Quick-Start
Tutorial

Stand Juli 2018



INHALTSVERZEICHNIS SEITE

1. Einleitung 2
2. Die Installation von Ulysses 3
3. Laden des Demo Projekts 4
4. Berechnung und Simulation 5
5. Ein etwas genauerer Blick in das Modell 8
5.1 Flachen 8
5.2 Lautsprecher 11
6. Grundsatzliches Vorgehen beim Editieren 15
7. Zeichnen 18
8. Absorption von Flachen bestimmen 24
9. Horflachen bestimmen 24
10. Lautsprecherinstallation 24
11. Graphische Lautsprecherplatzierung 26
12. Zu guter Letzt
27

IFBsoft « Volker Léwer, Rolf Mayer GbR * Ginsheimer Strasse 1 * 65462 Ginsheim-Gustavsburg
Telefon: +49 (0) 6134 - 9582810 « Fax: +49 (0) 61 34 - 9579455 info@ifbsoft.de « www.ifbsoft.de
1



http://www.ifbsoft.de/
mailto:info@ifbcon.de

1. Einleitung
Dieser Quick-Start soll Innen eine Ubersicht der wichtigsten Eigenschaften,
Moéglichkeiten und Funktionen von Ulysses geben.

Das Dokument enthalt auBerdem Informationen zur grundsatzlichen Vorgehensweise
beim Konstruieren und Nachbearbeiten von Raummodellen und
Beschallungssystemen.

Weiterhin finden Sie Hinweise zur Durchfiihrung von Simulation und Berechnung der
raum- und elektroakustischen Eigenschaften im Modell.

Der Quick-Start kann als Leitfaden flr einen Schnelleinstieg genutzt werden, um die
grundsatzlichen Kenntnisse vom Zeichnen, Bearbeiten und Simulieren mit Ulysses zu
erlangen.
Sollten Sie Anmerkungen, Ideen oder sonstige Vorschlage zur Verbesserung dieser
Anleitung haben, so bitten wir um entsprechende Mitteilungen per E-Mail an unser
Biro:

info@ifbsoft.de

Betrifft: Ulysses Quick-Start

Datenbanken und Modelle zum herunterladen finden Sie auf unserer Homepage:

www.ifbsoft.de
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2. Die Installation von Ulysses

Folgen Sie den Anweisungen der Installationsroutine, die sich auf auf der Webseite
befindet:

http://www.ifbsoft.de
Das Hauptmodul, die ULYSSES Design Engine, sollte dabei automatisch starten.

Der Ulysses-Lizenzvereinbarung erscheint nun in einem Fenster. Bitte lesen Sie
den Text und schlieSen Sie danach das Fenster.

Nun erscheint Dialogfenster zur Benutzerregistrierung, das den Compuetr-ID |hres
Rechners zeigt und zur Eingabe eines Lizenzcodes auffordert. Zur Lizensierung als
Vollversion senden Sie bitte die Computer-ID an IFBsoft . Sie erhalten dann den
passenden Lizenzcode und eine Rechnung in Hohe der entsprechenden Lizenzgebuhr.

Nach Eingabe von Lizenznummer, Name, Adresse etc. klicken Sie auf den OK-Knopf.
Ulysses ist nun als Vollversion betriebsbereit. Der Lizenzvertragstext wir nun bei
erneutem Programmestart nicht mehr angezeigt.

Wenn kein Lizenzcode eingegeben wird, ist Ulysses nach Betatigung des OK-Knopfes
als Demo-Version betriebsbereit.

Sie befinden sich nun auf der Bedienoberflache der Design-Engine. Von hier haben
Sie grundsatzlich Zugriff auf alle Funktionen von Ulysses, wie 3D-Zeichnen,
Bearbeiten, Simulation und Auralisation sowie Listen- und Ergebnisdruck. Projekte
kdnnen jedoch nicht abgespeichert werden, und die Anzahl der Lautsprecher fur
Berechnungen ist auf acht beschrankt. Bei jedem Neustart meldet sich das Programm
wieder mit Lizenztext und ID-Box.
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3. Laden des Demo Projekts

Wahlen Sie im Menii "Datei" die Funktion "Offnen".

,i Ulysses Design Engin

Datei Bearbeiten Faum
Meu
GiFfren
Speichern als. ..

Laden Sie die Datei demo_d.upr. Es erscheint das Modell eines Raumes mit
Lautsprechern auf dem Bildschirm.

,i Ulysses Design Engine 2.70 > 2Z:\ULYSSES PROGRAMMYDEUTSCH\DEMO-D.UPR 5] x|

Datei Bearbeten Raum Horflachen Lautsprecher  Hifszeichnung  Ansicht  Berechnung  Optionen  Hilfe

)2 230 zlzdoldemn a5 g 1500 v iE P IDIuck]Kopie!

< _ of]

Klicken auf die Knopfe #7121 ¥2 1 oder 30 in der oberen Meniileiste (entspricht
auch den Tasten F1 bis F4) zeigt das Modell in verschiedenen Ansichten.

Klicken in dieser Anleitung bedeutet immer linker Mausklick, ein rechter
Mausklick wird mit Rechtsklick bezeichnet.

Der Knopfi' oder F7 bringt die gesamte Zeichnung auf die Zeichenflache, 2124 oder
F5/F6 verkleinern und vergréfern die Darstellung.
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Im MenU "Ansicht" kdnnen die verschiedenen Layer ein- und ausgeschaltet werden.
Schalten Sie einmal "Lautsprecher-Zielpunkte" oder "Raum"” ein und aus.

Schalten Sie in 3D (mit 301 oder F4) und drehen sie das Objekt mit Hilfe der
Cursortasten.

Den Schaltflachen der oberen Menuleiste sind Funktionstasten der Tastatur
zugeordnet. Wechseln Sie die Ansichten mit Hilfe von F1 bis F4!

Wechseln Sie in 3D und betatigen Sie % in der Meniileiste oder F8. Verdeckte
Kanten werden nicht mehr angezeigt. Beobachten Sie das Modell, wahrend Sie es
mittels der Cursertasten drehen!

4. Berechnung und Simulation

Wahlen Sie im MenU "Berechnung" den Punkt "RT60 Sabine" (hiermit wird die
Nachhallzeit mit der Sabine'schen Gleichung berechnet).

