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Allgemeines

Lizenzabkommen

Die in diesem Dokument beschriebene Software und/oder Datenbanken werden im Rahmen eines Lizenz-
oder Geheimhaltungsvertrages geliefert. Kein Teil dieses Dokuments und/oder der Datenbanken darf
auBer fiir den personlichen Gebrauch des Kéufers ohne schriftliche Genehmigung von ADA Acoustic
Design Ahnert oder eines offiziellen Vertriebspartners (letzterer im folgenden Vertrieb genannt) in keiner
Form und mit keinen elektronischen oder mechanischen Mitteln, einschlieBlich Fotokopieren, Aufzeich-
nen sowie Informationsspeicher- und Ausgabesystemen, vervielfaltigt oder libertragen werden.

Gewahrleistungsgrenzen

Der Vertrieb und ADA haben alle Anstrengungen unternommen, um die Fehlerfreiheit dieses Handbu-
ches sicherzustellen. Sie iibernehmen im Zusammenhang mit diesem Dokument keinerlei Gewihrleis-
tungspflicht und lehnen jede Verantwortung fiir darin gemachte Angaben hinsichtlich Vermarktungsmdog-
lichkeiten oder Eignung fiir einen bestimmten Zweck ab. Die Informationen in diesem Dokument konnen
ohne weiteres gedndert werden. Der Vertrieb und ADA geben keine Gewihr dafiir, daB3 die in diesem
Dokument erwihnten Dateien und Funktionen auf den vertriebenen CD-ROMs oder als Teil des vertrie-
benen Materials vorhanden sind.

Lautsprecherdatenbank

Die zusammen mit [hrem Exemplar von EASE gelieferte Lautsprecherdatenbank enthilt die Daten einer
Vielzahl von Lautsprecherherstellern. Der Vertrieb und ADA haben allen Lautsprecherherstellern gleiche
Chancen eingerdumt und Anleitungen fiir die Bereitstellung von Daten gegeben. Sollten Sie Lautspre-
cherdaten benétigen, die in EASE zur Zeit nicht enthalten sind oder Probleme mit den gelieferten Daten
haben, wenden Sie sich bitte direkt an den betreffenden Hersteller. Der Vertrieb und ADA verwenden die

Daten grundsétzlich so, wie sie geliefert wurden und {ibernehmen keine Verantwortung fiir ihre Richtig-
keit.

Warenzeichen

EASE, EASE JR, EARS und ADA sind eingetragene Warenzeichen von Acoustic Design Ahnert.
Windows 98, 2000, XP & NT sowie DOS und DirectX sind eingetragene Warenzeichen von Microsoft.
Autocad ist ein eingetragenes Warenzeichen von Autodesk.

LAKE Convolution ist ein eingetragenes Warenzeichen von LAKE Technology Limited.

CADP ist ein eingetragenes Warenzeichen von JBL Professional.

VMAKXx Virtual Home Theater ist ein eingetragenes Warenzeichen von Harman International.

Copyright

Renkus-Heinz Inc. 2000. Alle Rechte vorbehalten. Gedruckt in Deutschland.
ADA (Acoustic Design Ahnert) Berlin, Germany
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Allgemeines

Systemvoraussetzungen

MINIMUM EMPFOHLEN

EASE EARS AURA EASE EARS AURA

EASE JR EARS RT EASE JR EARS RT
Prozessor 300 MHz 300 MHz 300 MHz grofitmoglich grofftmoglich groffitmoglich
RAM 128 MB 128 MB grofitmoglich grofitmoglich grofitmoglich grofftmoglich
Benétigter ~ Fest- 70 MB 70 MB 70 MB 70 MB 70 MB 70 MB
plattenspeicherplatz
(fur Programm)
Benotigter ~ Fest- 500 MB 500 MB 500 MB 500 MB 500 MB 500 MB
plattenspeicherplatz
(fiir Datenbanken)
Graphik 256 Farben 256 Farben 256 Farben Echtfarben Echtfarben Echtfarben

(24 Bit) (24 Bit) (24 Bit)

Bildschirm- 800 x 600 800 x 600 800 x 600 1024 x 768 1024 x 768 1024 x 768
auflosung
Videotreiber Open GL** Open GL** Open GL** Open GL** Open GL** Open GL**

Kompatibel kompatibel kompatibel kompatibel kompatibel kompatibel
Soundkarte 16 Bit Stereo 16 Bit Stereo*** 16 Bit Stereo 16 Bit Stereo 16 Bit Stereo*** 16 Bit Stereo
Betriebssysteme

EASE 4.0, EARS 4.0, EARS RT 4.0 und AURA sind fiir den Betrieb mit WINDOWS 98; WINDOWS
2000, WINDOWS NT* und WINDOWS XP ausgelegt. WINDOWS 95 wird nicht unterstiitzt und WIN-
DOWS ME (Millenium Edition) ist nicht zu empfehlen.

EASE 4.0, EARS 4.0, EARS RT 4.0 und AURA laufen auch auf Mackintosh-Computern mit Virtual-PC-
Software.

*NT 4.0 muB3 installiertes Servicepaket 4, Version 4, enthalten

Anmerkungen

**Fiir die Anwendung von EASE und EASE JR muss der in der 3D-Grafikkarte enthaltene Open-GL-
Treiber folgende Kenndaten aufweisen:

1. Volle Unterstiitzung von Open-GL, Version 1.1 oder spiter.

2. Ein Open-GL-Installable Client Treiber (ICD): Die 3D-Grafikkarte muB in ihrer Open-GL-
Treibersoftware einen kompletten ICD enthalten. Die mit einigen 3D-Grafikkarten gelieferten ,,MiniGL*-
Treiber sind fiir EASE und EASE JR nicht geeignet.

**%Zur Nutzung der LAKE-Faltungssoftware ist mindest DirectX7 zu installieren. Zur umfassenden Nut-
zung von EASE RT wird eine vollstdndige Duplex-Soundkarte bendtigt.
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Allgemeines

Programmunterstiitzung

Wenn Sie eine Frage zu EASE haben oder auf ein Problem stolen und keine Antwort in diesem Tutorial
oder im englischsprachigen Manual oder auf der Webseite des Vertriebs finden, rufen Sie zuerst Mitarbei-
ter Ihres Vertriebspartners an.

Bevor Sie anrufen:

Schlagen Sie das entsprechende Thema bitte in diesem Tutorial nach, besonders in den Abschnitten
iiber allgemeine Probleme und hiufig gestellte Fragen.

Priifen Sie unter EASE developer der Webseite www.auralisation.de die Seiten Unterstiitzung und
Hiiufig gestellte Fragen.

Halten Sie Ihre Anwender-Identifikationsnummer (User-ID) bereit und stellen Sie fest, welche Ver-
sionsnummer Sie verwenden. Die User-ID finden Sie auf der Riickseite Threr EASE und EA-
SE Guard CD-Hiillen. Die Versionsnummer ist im Fenster “About” unter dem Pull-down-Menii
“Help” zu finden.

Notieren Sie sich eine klare Beschreibung des Problems sowie den Wortlaut eventueller Fehlermel-
dungen.

Rufen Sie von einem in der Néihe IThres Computers gelegenen Telefon an und lassen Sie IThren Com-
puter laufen, so daf} Sie wihrend des Anrufs auf den Bildschirm zuriickgreifen konnen.

TECHNISCHE UNTERSTUTZUNG FUR EASE / EARS im deutschsprachigen Raum:

Telefon
audioone gmbh (Vertrieb,Service und Support) Tel. 035698 72762
E-mail
ease@audioone.de

Programmerweiterungen und Aktualisierungen (Upgrades und Updates)

Alle EASE Upgrades und Updates, einschlieBlich der neuesten Lautsprecherdaten, werden automatisch in
die Webseite http://www.auralisation.de/ eingegeben, sobald sie verfiigbar sind.

Sehen Sie im Abschnitt Service unter Updates nach. Offnen Sie diese Webseite in regelmiBigen Abstin-
den, um Ihr Programm auf dem neuesten Stand zu halten.

Die neuesten Programmaktualisierungen von EASE 4.0 bzw. die neuesten Lautsprecherdaten sind eben-
falls auf dem ADA FTP Server gespeichert und kénnen leicht von jedem lizensierten Anwender mit di-
rektem Internetzugang heruntergeladen werden. Offnen Sie das Pull-down-Menii Help und wihlen Sie
EASE Update bzw. Speakerbase Update. Hierdurch werden Sie direkt mit dem ADA FTP Server verbun-
den und Ihr Programm bzw. Thre Lautsprecherdatenbank werden, sofern Sie nicht die neueste Version
laufen haben, automatisch auf den neuesten Stand gebracht.
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Installationsanweisung

Wichtig: Bevor Sie daran gehen, EASE 4.0 auf Threm Computer zu installieren, stellen Sie sicher,
dass Sie die Passagen iiber die Systemvoraussetzungen griindlich gelesen und geniigend Speicher-
platz auf der Festplatte zur Verfiigung haben.

Die Programmdatenbanken bendtigen fast 600 MB Festplattenspeicherplatz (oder mehr, falls Sie nicht
einem FAT32-System arbeiten). Windows mdchte auch gern iiber einen freien Festplatten-Speicherplatz
von mindestens der GroBBe des RAM zur Verwendung als virtuellen Speicher verfligen. Wenn Sie also
iiber einen RAM von 128 MB verfiigen, brauchen Sie nur zum Laden und Betreiben des Programms ei-
nen Mindestspeicherplatz von 728 MB auf der Festplatte.

Dies setzt voraus, dal3 Thr Gerét fiir FAT32-Betrieb eingerichtet ist. Anderenfalls verdoppeln sich beinahe
die Speicherplatzanforderungen an die Festplatte! FAT32 und neu fiir alle NT-Systeme NTFS ist ein ver-
bessertes Dateisystemformat der Dateibelegungstabelle (FAT und FAT16). Es ermdglicht eine viel effi-
zientere Datenspeicherung und eine hohere Arbeitsgeschwindigkeit. (FAT und FAT16 sind bald veraltet,
da niemand mehr mit 2Gbyte Harddisks arbeiten sollte!)

Sie konnen das Setup lhres Gerits priifen, indem Sie das (die) Festplattenlaufwerk(e) mit der rechten
Maustaste anklicken und dann Eigenschaften 6ffnen. Wenn Ihr Gerét fiir den FAT32-Betrieb eingerichtet
ist, zeigt das Fenster Eigenschaften FAT32 als Dateisystem. Arbeiten Sie mit FAT16, wird entweder FAT
oder FAT16 als Dateisystem angegeben. Wenn Sie nicht mit FAT32 arbeiten, ist es hochstwahrscheinlich
moglich, auf FAT32 aufzuriisten. Diese Aufriistung sollte an dem (den) Laufwerk(en) vorgenommen
werden, das (die) die Sie im Zusammenhang mit EASE 4.0 und/oder den Datenbankdateien benutzen
mochten.  Offnen Sie zB. unter Windows 98  Programme/Zubehor/Systemprogramme
/Laufwerkskonvertierung (FAT32) und folgen Sie dann den Prompts.

Anmerkung 1: Haben Sie EASE 3.0 in Thren Gerét installiert, brauchen Sie diese Version vor der Instal-
lation von EASE 4.0 nicht zu deinstallieren, Die beiden Programme sind kompatibel und kénnen neben-
einander auf demselben Gerét laufen. Sie werden zwar von der Install-Routine von EASE 4.0 gefragt, ob
Sie EASE 3.0 deinstallieren mochten, miissen dies aber nicht tun.

Anmerkung 2: Haben Sie eine frithere Version von EASE 4.0 in Thren Gerét installiert und installieren
jetzt eine neuere Version, brauchen Sie die frithere Version nicht zu deinstallieren, bevor Sie mit der In-
stallation beginnen. Die /nstall-Routine von EASE 4.0 wird Sie automatisch fragen, ob Sie die friihere
Version deinstallieren mochten. Wenn Sie auf beide Deinstallationsprompts mit Ja antworten, wird
deinstalliert. Sie werden auch gefragt, ob Sie eine Reihe von “Gemeinsam benutzte Dateien” deinstallie-
ren mochten. Wir empfehlen, mit Ja zu antworten. Sie kdnnen sicher sein, dafl die Installation der neuen
Version weder Thren Lizenzschliissel noch Ihre Projektdateien beeintrachtigen wird.

Die Deinstallationsroutine entfernt den EASE 4.0-Datenordner zwar nicht, aber die Install-Routine
iiberschreibt die alten Daten wéihrend der Installation mit neuen Daten. Um die alten Daten unver-
idndert zu erhalten, miissen die entsprechenden Dateien vor der Installation umbenannt werden.
Andern Sie z. B. den Namen des vorhandenen -Datenordners EASEData40 in EASEDatad40Alt.

Anmerkung 3: Wenn Sie mit Windows NT, 2000 oder XP arbeiten, iiberzeugen Sie sich bitte, da3 Sie im
Besitz der Systemzugriffsgenechmigungen der lokalen Verwaltung fiir den Ordner Windows 4.0 Install
sowie die Ordner Windows System und System Registry besitzen, bevor Sie mit der Installation begin-
nen.

EASE 4.0 fordert, daB Anwender von Windows NT, 2000 oder XP entweder als “Hauptbenutzer” aner-
kannt oder im Besitz der entsprechenden Verwaltungsgenehmigungen (Administratorrechte!) sind. Nicht-
vorhandensein dieser Genehmigungen veranlaBt EASE 4.0, nicht korrekt zu arbeiten. Informationen zur
Erteilung von Genehmigungen konnen Sie dem Hilfe-Programm von Windows 2000 entnehmen.
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Anmerkung 4: Verwenden Sie ein Antivirusprogramm, so sollten Sie dieses deaktivieren, bevor Sie mit
der Installation beginnen.

Wichtig: Die komplette Installation von EASE 4.0 erfolgt in drei Etappen: Zuerst wird das EASE-
Programm installiert (von der EASE 4.0-CD), dann das EASE-Guard-Programm (von der EASE-
Guard-CD) und schliefilich laden Sie sich eine Lizenz aus dem Internet mit dem Online-Licencing-
Verfahren herunter (oder veranlassen Sie alternativ dazu die Zusendung eines Lizenzschliissels zur
Freigabe des Programms).

Zur Installation von EASE 4.0:

1. Legen Sie die EASE 4.0 CD-ROM in Ihr CD-Laufwerk ein. Das Install-Programm sollte sich auto-
matisch 6ffnen. Wenn nicht, fahren Sie mit den Schritten 2 und 3 fort.

2. Waihlen Sie Einstellungen aus dem Start-Menii, dann Systemsteuerung sowie Software.

3. Klicken Sie auf Installieren bzw. Neue Programme hinzufiigen und folgen Sie den Prompts.

Anmerkung: Wenn WINDOWS aus irgendwelchen Griinden das EASE Setup-Programm nicht finden
kann, klicken Sie auf die Schaltfliche Durchsuchen und suchen Sie das Setup-Programm von Hand
auf der EASE 4.0-CD. Mit einem Doppelklick auf die Datei Setup.exe starten Sie dann das Setup-
Programm.

4. Wihrend der Installationsroutine werden Ihnen 3 Installationsoptionen angeboten:

Volle Installation installiert das Programm sowie die Lautsprecher-, Material- und Beispieldatenban-
ken (Speaker, Material und Example). Sie erhalten auch die Mdglichkeit, den Speicherort des Pro-
gramms und der Datenbanken zu bestimmen. Beachten Sie, dal das Programm und die Datenbanken
auf verschiedenen Laufwerken gespeichert werden kénnen. Wir empfehlen, beide auf dem Laufwerk
C zu installieren. Sie erhalten auch die Moglichkeit, eine Auswahl der zu installierenden
Materialdatenbanken vorzunehmen und zu bestimmen, welche Lausprecherdateien (Loudspeaker
Files) welcher Hersteller installiert werden sollen.

Volle Installation Das Installationsprogramm installiert das EASE-Programm und die
Datenbanken und fiigt ein EASE-Icon als Schnellverkniipfung auf
Threm Desktop ein.

Programminstallation installiert nur das Programm, keine Datenbanken

Dateninstallation installiert nur die von Thnen gewéhlten Datenbanken
ANMERKUNG: Sie werden nicht in der Lage sein, das Programm zu verwenden, auller im Demo-
modus, bevor Sie sich bei ADA als Anwender registrieren liefen und einen Lizenzschliissel (per
Online-Licencing oder als File per E-Mail) erhalten haben.
Ihre EASE-Lizenz erlaubt Thnen, das Programm gleichzeitig auf bis zu 5 Computern zu installieren und
zu betreiben. Die Nutzung des Programms wird {iber von ADA herausgegebenen Lizenzschliissel kontrol-
liert, wobei Sie eine jede Lizenz zur Nutzung von finf Lizenzschliisseln berechtigt.
Wenn Sie das Programm auf mehr als 5 Computern laufen lassen mochten, miissen Sie zusitzliche Lizen-
zen erwerben. Jede zusitzliche Lizenz erlaubt Thnen, das Programm auf 5 zusétzlichen Computern zu

benutzen.

Lizenzschliissel werden vom Programm EASE Guard License Control verwaltet und kontrolliert.
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Das EASE Guard Programm beinhaltet die folgenden Schliisselelemente:

User ID Number

Die User-ID ist die Ihrer Firma beim Kauf der Lizenz zugewiesene Kenn-Nummer. Sie enthdlt Angaben
zu EASE-Lizenzen, die Sie frither besessen haben sowie dazu, welche EASE-Version Sie gekauft haben,
z. B. EASE oder EASE JR. Ohne die User-ID kénnen Sie keinen Lizenzschliissel erhalten.

Sie finden Thre User-ID auf der Riickseite der EASE und EASE Guard CD-Schatullen.

Reference File / Reference Key

Der Reference File (manchmal auch Referenve Key genannt) ist eine Datei mit der Extension .erf (EASE
Reference File) welche vom EASE Guard-Programm erzeugt und in den Ordner EASELicenseFiles lhres
Computers eingeschrieben wird. Sie identifiziert Thren Computer und sein Betriebssystem im EA-
SE Guard Lizenzkontrollprogramm und wird mit Threm Reference Key verkniipft. Diese Datei ist fiir
jeden Computer verschieden und wenn Sie das Programm auf mehr als einem Computer anwenden, hat
jeder seinen ureigenen Reference File.

Beachten Sie, daBl jede Anderung in Ihrem Betriebssystem vom EASE Guard festgestellt wird, wo-
nach die Verkniipfung zwischen Ihrem Computer und dem Reference Key unterbrochen wird und
das Programm in den Demo-Modus zuriickkehrt. Damit ist IThr Reference Key verlorengegangen
und Sie konnen EASE nicht mehr benutzen, bevor Sie einen Ersatz-Reference-Key von ADA erhal-
ten haben. (Bitte lesen Sie in diesem Zusammenhang auch das Kapitel ,,Abmelden von Lizenz-
schliisseln*)

Licence File / Licence Key

Der Licence File (auch Licence Key genannt) ist eine Datei mit der Extension .elf (EASE License File)
und wird von ADA erzeugt. Sie ist mit Ihrer User-ID und dem Reference File Ihres Computers verkniipft
und gibt die von [hnen gekaufte spezifische EASE-Version frei.

Registrieranweisung

1. Fiihren Sie die EASE Guard CD-ROM in Thr CD-Laufwerk ein. Das Install-Programm mii3te sich
automatisch 6ffnen. Tut es dies nicht, fahren Sie mit den Schritten 2 und 3 fort.

2. Waihlen Sie Einstellungen aus dem Start-Menii, dann Systemsteuerung sowie Software.

3. Kilicken Sie auf Installieren bzw. Neue Programme hinzufiigen und folgen Sie den Prompts.

Anmerkung: Wenn Windows aus irgendeinem Grund das EASE Guard Setup-Programm nicht lokali-
siert, klicken Sie auf die Schaltfliche Durchsuchen, um das Guard Setup-Programm selbst auf der
EASE-CD zu lokalisieren. Zum Starten des Setup-Programms klicken Sie die Setup.exe-Datei doppelt
an.

4. Sobald die Installation von EASE Guard vollendet ist, starten Sie EASE durch Doppelklick auf das
EASE Icon.

5. Geben Sie dann einen Doppelklick auf das Icon Register im EASE 4.0 Desktop-Fenster oder 6ffnen
Sie das Pull-down-Menii Help und wéhlen Sie Register.

6. Hierdurch 6ffnet sich der nachstehende Prompt EASE Registration.
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Ease Registration il

:.i) EASE must be closed - proceed?

[ein |

7. Bei bejahender Antwort durch Anklicken von Ja wird EASE geschlossen, das EASE Guard-
Programm gestartet und das folgende Fenster geoffnet.

[} EASE Guard - Licence Manager oy ]

Online Licencing Licencing by File Online Licencing ]

a0 Databaze

r Licence Status

Wersion installed : 9
Mo walid licence found! Errar code Ik
TEA446 o

Licenced to - Target Computer———————— Source Camputer
| | o )
== =]
Licences available : . .
Download Licence Upload Licence

EASE 4.0 bietet Thnen zwei Moglichkeiten zur Erlangung eines Lizenzschliissels: Online oder mittels
File.

Das Online-Verfahren ist bei weitem das schnellste und einfachste, sofern Sie von IThrem Computer Zu-
gang zum Internet haben. Es wird allen empfohlen, die einen direkten Internetanschluss am Computer
haben.

Das File-Verfahren ist fiir diejenigen bestimmt, die keinen direkten Internetzugang von Threm Computer
aus haben.

Online-Lizensierung

1. Wenn Sie direkten Zugang zum Internet haben, {iberzeugen Sie sich, dal Online Licensing aktiviert
ist und klicken Sie dann Download License an.

Hierdurch werden Sie mit der EASE-Lizensierungswebseite auf dem ADA FTP Server verbunden
und die Referenzinformation Thres Computers an die Webseite iibermittelt. Nach positivem Verlauf
aller Priifungen wird Thr Lizenzschliissel erzeugt und auf Thren Computer heruntergeladen. Der ge-
samte Vorgang ist automatisch und dauert nur einige Sekunden. So einfach ist das!

Beachten Sie, dafl die Felder unter License Status nunmehr die von Ihnen installierte Version (z. B.
EASE oder EASE JR), den Namen Ihrer Firma sowie die Anzahl der auf Ihrem Computer verfiigba-
ren Lizenzen (Licence Keys) anzeigen. Letztere Angabe wird 1 lauten, weil Sie nur einen Lizenz-
schliissel heruntergeladen haben.
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[{ EASE Guard - Licence Manager _|o| %]
Licencing by File Dnline Licencing ]
Al Databaze

r— Licence Statu

Wersion installed : 9
Full Version [Acoustics, dura, Vizion) ‘ Irfa

Licenced to - Target Computer————————— Source Carmpuiter
A0 ] il
| ' =] ]
Licences available : . .
Download Licence Upload Licence
| 1 |

Wenn Sie an dieser Stelle die Schaltflédche /nfo anklicken, erscheint die Anzeige, daB Thnen noch vier
Lizenzen zum Herunterladen zur Verfiigung stehen. Laden Sie diese aber nicht herunter, solange Sie
keine spezifische Verwendung fiir sie haben. Sie bleiben auf dem ADA FTP Server sicherer gespei-
chert als sie es auf Threm Computer wéren.

Wenn Sie einen zweiten Computer mit Internetzugang haben, kénnen Sie einen Lizenzschliissel auf
diesen mit demselben Verfahren herunterladen, wie beim ersten Computer.

Andere Nutzer in Threr Firma konnen mit demselben Verfahren natiirlich auch Lizenzschliissel fiir ih-
re Computer erhalten.

Haben Sie einen zweiten Computer ohne Internetzugang, konnen Sie eine zweite Lizenzdatei
(Schliissel) auf Ihren ersten Computer herunterladen und dann in den zweiten exportieren. Das Expor-
tieren von Lizenzschliisseln wird spéter in diesem Abschnitt erdrtert.

Anmerkung 1: Das Exportverfahren sollte nur fiir Computer angewendet werden, die keinen Inter-
netanschluss besitzen. Die automatische Downloadprozedur schlieft menschliche Fehler aus und ist
weitaus sicherer. Sie wird daher fiir alle Computer mit Internetzugang empfohlen.

Anmerkung 2: Das Herunterladen und Speichern von zusétzlichen Lizenzschliisseln auf IThren Com-
puter ist nicht zu empfehlen. Die Schliissel sind viel sicherer auf dem ADA FTP Server gespeichert.

Offline-Lizensierung (Lizensierung durch einen Reference File)

1.

Wenn Sie keinen Zugang zum Internet haben, miissen Sie einen Reference File erzeugen und diese
per E-mail oder mit normaler Post an ADA senden. ADA erzeugt dann den dazugehorigen Licence
File und sendet ihn IThnen auf demselben Wege zuriick.

Zur Offlinelizensierung klicken Sie auf die Schaltfliche Licencing by File, wodurch sich das nachste-
hende Fenster 6ffnet.
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[|'|~[ EASE Guard - Licence Manager _ |D|ﬂ
Online Licencing | Licencing by File Licence T Terminate T Import/E xport
Target Computer—————— Target Computer

— Licence Status

Werzioh inztallad : m G

id |i |
Ma valid I|cen$g£ggd. Enar code Create Referance File Install Licence

Licenced to:
| |

Licetices available :

i =]

3. Klicken Sie auf Create Reference File, um ein Fenster Save File zu 6ffnen. Benutzen Sie das Fenster
Speichern Unter zur Auswahl des Speicherplatzes fiir die Referenzdatei, z. B. Desktop oder Eigene
Dateien.

4. Kopieren Sie den Reference File auf eine Diskette und senden Sie diese entweder per Post an ADA
oder benutzen Sie einen entsprechend ausgeriisteten Computer, um den File per E-Mail an ADA zu
senden.

ADA Acoustic Design Ahnert
Arkonastrafie 45-49
D-13189 Berlin

Fax: +4930 46709220
E-mail: license@ADA-acousticdesign.de

5. ADA sendet Thnen dann einen Licence File zu.

6. Nach Erhalt Ihres Licence Files kopieren Sie diesen auf Ihren Computer. Danach 6ffnen Sie EASE
und gehen wieder in das Fenster Licensing by File.

7. Wihlen Sie Install License, gehen Sie zum Licence File und klicken Sie auf Offizen, um den Licen-
ce Key zu installieren.

Exportieren von Lizenzschliisseln

Der Ordner Import/Export im Fenster Licensing by File ermoglicht IThnen den Import oder Export von
Lizenzschliisseln (Licence Keys) von einem Computer zum anderen.
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1. Der erste Schritt zum Exportieren eines Licence Keys in einen anderen Computer, z.B. in Thren Lap-
top, besteht darin, EASE und EASE Guard auf diesem Zielcomputer zu installieren, (EASE bezeich-
net ihn als Target Computer). Offnen Sie sodann EASE auf dem Zielcomputer und gehen Sie zu Re-
gister/Licensing by File und Import/Export. Als néachstes klicken Sie auf Create Reference File und
folgen Sie den Prompts zwecks Speicherung der Referenzdatei an einem logischen Platz. Ubertragen
Sie dann die Datei in den Quellcomputer.

2. Der zweite Schritt besteht darin, daf Sie zu Ihrem die giiltige Lizenz beinhaltenden Quellencomputer
(EASE bezeichnet ihn als Source Computer) zuriickkehren und die Rubrik Import/Export des Fens-
ters Licensing by File 6ffnen.

3. Wihlen Sie als Néchstes Export License, wodurch sich ein Fenster Datei Jffnen 6ffnet. Gehen Sie
zum soeben von Thnen auf diesen Computer iibertragenen Reference File, markieren Sie diesen und
klicken Sie auf die Schaltfliche Offnen. Hierdurch wird eine Exportdatei License Key erzeugt und ein
Fenster Datei Speichern gedffnet. Tragen Sie einen logischen Speicherplatz fiir die Datei ein und kli-
cken Sie dann auf Speichern.

4. Der vierte und abschlieBende Schritt besteht darin, diese Datei in den Zielcomputer zu iibertragen und
sie dann nach EASE zu importieren. Wahlen Sie Import License im Ordner Import/Export im Fenster
Register/Licensing by File. In dem sich 6ffnenden Fenster Datei Offien gehen Sie dann zur Datei Li-
cense Key, markieren diese und klicken auf Offnen. Hierdurch wird der Licence Key auf Ihrem Ziel-
computer installiert und Thre EASE-Version ist voll einsatzbereit.

Abmelden von Lizenzschliisseln

Wenn Sie sich entschlieBen, Ihren alten Computer durch ein Upgrade zu modernisieren oder durch einen
neuen zu ersetzen, besteht die hierbei anzuwendende richtige Prozedur darin, den Lizenzschliissel Ihres
Computers offiziell abzumelden. Dies bewahrt Sie davor, Thren Lizenzschliissel in der Transaktion zu
verlieren. Denken Sie daran, daB jede Anderung im Betriebssystem Ihres Computers vom EASE Guard
bemerkt und somit die Verkniipfung zwischen IThrem Computer und dem Lizenzschliissel unterbrochen
wird.

Zur Abmeldung des Licence Keys lhres Computers wéhlen Sie den Ordner Terminate unter dem Fenster
Register/Licensing by File. Dann klicken Sie auf die Schaltfliche Terminate License. Hierdurch 6ffnet
sich ein Fenster Datei Speichern. Tragen Sie einen logischen Speicherplatz fiir die Datei ein und klicken
Sie auf Speichern. Es erscheint ein Prompt Send E-mail now. Wenn Sie {iber einen direkten Zugang zum
Internet verfiigen, wird die Abmeldedatei nach Anklicken von Ja an ADA gesendet. Haben Sie keinen
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direkten Internetzugang, kopieren Sie die Datei auf eine Diskette und senden Sie diese entweder mit nor-
maler Post an ADA oder benutzen Sie einen entsprechend ausgeriisteten Computer, um sie per E-mail an

ADA zu tibermitteln.
!f,:-[ EASE Guord - Licesep Mosager
Dilia Licarncing | Licencing by File e | Mommmail | mponEspon
Towrca Canpier

Licanca Sise —3 =l

“araion imialkad : ﬁ
Ful Yemon [Bum. Weond i
= — ADA

Lt ot 1 ibeatn

| Ferkus-Hem: (Beis) | a

A
L et e il b — R — gg"

I 1 |

Fimireesh

I
o [ o

Die Schaltfliiche Remove License ist nur zur Behebung von aus Software- oder Hardwarefehlern
resultierenden Lizensierungsproblemen anzuwenden. Benutzen Sie sie nur, wenn solche Probleme

auftreten und ADA Sie dazu auffordert.

Benutzen Sie sie keinesfalls ohne Wissen und Einwilligung von ADA, weil hierdurch alle Lizenzin-
formationen in Threm Computer geloscht werden und die Wiederbeschaffung des verlorengegan-
genen Lizenzschliissels zu einer komplizierten Aufgabe wird.
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Lizenzschutz

Fiir diejenigen, die eine strenge Kontrolle iiber Thre EASE-Lizenzschliissel ausiiben wollen, enthélt EA-
SE 4.0 eine Lizenzschutzfunktion. Diese ist unter dem Pull-down-Menii Help zugénglich und entfernt bei
Aktivierung von Protect License das EASE Guard-Programm, wodurch es dem Nutzer unméglich wird,
Zugang zur EASE-Webseite zu erlangen und zusétzliche Lizenzschliissel herunterzuladen.

Wiederbeschaffung verlorengegangener Lizenzschlussel

Irgendwann kann es ohne Thr eigenes Verschulden zum Verlust eines Lizenzschliissels kommen. Thre
Festplatte kann defekt sein und es geht alles darauf gespeicherte verloren oder es kommt jemand, der sich
mit EASE nicht auskennt, zu dem Schluf3, da3 es an der Zeit ist, Ihre Festplatte neu zu formatieren, ohne
Sie davon in Kenntnis zu setzen, oder es passiert irgendein anderes unvorhersehbares Ereignis.

Wenn Sie einen Lizenzschliissel verlieren, ist es zwingend erforderlich, dal3 Sie sich mit ADA unter
sHlicense@ADA-acousticdesign.de“ in Verbindung setzen und ADA dariiber informieren, was pas-
siert ist. Nur ADA ist in der Lage, einen Ersatz fiir den verlorengegangenen Lizenzschliissel zu er-
zeugen.

Um Thnen hierbei zu helfen, enthdlt EASE ein Sammelwerkzeug fiir Lizenzinformationen. Dieses sam-
melt alle Lizenzdateien und notwendigen Informationen Thres Computers und komprimiert sie in einer
einzigen Zipdatei, welche Sie an ADA zur Archivierung senden oder auf einer Diskette an einem sicheren
Ort aufbewahren konnen.

Wir empfehlen Thnen dringend, diese Archivdatei zu erzeugen, sobald Sie ihren Lizenzschliissel
erhalten haben und sie stets zu aktualisieren, wenn Sie Anderungen an lhrem Computer vorneh-
men.

Zur Erzeugung dieses Archivs gehen Sie in das Pull-down-Menii Help und wéhlen Create Status Report.
Hierdurch 6ffnet sich das nachstehende Fenster.

EASE 4.0 Information Sampler El

- Infarmation assembled with success and saved in
\lj) C:'ProgrammelEASE 4.0 EasepathiEase40Info. zip

Mail information automatically to &0 7
i Mein |

Wie Sie sehen konnen, bietet dieses Fenster Thnen die Moglichkeit, die Datei entweder nur auf Threr Fest-
platte zu speichern oder sie auch an ADA zu senden. Die Wahl liegt bei [hnen. Wie Sie sich auch ent-
scheiden, wir schlagen vor, da3 Sie diese Datei unmittelbar auf eine Diskette kopieren und diese an einem
sicheren Ort aufbewahren sollten.

Wenn Sie dann Thren Lizenzschliissel jemals verlieren sollten, ist es ein Leichtes, die Datei an eine E-mail
an ADA anzufiigen. In Threr E-mail sollten Sie erldutern, was geschehen ist und einen Ersatzlizenzschliis-
sel anfordern. Die Datei EASE40Info enthélt alle von ADA benétigten Informationen.

Die korrekte ADA-E-mail-Adresse ist licence@ada-acousticdesign.de.

ADA wird so schnell wie moglich auf Sie zuriickkommen.
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Dieses Handbuch macht es sich zur Aufgabe, Ihnen ausreichende Grundkenntnisse tiber das Programm
und seine vielen Funktionen und Fahigkeiten zu vermitteln. Dieser Abschnitt wird Thnen helfen, mit dem
Programm bekannt zu werden. Der folgende Einfithrungskurs wird Sie durch die meisten der wichtigen
Funktionen von EASE fiihren, einschlieSlich der Raummodulation und der akustischen Simulationsver-
fahren.

ANMERKUNG: Bitte iiberspringen Sie keinen Teil dieses Kurses. Die Zeit, die Sie beim Arbeiten
mit den verschiedenen Ubungen des Kurses investieren, wird Ihnen spiter Stunden iiber Stunden
ersparen. Selbst nachdem Sie den Einfiihrungskurs beendet haben, werden Sie es niitzlich finden,
von Zeit zu Zeit auf ihn zuriickzukommen. Er enthilt eine Fiille von niitzlichen Hinweisen und
zeitsparenden Kurzbefehlen.

Sofern Sie jetzt keine Zeit haben, die Ubungen des Einfiihrungskurses auszufiihren, gehen Sie den
Kursus zumindest Punkt fiir Punkt durch, um alle Funktionen von EASE kennen zu lernen. Benut-
zen Sie dann das Handbuch als Nachschlagewerk, wenn Sie zur Losung spezifischer Aufgaben eine
Anleitung benotigen.

*Wenn Sie EASE JR benutzen, ersetzen Sie beim Lesen dieses Einflihrungskurses einfach EASE durch
EASE JR.

Allgemeine Informationen

EASE (EASE JR) ist eigentlich eine Anzahl von miteinander verbundenen separaten (individuellen) Pro-
grammen oder Programmodulen, von denen einige selbstindig sind. Das EASE-Hauptfenster EASE Main
(Programm) ist das iibergeordnete Fenster, von dem alle untergeordneten Fenster (Programmodule) aus-
gehen. Wihrend der Anwendung braucht nur das fiir die Durchfiihrung der vorliegenden Aufgabe bend-
tigte Programm zu laufen. In der Regel 6ffnen sich die einzelnen Programme automatisch, wenn Sie fiir
die Durchfiihrung einer Aufgabe benétigt werden, miissen aber von Hand geschlossen werden.

Es folgt eine Liste der Programmodule.

EASE Hauptprogramm

EASEBall Lautsprecher-Mappingprogramm
EASEIMEX Import/Exportprogramm
EASERoom Projekteditierprogramm
EASESpkr Lautsprecherdatenbankprogramm
EASEWall Wandmaterialdatenbankprogramm
EASEMaps 2-D Mappingprogramm
EASEEyes 3-D Mappingprogramm
EASEClus Lautsprecher-Clusterprogramm
EASEProb akustisches Analyseprogramm
EASERays Ray-Tracing-Programm
EASEEars Auralisierungsprogramm
EASEVisi Visualisierungsprogramm
EASEView EASE-Betrachtungsprogramm
EASETape Textur-Datenbankprogramm
EASEBulb Lichtquellen-Datenbankprogramm
EASEPad EASE-Seitengestaltungsprogramm
EASEGuard Lizenzkontrollprogramm
EASElIrbase Infrarotstrahler-Datenbankprogramm

Das Hauptprogramm und seine angeschlossenen Programmodule sind normalerweise im Ordner EA-
SE400 unter EASE 4.0 im Verzeichnis Programme Ihres Computers gespeichert.
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Die selbstandigen Module konnen separat betrieben werden (ohne dafl das Hauptprogramm laufen muf3)
und sind auch in der Lage, unabhingig vom Hauptprogramm zu arbeiten. So kann z.B. das Lautsprecher-
datenbankprogramm zur Erzeugung und Analyse eines Clusters ohne Verbindung mit einem spezifischen,
geoffneten Projekt genutzt werden.

Diese Technik bietet ein hohes Mal3 an Flexibilitét, erfordert aber auch einen Austausch der Daten zwi-
schen den verschiedenen Programmen. Einstellungen iiber Option geben lhnen die Moglichkeit der Kon-
trolle dariiber, wie der Austausch stattfindet (automatisch oder manuell). Die iibliche Einstellung sieht
einen automatischen Datenaustausch vor, wenn die Module gedffnet oder geschlossen werden (auf
Wunsch mit begleitendem Prompt). Auch wenn die Einstellungsoptionen einen automatischen Austausch
vorsehen, kann es jedoch manchmal vorkommen, daB3 das Hinauf- oder Herunterladen von Hand eingelei-
tet werden muB3. Sie werden Beispiele hierfiir beim Durcharbeiten des Einfiihrungskurses finden.

Programmstruktur EASE 4.0

Das folgende Blockdiagramm zeigt die Grundstruktur der Programmodule. Bitte nehmen Sie sich einige
Minuten Zeit zum Studium dieses Schaltbildes, da ein Verstdndnis der Beziechungen zwischen den ver-
schiedenen Modulen wesentlich fiir ein Verstehen des gesamten Programms ist.

EASE 4.0 Program Structure

MAIN

Calculation and Simulation

Evaluation
Speaker Models [ y ! I
Clusters, DLL's |4 » i - N —
e =T Brbg;%gt Area Eyes Ravytracing
. G Mappin
‘ Wall Materials !:_
|| v EASE 2.1 — AURA ’»
Import Cadp2
Export
DXF
| Textures [
‘ Light Sources ’“ ! '
HIGNE 20UrCes Rendering and Visualisation Post Processing
¥ ¥ ¥ Vv h h i h i
*  Render Vision Ears «|  Probe
\ IR Devices  [5 »| Balloon »| Auralisation
4—* | Automated Data Exchange —» | Data Transfer Path
Acquire Data Path —* | Open Call
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Kurze Rekapitulation der Tastenbefehle

Mit EASE werden Sie, besonders beim Modellieren eines Raums, sowohl Tastenbefehle als auch eine
Maus benutzen.

Tastenbefehle sind hilfreich, weil sie viele der Arbeitsverfahren beschleunigen und Sie sollten es sich zur
Aufgabe machen, sie beim Arbeiten mit dem Programm zu lernen. Dies gilt besonders dann, wenn Sie das
Programm regelméfig nutzen. Sie werden erstaunt sein, wieviel schneller das Modellieren geht, sobald
Sie die Tastenbefehle zu benutzen beginnen.

Einige der Tastenbefehle werden bekannt sein, da es sich um Windows-Standardbefehle handelt, aber
viele sind EASE-spezifisch.

Es folgen einige der Tastenbefehle, die Sie sich vielleicht einprdgen mochten. Hierzu sollten Sie sich
diese Seiten vielleicht kopieren und wihrend der Arbeit mit EASE stets zur Hand haben.

Unter der Hauptmeniileiste

Strg + A Projekt speichern unter
Strg + 8§ Projekt speichern
F9 Offnet den Ordner Options

Unter Projekt editieren (Edit Project)

a Horerflache einfiigen

c Horerplatz einfiigen

e Kante einfligen

f Flache einfiigen

/ Lautsprecher einfiigen

v Punkt einfiigen

F2 Offnet den Ordner zum Wechseln des Wandmaterials fiir die gewihlte(n) Fli-
che(n)

F3 Sucht und hebt alle Flachen hervor, die aus demselben Material bestehen, wie
die zuvor gewéhlte Fliche.

F4 Offnet das Mausmenii zum gewihlten Element, in welchem alle fiir dieses Ele-
ment verfiigbaren Optionen aufgelistet sind. (Erfiillt die gleiche Funktion, wie
die rechte Maustaste.)

F5 Datencheck

Fé6 Projektdaten anerkennen und speichern

F9 Offnet den Ordner Options

Strg + F Offnet das Fenster Find Item (Element suchen)

Strg + F3 Andert das Wandmaterial aller gewihlten Flichen

Strg + FI2 Loscht alle iibereinander gestapelten Punkte

N+ Strg + FI2 Loscht alle nicht verbundenen Punkte

M + Abwirtspfeil Bewegt das gewihlte Objekt 1 Schritt in Richtung — Y

M + Aufwirtspfeil Bewegt das gewéhlte Objekt 1 Schritt in Richtung +Y

M + Rechtspfeil Bewegt das gewéhlte Objekt 1 Schritt in Richtung — X

M + Linkspfeil Bewegt das gewihlte Objekt 1 Schritt in Richtung + X
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Allgemein

Strg + o Projektdaten erfassen (herunterladen)

Strg + s Projektdaten zur Anwendung anerkennen

Fil Hineinzoomen

Fi2 Herauszoomen

Pos 1 Schaltet das Fenster auf Vollansicht zuriick

X Schaltet auf X-Ansicht und YZ-Gitter um

M +x Schaltet auf X-(Seiten-)Ansicht und YZ-Gitter um und 6ffnet den Ordner Opti-
ons/Editing zum Editieren des Ebenenwerts

y Schaltet auf Y-(Vorder-)Ansicht und XZ-Gitter um

M+y Schaltet auf Y-(Vorder)-Ansicht und XZ-Gitter um und 6ftnet den Ordner Opti-
ons/Editing zum Editieren des Ebenenwerts

z Schaltet auf Z-Ansicht (Draufsicht) und XY-Gitter um

M+z Schaltet auf Z-(Drauf)-Sicht und XY-Gitter um und 6ffnet den Ordner Opti-
ons/Editing zum Editieren des Ebenenwerts

3 Schaltet auf 3D-Ansicht um

Sie werden auch die linke und die rechte Maustaste benutzen. Im Allgemeinen wird die linke Maustaste
benutzt, um ein Element anzutippen (Pick) oder auszuwihlen, wihrend die rechte Maustaste dazu benutzt
wird, das Mausmendii fiir das gewéhlte Element zu 6ffnen. Das Mausmenii ist ein Pop-up-Menii, welches
alle fiir das betreffende Element ausfiihrbaren Optionen auflistet.

Eine komplette Liste der in EASE 4.0 verwendeten Tastenbefehle ist in der Hilfedatei (siche Help File) zu
finden.

Anmerkung:

Die EASE- Help files sind auch als PDF-Dokument, leider aber nur in englischer Sprache, verfiig-
bar. Dieses Manual ist unter EASE 4.0/EASEpath im Verzeichnis Programme gespeichert. Viel-
leicht mochten Sie sich dieses Manual zur Verwendung als Nachschlagewerk ausdrucken. Es ent-
héilt eine Fiille von detaillierten Informationen iiber das Programm.
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EASE starten

Wihlen Sie Programme im Windows-Startmenii und aktivieren Sie dann EASE oder doppelklicken Sie
auf das vom Installationsprogramm auf IThrem Desktop eingefiigte EASE 4.0-Icon.

Beachten Sie, daf3 ein Prompt mit der Frage nach Threm Namen erscheint, wenn Sie EASE zum ersten
Mal 6ffnen. Tragen Sie diesen ein und klicken Sie auf OK. Es 6ftnet sich dann das Hauptmeniifenster.

File Edit Yew Caloulations *window Help

lea @ FRHEE s |[=d

oo hEY

I EASE 4.0

| 1 EASE 4.0
[+ Start Working D @ D
----- [ Probe
..... ] Awralization Start warking Probe Auralization Taols
----- [ Tooks
----- ] Main Database @ @
Main Databaze Register About Help
Project Path ;| -

EASE 4.0 bietet [hnen die Auswahl zwischen drei verschiedenen Verfahren zur Ausfiihrung des niachsten
Schrittes:

e Sie konnen Ihre Wahl nach Offnen des Pull-down-Meniis File
e oder mit Hilfe der Werkzeugleisten
e oder der Desktop-Icons treffen.

Wenn Sie den Cursor auf eines der Werkzeugleisten-Icons ziehen, erscheint eine Beschreibung der Funk-
tionen des Icons.

Beachten Sie, daB3 die Pull-down-Meniis Edit und View nicht aktiv sind. Sie werden aktiviert, sobald ein
Projekt gewdhlt und in den RAM eingelesen wird.

Als eine seiner neuen Fahigkeiten bietet Thnen EASE 4.0 die Mdglichkeit, Thren eigenen Desktop mit
Kurzbefehlen zu den von Thnen am meisten benutzten Funktionen aufzubauen. Um zu sehen, wie das
funktioniert, geben Sie einen Doppelklick auf das Icon Start Working und dann noch einen auf das Desk-
top-Icon, wodurch sich das folgende Fenster 6ffnet.
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[ EASE 4.0

File LCdit Yiew Caloulations  “Window  Help

B @ |HEFEY s |z & ekl 3
o I Desktop

| 1 EASE 40

L—"_I[:l Start W orking

7] Create Project
7] Open Project

Project Path ;|

o

Wie Sie sehen, ist die gelbe Fliche des Desktops leer. Sie konnen leicht Kurzbefehle in den Desktop ein-
fiigen, indem Sie diese mit der rechten Maustaste wihlen und dann mit der linken Maustaste auf den er-
scheinenden Prompt Add Link to Desktop klicken. Desktop-Kurzbefehle konnen ebenso leicht durch
Rechtsklick auf dieselben mit anschlieBendem Linksklick auf den Prompt Remove Link to Desktop ent-

fernt werden.

Nachdem Sie mit dem Programm und den von Ihnen immer wieder verwendeten Funktionen vertraut
geworden sind, werden Sie die Mdglichkeit zur Einrichtung Ihres eigenen Desktops als niitzliches Feature

betrachten.

Wir wollen nun fortfahren und die grundlegenden Betriebsparameter fiir EASE festlegen. Ein Aktivieren
von File 6ffnet das nachstehend gezeigte Menii.

Mew Project Stig+M
Open Project Strg+0
Cloze Project

Restore Projects

EASE Viewsr

Eroject Hptons
Import / Export

Save Broject St
Save Frojectds ShEs
Each Eraject

Main D atabazes »

Send Picture To 3

Options Fa
Madify Toolbar

#1 CAEASEADData\Projectzd 05T utonal M odel 1

#2 CAEASEAND atahProjectz4WTHEATRE 2\theatre2
#3 CAEASEA0D atahProjectsd0sTHEATRE 14 theatre 1
#4 CAEASEADData\Projectzd IS\CHURCHZ \church2
H#5 CAEASEAND atahProjectz4SCHURCHT \ehurchi
H#E CAEASEA0D ata Projects404M UL TIPUR Smultipur
#7 CAEASEADD ata \Projectzd 04T esthTestd

#8 CAEASE40D atahProjects40sT esth Test3

#9 CAEASEADD ata \Projectzd 04T esthTest2

#10 CAEASEADD atahProjectzd 8T exth Test]

E it
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Dieses Menii (oder die Dektop-Icons) wird wahrscheinlich der Ausgangspunkt fiir die meisten Threr EA-
SE-Arbeiten sein, da es den Zugang zu lhren verschiedenen Projektdateien und der Hauptlautsprecherda-
tenbank Main Speaker Base sowie der Hauptwandmaterialdatenbank Main Material Base ermdglicht.
Beachten Sie, dall das Menii auch eine Liste zum Aufrufen von Projekten enthélt, welche Sie kiirzlich
betrachtet oder Dbearbeitet haben. Diese Liste erscheint auf dem Bildschirm als
# 1 bis # 10. Solange Sie nicht ein oder mehrere Projekte gedffnet hatten, bevor Sie den Einfithrungskurs
starteten, erscheint keine Auflistung von Projekten auf dem Bildschirm.

Wichtig zu wissen ist auch, dafl das Menii File einen Befehl Pack Project beinhaltet. Dieser Befehl
dient zum Zusammenfassen der mit einen bestimmten Projekt zusammenhingenden Dateien in
einer einzigen Datei, die leicht gezippt und/oder auf eine Diskette kopiert oder per E-mail rund um
die Welt geschickt werden kann. Wir werden spéter noch mit Pack Projects arbeiten.

Der Befehl Options bietet Zugriff auf die Hauptsetupmeniis des Programms. Durch Anklicken von Opti-
ons wird der nachstehende typische Windows-Optionsordner gedffnet. Wihlen Sie die Ordnerkarte Data.

[} EASE Options

r User T Default Paths T Yideo Adapter T Title Screens
Dizk. T Data T Settings T Fant ]

— Before Apply Data
¢ Auto - Check Data
" Prompt far Check
" Mo Check

—After Data Checked ————
&+ Auto - Apply

= Prompt far &pply

= Mo Apply

— Delete Temporary Projects——
& Auto - Delete

= Prompt far Delete

" Mo Delete

Apply k. Cancel

Mittels der Ordnerkarte Data wird die Art und Weise festgelegt, in der Daten zwischen den Programmo-
dulen hinauf- und heruntergeladen werden. Beachten Sie, dall bei Plazieren des Cursors iiber eine der
Optionen eine kurze Erklarung der Options-Funktion eingeblendet wird.

Anwender, die mit der Version 3.0 vertraut sind, werden mit Freude zur Kenntnis nehmen, daf} der Da-
tenaustausch zwischen den Modulen in EASE 4.0 besser organisiert und automatisiert ist.

Wenn Sie z. B. nach dem Offnen eines der Mappingmodule oder eines anderen Weiterverarbei-
tungsmoduls einen Modellwechsel unter Edit Project vornehmen, werden Sie von EASE darauf hin-
gewiesen, daf} ein Wechsel vorgenommenen wurde, bevor es Ihnen gestattet, eine neue Simulation
durchzufithren. Die Warnung erscheint in Form eines gelben Rahmens um den Simulationsbild-
schirm, wenn die geiinderten Projektdaten gepriift, aber nicht vom Simulationsmodul herunterge-
laden wurden. Handelt es sich um ungepriifte Daten ist der Rahmen rot. Die neuen Daten werden
mittels des Icons Acquire Data in der Werkzeugleiste, Control O oder der Meniioption File herun-
tergeladen, sofern sie gepriift sind.
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Immer wenn Sie das Programmodul Edit Project 6ffnen, erzeugt EASE automatisch eine temporére Pro-
jektdatei (Temporary Project file). Zweck dieser Datei ist es hauptsichlich, Sie gegen den Verlust einer
groBBen Menge geleisteter Arbeit zu schiitzen, wenn Sie das Projekteditierprogramm unabsichtlich schlie-
Ben, ohne Thre Arbeit vorher gespeichert zu haben.

Die Rubrik Delete Temporary Projects der Ordnerkarte Data erlaubt Thnen, zu entscheiden, ob diese Da-
tei bei jedem Verlassen des Programms automatisch geldscht werden soll (Auto-Delete), ob sie immer
abgespeichert werden soll (No Delete) oder ob Sie die Moglichkeit einer individuellen Entscheidung ha-
ben mochten (Prompt for Delete). Diese Datei wird jedesmal aktualisiert, wenn Sie den Befehl Auto-
Apply aktivieren.

Beachten Sie, daBl diese Funktion nicht gegen einen Computerabsturz schiitzt, es sei denn, Sie hiit-
ten Thre Arbeit im Verlaufe derselben gespeichert (z.B. mittels Apply). Thr bester Schutz gegen Ab-
stiirze besteht darin, die von Thnen vorgenommenen Anderungen und Eingaben routinem:Big in
regelmifBBigen Abstinden mit Hilfe des Befehls F6 zu speichern.

Die Ordnerkarte User erlaubt Ihnen, sich selbst als Anwender zu identifizieren und bietet Thnen auch
einen Platz zum Speichern Threr User ID fiir den Fall, daf} Sie die Originalkennkarte verlieren oder verle-
gen.

Die Ordnerkarte Font erlaubt eine Kontrolle der vom Programm benutzten Fonts. Wir schlagen vor, die
Standardeinstellung zu benutzen, mit der man im allgemeinen die besten Ergebnisse erzielt.

Die Ordnerkarte Default Paths zeigt Thnen die verschiedenen, vom Programm eingerichteten Standard-
pfade. Wir schlagen vor, diese unverdndert zu lassen, sofern Sie keinen triftigen Anderungsgrund haben.

Die Ordnerkarte Setting bietet die Moglichkeit, zwischen dem metrischen (m) oder dem englischen Sys-
tem (Ft) als StandardmaB-System zu wéhlen. Die Standardeinstellung ist Metric, so dass Sie auf English
(F't) umschalten miissen, wenn Sie groBtenteils in Ful3 arbeiten.

Diese Ordnerkarte bietet Thnen auch die Moglichkeit, die visuelle und akustische Darstellung des Pro-
gramms zu dndern. Wie Sie sehen ist Animated Messages nicht aktiviert. Viele Anwender mogen diese
Art der Darstellung und vielleicht mochten Sie diese auch durch Anklicken des Operationsschaltfeldes
Animated Messages aktivieren und zusétzlich horbar machen.

Die Ordnerkarte Video Adapter bietet die Moglichkeit einer schnellen Priifung der Féahigkeit Threr Video-
treiber hinsichtlich der Verarbeitung von “Open GL renderings”. Nach der ersten Offnung der Ordnerkar-
te sind beide weiflen Felder leer. Bei Aktivierung der Schaltfliche Run Check sucht das Programm nach
dem Videotreiber Thres Systems und zeigt dann die Parameter desselben im linken Feld. Load Database
Offnet eine Liste von Videotreibern, deren Open GL-Leistung von ADA gepriift wurde. Sie kénnen die
Liste schnell durchsehen und feststellen, ob Ihr Videotreiber aufgefiihrt ist. Wenn ja, konnen Sie nachse-
hen, wie dieser Open GL verarbeitet.
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[M EASE Dptions

[ Dizk 1 Data 1 Settings 1 Font
Uzer 1 Defaut Paths | Video Adapter | Title Screens
Run Check | N (M=) = S
a5: Windows MT 1= ;I
W ersion; 5.0 3D
Bivild: 2195
Service Pack: Board: aDfx
Praceszar - 56 “Yoodood 2000 PCIwith 16MEB
Screen Resolution: 1024768
S _ Renderer:
olor Buffer: itz A0F M ood
Depth Buifer. 16 Bits Arvoodon

QpenGL Implementation [H40/H1000);
Ma Infarmation faund!
[Hardware Acceleration pozsible but not zure

Renderer: GeForce? MeEAGPASEE
' Erzion; 1.31
"Yendor; MY D Corporation

[Thiz meanz uge of DpenGL drivers)

3 (trm)2 TMU=/16 ME
SDRAMICD (Nav 11 15959

“Yarsion: 1.1.0

“Yendor: aDfx

Interactive nc.

05 o3

Fesolution: 16001200,

1280x1024, 1024768, 800x500

Color Buffer; 16 x
| »
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Eine kurze Tour

Eine kurze Tour durch EASE

Bevor wir mit dem Modellieren eines neuen Raums beginnen, wollen wir einen kurzen Rundgang durch
das Programm machen.

Warnung: Wenn Sie sich das Programm vor der Beschiiftigung mit diesem Einfiihrungskurs ange-
sehen und irgendwelche Einstellungen geindert haben, kann es vorkommen, daf} Sie nicht genau
die Fenster sehen, wie im Kursus gezeigt.

Wenn Sie sich wihrend der Tour mit graphischen Problemen oder Warnungen hinsichtlich Open GL kon-
frontiert sehen, haben Sie wahrscheinlich ein Videotreiberproblem. Schlagen Sie im Abschnitt First Aid
for Common Computer Problems (Erste Hilfe bei allgemeinen Computerproblemen) des Manuals nach,
bevor Sie fortfahren.

Offnen eines Projekts

EASE bietet Thnen drei Wege zum Offnen eines Projekts: Die Option Open Project. unter dem Pull-
down-Menii File, das Icon Open Project in der Werkzeugleiste oder das Icon Open Project auf dem
Desktop. Jeder dieser Wege fiihrt Sie zum Ordner Projects, in welchem Sie das gewiinschte Projekt wah-
len kénnen. Wir mochten das Projekt Theater I durchgehen, welches auf Ihrem Laufwerk C im Ordner
EASE40Data/Projects40/Examples gespeichert sein miifite. Wir benutzen das Icon Open Project in der
Werkzeugleiste zum Offnen de Projekts.

Der Strukturbaum im linken Feld bietet einen schnellen Weg zur Priifung der mit dem Projekt zusam-
menhédngenden Datendateien und dann, bei Bedarf, zum Ausdrucken einer Hartkopie fiir Ihre Akten. Bei
Aktivierung von Loudspeakers erscheint z.B. eine Liste aller im Projekt verwendeten Lautsprecher, kom-
plett mit Standorten und Ausrichtwinkeln.

[ THEATRE1 of Theates 1 - EASE 4.0

File Edit “iew Calculations *window Help

lea @ FRHEE s |[=d

D Theater 1

oo hEY

| 1 EASE 4.0 - .-

|:| Start Working E -

S D = - .
[ ] Project Desktap Project Deskiop Fioom Edit Aiming and Qriertation Standard View

=L Room Edi
----- [ Speaker Models [3)

..... 71 "wall Materials (8]
----- [ Wertices [32)
[ Faces [15)

7]

---- [ Loudspeakers (10] Architectural View tapping Fioom Acoustics Ray Tracing and Mirer Images
----- [ sudience Areas (4]
----- [ Listener Seats (3]

----- 7] Edit Tables
-] Aiming and Orientation

[

-] Standard Yiew

- Architectural Yiew Fropect Database Pack Project ave Frofe
(-] Mapping

----- 7] Room Acoustics

----- 71 Ray Tracing and Mirar Images
----- 7] Project D atabase

B |

----- [ Prabe
----- ] Awralization
----- [0 Towls
----- ] Main Database
1] |+
Project Path ;| C:AEASE 400 ata\Frojectz405THEATRE 1 Ytheatre 1 4

Seite 27



Eine kurze Tour

Anmerkung: Wenn Sie sich wihrend der Installation entschlossen haben, EASE40Data auf einem ande-
ren Laufwerk zu speichern, so ist diese Datei natiirlich dort und nicht auf Laufwerk C zu finden.

Klicken Sie das Icon und wéhlen Sie dann Theaterl sowie Theaterl.frd. Es erscheinen die (geladenen)
Theater 1-Dateien , wobei sich das Aussehen des Bildschirms dndert und ein Prompt “Loading complete:
Draw Room?” (Laden beendet; Raum Zeichnen?) auftaucht.

Open Proect |

® Loading Complete. Draw Room?
Mein |

Bei Beantwortung des Prompts mit Yes wird der Projekteditiermodul und eine 3D-Ansicht des Projekts
Theater 1 geoftnet.

Das Fenster Edit Project 6ffnete sich wahrscheinlich in verkleinerter Grée und nimmt nur einen Teil des
Bildschirms ein. Benutzen Sie die Schaltfliche Maximize in der rechten oberen Ecke, um die Gréfie des
Fensters so zu maximieren, dal3 es den gesamten Bildschirm einnimmt.

[# Edit Project THEATRE1 of Theater 1 - EASE 4.0

File [tern Edit “iew Inset Toolz Utlities Mouze Share Window Help
Nead <H|cE - |RF3TETTE BR& mser s 0@|HE
[x 7@ ti=d o] DUtk <Dl [RFTE [LDo o

5l

-

Blohog R o b %

LI 30 Perspective” +
A [ ] 4

Itern: | Mone Picked an.:| 0.00m ;  0.00m; 0.00m Mouse Mode: | Pick [tem Hor: | 1200 Ver: | -30° Eursor:| 985m; 1630m: 269m Ch 2

Beachten Sie die drei sich iiberschneidenden roten, griinen und blauen Linien. Diese kennzeichnen fiir Sie
den 0, 0, 0-Punkt des Modells sowie die Achsen X, Y und Z zur genaueren Orientierung beim Betrachten
des Modells aus verschiedenen Winkeln. Die +Y-Achse ist griin, die +X-Achse ist rot und die +Z-Achse
ist blau.
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Projektoptionen

Bevor wir fortfahren, wollen wir uns eine der neuen Funktionen der Version 4.0 ansehen: Projektoptio-
nen. Kehren Sie zum Hauptfenster zuriick und wiahlen Sie Projekt Options unter dem Pulldown-Menii
File, um das nachstehende Fenster zu 6ffnen.

Wie Sie sehen, zeigt das Feld Project Path Thnen den Speicherplatz fiir den Ordner Theater 1. Wenn Sie
ein neues Projekt erzeugen und den Ordner an einem anderen Platz speichern wollten, z. B. auf einem
Netzwerkserver, miiiten Sie den Speicherplatz fiir den Ordner hier festlegen.

[ EASE 4.0 Project Dptions ] 3 |
Hall: Theater 1
Project Path |E:HE.-'-‘-.SE4EIData"-.F'rDiects4EI"~THE.-’-'-.TFEE1H Browse |
Project File Mame ; Itheatre 1

— Default Drata Folders

Type of File : Description

tapping File - [*.emp) "
OpenGL File - [ egl] —
Trace File - [7.trc]

Irmpact File - [*. mpz)

Rezponze File - [*.rzp]

Binaural Impulze Responze - [*.hi
Yiewer Location File - [*.eve]
Packed Project - [*.ppi]

GL Texture Map - [F.etx] .
IJzer Defined BT - [*.exr)

User Defined Filter - [*.2xf] Default to folder :

Uzer Defined Maoise - 7 exn) LI I j Add |

Beqginner Advanced |

O, | Catizel

Dieses Fenster listet auch die breite Palette an Dateien auf, die Sie beim Arbeiten mit EASE 4.0 erzeugen
werden und gibt IThnen die Mdglichkeit, die fiir das Projekt zu verwendende Dateienstruktur zu wahlen.
Sie konnen zwischen der Anfangerstruktur (Beginner) und der dataillierteren Fortgeschrittenenstruktur
(Advanced) wihlen.

