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Einfiihrung

SPIRIT stellt als CAD-Software alle notwendigen Funktionen zum Erstellen
von Bauzeichnungen, technischen Zeichnungen und 3D-Gebaudemodellen
mit Kostenauswertung bereit. Aus 3D-Modellen kénnen visualisierte Bilder
generiert werden. Bauteile knnen mit Kosteninformationen versehen wer-
den und so zur Kostenauswertung herangezogen werden. Uber verschiedene
Schnittstellen kénnen Daten an AVA-Programme (z. B. AVANTI) Uibergeben
werden oder Daten in spezielle Datenformate wie z. B. DWG/DXF, IFC expor-
tiert und importiert werden.

Diese Dokumentation bezieht sich auf die Version SPIRIT pro mit
vollem Funktionsumfang. In anderen SPIRIT-Versionen stehen
nicht alle Funktionen zur Verfiigung.

Zeichnungsstruktur

Eine Zeichnung besteht aus Folien, jede Folie stellt eine Zeichenflache (Pa-
pier) dar, auf der gezeichnet wird. So kénnen Zeichnungsinhalte strukturiert
werden. Eine weitere Einteilung besteht (iber Ebenen und Pléne, ein Folien-
stapel kann einer bestimmten Ebene zugeordnet werden, um z. B. geschoss-
weise zu konstruieren.

Elemente
SPIRIT stellt verschiedene Zeichnungselemente und Objekte zur Verfligung:

= 2D-Elemente, wie Linien, Bégen, Flachen (Polylinien) etc.

= 3D-Elemente, wie Platten, Kugeln, Polygone, Korper etc.

= |ntelligente Bauteile (Wande, Fenster, Tlren, Rdume etc.) mit 2D-, 3D- und
Kosteninformationen.

= Zeichenstile (Zeichnungselemente mit bestimmten vordefinierten Eigen-
schaften).

= Symbole als fertige Zeichnungseinheiten.
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Programmbedienung

Bedient wird das Programm Uber Tastatur und Drei-Tasten-Maus. Zum Aus-
fihren von Funktionen bietet SPIRIT alle géngigen Menii-Formen an: Pull-
down-Meniis, Menii-Ubersicht, Kontextmeniis, Programmleisten mit Schal-
tern (Icons) oder Eingabefeldern, Kurzwegtasten.

Verwaltung

SPIRIT verfluigt zur Verwaltung von Projekten und Zeichnungsinhalten tGber
verschiedene Programmbereiche: Projektverwaltung, Explorer, Objektinspek-
tor, Folienverwaltung, Plan- und Drucklayoutverwaltung, Auswertung.

Automatismen

Spezielle Programm-Module vereinfachen Arbeitsbereiche wie das Architek-
tursystem, basierend auf intelligenten Bauteilen. Automatismen erleichtern
und beschleunigen die Arbeit.

Datenverbund

Zeichnungsdateien kdnnen miteinander verkniipft (referenziert werden), dies
gilt auch fiir gdngige Fremdformate wie DWG, DXF, SKP, Bilddateien etc.

Darstellung

Zweidimensionale Plane (Grundrisse, Ansichten, Details, ...) kbnnen am Bild-
schirm dargestellt werden wie sie gezeichnet wurden oder zusatzlich mit zu-
gewiesenen Druckinformationen (Stiftstarken, Farben, etc.). Zur Darstellung
von 3D-Modellen stehen verschiedene Projektionen zur Verfliigung, ebenso
wie die einfache Darstellung vom Drahtmodell bis zur realistischen Darstel-
lung mit Licht- und Materialzuweisungen.

Fazit

SPIRIT deckt somit alle notwendigen Bereiche ab, um die zeichnerische und
bildliche Darstellung von Konstruktionen und Gebdauden umzusetzen sowie
Mengen und Kosten eines Projektes zu ermitteln.
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Mit dem vorliegenden Schnelleinstieg méchten wir Thnen die Grundlagen zur
Anwendung von SPIRIT vorstellen, dabei sollen Sie einen Uberblick tiber die
wichtigsten Funktionen, Begriffe und Zusammenhéange in der Anwendung
von SPIRIT kennenlernen. Dieser Schnelleinstieg dient somit nicht nur Einstei-
gern als Grundlage, sondern hilft auch, friiher erlerntes Wissen aufzufrischen.

Programmhilfe nutzen

Jederzeit steht lhnen die umfangreiche Programmbhilfe mit der Beschreibung
der Funktionen zur Verfligung. Die Programmihilfe ist in Kapitel und Ab-
schnitte eingeteilt und verfiigt tiber einen Index und eine Suchfunktion, um
nach Themen oder Schlagworten zu suchen.

= Pulldown-Mend Hilfe > Programmhilfe.
= Mittlere Maustaste auf den Funktionen der Meni-Ubersicht.
= Reflexe-Hefte fiir Vertragskunden.

Beispielzeichnung

Die mitgelieferte Zeichnung Beispielzeichnung Schnelleinstieg.s12 dient als
Anschauung und insbesondere als Ausgangspunkt fiir eigene Zeichnungsu-
bungen. Die Zeichnung stellt somit kein fertiges Zeichnungsprojekt im Sinne
eines Entwurfs oder einer Baueingabe dar.

Testen Sie in der Zeichnung Funktionen, betrachten Sie die Folienstruktur,
identifizieren Sie Elemente. Speichern Sie bei Bedarf die Zeichnung im Menii
Datei > Speichern unter einem anderen Namen ab und experimentieren Sie
nach Lust und Laune!

Wir wiinschen Ihnen viel Erfolg und SpalR mit dem Schnelleinstieg!
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SPIRIT starten

Der Programmstart erfolgt Gber:

= Die Startleiste in Windows:
START > SOFTTECH > SPIRIT 2025 starten

= Das Start-Icon auf dem Desktop

L]
A5 T S s
ot T

Der Startassistent

Nach dem Starten von SPIRIT wird unmittelbar der Startassistent angezeigt.
Uber den Startassistenten kdnnen Sie eine neue Zeichnung anlegen, eine vor-
handene Zeichnung 6ffnen oder weitere Aktionen aufrufen.

Belspldldd\mmg Sd|neIHnstleg.sﬂ
ECH

lddlnung 1_912
C:\ProgramData)\SOFTTECH\SPIRIT20251060_Zeichnungen)

D & 9 @ 0

Zscwuny | Zechoung | Schnelenstieg Newenungen | Progamm
ariegen smrien offnen snschen beenden
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Neuigkeiten | Vorschau | 3D Vorschau

Neuigkeiten:

Enthalt die aktuellsten Informationen aus dem Hause SOFTTECH. Hierzu ist
eine aktive Internetverbindung notig.

Vorschau:

Zeigt eine 2D-Vorschau der Zeichnung, die im rechten Bereich selektiert ist.
3D-Vorschau:

Zeigt eine 3D-Vorschau der Zeichnung, die im rechten Bereich selektiert ist.

Zuletzt gedffnete Zeichnungen

Die Liste enthalt die zuletzt gedffneten Zeichnungen, neueste zuerst. Mit ei-
nem Doppelklick wird die Zeichnung ge6ffnet. Das Kontextmeni (rechte
Maustaste) bietet als weitere Optionen Zeichnung extern reorganisieren,
Eintrag aus Liste entfernen und Darstellung wechseln.

Schaltflachen

Zeigen Sie mit der Maus auf eine Schaltflache, um einen Hilfetext anzuzeigen.

Neue Zeichnung anlegen

Wenn Sie eine neue Zeichnung be- FTSwre— -
ginnen, wihlen Sie im Dialog Vor-
laufdatei verwenden eine Vorlaufda-
tei aus. Eine Vorlaufdatei enthilt be-
reits bestimmte Voreinstellungen.

Architektur

= Wahlen Sie 2D.S12 fiir einfache
Zeichnungen in 2D.

= Wahlen Sie eine Vorlaufdatei mit
Architektur-Bezug, wenn Sie mit
dem Architektur-System arbeiten
mochten, z. B. Architektur.s12.
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Die Programmoberflache

Die Programmoberflache von SPIRIT ist in verschiedene Bereiche eingeteilt,
in denen Zeichnungsinhalt, Befehle und Informationen dargestellt werden.
Den groften Bereich nimmt die Zeichenflache ein, sie ist letztendlich das Pa-
pier, auf dem Sie zeichnen. Funktionen und Dialoge sind in der Regel an den
Randern des Programmfensters als Men, Dialogboxen oder Leisten ange-
ordnet. Einige Bereiche lassen sich ganz ausblenden oder anders
positionieren.

Dot Bewbeten Anwcht Enfipen 20 Zecwen 3D Zechoen AT Ngenmage B Mot Fenser e
DEEE|S| & T @i rewe = =] =@ | e [ ) 1 eeascor

1 Fptmerss | tocstsines [=] Raime Grtas o | - - 2
P re——— T e i Programmleisten/
= = = Kontextleisten
|0 Ot [ oo e, | st P

e w5
% @@ £ 44 ~ [CATE) (R a =

Andockbare \
Dialoge -
Cursorleiste

Menii-Ubersicht

Zeichenflache

A sl s @ weam @ s G = % weoen  [=]umoa =|| I wetpaneng 2= 3:30 JléBsia.

Abb.: Programmoberflache
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Wichtige Bereiche der Programmoberfliche sind:

= Das Pulldown-Menti als festes Menli, tiber das alle Grundfunktionen auf-
rufbar sind.

= Diverse Programmleisten (Hauptkontextleiste, Dialogleiste, Infoleiste etc.).

= Die Menii-Ubersicht, diese stellt themenbezogen Funktionsgruppen in Un-
termenis zur Auswahl.

= Die andockbaren Dialoge, das sind Dialogfenster von Explorer, Folien/ Ebe-
nen, Objektinspektor, Plane, Projekt, Auswert Plus, ...

= Die Zeichenflache, sie ist das eigentliche Papier, auf dem gezeichnet wird.
Je nach BildschirmgroRe und Platzierung der Meniis und Dialoge ist sie un-
terschiedlich groR.

= Die Cursorleiste, je nach Auswahl verhalten sich Tastatur- und Maus-Ein-
gabe unterschiedlich.

Hilfreiche Programmleisten

'  EINGABE: Relative x Distanz : 0.00.0 Die Dialogleiste dient der numeri-
schen und alphanumerischen Ein-
gabe in Abhangigkeit von den auf-
gerufenen Programmfunktionen.

&)  AUSWAHL: Ein oder mehrere Werte | Die Infoleiste zeigt aktuelle Werte
zu ausgefiihrten Funktionen oder
Aktionen aus.

e Undo-/Redo-Leiste mit den Aktio-
nen Riickgdngig und Wiederholen.

11
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Schnelle Kurzhilfe: Tooltipps

cursor ~H

> @ elels L4 o lpe I xEgla s E
Ry

Architektur Wand zeichnen ([A] wenn Architketurmodus an)|

Wenn Sie kurz auf einer Funktion verweilen, erscheint ein Tooltip mit einer
Kurzhilfe zur Funktion, hier am Beispiel der Cursorleiste.

Menii-Auswahl

Zur Ausfiihrung von Funktionen stehen mehrere Maglichkeiten zur Verfi-
gung. Generell sind alle Funktionen Gber das Pulldown-Menii in der
Programmkopfzeile erreichbar. Zusatzliche Befehle zu einem Menipunkt ste-
hen dann als Untermenii in der Menii-Ubersicht oder als Kontextleiste zur
Verfiigung.

Muss im Rahmen einer Funktion ein Dialog gefiihrt oder eine Auswahl getrof-
fen werden, erfolgt dies iiber Kontextleisten. Die Menii-Ubersicht stellt
wichtige Funktionen themenbezogen zusammen.

Zur schnellen Ansteuerung von Funktionen stehen auch verschiedene Sym-
bolleisten und Kurzwegtasten zur Verfligung (vergleiche Bild zur Programm-
oberflache).

An selektierten Zeichnungselementen kann zuséatzlich ein Kontextmenii Gber
die rechte Maustaste gedffnet werden.

Fiir den Einstieg ist die Anwendung der themenorientierten Menii-Ubersicht
sinnvoll.

12
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Die Menii-Ubersicht und ihre Funktionsgruppen

Meni-Obersicht fxay x |
Architektur
3D Modelizren
Gefindemodel
2D Zeichnen

Beschriften

20 Bearbeiten
3D Bearbeiten
Einfiigen
Auswertung
Pline / Prasentation

Zeichnung |/ System

F1 4% Optionen
F2 &% =MODULE<

F4 £F Folienreihe

Raster
F7 [Zl Bildschirmanzeige

F3 7 Objektfang
FO ¥ Fadenkreuz drehen

52 % 2D Parameter
53 :_J—T; 3D Parameter
54 :_:'ﬁ Architektur-Parameter
58 Dateimanager
15 F‘ Eigenschaften

58 [ Zeichnung reorganisieren
54 E’j Zip and Go
50 () Programm beenden

= Architektur: Ausfiihren architekturspe-
zifischer Funktionen, Anwendung vor-
definierter 3D-Architekturbauteile.

= 3D Modellieren: Zeichnen und konstru-
ieren von 3D-Modellen aus 3D-Grunde-
lementen.

= Gelandemodell: Generieren von Gelan-
demodellen aus Héhenpunkten oder
Hohenlinien.

= 2D Zeichnen: Zeichnen und konstruie-
ren mit 2D-Elementen, Fillungen, Bil-
der etc.

= Beschriften: Texte, BemalRung Stempel,
Indizes einflgen

= 2D (3D) Bearbeiten: Funktionen zum
Andern gezeichneter Elemente.

= Einfligen: Referenzen (Dateien), Sym-
bole einfligen.

= Auswertung: Auswertung, Kostener-
mittlung, Verkniipfung zur AVA.

= Pline/Prisentation: Erstellen von Pl3-
nen aus Zeichnungsinhalten, Referen-
zen, Druckausgabe.

= Zeichnung/System: Einstellungen in-
nerhalb der Zeichnung bzw. zur Zeich-
nung vornehmen.

Bild links: Menii-Ubersicht mit gedffne-
tem Meni Zeichnung/System.

13
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Die andockbaren Dialoge

Andockbare Dialoge sind dynamische Dialogfenster, die zur unmittelbaren
Verwaltung oder Bearbeitung von Zeichnungselementen oder Informationen
dienen. Die Fenster sind im Karteireitersystem angeordnet und kénnen zu-
satzlich angepinnt oder auch fix ausgefahren sein.

Projekte Explorer Folien Ebenen Objektinspektor Plane  Drucdayouts  Auswert Plus

Karteireiter der andockbaren Dialoge kénnen (iber das Pulldown-Meni
Fenster > Andockbare Dialoge grundsatzlich ein- /ausgeblendet werden.

Die wichtigsten Dialoge sind:

Projekte: Projektverwaltung, verwaltet in einer Struktur die Verzeichnisse
und Dateien von Projekten.

Explorer: Der Explorer ermdglicht das Anzeigen, Auswahlen und Verwalten
von programmspezifischen Daten wie Bauteilen, Zeichenstilen, Symbolen etc.
Elemente kdnnen per Drag-and-drop in die Zeichnung eingefligt werden.