Die Ergebnisse werden nun sofort grafisch dargestellt (Die dargestellten
Berechnungen beruhen auf Raumgeometrie und der den verschiedenen Flachen
zugewiesenen Absorption.)

,i Ulysses Design Engine 2.70 > 2Z:\ULYSSES PROGRAMMYDEUTSCH\DEMO-D.UPR 5] x|

Dateil Bearbetem Raum  Horflachen  Lautsprecher  Hifszsichnung  Amsicht  Berechnung, Optionen  Hilfe

<- inc. Luftabsorption RT60 >Sabine< ohne Luftabsorption
| 2s
Sa
Ey
Fi
M
-‘__=_5—=—:=._===
1s
0s
125 Hz 250 Hz 500 Hz 1000 Hz 2000 Hz 4000 Hz 8000 Hz
0.90 s 091 s 1.11s 1.04s 0.92s 0.78 s 0.52s
862.9 Sa 854.6 Sa 696.2 Sa 736.0 Sa 806.3 Sa 819.3 Sa 819.3 Sa
a=39.0 a = 38.6 a=31.4 a=133.2 a=36.4 a=37.0 a=37.0
862.9 S5a 855.2 Sa 698.1 Sa 745.6 Sa 845.0 Sa 993.3 Sa 1495.8 Sa
a=39.0 a = 38.6 a=31.5 a=33.7 a=38.2 a=44.8 a=67.5

¥ total : 4632.4 cbm
S total : 2214.9 m*

DRUCKEN | KOPIE |
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<_
Mit J links oben im Bild oder der ESC-Taste gelangen Sie zurtick zum Modell.

Zur Schallfeldberechnung wahlen Sie im MenU "Berechnung" den Punkt "Pegel +
Zeit".

Berechnungsoptionen El

Fhasenlage Raztergrobe
¥ Energetizch £ Minirurm
i~ Oktavband ©025m
" Einzelfrequenz = 05m
Clm
R aum berucksichtigen
C2m
[ Abschattung C Em
[ 1. Reflexion  10m

Start I Abbruch

Wahlen Sie "Energetisch" im Feld "Phasenlage" (hiermit wird die energetische
Summe aller Quellen ohne Interferenzeffekte berechnet). Lassen Sie den Raum
unbericksichtigt (keine Haken im Feld "Raum berucksichtigen").

Wahlen Sie "Minimum" im Feld "RastergroBe" flir die maximale Auflésung und
starten die Berechnung.

1] Ulysses Design Engine 2.70 > Z:\ULYSSES! PROGRAMMYDEUTSCH:, DEMO-D.UPR NEES
Dateil Bearbetem Raum  Horflachen  Lautsprecher  Hifszsichnung  Amsicht  Berechnung, Optionen  Hilfe

2y [v2 [#2 [ 30 Z[ze o[ 54.000 ] 15500/ 15.000] T ¥ _p [Diuck Kopie] k]

<- | Ulysses Design Engine 2.70 ZAULYSSESWPROGRAMM\DEUTSCH\DEMO-D.UPR Ld[dE]

dB dir _Zeit [dBtot| ALC | STI | Ld-Lr | [Auto 1dB|2dB|3dB| DRUCKEN| Léschen |
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Klicken Sie nach Abschluss der Berechnung die verschiedenen
Frequenzbandknopfe am linken Bildrand an.

Klicken Sie auf folgende Schaltflachen, um die verschiedenen Ergebnisse der
Berechnung abzurufen:

MI Direktschalldruckpegel (wahlweise mit frihen
Reflexionen)

ﬂl Ankunftszeit des ersten Schallimpulses
Ml Summe aus Direkt- und Diffusschalldruckpegel
M Artikulationsverlust von Konsonanten (%ALcons)

ﬂl Speech Transmission Index

[ |

Die Auflésung der grafischen Darstellung kann mit [Auto’ 1 dB| 2 dB| 3 dB|
ausgewahlt werden.

Durch Klicken in die farbige Flache wird der berechnete Wert dieser Stelle numerisch
angezeigt.

Bei Anklicken von _L8Schen | arden alle Zahlenfihnchen vom Bildschirm geldscht.

Die Betatigung von DRUCKEN | |gitet einen Bildschirmausdruck ein.

Starten Sie eine neue Berechnung, nun aber unter Berlcksichtigung der ersten
Reflexion durch Aktivieren des Kastchens "1. Reflexion" im Feld "Raum
beriicksichtigen" (hierbei beinhaltet der Direktschallpegel alle Reflexionen 1.
Ordnung, die innerhalb von 35 ms nach Eintreffen des ersten Schallereignisses
auftreten).

Ein Rechtsklick in die farbige Flache leitet den Vorgang einer
"Schnellauralisation” ein (die Auralisation beruht auf Direktschall und erster
Reflexion unter Hinzufigung eines statistischen Nachhalls des Raummodells). Beim
ersten Aufruf dieser Funktion erscheint ein Dialogfenster zur Auswahl der
gewilnschten *.waw-Datei.

Statt der mitgelieferten Datei audio-d.waw kann auch eine beliebige andere
verwendet werden (mono, 16 Bit und 44,1 kHz).

Fur die Auralisation sollte unbedingt eine méglichst "trockene" Aufnahme
ohne starke Reflexionen und Nachhall verwendet werden.
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5. Ein etwas genauerer Blick in das Modell

5.1 Flachen

Wahlen Sie mitﬂ' die 3D-Ansicht. Wahlen Sie im MenU "Raum" den Punkt
"Flachenliste".

.-,iulysses Design Engine 2.70 = Z:%ULYSSES  PROGRAMM'
Datei Bearbeiten | Raum  HErflachen Lautsprecher  Hilfszeich

W [YZ2 2 A Zeichren v [15.000 |
—  Editieren g

Raurngeomettie Importieren
Makerial zuweisen

Flachenliste

Dratenbank: wahlen
Datenbank, editisren

arnold rufen. ..

6”&

In einem Fenster erscheint nun die Liste aller Flachen des Modells nach GroRe
sortiert.