Probieren Sie es aus. Nach Anklicken von Trace File — (*.trc) wird z. B. der Standard-Dateispeicherplatz
fir alle Trace-Dateien im Feld Default to Folder angezeigt. Unter Beginner, dem Anfangs-
Standardspeicherplatz, werden Trace-Dateien in einem Ordner Raytracing gespeichert. Durch Anklicken
von Advanced wechselt der Speicherplatz zu einem Trace-Ordner.

Sie haben die Wahl, welche Struktur Sie verwenden mochten.
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Betrachten eines Projekts

Wie Sie sehen konnen, ist der obere Teil des Bildschirms der Hauptmeniileiste und einer Reihe von
Werkzeugleisten vorbehalten. Auf der linken Seite des Bildschirms befinden sich die beiden bei der Kon-
struktion eines Modells am meisten benutzten Werkzeugleisten. Sie halten die fiir das Editieren (Kon-
struieren oder Andern) eines Raums am meisten benutzten Werkzeuge leicht zuginglich bereit. Sorgen
Sie sich nicht darum, ihre Anwendung zu lernen: Sobald Sie den Cursor iiber irgendein Werkzeug ziehen,
wird eine Beschreibung desselben eingeblendet. Versuchen Sie es, es funktioniert.

Es sollte an dieser Stelle bemerkt werden, daf3 viele der Werkzeugleistenbefehle auch durch Tastenbefeh-
le ausgefiihrt werden konnen. Wenn Sie die Tastenbefehle kennen, ist es normalerweise einfacher und
schneller, sie zu benutzen. Die meisten, wenn auch nicht alle der Befehle, sind auch tiber die Pull-down-
Meniis zugéinglich.

Die Werkzeugleisten konnen zu jedem beliebigen Punkt des Bildschirms bewegt werden, indem man den
senkrechten Balken “Move” an der linken Seite derselben greift (anklickt und hélt) und sie an die ge-
wiinschte Stelle verschiebt. Auch konnen die Werkzeugleisten geldscht und spéter mit Hilfe des Befehls
Modify Toolbar unter dem Pull-down-Menii File wiederhergestellt werden.

Die Bildlaufleisten an den Seiten und am unteren Rand des Bildschirms erlauben Ihnen, die Raumzeich-
nung im MaBstab zu verdndern sowie sie in der Vertikalen bzw. der Horizontalen zu drehen. Hierdurch
wird es leicht, den Raum aus jedem beliebigen Winkel zu betrachten; eine sehr wichtige Funktion. Pro-
bieren Sie die Bildlaufleisten aus, es macht Spall und Sie miissen sich mit ihnen vertraut machen. Beach-
ten Sie, dall das Modell sich jeweils um den Mittelpunkt des Bildes dreht. Sie konnen dies dndern, indem
Sie mit Hilfe des Cursors und der linken Maustaste einen Punkt im Modell auswéhlen. Das Modell wird
sich dann jeweils um diesen Punkt drehen.

Eine andere Mdglichkeit, den Raum zu drehen und im MaBstab zu &ndern bietet Thnen das Icon Turn in
der Werkzeugleiste. Benutzen Sie die linke Maustaste und den Cursor zum Hineinzoomen und die rechte
Maustaste zum Drehen der Zeichnung.

Es ist anzumerken, daf3 das Modell selbst sich nicht dreht. Was sich tatsdchlich dreht, ist Thr Betrach-
tungspunkt zum Modell. Durch Betitigen der Bildlaufleisten bewegen Sie sich virtuell um das Modell,
um es besser betrachten zu konnen.

Zum besseren Verstidndnis einiger der Werkzeuge und ihrer Anwendung folgt eine kurze Beschreibung
der EASE-Parameter und der zugehdrigen Terminologie. Die Schliisselwdrter sind fett hervorgehoben.

In EASE werden Raume — Rooms — aus Flachen — Faces — konstruiert, welche durch die Verbindung von
3 oder mehr Punkten — Vertices — zu den die Fliche begrenzenden Kanten — Edges — gebildet werden.
Die Zahl der zur Bildung einer Fliche verwendeten Punkte kann zwischen drei und unendlich vielen
Punkten liegen.

Riume konnen offen — Open — oder geschlossen — Closed — sein. Ein geschlossener Raum — Closed
Room - ist ein Raum, der von seinen Fldachen vollig umgeben (eingeschlossen) ist. EASE bendtigt einen
geschlossenen Raum, um die Zahlenwerte der Gesamtoberfliche und des Raumvolumens berechnen zu
konnen, die fiir viele der verfiigbaren Simulationen benétigt werden.

Flachen — Faces — haben normalerweise nur eine fiir Simulationen interessierende Seite (die reflektieren-
de Seite) und diese muss richtig (d. h. zum Raum hin) ausgerichtet werden, damit der Raum begrenzende
Wiinde erhélt und somit allseitig geschlossen wird.

Doppelseitige Flichen — Two-Fold-Faces — haben zwei reflektierende Seiten und werden benutzt, um
Barrieren und reflektierende/absorbierende Tafeln in einen Raum einzufiigen oder um eine Fliche mit
Hilfe der Funktion Coat iiber eine andere zu legen.
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Horerflachen —Audience Areas — sind imagindre Ebenen iiber einer Fliche des Raums, gewohnlicherwei-
se dem Fullboden, auf welchen EASE viele seiner akustischen Simulationen abbildet. Die Horerflachen
werden traditionell 1,2 m iiber dem FuBBboden bzw. auf Ohrenhdhe von sitzenden Zuhdrern angeordnet.

Anmerkung: Sitzfldchen — Seating Areas - sind dagegen in einen Raum einmodellierte normale Fldchen
(Faces), normalerweise durch Aufbringen (Coating) einer doppelseitigen Flache auf einer FuB3bodenfla-
che. Sie machen es leicht, durch Aufbringen von Materialien mit einer dem Publikum entsprechenden
Absorptionscharakteristik auf der exponierten Seite der doppelseitigen Flache, die akustischen Eigen-
schaften eines Raums so zu &ndern, da3 unterschiedliche Zuschauerbesetzungsdichten widergespiegelt
werden.

Horerplétze — Listener seats — sind spezifische Positionen (Stellen) in einem Raum. Sie werden durch ein
Stuhlsymbol gekennzeichnet.

Objekte — Objects — sind Details, die aus mehreren Elementen zu einen Objekt gruppiert sind, welches
als geschlossene Einheit dupliziert, gespeichert oder bewegt werden kann. Objekte konnen aus Elementen

verschiedener Art gebildet werden, wie z. B. Flichen, Lautsprechern und Hoérerflachen.

Im Beispiel Theater 1 werden traditionelle EASE-Farbzuordnungen verwendet:

Der Hintergrund ist grau

Punkte sind rot dargestellt
Flachen sind schwarz umrissen
Horerflachen sind griin umrissen
Lautsprecher sind blau

Horerplitze sind rot

Lampen sind gelb

Andere Farbzuweisungen sind zur Anpassung an individuelle Gegebenheiten oder Praferenzen moglich.
Beachten Sie, da3 in dem Modell, mit dem wir arbeiten, die Punkte sichtbar sind. Dies 146t sich durch
Anklicken des Icons Show Vertices in der Werkzeugleiste dndern.

Beim Uben mit den Bildlaufleisten werden Sie vielleicht bemerkt haben, daB, als Sie eine Fliche antipp-
ten, sich die UmriBlinien derselben von schwarz entweder in weill oder gelb dnderten. Dies ist die Art, in
der das Programm die Ausrichtung dieser Flache anzeigt.

Eine weifle Umrisslinie um eine angetippte Fliche bedeutet, dass Sie auf die Auflenseite (nicht ex-
ponierte Seite) dieser Fliche blicken. Gelbe Linien bedeuten, dass Sie auf die Innenseite (reflektie-
rende Seite) der Fliche blicken, d. h. auf die Seite, die in den Raum zeigen sollte. Lernen Sie dies, es
ist ein entscheidender Punkt.

Wir wollen jetzt mit der Erkundung von EASE fortfahren. Kehren Sie zum Hauptmenii zuriick und kli-
cken Sie darauf (es kann sein, daB3 Sie zuerst das Projekteditierfenster verkleinern miissen). Aktivieren Sie
das Pull-down-Menii View und wéhlen Sie dann Standard Rendering. (Anmerkung: Bei Wahl von
Architectural Rendering hitte sich das Modul Vision gedffnet. Wir werden auf diese Funktion in einem
separaten, diesem Modul gewidmeten Abschnitt eingehen.)

Beachten Sie, dafl durch die Wahl von Standard Rendering ein neues, Eyes genanntes Programmodul
geoffnet wird und das Projekteditierprogrammodul aktiv bleibt. Je nachdem, ob Sie wihrend der Simula-
tion Anderungen an den Raumeigenschaften, Lautsprechereinstellungen usw. vornehmen méchten, haben
Sie die Wahl, ob das Projekteditierprogrammodul gedffnet bleiben oder geschlossen werden soll.

Es erscheint auch eine neue Graphik mit einem neuen Satz Werkzeugleisten (siehe nachstehend gezeigtes
Fenster). Beachten Sie, daB alle Wénde undurchsichtig sind, mit Ausnahme derjenigen, durch die wir in
den Raum hineinblicken.

Beachten Sie, dall die isometrische Ansicht, die Sie jetzt sehen, vielleicht nicht dieselbe isometrische
Ansicht ist, die Sie im Raumeditor gesehen haben. Ist sie es nicht, benutzen Sie bitte das Icon 3-D in den
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Werkzeugleisten, um die Orientierung der Ansicht zu dndern. Mit jedem Klick auf das Icon wird die An-
sicht um 90 Grad um die Z-Achse gedreht.

Das Programmodul Eyes bietet eine Reihe unterschiedlicher, augenfélliger und aufschluBreicher Betrach-
tungsarten des Raums. Gehen Sie in das Pull-down-Menii View und schalten Sie Solid Rendering durch
Anklicken aus, um eine andere Raumgraphik zu erzeugen.

Als néchstes gehen Sie in das Pull-down-Menii ltem und schalten Sie Outline all Faces aus. Hierdurch
entsteht die nachstehend gezeigte Ansicht. Einige Anwender ziehen diese Ansicht vor, wihrend andere
lieber alle Flachen umrissen haben mochten, weil sie meinen, daf3 dies hilfreich fiir eine bessere Visuali-
sierung des Raums ist. Die Wahl liegt bei Thnen. Versuchen Sie auch Colored Outlines. Vielleicht mégen
Sie diese Ansicht sogar noch mehr.

\\
Y W

[

Wir wollen nun die verschiedenen Arten der Farbgebung fiir die Flichen des Raumes ausprobieren. Hier-
zu miissen wir zuerst zu Solid Rendering zuriickkehren. Offnen Sie das Pull-down-Menii View und wih-
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len Sie Solid Rendering. Gehen Sie sodann in das Pull-down-Menii Dye und probieren Sie die verschie-
denen Wege, besonders die Optionen Material Alpha, Alpha Spectrum und Random Color. Die Ansicht
Material Alpha erlaubt Thnen, die Flichen auf der Basis ihrer Absorptionskenndaten bei einer spezifi-
schen Frequenz zu betrachten. Bei der Ansicht Alpha Spectrum werden die Fliachen auf der Grundlage
ihrer durchschnittlichen Absorption iiber den gesamten Frequenzbereich gefarbt. Random Color versieht
jede Flache mit einer anderen Farbe und erleichtert so die Unterscheidung der einzelnen Fléchen.

Vielleicht haben Sie das Gefiihl, da3 die griinen Horerfliche vom Gesamteindruck des Raums ablenken.
Wenn ja, gehen Sie in das Pull-down-Menii /tems und schalten Sie sie durch Anklicken von Audience
Areas aus. Sie konnen auch die Horersitz- und Lautsprechersymbole ausschalten.

Sie haben auch die Wahl, die Lautsprecher als Symbole oder als Gehdusezeichnungen (Drahtmodell)
darzustellen. Hierzu klicken Sie zum Offnen des Ordners Options mit der rechten Maustaste auf den Bild-
schirm, wihlen die Ordnerkarte ltems und treffen Ihre Wahl. Es ist anzumerken, daf} die zu verwenden-
den Gehdusezeichnungen in EASE vorhanden sein miissen, bevor das Programm sie darstellen kann. In
der Lautsprecherdatenbank konnen Sie in der EASE-Datenbank nicht vorhandene Gehéusezeichungen
erzeugen.

Bisher haben wir den Raum von einem externen Betrachtungspunkt gesehen. Es gibt aber auch mehrere
Moglichkeiten, den Raum von innen zu betrachten. Durch Wahl des Icons Look From Loudspeaker in den
Werkzeugleisten (die Standardposition ist links auBBen in der obersten Werkzeugleistenreihe) 6ffnet sich
ein Auswahlment, in dem Sie den Lautsprecher wihlen konnen, von dem aus Sie den Raum betrachten
mochten. Nach Wahl eines Lautsprechers (z. B. Main) erscheint eine Innenansicht des Raums aus der
Position dieses Lautsprecher.

Sie konnen den Raum auch von irgendeinem der Horersitze betrachten, indem Sie das Icon Look firom
Listener Seat anklicken und dann einen der Sitze wihlen.
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Gebrauch des Walkers

Keine Tour durch einen gegebenen Raum wiirde ohne eine Begehung desselben vollstdndig sein und EA-
SE bietet Ihnen genau diese Moglichkeit mit Hilfe des Walkers. Es gibt zwei Moglichkeiten, den Walker
zu aktivieren. Die eine besteht darin, in das Pull-down-Menii View zu gehen sowie Perspective View und
dann Walker zu wiéhlen.

T Die zweite Moglichkeit zum Aktivieren des Walkers besteht im Anklicken des Walker-
-é’:'l*- Icons. In beiden Féllen erscheint die nachstehend gezeigte Walkersteuertafel.

x|
- g '; 7

ﬁﬂ@ z a4 Aura
| | 2

189 9| ®

Wenn die Walkersteuertafel die Graphik verdeckt, bewegen Sie sie mit Hilfe der Maus an eine geeignete
Stelle. Beachten Sie, dafl der Raumgraphik ein kleines X, Y, Z-Icon hinzugefiigt wurde. Es zeigt Thnen
die Walkerposition.

Sie kénnen die Position durch Andern der Koordinatenangaben (in der Steuertafel), mit Hilfe der Pfeil-
schaltflachen oder durch Greifen und Ziehen des X, Y, Z-Icons mittels der Maus dndern.

Die in der Walkersteuertafel iiber und unter der Schaltfliche Go To (Zeigefinger-Icon) befindlichen Pfeil-
schaltflichen erlauben, den Walker aufwérts und abwirts zu bewegen. Die anderen vier Schaltflachen
dienen zum Bewegen nach rechts oder links sowie nach vorn oder hinten im Raum. Benutzen Sie die
Bildlaufleiste am unteren Rand des Bildschirms zum Drehen des Walkerkopfes und die Bildlaufleiste
rechts zum Sehen nach oben oder unten.

Zum Betrachten des Raums aus der Walkerperspektive klicken auf das Auge-Icon. Es schaltet zwischen
den Walkerbetrachtungsmodi (Orthographic und Perspective) hin und her. Wenn alles, was Sie sehen,
eine kahle Wand ist, liegt dies vielleicht daran, dafl der Walkerkopf herumgedreht ist und Sie nach hinten
anstatt nach vorn in den Raum blicken. Benutzen Sie die Bildlaufleiste am unteren Rand des Bildschirms
und drehen Sie den Walkerkopf so, dal die Vorderseite des Raums sehen kénnen. Machen Sie einen
Rundgang mit dem Walker, es wird IThnen Spall machen.

Anmerkung: Sie kdnnen durch Anklicken des Ohr-Icons eine Direktschallauralisation initiieren, selbst
wenn Sie EARS nicht haben. Die gilt sowohl fiir EASE als auch fiir EASE JR.. Sofern Sie EASE haben,
konnen Sie vom Walkersteuermenii auch die Akustische Probe aktivieren, indem Sie auf das Mikrofon-
Icon klicken.

Fiir AURA-Anwender wird durch Anklicken der AURA-Schaltfliche das AURA-Programm fiir eine
monaurale Impulsuntersuchung n der Walker- und der Horerplatzposition gedffnet. Die mit dem Pro-
grammodul verbundene untere Werkzeugleistenreihe bietet auch einen direkten Zugriff auf die Mapping-
funktionen.

Fiir EASE-Anwender wird durch Anklicken der Blitz-Schaltfliche eine Ray Tracing-Trefferuntersuchung
am Walkerstandort eingeleitet.

Suchen Sie zuerst die Schaltfliche Direct SPL (Direktschalldruckpegel) (dies ist in der
u"'h Standardposition die dritte von links in der unteren Reihe) und schalten Sie sie ein.

o
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Hierdurch wird die Mappingroutine initiiert und das folgende Einstellfenster hervorgebracht.

[} Calculation Parameters
Mapping T Settings T Calculation )
Type aof Map ta calculate IDire.;t SPL j j 1000 Hz j
— Loudzpeakers in Uze — Reszalution
Lspk | sl B | Patch Size : W
Hone- L/s | 1Pisel |
[T Use Area Settings
—Maps
& Single Label :
Al Mappingz |Ea||:ulati|:|n #1
< Hack | Mext > | Cancel

Alle EASE-Simulationen basieren auf einer Reihe von Einstellparametern. Das Programm muf3 z.B. wis-
sen, welche Lautsprecher verwendet werden und bei welcher Frequenz die Simulation durchgefiihrt wer-
den sollte. Das Einstellfenster und die beiden danach folgenden Fenster fithren Sie Schritt fiir Schritt
durch die zu beriicksichtigenden Punkte.

Wir werden alle Einstellparameter spiter in diesem Einfithrungskurs betrachten. Da wir jetzt nur schnell
eine kurze Tour unternehmen, akzeptieren wir einfach die meisten Standardeinstellungen. Das Einzige,
was wir in diesem Fenster vornehmen miissen, ist die Lautsprecher zu wihlen, die wir benutzen mochten.

Nach Anklicken der Schaltfliche Lspk erscheint ein Auswahlmenii. Klicken Sie mit der rechten Maustas-
te auf OK, um alle Lautsprecher zu wiéhlen und geben Sie dann einen Linksklick auf OK, um die Wahl zu
bestitigen. Klicken Sie nun auf Next, um die zweite Einstell-Ordnerkarte zu 6ffnen.

[} Calculation Parameters
i apping T T Calculation )
— Mapping —Faces in Uze
v OnAreas Face |
[v Orn Seats Hone-
[T OnFaces

—Audience Areas in Use

— Liztener Seats in Use

Aud. Area Area Group Lizt. Seat Seat Group
A2 A2 BAL, BALD, -Mane-
<¢ Back Mt > Ok Cancel

Fiir unsere erste Simulation mdchten wir ein Mapping fiir alle Horerflachen durchfiihren, so daf3 in die-
sem Fenster keine Anderungen erforderlich sind. Wir miissen also nur Next anklicken, um in das dritte

Einstellfenster zu gelangen.
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Anmerkung: Sofern Sie in der vorhergehenden Ubung die Horerflichen ausgeschaltet haben, miissen Sie
in das Pull-down-Menii /tems gehen, um sie wieder einzuschalten. EASE fiihrt kein Mapping fiir eine
ausgeschaltete Horerflache durch.

Die einzige Anderung, die wir in diesem Einstellfenster vornehmen miissen, ist unter Calculations. Der
Rang in diesem Theater schattet die unter ihm sitzenden Zuhorer vom Hauptcluster ab und wir méchten
gewil3, dall das Programm diese Abschattung in der Simulation berticksichtigt. Aktivieren Sie das Opera-
tionsschaltfeld Map With Shadowing und klicken Sie dann auf OK, um die Simulation zu starten.

[|||'~[ Calculation Parameters ] |
Mapping T Settings T )
~Split Time——————— Moise [dB]— 1~ Calculation
it Ti . 200 Hz A0~ _
Split Time [mz] :
p [rnz] I‘II:I =0 A 35.Elj [T Map'#ith Shadaw
35 Hz 35.0
~ALCons Formula———— | | 400Hz] 350 ~ Interference
500 Hz 35.0
£ Short Form FA0 s =0 ¥ Interference Sum
(= Long Form B00Hz| 350 ™ Pat. Energy
1000 Hz 350 [ Ein. Ener
b ay
¢ TEF 20 1250Hz| 350
1600 Hz 35.0

% Third Octave

2000 Hz 350

v Moize Tumned O i
¥ Moise Tumed On 2500 Hz 35_|:|j ™ Sinus Only

<< Back [ e Ok Cancel

Wenn die Einstellung komplett ist, erscheint das folgende Fenster.

[M] View Calculation #1 [Temporary)

""" S A5 EY a2 m [1400 -29.00; 013)
—'l E’ Hl @lﬂ AR N
% [Cacusion =] [Direct sPL = < 1000Hz | [Thid Octave 7]
Echogram T File Info T Optionz
— Compute
dB Direct SPL at A2 #1 [-14.00;-25.00: 0.13]

e [C Average

NPT ST A IS U N ) L SO I IS [T bawimum
[ Miimum

107 |- b m el IR T IRy SO NN S U A O] AU FUP N —

L e e e S e e R e B
" Hide

100 250 TRAz Tz —
e Send Picture Ta | [ ocae

0 Lock

9 B Send Values To | Lo

= Tabl

SuE Miri: |-|[||:|
® o Curgor———— | Max: Img
Fedraw I ’7
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Wir werden den Zweck dieses Fenster spiter erlautern. Fiir den Moment kdnnen Sie es entweder durch
Anklicken des Icons Minimize minimieren oder vollstdndig schlieBen, so dafl Sie das Ergebnis der Simu-
lation betrachten kdnnen.

Diirect SPL [dB]
Maw 107,84

Beachten Sie die durch Interferenz vor dem vorderen Cluster hervorgerufenen Pegelschwankungen. Be-
achten Sie auch, daB3 die Bildlaufleisten aktiviert sind und Sie die Grafik drehen, vergréBern und schwen-
ken kénnen, um einen besseren Blick auf die Ergebnisse zu haben.

An dieser Stelle konnten Sie vielleicht versuchen, eine Simulation bei abgeschalteter Abschattung durch-
zufiihren, um den durch die Abschattung bewirkten Unterschied zu sehen. Eine Versténdlichkeitspriifung
wire ebenfalls interessant. Klicken Sie hierzu auf das Icon 4/Cons.

EASE fiihrt auch ein Mapping auf jeder oder allen Oberflachen des Raums durch. Wir wollen uns einmal
ansehen, welchen Energiebetrag der Hauptlautsprecher auf die Wande und die Decke bringt. Klicken Sie
wieder auf das Icon Direct SPL und wenn das Fenster Calculation Parameters (Mapping) erscheint,
schalten Sie alle Lautsprecher bis auf den Hauptlautsprecher (Main) aus; dann klicken Sie auf OK. An-
schlieBend klicken Sie auf Next und wenn das zweite Einstellfenster (Settings) erscheint, schalten Sie On
Areas aus und On Faces ein. Klicken Sie sodann auf die Schaltfliche Face und wéhlen Sie die Flachen
F1, F4, F5 und F6 und danach klicken Sie auf OK, um die Simulation zu starten (halten Sie die Taste
Strg gedriickt, wihrend Sie die linke Maustaste zur Auswahl der Flichen betitigen).

Die Ergebnisse werden im néchsten Bild gezeigt.
Yer-24° Hor-134°
Lzpk; Main, DF Right, DF Left, UE 1, JE 4, UB 3, UB 2, Balc. Delay L, Bale. Delay B, Bale. Delay Chr
Project: theatre 1
Map: Direct SPL
Freq: 1000 Hz
[Third Octave Average]
Energy: 2~ Epot
[Third Octave)
Shadow Cast: Mo
Fiezolution = 1.00m

Direct SPL [dB]
taw 113,61
114
113
112
111
110
109
108
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Beachten Sie den erstaunlichen Energiebetrag, der auf die Wande trifft. Um zu sehen, wieviel Energie auf
die Decke wirkt, benutzen Sie die Bildlaufleiste zum Drehen des Bildes.

Wenn Sie sich das Bild genau ansehen, werden Sie bemerken, da3 die Darstellung Farben enthélt, die in
der Farblegende (Color Legend) nicht enthalten sind. Der Grund hierfiir ist, dal die Farblegende einen
Bereich von 20 dB umfaft, wihrend die Pegelvariationen auf dem Bildschirm in feinerer Abstufung dar-
gestellt werden.

Wenn dies ein Problem fiir Sie ist, gehen Sie in das Pull-down-Menii Utilities und klicken Sie auf Show
Legend, wodurch eine Farblegende mit Bildlaufleiste eingeblendet wird, die Ihnen erlaubt, alle Farben
zuzuordnen.

Sie haben bestimmt bemerkt, da auf Ihrem Bildschirm links die Einstellparameter und rechts eine farbi-
ge Legende — Color Legend Chart — vorhanden sind. Sie konnen diese nach Wunsch abschalten. Gehen
Sie hierzu in den Ordner View im Menii Options [F9] und schalten Sie Auto Insert Parameters sowie
Auto Insert Legend aus. Sie haben hierdurch also die Wahl, diese in die Bildschirmdarstellung aufzuneh-
men oder nicht.

Berechnungsmeni

Hierzu miissen wir uns das Pull-down-Menii Calculations genauer ansehen. Schlieen Sie das Programm-
modul Eyes und wihlen Sie Calculations im EASE-Hauptmenii. Nach dem Offnen haben Sie die Wahl
zwischen Area Mapping oder Room Mapping. Das von hier aktivierte Modul Room Mapping ist das glei-
che, was Sie vom View-Menii aus aktiviert haben. Mit Area Mapping werden die Ergebnisse der Berech-
nung in die Horerflichen eingezeichnet (sieche nachstehende Graphik). Ein Vorteil dieser Darstellung
besteht darin, daf die Horerflichen auf dem Bildschirm bewegt werden konnen, um zu vermeiden, daf3
eine Horerfliche iiberlappt oder Ihren Blick auf eine andere Flache vollig verdeckt. Beachten Sie, daf in
dieser Grafik die Horerfliche des Ranges (die Horerfliche am unteren Rand des Bildschirms) virtuell
wegbewegt wurde, damit sie nicht bei der Darstellung der Berechnungsergebnisse die beiden Haupthorer-
flichen im Parkett verdeckt.

Um hiermit zu experimentieren, gehen Sie in das Raumeditiermodul und wéhlen Sie Area Layout aus
dem Pull-down-Menii Edit. Dann wihlen Sie Move im selben Menii und ziehen die Horerflichen durch
Greifen mit dem Zangenwerkzeug von einer Stelle zur anderen.

[M 5tandard Mapping THEATRE1 of Theater 1 - EASE 4.0
File [tem View Mapping Toole Utltiez Mouze Share ‘Window Help

|- mlxi  BBE |c||Bers@d
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Es sind die gleichen Simulationen sowohl in Area Mapping als auch in Room Mapping durchfiihrbar. Der
Unterschied liegt nur in der Art der Darstellung. Die Graphiken sind genauso informativ und genauso
farbenreich. Probieren Sie sie aus; benutzen Sie die Werkzeugleisten links auf dem Bildschirm und én-
dern Sie die Darstellungsmethoden; benutzen Sie die Bildlaufleisten um die Graphik auszudehnen sowie
in der Senkrechten und der Waagerechten zu drehen; machen Sie sich mit der Arbeitsweise des Pro-
gramms bekannt. Eine typische Direktschalldrucksimulation — Direct SPL — wird nachstehend gezeigt.

[Themer ]

L=l

Laple bdam. OF Paght OF Lot UB 1. L8 4 B LB 2 Bale Delme | Baic Oe k=P Bele Dty Cx
Mg Chmct SPL

Freq: W He

[Thieed ictes Aummge)
Energy 2 =Epoi
(Th el Dictense)

Ray Tracing, eine in EASE JR nur in beschranktem Umfang verfiigbare EASE-Funktion, kann ebenfalls
vom Menii Calculations aus aktiviert werden. Wir werden zu einem spéteren Zeitpunkt in diesem Einfiih-
rungskurs noch mehr Zeit fiir die verschiedenen von EASE angebotenen Simulationen und ihre Bedeu-
tung verwenden.

Werkzeugleisten des Projekteditiermentis

Wir wollen jetzt zum Projekteditiermenii zuriickkehren und darangehen, einen Raum zu bauen. Schlie3en
Sie alle offenen Fenster mit Ausnahme des EASE-Hauptmeniis und wéhlen Project Data, um zum Pro-
jekteditierfenster zuriickzukehren. Zuerst sehen wir uns die verschiedenen Werkzeugleisten des Projekt-
editiermentis und ihre Anwendungen an.

||| = 5 !| E‘ Die hier gezeigte Werkzeugleiste enthdlt die Schaltflichen Open/Acquire
Project Data, View Options und Save Project Data.

Die Schaltflache Open/Acquire Project Data erlaubt Ihnen, ein Projekt aus diesem
= Programm zu 6ffnen und die Projektdaten herunterzuladen, ohne vorher das Projekt
im Hauptprogramm 6ffnen zu miissen.

e Die Schaltfliche View Options 6ffnet den unten gezeigten Ordner Options fiir das
¥ Projekteditierprogramm und erlaubt Thnen, die verschiedenen Setup-Optionen nach
Ihrem Geschmack zu dndern. Bitte beachten Sie, dafl diese Optionen nur auf das
Projekteditierprogramm wirken.

“F6” Die Schaltfliche Save Project Data sollten Sie oft benutzen. Sie sichert alle
E von Thnen vorgenommenen Anderungen und sendet sie an die Hauptprojektdatei
sowie an andere verbundene Programmodule. Es ist die Funktion, welche Sie ge-
gen Computerabstiirze sichert.
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[} Options
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Wir schlagen vor, dal Sie die Options-Meniiordner kurz durchsehen, um die verfiigbaren Optionen ken-
nen zu lernen. Vergewissern Sie sich beim Betrachten der Ordnerkarte View, da3 das Operationsschaltfeld
Room Axes aktiviert ist. Hierdurch wird das Icon der X-, Y- und Z-Achsen eingeschaltet, das Thnen dabei
hilft, die Orientierung bei der Betrachtung oder Modellierung eines Raums nicht zu verlieren. Wir schla-
gen auch vor, die Ordnerkarte Grid zu 6ffnen und alle drei Operationsschaltfelder Omniview Grid zu
aktivieren. Hierdurch werden den Ansichten X-, Y- und Z-Gitterlinien hinzugefiigt, eine niitzliche Funk-

tion.

“Hot Keys” sind fiir viele der Werkzeugleistenoptionen verfligbar. Diese Schnelltasten sind neben dem
zugehorigen Werkzeug-Icon in Kursivschrift angegeben.

|| % @ ‘ Diese Werkzeugleiste ermoglicht leichten Zugang zu verschiedenen

Druckfunktionen.

1=

&
L3

Diese Schaltfliche sendet das Bild zum Drucken an das EASE-
Seitengestaltungsprogramm.

Diese Schaltflache kopiert das Bild auf das Clipboard.

Diese Schaltfliche erlaubt IThnen, das Bild in einer Reihe von verschiedenen elekt-
ronischen Formaten zu speichern.

HEEI o™ D | Diese Werkzeugleiste steuert die auf dem Bildschirm erscheinenden

Ansichten.
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Machen Sie sich mit diesen Schaltflichen und Schnelltasten bekannt, da Sie sie haufig benutzen werden.

B

k-l

“0O” Die Schaltfliche OmniView unterteilt den Bildschirm in 4 Sektoren und zeigt
gleichzeitig die Ansichten 3D, X (Seitenansicht), Y (Vorderansicht) und Z (Draufsicht)
des Raums. Es handelt sich hierbei um eine Umschaltsteuerung, welche die Vier-
Sektoren-Mehrfachansicht ein- und ausschaltet.

Diese Schaltflache versetzt die Zeichnung in Drehung. Es handelt sich hierbei um eine
Umschaltsteuerung, welche das ,,Drehen® ein- und ausschaltet.

“X” Diese Schaltfliche aktiviert eine Ansicht des Raums entlang der X-Achse, d. h.
eine Seitenansicht des Raums.

“Y” Diese Schaltflache aktiviert eine Ansicht des Raums entlang der Y-Achse, d. h.
eine Vorderansicht des Raums.

“Z” Diese Schaltfliache aktiviert eine Ansicht des Raums entlang der Z-Achse, d. h. ei-
ne Draufsicht des Raums.

“3” Diese Schaltfliche aktiviert die traditionelle 3D-Ansicht des Raums.

“Pos 1” Die hier gezeigte Schaltfliche “Voll” palit die Modelldarstellung der Bild-
schirmgroBe an. Dies ist eine der beliebtesten Funktionen und Sie werden sie hiufig
anwenden.

Anmerkung: “1” plus Taste X, Y oder Z aktiviert die entsprechende Ansicht und 6ffnet zugleich den Ord-
ner Editing im Options-Menii, um lhnen das Einstellen des Editing Plane Value (Editierebenenwertes) zu
ermoglichen. Anwender, die ihre Raummodellierung gern graphisch durchfithren, machen von diesen
Befehlen oft Gebrauch. Sie sollten sie nicht auller Acht lassen.

“[g| @ [y efn | o] E| Diese Werkzeugleiste wird als Mauswerkzeugleiste  bezeichnet.

o

“P” Diese Schaltfliche wandelt den Cursor in einen Zeiger um, der zum Antippen
(,,Pick® = Auswihlen) von Zeichnungselementen, wie Flachen, Punkten und Lautspre-
chern verwendet werden kann. Schalten Sie diese Funktion ein und versuchen Sie, ver-
schiedene Elemente auszuwahlen. Beachten Sie, daB3 bei iiberlappenden Elementen die-
se “Pick”-Funktion die {iberlappenden Elemente nacheinander durchgeht, wahrend Sie
mit der linken Maustaste weiterklicken. Diese Funktion ist manchmal duB3erst niitzlich.
Es gibt jedoch Gelegenheiten, bei denen Sie die Arbeitsweise der Pick-Funktion so dn-
dern mochten, daB3 Sie nicht mehrmals antippen miissen, bevor Sie das gewiinschte E-
lement haben. Der Pick-Ordner unter dem Option-Menii erlaubt Thnen, diese Anderung
vorzunchmen.

Versuchen Sie jetzt einmal, ein Objekt mit Hilfe des Pick-Cursors und der linken Maustaste anzutippen.
Wenn Sie dann die rechte Maustaste driicken, werden Sie sehen, dal} sich automatisch ein Mausmenii
offnet, in dem alle fiir das betreffende Objekt verfiigbaren Optionen aufgelistet sind. Sie werden die rech-
te Maustaste sehr hiufig bei der Arbeit mit EASE benutzen.
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hu

B

,»C* Dies ist die Schaltfliche “Center ‘. Klickt man nach Wahl derselben auf irgendei-
nen Punkt der Zeichnung, wird dieser Punkt in die Mitte des Bildschirms geriickt.

“D” Diese Schaltfliche “Drag” dient zum Verschieben von Zeichnungen auf dem
Bildschirm. Aktivieren Sie die Schaltfldche, greifen Sie sodann die Zeichnung durch
Anklicken mit der linken Maustaste und ziehen Sie sie bei gedriickter Maustaste zu je-
dem gewiinschten Punkt auf dem Bildschirm.

Die Dreh- und Zoom-Schaltfliche. Aktivieren Sie sie und benutzen Sie die rechte
Maustaste zur Auswahl des Bereichs, den Sie drehen mochten, und drehen Sie sodann
die Zeichnung, indem Sie dir rechte Maustaste gedriickt halten und den Cursor bewe-
gen. Beachten Sie, dall Sie auch hinein- und herauszoomen kénnen, indem Sie die linke
Maustaste gedriickt halten und den Cursor bewegen.

“F11” Die Zoom-Schaltflaiche. Aktivieren Sie sie und benutzen Sie dann die Maus,
um einen Rahmen um den Teil des Raums zu ziehen, in den Sie hineinzoomen mdoch-
ten.

“F12” Die Unzoom-Schaltfliche. Aktivieren Sie sie und benutzen Sie dann die Maus,
um einen Rahmen auf dem Bildschirm zu ziehen. Das Programm wird dann den Raum
in diesen Rahmen “hineinschrumpfen”.

B e

Eine weitere niitzliche Werkzeugleiste.

o

In EASE stellt ein Property Sheet die Datendatei eines bestimmten Elements, wie z.B. einer Fléche, dar.
Ein typisches Property Sheet fiir eine Fliche wird nachstehend gezeigt.

[

Y[ F4 Edit Face \ THEATRE1 of Theater 1 - EASE 4.0

< JF4

1]

| W WVisble

[+ Image vizible

— Properties

Points T Textures

plane 10-zided palygon [m)

Face Area : |33|:|_?|:| e
Calculate |
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[T Shadow Cast W Locked

Ireert Order |

[ Knberen i1 ]
#3 P2-15.00,-20.00.-1.07) Scroll Up
— M aterials #4 P15(-15.00,-30.00,2.70) =5
#5 P11(-12.00,-20.00,2.70) __Scill Down_|
Face: [PLAST/ALTHS ||| |#8 P3r12.00,-20.00,3.00)
Color #7 P13(-15.00,-30.00,5.00) Add
olor: [ ||| |#8 PSL15.00.-30,00.10.00]
#9 P7[-6.00,0.00,10.00] Copy |
#10 P1(-5.00,0.00,-0.30] —
Rear : | | Ltel
Colar | | paz Change | Mew Vertex |

&

Apply | Cancel |
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| Diese Schaltfliche ist ein Shortcut zum Offnen eines neuen Property Sheet als ersten
[Uﬂ Schritt zum Hinzufiigen eines neuen Elements zur Raumzeichnung.

Die Schaltfliche Open Edit Sheet ist ein Schnellverfahren zum Offnen des Property
Sheet fiir gewihlte Elemente.

Die Schaltflichen Undo und Redo bzw. Riickgingigmachen und Wiederherstellen be-
wirken genau das, was Sie von Ihnen erwarten wiirden.

“EC | B L ﬁ Aly | Die hier gezeigte Werkzeugleiste dient fiir unterschiedliche Funktio-
nen.

Das Werkzeug Move Item erlaubt Ihnen, ein Element, wie z.B. eine Fliache, zu greifen
und zu bewegen. Es ist duBerst niitzlich zum Modellieren im Gesamtansichtsmodus
Omni View.

“F2” Die Schaltflache Assign wird zum schnellen und einfachen Austausch des Ober-
B flichenmaterials einer Fldche oder von Lautsprechermodellen verwendet. Sie 6ffnet je
nach angetipptem Element entweder die Wall Material oder die Loudspeaker-
Datendateien.

Die Schaltfliche Change Color 6ffnet eine Farbbibliothek, so dafl die Farbe des ange-
d tippten Elements auf allen fiir farbige Darstellungen geeigneten Bildschirmen gedndert
werden kann.

EASE verlangt, daf3 alle Punkte auf einer Ebene liegen miissen. Die Schaltfliche Flat-
ten Face versucht, jede beliebige Flache, die nicht vollig flach, d. h. nicht plan ist, zu
ﬁ planieren. Benutzen Sie diese Funktion mit Vorsicht, da sie beim Losen eines Problems
weitere Probleme schaffen kann. Ein anderer Weg zum Korrigieren eines nichtplanen
Zustands besteht darin, die Fliache in Dreiecke zu unterteilen.

Die Schaltfliche Invert Face macht genau das, was der Name sagt: sie kehrt eine Fla-
,ﬂ_, che um. EASE verlangt, daf} alle Flichen korrekt ausgerichtet sind, bevor ein Raum ge-
schlossen werden kann. Beim Modellieren eines Raums kann es leicht passieren, daf3
eine Fliache verkehrt herum eingesetzt wird.

Mit der Schaltfliche Invert Face wird die Korrektur zum Kinderspiel. Tippen Sie die storende Fliche an
und klicken Sie auf die genannte Schaltfldche. Sie werden sehen, daB3 sich die Farbe der Fliche adndert.
Wenn es sich um eine einseitige Fliche handelt, waren die Kanten derselben entweder weil3 oder gelb, als
Sie sie zuerst antippten, und dnderten sich dann in die andere Farbe, als Sie die Schaltfliche /nvert Face
anklickten. Die Standardfarben fiir doppelseitige Fldchen sind orange und blau.

In EASE bedeutet ein weiler Umriss um eine angetippte Fliche, dass Sie auf die Aullenseite der
Fliche blicken; gelb bedeutet, dass Sie auf die Innen- bzw. die reflektierende Seite der Fliche bli-
cken. Das ist die in den Raum hineinzeigende Seite. Prigen Sie sich das ein, es ist eine der Regeln,
die Sie fiir die Arbeit mit EASE wissen miissen.

Diese Werkzeugleiste bietet eine schnelle Moglichkeit, das Raummodell
| ” ?}ﬁ arﬁ- -:Efs -EE vom Standpunkt eines Lautsprechers, eines Horersitzes oder einer Licht-

& quelle zu betrachten. Klicken Sie einfach das entsprechende Icon an und
wéhlen Sie das gewiinschte Element.
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Die Standardposition dieser Werkzeugleiste ist links vom Fenster Edit Project. Sie wird verwendet, um
Elemente in eine Zeichnung einzufiigen (hinzuzufiigen). Durch Anklicken der Lautsprecher-Schaltflache
und nachfolgendes Klicken auf den Zeichenbildschirm wird z.B. ein Lautsprecher in die Zeichnung ein-
gefiigt und das damit verbundene Property Sheet zum Editieren gedffnet.

@

Bl “vr Schaltfliche Insert Vertix — Punkt einfligen. Beachten Sie, dass Fldchen in
_ EASE 4.0 eine unbegrenzte Zahl von Punkten beinhalten kénnen.

;'g" “E” Schaltfliche Insert Edge — Kante einfligen

iy “F” Schaltfliche Insert Face — Fliche einfiigen

i “L” Schaltfliche Insert Loudspeaker — Lautsprecher einfligen

= “4” Schaltfldche Insert Audience Area — Horerflache einfligen

H “s” Schaltfliche Insert Listener Seat — Horerplatz einfligen
? “m” Schaltfliche Insert Lamp — Lampe einfiigen

i “I” Schaltfliche Insert IR emitter — Infrarotstrahler einfligen (sofern ein spe-

zielles Infrarotmodul vorhanden ist).
— Die restlichen Icons in der senkrechten Werkzeugleiste werden
| 'h 'ﬂ ﬂ ‘.t} | @ | zum schnellen Einfligen von 2D- und 3D-Objekten in eine Zeich-
nung verwendet.
o Schaltfliche Insert Square — Quadrat einfiigen

Schaltflache Insert Rectangle — Rechteck einfligen

Schaltfliche Insert Polygon — Vieleck einfiigen, wird zum Einfligen vielseitiger Fla-
chen mit unregelméBiger Form verwendet.

Schaltfliche Insert Regular Face — regelmiBige Fliche einfiigen, wird zum Einfiigen
vielseitiger Flichen mit regelméBiger oder symmetrischer Form, wie Acht- oder Sechs-
ecke, verwendet.

Schaltfliche Create Shape 3D — 3D-Formen einfiigen; Es handelt sich um einen Short-
cut zur Funktion 3D-Formen einfiigen, welche zum schnellen Einfiigen von 3D-
Formen, wie Zylindern und Quadern, in ein Modell verwendet wird.

Wir werden mit diesen Werkzeugen in wenigen Minuten arbeiten, wenn wir mit dem Aufbau eines

Raums beginnen.
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Die letzten drei Werkzeugleisten sind alle mit den EASE-Grundelementen, Punkten, Kanten, Flachen,
Lautsprechern, Horerflaichen und Horerpliatzen, Lampen und, wenn verfiigbar, Infrarotstrahlern verbun-
den.

x| /@ w=l 4]0l

Diese Werkzeugleiste schaltet die Anzeige fiir die entsprechenden Elemente bei Bedarf aus. Es kommt
zuweilen vor, daf} eine klare Darstellung des Raums fiir die Priasentation gebraucht wird, in der das Vor-
handensein von Punkten und Horerflichen nur von vom Wesentlichen ablenken wiirde. Die Schaltflichen
wirken wie Kippschalter zum Ein- und Ausschalten der einzelnen Elemente.

[ix it e B

Die Werkzeugleiste Label Item fiigt den Namen (Label) aller Elemente der gewihlten Art auf dem Bild-
schirm ein. Die Schaltfliche Vertices fligt z.B. alle “P”-Nummern auf dem Bildschirm ein. Die Punkt-
nummern sind sicher eine niitzliche Information, aber sie neigen dazu, den Bildschirm vollzupfropfen,
wenn der Platz eng ist. Viele Anwender schalten sie daher nur gelegentlich ein.

73 T=777]

Die Schaltflachen auf der Werkzeugliste Show Iltem 6ffnen die mit jedem Element verbundenen Tabellen,
welche eine summarische Auflistung des gewédhlten Elements sind. Die Schaltfliche Vertice bringt z. B.
eine detaillierte Liste aller im Projekt verwendeten Punkte hervor.

Anmerkung: Der Tastenbefehl Strg + 1l + -Taste funktioniert auf dhnliche Weise, wobei Strg + 1 + 7
z.B. die Liste der Punkte hervorbringt.

Sie sollten nunmehr eine gute Vorstellung von den Darstellungsfahigkeiten von EASE haben. Wenn
nicht, opfern Sie noch einige Minuten mehr, um sich mit all den Arbeitsgéingen bekannt zu machen, die
wir in diesem Einfiihrungskurs bisher behandelt haben. Die Zeit wird gut angelegt sein, da Sie diese
Funktionen bei der Arbeit mit EASE immer wieder anwenden werden.

Dies ist wohl ein geeigneter Moment fiir Sie, eine Pause zu machen, da wir als nidchsten Schritt mit dem
Bau eines Modells beginnen werden. Schlielen Sie alle Fenster und verlassen Sie das Programm. Wenn
Sie weitermachen mdchten, schlieBen Sie alle gedffneten Fenster mit Ausnahme des EASE-Hauptmeniis.
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KONSTRUIEREN EINES MODELLS
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Konstruieren eines Modells

Benennung eines Projekts

Es ist jetzt Zeit, ein neues Projekt zu beginnen. Offnen Sie EASE und danach das Pull-down-Menii File in
der Hauptmeniileiste und wéhlen Sie New Project, oder verwenden Sie die Desktop-Icons (Start Wor-
king/Create Project/Create Empty Project). Bei beiden Vorgehensweisen wird das unten gezeigte Fenster
geoffnet. Vergleichen Sie Seite 29 um zu einer detaillierten Beschreibung der Fensterfunktionen zu ge-
langen.

Wie werden verschiedene Tutorial-Modelle erstellen und es wére giinstig, diese in einem Ordner ,, Tutori-
al* zu speichern. Hierzu tragen Sie bitte ,,Tutorial” in das Feld Hall ein. Dann tragen Sie Model 1, den
Namen des Raums den wir bauen mdochten, in das Namensfeld von Project File ein. Herdurch wird ein
Ordner Tutorial unter Project 40 erzeugt und alle Dateien identifiziert, die wir unter Model 1 erzeugen
werden.

[§ EASE 4.0 Project Dptions (0] |
Hall - ITutu:uriaI
Fraject Path : | C:AEASE 40D atahProjects 404 T utarial Browse |

Project File Mame : |M.;..;|e|1

— Default D ata Folders

Type of File : Drescription

M apping File - [*. emp] M apping File - [*.emp]
OpenEL File - [F.eql]

Trace File - [*.trc]

Irmpact File - [*. rmpe)

Responze File - [7rzp]

Binaural Impulze Responze - [*.bi
Yiewer Location File - [*.eye]
Packed Project - [ ppi]

GL Texture Map - [*.etx] I
dzer Defined AT - [*.exr]

User Defined Filter - [* exf) Detault to folder :

zer Defined Naize - [* exn) ll IMapping j Add |

Beqginner

Create | Cancel

Die Rubrik Default Data Folders dieses Fensters listet die meisten der mit einem Projekt verbundenen
Schliisseldateitypen auf und bietet die Mdglichkeit, den Speicherplatz derselben zu dndern. Wir wollen
die Standardeinstellungen akzeptieren.

Nach Anklicken von Create erscheint der folgende Prompt. Klicken Sie auf OK und der Ordner wird er-
zeugt.

EASE 4.0 ]|

@ Project Path does niat exiztl Da you want o create it

Ahbbrechen |
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Es ist wichtig zu bemerken, dass an einem Projekt unter dem Projekteditier-Programmodul vorge-
nommene Arbeiten nicht gesichert werden, bevor sie zuerst unter Edit Project abgespeichert, dann
an das Hauptprogramm gesendet und auch in diesem Programm EASE Main abgespeichert wur-
den. Hier kommt der Fé6-Tastenbefehl ins Spiel. Er sendet (Apply) die Daten an das EASE -
Hauptprogramm und sichert sie.

Gehen Sie jetzt in das Pull-down-Menii Edit und wahlen Sie Project Data. Hierdurch 6ffnet sich ein lee-
res Fenster Edit Project.

[ Edit Project Tutorial - EASE 4.0

File ltem Edit Wiew Inseit Toolz Uhlkes Mouse Share ‘Window Help

ceRd wE|cEw |RFETE B |="H"

x|l w=ldlole| |V us R etk < %0

= Al

¥

y

i

kL

=

L

q

i —

o

il

ﬂll 3D Perspective -
S ¥ wit

[tem : Im Picked Loc. ;| 000m; 000m; 0.00m Mouse Mode:| Pick llem Hor: | -120° Yer: IE,;:;

Bevor wir endgiiltig mit dem Bau des Modells beginnen, sollten wir einige Einstellparameter {liberpriifen.
Geben Sie einen ‘_Rechtsklick auf das leere Bildfenster, um das Mausmenii zu 6ffnen. Wihlen Sie dann
Room Data zum Offnen des nachstehend gezeigten Fensters Edit Room Data.

Offnen Sie den Ordner Data, wenn er nicht bereits gedffnet ist. Tippen Sie dann den Projektnamen (Mo-
dell 1) sowie den Speicherplatz und irgendwelche Anmerkungen, die Sie mit dem Namen speichern
mochten, in das Feld Project Version ein.

Wir sollten an dieser Stelle anmerken, dall der Hall-Name derselbe sein wiirde wie der Project Version-
Name, wenn nur ein Projekt zur Speicherung im Tutorial-Ordner zu speichern gewesen wire. Wir wollten
aber die Speicherung mehrerer Modelle im Tutorial-Ordner ermdglichen. Daher sind die Namen ver-
schieden. Beide Namen konnen bis zu 40 Zeichen lang sein.
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[N Edit Room Data \ Tutorial - EASE 4.0 !El

Data T Fh:u:umFETT Moize T MappingT Settingz

— Room Data
Hall: | Tutorial| Tewn: | EASE Town
Froject Werzion : I b odell

— Foom Geometry

Yolurne [m] - I 1000000 ™ Room open
Effective Surface [ré] : I non ¥ Room spmmetic

Tatal Surface [ré] ; Iw SIS TS
I .00 m

kMean free path length

kean free path time :

— Remarksz

|
R ecompute | Apply Ok Cancel

Als néchstes stellen Sie sicher, da3 die Operationsschaltfelder Room Open und Room Symmetric aktiviert
sind. Das Raummodellieren wird normalerweise bei offenem Raum vorgenommen, da bei geschlossenem
Raum das Programm jedesmal, wenn sie es verlassen, eine Routinepriifung auf Locher, fehlende Flachen,
nicht ebene Flichen usw. vornimmt. Dies flihrt zu zahlreichen Fehlermeldungen (z.B. Error — Hole bet-
ween P9 — P10), da der Raum offensichtlich nicht fertiggestellt ist und viele Locher aufweist.

Der einfachste Weg, die meisten dieser Meldungen zu vermeiden, besteht darin, das Modellieren im Open
Room-Modus durchzufiihren und den Raum erst zu schlieBen — Close -, nachdem er fertiggestellt ist. Im
Open Room-Modus priift das Programm hauptséchlich nur auf nicht plane (nicht ebene) Flachen.

Wenn der Symmetriemodus wihrend der Raummodellierung eingeschaltet ist, fiigt EASE automatisch
Punkte, Kanten, Fliachen, Lautsprecher, Horerflichen und Horerplitze, Lampen und, wenn vorhanden,
Infrarotgerite in spiegelbildlicher Anordnung ein. Dies verkiirzt den Zeitaufwand auf die Halfte, da man
nur eine Seite des Raums modellieren mufl und von EASE die andere Seite erginzt wird. Es ist allgemei-
ne Praxis, zuerst im Symmetriemodus alle symmetrischen Details des Raums zu modellieren und sodann
auf den nichtsymmetrischen Modus umzuschalten, um irgendwelche nichtsymmetrischen Elemente hin-
zuzufiigen.

Wir werden spiter noch die Ordner Mapping und Settings editieren miissen. Fiir den Moment reichen die
von uns vorgenommenen Anderungen jedoch aus. Klicken Sie auf OK, um diese zu bestitigen.

Seite 49



Konstruieren eines Modells

Lautsprecher und Wandmaterialien laden

Es ist an der Zeit, da3 wir uns mit der Lautsprecher- und der Wandmaterialdatenbank bekannt machen.
Hierzu brauchten wir diese nicht zu laden, werden es aber tun, denn frither oder spéter bendtigen wir sie
ohnehin.

Aktivieren Sie Select Project Database / Select Speaker Models im Pull-down-Menii Edit. Hierdurch
offnet sich das unten gezeigte Fenster, in welchem Sie die Lautsprecher aussuchen konnen, die Sie fiir das
Projekt einzusetzen gedenken.

[} Select Speaker Models A Tutonial - EASE 4.0

— Main Databaze — Project D atabase
| = HadDisk] 7] Label | Used | Path
=T CTE212/44K.  No  C\EASE40Data\Globa
@8 EASE 40D CTE212/64K Mo C:AEASE40Data\Globa
CTE212/66K Mo CAEASE40Data\Globa
{2 Global Speakers40 CTS212/94K Mo C:AEASE40DatasGloba
RENKLS-HEINZ CTE/44K No  C:AEASE40Data\Globa
& Rh-ct CTE/G4K No  CAEASE40Data\Globa
" CTE/GEK No  CHEASE40Data\Globa
otEmBdk spk CTE/94K No  C:\EASE40Data\Globa
ctEmEk spk T CTEM /44K, No  CAEASE40Data\Globa
ctam3adk. zpk
ctE44k. zpk.
cteEak. zpk
ctEEEk. zpk,
ctE9ak. zpk
cti 215448 zpk
ct721544k spk
ct7 21 Eﬁdk.sEk hd J | i
Select All I Show Path I Select Al I

Remove | Mirimize | Sort |

Default Path |
* Speaker Models = Bulbs = Modulatars 8 o |
= Wl M aterials = Testures = Radiators —

Verwenden Sie die liblichen Windows-Suchtechniken zum Auffinden der gewiinschten Lautsprecherda-
teien. Beachten Sie, dal} sowohl die Lautsprecher- als auch die Wandmaterialdatenbanken auf3er-
halb des EASE-Programms gespeichert sind. EASE 4.0 handhabt Loudspeakers und Wall Materials
anders als die friiheren DOS-Versionen von EASE. In den fritheren Versionen wurden Lautsprecher in
Unterverzeichnissen innerhalb des Programms gespeichert und die zur Einschétzung fiir ein bestimmtes
Projekt ausgewdhlten Modelle wurden mit dem Projekt abgespeichert. In EASE 4.0 wird alles in einer
Hauptdatenbank auB3erhalb des Programms gespeichert und es werden “Zeiger” (pointers) zum Auffinden
der richtigen Dateien in der Hauptdatenbank verwendet.

Tippen Sie die Lautsprecher an, die Sie fiir den Einsatz in diesem Projekt bewerten mochten und laden
Sie diese dann durch Auswahl in der Liste und Anklicken von Add in das Projekt. Sie konnen mehrere
Objekte wihlen, indem Sie die linke Maustaste beim Bildrollen oder die Taste Strg bei der Wahl der ver-
schiedenen Elemente gedriickt halten. Wir wiéhlten Lautsprecher der Serie R-H CT. Wenn Sie die Laut-
sprecher dieser Serie nicht kennen, mochten Sie vielleicht fiir den Einsatz im Modell andere, Ihnen mehr
vertraute Lautsprecher in Betracht ziehen.

Wenden Sie das gleiche Verfahren fiir die Wandmaterialien an (Aktivieren von Select Wall Materials im
Menii Edit/Select Project Database), aber wir wissen an dieser Stelle noch nicht, welche Materialien
verwendet werden. Wir werden diese also hinzufiigen, wihrend wir den Raum bauen. Ahnliche Verfahren
werden zum Laden von Lampen, Texturen und Infrarotgerdten aus den betreffenden Datenbanken in das
Projekt verwendet.
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Raummodelliertechniken

Einer der ersten Schritte bei der Modellierung eines beliebigen Raums besteht darin, sich ein klares Bild
von dem Raum zu machen, entweder auf dem Papier oder im Kopf. Ein Studium von wenigen Minuten
der fiir IThre Arbeit vorliegenden Informationen und ein Skizzieren des Raums kann Thnen viele Stunden
Modellierzeit ersparen.

EASE bietet verschiedene Methoden zur Modellierung eines Raums an und die Wahl der zu verwenden-
den Methode ist eine wichtige Entscheidung. Sie miissen sich {iber die Verfahrensweise im klaren sein,
bevor Sie anfangen.

Das Prototype-Verfahren beruht auf der Anwendung von Raumprototypen, die sich leicht in vielerlei
Hinsicht, z.B. auch in der GroBe, verdndern lassen. Ist Thr Raum einem der Prototypen dhnlich, bringt
diese Methode eine groBe Zeitersparnis. Im Kapitel ,,Verwendung von Prototyprdumen® ab Seite 121
konnen Sie sehen, wie diese Methode anzuwenden ist.

EASE besitzt auch die Fihigkeit, eine Reihe von komplexen Formen zu erzeugen, wie Kuppeln, Zylinder
und Pyramiden. Wenn Thr Raum gewdlbte Flichen oder Saulen enthélt, méchten Sie vielleicht auf die
Funktion Create Shapes zum Erzeugen derartiger Formen mit geringerem Zeitaufwand zuriickgreifen.
Beispiele fiir die Anwendung von Create Shapes zum Aufbau von komplexen Raumen finden Sie im
Kapitel ,,Beispiele fiir Create Shape (Erzeugung von Formen)“ ab Seite 97.

Das Abspeichern eines bestechenden Raums mit Hilfe der EASE-Funktion Save 4s unter einem anderen
Namen zur nachfolgenden Modifizierung ist eine andere Moglichkeit, wenn der neu zu modellierende
Raum einem bereits zuvor von Ihnen konstruierten Raum &hnlich ist.

Und last but not least konnen Sie den Raum mit Hilfe der X, Y, Z-Koordinaten Punkt fiir Punkt und Fla-
che fiir Flache vollstindig selbst aufbauen.

Ihre Wahl wird davon abhéngen, wie &hnlich einer der Prototypen oder der existierenden Rdume dem
neuen Raum ist und wie detailliert ein Modell sein muB3. Im Friithstadium eines Projekts wird z.B. viel-
leicht nur ein kurzer Blick auf die mit dem vorgesehenem Lautsprechersystem erzielbare Direktschallbe-
deckung notwendig sein, was noch kein detailliertes Modell erfordert.

Ein anderer Gesichtspunkt ist, wer die Ausdrucke zu sehen bekommt. Es hat wenig Sinn, eine Menge Zeit
auf die Darstellung geringfiigiger Einzelheiten des Raums zu verwenden, welche keinen Einfluf3 auf die
Gesamtakustik des Raums haben, es sei denn, man mochte einen Kunden beeindrucken.

Ferner ist zu beachten, ob der Raum symmetrisch ist oder nicht. Ist er es, kann die EASE-
Symmetriefunktion Thre Modellierzeit auf die Hélfte reduzieren: Sie bringen ein Element auf der einen
Seite des Raums an und EASE plaziert ein identisches Gegenstiick auf der anderen Seite desselben.

Da die Koordinatenmethode auch bei den anderen Modellierverfahren zur Modifikation von Riumen
verwendet wird, werden wir diese Methode zum Konstruieren unseres ersten Modells anwenden. Wir
werden danach den Raum nach der Prototype- und der Create-Shape-Methode konstruieren, um zu sehen,
welche Methode einfacher ist.

Beim X, Y, Z-Verfahren wird jeder Teil der Oberflache (im Programm Flache bzw. Face genannt) durch
Verbinden der sie umreilenden Punkte (Vertices) konstruiert. Die Punkte werden durch ihre Lage im X,
Y, Z-Koordinatengitter gekennzeichnet (siehe folgende Zeichnung).
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* +1,-2, +2

Als Symmetrieebene fiir die Dateneingabe in EASE wurde die Y-Z-Ebene gewihlt. Es sind alle Werte von
X moglich, einschlieBlich X = 0, welcher in der Abbildung verwendet wird. Wenn die Option Symmetry
eingeschaltet ist, werden alle in den negativen X-Quadranten eingetragenen Elemente (Punkte, Kanten,
Flachen) automatisch im positiven X- Quadranten gespiegelt (in das Programm eingetragen). Umgekehrt
gilt das Gleiche: in den positiven X-Quadranten eingetragene Elemente werden im negativen X-
Quadranten gespiegelt.

Viele erfahrene Anwender beginnen ein Projekt, indem Sie die X, Y und Z-Achse sowie den 0, 0, 0-Punkt
in eine Skizze des Raumes oder in die Zeichnungen desselben (Blaupausen) einzeichnen. Danach markie-
ren sie die Punkte, die sie in ihre Zeichnung einbeziehen wollen (z.B. durch Einkreisen mit dem Rotstift)
und schreiben die Lagekoordinaten derselben in die Zeichnung ein. Gleichzeitig entscheiden Sie genau,
wie sie fortfahren mochten, z.B. wo genau sie mit ihrem Modell beginnen werden.

Andere Anwender ziehen es vor, die Punkte und Flachen auf einem einfachen Arbeitsblatt in der Reithen-
folge aufzulisten, in der sie eingegeben werden sollen und dann nach diesem Arbeitsblatt zu arbeiten. In
anderen Worten, sie behandeln die Eingabe von Punkten als einen Dateneingabevorgang. Sie finden ein
Muster eines einfachen Arbeitsblattes am Ende dieses Tutorials.
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Eingabe eines Raums

Jetzt ist es an der Zeit, ein Raummodell zu schaffen. Es folgt eine Skizze des Raums, den wir modellieren
werden.