Folien: Dient der Verwaltung der Folien, aus denen die Zeichnungsstruktur
aufgebaut ist. Folien kdnnen in Ebenen zusammengefasst sein.

Ebenen: Verwaltet Ebenen (bzw. Geschoss-Definitionen).

Objektinspektor: Der Objektinspektor erméglicht das Anzeigen und Andern
von Eigenschaften identifizierter Elemente.

Plane: Listet alle definierten Plane der ge6ffneten Zeichnungen auf. Plane
lassen sich dabei neu definieren, |6schen, per Drag-and-drop einbinden etc.

Drucklayouts: Plane mit definierten Drucklayouts verwalten.

Auswert Plus: Bauteile des Architektursystems oder Zeichenstile kénnen
mengenmalig ausgewertet und auch an AVA (ibergeben werden.

14
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Grundlagen zum Programm

Ansteuerung durch Tastatur und Maus

SPIRIT wird mit Hilfe von Maus und Tastatur bedient. Als Maus wird eine

Drei-Tasten-Maus mit Scrollrad (mittlere Maustaste) verwendet. Je nach Po-

sition und aktueller Funktionsauswahl ergeben sich verschiedene Aktionen:

Linke Maustaste

Auf der Zeichenflache:
Element eingeben.

Auswahlcursor aktiv:

- Einfacher Klick selek-
tiert Element.

- Doppelklick 6ffnet Ob-
jekte.

Menibereich:
Funktion wahlen.

Scrolirad

Auf der Zeichenflache:
Kurz driicken:
Elementfang

Gedriickt halten und
Maus bewegen:
Bildinhalt bewegen.

Scrollrad drehen:
Zoom

Menbereich:
Kontextsensitive Pro-
grammbhilfe 6ffnen.

15

Rechte Maustaste

Auf der Zeichenflache:
Elementeingabe been-
den, Kontextmeni am
Element 6ffnen.

Menibereich:
Menuwechsel, Unter-
meni beenden.
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Zeichenflache und Cursor

Das Verhalten des Cursors auf der Zeichenflache hangt von verschiedenen
Einstellungen ab. Zunachst ist entscheidend, ob Sie Elemente zeichnen oder
selektieren (Auswahlcursor) méchten. Zum Zeichnen stehen lhnen verschie-
dene Konstruktionshilfen wie Raster, feste Winkel, Cursoreinstellungen etc.
zur Verfugung. Diese Einstellungen bzw. die Funktionsauswahl kénnen Sie
stets Uiber die Cursorleiste nach Bedarf ein- oder ausschalten.

So kénnen Sie beispielsweise mit einem definierbaren Fangraster arbeiten,
an dem sich der Cursor von Rasterpunkt zu Rasterpunkt bewegt und somit
nicht frei beweglich ist. Die Arbeitsweise kann jederzeit umgestellt werden.

Cursorleiste beachten:

Sowohl Tastatur- als auch Mauseingabe sind von der aktuellen Cursoreinstel-
lung (Cursorleiste) abhangig.

Auswahlcursor 3D Orbit Linie Architektur B. Formatpinsel Fadenkreuz Foliensuche

| ‘eursor | ~H8
L6 o ala % Egla 2|6

Pan-Funktion Farbpélette 2D-Wand Pipette Magnetcursor Ortho-Modus 3D-Fenster

©lLLRIE |

Abb.: Verschiedene wichtige Funktionen der Cursorleiste

= Der Auswahlcursor dient zur Selektion von Elementen auf der Zeichenfla-
che. Mehrfachselektion ist durch [Strg] + rechte Maustaste moglich. Ist der
Auswahlcursor aktiv (Icon gedrickt dargestellt), so lassen sich keine Linien,
Wande etc. zeichnen, denn das Programm wartet auf eine Auswahl bereits
gezeichneter Elemente in der Zeichnung.

= Der 3D Orbit ist die frei drehbare 3D-Ansicht Ihrer Zeichnung. Das Modell
kann durch Drehen von allen Seiten betrachtet werden.

= Sollen nur Linien (gilt auch fir Bogen etc.) gezeichnet werden, ist das Icon
Linie zu aktivieren (2D-Linie).

16
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= Das Icon 2D-Wand erwartet nach dem Zeichnen einer Linie die Markierung
der anderen Wandseite, um die parallele Linie abzusetzen. Erfolgt diese
Eingabe nicht, verschwindet die erste Linie nach Bildaufbau oder der fol-
genden Aktion wieder. Sollen 2D-Wéande (Doppellinien) gezeichnet wer-
den, ist das Icon 2D-Wand zu aktivieren.

= Sollen Architektur-Bauteile (Wandbauteile etc. des Architektur-Systems)
gezeichnet werden, ist das Icon Architektur-Wand zu aktivieren.

= Weitere Hilfsfunktionen, die zum schnellen Konstruieren ein- oder ausge-
schaltet werden kénnen, sind in die Leiste integriert.

Wichtige Funktionen der Tastatur (Kurzwegtasten)

[Bild auf/fab]  Schrittweise den Bildschirminhalt zoomen.
[Pfeiltasten] Bildschirminhalt bewegen.

[Strg]+mit.MT Dreht ein 3D-Modell in der Zeichenflache.

[ESC] Ruckgangigmachen einer Auswahl und
Abbruch der aktuellen Aktion.
[u] Bildneuaufbau.
[Einfg] Wechselt die Eingabemethode.
[Entf] Loscht selektierte Elemente.
[A] Auswabhlcursor aktivieren.
[a] Architektur-System oder 2D-Wand (Doppellinie) zeichnen.
[L] 2D-Linie zeichnen.
m Loschen-Funktion.
[s] Fangraster ein-/ausschalten (Cursor fangt am Fangraster).
[m] MagnetCursor ein-/ausschalten.

17
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[o] Ortho-Modus ein/ausschalten.
-] Lupen-Menii.

[*1 Bezugspunkt setzen.

[R] Foliensuche ein-/ausschalten.
[x] Elementfangkriterien setzen.
[r] Rasterfunktionen aufrufen

Alle Kurzwegtasten sind in der Programmhilfe aufgelistet.

Eingabearten, Zeichnungsmaflstab etc.

Wichtig ist auch, dass SPIRIT mit verschiedenen Mal3staben und Eingabearten
arbeiten kann. Die Einstellung erfolgt z. B. in der Kontextleiste des Hauptme-
nis oder Uber die Taste [Einfg].

ﬁ Hauptmenii |Arch'rtektur v |POIar Dynamisch |

Relativ Polar
Absolut Polar
Relativ Kartesisch
Absolut Kartesisch

Richtung/Distanz
Relativ Dynarnisch

Normalerweise arbeiten Sie im Architektur-MaRstab oder in Meter (m). Ge-
zeichnet wird immer im ausgewahlten MaRstab, d. h. haben Sie Meter einge-
stellt und zeichnen eine Linie der Lange 1, ist diese 1 Meter lang, Sie zeichnen
also im MaRstab 1:1.

Die Einstellung der Eingabeart hat Auswirkungen darauf, wie die numerische
Eingabe eines Konstruktionspunktes interpretiert wird. In der Regel arbeiten
Sie Giber Relativ Dynamisch oder Polar Dynamisch. Letzteres bedeutet z. B.,
dass die Eingabe des nachsten Konstruktionspunktes sich auf den zuletzt ein-
gegebenen Punkt bezieht und der Abstand durch die X- und Y-Entfernung
festgelegt wird.
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it Eingabe-Modus Relativ bezieht sich auf den letz-
,Bezugspunkt ten Bezugspunkt (oder letzten Konstruktions-
x ¥ +X punkt).

Kartesisch X, Y: Vom Bezugspunkt aus betrach-
tet sind alle Richtungen nach rechts oder oben
positiv und alle nach links oder unten negativ.

Richtung/Distanz: Die Richtung wird durch die
Maus vorgegeben, die Distanz durch einen (posi-
tiven) Wert.

Winkel/Distanz (polar): Die Richtung wird durch
einen Winkel und Distanz definiert.

StandardmaRig ist das Eingabesystem auf Polar dynamisch eingestellt. Die
Eingabe erfolgt unmittelbar durch Richtungsangabe mit dem Cursor und des-
sen Eingabefelder (siehe nachfolgend).

Fangraster: Sie kdnnen ein Fangraster aktivieren, der Cursor springt dann nur
noch von Rasterpunkt zu Rasterpunkt (Kurzwegtaste [s]).

Die Darstellung der Rasterpunkte auf der Zeichenflache bedeutet nicht
zwangslaufig, dass das Raster zum Einfangen auch aktiv ist. Uber die Kurz-
wegtaste [r] kann das Raster am Bildschirm ein- oder ausgeschaltet werden.
Auch kann der eingestellte Fangrasterabstand vom angezeigten Raster der
Darstellung abweichen.

Orthogonal-Modus: Der Cursor bewegt sich in festen Winkelschritten (Kurz-
wegtaste [0]).

HINWEIS:
Bewegt sich der Cursor nicht mehr wie erwartet, wurde evtl. eine der obigen
Kurzwegtasten ausgefiihrt und der Eingabe-Modus verdndert.
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Folienstruktur

Folien sind die Strukturelemente einer Zeichnungsdatei. Auf ihnen wird wie
auf einem Blatt Papier gezeichnet und ihnen werden Informationen zugewie-
sen. Folien kann man mit einem transparenten Zeichenpapier vergleichen,
viele dieser Folien kdnnen ibereinandergelegt werden, die Inhalte der da-
runterliegenden Folien bleiben dabei, sofern eingeschaltet, weiterhin sicht-
bar.

Gezeichnet wird immer auf der obersten Folie des Folienstapels, diese Folie
nennt man auch die aktive Folie. Durch Folien und deren Benennung kann
eine sinnvolle Struktur erstellt werden.

Folien werden Uber die Folienverwaltung der andockbaren Dialoge verwal-
tet, Parameter konnen dabei unmittelbar in der Tabelle bearbeitet werden.

Folien =y x |
Folien  AuswertPlus Explorer Objektinspektor  Plane  Drucklayouts  Projeb >
01 Folien verwalten Standard ~ & 3
B| £ |8 & AwuelleBasis/Hohe [
= |=|= & & 5 |

Allgemeine Infos Status-Infos
E Mr. A Eb  Folientyp Ein 5.. D... Farbe Elem... Tei
1 Planlayout I=EE 33
2 |& [FU  |Konstruktion OEE E]
3 (A4 [FU [Decken OEEE] 1
4 |o [EG |Konstruktion OIEIE] 10
5 |a [E5 |Raum OEE 6
6 (A [EG |BemaBung EE 4
7 |o |EG |Dach 1-2 m Linienfolie | @ |=5'| (2 2
8 Texte E=EIE 25
9 Schnitt OEE] 3 385

Abb.: Der andockbare Folien-Dialog mit der Folien-Tabelle

Zur Ansteuerung steht eine eigene Funktionsleiste und ein Kontext-Meni
(rechte Maustaste in der Tabelle) zur Verfigung.
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Folie — Ebene — Plan

Diese drei Begriffe gehoren prinzipiell zusammen. Wahrend eine Folie (wie
ein Blatt Papier) die gezeichneten Elemente enthilt, sind Ebenen und Plane
eine Zusammenfassung von Folien unter bestimmten Aspekten.

Unter einer Ebene kann man sich ein Geschoss eines Gebdudes vorstellen.
Alle das Geschoss betreffenden Folien kénnen zu einer Ebene zusammenge-
fasst werden. Die Ebene wird durch ein Ebenen-Kirzel dargestellt. Folien, die
zu dieser Ebene gehoren, tragen das Ebenen-Kirzel (z. B. EG). Das Architek-
tursystem bietet mit dem Ebenen-Assistenten ein komfortables Werkzeug
zum Anlegen, Andern und Léschen von Ebenen (siehe Seite 43).

Ein Plan ist eine bestimmte Sicht auf die Zeichnung, z.B. Sicht von Oben.
Plane bestehen aus einer Folien-Zusammenstellung, die aber ein Planlayout
darstellt, das unabhangig von einer Ebene ist. Ein Plan merkt sich die zugeho-
rigen Folien, die Projektion und den Mal3stab der Darstellung und die optio-
nal zugewiesene Stiftzuordnung, nebst Druckereinstellungen. Zur Planverwal-
tung steht der andockbare Dialog Plane zur Verfligung:

Pléne ZH
Folien AuswertPlus Explorer Objektinspektor PlEne  Drucklayouts Projel © >
01 Planauswahl aktive Zeichnung v 3@
FRDH

| | | Drucklayout anzeigen []

Allgemeine Infos

A, HT Planname Plannummer  Planindex Planverfasser
|2 30-Madell
O|[FyPlandarstellung

In einem Drucklayout werden fir einen referenzierten Plan bestimmte

Druckereinstellungen gespeichert. Im Wesentlichen sind das die Orientierung
und GroRRe des Papiers sowie der Drehwinkel der Zeichnung.
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2D-Zeichnen

Die nachfolgenden Beispiele setzen voraus, dass keine Anderungen von Stan-
dard-Einstellungen im Programm vorgenommen worden sind. Aufgefiihrt
werden einige wichtige grundsatzliche Vorgehensweisen, die Sie auf andere
Elemente entsprechend tibertragen konnen.

Cursordarstellung

Am Cursor werden als Hilfe je nach ausgewahlter Funktion verschiedene In-

formationen angezeigt bzw. dargestellt.
[CAJrSDI'-F’u[|Enl'r|:L|E l ‘Wandrmodus
am Cursor
N/
. -
1 : _JHilfslinien

Eingabefelder

o

Startpunkt I

Abb.: Beispiele fur Informationsdarstellungen um den Cursor

HINWEIS:
Uber das Pulldown-Menii Extras > Optionen > Benutzereinstellungen > Cur-
soreinstellungen lassen sich alle wesentlichen Einstellungen zum Cursor vor-
nehmen.

Wird eine neue Zeichnung mit Standardvorlauf geoffnet, ist zunachst die Ein-
gabeart Relativ dynamisch eingestellt und in der Cursorleiste der Aus-
wabhlcursor aktiv. Zum Zeichnen von Elementen muss zundchst eine Zeichen-
Funktion im Men( gewahlt werden.
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Linien zeichnen

Zeichnen Sie eine 5.10 m lange horizontale Linie:

1. Uberpriifen Sie in der Kontextleiste den MaRstab Architektur und das
eingestellte Koordinatensystem auf Polar dynamisch(x,y).
‘ i Hauptmenii |Arch'rtektur |Z|| Polar Dvnamist”

2. Wahlen Sie in der Cursorleiste den Schalter |ZD-Linie zeichnen oder
wahlen Sie im Pulldown-Meni 2D-Zeichnen > Linie.

3. Wahlen Sie eine Linienart aus der Hauptkontextleiste aus (z. B. Strich).

W strich =

4. Setzen Sie mit der linken Maustaste den Startpunkt der Linie, tragen Sie
im Eingabefeld 5.10 ein.

5. Drucken Sie die [TAB]-Taste, um den Winkel anzugeben: 0

> )/

5.1

[TAB]-Taste

6. Drucken Sie erst jetzt die [Eingabe]-Taste, um die Eingabe abzuschlie-
Ren. Ein vorzeitiges Ausfiihren der [Eingabe]-Taste wiirde die momenta-
nen Werte der Felder ibernehmen.
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Sie haben soeben eine horizontale Linie der Lange 5.10 m gezeichnet. Am Li-
nienende hangt noch der Cursor am Gummiband, Sie kdnnen sich mit der
rechten Maustaste |0sen oder gleich ein weiteres Linienstlick zeichnen.