.} Ulysses Design Engine 2.70 > 2:\ULYSSES, PROGRAM NEES
Datei Bearbeten Raum  Horflachen  Lautsprecher  Hifszeichnung  Ansicht  Berechnung  Optionen  Hilfe

2y [v2 [#2 [ 30 Z[ze o[ 54.000 ] 15500/ 15.000] T ¥ _p [Diuck Kopie] k]

i Flachenliste

# Flache I aterial

COS-0N
003 2520  WARI200
004 2520 WARI200

005 1260 WARI200
006 B33 15%
007 B30 20%
20%

Flache total  [2274. 9 7
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Sie zeigt auBerdem mit welchem Material die einzelnen Flachen belegt sind.

Die in der Liste blau markierte Flache erscheint im Drahtgittermodell rot-
gestrichelt. Steuern Sie in der Liste mittels der Cursor-Tasten oder durch Klicken auf
die Zeile der gewiinschten Flache.

Die Flachenliste wird wahrend des Zeichnens und Editierens eines Raumes
automatisch erzeugt und aktualisiert.

Bei Anklicken des VergréRerungsknopfes Ol des Flachenlistenfensters werden weitere
Details zu Raumflachen und Materialien angezeigt.

_ls|x

# Flache b aterial S abines (@

G480 PERSHALR 125Hz 250 500  1kHz 2kHz 4kHz SkHz
002 g43.0  COS-OW —1  Einzelfldche

oy 2aah R [f18 [a7.2 [1166 [1944 [2138 [2138 [2138

s 1260 WARIZOO Flachenmaterial anderm| .. g =
006 633 15 | Flache|648.0  Antei |29.3/§ ]
—I Abzorptionzmatenal

007 B30 2
003 B30 2 | 518 | 97.2 | M66| 1944| 2138| 2138 2138
bl el |Fléu:he £42.0 fl'mteiIIEEl.EZ_

Flache total |221 4.9 e
| Absorption Total

Drucken | Beenden | |g62.9 |8546 [636.2 [736.0 [806.3 [819.3 |819.3

Im vergréBerten Flachenlistenfenster gibt es zwei Méglichkeiten zum Austausch
von Materialien.

Die Schaltflache Flachenmaterisl éndeml bezieht sich auf die gerade in der Flachenliste
markierte Flache (blau). Nach Betatigen selbiger erfolgt die Aufforderung zum Laden
einer Absorber-datenbank.

Keine Absorber-Datenban x|

Jetzk laden ¢

K I Abbrechen |

Bei Anklicken von wird der Pfad zum Laden einer Absorberdatenbank
(*.uab) gedffnet.

Nach der Wahl von absallgl.uab und Bestatigung durch werden die in

der Datenbank enthaltenen Materialien gelistet.

Markieren Sie ein neues Material in der Liste und bestatigen Sie mit .
Das bisherige Material der markierten Flache wird augenblicklich durch das neue
ersetzt.

Die Aktion Materal ersetzen funktioniert in gleicher Weise, jedoch werden hier alle

Flachen, die mit dem Material der markierten Flache belegt sind, neu belegt. Das

IFBsoft « Volker Léwer, Rolf Mayer GbR ¢ Ginsheimer Strasse 1 * 65462 Ginsheim-Gustavsburg ¢
Telefon: +49 (0) 6134 - 9582810 « Fax: +49 (0) 61 34 - 9579455 info@ifbsoft.de « www.ifbsoft.de
9



http://www.ifbsoft.de/
mailto:info@ifbcon.de

bedeutet: In einem einzigen Schritt werden alle Flachen, die z.B. aus Holz bestehen,
mit dem neue gewahlten Material belegt.

Die Belegung von Flachen kann auBerdem durch die Funktion "Material zuweisen"
im Menu "Raum" erfolgen.

.'-,iulysses Design Engine 2.70 > Z:"ULYSSES . PROGRAM
Datei  Bearbeiten | Raurm  HErflachen Lautsprecher  Hilfsz

Wi [ Y252 J3A Zeichren v [ 15.00

Editieren »

Raumnmgeornetrie Irmportieren

Material zuweisen

Flachenliste

Datenbank wahlen
[ratenbank, editieren

arnold rufen, ..

= -

Hier wird die geladene Datenbank zur Wahl eines Materials gedffnet.

x
Bezeichnung Bezchreibung
15 % - Huolzverkleidung 4-8 mm ohne Luftraum
20%
E?QFPESETF Abzorptiohzarade
GELP1O0 125 250 500 1000 2000 4000 8000
GKLE200 |00s 005 |0.05 [0.05 005 [0.05 [0.05
[ ok | abbichl

Nach Auswahl eines Materials aus der Liste und Bestatigung mit erscheint
dessen Name in der unteren linken Ecke des Bildschirms mit dem Hinweis
"zuweisen" und es wird nun die Auswahl einer Flache erwartet.

#\ﬁ/% \I//N/

A

HOLZ zuweisen > Flache wihlen

Ulysses-Eingabeaufforderungen (falls vorhanden) erscheinen immer in der
linken unteren Ecke des Bildschirms.

Far eine einfache Bedienung sollten Sie sich in der 3D-Ansicht befinden. Der
Fadenkreuz-Cursor kann so zu jeder Flache des Modells bewegt werden.
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Versuchen Sie in eine Flache zu klicken. Die Umrisslinien der gewahlten Flache
erscheinen nun rot gestrichelt. Durch weiteres Klicken kédnnen nacheinander andere
Flachen gewahlt werden, die hintereinander liegen und vom Cursor gleichzeitig
getroffen werden.

Sobald die gewlnschte Flache rot markiert ist, wird durch M (oder auch
Rechtsklick, Return- oder Leertaste) das geladene Material dieser Flache zugewiesen.
Es kdnnen nun weitere Flachen gewahlt und mit diesem Material belegt werden.

Zum Beenden der Zuweisung betatigen Sie m oder die ESC-Taste.

5.2 Lautsprecher

Schalten Sie in die 3D-Ansicht. Wahlen Sie im Menu "Lautsprecher" den Punkt
"Liste... ".

= 2.70 = Z:\ULYSSES', PROGRAMM, DEUTSCH", DEN

Herflachen | Lauksprecher  Hilfszeichnung — &nsicht

H<2|5l-9200  Datenbank wahlen |
| Neu
Editieren

Werschieben

In einem Fenster werden alle Lautsprecher des Modells mit ihren Positionen (x, y, z)
gelistet.