+ Z Axis + X Axis

8,-25,4

+Y Axis
- 8,-25,0
8,04 ¢
/7,424,0

8,0,06 i
Y TS~ Y Axis
’

- X Axis

Unser Musterraum ist 25 m lang und 16 m breit. Die Winde sind 4 m hoch und die Gesamthéhe an der
Dachspitze betrdgt 8 m. Die Biihne (das Podium) ist 0,6 m gegeniiber dem HauptfuBboden erhoht und
iiber eine Stufe von 0,3 m Hohe und 0,3 m Tiefe erreichbar. Die dunkel geténten Flachen stellen Sitzbe-
reiche dar. Vielleicht sollten Sie diese Seite kopieren, damit Sie sie beim Konstruieren des Raums be-
quem zur Hand haben.

Die FuBBboden sind mit handelsiiblicher Auslegware (VELOUR-T.) bedeckt, drei der Wénde bestehen aus
iiberstrichenen Ziegeln (TONZIEGEL) und die Biihnenriickwand aus glattem Putz (GLATTPUTZ). Die
Decke (das Dach) und der obere Teil der Giebel sind mit Holzpaneelen versehen (HOLZ AB6).

Die dunkel getonten Sitzbereiche in unserem “Tutorial-Raum” kénnten in den FuBboden hineinmodelliert
werden, aber das ist erheblich schwieriger, als sie einfach auf dem FulBboden aufzulegen (durch Coating
bzw. Pasting), nachdem der Raum aufgebaut wurde.

Wir mdchten, daB die Sitzbereiche eigenstindige Flichen sind, denn hierdurch wird die Anderung ihrer
akustischen Eigenschaften zur Darstellung unterschiedlicher Publikumsdichte erleichtert. Wir werden
PUBLIKUM 1 und HOLZSTUHL zur Darstellung von sitzendem Publikum bzw. von leeren Sitzen ver-
wenden.

Wir konnten diesen Raum leicht mit Hilfe des Prototyps Church(A) oder des Prototyps Auditory
w/Peaked Roof modellieren. Wir konnten ihn auch mit Create Shapes modellieren, indem wir zuerst ei-
nen Quader (Cuboid) von der GroBBe des Raums erzeugen und dann das Dach als Pyramide (Pyramid)
daraufsetzen. Beide Verfahren wiirden schnell zu mit dem Musterraum fast identischen Modellen fiihren,
die nur einiger Modifikationen bediirften, um identisch zu werden.

Ein anderer schneller Weg zur Erzeugung eines Quaders besteht in der Extrusion eines Punktes in drei
Dimensionen. Antippen eines Punktes mit nachfolgendem Rechtsklick bringt das Mausmenii hervor, in
welchem nach Wahl des Befehls Extrude ein Prompt erscheint und nach den Verschiebestrecken in den
drei Dimensionen fragt. Nach Eingabe der entsprechenden Werte und Anklicken von OK wird der Quader
erzeugt.
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Der Prototypraum Church(A4) hat z.B. ein 0,6 m hohes Podium (Biihne) aber keine Stufen (siche folgende
Zeichnung). Die Stufen miifiten hinzugefiigt werden, damit die Rdume identisch werden. Aulerdem sind
die Vorder- und die Riickwand als eine Einheit gezeichnet und miifiten neu aus zwei Flachen gezeichnet
werden. Die Sitzbereiche miiiten auch hinzugefiigt werden. Keine dieser Anderungen ist eine groBe Sa-
che, wenn Sie die Kunst der Raummodellierung beherrschen, aber jede benétigt etwas Zeit.

Der Prototyp Auditory w/Peaked Roof (siche unten) ist dem Prototyp Church(A4) sehr dhnlich. Der Haupt-
unterschied besteht darin, dal der Podiumsbereich, obwohl als separate Fliche eingezeichnet, nicht um
0,6 m erhoht ist, sondern sich auf Fullbodenniveau befindet. Dieser Raum konnte ebenfalls leicht in einen
der Zeichnung identischen Raum verwandelt werden.

30 Perspective

Da die Modifizierung dieser Ridume die Kenntnis des Koordinatensystems und der EASE-
Modelliertechniken erfordert, werden wir zuerst den Raum mit Hilfe des Koordinatenverfahrens model-
lieren.

Die meisten EASE-Anwender modellieren einen Raum in derselben Reihenfolge, in der auch physisch
aufgebaut wiirde, d. h. sie modellieren zuerst den FuBlboden, errichten dann die Wénde und setzen
schlieBlich das Dach auf. Zuletzt werden die Feinheiten eingefiigt, wie die Sitzbereiche, Fenster und Tii-
ren. Andere Anwender lassen die Decken (Dach) bis zuletzt. Es bleibt Ihnen iiberlassen, in welcher Rei-
henfolge Sie vorgehen mdochten.

Wir werden unsere Modellierarbeiten auch groBtenteils in der 3D-Ansicht durchfithren. Erfahrene
3D-CAD-Anwender konnten sich in der OmniView-Ansicht wohler fithlen, da diese sich mehr fiir graphi-
sche Modelliertechniken eignet. Versuchen Sie es mit beiden Ansichten und benutzen Sie dann diejenige,
in der Sie sich mehr zu Hause fiihlen.
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Projektoptionen editieren

Bevor Sie mit dem Zeichnen beginnen, sollten wir die Options-Einstellungen {iberpriifen, um sicher zu
gehen, daB alles so ist, wie Sie es wiinschen. Wahlen Sie Options im Pull-down-Menﬁ File oder benutzen
Sie das Options-Icon in der Werkzeugleiste oder auch die Schnelltaste 79 zum Offnen des Ordners Opti-
ons.

[ Options =[50

[ Prompts T Mirrar T [rid TgreaLaynutT [kemz I ]
EﬂnemlT [tems T Wig T Panels T Pick. T Editing

—£0om Scope

Factor [%] [z to 54000

— Colors

B ackground : I /

— Spinning
Time Step [ms]: 1000 3o EHE L[
Y it AL _—
Angle [deq] : ] z- Grid - _I
I I — Distanice : - _I
Apply Ok | Cancel

Zum Uben dndern Sie die Hintergrundfarbe in der Ordnerkarte General von grau in weiB. Klicken Sie auf
Apply und sehen Sie sich den Unterschied an. Schalten Sie dann zuriick auf grau. Einige Anwender schal-
ten gern vor dem Drucken auf weifl um, da man hierdurch Druckzeit einspart. Der Drucker braucht keine
Zeit zum Drucken des grauen Hintergrunds zu verschwenden. Treffen Sie Ihre Wahl und klicken Sie auf

Apply.

Als nichstes 6ffnen Sie die Ordnerkarte View. Beachten Sie, dafl in der Rubrik Redraw sowohl While
Scrolling als auch While Dragging aktiviert sind. Dies erlaubt Thnen zu sehen, wie weit Sie das Modell
beim Bildrollen oder Ziehen iiber den Bildschirm bewegt haben. Sind diese Operationsschaltfelder nicht
aktiviert, wissen Sie nicht, wie weit Sie das Modell bis zum Stop bewegt haben. Vielleicht sollten Sie sich
den Unterschied einmal ansehen und 4App/y anklicken.

Wir schlagen vor, unter Auto-Refit das Operationsschaltfeld Full after Resize zu aktivieren. Anderenfalls
muB} das Raummodell jedes Mal von Hand mit Hilfe des Icons Full neu skaliert werden, wenn Sie den
Raumeditor 6ffnen und das Bild maximieren. Aktivieren Sie jedoch nicht die Operationsschaltfelder Full
after Turn und Full after View. Sofern Sie dies tun, wird das Modell stets zur Vollansicht zuriickkehren,
wenn Sie in eine Teilansicht des Modells hineinzoomen und entweder das Modell drehen oder die An-
sicht wechseln, um einen noch besseren Blick zu bekommen.
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[ Options Pl 3
[ Prompts T kirrar T Grid T Area Layout T [kemsz I ]
General T [temsz _""l.l"_mw T Panelz T Pick. T Editing
— Redraw — Shows After Draw

v wihile Scralling

v Auto Inzert Box Label
[ ‘Whis Dragging V¥ &wto Insert Box Labels

— Auta Refit — Axiz Length [m]

¥ Full after Turm [¥ Bender System Axes
v Full after Wiew
v Full after Fesize

fram 0,00 ta [300.00

Apply Ok Cancel

Sie mochten vielleicht auch die Lange der Achsen (Axes Length) dndern. Hierzu brauchen wir lediglich
ein Icon auf dem Bildschirm zu unserer Orientierung. Wir benétigen keine 1000 m langen Achsen. Kiir-
zen Sie sie auf verniinftige Lange, z.B. 3 m oder 6 m, und klicken Sie auf Apply.

Offnen Sie als Nichstes die Ordnerkarte Pick und vergewissern Sie sich, daB zumindest die Option Verti-
ces of picked Face unter Highlight Item aktiviert ist. Klicken Sie auf Apply.

Nun 6ffnen Sie die Ordnerkarte Prompts und édndern Sie unter Insert-Face — Add Vertex die Wahl in Ne-
ver Add Vertex. Diese Anderung verhindert die ungewollte Hinzufiigung von Punkten bei Hinzufiigung
einer Fliche. Klicken Sie auf Apply. Als nichstes wollen wir die Schrittbreite (Step Width) auf einen viel
kleineren Wert einstellen (Da Sie wahrscheinlich in Metern Modellieren wollen, stellen Sie die Schritt-
breite z. B. auf 0,01 m ein). Der kleinere Wert ist niitzlich, wenn Sie die Pfeiltasten zur Nebeneinander-
anordnung von Lautsprechern verwenden. Klicken Sie auf Apply.

Offnen Sie schlieBlich die Ordnerkarte Grid und stellen Sie sicher, daB alles unter Snap To Grid (am Git-
ter einfangen) aktiviert ist und Snap Resolution (Fangauflosung) auf einen kleineren Wert (0,1 m wird
empfohlen) eingestellt ist. Diese Anderungen erleichtern Thnen die volle Nutzung der graphischen Zei-
chenfihigkeiten von EASE. Bestitigen Sie sodann alle von Thnen vorgenommenen Anderungen durch
Anklicken von OK.
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[} Options

Pl 3

[ General T Items T Wi T Parelz T Pick ]_T Editing
Promptz T Mirrar T Gnd T BArea La_l,u:uutT [tems I
—5Snap To Grid — Grid Scale
V' Imsert Vertex
¥ Inzert Face ) e
V¥ Inzert Loudspeaker ) [Uzer Mefined Size
WV Inzert Audience Area I
V¥ Inzert Listener Seat
V¥ Irzert Lamp — Single Yiew Grids
¥ Insert IR Emitter [ =-Grid [T y-Gid [ z-Gnd
V¥ Move Itemn
M Insert Shape 2D — Ormniview Grids
Shap Resalution [m] IW ¥ «-Gnd ¥ y-Gnd |V z-Grid i
Apply | Ok Cancel

Bevor wir beginnen, wollen wir noch folgendes tun: Klicken Sie zum Offnen des Mausmeniis mit der
rechten Maustaste auf den Bildschirm und wéhlen Sie dann Grid. Dies bringt Sie direkt zum Ordner Grid,
und zwar zur Rubrik Single View Grid. Aktivieren Sie das Operationsschaltfeld Z-Grid und klicken Sie

auf Apply.

Wie Sie sehen, ist ein Liniengitter auf dem Bildschirm eingefiigt worden. Viele Anwender modellieren
gern mit eingeschaltetem Liniengitter, weil es ihnen hilft, die Perspektive zu behalten. Sie haben aber die
Wahl. Wenn Sie das Gitter benutzen mochten, klicken Sie auf OK, wenn nicht, deaktivieren Sie erst das
Operationsschaltfeld Z-Grid und klicken dann auf OK.

[ Edit Project Tutorial - EASE 4.0
File ltem Edit Wiew Inseit Toolz Uhlkes Mouse Share ‘Window Help
ceRd wE|cEw |RFETE B |="H"
%@ wi=d ol ButHe < 7% |0
— ~ = B
Jﬁ( .-\"\"\-F-.-F \\\ -r"F_-{-'\_-F
i :J_.F""F h‘"\ __H:,.zz"_-F_
II:': \\.\ F_F-_J__-r‘}_\.-;- \__\,:1-"
= __.-"J*\\ \\*__,_-"'F_ \\
P e
ﬂ_“"’ _F\}-%-"'_-’ \\\ F____.-\'\"
_'D_I_-"'F \\ __,-"-':’::-
-ﬂ \:,‘ -"-F-F_chh J_::ﬂ"-d--
LI B et . e
= R
ltem: |Mone Pickedloc.:| 000m: 000m; 0.00m Mouse Mode: | Pick lkem Hor:| -120° Uer:lﬁ,ﬁ
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Eingabe von Punkten

Die von uns zur Konstruktion unseres Raums zu verwendenden Punkte (Vertices) wurden in unserer 7u-
torial-Raumzeichnung eingekreist und die Koordinaten fiir die meisten Punkte sind angegeben. Beachten
Sie, dafl die Eckpunkte unter der erhdhten Biihne nicht eingekreist wurden. Sie sind nicht Teil des Raums
und werden nicht in das Modell einbezogen. Uns interessiert nur der Innenraum.

Bitte beachten Sie, daB3 wir den 0, 0, 0-Punkt in die Mitte der Biihne am hinteren Ende des Raums gelegt
haben. In EASE benutzen wir fiir ¥ = 0 normalerweise den Bereich der Biihne (¥ = 0 bei Biihnenvorder-
kante) oder auch die Wand hinter der Biihne. Hierdurch erscheinen die Horerflichen immer im Bereich
negativ Y. Dies ist wiinschenswert, weil EASE die Lautsprecher in der Standardeinstellung langs der ne-
gativen Y-Achse ausrichtet. Wir empfehlen Thnen dringend, diese Konventionen zu iibernehmen, da es
anderenfalls zu Verwirrungen (mit entsprechendem Zeitverlust) kommen kann.

Beginnen wir also. Gehen Sie in das Hauptmenii und 6ffnen Sie den Tutorial-Raum unter Edit Room.
Maximieren Sie das Fenster, sofern dies noch nicht geschehen ist. Je groBer die Zeichnung, um so leichter
lasst es sich arbeiten. Die Arbeitsoberflache des Bildschirms zeigt nur das Icon der X, Y, und Z-Achsen, es
sei denn, Sie haben sich entschlossen, das Z-Gitter zu verwenden.

Die erste Flache, die wir eingeben mochten, ist der HauptfuBBboden. Wir konnten das Werkzeug Create
Rectangle zum Zeichnen dieses FuBBbodens benutzen, aber diese Methode wiirde nur fiir die erste Fufibo-
denflache (den HauptfuBboden) geeignet sein. Wir stiinden dann vor der Aufgabe, die Stufen und den
PodiumsfuBboden hinzuzufiigen, was mit dem Werkzeug Create Rectangle nicht leicht zu bewerkstelli-
gen wire. Wir werden die Anwendung dieses Werkzeuges spiter beim Einsetzen von Fenstern in den
Raum {iben.

Anmerkung: Die meisten der von uns durchzufiihrenden Arbeitsgédnge konnen durch Anwendung eines
der Werkzeugleisten-Icons, eines Tastenbefehls oder mit Hilfe des Pull-down-Meniis Insert initiiert wer-
den. Sowohl die Werkzeugleisten-Icons als auch die Tastenbefehle werden im gesamten Einfiihrungskurs
verwendet, damit Sie mit ihnen vertraut werden. Der Tastenbefehl wird normalerweise nach dem Be-
fehlsnamen in Klammern angegeben, z.B. [F3].

Im Moment wollen wir einfach die Punkte eingeben und sie miteinander verbinden, um die Fliche zu
bilden. Bevor wir dies tun, {iberzeugen Sie sich, da3 das Icon Show Vertice aktiviert ist (durch Anklicken
desselben in der Werkzeugleiste links auf dem Bildschirm). Solange Show Vertice nicht eingeschaltet ist,
konnen Sie die Punkte wihrend des Einfligens nicht sehen. Vielleicht mdchten Sie auch Vertice Label
einschalten, wodurch Thnen gleichzeitig die den Punkten zugeordneten P-Nummern angezeigt werden.

Klicken Sie jetzt auf das Icon Insert Vertice [V] in der Werkzeugleiste und danach auf irgendeine Stelle
des Bildschirms. Hierdurch 6ffnet sich das Datenblatt (Properties Sheet) fiir den Punkt. Tippen Sie die
Koordinaten fiir den ersten Punkt ein (-8, -7, 0) und betdtigen Sie Enter. Beachten Sie, daB3 Sie mit der
Tabulatortaste von einem Eingabefeld zum nichsten weiterschalten konnen.

[§ P1 Edit Vertex \ Tutorial - EASE 4.0 =] |

A EEE | = visble [ Image visible

Location :

Calor
% - Walue I-B.EIEI I
p-Walue I.?_DD I _ —I

z - Walue ||:|_|:||:| I
8 Apply |

Cancel |
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Es ist sehr wahrscheinlich, dafl Sie nach diesem Arbeitsgang nur einen Punkt auf dem Bildschirm sehen
werden, obwohl Sie im Symmetriemodus arbeiten und EASE einen Spiegelpunkt eingesetzt haben sollte.
EASE hat dies getan, Sie kdnnen ihn nur nicht sehen! Gehen Sie entweder in die Werkzeugleiste und
klicken Sie auf das Icon Full [Pos 1] oder benutzen Sie die Bildlaufleisten, um die Grofle der Zeichnung
so zu verdndern, dafl Sie sowohl den Punkt P1 als auch sein gespiegeltes Gegenstiick P1* sehen konnen.

Zum Einfligen des néachsten Punktes klicken Sie auf einen der vorhandenen Punkte, betitigen dann die
rechte Maustaste und wihlen Duplicate [Einfg] im sich 6ffnenden Pop-up-Mausmenii. Es 6ffnet sich das
auf der nichsten Seite gezeigte Fenster Displacement, in welchen Sie nach der Lage des neuen Duplikat-
Punktes gefragt werden.

[} Dizplacement |

— Dizplace by

W W m
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Jetzt miissen Sie nur noch eintippen, um wieviel Sie den Punkt verschoben haben mochten. In diesem Fall
sind es 18 m ldngs der Y-Achse (von —7 auf —25). Tippen Sie —18 ein. Bei Bestitigung der Eingabe 6ftnet
sich das andere, auf der néchsten Seite gezeigte Fenster, welches Thnen die Moglichkeit gibt, die Lage des
Punktes zu priifen. Dies ist ein schnelles Verfahren zum Einfligen von Punkten, da Sie normalerweise nur
eine Zahl einzutippen brauchen.

[§] P2 Edit Yertex % Tutorial - EASE 4.0 I [=] |
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Anmerkung: Sofern Sie aus irgendeinem Grunde bei der Konstruktion des Modells mit anglo-
amerikanischen Lingenmaflen wie Zoll und Ful} gearbeitet haben, wird Thnen nicht entgangen sein, daf3
die Koordinatenwerte manchmal von denen abweichen, die Sie eingegeben hatten; z. B. wurde -20.01 aus
-20. EASE arbeitet im metrischen System und rechnet in Fu3 um, wenn die Modellierung in Full vorge-
nommen wird. Die Abweichungen sind eine Folge der Rundung. Die o. g. Rundungsabweichungen zeigen
sich nur in der Anzeige und nicht in den eigentlichen Daten. Die Anzeige rundet auf zwei Stellen, das
Programm dagegen auf 5 Stellen.

In diesem Moment werden Sie wahrscheinlich alle 4 Punkte sehen konnen, aber nicht das Icon der X-, Y-,
und Z-Achsen. Betétigen Sie Zoom out [F'12], bis Sie das Icon sehen konnen. Man kann leicht, die Orien-
tierung verlieren, wenn das Achsen-Icon nicht zu sehen ist. Wenn Sie nicht sicher sind, welcher Punkt
welcher ist, gehen Sie in die Werkzeugleiste Label Items und klicken Sie auf das Vertice-Icon. Hierdurch
werden die Nummern der Punkte auf den Bildschirm gebracht. Lassen Sie diese eingeschaltet.
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Eingabe von Flachen

Der nichste Schritt besteht in der Erzeugung der den Fuflboden darstellenden Flidche. Gehen Sie in die
Werkzeugleisten und klicken Sie auf Insert Face [F]. Dann klicken Sie auf die Punkte P1, P1*, P2* und
P2, in dieser Reihenfolge. Beachten Sie, daB eine rote Linie der Bewegung des Cursors folgt, nachdem
Sie den ersten Punkt angeklickt haben. Gewohnen Sie sich an, diese rote Linie bei der Eingabe von Fla-
chen zu beobachten.

Sie werden auch beim Anklicken jedes einzelnen Punktes ein Tonsignal vernehmen. Dies ist die Art des
Programms, Thnen zu sagen, daBl Sie wirklich den Punkt und nicht irgendeine Stelle daneben getroffen
haben.
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Beachten Sie, daf3, wenn Sie bei Durchfiihrung der Optionen zum Verlassen des Projekts (Seite 55) nicht
Never Add Vertice aktiviert und jetzt den Punkt verfehlt haben, das Programm einen Prompt mit der Fra-
ge hervorbringt, ob Sie einen Punkt hinzufiigen méchten. Antworten Sie nein durch Anklicken der Schalt-
fliche Cancel. Das Programm ldsst Sie nur wissen, dafs Sie den Punkt verfehlt haben.

Sobald die Flache fertiggestellt ist, erscheint ein Prompt mit der Frage, ob Sie die Flache sichern moch-
ten. Antworten Sie mit Ja. Hierdurch 6ffnet sich das Datenblatt fiir die von Thnen erzeugte Fliche und
bietet Ihnen die Mdglichkeit, eine Farbe fiir die Fliche auszuwdhlen und das Oberflaichenmaterial fiir
dieselbe anzutippen.
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[§f F1 Edit Face \ Tutorial - EASE 4.0 ™=l E3 |
< JF1 > W Wizible v |mage vizible
v Misibl W | izibl
— Properties Paints T Textures ]

plane 4-zided polygon [m)

Face Area: IQEE.DD o

Calculate I
| =
™ Is Coat Of | o Q

[T Shadow Cast [ Locked

™ Twofold 1 P2[-8.00.-25.00,0.00] Irvvert Order |

#2 P1(-8.00.-7.00.0.00)

. #3 P1+(8.00.-7.00.0.00) ScrollUp |
~ Materials #4 P2+(8.00,-25.00,0.00)
Scroll Do I

Face: [sBSOREER [

Color I I fidd
Copy |

Delet I
Rear: [550REER [ ==
Cilor : I _I IF'2 Change | Mew Vertex |

8 Apply | Cancel |

Zum Antippen des Oberflichenmaterials klicken Sie auf die Schaltfldche /...] neben der Dialogbox Face
und wihlen Sie dann das Material, das Sie verwenden mochten. Sie werden feststellen, dal Absorber das
einzige gelistete Material ist. Velour-Teppich, welches wir haben wollen, ist nicht gelistet. Dies bedeutet,
daB3 Sie entweder die Schaltfliche Browse zum Auffinden der Materialdatenbank betdtigen und in dieser
das Material Velour-Teppich suchen miissen, um es diesem Projekt hinzuzufiigen, oder in das Pull-down-
Menii File gehen und Select Wall Material wéahlen miissen.

Bitte erinnern Sie sich, daB wir beim Aufstellen der Lautsprecherdatenbank fiir dieses Projekt nicht
gleichzeitig die Materialdatenbank aufgestellt haben. Es wére jetzt wohl ein geeigneter Zeitpunkt, dies
mit Hilfe von Select Wall Material zu tun. Filigen Sie die auf den vorhergehenden Seiten genannten Ma-
terialien als die von uns zu verwendenden ein.

Kehren Sie dann zum Bildschirm Properties zuriick, wihlen Sie Velour-Teppich und klicken Sie auf OK.

Zum Bestimmen der Farbe der Fliche klicken Sie auf Change unter der Dialogbox Color und wihlen
dann die Farbe aus der erscheinenden Farbtafel aus. Auf dem Bildschirm wird sich die Farbe der Flache
nicht dndern. Flachenfarben sind nur unter Rendering sichtbar. Aus diesem Grund warten viele Anwender
mit der Farbung der Flidchen, bis das Modell komplett ist. Die Wahl liegt bei Thnen.

Um diese Anderungen anzuwenden, klicken Sie entweder auf Apply oder auf OK. Durch Apply wird die
Anderung angenommen, das Bildschirmfenster aber nicht geschlossen. Bei OK wird die Anderung ange-
nommen und das Bildschirmfenster geschlossen. Das griine Ampellicht unten auf dem Bildschirmfenster
zeigt an, daB die Datei gepriift und fiir die Annahme von Anderungen offen ist. Durch Linksklick auf das
griine Licht 6ffnet sich ein Pop-up-Fenster mit der Mitteilung, ob die Daten gut sind oder nicht. Das gelbe
Kuvert zeigt an, daB die Datei geéindert wurde, die Anderung jedoch nicht verarbeitet wurde. Nach Kli-
cken auf Apply wird die Anderung verarbeitet und das Kuvert geldscht.

Seite 61



Konstruieren eines Modells

Machen Sie sich um die anderen Dialogboxen im Properties-Fenster keine Gedanken. Wir werden diese
spater behandeln.

Beachten Sie, daB3 wir bei der Eingabe der Fliche im Uhrzeigersinn vorgegangen sind und daf} die
Flache nun gelb umrissen ist. Durch die Eingabe im Uhrzeigersinn haben wir dem Programm ge-
sagt, dal3 es sich um eine Fliche handelt, deren aktive (reflektierende) Seite nach unserer Betrach-
tung in den Raum hineinzeigt. Die gelbe UmriBSlinie zeigt an, dal} die Fliche in dieser Weise ausge-
richtet ist.

Um dies zu iiberpriifen (und ein wenig Praxis zu bekommen) wollen wir einmal die gerade von uns er-
zeugte Flache entfernen und sie entgegen dem Uhrzeigersinn wieder eingeben. Wir kdnnen die Flache mit
Hilfe der Taste Entf auf der Tastatur entfernen oder hierfiir das Undo-Icon in der Werkzeugleiste benut-
zen. Danach geben wir zuerst P1*, dann P1, P2 und P2* ein. Nach Beendigung werden Sie bemerken, daf3
die Fldche nunmehr weil umrandet ist. Benutzen Sie das Icon Invert Face in der Werkzeugleiste, um die
Flache umzudrehen und die UmriBlinien auf gelb zuriickzuschalten.

Stufen einbauen

Es ist jetzt an der Zeit, die Stufen hinzuzufiigen. Dies ist nicht so schwierig, wie es sich vielleicht anhort.
Aus der Raumbeschreibung wissen wir, dafl die Stufen 0,3 m hoch und 0,3 m tief sind. Wir brauchen also
nur die Funktion Duplicate zu benutzen, um neue Punkte zu schaffen und diese Punkte im Fenster
Displace zu verschieben. Wir brauchen noch nicht einmal die Koordinaten der neuen Punkte zu wissen.

Gehen wir es also an. Geben Sie einen Linksklick auf Punkt P1 und 6ffnen Sie dann das Mausmenii mit
einem Rechtsklick. Wihlen Sie Duplicate [Einfg] in der sich 6ffnenden Ordnerkarte und dndern Sie dann
die Z-Dimension um 0,3 m, indem Sie 0,3 in das Z-Feld eintippen und betitigen Sie dann mit OK. Hier-
durch 6ffnet sich das Datenblatt des neuen Punktes komplett mit den Koordinatendaten. Sie brauchen nur
noch mit OK zu bestatigen.

Beachten Sie, da3 der neue Punkt die Bezeichnung P2 angenommen hat und dafl der vorher mit P2 be-
zeichnete Punkt P3 geworden ist.

Wird das Duplicate-Verfahren zur Erzeugung eines neuen Punktes verwendet, weist EASE dem
neuen Punkt die nichsthohere Nummer iiber der des duplizierten Punktes zu und numeriert alle
Punkte mit hoherer Nummer um. Beachten Sie, daBl dies auch fiir das Duplizieren von anderen
Elementen, wie z.B. Flichen, gilt.

Geben Sie jetzt einen Rechtsklick auf den Punkt P2 und wihlen Sie erneut Duplicate [Einfg] und bewe-
gen Sie die Y-Koordinate um 0,3 m (0,3 in das Y-Késtchen eintippen). Hierdurch wird der untere hintere
Punkt fiir die erste Stufe als P3 eingesetzt. Um den Punkt fiir die vordere Biihnenkante einzusetzen, wie-
derholen Sie das Verfahren und dndern die Z-Koordinate ebenfalls um 0,3 m.

Wenn Sie Schwierigkeiten haben, die Punkte anzutippen oder diese schlecht sehen, benutzen Sie das
Werkzeug Zoom [F11] um sie heranzuzoomen. Klicken Sie einfach auf das Icon des Werkzeugs Zoom
und benutzen Sie dann die Maus, um einen Rahmen um den von Thnen gewiinschten Bereich zu ziehen.
Da wir nun einmal so weit gekommen sind, konnen wir auch die Punkte an der Riickseite des Podiums
einsetzen. Wiederholen Sie das Verfahren und verschieben Sie Y-Koordinate um 6,7 m. Klicken Sie auf
OK. Thre Zeichnung sollte jetzt so aussehen:
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Der nichste Schritt besteht in der Erzeugung der mit diesen Punkten zusammenhéngenden Fliachen. Wir
werden das gleiche Verfahren anwenden, wie zur Erzeugung der Flédche fiir den Hauptfuboden. Wéhlen
Sie das Icon Insert Face [F] in der Werkzeugleiste und klicken Sie dann auf die Punkte P1, P2, P2* und
P1. Benutzen Sie die Zoom-Funktion und die Bildlaufleisten, um einen guten Blick auf die beteiligten
Punkte zu bekommen. Wenn die Kennzeichnung der Punkte (Labels) die Sicht beeintrichtigen, schalten
Sie sie mit Hilfe des entsprechenden Icons in der Werkzeugleiste ab.

Beachten Sie, da3 Sie Punkt P1* nicht anzuklicken brauchten. Das Programm erledigte diese Verbindung
fiir Sie. Wiederholen Sie jetzt das Verfahren zum Einfligen der Bodenfldche der ersten Stufe, der Riick-
seite der Stufe und schlieBlich des Podiumsfufbodens (sieche die Zeichnung auf der néchsten Seite). Wenn
Sie Schwierigkeiten haben, die Punkte fiir die Riickseite des Podiums (Biihne) zu sehen, benutzen Sie das
Werkzeug Drag, um die Zeichnung zu greifen und iiber den Bildschirm zu ziehen.

Priifen Sie unbedingt UmriBfarben jeder Flache bei der Eingabe in das Programm, um sicherzustellen,
daB die Flache richtig orientiert ist.
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Wir sind jetzt bereit, die Wéande zu bauen. Als ersten Schritt setzen wir die vier Punkte ein, welche die
Oberkante der Wénde definieren. Die Punkte der Unterkante sind bereits vorhanden. Tippen Sie Punkt P5
an und klicken Sie mit der rechten Maustaste, wiahlen Sie Duplicate [Einfg] und verdndern Sie die Z-
Koordinate um 3,4 m. Erinnern Sie sich, daf} die Wande 4 m hoch sind, und die Biihne 0,6 m. Wiederho-
len Sie das Verfahren mit P7 und fiigen Sie den anderen Eckpunkt ein (P8 bei —8, -25, 4).

Es darf an dieser Stelle nicht unerwihnt bleiben, dal wir zur Erzeugung dieser Punkte auch die Funktion
Extrude hitten benutzen konnen. In diesem Falle hitten wir im Maus-Menii auf Extrude anstelle von
Duplicate geklickt und dann den Punkt um 3,4 m in der Z-Achse extrudiert. Das Ergebnis ist dasselbe.
Sie konnen die von Ihnen bevorzugte Methode anwenden.

Jetzt ist es eine leichte Sache, die Wandfldchen hinzuzufiigen. Wahlen Sie /nsert Face [F] aus der Werk-
zeugleiste und klicken Sie dann auf die Punkte, welche die Ihnen zugewandte Seitenwand umreilen. (z.B.
Punkte P1, P2, P3, P4, P5, P6, P8 und P7.) Wenn Sie nicht alle Punktnummern lesen konnen, benutzen
Sie die Funktion Zoom, um einen niaheren Blick auf jeden, den Sie nicht lesen kdnnen, zu werfen.

Beachten Sie, daf} alle Punkte, welche die Wandfliche definieren, in die Fliche einbezogen werden
miissen. Anderenfalls entdeckt das Programm ein Loch im Modell und liafit Sie den Raum nicht
schlielen (Close), bevor das Loch beseitigt ist. Dies ist wichtig, weil viele der akustischen Simulatio-
nen nicht laufen, bevor der Raum geschlossen ist.

Priifen Sie jetzt die Umrififarbe, um sicher zu gehen, dafl die Wand korrekt ausgerichtet ist. Die [hnen am
nédchsten liegende Wand mufl mit weilen UmriBlinien versehen sein. Ist dies nicht der Fall, benutzen Sie
das Werkzeug Invert Face zur Korrektur der Orientierung. Vergessen Sie nicht, das Wandmaterial zu
wihlen (TONZIEGEL) und die Farben der Wénde zu bestimmen.

Nun ist es an der Zeit, die Giebelwédnde des Gebdudes aufzubauen. Die Punkte sind alle vorhanden, also
brauchen wir sie nur miteinander zu verbinden, um die Flachen zu schaffen. Beachten Sie, dal} Sie die
Flachen fiir beide Raumenden separat eingeben miissen. Die Symmetrie-Funktion von EASE spiegelt nur
von einer Seite der Symmetrielinie auf die andere, funktioniert jedoch nicht quer zur Symmetrielinie.

Jetzt sind nur noch die Oberteile der Giebelwédnde und das Dach aufzusetzen. Wir beginnen damit, die
beiden Punkte einzusetzen, welche die Dachspitzen darstellen. Dieses Mal wollen wir das Werkzeug In-
sert Vertice [Einfg] benutzen. Wihlen Sie das Werkzeug, klicken Sie auf irgendeine Stelle des Bild-
schirms und tippen Sie zum Einfligen des Punktes die richtigen Koordinaten (0, 0, 8 fiir das Biihnenende
und 0, -25, 8 fiir das andere Ende) in die Eigenschaftsblétter ein.

Wir werden zuerst die Oberteile der Giebelwédnde des Gebédudes aufsetzen. Wahlen Sie das Werkzeug
Insert Face [F] und klicken Sie dann auf die drei Punkte, welche die Flache bilden. Vergessen Sie nicht,
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das Wandmaterial zu wéhlen (HOLZ AB6) und die Farbe zu bestimmen. Wahrend Sie diese Flachen hin-
zufiigen, beachten Sie die Schaltfliche Invert Order im Datenblatt. Dies ist eine andere Stelle, an der Sie
die Orientierung der Flache dndern konnen.

SchlieBlich ist noch das Dach aufzusetzen. Wahlen Sie hierzu das Werkzeug Insert Face [F] und klicken
Sie auf die Punkte, welche eine Seite des Daches definieren. Vergessen Sie nicht, die Umri3farbe jeder
Flache zu priifen, nachdem sie hinzugefiigt wurde. Der fertiggestellte Raum sollte wie folgt aussehen.

Wir haben den Grundraum fertiggestellt. Es wére jetzt ein geeigneter Moment, den Computer abzuschal-
ten und eine Pause zu machen. Bis jetzt ist die von Thnen ausgefiihrte Arbeit nicht gesichert oder zum
Modul Main Programm gesandt worden. Dies kann einfach mit Hilfe der Taste 6 bewerkstelligt werden.
Ein anderer Weg ist Offnen des Pull- down-Meniis File und Aktivieren von Apply und Save Project Data.
SchlieBen Sie jetzt das Projekteditiermodul und dann EASE selbst. Falls Sie nicht daran gedacht haben
sollten, die Anderungen zu sichern, bevor Sie EASE zu schliefen versuchten, wurden Sie durch einen
Prompt daran erinnert, dafl die Daten nicht gesichert worden waren. Bei Beantwortung des Prompts mit
Ja wird das Programm ohne Speicherung der Anderungen in der Projektdatei geschlossen. Bei Beantwor-
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tung mit Nein erhalten Sie die Chance, die Daten durch Aktivieren von Save im Pull-down-Menii File,
durch Tippen von Strg + S oder mit Hilfe des Icons Save in der Werkzeugleiste zu sichern.

Trotzdem empfehlen wir dringend, vor dem SchlieBen des Moduls Edit Project immer F6 und dann
Strg + S zu betétigen, bevor Sie versuchen, das Programm zu beenden. Warum ein Risiko eingehen?

Eigentlich sollten Sie sich fest angewohnen, wihrend der Arbeit am Aufbau eines Raums regelmé-
Big F6 zu betiitigen.

Einfligen von Sitzflachen (mit Hilfe der Coat-Funktion)

Offnen Sie das Modell wieder, sofern es nicht bereits gedffnet ist. Obwohl die Sitzflichen jederzeit wih-
rend des Modellierverfahrens hitten eingefiigt werden konnen, haben wir diesen Arbeitsgang bis jetzt
aufgeschoben, um ihn separat behandeln zu kénnen. Wir mochten sie auf den FuBBboden “aufkleben”, statt
sie in diesen hineinzumodellieren. EASE nennt dies eine Fliche zum Belag (Coat) einer anderen machen.
Der Grund hierfiir liegt darin, daB es leichter ist, eine Flache mit der Coat-Funktion auf eine andere Fla-
che aufzukleben, als sie in diese hineinzumodellieren. Zum Hineinmodellieren der zwei Sitzflichen in
den FuBboden héitten wir 7 Flachen erzeugen miissen, zum Aufkleben auf den FuBboden dagegen nur 3
Fléachen.

Das Einkleben der Sitzflichen in den fertiggestellten Raum nehmen wir in derselben Weise vor, wie wir
urspriinglich den FuBBboden eingefiigt haben. Die Koordinaten sind in der Zeichnung auf Seite 53 angege-
ben. Tippen Sie zuerst FuBBbodenhauptfliche an, um die Flichennummer festzustellen. Wahlen Sie dann
Insert Vertice [V], schreiben Sie die Koordinaten fiir einen der vier Punkte ein, die wir hinzufiigen miis-
sen und bestétigen Sie die Einfligung mit OK. Die anderen drei Punkte konnen einzeln mit dem Befehl
Insert Vertice [V] eingegeben oder {iber die Funktion Duplicate [Einfg] erzeugt und positioniert werden.

Sobald alle vier Punkte eingefiigt sind, wahlen Sie Insert Face [F] in den Werkzeugleisten und benutzen
Sie den Cursor zur Erzeugung der Flache. Nach Erscheinen des Datenblattes aktivieren Sie das Operati-
onsschaltfeld Two Fold Face. Wir werden fiir den Anfang HOLZSTUHL als Material verwenden, um
einen leeren Raum zu simulieren. Machen Sie sich keine Sorgen um das Riickseitenmaterial (Rear). Das
Riickseitenmaterial wird von EASE ignoriert, solange eine Fldche mit der Coat-Funktion auf eine andere
geklebt wird. Als néchstes aktivieren Sie das Operationsschaltfeld Is Coat of und klicken in das weille
Feld rechts daneben. Hierdurch 6ffnet sich eine Liste der im Programm installierten Flichen. Betétigen
Sie FI (die Bezeichnung des Programms fiir die FuBbodenhauptfldche) und bestétigen Sie die Wahl mit
OK. Dann bestitigen Sie die Gesamtliste mit OK und die Sitzflichen werden auf den FuBboden aufge-
klebt.
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Anmerkung: Sie werden sich wundern, warum wir uns die Miithe machten, zwei Sitzflichen einzusetzen
und diese dann auf die FuBbodenfliache zu kleben, anstatt einfach eine einzige Zweifachfldche tiber die
gesamte Fullbodenflidche zu kleben. Der Hauptgrund ist der, dass EASE in Schwierigkeiten gerit, wenn
die Zweifachflache und die mittels der Coat-Funktion zu iiberdeckende Flidche gemeinsame Punkte ha-
ben. EASE mochte die Zweifachfliche mit einem kleinen Abstand iiber der zu iiberdeckenden Flidche
anbringen und kann dies nicht tun, wenn die Punkte gemeinsame sind. EASE versucht, dies durch Verset-
zen der Punkte zu korrigieren, wobei zu seltsame Dinge passieren konnen.

Sie werden an dieser Stelle bemerken, dafl der Umrif3 der Flache weder weil noch gelb ist. Es ist dagegen
orange. Dies ist die Standardfarbe fiir die Vorderseite einer doppelseitigen Fldche. Die Riickseite ist ein
helles Blau. Wenn orange und blau Thnen nicht gefallen, ist das Wechseln zu anderen Farben leicht. Ge-
hen Sie in das Menii Options [F9] und wihlen Sie die Ordnerkarte /tems. Klicken Sie in die Dialogbox
Face Color of Picked Two Fold und wihlen Sie dann eine neue Farbe fiir die Vorder- oder Riickseite.

Beachten Sie, dall wir die Sitzflachen auch mit dem Werkzeug Insert Rectangle hitten erzeugen kénnen.
Bei dieser Verfahrensweise wiren wir in die Z-Ansicht (Draufsicht) gegangen und hétten das XY-Gitter
zur graphischen Eingabe der Punkte benutzt. Mit 11 + Z hitte sich die Ordnerkarte Grid im Menii Options
geoffnet. Sodann wire es moglich gewesen, das Gitter (Grid) einzuschalten und seinen Ebenenwert auf
das FuBBbodenniveau einzustellen.

Wenn Sie eine Fliche auf eine andere legen, beachten Sie, dal} die obenliegende Fliche eine doppel-
seite Fliche sein mufl und daB Sie dem Programm sagen miissen, daf} Sie diese auf eine andere Fla-
che kleben mochten (Coat).

EASE braucht diese Information, um die Gesamtoberfliche des Raums zu berechnen und um sicherzu-
stellen, daB kein Loch im Raum entstanden ist. Wenn Sie einfach eine Fliche erzeugen und diese auf eine
andere Fliache legen, ohne die Funktion Coat of zu benutzen, wird die Gesamtoberfliche des Raums auf-
gebldht, wodurch z.B. die Berechnungen der Nachhallzeit (T60) wertlos werden.

Doppelseitige Flichen werden auch zum Einfiigen von Barrieren, Reflektoren und schallschlu-
ckenden Tafeln in einen Raum verwendet. Diese brauchen nicht auf eine andere Fliche aufgeklebt
werden, sofern sie keine solche beriihren. Wenn Zweifachflichen fiir diesen Zweck verwendet wer-
den, ist auch das Material der Riickseite in Betracht zu ziehen, weil beide Seiten vom Raum um-
schlossen werden.
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SchlieBen eines Raumes

Wir haben den Raum als offenen Raum modelliert und es wére jetzt der richtige Moment, diesen zu
schlieBen. Geben Sie einen Rechtsklick auf den Bildschirmhintergrund, um das Mausmenii zu 6ffnen, und
aktivieren Sie Room Data zum Offnen des Fensters Edit Room Data. Wihlen Sie die Ordnerkarte Data,
wenn diese nicht bereits gedffnet ist, klicken Sie auf das Operationsschaltfeld Room Open, um es zu de-
aktivieren. Klicken Sie sodann auf Apply und Recompute. Hierdurch wird der Raum geschlossen, sofern
keine Locher oder andere Probleme vorhanden sind. Uber die Schaltfliche Recompute wird das Pro-
gramm aufgefordert, das Raumvolumen, den Absorptionskoeffizienten und die Nachhallzeiten zu berech-
nen. Beachten Sie, daB8 das Programm das Raumvolumen jetzt mit 2.334,24 m’ berechnet hat.

Wenn es Probleme gibt, erscheint ein Prompt mit Informationen {iber die Art des Problems. In diesem
Falle gehen Sie zum Abschnitt “Locher suchen” auf Seite 88.

Nachhallzeiten

Zur Betrachtung einer tabellarischen Liste der Nachhallzeiten 6ffnen Sie das Fenster Edit / Room Data
klicken Sie auf die Ordnerkarte Room RT. Beachten Sie, dass EASE die RT60-Nachhallzeiten in Terz-
Intervallen von 100 Hz bis 10.000 Hz, berechnet nach der Eyringschen Formel, enthilt. Um zu sehen, ob
die Sabinesche Formel dhnliche Ergebnisse bringt, dndern Sie Eyring in Sabine und klicken Sie auf die
Schaltflaichen Apply und Recompute.

Wenn Sie eine graphische Darstellung der Nachhallzeiten sehen mochten, gehen Sie in das Pull-down-
Menii View, um Room RT zu aktivieren. Es folgen Abbildungen von nach beiden Formeln berechneten

Diagrammen.

Propect Propct
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Extr Revertoeatin St Reveibensin -
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Sie werden feststellen, daf3 es kleine Differenzen zwischen den mit der Sabineschen Formel und der Ey-
ringschen Formel durchgefiihrten Berechnungen gibt. Beide Formeln sind generalisiert. Dies bedeutet,
daB sie nicht bei allen Anwendungen perfekt sind.

Sabine wird als genauer bei grolen, homogenen Riumen (mit wenig Absorption) angesehen, wih-
rend Eyring bessere Ergebnisse bei kleineren Ridumen mit verschiedenen und verteilten Oberfli-
chenmaterialien bringt.

Sie haben wahrscheinlich auch bemerkt, dafl das von Thnen zum Hin- und Herschalten zwischen
Eyring und Sabine verwendete Pull-down-Menii eine Option RT Locked enthiilt. Diese Funktion
erlaubt Thnen, gemessene Nachhalldaten in das Programm einzugeben und diese fiir alle Berech-
nungen bei Einsatz von Nachhallzeiten fest zu verwenden. Wenn Sie die Nachhallzeiten selbst ge-
messen haben, ist dies die empfohlene Verfahrensweise.

Seite 68



Konstruieren eines Modells

Das Pull-down-Menii enthiilt auch Felder fiir Temperatur, Luftfeuchtigkeit und Luftdruck. Diese
Werte haben alle Einflufl auf die Berechnung und sollten nicht ignoriert werden.

EASE-Anwender konnen auch das Ray-Tracing-Modul zur Erzeugung von nach der Schroeder-
schen Riickintegrationsmethode berechneten Nachhallzeiten verwenden, und diese dann in das Pro-
gramm einfiigen. Die Schroedersche Methode ist immer genauer als die nach Eyring oder Sabine.
Zu bevorzugen sind jedoch immer Mef3daten, sofern verfiigbar.

Beachten Sie, da3 obwohl die dargestellten Nachhallzeiten etwas unterschiedlich sind, beide eine uner-
wiinschte Anhebung im Tieftonbereich aufweisen. Um zu sehen, inwieweit der Nachhall sich dndert,
wenn der Raum leer ist, &ndern Sie das Sitzflichenmaterial von Holzstuhl in Publikuml und gehen Sie
dann zuriick zur T60-Kurve. Sie konnen sehen, dall der Raum bei Abwesenheit von Publikum erheblich
weniger hallig wird.

Einfugen von Horerflachen

Horerflachen sind die Bereiche, auf denen EASE normalerweise die Leistungsfahigkeit der gefundenen
Simulation durch Mapping darstellt. Da wir Sitzflachen in unser Modell eingefiigt haben, ist es jetzt sehr
einfach, Horerflachen hinzuzufiigen. Tippen Sie eine der Sitzflichen an und 6ffnen Sie dann das Maus-
menii mit einem Rechtsklick. Durch Wahl von Area Above Face wird die Horerflache eingefiigt und das
unten gezeigte Horerflichendatenblatt gedffnet. Sie brauchen nun nur OK anzuklicken und die Horerfla-
chen werden eingefiigt. Sie sind griin umrissen. Beachten Sie, dal das Programm sie direkt {iber den Sitz-
flichen auf eine Hohe von 1,2 m, der ungefiahren Ohrhohe eines sitzenden Horers, angeordnet hat.

Horerflichen miissen eine vierseitige Form haben! Daher funktioniert diese Methode zur Einfiigung
derselben nur, wenn die Horerflache iiber einer viereckigen Flache (d.h. eine Fliche mit exakt vier Punk-
ten) plaziert wird, d. h. einem Quadrat, einem Rechteck oder einem Viereck. Anderenfalls mufl die Horer-
fliche als spezielle Fliche mit vier Ecken eingegeben werden. Benutzen Sie das Werkzeugleisten-Icon
Insert Area [A] und geben Sie dann die genaue X, Y, Z-Koordinaten-Information in das Edit Audience
Area-Datenblatt ein.

Die von EASE fiir seine Mappingfunktionen verwendete Abtastroutine erfordert vierseitige Horerflachen.
Sie hat auch Schwierigkeiten beim Zeichnen von Simulationen auf vierseitigen Fldchen, bei denen eine
Kante sehr kurz ist. Glauben Sie also nicht, dafl Sie das Programm {iiberlisten konnen, indem Sie eine
Dreiecksfliche durch einfaches Einfiligen eines vierten Punktes in eine vierseitige Fliche verwandeln
konnen. Es wird nicht funktionieren.

[%f A1 Edit Aud. Area ', Tutorial - EASE 4.0 =15l
< Jpratr s W visile ¥ Image visible
Aud, Area Label ; I L
: - AT % [m) y[m] z[m]:
Mirrar Irnage IRE Ft1 |-'I o0 |-24.EIEI |'I 20

Group Label: | Ft2 |7o0 | |2400 120
Image Group : |1 Ft3 700 [-&.00 {1.20

Ve 2D Shitfm):  [oop P4 100 []so0 120
Hariz. 200 Shift [rn] ; ||:|_|:||:| Scanning P2 > P1in |4 steps

Colar : | 1l .. I Scanning P32 --x P2 in |4 steps

&

Ok | Cancel |
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Einfugen von Horerplatzen

Horerplétze bieten einen geeigneten Bezugspunkt fiir viele EASE- und EARS-Simulationen. Sie stellen
gute Plétze dar, an denen man sich ,hinsetzen und sich mit Hilfe der graphischen Fahigkeiten von EASE
im Raum umsehen kann. Sie sind auch identifizierbare Punkte fiir akustische Untersuchungen.

Die Horerplétze konnen leicht eingefiigt werden. Tippen Sie eine Horerfldche an der Stelle an, an der Sie
einen Horerplatz einfligen mochten, 6ffnen Sie das Mausmenii mittels eines rechten Mausklicks und wih-
len Sie Seat On Area. Es erscheint ein Datenblatt fiir den Horerplatz. Geben Sie die Koordinatenwerte ein
und klicken Sie auf OK. Der Horerplatz wird in das Raummodell eingefiigt. Versuchen Sie es, es ist ein-
fach.

Sie konnen Horerplidtze auch mit dem Werkzeug Insert Listener Seat einfligen. Klicken Sie einfach auf
das Icon Insert Listener Seat in der Werkzeugleiste und klicken Sie dann auf die Stelle, an der Sie den
Horerplatz einrichten mochten. Sogar Sitzreihen konnen bei Bedarf eingezeichnet werden. Anstatt Seat
on Area im Mausmenii anzutippen, wihlen Sie Insert Seat Grid. Es erscheinen zwei Prompts; der erste
mit der Frage Seat Distance X (Sitzabstand X) und der zweite mit der Frage Seat Distance Y. Mit 0,6 m
fiir X und 1 m fiir Y ergibt sich das folgende Bild:

Wenn Sie das Gefiihl haben, dafl die Abbildung mit all den Sitzen iiberladen ist, konnen Sie die Anzeige
derselben mit Hilfe des Icons Switch Listener Seat On/Off in der Werkzeugleiste abschalten oder sie mit
dem Befehl Undo 16schen. Eine Moglichkeit, die meisten oder auch alle Sitze zu 16schen besteht im
Gebrauch des Icons Show Listener Seat Table. Hierdurch 6ffnet sich eine Tabelle, in der alle Horerplétze
aufgelistet sind. Wéhlen Sie die aus, die sie loswerden mochten und driicken Sie die Taste Entf.

Einfugen von Lautsprechern

Nun kénnen wir den Raum mit Lautsprechern bestiicken. Dies bedeutet, dafl die “Beweislast” jetzt auf
Sie, den Designer, iibergeht. EASE entscheidet nicht fiir Sie, welche Lautsprecher benutzt werden sollten,
wieviel gebraucht werden oder wo sie angebracht werden sollten. Sie als Designer miissen diese Ent-
scheidungen auf der Grundlage Thres Wissens und Threr Erfahrung treffen. EASE kann Ihnen lediglich
sagen, wie gut die von Thnen gewéhlten Lautsprecher arbeiten werden.

Wihlen Sie das Icon Insert Loudspeaker [L] in der Werkzeugleiste und klicken Sie auf einen Anbrin-
gungsort. Hierdurch 6ffnet sich das auf der ndchsten Seite oben gezeigte Lautsprecherdatenfenster.
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Zuerst wollen wir den Lautsprecher positionieren. Ein guter Platz zum Aufhingen des Lautsprechers wire
am vorderen Ende des Podiums (Biihne) direkt in der Mitte des Raums. EASE plaziert Lautsprecher mit-
tels eines (meistens) das Gehdusezentrum reprisentierenden Punktes (siehe Erlduterungen auf der néchs-
ten Seite). Wir konnen den Lautsprecher aber nicht auf der Dachspitzenhohe von 8 m aufhidngen. Wir
nehmen statt dessen 7 m. Benutzen Sie den Cursor und die Tabulatortaste zur korrekten Eingabe der Ko-
ordinatenwerte (0, -7, 7).

Eine andere Moglichkeit zum Einfiigen von Lautsprechern besteht in der umfassenden Anwendung der
graphischen Modellierfihigkeiten von EASE. Benutzen Sie 1l + Z zum Umschalten auf Draufsicht und
offnen Sie das Editierfenster. Stellen Sie das Niveau mit Plane Level auf 7 m ein. Benutzen Sie dann den
Tastenbefehl L zum Offnen von Insert Loudspeaker und danach das Drahtgitter in der Draufsicht, um den
Lautsprecher auf die Mittellinie des Raums am vorderen Ende des Podiums zu plazieren.

[§ 51 Edit Loudspeaker \ Tutorial - EASE 4.0 M= |
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Ok Cancel

&

Als nichstes wollen wir die Lautsprecher aussuchen, die wir einzusetzen gedenken. Im Property-Fenster
ist Sphere als Modellnummer des verwendeten Lautsprechers angegeben. Sphere ist der Standardlaut-
sprecher und nicht der, den wir einsetzen mochten. Wir wiirden gern zuerst einen F1220-60 probieren.
Zum Andern der Lautsprecherauswahl klicken Sie auf das weiBe Feld Speaker Model oder auf /...] neben
diesem Feld, um eine Liste der Lautsprecher aufzurufen, die fiir eine mdgliche Verwendung in diesem
Projekt ausgewihlt wurden.

Wenn die Liste nur Sphere enthilt, wurde keiner ausgewahlt und Sie miissen in die Hauptlautsprecherda-
tenbank gehen und Thre Wabhl treffen. Klicken Sie hierzu auf Browse, suchen und wihlen Sie bei d&b den
Typ F1220-60, klicken Sie dann auf 4dd und bestitigen schlielich die Wahl mit OK. Wenn Sie einmal in
der Lautsprecherdatenbank sind, mochten Sie vielleicht einige andere Lautsprecher, die Sie ausprobieren
wollen, auswéhlen und in die Projektdatei laden. Falls ja, tun Sie es.
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Jetzt wéhlen Sie den F1220-60 im Fenster Choose Loudspeaker und bestéitigen mit OK. Dann bestétigen
Sie noch die Einfligung mit OK. Sie sollten jetzt in der Lage sein, ein hornformiges, gelbes Lautsprecher-
symbol tiber der Vorderkante der Bithne und dahinter eine Raumgitterzeichnung des
F1220-60 zu sehen.

Der mit S/ gekennzeichnete Punkt an der Spitze des Hornsymbols ist der Bezugs- oder Drehpunkt wih-
rend der Messungen des Lautsprechers und dient hier somit als Einfligepunkt desselben (einschlieSlich
Lautsprecherdrahtmodell) in das Projekt. Es ist auch der zum Antippen oder Wihlen des Lautsprechers zu
verwendende Punkt. Zoomen Sie sich den Lautsprecher heran, wenn Sie Schwierigkeiten haben, den
Punkt zu sehen.

Anmerkung: Wenn Sie das Drahtmodell des Lautsprechers nicht sehen kdnnen, ist dieses entweder in der
Ordnerkarte Options mit Off abgeschaltet oder die Datenbank enthilt keine Zeichnung des von lhnen
gewihlten Lautsprechers. Falls Sie die Punktbezeichnungen noch eingeschaltet haben und diese vielleicht
den Bildschirm iiberladen, schalten Sie sie mit Hilfe des Icons Show Labels aus.

Das Lautsprechersymbol kann groBer sein, als es nach Ihrer Meinung sein sollte. Zum Andern der GroBe
des Symbols geben Sie einen Rechtsklick auf den Bildschirm und wahlen Sie dann Room Data im sich
offnenden Mausmenii. Wihlen Sie Settings zum Offnen des folgenden Fensters.

[§ Edit Room Data % Tutorial - EASE 4.0

Data T Foom RT T Moise T M apping T
Loudzpeaker Symbol
‘width : I 030
Depth: 0.30
Tolerance for plane Faces :
I 010
™ Bel
Recompute Apply Ol Cancel
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Reduzieren Sie die GroB3e (Breite und Tiefe) des Lautsprechersymbols, indem Sie die Zahlen in den wei-
Ben Feldern Loudspeaker Symbols verringern und klicken Sie dann auf Apply und OK. Die Schaltfliche
Apply gibt Thnen die Méglichkeit, das Ergebnis der Anderung zu betrachten, bevor Sie diese tatsichlich
ausfiithren.

Gehen Sie nun in das Fenster File/Options, mit Hilfe des Tastenbefehls F'9 oder durch Anklicken der
Schaltflache Options in der Werkzeugleiste, und 6ffnen Sie dann die Ordnerkarte /fems.

[ Options =

[ Prompts T Mirror T Gnd TgreaLayDutT [tems I ]

General | ltems T Wi T Fanelz T Pick T Editing

—Lzpk Symbol——— [~ Aiming
[¥ Show dB Coverage Cones
Frequency : 1000 Hz Change |

" Symbols

{* Symbols and Cases [~ 3dE Cov.Core

" Cases [ EdB Cov.Cone
[ 9dB Cov.Cone

[ 1° steps
[T Leap

Ok Cancel

Beachten Sie die drei runden Operationsschaltfelder, mit deren Hilfe Sie entscheiden kdnnen, wie Sie die
Lautsprecher auf dem Bildschirm dargestellt haben mdchten. Probieren Sie die Moglichkeiten aus, indem
Sie sie nacheinander wéhlen und die Anderungen nach Betdtigen von Apply auf dem Bildschirm betrach-
ten.

Beginnen Sie damit, das Operationsschaltfeld Show Loudspeaker Symbols zu deaktivieren und das Opera-
tionsschaltfeld Show Loudspeaker Cases zu aktivieren. Klicken Sie dann Apply an, um eine Drahtmodell-
zeichnung des Lautsprechers hinzuzufiigen. (Anmerkung: Dies setzt voraus, dall Sie einen Lautsprecher
benutzen, dessen Hersteller auch Drahtmodellzeichnungen mit den Daten geliefert hat.) Das Lautspre-
chersymbol ist weiterhin sichtbar, da Sie es bei Beginn dieser Ubung angetippt hatten. Sobald Sie jedoch
ein anderes Element wéhlen, verschwindet das Symbol. Um den Lautsprecher jetzt anzutippen, miissen
Sie auf eine seiner Kanten klicken.

Stellen Sie als Nachstes sicher, dall das Operationsschaltfeld Show dB Coverage Cones aktiviert
ist, aktivieren Sie dann auch das Operationsschaltfeld 3 dB Cov. Cone und klicken Sie auf OK.
Diese Einstellungen dienen als Hauptsteuerung fiir die dB-Coveragekegel, die wir fiir die Aus-
richtung der Lautsprecher verwenden werden und haben Vorrang vor allen in den Lautsprecher-
Property Sheets vorgenommenen Einstellungen.
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Lautsprecher ausrichten

Gehen Sie jetzt in das Lautsprecherdatenblatt (wihlen Sie den Lautsprecher und benutzen Sie die rechte
Maustaste zum Offnen des Mausmeniis und wihlen Sie dann Properties). Aktivieren Sie das Operations-
schaltfeld Show dB Cov. Cone und bestitigen Sie mit OK. Sie sollten nun in der Lage sein, den Covera-
gekegel auf dem Bildschirm zu betrachten. Die purpurfarbene Linie stellt die Coverageachse dar. Wie Sie
sehen konnen, hat EASE den Lautsprecher genau lings der Y-Achse geradeaus ausgerichtet.

Beachten Sie, dal3 Sie dB Coverage Cone auch mit Hilfe der im Mausmenii verfligbaren Option Show dB
Cov. Cone ein- und ausschalten konnen.

Wir werden die im Mausmenii verfiigbare Option Loudspeaker Aiming zum Neuausrichten des Lautspre-
chers benutzen. Wiahlen Sie den Lautsprecher und klicken Sie mit der rechten Maustaste, um das Maus-
menii zu 6ffnen, und wéhlen Sie Loudspeaker Aiming in diesem Menii. Hierdurch wird das unten gezeigte
Fenster geoffnet. Sie blicken praktisch durch den Lautsprecher auf seine Ansicht des Raums. Die rote
Linie stellt die 3-dB-Abstrahlkurve dar, die gelbe die 6-dB-Abstrahlkurve und die griine die 9-dB-
Abstrahlkurve. Wie man deutlich sieht, folgen diese Linien dem Biindelungsmuster des Lautsprechers.

[M Loudspeaker Aiming % Tutorial - EASE 4.0
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Zum Neuausrichten des Lautsprechers brauchen Sie nun lediglich die Stelle anzuklicken, auf die der
Lautsprecher nach Threm Gefiihl ausgerichtet werden sollte. Beachten Sie, dafl Sie den Ausrichtungspunkt
nicht auf eine Seite des Raums verlegen konnen. Solange das Programm sich im Symmetrie-Modus
befindet, kann der Lautsprecher nur entlang der Y-Achse ausgerichtet werden. Es wire ja nicht
mehr alles symmetrisch, wenn der Lautsprecher horizontal geschwenkt oder um seine Achse gedreht
wiirde. Wir konnen lediglich den Lautsprecher nach oben oder unten schwenken, mehr brauchen wir in
unserem Tutorial-Raum allerdings auch nicht zu tun.

Es gibt bei Bedarf zwei Moglichkeiten, dies zu umgehen. Eine ist die, aus dem Symmetrie-Modus he-
rauszugehen. Hierzu gibt es zu bedenken, dafl, wenn Sie einmal den Symmetrie-Modus verlassen, es
keine gute Idee wiire, wieder zu diesem zuriickzukehren. Es ist zwar moglich, aber nicht zu emp-
fehlen. Bei diesem Vorgang konnen zu viele seltsame Dinge passieren. Die andere Moglichkeit ist die,
den Lautsprecher einige Zentimeter von der Mittellinie wegzubewegen. Hierdurch wird zwar ein zweiter
Lautsprecher spiegelbildlich angeordnet, aber Sie konnen diesen wihrend der Simulationen ignorieren,
indem Sie ihn einfach nicht einschalten.

