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1.  Architektur Werkzeuge

Wdande &
Werkzeuggruppe Architektur > Wand, gerade / Wand, rund
Um eine Wand in die Zeichnung einzufigen, empfiehlt es sich, zuerst einen Wandstil festzulegen:
1)  Zubehoér-Manager - Rechfsklick > neues Zubehdr > Wandstil
2) Der Wandstil beinhaltet Wanddicke und Schalen. Als Schale werden die einzelnen Schichten
der Wand bezeichnet (z.B.: Mauerwerk, D&mmschicht, AuBenputz).
3) Mit den Werkzeugen Wand, gerade und Wand, rund die Wé&nde zeichnen. In der Infopalette
konnen Wandstile, Hohe usw. nachtfrdglich gedndert werden.
4) Die Wand hat sowohl eine 2D Plan Darstellung als auch eine 3D Darstellung.
Materialien lassen sich wie bei anderen 3D Objekten Uber die Informationspalette im Reiter
Rendern zugewiesen werden.

Boden/Decke ©
Um einen Boden oder eine Decke zu modellieren, kann diese(r) Uber dieses Werkzeug entweder durch
Wande, oder durch ein Polygon definiert werden.

Dazu in der Methodenzeile entweder das Polygon, oder die Hand mit Wand auswdahlen. %7 &
Auch der Boden kann durch Schalen und einen Boden/Decke Stil definiert werden.

Wandéffnungen ==
Ein einfaches Werkzeug um Wandosffnungen (Offnung, Fenster, TUr, etc.) zu definieren ist die
Wandoffnung.
1)  Werkzeug auswdahlen
2) Methodenzeile & Einstellungen Wandoffnung
Breite, Hohe und BrUstungshdhe definieren
3) Ineine Wand klicken (rote Markierung) und Ausrichtung mit einem weiteren Klick definieren

Fenster und Turen == af
Fenster und TUren sind Teil des Architektur-Moduls von Vectorworks. Wer also nur Vectorworks Spotlight
installiert hat, hat nur begrenzten Zugang zu den Fenster- und TUreinstellungen.
1)  Werkzeug auswdéhlen
2) Methodenzeile &> Fenster-/TUreinstellungen aufrufen.
Fenster bzw. TUr einstellen.
3) Indie Wand einsetzten (rote Markierung) und Ausrichtung mit einem weiteren Klick festlegen.
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2. Spotlight Dokumenteinstellungen

Einstellungen Spotlight
Datei > Dokument Einstellungen > Spotlight

Hier lassen sich grundlegende Einstellungen fUr Scheinwerfer einstellen:

Unter dem Button ,,Scheinwerfer-Informationen* lassen sich z.B. Felder ein und ausblenden die in der
Informationspalette bei Scheinwerferobjekten angezeigt werden sollen. Auch zusé&tzliche Anbindungen
zu Vision und Lightwright kdnnen hier eingerichtet werden.

Rahmen in Beschriftungen: = Farbattribute der Symbole verwe... g Mittelachse anzeigen

Beschriftung automatisch von oben nach unten spiegeln Klasse: <Wie Objekt>
Beschriftung automatisch von links nach rechts spiegeln
In 2D-Ansicht automatisch an Fokuspunkt ausrichten

Scheinwerfer in aktive Klasse einsetzen

[ Einstellungen Spotlight ?
BELClUEE Universum  Lightwright
Automatische Positionierung Alle Scheinwerfer automatisch in eine Klasse ablegen
Positionsradius: 0 Klasse des aktuellen Dokuments verwenden: ~ Neu... <
Automatische Pasitionierung der Scheinwerfer verwenden (O Feldeintrag als Klassennamen verwenden: Bezeichnung [T
Scheinwerfer Farbattribute zuwelsen Dem Klassennamen vorgest... u: Beleuchtung-Scheinwe
Farbattribute der Scheinwerfer werden bestimmt durch: Klassen
Klasse der Beschriftung: Label ﬂ
.
- Lichtkegel anzeigen
Klasse: <Wie Objekt> | <)
Nur Bauteile beriicksichtigen in Klasse: Beleuchtung-Halog... < Streukegel anzeigen
Klasse: <Wie Objekt> | T

Zusétzliche Datenbanken...

Vorgabe Kippwinkel: 45,000° Scheinwerfer-Informationen...

Vorgabe Einflgewinkel: 90,000° Vision-Datenzuordnung...