_igix]

#  LS-Twp Ort

001 SPHERE -1.0052E
002 DMS-11221.0,0.0E.0

Drucken | Beenden I

Der in der Liste blau markierte Lautsprecher erscheint im Modell rot gekennzeichnet.

Die Lautsprecherliste wird wahrend der Installation und des Editierens von
Lautsprechern automatisch erzeugt und aktualisiert.

Bei Betatigung des VergréRerungsknopfes Ol des Lautsprecherlistenfensters werden
weitere Details zu den installierten Lautsprechern angezeigt.
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i Lautsprecherliste =]

Leiztung ']
# LSTyp Ort 1265Hz 250 5600 TkHz 2kHz dkHz GkHz
001 SPHERE -1.0.052E 1 Anzsteusrung Einzellautzprecher
002 DMS-11221.0,0.0.6.0 {1000 [100.0 [100.0 1000 1000 [100.0 [100.0
003 DMS-1122 19.0.0.0.6.0 : .
Einzeltyp andern | Typ generell erzetzen |
1 Anzteverleistung Total
[2000 |2000 f2000 [2000 f2000 [2000 [200.0

1 Akustische Leistuna Total
Drucken | [ Beenden | |[94 [97 [82 [27 [20 [11 [1E

Im vergroBBerten Lautsprecherlistenfenster gibt es zwei Méglichkeiten zum
Austausch von Lautsprechern.

Einzeltyp andem

Die Schaltflache | bezieht sich auf den gerade in der Liste

markierten Lautsprecher (blau).

Die Aktion Typ generel ersetzen | funktioniert in gleicher Weise, jedoch werden hier alle

Lautsprecher des markierten Typs, die sich im Modell befinden, durch einen anderen
ersetzt.

Zuvor muss jedoch eine Lautsprecherdatenbank (*.usb) geladen werden. Das erfolgt
im MenU "Lautsprecher" unter dem Punkt "Datenbank wahlen". Eine kleine
Muster-Datenbank ist im Softwarepaket enthalten (speaker.usb).

= 2,70 = Z2:\ULYSSES" PROGRAMM', DEUTSCH", DEN

Hirflachen | Lautsprecher  Hilfszeichnung  Ansicht

ARSPEERAN  Caterbank wahlen D
=

Editieren

Liste. ..

Werschigben

Werden die Austauschfunktionen ohne eine geladene Datenbank angeklickt, so
erfolgt die Aufforderung zum Laden einer Datenbank.

Alle anderen Editierfunktionen im Lautsprechermenu funktionieren auf
gleiche Weise. Nach Wahl einer Editierfunktion muss immer das zu
verandernde Objekt (in diesem Fall Lautsprecher) ausgewahlt werden.

Dieser Vorgang gilt grundsatzlich flr alle Editier- und Zeichen-Funktionen in

Versuchen wir beispielsweise die Lautsprecher auszuschalten. An dieser Stelle
erleichtert die 3D-Ansicht das Arbeiten. Wahlen Sie im Meni "Lautsprecher" den
Punkt "Ausschalten".
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e 2.70 > 24 ULYSSES PROGRAMM', DEUTSCH', DEM
Hérflachen | Lautsprecher Hilfszeichnung — Ansicht

+ g-92.01  Datenbank wahlen |Dry
1 [eu

Editieren
Liste...

Werschieben
F.opieren
Spiegeln
Loschen L)

Ausrichten Zentral
Ausrichben auf Zielpunkk

Einschalten "]

Ausschalten

Equalizer
f—f Zeit auf Zielpunkt anpassen L]

Verzdgerungszeit setzen

#%(/ Cluster Berechnen

Der Fadenkreuz-Cursor verwandelt sich nun in ein kleines Quadrat zum Auswahlen.
Durch BerUhren des zu editierenden Lautsprechers mit dem Cursor und Klicken wird
dieser selektiert und erscheint nun rot auf dem Bildschirm. Es kdbnnen weitere
Lautsprecher in gleicher Weise markiert werden.

Nach Beendigung der Auswahl wird der Vorgang durch M (oder auch
Rechtsklick, Return- oder Leertaste) abgeschlossen und die gewahlte Aktion
ausgeflhrt (in unserem Beispiel werden alle ausgewahlten Lautsprecher
ausgeschaltet) und erscheinen nun schwarz auf dem Bildschirm. Noch
eingeschaltete Lautsprecher haben weiterhin eine griine Farbe.

Um mehrere Lautsprecher auf einmal auszuwahlen klickt man an eine Stelle ohne
Lautsprecher und bewegt dann die Maus. Nun kann man ein Rechteck aufziehen
und alle davon umschlossenen Objekte (hier Lautsprecher) werden nach Abschluss
des Vorgangs mit Klick rot markiert.

mit _OK (oder auch Rechtsklick, Return- oder Leertaste) wird dann der gewahlte
Editierbefehl ausgeflhrt.

Es gibt zwei Arten von Rechtecken, je nach Aufzugsrichtung:

e Wird das Fenster nach links oder rechts-oben aufgezogen, so entsteht
ein rotes Rechteck, mit dem alle Objekte selektiert werden, die komplett
von ihm umschlossen sind.

e Bei Aufzugsrichtung nach rechts-unten entsteht ein schwarz/grin-
gestricheltes Rechteck. Hiermit werden alle Objekte selektiert, die
entweder komplett umschlossen oder auch nur vom Rechteck beriihrt
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Testen Sie andere Editierfunktionen auf gleiche Art und Weise!
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6. Grundsatzliches Vorgehen beim Editieren

Ulysses beinhaltet viele grafische Editierfunktionen, die immer mit der gleichen
Vorgehensweise abgearbeitet werden. Da Ulysses eine CAD-Software darstellt, ist
dieser Vorgang nicht objektorientiert und immer in 6 Schritten durchzufihren:

1. Auswahl der gewiinschten Aktion im
entsprechenden Menu

2. Auswahl des zu editierenden Objekts
3. Objektauswahl abschlieRen

4. Basispunkt festlegen

5. Versatzpunkt festlegen

6. \/oraana ahschlieRen

Zur Erinnerung: Die Ulysses-Eingabeaufforderungen werden immer in der linken
unteren Bildschirmecke angezeigt.