Obwohl es verschiedene Wege gibt, benutzen die meisten Anwender diese wirklich einfache Methode
(Loudspeaker Aiming), um den (die) Lautsprecher schnell auszurichten und gleichen die Ausrichtung
dann fein ab, wihrend sie die Leistung der gewéhlten Beschallungslosung in der Variante Standard Map-
ping bewerten. Wir werden auf die anderen Lautsprecher-Ausrichtverfahren noch eingehen, wenn wir uns
spater in diesem Tutorial mit fortgeschrittenen Raumuntersuchungen befassen.

Sehen wir uns einmal an, wie die Feinausrichtung vorgenommen wird. Benutzen Sie zuerst das Icon
Screen Quarter, um das Projektfenster rechts oben auf dem Bildschirm anzuordnen. Kehren Sie sodann
zum Hauptmenii zuriick und wihlen Sie Area Mapping im Pull-down-Menii Calculations. Hierdurch wird
das unten gezeigte Mappingfenster gedffnet. Die beiden gezeigten Bereiche sind die von uns einige Ar-
beitsschritte zuvor angeordneten Horerflachen.

Die untere Reihe der Werkzeugleisten-Icons mit Ausnahme der vier ganz rechts auflen, sind Schnellschal-
ter fiir die breite Palette an verfiigbaren Simulationen. Die vier Icons ganz rechts auflen steuern die Art
der Ergebnisdarstellung. Wir werden sie spater behandeln.

Beachten Sie, daB Sie vielleicht nicht alle vier soeben genannten Icons sehen konnen (siche Beispiel un-
ten), sofern Sie nicht im ,,maximierten Modus* arbeiten. Das Zeichen >> an der rechten Kante der Werk-
zeugleiste bedeutet, dall weitere Icons vorhanden sind.

[} Standard Mapping Tutorial - EASE 4.0
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An dieser Stelle sind wir hauptsidchlich daran interessiert, uns den Direktschallpegel auf der Horerflache
anzusehen, also klicken Sie auf das Icon Direct SPL in der unteren Werkzeugleiste. Hierdurch wird das
auf der nédchsten Seite gezeigte Einstellfenster geoffnet.

[|||-[ Calculation Parameters x| |
Mapping; L Settings | Calculation ]
Type of Map to calculate : IDire.:t SPL j ﬂ 1000 Hz j
— Loudspeakers in Usze — Rezolution
Lspk | Lzpk Group | Patch Size W
L2 1 Pizel |

51, |

[T Use Area Settings

— Maps [zaline Step [4B] : |-|.|:||:|

@i Label : Scale [m] : ||:|.-| 0
¢ All Mappings | Calculation #1
<< Hach | Mext = | Ok | Cancel

Dieses Fenster hat zwei Funktionen: Es erinnert Sie daran, welche Parameter vor der Simulation einge-
stellt werden miissen und dient gleichzeitig als erste Setupkarte, auf der Sie fiir eine ,,Single-Lauf™ die
Frequenz fiir die Simulation sowie den (die) zu verwendenden Lautsprecher wihlen und iiber die Auflo-
sung entscheiden. Sie konnen hier auch zwischen den Varianten ,,Single Map* oder ,,All Mappings* wéh-
len.

Bei Wahl von All Mappings berechnet das Programm alle Daten, die es zur Darstellung aller bei allen
Frequenzen durchfiihrbaren Simulationen benétigt. Bei der Durchfiihrung einer detaillierten Analyse be-
deutet dies eine grofle Zeitersparnis.

Da wir hauptsdchlich an der Direktschall-Coverage interessiert sind, werden wir Single Map anwenden
und die Standardauflosung bei Resolution akzeptieren. Wir brauchen nur noch auf das Lautsprecher-
Schaltfeld zu klicken und dann den Lautsprecher einzuschalten. Klicken Sie dann auf Setting Tab oder
Next, um zur zweiten Setupkarte zu gelangen.

[} Calculation Parameters E |
tapping T Settings T Calculation ]

— kapping — Style
¥ Onfreasz " Patches v Colored
[ OnSeatz & |zolines v Labeled

—Audience Areas inlUse————————— [~ Ligtener Seatz in Use

Bud. Area Area Group Ligt. Seat Seat Group
A1, 47F, -Mone-

<¢ Back | Ok, Cancel
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In der Setupkarte Settings konnen Sie wahlen, welche Horerflichen und Horerplidtze in die Simulation
einbezogen werden sowie die Art und Weise bestimmen, in der die Ergebnisse der Simulation dargestellt
werden.

Isobars stellt das Ergebnis als Mapping in Isobaren dar. Bei Wahl von Isobars miissen Sie stets auch Co-
lored oder Labeled aktivieren. Anderenfalls haben Sie am Schluss einen weilen Bildschirm.

Patches zeichnet die Resultate in Form eines Rasterbildes anstelle von Isobaren auf und arbeitet bei ein-
oder ausgeschalteter Abschattungsoption. Colored erzeugt natiirlich eine farbige Darstellung anstelle der
schwarz-weil} gerasterten. Wir werden fiir diese Ubung Patches und Colored anwenden. Aktivieren Sie
also beide.

Klicken Sie nun auf die Schaltfliche Aud. Area und vergewissern Sie sich, da3 beide Horerflichen einge-
schaltet sind. Dann 6ffnen Sie entweder die Ordnerkarte Calculation oder klicken auf Next zum Offnen
der ndchsten Setupkarte.

Uber die Setupkarte Calculation werden weitere Parameter fiir die Simulation hinzugefiigt. Hier kann
Shadowing ein- oder ausgeschaltet werden. Ist Map With Shadow eingeschaltet, kann EASE den Abschat-
tungseffekt von Objekten im Raum, z. B. Séulen und Réngen, beriicksichtigen. Anderenfalls kann es das
nicht.

[|'|'~[ Calculation Parameters ] |
Mapping | Settings | )
~ Splt Time | [~ Moise [dB]——  Calculation
it Ti . 200 Hz 00| - _
Split Tirme [ms] ;
p [mz] |35 SR 4D.Dj [ Mapwith Shadaw
5 Hz 40.0
~ALConsFomula———— | | 400Hz| 400 ~ Interference
500 Hz 40.0 -
£ Shart Formn E30Hz 400 ¥ Interference Sum
& Long Form B00Hz| 400 ™ Pat. Energy
1000 Az 40.0 [™ FKin Ener
- ay
¢ TEF 20 1250Hz| 400
1600 Hz 40.0

& Third Octave

2000 Hz 40.0

v Moize Tumed On .
v 2500Hzl  an.0lz] | | € Sirus Only

<< Back = Ok Cancel

Unter Interference stellen Sie bitte sicher, dal} Interference Sum und Third Octave aktiviert sind. Fiir den
Moment lassen Sie die Standardeinstellungen fiir Split Time und Alcons Formula unveridndert bestehen.
Alle diese Optionen werden wir spiter im Abschnitt Raumuntersuchungen dieses tutorials eingehend
untersuchen.

AbschlieBBend klicken Sie zur Durchfiihrung der Simulation auf OK.
Sobald die Simulation vollstdndig durchgefiihrt ist, erscheint das nachstehende Fenster. Wir werden die-

ses spater ausfiihrlich unter Raumuntersuchungen abhandeln. Fiir den Moment sollten Sie es entweder
schlieBen oder durch Anklicken des [==] Icons in der linken oberen Ecke minimieren.
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Hiernach konnen Sie die nachstehend gezeigte Direktschallpegel-Mappingdarstellung betrachten.

T utorial

E;;E :S‘I Direct SPL [dB
Map: Direct SPL e 'IDF:II,_I?S
Freq: 1000 Hz 103
[Third Octave fverage] 108
Energy: 2 * Epot

[Third Otave]

Wie Sie sehen sind die Farbrasterpunkte ziemlich groB3. Dies ist ein Zeichen, daBl die von uns gewihlte
Auflosung zu grob war. Kehren Sie durch Anklicken des Icons Recalculate [!] ganz links auf der unteren
Werkzeugleiste zum Setup-Menii zuriick und stellen Sie die Auflosung (Resolution) auf 0.3 ein. Sie wer-
den feststellen, daB3 die Aufldsung viel besser ist. Benutzen Sie das Icon Screen Quarter, um die Map-
ping-Darstellung in die linke untere Ecke des Bildschirms zu plazieren.

Seite 78



Konstruieren eines Modells

Wir wollen jetzt den Lautsprecher neu bzw. anders ausrichten. Geben Sie im Projektfenster zuerst einen
Links- und dann einen Rechtsklick auf den Lautsprecher und wihlen Sie Loudspeaker Aiming. Richten
Sie den Lautsprecher neu aus und klicken Sie dann auf Apply im Pull-down-Menii File. Gehen Sie dann
in das Hauptfenster und wihlen Sie noch einmal Area Mapping im Pull-down-Menii Calculation. Hier-
durch 6ffnet sich das Mappingmodul erneut und Sie kdnnen ein zweites Mapping auf der Grundlage der
neuen Lautsprecherausrichtung vornehmen.

Mit Hilfe des Lautsprecherdatenordners (property sheet) konnen Sie auch die Lautsprecher schnell neu
ausrichten oder positionieren sowie die Modelle wechseln. Wihlen Sie den Lautsprecher, machen Sie
einen Rechtsklick und wihlen Sie Properties im Mausmenii. Fiihren Sie die Anderungen aus und klicken
Sie Apply an, um sich sodann die Wirkung der Anderungen im Coveragekegel des Lautsprechers anzuse-
hen.

Wenn sie mit der Direktschallcoverage zufrieden sind, benutzen viele Anwender die Verstindlichkeits-
Mappingsdarstellungen, um eine Feinabstimmung vorzunehmen.

Nehmen Sie sich jetzt einige Minuten Zeit, um mit diesem Teil des Programms vertraut zu werden. Ver-
suchen Sie, die Lautsprecher vor und zuriick zu bewegen, dann aufwarts und abwérts, und betrachten Sie
die Ergebnisse. Versuchen Sie verschiedene Lautsprechertypen und beobachten Sie die Wirkung. Lassen
Sie Alcons bei allen drei Frequenzen laufen. Es wird Thnen SpaB3 machen.

Entfernungsberechnungen

Fiir diese Ubung wollen wir einen Horerplatz am hinteren Ende des Raums einrichten, um die Entfernung
vom Lautsprecher zum weitestentfernten Horer zu ermitteln. Beginnen Sie damit, auf eine der Horerfla-
chen ganz am hinteren Ende derselben zu klicken. Dann klicken Sie auf Seat on Area im Mausmenii. Das
Programm wird natiirlich zwei Horerplétze einsetzen, den zweiten spiegelbildlich zum ersten.

Tippen Sie den Lautsprecher an und klicken Sie dann mit der rechten Maustaste auf ihn, um das Maus-
menii zu 6ffnen, und wihlen Sie Keep for Distance [Tl + KJ. Dann tippen Sie einen Horerplitze an, Kli-
cken mit der rechten Maustaste zum Offnen der Ordnerkarte Mouse Menu und wihlen Show Distance [I
+ 0 (Null)]. Es erscheint ein Pop-up-Fenster, welches Thnen die Beziehung zwischen den beiden Punkten,
die Entfernung zwischen denselben (d. h. zwischen dem Lautsprecher und dem Horerplatz) in Weg und
Zeit anzeigt, welche die Schallwellen zum Durchlaufen der Entfernung benétigen.

% - Diztance
1.00m

y - Diztance :
-17.00m

z - Diztance
-5.80m
Digtance :
17.99m

[ hor = -86.634° ; wer = -18.8087]
Time :

5237 mz

Diese EASE-Funktion ist duBBerst niitzlich, da Sie Ihnen erlaubt, die genaue Entfernung zwischen zwei
beliebigen Objekten oder Punkten im Raum schnell zu bestimmen. 11 + 0 (Null) ist der Tastenbefehl fiir
Show Distance.

Beachten Sie, daB3 solange Keep for Distance fir den Lautsprecher gewihlt ist, Sie auch die Entfernung
zwischen diesem und jeden beliebigen Punkt im Raum schnell messen kdnnen, indem Sie einfach auf den
gewiinschten Punkt klicken und dann ' + 0 (Null) anwenden.
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Kanten einfiigen

Kanten (Edges) sind zwischen jeweils zwei Punkten gezogene Linien. Sie dienen nur dazu, mehr Details
fiir die Betrachtung zu bieten und werden nicht fiir Berechnungen verwendet. Demzufolge machen wir
uns nicht die Miihe, sie in unser Raummodell einzufiigen.

Fenster einfugen

Obwohl in unserer Skizze keine Fenster vorgesehen sind, wollen wir zur Ubung die Funktionen Coat und
Duplicate benutzen, um je drei 1,2 m mal 2 m groB3e Fenster in die Seitenwinde einzusetzen. Diese ver-
vollstdndigen und verschonern auch unser Modell. Wir werden sie im Mittenabstand von 5 m, beginnend
bei 3 m von der Riickwand, sowie auf 1 m Hohe vom Fullboden setzen.

Die Koordinaten fiir den ersten Punkt sind -8, -22, 1 und das ist alles, was wir hinsichtlich der Punkte
wissen miissen, da wir Duplicate zum Erzeugen der anderen drei Punkte verwenden kénnen. Wahlen Sie
das Werkzeug Insert Vertice [V] und klicken Sie auf den Bildschirm zum Einfiigen des Punktes. Tragen
Sie dann zur genauen Lagebestimmung des Punktes die entsprechenden Koordinatenwerte in das Pop-up-
Fenster ein. Als nichstes 6ffnen Sie das Mausmenii durch Klicken mit der rechten Maustaste /F4/ und
wahlen Duplicate, um das Fenster Displacement zu 6ffnen. Tippen Sie 1,2 in das Y-Feld ein, um die ande-
re untere Ecke des Fensters festzulegen, und bestitigen Sie die Verschiebung mit OK. Als nichstes benut-
zen Sie Duplicate zum Erzeugen der oberen Fensterecken (Hinweis: Verschieben Sie die Z-Koordinate
um 2 m).

Der néchste Schritt besteht im Einsetzen der Flache. Klicken Sie auf das Werkzeug Add Face [F] und
dann auf die Punkte des Fensters, um die Fldche zu erzeugen. Benutzen Sie Fenster 1 als Material. Ver-
wenden Sie dann die Funktion Coat, um das Fenster auf die Wand aufzulegen (vergessen Sie nicht, es als
doppelseitige Fldche auszufiihren). Beachten Sie, dal wenn Sie die Flaichennummer der Wand nicht wis-
sen, Sie zum Projektfenster zuriickkehren miissen, um diese zu erhalten. Sie konnen eine Fléche nicht
ohne Kenntnis der Nummer der zu bedeckenden Flache auf eine andere Flache auflegen.

AnschlieBend duplizieren Sie die Flache mittels Duplicate [Einfg] und verschieben Sie sie mittels des
folgenden Displace-Befehls lings der Y-Achse um 5 m, um anschliefend diesen Vorgang zum Erzeugen
des dritten Fensters zu wiederholen. So einfach ist das.
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Flachenfarben zuweisen / andern

Es ist jetzt an der Zeit, den von uns geschaffenen Raum néher anzusehen und festzustellen, wie die von
uns wihrend des Modellierens gewéhlten Farben aussehen. Aktivieren Sie das Hauptmenii, 6ffnen Sie das
Pull-down-Menii View und wahlen Sie Render Room. Wenn das Fenster Eyes erscheint, 6ffnen Sie das
Pull-down-Menii Dye und wihlen Face Color, um die Farbzuweisungen zu sehen.

Sie werden feststellen, da3 die griinen Horerflachen nicht zu sehen sind. Gehen Sie also in das Pull-down-
Menii /tem und schalten Sie die Horerfldchen ein (einfach auf Audience Area klicken).

Wenn Sie den Walker benutzen mochten, klicken Sie einfach auf das Walker-Icon, um das Steuerfenster
desselben zu 6ffnen. Machen Sie dann einen Rundgang durch den Raum (wenn Sie vergessen haben, wie
der Walker zu benutzen ist, schlagen Sie unter ,,Gebrauch des Walkers* auf Seite 34 nach).

[ whalker B
| 357 y

ﬁ ﬂ @ ] 1 24 —
| M Step |1— ME

A8 9

Wenn Sie die urspriinglich von Thnen gewihlten Farben nicht mdgen oder wenn Sie beim Aufbau des
Raums die Farben noch nicht zuweisen wollten, ist es einfach diese zu dndern bzw. hinzuzufiigen. Kehren
Sie zum Projektdateneditiermodus zuriick, tippen Sie eine Fliche an und benutzen Sie den Tastenbefehl 11
+ F2 zum Offnen des Farbauswahlfensters fiir diese Flache. Noch einfacher ist es, die rechte Maustaste
zum Offnen des Mausmeniis zu benutzen. Wihlen Sie dann Color in dem erscheinenden Pop-up-Meni,
um das nachstehend gezeigte Farbauswahlfenster zu 6ffnen.
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2|

Farben

Grundfarben:

B RS
AN |
T
H N EEN N
ENEEEEEN
HEENENT .

Benutzerdefinierte Farben:

: : : : : : : = Earbe:|133 Eut:lﬁ

Satt: |240 Gridr: | 224
Fartem definerem > | FarbelBasis Hgll_:lﬁ Ejau:lﬁ

] 4 I Abbrechen | Farben hinzufugen |

Wenn Sie die von Thnen gewiinschte Farbe als Grundfarbe in einem der Kédstchen sehen, klicken Sie sie
an und danach OK. Das ist ganz einfach. Wenn Sie die gewiinschte Farbe nicht sehen, finden Sie diese in
der Farbleiste nach Anklicken des Késtchens der dieser am nichsten kommenden Farbe. Benutzen Sie
dann den Cursor und suchen Sie genau die richtige Farbe in der senkrechten Farbleiste. Nachdem Sie Thre
Wabhl getroffen haben, klicken Sie auf Apply.

Wenn Sie die Farbe einer Reihe von Flachen dndern mochten, ist der Gebrauch der Flachentabelle ein
einfacher Weg. Benutzen Sie das Icon Show Face Table in den Werkzeugleisten zum Offnen dieser Ta-
belle. Wie Sie sehen werden alle verwendeten Farben gezeigt. Gehen Sie in das Pull-down-Menii Tools
und schalten Sie Color and Material Coupled ein. Wihlen Sie dann die zu dndernde Farbe zum Offnen
des Fensters Color Assignment, in welchem Sie dann die neue Farbe wéhlen of OK anklicken. Hierdurch
werden alle Flachen dieser Farbe mit der neuen Farbe versehen. Es ist einfach.

Ein Wort zur Vorsicht: da eine Kopplung Farbe-Material fiir die gewahlten Flichen besteht, wird das
Programm auch das Material dieser Flichen zwecks Ubereinstimmung mit dem Material der gewihlten
Flache dndern. Um zu verhindern, daf dies geschieht, mochten Sie vielleicht erst einmal einige Farben
individuell &ndern.

Gebrauch von Vision

VISION (Architektonische Darstellung) wurde in EASE4.0 als neue Methode zur Darstellung eines Mo-
dells eingebunden. Sie ermdglicht Ihnen, fotorealistische Bilder in weitaus hoherer Qualitét als mit Stan-
dard Rendering zu erzeugen.

Wir kdnnten an dieser Stelle zu Architectural Rendering ibergehen, aber wir sollten erst einmal eine Ko-
pie von dem anfertigen, was wir bisher gemacht haben. Dies erlaubt uns, mit dem Modell soviel zu spie-
len, wie wir mochten, ohne Gefahr zu laufen, das von uns erzeugte Modell zu beschiddigen. Wir werden
es in Kiirze erneut brauchen. Gleichzeitig haben wir Gelegenheit, die EASE-Funktion Save Project As
(Projekt speichern als) auszuprobieren. Schlieen Sie das Modul Edit Project und wéhlen Sie Save Pro-
ject As im Pull-down-Menii File. Tragen Sie Model 2 im Feld File Name ein und klicken Sie auf OK. So
einfach ist das.

Wie wir im Teil 1 dieses Tutorials gelernt haben, als wir uns mit dem Modell Vision I beschiftigten, be-
nétigt Vision Licht. Unser erster Schritt wird demzufolge darin bestehen, dem Modell Lampen hinzuzu-
fiigen. Wir beginnen damit, eine Reihe von Lampen 1,5 m unter dem Deckenfirst im Mittenabstand von 5
m, an der Riickwand beginnend, anzubringen.
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Offnen Sie das Projekteditiermodul und klicken Sie auf das Icon Insert Lamp (das Glithbirnen-Icon).
Wenn sich das Lampendatenblatt 6ffnet, dndern Sie die X, ¥, Z-Koordinaten so wie unten angegeben und
stellen Sie die /ntensity auf 30 ein. Die Standardintensitét 0,0 ist nicht sehr hell. Klicken Sie nun OK an.

[§ L1 Edit Lamp \ Tutorial - EASE 4.0
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Als nichstes 6ffnen Sie das Mausmenii mit einem Rechtsklick und wahlen Sie Duplicate. Wenn Sie das
Fenster Displace 6ffnet, Tragen Sie 5 in das Y-Feld und 4 in das Feld Repeat ein. Klicken Sie auf OK. So

einfach ist es, Lichtquellen hinzuzufiigen.

Als néchstes benutzen Sie die Funktionstaste 5, um einen Datencheck durchzufiihren, gehen Sie dann in
das Pull-down-Menii View und wéhlen Sie Architectural Rendering, um das Vision-Modul zu dffnen.

Das anfingliche Bild wird dunkel sein, weil Vision noch keine Zeit zur Darstellung des Modells hatte.
Vision bietet vier Darstellungsmethoden an. OpenGL Simple Map ist die schnellste, aber sie schlief3t kei-
ne Texturen in das von ihr erzeugte Bild ein. OpenGL Texture Map braucht mehr Zeit, schlieit dafiir aber
Texturen ein. Scanline erzeugt Bilder mit hoherer Auflosung als jede der OpenGL-Methoden, braucht
normalerweise aber noch linger zur Erzeugung des Bildes. Dieser einfache Raum bildet eine Ausnahme,
weil Scanline hier tatsdchlich schneller als die OpenGL-Methoden ist. Raytracing erzeugt die qualitativ
hochwertigsten Bilder, bendtigt aber auch die ldngsten Rechenzeiten.
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Beide OpenGL-Methoden erlauben Ihnen, sich im Modell mit dem Walker zu bewegen, Scanline und
Raytracing dagegen nicht. Die meisten Anwender benutzen daher eine der OpenGL-Methoden wéahrend
der anfanglichen Einstellungen (Einstellen der Lampen und Anbringen der Texturen) und schalten dann,
nachdem sie mit dem Modell zufrieden sind und die Ansicht haben, die sie abspeichern mochten, auf
Scanline oder Raytracing um.

Bevor wir uns die Darstellung des Modells auf den Bildschirm holen, miissen wir uns vergewissern, daf}
die Lampen eingeschaltet sind. Klicken Sie auf das Icon Lamps in der Werkzeugleiste. Wenn die Auflis-
tung der Lampen erscheint, aktivieren Sie alle Lampen, um sie einzuschalten. Denken Sie daran, dafl mit
einem Rechtsklick auf OK alle Lampen gewihlt und mit einem Linksklick auf OK dann die Wahl regist-
riert wird.

Gehen Sie jetzt in das Pull-down-Menii Calculation und wéhlen Sie entweder die Scanline oder die O-
penGL Texture Map Darstellungsmethode.

Das Bild wurde mit Scanline erzeugt.

Offensichtlich haben wir einen Brennpunkt auf der Vorderwand. Die Standardlampe hat Kugelcharakte-
ristik und wirft mehr Licht auf den Decken- und Vorderwandbereich, weil sie diesem ndher liegt, als dem
Parkettboden. Wir konnten dies korrigieren, indem wir die Lampen tiefer hdngen oder durch solche mit
groBerer Lichtbiindelung ersetzen, aber wir wollen erst einmal fortfahren, denn wir kdnnen spéter noch
hierauf zuriickkommen.

Vision erlaubt Ihnen, alle Oberflichen mit Texturen zu versehen. Eine der Eigenschaften, mit denen Tex-
turen ausgestattet werden konnen, ist Durchsichtigkeit. Um dies zu veranschaulichen, werden wir eines
der Fenster durchsichtig machen, so da3 wir durch dieses hindurchblicken und auf die auflenliegende
Landschaft sehen konnen. Kehren Sie zum Fenster Edit Project zuriick, tippen Sie eines der Fenster an,
Offnen Sie das Mausmenii mit einem Rechtsklick und wéhlen Sie Properties.

Sobald sich das Properties-Fenster 6ffnet, wahlen Sie die Ordnerkarte Textures. Hierdurch 6ffnet sich das
auf der néchsten Seite gezeigte Fenster. Benutzen Sie die Schaltfliche [...], um die Standardwandtextur
WALL in glas 10_medium zu &ndern, d. h. in eine durchsichtige Textur. Beachten Sie, daf} die Prozedur
die gleiche ist, wie wir sie zur Anderung der Wandmaterialien und Lautsprecher angewandt haben.

Sie werden auch eine Schaltfliche Copy To bemerkt haben. Diese erlaubt Thnen, die Textur dieser Flache
auf andere Flachen zu kopieren. Probieren Sie es aus, indem Sie die Textur dieser Fliche auf die anderen
Fenster iibertragen.

Nun wollen wir einen Datencheck durchfiihren und uns vergewissern, dafl die Fenster auch wirklich
durchsichtig sind. Betdtigen Sie Check Data [F5] und 6ffnen Sie das Fenster Vision erneut. In diesem
Moment enthiilt Vision noch nicht die Anderungen, die wir unter Edit Project vorgenommen haben. Ge-
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hen Sie in das Pull-down-Menii File und klicken Sie auf Acquire Product Data oder benutzen Sie den
Tastenbefehl Strg + 0. Beachten Sie, daB die Farbe des Fenster sich dndert, sobald die neuen Daten vom
Vision-Modul {ibernommen worden sind. Das einzige Problem besteht darin, dal wir aus dem Fenster
hinaus auf die Hintergrundfarbe des Bildschirms sehen. Wir miifiten eine Landschaft zum Ansehen hinzu-
fiigen. Dies ist leicht getan. Der erste Schritt besteht darin, eine grole Flache auBerhalb der Raummodels
zu schaffen. Ihre genaue GroBe ist unwichtig. Sie soll nur so groB sein, da} wir sie stets sehen, unabhén-
gig von dem Winkel, in welchem wir aus dem Fenster blicken.
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Zur Ubung wollen wir einmal ein Verfahren zum Einfiigen einer Fliche anwenden, das wir bisher noch
nicht verwendet haben: Das Werkzeug Insert Rectangle. Schalten Sie auf die Seitenansicht Side [X] um
und klicken Sie dann auf das Werkzeug Insert Rectangle. Benutzen Sie dann den Mauscursor (LMB) zum
Einsetzen der linken oberen Ecke der Fldche an der von Thnen gewiinschten Stelle und bewegen Sie dann
den Cursor zu dem der rechten unteren Ecke entsprechenden Punkt und klicken Sie auch hier. Das ist
ganz einfach.

Acquire Fram |

Beachten Sie, dall EASE diese Flache wahrscheinlich bei X = 0 eingerichtet hat. Wir méchten sie aber bei
-16 haben. Benutzen Sie also das Mausmenii, um die Fliche um -16 zu verschieben. Hierdurch wird die
Flache in 8m Abstand von den AuBlenkante des Raums eingerichtet.

Die von uns erzeugte Flache ist u.U. verkehrt herum, d. h. wir blicken dann auf die reflektierende Seite,
aber wir wollen, daB3 die reflektierende Flache in den Raum zeigt. Benutzen Sie das Werkzeug Invert, um
dies zu korrigieren.

Ein anderes Verfahren, mit dem wir diese Flache hitten einfiigen konnen, wire die Anwendung des
Mausmeniis zum Verschieben der Editierebene auf —16 gewesen. Die Fliche wire damit bei X = -16 ein-
gefiigt worden und wir hétten sie nicht mehr zu verschieben brauchen. Um dies auszuprobieren, verwen-
den Sie das Werkzeug Undo, um die von uns gerade eingefiigte Fldche zu entfernen.
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Wihlen Sie jetzt im Editing-Blatt im Options-Fenster (Short-Cut F9) die YZ-Ebene tragen Sie —16 in das
Feld Plane Value ein. Benutzen Sie nunmehr Insert Rectangle erneut. Sie werden sehen, da3 die Flache
bei X = -16 eingefiigt wurde. Dies ist ein neuer Beweis dafiir, dal EASE iiber eine breite Palette von
Werkzeugen zur Beschleunigung des Modelliervorgangs verfiigt.

Der niichste Schritt besteht im Aufbringen einer Textur (Berglandschaft) auf diese Flidche. Offnen Sie den
Ordner Properties im Mausmenii und wihlen Sie die Ordnerkarte Textures. Klicken Sie auf die Schaltfla-
che Change [...], wéihlen Sie Mountain_ill 2 und bestétigen Sie mit OK. Die Landschaft wird im Vor-
schaufenster wahrscheinlich als eine Anzahl blauer Linien erscheinen. Dies liegt daran, daf3 die Land-
schaft nicht an die GroBe der Fliche angepal3t ist. Hierfiir stechen zwei Wege zur Verfiigung: graphisch
mit Hilfe des Cursors oder exakt mittels der Felder Texture Reference Points.

Fiir unsere Zwecke bietet sich die graphische Methode an. Beachten Sie, dal das unter Texture Reference
Points liegende Feld Lower Left (links unten) lautet. Benutzen Sie den Mauscursor, um die Lage der lin-
ken unteren Ecke durch Klicken auf die linke untere Ecke der Fliche im Graphik-Fenster zu bestimmen.
Klicken Sie dann auf <<, um zu Upper Left umzuschalten und die Lage der rechten oberen Ecke mit dem
Mauscursor zu bestimmen. Wiederholen Sie dann den Vorgang mit Lower Right zur Bestimmung der
Lage der rechten unteren Ecke. Wenn Sie fertig sind, sollte Ihr Bildschirm wie nachfolgend gezeigt aus-
sehen.
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¥ Shadow Cast [ Locked

¥ Twao fald
Face: Imnuntain_iII_E I
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Wenn wir genau hétten sein wollen, wiirden wir Select Point gewahlt haben. Hierdurch hétte sich eine
Liste der die Flache bestimmenden Punkte gedffnet. Durch Wahl des richtigen Punktes, z. B. der linken
unteren Ecke, wiirde die linke untere Ecke der Berglandschaft auf dieselbe Stelle wie die linke untere
Ecke der Flache plaziert werden.

Bestitigen Sie nun die von Ihnen im Ordner Properties vorgenommenen Anderungen durch Anklicken
von OK, fiihren Sie einen Datencheck mittels Check Data [F5] durch und kehren Sie zum Vision-Modul
zuriick.
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Nun gehen Sie zuerst in das Pull-down-Menii File und klicken auf Acquire Project Data. Dann gehen Sie
in das Pull-down-Menii Calculations und wihlen Scanline. Wie Sie in dem folgenden Fenster sehen kon-
nen, ist die Berglandschaft eingefiigt.

Es ist jetzt wohl ein guter Zeitpunkt, im Raum herumzugehen und festzustellen, dall wir aus den Fenstern
hinausschauen und den Berg sehen konnen. Wéhlen Sie also entweder den Walker und machen Sie eine
Tour durch den Raum oder setzen Sie sich auf einen der Horerplitze (6ffnen Sie das Pull-down-Menii
View und wahlen Sie dann Perspective/Listener) und schauen Sie aus dem Fenster.

Beachten Sie, dal wenn Sie den Raum in Scanline dargestellt hitten, Sie diesen noch einmal hitten dar-
stellen lassen miissen, nachdem Sie sich an Ihrer Betrachtungsposition eingerichtet haben. Um zu vermei-
den, daB3 Sie dies wiederholt tun miissen, wéhlen Sie OpenGL Texture Map. Dann miissen Sie den Raum
nur einmal darstellen lassen.

Nachdem wir uns nur davon iiberzeugt haben, dass wir zu den Fenstern hinausschauen kénnen, wollen
wir einmal sehen, ob sie wirklich transparent sind und Licht (Sonnenlicht) von au3en in den Raum herein-
lassen. Kehren Sie zum Projekteditiermodul zuriick und wéhlen Sie das Werkzeug Insert Lamp und kli-
cken Sie auf einen Punkt zwischen dem Raum und der Fliche, die wir aulerhalb des Raums hinzugefiigt
hatten. Wenn das Fenster Properties erscheint, installieren Sie die Lampe bei —14, -24, 9.
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Da wir mochten, dafl das in unseren Raum hereinscheinende Licht das Sonnenlicht imitiert, wollen wir
eine Lampe wihlen, die ein stirker gebiindeltes Licht aussendet, als eine Lampe mit Kugelcharakteristik.
Klicken Sie auf die Schaltfliche Change [...] und wihlen Sie dann die Lampe Parallel White. Erhohen Sie
auch die Intensitét der Lampe von 30 auf 60. Als néchstes bestitigen Sie die Einstellparameter durch An-
klicken von OK. Offnen Sie dann das Mausmenii mit einem Rechtsklick und aktivieren Sie Lamp Ai-
ming. Richten Sie nun die Lampe auf eines der Fenster aus.

Priifen Sie die Daten mit Check Data [F5] und kehren Sie dann zum Pull-down-Menii File zuriick, um das
Vision-Modul mittels Acquire Project Data oder des Tastenbefehls Strg + 0 zu aktualisieren. Klicken Sie
zum Einschalten der neuen Lampe auf das Icon Lamp. Rufen Sie nun die Renderroutine Scanline (mit
Shadow) und sehen Sie, wie die Sonne auf den FuBboden scheint.

Jetzt sollten Sie ein gutes Gefiihl dafiir haben, wie Vision funktioniert, und welches Potential fiir die Er-
zeugung fotorealistischer Bilder hier gegeben ist. Bitte entnehmen Sie zusétzliche Informationen iiber
Vision und die mit diesem Modul verkniipften Textur- und Lichtquelleneditoren dem Abschnitt ,,VISTON*
ab Seite 188 dieses Tutorials.

Globale Materialanderungen vornehmen

Die Durchfiihrung von globalen Materialinderungen ist ebenso einfach, wie die Zuweisung oder Ande-
rung von Farben. Durch Antippen einer Flache im Projekteditiermodus und nachfolgender Betitigung der
Schnelltaste /F3] werden alle Flachen rot umrissen, die aus demselben Material wie die angetippte Fliche
bestehen. Durch Betétigen von Strg + F3 an dieser Stelle 6ffnet sich das Materialauswahlmenii und Sie
konnen ein neues Material fiir alle rot umrissenen Flachen auswihlen.

Sie konnen dies auch mit Hilfe des Mausmeniis bewerkstelligen, indem Sie nach Auswahl der Farbe ei-
nen Rechtsklick anbringen und dann die Befehle Show all Same und Change all Same ausfiihren.

Locher suchen

Die Suche nach Lochern (Holes) in einem Raum kann eine drgerliche Angelegenheit sein, wenn man mit
den notwendigen Techniken nicht vertraut ist. Wir wollen uns daher jetzt eine Reihe von iiblichen Prob-
lemen schaffen und diese dann 16sen.

Locher sind das Ergebnis von Verstdfen gegen eine oder mehrere der EASE-Modellierregeln. Sie sind
ein Zeichen dafiir, dafl etwas nicht ganz richtig ist und in Ordnung gebracht werden muf3. Sie sind aber
kein Grund zur Aufregung, denn selbst erfahrenen Anwendern passiert es, dafl sic am Ende Locher in
ithrem Modell haben, die sie erst schlieBen miissen.
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Die Beseitigung von Lochern erfordert eine systematische Suche nach der (den) stérenden Flache(n) oder
Punkten und danach erfolgt erst die eigentliche Beseitigung derselben. Gliicklicherweise enthdlt EASE
4.0 eine Reihe von Werkzeugen zur Priifung und Behebung des Problems.

Ein allgemeines Problem sind gestapelte Punkte (Stacked Vertices). Diese konnen leicht vorkommen,
wenn der Befehl Duplicate zum Hinzufligen von Punkten angewendet wird. Hierdurch kommt es dazu,
daf} benachbarte Flachen verschiedene Punkte statt jeweils einen gemeinsamen haben. Um dies zu illust-
rieren, benutzen Sie den Befehl Duplicate, um einen Duplikatpunkt bei P7 zu erzeugen (sollten Sie die
Lage von P7 nicht wissen, suchen sie mit Strg + F). Beachten Sie, dafl der neue Punkt mit P8 identifiziert
ist. Tippen Sie dann F7 zum Offnen des Datenblattes fiir P7 an und éndern Sie P7 in P8 (den Duplikat-
punkt). Benutzen Sie hierfiir die Schaltfliche Change in der Vertice-Auflistung.

Verlassen Sie jetzt das Projekteditierprogramm, wodurch ein Prompt Apply Project Data ausgelost wird.
Bei Beantwortung mit Ja erscheint eine Fehlermeldung Face Mismatch oder Hole in Room.

Ease Check Data E3 |

Face Mizmatch or Hole in Foom.
|1z Check Hales to get detailed infarmatian.

Anklicken von OK 16st ein Prompt Data Not Checked, Save anyway? Bei Antwort mit Ja wird das Pro-
jekteditiermodul geschlossen, mit Nein wird der Prompt geschlossen und das Programm kehrt zum Pro-
jekteditierfenster zuriick.

Gestapelte Punkte konnen mit einem einfachen Tastenbefehl, Strg + F12, der diese Art von Problem auf-
spiirt und beseitigt, eliminiert werden. Viele erfahrene Anwender betétigen sogar automatisch Strg + Fi2,
wenn sie einen Raum schlieen, um dieses Problem von vornherein auszuschlieen. Probieren Sie es. Es
kann nichts passieren. Das Ausbleiben einer Fehlermeldung beim Verlassen des Projekteditierprogramms
zeigt an, daB3 das Problem ausgerdumt ist.

Das zweithdufigste Problem sind invertierte Flichen. Wir werden jetzt also ein Loch durch Invertieren
einer Fliche erzeugen. Offnen Sie erneut das Projekteditiermodul, wihlen Sie z.B. Fliche F10 und drehen
Sie diese mit der Schaltflache /nvert der Werkzeugleiste um. Wenn wir jetzt das Projekteditierprogramm
schlieBen mdochten, erhalten wir wieder die Fehlermeldung Face Mismatch or Hole in Room.

Kehren Sie zum Projekteditierfenster zuriick, indem Sie Project Data im Pull-down-Menii Edit aktivieren
und dann Check Holes im Pull-down-Menii Tool wiahlen. Hierdurch wird das folgende Fenster hervorge-
bracht.

Er Holes

Fimdres Al

Radraw Edoa

T

~ Canter

i

t

Das Programm hat die Problembereiche fiir Sie festgestellt und listet die stérenden Punkte und Kanten
auf.
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Beachten Sie, dal} die Liste ziemlich lang sein kann, wenn Sie beim Modellieren des Raums der Flachen-
orientierung wenig Beachtung geschenkt haben. Durch Wahl eines der aufgelisteten Punkte wird das Pro-
gramm veranlalt, die betreffende Kante rot zu markieren. Durch aufeinanderfolgendes Anklicken aller
aufgelisteten Punkte konnen Sie die storende Flache ermitteln.

Durch Anklicken von Redraw All werden alle storenden Flidchen rot umrissen. Dies kann enttduschend
wirken, wenn eine Anzahl von Fldachen nicht korrekt ist. Benutzen Sie diese Funktion also mit Vorsicht.
Sie zeigt Thnen allerdings das Ausmal} des Problems. Durch Klicken auf Redraw Edge oder einen der
aufgelisteten Punkte kehren Sie zuriick zur Einzelkantenansicht.

Beachten Sie, dall EASE die stérende Kante fiir Sie automatisch auf dem Bildschirm zentriert, wenn Sie
das Operationsschaltfeld Center aktivieren.

An dieser Stelle konnen Sie zum Projekteditierfenster zuriickkehren, indem Sie einfach daraufklicken und
dann die stérende Fliche genauer betrachten. Wenn Sie sehen, dal dieselbe umgedreht ist, benutzen Sie
die Schaltfliche /nvert, um die Orientierung zu korrigieren, und kehren Sie dann zum Fenster Check Ho-
les durch Anklicken desselben zurtick.

Durch Betitigen der Schaltfliche Check Again wird das Fenster aktualisiert und wenn das Loch ver-
schwunden ist, sind es auch die damit zusammenhéngenden Punkte in der Liste. Hierdurch wird die Su-
che nach und Beseitigung von Lochern zu einer ziemlich einfachen Prozedur: Loch feststellen, in Ord-
nung bringen und zum néichsten Loch weitergehen, sofern noch eins vorhanden ist.

Ein noch einfacheres Verfahren besteht in der Anwendung des Befehls Fix Holes. Wenn Sie Fix Holes
aktivieren, erscheint der folgende Prompt, sofern Sie nicht zuvor eine Fliache ausgewéhlt hatten.

Check Holes |

Q Can't fig holes - zelect Face first

Wenn Sie vor der Aktivierung des Befehls Check Holes eine Flache ausgewdihlt hatten, erscheint der fol-

gende Prompt.
E x|

@ Ty ko fix hales ?
Abbrechen |

Seien Sie hier vorsichtig! Durch Anklicken von OK wird das Programm angewiesen, alle Flichen mit
der angetippten Fliche in Ubereinstimmung zu bringen. Dies ist sehr schén, wenn die angetippte Fliche
korrekt ausgerichtet ist. Ist sie es nicht, geht das Programm davon aus, daf3 alle Flachen falsch orientiert
sind und krempelt den Raum praktisch von innen nach aulen um. Das Programm sieht das nicht als Loch
an und gratuliert [hnen zur gut gelosten Aufgabe. Gleichzeitig wird hierdurch jedoch das Raumvolumen
negativ, was bei vielen der Mappingsimulationen, wie AlCons, storend wirkt oder diese sogar verhindert.

Der natiirliche Instinkt verleitet natiirlich dazu, die von Check Holes festgestellte storende Fliche anzu-
tippen. Tun Sie das nicht! Handeln Sie entgegen Ihrem Instinkt und wéhlen Sie eine Flache, von der Sie
wissen, dal} sie richtig orientiert ist. Wenn Sie doch den Raum von innen nach aulen umgekehrt haben
sollten, konnen Sie dieses Problem dadurch losen, dal Sie eine Flache antippen und diese mittels Invert
so drehen, das sie richtig orientiert ist. Fiihren Sie sodann die oben erlduterte Prozedur mit Check Hole
und Fix Hole durch. Das Problem wird somit geldst, indem alle Flichen mit der in Ubereinstimmung
gebracht werden, von der wir uns zuvor iiberzeugt hatten, daf3 sie richtig orientiert war.
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Einige erfahrene EASE-Anwender achten wéhrend des Aufbaus eines Raums wenig auf die korrekte Ori-
entierung der Flachen, da sie wissen, dal} sie nach Fertigstellung des Raums auf die Funktion Fix Holes
zur korrekten Orientierung der Fldchen zuriickgreifen konnen. Dies ist durchaus gangbar flir erfahrene
Anwender, jedoch fiir den Anfanger nicht zu empfehlen.

Der Befehl Fix Holes nimmt sich aller durch invertierte Flichen hervorgerufenen Locher an, besei-
tigt jedoch keine anderen mit Fléichen zusammenhéngenden Probleme.

Ein weiterer moglicher Grund fiir ein Loch ist eine fehlende Fliche, entweder weil diese niemals
eingesetzt oder versehentlich geloscht wurde. Dies kann leicht geschehen.

Eine weitere Moglichkeit sind mehrere, iibereinander gestapelte Flichen. Dies passiert oft bei An-
wendung des Befehls Duplicate.

Um festzustellen, ob es sich um eines dieser beiden Probleme handelt, kann man den betreffenden Be-
reich mehrmals anklicken und so priifen, ob eine Fliche eingesetzt wurde und daB keine weiteren Fliachen
an dieser Stelle existieren. Zur Losung des Problems sind natiirlich alle fehlenden Flichen einzusetzen
sowie alle gestapelten Flachen zu 16schen.

Beachten Sie, das fehlende oder doppelt vorhandene Flichen die Fehlermeldung Non Zero Surface
Integral hervorbringen kénnen. Behandeln Sie diese genauso, wie Sie die Meldung Face Mismatch
oder Hole in Room behandeln wiirden.

Locher entstehen auch bei versehentlicher Verwendung von doppelseitigen Flichen an Stellen, wo
normale Flichen eingesetzt werden sollten. Dies kann dann leicht passieren, wenn Sie z.B. wéhrend
des Modellaufbaus eine doppelseitige Flache als Sitzflache einfligen und danach die Wande aufbauen.
Das Datenblatt fiir die Wéande 6ffnet sich als “doppelseitige Fliche” und bleibt so, bis Sie es wieder in
“normale Fliache” dndern. Beim Antippen dieser Flachen ist die Farbe derselben Thr Schliissel zu diesem
Problem. Die Umrisse sind entweder weill oder gelb bei normaler Fldche oder andersfarbig bei doppelsei-
tiger Fléache.

Hiiufig wird auch vergessen, alle mit einer Fliche zusammenhiéingenden Punkte in diese einzube-
ziehen. Erinnern Sie sich bitte daran, dall wir beim Einsetzen der Wénde fiir unseren Tutorial-Raum alle
mit den Stufen zusammenhédngenden Punkte in die Winde einbeziehen mussten. Dies ist ein Mufl. Wenn
Sie dem Kursus gefolgt sind und sicherstellten, dal Highlight Vertices of Picked Face aktiviert wurde
(siehe Seite 55 im Kapitel ,,Projektoptionen editieren), sollte es Ihnen leichtfallen, irgendwelche Feh-
ler durch Antippen der Flichen und Nachpriifen der Punkte zu finden. Ein anderer Weg besteht im Offnen
des Datenblattes und Vergleichen der aufgelisteten Punkte mit dem, was aufgelistet sein sollte. Dies kann
normalerweise durch einfaches Zdhlen der Anzahl der Punkte geschehen. Wenn eine Flache 8 Punkte
haben sollte und die Liste zeigt nur 6, dann haben Sie ein Problem gefunden. Die Losung besteht natiir-
lich darin, die Flache zu 16schen, wieder einzugeben und dabei darauf zu achten, alle 8 Punkte einzube-
ziehen.

Im Raum angebrachte Reflektoren oder akustische Tafeln miissen doppelseitige Flichen sein und
diirfen keine der Oberflichen beriihren._Anderenfalls haben Sie ein Loch. Die Losung besteht offen-
sichtlich darin, sie um den Bruchteil eines cm von der Flidche entfernt anzubringen, so daf3 sie diese nicht
direkt beriihren. Reflektoren und akustische Tafeln, die auf einer Fliche montiert werden, miissen
doppelseitige Flichen sein, die mittels Coating auf die Wand aufgesetzt werden.

Anmerkung: 11 + Strg + F12 beseitigt alle nicht gebundenen Punkte. Diese verursachen zwar kein Loch-
problem, konnen aber Ihre Zeichnung durcheinanderbringen. Sie entstehen oft, wenn eine Flache geldscht
wird, die zugehdrigen Punkte dagegen nicht. Viele erfahrene Anwender benutzen den Befehl 1l + Strg +
F12, um alle unerwiinschten Punkte zu beseitigen, wann immer eine Fliche geloscht wird. Hierdurch
braucht man die Punkte nicht einen nach dem anderen zu l6schen. Eine andere Methode besteht in der
Anwendung des Befehls 1 + Entf zum Entfernen einer angetippten Fliche. Dieser Befehl entfernt sowohl
die Flache als auch die ungebundenen Punkte.
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Unbekannte Abmessungen herausfinden

Wihrend der Modellierung eines Raums sind Situationen durchaus nicht ungewdhnlich, in denen eine
genaue Abmessung verlangt wird, jedoch in den Blaupausen nicht angegeben und der durch die Skalie-
rung gegebene ungefdhre Wert nicht gut genug fiir EASE ist. EASE verlangt, da Flachen eben (plan)
sind und perfekt aneinander passen. Es mag keine Locher!

Derartige Situationen treten oft im Podiumsbereich von Kirchen auf, wenn ein Teil der Riickwand vorge-
zogen wird, um einen Ausgang zur Sakristei zu schaffen, siehe Zeichnung:

Das Problem ist die Abmessung der Z-Koordinate fiir die Punkte, welche die Schnittstellen der Wénde
mit dem Dach bilden. Die Zahlenwerte der Koordinaten X und Y sind entweder vorgegeben oder leicht zu
messen und sie sind gleich fiir die oberen Punkte. Die Abmessung Z ist diejenige, die ziemlich oft unbe-
kannt ist! Gliicklicherweise kann EASE Thnen helfen, diese Abmessung zu finden. Man macht hierzu
Gebrauch von der Féhigkeit von EASE, einen Punkt mit Hilfe des Befehls Vertex On Face in eine ange-
tippte Flache einzufiigen.

Der erste Schritt ist der, die Punkte in den FuBBboden des Podiums (Altarraums) einzufiigen. Wenn wir
annehmen, dal} der einzufiigende Teil 1,4 m tief und 4 m breit ist, wiren die X-, Y-, Z-Koordinaten fiir die
FuBbodenpunkte —2;0;0,6 / -2;-1,4;0,6 / 2;0;0,6 / 2;-1,4;0,6. Tippen Sie zuerst Fliche F5, den Podiums-
fullboden an und 6ffnen Sie dann das Mausmenii mit einem Rechtsklick. Beachten Sie, dafl es zwei Be-
fehle zur Eingabe von Punkten gibt: Vertex On Face Margin und Vertex On Face. Durch Vertex On Face
Margin wird der Punkt auf die Kante einer Flache gesetzt und durch Vertex On Face in die Flache hinein.

Wir verwenden Vertex On Face Margin, um den Punkt bei —2;0;0,6 einzufiigen und lassen EASE sein
gespiegeltes Gegenstiick bei 2;0;0,6 einsetzen. Aktivieren Sie Vertex On Face Margin und benutzen Sie
die Maus, um den Punkt an ungeféhr der richtigen Stelle auf der Kante von F5 zu plazieren und ihn dann
mit einem Linksklick einzufiigen. EASE fiigt das Spiegelbild desselben selbsttétig ein. Tippen Sie einen
der hinzugefiigten Punkte an, geben dann einen Rechtsklick darauf, um das Mausmenii zu 6ffnen, und
wihlen Sie Properties. Andern Sie die X-Koordinate in -2 und klicken Sie auf OK.

Jetzt tippen Sie auf den Podiumsfuflboden, Fliche F5, und 6ffnen Sie das entsprechende Datenblatt. Be-
achten Sie, dal3 die neuen Punkte der Beschreibung der Fliache hinzugefiigt wurden. Priifen Sie nun die
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Riickwand, Flache F8, in derselben Weise. Sie werden feststellen, da3 die neuen Punkte ebenfalls auto-
matisch dieser Flache hinzugefiigt worden sind.

Zum Einfiigen der FuBbodenpunkte bei —2;-1,4;0,6 und 2;-1,4;0,6 benutzen wir den Befehl Vertex On
Face. Tippen Sie Fliche F5 an und geben einen rechten Mausklick auf dieselbe und wéhlen Sie Vertex
On Face in dem sich 6ffnenden Mausmenii. Danach geben Sie einen linken Mausklick auf Fliache F5, um
den Punkt hinzuzufiigen. Tippen Sie den Punkt an und 6ffnen Sie das Datenblatt mit einem Rechtsklick.
Geben Sie die richtigen Koordinaten ein und klicken Sie auf OK, um den Punkt in die richtige Position zu
bringen.

AbschlieBend picken Sie den Podiumsfu3boden, Flache F5, an und 6ffnen Sie das entsprechende Daten-
blatt /F'4]. Beachten Sie, dal} diese neuen Punkte nicht der Beschreibung der Fliache hinzugefiigt wurden.
Sie sind einfach auf dieser plaziert worden.

Zu irgendeinem Zeitpunkt werden wir den bestehenden PodiumsfuBboden und die Riickwand entfernen
miissen, um diese Flichen neu zu definieren, aber das brauchen wir nicht jetzt zu tun.

Als néchsten Schritt gehen wir zur Z-Ansicht oder Draufsicht unseres Raums iiber, um in der Lage zu
sein, senkrecht durch das Dach hindurch auf einen der Punkte im Podiumsfuf3boden zu sehen. Gehen Sie
in die Werkzeugleiste und wéhlen Sie die Ansicht Z [Z]. Vielleicht mochten Sie auch mit Zoom In [F11]
die Punkte heranzoomen, um sie besser sehen zu kénnen.

Tippen Sie nun sorgféltig einen der Eckpunkte an, z.B. P28, und priifen Sie dann die im linken unteren
Bereich des Bildschirms gezeigten zugehdrigen Picked Location-Koordinaten. Diese sollten —2;-1,4;0,6
lauten oder diesen Werten sehr nahe kommen. Sind sie zu weit von —2;-1,4;0,6 entfernt, tippen Sie noch
einmal, um néher heranzukommen. Der néichste Schritt ist Antippen des gewéhlten Punktes, ohne den
Cursor zu bewegen, bis Flache F11 (das Dach) angetippt wird. Sobald dies der Fall ist, machen Sie einen
Rechtsklick /F4] zum Offnen des Mausmeniis und wihlen Sie Vertex On Face.
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Wenn sich das Datenblatt 6ffnet (siche folgende Abbildung), um Ihnen die Mdglichkeit zum Bewegen
des Punktes zu geben, werden Sie feststellen, daBl die Z-Koordinate vom Programm hinzugefiigt wurde.
Bestétigen Sie mit OK.

[14 P29 Edit Yertex ', Tutorial = EAS o ]
< lF'29 P25 ﬂ v ‘isible [+ Image wvisible
Location :

Color :
% - Walue |-2.DD m
y-Vae [T40 m L

z - Walue |?_|:||:| m
8 Apply | Cancel |

Schalten Sie jetzt die Ansichten um und betrachten Sie den Raum aus verschiedenen Blickwinkeln, um
sich zu liberzeugen, daf der Punkt in der Tat im Dach eingefiigt wurde.

Wir konnten hier aufthdren, da Sie jetzt wissen, wie Punkte eingefiigt werden, wenn eine der Koordinaten
unbekannt ist. Wir wollen jedoch mit der Raummodifikation fortfahren, um Erfahrungen auf diesem Ge-
biet zu sammeln.

Wir werden die Funktion Duplicate anwenden, um die zwei Punkte in die Kante des Daches einzufiigen.
Tippen Sie einen der von lhnen gerade eingefiigten Punkte an, klicken Sie rechts zum Offnen des Maus-
meniis, wahlen Sie Duplicate/Displace und dndern Sie die Y-Koordinate um 1,4.

Wir haben noch drei Punkte einzufiigen. Der erste ist der, wo der neue Baukorper mit dem Dachscheitel-
punkt zusammentrifft. Tippen Sie den Punkt am Ende des Gebédudes an und benutzen Sie Duplica-
te/Displace, um den neuen Punkt einzufiigen. Die letzten beiden Punkte sind dort, wo der Dach- und der
Bodenabschnitt der Riickwand auf den neuen Baukorper trifft (siche nichste Seite). Benutzen Sie einen
der Bodenpunkte und Duplicate/Displace zum Einfiigen der beiden Punkte.

Nun bleibt nur noch, die neuen Fldchen einzusetzen und sich von den anderen, nicht mehr korrekten Fla-
chen zu trennen. Beginnen Sie damit, den Podiumsfuflboden, das Dach und die beiden Riickwandfldchen
zu 16schen. Tippen Sie sie an und betétigen Sie die Taste Entf. Benutzen Sie dann das Werkzeug Insert
Face [F] zum Einsetzen der neuen Flachen. Wenn Sie mit dem Einsetzen der Flachen fertig sind, werden
Sie bemerken, daB3 Sie einen Punkt {ibrig haben, und zwar den, der sich am Ende des Dachfirstes befand.
Entfernen Sie ihn, indem Sie ihn antippen und dann die Taste Entf betitigen.
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Sobald dies getan ist, sollte [hr Raum so aussehen, wie der nachstehend gezeigte.

ANMERKUNG: Wenn wir das Gebdude von Grund auf modelliert hétten, statt einen vorhandenen Raum
zu modifizieren, hitten wir eine neue Fldche (Dach) erzeugen miissen, in die der Punkt mit unbekannten
Lagekoordinaten hétte eingefiigt werden konnen.
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ALTERNATIVE RAUMEINGABEVERFAHREN
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Alternative Raumeingabeverfahren

Beispiele fur Create Shape (Erzeugung von Formen)

Die Eingabe gewisser komplexer Formen, insbesondere gekriimmter Fldchen, kann mit den von uns beim
Autbau unseres ,,Tutorial-Raums® erlernten Techniken sowohl schwierig als auch zeitraubend sein. An-
dere Modellierungsaufgaben, wie die Einfiigung Reihe fiir Reihe von Tribiinensitzen oder die Installation
eines verteilten Lautsprechersystems an der Decke eines Raums kdnnen ohne Schnelltastenbefehle sehr
zeitraubend sein. Manchmal ist es auch sehr angenehm, wenn man eine Flache in zwei oder drei Teile
zerlegen kann.

Gliicklicherweise enthalten die 4.0-Versionen von EASE eine Anzahl von Werkzeugen, welche diese
Aufgaben zu einem Kinderspiel machen. Bitte nehmen Sie sich die Zeit, diesen Abschnitt des Kur-
ses zumindest zu iiberfliegen, um ein Gefiihl dafiir zu bekommen, wie diese Aufgaben gehandhabt
werden konnen. Die Kenntnis von der Verfiigbarkeit dieser Werkzeuge konnte Thnen bei Threr
néichsten Modellieraufgabe einige Stunden Arbeit sparen.

Die Funktionen Create Shape 3D, Line Array und Circular Array des Pull-down-Meniis Insert konnen
bei minimalem Aufwand effektiv zur Erzeugung von komplexen Formen genutzt werden. Eine andere,
ebenso effektive Anwendung von Create Shape ist das Einsetzen von Sdulen und anderen Objekten in
den Raum.

Wir legen fiir diese Ubung eine neue Datei an und nennen sie Circus. Wihlen Sie New Project unter dem
Menii Main File und tragen Sie den Namen Tutoriall in das Feld Hall und Circus in das Feld Project File
ein. Wir mochten alle Circus-Dateien im Ordner Tutorial speichern. Bestdtigen Sie das Setup mit OK und
wéhlen Sie Project Data im Edit-Menti, um das Programm Room Editor zu 6ffnen.

Als erste Ubung wollen wir einen #hnlichen Raum erzeugen, wie wir ihn fiir den Tutorial-Raum gebaut
haben. Wir tun dies, indem wir zuerst einen Kasten erzeugen und dann ein Dach darauf setzen. Wéhlen
Sie Create Shape 3D im Pull-down-Menii /nsert und dann Cuboid (allgemein Schuhkarton genannt), um

das folgende zu 6ffnen.
=T F
| Cuboid |

Elernerit Yalue

Flaor Length [m] dy = 25
Flaor 'wfidth [m] ds = 17
Height [m] dz = 4
Flaor Level [m] z = 0.00
Center [m] = = 0.00
Center [m] y = 0.0o
With Floor

wWith Ceiling

Hallow Palyhedran

|Jse Height = 0 to create an ordinary
rectangle

[~ Create Object

Ok I Cancel
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Die Zahlenwerte und die Aktivierung der Operationsschaltfelder sind fiir den von uns geplanten Raum
von 25 m Léange, 17 m Breite und 4 m Hohe (ohne das Dach) richtig. Sie werden bemerken, daf3 das Ope-
rationsschaltfeld With Ceiling nicht aktiviert ist. Wir wollen keine Decke einbauen, da wir als néchsten
Schritt ein Dach auf unseren Raum setzen mdchten.

Das Operationsschaltfeld Hollow Polyhedron bestimmt die Orientierung der Flichen. Wird es aktiviert,
werden alle reflektierenden Oberfldchen als in den Raum zeigend orientiert, was wir ja mochten. Durch
Anklicken von OK wird der nachstehend gezeigte Raum erzeugt.

“ e 2 = e - *.20--77 30 Péispective

[c]EASE 4.0 / Tutoriall / 27.01.2003 21:40:26 / ADA Wahnert

Beachten Sie, da3 das Programm den Punkt 0, 0, 0 in das Zentrum des Raums und nicht an ein Ende des-
selben gelegt hat. Wir hétten diesen Punkt an ein Ende des Raums legen kdnnen, indem wir die Angabe
Center(m)Y in dem oben gezeigten Menii von 0,00 in —12,5 verdndert hitten. (Konventionell ist festge-
legt, dafl der Punkt Y=0 an der Vorderwand des Raums sein sollte, wobei der Raum sich in negativer Y-
Richtung erstreckt.) Der Grund hierfiir ist, dal EASE die Lautsprecher defaultméBig nach negativ Y aus-
richtet.

Wenn wir die Lage des 0, 0, 0-Punktes jetzt verdndern wollten, konnten wir dies leicht tun, indem wir
Move Room Origin im Pull-down-Menii Tools wéhlen. Move Room Origin 6ftnet ein Fenster, welches die
Moglichkeit bietet, die Lage der 0-Koordinaten zu dndern. Probieren Sie es aus, setzen Sie —12,5 in das Y-
Feld ein und bestitigen Sie die Anderung mit OK. Zum Zuriicksetzen des 0, 0, 0-Punktes in das Zentrum
des FuBBbodens konnen Sie dann die Schaltfliche Undo benutzen.

Beachten Sie, dal3 wir diesen Quader auch hitten erzeugen konnen, indem wir einen einzelnen Punkt in
die Zeichnung eingesetzt und ihn ldngs der X, Y und Z-Achsen gemill den gegebenen Dimensionen
extruiert hétten. In EASE gibt es normalerweise mehr als einen Weg zum leichten und einfachen Errei-
chen eines Ziels. Die Wahl der anzuwendenden Methode liegt einzig und allein bei Ihnen.

Unser nichster Schritt ist das Aufsetzen eines Satteldachs auf das Modell. Kehren Sie zu Create Shape
3D im Pull-down-Menii /nsert zuriick und wéhlen Sie jetzt aber Pyramid. Wenn das Datenfenster Create
Shape/Pyramid erscheint, fiillen Sie die Datenfelder wie nachstehend gezeigt aus.

Beachten Sie, daB3 wir den Floor Level (FuBBboden bzw. Grundfliche der Pyramide) auf 4 m (Hohe der
Wiande) gelegt und With Ceiling (Mit Decke) aktiviert haben, jedoch nicht With Floor (mit Boden). Wir
haben auch die Breite und Lange der Decke mit Ceiling Width auf 0 bzw. Ceiling Length auf 25 m einge-
stellt. Bei Einstellung beider Werte auf Null wire eine richtige Pyramide entstanden.
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[ Create Shape 10l =l
IF'yramil:I j
Element Walue
Floor Length [m] dy = 25,00

Floor ‘width [m] d= =

Ceiling Length [m] dy =

Ceiling “wfidth [m] d= =

Height [m] dz =

Floor Level [m] z =

Center [m] = =

Center [m]p =

“with Floor

“wfith Ceiling

Hallow Palyhedron

Yes
Yes

Hint: Usze Ceiling Length and Wwidth = 0 to
create a claszical pyramid
e Height = 0 additionally to create an

ordinary rectangle

[~ Create Object

o |

Cancel

Durch Anklicken von OK wird das Dach auf unser Modell aufgesetzt und es entsteht der nachstehend

gezeigte Raum.