Als Grundeinstellung sichern

Drlcken Sie die F1-Taste oder kiicken auf das 7 oben rechts im um die Hil
Abbrechen  [SRel SRy
@ Einstellungen Spotlight ?
Scheinwerfer W Lightwright

Dimmer und Universum manuell zuweisen
© Universum automatisch zuweisen

System: A ﬂ

Nr. Universum Start Ende
1 1 1 512
2 2 513 1024
2 3 1025 1536
4 4 0 0

5 5 0 0

6 6 0 0

7 7 0 ]

8 8 0 0

Weiter >

Als Grundeinstellung sichern

Abbrechen  [SRel SRy
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3. Spoftlight Werkzeuge

BUhnenpodest
Eine BUhne kann auf drei verschiedene Arten erstellt werden:
e Einzelne Bihnenpodeste anordnen: s
1)  Werkzeug ,,BUhnenpodest" auswdhlen
2) Methodenzeile & Einstellungen BUhnenpodest. Einstellungen wie gewinscht vornehmen.
3) Das Eingestellte BUhnenpodest kann jetzt wie ein Symbol in die Zeichnung gesetzt und
ausgerichtet werden.
4) Sobald das Podest positioniert ist, generiert Vectorworks ein 3D Objekt aus den eingestellten
Parameter.
5) Dieses Objekt kann nun dupliziert werden, um die BUhne aus diesen Modulen zu erstellen.

¢ BUhnenpodestfiache definieren: ™
1) Uber das Werkzeug BUhnenpodestfldche eine Fl&iche zeichnen.
2) Diese Fldche wird als Buhnenfldche angelegt, und besteht aus einem Objekt.
3) Uber die Infopalette Hdhe, Bauart usw. einstellen. Uber den Button ,,3D Atfribute" kdnnen
Materialien und Darstellungsart in 3D festgelegt werden.

e Automatisch generiert mit BUuhne anlegen:

Ist bereits eine FiGche durch eine Geometrie fur die BUhne definiert, und bereits bekannt wie

groB die einzelnen Module sind, kann man die Buhne auch fUr eine ganze FiGche generieren

lassen:

1) Geometrie zeichnen und Auswdhlen

2) Spotlight(Designer) » BUhne anlegen - Parameter der BUhnenpodestelemente festlegen

3) Vectorworks versucht jetzt die BUhnenelemente so auf der definierten FiGche zu verteilen,
dass es opfimal ausgeht.
Tipp: Geometrie am besten so bemessen, dass es sich genau ausgeht. Ansonsten rechnet
der Algorithmus sehr lange. Die automatische Berechnung dauert generell etwas lénger.

Bei BUhnenpodesten kdnnen nachtraglich noch Geldnder an den Seiten aktiviert werden.

TODO: Verkleidung efc.

BUhnenrampe und BUhnentreppe @ @
Um die BUhne zu komplettieren, kénnen noch BiUhnenrampen und BGhnentreppen eingefigt werden.
1) BUhnenrampe/BUhnentreppe auswdhlen
2) In der Methodenzeile auf Einstellungen klicken
Bauart, Start- und Endhdhe, Lange, Breite, und Geldnder definieren
3) Auf der Zeichnung platzieren und ausrichten
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Vorhang @
FUr die BUhne muss eventuell noch ein Vorhang eingesetzt werden.
Auch hier gibt es dazu ein infelligentes Objekt.
1)  Werkzeug Vorhang auswdéhlen
2) In der Methodenzeile auf Einstellungen klicken
Hdhe und Vorhangattribute festlegen
3) Der Vorhang wird jetzt im 2D Plan einfach als Polylinie gezeichnet. Ist diese angelegt, generiert
sich der Vorhang an diese Position.

Videoleinwand, LED-Wand und Bildschirm 7 =@
1)  Werkzeug Bildschirm, Videoleinwand oder LED-Wand auswdhlen
2) In der Methodenzeile auf Einstellungen klicken
3) MaBe, Verhdltnis, und projiziertes Bild definieren
Bei Videoleinwdnden kann auch ein Projektor angezeigt werden (inkl. Zoombereich und

4

Absperrung

Durch eine einfache Polylinie, bei der jeder Eckpunkt ein Pfosten definiert, kann eine Absperrung in 2D
und 3D schnell erstellt werden. In der Infopalette lassen sich Pfosten und Band einstellen. 3D Attribute
wie gewohnt Uber den gleichnamigen Button.
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Rednerpult

Spoftlight > Rednerpult anlegen

Mit dieser Funktion wird einfach ein Symbol in die Zeichnung eingefugt. Im Dialog werden
Rednerpultsymbole aus den Bibliotheken vorgeschlagen.

