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Scheinwerfersymbole erstellen

1. Zeichnung des Scheinwerfers erstellen
Als erstes eine mal3stabsgetreue Zeichnung des Scheinwerfers oder Sonderbaus an einer leeren
Stelle im Dokument erstellen.
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2. Symbol anlegen

Alle Elemente der Scheinwerferzeichnung markieren und tiber das Menii Andern 2 Symbol

anlegen das Einstellungsfenster zum Anlegen eines Symbols 6ffnen.
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Symbol anlegen

Name: | STEETE]
Einfigepunkt MaBe
*) 2D-Mitielpunkt Absolut
Nachster Klick * Mafistabsabhangig

| AnReferenzhdhe koppeln

Referenzhdhe: Ebenenbasishhe

Héhe z Omm

~¥| InWande und Dacher einsetzen
Einfiigeposition:  Wand - Mittellinie
Versatz Omm

Wandunterbruch 3 £ Durchbruch mit Abschliissen

Laibungseinstellung der Wand venwenden

Allgamein

| Original erhaltan
v 2D-Objekte der 2D-Darstellung hinzufugen

Klasse: <Aklive Klasse>

2D-Plan Draufsicht-Darstellung:  Oben

Horizontale Schnitebene: Schnitidarstellung

Veriikale Schnittebene: Schnitidarstellung

| Bei leerer Darstellung die gegeniberliegende Darstellung spiegeln

Driicken Sie die F1-Tasta oder klicken auf das ? oben rechts im Dialogfenster, um die Vactorworyfs-Hilfe aufzurufen

P

oK Abbrachen

Name des neuen Scheinwerfers eingeben

Symbol muss maf3stabsabhéngig angelegt
werden, damit es sich beim Andern des
Malfstabs auch vergroR3ert oder verkleinert

Klasse auswéhlen in die der Scheinwerfer
beim Einsetzen standardmafig abgelegt
werden soll

Durch einen Klick auf OK das Fenster
schlie3en und das Symbol anlegen

3. Symbol bearbeiten

Als nachstes im Zubehdrmanager zu dem erstellten Symbol navigieren. Auf das Symbol rechts
klicken und den Punkt 2D Darstellung bearbeiten wahlen.

Anzeigen als

Sortieren nach

Neues Zubehor in Ohne Titel 1

Auswshlen

Bearbeiten.

fanager

Zubehér komplett

‘fene Dokumente

» Offene Dokumen

2D-Darstellung bearbeiten
3D-Darstellung bearbeiten

3D-Wandafinung bearbeiten

Ohne Titel 1
voriten LED
emium-Bibliotheken f
e _leDspot

sctorworks-Bibliotheken
| Attribute

| Beschriftungen

| ConnectCAD

| Einrichtungen

| Entertainment

| Gebdude

| Gebaudetechnik

| Maschinebau

| Personen und Tiere

| Pflanzen

| Umgebung

| Visualisieren

| Vorgaben
nutzerbibliotheken
beitsgruppenbibliotheken

sehér anlegen

Bl ocreraniegen

Laibung ung
Symboleinstellungen bearbeiten.

Umbenennen,

Leschen

Verschieben.

Duplizieren

Tag hinzufagen...

Tags bearbeiten

Mit Datenbank verknGpfen.

IFC-Daten...

Exportieren...

Standardansicht der Vorschau

Darstellungsart der Vorschau

Standardansicht der hochauflésenden Vorschau

Darstellungsart der hochauflosenden Vorschau

vy v v v
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Den Scheinwerfer so ausrichten, dass
die Leuchtrichtung nach oben zeigt und
die Mittellinie des Lichtkegels der
eingezeichneten vertikalen Achse
entspricht

Die Position der Hangekralle bzw. des
Bigels auf die horizontale Achse legen

LED

Alle Objekte innerhalb des Symbols
markieren und kontrollieren das alle
Objekte in der gewlinschten Klasse
liegen

4. Datenbanken verknlpfen

Auf eine leere Flache innerhalb des Symboils klicken, so dass in der Objektinfo ,nichts aktiv* zu

lesen ist.

Informationen - Daten = 7?7 B x
O_J Objekt E Dalenm
Symbaldefinition: LED Spot

<Standardeinstellungen>

Datenbanken

Mit dem eingestellten Filter sind keine Elemente
verfiigbar.

Datenbank verkniipfen

Mit dem eingestellten Filter sind keine Elemente
verfugbar.

"SYMBOLVORGABE"

L~

In der Objektinfo in den Reiter ,Daten”
wechseln

Schaltflache Datenbank verkniipfen... wahlen
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B offene Dolumente » Offene Dok
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eken |
s-Bibliotheken | (ignt info parmrt
Name: Light Info Record

A0

Name: Light Info Record

Im sich 6ffnenden Zubehérmanager die
Datenbank ,Light Info Record“ auswahlen
und durch einen Doppelklick zum Symbol
hinzufigen

5. Informationen zum Scheinwerfer eintragen

Informationen - Daten

&1 oviekt () Dawen P Rende

74

x

//7

Bekannte Daten zum Scheinwerfer in der
Objektinfo in die jeweilige Datenbank
eintragen

AnschlieRend das Symbol Uber die Schaltflache ,Symbol verlassen” verlassen.

Das Symbol kann nun wie jeder andere Scheinwerfer in die Zeichnung eingesetzt werden.

Weiter Infos: https://vectorworks-hilfe.computerworks.eu/2024/Vectorworks-

Hilfe/Lichtplan/Workflow Scheinwerfer-Symboldefinitionen anlegen.htm
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