Zeichnen Sie weitere Linien. Durch die Richtungsvorgabe der Maus wird die
positive Zeichenrichtung automatisch erkannt, bewegen Sie also den Maus-
cursor in die gewlinschte Zeichenrichtung.

Fangen — ansatzloses Weiterzeichnen

Elemente besitzen sogenannte Fangpunkte, an welchen man ansatzlos
weiterzeichnen kann, z. B. Linienenden oder Schnittpunkte von Linien etc.,
dabei kann eingestellt werden, welche charakteristischen Punkte als Fang-
punkte genutzt werden sollen. Am Beispiel der soeben gezeichneten Linie
kann man das Verhalten nachvollziehen.

Um solche Fangpunkte einzufangen, gibt es zwei Moglichkeiten:

= Fangen mit Hilfe des Magnetcursors.
= Fangen mit der mittleren Maustaste.
= Fangen mit der Y-Taste.

HINWEIS:
Fangpunkte werden nur innerhalb der Suchdistanz gefunden. Die Suchdistanz
kann unter Extras > 2D Parameter eingestellt werden.

Fangen mit Hilfe des Magnetcursors

1.  Wahlen Sie in der Cursor-Leiste den Schalter | 2D-Linie zeichnen (um
eine weitere Linie zu zeichnen).
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2. Aktivieren Sie den Magnetcursor in der Cursor-Leiste.

3. Fahren Sie mit dem Mauscursor an das Linienende.

£ 1. (@l

Ab einem bestimmten Abstand wird das Linienende automatisch er-
kannt und als optionaler Fangpunkt angezeigt (die Aktion kann tber die
[ESC]-Taste abgebrochen werden).

4. Klicken Sie nun die linke Maustaste, so wird unmittelbar das Linienende
eingefangen und man kann z. B. die nachste Linie zeichnen.

Fangen mit der mittleren Maustaste

1.  Wahlen Sie in der Cursor-Leiste den Schalter 2D-Linie zeichnen.
2. Schalten Sie (zum besseren Verstandnis) den Magnetcursor aus.
3. Fahren Sie nun mit dem Mauscursor an das Linienende.

4.  Dricken Sie in unmittelbarer Nahe des Linienendes die
mittlere Maustaste.

5. Der neue Linien-Anfangspunkt wird nun direkt an das Linienende der be-
stehenden Linie angeflgt.
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Funktion Folienfang

Die Option Folienfang bewirkt, dass Element-Fangpunkte nur auf der aktiven
Folie gefangen werden konnen oder dass dies tber alle eingeschalteten Fo-
lien moglich ist.

Die Option kann mit der Kurzwegtaste [B], in der Cursorleiste oder unter
Extras > Optionen > Benutzereinstellungen > Cursoreinstellungen > Objekt-
fang ein- bzw. ausgeschaltet werden.

Fangelemente einstellen

Die Einstellung der Fangelemente ist liber das Pulldown-Men( Extras > Opti-
onen > Benutzereinstellungen > Cursoreinstellungen > Objektfang zu errei-
chen (oder schneller tber die Kurzwegtaste [x]).

Flachen zeichnen

Ein elementares 2D-Element ist die Polylinie. Sie kann als offener oder ge-
schlossener Linienzug verstanden werden. Geschlossene Polylinien (Flache)
kénnen mit Schraffuren, Farben oder Bildern gefiillt werden. Ebenso kdnnen
Polylinien innerhalb von Polylinien als Loch (Abzugsflache) definiert werden.
Die Handhabung findet sich spater auch im Architektur-System bei Raumfla-
chen wieder.

Rechteckige Fldche als Polylinie zeichnen

1. Wabhlen Sie in der Menii-Ubersicht 2D-Zeichnen.

2. Waihlen Sie Polylinie, es 6ffnet sich das Untermend.

26



SPIRIT - Schnelleinstieg

Aktivieren Sie die Option Geschlossen.
Aktivieren Sie die Optionen Rechteck.

Setzen Sie mit der linken Maustaste einen Startpunkt auf der Zeichen-
flache.

Polylinien-Rechteck zeichnen:

k

Sie kénnen nun per Mausbewegung ein beliebiges Polylinien-Rechteck
zeichnen oder uber die Eingabefelder am Cursor zwei numerische Werte
far X- und Y-Richtung (bzw. Winkel) zur Definition des Rechtecks einge-
ben.

Rechteckige Flache mit Farbfiillung zeichnen

Wahlen Sie im Menii 2D Zeichnen > Fiillung > Farbfiillung.

Wihlen Sie in der Meni-Ubersicht Auswahl, es 6ffnet sich das Fenster
zur Einstellung der Farbe (Palettenansicht).

Markieren Sie mit einem linken Mausklick eine Farbe in der Farbpalette
und bestatigen mit [OK].

Aktivieren Sie in der Menii-Ubersicht Ohne Umiriss.
Wihlen Sie in der Menii-Ubersicht Rand frei definieren und Rechteck.
Geben Sie die erste Ecke des Rechtecks ein.

Ziehen Sie das Rechteck auf und legen die zweite Ecke fest.

_iE
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8. Beenden Sie mit rechtem Mausklick.

Im Anschluss wird die gezeichnete Flache mit der Farbfiillung dargestellt.

Elemente bearbeiten (I6schen, bewegen, ...)

Wenn Sie Elemente dndern, l6schen, kopieren, bewegen etc. méchten, er-
folgt die Auswahl der Elemente zunachst wieder (iber den Auswahlcursor.
Dabei 6ffnet sich in der Menii-Ubersicht das zugehérige Untermenti der
Funktion. Es ist aber auch maoglich, am Element mit der rechten Maustaste
das Kontextmen zu 6ffnen und die entsprechenden Funktionen auszuwah-
len. Alle Aktionen sind (iber die Undo/Redo-Funktion auch wieder zu korrigie-
ren.

Elementeigenschaften im Objektinspektor andern

Eigenschaften eines Elements kdnnen einfach Gber den Objektinspektor an-
gezeigt und gedndert werden. Dazu missen Sie tGber den Auswahlcursor
(Cursorleiste) das Element anklicken. Dessen Eigenschaften werden unmittel-
bar im Objektinspektor angezeigt und kdnnen groBtenteils in den Feldern des
Objektinspektors geandert oder auch auf andere Elemente (ibertragen wer-
den (Formatpinsel).

Die Element-Eigenschaften (wie z. B. Farbe, Folie, Linientyp, Fullungen etc.)
sollen fiir neu zu zeichnende Elemente (ibernommen werden, damit sofort
wieder ein Element dieser Art erzeugt werden kann.
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Elemente durch Objektgriffe andern

Elemente kénnen am effektivsten Gber Objektgriffe gedndert werden. Ob-
jektgriffe sind bestimmte Funktionspunkte, an denen Elemente verandert
werden kénnen.

Durch das Selektieren mit der linken Maustaste werden die Objektgriffe ei-
nes Elementes angezeigt. Beim Arbeiten mit Objektgriffen gibt es zwei Bear-
beitungsmodi:

Bewegen- und Editiermodus Drehmodus

1. Klick mit linker Maustaste auf ein 2. Klick mit linker Maustaste auf
Element, z. B. ein Rechteck das Element

Menii

Durch das kurze Verweilen auf einem Objektgriff wird am Cursor ein Menii
mit den moglichen Funktionen angezeigt.

= Ecke einfiigen:
Eine neue Ecke wird hinzugefiigt und kann beliebig gezogen werden.
=  Kante bewegen:
Die Kante kann beliebig gezogen werden.
= Linie zu Bogen:
Die Kante kann zu einem Bogen gedndert und beliebig gezogen werden.
= Weitere Optionen werden je nach Kontext angeboten.
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Loschen von Elementen

1. Selektieren Sie das Element mit dem Auswahlcursor.
2. Dricken Sie die [Entf]-Taste.
Alternative:

1. Wabhlen Sie in der Menii-Ubersicht 2D Bearbeiten > Loschen.

2. Wahlen Sie als Selektionskriterium Element
(mit Bereich kdnnen Sie einen Bereich zum Loschen umfahren).

3. Klicken Sie das zu I6schende Element mit der linken Maustaste an.

£ Im Menu finden Sie weitere Moglichkeiten, um Elemente z. B. teilweise
zu l6schen, oder den Radiergummi. Zur Hilfe klicken Sie einfach mit der
mittleren Maustaste auf die Funktion in der Menii-Ubersicht und lesen
Sie in der Programm-Hilfe nach. Zeichnen Sie ein paar Linien und Polyli-
nien und probieren Sie die Funktionen aus!

Bewegen von Elementen

Sie mochten beispielsweise die gezeichnete Polylinie bewegen.

1. Selektieren Sie das Element mit dem Auswahlcursor.
2. Wihlen Sie in der Menii-Ubersicht Bewegen.

3. Geben Sie einen Startpunkt zum Bewegen an, wahlen Sie z. B. die linke
untere Ecke der Polylinie mit der mittleren Maustaste.
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4. Die Polylinie hdangt nun an lhrem Cursor, Sie kdnnen diese frei positio-
nieren oder durch Driicken der [Leertaste] eine genaue Position in
X- und Y-Richtung bestimmen.

5. Beenden Sie die Aktion mit der rechten Maustaste.

Texte schreiben

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, Texte in SPIRIT einzufligen:

= Texte unmittelbar in die Zeichnung schreiben (sinnvoll bei wenigen Wor-
ten oder Zeilen).

= Textdateien referenzieren.
Soll der Textinhalt einer externen Textdatei (RTF, DOC, XLS, TXT) eingefligt
werden, kann diese Datei als Referenz eingefiigt werden.

Einfachen Text schreiben

1. Wihlen Sie in der Menii-Ubersicht Beschriften > Text.

2. Stellen Sie in der Kontextleiste den Textfont und die GréRe ein.
Legen Sie mit linker Maustaste den Startpunkt fir den Text fest.

3. Geben Sie den gewiinschten Text ein, setzen Sie optional
Zeilenumbriiche mit der [Eingabe]-Taste.

4. Beenden Sie die Texteingabe mit rechter Maustaste.

31



SPIRIT - Schnelleinstieg

Elemente bemaRen

Zur Bemallung von Elementen bzw. Konstruktionen stehen verschiedene Be-
mafungsarten zur Verfligung:

Linear-Bemafung BemaRung von linearen Elementen.

Winkel-BemaBung WinkelbemaRung zwischen zwei Linien oder
zwischen nicht runden Wanden, Linien
und/oder Polylinien.

Durchmesser-BemaRung Bemalung von Kreisen (oder runden Wan-
den und/oder Polylinien).

Radius-BemaRung Bemallung von Radien.

BogenbemalRung Bemalen von Bogen, Kreisen

Lineare BemaBung anwenden

Menii-Ubersicht Beschriften > BemaRung > Linear

Die lineare BemaRung bietet verschiedene BemaRungsoptionen, wobei
nachfolgend die Option Dynamische BemaRung erldutert werden soll. Diese
Bemalungsart stellt eine Moglichkeit dar, die u.a. bei schrag verlaufenden
Elementen angewendet werden kann. Sie ermdglicht, die Ausrichtung der
Bemalung dynamisch festzulegen.

Fangen Sie den Anfangs- und Endpunkt des zu bemalRenden Elements und
bewegen Sie den Cursor an die Stelle, an der die Malilinie abgesetzt werden
soll. Durch Position des Cursors bestimmen Sie zunachst, wie die MaRlinie ei-
ner schrag verlaufenden Kante ausgerichtet werden soll:
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Cursor nach oben bewegen = horizontales MaRB festlegen.

Cursor lotrecht zur Kante bewegen = wahre Lange bemaRen.

Die MaRlinie kann anschliefend mit der linken Maustaste frei abgesetzt wer-
den oder die Lage numerisch Uber die [Leertaste] angegeben werden.

& Zur BemaRung von Bauteilen des Architektursystems steht ein separates
Bemalungs-Meni zur Verfugung.

Elemente sollten grundsatzlich mit der Option Assoziative BemaBBung be-
mallt werden, damit bleibt ein Bezug zum bemalten Element auch bei Lan-
genanderungen bestehen und das MaR wird automatisch angepasst.
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Arbeiten mit Zeichenstilen

Zeichenstile sind Elementvorlagen mit vordefinierten Darstellungseigenschaf-
ten und Informationen. Im einfachsten Fall kann dies eine Linie sein, welcher
eine bestimmte Linienart, Farbe und Strichstarke zugewiesen ist. Das Pro-
gramm enthalt bereits viele Zeichenstile, diese konnen nach Belieben erganzt
werden.

Der Einsatz von Zeichenstilen erspart viele manuelle Einstellungen eines Ele-
ments, die ansonsten jedes Mal neu vorgenommen werden miissten. Zei-
chenstile kdnnen per Drag-and-drop aus dem Explorer ausgesucht werden
oder z. B. Uber die Pipette durch bereits in der Zeichnung vorhandene Zei-
chenstile ausgewahlt werden.

Zeichenstile kdnnen mit Ausschreibungstexten und Kosteninformationen ver-
sehen werden. Somit ist der Kostenmanager auch in der Lage, mit 2D- und
3D-Elementen zu kalkulieren.

Projekte | B Explorer | =] Obiektinspektor Falien | Ebenen | Pline | Duck « 3

Meine_Daten ~ | sti Dbiektbeschisibung | Wariable * | *
@ | Treppen_Balkone_Gekinder ech
@) Dcher
B Linien
B0 O Vorentwuf
[ 2bbruch
———

[ Aufsichtskante

[ &uisichiskante - Einbat
[ Auisichiskante - Tragw
[ Damptspene

[ Deckenuntersicht

[ Einbauten Ansichiskan
[ Einbauten geschritien
[ Einbauten Kieine Schni || | Abbruch

Mentiautrt
2D Linie zeichnen

Folien Mame

Zeichenstile erkennt man z. B. in der Zuordnung Stil im Datenfenster. Zei-
chenstile konnen per Drag-and-drop aus dem Explorer eingesetzt werden.

Vorteile von Zeichenstilen

= Einmal erstellt und im Netz abgelegt, konnen alle Mitarbeiter sie benutzen
und das Aussehen der Zeichnungen ist zumindest birointern immer gleich.

= Zeichenstile konnen gegen andere Zeichenstile ausgetauscht werden.
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= Zeichenstile kdnnen mit LV-Texten versehen und auch zur Kostenermitt-
lung verwendet werden.

= Zeichenstile konnen mit einer eigenen Ablage-Folie (Objektfolie) versehen
werden.

Am Beispiel einer Texteingabe soll die Handhabung verdeutlicht werden.

Text-Zeichenstil anwenden

Im Explorer ist bereits eine Vielzahl von Text-Zeichenstilen angelegt.