Beachten Sie, dall das Programm auch die beiden Flichen erzeugt hat, welche die dreieckigen Oberteile

der Giebelwinde darstellen.

[c]EASE 4.0 f"Tutn:uriaI'.I .4'2?'_.01.2003 22:00:43 7 ADA Wahnert

An dieser Stelle mdchten Sie vielleicht die Orientierung der Flachen priifen und sich vergewissern, daf3
EASE sie richtig eingefiigt hat. Sie werden sehen, daf} sie korrekt eingefiigt sind. Ebenso mdchten Sie
vielleicht die Punkte priifen, um sicherzustellen, dal EASE keine ,,gestapelten* Punkte beim Aufsetzen
des Daches auf die Winde erzeugt hat. Sie werden erneut finden, dal3B EASE sich um alles gekiimmert hat.

Create Shapes ist ein schneller und einfacher Weg zum Erzeugen eines Raums. Als allgemeine Regel
kann jedoch gesagt werden, dal die Prototype-Methode sogar noch schneller ist, wenn einer der Prototy-
pe-Réaume weitgehend dem von Thnen geplanten Raum entspricht. In diesem Falle wiren z.B. die Proto-
type-Raume Auditory w/Peaked Roof und Church A wahrscheinlich eine bessere Wahl als Create Shape.
Ab Seite 121 finden Sie weitere Einzelheiten zur Anwendung von Prototype-Raumen.

Seite 99



Alternative Raumeingabeverfahren

Erzeugung von gekrimmten Flachen

Fiir unsere ndchste Modellieriibung wollen wir einen Raum mit einer gekriimmten Riickwand und flacher
Decke erzeugen. Unser Raum wird eine 3 m hohe Decke haben und 15 m breit sowie insgesamt 24 m
lang sein. Die Riickwand wird einen 3 m tiefen Bogen haben.

Wir beginnen mit der Erzeugung der gekrimmten Wand. Zuerst miissen wir uns des in der vorherigen
Ubung erzeugten Raums entledigen. Zwei Klicks auf die Schaltfliche Undo sollten dies bewerkstelligen.
Der erste Schritt wird die Eingabe der die Unterkante der Wand markierenden Punkte sein.

Wabhlen Sie dann Circular Array/Vertices im Pull-down-Menii Insert und benutzen Sie die linke Maustas-
te, um 3 Punkte auf dem Bildschirm festzulegen. Die ersten beiden stellen die Endpunkte des Bogens dar,
und der dritte den Scheitelpunkts desselben. Machen Sie sich keine Gedanken iiber die genaue Lage der
Punkte, wir werden sie im nichsten Arbeitsschritt an der richtigen Stelle platzieren.

Nachdem Sie die ersten beiden Punkte angebracht hatten, 6ffnete sich das auf der niachsten Seite gezeigte
Fenster Insert Array. Es erlaubt Ihnen, die Kenndaten des Bogens genau zu definieren. Der Starting Point
ist der Anfang des Bogens. Der Point On Arc ist der Scheitelpunkt und der Ending Point ist der Endpunkt
des Bogens.

Die gezeigten Werte sind die richtigen fiir den von uns zu erzeugenden Raum.

[} Insert Circular Array x|

— Starting Paint [m]————— —Arc Data [m]

% : 2z '
= Radiuz : |1EI.88 Angle : |3,‘.-‘f2‘|

75 o o

PR Central Point ;
alar InpL
[PEEEE x:oo0 v:[1313 z: 500

— Paint On dre [m]———— 1 Inzert
% [T 2z
Werkex Amray
i 24 |0
Palar lnput |
[tems to ingert : |1 ]
— Ending Paoint [m] .
5 o - ¥ Lakel:
75 o |a | N1
Paolar Input I
Ok | Cancel |

Anmerkung: Wiahrend Sie die richtigen Positionen eintippen, werden Sie sehen, wie sich die Punkte auf
dem Bildschirm bewegen. Wenn sie sich iiber den Bildschirm hinaus bewegen, miissen Sie entweder mit
Zoom Out hinauszoomen oder die Taste Pos [ driicken, um sie nach beendigter Eingabe der Lagekoordi-
naten alle zu sehen.

Beachten Sie, daf3 wir entschieden hatten, den Bogen mit 10 Punkten zu definieren. Die entstehende Wand
wird sich also aus 9 Fldchen zusammensetzen. Bei Verwendung von mehr Punkten wiirden mehr Fldchen
und somit ein glatterer Bogen erzeugt weden, aber dies hdtte auch lingere Rechenzeiten wdihrend der
Simulationsroutinen zur Folge gehabt.

Nach Billigung der Anordnung durch Anklicken von OK (oder Anschlagen von Enter) erscheinen 10
bogenformig angeordnete Punkte.
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Der nachste Schritt besteht darin, aus diesen Punkten eine Flache zu machen. Wéhlen Sie das Werkzeug
Insert Face [F] und verbinden Sie die Punkte, um die Fliache zu erzeugen. Siehe unten.

Gebrauch von Extrude

Wir werden die Extrude-Funktion von EASE anwenden, um die Wande und eine Decke hinzuzufiigen.
Tippen Sie die Bodenfliche an und klicken Sie dann mit der rechten Maustaste, um das Mausmenii zu
Offnen, wihlen Sie Extrude und geben Sie 3 in das Z-Feld des sich 6ffnenden Fensters Displacement ein.

Hierdurch wird die Fliche (Boden) 3 m hoch extrudiert und die gekriimmte Wand mit der zugehorigen
Decke erzeugt. Siehe die Zeichnung auf der néchsten Seite.
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Sie werden bemerken, dal auch eine mit F4 bezeichnete Vorderwand (Flache) erzeugt wurde. Diese be-
ndtigen wir nicht, also tippen Sie sie an und driicken Sie dann die Taste Entf.

Jetzt konnen wir den restlichen Raum hinzufiigen. Wir benutzen hierzu Create Shape 3D/Cuboid im Pull-
down-Menii /nsert. Wir fiigen einen Quader von 21 m Lénge, 3 m Hohe und 15 m Breite an, was der
GroBe des Raums abziiglich des gekriimmten, die Vorderwand des Modells darstellenden Endabschnitts
entspricht. Da wir den gekriimmten Abschnitt erzeugt haben, indem wir davon ausgingen, da3 der 0, 0, 0-
Punkt in der Mitte der Riickwand ist, miissen wir den Punkt ¥ = 0 des Quaders um —10,5 verschieben.

Nach Bestdtigung der Einfiigung durch Anklicken von OK erhalten wir das folgende Bild.

Beachten Sie, dall wir erneut eine zusétzliche Flache haben (F8). Loschen Sie sie und der Raum ist kom-
plett. Es sind nur noch die Wandmaterialien zuzuordnen. Das war doch einfach, oder?

Der schnellste Weg zum Zuordnen der Wandmaterialien besteht darin, eine Flache anzutippen und Strg +
F3 zu benutzen, um alle Oberflichenmaterialien voll zu editieren. Wéhlen sie das im Raum am meisten
gebrauchte Material, z.B. GLATTPUTZ, und klicken Sie OK an, um alle Oberflichen in GLATTPUTZ zu
verwandeln. Jetzt brauchen nur noch die Flichen gedndert werden, deren Material nicht GLATTPUTZ ist.

Wenn die gekriimmte Wand ein Halbzylinder statt eines Bogens gewesen wire, hétten wir zum Erzeugen
des gekrimmten Raumabschnitts wahrscheinlich Cylinder im Ment Create Shape 3D verwendet. Wir
werden in der ndchsten Ubung einen Blick auf die Anwendung von Create Cylinder werfen.
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Erzeugen von Modellen mit gekrimmten Decken und Wanden

Fiir unsere nichste Ubung werden wir den unten gezeigten komplexen Raum erzeugen. Die Grundstruk-
tur ist 100 m breit und lang und hat 20 m hohe Winde. Der Scheitelpunkt der Kuppel ist 40 m iiber dem
FuBBbodenniveau. Der seitliche Eingang springt 30 m vor und hat eine Breite von 25 m.

Beachten Sie, dall das Gebdude mit Ausnahme des Eingangs symmetrisch ist. Wir werden das Modellie-
ren soweit wie moglich im Symmetrie-Modus vornehmen und diesen dann abschalten.
Wir werden diesen Raum Circus2 nennen.

i 10 el
SeET s o e = : _.=~7707 3D Perspective

Verlassen Sie das Projekt Circus, sofern Sie dies noch nicht getan haben, und wihlen Sie New Project im
Menii Main File. Tragen Sie Tutoriall in das Feld Hall und Circus2 in das Feld Project File ein und bes-
titigen Sie mit OK. Wahlen Sie als néchstes Project Data im Pull-down-Menii Edit, um das Projektedi-
tierprogramm zu 6ffnen.

Wir beginnen den Modellierprozess mit der gekriimmten Wand und der Kuppeldecke. Wéhlen Sie Create
Shape3D und klicken Sie dann auf den Abwartspfeil, um Cylinder im Pull-down-Menii /nsert zu wéhlen
und so das Fenster Cylinder Create Shape zu 6ffnen. Fiillen Sie die Felder wie nachstehend gezeigt aus
und bestitigen Sie die Eintragung durch Anklicken von OK.

I
IEyIinder j
Elernent Walug
Floor Radiuz [m] r = 50
Height [m] dz = 20
Floor Level [m] 2 = 0.00
Center [m] = = 0.00
Center [m] y = 0.0
“wéith Floor ‘es
with Ceiling | Ho |
Hollow Polyhedron Yes
Horizontal Steps :

Hint: Use Height = 0 to create a circular
face only

[ Create Object

Ok I Cancel
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Beachten Sie, da wir einen Zylinder mit Boden, aber ohne Decke, und {iberdies mittels
Hollow Polyhedron in Form eines hohlen Vielflichners, spezifiziert haben. Wir mochten die reflektieren-
den Seiten der Flidchen im Innern des Zylinders haben. Folgendes Ergebnis zeigt sich:

Der néchste Schritt ist das Aufsetzen einer Kuppel auf den Zylinder. Kehren Sie zum Menii Create Shape
3D zuriick und wiahlen Sie Cupola. Das nachstehende Fenster zeigt die richtigen Zahlenwerte.

[} create Shape 101 xI
ICupoIa ;I
Element Walue
Floor R adiug [m] r = i}
Ceiling Radius [m] = 0.0o
Height [m] dz = 20
Floor Level [m] z = 20
Center [m] « = 0.0o
Center [m] y = 0.00
with Floor | Mo |
‘with Ceiling Yes
Hollow Polyhedron Yesg
Wertical Steps : 5
Horizantal Steps : 12

I~ Create Object
Ok l Canecel |

Beachten Sie, da3 wir eine Kuppel mit Decke und ohne Boden spezifiziert und die Bodenhéhe mit Floor
Level auf 20 m, d. h. die Hohe der Winde, gesetzt haben. Durch Anklicken von OK wird das nachstehen-
de Modell erzeugt.
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Als nichsten Schritt miissen wir die Flachen 16schen, die wir nicht bendtigen. Das ist eine leichte Aufga-
be. Tippen Sie eine zu 16schende Fliche an und driicken Sie die Taste Entf. (Es wird wahrscheinlich
leichter fiir Sie sein, wenn Sie hierbei mit einer der Wandflachen beginnen) Sie werden bemerken, daf3
das Programm, nachdem Sie eine Flidche geloscht haben, Thnen hilft, indem es die um eins niedriger nu-
merierte Flache antippt, als die, die Sie gerade geldscht haben. Sie brauchen also nicht jede Fliache anzu-
tippen. EASE tut das fiir Sie. Allerdings miissen Sie aufpassen, daB Sie nicht aus Versehen den Boden
16schen, wihrend Sie die nicht gewiinschten Wand- und Dachflichen entfernen. UbermiBige Eile zahlt
sich hier nicht aus.

Wenn alle Flachen geloscht sind, sieht [hr Modell wie folgt aus:

= T -
_ige- 3D Perspective

Es bleibt jetzt nur noch das Entfernen aller iiberfliissigen Punkte. Dies wird einfach mit dem Tastenbefehl
M + Strg + FI12 bewerkstelligt, welcher alle nicht verbundenen Punkte entfernt. Das Ergebnis sieht wie
folgt aus:

S A TR »
g 30 Perspective

Der néchste Schritt ist die Korrektur der FuBbodenform, weil die eine Hélfte desselben rechteckig und
nicht rund sein soll. Wihlen Sie Punkt P3. Wenn Sie nicht sicher sind, welcher das ist, gibt es zwei einfa-
che Verfahren, dies herauszufinden, und zwar kann man entweder den Befehl Strg + F benutzen und P3
in das Feld Find eintragen, oder alle Vertex Labels einschalten. Als nédchstes driicken Sie F4, um das Da-
tenblatt fiir Punkt P3 zu &ffnen. Andern Sie die X-Koordinate desselben in —50 und bestitigen Sie mit OK.
Wihlen Sie sodann P1 und dndern Sie sowohl seine X- als auch seine Y-Koordinate in —50. Nach Beendi-
gung dieses Schrittes wird das Modell wie folgt aussehen.
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Jetzt ist es an der Zeit, das gekriimmte Dach aufzusetzen. Wir beginnen mit dem Einsetzen der Punkte
mittels der Funktion Insert Circular Array/Vertex. Zuerst sollten wir jedoch die Editierebene, in der wir
arbeiten, dndern, um das Einsetzen dieser Punkte zu erleichtern. Wir sollten auch zur Y- bzw. Vorderan-
sicht wechseln. Hierfiir gibt es zwei Wege.

Der eine Weg besteht im Offnen des Meniis Options durch Anklicken der Schaltfliche Options [F9] in
der Werkzeugleiste und Wihlen des Fensters Editing. Der andere Weg ist weitaus einfacher und besteht
in der Anwendung des Tastenbefehls 1 + ¥, welcher automatisch auf die Y-Ansicht umschaltet und das
Fenster Editing 6ftnet. Probieren Sie, es funktioniert. Siehe folgende Abbildung:

[ options I =]

[ Promptz T Hirrar T Grid Tarea La_l,loutT Items Il ]
General T Items T Wiew T Panels T Pick T Editing

—Hold Mouse Mode————  ~ Editing Plane
[T Insert Wertes (" yz - Plane
[~ Insert Edge {+ wz - Plane
[ Insert Face (" wy - Plane

[ Insert Loudspeaker Plane alue [r]

™ Inzert Audience Area

[~ Insert Listener Seat — Move kem

[ Insert Lamp Step Width [rm] i1.DD
[ Inzert IR Emitter

—Inzert &rea Above

Ear Height [m] 1.20

Apply | Ok I Cancel |

Schalten Sie also letztendlich Editing Plane auf XZ-Plane um und setzen Sie —50 als Plane Value ein.
Hierdurch wird sichergestellt, daB3 wir an der Riickwand des Baus arbeiten. Nun sollten Sie auf die Vor-
deransicht [Cross (Y)] des Raums umgeschaltet haben.
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Wihlen Sie jetzt die Funktion Insert Circular Array/Vertices im Pull-down-Menii Insert. Beachten Sie,
daB der Cursor sich in ein Kreuz verwandelt. Klicken Sie auf die beiden unteren Ecken des Dachs und
bewegen Sie dann das Fadenkreuz zum Scheitelpunkt des Dachs und klicken Sie dort. Sobald Sie den
zweiten Punkt einfiigen 6ffnet sich das links oben auf der nichsten Seite gezeigte Fenster Insert Array
und es kann sein, dal} Sie dieses zur Seite bewegen miissen, um den dritten Punkt einfiigen zu kénnen.

Beachten Sie, dall das Programm alle drei Punkte auf —50 der Y-Achse gesetzt hat. Einige der Koordina-
tenwerte sind wahrscheinlich nicht vollig korrekt, also dndern Sie sie in die unten gezeigten richtigen
Werte. Jetzt bleibt nur noch, dem Programm zu sagen, wieviel Punkte Sie in dem Bogen haben mochten.
Elf ist die richtige Zahl, denn elf ist die Anzahl der Punkte im Rand der vorhandenen Kuppel. Geben Sie
11 in das Feld ltems to Insert ein.

[N Insert Circular Array x|
— Starting Paint [m] —Arc Data [m]
i [T z: .
Radius : |?2_5|:| Angle : |3?f21
{500 |s0.00  f20.00
e Central Point ;
olar Inpu |
£ «: 000 v:[5000 z: [32E0
— Point On Az [m] — lnzert
i i = Wertex Aray
joo  |s000 [400
Palar Input |
[temns to insert ; |11
— Ending Paint [m] :
0 e - ¥ Lakel:
{soo  fs0o0 f2000 il N [q
Polar Input I
Ok Cancel |

CnAn--TED %‘erspécliva

Jetzt konnen wir die Flachen hinzufiigen. Wahlen Sie die Schaltfliche Insert Face [F] in der Werkzeug-
leiste und fligen Sie die Flichen eine nach der anderen ein. Achten Sie dabei bitte auf die Orientierung der
Flachen. Ist diese falsch, benutzen Sie die Schaltfliche /nvert in der Werkzeugleiste. Vergessen Sie nicht,
Punkt P3 in den Seitenwidnden und P2 in der Stirnwand einzufiigen. Sind alle Flichen eingefiigt, sollte
der Raum wie folgt aussehen.
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30 Peripestive

Jetzt wire es an der Zeit, das Ergebnis Ihrer Arbeit zu sichern, falls Sie nicht wahrend der Erstellung re-
gelméBig abgespeichert haben. Driicken Sie hierzu einfach die Taste F6.

Wir wihlten diese Methode der Eingabe von Stirnwand und Dach, um die Technik und Anwendung der
Funktion Create Circular Array/Vertices zu illustrieren. Es gibt jedoch einen weitaus einfacheren und
schnelleren Weg zur Erzeugung von Stirnwand und Dach. Dies ist die Funktion Extrude. Wir hitten den
iiberstehenden Teil der Bodenflache l6schen und dann eine Stirnwandflidche einsetzen konnen. Die einge-
setzte Stirnwandfldche hétte uns in die Lage versetzt, sie zu extrudieren und dabei alle Wéande und die
Deckensektionen in einem einfachen Zug erzeugen zu konnen. Nachdem die Wiande und die Deckensek-
tionen erstellt worden wéren, hitte die urspriingliche Stirnwand geloscht werden miissen, aber das ist ein
Leichtes. Es wire viel schneller gewesen.

Der nichste groBere Schritt besteht in der Anfiigung des Seiteneingangs und der beiden in diesem Ein-
gang befindlichen Sdulen an den Raum. Gehen Sie zu der Zeichnung auf Seite 102 zuriick, falls Sie ver-
gessen haben, wie der fertige Raum aussieht. Bisher haben wir im Symmetriemodus gearbeitet. Dies miis-
sen wir jetzt d&ndern, weil der Seiteneingang sich nur auf einer Seite des Gebaudes befindet.

Es ist wichtig, hier noch einmal darauf hinzuweisen, daf} Sie nicht versuchen sollten, zum Symmet-
riemodus zuriickzukehren, nachdem Sie ihn einmal wihrend der Arbeit an einem Projekt verlassen
haben.

Um einmal zu zeigen, was passiert, gehen Sie zu Show Vertex Table, um zu sehen, wieviel Punkte ver-
wendet werden. Wenn Sie alles richtig gemacht haben ist die Zahl 34, wobei die gespiegelten Punkte (*)
nicht mitgezahlt sind. Tippen Sie als Nachstes auf einen der gespiegelten Punkte, z. B. P3*.

Gehen Sie jetzt in das Pull-down-Menii Edit und wihlen Sie Room Data. Andern Sie sodann den Editier-
modus von symmetrisch in asymmetrisch, indem Sie in das Operationsschaltfeld Room Symmetric kli-
cken. Klicken Sie auf OK, um den Wechsel einzuleiten. Wenn Sie jetzt zu Show Vertex Table zuriickkeh-
ren, werden Sie sehen, da nunmehr 59 Punkte aufgelistet sind. Sie werden auch feststellen, da3 der in
der letzten Abbildung gewéhlte Punkt P3* nun mit P36 bezeichnet ist. Es sind aber nicht nur die Num-
mern aller gespiegelten Punkte geédndert worden, sondern auch alle gespiegelten Flichen. Das ist es, wes-
halb Sie nie versuchen sollten, zum Symmetriemodus zuriickzukehren.

Flachen in zwei Flachen aufteilen (mit Hilfe von Fixed Cuf)

Wir wollen jetzt darangehen, den Seiteneingang anzubauen. Hierzu miissen wir die Fliche F20 (Ihre
Zeichnung kann eine andere Flichennummer und andere Punktnummern zeigen) in zwei Hélften teilen
und die Eingangshalle aus der rechten Hélfte der Fldche herausbauen. Um dies zu tun, brauchen wir einen
weiteren Punkt, und zwar an der Oberkante der Fliche direkt iiber P36. Wir konnten diesen Punkt mit
Hilfe der Funktion Duplicate einfligen, aber diese Verfahrensweise wiirde bedeuten, da3 wir auch Fléache
F20 und die direkt dariiber befindliche Dachsektion entfernen und dann 3 neue Flachen eingeben miif3ten.
Dies ist zwar nicht schwer zu bewerkstelligen, aber der einfachste Weg ist es nicht. Einfacher geht es mit
den EASE-Funktionen Vertex on Face Margin und Fixed Cut.
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Tippen Sie die Flaiche F20 an, 6ffnen Sie das Mausmenii mit einem Rechtsklick und wihlen Sie Vertex
On Face Margin. Der Cursor verwandelt sich jetzt in ein Haarkreuz; zentrieren Sie dieses auf den Rand
der Flache F20 tiber P36 und klicken Sie, um an dieser Stelle einen Punkt (P60) auf die Kante oder den
Rand der Flache zu setzen.

Es sollte bemerkt werden, dal das Programm auch den Punkt P60 automatisch in die untere Kante der
Dachsektionsflache iiber der Flache F20 einfiigt. Als ndchstes wéhlen Sie Punkt P66 und 6ffnen die Da-
tendatei dieses Punktes zur Bestimmung seiner Position. Er sollte bei —25 auf der Y-Achse gesetzt wer-
den.

Der nédchste Schritt ist das Trennen der Fliache in zwei Hilften mit der Funktion Fixed Cut. Wihlen Sie
Fixed Cut im Pull-down-Menii Tools und klicken Sie dann auf die Punkte P60 und P36. Hierdurch wird
die Flache an dieser Stelle zweigeteilt (siehe Zeichnung).

:‘_\E\Q 3

= b
3D Peripective

Zur Fertigstellung des Eingangs benutzen wir EASE-Funktion Extrude. Tippen Sie die Fliche F20 an
(sieche oben — es konnte auch Flache F21 in Ihrem Modell sein) und 6ffnen Sie das Mausmenii mit einem
Rechtsklick; wihlen Sie Extrude und geben Sie 30 in das X-Feld ein. Nach Anklicken von OK wird EA-
SE die Fliache F20 um 30 m herausschieben (extrudieren) und so den Eingang konstruieren. Mit einem
einzigen Arbeitsgang haben Sie die Notwendigkeit eliminiert, 5 Flichen einzeln anzufiigen, EASE hat
dies fiir Sie getan.

-
30 Perspective

Wir brauchen Flache F20 nicht mehr (sie versperrt den Eingangsweg), also entfernen wir sie durch An-
tippen und Driicken der Taste Entf.

Jetzt wiére auch der richtige Moment, die Orientierung der Fldchen des Eingangs zu priifen. Ein Weg wi-
re, sie einzeln anzutippen und bei falscher Orientierung mittels der Schaltflache /nvert in der Werkzeug-
leiste umzudrehen. Sie werden wahrscheinlich feststellen, das sie alle falsch orientiert sind.

Wichtig zu wissen ist in diesem Zusammenhang auch, dall wir all dies auch hétten vermeiden kdnnen,
indem wir die Fliche vor dem Extrudieren umgedreht hétten. Die herauszuschiebende Flidche sollte mit
ihrer reflektierenden Seite immer in Extrusionsrichtung liegen.

Seite 109



Alternative Raumeingabeverfahren

Innere Formteile einfligen

Als nichstes werden wir die beiden Siulen im Innern des Eingangs einfiigen. Offnen Sie das Menii Crea-
te Shape 3D im Pull-down-Menii /nsert und wihlen Sie Cylinder. Die richtigen Parameter sind im Fenster
Create Shape zu sehen (linke Abbildung). Beachten Sie, dass sowohl With Floor als auch With Ceiling
aktiviert sind, Hollow Polyhedron dagegen nicht. Wir mochten in diesem Beispiel nédmlich, daf} die re-
flektierenden Flachen in den Raum gerichtet sind. With Floor und With Ceiling haben wir aktiviert, um
EASE zu ermdglichen, diese Flachen in den FuBBboden und die Decke des Eingangsvorbaus einzufiigen
und damit Locher zu vermeiden.

Gehen Sie jetzt zuriick zu Create 3D/Cylinder und geben Sie die Parameter fiir die zweite Sdule ein. Be-
achten Sie, dal EASE es Ihnen leicht macht, indem es die Parameter vom ersten Zylinder ibernimmt.
Alles, was Sie noch tun miissen, ist die Position von Center X zu dndern.
Das auf der rechten Seite abgebildete Fenster enthélt die richtigen Werte.

[} Create Shape = ] 3 | [§{ Create Shape = ] |
I Cylinder ﬂ I Cylinder j
Element Value Element alue

Floor Fadiuzs [m] 1 =

Height [m] dz =

Floor Level [m] z =

Horizontal Steps :

Hollow Polyhedron

Center [m] x = Certer [m] = =
Center [m] y = Certer [m] y =
“with Floor Wfith Floar
Wwith Ceiling With Ceiling

face only

[~ Create Object

Hint: Uze Height = 0 to create a circular

Floor B adiuz [m] 1 =
Height [m] dz =
Floor Level [m] z =

Huollow Palphedron
Horizontal Steps :

Hint: Uze Height = 0 ta create a circular
face only

I Create Object

o ]

Cancel

Ok I Cancel

s

_\_‘-199 - P3D F‘er;p‘ective

An dieser Stelle mochten Sie vielleicht die Flachen der Sdulen dahingehend priifen, ob sie richtig orien-
tiert sind. Sie werden feststellen, daf3 sie es sind.
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Gebrauch von Mirror Insertion

Es ist jetzt an der Zeit, das Tor in den Eingangsvorbau einzufiigen. Das Tor wird zentrisch in die Stirn-
wand eingebaut und ist 10 m breit und 8 m hoch. Unser erster Schritt ist die Einfiigung der vier, es defi-
nierenden Punkte. Wir beginnen mit den beiden Punkten auf der rechten Seite des Tores und werden dann
zur Ubung die Spiegeleinfiigungsfunktion Mirror Insertion zum Plazieren der anderen beiden anwenden.

Wir legen zuerst die rechte obere Ecke fest. Tippen Sie die Stirnwand (F20) des Eingangsvorbaus an,
benutzen Sie dann die rechte Maustaste zum Offnen des Mausmeniis und wihlen Sie die Option Vertex
On Face. Hierdurch wird an der von Thnen angetippten Stelle der Flache ein Punkt eingefiigt und das
nachstehend gezeigte Fenster Edit Vertex gedffnet. Die Y- und Z-Koordinatenwerte sind hochstwahr-
scheinlich nicht korrekt, also &ndern Sie sie entsprechend (die richtigen Werte sind im nachstehenden
Fenster angegeben). Sie werden feststellen, dal der X-Wert richtig ist, ein Hinweis darauf, da3 das Pro-
gramm den Punkt in die Fliache eingefiigt hat. Klicken Sie auf OK.

[ P89 Edit Yertex ', Tutoriall - EAS = |0 x|
< [Pe3 | W visble W Image visible
Location :

Calar :
® - Yalue W m
o -Yalue I.?_5 m _ —I

z - Walue Ia— m

8 @' Apply | Ok Cancel |

Tippen Sie nun die Fliche erneut an und benutzen Sie dann die rechte Maustaste zum Offnen des Maus-
mentiis. Wiahlen Sie diesmal die Option Vertex on face Margin. Sie werden feststellen, daB3 der Cursor sich
in ein Haarkreuz gewandelt hat, welches auf dem Rand der Flache liegt und von diesem nicht wegbewegt
werden kann. Klicken Sie mdglichst nahe an der Stelle, an der Sie den Punkt anbringen mochten und
klicken mit der rechten Maustaste auf den Punkt, um das Datenfenster desselben zu 6ffnen. Andern Sie
sodann den Y-Koordinatenwert auf —7,5. Die Werte fiir X und Z sind korrekt.

Jetzt sind wir bereit, die Funktion Mirror Insertion anzuwenden. Zuerst legen wir die Symmertrieachse
fest. Nach Aktivierung der Funktion Mirror Insertion im Pull-down-Menii Tools 6ffnet sich das nachste-
hende Setupfenster.

=
|/ General T lbems T Wiew T Parels T Pick. Editing
Prompts I Miror T Grid T Area La_l,loulT Items |1

kirror function settings - only available in asymmetrical rooms

v Auta Mirar Ingertian Mirrar at  [m] = |-12.50
r—Auta Mirror [bermn After
¥ Duplicate ¥ Insert Yertex ¥ Insert Lamp
I~ Mew ltem ¥ Inzert Edge ¥ Ingert IR Emitter
IV “ertex On Face IV Inzert Face
¥ “ertex On Margin W Insert Loudspeaker
¥ Seat OnArea v Inzert Aud. Area
[ Ingert Seat Grid ¥ Ingert List. Seat
¥ treatbove Face i~ Shape 20

Apply Ok Cancel
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Andern Sie die Setup-Parameter so, daB sie mit denen im abgebildeten Fenster iibereinstimmen. Sie wer-
den wahrscheinlich die Operationsschaltfelder Auto Mirror Insertion, Vertex on Face und Vertex on Mar-
gin aktivieren miissen. Offnen Sie dann das Menii Change Axis durch Anklicken desselben und wiihlen
Sie Y-Axis, um —12,5 einzugeben. Hierdurch wird die Symmetrieachse auf die Mittellinie des Eingangs-
weges gelegt.

Wihlen Sie nun den ersten von uns eingefiigten Punkt P89 und 6ffnen sie sein Mausmenii mit einem
Rechtsklick. Wéhlen Sie Mirror Item und das Programm plaziert einen neuen Punkt als Spiegelung von
Punkt P89 auf der Fldche. Beachten Sie, dass der neue Punkt mit P90 identifiziert ist. Wenn Mirror Item
benutzt wird, identifiziert das Programm diese Punkte nicht mit einem *. Tun Sie das Gleiche mit dem
Punkt, den wir auf den Rand der Flache gesetzt hatten, Punkt P91. Jetzt sind die vier Ecken der Tiir defi-
niert.

Beachten Sie, dal3, wenn wir die Auto Mirror Insertion-Routine vor Anwendung der Optionen Vertex on
Face oder Vertex on Face Margin aktiviert hitten, dann wiirden Spiegelbildpunkte vom Programm sofort
eingefiigt werden.

Wir hétten auch die Funktionen Duplicate und Displace zum Einfiigen der beiden Spiegelbildpunkte ver-
wenden konnen. Dies wire sogar noch einfacher gewesen, weil es sich in diesem Beispiel um nur zwei
Punkte gehandelt hat. Normalerweise wird die Mirror Insertion-Routine nur angewendet, wenn eine gro-
Bere Anzahl von Punkten im Spiel ist, aber es ging uns hier um die Ubung.

Bei beiden Verfahren sind die neuen Punkte nicht in ihre entsprechenden Flichen eingefiigt worden. Sie
wurden nur plaziert. Dies kénnen Sie durch Offnen der Datenblitter fiir den FuBboden und die Stirnwand
des Eingangs nachpriifen.

Jetzt miissen wir also F20, die Stirnfldche, neu definieren, und das Tor als Flache eingeben. Wir konnten
dies tun, indem wir F20 entfernen und dann das Werkzeug Insert Face [F] benutzen, um die Stirnfliche
neu zu definieren und die Torfliche einzugeben. Ein anderer Weg, den in Betracht zu ziehen sich lohnt,
wenn die neu zu definierende Flache eine grofle Anzahl von Punkten umfaf3t, besteht in der Anwendung
der im Flachendatenblatt vorhandenen Funktionen Copy und Change.

Merken Sie sich die Nummern der von uns soeben eingefiigten vier Punkte (P89, P90, P91, P92) und
offnen Sie dann das Datenblatt der Stirnfldche (F20) des Eingangsvorbaus, indem Sie die Flache antippen
und dann F4 driicken. Sie werden bemerken, dal nur der Punkt P91 im Fenster aufgelistet ist (siche
nichste Seite). Die anderen drei Punkte miissen noch der Liste zwischen den Punkten P37 und P91
hinzugefiigt werden.

Klicken Sie auf die Zeile von Punkt P37 der Liste und dann dreimal auf die Schaltfliche Copy, um drei
neue Punkte, Nr. 6, 7 und 8, hinzuzufiigen. Der nichste Schritt besteht darin, die Zuordnung derselben zu
dndern. Wahlen Punkt Nr. 6 und klicken Sie auf die Schaltfliche Change, um eine Liste aller im Model
verwendeten Punkte zu 6ffnen. Sie werden bemerken, daB3 P89, P90 und P92 aufgefiihrt sind. Wéhlen Sie
P92 und bestitigen Sie die Anderung mit OK. Tun Sie dann das Gleiche fiir die niichsten Punkte Nr. 7
und 8, d. h. dndern Sie sie in P90 und P89.

Seite 112



Alternative Raumeingabeverfahren

[% F20 Edit Face ', Tutoriall - EASE 4.0 ) o o] 5 |
LIF2D LI v Visible v Image visible
r— Properties Pointz T Textures

plane 5-sided polpgon [m)

Face fues 500.00
Calculate |

[~ Iz Coat Of | =

[~ Shadow Cast [~ Locked

Irvvert Order |

#1 P91 0.00]
L Tl #2 P29(30.00,0.00,0.00]
#3 P41(50.00,0.00,20.00) ScrollUp |
~Material #4 PE4(30.00,-25.00,20.00]
#5 P37(80.00,-25.00.0.00) Serall Down_|
Face: [sRSOREER |
Colar I— | Add
Copy |
i Delete
Rear: [2BSOREER .| |

Color : | _l P91 Change | MNew Wertes |

&

Beachten Sie, dal3 die sich drehende Graphik wihrend der Eingabe der Punkte sich entsprechend der hin-
zugefiigten Punkte 4ndert (siehe die nachstehende Graphik). Bestitigen Sie die Anderungen mit OK und
die Tiir ist jetzt in Fliche F21 umrissen.

Ok | Cancel |

[% F20 Edit Face % Tutoriall - EASE 4.0 ) o ] S
LIF2IJ LI v “isible v Image visible
— Propertie: Points r Textures

plane 8-sided polpgon [m]

Face Area: |5|]U,U|] T

Calculate |
[~ s Coat Of | r
[” ShadowCast [ Locked
W T #1 P31(80.00-7.50.0.00) Irvvert Order I

#2 P33(80.00,0.00,0.000

#3 P41(50.00,0,00.20,00) Scrall Lp
~ Materials #4 PEA[30.00.-25.00,20.00) —
#5 P37(80.00.-25.00,0.00) _ Seroll Down_|

Face: [aBSORBER o Pa2(50.00.-17.50.0.00]

Colar : | | il
Copy |
. Delete I
Rear: [3ESORBER |
Colar : I— I Pag MNew Vertex I

N
3 Apply | O | Cancel |

In diesem Moment haben wir nur eine Offnung am Einbauort des Tores. Wir haben dort keine Fliche,
obwohl eine bendtigt wird, weil sonst der Raum kein geschlossener bzw. kein ,,closed” Raum ist.
Benutzen Sie den Befehl Insert Face [F] und Thre Maus zum Einsetzen der Torflache.
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Bevor wir mit der nichsten Ubung fortfahren, denken Sie bitte daran, Auto Mirror Insertion abzuschalten.
Wenn Sie mit dem Modellieren fortfahren, kdnnte es sonst passieren, daB Sie gespiegelte Elemente ein-
setzen, wenn Sie dies gar nicht mdchten. Offnen Sie das Mausmenii mit einem Rechtsklick auf den Bild-
schirm und 6ffnen Sie den Ordner Options. Dann klicken Sie auf Auto Mirror Insertion, um diese Option
abzuschalten.

Gebrauch von Sequence

Unsere nichste Ubung besteht in der Einfiigung von zwei 20 m mal 10 m Fenstern in die flache Stirn-
wand des Gebdudes mit Hilfe der Sequence-Funktion. Wir werden die Fenster 7 m iiber dem Boden und
40 m voneinander getrennt einsetzen. Offnen Sie das Pull-down-Menii Insert und wihlen Sie Sequence.
Hierdurch 6ftnet sich das folgende Fenster.

[N Insert sequence |
— Current \Waypaint [m]———— 1 Inzert
Wappoint Mr. : 1 * Vertex Sequence

har.: ID.DD ds: ID_UD " Edge Sequence
Wil IEI.EIEI dy: ID.DD {” Face Border
dist : ||:|.|:||:| dz: ID.UD £~ Triangle Fan

" Loudspeaker Sequ.

— Laszt W appainit [m]

Lagtn: Lagty: Lazt z: € AreaBorder
[ooo [ooo | [T " Seat Sequence
¢ Bank << | »r Mest s | Delete. |

Ok |

Beachten Sie, dall Sequence zum Einfiigen von Punkten, Horerpldtzen und Lautsprechern sowie einiger
anderer Elemente verwendet werden kann. Wir werden Punkte einfiigen. Der erste Schritt besteht in der
Positionierung des ersten Punktes durch Eingabe seiner X-, Y- und Z-Koordinaten in die Felder dx, dy und
dz. Wir werden also das Programm anweisen, den ersten Punkt von 0, 0, 0 zu den aufgefiihrten Koordina-
ten zu verschieben. Geben sie -40, -50, 7 ein und klicken Sie dann auf die Schaltfliche Next.

Sie sehen, dafl die von Thnen eingegebenen Koordinaten jetzt in der Rubrik Last Waypoint des Bild-
schirmfensters erschienen sind. Das einzusetzende Fenster ist 20 m breit, also mochten wir den nichsten
Punkt um 20 m néher an der Y-Achse plazieren. Geben Sie 20 in das dx-Feld ein und klicken Sie auf die
Schaltflache Next. Der dritte Punkt muf3 40 m vom vorhergehenden plaziert werden, also geben Sie 40 in
das dx-Feld ein und klicken Sie auf Next und geben Sie wieder 20 fiir die Position des 4. Punktes ein.
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Nachdem Sie abschlieBend die Punktsequenz mit OK bestétigt haben, fiigt EASE die vier Punkte an der
richtigen Stelle ein (sieche nachstehende Abbildung).

- =~ 3D Perspective”

Die unteren Punkte sind jetzt an Ort und Stelle. Zum Hinzufiigen der oberen Punkte wiederholen Sie nun
die oben beschriebenen Schritte, aber mit um 10 m geénderter Koordinate dz. Sie erinnern sich, daf} die
Fenster 10 m hoch sind. Wie Sie sehen konnen, erlaubt diese Funktion Ihnen, eine Reihe von unregelmai-
Big angeordneten Elementen schnell und einfach einzufiigen.

Nun sind noch die Fensterflichen zu erzeugen und anzubringen. Benutzen Sie die Schaltflache
Insert Face [F] in der Werkzeugleiste zum Einfiigen der Fensterflichen, wobei Sie nicht vergessen diir-
fen, diese als doppelseitige Flachen zu kennzeichnen und mittels Coat auf der Wandflache anzubringen.

Sicher haben Sie auch erkannt, daB3 diese Fenster ebenso einfach mit der Duplicate- und Displace-
Technik hitten erzeugt werden konnen, die wir beim ersten Tutorial-Raum zum Einfiigen der Fenster
verwendet haben (siche ab Seite 80). Wir haben Sequence in dieser Ubung lediglich verwendet, um diese
andere Technik zu demonstrieren.

Wenn andererseits der Abstand zwischen allen Punkten gleichméBig gewesen wire, hitten wir besser
Insert Line Array anstelle von Sequence verwenden konnen. Wir werden die Anwendung der Funktion
Insert Line Array etwas spéter noch iiben.

Seite 115



Alternative Raumeingabeverfahren

Gebrauch von Insert Audience Area

Der nichste Schritt besteht darin, unser Gebaude unter Verwendung des Befehls Insert Audience Area mit
einer Horerfldche zu versehen. Zuerst miissen wir das Niveau der Horerflichenebene festlegen. Offnen
Sie das Fenster Options unter File oder mit /F9] oder mit RMB auf den Zeichenhintergrund und 6ffnen
Sie die karteikarte Editing. Wechseln Sie zur XY-Ebene und stellen Sie die Hohe der Ebene mittels Value
auf 1,20m, der ungefdhren Ohrhohe eines sitzenden Zuhorers, ein.

Das Gleiche hitten Sie natiirlich auch einfacher mit Hilfe des Befehls 1l + Z erreichen konnen, der Sie

ebenfalls zur Z-Ansicht (Draufsicht) gebracht hitte.

Wihlen Sie als nichstes das Werkzeug Insert Audience Area [A] und fiigen die Horerflache graphisch
ein, indem Sie die vier Ecken derselben an ihrer ungefihren Position plazieren (sieche folgende Abbil-

dung).
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Sobald der vierte Punkt plaziert ist, 6ffnet sich das folgende Fenster, welches Gelegenheit bietet, die
Feineinstellung von Grofe und Lage der Horerfldche vorzunehmen.

[

1] A1 Edit Aud. Area ', Tutoriall - EASE 4.0

i [

=101

Aud. Area Label :

Mirrar Image : Im
Group Label ; I
Image Group ; ID

Yert. 2D Shift [m] :
Hariz. 2D Shift [m] ;

ID.DEI
ID.DEI

.

Color :

Location ;
I"f""1 % [m] :

v Wisible v Image viziblz
y[m]: z[m]:
Pt1 f4800  [4800 120
PtZ |4a00  |ooo f1.20
Pt3 fss00  |ooo f1.20
Ptd fago0  [4s00  [1.20

Scanning P2 > P1in |4 steps
Scanning P3 -> P2 in |4 steps

&

Apply |

Cancel |

Seite 116



Alternative Raumeingabeverfahren

Einfligen von Horerplatzgittern

Nachdem wir jetzt eine Horerfliche haben, ist es einfach, Horerpldtze hinzuzufiigen. Sie kdnnen einzeln
mittels der Schaltfliche Insert Listener’s Seat oder mit der im Mausmenii befindlichen Funktion Seat on
Area eingefiigt werden. Es ist auch leicht, Sitzreihen einzufiigen. Anstatt die Funktion Seat on Area im
Mausmenii zu wihlen, aktivieren Sie Insert Seat Grid. Wenn Sie dann die von den beiden auftauchenden

Wenn Sie sich fragen, wie Sie alle diese Horerplédtze auf einfache Weise wieder loswerden konnen, so
haben Sie zwei Moglichkeiten: zum einen konnen Sie sie mit Hilfe des in der Werkzeugleiste befindli-
chen Icons Switch Listener Seats On/Off verstecken, und zum anderen das Icon Show Listener Seat Table
benutzen. Dieses 6ffnet eine tabellarische Auflistung aller Horerplétze, in der es mdglich ist, alle Horer-
platze zu wihlen. Sobald Sie alle Horerplitze gewéhlt haben, ist es einfach, sie mit der Taste Entf zu 16-
schen.

Einfligen von Deckenrasterlautsprechern

Jetzt wollen wir ein verteiltes Lautsprechersystem in unseren Raum einfligen. Wir werden ein Gitter von
Deckenlautsprechern im Mittenabstand von Z10 m auf einer Héhe von 6 m iiber dem Fulboden anbrin-
gen. Zuerst 6ffnen Sie den Ordner Editing im Fenster Options [T + Z] und éndern Sie das Niveau der XY-
Ebene in 6 m. Wenn Sie I + Z zum Offnen des Fensters Editing benutzt haben, sehen Sie den Raum jetzt
in der Draufsicht. Wenn Sie 1 + Z nicht benutzt haben, schalten Sie auf die Z-Ansicht um /Z].

Offnen Sie nun das Pull-down-Menii Insert und wihlen Sie Insert Line Array/Loudspeakers. Danach
benutzen Sie den Cursor, um die Endpunkte der ersten Lautsprecherreihe auf ihrer ungefidhren Position zu
plazieren. Hierdurch 6ffnet sich das nachstehende Einrichtfenster. Der Starting Point und der End Point
werden hochstwahrscheinlich nicht ganz korrekt plaziert sein, also tragen Sie bitte die richtigen Koordi-
naten ein (siehe unten). Dann geben Sie die gewiinschte Lautsprecheranzahl ein, in unserem Fall 9. Wenn
Sie die Lautsprecher gekennzeichnet haben mochten, aktivieren Sie noch das Operationsschaltfeld Label.
Zum Einfiigen der ersten Lautsprecherreihe klicken Sie jetzt auf OK.

[H Insert Array j il
— Starting Paint [m]  Ingert
W 'S 2
Loudzpeaker Array
[450 |45 10
Folar Input |
Items ta insert : Ig
— End Paint [m] )
i W - v Label:
|45 |45 o sl Ne 1
Falar [nput |
Ok | Cancel |
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Verwenden Sie dieselbe Prozedur zum Einfiigen der anderen vier Lautsprecherreihen, und Sie werden in
einer oder zwei Minuten fertig sein. Jetzt miissen Sie noch die Y-Koordinate fiir jede Lautsprecherreihe
um 10 m kiirzen.

Ihr Raum sollte jetzt so wie der unten gezeigte aussehen. Beachten Sie, da3 wir die Darstellung der Ho-
rerplidtze ausgeschaltet haben, um die Lautsprecher besser sichtbar zu machen.

B . e P\_B%E:Ferspec ive
Als néchstes tippen Sie einen der Lautsprecher an, 6ffnen das Mausmenii mit einem Rechtsklick und
wihlen dann Change All Same. Hierdurch 6ftnet sich ein Fenster Choose Speaker, in welchem Sie schnell
den Lautsprecher auswéhlen konnen, den Sie verwenden mochten und alle Lautsprecher in dieses Modell
umwandeln konnen. Beachten Sie, da3 Sie dasselbe auch mit dem Befehl Strg + F3 bewerkstelligen kon-

nen. In diesem Moment sind alle Lautsprecher langs der Y-Achse ausgerichtet, statt nach unten zum Ful3-
boden. Sie miissen also den Vertical Angle aller Lautsprecher in —90 dndern.

Hierfiir gibt es verschiedene Wege. Einer besteht darin, in das Pull-down-Menii Tools zu gehen und Move
Loudspeaker Group zu wihlen. Hierdurch 6ffnet sich ein Auswahlfenster. Wihlen Sie alle Lautsprecher
in der ersten Reihe und klicken Sie auf OK. Hierdurch werden alle Lautsprecher aktiviert und ein Fenster
Move Active Items geoftnet. Geben Sie —90 in das Feld d Ver ein und klicken Sie das Finger-Icon ,,Gehe
zu“ an. Alle Lautsprecher in dieser Reihe werden nun neu ausgerichtet. Als nichstes fithren Sie dieselbe
Prozedur fiir die anderen vier Reihen durch. Beachten Sie, dafl jede Reihe einzeln ausgerichtet werden
muf.

Sie koénnen auch die Lautsprechertabelle verwenden. Offnen Sie sie und rollen Sie quer zur Spalte Ver.
Wihlen Sie dann die Lautsprecher einen nach dem anderen mit Hilfe der linken Maustaste und der Tasten
Strg und 1. Gehen Sie dann in das Pull-down-Menii Tools, wihlen Sie Set Value To und tippen Sie die
Anderung ein. Das geht schnell.

Ein anderer und von vielen Anwendern gern genutzter Weg zum schnellen Einfiigen einer Anzahl von
Lautsprechern ist der, einen Lautsprecher einzufiigen, seine Ausrichtung und andere Eigenschaften kor-
rekt einzustellen und dann die Funktionen Duplicate und Displace zum Hinzufiigen und Positionieren der
anderen Lautsprecher zu verwenden. Mit dieser Technik werden alle Lautsprecher beim Einfiigen richtig
ein- und ausgerichtet.

Einfugen von Stufen bzw. Sitztriblinen

Unsere abschlieBende Ubung im Projekt Circus?2 ist die Einfligung von Sitztribiinen lings einer Wand.
Wir wollen sie 45 m lang machen und 2,5 m von der Stirnwand beginnen lassen. Wir wollen sie 5 m in
den Raum hineinragen lassen und annehmen, daf3 jeder Sitz 50cm tief und 50cm iiber dem darunterlie-
genden Niveau ist. Fiir den Moment wollen wir annehmen, daf3 die Sitze keine Lehnen haben.

Seite 118



Alternative Raumeingabeverfahren

Zum Konstruieren der Sitztribiinen brauchen wir erstaunlicherweise nur die X, ¥, und Z-Koordinaten ei-
nes Punktes zu wissen. Diese werden zur Positionierung des ersten Punktes gebraucht, nachdem dieser
unter Verwendung der Schaltfliche Insert Vertex [V] eingefiigt wurde. Danach ist es eine einfache Sache,
mit Hilfe der Funktion Duplicate/Move die anderen drei fiir die Bildung der Flache zur Darstellung der
ersten Sitzreihe benodtigten Punkte hinzuzufligen und mittels Duplicate und Move die weiteren Flachen zu
erzeugen und in die richtige Position zu schieben.

Verwenden Sie —45; -47,5; 0,5 als Koordinaten fiir den ersten Punkt. Dann duplizieren sie ihn (Duplicate)
und bewegen ihn 50 cm néher an die Wand (-0,5). Dann duplizieren und bewegen Sie ihn um 45 m (Dup-
licate/Move) ldngs der Y-Achse; danach duplizieren und bewegen Sie ihn noch 0,5 m von der Wand weg.
Benutzen Sie die Schaltfliche Insert Face [F] zur Erzeugung der die erste Sitzreihe darstellenden Fléche.
Stellen Sie sicher, diese als doppelseitig zu bestimmen.

Sollten Sie es schwierig finden, diese Flache mit Hilfe des Werkzeugs Insert Face einzufiigen, weil die
Punkte am Ende der Fliache so dicht beieinander liegen, dass es schwer ist, den richtigen anzutippen, kon-
nen Sie hier die Zoom-Tastenbefehle (F11 und F12) oder Strg + Pfeiltaste zum Heranzoomen der Punkte
benutzen.

Ein anderer Weg, dies zu umgehen, ist die Anwendung der Schaltfliche Insert New Item in der Werk-
zeugleiste. Bei Anklicken derselben erscheint ein Prompt mit der Frage, was Sie erzeugen mochten. Bei
Wahl von Face wird ein Datenblatt fiir eine neue Fliache gedffnet. Benutzen Sie die Schaltfliche Change,
um die aufgelisteten Standardpunkte in die umzuéndern, welche die von Thnen einzufiigende Flache defi-
nieren und klicken Sie auf OK, um diese Fliache zu erzeugen.

Nach Erzeugung der die erste Sitzreihe darstellenden Fliache geben Sie einen Rechtsklick auf den Bild-
schirm, um das Mausmenii aufzurufen und Duplicate zu wihlen. Nach Erscheinen des Fensters Displa-
cement verschieben Sie diese Flache 0,5 m aufwérts und 0,5 m zuriick (dndern Sie X um —0,5 und Z um
0,5). Dann geben Sie 8 in das Feld Repeated ein.

Palar Input |

Fepeated : IE‘_
Ok l I:ancell

Durch Anklicken von OK wird die Flache automatisch 8 mal dupliziert und verschoben. Das Ergebnis ist
hierunter zu sehen. Diese Sitztribiinen haben natiirlich keine Riickenlehnen und scheinen im Raum zu
schweben.

‘““:Qﬂ"

B e
- . u 30 Perspective
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Wenn Sie dies stort oder wenn Sie die Zeichnung verschonern mdchten, benutzen Sie die Schaltfliche
Insert Edge [E], um die Enden der Sitze zu verbinden und einen Sockel zu bilden. (Beachten Sie, daf3 Sie
Punkte an der Schnittstelle von Wand und FuBboden zum Umreifien der Grundplatte einfligen miissen.)

Durch die Einfiigung der Kanten werden die Raumcharakteristika nicht verdndert. Es wird nur der Raum
verschonert und es sieht so aus, als ob die Sitze Riickenlehnen haben. Denken Sie noch einmal daran, daf3
Kanten in EASE keine akustischen Eigenschaften haben.

Sollen die Sitze wirklich Lehnen haben, kdnnen Sie diese ebenso leicht einfiigen, wie vorher die Sitze.
Wihlen Sie das Fliachen-Icon und klicken Sie dann auf die vier Punkte, welche den Raum zwischen der
ersten und der zweiten Sitzreihe umreiflen, um die erste Lehne einzufiigen. Wahlen Sie dann diese Flache
und 6ffnen Sie das Mausmenii mit Hilfe eines Rechtsklicks. Wahlen Sie nun Duplicate und wenn das
Fenster Displacement erscheint, verschieben Sie diese Fliche 0,5 m nach oben und 0,5 m nach hinten
(dndern Sie X um —0,5 und Z um 0,5). Dann Setzen Sie 8 in das Feld Repeated ein, wodurch die Flache
achtmal dupliziert und verschoben wird.

30 Perspective

Wie Sie sehen konnen hat EASE Lehnen an alle Sitze angefiigt. So einfach ist das. Wenn Sie einen So-
ckel hinzufiigen mochten, benutzen Sie die Funktion Edges, um die folgende Zeichnung zu erzeugen.

Die Duplicate/Displace-Technik erzeugt ,,gestapelte” Punkte. Wenn Sie die Punkte der Sitztribiine einmal
antippen und ndher ansehen, werden Sie feststellen, da3 meistens zwei Punkte iibereinander gestapelt
sind. Der Tastenbefehl Strg + F12 behebt dieses Problem. Probieren Sie einfach.

Wenn diese Sitztribiine aus Beton gefertigt oder in anderer Weise geschlossen wire, hétten wir einseitige
Flachen anwenden und die Sitztribiine in die Wand und den Boden einmodellieren miissen.
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Verwendung von Prototypraumen

Viele der Riume, mit denen wir bei unserer Arbeit zu tun haben, entsprechen einer begrenzten
Zahl von Grundtypen. EASE enthilt eine Bibliothek von Raumgrundtypen und eine Reihe von
Funktionen zur schnellen und weitreichenden Anpassung derselben an vorhandene Riume. In vie-
len Fillen kann der Raummodellierprozess hierdurch drastisch beschleunigt werden.

Zeichnungen von 33 verschiedenen, in EASE vorhandenen Prototypraumen finden Sie am Ende dieses
Abschnitts. Bitte nehmen Sie sich ein paar Minuten, um sich mit der Vielfalt der verfiigbaren Rdume
bekannt zu machen.

Es gibt zwei Wege fiir den Zugriff auf die Prototypen. Zum einen kann man sie im Projekteditiermodus
iiber das Pull-down-Menii /nsert erreichen. Zum anderen direkt vom Desktop. Wir werden uns zuerst mit
dem Projekteditiermodus befassen.

Wir haben zu einem fritheren Zeitpunkt festgestellt, da} Church (A) dem von uns gebauten Tutorial-
Raum #hnlich ist. Wir wollen daher den Prototyp Church A fiir diese Ubung verwenden. Wir werden sie
Church(A4) nennen und in einem eigenen Ordner unterbringen, nicht wie zuvor im Ordner Tutorial. Wah-
len Sie New Project im Pull-down-Menii Main File und tippen Sie Church(A) sowohl in das Feld Hall als
auch in das Feld Project File Name ein und klicken Sie dann auf Create.

Offnen Sie sodann das Programm Edit Project im Pull-down-Menii Edit. Sobald das Fenster Edit Project
erscheint, wéhlen Sie Load Prototypes im Pull-down-Menii Insert. Hierdurch 6ffnet sich das Load Proto-
type Menii sowie eine Umriflzeichnung des Amphitheater-Prototyps.

Klicken Sie auf die Abwartspfeil-Schaltfliche und gehen Sie listenabwérts, um Church (4) zu wéhlen.
Dann klicken Sie auf die Schaltfliche Assemble Room. Es erscheint ein Prompt Replace Actual Prototy-
pe? antworten Sie mit Ja. Hierdurch 6ffnen sich eine MaBtabelle von Church (A) und eine UmriBzeich-
nung des Raums (siehe nichste Seite).

Beachten Sie, dal wenn wir die Desktop-Methode zum Aufrufen der Prototypen verwendet hétten, wir
das erste Fenster Load Prototype umgangen hétten und direkt zu diesem Punkt gesprungen wiren. Wir
hitten dann im Hauptfenster Start Working gewéahlt, dann auf Create Project geklickt und nach Erschei-
nen der Prototyp-Icons auf Church (4) doppelgeklickt.

s Mouse Share Window Help

IChurch ) j Aszemble Room I 4 g | 9 | “EH e 80 | "?}ﬁ = =5 E§|
?Ioetz.leheight T . V@b || FBTETTE
|| FH BB B FH ] |

Stage height 200

Stage room height| 3.00 N T = ;|
Breadth 8.00 e % o e
Length 20,00 foes L i —es

Stage depth 5.00

& Moo

Ehi e g

. e - =i i L

hd ¥ i e B S J,—-"‘:‘ a0 Ferepective =
A [l r

tem: |None Picked Loc. ;| 000m; 000m: 0.00m Mouse Mode: | Pick ltem Hor:|-120° Ver:|ﬁ Cursor: | 220w ¢4
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Beim Antippen eines der Malifelder, wie z.B. Length, werden Sie bemerken, dal3 das entsprechende Ele-
ment in der Zeichnung hervorgehoben wird und daB Sie wihrend der Vornahme von Anderungen diese
jeweils durch Anklicken von Apply auf dem Bildschirm betrachten kdnnen. Andern Sie die vorgegebenen
Malle so, dal3 sie mit denen unseres Raums Tutorial iibereinstimmen und klicken Sie dann auf OK. Hier-
durch wird der Prototyp zu einem EASE-Arbeitsmodell.

rotatype [ =1of i
s Mouse Share ‘Window Help
Church (4] *|  Aszemble Room —— . =F =E =E ==
| b W s e 8 0 BHTTE|
Piece Length[m] [y, E4F T === [ — e |
— [ @urtas k|| XFBTEFTTE
Stage height | 0160 |EEEHBE® |
Stage room height| 3.40 T — - T - o
Breadth 16.00 i Pd,—-"‘g‘ ‘_\__,a"d = e
Length 18.00 ey Bl et T
Stage depth T e
.—_J\\_
.h-'\"r =
Uhdo e &
_aaEeT
Cancel __i‘_e:
>:"—‘
.'D [ e \"HJ,,-_I
_ﬂ TR ‘\\
270 L2 e
© -
Al K / - : R
LI i - 3B Perspective, «
A 3
Item : ’E Ficked Loc.:| B00m; 350m; 060m MouseMode: | Pick ltem Hor:|-120° Ver:m Cursor:| 16.0Bm; 2

Es gibt drei bemerkenswerte Unterschiede zwischen diesem Raum und dem, den wir unter Tutorial ge-
schaffen haben: die zum Podestbereich hinauffithrenden Stufen sind nicht vorhanden, die Giebelwénde
bestehen jeweils nur aus einer Flache (statt aus zwei getrennten Flachen) und die Sitzflachen sind nicht
definiert. Da wir nur an einem kurzen Blick auf diesen Raum interessiert sind, wollen wir die Unterschie-
de ignorieren. Bestimmen Sie einfach die Wandmaterialien und sehen Sie, was passiert.

Das Standardmaterial fiir Prototypfléchen ist Absorber. Hiervon ausgehend tippen Sie irgendeine Flache
an und 6ffnen das Mausmenii mit einem Rechtsklick. Wihlen Sie dann Change all Faces und dndern Sie
das Material aller Flachen in TONZIEGEL, das bei allen vier Wanden verwendete Material. Jetzt sind die
vier Wiénde fertig, wobei wir die Tatsache ignorieren, da} in unserem urspriinglichen Modell die drei-
eckigen Giebelwandsektionen aus einem anderen Material waren. Wir ignorieren auch die beiden im ur-
spriinglichen Modell vorhandenen Sitzflachen und erstellen den gesamten HauptfuBboden mit Gepolsitz1.
Tippen Sie den Hauptfullboden an und dndern Sie das Material entsprechend. Wéhlen Sie dann die Stirn-
seite und den Boden des Podests und weisen ihnen das Material VELOUR-T. zu. Nun bleibt nur noch, das
Dach mit HOLZ AB6 zu versehen und wir sind in nur wenigen Minuten fertig.

Werfen Sie nun einen Blick auf die Raumdaten. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Bild-
schirm und wéhlen Sie Room Data. Sie werden sehen, dal das Raumvolumen 2.332,8 m® betrdgt. Das
Volumen des urspriinglichen Raums (ohne den Podiumseinbau) war 2.334,24 m?, also kein grof3er Unter-
schied. Als nichstes wollen wir die errechneten Nachhallzeiten vergleichen. Gehen Sie in das Pull-down-
Menii View und wahlen Sie Room RT.
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Beim Vergleichen dieses Diagramms mit denen des urspriinglichen Raums auf Seite 68 werden Sie sehen,
daf die Unterschiede sehr gering sind. Die Unterschiede zwischen diesem Diagramm und dem Eyring
RT-Diagramm auf Seite 68 sind faktisch geringer als die Unterschiede zwischen der Eyring- und der Sa-
bine-Projektion fiir den urspriinglichen Raum. Wenn Sie den Vergleich fortfithren mdchten, werden Sie
herausfinden, daf} dies fiir die meisten der in EASE JR verfligbaren akustischen Hochrechnungen, ein-
schlieBlich Direktschalldruckpegel und Alcons gilt.

33 Prototypes

[cIEASE 4.0 / duditory typ 7 28.01.2003 21:42:31 / ADA wibhnert

-

“+ 3D Perspective

b
-\\

A P N S
(€] EASE 4.0 / Auditorytyp / 26.01.2003 21:43:16 / ADA Whhnert

Auditory with Balcony

Auditory _

"+ 3D Perspective

e

GO
o

.
= i “ 30 Perspective’
[c] EASE 4.0 / Auditory.typ / 28.01.2003 21:44:07 / ADA Wehnhert

Auditory with a Peaked Roof
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'? ed s

Auditory with a Balcony Peaked Roof Auditory with a Balcony & Slanted Walls

ud1tory with a Bal Sloping Floor Auditory with a Peaked Roof & Slanted Walls

uditory with a Peaked Rf & Sloping Floor ditory with Sloping Flr & Slanted Walls
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T

5 e e 0 Perspéctive.
[c) EASE 4.0 / Auditortyp / 28.01,2003 22:01:00 / ADA Whhret

Auditory with a Balcony, Peaked Roof, &
Slanted Walls
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.