Bestuhlung

Eine Bestuhlung inkl. Beschriftung und Ausrichtung kann ebenfalls aus einer Fldche und Symbolen
generiert werden:

Eine FlGche akfivieren, auf der die Bestuhlung erstellt werden soll.

2) Spotlight > VA-Bestuhlung anlegen
3) Im Dialog Stuhlsymbol, Abstdnde, Nummerierung (Block) und Typ festlegen
4) Die Bestuhlung wird generiert und als ,,Bestuhlung" Objekt angelegt.
In der Infopalette kdnnen alle Einstellungen auch nachtréglich veréndert werden.
wEinstellungen' um den Dialog wieder aufzurufen.
»Bestuhlung bearbeiten um die Bestuhlung direkt zu bearbeiten (einzelne StGhle entfernen).
»Beschrifftung” um die Beschriffung zu editieren.
Srandard L) Anardnung
Ausrichtung Bestuhlung: = Sitzreihen verschie... [
o o o N EEE R EEEEEE
Sitzreihenabstand wird gemassen: Rilcklehne zu Vordarkante fof
;::ﬁ:::;; o EEEEEEE
A (o] oo o e e ] ] o] o] o] o o] <] <] S
S m[|aa||az|]aa]]as
o errEEEEEEEEEEE [~ ] (o] (] =]
\ (oo o] o o] o o] ] o o] <]
e B (ol e e e E I; (=] =] [=]
‘‘‘‘‘ = 1=
E E oo | [os || cs |
avbrechen  ([ECEIN S S S
Traversen

Hier gibt es 2 Varianten:

Traversenstick einfigen: ==

Aus dem Modul Braceworks kommt eine Reihe von Symbolen von Traversenherstellern. Diese

Symbole lassen sich mit diesem Werkzeug einfGgen und miteinander verbinden:

1) Werkzeug auswdahlen

2) In der Methodenzeile das Symbol aus der Bibliothek auswdhlen

3) FErstes Traversenelement platzieren (definiert durch eine Linie)

4) Weitere Traversenelemente einflgen, indem man auf die Endpunkte der Traverse klickt
Das ist sowohl in 2D als auch in 3D Ansichten méglich

|Punkl‘

Heissbauer unlimited-software kg



UMNLIrMmImeD

soffware kg

Traverse, Traversenkreis = &=
Sind keine passenden Traversen in den Bibliotheken vorhanden, kénnen auch selber welche
gezeichnet werden:
1) Werkzeug Traverse oder Traversenkreis auswdhlen
2) In der Methode auf Einstellungen klicken
MaBe, Profil, Segmentidnge, etc. festlegen
3) Traversen dls Linien in die Zeichnung einflgen
Restldngen die sich nicht mehr mit einem ganzen Segment ausgehen, werden
stfandardmdaBig rot markiert.

i /// N NN
\[lZ \ / \l/ \ 7 N\

Position anlegen
Um eine Verbindung zu Scheinwerfern und anderen Spotlight Objekten herzustellen, kdnnen Traversen in
eine Position umgewandelt werden:

1)
2)

3)

Traverse/Traversensticke/Beleuchtungsrohre/... aktivieren

Spotlight = In Position umwandeln

Name festlegen, und bestatigen.

Die Traverse kann jetzt, wenn GewUnscht auch als Ganzes als Symbol angelegt werden, um die
Geometrie wiederverwenden zu kdnnen.

An eine Position kdnnen z.B. Scheinwerfer gekoppelt werden. Damit kdnnen angeschlossene
Scheinwerfer automatisch nummeriert werden, und gekoppelte Objekt verschieben sich automatisch
mit der Position mit.

Kettenzug und Traversenlift & 4

1)
2)

Werkzeug auswdahlen

In der Methodenzeile auf Einstellungen klicken

Alle gewUnschten Parameter definieren.

Es sind fUr verschiedene Kettenzug Typen verschiedene Symbole hinterlegt. In der Infopalette ist
ersichtlich welches Symbol verwendet wird, und kann somit im Zubehdér-Manager bearbeitet
werden.