1.  Wahlen Sie aus dem Explorer einen Text-Zeichenstil aus der Ablage Be-

schriftung.
- | a1 smsn
+ Lebewessen_Fahrzeuge Yegetation
= Bezchnftung

= 010 Text_1_500_Malstab

0125 Tent — .

0.250_Text
0,380 Tewxt

IDDED

2. Ziehen Sie diesen Text-Zeichenstil per Drag-and-drop auf die Zeichen-
flache.

3. Es 6ffnet sich unmittelbar das Text-Meni und der Text-Cursor I .

4. Setzen Sie den Cursor auf der Zeichenflache ab und schreiben Sie ein
paar Worte ([Eingabe]-Taste = Zeilenumbruch, rechte Maustaste been-
det Texteingabe). Durch den Zeichenstil sind diverse Text-Einstellungen
(Font, GroRe, Farbe etc.) vorbelegt.

5. Schreiben Sie einige unabhangige Texte (ohne den Zeichenstil zu wech-
seln).
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Zeichenstil tauschen

Wir wollen nun die soeben geschriebenen Texte gegen einen anderen Text-

Zeichenstil mit groBerem Text tauschen.

1.

Markieren Sie den eben geschriebenen Text mit der rechten Maustaste
zum Offnen des Kontextmeniis am Element.

Wahlen Sie Zeichenstil-Datei tauschen.

Wabhlen Sie Tausche alle mit...

Interne Zeichenstil-Datei lkden 3

Externe Zeichensti-Datei laden vl

Zeichensti-Datei tauschen k 3 Tausche dieses mit...
Zeichenstil erzeugen o Tausche alle sichtbare mit...

Symbaol erzeugen Tausche alle mit...

Rechte Maustaste am Element 6ffnet das Kontextmeni. Im Kontext-
men (im Bild ein Auszug) finden sich Funktionen zum Bearbeiten des
Elements und des Zeichenstils.

Wahlen Sie aus der Dialogbox einen anderen Text-Zeichenstil aus und
bestitigen Sie die Auswahl mit [Offnen].

Alle Zeichenstile 0.175_Text werden nun gegen den neu ausgewahlten
Text-Zeichenstil getauscht.

Es ist auch moglich, nur diesen oder nur alle sichtbaren Zeichenstile zu tau-

schen.
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3D-Modellieren

In 3D kénnen Sie entweder im Weltkoordinatensystem (WKS) oder in einem
Benutzerkoordinatensystem (BKS) zeichnen.

Das WKS ist ein fixes Koordinatensystem mit drei Achsen in X-, Y- und Z-Rich-
tung und dem absoluten Nullpunkt mit den Koordinaten 0, 0, 0. Die fixe Ar-
beitsebene liegt auf der X- und Y-Achse mit einem Z-Wert von 0.

Durch das Ausrichten einer neuen Arbeitsebene arbeiten Sie automatisch in
einem BKS. Die Arbeitsebene definiert die Basis und die Ausrichtung beim
Zeichnen. Zur leichteren Orientierung im dreidimensionalen Raum wird die
Arbeitsebene als Linienraster dargestellt.

Sowohl im WKS als auch in einem BKS kdnnen Sie sich frei im dreidimensio-
nalen Raum — dem 3D Orbit — bewegen und zeichnen.

Neue 3D-Elemente zeichnen Sie direkt auf der Arbeitsebene oder erzeugen
diese am Objekt, z. B. mit Hilfe der Fangelemente.

Das Bearbeiten von 3D-Elementen ist weitgehend identisch zu 2D, in 3D gilt
es jedoch noch die Z-Achse zu beachten. Der Wert flr die Z-Achse kann bei
den Eingabemethoden Relativ Dynamisch und Polar Dynamisch direkt am
dynamischen Cursor eingegeben werden.

WKS — Weltkoordinatensystem

Ein Weltkoordinatensystem (WKS) ist ein fixes Koordinatensystem mit drei
Achsen in X-, Y- und Z-Richtung. Das WKS hat einen absoluten Nullpunkt mit
den Koordinaten 0, 0, 0. Auf der X- und Y-Achse liegt die fixe Arbeitsebene
mit einem Z-Wert von 0. Bei negativen Z-Werten liegen die Objekte im Raum
unterhalb der Arbeitsebene. Jeder Punkt einer Zeichnung oder jedes Bauteil
eines Modells wird somit durch seinen Abstand vom Nullpunkt bestimmt.
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zZ
Jo !
0,0,0— X 7
0,0,0 X
Abb.: WKS im 3D-Orbit Abb.: WKS in der 2D-Ansicht

Ansichten

Die Symbolleiste Ansichten enthalt Schaltflachen fiir die wichtigsten Standar-
dansichten, z. B. Grundriss oder Isometrie schrag Links/Hinten. Auch das 3D-
Fenster kann von hier aus aufgerufen werden.

Die Ansichten stellen die Zeichnung aus verschiedenen Blickwinkeln dar, die
Arbeitsebene wird nicht gedndert.

Fenster > Werkzeugleisten > Symbolleisten-Dialog > Ansichten

ansichten KB

2ERPBHESTDE

Arbeitsebene

Die Arbeitsebene definiert die Basis, die Richtung und den Nullpunkt beim
Zeichnen. Eine neue Arbeitsebene kann frei in den Raum gesetzt werden
oder an einem Objekt ausgerichtet werden.

Die Symbolleiste Arbeitsebenen enthalt Schaltflachen fiir Arbeitsebenen in
den klassischen 2D-Ansichten. AuBer dem Ausrichten der Arbeitsebene wird
auch in die passende Ansicht gewechselt, z. B. Grundriss oder Links:

Fenster > Werkzeugleisten > Symbolleisten-Dialog > Arbeitsebenen
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arbeitsebenen ~ B

Linienraster

Das Linienraster erleichtert die Orientierung im dreidimensionalen Raum und
ist in der aktuellen Architektur-Vorlaufdatei bereits aktiviert. Das Linienraster
stellt die Arbeitsebene dar und visualisiert somit die aktuelle Basis der Zeich-
nung:

Zeichnung/System > Raster > Raster definieren > Linienraster

=T
e e
i
. -
=i
e
—i

i

Abb.: Linienraster stellt die Arbeitsebene dar

BKS

Ein Benutzerkoordinatensystem (BKS) wird erzeugt, indem vom Benutzer
eine neue Arbeitsebene gesetzt wird. Fir das Erstellen oder Bearbeiten von
Objekten im 3D-Orbit kdnnen Sie ein passendes BKS einrichten, um die ent-
sprechenden Funktionen einfacher anwenden zu kénnen.

Die Symbolleiste Koordinatensysteme enthalt Schaltflichen zum Umschalten
zwischen WKS und BKS oder um die Arbeitsebene neu auszurichten.
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Fenster > Werkzeugleisten > Symbolleisten-Dialog > Koordinatensysteme

koordinatensysteme ~ B
® WKS BKS Arbeitsebene

3D Orbit

Der 3D Orbit ist die frei drehbare 3D-Ansicht lhrer Zeichnung. Der WKS-Null-
punkt und das Koordinatenkreuz zeigen die Ausrichtung des Koordinatensys-
tems an und erleichtern dadurch die Orientierung im 3D Orbit.

Das Modell kann durch Drehen von allen Seiten betrachtet werden. Zusam-
men mit dem freien Setzen der Arbeitsebene kann das Modell sehr flexibel
bearbeitet werden. Das Drehzentrum liegt an der aktuellen Cursorposition.

Der 3D Orbit kann auf zwei Arten aufgerufen werden:

1. Gleichzeitiges Driicken von [STRG]-Taste + mittlere Maustaste
2. Schaltflache 3D Orbit in der Cursorleiste
= Zum Drehen des Modells die linke Maustaste driicken

Abb.: 3D Orbit-Symbol und Hilfetext am Cursor
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Basis, Hohe und Dicke von 3D-Elementen

Bei den meisten 3D-Objekten gibt es folgende Maoglichkeiten, diese zu erzeu-
gen:

Basis +
Dicke

Hohe +
Dicke

Basis /
Hohe

Die Basis entspricht der Arbeitsebene und die Hohe ist der Abstand zur Ar-
beitsebene, also die entsprechenden Werte auf der Z-Achse. Wird ein Objekt
gezeichnet, werden in der Regel die Basis (B) und Hohe (H) der Hauptkon-
textleiste verwendet:

|[B] 0140 [[H] 4000 |

3D-Element Polygonplatte erzeugen

1. Wahlen Sie im Men( 3D Modellieren die Option Polygonplatte.
2. Aktivieren Sie die Funktion Rechteck und die Option Basis + Dicke.

3. Setzen Sie die erste Ecke des Rechtecks an die gewtinschte Position.
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4. Geben Sie die Lange ein und driicken Sie die Tabulator-Taste.
5. Geben Sie die Breite ein und driicken Sie die Eingabetaste.

6. Beenden Sie die Funktion mit der rechten Maustaste.
Ergebnis:

Sie haben eine rechteckige Polygonplatte in die Zeichnung eingefiigt. Die
Hohe beginnt auf der Arbeitsebene und endet bei der eingestellten Dicke.

3D-Darstellung

Zur 3D-Darstellung des Modells mit Materialzuweisungen stehen in SPIRIT
das 3D-Fenster und der ST 3D-Viewer zur Verfligung. Im 3D-Fenster kann das
Modell auch bearbeitet werden, wahrend der ST 3D-Viewer nur zur Darstel-
lung des Modells genutzt werden kann. Beide Darstellungen werden im
Menu Ansicht aufgerufen und werden in einem separaten Fenster angezeigt.

Abb.: Zeichnung im ST 3D-Viewer

Mit Render-Programmen, wie z. B. SimLab, kénnen aus den SPIRIT 3D-Model-
len fotorealistische Bilder erzeugt werden. Das 3D-Modell wird mit Licht- und
Materialzuweisungen versehen, um es entsprechend optisch aufzubereiten.
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Das Architektursystem

Das Architektursystem ist das architekturspezifische Zeichnungswerkzeug
von SPIRIT. Dabei lassen sich alle Aspekte von der Grundrissdarstellung in
verschiedenen Detaillierungsstufen, Giber die 3D-Gebaudemodellierung bis
hin zur Visualisierung und Kostenauswertung oder Mengenibergabe an AVA-
Systeme (z. B. AVANTI) realisieren.

Das Architektursystem ist charakterisiert durch die Strukturierung in Ebenen
(Geschosse, Konstruktionsebenen) und durch Anwendung intelligenter Bau-
teile (Winde, Offnungen etc.). Aufgrund der Komplexitit sollen an dieser
Stelle nur einige wesentliche Aspekte erldutert werden.

Verwendet werden vordefinierte Bauteile (Wénde, Offnungen, Decken,
Raume etc.), die mit raumlicher Dimension versehen sind. Zusatzlich konnen
alle Bauteile mit Kosten versehen werden, somit ist eine mengen- und kos-
tenbezogene Auswertung unmittelbar moéglich. Spezielle Programmteile wie
Dachkonstruktion und Treppe erganzen das Architektursystem.

Aus der Konstruktion kdnnen Schnitte und Ansichten und 3D-Darstellungen
vom Gebaude zur Planung und Prasentation erstellt werden.

Proiekte | & Explorer | Obi Bauteile werden aus dem andockbaren Dia-

B |, Wande logfenster Explorer ausgewahlt und per Drag-

: EZ?:;E' and-drop in die Zeichnung eingesetzt. Das
Anschisge Zeichnen erfolgt dabei in der Orthogonalen
Nisshen (im Grundriss).

Aussparungen
SHL % . . . .
£ D:cz: Uber [+] kdnnen die Unterkategorien eines
i L) Rdume Strukturzweiges im Explorer aufgeklappt wer-

den, sofern vorhanden.

Durch die Strukturierung mit Hilfe von Ebenen (Geschossen) kann eine diffe-
renzierte Darstellung, Konstruktion und Auswertung vorgenommen werden.
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DG_
NN
EG_2_
EG_1_
KG_2_ -
KG_1_

Abb.: Schematische Abbildung einer Struktur von Ebenen (Geschossen)

Folienstruktur Wiert [ 1 wast [ 2 st Gessmtansioht |
e O 1 west
[ o& 2500
e [ EG1- 2800
Deckendicke 0200
Wandhhe 2500
0K Wand 2400
UK Wand 0200
(- [C] Folien
ENER R 2400
Deckendicke 0200
Wandhhe 2200
0K Wand 0400
UK Wand 2600
(- [C] Folien
&[] 2 0st
=[] EG_2_ 2500
Deckendicke 0200
Wandhhe 2400
0K Wand 3500
UK Wand 1100
(- [7] Folien
£ [ K6 2 2400
. Deckendicke 0200
. Wandhohe 2200
. OK'wand 0300
- UK'wand 1300

Abb.: Mogliche Darstellung im Ebenenassistent

Eine Ebene stellt ein Geschoss, einen Konstruktionsraum oder einen groRe-
ren zusammenhangenden Abschnitt dar. Die Ebene legt die Rohbauhéhe des
Geschosses fest, d. h. Wande werden von UK Ebene (Basis) bis OK Ebene
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(H6he) gezeichnet. Decken werden oberhalb der Ebene zugeordnet (Decke
Uber EG).

= Eine Ebene erstreckt sich von OK RohfuRBboden bis UK Rohdecke.

= Die Decke liegt mit der Deckendicke Uber der Ebene.

= Die folgende Ebene beginnt ab OK voriger Decke (nach oben betrachtet).

= Wandbauteile werden zunichst nach Basis/Hohe der Ebene gezeichnet,
eine temporire Anderung der Basis/Hohen-Werte ist aber bei der Eingabe
Uiber die Kontextleiste moglich, um z. B. Wandbauteile zu zeichnen, die
nicht die volle Raumhdhe ausnutzen.

= Alle Ebenenhdhen beziehen sich auf einen globalen Wert 0.00.

Ebenen werden mit Hilfe eines Dialogfensters im Ebenenassistent tber ein
Icon angelegt. Spatere Anderungen kénnen dann auch unmittelbar in der
Grafik oder Strukturdarstellung vorgenommen werden, dabei werden bereits
vorhandene Ebenen beriicksichtigt.

Meue Ebene n

Folienstapel: |Standard‘PLN |I|| <

Ebenenkiirzel: |E-O1- |

Ebenenbarelch v|

Deckendicke: Héhe:
Wandhohe: Basis: 4.00.0

Folienstapel - Inhalt
Konstruktion

Raum

Wohnflachen

Raum Volumen

Decken

Abb.: Dialogfenster zum Anlegen neuer Ebenen
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Existieren unterschiedliche Hohenniveaus in einem Geschossbereich, sollte
der Geschossbereich je nach Notwendigkeit in separate Ebenen aufgeteilt
werden. Auch der Fundamentbereich sollte als eigene Ebene definiert wer-
den.

Wand- und Offnungsbauteile kénnen in verschiedenen vordefinierten MaR-
staben dargestellt werden. In der Planleiste konnen diese eingestellt wer-
den, dabei stehen die gangigen Malstdabe 1:200 (Entwurf), 1:100 (Bauge-
such), 1:50 (Werkplan) und 1:20 (Detail) zur Verfligung.

Fir die verschiedenen Architektur-Elemente (Wande, Raume, Decken, Bema-
RBungen etc.) werden jeweils innerhalb der Ebene eigene Folien zur Ablage
angelegt.