Mit Rechtsklick wird die zuletzt durchgefihrte Aktion erneut aufgerufen.

Es kdnnen maximal acht Schritte rickgangig gemacht werden (Menl "Bearbeiten",
Befehl "Riickgangig")

.'-,‘Eulysses Design Engine 2.70 > Z:4ULYSSES " PRO
Datei | Bearbeiten  Raum  Horflachen Lautsprecher

= I Riickgangig -19.500

Wiederhiolen

Kopieren in Zwischenablage

Im nun folgenden Beispiel wird die Form des Modellraums verandert:

Wahlen Sie mit ﬂ' die 3D-Ansicht. Wahlen Sie im MenU "Raum" den Befehl
"Editieren" und dort "Knoten verschieben".
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-JUlysses Design Engine 2.70 > Z:\ULYSSES|, PROGRAMM: DEUTSCH', DEMO-D.UPR
Drakei Bearbeiteanaum Hirflachen Lautsprecher  Hilfszeichnung  Ansicht  Berechnung

wr [YZ[ 22 JA zeichnen v [T5.000] v IT% P |Duck Kapie Kt
Raurmgeometrie Imporkieren Verschieben
Material zuweisen Fopieren
Flachenliske Drehen
Spiegeln

Datenbank wahlen :
- Skalieren
Datenbank editieren

arnold rufen. ..
Fnold ruren Ratationskirper bilden

¢ EKfrper Zerlegen
Kdrper Zusammenfigen

Extrusionskirper bilden ::J f::
_,-'—'—"'_'_'-F'_F

Knoten Yerschieben
Knoken Einfigen

\

Flache Teien
Flache Invertieren
Flache Laschen

Alle Knoten im Modell sind nun griin gekennzeichnet, der Fadenkreuz-Cursor
verwandelt sich in das schon bekannte Quadrat.

Wenn nun der Cursor auf dem zu verschiebenden Knoten platziert wird und ein Klick
erfolgt, wird der gewahlte Knoten mit einem kleinen roten Kreuz als ausgewahlt
gekennzeichnet. Alle mit diesem Knoten verbundenen Objekte werden ebenfalls rot-
gestrichelt markiert.

Die Eingabeaufforderung (links am unteren Bildschirmrand) sieht hier wie folgt aus:

wb% WM‘//

1
KNOTEN YERSCHIEBEN >Knoten wihlen

Wahlen Sie die vier Knoten der Rickwand des Raumes. Die Auswahl der Knoten wird

mit _OK (oder auch Rechtsklick, Return- oder Leertaste) abgeschlossen.

Die Eingabeaufforderung lautet danach: "KNOTEN VERSCHIEBEN > Basispunkt"

Wahlen Sie die xy-Ansicht mit 7| oder der F1-Taste. (Sie kénnen naturlich auch die
xz- oder yz-Ansicht wahlen, sollten es aber zuerst mit xy versuchen.)

VergroBern Sie die Ansicht um eine Stufe mit 24 oder der F5-Taste.
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Vergewissern Sie sich, dass Koordinatenfang und Knotenfang eingeschaltet sind.
(Das ist nicht unbedingt erforderlich, vereinfacht aber das Vorgehen bei diesem
Beispiel. Uben macht schlieBlich den Meister!)

Der Koordinatenfang wird durch £ oder F9, der Knotenfang durch _El oder F11
ein- und ausgeschaltet.

Bestimmen Sie nun den Basispunkt durch Anklicken eines der gewahlten Knoten.
Die Eingabeaufforderung lautet jetzt: "KNOTEN VERSCHIEBEN > Versatzpunkt”
Bewegen Sie nun die Maus in die gewunschte neue Position (in unserem Beispiel in
Richtung Buhne - Richtung = -x, um unseren Modellraum zu verkirzen.) Achten Sie
darauf, wie sich die Flachen und Knotenpunkte analog zur Mausbewegung andern.
Klicken Sie auf den gewlnschten Versatzpunkt. Damit wird der Befehl ausgefuhrt

(in unserem Beispiel werden die ausgewahlten Knoten so verschoben, dass der Raum
verkurzt wird). Bei korrektem Vorgehen ist die Lange des Modellraums jetzt verklrzt.

Es gibt 3 weitere Mdglichkeiten, Koordinaten einzugeben:

Absolut Driicken sie die A-Taste. Ein Feld zur numerischen Eingabe von x,
y und z 6ffnet sich.

Relativ Dricken Sie die R-Taste. Ein Feld zur numerischen Eingabe
relativer x, y und z- Werte 6ffnet sich (relativ zur letzten
Koordinateneingabe).

Polar Dricken Sie die P-Taste. Ein Feld zur numerischen Eingabe des
relativen Abstands D und Winkels ° 6ffnet sich (relative zur letzten

Sie k6nnen Koordinaten auf jede der mdglichen Arten in jeder beliebigen Reihenfolge
eingeben, also beispielsweise den Basispunkt mit der Maus und den Versatzpunkt
durch Eingabe polarer Koordinaten relativ zum Basispunkt.

Versuchen Sie, die umfangreichen Edit-Funktionen mit den o.a. Schritten weiter zu
erkunden. Sie mussen lediglich die Eingabeaufforderungen unten links auf Ihrem
Bildschirm befolgen. Sollte einmal etwas nicht wie gewlnscht verlaufen, driicken Sie
ESC und beginnen Sie gleich noch einmal.

Wie war’s mit einer kleinen Problemstellung: Versuchen Sie, die Decke des Raums mit
dem Raum/Edit/Trennen-Befehl in zwei gleiche Teile zu zerlegen. Bilden Sie daraus
ein V-formiges Dach, indem Sie die neuen Knoten der aufgetrennten Decke mit dem
Raum/Edit/Knoten verschieben-Befehl anheben! (Siehe auch folgendes Kapitel:
.Zeichnen”)
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7. Zeichnen

Das kniffligste Problem bei allen CAD-Werkzeugen ist, lhr Modell in dem CAD-
Programm ,unterzubringen”. Wir versuchen es einmal mit einem Raum-Modell in
Form eines "Schuhkartons" mit einem Satteldach.