S
S - AR AD-Peispettive
[c] EASE 4.0 /Auditory.typ / 28.01.2003 22:01:50 / ADA Wehnhert

Auditory with a Balcony, Peaked Roof & Slop-
ing Floor

_+E6- %

[c) EASE 4.0 / Auditory.typ / 28.01.2003 22:03:09 / ADé Wahhnert

Auditory with Peaked Roof, Slanted Walls &
Sloping Floor

R R “ 30 Perspective
[c] EASE 4.0 / duditory.typ / 28.01.2003 22:04:23 / ADA Wishnert

Auditory with a Balcony, Sloping Floor &
Slanted Walls

Auditory with a Balcony, Peaked Roof, Sloping
Floor & Slanted Walls

e

[c] EASE 4.0 / Amphith.twp / 28.01.2003 22 2023 / ADA Wikhnent

Amphitheater

[c]EASE 4.0 / Basilicatyp /28.01.2003 .22 21:12 / DA Whnert

Basilica

Lo
Sa="7" 3D Pershective | ©

- B = _ > 48-"7 730 Perspective
[c] EASE 4.0 / Church.typ / 28.01.2003 22:21:56 / ADA Wahnert

Church
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[c] EASE 4.0 / Coloss.typ / 28.-01 2003 22:26:23 £ ADA Widhnert

Colosseum

“. 3D Perspective.
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[c] EASE 4.0 /Multipurtyp / 2801 2003 22:28:14 / ADA Wiahnert

Multipurpose

30 -Perspective

[c] EASE 4.0 / Operatyp /28.01.2003 22:29:34 / ADA Wihnert
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[c]EASE 40 / Ehurch-_a.lyp £28.01.2003 22:23:01 / ADA Wishnert
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[c) EASE 4.0 / Giothic typ / 28,01, 2003 22:27.35 / AD Wihnet
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[c]EASE 4.0 / Octagon tpp / 28.01.2003 22:28:51 / ADA Whhnert

Octagon
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EASE d.U_ / Redoubt typ / 28.07.2003 22:2_9 03 / ADA Wihhnert

1
Redoubt
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[c) EASE 4.0 / Sporting.lyp /28,01, 2003 22:30:24 7 ADA Wihnert [c] EASE 4.0 / Stadium.typ / 28.07.20032 22:31:08 / ADA Wehnert
Sporting Hall Stadium
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[c) EASE 4.0 7 Station typ # 28,01 2003 22:32:20 / ADA Whhnert

Stadium 2 Station
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[c) EASE 4.0 / Stadum2 typ / 28.01.2003 22:31:45 2 ADA Whnert
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[c) EASE 4.0 / Theatre lpp / 28.01.2003 22.32.56 / ADA Wahnert [c) EASE 4.0 / Tricube tpp / 28.01.2003 22:33:40 / ADA Whhnert
Theater Tricube

Gebrauch von Objekten

Eine der niitzlichsten neuen Funktionen von EASE 4.0 ist die Fahigkeit, eine Reihe von Elementen
(Punkten, Flichen, Kanten, Lautsprechern usw.) zu einem Element oder Object, wie es vom Programm
genannt wird, zusammenzufassen. Objekte konnen aus Elementen verschiedener Art gebildet und dann
dupliziert, bewegt und als Einzelelement gespeichert werden.

Wir wollen unsere Erkundung der Objekt-Funktion mit der Schaffung eines neuen Projekts beginnen.
Dieses Mal wollen wir die Desktop-Icons und Prototypen verwenden, um schnell ein neues Modell zu
erzeugen. Geben Sie im Offnungsfenster einen Doppelklick auf Start Working und wihlen Sie dann Crea-
te Project und Church(4). Wir werden unser neues Projekt Church(A) nennen und im Ordner Tutorial
abspeichern. Sobald sich das Fenster Project Options 6ffnet, tragen Sie Tutorial in das Feld Hall und
Church(A) in das Feld Project File Name ein und bestétigen Sie dann mit OK.
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Unser Modell wird dhnlich dem Prototyp Church(A) sein, jedoch eine Hohe von 22 m, eine Breite von 28
m und eine Linge von 36 m haben und mit fiinf 60 cm x 30 cm Sparren mit 6 m Mittenabstand versehen
sein. Andern Sie die Abmessungen bei gedffnetem Prototype-Fenster auf eine Gesamthohe (Height) von
22 m, eine Breite (Breadth) von 28 m und eine Lénge (Length) von 32 m (die Biihne ist 5 m tief). Klicken
Sie auf Apply und dann auf OK. Dann 6ffnen Sie Room Info/Data unter dem View pull down Menue und
geben Sie Church2 in das Project Version Feld ein. Sie sehen, wie schnell und einfach es geht, ein neues
Arbeitsmodell zu bauen.

b

N
3D Perspective

Wir verwenden Duplicate/Displace zum Einsetzen des ersten Sparrens. Wihlen Sie den Punkt an der
Dachspitze (es ist P8), duplizieren Sie ihn und verschieben Sie ihn um 6 m ldngs der X-Achse (d. h. um 6
im Y-Feld). Dann duplizieren/verschieben Sie den neuen Punkt um 30 cm in derselben Richtung. Nun
duplizieren/verschieben Sie diesen neuen Punkt um 60 cm nach unten (geben Sie —0,6 in das Z-Feld ein).
Wenden Sie dasselbe Verfahren zum Einfiigen der anderen, den Sparren umreiflenden Punkte an. Wie Sie
sehen, setzt EASE die Spiegelbildpunkte ein, um Ihnen die Arbeit zu erleichtern. Es geht wirklich recht
schnell.

Benutzen Sie jetzt das Icon Insert Face, um die beiden Seitenflichen und die Unterfldche des Sparrens
einzufiigen. Wenn Sie fertig sind, sollte Ihr Modell wie folgt aussehen (néchste Seite).

Der néchste Schritt besteht darin, diesen Sparren in ein Objekt zu verwandeln. Hierfiir gibt es verschiede-
ne Wege. Bei einem benutzt man die Maus, um jede der den Sparren bildenden 6 Fliachen individuell zu
wihlen. Offnen Sie das Mausmenii mit einem Rechtsklick und klicken Sie auf Activate, um die gewihlte
Flache zu aktivieren. Beachten Sie, daB3 alle sechs Fldchen individuell aktiviert werden miissen. Spiegel-
bildflachen werden von EASE nicht automatisch aktiviert.
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Sobald Sie mit dem Aktivieren der Flachen fertig sind, wihlen Sie Create Object im Pull-down-Menii
Insert. Hierdurch wird der folgende Prompt ausgeldst.

Insert Object x|

h___?/ Lse Active Ikems?

Abbrechen

L

Jetzt werden Sie erkennen, warum wir alle Flachen des Sparrens aktivieren wollten. Das Programm Crea-
te Object schlieft alle aktiven Elemente in das Objekt ein. Antworten Sie durch Anklicken von OK mit Ja.

Hierdurch wird das auf der nichsten Seite gezeigte Objekt-Fenster aufgerufen, welches Thnen die Mog-
lichkeit bietet, den Namen (Label) fiir das entstehende Objekt zu dndern, eine Beschreibung an das Objekt
anzuhingen sowie den Ursprungspunkt (Einfiigepunkt) zu iiberpriifen, der mit dem Objekt verbundenen
sein wird. Beachten Sie, dal} es mehrere Wege gibt, den Ursprungspunkt festzulegen.

Verwenden Sie Apply, um den Ursprungspunkt zu iiberpriifen und dndern Sie ihn, wenn er Ihnen nicht
gefillt. Das Objektsymbol zeigt Thnen, wo er sich befindet. Sind Sie mit seiner Lage zufrieden, klicken
Sie auf OK. Ihr Bildschirm wird wahrscheinlich so aussehen, wie nachstehend gezeigt. Beachten Sie, daf3
die einzige Anderung in seinem Aussehen in der Hinzufiigung des Objektsymbols besteht.

Beachten Sie auch, daB3 Sie das Objekt jetzt als Einzelobjekt behandeln und es duplizieren, verschieben,
bewegen und speichern konnen. Sie sollten sich auch der Tatsache bewul3t werden, dafl die einzelnen
Elemente des Objekts, in diesem Fall die Flachen, ihre individuelle Identitdt behalten und modifiziert
werden konnen.

[ ob1 Edit Object %, Church2 of Church-atyp - EASE 4.0 = [l S|
L ¥ isible ¥ Image visible
Label: ltems Ais | Edit
Ob1 i Point OF Origin [m]
" i~ User Defined-
Image : #.|0.00 = Main ltem
" Average

[ost- v [2a62

@ User defined ——IPIDK LSt

Deseription : 2. [1139

—Aiming A

har ; W " 2nd Paint
0.00
0.00

i~ User Defined-

 Aris OF

i Pick Axis
" Average
o ,—
= @ User defined

8 Apply | [k I Cancel

- ]
\30_,.-'
ot .

= = ) T : o=~ 7 3D Perspechive
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Nachdem wir so weit gekommen sind, ist der Rest ein Kinderspiel. Tippen Sie das Objektsymbol an, 6ff-
nen Sie das Mausmenii mit Hilfe der rechten Maustaste und wéhlen Sie Duplicate. Wenn Sich das Fenster
Displace offnet, geben Sie 6 als Verschiebestrecke in das Y-Feld und 4 fiir die Anzahl der Wiederholun-
gen in das Feld Repeated ein.

[¥} Displacement x|

— Digplace by-

Fuolar |nput I

Repeated : |4—
Ol I Cancel |

Klicken Sie nun OK an und es ist geschafft. Urplétzlich sind alle Sparren an Ort und Stelle. So einfach ist
das.

4 .
3T
T S

L o . R . e =77 3D Perspective

Beachten Sie an dieser Stelle, daB3 Sie die Objekte als solche 16schen konnen, indem Sie sie antippen und
die Taste Entf driicken, wobei die einzelnen Elemente, aus denen sie gebildet sind, bestehen bleiben.

Das Einfiigen der Sparren verursachte eine Reihe von Lochern im Raum. Denken Sie daran, EASE be-
steht darauf, dal} alle in einer Wand befindlichen Punkte in die Wand einmodelliert sein miissen. Das
Verfahren zur Beseitigung dieser Locher besteht darin, die beiden Dachfldchen und die Seitenwandfla-
chen zu entfernen und sie mit einschlieBlich der Sparrenpunkte neu zu zeichnen.

Wir haben zuvor erwdhnt, da3 es verschiedene Wege gibt, eine Gruppe von Elementen in ein Objekt zu
verwandeln. Um die anderen Verfahren zu erkunden, 6ffnen Sie Create Object in Pull-down-Menii Insert
und 16schen Sie den sich 6ffnenden Prompt Use Active Items. Wenn sich das Fenster Edit Object 6ftnet,
wihlen Sie den Ordner Items und nach Offnung desselben aktivieren Sie die Optionsschaltfliche Faces.
Dann klicken Sie auf Select, um eine Auflistung aller im Projekt enthaltenen Flichen aufzurufen. Jetzt
brauchen Sie nur noch die Flachen auszuwéhlen, die Sie in das Objekt einbeziechen mochten. Wenn Sie
die Nummern der Fliachen nicht wissen, kehren Sie zum Fenster Edit Projekt zuriick, schalten Face La-
bels ein und notieren die Flichennummern. Dann gehen Sie zum Fenster Edit Object zuriick und wéhlen
die Flachen.

Seite 130



Alternative Raumeingabeverfahren

< Joez e W Visible W Image visibls
Label : [ Items T Auxis T Edit
[M] select Face(s) x| ool
F1 F7 {~ Edges (0]
7 ' Faces [0

" Loudspeakers (0]
" Audience Areas (0]
™ Listener Seats (0]

" Lamps [0]

i IR Emnitters (0]
F2
F3
F4 -add / Remove
F5 Select | Group | m: Add Vertices |
Fg Addactive | | Add Picked | Remove &l |
FE*
oK Cancel | foply | ok | Concel |

Durch Bestitigung der Wahl mit OK werden diese Nummern in des Fenster Edit Object eingefiigt und
nach nochmaligem Anklicken von OK wird das Objekt erzeugt.

Die Schaltflichen Add Active und Add Picked erlauben Ihnen, einem Objekt auch nach dessen Erzeugung
Elemente hinzuzufiigen. Offnen Sie den Ordner Object’s Properties und aktivieren oder tippen Sie das
Element an, das Sie hinzufiigen mdchten. Nach Bestétigung mit OK ist es geschafft.

Der dritte Weg zum Hinzufiigen eines Objekts besteht in der Anwendung des Zauberstab-Icons Wand.
Klicken Sie es an, minimieren Sie das Fenster Create Object und gehen Sie dann in das Fenster Edit Pro-
ject, um das Element individuell mittels Select (Linksklick auf das Element) zu wéhlen und mittels 4dd
(Rechtsklick auf das gewihlte Element) dem zu erzeugenden Objekt hinzuzufiigen. Ein angenehmer Ton
sagt Thnen, dall das Element erfolgreich hinzugefiigt wurde. Wenn Sie alle gewiinschten Elemente hinzu-
gefligt haben, maximieren Sie das Fenster Create Object wieder und klicken auf OK. Mehr ist nicht zu
tun.

Objekte konnen auch direkt mittels Create Shape 3D im Pull-down-Menii Insert erzeugt werden. Um zu
sehen, wie das funktioniert, wollen wir annehmen, da3 unser Raum grofe Rundfenster von 2 m Durch-
messer in beiden Giebelwidnden besitzt. Gehen Sie zu Create Shape 3D und wéhlen Sie Cylinder. Wenn
sich das Fenster Create Shape 3D 6ffnet, fiillen Sie die Felder wie angegeben aus. Wir werden das Fens-
ter 15 m iiber dem FuBboden in die Riickwand einbauen. Beachten Sie, dal wir die Hohe Height mit 0
eingetragen haben (wir wollten einfach eine Flache und keinen Zylinder haben) und aktivieren Sie das
Operationsschaltfeld Create Object 3D.
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[} create Shape o ] A |
IEyIinder ﬂ

Element Walue

Floor Badius [m]r = 1
Height [m] dz = 0
Floor Level [m] z = 15
Center [m] x = .00
Center [m] y = -36
WWith Flaar Ve
With Ceiling Yes
Hallow Palvhedron Yes
Horizontal Steps :

Hint: Use Height = 0 to create a circular
face anly

Ok I Cancel

Klicken Sie auf OK.

Sie sehen, dall das Programm genau dort ein Objekt erzeugt hat, wo wir es haben wollten. Das Problem
ist nur, daB es nicht senkrecht steht. Aber das ist wirklich auch kein Problem. Offnen Sie das Mausmenii
mit der rechten Maustaste und wéhlen Sie Move. Sobald das Move-Fenster erscheint, gehen Sie in die
Rubrik Aiming, um das Object vertikal um 90° zu drehen. Jetzt ist das Fenster genau dort, wo wir es ha-
ben wollen.

Es sieht aber recht klein aus. Wir miissen die Grofle falsch eingegeben haben, es sollte wahrscheinlich
einen Durchmesser von 3 m haben. Auch das ist kein Problem. Gehen Sie wieder in das Mausmenii und
wihlen Sie Scale. Tragen Sie 1,5 in das entsprechende Feld ein und klicken Sie auf OK. Jetzt hat das
Fenster die richtige Grof3e.

Seite 132



Alternative Raumeingabeverfahren

- ks

v _.--3D ?‘etspective‘

Offensichtlich konnen wir an dieser Stelle die Funktionen Duplicate/Displace anwenden, um ein zweites
Fenster am anderen Ende des Raums einzufligen. Wir kdnnen es auch in die Wand einfligen, indem wir es
duplizieren und verschieben und danach die Funktion Move anwenden, um es um 90° zu drehen.

Woran wir auch denken miissen, ist diese neuen Fensterflichen in 7wo-Fold-Flichen umzuwandeln und
sie mittels Coat auf die Wandflichen aufzubringen. Wir wollen ja schliefSlich keinen Haufen Locher in
unserem Raum haben.

Create Objects ist ein wirksames Werkzeug. Mit Create Objects und etwas Phantasie konnen Sie viele
Ihrer Modellierprobleme mit Leichtigkeit 16sen. Sie konnen es auch verwenden, um Ihre Zeichnung zu
verfeinern. So konnen Sie z. B. ein paar Minuten darauf verwenden, einen hiibsch aussehenden Kirchen-
stuhl zu modellieren und diesen als Objekt zu speichern, um ihn anstelle von Horersitzen zur Verschone-
rung aller Threr zukiinftigen Kirchenmodelle zu verwenden.

Lautsprecher werden von Create Objects etwas anders behandelt, als andere Elemente. Wir werden sie im
Abschnitt Cluster dieses Tutorials behandeln.
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Clusterbildung

Es ist jetzt an der Zeit, uns mit den Clusterbildungsféhigkeiten von EASE 4.0 vertraut zu machen. EA-
SE4.0 bietet Clusterbildungswerkzeuge an mehreren Stellen, von denen das Lautsprecherhauptdaten-
bankmodul und das Projekteditiermodul (Raumeditor) die wichtigsten sind. In beiden Fillen werden die-
selben Algorithmen verwendet, nur die Anwendung ist unterschiedlich.

Lautsprecheranordnungen kénnen auch in ein Objekt (ein .fla loudspeaker array file) verwandelt und zur
Verwendung in anderen Projekten gespeichert werden. Wir werden noch spéter in diesem Abschnitt diese
Anwendungsform eingehen.

Alle drei Anwendungsverfahren entheben Sie der Notwendigkeit, bevorzugte Anordnungen jedesmal neu
zusammenstellen zu miissen, wenn Sie in einem Projekt verwendet werden sollen. Sobald sie in Form
eines Clusters abgespeichert sind, konnen sie genauso leicht in ein Projekt installiert werden, wie ein ein-
zelner Lautsprecher.

Das Modul Speaker Base wird hauptsachlich verwendet, um die Leistung verschiedener Lautsprecheran-
ordnungen im freien Raum zu analysieren und zu untersuchen. Wenn die Leistung einer Anordnung dann
Ihren Erwartungen entspricht, kann diese gespeichert und genauso wie ein Einzellautsprecher in Projekten
eingesetzt werden. Beachten Sie, dal3 der Richtungsballon von Clustern nur fiir das Fernfeld berechnet
wird. Hieraus folgt, dafl Nahfelduntersuchungen mit Clustern nicht als verldflich angesehen werden soll-
ten. Fiir Nahfelduntersuchungen kénnen Cluster ,,ausgepackt®, d. h. in ihren urspriinglichen, mehrgehéu-
sigen Zustand zuriickgefiihrt, und nach der Untersuchung wieder zu einem Cluster zuriickgruppiert wer-
den.

Der Projekteditiermodus erlaubt vorhandene Lautsprecheranordnungen, einschlieflich solcher, die als
Teil eines EASE 2.1-Projekts importiert wurden, in einen Cluster umzuwandeln und wie einen Einzellaut-
sprecher zu behandeln. Hierdurch werden die Rechenzeiten verkiirzt, insbesondere im Ray Tracing. Die
Berechnungszeiten sind der Anzahl der Lautsprecher direkt proportional (d. h. bei Verdopplung der Laut-
sprecheranzahl verdoppelt sich auch die Berechnungszeit). Beachten Sie bitte, dal die Einsparung von
Berechnungszeit fiir Ray-Tracing-Untersuchungen von elementarer Bedeutung ist. Die fiir das Energie-
und Verstindlichkeitsmapping erforderlichen Berechnungszeiten sind dagegen kurz und die Einsparungen
machen sich nicht so bemerkbar. Die Genauigkeit der Berechnungen wird durch die Anwendung von
Clustern im Fernfeld nicht beeintrachtigt.

Lautsprecheranordnungen, die als Objekte in einer *.fla-Datei gespeichert sind, werden von EASE als
Mehrfachlautsprecher behandelt, wodurch das Programm in die Lage versetzt wird, die Interferenz so-
wohl fiir das Nah-, als auch fiir das Fernfeld genau zu berechnen. Mapping im Interferenzmode erzeugt
die gleichen Ergebnisse im Fernfeld wie Mapping mit Clustern. Die Rechenzeit ist natiirlich ldnger als
die, die fiir ,,Cluster“-Berechnungen notig ist.

Anwendung im Speaker Base Modul

Wir beginnen unsere Cluster-Ubung unter Anwendung des Speaker Base Moduls. Kehren Sie zum
Hauptmenti zuriick, 6ffnen Sie das Pull-down-Menil File und wahlen Sie Main Data Bases / Speaker
Models. Hierdurch o6ffnet sich das Lautsprecherhauptdatenbank-Programmodul Speaker Base von EA-
SE 4.0. Offnen Sie das Pull-down-Menii File und wihlen Sie New Cluster. Beachten Sie, daB das er-
scheinende Fenster Edit Cluster Speaker mit dem identisch ist, welches wir in Edit Project verwendet
haben, nur daB3 einige Werkzeugschaltflaichen nicht zugénglich sind. Siehe das auf der nichsten Seite
dargestellte Fenster.

Unser néchster Schritt besteht in der Einstellung der Editierebene, um die Einfiigung der Lautsprecher zu
erleichtern. Offnen Sie das Fenster Options durch Anklicken der Schaltfliche Options [F9] in der Werk-
zeugleiste, 6ffnen Sie den Ordner Editing, wahlen Sie die XY-Ebene und setzen Sie den Wert Plane Value
auf Null. Bestitigen Sie die Anderung mit OK.
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Klicken Sie jetzt auf die Schaltflache Insert Loudspeaker und dann irgendwo auf die rote X-Achsenlinie.
Wenn das Datenblatt erscheint, setzen Sie den X-Wert auf 1. Wiederholen Sie dann den Vorgang zum
Einsetzen eines weiteren Lautsprechers bei —1. Thr Bildschirm sollte jetzt wie folgt aussehen.

30 Perspective

Wenn Ihr Bildschirm nicht so aussieht und die Lautsprecher in entgegengesetzte Richtungen zeigen, liegt
dies daran, daB3 die Funktion Auto Mirror Insertion eingeschaltet ist. Gehen Sie in das Fenster Options
[F9], wahlen Sie den Ordner Mirror und schalten Sie Auto Mirror Insertion aus.

Beachten Sie, daBl das Programm die Lautsprecher in der Standardlistung als Spheres (Kugel) eingefiigt
hat. Zum Andern der Modellnummern wihlen Sie einen der Lautsprecher und benutzen entweder den
Tastenbefehl £2 zum Offnen des Fensters Speaker Change oder klicken mit der rechten Maustaste zum
Offnen des Mausmeniis und wihlen Change Speaker. Dann benutzen Sie die Schaltflichen Browse und
Change zur Auswahl des gewiinschten Modells. Wir mochten den Typ TRAP406K des Herstellers Ren-
kus Heinz fiir beide Lautsprecher verwenden.

Als nichsten Schritt 6ffnen wir den Ordner Options und nehmen ein paar Anderungen vor. Driicken Sie
die Schnelltaste 79 zum Offnen des Ordners Options und wihlen Sie dann die Ordnerkarte ItemsII. Wir
mochten die Lautsprecher als aktive Elemente einrichten, also geben Sie bitte ein Yes hinter Loudspeakers
in der Spalte Act. ein. Dies sagt dem Programm, die Farbe des Lautsprechersymbols vom normalen Blau
in Rot zu dndern, wann immer der Lautsprecher eingeschaltet (aktiviert) wird. Hierdurch kénnen Sie auf
einen Blick feststellen, welche Lautsprecher eingeschaltet (4ktive) und welche ausgeschaltet sind.

[ options

(o]
f General T ltemsz T Wiew T Parelz T Pick.

Editing
Frompts T Iirrar T Grid TgleaLayout 11

Item Wis.  |Lab. [Act  [lnw.  |ltem Color | Pick Color | Acl =
Wertices Mo Mo ez Mo E5535

Edges Yes Mo Yes Mo BER35

Faces ez Mo ves | No [ c55:5

Loudspeakers ez Mo Tes Mo ERA35
Audience dreaz  |Yes Mo Yes Mo B5535
Ligtener Seats Yer Mo Ves Mo

=
Rear Color of Picked Face : |
Face Color of Ficked Twofald : |
Rear Color of Picked Twofold : - Default Colars I ||

Apply | Ok I Cancel |

Offnen Sie nunmehr die Ordnerkarte /tems. Beachten Sie, daB auf dieser Ordnerkarte auch die Erschei-
nungsform des Lautsprechersymbols bestimmt wird. Sie erlaubt Thnen, das Lautsprechersymbol (Horn-
lautsprechersilhouette) abzuschalten und durch eine Drahtgitterzeichnung des Lautsprechers (eine aus
Kanten oder Fliachen konstruierte Gehdusezeichnung) zu ersetzen oder beide graphischen Darstellungen
gleichzeitig einzuschalten.
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[} options ) o ] 53
[ PBrompts T Mirror T Grid TgreaLayoutT Items 1 ]

General I T Wiew T Banels T PFick. T Editing

—Lepk Symbol———— [~ Aiming
¥ Show dB Coverage Cones

Frequency : 1000 Hz Change |
[~ 3dB Cov.Cone

 Cases [~ EdE Cov.Cone LA

[~ 9dB Cov.Cone L_f

£ Symbals

% Symbals and Cazes

Apply | Ok I Cancel |

Probieren Sie es aus, indem Sie Symbols and Cases sowie Apply anklicken und sich dann das Ergebnis
ansehen. Probieren Sie anschlieend Cases, um nur die Gehdusezeichnungen zu sehen. Gehen Sie dann
einfach zu den Lautsprechersymbolen zuriick. Wir werden in dieser Ubung sowohl Gehiusezeichnungen
als auch Symbole verwenden.

Tippen Sie jetzt einen der Lautsprecher an und 6ffnen Sie dann sein Mausmenii mit einem Rechtsklick
[F4], um Activate zu wiahlen. Sie kdnnen sehen, da}l das Lautsprechersymbol jetzt nicht mehr blau, son-
dern rot ist und so den aktiven Zustand anzeigt (wenn nicht ausgewéhlt, dabei wiirde er gelb gezeichnet!).
Wir mochten, dafl beide Lautsprecher aktiv sind, wiederholen Sie also bitte diese Prozedur fiir den ande-
ren Lautsprecher.

_______ | )

d

30 Perspective

Wir sind jetzt in der Lage, zu sehen, was unser Cluster leistet. Driicken Sie F'5 zum Datencheck, 6ffnen
Sie das Pull-down-Menii /nsert und wihlen Sie Recompute Cluster, wodurch sich das folgende Fenster

offnet.
x|
— Position [m] —Aiming [deg] — Method
% IU— har IU— % Caomplex Integration

an
o IU.UU wer IU = Power Summation
z ID.DD rak ID = Corvolution Methad

_ Defait | | [hverge

ain Lspk | tain Lspk | [+ Third Octave
Average I Average I W Angle |5
¥ Use Cases ™| Keep Symmetm

Ok I Cancel |
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Die Felder Position (m) und Aiming (deg) werden in erster Linie benutzt, um Cluster im Projekteditier-
modus zu positionieren und auszurichten. Position (m) positioniert das Zentrum und Aiming (deg) richtet
die Referenzachse ein. Fiir unseren Zweck sind die Average- oder Standardeinstellungen gut. Wir akzep-
tieren auch Complex Integration als Berechnungsmethode fiir die Clusterleistung. Sie arbeitet mit der
zeitkomplexen Interferenz zur Berechnung des Richtungsballons und ergibt das der Realitit am besten
entsprechende Bild. Power Summation addiert einfach die Energie bei den Berechnungen. Convolution
Method verwendet dagegen eine von Mark Ureda entwickelte Faltungsformel. Nach Bestétigung der Ein-
stellungen durch Anklicken von OK erscheint die nachstehend gezeigte Drahtgitterdarstellung.

Wie Sie sehen, ist die Darstellung schlecht zu lesen. Um ein besseres Bild zu erhalten, 6ffnen Sie das
Pull-down-Menii Mapping und wihlen Render Balloon, wodurch die folgende, weitaus anschaulichere
Darstellung in Draufsicht erzeugt wird.

Source: SPEAKER 7
b anufacturer: Cluster Lobe

Attenuation Data Attenuation [dB

Paint Balloon : Max: 21

Freq: 1000 Hz

Wi 0
[c] EASE 4.0 /EASE Hall /30.01.2003 00:03:54 / ADA Wahnert

Benutzen Sie das Werkzeug Zoom [F11] und die Bildlaufleisten zur genauen Betrachtung der Cluster-
leistung. Beachten Sie die ausgeprégte Zipfelung. Wenn Sie wissen mochten, welche Werte die verschie-
denen Farben représentieren, 6ffnen Sie das Pull-down-Menii Utilities und wihlen Sie entweder Show
Legend oder Insert Legend.

Die schwerwiegende Auszipfelung dieses Clusters ist typisch fiir ein Seite an Seite, aber in 1 — 2 m Ab-
stand montiertes Lautsprecherpaar. Es zeigt Ihnen auf eine graphisch sehr anschauliche Weise, warum Sie
Anordnungen dieser Art vermeiden sollten.
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Offensichtlich miissen wir die Lautsprecher in einer ,,dichtgepackten Anordnung zusammenbringen.
Hierzu miissen wir zum Fenster Edit Cluster zuriickkehren. Wenn die Ballondarstellung das Fenster Edit
Cluster verdeckt, dann minimieren Sie dieselbe oder klicken Sie auf das Icon Edit Cluster in der Win-
dows-Aufgabenleiste am unteren Rand des Bildschirms.

Beginnen Sie damit, die 3D-Ansicht des Bildschirms in Draufsicht (Top View) zu éndern (mit Hilfe des
Abwirtspfeils in der Werkzeugleiste). Dann 6ffnen Sie das Menii Options (F9 driicken) und wihlen den
Ordner Items. Aktivieren Sie Show Loudspeaker Cases. Offnen Sie dann den Ordner Grid und aktivieren
Sie Y-Grid. Wir werden visuelle Techniken zum Zusammenfiigen der Gehduse verwenden und das Gitter
wird uns ungefihr sagen, wie weit wir diese bewegen miissen. Siehe die folgende Grafik.

: o)

30 Perspective

Anmerkung: Haben Sie fiir diese Ubung einen anderen Lautsprecher als TRAP406 gewihlt und die
Drahtgitterzeichnung des Gehéuses nicht sehen konnen, liegt dies wahrscheinlich daran, daB3 der Herstel-
ler keine Drahtgitterzeichnung fiir das Gehéuse zur Verfiigung gestellt hat. Anweisungen fiir die Erzeu-
gung von Gehéusezeichnungen finden Sie am Ende dieses Abschnitts. Sie sind wichtig fiir die Erzeugung
von Clustern.

Tippen Sie S an und &ffnen Sie das dazugehorige Datenblatt. Andern Sie dann den X-Wert von
1,0 in 0,20 und klicken Sie auf Apply, um das Ergebnis zu sehen. Wir haben das Gehéuse offensichtlich
nicht weit genug bewegt (sieche das nachstehende Fenster). Es ist jetzt auch zu sehen, dafl wir das Gehiuse
drehen miissen. Wir wissen, oder sollten zumindest wissen, dal3 das TRAP406 ein 20°-
Trapezoidalgehéuse ist. Tragen Sie 20 in das Feld Hor.4Angle ein und sehen Sie sich das Ergebnis mittels
Apply an. Versuchen Sie als Néchstes 0,08 als X-Wert, womit S/ in die richtige Stellung gebracht sein
sollte. Bestitigen Sie die Anderungen mit OK.

3D Perspective

Wiederholen Sie diesen Vorgang nun mit S2, dndern Sie jedoch den X-Wert in —0,08 und Hor.Angle in —
20. Betrachten Sie das Ergebnis und klicken Sie dann auf OK.
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Der fertige Cluster ist in der folgenden Abbildung zu sehen.

i =30 Perspective

Zur Betrachtung der Leistung driicken Sie F°5, um einen Datencheck durch das Programm zu veranlassen.
Hierbei werden auch die Daten von ihrem temporiren Speicherplatz in die Hauptdatei (Main File) trans-
feriert, wenn Auto Apply im Menii Main Option/Data eingeschaltet ist. Offnen Sie dann das Pull-down-
Menii /nsert und wéhlen Sie Recompute Cluster. Bestitigen Sie die Einstellungen mit OK und betrachten
Sie dann die Drahtgitterdarstellung. Nun gehen Sie in das Pull-down-Menii Mapping und aktivieren Ren-
der Balloon.

Source: SPEAKER 7
Manutacturer: Cluster Lobe
Attenuation Data
Attenuation [dB

Paint Balloor ; Maw: 20

Freq 1000 Hz

iy

[c) EASE 4.0 / EASE Hall /30,01 2003 21:06:24 / ADA Wb hner
Wie Sie sehen konnen, ist die starke Auszipfelung vollig verschwunden.

Beachten Sie, da3 wir die beiden Lautsprecher auf der Basis ihrer Datenordner zusammengebracht haben.
Ein anderer Weg, der wahrscheinlich hdufiger genutzt wird, besteht darin, die Lautsprecher mit Hilfe der
Tastenbefehle ! + Richtungspfeil zu bewegen. Um zu sehen, wie das funktioniert, wihlen Sie einen der
Lautsprecher und driicken Sie dann die Tasten {1 + Rechtspfeil. Der gewéhlte Lautsprecher hat sich si-
cherlich weit mehr bewegt, als Sie erwartet hatten. Dies kommt daher, da3 die Standard-Schrittweite 1 m
betrigt. Offnen Sie das Mausmenii mit einen Rechtsklick, wihlen Sie Stepwidth und #ndern Sie die
Schrittweite in 0,2 oder 0,3. Benutzen Sie danach die Tastenbefehle 1! + Richtungspfeil zum Bewegen der
Lautsprecher. Dies ist ein einfacher Weg.

Da wir jetzt zufrieden mit der Leistung des Clusters sind, ist es an der Zeit, ihn als Einzellautsprecher zu
speichern. Kehren Sie zum Menii Main Speaker Base zuriick, 6ffnen Sie das Pull-down-Menii File und
wihlen Sie Save Speaker (oder verwenden Sie den Tastenbefehl Strg + S). Es erscheint ein Prompt mit
der Frage nach dem Namen des Lautsprechers. Verwenden Cluster! als Namen und bestétigen Sie durch
Anklicken von OK.
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Um sich zu vergewissern, da} eine neue Lautsprecherdatei erzeugt worden ist, 6ffnen Sie das in der vor-
hergehenden Ubung geschaffene Projekt Circus 2 und wihlen Sie das Werkzeug Insert Loudspeaker [L].
Klicken Sie auf den Bildschirm und positionieren Sie den Lautsprecher nach Erscheinen des Lautspre-
cherdatenblatts auf 0, 10, 15. Klicken Sie auf die Schaltfliache /...] Change und dann auf Browse, um die
Lautsprecherdatenbank zu 6ffnen. Wahlen Sie Cluster 1, fiigen Sie diesen mittels Add dem Projekt hinzu
und bestétigen Sie mit OK. Bestétigen Sie nun die Einfligung durch Anklicken von OK.

Zoomen Sie den Lautsprecher heran und Sie werden sehen, dall das zweigehdusige Cluster als Einzellaut-
sprecher hinzugefiigt wurde.

Das Clusterprogramm ist eines der neu fiir EASE und EASE JR 4.0 entwickelten starken Werk-
zeuge, mit welchem Sie in der Lage sind, Clusters unterschiedlicher Grofie und Art zu konstruieren
und dann ihre Leistung zu untersuchen. Verwenden Sie ein paar Minuten darauf, einige der von
Ihnen in Ihren Projekten verwendeten Cluster zu modellieren und ihre Leistung zu untersuchen.
Versuchen Sie, die Modelle zu dndern und sehen Sie sich die dadurch erzielten Unterschiede an. Sie
werden erstaunt sein, was dabei herauskommt. Sie werden erfahren, daf nicht alle Lautsprecher
gleich fiir den Einsatz in Clustern ausgelegt sind und hier gleiche Leistung erbringen. Einige Laut-
sprecher, wie der TRAP406K, ,,arrangieren® sich viel besser als andere.

Anwendung in Edit Project

Jetzt wollen wir die Clusterbildungseigenschaften des Projekteditierprogramms ausprobieren. Ldschen
Sie den Cluster, den wir gerade dem Modell Circus 2 hinzugefiigt haben. Wir werden den gleichen
Cluster mit Hilfe des Programmoduls Edit Project bauen. Wir beginnen damit, die zu verwendenden Op-
tionen festzulegen. Wéhlen Sie den Ordner Options mit Hilfe des Icons Options [F9] und 6ffnen Sie das
Fenster Mirror. Setzen Sie die Symmetrieachse auf die X-Achse bei 0 und klicken Sie auf Apply. Danach
offnen Sie das Fenster Editing, wihlen die XY-Ebene, stellen das Niveau derselben auf 15 m ein und bes-
titigen die Anderungen mit OK.

Als néchstes betétigen Sie das Icon Insert Loudspeaker [L] in der Werkzeugleiste und plazieren einen
Lautsprecher mit Hilfe des Cursors. Nachdem sich das Lautsprecherdatenblatt geéffnet hat, tragen Sie die
genaue Position des Lautsprechers ein (setzen Sie X auf 1 und Y auf 10). Beachten Sie, dal3 das Programm
den Lautsprecher auf einer Hohe von 15 m plaziert hat, der von uns im vorigen Absatz eingerichteten
Editierebene. Wir mdchten dieselben Lautsprecher verwenden, wie in unserem vorhergehenden Cluster-
beispiel, wihlen Sie also TRAP406K. (Benutzen Sie die Schaltfliche Change zum Offnen des Auswahl-
fensters und wihlen Sie den TRAP406K.) Bestétigen Sie die Eigenschaften mit OK.

Offnen Sie nun den Ordner Options und vergewissern Sie sich, daB die Spiegelungsachse Mirror Inserti-
on Axis eingestellt worden ist. Dann 6ffnen Sie das Mausmenii mit der rechten Maustaste oder 4 und
wihlen Mirror Item. Hierdurch wird der von uns gerade plazierte Lautsprecher spiegelbildlich eingefiigt,
womit wir den zweiten Lautsprecher fiir den Cluster erhalten.

Beachten Sie, dal wir den zweiten Lautsprecher ebenso leicht mit Hilfe des Icons Insert Loudspeaker [L]
hitten einfiigen konnen. Wir haben das Spiegelungsverfahren angewendet, um Ihnen Gelegenheit zu sei-
ner praktischen Anwendung zu geben.
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e s . - ~ . 3D Perspective

Die Lautsprecher konnen mittels der Befehle Activate/Deactivate im Mausmenii oder durch Wahl von
Select Active Items/Loudspeakers im Pull-down-Menii /tem ein- und ausgeschaltet bzw. aktiviert oder
deaktiviert werden. Schalten Sie sie bitte ein.

Jetzt ist es wieder an der Zeit, die Daten mittels Check Data [F5] zu priifen. Offnen Sie danach das Pull-
down-Menii /nsert und wahlen Sie Calculate Cluster. Sobald das Fenster Cluster Options geoffnet ist,
wihlen Sie Average fiir Position und Aiming und achten Sie darauf, dass Complex Integration eingeschal-
tet ist. Sie werden bemerken, dall wir die Arbeitsschritte wiederholen, die wir im vorhergehenden Beispiel
unternommen haben, als wir ein Cluster mit dem Programm Main Speaker Base erzeugten. Sobald Sie die
Einstellung mit OK bestitigen, fordert EASE Sie auf, dem Cluster einen Namen zu geben.

Nachdem der Cluster seinen Namen hat, wird EASE seine Leistung berechnen und Sie dann fragen, ob
Sie die aktiven Lautsprecher austauschen mochten (Replace Active Loudspeakers?). Nach Beantwortung
mit Ja wandelt sich der Bildschirm zu der folgenden Darstellung. Beachten Sie, da3 die beiden Lautspre-
chersymbole in ein einzelnes Symbol in der Mitte zwischen den beiden Raumgitterzeichnungen umge-
wandelt wurden. Das Programm sieht die beiden Lautsprecher jetzt als ein einzelnes Gerit an.

i

Tein 1

3D Pérspective

Das Programm wird Sie jetzt fragen, ob Sie Show Balloon anwenden mdchten. Bei Beantwortung mit Ja
Offnet sich die 3-D-Ballondarstellung zur Anzeige der Clusterleistung. Ein kurzer Vergleich zwischen
diesem Ballon und dem im Beispiel der Main Speaker Base erzeugten zeigt, dal3 diese identisch sind.

Sie konnen dies noch weiter nachpriifen, indem Sie den Cluster auflosen und dann die beiden Lautspre-
cher aufeinander zubewegen, wie wir dies im vorigen Beispiel getan haben. Gehen Sie hierzu in das Pull-
down-Menii /nsert und wihlen Sie Explode Cluster. Das ist also ganz einfach. Nun bringen Sie die Laut-
sprecher ndher zusammen und bilden ein Cluster, genauso, wie Sie dies zuvor getan haben. Sie werden
dann sehen, daB3 die Richtwirkung wieder gleich der des unter dem Programm Main Speaker Base gebil-
deten Clusters ist.

Einige erliuternde Worte:
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1. Wenn der Abstand zwischen zwei Lautsprechern in einer Anordnung zu grof} ist, zeigen die
Clusteralgorithmen wegen des geringen Interferenzaufkommens zwischen den Lautsprechern ihn-
liche Werte, wie die mit einzelnen Lautsprechern erzielten. Als Regel gilt, dal zur Erzielung
aussagekriftiger Ergebnisse der Abstand zwischen den Lautsprechern nicht grofier sein sollte, als
eine Wellenlinge bei 100 Hz. Jeder Versuch einer Bewertung von niedrigeren Frequenzen ist wenig
sinnvoll, weil das Abstrahlverhalten im Wesentlichen ungerichtet sind.

2. Die Clusterwirkung wird nur fiir das Fernfeld berechnet und sollte nicht fiir Nahfeldsimulatio-
nen angewendet werden.

Anwendung von Array-Objekten

Eine Lautsprecheranordnung kann auch leicht in ein Objekt mit den gleichen Kenndaten wie ein Cluster
umgewandelt werden. Als Objekt kann sie dann als Einzelelement wie jedes andere Objekt dupliziert,
verschoben, gedreht, geschwenkt und gespeichert werden. Sie siecht auch wie ein Cluster aus.

Der einzige Unterschied besteht darin, dafl die einzelnen Lautsprecher ihre Identitdt im Array behalten
und nicht zu einem Einzellautsprecher gruppiert werden, wie dies im Clustermodul geschieht. Hierdurch
wird EASE in die Lage versetzt, sowohl den Freifeld-Richtungsballon als auch die individuellen Nahfeld-
Richtungsballons genau zu berechnen. Das gesamte Biindelungsverhalten ist entfernungsbezogen korrekt,
nicht nur im Fernfeld, sondern auch im Nahfeld.

Der andere Unterschied, den Sie bemerken werden, besteht darin, daf derartige Arrayanordnungen nicht
wie andere Objekte als .obj-Datei, sondern als .fla-Datei gespeichert werden, die alle Eigenschaften der
einzelnen Lautsprecher enthilt.

Probieren wir es einmal aus. Gehen Sie zuriick zum Modell Circus2, fligen Sie der Anordnung einen drit-
ten TRAP406K hinzu und verwandeln Sie diese Anordnung in ein Objekt. Es sollte so aussehen, wie
nachstehend dargestellt. Beachten Sie, dall das Z-Gitter eingeschaltet wurde, um seine Niitzlichkeit in
Erinnerung zu bringen.
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Sie werden feststellen, dal Sie die Lautsprecher weiterhin individuell auswéhlen und wie jeden anderen
einzelnen Lautsprecher manipulieren, d. h. schwenken, drehen, verschieben, Leistungspegel einstellen,
Modelle austauschen usw., konnen. Die Lautsprecher werden auch in allen Berechnungen individuell
behandelt und die fiir diese Anordnungen vorgenommenen Berechnungen dauern ldnger als bei einem
Cluster. Im Nahfeld sind sie dafiir genauer, sofern Interference aktiviert ist. Im Fernfeld sind die Ergeb-
nisse gleich.

Cluster-Objekte konnen natiirlich auch abgespeichert und in anderen Projekten wiederverwendet werden.
Jede Anordnung kann in der Tat gepackt und in andere Projekte zur Verwendung eingebunden werden.
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Erzeugung von Gehausezeichnungen

Gehiuse- oder Drahtgitterzeichnungen dienen fiir zwei niitzliche Funktionen. Erstens erlauben sie Thnen
zu priifen, ob die Lautsprecheranbringung physisch moglich ist, d. h. daB ein Teil des Gehduses nicht
durch die Decke hindurchragt oder daBl die Gehéuse in einem Cluster sich nicht iiberlappen. Zweitens
konnen sie dem Kunden zeigen, wie der (die) Lautsprecher in seinem Raum aussehen werden.

Die Erzeugung von Gehiusezeichnungen (Drahtgitterzeichnungen), fiir die solche Zeichnungen nicht
vorhanden sind, ist eine relativ einfache Prozedur, welche die Typenautorisierung des Lautsprechers nicht
beeintrichtigt, wie das leider in EASE3.0 der Fall war. Sie kdnnen eine Gehdusezeichnung erzeugen und
abspeichern, ohne diese Autorisierung zu verlieren.

Offnen Sie das Pull-down-Menii File im Hauptmeniifenster und wihlen Sie Main Data Bases/Speaker
Models. Nach Offnen des Moduls Main Speaker Base wihlen Sie New Speaker im Pull-down-Menii File
und danach Case im Pull-down-Menii Edit. Hierdurch 6ffnet sich eine leicht modifizierte Version des
Raumeditiermoduls. Hier kdnnen Sie die Zeichnung des Lautsprechergehduses in der gleiche Weise her-
stellen, wie Sie einen Raum konstruieren wiirden.

Handelt es sich bei dem betreffenden Lautsprecher im Wesentlichen um die Grundform des rechteckigen
Kasten, ist es am einfachsten, die Funktion Create Shapes anzuwenden. Offnen Sie das Pull-down-Menii
Insert und wihlen Sie Create Shape 3D/Cuboid.

Hierdurch wird das weiter unten gezeigte Cuboid-Einstellfenster gedffnet. Wir wollen annehmen, dass
der Lautsprecher 900 mm hoch, 450 mm breit und 600 mm tief ist. Geben Sie also 0,9 bei Height, 0,45
bei Floor Width und 0,6 bei Floor Length ein.

Wir méchten auch Hollow Polyedron von Yes auf No umschalten. Hierzu brauchen Sie nur auf Yes zu
klicken, wodurch es auf No umschaltet. Hierdurch werden die Flachen des Gehéduses mit ihren reflektie-
renden Seiten nach auflen gekehrt (in den Raum zeigend).

Das FEinzige, worum wir uns noch kiimmern miissen, ist die Eingabe des Gehduse-Referenzpunktes
(Drehpunktes). Die meisten Hersteller benutzen hierfiir den von ihnen bei der Messung als Zentrum des
Richtungsballons verwendeten Punkt, um welchen sie das Gehduse drehten. Dieser befindet sich typi-
scherweise hinten am HF-Horn.

Fiir diese Ubung wollen wir diesen Punkt 300 mm unterhalb der Gehiuseoberkante und 450 mm hinter
der Gehdusevorderkante ansetzen. Dies bedeutet, da3 wir den Gehduseboden 600 mm unterhalb des
Punktes haben mdchten, also tragen wir —0,6 bei Floor Level ein. Der Punkt Center Y mull 150 mm in
negativer Y-Richtung bewegt werden, so dall wir seine Lage mit —0,15 angeben. Die richtigen Eingaben
sind aus dem auf der nichsten Seite gezeigten Einstellschirm ersichtlich. Klicken Sie zur Erzeugung des
Cuboids auf OK.
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3D Perspective

So einfach ist es, die Zeichnung zu erzeugen. Nun miissen wir die Zeichnung noch speichern. Priifen Sie
zuerst die Daten durch Aktivieren von F5 und schlieBen Sie dann das Fenster Edit, um zum Modul Main
Speaker zurlickzukehren. Antworten Sie mit Ja auf den erscheinenden Prompt Apply Project Data und
betitigen Sie Strg + S zum Speichern der Datei.

Die Erzeugung von Zeichnungen fiir Gehduse mit trapezformigem Querschnitt ist fast genau so leicht.
Verwenden Sie wieder Create Shape 3D zum Erzeugen eines Quaders und dann Displace, um die hinte-
ren Punkte zu ihren richtigen Positionen zu verschieben, d. h. die Riickwand des Gehduses auf die richtige
Breite zu reduzieren und so die Trapezform zu erhalten.
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Das einzige Problem, welches sich fiir Sie bei dieser Art der Erzeugung trapezformiger Gehéduse ergeben
konnte, wire die Unkenntnis der Riickwandbreite, weil die Winkel nur stimmen, wenn die Breite ganz
genau ist. Der einzige Weg, um sicher zu gehen, dafl die Winkel genau sind, besteht darin, die Zeichnung
zu speichern und sie in eine Anordnung einzubauen und zu sehen, ob die Seiten fluchten. Wenn nicht,
gehen Sie zur Zeichnung zuriick und verschieben Sie die hinteren Punkte um einen angemessenen Betrag.
Dann priifen Sie das Gehduse nochmals in einer Anordnung.

Wenn Sie es mit dieser Vorgehensweise versuchen, werden Sie feststellen, da3 EASE Ihnen nicht erlaubt,
die Punkte um den fiir eine perfekte Fluchtung erforderlichen geringen Betrag zu verschieben. Dies liegt
daran, dal EASE keine Bewegung unter 1 cm akzeptiert. Um dies zu umgehen, verwenden Sie Rescale
unter dem Pull-down-Menii Too!/ und vergroflern Sie das Gehéduse z. B. 20fach. Jetzt verschieben Sie die
Punkte wie gewiinscht und stellen die Originalgrof3e mittels Rescale wieder her. So funktioniert es, aber
vergessen Sie nicht, die Gehdusezeichnung wieder herunterzuskalieren, sonst kann Thre Gehdusezeich-
nung evtl. groBer sein als der ganze Raum.
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Wenn Sie AutoCad haben, besteht eine einfache Losung darin, die Zeichnung in AutoCad zu machen,
welches Thnen genaue Winkeleinstellungen erlaubt, die Zeichnung als DXF-Datei zu speichern und dann
in das Gehdusezeichnungsmodul zu importieren.

Wenn Sie vor der Aufgabe stehen, Gehdusezeichnungen fiir eine Reihe von Lautsprechern gleicher Ge-
héusegrofe zu erzeugen, konnen Sie sich die Aufgabe erleichtern, indem Sie die Zeichnung im Modul
Edit Project anfertigen und als DXF-Datei speichern. Dann ist es einfach, die DXF-Gehdusezeichnung in
verschiedene Lautsprechermodelle zu importieren.
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OPTIMIZE RT

[ﬂ',[ Optimize Reverberation Time % Theater 1 - EASE 4.0
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Gebrauch von Optimize RT

Die Funktion Optimize RT

Eines der sowohl in EASE als auch in EASE JR enthaltenen starken Analysewerkzeuge ist die Funktion
Optimize RT, welche zur Optimierung der Nachhallzeit dient.

Unser Modell Theater 1 ist wegen seiner kurzen Nachhallzeiten nicht gerade ideal fiir Musik (né&here
Einzelheiten sind der Seite XX zu entnehmen). Es ist nicht hallig genug. Mit der Funktion Optimize RT
konnen Sie untersuchen, was zur Korrektur der Raumakustik unternommen werden kann.

Kehren Sie zum Projekteditiermodus von Theater I zurtick und wéhlen Sie Optimize RT im Pull-down-
Menii Tools zum Offnen des nachstehend gezeigten Fensters Optimize RT.
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Das obere Diagramm zeigt die Absorptionskoeffizienten des im Materialfeld angegebenen Materials, in
diesem Fall PLAST/LTHS (Gipsstuck). Die Zahl unter dem Materialfeld sagt Ihnen, wieviel der Raum-
oberflache mit diesem Material bedeckt ist — in diesem Fall fast 1/3 der Gesamtfliache. Bei Anklicken des
Abwirtspfeils 6ffnet sich eine Liste aller im Raum verwendeten Materialien, so dall Sie diese schnell
durchgehen und die Absorptionskoeffizienten vergleichen konnen. Die Materialien sind nach ihrem pro-
zentualen Anteil an der Gesamtfliche geordnet. Beachten Sie, daf} in diesem Raum {iber 75% der Raum-
oberfliache von nur 3 Materialien bedeckt sind.

Beachten Sie auch, dall dieses Modul sich ausgezeichnet dafiir eignet, die Absorptionscharakteristiken
einer Reihe von Materialien zu vergleichen. Sie miissen diese nur in das Projekt laden und kdénnen sie
dann viel schneller bewerten, als es in der Materialhauptdatenbank moglich wiére.

Das untere Diagramm zeigt die fiir diesen Raum berechneten Nachhallzeiten. Erschrecken Sie nicht,
wenn die Kurve anders aussieht, als die von Thnen in Room RT unter dem Pull-down-Menii View betrach-
tete.

Die Rubrik Tentative des Fensters Optimize RT erlaubt Thnen, eines der Materialien ,,versuchsweise*
durch ein anderes zu ersetzen und die Wirkung zu betrachten. Wihlen Sie zuerst das Material, welches
Sie ersetzen mochten, im Fenster Material. Klicken Sie dann auf die Taste zum Offnen der im Pool ver-
fiigbaren Materialliste und wéhlen Sie ein neues Material. Ersetzen von PUBLIC TNC (Public on Thin
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Upholstered Chairs - Publikum auf diinn gepolsterten Holzstiihlen) durch PUBLIC TKC (Public on Thick
Cushion Chairs — Publikum auf dickgepolsterten Sitzen) ergibt das nachstehend gezeigte Resultat. Die
griinen Kurven zeigen die Anderungen. Beachten Sie, daB die Anderung, auBer bei tiefen Frequenzen,
wenig EinfluB auf die Nachhallzeit hat. Es ist eine Anderung, die wir vielleicht in Betracht ziehen konn-
ten, wenn wir die tiefen Frequenz etwas ddmpfen wollten.
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Sie konnen auch eine gewiinschte Nachhallkurve eingeben und durch aktivieren von Seek das Programm
fir Sie aus einem Poo! der Oberflichenmaterialien das Material heraussuchen lassen, welches dem Errei-
chen des gewiinschten Resultats am nichsten kommt. Zuerst wollen wir aber zu PLAST/LTHS als gewéhl-
tem Material zuriickkehren.

Aktivieren von Pick mit anschlieBendem Klicken auf die Diagramme Wall Material Absorption Coeffi-
cients oder Reverberation Times erlaubt Thnen, den Absorptionskoeffizienten oder die Nachhallzeit fre-
quenzabhéngig zu dndern; durch Anklicken von Draw konnen Sie eine neue Absorptionskoeffizienten-
kurve oder RT60-Kurve direkt einzeichnen. Zur Anwendung von Pick geben Sie einen Doppelklick und
benutzen Sie dann die Maus, um die Kurve bei dieser Frequenz auf- oder ab zu bewegen. Zur Anwendung
von Draw klicken Sie auf einen Punkt und ,,ziehen“ Sie die gewiinschte Kurve iiber das Diagramm.

Beachten Sie beim Zeichnen von neuen Kurven, dal3, wenn die von Thnen gezeichnete Kurve Thnen nicht
gefillt, Sie diese durch Anklicken einer der Schaltflichen Set Edit Values 16schen konnen. Diese Schalt-
flichen wirken als Riicksetztasten und stellen die urspriinglichen Werte wieder her.

Beachten Sie auch, daB das Programm sie nicht das Unmogliche machen 14Bt. Die Absorption der
PLAST/LTHS-Oberfldchen ist so gering, dafl durch den Austausch gegen ein Material mit geringerem
Absorptionskoeffizienten nur wenig fiir das Ziel einer Erhohung der RT60 des Raums erreicht werden
kann. Das Programm 148t Sie also keinen hoheren RT60-Zeitverlauf einstellen, als die Maximalkurve, die
mit einem vollstidndig reflektierendem Material an dieser Stelle erreicht wird. Es 146t Sie also nur eine
geringfiigig hohere RT60-Zeit zeichnen. Hieraus folgt, dal Sie mit einem Material an einer anderen
Wand arbeiten miissen, wenn Sie den Raum halliger machen mochten.

Gehen Sie die anderen Materialien eins nach dem anderen durch, bis Sie eines finden, welches Thnen
vielversprechend erscheint, und benutzen Sie dann entweder Pick oder Draw, um eine neue RT60-
Zielkurve festzulegen. Wir wihlten COLORSON2 als vielversprechendes Material (weil hochabsorbie-
rend) und benutzen Draw, um einen niedrigeren Absorptionskoeffizienten als Zielstellung festzulegen.
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[H‘{ Optimize Reverberation Time \ Theater 1 - EASE 4.0
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Wenn Sie mochten, konnen Sie auch die Zielkurve mit einem Toleranzrahmen markieren. Aktivieren Sie
das Operationsschaltfeld Tolerance unter Target Values und klicken Sie dann auf Set Target unter Edit

Values.

Nach aktivieren von Seek wird das Programm sodann den Pool fiir Sie durchsuchen und das beste in die-
sem verfiigbare Material heraussuchen. In unserem Fall fiel die erste Wahl des Programms auf WOOD
FLR; einem Material, welches wir nicht fiir die betreffende Flache (Riickwand iiber dem Rang) einsetzen
wollten. Also zeichneten wir die Edit Curve neu und klickten auf wieder Set Target um auch den Tole-
ranzschlauch zu zeigen. Beachten Sie, dall die Target Values nur den Zweck haben die gewiinschte Nach-
hallzeitkurve samt Toleranzschlauch zu visualisieren. Unter Verwendung der Seek Option wird das Tenta-
tive Material so gewahlt, daBl es den Edit Values sehr nahe kommt. Hiermit ergab sich die nachstehend
gezeigte Auswahl. Offensichtlich miissen wir Erhéhung des Nachhalls nur COLORSON2 durch das fiir
die anderen Winde verwendete Material PLAST/LTHS ersetzen.
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An dieser Stelle wiirden wir die Anderung normalerweise mit Apply anwenden und mit OK bestitigen
und dann zu einem der Mappingprogramme zuriickkehren, um nachzusehen, wie sich die Anderung auf
das gesamte System ausgewirkt hat.

Wir hitten ebenso die Ordnerkarte Edit Table 6ffnen und die gewiinschten Absorptionskoeffizienten oder
Nachhallzeiten (RT Times) unter Edit Value im Datenarbeitsblatt eintragen kdnnen.

Es sollte auch beachtet werden, dafl dieses Beispiel insofern etwas einzigartig ist, als wir normalerweise
nach Wegen suchen, die Nachhallzeit zu verringern, statt sie zu erhdhen. Dies bedeutet hdufig den Einsatz
von absorbierenden Stoffen, die iiblicherweise nicht als Wandmaterialien verwendet wiirden. Hieraus
folgt, dal Sie wahrscheinlich zuerst den Pool mit geeigneten Materialien fiillen miifiten. Kehren Sie hier-
zu zum Modus Edit Programm zuriick und wéhlen Sie Select Wall Material, um die Materialdatenbank
zu durchsuchen und Thre Auswahl zu treffen.
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Raumuntersuchungen

Area Mapping

Jetzt sind wir soweit, uns mit den vielen Moglichkeiten zu befassen, die EASE 4.0 uns fiir die Simulation
und Anzeige der akustischen Eigenschaften des Raums und der elektroakustischen Wirkung des fiir die-
sen Raum vorgesehenen Lautsprechersystems bietet.

Fiir diese Ubung verwenden wir das Beispiel Theater 1 und Area Mapping. Offnen Sie EASE, wenn es
nicht schon gedffnet ist, und wéhlen Sie Open Project im Pull-down-Menii File, um Theater I zu suchen
und aufzurufen. Sie brauchen hierbei den Raum nicht mittels Draw vollstindig zeichnen zu lassen, es sei
denn, Sie mochten das Raummodell sehen. Statt dessen konnen Sie direkt in das Pull-down-Ment Calcu-
lations gehen und Area Mapping wiahlen. Hierdurch wird das folgende Fenster Standard Mapping geoff-
net.

Theater 1
Used :
Lepk: UB1,UB 4. UE 3, UB 2

BALD

A2 Az

BAL

Es ist mdglich, daB auf Threm Bildschirm die Namen der Horerflichen nicht vorhanden sind. Ist dies der
Fall, gehen Sie in das Pull-down-Menii /tems und schalten Sie Audience Area Labels ein (oder klicken Sie
auf das Icon Audience Area Labels in der Werkzeugleiste). Beachten Sie, da3 die vier Horerflachen nicht
einfach mit A2, A2 usw. bezeichnet sind. EASE erlaubt Ihnen, anschaulichere Bezeichnungen sowohl fiir
Horerflachen, als auch fiir Lautsprecher und die Horersitze zu verwenden und wir raten Thnen sehr, dies
zu nutzen. Es macht alles wesentlich leichter.

Beachten Sie hier, daB die Flache BAL, d. h. Horerfldche des Rangs, die beiden Parketthdrerflichen (F1a-
chen A2 und A2*) nicht iiberlappt oder abschattet, wie dies im richtigen Raum der Fall ist. Dies ist so,
weil EASE Ihnen erlaubt, Horerflachen zur leichteren Betrachtung, aber nur zur Betrachtung zu verschie-
ben. Wenn Sie es ausprobieren mdchten, kehren Sie zu Hauptmenii zuriick und 6ffnen Sie das Projektedi-
tierprogramm. Dann wihlen Sie Area Layout im Pull-down-Menii Edit, um die Horerflachen zu betrach-
ten. Tippen Sie eine der Horerflachen an und wéhlen Sie dann Move im Pull-down-Menii Edit. Der Cur-
sor verwandelt sich nun von einem Pfeil in eine Zange. Benutzen Sie die Zange mittels LMB zum Greifen
der gewéhlten Horerfliche und bewegen Sie diese auf dem Bildschirm umher. So einfach ist es, Horerfla-
chen zur leichteren Betrachtung umzuordnen.

Durch Anklicken eines der Mapping-Icons in der unteren Werkzeugleiste wird das Mappingprogramm
gestartet. Da die Darstellung des Direktschallpegels eine der beliebtesten Simulationen ist, wollen wir
damit beginnen und das Icon Direct SPL anklicken. Wenn Sie nicht wissen, welches Icon das ist, bewe-
gen Sie den Cursor {iber die Icons und lassen Sie das Programm es fiir Sie finden. Nach Anklicken des-
selben 6ftnet sich das nachstehende Einstellfenster.