Grundsatzliche Arbeitsweise im Architektursystem

1. Ebene im Ebenenassistent anlegen.

2. Wand- und Offnungsbauteile im Explorer auswahlen und zeichnen.
3. Raume und Decken nach Bedarf einsetzen.

4.  Grundriss Uber die Architektur-BemaBung vermalen.

5. Weitere Darstellungen, auch aufRerhalb des Architektursystems, vorneh-
men.

6. BeiBedarf weitere Ebenen im Ebenenassistent anlegen, dabei Basis und
Hohe festlegen und wie unter 2. fortfahren.

7. Nach Bedarf Schnitte, Ansichten etc. des Gebadudes anlegen.

8.  Wurden Bauteile mit Kosteninformationen versehen, kann eine Kosten-
ermittlung durchgefiihrt werden.

9. Austausch des 3D-Gebaudemodells via IFC.
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Das Ubungsprojekt

Das Ubungsprojekt, an dem Sie nun die wichtigsten Funktionen des Architek-
tursystems von SPIRIT erlernen werden, ist ein eingeschossiges , Tinyhouse”
mit Pultdach und optionalem Satteldach. (Schnelleinstieg_2025.512)

Grundlagen des Architektursystems

Zunachst missen einige Grundparameter festgelegt werden. Es soll ein einfa-
cher Grundriss mit Pultdach gezeichnet werden. Fiir diese Ubung werden
zwei Ebenen, fiir das EG und die Fundamente, bendétigt.

Neue Zeichnung erstellen

Wenn Sie den Zeichenvorgang auch praktisch mitverfolgen mochten, 6ffnen
Sie nun Uber das Men Datei > Neu eine neue Zeichnung und stellen Sie als
Vorlaufdatei den Vorlauf-Schnelleinstieg ein.

Geben Sie im Feld Zeichnung des Dialoges einen Namen, z. B. Ubung-01 an.
AnschlieBend flihren Sie die Schaltflache [OK] aus. Die neue Zeichnung
Ubung-01 wird unmittelbar gedffnet.

Einstellungen

Im Abschnitt Grundlagen zum Programm unter Eingabearten, Zeichnungs-
maBstab etc. wurde das Thema der Eingabeeinheit bereits beschrieben. In
der Regel sind alle Vorlaufe mit der Einheit [m] vordefiniert. Bevor Sie anfan-
gen an einer neuen Zeichnung zu arbeiten, sollten Sie immer tGberprifen in
welchen Einheiten Sie arbeiten. Gehen Sie im Men( Optionen auf Projektpra-
ferenzen > Arbeitseinheiten.
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Ebenen anlegen

Zunéachst werden die zwei benétigten Ebenen fur das Fundament, das Erdge-
schoss angelegt, wechseln Sie hierzu in den Ebenenassistent.

Ebenen o x |
Ebenen

E&F| S Ee LL

Strukih Wert Vi Gesamtansicht

= 21_Schnelleinsteg_2024_...
B[] vi

Klicken Sie auf das Icon Neue Ebene, damit 6ffnet sich das Dialog-Fenster
Neue Ebene.

Folienstapel: Er ]
Ebenenkurzel: FU

Ebenenbereich{V1 \/|
Deckendicke: 0.15.0 Hihe: -0.30.0
Wandhshe:  0.70.0 Basis: -1.00.0

Folienstapel - Inhalt
Konstruktion

Decken
Raum

Als Ebenenkiirzel zur Zuordnung der spateren Bauteile geben Sie eine sinn-
volle Abkiirzung ein. Sie sollten der Ubersichtlichkeit wegen méglichst kurze
Bezeichnungen wahlen.
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Fir die Ebenenbereich-Bezeichnung tragen wir V1 ein fiir Variante 1 (Sie diir-
fen aber auch gerne eine freie Bezeichnung eintragen). Eine Auswahl des vor-
definierter Folienstapel entféllt in unserem einfachen Beispiel.

Wichtig sind nun die folgenden numerischen Werte, die die Ebene hohenbe-
zogen festlegen. Nutzen Sie auch die Voransicht links im Dialog.

= Ebenenkiirzel: FU

=  Ebenenbereich: V1

= Deckendicke (hier die Bodenplatte): 0.15

=  Hohe (OK Fundamentstreifen bezogen auf 0.00): -0.30
=  Basis (UK Fundamentstreifen): -1.00

=  Wandhohe (ergibt sich automatisch): 0.70

Klicken Sie anschlieBend auf [OK], die Ebenendefinition mit den zugehorigen
Folien wird angelegt. Die Folien werden auch im Ebenenassistent aufgelistet.

Ebenen o x|
Ebenen
Z| g =iz LLe
Struktur Wert Vi Gesamtansicht
= Schnelleinstieg_2024_Scre...
= V1 ennn
- Fu 0.35.0
Deckendicke 0.15.0
Wandhahe 0.70.0
OK Wand -0.30.0
UK Wand -1.00.0
= Folien
@ BemaBung
@ Dedken
@ Konstru...

Abb.: Die erste Ebene des Fundaments ist definiert. +-0,00 (136.00) bezieht sich auf die
fiktive FFB-HG6he EG.

Legen Sie nun genauso die Ebene fiir das Erdgeschoss an.
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HINWEIS:

Die Wandhohe muss zur Dachverschneidung bis unter das spatere Dach ge-
fuhrt werden, daher wird ein etwas héherer Wert angegeben. Ansonsten ge-
ben Sie hier immer die UK der folgenden Decke ein.

=  Ebenenkiirzel: EG

=  Ebenenbereich: Auswahl V1

=  Deckendicke (entfallt): 0.00

= Hohe (OK Wand): 4.00

= Basis (UK Wand): -0.15

=  Wandhdéhe (ergibt sich automatisch): 4.15

Klicken Sie anschlieBend auf [OK].

Nachdem beide Ebenen angelegt sind, kann mit dem Zeichnen der Grund-
risse begonnen werden. Der Grundriss soll eine rechteckige Form mit
Kantenldnge 11,50 x 5,80 m inkl. Demmung haben.

Streifenfundamente zeichnen

Stellen Sie im Men( Extras > Relativ dynamisch (x/y) ein.

Aktivieren Sie zunachst im Ebenenassistent die Ebene FU.

+

5 Ebene "FU" Loschen

AKTIV schalten

] FU verschieben zu... ¥

Wechseln Sie in den Explorer > Wande > Fundamente und ziehen Sie per
Drag-and-drop das Bauteil AW T STB Streifenfundament 40_0 cm auf die Zei-
chenflache.
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Explorer o x |
Ebenen Folien Explorer Objektinspektor FPléne Drucklayouts Projekte
28 wande Inhalt
[+ 23 Abbruchwande N — st — —
Hig—— 22| [EE a8 ]
-5 AuBenwande (& E|| T | wl
™1 Bestandswande
=3 Fundamente — —
- N e
[ = Innenwande ¢"1
E2) Material

F— AW T STB Streifenfundament AW T STB Streifenfundament
3 Fenster

il 30_0 cm.zac 35_0 am.zac

[ Tdren

[ -__ Anschlsge h
(-2 Nischen T

(-0 Aussparungen

G- Stitzen ) )

™3 Decke AW T STB Streifenfundament AW T STB Streifenfundament
-0 Decken 40_0 cm.zac 45_0 em.zac

E2 R&ume

Auswahl von Bauteilen per Drag-and-drop: Mit linker, gedriickter Maustaste
in die Zeichenflache ziehen. Fiihren Sie keinen Doppelklick aus, sonst 6ffnen
Sie das Bauteil (das dann wieder Gber Datei > SchlieBen zu schlieRen ware).

HINWEIS:
Sobald Sie eine Ebene aktivieren und Bauteile auswahlen, werden die ent-
sprechenden Informationen in der Hauptkontextleiste angezeigt.

AW T STB Strafianfundamen [+ Strich | Abstand 0.25.0 [[B] 1000 |[H] 0300 [ rF [“]6 objektfole FUKonstruktion

Abb.: Aktuelle Infos, u. a.: Bauteil, Basis-Wert, Hohen-Wert, Ebene, Aktive Folie

Zuriick zum Streifenfundament: der Grundriss soll 11,50 x 5,80 m sein, wir
ziehen aber an den Seiten jeweils 6 cm fiir die Dammung ab, so bleibt also
eine Kantenldnge von 11,38 x 5,68 m. Die vier dueren Fundamentstreifen
sollen in einem Zuge gezeichnet werden.

Im Wand-Menii sollte Rechts und Wandanschluss aktiviert sein. Weiterhin
sollte in der Cursor-Leiste die Option Ortho-Modus eingeschaltet sein.

Setzen Sie nun auf der Zeichenflache mit der linken Maustaste den Start-

punkt zum Zeichnen und ziehen Sie den Cursor nach rechts, Sie sehen wie

sich das Wandbauteil dynamisch mitstreckt. Wie bereits im Abschnitt ,Linien
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zeichnen” weiter vorne im Schnelleinstieg dargestellt, kann die exakte Lange
und Orientierung der Wandscheibe nun numerisch festgelegt werden.

..:é' 0.000°

Die Eingabefelder am Bauteil sind unmittelbar aktiv, geben Sie 11,38 im ers-
ten Feld ein, zum Feldwechsel muss die [TAB]-Taste gedriickt werden, geben
Sie im zweiten Feld 0 ein und driicken Sie jetzt erst die [Eingabe]-Taste zur
Ubernahme beider Werte. Sie haben nun den ersten (horizontalen) Funda-
mentstreifen mit der gewiinschten Lange gezeichnet.

-

Es folgt der vertikale Fundamentstreifen, den wir entsprechend abtragen.
Cursor nach oben bewegen und in den Eingabefeldern 0 > {TAB] > und 5,68
eintragen.

HINWEIS:

Da wir mit dem Eingabesystem Relativ dynamisch X/Y arbeiten, wird jeweils
zuerst die Ausrichtung in X-Richtung (horizontal) und dann in Y-Richtung (ver-
tikal) eingetragen. Durch die Bewege-Richtung der Maus in die gewiinschte
Richtung eriibrigt sich eine negative Werteingabe.
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Zeichnen Sie nun fortlaufend den dritten und vierten Fundamentstreifen. Be-
achten Sie, dass durch Richtungsvorgabe mit der Maus keine negativen Vor-

zeichen eingegeben werden. Nach Abschluss des vierten Fundamentstreifens
dricken Sie die rechte Maustaste zum Losen. Der Wandanschluss erfolgt au-
tomatisch.

11.38

5EB

Abb.: Kantenldnge auRen Fundament 1/3 11,38 und 2/4 5,68 m. Die H6he ergibt sich
durch die Definition der Ebene FU.

Sollten Sie sich verzeichnet haben, driicken Sie das Riickgangig-lcon oder dri-
cken Sie die Kurzwegtaste | und klicken das zu I6schende Element an.

Bodenplatte zeichnen

Durch die nun vorgegebenen Fundamentstreifen lasst sich die Bodenplatte
schnell abtragen.

Wechseln Sie nun in den Explorer in die Kategorie Decken > Bodenplatten
und ziehen Sie per Drag-and-drop das Bauteil T STB Bodenplatte frei. Das
Meni wechselt entsprechend seiner Funktionalitaten.
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In der Kontextleiste sehen Sie, dass die UK Decke auf -0.30 liegt und die De-
ckendicke 15 cm eingestellt ist. Im seitlichen Meni ist lediglich Folge Wand
aktiv, das bedeutet, dass nach Klick an eine Wand die Kontur automatisch ab-
gelaufen wird.

Klicken Sie nun mit der linken Maustaste an die AuBenseite des Grundrisses,
die Decke wird unmittelbar erzeugt.

Zur Ansichtskontrolle kdnnen Sie nun auch unter Meni Ansicht > 3D-Fenster
starten, der Viewer zeigt lhnen die bisherige Situation an.

fl 3D-Fenster = O X

Vorne Hinten Links Rechts Perspektive Grundriss Darstellung ~ Hintergrund Bild speichern

Abb.: Fundamentstreifen mit Bodenplatte im 3D-Fenster

Perimeter-Dammung um Bodenplatte zeichnen

Um den Fundamentbereich abzuschlieBen, zeichnen wir nun noch um das
Fundament eine 6 cm dicke Perimeterdammung. Im Explorer wahlen wir
hierzu in der Kategorie Wande > AuBenwinde > Wandbekleidung auflen >
Dammung das Bauteil Perimeterddmmung 06 cm und ziehen dieses per

Drag-and-drop auf die Zeichenflache.
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Bevor wir loslegen, muss noch folgende Situation bedacht werden: Im Ebe-
nenassistent ist die Wandhohe bis UK Decke, in diesem Fall bis UK Boden-
platte, definiert. Wir miissen aber die Deckendicke mitbericksichtigen, d. h.
die Bauteilhdhe muss nun manuell um die Dicke der Decke erhdht werden.

In der Hauptkontextleiste kann der Wert der Hohe auf nun -0.15 geandert
werden, um das Dadmmbauteil bis zu OK Bodenplatte zu zeichnen.

|[B] -1.00.0 |[H] -0.15.0

Wir fangen uns an der linken unteren duBeren Ecke ein und fangen uns je-
weils einmal um die Kontur herum an jeder Ecke mit der mittleren Maus-
taste, um die Perimeterddmmung auBen am Fundament anzufiigen.

A

|
I
I
I
|
I
|
I
|
I
I
+

—_———— =

L T

Abb.: Grundrissdarstellung des Fundamentes

Erdgeschoss Wande zeichnen

Durch den nun schon vorgegebenen Grundriss kénnen die Auenwande des
EGs schnell gezeichnet werden.

Aktivieren Sie die Ebene EG z. B. Uber die Haupt-
kontextleiste, automatisch werden auch die HO-
hen der Ebene EG geschaltet.
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Wahlen Sie per Drag-and-drop aus dem Explorer aus der Kategorie
Winde > AuBenwande > Schichtwande > Mauerwerk WDVS das Bauteil:
AW T MW 24_0 cm Mauerwerk WDVS 16_0 cm.

Fangen Sie sich an der rechten unteren
% | Ecke der Perimeterdammung und fahren
Linie: Nachster Punkt | Sie die Kontur nach, indem Sie sich an den
o duleren Eckpunkten mit der mittleren
Maustaste einfangen. Zeichnen Sie so die

vier AuBenwande mit dem WDVS.

7

HINWEIS:

Wandanschliisse nachtraglich herstellen: Wenn Sie nachtraglich zwei Wande
miteinander verschneiden wollen, kdnnen Sie dies einfach iber das Men( Ar-
chitektur > (Wand) > Winde bearbeiten ausfiihren. Uber L-Anschluss lassen
sich z. B. zwei aufeinander zulaufende Wande verschneiden.

Fiir die weiteren Zeichenarbeiten ist es nun sinnvoll, die Folien des Funda-
ments auszuschalten. Sie kdnnen dies Uber die Folienverwaltung oder auch
den Ebenenassistent ausfiihren.