Klicken Sie zunachst "Neu" im Menu "Datei an, um einen neue Datei flir unseren
Raum zu 6ffnen. (Um die zuvor gedffnete Datei nicht zu speichern bestatigen Sie die
Warnung ,,Daten sind noch nicht gesichert” mit OK.)

,i Ulysses Design Enging

Datei Bearbeiten Raum

CiFfrien
Speichern als. ..

Vergewissern Sie sich, dass Sie [y gewahlt haben, um den Boden zu zeichnen.
Hierzu sollte auch der Koordinatenfang eingeschaltet sein (iber 'E” oder F9).

Wahlen Sie im MenU "Optionen" die Angabe in FuB oder Meter.

10-D.UPR
Berechnung | Optionen  Hilfe
ucg KDéiEI @il Koordinaten-Fang - [T

Purnkt-Fang F « EinF9
kreissegmente Fangweite
Rastergrifie

v 1 Einheit=1m
1 Einheit = 1 ft

Klicken Sie im Meni "Optionen" ebenfalls "Koordinatenfang" und "Fangweite"
an. Stellen Sie in dem Eingabefenster die Fangweite auf 5 ein. Dadurch rastet der
Cursor in Abstanden von 5 m oder 5 ft ein.

Offnen Sie das Men(i "Raum und wahlen Sie "Zeichnen" und "Rechteck".

.-,iulysses Design Engine 2.70 = Z:WULYSSES PROGRAMMDEUTSCHYDEM
Datei Bearbeiten | Raum  Hrfldchen Lauksprecher  Hilfszeichrung  Ansiche

=ONE Zeichnen Linien P |Dr
—  Editieren r Polygonzug
kreis
Raurgeomettie Importieren
Rechteck
Material zuweisen
Flachenliske
Dratenbank wahlen

Datenbank editieren

arnald rufen. .
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Der rote Fadenkreuz-Cursor erscheint. Seine tatsachliche Position mit den
Koordinaten x, y und z wird am oberen Bildschirmrand angezeigt.

e 2.70 > 23\ ULYSSES PROGRAMMDEUT®

Harflachen  Lautsprecher  Hilfszeichnung

] <x[f-11 000 1500002 0000 _y IR

Da wir den Boden zeichnen wollen, muss Z = 0 sein! Wenn die Z-Koordinate nicht =
0 ist, wechseln Sie in die yz-Ansicht. Verschieben Sie den Fadenkreuz-Cursor, bis Z =
0 und drucken Sie F1, um in die xy-Ansicht zurlickzugelangen.

Die Eingabeaufforderung (links am unteren Bildschirmrand) lautet: "RECHTECK >
erster Punkt"

Der erste Punkt des Rechtecks wird durch die Cursor-Position (versuchen Sie ihn bei
x = 0 und y = 0 festzulegen) und einen Klick bestimmt.

Die Eingabeaufforderung lautet nach Eingabe des ersten Rechteck-Punkts:
"RECHTECK > zweiter Punkt"

Wenn Sie jetzt die Maus bewegen, sehen Sie, wie ein Rechteck entsteht. Der zweite
Punkt des Rechtecks wird durch die Cursor-Position (versuchen Sie ihn bei x = 30
und y = 10 festzulegen) und einen Klick bestatigt.

-} Ulysses Design Engine 2.70 > PROJEKT1.UPR =18 x|

Dateil Bearbetem Raum  Horflachen  Lautsprecher  Hifszsichnung  Amsicht  Berechnung, Optionen  Hilfe

w7 [v2 [ 72 [ 30 [Z[z+ o[ 30.000 ] 10,000 D000 T ¥ _p [Dwck Kopiel k]

< _ o]

RECHTECK > 2.Punkt : OK [STOP|
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Mit der Bestimmung des zweiten Punkts ist das Rechteck gezeichnet. Die
Eingabeaufforderung verschwindet.

Schauen Sie sich nun einmal den Boden in den anderen Ansichten (yz, xz, 3D) an.
Uberprifen sie auch die Flachenliste. Sie sollte nur den Boden und das Attribut 100
% Absorption enthalten.

In Ulysses ist die Absorption standardmaRig fir alle Flachen auf 100 %

Nnacatzt

Aufgrund der umfangreichen Zeichenfunktionen von Ulysses ist es empfehlenswert,
zunachst eine grobe Version eines vollstandig geschlossenen Raum-Modells zu
zeichnen (mit Hilfe der Extrusions- und Rotations-Funktionen) und die
Feinabstimmung mit den Edit-Funktionen vorzunehmen.

Um unseren Boden in einen ,,Schuhkarton” zu verwandeln, kénnen wir nun die
Extrusions-Funktion einsetzen, um den Boden in Richtung Z auf eine gewisse Hohe
zu ziehen. Da so unmittelbar ein geschlossener Raum entsteht, ist es nicht ndétig,
auch noch all die anderen Flachen zu zeichnen und miteinander zu verbinden.

Wahlen Sie im MenlU "Raum" den Punkt "Editieren" und die Funktion
"Extrudieren".

sses Design Engine 2.70 = 233 ULYSSES" PROGRAMM', DEUTSCH', DEMO-D.UPR

Bearbeiten | Raum Hérfldchen Lautsprecher  Hilfszeichnung  Ansicht  Berechnung
= A Zeichren v [ 0000w E P |Druck| Kopie| Kmt
Raumgeometrie Importieran Yerschieben
Material zuweisen Fopieren
Flachenliste Drehen
Spiegeln
Datenbank wahlen . .g
- Skalieren
Dakenbank editieren
Extrusionskérper bilden
L 0o Fotationskarper bilden
Kirper Zerlegen

Die Eingabeaufforderung lautet jetzt: "Extrudieren > Objekt wahlen"
Klicken Sie die Flache an, die Sie auswahlen moéchten (das ist in jeder Ansicht, auch

3D, moglich). Weiter oben finden Sie mehr zu diesem Thema. Das gewahlte Objekt
wird rot gestrichelt angezeigt.

Die Objektauswahl wird durch M (oder auch durch Rechtsklick, oder die Return-
oder Leertaste) beendet.

Die Eingabeaufforderung lautet jetzt: "Extrudieren > Basispunkt”

Bewegen Sie den Fadenkreuz-Cursor auf ein Ende des Bodens, um den Basispunkt
zu bestimmen, und klicken Sie zur Bestatigung.