Seite 153



RAUMUNTERSUCHUNGEN

x
Mapping T Settings T Calculation
Type of Map to calculate : IDirect SPL j ﬂ 2000 Hz
— Loudspeakers in Use — Resolution
Lspk | i | Patch Size - W
UB 1. UB 4. UB 3. UB 2. LB | _ 1Pl |
[~ Use Area Settings
~Maps Izoline Step [dE]: W
&+ Single Label : Scale [m]: IW
" All Mappings W

<< Back | Mewt > | Ok | Caricel |

Dieses Einstellfenster ist das erste von drei dhnlichen Einstellfenstern, die Ihnen einen Uberblick iiber die
Parameter geben, welche bei jeder Simulation zu beriicksichtigen sind. Denken Sie daran, daB3 es Thnen
freisteht, [hre Meinung zu dndern und eine andere als die urspriinglich von Thnen beabsichtigte Simulati-
on zu wihlen. Sie haben auch die Moglichkeit, die Simulationsfrequenz einzustellen und die zu verwen-
denden Lautsprecher zu wihlen. Zur Wahl der Lautsprecher klicken Sie auf die Schaltflache Lspk. Wir
mochten alle verwenden. Hierzu geben Sie zuerst einen Rechtsklick auf OK um alle zu wihlen und besti-
tigen diese Wahl dann mit einem Linksklick auf OK. Beachten Sie, da3 Sie das Gleiche auch durch An-
klicken der Schaltflache Lspk Group hitten bewirken kdnnen. Die Lautsprecher werden von den Desig-
nern in Gruppen angeordnet, um eine Untersuchung der Coverage durch verschiedene Gruppen zu er-
leichtern.

Sie haben auch die Wahl, entweder ein Einzelmapping mit Single oder ein Gesamtmapping mit Hilfe der
Funktion 4/l Mapping von EASE 4.0 durchzufiihren. Bei Wahl von A/l Mapping sammelt das Programm
alle Daten, die es bendtigt, um schnell alle in EASE verfligbaren Simulationen bei jeder beliebigen Fre-
quenz anzuzeigen. Wir werden mit der Funktion 4/l Mapping spiter in dieser Ubung arbeiten, wiihlen Sie
also jetzt bitte Single.

Beachten Sie, daf} die Simulation mit Calculation #1 bezeichnet wird, sofern Sie sie nicht umbenennen.
Wir schlagen vor, eine anschaulichere Bezeichnung zu verwenden.

Dieses Fenster bietet Thnen auch die Moglichkeit, die in der Simulation zu verwendende Auflésung unter
Resolution einzustellen. Je feiner die Auflosung, desto lidnger die Berechnungszeiten. Fiir den Moment
wollen wir die Standardauflosung von 1 unter Patch Size akzeptieren. Nachdem wir die Simulation
durchgefiihrt haben, werden wir uns hiermit und dem Effekt der Aufldsung néher befassen.

Klicken Sie nun auf Next, um zum zweiten Einstellfenster zu wechseln.

[Mf calculation Parameters x|
I apping T Settings T Calculation

—Mapping —Style
v Ondreas f* Patches ¥ Colored
[~ OnSeats = lzalines [ Labeled

Audience dreas in Use——————————— [~ Liztener Seats in Use

Aud. Area Area Group List. Seat Seat Group
A2 a2 BAL, BaLO, -Hone-

<< Back | [} Nestss Ok Cancel
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Dieses Fenster bietet Ihnen die Moglichkeit zu wihlen, welche Horerflachen in die Simulation einbezo-
gen und wie die Ergebnisse angezeigt werden. Es ist z. B. nicht sinnvoll, den Rang in eine Simulation
einzubeziehen, wenn Sie nur an der Coverage unter dem Rang interessiert sind. Eine Einbeziehung des
Rangs wiirde nur die fiir die Simulation benétigte Zeit unnétig verlangern.

In der Rubrik Style wird die Art der Anzeige bestimmt. EASE bietet zwei grundlegende Anzeigearten, d.
h. entweder in schwarz-wei3 oder in farbiger Darstellung. Die beiden Anzeigearten sind Isolines und
Patches, deren Wahl bzw. Anwendung hiufig eine Frage der personlichen Préiferenz ist. Die Wahl liegt
bei Thnen.

Klicken Sie auf Next, um zum dritten Einstellfenster zu gelangen.

[M calculation Parameters x|
t apping T Settings T Calculation
—Split Time———— —MNoise [dB]——— — Calculation
it Ti : 200 Hz 36.0]=
Split Tirme [rng] : I
é 0 250 Hz 35.Dj
35 Hz 35.0
&LCons Formula A00 Hz .0 ~ Interference
500 Hz 35.0 v
o = =7 IV Interference Sum
% Long Form 1338 EZ ggg [ Pot. Energy
£ : ™ Kin Erergy
C TEF 20 1250Hz| 350
;ggg :2 ggg f+ Third Octave
w Moize Turned On 2 - .
4 2500Hzl  3s0l=l | | ¢ Sinus Only

<< Back | [Hest »> | Ok I Cathizel |

Mit der Einstellung Split Time [ms] wird festgelegt, welche Reflexionen wihrend der Berechnung als
Direktschall und welche als Raumschall zu betrachten sind. Da das Direktschall/Raumschall-Verhéltnis
D/R einen Schliisselfaktor fiir die Bestimmung der Verstindlichkeit sowie die Bewertung anderer Aspek-
te der Leistungsfahigkeit des Systems darstellt, ist dies eine wichtige Einstellung. Frithe Reflexionen, die
innerhalb von 25 bis 40 ms nach dem Direktschall eintreffen, erhohen die Verstiandlichkeit, wiahrend spa-
ter eintreffende Reflexionen der Verstindlichkeit abtriglich sind. Wir schlagen 35 ms als guten Kompro-
mil} zwischen den von einigen Akustikern bevorzugten 25 ms und den von anderen favorisierten 40 ms
vor. Andern Sie also die Einstellung von 10 in 35.

Beachten Sie, daf} Sie die Wahl zwischen 3 Alcons-Formeln haben. Die Kurzform Short Form basiert auf
der schon 1971 von Peutz entwickelten Alcons-Originalformel. Sie zeigt die Tendenz, bei Rdumen mit
kurzen Nachhallzeiten und hohen Direktschallpegeln zu optimistische Werte, und bei Rdumen mit langen
Nachhallzeiten und niedrigen Direktschallpegeln zu pessimistische Werte zu liefern. Die TEF 20-Formel
sucht dies durch eine verdnderte Gleichung zu kompensieren und einige Anwender haben eine gute Kor-
relation zwischen subjektiven Bewertungen und den Voraussagewerten erzielt. Die beste Korrelation
zwischen subjektiven Bewertungen und Voraussagewerten 1463t sich jedoch anscheinend mit der ausfiihr-
lichen Peutz’schen Gleichung (Peutz Long Form) erreichen.

Wir empfehlen daher die Anwendung der Long Form.

Die Noise-Werte [dB] sind von vitaler Bedeutung fiir eine exakte Simulation, insbesondere wenn ihr Pe-
gel nur 30 dB und weniger unterhalb des Nutzschallpegels liegt. Liegen die Rauschpegel dagegen mehr
als 30 dB unter den Nutzpegeln, haben sie nur geringen EinfluB8. Tragen Sie die zu erwartenden Stor-
schallpegel in die Datenfelder ein und vergessen Sie nicht, das Operationsschaltfeld Noise Turned On zu
aktivieren.
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Anmerkung: Wegen der Auswirkung des Gerduschs auf die Verstidndlichkeit ist es wichtig, die Aus-
gangsleistung des Lautsprechersystems ungefahr auf den tatsdchlichen Nutzungspegel einzustellen. Die
Durchfiihrung von Alcons-Simulationen bei auf Maximalleistung eingestelltem System, z.B. 105 dB,
wenn dieses normalerweise bei nicht mehr als 80 dB betrieben wird, kann zu irrefithrenden Ergebnissen
fiihren.

Durch Map With Shadow werden Abschattungseffekte in die Simulation einbezogen. Im Modell Theater
1 werden z.B. die durch den Rang verursachten Abschattungseffekte nur sichtbar, wenn Shadowing ein-
geschaltet ist. Da ohne Shadowing durchgefiihrte Simulationen zu falschen Schliissen fiihren kénnen,
wenn irgendwelche Hindernisse im Raum vorhanden sind, lassen viele Anwender Shadowing immer ein-
geschaltet. Anwender von EASE 2.1 und 3.0 werden mit Freude davon Kenntnis nehmen, dal3 es in der
Version 4.0 nunmehr mdglich ist, Isoline-Mapping auch bei eingeschaltetem Shadowing durchzufiihren.
Dies war in den élteren Versionen von EASE nicht moglich.

In der Rubrik Interference wird festgelegt, wie die Energiepegel zu berechnen sind. Ist Interference Sum
nicht aktiviert, werden die Energiepegel durch einfache Energiesummierung des Direktschalls von einem
oder mehreren Lautsprechern berechnet. Mathematisch wird dies in eine Quadratsummenberechnung
umgesetzt, bei der der Betrag einer Quelle zuerst quadriert und dann den Beitrdgen anderer Quellen hin-
zugefiigt wird. In diesem Prozess gehen alle Phaseninformationen verloren.

Nach Einschalten von Interference Sum durch Aktivieren im entsprechenden Operationsschaltfeld wird
der mathematische Vorgang umgekehrt und alle Quellenbeitrage werden zuerst komplex addiert (Druck-
addition!) und die entstehende komplexe Summe dann quadriert. Hierbei bleiben alle Phaseneffekte, wie
Ausloschungen und Summierungen, erhalten. Fithren Sie eine Direktschallsimulation mit beiden Einstel-
lungen von Interference Sum durch, und Sie werden einen gewaltigen Unterschied feststellen. Beachten
Sie, daB3 Sie nach der Einstellungsdnderung die Simulation wiederholen miissen, um die Ergebnisse tat-
sdchlich zu sehen.

Die Optionen Pot. Energy und Kin. Energy erlauben, die Berechnungen entweder nur mit dem Druckan-
teil (potentiellem Anteil) oder dem Schnelleanteil (kinetischem Anteil) der Energie, oder auch, wenn bei-
de Optionen aktiviert sind, mit beiden Anteilen durchzufiihren. Eine umfassende Erlduterung dieses Pro-
grammaspekts wiirde den Rahmen dieses Tutorials sprengen. Unsere Empfehlung ist jedoch, Interfe-
rence Sum zu verwenden.

Der letzte zu beriicksichtigende Parameter ist das zu verwendende Frequenzband. Durch Aktivieren von
Third Octave wird dem Programm gesagt, daBl es Bander von 1/3 Oktave Breite verwenden soll. Bei
Wabhl von Sinus Only wird die Simulation bei einer einzigen Sinusfrequenz (der gewéhlten Frequenz)
durchgefiihrt, wodurch eventuelle Auszipfelungsprobleme aber mehr zum Tragen kommen. Bei Anwen-
dung von Béndern mit einer Breite von 1/3 Oktave wird die Simulation mit iiber diese Bandbreite gemit-
telter Energie durchgefiihrt, wodurch die Schérfe des Kammfiltereffekts gemildert und eine realistischere
Simulation erzielt wird. Wir werden fiir diese Ubung eine Third Octave-Simulation verwenden.

Interessehalber sollten Sie aber doch Simulationen mit unterschiedlichen Einstellungskombinationen fah-
ren. Sie werden kleine Variationen bei den Ergebnissen feststellen.

Durch Anklicken von OK wird die Simulation eingeleitet. Zuerst werden Sie das Fenster View Calculati-
on sehen, welches jedoch hauptsichlich im Zusammenhang mit A/l Mapping verwendet wird. Also
schlieBen Sie es. Wir werden spéter noch darauf zuriickkommen.
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[} view Calculation #1 (Temporary) =]
""" S| 8828 [aom [1400 -29.00;013)
MEEES TR
FF [Cacuiaion 51 | [Diectsrl =] <] 2000Hz > | [Thid Dctave =]

T Echogram T File Info T Options
~ Compute
Direct SPL at 42 #1 (-14.00; 29.00; 0.13)
Gt ey BN TR R R R T s s I tverage
772 RN WA L O 0 O 5 G O I~ Mazimum
™ Minimum
=1 Y R IR N U P I Y —
75| a B AR i i e e 5
dB
[™ Hide
s Oz Tz
T Send Picture To I ro
o G Send Yalues To I Lifloct
(" Table Min - IS?—
@ il Cursor————————————— | Max: Igg
Fiedraw I ’7 5000 Hz : 99.36 db

Hierdurch wird die nachstehend gezeigte Direktschallpegel-Mappingdarstellung hervorgebracht, die vom
Fenster View Calculation verdeckt war.

Theater 1
Used: Dir
Lzpk: Main, DF Right, DF Left, UB 1, UB 4 alc. Delay B. Bale. Delay Ctr - 145
Map: Direct SPL

Freq: 2000 Hz

[Third Dctave fverage]
Energy: 2 * Epat

[Third Octave]

Was Sie jetzt sehen, ist ein gutes Beispiel dafiir, welche Wirkung die Auflosung (Resolution) auf ihre
Simulationsbildschirme hat. Offensichtlich sind die Farbrasterpunkte recht gro3, woraus sich ein Mangel
an Deutlichkeit ergibt.

Um dies zu korrigieren, klicken Sie erneut auf das Icon Direct SPL und dndern Sie die Einstellung von
Resolution. Beachten Sie, dafl Sie iiber eine Anzahl von Auswahlmoglichkeiten fiir die Auflosung verfii-
gen. L/8 verdndert die Auflosung (Rastergrofe) auf 1/8 der Wellenldnge bei der fiir die Simulation ge-
wihlten Frequenz (z. B. 4,25 cm bei 1000 Hz oder 2,1 cm bei 2000 Hz). 1 Pixel entspricht, je nach Bild-
schirmauflosung, ungefahr 7 bis 11 cm. Sie kdnnen jeden beliebigen Wert fiir die Auflosung eintragen,
miissen aber bedenken, dafl die Rechenzeiten um so grofer werden, je feiner die Auflésung wird.

Deshalb verwenden viele Anwender eine grobe Rastergrofle (geringere Auflosung) fiir die anfinglichen
Untersuchungen und gehen bei den abschlieBenden Priifungen zu feineren Rastern tiber. Wir meinen, Sie
sollten jetzt mehrere verschiedene Rastergrof3en ausprobieren, um ihre Wirkung kennen zu lernen. Beach-
ten Sie, daB obwohl Sie die Anderung der RastergroBe im Einstellfenster vornehmen, die Simulation noch
einmal durchgefiihrt werden muf8. Wir werden eine Rastergrofie von 30 cm fiir unsere Simulation ver-
wenden.
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Bevor wir dieses Einstellfenster verlassen, beachten Sie das Operationsschaltfeld Use Area Setting, des-
sen Aktivierung das Programm anweisen wiirde, die in den Horerflichen-Datenbléttern festgelegten
Scan-Einstellungen zu verwenden. Fiir Isolinien-Darstellungen kdnnen Sie auch die Auflosung mit Isobar
Step [dB] nach Isobar-Schritten einstellen, z. B. 2 dB- oder 3 dB-Schritte.

Bevor Sie nun die Simulation starten, notieren Sie bitte die Zeit, um feststellen zu kdnnen, wie lange die-
se dauert.

Anmerkung: Es dauert etwas mehr als 3 Minuten auf einer 500 MHz Maschine mit 256 MB RAM und
Windows 98.

Zum Durchfiihren der Simulation klicken Sie jetzt auf OK. SchlieBen Sie das Fenster View Calculation,
wenn es erscheint, um die Mappingdarstellung des Direktschallpegels Direct SPL zu betrachten. Beachten
Sie die verbesserte Deutlichkeit. Vergessen Sie nicht, bei der Bewertung der Ergebnisse von den Bildlauf-
leisten Gebrauch zu machen. Sie ermdglichen, die Mappingdarstellung von verschiedenen Standpunkten
aus zu betrachten. Die folgende Ansicht zeigt z.B. die Keulenbildung weit anschaulicher, als die obige
Darstellung in Draufsicht.

Immer wenn Sie nicht sicher sind, ob die Auflosung angemessen ist, erhdhen Sie diese und fiihren Sie die
Simulation noch einmal durch. Ergibt sich keine Anderung, war die Auflésung in der vorherigen Einstel-
lung ausreichend.

Sie kénnen den genauen Pegel an irgendeiner Stelle der Horerflichen durch Mausklick an dem entspre-
chenden Punkt feststellen. Mit der linken Maustaste wird der genaue Wert ausgelesen, mit der rechten
Maustaste wird der Pegelwert in die Darstellung eingeschrieben.

Theater 1
Used: _ Direct SPL [dB)
Lspk: Main, DF Right, DF Left, UB 1, UE 4, UB 3, UB 2, Bale. Delay L, Bale. Delay B, Bale. Delap Cr - ffae {0755
Fdap: Direct SPL m i
Freq: 2000 Hz

[Third Dctave Average]
Energy: 2 * Epat

[Third Dctave)

Beachten Sie, da}l die Auslesefunktion nur in der Draufsicht funktioniert. Der auszulesende Wert er-
scheint nicht, wenn Sie die Darstellung gedreht oder geschwenkt haben.

Bevor wir fortfahren, mochten wir diese Direktschalldruckpegel-Mappingdarstellung abspeichern. Ein
Weg hierzu ist der, in das Pull-down-Menii File zu gehen, SendPictureTo und dann File zu wéhlen. Dies
erlaubt Thnen, den Bildschirminhalt in einer Reihe von elektronischen Dateiformaten, wie Bmp und Jpeg,
zu speichern und sie dann spéter in andere Programme einzufiigen oder auszudrucken. Bitte beachten Sie,
daB3 hiermit nur das Bild gespeichert wird.

Eine andere Methode besteht darin, die Datei als Open GL File abzuspeichern. Gehen Sie in das Pull-
down-Menii File und wahlen Sie Save OpenGL Mapping File zum Offnen des unten gezeigten Fensters.
Beachten Sie, daf§ die Datei mit der Extension .eg/ gespeichert wird.

OpenGL-Dateien kdnnen zu einem spéteren Zeitpunkt gedffnet und mit EASE oder dem separaten EASE-
Viewer bearbeitet (gedreht, geschwenkt, vergroBert, usw.) werden.

Seite 158



RAUMUNTERSUCHUNGEN

Bisher haben wir mit Einzel-Mappingdarstellungen — Single Maps — gearbeitet. Jetzt wollen wir die Funk-
tion A/l Mappings ausprobieren. Bei Wahl von A/l Mappings wird das Programm die Simulation bei allen
Frequenzen fiir alle Darstellungstypen auBBer Aiming durchfiihren. Notieren Sie die Zeit (wir wollen ja
sehen, wie langes es dauert) und klicken Sie dann auf OK.

Die Simulation All Mappings dauert ldnger als die Single Maps, jedoch nicht soviel langer als man viel-
leicht vermutet. Es handelt sich tatsidchlich nur um etwa 50 %. Auf unserer 500 MHz-Maschine dauerte es

circa 4 2 Minuten oder etwa 50 % langer.

[} view Calculation #1 (Temporary) 3 101 x|
""" SE B&Y la2#1 (14.00;-29.00:0.13)
k| <<« n sy 55l B
FF [Cacuistion it =] [orectseL =] <] 2000Hz > | [Thid Octave =]
ay: T Echogram T File Info T Options
— Compute
Direct SPL at 42 #1 [-14.00;-29.00;0.13)
| TR PO e st i St g o M e R [ Average
985 ™ Masimum
™ Minimum

agl- —_—
935 F--f-1---N%f-

dB

™ Hide
9 T Thz Tz
ke Send Picture To I el
o (i Send Walues To I LE
" Table Min : I—S‘I
» i gz Cursor———————— | Man: I]m
Redraw | ’7 8000 Hz ; 102.80 dB

Das obige Diagramm Frequency Display zeigt uns die Direktschalldruckpegel fiir alle Frequenzen an der
angegebenen Stelle.

Beachten Sie die vier Farbbalken rechts vom Diagramm. Die oberen drei - Average, Minimum und Maxi-
mum - erlauben Thnen, auch die Durchschnitts-, Mindest- und Hochstwerte fiir die untersuchten Bereiche
zu betrachten. Mit dem untersten konnen Sie die rote Kurve fiir die untersuchte Stelle abschalten. Das bei
Aktivierung von Average, Minimum und Maximum erzielte Resultat wird als nichstes Bild gezeigt.

[}f view Calculation #1 {Temporary) i o ] 3
""" OE B la2n [1400 -29.00; 0.13) :
k| <« =] e
FF [cacuaton =] [DirectsPL =] <] 2000Hz s | [Thid Octave ¥
Frequency Display T Echogram T File Infa T Options
— Compute
Direct SPL at A2 #1 (-14.00;-29.00;0.13)
B prmogmmas o r o T em e or s epntro s s
——
\'_“-\—._.____ i
e TR I N O e Sy e 7. Masimum
— L"‘---—._.—....,_—--._._,_.--—
Il ¥ Minirmum
T} SR S O S S S S % s A B PSR e
/ \/ Ry, o 4 \P
gt SR S, S B Ee S b R : \/\/
T
dsBe bagsilllca I” Hide
Z2A0Hz TkHz 4kHz
e Send Picture To I Sl
O i Send Yalues To I Ll
" Table Min - ISB—
® Coai Cursor———————— | Man: |113
Redraw | ’7 10000 Hz ; 83.13 dB

Seite 159



RAUMUNTERSUCHUNGEN

Durch Bewegen des Cursors zu irgendeinem Punkt einer der Kurven werden die an diesem Punkt gege-
bene Frequenz und der Direktschalldruckpegel herausgelesen und am unteren Rand des Fensters ange-
zeigt.

Die Rubrik View erlaubt Ihnen, das Anzeigefenster vom Diagramm auf eine tabellarische Auflistung der-
selben Information oder auf eine Seite-an-Seite Darstellung beider Anzeigen umzuschalten. Die Schalt-
fliche SendPictureTo ist ein schneller Weg, den Fensterinhalt als elektronische Datei auf dem Clipboard
zu speichern oder zum EASE- Page Designer zu senden. Mittels der Schaltfliche Send Values werden die
einzelnen Werte zur Weiterbearbeitung auf dem Clipboard gespeichert.

Der Ordner File Info enthilt eine statistische Zusammenfassung der Einstellparameter, einschlieBlich der
Angabe der verwendeten Lautsprecher, ihrer Standorte und Ausgangsleistungspegel, in einem Textfor-
mat, welches in anderen Programmen gespeichert und ge6ffnet und dann ausgedruckt werden kann.

Der Ordner Echogram ist zu diesem Zeitpunkt leer und bleibt es, bis ein Echogramm erzeugt wird. Echo-
gram ist eine nur fiir AURA-Anwender verfiigbare Funktion, welche wir spéter im Abschnitt AURA die-

ses Tutorials behandeln werden.

Wir wollen jetzt einen eingehenderen Blick auf den oberen Teil des Fensters View Calculation werfen.

Vi view Calculation #1 {Temporary) B ]

=a i 2 v I;'-‘«E#1[14EIEI -29.00:013) J
;||;E|D'@}|d SIS o _LME;U

T3 [cocustion = [Diest 5PL =] <] 2000Hz | [Thid Octave ]

Die Schaltfliche links (- oder +) 6ffnet und schlieBt den Bewertungsteil des Fensters. Sie erlaubt Ihnen,
den unteren Teil des Fensters zu schliefen, damit Sie die Mappingdarstellung sehen kénnen.

Die Schaltfliche des ,,Offne*“-Icons wird zum Offnen einer zuvor erzeugten .emp Mappingdatei zwecks
Uberarbeitung benutzt. Die ihr angeschlossene Schaltfliche dient zum Speichern der laufenden Simulati-
on als .emp Mappingdatei. Die-Notizblock-Schaltfliche dient zum Speichern der laufenden Datei im AS-
CII .txt-Format. Das Papierkorb-Icon dient zum Entfernen der laufenden Simulationsdatei aus dem Modul
View Calculation und Wihlen einer anderen Datei aus dem Pull-down-Menii File Listing.

Das linke farbenfrohe Mapping-Icon wird zum Zeichnen (auch Redraw-Funktion) einer neuen Mapping-
darstellung verwendet. Wir wollen es einmal ausprobieren: Offnen Sie das direkt unter dieser Schaltfli-
che Redraw befindliche Pull-down-Menii und wéhlen Sie einen neuen Simulationstyp. Wie Sie sehen,
steht Thnen eine grofle Auswahl zur Verfiigung. Wéhlen Sie z. B. Articulation Loss und klicken auf die
Schaltfliche Redraw, wird die Darstellung des Direktschalldruckpegels schnell eine Alcons-Darstellung
ersetzt. Da wir All Mapping anwendeten, braucht das Programm nicht die ganze Simulation noch einmal
auszufiihren, sondern nur die Daten abzufragen und die Zeichnung zu erstellen, ein Vorgang, der nur
wenige Sekunden dauert.

Das rechte farbenfrohe Mapping-Icon erlaubt die Wahl aller Simulationen und aller Frequenzen sowie der
verfiigbaren Frequenzauflosungen. Durch Anklicken des Icons wird ein Pull-down-Menii mit den Aus-
wahlmoglichkeiten Render All und Send to EASEPaD. gedftnet. Render All bringt alle gewihlten Map-
pingdarstellungen hervor und Send to EASEPaD sendet diese zusitzlich an EASEPaD zur weiteren Bear-
beitung.

Nach Wahl einer der beiden Moglichkeiten 6ffnet sich das auf nachfolgend gezeigte Auswahlmenii. Die
Schaltflachen und Auswahlfelder erleichtern Thnen die Auswahl der spezifischen Darstellungen, die Sie
sehen oder abspeichern wollen. Probieren Sie es. Sie werden finden, daB3 es sich um ein sehr niitzliches
Werkzeug fiir die Zusammenstellung von Prasentationen handelt.
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[ select Maps ) |
Direct SPL [] Aurivval Tirne Czplit All On |
Tatal SPL ITD Ga L7
Lepk Qverlap E 2 L50 _Alot |
[] Critical Distance [Jcsa L&0
[]D#F Ratio [Jcan Lsplit
1] | i3
Third Octave | Octave | Three Octaves
100Hz On On
125Hz On On
1E60Hz On On
200Hz On On
250Hz On On
31EHz On On
400Hz On On
B00Hz On On
G30Hz On On
B00Hz On On
1000Hz On On On
1260Hz On On
1600Hz On On
2000Hz On On
2500Hz On On
3150Hz On On
4000Hz On On
5000Hz On On
£300Hz On On
8000Hz On On
10000Hz I T
Alon | AlOK | Alon | Aok | Alon | Aok |
[~ Broad Band Timer Step [z] : |2
oK | Cancel |

Das Pull-down-Menii Frequency erlaubt Thnen eine schnelle Wahl des Mittelwertes des fiir die nichste
Simulation zu verwendenden Frequenzbandes und im Pull-down-Menii Bandwidth bestimmen Sie die
Bandbreite. Beachten Sie, dall Sie Auswahl zwischen Third Octave, One Octave, Three Octaves, Broad-
band sowie einer Reihe von spezifischen Frequenzen haben. Mit One Octave werden die Resultate tiber
eine Oktave gemittelt, wihrend Broadband die iliber das gesamte Spektrum gemittelten Ergebnisse zeigt.
Kundenspezifische Bandbreiten konnen erzeugt werden, indem die untere Frequenzgrenze im Frequency-
Menii und die obere Frequenzgrenze in der numerischen Frequenzauflistung eingestellt wird, z. B. 2000
Hzund 5000 Hz.

Je groBer die Bandbreite, um so weniger machen sich die Kammfiltereffekte bemerkbar. Als allgemeine
Regel gilt, dal mit einer Bandbreite von 3 Oktaven durchgefiihrte Simulationen den Variationen am
nichsten kommen, die Sie beim Begehen des Raums wihrend der Endabnahme héren werden.

Die unten gezeigte Standort-Rubrik der Werkzeugleisten gibt den Standort fiir das im Anzeigeteil des
Fensters gezeigte Diagramm an und erlaubt Thnen, den Standort zu wechseln.

{42 #17 [9.16; -29.00: 0.13]
l | <] << [0 S >|| P

In diesem Fall blicken wir auf den 17. Punkt in der Horerfliche A2. Es folgen die Koordinaten des Stand-
orts. Die Schaltflachen |<, <, <<und >>, >, >| erlauben lhnen, durch die untersuchten Standorte vor- und
zuriickzufahren. Im Nummernfeld konnen Sie die Schrittweite einstellen.

Der Walker, sofern aktiviert, zeigt den aktuellen Standort an.
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Verfugbare Bildschirmdarstellungen

Es ist jetzt an der Zeit, die verschiedenen verfiigbaren Bildschirmdarstellungen zu betrachten.

Direktschalldruckpegel

Wir beginnen mit dieser Darstellung — Direct SPL — weil wir mit dieser schon gearbeitet haben und sie
zweifelsohne die am meisten angewendete Simulation darstellt.

Der Grund hierfiir ist, daB3 viele Designer die Philosophie vertreten, dafl eine Anlage gut ist, wenn sie eine

gute Direktschallversorgung sicherstellt. Eine gute Coverage wird oft als zwischen plus 3 dB und minus 3
dB linear beschrieben.

Alcons / Artikulationsverlust gesprochener Konsonanten

Offnen Sie jetzt das Pull-down-Menii Simulation Type und wihlen Sie Articulation Loss. Klicken Sie auf
das Icon Redraw, um die Simulation zu starten.

Es folgen Prozentil-Vergleichswerte fiir die Kurzform- und Langformverfahren.

% ALcons (Short Form Formel)

0% t0 3% wcoveuerervennnnes Ausgezeichnet
3% t0 7% weveeererureunens Gut

7% t0 11% ..cceuueeunenees Befriedigend
11% t0 15% ..cceueeennene. Schlecht

iiber 15% ..cceevueennenen Inakzeptabel

% ALcons (Long Form (Peutz LF) Formel)

0% t0 7% «evveneeeeeeeccens Sehr Gut
7% t0 11% .cueeeeeeeeeeee. Gut
11% t0 15% ..ceeueennene. Befriedigend
15% 10 18% .ceeveunneneene Schlecht
iiber 18% ..cccceevueevnnnee Inakzeptabel
Theater 1
Used:

Lzpk: Main, DF Right, DF Left, UB 1, UB 4, U
Map: Articulation Lozs
Freq: 1000 Hz

[Third Octave Average]
Energy: 2 * Epot

[Third Octave]

alc. Delay B, Balc. Delay Ctr

Beachten Sie, dal EASE die vom Rang verursachte Abschattung anzeigt. Diese Darstellung besagt, daf3
wir uns mehr um die Coverage unter dem Rang kiimmern miissen.
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Wenn Sie Schwierigkeiten mit der Korrelation des Alconsdiagramms mit der Farbskala haben, benutzen
Sie den Cursor zum Antippen einer Stelle. Durch Anklicken mit der linken Maustaste wird der genaue
Wert fiir diese Stelle hervorgebracht; mit der rechten Maustaste wird der Wert auf den Bildschirm ge-
schrieben.

Es folgen zusitzliche Informationen iiber Alcons:

500 Hz werden iiblicherweise als die niedrigste fiir Sprachverstidndlichkeitsuntersuchungen zu bewertende
Frequenz angesehen. Der Beitrag dieser Frequenz zur Sprachversténdlichkeit liegt bei etwa 16%.

1000 Hz werden als Mittelfrequenz fiir die Sprachverstdndlichkeitsbewertung angesehen. Der Beitrag
dieser Frequenz zur Sprachverstindlichkeit liegt bei etwa 25%.

2000 Hz werden als die wichtigste fiir die Sprachverstindlichkeit zu bewertende Frequenz angesehen. Der
Beitrag dieser Frequenz zur Sprachverstandlichkeit liegt bei etwa 34%. 2000 Hz wurden eine Zeit lang de
facto als Standard fiir Alcons-Berechnungen in den USA verwendet.

Frequenzen unter 500 Hz tragen in der Hauptsache zur Stimmerkennung bei (K&rper) und solche iiber
2000 Hz wirken sich am gesprochenen Wort hauptséchlich durch Zischeln aus.

Es sollte an dieser Stelle festgehalten werden, dal das D/R-Verhiltnis, d. h. das Verhiltnis des Direkt-
schalls zum Raumschall, gewohnlicherweise bei 1000 Hz geringer ist als bei 2000 Hz, weil die Richtwir-
kung bei den meisten Lautsprechersystemen bei 2000 Hz enger ist als bei 1000 Hz. Aus diesem Grunde
betrachten viele Anwender die Berechnung bei 1000 Hz als beweiskriftiger als die bei 2000 Hz. Die
Wahl der Frequenz liegt bei Thnen.

RaSTI

RaSTI steht fiir Rapid Speech Transmission Index (Schneller Sprachiibertragungsindex) und ist eine an-
dere Methode zur Messung der Verstdndlichkeit. EASE verwendet hier zur Berechnung von RaSTI Al-
cons-Formeln, die mit Hilfe der Farrel-Becker-Gleichung modifiziert sind.

Alcons mifit die Verstiandlichkeit als Prozentsatz des Artikulationsverlustes der Konsonanten, deshalb
sind niedrige Alcons-Prozentwerte besser als hohe.

RaSTI driickt die Verstdndlichkeit mit einer Skala von 0 bis 1 aus, wobei 1 perfekt ist. Es folgt eine Reihe
von RaSTI-Verstdndlichkeitswerten als Richtschnur.

RASTI Short Form

0,75 bis L....coeveenee Ausgezeichnet
0,6 bis 0,75............ Gut

0,45 bis 0,6............ Befriedigend
0,3 bis 0,45............ Schlecht

0 bis 0,3....cccecuneeenes Inakzeptabel

RASTI Long Form (Peutz LF)

0,6 bis 1....cceeeeeeeenene Sehr Gut
0,45 bis 0,6............. Gut

0,3 bis 0,45.............. Schlecht

0 bis 0,3....ccceceeecnenes Inakzeptabel
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Es folgt ein RASTI-Mappingdiagramm von Theater 1. Beachten Sie die Ahnlichkeiten mit dem Alcons-
Diagramm.

Theater 1
Used:
Lspk: Main, DF Right. OF Left. UB 1. UE 4. U
Map: RaSTI
Freq: 1000 Hz

alc. Delay B, Balc. Delay Chr

[Third Octave Average]
Energy: 2 * Epot
[Third Octave]

C-Berechnungen

C-Berechnungen bieten verschiedene Mdglichkeiten zur Bewertung der akustischen Wirkung eines
Raums und seines Lautsprechersystems.

C7 ist ein Aquivalent des in den USA verbreitet angewendeten D/R-Verhiltnisses und stellt einen ande-
ren Weg zur Betrachtung der Stirke des Direktschallfeldes dar. Es zeigt in dB das Verhiltnis zwischen
Direkt- und Raumschall unter Verwendung einer Trennzeit von 7 ms. Werte iiber —15 dB bedeuten eine
gute Lokalisierung (ein gutes D/R-Verhiltnis). Je ndher der Wert sich 0 néhert, um so besser ist die Loka-
lisierung.

C50 wird zur Bestimmung der Sprachverstiandlichkeit verwendet. Es zeigt das Energieverhéltnis vor und
nach 50 ms, ist also dhnlich dem Alcons mit 50 ms Trennzeit. Jeder Wert iber 0dB bedeutet in einem
Raum mit normalem Nachhall gute Verstindlichkeit. In Rdumen mit mehr als normalem Nachhall wird
jeder Wert liber —5 dB als gut angesehen.

C80 wird als Klarheitsmal3 bezeichnet. Es benutzt eine Trennzeit von 80 ms zur Vorhersage der Artikula-
tion (Klarheit) verschiedener Musikarten. In anderen Worten bietet es einen Einblick in die musikalisch-
akustische Wirkung eines Raums. Dazu folgt eine kurze Erlduterung.

Es gibt vier Typen von Musikinstrumenten:

1. Blasinstrumente (z.B. Orgel, Tuba, Klarinette usw.). Diese Instrumente haben einen langsamen Ein-
satz und ein langsames Abklingen.

2. Streichinstrumente (z.B. Geige, Viola, Cello, Bass usw.). Diese Instrumente haben einen schnelleren
Einsatz und ein langsames Abklingen.

3. Zupfinstrumente (z.B. Gitarre, Ba, Cembalo, usw.). Diese Instrumente haben einen etwas schnellen
Einsatz und ein mittellangsames Abklingen.

4. Schlaginstrumente (z.B. Klavier, Trommel, elektronische Instrumente, Xylophon, usw.). Diese In-
strumente haben einen schnellen Einsatz und ein schnelles Abklingen.
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Nun eine Skala zur Interpretation der C80-Werte:

e 0 +2 dB istideal fiir Orgel oder in langsamem Tempo gespielte Blasinstrumente und daher perfekt
geeignet flir Orgelkonzertséle

e 242 dB istideal fiir Streichinstrumente und sollte in einem fiir klassische oder symphonische Instru-
mentalmusik vorgesehenen Raum gegeben sein. Das Tempo der Musik ist schneller. Livedarbietun-
gen von Choren klingen auch gut bei diesem Pegel. Gut fiir traditionelle Kirchen.

e 4 +2 dB istideal fiir Zupfinstrumente. Das Tempo der Musik ist schneller und moderner und kann in
ihrer Art als Volksmusik bzw. in Kirchen als ,,leicht kontemporér beschrieben werden. Dieser Wert
wiirde auch fiir leichte populdre Musik, wie leichter Jazz, geeignet sein.

e 612 dB istideal fiir Schlaginstrumente. Der Musikstil kann am besten mit ,,Rock and Roll* um-
schrieben werden. In Kirchen kennt man ihn als ,,voll kontemporar®.

Fiir eine gute Musikwiedergabe sollte der Wert an keinem Ort +8 dB iiberschreiten.

Es folgt ein C80-Diagramm fiir Theater 1. Beachten Sie auch hier die niedrigeren Werte unter dem Rang.

Theater 1
Used:
Lspk: Main, DF Right. OF Left, UB 1. UE 4,
tap: CBO

Freq: 2000 Hz

[Third Octave Average]
Energy: 2 * Epot

[Third Octave]

c. Delay B. Balc. Delay Chr

Csplit ist ein Weg zur Betrachtung der Energieverhélnisse vor und nach der gewéhlten Trennzeit und
bietet Ihnen die Moglichkeit, die Wirkung verschiedener Trennzeiteinstellungen zu erkennen. In diesem
Fall ist die gewdhlte Trennzeit natiirlich diejenige, die wir vor der Durchfiihrung der All Mapping-
Simulation eingestellt haben (35 ms).

Schalldruckpegel

Die L7-, L50- und L80-Simulationen erlauben die Betrachtung der Direkt- und Raumschallenergie inner-
halb der spezifizierten Zeit; z.B. der ersten 7 ms bei Verwendung von L7. Lsplit verwendet die fiir die
Simulation eingestellte Trennzeit. In anderen Worten, Schalldruckpegelsimulationen sind den C-
Berechnungen éhnlich, zeigen jedoch nur den Gesamtschall innerhalb des festgelegten Zeitraums.

Gesamtschalldruckpegel (Summe)

Sum oder Total SPL zeigen die Summe der Direktschall- und der Nachhallenergie in dB, in anderen Wor-
ten den Gesamtschallpegel. Seien Sie nicht erstaunt iiber den geringen Unterschied zwischen Minimum
und Maximum. Das ist normal.
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D/R-Verhaltnis

Diese im Englischen D/R Ratio genannte Funktion zeigt das Verhiltnis von Direktschall zu Raumschall
in dB. 0 dB bedeutet, dal die Pegel von Direktschall und Raumschall gleich sind. Werte unter 0 zeigen,
das der Raumschallpegel hoher als der Direktschallpegel ist. Werte {iber 0 zeigen, daB3 der Direktschall-
pegel hoher ist. Beachten Sie, da3 im Theater 1 der Raumschallpegel hoher als der Direktschallpegel ist.
Dies ist nicht ungewdhnlich.

Richtentfernung

Diese im Englischen als Critical Distance bezeichnete Funktion zeigt das Verhiltnis des Direktschalls
zum Raumschall in Entfernungswerten an. Die Richtentfernung ist die Entfernung im Raum, an dem sich
gleiche Pegel fiir den Direktschall und den Raumschall ergeben. Diese Entfernung wird als 1 angegeben.
Werte iiber 1 zeigen an, dafl der Raumschallpegel in dieser Entfernung hoher ist, als der von den gerichte-
ten Lautsprechern herriihrende Direktschall. Werte unter 1 zeigen an, da3 in dieser Entfernung von den
Lautsprechern der Direktschallpegel aufgrund der Biindelung der Lautsprecher hoher als der Pegel des
Hallfeldes ist.

Es folgt ein Richtentfernung-Diagramm fiir Theater 1. Beachten Sie, dal} alle Werte {iber 1 liegen, ein
weiteres Indiz dafiir, dafl das Hallfeld einen héheren Pegel aufweist als der Direktschall.
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Ankunftszeit (Arrival Time)

Arrival Time (First) zeigt die Ankunftszeiten des Direktschalls von den Lautsprechern in ms. Diese Funk-
tion ist duBerst niitzlich fiir die Bestimmung der in verteilten Lautsprechersystemen bendtigten Verzoge-
rung (Delay).

Genaue Angaben konnen durch Anklicken der betreffenden Stelle auf den Bildschirm mit der rechten
oder linken Maustaste abgerufen werden. Mit der linken Taste wird die Zeit ,herausgelesen® und mit der
rechten Taste wird die Zeit auf den Bildschirm geschrieben.

Die Mappingdarstellung der Ankunftszeit fiir Theater 1 stellt sich wie folgt dar.

Theater 1
Used:
Lzpk: Main, DF Right, DF Left, UB 1. UB 4, U
Map: Arival Time
Energy: 2 ® Epot
[Third Octave]

alc. Delay A, Bale. Delay Chr FifSt-""‘-”inmS

Lautsprecheriberlappung (Lspk Overlap)

Lspk Overlap zeigt die Anzahl von Lautsprechern vergleichbarer Intensitét, welche an einem bestimmten
Ort zur Beschallung beitragen. Ein Wert von 1 zeigt an, daBl keine Uberlappung vorhanden ist. Werte
grofer als 1 geben das AusmaB der Uberlappung an. Als allgemeine Regel gilt, daB Werte von 1,5 oder
mehr auf Kammfiltererscheinungen oder andere unerwiinschte Interferenzerscheinungen an dem betref-
fenden Standort schlieBen lassen. Es folgt ein Diagramm der Lautsprecheriiberlappung fiir Theater 1.

Theater 1
Jsed:

Lzpk: Main, DF Right, DF Left, UB 1, UB 4, 1) _ Balc. Delay R, Balc. Delay Chr
tdap: Lepk Owerlap

Freq: 1000 Hz

[Third Octave dverage) Betiid .

Energy: 2 * Epot
[Third Octave]

T
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ITD Gap (Anfangszeitverzogerungsliicke)

Diese als ITD Gap bekannte Darstellung zeigt die Differenz der Ankunftszeiten zwischen den beiden
ersten Direktschallwellenfronten. Diese Information ist wichtig fiir die Bestimmung der richtigen Laut-
sprecherplazierung und die bei verteilten Lautsprechersystemen erforderlichen Verzégerungszeiten.
Beachten Sie, da3 wir in diese Darstellung eine Reihe von ausgelesenen Werten eingefiigt haben.

Theater 1
Used : -
Lspk: Main, DF Right, DF Left, LIE 1. UB 4, UB 3, UB 2, Balc. Delay L. Balc. Delay B, Bale. Delay Gty First Pause [ms]
Map: ITD Gap F Maw: 5,833
Energy: 2 * Epot ]
[Third Detave) ;, T Y
1 47
lel \',
,J': o L I"l.
IJ' b i
A2 ) g
.‘I; | : .
i <53
il L
<54 y
; = <54
: <58 1

Ausrichtung (Aiming)

Aiming erzeugt Bedeckungsisobaren auf den Horerflachen als Hilfe fiir die Lautsprecherausrichtung. Die-
se Funktion ist nicht in der Mapping-Datei enthalten, mit der wir bisher gearbeitet haben, weil sie mehr
eine Uberlagerungfunktion als eine echte Mappingdarstellung ist. SchlieBen Sie das Fenster View Calcu-
lation und benutzen Sie entweder das Pull-down-Menii Mapping oder das betreffende Icon in der Werk-
zeugleiste zum Aktivieren von Aiming.

Die Bedeckungsisobaren erscheinen fast augenblicklich. Beachten Sie, daf3 sie die in der vorherigen Si-
mulation verwendeten Parameter, wie Lautsprecher, Frequenz, Abschattung usw., widerspiegeln. Sie
konnen die Lautsprecher- und Frequenzeinstellungen leicht mit Hilfe der Werkzeugleisten-Icons dndern.
Wihlen Sie das entsprechende Icon und nehmen Sie die Anderung in dem sich 6ffnenden Pull-down-
Menii vor. Versdumen Sie auf keinen Fall, mehrere Frequenzen zu versuchen. Sie werden erstaunt sein,
wie die Bedeckung sich dndert.

Die beiden stark ausgepridgten Vierecke in dem auf der nichsten Seite gezeigten Bildschirm stellen die
Ausrichtpunkte der Downfill-Lautsprecher dar. Die anderen Lautsprecher sind alle auf Punkte auflerhalb
der Horerflachen ausgerichtet und werden daher nicht gezeigt.

Theater 1
Used:
Lspk: Main, DF Right, DF Left, B 1. UB 4, U B Ealc. Delay R, Bale. Dielap Chr
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Die Grafik wurde mit eingeschaltetem Shadowing hergestellt. Die blauen Linien lenken Ihre Aufmerk-
samkeit auf den Abschattungseffekt des Ranges und seine Lokalisierung. Versuchen Sie, die BAL- und
MFL-Lautsprecher aus- und nur die UB- (under balcony — Unterrang)-Lautsprecher einzuschalten. Sie
werden feststellen, daf die blauen Linien aus dem Bild verschwunden sind, weil die unter dem Rang an-
geordneten UB-Lautsprecher nicht von diesem abgeschattet werden.

Das Aiming-Fenster bietet verschiedene Optionen. Klicken Sie zum Offnen des Mausmeniis mit der rech-
ten Maustaste auf den Bildschirm und wihlen Sie Options oder driicken Sie die Taste 9, um das Opti-
ons-Menii zu 6ffnen. Wihlen Sie dann den Ordner /tems und Sie werden sehen, dall Sie die Auswahl
zwischen —3 dB, -6 dB oder -9 dB-Bedeckungslinien haben. Sie konnen auch die Radii ein- oder aus-
schalten. Nehmen Sie alle Anderung nach Ihrer Wahl vor und klicken Sie dann auf OK. Bevor Sie die
Anderungen sehen konnen, miissen Sie die Darstellung neu berechnen lassen (redraw). Klicken Sie auf
das Icon Recalculate, schlieBen Sie das Fenster Calculate Parameters, wenn es sich 6ffnet, und die Ande-
rung geschieht vor Thren Augen.

Die Aiming-Darstellung kann auch als Uberlagerung fiir irgendeine der Simulationen verwendet werden.
Fiihren Sie bei weiter eingeschalteter Aiming-Darstellung eine Simulation wie z. B. Direct SPL aus. Die
Direct SPL-Darstellung wird dann die Aiming-Darstellung iiberlagern. Probieren Sie es, es macht sich gut
als illuminierte Ansicht.

Local Decay Time

EASE 4.0 besitzt auch die Fahigkeit, die lokalen Nachhallzeiten zu berechnen. Die von EASE zur Be-
rechnung der Nachhallzeiten verwendeten Eyring- oder Sabine-Formeln sind statistisch geltende Formeln
und lassen sich nicht fiir jeden Raum anwenden. Sie gehen z. B. davon aus, daB3 das Absorptionsmaterial
im Raum homogen auf dessen Oberflichen verteilt wire, eine Bedingung, die nicht in jedem Raum gege-
ben ist.

Die Funktion Local Decay Time (Lokale Abklingzeit) ermdglicht sowohl eine Schnellpriifung der Genau-
igkeit dieser Formeln als auch Nachhallzeitprojektionen fiir spezifische Punkte innerhalb des Raums. Sie
verwendet einen Kugelstrahler zum Aussenden von Strahlen iiber den gesamten Raum und berechnet die
Nachhallzeit anhand ihres Abklingverhaltens. Die erhaltenen Ergebnisse entsprechen mehr den im ,,wirk-
lichen Leben* anzutreffenden Werten.

Wihlen Sie Local Decay Times im Pull-down-Menii Mapping. Hierdurch erscheint das Parameter-
Einstellfenster. Beachten Sie, da3 dieses dhnlich dem ist, welches wir in Aera Mapping verwendet haben,
jedoch nicht iiber eine Rubrik zur Auswahl von Lautsprechern verfiigt, weil Lautsprecher hier nicht an-
gewendet werden.

[ calculation Parameters x|
Mapping r Settings T Calculation
Type of bap ta show first ; ILocaI Decay j | 1000Hz ﬂ
— Resolution
Patch Size : ID-SD
] | 1 Pixel |
[~ Use Area Settings
Maps Izoline Step [dE] : |-| K
Label: Seale [m]: ||3 10
i Al Bands ICaIcuIation #1
<< Hack | Mext > | Cancel |
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Klicken Sie auf Next zum Aufrufen des Einstellfensters, welches Thnen auch bekannt vorkommen sollte.

x
Mapping T Settings T Calculation
—Mapping —Style
™ OnAreas * Patches v Colored
[V 0OnSeats  |solines v L

—Audience Areas in Uze

r Listerer Seats in Use

Aud. Area Area Group Lizt. Seat Seat Group
A2, 82 Bal, BALD, 1.2.3.4.5,
<< Back | Mext »» | Ok I Cancel |

[ calculation Parameters

Sie haben jetzt die Auswahl zwischen Mapping fiir Horerplétze (Seats), Horerflachen (Areas) oder beides.
Obwohl Sie ein Mapping fiir Horerfldchen durchfiihren konnen, schlagen wir vor, dies nur fiir Horerplét-
ze zu tun, weil das Mapping fiir Horerflichen wegen der Vielzahl der hierbei involvierten Punkte einen
betrachtlichen Zeitaufwand bedeuten und unserer Zielsetzung einer Schnellpriifung entgegenstehen wiir-
de. Wihlen Sie Seats und benutzen Sie die Schaltfliche List Seat zur Auswahl aller 5 Horerplétze. Kli-
cken Sie auf Next, um das letzte Einstellfenster aufzurufen.

M apping T Settings T
— Control By
Tirne [ms] : 200
Order : lzg—
Mumber Of Rayps : IT
Default |
<< Back | [Eut | ak | Cancel |

Wir schlagen vor, die Standard-Einstellungen zu verwenden. Die Verwendung einer groBeren Strahlen-
zahl oder einer hoheren Reflexionsordnung wiirde zwar genauere Werte ergeben, aber wir mochten ja nur
eine Schnellpriifung. Die Ergebnisse erscheinen unten.
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[ view Calculation #1 (Temporary)
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=5 Send Pictue To | e
0 Lock.
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" Table B |D—
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Gehen Sie in das Fenster Location, um einen Blick auf alle fiinf berechneten ortlichen Nachhallzeiten zu
werfen. Beachten Sie, dafl diese von Horerplatz zu Horerplatz variieren, aber im Allgemeinen etwas ge-
ringer sind, als die mit Hilfe der Eyring- und Sabine-Formeln berechneten.

Standard-Mapping mit Reflexionen

Standard-Mapping benutzt eine statistische Formel zur Berechnung reflektierter Schallpegel aus den
Nachhallzeiten und Direktschallpegeln. Standard With Reflections (verfiigbar unter dem Pull-down-Menii
Mapping) ersetzt die statistische Formel durch eine Ray-Tracing-Funktion und ist ein genaueres Verfah-
ren. Die Berechnung benétigt jedoch mehr Zeit. Wieviel mehr hingt von der Komplexitéit des Raums, der
Anzahl der beteiligten Lautsprecher, der verwendeten Strahlenanzahl sowie der von lhnen gewéhlten
Reflexionsordnung ab.

Beachten Sie, daB8 Standard Mapping With Reflections fiir Anwender von EASE JR nicht verfiigbar ist.

Room Mapping

Wir haben fiir unsere bisherigen Mappingiibungen Area Mapping verwendet, weil dies das am hiufigsten
angewendete Mappingverfahren ist. Das Programm benétigt weniger Zeit zur Mappingabbildung auf
mehreren Horerflachen, als zur Mappingabbildung auf allen Flachen (Faces) des Raums.

Room Mapping ermoglicht die Mappingabbildung auf allen Flachen (Faces) des Raums sowie auf den
Horerflachen. Es 6ffnet die Sicht auch auf das, was iiber, unter und hinter den Lautsprechern passiert und
erzeugt somit viele eindrucksvolle Darstellungen.

In Room Mapping sind dieselben elektro/akustischen Simulationen verfiigbar, wie in Area Mapping, mit
einer Ausnahme: Anwender von EASE JR werden feststellen, dal3 ihnen unter Room Mapping nur
Direct SPL-Mapping zur Verfiigung steht.
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Wir werden Direct SPL nur auf den Fldchen anwenden, weil es die beliebteste Funktion ist. Kehren Sie
zum Hauptprogrammfenster zuriick und wéhlen Sie Room Mapping im Pull-down-Menii Calculations.
Sobald das Fenster Eyes sich 6ffnet, klicken Sie auf das Icon Direct SPL. Bei Erscheinen des Fensters
Settings stellen Sie sicher, dal} Single Map und nicht A/l Mappings aktiviert ist. Klicken Sie dann auf Next
im Fenster Mapping und schalten Sie On Areas aus und On Faces ein. Klicken Sie wieder auf Next, um
das Fenster Calculations zu 6ffnen und vergewissern Sie sich, daBl Map with Shadow aktiviert ist. Ab-
schlieBend klicken Sie auf OK.

Wer-14% Hor 727
Lspk: Main, Balz. Delay L, Bale. Delay B, Bale. Delay Chr
Project: theatre 1
tdap: Direct SPL
Freq 1000 Hz
[Third Octave
Energy 2% Eg

Direct SPL [dE]
Maw: 11358
114
113
Avelage] 112
= 111
110
Shadow Cas 109
Rezolution = 108

g
32

Direktschallauralisierung

Eine der interessanten Funktionen, die Ihnen sowohl von EASE als auch von EASE JR geboten werden,
ist die Fahigkeit der Direktschallauralisierung. Diese Funktion erlaubt Ihnen, schnell die Lautsprecheraus-
richtung und die Pegeleinstellung in Mehrfachlautsprechersystemen nach Gehor zu priifen. Sie kann ent-
weder iiber Area Mapping oder liber Room Mapping aktiviert werden.

Wir wollen Area Mapping benutzen. Kehren Sie zum Hauptprogrammfenster zuriick und wéhlen Sie
Area Mapping im Pull-down-Menii Calculations. Wiahlen Sie dann Direct SPL und gehen Sie die
Parametereinstellfenster nacheinander durch.

Wenn das Fenster View Calculations erscheint, schlieBen Sie es. Offnen Sie dann das Pull-down-Menii
Tools, wéhlen Sie Auralize Direct Sound und benutzen Sie die Maus zur Wahl eines Punktes auf einer der
Horerflachen (Beachten Sie, daB3 der Cursor sich in ein Fadenkreuz wandelte, als Sie Auralize Direct
Sound wihlten). Durch Anklicken einer Stelle auf einer der Horerflachen mit der linken Maustaste 6ffnet
sich das nachstehende Auralisierungssteuerfenster.
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[M} EASE 4.0 Auralisation ] -10] =i

File Tools Utilities
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I P = |m
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]
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AddFIR | wasteFIR |
SRRl 000000 W 00:00:00 _
3 3 _FIF Filter Rate [Hz] Frame Size
[FIR_0.bi ~| ™ Convolve [ an00
Gain [dE] Feak [dE]
~ Input Outpt [ 09 |

Malevaice.wa | [ [ AUDIO | R I ™ %ol Coupled

& 99

2 [ P e Speed? | [ Instal (IR |

Sofern Sie die Standardeinstellungen nicht zuvor geéndert haben, wird nur die Schaltfliche Eject aktiv
sein. Diese wirkt bei Normalbetrieb (Standard- oder Defaulteinstellungen) als Prozedurstartknopf, der bei
Betitigung zuerst die FIR-Filter 1adt und anschlieBend die Go-Schaltflache aktiviert.

Wenn Sie EARS oder EARS RT nicht haben, unterscheidet sich das Fenster von dem oben gezeigten. Die
Rubrik Convolver ist nicht zuginglich. Aulerdem konnen Sie bei Vorhandensein von EARS oder EARS
RT das FIR-Antwortfilter im Operationsschaltfeld Convolve ein- oder ausschalten. Ausschalten (kein
Hékchen im Operationsschaltfeld) erlaubt [hnen, das bei der Auralisierung verwendete Audiosignal zu
horen. Durch Einschalten (Hakchen im Operationsschaltfeld) werden die Antwortfilter eingesetzt und die
Direktschallauralisierung durchgefiihrt. Wenn Sie EARS oder EARS RT nicht haben, ist Convolve immer
eingeschaltet.

Jetzt sollten wir auch etwas Spall haben. Fiithren Sie nach Einschaltung aller Lautsprecher mehrere Aura-
lisationen an verschiedenen Stellen durch. Beachten Sie, da3 die an jeder Stelle gebildete Impulsantwort
im Programm als .FIR-Datei gespeichert wird und daB3 Sie zwischen den einzelnen Auralisationsdateien
schnell und einfach hin- und her schalten koénnen. Sie werden finden, da3 das Lautsprechersystem recht
gut ausgerichtet und abgeglichen ist.

Beachten Sie, da3 Sie den Pegel der Soundkarte Thres PCs vielleicht erhhen miissen, um die Direktschal-
lauralisierung zu horen und daB Sie nur den Direktschall ohne Reflexionen héren. Um auch die Reflexio-
nen zu horen, brauchen Sie EARS oder EARS RT.

Kehren Sie sodann zum Modul Edit Project Data zuriick, oder 6ffnen Sie es notigenfalls. Wéhlen Sie den
Rangmittenlautsprecher (Balc.Delay Ctr)und geben Sie eine Verzogerung von 200 ms ein. (Nach Wahl
des Lautsprechers den Properties-Ordner desselben iiber das Mausmenii 6ffnen, Delay Time von 54 in
100 ms #ndern und OK anklicken.) Jetzt Driicken Sie F6, um die Anderung fiir die Anwendung anzuwen-
den und zu speichern (Apply und Save) sowie an die anderen gedffneten Module zu senden.

Fiihren Sie nunmehr mehrere Auralisationen mit den neuen Einstellungen durch. Sie werden einen grof3en
Unterschied feststellen.

EASE-Anwender konnen auch die akustische Probeaufrufen und ein Reflektogramm erzeugen, welches
die Ankunftszeiten und Pegel anzeigt (siche unten). Probe ist fiir Anwender von EASE JR nicht verfiig-
bar.

Wihlen Sie Invoke Probe im Pull-down-Meni Tools und klicken Sie dann auf eine Stelle in einer der
Horerflachen. So einfach geht das.
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Beachten Sie, daB3 alle Zeiten auf die erste Ankunftszeit an der gewihlten Stelle oder auf die absolute
Laufzeit (hinsichtlich des Quellenstandorts) bezogen werden kénnen.

Local Ray Tracing

Local Ray Tracing erlaubt Thnen, verschiedene Punkte im Raum eingehender zu betrachten als Local
Delay Times. Wie Local Decay Times ist Local Ray Tracing in EASEJR nicht verfligbar.

Nach Wahl von Local Ray Tracing im Pull-down-Menii Tools offnet sich das Ray Tracing-
Einstellfenster.

[|||'{ Reflectogram at Probe iI

“odmposker | LopkGroup | [ Method
£ Mirar Image Impacts
Fays per Loudzpeaker: | 1000 % Ray Tracing Impacts
Impact Chance : I
—Send Result To
Control by * Probe  Ears
[v Order: | 3 " Orily Save To File

I Delay[ms]: | 100

ak Cancel

Wir werden die Funktion Ray Tracing noch eingehend im Abschnitt Fortgeschrittene Akustische Unter-
suchungen dieses Tutorials behandeln, so das Sie fiir jetzt die Standardeinstellungen akzeptieren und auf
OK klicken konnen.

Hierdurch 6ffnet sich ein Fenster File Name/Location. Geben Sie der Datei einen Namen und klicken Sie
auf OK.
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Die Standardeinstellungen von 1000 Strahlen pro Lautsprecher und Reflexionen 3. Ordnung sind sehr gut
geeignet, einen schnellen Einblick in das zu bekommen, was an der gewihlten Stelle vor sich geht. Fiir
eine detaillierte Untersuchung wiirden jedoch viel mehr Strahlen und eine viel hohere Reflexionsordnung
bendtigt. Die Ergebnisse unserer Untersuchung 3. Ordnung werden auf der ndchsten Seite gezeigt.

SPL vz Delay at 1000 Hz

Lewel [dB]

120

100

el

&0

Jelay Cir: 163
UE 4 32
. DelapR: 30 40
1 Delap L: 25
UE 1: 23
UB 3: 18 F 20

UB 212
DF Right: &
DF Left & o
tair: 0

0 50 100 150 200 250

Delay [ms] after 63 ma

Die roten Impulse stellen den Direktschall und die griinen Impulse die bei der Simulation erfafiten Refle-
xionen dar. Beachten Sie, dal bei Anklicken eines beliebigen Impulses eine Sichtanzeige des genauen
Pegels und der Ankunftszeit erscheint.

Die Probe bietet auch eine Reihe weiterer, interessanter Darstellungen. Aktivieren Sie sie mittels der
Werkzeugleisten-Icons oder der Pull-down-Meniis und probieren Sie sie aus.
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IMEX

IMPORT-/ EXPORTMODUL

MIT

DXF IMPORT & EXPORT
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Import- / Exportfunktionen

Einleitung

Das in EASE JR und EASE 4.0 enthaltene IMEX Import- & Exportmodul erlaubt sowohl den Import
einer grofen Vielfalt verschiedener Dateitypen in das Programm, als auch den Export der meisten EASE-
Dateien in eine Reihe von Formaten.

Es konnen alle EASE 2.1, CADP2, ASCII und DXF-Dateien importiert werden, wahrend die meisten
EASE 4.0-Datenfiles in andere Programme, entweder als DXF- oder als ASCII-Dateien, oder direkt nach
EASE 3.0 exportiert werden konnen. EASE 3.0-Dateien werden problemlos in der 4.0-Version gedffnet.

Zum Offnen des IMEX Import/Export-Moduls wihlen Sie Import/Export unter dem Pull-down-Menii
File im EASE-Hauptfenster. Sobald sich das IMEX-Fenster 6ffnet, gehen Sie in das Pull-down-Menii
Tools:

Impork EASE 2.1 4
Export EASE 3.0 Praject
Import CADP2 »
Imnpork ASCIT k
Import ASCII(EASE 2,10 F
Expork ASCIT g
Import DEF

Export DxF

Material Color Table

Import EASE 2.1

Zum Importieren von vorhandenen EASE 2.1-Dateien wihlen Sie Import EASE 2.1, wodurch sich das
folgende Auswahlfenster 6ffnet.

Project [ Global Base
Project [ Local Base
Project Group | Local Base

Speaker File
Speaker Folder

Material File

Material Folder

Die drei Optionen der ersten Auswahlgruppe dienen zum Importieren alter EASE 2.1-Projekte nach EA-
SE 4.0. Die erste Option, Project / Global Base installiert die EASE 2.1 Lautsprecher- und Materialda-
tenbankdateien, die Teil der EASE 2.1-Projektdatei sind, in die globalen EASE 4.0-Lautsprecher- und
Materialdatenbanken.