= 03_Schnelleinstieg_2024._... Im Ebenenassistent (Bild links) den
= [m] V1 Haken vor der Ebenenbezeichnung
+ EG 4,15.0 FU aus dem Kastchen entfernen, da-
5] FU 0.85.0 mit werden alle Folien der Ebene FU
Deckendicke 0150 | | 2usgeschaltet .
Wandhahe 0.70.0 (alternativ in der Folienverwaltung
Ok Wand 0.30.0 das jeweilige Auge & der Folien aus-
UK Wand -1o0.0 | | Schalten).
+-[] Folien

Innenwand zeichnen

Nun sollen noch exemplarisch einige Innenwande gezeichnet werden. Die
Vorgehensweise ist ebenso wie bei den bisherigen Wandbauteilen.
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Ziehen Sie aus dem Explorer per Drag-and-drop das Wandbauteil
IW NT MW 17,5 cm aus der Kategorie Wande > Innenwéande > Innenwande
nichttragend > Mauerwerk auf die Zeichenflache.

Um die Innenwand exakt zu positionieren, arbeiten wir nun mit einem Be-
zugspunkt, den wir in der linken oberen inneren Ecke festlegen. Von diesem
Punkt aus muss die neue Innenwand im Abstand von 4,75 m abgetragen wer-
den.

Bezugspunkt nutzen:

e  Fihren Sie im Menl Extras > Bezugspunkt aus (oder Kurzwegtaste *).
e  Klicken Sie mit der mittleren Maustaste in die obere linke Innenecke.
o Der Cursor hat nun eine Verbindung mit der Bezugsecke, bewegen Sie

den Cursor horizontal nach rechts.
e  Geben Sie den Abstand 4.75 ein (zweites Feld 0).

Der Cursor springt nun 4.75 nach rechts und Sie kdnnen die Innenwand nach
unten abtragen. Ziehen Sie das neue Bauteil vertikal bis kurz vor die untere
AuBenwand und geben Sie wie bereits gelernt, in die Eingabefelder am Bau-
teil 3,75 m im ersten Feld ein, zum Feldwechsel muss die [TAB]-Taste ge-
drickt werden, geben Sie im zweiten Feld 0 ein und driicken Sie jetzt erst die
[Eingabe]-Taste zur Ubernahme beider Werte. Direkt im Anschluss kénnen
wir die ndchste Innenwand zeichnen, in dem wir nun den Cursor nach links
bewegen und den Wert 0,60 m im ersten Feld eingeben und im zweiten Feld
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den Wert 0. Die Eingabe bestatigen wir wieder mit der [Eingabe]-Taste und
danach beenden wir die Wandeingabe mit der linken Maustaste.

Vervollstandigen wir nun den Grundriss durch das Erganzen weiterer Innen-
wande. Nutzen Sie dazu die folgende Abbildung.

R R

i

el

=
=

A A T

iy

B A A U AT

I

Arbeiten Sie auch hier wieder mit demselben Bezugspunkt. Als Abstand ge-
ben Sie diesmal aber 3.01m ein. Fiihren Sie anschlieRend die Wand senkrecht
nach oben und setzen Sie diese mit der linken Maustaste nach der bereits
vorhandenen horizontalen Wandscheibe ab. Der T-Wandanschluss wird auto-
matisch ausgefihrt.
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Offnungen (Fenster) zeichnen

Jetzt sollen die ersten Offnungsbauteile eingesetzt werden. Ziehen Sie per
Drag-and-drop das Fensterbauteil F 2tlg_DK_F aus dem Bauteilkatalog
Fenster > Fenster dynamisch (dynamisch bedeutet, die GroRe ist variabel).

Auch die Fenster geben wir per Bezugspunkt ein. In der unteren AuRenwand
sollen zwei gleiche Fenster der MaRe 3.01/2.26 mit Abstand von jeweils
0,25 m von der Innenecke platziert werden.

Nehmen Sie in der Menii-Ubersicht folgende Einstellungen vor:

= Offnungsmitte ausschalten

= Unterkante Bauteil: 0.15

=  Oberkante Bauteil: 2.41

=  Anschlagtiefe ausschalten

= Offnung von auRen einschalten

=  Standard-Wandanschlag einschalten

Geben Sie zunachst den Bezugspunkt wie oben beschrieben in der inneren
linken Ecke ein. Geben Sie als Werte zum Bezugspunkt 0.25 und 0.00 ein.

Geben Sie nun das eigentliche FensterlangenmaR ein, (3.01 in X-Richtung)
und 0.00 in Y-Richtung). Ziehen Sie den Cursor anschliefend zur Wand-au-
Renseite, um die FensteraulRenseite zu definieren.

B

Abb. links: Eingabe eines Fensters im Abstand von 0,25 m zur unteren Raumecke.
Abb. rechts: Das eingesetzte Fenster.
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Wiederholen Sie den Vorgang mit den gleichen MaRen fir die Fenster (2)
und (3) entsprechend der folgenden Abbildung.

HINWEIS:

Bei der Eingabe dynamischer Bauteile missen die EinbaumaRe bzgl. Breite/
Hohe von lhnen eingegeben werden. Bei festen Bauteilen sind die wesentli-
chen MaRe bereits unverdnderbar definiert.

Bei Fenster mit BRH nehmen Sie z. B. ein dynamisches Fenster und definieren
die Unterkante und Oberkante des Bauteils. Fiir Unser Beispiel setzen wir
weiterhin Fenster mit UK 0.15, OK 2.41 und einer Breite von 0.885 ein.
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Tiiren eingeben

Nun wollen wir noch eine Haustiir und Innentiren eingeben.

Wahlen Sie als Haustiir aus der Kategorie Tiiren > Haustiiren die Tiir HT2 aus.
Es handelt sich hierbei um ein freies Bauteil.

Aktivieren Sie im Menii die Option Offnungsmitte und fangen Sie sich mit der
mittleren Maustaste in der Wandmitte zwischen den beiden Fenstern der

unteren AuBenwand, siehe Bild.

AT

AR

=

inie: Mittelpunkd,

Nach dem Einfangen der Wandmitte kénnen Sie durch Cursorbewegung nach
oben/unten die Drehrichtung der Tir andern und mit einem linken Mausklick
absetzen. Die Drehrichtung und die Tiir Anschlagstiefe konnen Giber den Ob-
jektinspektor nachtraglich angepasst werden. Die Eingangstir sitzt in unse-
rem Beispiel 0,17 m Tief in der Wand.

Flgen Sie nun noch zwei Innentir hinzu. Wahlen Sie aus der Kategorie Tiiren
> Innentiiren Fest > Drehtiiren > Holz die Tiir HolzMT_0885_2010 aus. Es
handelt sich hierbei um ein festes Bauteil. Die Option Offnungsmitte ist noch
aktiv und fangen Sie sich mit der mittleren Maustaste in der Wandmitte des
Vorraumes, Richtung Schlafzimmer, siehe Bild.

inie: Mittelpunkt

VANV
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Nach dem Einfangen der Wandmitte kdnnen Sie durch Cursorbewegung nach
oben/unten die Drehrichtung der Tur andern und mit einem linken Mausklick
absetzen. Widerholen Sie den Vorgang fiir die Tur in das Badezimmer.
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Darstellungsmodi

Uber die Planleiste am unteren Bildschirmrand kénnen Sie verschiedene Dar-
stellungsmodi schalten, die sowohl die Bildschirmdarstellung als auch die
spatere Druckausgabe beeinflussen.

IArchltektur—DeGlIIlerungen Detail | Standard | Detailplznung ‘ PlotrmaBstab 1:50 ||

=  Darstellung:
Standard
Der Zeicheninhalt wird in der CAD-Darstellung angezeigt.
Layout
Der Zeicheninhalt wird wie beim Ausdruck dargestellt.
= Architektur-Detaildarstellung:
Darstellung der Bauteile je nach Phase
Vorentwurf, Baugesuch, Werkplanung und Detailplanung
(Entspricht den MaRstiben 1:25/1:50/1:100/1:200).
=  PlotmaRBstab:
Darstellung der Bauteile je nach DarstellungsmaRstab im Layout

Bl 3D-Fenster - [m} X

Vorne Hinten Links Rechts Perspektive Grundriss Darstellung v Hintergrund Bild speichern

Abb.: Bisheriger Zeichnungsstand der Ebenen FU und EG in der Ansicht im 3D-Fenster
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Objektinspektor

Die Eigenschaften von Bauteilen (wie auch anderer Zeichenelemente) kon-
nen jederzeit im Objektinspektor gedndert werden. Muss z. B. die Anschlag-
tiefe eines Tlr- oder Fensterbauteils gedndert werden, klicken Sie das Bauteil
mit dem Auswahlcursor an, und d@ndern Sie im Objektinspektor im Feld Fens-
ter Anschlag den Wert nach Bedarf.

Eigenschaft Wert
01, Allgemeine Eigenschaften
[=1{31. Offrungen (Tiir / Fenster | Aussparungen)
Offnung Typ
Offnung Datei F 2tlg_DK_F.zac
Fensterlaibung Bauteil C:\ProgramData\SOFTTECH\SPIRIT20. ..
Laibung Namen MW _BR._innen. zac
Bristung Hihe 0.15.0
Offmung FuBbodenabstand 0.00.0
Sturz Hohe 2.41.0
Offnung Hishe 2.26.0
Offnung Breite aussen 3.01.0
Offnung Breite innen 3.01.0
Offnung Fixierun links
Fenster Anschlagtiefe ™~ 0.00.0

Abb.: Auszug Inhalt Objektinspektor

Hier kdnnen Sie je nach Bauteil/Element diverse Parameter numerisch an-
dern oder auch Vorlagebauteile auswechseln. Grau hinterlegte Felder kdn-
nen nicht geandert werden.
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Dach konstruieren (Pultdach)

Uber das Architektur-Menii Dachkonstruktion kénnen komplexe Dachkon-
struktionen durchgefiihrt werden. Wir wollen auf den Grundriss ein Pultdach
absetzen (siehe Schnitt-Skizze am Kapitelanfang). Zunachst muss die Dach-
kontur definiert werden. Alle weiteren Parameter des Dachs werden im An-
schluss festgelegt. Uber die Funktion Dachkonstruktion > Definiere Dach-
kontur legen Sie die Kontur fest. Je nach Dachsituation gentgt oftmals eine
Definitionskontur.

Schalten Sie zur besseren Ubersicht die Folie EG Konstruktion auf nur aktiv
(alle anderen werden dann ausgeschaltet).

Wechseln Sie in das Meni Architektur > Dachkonstruktion und wahlen Sie
Definiere Dachkontur. Wahlen Sie Rechteck und fangen Sie mit der mittleren
Maustaste die linke obere Gebdudeecke, ziehen Sie das Rechteck zur rechten
unteren Gebaudeecke und fangen Sie sich dort ebenfalls mit der mittleren
Maustaste.

£

s
\I
| ]
|
|

AR

DR

Abb. Dachkontur zeichnen
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Nach Zeichnen der Dachkontur 6ffnet sich unmittelbar das Bearbeitungs-
fenster zur Dachkonstruktion. Grundsatzlich wird Gber jede Kontur zunachst
ein Walmdach aufgebaut. Im Vorschaufenster zeigt sich die aktuelle Dachsi-
tuation, die aktuelle Wandseite wird griin dargestellt.

Werden Parameter im linken Fensterteil gedndert, wirkt sich dies zunachst
nur auf die aktuelle (griine) Dachseite aus. Mit der linken Maustaste kénnen
Sie den Vorschaufensterinhalt drehen oder die aktive Dachseite durch Ankli-
cken einer anderen Seite wechseln.

Um ein Pultdach zu erzeugen, missen nun drei Seiten als Giebel definiert
werden, weiterhin muss die Dachneigung und die Traufhéhe, optional der
Dachiiberstand, festgelegt werden.

Im Modell ist die obere Dachseite die Traufseite, also missen reihum alle an-
deren drei Seiten als Giebel festgelegt werden. Klicken Sie die Seiten an und
aktivieren Sie dann jeweils Giebel.

Dachkonstruktion Bearbeiten u

Parameter fur selektier te Dachseite:

@ Giebel O Walm O Mansarddach
Traufhohe: 4000
Neigung (Steigung): 32.000  =(0.78.1 : 1000 )
] Uberstand: 0.200

AuBenhohe: 3.844

Mansarddach (mehrfache Neigungen)

Editieren Flich Héhe Meigung
Hinzufiigen 1 4.00.0 38.000
Léschen
Eigenschaft | |

] Mit Senkrecht

Dachplattendicke: |0.15.0

Segmente: 0

Aktuelle Parameter abertragen

Alle Flachen []Einzelne Fliche

(linke Maustaste in Vorschau)

| OK [ Abbrechen || Hife
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Nun wird die Traufseite aktiviert. Geben Sie die Parameter Traufh6he mit
2,85 ein und Neigung mit 8 (Grad).

Dachkonstruktion Bearbeiten B

Parameter fiir selektierte Dachseite: Erklérung> >

(O Giebel @® Walm (O Mansarddach
Traufhghe:

|
Neigung (Steigung): 3,000 =( : )

[ Uberstand: 0200

~| AuBenhghe: 2822

Mansarddach (mehrfache Neigungen)

Editieren Flach Hohe Neigung
Hinzufigen 1 2.85.0 8.000

Laschen

Eigenschaft ‘
] it Senkrecht

Dachplattendicke:

Segmente: 0

Aktuelle Parameter abertragen

Alle Flachen [JEinzelne Fliche

(linke Maustaste in Vorschau)

5 Waooecren B rie |

Verlassen Sie anschlieRend den Dacheditor mit [OK].
Das Pultdach ist nun erstellt worden.

Die Farbe der Dachplatten richtet sich zunachst nach der beim Zeichnen der
Dachkontur aktuell eingestellten Zeichenfarbe. Sie kénnen z. B. vor dem
Zeichnen der Dachkontur die Zeichenfarbe auf Nummer 245 umstellen, um
ein entsprechendes Dachmaterial im 3D-Fenster angezeigt zu bekommen. Sie
kdnnen auch die Dachplatte nachtréglich mit dem Auswahlcursor selektieren
und die Farbe im Objektinspektor auf z. B. 245 andern.
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Im 3D-Fenster (Men Ansicht) hat unser Modell nun folgende Darstellung:

l 3D-Fenster = [} X

Vorne Hinten Links Rechts Perspektive Grundriss Darstellung » Hintergrund Bild speichern

Nun missen zur korrekten Darstellung noch die Wandelemente unter die
Dachplatten getrimmt werden. Wahlen Sie dazu im Meni Architektur >
Winde bearbeiten > Wande an Dachfldache trimmen > Trimmen Dach.

Alle Wandbauteile der eingeschalteten Konstruktionsfolien werden tiber
diese Funktion bis zur UK der Dachplatten getrimmt, vorausgesetzt, die
Ebenenhdhe ist ausreichend hoch angelegt.

W 20-Fenster - m] s

Vorne Hinten Links Rechts pekti iss D ~ Hi Bild
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Durch die automatische Verkniipfung der Farbnummer mit Materialtexturen
werden Bauteile im 3D-Fenster entsprechend als Material dargestellt.

HINWEIS:

Das Programm legt automatisch drei Dachfolien an, in die die Inhalte der
Dachkonstruktion abgelegt werden.