Es folgt die Eingabeaufforderung: "Extrudieren > Versatzpunkt"
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Bewegen Sie den Fadenkreuz-Cursor senkrecht zur Bodenflache in Richtung +Z, um
sie auf die gewlnschte Hohe zu extrudieren (z-Koordinate = 5) und klicken Sie zur
Bestatigung.

Nun wollen wir aus dem flachen Dach ein Satteldach machen. Dazu mussen wir
zunachst die Deckenflache teilen und dann die neu entstandenen Knoten
verschieben.

Wé&hlen Sie im MenU "Raum" den Punkt "Editieren" und die Funktion "Flache
Teilen.

=sign Engine 2.70 = PROJEKT1.UPR
iten | Raum  Horfldchen  Lautsprecher Hilfszeichnung  Ansicht  Berechrung

L] 3L Zeichren v [60.000 v IE P |Duck| Kopie] Kmt
— EEEC

R aumgeometrie Impartieren ‘erschieben

Material zuweisen Kopieren

Flacherliste Drehen

Spiegeln
Crakenbank wahl
atenbank wahlen ckalieren

Datenbank editieren

Extrusionskirper bilden
Rotationskarper bilden
Kérper Zerlegen

arnald rufen. .

Kérper Zusammenfigen

Knoken Yerschieben
Knoken Einfigen

Flache Teilen
Flache Invertieren
Flache Laschen

Als nachstes mussen Sie die gewunschte Flache auswahlen. Das geht am besten in
der 3D-Ansicht.

Die Eingabeaufforderung lautet jetzt: "FLACHE TEILEN > Fldche wéahlen"

Bewegen Sie das Fadenkreuz auf die Deckenflache und betatigen Sie die linke
Maustaste. Die Deckenflache wird nun mit einer rot gestrichelten Linie umrandet.

Falls diese nun nicht rot markiert ist (sondern etwa der FuBboden oder eine Wand),
kénnen Sie durch mehrmaliges Klicken mit der linken Maustaste die gewunschte
Flache auswahlen.

Nachdem Sie die Auswahl mit der rechten Mausteste (wahlweise auch durch OK

oder mit der Eingabe-Taste) bestatigt haben, lautet die Eingabeaufforderung:
"FLACHE TEILEN > Schnittlinie 1. Punkt"

Wechseln Sie in die xy-Ansicht und verschieben ggf. den Bildausschnitt mit Z] oder
F5. Positionieren Sie nun das Fadenkreuz auSerhalb der Deckenflache in Flucht des
gewdilnschten Firstes und betatigen Sie die linke Maustaste.
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Die Eingabeaufforderung lautet: "FLACHE TEILEN > Schnittlinie 2. Punkt"

Wenn Sie das Fadenkreuz nun Gber die Deckenflache hinweg bewegen, wird die
Schnittlinie durch einen schwarzen Strich angedeutet. Durch Bestatigen des 2.
Punktes wird die Flache entsprechend geteilt.

.i Ulysses Design Engine 2,70 > PROJEKTL.UPR - |ﬂ |5|

Datel  EBearbeften Raum Horflachen Lautsprecher  Hifszeichnung Amsicht  Berechnung Optionen  Hilfe

[77 vz %z [ 30 [Z[z+] <[ 35000 /] 5000/ £5.000] v I ¥ _p [Diuckl Kopiel K|

|
¥
L % -
: I of
FLACHE TEILEN >Schnittlinie 2. Punkt, max. 2 Schnittpunkte 0K [sTOP|

Durch die Schnittlinie sind 2 neue Knoten entstanden, die durch die Auswahl
"Knoten" im Menu "Ansicht" auch sichtbar gemacht werden kénnen.

Wahlen Sie erneut im MenlU "Raum" den Punkt "Editieren" und nun den Befehl
"Knoten verschieben". Es folgt die Eingabeaufforderung: "Knoten verschieben >
Knoten wahlen"

Wechseln Sie in die Seitenansicht, in der Sie einen der beiden neuen Knoten sehen
kénnen. Wenn Sie diesen nun mit der linken Maustaste anklicken, werden beide
neuen Knoten - da sie direkt hintereinander liegen - ausgewahlt. Nach dem
Bestatigen mit der rechten Maustaste lautet die Eingabeaufforderung: "KNOTEN
VERSCHIEBEN > Basispunkt”

Wahlen Sie mit der absoluten bzw. relativen Eingabe der Koordinaten oder durch
direktes Klicken mit der linken Maustaste einen Bezugspunkt aus. (Sinnvoll sind
beispielsweise die Koordinaten eines der Knoten die verschoben werden sollen.) Die
Eingabeaufforderung lautet: "KNOTEN VERSCHIEBEN > Versatzpunkt”

Durch Bewegen des Fadenkreuzes an die gewlunschte Stelle (oder alternativ wieder
durch die absolute oder relative Eingabe der Koordinaten) und erneutes Betatigen der
linken Maustaste werden die Knoten verschoben.
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Wechseln Sie in die 3D-Ansicht und betrachten Sie das Modell, Gberprufen Sie die
Flachenliste und die RT60-Berechnung (sie sollte das Volumen und die
Gesamtflache des Raumes - und keine Fehlermeldungen! - anzeigen und einen RT60-
Wert fur alle Flachen, die 100% Absorption aufweisen).

8. Absorption von Flachen bestimmen

Wenn ein Raum gezeichnet ist, kénnen Sie die Absorptionscharakterisik und
-materialien der einzelnen Flachen festlegen, um RT60, Schallfelder und
Abstrahlverhalten zu berechnen.

Zur Absorption siehe auch weiter oben.

9. Horflachen bestimmen

Mit Horflachen bestimmt man die Ebenen zur Schallfeld-Berechnung (also
Direktschall, Alcons etc.) auf denen dann ein so genanntes Mapping gemacht wird.

Horflachen kénnen mit den Zeichen- und Edit-Funktionen im Menl "Horflache"
genau wie Flachen gezeichnet werden. Normalerweise befindet sich das Publikum
nicht innerhalb des gesamten Raums, sondern auf einer Ebene im Raum.