Die zweite Option, Project / Local Base installiert die EASE 2.1 Lautsprecher- und Materialdatenbankda-
teien zusammen mit den Projektdateien. Sie erlaubt Ihnen, die alten Datenbankdateien getrennt von den
neueren 4.0-Datenbankdateien zu halten.

Die dritte Option, Project Group / Local Base, wird verwendet, um eine Gruppe von 2.1-Projektdateien
nach 4.0 zu importieren. Beachten Sie, da3 die Datenfiles getrennt von den EASE 4.0-Datenbankdateien
gehalten werden.
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Die Import-Optionen der zweiten Auswahlgruppe, Speaker File und Speaker Folder, erlauben den Import
von vorhandenen EASE 2.1-Lautsprecherdateien nach EASE 4.0. Speaker File importiert eine einzelne
Lautsprecherdatenbank, wéhrend Speaker Folder eine Gruppe von Lautsprecherdatenbanken importiert.
Es wird empfohlen, die Option Speaker File zu verwenden, weil Sie hierbei eine grofBere Kontrolle iiber
die Importroutine haben. Beachten Sie, dal} alle importierten Lautsprecher mit ,,Non-Authorized” mar-
kiert werden.

Material File und Material Folder in der dritten Auswahlgruppe bieten die gleichen Funktionen fiir
Wandmaterialien.

In allen Féllen treffen Sie zuerst [hre Wahl und folgen dann den Prompts.

Export EASE 3.0-Project

Die Funktion Export EASE 3.0-Project bietet die Moglichkeit, eine EASE 4.0-Projektdatei nach entspre-
chender Konvertierung als EASE 3.0-Projekt zu exportieren. Beachten Sie, dall diese Option nur verfiig-
bar ist, wenn ein Projekt in das Programm geladen wurde.

Die Konvertierung geht jedoch nicht immer vollig glatt vonstatten, so daB3 evtl. einige Editierarbeiten an
der 3.0-Projektdatei vorgenommen werden miissen. Beachten Sie auch, dal keine 4.0-Datenbankdateien
(Lautsprecher, Wandmaterialien usw.) exportiert werden. Sie konnen nicht von 4.0-Dateien in 3.0-
Dateien konvertiert werden. Dies bedeutet, da3 die im 4.0-Projekt verwendeten Lautsprecher und Wand-
materialien in den 3.0 Datenbanken als 3.0-Dateien vorhanden sein miissen.

EASE 4.0 exportiert die konvertierte Projektdatei als gepackte (gezippte) Datei. Wenn Sie diese dann in
EASE 3.0 installieren, stellen Sie bitte sicher, dafl die Option Base File Find aktiviert ist. EASE 3.0 wird
dann versuchen, die 4.0-Wandmaterial- und Lautsprecherverweiszeiger neu zuzuordnen.

Import CADP2

Import CADP2 wird verwendet, um vorhandene CADP2-Jobdaten nach EASE 4.0 zu importieren. Kli-
cken Sie auf Import CADP2, wihlen Sie den Dateityp und folgen Sie den Prompts.

Beachten Sie, dal} zuerst die CADP2 Devices und Absorbers importiert werden sollten, dann die Array
Files und dann das Job File.

Import ASCII

Diese Funktion erlaubt, vom Tabellenkalkulationsprogrammen erzeugte, durch Komma oder andere Se-
paratoren abgegrenzte ASCII-Dateien fiir Lautsprechermodelle, Wandmaterialien, Lampen und IR-
Strahler in das Programm zu importieren. Von EASE 3.0 und 4.0 erzeugte ASCII-Dateien fiir Kanten,
Flachen, Lautsprecher, Horerflichen und Horerplitze konnen ebenfalls importiert werden.

Aktivieren Sie Import ASCII, treffen Sie Thre Wahl in dem nachstehend gezeigten Auswahlfenster und
folgen Sie den Prompts.

Speaker Models

Wall Materials

Edges

Faces
Loudspeakers
Audience Areas
Listener Seats
Lamps

IR Ennitkers
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Beachten Sie. daB3 das Eingangsfilter fiir jedes Element unterschiedlich ist. Beispiele fiir richtig formatier-
te ASCII-Dateien konnen mit Hilfe des Windows-Explorers unter Program Files/EASE 4.0/EASE
Path/Examples ASCII betrachtet werden.

Import ASCII (EASE 2.1)

Von EASE 2.1 erzeugte ASCII-Dateien sind anders formatiert als solche, die von EASE 3.0 und EASE
4.0 erzeugt wurden. Die Option Import ASCII (EASE 2.1) ermoglicht, diese Dateien nach EASE 4.0 zu
importieren.

Export ASCII

Export ASCII ermédglicht den Export von EASE 4.0-Projektdateien im ASCII-Format zur Verwendung in
anderen Programmen, wie z. B. Word oder Excel. Beachten Sie, da3 diese Option nur verfiigbar ist, wenn
ein Projekt in das Programm geladen wurde. Klicken Sie dann auf Export ASCII und treffen Sie Ihre
Wahl in dem nachstehend gezeigten Pull-down-Menii.

Edges

Faces
Loudspeakers
Audience Areas
Listener Seats
Lamps

IR Emitters

DXF-DATEIENUBERTRAGUNG

Sowohl EASE als auch EASE JR verfiigen iiber Einrichtungen zum Import und Export von
DXF-Dateien. Dies bedeutet, da Sie Zeichnungsdateien zwischen EASE/EASE JR und 3D-CAD-
Programmen {iber das DXF-Format austauschen kénnen.

Fiir die folgende Ubung wollen wir annehmen, daB Sie Dateien mit AutoCad austauschen werden. Es ist
moglich, auch andere 3D-CAD-Programme in dhnlicher Weise zu nutzen, jedoch mufl man mit Unter-
schieden in der Verfahrensweise rechnen. Schlagen Sie bitte im Zweifelsfalle im Benutzerhandbuch Ihres
CAD-Programms nach.

Exportieren von DXF-Dateien aus EASE

Der Export-Vorgang ist verhiltnismiBig einfach. Der erste Schritt besteht im Offnen des zu exportieren-
den Projekts. Wir werden Theater 1 fiir diese Ubung verwenden. Zum Offnen gibt es zwei verschiedene
Wege, entweder iiber das Hauptmenii oder durch Offnen des EASEIMEX-Moduls als eigenstindigem
Modul.

Wenn Sie sich fiir die Hauptmeniimethode entscheiden, wihlen Sie nach Laden des Projekts /m-
port/Export im Pull-down-Menii File der Hauptmeniileiste. Hierdurch 6ffnet sich das Programmodul
EASEIMEX-Import/Export mit einem leeren Fenster. Wéhlen Sie Acquire Project Data im Pull-down-
Menii File und das Projekt Theater I wird in das Import/Export-Modul geladen. Wihlen Sie dann Export
DXF im Pull-down-Menii Tools.

Wenn Sie sich entscheiden, EASEIMEX als eigenstindiges Modul zu betreiben, wihlen Sie Im-
port/Export im Pull-down-Menii File des Hauptmeniis. Sobald sich das IMEX-Modul 6ffnet, wihlen Sie
Open Project im Pull-down-Menii File und bléttern zu Theater 1. Klicken Sie auf OK und wahlen Sie
dann Export DXF im Pull-down-Menii Tools.
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Es o6ffnet sich ein Fenster und fragt Sie nach dem Namen, den Sie der zu erzeugenden Datei geben und
wo Sie diese speichern mochten. Geben Sie die gewiinschte Information ein und klicken Sie einfach auf
Save, um das auf der nichsten Seite gezeigte Fenster Export DXF zu 6ffnen.

feporor x

— D=F Length Unit
—EASE -» DixF Corrversion from METERS to
¥ Faces with EASE Coordinates = Meters
+ 30 Paollines " Millimeters
3D Faces [Triangles) L
i~ Convert Faces to Exact Planes " Feet
[2D Polvlinesz) & Inches
Defaul | ™ Cugtom
- - F Scaling Factaor: Im

Anmerkung: Es kommt gelegentlich vor, dafl eine DXF-Datei mit anglo-amerikanischer BemafBung in
FuB3 (ft) und Zoll () gefordert wird. Die Rubrik DFX Length Unit bietet die Mdglichkeit, die Maf3e des
Modells vor Export desselben entsprechend zu konvertieren.

Im Gegensatz zu AutoCAD erlaubt EASE die Verwendung von Flachen, die nicht absolut plan sind. Die
in EASE erlaubte Abweichung wird durch den Tolerance-Wert bestimmt, der unter Room Data in der
Ordnerkarte Settings eingestellt wird. Er entspricht {iblicherweise dem Defaultwert von 10 cm. Ebene
Flachen haben in AutoCad immer den Toleranzwert Null.

Die Rubrik EASE->DXF bietet drei Optionen fiir den Export von Flidchenkoordinaten. Bei Wahl von
Convert Faces to Exact Planes (2D Polylines) werden die Fliachen in exakte Planflachen konvertiert, in-
dem die Koordinaten durch leichte Verschiebung wéhrend der Exportroutine auf eine Planflache gezwun-
gen werden. Dies kann in einer AutoCAD-Darstellung zu Liicken fiihren. Benutzen Sie diese Option also
nicht, wenn Sie beabsichtigen, das Modell von AutoCAD nach EASE zu reimportieren.

3D Polylines erzeugt Darstellungen, die in AutoCAD nicht gerendert werden, wenn die Koordinaten nicht
auf einer Ebene liegen. Diese Option erhilt jedoch die Struktur der EASE-Flichen und die exakten
Punktkoordinaten. Dies ist die beste Wahl, wenn Sie beabsichtigen, das Modell im AutoCAD zu verén-
dern und dann nach EASE zu reimportieren.

3D Faces (Triangles) konvertieren alle EASE-Flichen wahrend der Exportroutine in Dreiecke. Hierbei
wird die Integritit des EASE-Modells erhalten, wihrend dieses ohne Schwierigkeit mittels AutoCAD-3D-
Flachen gerendert werden kann. Auch der Reimport nach EASE ist problemlos moglich.

Klicken Sie OK zum Exportieren der DXF-Datei an.

Importieren von EASE DXF-Dateien nach AutoCad

Offnen Sie AutoCad und wihlen Sie Open im Pull-down-Menii File. Gehen Sie dann zu der von Ihnen
fiir diese Ubung geschaffenen DXF-Datei und klicken Sie auf Open. Das ist schon alles. Das Modell ist
nunmehr im AutoCad als 3D Faces-Zeichnung vorhanden, wo es wie jede andere AutoCad 3D Faces-
Zeichnung bearbeitet werden kann.
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Beachten Sie, dal3 alle Elemente des EASE-Modells, mit Ausnahme der Lautsprecher(gehduse)- Raumgit-
terzeichnungen, exportiert wurden.

Die Export/Importroutine plazierte die verschiedenen Elemente der EASE-Zeichnung in der CAD-
Zeichnung in verschiedenen ,,Layers® (Ebenen), welche ihren EASE-Wandmaterialnamen und —farben
entsprechen. Detallierte Angaben hierzu finden Sie, wenn Sie in Pull-down-Menii Format von AutoCAD
gehen und Layers wihlen. Hierdurch 6ffnet sich die folgende AutoCAD Layer-Graphik.

— Mamed layer filters
o ; Mew Delete
IShow allayers jJ [~ lreeert filter. . - | l |
[~ Apply to Object Properties toolbar. Current | Shaow detail: |
|Cunent Layer: O
Marme | On | Freeze. .. | [ | Calar | Linetype | Lineweight | Flat Style | Flat
Al ¥ [ = mwhie Continuols —— Default  Color_7
EASE-$COLORSOMN2 q ] = @ whie Continuos —— Default  Color 7 &
EASE-$GYFBRD_G 8 q i ' EEG CottinuoLs —— Default  Calor BB &
EASE-$MTSEAT_FAB Y ] ' [man Continuols —— Default  Color_80 &
EASE-$FARGQUET_FL d o] 1l w2 Continuous —— Default  Color 12 @
EASE-$PLAST_LTHS q i £ OoA CottinuoLs —— Default  Calor_71 &
EASE-$FLBLIC_THC Y ] £ @2 Continuols —— Default  Color_592 &
EASE-$w00D_FLR d ] £ ma3z Continuos —— Default  Color_32 &
EASE-AREAS q ] ' @ Wwhie Continuous —— Default  Color 7 &
E&SE-SEATS Y L] = @ whie Continuols —— Default  Color_7 &
EASE-SPEAKERS q [} = @ whie Continuos —— Default  Color 7 &
11 Total layers 11 Lapers displayed
ak. | Cancel | Help |

Die Farben entstammen der nachstehend gezeigten EASE DXF Materialfarbentabelle. Sie finden diese
Tabelle in EASE unter dem Pull-down-Menii Tools im EASEIMEX-Modul.
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Project Gl Cancel |
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Beachten Sie die Schaltfliachen und Icons unter der Farbtabelle.

Anklicken der Schaltfliche Default 14dt die festgelegten Standard- bzw. Defaultfarben in das Modul oder
stellt die Standardfarben wieder her, wenn diese gedndert wurden.

Anklicken der Schaltfliche Project 14dt die aktuellen Projektfarben in die Tabelle.

Das Icon File 6ffnet eine Dialogbox, mit der Sie eine zuvor gespeicherte .EMC-Materialfarbentabelle in
das Modul importieren (laden) kénnen.

Das Icon Floppy Disk wird fiir die Speicherung der Materialfarbentabelle des Projekts als .EMC-Datei
verwendet.

Importieren von AutoCad DXF-Dateien nach EASE

Das Importieren von AutoCad DXF 3D-Zeichnungsdateien ist genauso einfach, wie das Exportieren eines
EASE-Modells nach AutoCad als DXF-Datei, sofern die AutoCAD-Zeichnung richtig formatiert
wurde.

Im Gegensatz zu EASE 3.0, welches nur DXF-Zeichnungsdateien importieren konnte, die mit 3D-
Flachen erzeugt wurden, kann EASE 4.0 die meisten AutoCAD-Zeichnungselemente importieren. Die
hauptsiachlichen Ausnahmen sind Solids und Regions (Korper und Gebiete). Gliicklicherweise konnen sie
mittels 3D-Studio Export-Relmport (Funktionen von AutoCAD) leicht in 3D-Fliachen konvertiert werden
(die Vielflichennetze werden mit dem Befehl ,URSPRUNG’ zerlegt). Wenn Sie AutoCAD haben und
den Raum in AutoCAD modellieren und dann nach EASE exportieren mochten, konnten Sie also das
Modell mit Hilfe von 3D-Solids in AutoCAD konstruieren und dann 3D-Studio Export-Import einsetzen,
um es in eine 3D-Flachen-DXF-Datei zu konvertieren, die von EASE verarbeitet werden kann.

An dieser Stelle mochten Sie vielleicht ein paar Minuten darauf verwenden, den Abschnitt /mport-
Export-DXF des EASE 4.0-Handbuchs néher zu betrachten. Er enthilt einige sehr niitzliche Hinweise. Sie
finden diesen Abschnitt im Kapitel 13. Das EASE 4.0-Handbuch ist als PDF-Datei unter Program Fi-
les/EASE 4.0/EASEPath/EASE40Manual gespeichert.
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Wenn Sie AutoCAD nicht besitzen und mit einem Architekten zusammenarbeiten, der es verwendet, in-
formieren Sie diesen auf alle Fille liber die Grenzen der Importroutinen. Es wére gut, wenn Sie diesen
Teil des Einfithrungskurses und den DXF-Abschnitt des EASE 4.0-Handbuchs kopieren und ihm die Ko-
pien als Leitfaden aushdndigen wiirden.

Zusatzliche Informationen finden Sie auch im Web unter olsonsound.com/ease/index.html.

Anmerkung: Wie auch andere dhnliche Programme kann EASE keine 2D-Zeichnungen in ein 3D-
Modell konvertieren. Jedoch kdnnen als DXF-Dateien exportierte 2D-Flachenzeichnungen nach EASE
importiert werden. Einige Anwender importieren die 2D-Grundrizeichnung nach EASE und benutzen
diese als Grundlage fiir ihr 3D-EASE-Modell.

Zum Importieren einer Datei kehren Sie zum Programmodul EASEIMEX Import/Export zuriick (Im-
port/Export im Pull-down-Menii File der Hauptmeniileiste wéhlen) und wahlen Import DXF im Pull-
down-Menii Tools. Hierdurch 6ffnet sich ein Fenster und bittet Sie um Angabe des Namens und des Spei-
cherplatzes der Datei, die Sie importieren mochten.

Wir kénnten einfach wieder die DXF-Datei Theater I verwenden, die wir unter Export DXF erzeugt ha-
ben. Suchen und markieren Sie sie und klicken Sie dann auf OK.

Hierdurch 6ffnet sich im folgenden gezeigte Einstellfenster /mport DXF.

[§ Import DXF x|
—DF -+ EASE — DF Length Urit
Wertex Shap Distance: I m Corverzion to METERS fram

Plare Face Talerance: | 1 f :
Min Circle Sectars: | g . e

Max, Arc-Sectar Length: I 95 Lo
" Feet

Unit: {* Meters & Feet & Inches C Inches
[T Clozed multiple Lines to Faces £~ Custam
[~ “Waste outzide Faces .

Scaling Factor: I 1
[~ Collect scattered Faces
Default

[~ Straighten Border of Faces

[T Include 'aff' and 'frozen’ Layers Ok, Cancel
[T Add symmetrical Entities

Wir beginnen damit, den Fangabstand der Punkte unter Vertex Snap Distance auf 0 einzustellen. Hier-
durch ist gesichert, daf} alle Punktkoordinaten ohne Lageverinderung eingelesen werden. Dies ist eine
gute Startmoglichkeit, besonders wenn Sie ein unbekanntes Modell importieren.

Wir akzeptieren auch die Standardeinstellungen fiir Plane Face Tolerance (Planflichentoleranz), Min.
Circle Segments (minimale Anzahl von Kreissegmenten) und Max. Arc Sector Length (max. Bogensek-
torldnge). Wir werden diese spater vielleicht noch dndern wollen, nachdem wir einen Blick auf das impor-
tierte Modell geworfen haben. Die Einstellung 8 von Min. Circle Segments ist z. B. gut fiir den Import
von kleinen Kreisen, kann aber fiir groBe Kreise zu niedrig sein. Wir konnen dies aber nicht wissen, bevor
wir das Modell gesehen haben.
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Wir lassen auch alle Operationsschaltfelder unaktiviert. Hierdurch wird die flir das Importieren benétigte
Zeit auf einem Minimum gehalten. Dies ist eine gute Praxis, wenn die zu importierende Datei unbekannt
ist, denn hierbei ist es unser erstes Ziel, die Datei zu 6ffnen und nachzusehen, was wir haben.

Klicken Sie auf OK, um die DXF-Datei zu importieren. Die Datei 6ffnet sich wie nachfolgend gezeigt im
IMEX-Fenster.

M _olxd

File Edit Yew Tools “Window Help Develop

Es erscheint auch ein Prompt, welches Thnen die Moglichkeit bietet, die Datei als EASE-Projektdatei zu
speichern. Sie konnen die Datei entweder sofort speichern oder spater, nachdem Sie Gelegenheit hatten,
die importierte DXF-Datei ndher zu betrachten. Wir schlagen vor, sich die DXF-Datei vor dem Speichern
ndher anzusehen, aber die Wahl liegt bei Thnen.

Wenn Sie AutoCAD besitzen und Gelegenheit hatten, sich das Modell dort anzusehen, werden Sie fest-
stellen, dal die Farben der Elemente die gleichen sind, wie sie im AutoCAD waren.

Normalerweise sollten Sie zuerst die Abmessungen des Modells priifen, um festzustellen, ob Sie den rich-
tigen Maflstab zum Importieren benutzten. Sie finden die Gesamtabmessungen in der linken oberen Bild-
schirmecke aufgelistet. Erscheinen Ihnen diese zu grof3 oder zu klein, 6ffnen Sie das Pull-down-Menii
Edit und wihlen Sie Rescale Project zur Malistabsianderung der Modellabmessungen. Siche das Fenster
Rescale Project:

x|

Reduce / Magnify Project by
Mew Coord = [H_gon *0Id Coord

Conwert From IMeters vl
Caonvert To IMeters vl

QK I Cancel |

Az aRule, Do Convert to METERS
[the Unit EASE Uses Internally]
Even Thaough You May Use Feet

Als néchstes sehen Sie sich die Zeichnung genau an. Sieht diese genauso aus, wie von lhnen erwartet,
oder haben Sie den Verdacht, daB einige Details oder Elemente fehlen? Ist letzteres der Fall, hat derjeni-
ge, der die DXF-Datei im AutoCAD erzeugte, vielleicht eine oder mehrere Ebenen vor der Erzeugung der
DXF-Datei ausgeschaltet (Off) oder eingefroren (Frozen). Versuchen Sie, die Datei erneut zu importieren,
aktivieren Sie jetzt jedoch Include ,,OFF* and , Frozen‘ Layers im Einstellfenster Import DXF. Hier-
durch werden die eingefrorenen Ebenen ,,aufgetaut™ bzw. die ausgeschalteten Ebenen eingeschaltet.
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Jetzt ist es an der Zeit, die Datei als EASE-Projektdatei sofort nach dem Import zu speichern, sofern Sie
dies nicht schon zuvor getan haben. Speichern Sie die Datei mit Hilfe des nach dem Import erscheinenden
Fensters und schlieBen Sie dann das Programmodul IMEX Import/Export. Andernfalls gehen Sie in das
Pull-down-Menii File und wihlen Sie Apply Project Data. Dann iibergeben Sie das Projekt an das EASE
Hauptmenii und konnen dort speichern. Das Programmodul IMEX Import/Export schlieit dann automa-
tisch.

Nach dem Abspeichern im ersten Fall widhlen Sie Open Project im Pull-down-Menii Edit des Hauptfens-
ters, blittern Sie zu der von Thnen erzeugten Projektdatei, 6ffnen Sie das Projekt und gehen Sie in den
Modus Edit Projekt Data. Beachten Sie, dal} alle Punkte und Flichen vorhanden sind.

Was nicht vorhanden sein wird, sind die Lautsprecher-Raumgitterzeichnungen. Erinnern Sie sich, daf
EASE diese nicht iiber DXF exportiert hat. Ebensowenig hat EASE die mit dem Projekt Theater 1 ver-
kniipften Lautsprecher- und Wandmaterialdatenbanken exportiert, so dal wir diese wiederherstellen miis-
sen, bevor wir ein Arbeitsmodell haben.

T D Pamee

Einige Hinweise fiir diejenigen, die AutoCAD nicht haben

Jetzt wollen wir uns einmal einige der Probleme anschauen, auf die Sie beim Importieren einer unbe-
kannten Datei stoflen kdnnen.

Das Importieren einer AutoCAD DXF-Datei mit unbekannten Eigenschaften, wenn Sie nicht iiber Auto-
CAD verfiigen und somit weder sich die Zeichnung ansehen noch Anderungen an dieser vornehmen kon-
nen, kann eine echte Herausforderung sein. Gliicklicherweise enthilt EASE 4.0 eine Reihe von Werkzeu-
gen, die Thnen helfen konnen.

Was ist, wenn die Datei nicht importiert wird? Dies ist ein Zeichen dafiir, daBB die DXF-Datei keine
importierbaren Elemente enthilt, alle Layer ausgeschaltet sind oder ein falsches File-Format vorliegt..
Was ist, wenn Sie eine Vielzahl von Linien in der Zeichnung sehen kénnen, aber nur sehr wenige
Flichen? Versuchen Sie, die Zeichnung noch einmal zu importieren, nur bei eingeschalteter Option Clo-
sed Multiple Lines to Faces im Import DXF-Einstellfenster. Die Importroutine wird dann eine Flache aus
allen Liniensédtzen, Polylinien sowie ebenen Bogen, die bei Verbindung von End- und Ausgangspunkt
eine Flache umschlieBen, erzeugen.

Was ist, wenn die Zeichnung eine Vielzahl kleiner Fliachen enthiilt? Versuchen Sie es mit der Option
Collect Scattered Faces. Diese Funktion erzeugt eine Einzelfldche aus irgendeinem Satz Flichen, die in
einer Ebene liegen und diese Ebene voll ausfiillen.
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Wenn Sie Collect Scattered Faces aktivieren, erscheint Cut Intersecting Faces als neue Option. Collect
Scattered Faces kann sich tiberschneidende Fldachen hervorrufen, bei denen eine Flache durch eine andere
hindurchgeht, ohne eine Schnittlinie zu erzeugen. Cut Intersecting Faces trennt derartige Flachen in Teil-
flichen auf.

Was ist, wenn Collect Scattered Faces nur ein paar der kleinen Flichen beseitigt hat? Versuchen Sie,
die Importroutine mit einer grofBeren Plane Face Tolerance zu wiederholen. Hierdurch wird die Funktion
Collect Scattered Faces in die Lage versetzt, eine groflere Anzahl Flachen zu kombinieren.

Was ist, wenn die Zeichnung eine Reihe von Flichengrenzen aufweist, die mehrere Punkte beinhal-
ten? Versuchen Sie es mit der Funktion Straighten Border Of Faces. Die Importroutine sucht dann nach
diesen Punkten und 16scht alle, die auf der Flachengrenze zwischen den Eckpunkten liegen.

Was ist, wenn die Funktion Straighten Border Of Faces nur einige wenige der iiberfliissigen Punkte
loscht? Versuchen Sie, die Importroutine mit einer groeren Vertex Snap Distance zu wiederholen.

Was ist, wenn die Zeichnung eine Anzahl von ,,Aufienfliichen* beinhaltet? Versuchen Sie es mit der
Option Waste Outside Faces. Diese Funktion verwendet einen Ray-Tracing-Algorithmus zum Auffinden
von Innenflichen und zum Markieren von AuBlenflichen. In EASE wird den AuBenflachen spezielles
Wandmaterial ,,Waste* zugeordnet und sie konnen dann leicht mit Hilfe der Fldchentabelle des Projekts
geldscht werden. Ist die Anzahl dieser Flichen grof3 und verfiigen Sie iiber AutoCAD, besteht ein Weg
zum Ausschalten derselben darin, das Projekt nach AutoCAD zuriick zu exportieren. Die AuBlenflachen
werden dort alle in einem Waste-Layer abgelegt und konnen dann leicht durch Loschen des Layers ge-
16scht werden.

Ein Wort zur Vorsicht hinsichtlich Waste Outside Faces. Diese Funktion verwendet einen mit ,,Spy-
Point” bezeichneten Punkt als Quelle fiir die Detektierungsstrahlen. Ohne AutoCAD haben Sie keine
Moglichkeit zu wissen, wo dieser Punkt liegt bzw. diese Punkte liegen und wieviele davon enthalten sind.
Es kann auch durchaus sein, dafl die AutoCAD-Zeichnung gar keine ,,Spy-Points* enthilt, aber dies wis-
sen Sie nie, bevor Sie einen Versuch gemacht haben.

Wenn die AutoCAD-Zeichnung keine ,,Spy-Points* enthélt, plaziert EASE einen solchen Punkt in das
geometrische Zentrum des Modells. Aber seien Sie hiermit vorsichtig, denn wenn es sich um einen
L-férmigen Raum oder eine andere seltsame Form handelt, kann es durchaus sein, dal} sich das geometri-
sche Zentrum aufBerhalb des Raums befindet.

Bei Wahl von Waste Outside Faces wird ein Untermenii aufgerufen, welches Thnen die Moglichkeit bie-
tet, die Detection Order fiir den Ray Tracing-Algorithmus festzulegen oder die Auto-Einstellung zu ver-
wenden. Die Auto-Einstellung 148t die Routine solange laufen, bis sie annimmt, daf} alle Innenfldchen
gefunden worden sind. Dies kann bei Modellen mit einer grolen Anzahl von Fliachen viel Zeit in An-
spruch nehmen. Wir schlagen vor, mit einer niedrigen Detection Order zu beginnen. Ein groBer Vorteil
von Waste Outside Faces ist, das der Algorithmus die Orientierung der Flachen korrigiert und auch inter-
ne doppelseitige Flichen kennzeichnet.

Was ist, wenn der Import nur fiir eine Seite des Raums stattfindet? Kehren Sie zum Fenster Import
DXF zuriick und aktivieren Sie Add Symmetrical Entities. Die Importroutine wird dann die andere Seite
des Raums spiegelbildlich darstellen.

Sobald Sie sicher sind, eine brauchbare Zeichnung zu haben, werden Sie als nichstes feststellen wollen,
ob Locher im Raum vorhanden sind. Die Wahrscheinlichkeit hierfiir ist grof3, weil viele Flachen falsch
orientiert sein werden. Dies 1aBt sich leicht mittels der Find Holes/Fix Holes-Technik korrigieren, die wir
beim Bau von Tutorial 1 gelernt haben. Tippen Sie eine richtig orientierte Flaiche an, wihlen Sie Find
Holes im Pull-down-Menii Tools und klicken Sie dann auf Fix Holes. Sofern dann noch Locher vorhan-
den sind, miissen Sie diese einzeln mit Hilfe der Find Holes-Techniken ausfindig machen.
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Sie miissen auch allen Fldchen die entsprechenden Oberflichenmaterialien zuweisen. Dies ist ziemlich
einfach, wenn in den AutoCAD-Zeichnung die EASE-DXF-Materialfarbentabelle zur Kennzeichnung der
AutoCAD-Ebenen und zur Zuweisung von Farben an diese verwendet wurde. Die meiste Arbeit wird also
schon getan sein.

Wenn nicht, und wenn Farben in der AutoCAD-Zeichnung nur den verschiedenen Oberflichenmateria-
lien zugewiesen und diese dann in verschiedenen Layern abgelegt wurden, dient die Funktion Color and
Material Coupled zur Vereinfachung der Aufgabe. Offnen Sie Tables unter Pull-down-Menii Edit und
wihlen Sie Faces. Hierdurch 6ffnet sich die Flacheneditiertabelle. Der unter dem Pull-down-Menii Tools
befindliche Befehl Color and Material Coupled ermoglicht Thnen, das Material aller gleichfarbigen Fla-
chen durch Andern der Farbe nur einer der Flichen zu #ndern. Wenn das Modell eine groe Anzahl von
Flachen aufweist, bedeutet dies eine gro3e Zeitersparnis.

Wenn die AutoCAD-Zeichnung keine Material-Farbzuweisungen enthilt, ist es am einfachsten,
eine der Flachen auszuwihlen und dann mit einem Rechtsklick (bzw. dem Tastenbefehl Strg + F3) das
Mausmenii zu 6ffnen, dann das Fenster Change All Same zu aktivieren und das fiir die groBBte Anzahl von
Flachen verwendete Material einzutragen. Hierdurch werden alle Flachen vorerst mit diesem Material
versehen und die Anzahl der von Thnen individuell zu behandelnden Flachen wird reduziert.
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Einleitung

Das Programmodul Vision ist eine der neuen Funktionen von EASE 4.0. Es handelt sich hier um ein
Werkzeug, mit dem Sie den visuellen Eindruck eines Modells erhdhen kénnen. Vision versucht, dem in
die Erzeugung des Raumgitters investierten Zeitaufwand dadurch Rechnung zu tragen, daB3 es Thnen die
Moglichkeit bietet, dem Kunden das Projekt in einer photorealistischen Weise zu prasentieren.

Wenn Sie die Passagen iiber Vision in den Abschnitten Ubersicht und Konstruieren eines Modells dieses
Einfiihrungskurses iibersprungen haben, empfehlen wir Ihnen, diese nachzulesen, bevor Sie fortfahren. In
diesem Abschnitt wird davon ausgegangen, dafl Sie mit jenen Passagen des Einfiihrungskurses vertraut
sind und behandelt wird hauptséchlich die Erzeugung von Lichtquellen und Texturen.

Vision ist das Grundmodul, aber zur Ausschopfung seines vollen Potentials miissen Sie auch die mit die-
sem verbundenen Module Light Source Editor und Texture Editor zur Erzeugung der fiir das Grundmodul
erforderlichen Licht- und Texturbibliotheken anwenden.

Erzeugen einer neuen Lichtquelle

Wie wir schon frither festgestellt haben, arbeitet Vision ohne Leuchten nicht richtig. Die Lichtquellen
(Lampen) werden wihrend des Modelliervorgangs mit Hilfe des Room Editors eingebracht.

Einige Lichtquellen (Lampen) sind in der mit dem Programm gelieferten Lichtquellenbibliothek enthal-
ten, aber Sie werden wahrscheinlich zusétzliche Lichtquellen erzeugen wollen. Dies 148t sich leicht mit
Hilfe des Light Source Editors bewerkstelligen. Probieren wir es einmal.

Schritt 1:

Offnen Sie den Light Source Editor, indem Sie im Pull-down-Menii File unter dem EASE-Hauptmenii
Main Databases aktivieren und dort Light Sources wéhlen. Das sich 6ffnende Fenster des entsprechenden
Editors ist nachfolgend abgebildet:

[ EASE Light Source Edito x|
File Help
Label: [m
M anufacturer ; SPHERELIGHTS
Color : | _I
Type of Light

= Paoint Source

Apertus |3gg'

™ Source of Parallel Light

Schritt 2:

Wihlen Sie New im Pull-down-Menii File und tragen Sie einen Namen (Label) fir die zu erzeugende
Lichtquelle ein. Seien Sie bei der Zuweisung des Namens kreativ, denn Sie wollen die neue Lichtquelle ja
spater leicht identifizieren konnen.

Schritt 3:
Tragen Sie unter Manufacturer den Namen des Herstellers ein, wenn Sie ein bestimmtes Fabrikat ver-
wenden mdchten.
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Schritt 4:

Mochten Sie eine andere Farbe als weill verwenden, klicken Sie auf den weilen Bereich oder auf die
Schaltfliche Change /[...]. Es erscheint eine Farbpalette, auf der Sie die gewlinschte Farbe fiir die Licht-
quelle antippen konnen.

Schritt 5:

Der nichste Schritt besteht in der Auswahl der Lichtart. Sie konnen zwischen einer Point Source mit ei-
nem definierten Offnungswinkel (Aperture) und einer Source of Parallel Light wihlen. Wenn Sie natiirli-
ches Licht (Sonnenlicht) zur Beleuchtung eines Raums wiinschen, wihlen Sie die Option Parallel Light.
Sonst wihlen Sie Point Source und definieren den Offnungswinkel.

Schritt 6:
Sind Sie mit den Parametern zufrieden, speichern Sie mit Strg + S ab und priifen oder dndern Sie Filena-
men und Zielordner im erscheinenden Speicherprompt.

Wir wollen einmal versuchen, eine neue Lichtquelle zu erzeugen und in unserem Tutorial Model 2 einzu-
setzen. Klicken Sie auf New im Pull-down-Menii File und dndern Sie die Parameter so, dal} sie mit denen
im Fenster unten angegebenen iibereinstimmen. Dann speichern Sie die neue Lichtquelle mittels Save ab.

Beachten Sie, daB wir eine Point Source mit einem Offnungswinkel von 120 Grad gewihlt haben. Sie
werden sich erinnern, dafl wir in einer fritheren Darstellung dieses Raums Fokuspunkte auf der Vorder-
und Riickwand bemerkten und vermuteten, daB3 wir diese durch einen Wechsel von einer Kugelstrahler-
lampe zu einer mit gebiindeltem Licht beseitigen konnten.

[ EASE Light Source Editor |
File Help
Label : Im
Manufacturer : W
Colar : I— _I
Tupe of Light

Apertus 120

" Source of Parallel Light

Offnen Sie nunmehr das Projekt Model 2 und wihlen Sie Edit Project. Wechseln Sie die beiden Endlam-
pen (L7 und L5) gegen die von uns gerade erzeugte Lampe PaleYellow 120 aus und betdtigen Sie Check
Data [F]. Offnen Sie dann das Modul Vision (wihlen Sie Architectural Rendering im Pull-down-Menii
View), Schalten Sie alle Leuchten ein und rendern Sie den Raum. Wie Sie in dem folgende Bild erkennen
konnen, war die Auswechselung der Endlampen nicht die richtige Antwort. Es schuf nur neue Probleme.
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Arbeiten mit Leuchten kann schwierig sein und erfordert Praxis. Aber es lohnt sich. Wie jeder gute Foto-
graf Thnen sagen wird, ist die Beleuchtung eines der Geheimnisse fiir gute Fotos. Um photorealistische
Bilder zu erzeugen, brauchen Sie einfach Praxis und Sie miissen daher einige Zeit zum Uben aufwenden.

Gliicklicherweise dauert es in EASE nicht lange, neue Lichtquellen zu erzeugen, sie im Modell anzubrin-
gen und sich das Ergebnis anzusehen. Nehmen Sie sich jetzt gleich etwas Zeit zum Experimentieren, in-
dem Sie einige neue Lichtquellen erzeugen und diese in das Modell einbringen. Beachten Sie, da3 das
Mausmenii fiir Lichtquellen keine Option Change All enthilt und da3 Sie daher jede Quelle einzeln aus-
tauschen miissen.

Versuchen Sie auch, einige Leuchten auszuschalten, um zu sehen, was fiir einen Unterschied das macht.
Sie werden z. B. finden, daf} einfaches Ausschalten der Endlampen eine Teilantwort auf das Problem der
Fokuspunkte an den Endwénden darstellt.

Versuchen Sie, die Intensitéit der Leuchten zu variieren. Das entsprechende Intensity-Feld finden Sie unter
Edit Project im Properties-Ordner jeder Lampe.

[N LS Edit Lamp % Tutorial - EASE 4.0

<|L5 | ¥ Visible
Lamp Label : ||_5 Light Source

Mirror Image - | | Paleellov 20 =
Calar : B | Intersit: |3|:|_|:|
Location : Wiew Angle :

W ||:|_|:||:| | hor ||:|_[||:|
[T W il el IEIEI—
z: IT m rot ; W

s @I Apply | Ok I Cancel |

Im Properties-Ordner kénnen Sie auch die Ausrichtung der Lichtquellen vornehmen. Hierzu brauchen Sie
nur die Abstrahlwinkel unter View Angle zu dndern. Sie konnen natiirlich auch die Option Lamp Aiming
im Mausmenii zum Ausrichten der Lichtquellen nutzen.

Erzeugen einer neuen Textur

Texturen erlauben Thnen, in Thren Darstellungen Oberflicheneigenschaften wie Transparenz, Rauhigkeit
und Reflexionscharakteristiken zu beriicksichtigen und verleihen Thren Modellen somit noch mehr Reali-
titsnihe. Texturen werden den Flichen im Edit Project-Modus durch Offnen des Ordners Faces Proper-
ties und Wihlen der Ordnerkarte Textures zugewiesen.

Das Modul Texture Editor ermoglicht Ihnen, fiir bestimmte Projekte eventuell benétigte neue Strukturen
zu erzeugen. Sehen wir uns einmal an, wie das funktioniert.

Schritt 1:
Offnen Sie den Texture Editor, indem Sie im Pull-down-Menii File unter dem EASE-Hauptmenii Main
Databases aktivieren und dort Textures wiahlen.

Schritt 2:

Wahlen Sie New im Pull-down-Menii File und tragen Sie den Namen fiir die neue Textur in das Label-
Feld ein. Wir wollen GreyBrick als Namen nehmen.

Schritt 3:
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Tragen Sie beschreibende Anmerkungen, die Sie festhalten mochten, in das Feld Description ein.

[} EASE Texture Editor 3 x|
File Edit Help
Label Laper ‘ Intensity | Color | Bitmaps Define light intensity diffusely reflected
Diffuse 1.00 inta the room
[ioBick fisiieciion Lo iewpaint independent

Transparency 0.00
Description : Specular 0.00
Self lurnination 0.00
Burnp Map 0.00

cooooo

Grauer Ziegel

i~ Diffuse Layer

Bitmaps : In Add Remove

[ Repeated width: [
NEE [~ Interpolate Height: [1g

Schritt 4:

Nachdem nun die buchhalterischen Einzelheiten erledigt sind, kdnnen wir damit beginnen, dieser Textur
die notigen Eigenschaften, wie Transparenz, Diffusion und Reflexion zuzuweisen. Die von Thnen zu wih-
lenden Eigenschaften hingen von den im Raum vorhandenen Materialien ab.

Die Eigenschaften jeder Textur basieren auf Charakteristiken, die flir verschiedene Schichten (Layers)
definiert werden konnen. Beachten Sie die Layer-Tabelle in dem oben abgebildeten Fenster Texture Edi-
tor. Die sechs grundlegenden Charakteristiken sind:

- Diffuse Schicht Diffuse Layer

- Reflexionsschicht Reflection Layer

- Transparenzschicht Transparency Layer
- Spiegelschicht Specular Layer

- Eigenleuchten Self lllumination

- Hockerstruktur Bumb Map

Die ersten drei Parameter (Charakteristiken) sind die wichtigsten, weil sie die grundlegenden Eigenschaf-
ten eines Materials darstellen. Jedes Material zerstreut und reflektiert jeweils eine gewisse Lichtmenge.
Einige Materialien, wie z. B. Glas, sind auch transparent. Die Summenintensitit dieser drei Charakteristi-
ken sollte 1 betragen.

Haben Sie z. B. eine Oberfldche wie einen Spiegel, wiirden Sie wollen, dall er 100% des einfallenden
Lichts reflektiert. Aktivieren Sie also die Reflection Layer und tragen Sie 1 in das Intensity-Feld ein.
Gleichzeitig sollten Sie den Wert fiir Diffuse und Transparency jeweils auf 0 einstellen, weil die drei Zah-
len ja die Summe 1 ergeben sollen.

Wenn Sie eine Textur mit den Eigenschaften eines Fensters schaffen wollen, sollten Sie zuerst den Trans-
parenzgrad definieren. Nehmen wir an, ein Fenster 146t 70% des einfallenden durch. Aktivieren Sie also
Transparency Layer und tragen Sie 0,7 in das Intensity-Feld ein. Nachdem dies getan ist, kann man als
sicher annehmen, daf3 30% des Lichts reflektiert wird. Sie wiirden demzufolge 0,3 in das Intensity-Feld
von Reflection Layer und 0 in das Intensity-Feld von Diffusion Layer eintragen.

Die anderen drei Schichten, Specular, Self lllumination und Bump, dienen zur weiteren Definition der
Materialcharakteristiken und ihres Erscheinungsbildes in den Darstellungen. Specular definiert den durch
Spiegelung reflektierten Lichtbetrag. Je hoher der Wert, um so heller scheint die Oberflédche.

Self lllumination definiert die vom Material an den Raum abgegebene Lichtmenge. Je hoher der Wert, um
so fluoreszierender ist das Material.

Bump wird fiir rauhe Materialien, wie Tapeten oder grobe Teppiche verwendet.
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Beachten Sie, da3 der Effekt von Specular, Self-Illumination und Bump nur in hochauflésenden, mit Ray
Tracing erzeugten Darstellungen erkennbar ist.

In der Spalte Color der Layer-Tabelle haben Sie die Moglichkeit, dem Material Farben zuzuweisen. Kli-
cken Sie einfach in das entsprechende Feld unter Farbe und wéhlen Sie die von Ihnen gewiinschte Farbe
in der auftauchenden Farbpalette.

Ein anderer wesentlicher Aspekt des Texture Editors ist der, dal3 Sie Bilder als Texture Maps in die ver-
schiedenen Ebenen importieren kdnnen. Hierdurch sind Sie in der Lage, Ziegelsteinmauern, Fliesenbo-
den, AuBlenansichten usw. zu erzeugen und somit hervorragende photorealistische Bilder herzustellen.
Siehe unten.

Das Dateiformat des Bildes mufl entweder .bmp oder .tga sein und auBBerdem muf3 es eine Auflésung von
24 oder 32 Bits per Pixel aufweisen sowie angemessen formatiert sein. Nicht alle .tga- und .bmp-Dateien
werden somit erfolgreich importiert.

Wir wollen annehmen, daf3 eine der Stirnwinde aus grauem Ziegelstein besteht. Wie kdnnen wir das er-
reichen? Zuerst miissen Sie ein geeignetes Bild finden und als .bmp oder .tga speichern.

Es gibt eine Reihe moglicher Quellen fiir geeignete Bilder. Wenn Sie AutoCAD besitzen oder Zugang zu
AutoCAD tiiber einen Freund oder Geschéftspartner haben, werden Sie finden, dal AutoCAD umfangrei-
che Texturdateien enthilt. Benutzen Sie den Windows-Explorer zum Offnen des unter Program Files
gespeicherten Autocad-Ordners und suchen sowie 6ffnen Sie den Ordner Textures. Sie werden feststellen,
daf} diese Bilder als .tga-Dateien gespeichert sind.

EASE enthilt auch einen Graphics Converter, der die meisten nicht erfolgreich importierbaren .tga-
Dateien in eine brauchbare Datei umwandelt. Kehren Sie zum Hauptmenii zuriick und 6ffnen Sie den
Tools-Ordner im EASE 4.0-Strukturbaum. Betétigen Sie dann das Icon Graphics Viewer/Converter, wo-
durch sich das Modul IrfanView 6ffnet. Durch Offnen einer Datei in IrfanView mit anschlieBender Spei-
cherung wird die .tga-Datei in eine solche umgewandelt, die im Texture Editor verwendet werden kann.

Eine weitere Bildquelle ist das Internet. Gehen Sie in das Internet und tragen Sie Clip Art in das Such-
fenster ein. Sie werden eine lange Liste von Webseiten finden, die Clip Art anbieten, einschlieBlich eini-
ger, die Bilder kostenlos offerieren. Eine andere Moglichkeit ist das Einscannen eines Fotos. Alle diese
Moglichkeiten fithren zum Ziel. Sie miissen nur daran denken, daf} das Bild in einem hochauflosenden
24- oder 32-Bit .bmp- oder .tga-Format abgespeichert werden mubB.

Um es Thnen leichter zu machen, haben wir eine Datei GreyBrick.bmp im Ordner EASE40 Texture Base
gespeichert. Klicken Sie auf die Schaltfliche Add im Fenster Texture Editor, blittern Sie zu EA-
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SE40Data/Textures40/TexturesBase und doppelklicken Sie auf das Icon GreyBrick.bmp. Die wéahrend des
Ladens der Bilddatei auftauchenden Prompts bestitigen Sie mit OK.

[ EASE Texture Editor
File Edit Help
Label: Layer | Inkensity | Calar | Bitmaps Define light intenszity diffusely reflected
i Diffuze 1.00 1 into the room
Liefick Fisficciion 0.0 o iewpoint independent
. Trarsparency 0.00 il
Description : Specular 0. i
Grauer Ziegel Self Humination 0.00 ]
2 Burnp Map 0.00 ]
— Diffuze Layer
Bitmaps :

Ei
E

~ {
RiEre I [ Interpalate

wen. [ - N R
oo 5 v [ N

Es erscheint jetzt das Bild einer grauen Ziegelsteinwand im Vorschaufenster, in dem die Werte fiir Breite
(Width) und Hohe (Height) von ihrem Standardwert 1 in 0,5 (entsprechend den realen Ziegelwandabmes-
sungen) gedndert sind und Repeated aktiviert ist.

Wenn Bilder von Vision importiert werden, wird diese Funktion das Bild entweder expandieren, um die
gewihlte Flache auszufiillen, oder es wird das Bild solange wiederholen, bis die Flache vollstindig be-
deckt ist. Die Felder Width und Height erlauben Thnen, das Darstellungsformat des Bildes zu verdndern,
falls das Defaultformat zu klein oder zu grof3 ist.

Beachten Sie die Schaltfliche More.... Bei Betitigung derselben erscheinen weitere Parameter, die verén-
dert werden konnen, wie die Abbildung auf der niachsten Seite erkennen 1463t.

[} EASE Texture Editor =i
File Edit Help
[pale Layer | Intehsity | Colar | Eitnaps Define light intenzity diffusely reflected
i Diffuze 1.00 1 into the room
Seick Faeflection 0.00 g iewpaoint independent
. Transparency 0.00 i}
Description : Specular oo o
Grauer Ziegel Self [lumination 0,00 o]
2 Burnp Map .00 ]
 Diffuze Layer
Bitmaps :

ASE 400 atahT ex

v Repeated ‘width : IU_5U o

[ Interpolate Height : |g_5g i
Bitmap Owerlay
= First = Add and Multiply Coler Madifier
~ Add £+ tultiply

Bitmap Modifier ———————————

-

Wie Sie sehen konnen, erlaubt der Texture Editor Thnen sogar, die Farbe des Bitmaps zu dndern. Klicken
Sie einfach auf das Feld Color Modifier oder auf die Schaltfliche /.../ und wéhlen Sie die Farbe, die Sie
mochten. Sie werden die Verdnderung nicht im Vorschaufenster sehen kdnnen, weil diese im Modul Vi-

sion erfolgt, wihrend das Bild gerendert wird.
Schritt 5:
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Sind Sie mit den Parametern zufrieden, die Sie fiir die neue Textur festgelegt haben, speichern Sie diese
ab und schlieen den Texture Editor.

Zuweisen von Texturen an das Modell
Nachdem wir uns nun eine neue Texture GreyBrick geschaffen haben, wollen wir sie ausprobieren.

Offnen Sie das Projekt Model 2 im Programmeditiermodus erneut, tippen Sie die Riickwand an und 6ff-
nen Sie den Properties-Ordner derselben. Dann wihlen Sie die Ordnerkarte Textures. Das Fenster 6ffnet
sich mit Wall, der Standardtextur, welche auch im Vorschaufenster erscheint. Klicken Sie auf die Schalt-
fliche Change [...], um das Fenster Select Texture zu 6ffnen und wéhlen Sie GreyBrick. Sie miissen viel-
leicht blittern, um diese Textur zu finden. Bestitigen Sie die Anderung mit OK und das Vorschaufenster
wechselt zum Bild GreyBrick. Siehe die Graphik auf der néchsten Seite.

[ F14 Edit Face %, Tutorial - EASE 4.0 =10 x|
<14 | W Visible ¥ Image visible
— Froperties Paints T

plane 4-zided polpgon [m]

Face Area: I54_4n 3
Calculate I

[ |z Coat OF I

¥ Shadow Cast [ Locked

Copy To I

[~ Twofold
Face IGre_l,lErick |
—Matenals Rear : IWI-‘«LL I

Face: IGL.-’-\TTF'UTZ | — Texture Reference Points
Calar | | 4 I Lower Left > I

: ! .00 [~ Lock ToDefault Size

Rear: I.-’-'A.BSEIHBEH | I .00 \s SelectF’omt
Color : | I z: Acquire From |

8 Apply | Ok | Cancel |

Sie werden sich erinnern, dal wir beim Einfiigen der Berglandschaft drei Ecken des Bildes in das Vor-
schaufenster einsetzen muflten, entweder mit Hilfe des Cursors oder der Select Point-Methode. Dies ist
notwendig, wenn das Bild expandiert werden muB, bis die gewihlte Flache ausgefiillt ist. In diesem Falle
wird das GreyBrick-Bild jedoch wiederholt, bis die Flache voll bedeckt ist, so da} keine Notwendigkeit
besteht, das Bild zu plazieren. Sie brauchen nur noch die Wahl durch Anklicken von OK zu bestétigen.

Bevor wir dies tun, wollen wir uns einige andere Aspekte dieses Fensters ansehen. Beachten Sie, dal3 die
Textur auf die Vorderseite der Fliche (Face) oder auf die Riickseite (Rear) oder auch auf beide Seiten
aufgebracht werden kdnnen und dal3 Face und Rear auch mit verschiedenen Texturen versehen werden
konnen.

Sie werden auch die Schaltflichen Copy To und Acquire From bemerken. Um die Leistungsfahigkeit von
Vision voll zu nutzen, sollten alle Fldchen mit Texturen versehen werden. die Schaltflichen Copy To und
Acquire From machen es Thnen leicht. Bei Anklicken von Copy To 6ffnet sich eine Liste aller Flachen, in
welcher sie schnell alle die Flachen auswéhlen konnen, die dhnliche Charakteristiken aufweisen, wie die
gerade bearbeitete Flache, deren Textur Sie dann auf die gewéhlten Flachen kopieren. Acquire From er-
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laubt Thnen, eine Textur von einer anderen Fliache zu iibernehmen. Beide Funktionen konnen Ihnen eine
Menge Zeit ersparen, wenn Sie darangehen, Texturen auf alle Flachen eines Modells aufzubringen.

Gebrauch von EASE-VISION

Klicken Sie auf OK, sofern Sie es noch nicht getan haben, um die von Thnen im Properties-Ordner vorge-
nommenen Anderungen zu bestitigen, und betitigen Sie Check Data [F5].

Dann 6ffnen Sie das Vision-Modul durch Aktivieren von Architectural Rendering unter dem Pull-down-
Menii View im EASE-Hauptfenster. Wenn Vision schon gedffnet war, beachten Sie bitte, dal Sie in das
Pull-down-Menii File gehen und Acquire Data anklicken miissen. Das Vision-Module mufl mit den unter
Edit Room vorgenommenen Anderungen aktualisiert werden.

Stellen Sie sicher, dafl die Leuchten eingeschaltet sind. (Klicken Sie auf das Lampen-Icon und wéhlen Sie
alle Leuchten in dem auftauchenden Pull-down-Menii) und benutzen Sie dann entweder den Walker oder
das Turn-Icon, um eine gute Sicht auf die Biithnenriickwand zu erhalten.

Denken Sie daran, daf} die Vision-Bedienoberfldche etwas davon abweicht, was Ihnen bei anderen EASE-
Modulen vertraut geworden ist. Benutzen Sie den Walker, um sich innerhalb des Raums zu positionieren,
klicken Sie dann auf das 7Turn-Icon und benutzen Sie die Maus, um herumzugehen. Wenn Sie die rechte
Maustaste gedriickt halten und den Cursor bewegen, konnen Sie sich drehen, wihrend Sie sich bei ge-
driickter linker Maustaste vorwérts und riickwérts sowie nach links und nach rechts bewegen konnen.
Falls Sie die Orientierung im Raum verlieren, wéahlen Sie External View im Pull-down-Menii View und
starten Sie neu. Die Navigation im Raum mag beim ersten Versuch etwas verwirrend sein, aber wenn Sie
erst einmal den Dreh heraushaben, wird es ziemlich einfach.

Wenn Sie die von Ihnen gewiinschte Ansicht gefunden haben, gehen Sie in das Pull-down-Menii Calcula-
tions, um das Modell mittels Scanline zu rendern. Wie Sie an der folgenden Bildschirmansicht sehen
konnen, haben Sie jetzt eine sehr attraktive Ziegelmauer vor sich.

(1 EASE 4D J Tudgrid 7 10022000 1331 50 / ADA Wilgang Abvsst

Bevor wie das Modul Vision verlassen, wollen wir einen Blick auf den Ordner Vision Options werfen,
insbesondere auf die Ordnerkarte /tems. Hierzu wahlen Sie entweder Options im Pull-down-Menii File
oder betitigen die Funktionstaste /F9/ und klicken dann auf die Ordnerkarte ltems.
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[N EASE Vision Options : x|
General I Items T Wiew T PBanels
— Default Lamp — Lapk Symbal — Texrture

I™ Use Defaul Lamp {* Symbols ¥ Use Textures

= Symbols and Cazes " Use Face Color
¥ IEI ao m

& W m | | " Cazes

Intensity : {400
— Seat Symbol —Lamp
¥ Har. Tumn Seat ¥ Show Lamp Lights
v Wer. Tun Seat Increase Al Lights Intensity By ID_D

Apply | Ok I Cancel |

Beachten Sie, daB wir eine einzelne Default Lamp in unser Modell hétten einbauen kdnnen, ohne in das
Projekteditiermodul und Inserting Lamps zu gehen. Sie haben auch die Moglichkeit, die Intensitét aller
Lampen zu erhohen, indem Sie einfach unter Increase All Light Intensity By den von Ihnen gewiinschten
Betrag der Erhdhung eintragen. Diese beiden Funktionen kdnnen manchmal sehr hilfreich sein.

Sie haben bestimmt schon erkannt, da} Vision ein sehr ausgefeiltes Programm ist. Zusitzliche Einzelhei-
ten und Bedienungshinweise sind im EASE 40 Manual verfiigbar, welches unter Program Files/EASE
4.0/Easepath gespeichert ist. Gehen Sie dort in das Kapitel VI.
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FORTGESCHRITTENE AKUSTISCHE
UNTERSUCHUNGEN
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Fortgeschrittene akustische Untersuchungen

Ray Tracing

Der hauptséchliche Unterschied zwischen EASE und EASE JR besteht darin, dal EASE JR nicht alle Ray
Tracing / Mirror Imaging-Fahigkeiten von EASE beinhaltet. EASE JR hat einige Ray Tracing-
Féhigkeiten, aber diese sind begrenzt. Hieraus resultiert, dal EASE fiir fortgeschrittene akustische Unter-
suchungen befdhigt ist, EASE JR dagegen nicht. Konkret gesagt erlaubt EASE die Untersuchung der
Reflexionswege zwischen Schallquelle(n) und ausgewihlten Punkten im Raum mit Hilfe von Ray Tra-
cing- oder Mirror Image-Techniken.

Ray Tracing ist in CAD-Programmen ein oft gebrauchtes Konzept zur Darstellung von illuminierten Ob-
jekten. In EASE wird Ray Tracing zur Untersuchung der Verbreitung von Schallstrahlen verwendet. Es
werden ein oder mehrere Strahlen in den Raum eingebracht und jeder Strahlenweg wird bis an vorbe-
stimmte Grenzen verfolgt.

Der Begriff ,,Ray Tracing™ wird in vielfacher Weise in EASE verwendet, und zwar zur Beschreibung des
Gesamtkonzepts, als Name eines EASE-Programmoduls und zur Bezeichnung einer spezifischen Simula-
tionsroutine. Im folgenden werden wir Ray Tracing benutzen, wenn wir uns auf das Konzept oder das
Programmodul beziehen, und Ray Tracing fir die spezifische Routine.

Ray Tracing erlaubt Ihnen, Reflexionsmuster innerhalb des Raums durch Aussendung von Strahlen, deren
Reflexionswege betrachtet und untersucht werden, zu untersuchen. Das Schliisselwort im letzten Satz ist
»Reflexionsmuster. Die Ray Tracing-Routine erlaubt Thnen nicht, Reflexionen zu untersuchen, die auf
einen bestimmten Punkt im Raum treffen. In Ray Tracing werden vergleichsweise wenige Strahlen zur
Erzeugung der fiir Reflexionsmusteruntersuchungen und fiir das Movie-Modul erforderlichen Strahlen-
menge bendtigt. Daher sind Reflexionsmusteruntersuchungen mit Ray Tracing verhdltnisméaBig schnell
durchzufiihren. Es werden nur ein paar hundert Strahlen und niedrige Reflexionsordnungen bendtigt.
Diese Untersuchungen bieten jedoch nicht die fiir tiefgehende akustische Analysen und fiir EARS-
Auralisationen erforderlichen Informationen.

Find Impacts ist eine Ray-Tracing-Option, welche Strahlen registriert, die eine Zahlkugel mit einem Ra-
dius von einem Meter an dem gewéhlten Punkt auftreffen (Treffer auf einem 2m-Zahlballon), die Ergeb-
nisse speichert und dann automatisch eine Mirror Image-Routine zur Identifizierung der in der Mitte des
Zahlballons ankommenden Treffer durchfiihrt. Find Impacts erfordert eine groBere Anzahl an Strahlen (in
vielen Féllen 100.000 oder mehr) sowie hohere Reflexionsordnungen als Ray Tracing. Diese Funktion
stiitzt sich auf die Wahrscheinlichkeitsgesetze zur Erkennung einer geniigenden Anzahl von Treffern, die
einen annehmbaren Genauigkeitsgrad garantieren. Die Rechenzeit ist der Anzahl von Flachen proportio-
nal, d. h. bei Verdopplung der Flachenzahl verdoppelt sich auch der Zeitaufwand. Mit Find Impacts er-
zielte Ergebnisse eignen sich fiir detaillierte akustische Untersuchungen und EARS-Auralisationen.

Mirror Image Impacts beinhaltet eine systematische Suche nach allen mdglichen Reflexionen, die auf
einen gewihlten Punkt treffen. Diese werden dann fiir weitere Untersuchungen gespeichert. Bei Mirror
Image Impacts erhoht sich die Rechenzeit um X zur Potenz Y mit der Zahl der untersuchten Flachen und
Reflexionen, d. h. bei Verdopplung der Flachenanzahl vervierfacht sich die erforderliche Rechenzeit.
Hieraus folgt, dal bei komplizierten Rdumen mit einer groBen Fldchenanzahl die Rechenzeiten bei Mir-
ror Imaging erheblich linger sind als bei Ray Tracing Find Impacts. Dementsprechend wird die An-
wendung von Mirror Imaging fiir Riume mit mehr als 30 bis 50 Fliichen nicht empfohlen. Es eignet
sich am besten fiir kleine Raume mit vergleichsweise wenigen Fléichen.

Movie ist eine Ray Tracing-Option zur Untersuchung der Schallausbreitung im Raum.
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Wir beginnen mit Ray Tracing. Schlieen Sie das Projekteditiermodul, falls es gedffnet ist, kehren Sie
zum Hauptmenii zuriick und 6ffnen Sie das Pull-down-Menii Calculations. Bei Wahl von Ray Tracing
Offnet sich das nachstehende Prompt.

theatre 1 Dpen Projéc |
I:.‘;) View Project?
-

Rl=in |

Dieses fragt Sie, ob Sie die Strahlen betrachten mochten, wihrend sie gezeichnet werden. Wir wollen dies
mit Ja beantworten. Hierdurch 6ffnen sich zwei Fenster, das Ray Tracing-Hauptsteuerfenster und das
nachstehend gezeigte Ray Tracing View Project-Fenster.

[ view Project \THEATRE1 of Theater 1 - EASE 4.0 Ease Rays I _1gf x|
File TItem Edit ‘iew Insert Tools  Utiities Mouse Share Window Help
sl |BREE @R+ HE mser sl |[¥RETE
x|/ @ %=l vl % @uEd e B[ RF@8T=T T ©
e o |</Bgs||HEEBE
bt [T \ R - -l
_wa } T S 2 B
# e
[N THEATREL of Theater 1 - EASE 3 &
File Ttem  Miew Rays ‘Window Hel -'Ii((
Project THEATRE 1 = '
rﬂ e
4 ®
i -
- "
d g
7| | ) ¥
o JOE
LI ‘,—’*:_ e ‘,—"'_<‘\ ‘\‘,—"'_ "« 3D Perspective v
A ] 4
tem: [Mone FickedLoc.:| 0.00m; 000m; 0.00m MouseMode: |Pick ltem Hor:[-120° Ver:[30° Cusor:| 37.43 4

Offnen Sie das Pull-down-Menii Rays und wihlen Sie Ray Tracing zum Offnen des nachstehenden Setup-
Meniis.

[} Ray Tracing ] x|
i Loudspeaker | Lspk Gioup | Rays per Loudspeaker [ 100
Trace Control by———————— Tracing Options

v Order: | ] [~ Draw Trace Bays
[~ Time [ms] : I 1000 [~ Show Every Ray
[~ Loss[dB]: Isn [V Brief Ray Infa

[~ Directed Ermission [~ Make Trace File

ak | Cancel |

Die Schaltflichen Loudspeaker und Lspk Group dienen