D-Haut: Inhalt mit 3D-Dachplatten

D-Linie: Inhalt 3D-Linien der Dachverschneidungen

D-DEF: Inhalt der Dachkontur (Polylinie)

Was die Dachplatte optisch vereinfacht darstellen soll, obliegt Ihrer Defini-
tion. Sie konnen als Dachdicke z. B. 40 cm einstellen, um einen gesamten
Dachaufbau inkl. Sparren zu reprasentieren. Sie kdnnen auch separat eine
vereinfachte Sparrenlage erzeugen (Men Architektur > Sparren erzeugen)
und die Dachplatten dafiir weniger dick darstellen.

HINWEIS:

Um nachtraglich Dachparameter zu dndern, wahlen Sie Architektur > Dach-
konstruktion > Bearbeiten und klicken dann eine Seite der Dachkontur an.
Danach 6ffnet sich das Dacheditor-Fenster mit der Seite, die in der Kontur
angeklickt wurde.

Wenn Dachneigungen oder Hohen gedndert werden, missen die Wandbau-
teile manuell iber Wande bearbeiten neu an das Dach getrimmt werden
(siehe oben).

Um das gesamte Gebdaudemodell im 3D-Fenster zu betrachten, schalten Sie
in der Folienverwaltung die Konstruktions- und Decken-Folien der betroffe-
nen Ebenen ein.
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Texturen und Farben

Jedes Bauteil hat fur die 3D-Darstellung eine 3D Farbe/Material zugewiesen.
Die Farbe ist Gber die Materialverwaltung mit einer jeweiligen Textur vordefi-
niert. Entspricht also der Definition Farbe = Textur.

Mit Hilfe des Objektinspektors kann jedem Bauteil nachtraglich auch eine an-
dere Farbe zugewiesen werden, die dann fiir die 3D Darstellung benutzt wird.
Ist einer Farbe keine Textur zugeordnet, wird die entsprechende Farbe im
3D-Modell angezeigt.

W 30-Fenster - O X

Vorne Hinten Links Recl N P Grundriss ~ Hi Bild speichern

Abb.: 3D-Modell im 3D-Fenster mit gednderter Farbzuweisung.
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Grundplatte

Damit das Modell nicht in der Luft schwebt, legen wir eine einfache ebene
Flache an. Erstellen Sie in der Folienverwaltung eine neue (ebenenunabhan-
gige) Folie, z. B. Geldnde, und schalten Sie die Folie aktiv. Wahlen Sie aus
dem Menii 3D-Modellieren > (Platte) > Rechteck. Wahlen Sie Basis + Dicke,
geben Sie als Dicke 1 cm an. Tragen Sie als Basiswert in der Hauptkontext-
leiste in das Eingabefeld unter B -0.03 ein. Spannen Sie dann groRziigig die
rechteckige Grundflache um das Modell.

ST 3D-Viewer = o X

Optionen offnen

Abb.: Modell mit Grundplatte

Nun Ziehen wir noch die Gebdudekubatur von der Grundplatte ab. Dazu
zeichnen wir erneut eine Platte und fangen uns an den Gebaudeecken. Da-
nach ziehen wir die ,kleine” Platte von der ,groBen” Platte mit Hilfe der boo-

leschen Operationen ab.
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Der Grundplatte konnen Sie nun ebenfalls Giber den Objektinspektor eine Farbe zuwei-
sen. Hier im Modell wurde fiir die Grundplatte die Farbe 240 mit der Texturzuweisung
»gras_dunkel.jpg” gewahlt.

Farb- und Stiftverwaltung
Palettenansicht Stiftzuordnung Materalverwalttung

5 Import [¥] Export Materizlzuweisung entfernen Benutze Farbe = Material

Far & AnzeigeF: Bild Textur Skalierung Sichtbar Mame
233 8880 p..C:\ProgramData\SOF... 0.5 100 233
234 .. C:\ProgramData\SOF... 0.5 100 234
235 .. C:\ProgramData\SOF... 0.5 100 235
236 .. C:\ProgramData\SOF... 0.5 100 236
237 .. C:\ProgramData\SOF... 0.5 100 237
238 ..C:\ProgramData\SOF... 0.5 100 238
239 .. C:\ProgramData\SOF... 0.5 100 239 I
240 [IEEHBH c:\ProgramData\SOF... 1 100 240
241 @410 p..C:\ProgramData\S0F... 1 50 241
242 D..C:\ProgramData\SOF... 1 100 242
1 100 243

243 8480 D.. C:\ProgramData\50F...

Gras_dunkelipg

Abb.: Farb- und Stiftverwaltung geoffneter Tab Materialverwaltung. Farbe 240 Gras-

dunkel als Textur definiert.
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Das Architektur-Menu bietet spezielle Funktionen an, um Bauteile und 3D-

Elemente Uber alle Ebenen und Folien hinweg als 2D- oder 3D-Schnittbild zu

erzeugen. Grundlage ist eine Schnittlinie, die definiert, an welcher Stelle die

Elemente der eingeschalteten Folien geschnitten werden.

Schalten Sie in unserem Beispiel alle Folien fiir Konstruktion und Decken so-

wie die Folie D-HAUT ein.

Wahlen Sie im Men( Architektur > Schnitt/Ansicht. Zum Erstellen eines ein-
fachen 2D-Schnitts aktivieren Sie die Optionen Neue Schnittlinie und Schnitt-

Ansicht.

Schnitt / Ansicht - Einstellungen

Schritt { Ansicht - St

Detaillierungsstufe fir Schnittergebnis

@ Detai

Schnittkanten
O'n Originalfarben

O heue Farbe

Schvittfiachen
@FarbefBid
@ schraffur
(Jpunkte Marker
0.00.1
Schnittlinien
Linienart

Linienabstand 0.250

Farbe | |

Schnittebene
© Automatisch emitteln

Orenzen 2048

Abwicklung

Strich - Punkt

Ausnahl

W =)

Enstelungen

RV Einstelungen

Ansichtskanten

{8 Elemente im Hintergrund darstellen
O 1In Orignalfarben

O Neue Farbe |

Auswahl

(Omtsiehtianten
(Mt sichttiefenangabe

Ansichtsflachen
O material

(@ Mit Pfeien darstelen
O standardpfeil

Farbe | |

Grbe

Auswahl
0500

O Symbol laden B

6096

Strich - Strich

0.000
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Im Dialog Schnitt / An-
sicht — Einstellungen,
den Sie UGber die Optio-
nen im Meni Architek-
tur > Schnitt/Ansicht
aufrufen kénnen, sind
weitere Einstellungs-
maoglichkeiten fur das
Schnittergebnis einstell-
bar. Als Standardeinstel-
lung sind hier fir alle
Schnitt und Ansichts-
kanten die Stiftnummer
1 voreingestellt.
Dadurch werden alle ge-
nerierten Schnitt- und
Ansichtslinien in einer
Stiftstarke ausgegeben.
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Wir erzeugen nun eine einfache Schnittlinie (generell konnen auch versetzte
Schnittlinien angelegt werden).

s 9000200000200121225

)
RN

SN

t
i
i
i
i
i
i
i
i
,
:

Legen Sie die Schnittlinie von Punkt 1 bis Punkt 2 fest. Klicken Sie anschlie-
Rend die rechte Maustaste, um die Blickrichtung fir die Ansicht-Darstellung
festzulegen. Bewegen Sie den Cursor senkrecht nach oben und klicken Sie
mit der linken Maustaste.

Das Schnittergebnis hdangt zunachst als Platzhalter am Cursor und kann nun
in der Zeichnung positioniert werden, vorab kann noch die Folie ausgewahlt
werden, auf die das Schnittergebnis abgelegt werden soll.

Geschnitten werden Architekturbauteile und 3D-Elemente der eingeschalte-
ten Folien. Durch die Option Ansicht werden alle riickliegenden Bauteile

74



SPIRIT - Schnelleinstieg

(z. B. Fenster und Eingangstiir) ebenfalls dargestellt. Je nach gewahlter De-
taildarstellung (hier Baugesuch) werden die geschnittenen Architekturbau-
teile (Wande, Offnungen, Decken) in unterschiedlicher Detaillierung darge-
stellt.

HINWEIS:

Werden Bauteile im Schnittbereich erganzt oder geandert, kann das Schnitt-
ergebnis einfach Gber die Funktion Bearbeiten im Schnitt-Men( aktualisiert
werden. Aktivieren Sie dazu die Option Aktualisieren und klicken Sie das
Schnittergebnis an.

Alle weiteren Erganzungen, die zur korrekten Schnittdarstellung notwendig
sind, wie Mal3e, Koten, Beschriftungen oder weitere zu zeichnende Details,
werden nun von lhnen hinzugefiigt.

Ansichten des Gebaudes werden ebenfalls Gber die Funktion Schnitt-Ansicht
im MenU Schnitt definiert werden. In diesem Fall liegt die Schnittlinie auler-
halb des Modells mit Blickrichtung zum Modell.
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Raume einsetzen

Das Bauteil Raum ist eines der komplexesten Bauteile im Architektursystem.
Uber einen Raum werden viele Informationen, insbesondere Flacheninforma-
tionen zur Mengenermittlung und Auswertung bereitgestellt. So kann die
Wohnflachenermittlung nach DIN 277 erfolgen oder eine allgemeine Fla-
chenermittlung. Ein (definierbarer) Raumstempel zeigt relevante Informatio-
nen zu jedem Raum an.

Schalten Sie die Ebene EG aktiv, in die Raume eingefligt werden sollen. Star-
ten Sie das Men Architektur > Raum. Wechseln Sie in den Explorer in die
Struktur Raume > Wohnungsbau_WoFIV, wihlen Sie das Raumelement
Schlafen und ziehen Sie dieses per Drag-and-drop in die Zeichnung.

Wahlen Sie (bei Erstauswahl) einen Raumstempel, z. B. Bauantrag aus.

Aktivieren Sie in der Menii-Ubersicht Folge Wand und klicken Sie in den rech-
ten Raum des EG-Grundrisses, die Raumkontur wird automatisch (durch
Folge Wand) ermittelt. Platzieren Sie den Raumstempel in dem Raum.

A N AN A A AR AR AR AR AR

////////////////////////////////////////////////////‘
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Wabhlen Sie als nachsten Raum Bad aus und verfahren Sie mit dem mittleren
Raum wie oben beschrieben.

RS

Ehw

I

Rdaume ohne begrenzende Wande

Nun erstellen wir noch einen Raum mit Hilfe einer Kontur. Im Menii > Raum
aktivieren wir nun die Option Freie-Definition. Danach wahlen wir den Raum
Wohnkiiche aus dem Explorer aus und ziehen diesen per Drag-and-drop in
die Zeichnung. Nun wird der Raum nicht mit einem Klick erzeugt, sondern wir
missen die Raumkontur mit Hilfe der Maus und den Fangpunkten selbst defi-
nieren. Klicken Sie die Ecken wie im folgenden Grundriss an, um die Raum-
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Mit den Raumen ist eine Putzdicke verkniipft, die eine Unterscheidung von
Brutto (GF)-/Nettogrundflache (WF) ermoglicht.

Flachenauswertungen kdnnen lber den Programmteil Auswert Plus vorge-
nommen werden.

Weitere Moglichkeiten bzgl. Raume:

= Uber die Folienverwaltung kénnen Teilflichen sichtbar geschaltet werden.
= Zu Raumen kdnnen Abzugsflachen definiert werden.

= Wohnflachenermittlung erfolgt Gber den Auswert Plus-Dialog.

= Umfang und Volumen kdnnen zur Berechnung genutzt werden.

Raumstempel

Zunachst ist in jeder Zeichnung ein Standardstempel fiir die Raume hinter-
legt, Raumstempel.S12. Sie konnen die Stempel Gber das Raum-Meni oder
Uber den Objektinspektor austauschen.
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BauteilbemaBung

Neben der allgemeinen BemaBung (Linear-BemaRBung) von Elementen steht
speziell fiir Bauteile (Wande, Offnungen) des Architektursystems eine eigene
Bemalung zur Verfiigung. Die BemalRung ermoglicht es, mit einem Klick die
drei relevanten MaRketten einer Gebdudeseite zu erzeugen:

GesamtmaR, WandmaRe und Offnungsmale.

10.00

L
I
L
11

| 240 L151] 323
i 113771

40 595 L ze |40

M 171
11.45% 11,397
12137 il

1

Abb.: Mit einem Klick zu drei MaRketten, die BemaRung im Architekturmeni

BRH 88°

Auch Bemallungsstile finden Sie im Explorer. Ziehen Sie den BemaRungsstiel
A_0.250_Baugesuch_100_mit_Offnungen.zac aus dem Ordner BemaRung >
080_A_Bemallung > 020_baugesuch per Drag-and-drop in die Zeichenflache.

SPIRIT wechselt automatisch in das ArchitekturbemaBungsmeni mit allen im
Stil definierten Voreinstellungen.

Klicken Sie nun die jeweilige WandauRenseite des ErdgeschoRgrundrisses an
und positionieren Sie danach die Bemalung.

HINWEIS:
Uber den Objektinspektor haben Sie jederzeit die Méglichkeit die Bema-
RBungsparameter zu andern und z. B. als lhren eigenen Stil zu speichern.
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Objekte (Symbole und ZAC-Bauteile)

Das Projekt soll um Sanitar- und Einrichtungsgegenstande erweitert werden.
Objekte werden ebenfalls aus dem Explorer per Drag-and-drop eingefiigt. Die
Vorgehensweise ist wie beim Einsetzen von Wanden, Tiiren oder den Bema-
Bungsstilen. Im Explorer sehen Sie zu jedem Objekt die Vorschau, sowie vor-
definierte Grundinformationen, Folienablage, IFC-Typ Zuweisung und eben-
falls die Moglichkeit Auswert- und Positions-Informationen anzuhangen.

Explorer #a
Folen  Explorer  Objektinspektor  Plane  Druckayouts  Projekte  Ebenen
77 010_24C Bautle
M 1000
I o0
[ 10000
[ 1s0x200
M 1500
I 200x200
[ 70140 Babybett
[ 70x140 Keinkinderbett
M soeo
M e
I =s_to0x200
[ 5s_oa00
[ s_t4ox200
B5_160x200
I =s_te0x200
[ B

Freles Bautei  Objekteigenschafien  Positonen  Varizblen

B5_180x200

IfcTyp

DIN 276! 0

Hersteller;

Artieinummer:

Web-seite

Folien Name Mebel

Beschreibung:

Boxspring Liegehohe 60 cm
Liegeflache 180x200 am
Stelfiache 180x205 cm

Ablage Pack
P OFTTECH\SPIRIT20 24010 _Inneneinrichty

Waibhlen Sie die Objekte aus dem Explorer aus, die Sie im Modell positionieren
mochten.
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Ausgabe und Layouts

Zur Druckausgabe einer Zeichnung oder einer Darstellung miissen Sie vorher
AusgabemalRstab, Ausgabegerat und Papierformat festlegen. Beim ersten
Aufruf des Menis Drucken missen Sie ein Ausgabegerat bestimmen. Alle un-
ter Windows installierten Gerdte stehen zur Auswahl.