) |
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Scheinwerfer &

1)  Werkzeug auswdahlen

2) Methodenzeile > Scheinwerfersymbol aus Bibliothek auswéhlen

3) Platzieren und ausrichten
Zum Scheinwerfer Objekt kbnnen sehr viele Informationen gespeichert werden. Je nachdem was
benodtigt wird ausfillen, und eventuell Felder in den Spotlight-Dokumenteinstellungen ausblenden.
Die Nummerierung und Adressierung kann am Ende der Lichtplanung automatisch generiert werden.
Ansonsten einfach Uber die Infopalette einfragen.

Die Scheinwerfer aus der Bibliothek sind bereits mit den Daten der Hersteller beflllt. Im 3D Symbol sind
auch schon Lichtquellen integriert. Diese kdnnen fur die Visualisierung direkt verwendet werden.
Hinweis: Die Scheinwerfer sind beim EinfiUgen standardmaBig ausgeschalten. Um Sie einzuschalten
einfach Rechtsklick = ,Licht an*.

Scheinwerfer Fokus, Nummerierung und Beschriftung

e Fokus: _*
Verschiedene Fokuspunkte kdnnen in der Zeichnung platziert werden, um Scheinwerfer darauf
auszurichten. Sobald Fokuspunkte in der Zeichnung sind, kdnnen diese Uber Spotlight > Fokus
zuweisen den aktivierten Scheinwerfern zugewiesen werden.

¢ Nummerierung:

Sind viele Scheinwerfer in einer Zeichnung, gibt es die Mdglichkeit diese automatisch zu

Nummerieren und Adressieren, ohne sie einzeln auszuwdhlen und Werte einzutragen:

1) Die zu nummerierenden Scheinwerfer aktivieren (z.B. mit Ahnliches aktivieren, oder mit
Spoftlight > Suchen und dndern)

2) Spotlight > Nummerieren ...
Im Dialog die Felder auswdhlen, die verdndert werden sollen. Startwert und Intervall
festlegen. Eventuell Pré&fix/Suffix und Limit definieren.
Die Zahlrichtung kann ebenfalls z.B. als von links nach rechts und von oben nach unten
festgelegt werden. Mit OK bestatigen.

e Beschriftung:

Scheinwerferbeschriftungen basieren auf Symbolen. Damit sich diese Symbole automatisch mit

den Daten aus dem Scheinwerfer fUllen geht man folgendermaBen vor:

1) Spotlight = Beschriftung...

2) Hier kdbnnen vorhandene bearbeitet und neue erstellt werden. Wir erstellen eine Neue.

3) Name festlegen; In der Spalte ,,Markierung* alle Felder markieren, die in der Beschrifftung
enthalten werden soll.
Unter Symbol kann man ein bereits vorhandenes Symbol verwenden als Grundlage
verwenden. Z.B. das 2D Symbol des Scheinwerfers.
Eventuell 3D-Einstellungen einstellen und mit OK bestatigen.

4) Die neu erstellte Beschriftung auswdhlen und ,Layout bearbeiten..." klicken.
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5) Die Textfelder mit den Informationen aus dem Scheinwerfer, kénnen jetzt positioniert
werden.
Mit dem Button rechts oben kommt man wieder zurGck
6) Die Beschriftung lasst sich jetzt beim Scheinwerfer zuweisen. In der Infopalette unter
Beschriftung einfach die erstellte Beschriffung auswdhlen.
® Neue Beschriftung ?

Name: testBeschriftung

Beschriftungsfelder:

Markiert 3D-Darst.. # ~ Felder Text lesbar Rahmen
1 Scheinwerfer Ohne
v 2  Bezeichnung Ohne
3 Fixture ID Ohne
4 DMX-Modus Ohne
5 Leistung Ohne
6 Funktion Ohne
v 7  Position Ohne
8 Gerdtenummer Ohne
9 Farbnummer Ohne
v 10  Dimmer/DMX Ohne
Position

Bezeichnung

1 K A’QHanp?S\a

KFhe'S"?e/
Dimmer/DMX — &&/ °

Adresse 7;9,3

Um die Adressierung zu UberprUfen gibt es auch ein kleines Werkzeug in den Spoftlight-
Werkzeuggruppen:
e DMX-Patch Ubersicht: e
1)  Werkzeug auswdhlen
2) Methodenzeile > Einstellungen
Universum, Darstellung, und angezeigte Werte auswdahlen