Wahlen Sie zunachst die 3D-Ansicht und dann im Meni "Horflache" den Befehl
"Uber Raumflache erzeugen". Es 6ffnet sich ein Eingabefenster zum Eintragen der
Ohrhohe Uber der Bodenflache (Die Ohrhéhe betragt bei einem sitzenden Zuhérer
etwa 1,20 m und bei stehendem Zuhorer etwa 1,60 m).

Es folgt die Eingabeaufforderung: "Horflachen iiber Raumflachen bilden : Flache
wahlen"

Zur Auswahl der Flachen, die bereits friiher in diesem Text beschrieben ist, erscheint
der rote Fadenkreuz-Cursor. Die gewahlten Flachen sind rot gestrichelt
umrandet. Nach bestatigter Auswahl wird die Hoérflache in blau angezeigt.

10. Lautsprecherinstallation

Zur Schallfeldberechnung ist eine Schallquelle nétig, die Schallenergie in den Raum
abstrahlt.

Waéhlen Sie im Meni "Lautsprecher" den Befehl "Datenbank wahlen". Offnen Sie
die Datei speaker.usb im Ulysses-Verzeichnis. Das Auswahlfenster verschwindet,
und der rote Fadenkreuz-Cursor ist wieder aktiv.

Jetzt kdnnen Sie Lautsprecher aus der Ulysses-Lautsprecherdatei auswahlen (in
unserem Fall speaker.usb).
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Klicken Sie im Menu "Lautsprecher" den Befehl "Neu". Es folgt die
Eingabeaufforderung: "Lautsprecher hinzufiigen > positionieren"

Jetzt mussen Sie die Position des neuen Lautsprechers bestimmen. Zur
numerischen Eingabe driicken sie die A-Taste (s.u. zur graphischen Eingabe). Jetzt
kdnnen Sie die x, y und z-Koordinaten des neuen Lautsprechers eingeben.

AnschlieBend erscheint das Lautsprecher-Eingabe-Fenster.

Lautsprecher-Eingabe x|

LS Tup: I I
Gruppe : I
Mame : I

% A Z

Koordinaten  |-10.00  |25.00  [20.00
Horiz.  Wert. Rat.

Wwinkel fo o Jo

125 250 500 Tk 2k 4k BkH:
Eu[dB]“n.n joo joo oo joo joo foo

Leistung 0.0 [0.0 0.0 (0.0 j0.0 [0.0 0.0

& En | [ @
Delay [ms] |n.unn - i'” - *
LIE o

ak | .-'-‘-.I:nl:-run::hl

Wahlen Sie , um einen Lautsprecher aus der Ulysses-Lautsprecherdatei
auszuwahlen.

Im Eingabe-Fenster kdnnen Sie die Koordinaten x, y und z, Ausrichtung, Ansteuerung,
Entzerrung, Polaritat, Delay und AN/AUS festlegen.

Der neue Lautsprecher wird in Ihrem Modell grin dargestelit.

Es ist empfehlenswert, die Ausrichtung der Lautsprecher immer zu Gberprufen.
Wahlen Sie dazu im Menu "Ansicht" die Option "Lautsprecherzielpunkte". Die
Hauptabstrahlachse des Lautsprechers (der héchste Schalldruckpegel oder grofSte
Richtwirkung) wird jetzt in magentarot angezeigt.

Enthalt die Datei ein physisches Modell des Lautsprechergehauses, wird es in das
Modell integriert; ansonsten wird ein Standardgehause angezeigt.
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Definitionen fur Ausrichtung in Ulysses:

e 0,0, 0(x,y,z) Grad bedeutet, der Lautsprecher , schaut” entlang der x-
Achse und ist nicht gedreht.

¢ Positiver horizontaler Winkel bedeutet entgegen dem Uhrzeigersinn auf
der xy-Ebene.

e Positiver vertikaler Winkel bedeutet entgegen dem Uhrzeigersinn auf der
xz-Ebene (d. h. negative Winkel zielen oder kippen den Lautsprecher in
Richtung Boden, wenn er Gber dem Boden montiert ist).

e Positiver Rotationswinkel bedeutet, der Lautsprecher wird entgegen dem
Uhrzeigersinn um seine Hauptachse gedreht, wobei der Blickrichtung von
hinten durch den Lautsprecher fihrt.

11. Graphische Lautsprecherplatzierung

Wahlen Sie im Menu "Lautsprecher" den Befehl "Neu". Es folgt die
Eingabeaufforderung: "Neuer Lautsprecher > Einfigepunkt"

Jetzt mussen Sie die Position des neuen Lautsprechers bestimmen. Wahlen Sie die xz-
oder yz-Ansicht und verschieben Sie den Fadenkreuz-Cursor bis zur gewlnschten
Hbéhe. Wechseln Sie dann in die xy-Ansicht mit der F1-Taste.

Die Eingabeaufforderung lautet noch immer: "Neuer Lautsprecher >
Einfugepunkt"

Verschieben Sie den Cursor in der xy-Ansicht zur gewlnschten Position und klicken
Sie zur Bestatigung. Jetzt 6ffnet sich das Lautsprecher-Eingabe-Fenster, das
bereits die graphisch festgelegten Koordinaten x, y und z des Lautsprechers enthalt.

Wenn Sie diese Werte beibehalten wollen, klicken Sie OK | Verandern Sie ansonst
die Werte im Eingabe-Fenster und klicken Sie zur Bestatigung. Der Lautsprecher ist
jetzt in Inr Raummodell integriert.

Sie kdnnen nun weitere Lautsprecher, auch unterschiedliche Typen, installieren,
entzerren etc.

Des Weiteren kénnen Sie auch einen oder mehrere der bereits installierten
Lautsprecher an eine zweite oder dritte Position kopieren oder spiegeln. Auf die
gleiche Art lassen sich auch Verteilungsmuster flr Festinstallationen im
Deckenbereich entwerfen.

Danach kénnen Sie mit Ulysses alle Arten von Simulationen und Auralisation
beginnen.
Viel Spaf!
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12. Zu guter Letzt

Auch wahrend Ihre Ulysses Design Engine auf vollen Touren lauft, steht IThnen unter
bestimmten Windows Betriebssystemen eine umfangreiche kontextbezogene Hilfe
mit weiteren Informationen zur Verfigung.
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