1. Wihlen Sie aus der Menii-Ubersicht:
Pliane/Prisentation > Drucken > Drucker-Einstellungen.

Drucker-Einstellungen
Auswahl ST PDF Writer o Eigenschaften...
Status Benutzereingriff
Anschluss CPWPV364:
Kommentar
Papierorientierung: Querformat
Papiergrifie: A3
Effektiver Plathereich ~ 420.00mm x 297.00mm
Kopien 1 = [ Drehen um Winkel: 0.000
zu PDF
[ Folienstruktur schalt- und sichtbar in POF-Datei [[JPOF-Datei temporér im PDF-Programm anzeigen
t~] Hyperlinks einbezichen PDF-Datei na lem Speichern im PDF-Programm &ffnen
] links einbezich ch d iche i
[ Texts in Geometrie zerfallen
Erweiterte PDF Parameter

2. Wabhlen Sie unter Auswahl den gewiinschten Drucker aus.
3. Klicken Sie Eigenschaften.
4. Stellen Sie das Papierformat ein.

5. SchlieBen Sie das Druckertreiber- und Eigenschaften-Fenster.
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Einstellungen zur Druckausgabe vornehmen

Einstellungen zur Druckausgabe kénnen in der Menii-Ubersicht
Pldne/Prisentation > Drucken vorgenommen werden.

= DruckmafRstab wird tber die Funktion MaRBstab ausgewahlt.

= Wahlen Sie Druckbereich festlegen und positionieren den Druckausschnitt
Uiber dem auszudruckenden Zeichnungsinhalt, die Darstellung des Druck-
bereichs entspricht der eingestellten PapiergrofRe.

= Stellen Sie bei Bedarf die Stifttabelle ein.
= Aktivieren Sie die Druckvorschau tber [ ] Vorschau.

SPIRIT bietet nun mehrere Wege an, einen Plan auszugeben. Je nach Aufgabe
koénnen Sie auf den Drucker bzw. Plotter, in eine PDF-Datei, in die Zwischen-
ablage oder ein Pixelbild ausgeben. Ebenfalls kann die Ausgabe direkt in eine
DWG/DXF-Datei erfolgen. Nutzen Sie auf jeden Fall auch die Vorschau.

B Druck-verschs OFTTEC ) Ausgabed? ieg202. — O X

Abb.: Beispiel einer Druckvorschau
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Kostenermittlung mit Zeichenstilen

Zeichenstile kdnnen mit LV-Texten und Kosten versehen werden, um sie di-

rekt fiir die Kostenauswertung verwenden zu kénnen, z. B. konnten folgende

Positionsbeschreibungen fiir eine Drainageleitung verwendet werden.

Projekte E Explorer E Obiektinspektor

=

5

Folien | Ebenen | Plane | Diucklayouts | B Auswert Plus

Hews-mﬂgwdke || Shl Obijektbeschreibung | Yariablen | Positionen
Irmereiichtung EEEE B B € Kostenelemente -
Entwasserungsplanung
Strukh.l|Nr |Kurztext ‘Menga ‘E\nhe\t |EP ‘
Abwazser
Entwisserungsleitungen = B Bauwerksabdichtung (Bodenfe igkeit) Perimet
= 2 Bouaniiag 1 Boden lgsen lagern T bis 1,25m B 3-4m L m3 572
Drainageleitung 2 Untergrund reinigen Schieifen m2 3,50
Drsinageleiung_Be 3 Voranstrich Bitumenemulsion m2 1,41
. Drainageleitung_zu, ) ) )
. 3 4 Perimeterdammung %P5 0,035W/mK D 6( m2 40,31
. Mischwasserleitung
5 Boden liefern einbauen verdichten BK3/4 m3 7,62

I Mischwasserleiung

Abb.: Beispiel: Kartei-Positionen des Zeichenstils Drainageleitung

Zeichenstil mit Kosteninformationen versehen

Markieren Sie im Explorer den gewiinschten Zeichenstil.

Wabhlen Sie die Kartei Positionen und fiigen Gber die Schaltflache Einfii-
gen eine neue Zeile ein.
Stil Objekteigenschaften  Positionen  variablen
=] Kostenelemente ~
Mr Kurztext |Menge |Einheit |EP |GP

Tragen Sie im Feld Kurztext eine Bezeichnung fir diesen Zeichenstil ein.
Er wird spater bei der Kostenauswertung aufgefiihrt.

Tragen Sie unter Einheit die angesetzte Mengeneinheit ein (m, m?, St,
etc.). Unter EP tragen Sie den Einheitspreis pro Einheit in der Form
[50,00] ein (Euro).
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Im Feld Ansatz geben Sie Uber einen weiteren Dialog den Rechenansatz
fiir den Einheitswert ein. Hier z. B. [Lange * HOhe]. Hier konnen auch
komplexere Rechenterme eingeben werden (bei Stiickzahlen muss im
Feld Ansatz [1] eingetragen werden).

Ansatz Editor

MName | Bezeichnung Ansatz
3 LAENGE™ HOEHE
Syntax testen LAEMGE L&nge
HOEHE Héhe
TOEiE EREITE Breite

In der Spalte Kogr. wahlen Sie aus einer Auswahlliste die Kostengruppe
(jeweilige Untergruppe) aus, der die zu ermittelnden Kosten zugewiesen
werden sollen.

Kostengruppen auswahlen =NRCE X
Code Bezeichnung
< 100 Baugrundstiick -
= 200 Herichten und Erzchiiefien
+- 210 Herichten L
+ 220 (Oifentliche Erschliefung i
230 Michtgffentiche Erschliefung
240 Auzgleichsabgaben
& 300 Bauwerk - B aukonstuktionen

Mit Verlassen des Zeichenstils sind die Informationen zum Zeichenstil
hinterlegt. Der Zeichenstil steht nun zur Verwendung mit einem kurzen
LV-Text, einem Einheitspreis und einer Kostengruppe zum Zeichnen zur
Verfligung.

Probe: Zeichnen Sie einige Elemente mit diesem Zeichenstil.

Pulldown-Menl Auswertung > Kostenauswertung wahlen, Auswertung
nach Kostengruppen und anschliefend [Starten] ausfihren.

Sie erhalten das Ergebnis tabellarisch angezeigt und kénnen die Ergeb-
nistabelle auch als XLS-Datei (Excel-Format) abspeichern.
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ety o
ch ¥ [__staten |

=
Abb.: Ergebnis einer Kostenauswertung

10
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Mengenermittlung mit Zeichenstilen

Zeichenstile konnen ebenso als Grundlage zu einem AufmaR dienen, wenn

sie mit entsprechenden Informationen versehen sind. So lasst sich z. B. eine
Bilddatei oder eine DWG-Datei einlesen und nachdem diese auf den richtigen

MalRstab skaliert wurde, mit Hilfe von Zeichenstilen digitalisieren. Wenn Sie

sich im Vorfeld Zeichenstile in Form von Linien oder Flachen anlegen, kénnen

Sie diese als Material-Vorlage nutzen.

Nachfolgende Vorgehensweise soll nur als Anhaltspunkt dienen, vor der An-
wendung sollten Sie auch die Programm-Hilfen von SPIRIT und AVANTI lesen.

1

Planvorlage importieren (z. B. Bilddatei, PDF oder DWG-Datei eines
Grundrisses).

Skalieren ™™ (siehe auch Abschnitt Pixelbilder einfligen)

Nach Einlesen der Daten missen diese in der Regel noch auf die reale
GroRe skaliert werden. Dies gilt insbesondere fiir eingelesene Bilddaten.
Bei DWG-Daten, die in der Regel unmittelbar aus einem CAD-System
stammen, sind die Daten meist in einer realen GréRe (1:1) gezeichnet.
Hier ist lediglich beim Import im Voreinstellungs-Dialog darauf zu ach-
ten, dass die erwartete Einheit (mm, cm, m) eingestellt wird.

Markieren:

Zeichenstil auswahlen und z. B. Wande markieren (abfahren oder ab-
greifen). Sinnvollerweise legen Sie jedes Material auf einer eigenen Folie
ab. Die Wandhé&he wird bei Ubergabe definiert. Fiir jedes Wandmaterial
sollte eine eigene Folie genutzt werden.

Ubergabe nach AVANTI (AVA):

Wenn alle benétigten (gleichen) Bauteile oder Flachen markiert wurden,
koénnen diese nun in die AVA-Anwendung Gbergeben werden. Markie-
ren Sie die jeweiligen gleichen Zeichenstile (die ja als Platzhalter fir be-
stimmte Materialien oder Flachen stehen) und fugen Sie diese lber die
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Funktion Auswahl nach AVA libergeben (Kontextmeni an den selektier-
ten Elementen) in die Zwischenablage ein. Wechseln Sie nun zur AVA-
Anwendung (AVANTI). Fiihren Sie dort Bearbeiten > Einfiigen in der LV-
Position aus, um die Daten in eine LV-Position zu libertragen.

HINWEIS:
Im Zirkelportal (www.softtech.de/service/zirkel-portal/home) finden Sie spe-

zielle Zeichenstile, die Sie als Grundlage zum Erstellen von Aufmalen ver-
wenden konnen, z.B. Marker fiir Bodenbelage, fir Fundamente etc.
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SPIRIT bietet eine Vielzahl von Export- und Importmoglichkeiten an.
Wichtige Schnittstellen stellen dabei die DWG/DXF- und die IFC-Schnittstelle
dar. Der Transfer ist dialoggesteuert. Die Daten werden dabei physikalisch

Ubertragen, als Elemente integriert und somit ein Bestandteil der Zeich-

nungsdatei. Die importierten Datenstrukturen sind unabhangig von ihrer Ori-
ginaldatei geworden, die Elemente kdnnen bearbeitet werden.

Der Aufruf erfolgt Gber das Pulldown-Men Datei > Export (bzw. Import). Im
Einzelfall Gber andere Menifunktionen wie Drucken oder Einfiigen.

Format
DWG/DXF
DWF

IFC

PDF

PLT

SKP

BMP, JPG, PNG, TIF
VRML
Collada
STL
SimLab
gITF/glb
NAS

HINWEIS:

Export

Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Ja

Nein

Import
Ja
Nein
Ja

Ja
Nein
Ja

Ja
Nein
Nein
Ja
Nein
Nein

Ja

Fir den Import von Dateien im NAS-Format kdnnen zuséatzliche Kosten ent-

stehen.
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Grundsatzlich kdnnen mit der jeweils aktuellsten SPIRIT Version auch aktuelle
ACAD® Dateien (DWG, DXF) eingelesen werden. Fiir spezielle Datenmodelle
oder Datenumschreibungen, die seitens des Herstellers nicht frei zur Verfu-
gung stehen, ist ein Import dieser Daten mitunter nicht moglich. Der Import
berticksichtigt ebenfalls Bilddateien im Format JPG und BMP, die in der
DWG-Datei abgelegt sind. Diese werden jeweils als externe Dateien verwal-
tet (Bildreferenz).

Drucken zu DXF/DWG

Wihrend bei einem herkémmlichen DWG/DXF-Export der gesamte Inhalt der
ausgewahlten Folien Gbertragen wird, wird bei Ausgabe lber Drucken > zu
DXF/DWG das definierte Drucklayout (Planlayout) ausgegeben.

IFC-Schnittstelle
Eine IFC-Datei kann entweder als Referenz importiert werden oder in ein
SPIRIT-Modell Gibersetzt werden.

Der Import als Referenz eignet sich insbesondere fiir den Datenaustausch
zwischen Architekt und den verschiedenen Gewerken, wie z. B. Statik- oder
Installationspldanen. Das importierte Modell kann zum Abgleich fiir die eigene
Planung detailliert im IFC-Manager analysiert werden.

Beim Ubersetzen in ein SPIRIT-Modell, werden die Objekte der IFC-Datei in
SPIRIT-Elemente libersetzt und auf entsprechenden Folien abgelegt. Dadurch
kann auf die einzelnen Elemente zugegriffen werden und diese kdnnen ent-
sprechend bearbeitet werden.

PDF-Schnittstelle
Der Export erfolgt tiber das Drucken-Meni. Der Import ermoglicht das Einle-
sen von PDF-Dateien als Bitmap oder Vektor-Datei (*.emf).

SketchUp Dateien
Nur Dateien bis SketchUp Version 2025 konnen importiert werden. Die Ver-
sion kann beim Speichern der Datei in SketchUp eingestellt werden.
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Referenztechnik

In jeder Zeichnung lassen sich zusatzlich Referenzdateien hinzufiigen. Dabei
werden die entsprechenden Inhalte nicht direkt in der Zeichnung abgelegt,
sondern optisch eingeblendet. Dies hat Vorteile im Hinblick auf die GroRe
und den Aufbau der Zeichnung (im Gegensatz zum Import, wo alle Elemente
einzeln eingelesen werden). Auch bei sehr groBen Projekten bleibt diese
tibersichtlich, denn ganze Planbereiche wie Details, Ubersichten, Ansichten,
Schnitte etc. konnen aus der Hauptzeichnung ausgelagert werden.

Da referenzierte Zeichnungen grafisch gedehnt werden kénnen ohne die
Male zu verdndern, sind diese sehr flexibel einsetzbar. Innerhalb der refe-
renzierten Zeichnungen kénnen Folien beliebig geschaltet und farbig hervor-
gehoben werden. Referenzen kdénnen in die Hauptzeichnung eingebettet
werden, die Referenz wird dabei als Ganzes ein Bestandteil der Zeichnung.

Der Aufruf erfolgt Gber das Pulldown-Meni Referenzen.

Es konnen folgende Formate referenziert werden:

$12, DC5 und 6, ZAC, STL Eigene Zeichnungsformate
DWG, DXF Zeichnungsformate Autodesk©
SKP SketchUp®© Dateien

TXT, RTF, DOCX, XLSX, Text- und Office-Formate
HTML

IFC Industry Foundation Classes

Die Verwaltung der Referenzen erfolgt liber den Dateimanager (Menii
Einfligen > Referenzen und Dateien verwalten):
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Der Dateimanager listet alle in der Zeichnung eingebundenen Dateien auf
und informiert Gber bestimmte Eigenschaften der Datei bzw. die Referenz.

Alle in einer Zeichnung referenzierten Dateien lassen sich Giber eine Tabelle
verwalten. Referenzen lassen sich aber in eine Zeichnung einbetten, so dass
sie innerhalb der Zeichnung aufbewahrt werden. Vorteil: bei Datentransfer
missen nicht separate externe Dateien beachtet werden. Nachteilig kann
sich aber die ZeichnungsgroRe entwickeln, etwa bei einer groBen Anzahl von
eingebetteten Dateien oder extrem groRen Dateien. Dies flihrt meistens zu
Geschwindigkeitsverlusten bei diversen Aktionen.

Referenzen kénnen folgenden Bezug zur Zeichnung haben:

= externe Referenzen
Eine externe Zeichnungsdatei wird eingebunden (diese kann auch einge-
bettet werden, so dass sie von der externen Vorlage unabhangig wird).

= eingebettete Referenzen
Eine Referenz, die als Zeichnungseinheit in der Zeichnung abgelegt (einge-
bunden) worden ist. Sie bleibt damit zwar eigenstdndig, ist aber von ihrem
externen Original unabhangig geworden.

= Selbstreferenzen (zirkulare Referenzen)
die Zeichnungsdatei wird auf sich selbst referenziert
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Installation

Genaue Anweisungen finden Sie im PDF-Dokument
Installation und technische Hinweise unter Start > Softtech.
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