3) Auf der Zeichnung platzieren
Es erscheint eine Ubersicht Uber die verfigbaren und verwendeten Adressen, und markiert
Uberlappende Adressierungen rot. So kann schnell Gberprift werden, ob die Adressierung in der
Zeichnung korrekt ist.
DMX Patch: System 'A’, Universum '2: (513-1024)'

Heissbauer unlimited-software kg
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Lautsprecher @@

1)  Werkzeug auswdahlen

2) Methodenzeile - Einstellungen
Unter Typ sind schon ein paar Beispiele vorgegeben. Ansonsten I&sst sich der Lautsprecher auch
selber definieren.
Gewunschte Felder ausfillen; Befestigung auswdhlen; Abstrahlbereiche und Neigungswinkel
wdhlen.
Die definierten Abstrahlwinkel lassen sich dann auch im Plan grafisch darstellen.

Lautsprecher Array %
Auch ein ganzen Lautsprecher-Array |1asst sich in eine Zeichnung einfGgen:
1)  Werkzeug auswdéhlen und in Zeichnung platzieren
2) In derInfopalette auf ,Einstellungen..." klicken
3) FHugrahmen: Flugrahmen aus Vorgabe auswdhlen, importieren, oder selber dimensionieren
Lautsprecher AB.C: es k&dnnen bis zu drei verschiedene Arten von Lautsprechern in einem Array
verwendet werden. Hier Den Lautsprecher und Abstrahlbereich definieren.
Array: Hier lassen sich die Lautsprecher A,B,C ins Array einfUgen. Die Lautsprecher aus der Liste
in der Mitte markieren und mit dem Button ,,Lautsprecher und Flugrahmen hinzufigen" in das
Array links einfogen. Dort lassen sich dann auch noch Winkel, Position, Rack, Drive Line
definieren. Rechts sieht man eine Vorschau des Arrays.

Einstellungen Lautsprecher-Array Z:

L ALl B L S Aray |
Line Array: Geflogen - Motor & Vorschau:
Flugrahmen: Generic-2x2 ]
Neigung: 0,000°
Lautsprecherversatz: 0
=
R P Rel* Akt® R C Verfiigbare Lautsprecher und Flugrahmen:
Ref Ty
B.. Generic-2x2 T
a Yam 5 2 A
Yam: 5 2.
C  YemshaAX10
Bestiickung
(Generic-2x2): 1
A (Yamaha AX_10): 1
8 (Yamaha AX_10): 2 =
C (Yamaha AX_10): 2
Gesamt: 5

Winkel zu vorherigem Lautsprecher: Rack:

Drive Line:

Enttarnt den gewahiten Lautspros us dam Lautspracher-Array.

Abbrechen  [SECTSN
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Kabelplanung

Auch eine Kabelplanung ist direkt in Vectorworks moglich. Dazu stehen 4 Werkzeuge in der
Vectorworks-Werkzeuggruppe zur VerfiUgung (Zuleitungs-, Mulficore-, Verbindungs-, und Datenkabel).
Hinweis: Die Kabelplanung ist auf einen MaBstab von 1:10 bis 1:50 optimiert.

Die Grundeinstellungen fur die Kabelplanung findet sich unter:
Spotlight > Kabelplanung > Einstellungen Kabel.
Hier lassen sich z.B. vorhandene Kabelldngen definieren, um daraus StGcklisten zu generieren.

Werkzeug wdhlen

Methodenzeile Polylinienart und Einstellungen wdhlen

Wie eine Polylinie die Kabel zeichnen, Doppelklick um die Linie fertigzustellen

Eine Beschriftung wird automatisch erstellt, diese |asst sich naturlich auch nachtréglich Uber die
Infopalette einstellen.

2=

e Zuleitungskabel ¢G&F
Kabel fur die Hauptstromversorgung.
Einstellm&glichkeiten fUr Dreh- und Wechselstrom, und Einzel bzw. 3-5 Kabelstrange.

e  Multicorekabel
Kabeltool fUr Lastkabel.
Einstellméglichkeiten fur Break-In, Break-Out und einer Reihe von Kabeltypen.

e Verbindungskabel ©°
Einfache Stromkabel um die einzelnen Scheinwerfer zu versorgen.
Einstellm&glichkeiten fUr verschiedene Stecker und Adapfer.

e Datenkabel @7
DMX/Ethernet Kabel fUr die DatenUbertragung.
Einstellmdglichkeiten fUr verschiedene Stecker und Adapter.

Automatische Kabellegung:
FUr Daten- und Verbindungskabel gibt es auch Funktionen um die Kabelplanung automatisch
einzufragen:
1) Spotlight > Kabelplanung = Verbindungs-/Datenkabel durchschleifen
2) Alle Scheinwerfer die verkabelt werden sollen einzeln anklicken. Um AbzuschlieBen einfach auf
eine leere FlGche klicken.
3) Einstellungen fUr die Kabel erscheint als Dialog; Einstellen; mit OK bestatigen.

Tabellenauswertung der Kabelplanung:

Sind die Kabel gezeichnet lassen sich aus den eingestellten Bestandsléngen und den berechneten
Kabelldngen Sticklisten generieren. Diese werden als Vectorworks Tabelle angelegt, und lassen sich
entweder Exportieren/Drucken, oder in der Zeichnung platzieren.

Spotlight > Kabelplanung - Kabel-Tabelle anlegen.

Kabel-Tabelle anlegen KabelHD | Universum Rack-D Box-ID| PortdD |Loom-ID Farbcode Stecker Terminator Terminator-Winkel |
22 1 | | | | | 5 Pin DMX_| Falsch | 10
22 1 5 Pin DMX Falsch 10
=) a 2 22 1 5 Pin DMX. Falsch 10
Multikabel-Tabelle Einstellungen... > H 2 Pin DA Bk 10
2 | 1 5 Pin DMX Falsch 10
@3 2 i 22 1 5 Pin DMX Falsch 10
Datenkabel-Tabelle Einstellungen... 1 | | v Fatsch -
Verbindungskabel-Tabelle Einstellungen... |HINWEIS! Die Tabelie wird mittels eines VectorScripts erzeugt.
Erst mit emeutem Aufruf des Befehls "Kabel-Tabelle anlegen...” kann die Tabelle aktualisiert werden.
Zuleitungskabel-Tabelle Einstellungen... |Zeigt die Ergobnisse der Kabel auf Ebenefn) - Alie Ebenen
Kabel nach Ebenen filtern Ebenen... Kaboltyp [Linge # Kabel |

5 Pin DMX 1,500m
5 Pin DMX|5,000m
5 Pin DMX| 10,000m
5 Pin DMX|30,000m

= rolrale

Adapter
Kein| 14/

Abbrechen el Sy

MX-Abschlusswiderstinde 0
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4.  Auswertung

Datenbanken

Zu jedem Obijekt in Vectorworks kdnnen zusétzliche eigene Daten in Form eines Datenbankeintrags
hinzugeflgt werden. Diese Daten kann man fUr weitere Auswertungen und Berechnungen verwenden.
FUr Intelligente Objekte werden bereits automatisch Daten in Datenbanken gespeichert, die
ausgelesen werden kénne (z.B. fUr Scheinwerfer).

Datenbanken kénnen im Zubehdr-Manger angelegt werden:

1) Im Zubehdr-Manager Doppelklick auf eine leere FiGche oder Rechtsklick > Neu anlegen

2) Der Datenbank einen Namen geben, und die Spalten/Felder der Datenbank bestimmen:
Je nachdem, was mit den Daten in der Datenbank getan werden soll, muss der Typ richtig
gewdhlt werden (,,Zahl* wenn gerechnet werden soll, ,,Ganzzahl* for Anzahl usw., ,,Popup* fir
eine Auswahl vordefinierter Werte, ,,Boolean* fUr wahr/falsch Auswahl, ,, Text" fUr alles andere).

3) Wie die Datenbankeintrage fUr Berechnungen und Auswertung genutzt werden, wird im
ndchsten Punkt bei den Tabellen erklart.

Datenbank anlegen

Datenbankname:  test Datenbank|

# Feldname Typ Vorgabewert
1 Beschreibung Text
2  Quadratmeterpreis Zahl 0

Neu...

Abbrechen L

Ist die Datenbank angelegt, kdnnen Objekte mit der Datenbank verknUpft werden:
1) Objekt(e) markieren
2) InderInformationspalette unter dem Reiter ,Daten” > ,Datenbank verknipfen' - Datenbank
auswdhlen > es erscheinen die Felder der Datenbank und kdnnen ausgefullt werden.

Informationen
Objekt FNSCICIMN Rendern

»
Rechteck

Datenbanken:

test Datenbank

Datenbank verknipfen...
Verkniipfung entfernen...

Beschreibung: Asdfjklé

Stickpreis: 500
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Tabellen
Die einfachste und gleichzeitig umfangreichste Art Daten auszuwerten ist die Tabelle.
Es kdnnen Tabellen aus Vorlagen, oder eigene von Grund auf erstellt werden.

e Tabelle aus Vorlage
1) Extras > Tabelle erstellen
2) Tabelle ,,Aus Vorgabe" auswdhlen; eine Vorgabe auswdhlen
3) Die Tabelle wird im Bearbeitungsmodus gedffnet; hier kbnnen Anpassungen vorgenommen
werden; Die Tabelle ist nach dem SchlieBen im Zubehdr-Manager zu finden, und kann von
dort aus Uberall ins Dokument eingefigt werden.

e FEigene Tabelle erstellen
1) Im Zubehér-Manager Doppelklick oder Rechtsklick > neues Zubehdr
Namen eingeben und Zeilen-/Spaltenanzahl angeben (kann nachtréglich angepasst
werden)
2) Rechtsklick > 6ffnen im Zubehdr-Manger &ffnet die Tabelle im Bearbeitungsmodus,
Doppelklick platziert die Tabelle in die Zeichnung.

Formeln

In den Zellen, kann wie in anderen Kalkulationsprogrammen gerechnet werden. Alles was mit einem ,,="
beginnt, wird als Formel interpretiert.

z.B.: ,,=1+1" wird direkt ausgerechnet und ,,2" angezeigt; ,,=A1+B1" nimmt die Werte aus den Zellen Al

und B1 und addiert diese. Das Ergebnis davon wird angezeigt.
Ohne Titel-1 @ 100%

Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen Format Objektliste Hilfe

a3 X[V =A1+B1

N

A
1
2

DO@ND OB WN =
vvyvwvwvwvwwww

Formatieren
Jede Zeile/Spalte/Zelle kann formatiert werden.
1) Die jeweiligen Zellen markieren (fUr ganze Spalten/Zeilen am besten auf den Buchstaben/Zahl
klicken um die ganze Spalte/Zeile zu markieren).
2) Format > Zellen ...

Zahlen: das richtige Format fUr die enthaltenen Daten auswdhlen (Standard bestimmt
automatisch)

Ausrichtung: linksbUndig, rechtsbindig, zentriert, etc.

Textformatierung: Schriftart, SchriftgroBe, Schriftfarbe etc.

Rahmen: soll ein Rahmen um die Zellen gezeichnet werden?

Muster: eine FUOllung fUr die Zellen kann hier eingestellt werden.

Grafiken: Einstellungen zu Grafiken die in der Tabelle vorkommen.
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Listen
Eine Liste von bestimmten Objekten kann in Form einer , Listenzeile" ausgegeben werden.

1) Rechftsklick auf eine Zeile (ganz links bei der Nummerierung) und ,,Objektliste" auswdhlen

A
j

| v Einzelzeile

Objektliste (mit Filter)...

2) Ein Filterdialog wird angezeigt. Hier wird bestimmt welche Objekte ausgegeben werden.
Beispiel: Ich will alle Scheinwerferobjekte auf der Klasse ,,Scheinwerfer” und der Ebene
sLichtplanung" als Liste haben:

Filter ?
Objekte mit folgenden Eigenschaften finden:
Objekttyp st k4 Scheinwerfer [T
Ebene 3 st i Lichtplanung [T
Klasse B3 st k4  Scheinwerfer [T
Durchsuche auch... Symbole Intell. Objekte Ansichtsbereich-Erganzungen

Ansichtsbereiche auf Konstruktionsebenen

Ansichtsbereiche auf Konstruktionsebenen (referenziert)
Gefundene Objekte: 5

Mehr Optionen Weniger Optionen

Abbrechen “

Mit den Buttons ,Mehr Optionen" und ,,Weniger Optionen" werden zusatzliche Filter zur Liste
hinzugefUgt bzw. die letzte Zeile im Filter wieder entfernt.

Ist der Filter eingestellt mit OK bestatigen.
Ohne Titel-1 @ 100% ?

Datei Bearbeiten Ansicht Einflgen Format Objektliste Hilfe
pe XV

wr
w

[Jew =
[
Kl
[

vy vvw

+« 4
4.1
4.2
4.3
4.4
4.5
5 »

Aus einer einfachen Zeile ist eine Objektlistenzeile geworden. Da 5 Objekte gefunden wurden,
gibt es zur Zeile 4 jetzt die Unterpunkte 4.1 bis 4.5.
Da noch keine Funktionen und Formeln verwendet wurden, ist die Liste noch leer.

3) Inder ,Filterzeile" (in diesem Beispiel Zeile 4) kdnnen jetzt Funktionen und Formeln eingesetzt
werden, die sich dann auf die Unterpunkte 4.1 bis 4.5 auswirken.
Beispiel: Ich will den Namen des Scheinwerfers und seine Adresse auslesen:
In die Zelle B4 frage ich ein: ='Lighting Device'.'Address'
,=" beschreibt eine Formel
»Lighting Device" bestimmt die Datenbank
»wAddress" bestimmt das Feld in der Datenbank
Beispiel: Ich will meine eigene Datenbank auslesen:
In die Zelle D4 trage ich ein: ='test Datenbank'.'StGckpreis'
Analog zum Scheinwerfer Eintrag kann ich so Daten aus meiner eigenen Datenbank
auslesen.
Die einfachen AnfGhrungsstriche werden bendtigt, wenn Leerzeichen und Sonderzeichen im
Namen der Datenbank oder des Datenbankfeldes vorkommen.
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Ohne Titel-1 @ 100%
Datei Bearbeiten Ansicht Einfligen Format Objektliste Hilfe

pz X v ='test Datenbank''Stiickpreis'

A B c D
1 » Bezeichnung: Adresse: Symbol: Stiickpreis:
.2 = S —
2.1 1
ETC ColorSource PAR Medium Oval 5 [ 500
25 '
ETC ColorSource PAR Medium Oval 4 Yoo 500
2.3 Lo
ETC ColorSource PAR Medium Oval 3 Yo 500
2.4 . |
Jack 2 1000
25 . A
Jack 1 3 1000
»
Damit die Filterzeile nach dem Einfragen der Formeln nicht mehr angezeigt werden, kann man
diese folgendermalBen ausblenden:
o Im Bearbeitungsmodus der Tabelle > Ansicht - Filterzeile von Objektlisten
o Nur fUr den Druck ausblenden:
Im Bearbeitungsmodus der Tabelle > Datei - Einstellungen - ,Filterzeile von Objekten
Drucken" Haken rausnehmen.
Funktionen

Wie schon im Beispiel oben, werden fur Spalten in einer Objektliste Funktionen verwendet, um die
gewunschten Daten auszulesen.
Bei Datenbankeintrdgen immer ='Datenbankname’.'Datenbankfeld’

Eine Auswahl von Funkfionen findet man unter: EinfUgen - Funktion ...
Weitere Funktionen kénnen auch aus anderen Vorlagen rauskopiert werden.

Beispiele:

=GRAFIK Zeigt die grafische Darstellung im Plan an (Symbol)

=FLACHE Bei einfachen Polygonen und anderen Fidchigen Objekten, kann mit dieser
Formel die Fldche ausgelesen werden. Analog mit =VOLUMEN, =UMFANG.

=KLASSE, =EBENE liest den Klassen-/Ebenennamen auf dem das Objekt liegt aus.

=SUM() Summe der angegeben Liste. Z.B.: =SUM(A1,A2)
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5. Export und Schnittstellen

Vectorworks stellt eine Liste von Exportmoglichkeiten und Schnittstellen zu anderen Programmen zur
VerfGgung.

Die Standard Export- und Schniftstellenmdglichkeiten findet man unter Datei > Export.
Verschiedene Hersteller stellen auch Gber Addons zusatzliche Schnittstellen zur Verflgung.

Beispiel: MA Lighting stellt fir grandMA ein Addon auf ihrer Website zur VerfGgung.
1) Vectorworks Addon (vsm Datei) herunterladen

2) in den Benutzerordner von Vectorworks kopieren.

3) Vectorworks neu starten

4) Extras 2 Plug-Ins > Plug-Ins von Drittherstellern - installieren/anpassen
5) Das Addon sollte jetzt in der Export-Liste erscheinen.

Falls das nicht der Fall sein sollte, muss es manuell zur Arbeitsumgebung hinzugefigt werden.
(Extras > Arbeitsumgebung > Arbeitsumgebung anpassen)

Zusdatzliche Schnittstellen existieren fUr:
Easyjob, Vision, Cinema4D, 3ds, Rhino, 3D PDFs, ...
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