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EINLEITUNG

Mit dem Werkzeug Marionette &9 (Werkzeuggruppe ..Konstruktion®) steht Ihnen eine Benutzer-
oberflache fiir Visual Scripting zur Verfligung. Diese ermdglicht es unerfahrenen Anwendern in
Vectorworks komplexe Scripts zu erzeugen, ohne die zugrunde liegende Programmiersprache
.Python” verstehen zu miissen. Zu diesem Zweck werden sogenannte ,Nodes” (engl. fir Knoten-
punkte) platziert, die fir verschiedene Aktionen stehen, die in Vectorworks stattfinden. Die Nodes
werden in Aktionsnetzwerken angeordnet, die der Reihe nach ablaufen. Fortgeschrittenere No-
de-Typen ermdglichen es Marionette-Netzwerke wiederzuverwenden, zusammenzufihren oder
weiterzugeben. Erfahrene Anwender kdnnen, wenn noétig, das zugrunde liegende Script bearbeiten.
Es kann zwar nitzlich sein, vor dem Gebrauch von Marionette das Programmieren mit Scripts zu

verstehen, notwendig ist es jedoch nicht.

BILD 1 - Marionette-Script

Im Folgenden lernen Sie anhand von zwei Beispielen, wie mit Sie mit Marionette Scripts erzeugen.
Im ersten Beispiel wird ein Befehl angelegt, mit dem Sie Klassennamen mehrerer Klassen gleich-
zeitig andern konnen, im zweiten Beispiel wird ein Objekt (eine Rampe) erzeugt.

Weitere Informationen sowie Einfiihrungsfilme und Ubungsdateien fiir Marionette finden Sie unter
folgendem Link: https://www.computerworks.de/produkte/vectorworks/vectorworks-architektur/

marionette.html .

Ein (englischsprachiges) Forum, in dem Sie sich mit anderen Anwendern ber das Schreiben von
Scripts mit Marionette austauschen kénnen finden Sie hier: https://forum.vectorworks.net/index.

php?/forum/48-marionette/

Eine (englische) Galerie mit zahlreichen Marionette-Scripts von Vectorworks-Anwendern finden Sie
hier: https://forum.vectorworks.net/index.php?/files/
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MARIONETTE-NODES EINFUGEN

Wollen Sie das Marionette-Werkzeug in Vectorworks verwenden, missen Sie kein Plug-in laden
oder in einer separaten Benutzeroberfliche arbeiten. Das Marionette-Werkzeug sieht so aus .9
und befindet sich in der Werkzeugpalette .. Konstruktion”. Klicken Sie einfach auf das Werkzeug und
dann auf das Einblendment in der Methodenzeile. Verwenden Sie das Marionette-Werkzeug zum
ersten Mal nach dem Start von Vectorworks, zeigt das Einblendmeni den Text ,Wahlen Sie eine
Node Definition” an. Nachdem Sie den ersten Node gewahlt haben, wird standardméaBig der zuletzt
verwendete Node angezeigt. Klicken Sie auf das Einblendmend, 6ffnet sich das Zubehér-Auswahl-
menu. Dort wird automatisch die Bibliotheksdatei angezeigt, die die Marionette-Nodes enthalt.
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BILD 2 - Das Werkzeug Marionette mit gedffnetem Zubehor-Auswahlmeni

In den Ordnern der Marionette Vorgabe-Bibliothek (., Marionette Default Library”] finden Sie alle
verflugbaren Nodes, aufgeteilt in Kategorien. Sie konnen einen Node wahlen, indem Sie durch die
Ordner navigieren oder im Suchfeld des Zubehor-Auswahlmeniis seinen Namen eingeben. Doppel-
klicken Sie dann auf den Node und klicken Sie in die Zeichnung, um ihn einzufiigen.
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MARIONETTE-NODES EINFUGEN [FoRrs.

NODES ZU NETZWERKEN VERBINDEN

Nodes werden zu Netzwerken miteinander verbunden, die ein funktionsfahiges Script erzeugen und
die Befehle der einzelnen Nodes ausfiihren. Ein vollstandiges Netzwerk ist ein Marionette-Script.
Alle Scripts werden von links nach rechts gelesen und die Daten flieen in eine Richtung.

HINWEIS: Netzwerke kénnen nur in der Ansicht ,2D-Plan” erzeugt und bearbeitet werden.

Nodes werden folgendermafien miteinander verbunden:

1. Aktivieren Sie das Aktivieren-Werkzeug und klicken Sie auf den Kontrollpunkt eines Node Output-Ports.
Klicken Sie dann auf den Input-Port eines anderen Nodes.

2. Die beiden Nodes werden verbunden. Sie kénnen die Outputs jedes Nodes auch mit mehreren Inputs
anderer Nodes verbinden. Umgekehrt kénnen mehrere Outputs auch mit einem einzelnen Input verbunden
werden.

E icenlerPt Eiwmerpt

BILD 3 - Nodes verbinden
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EIGENE MARIONETTE-ZUBEHORBIBLIOTHEK HINZUFUGEN

Das Marionette-Objekt, das in Tutorial 2 erzeugt wird, verwendet einen bereits erzeugten Wrapper
Node. Ein Wrapper Node ist ein Node-Netzwerk, das in einem Paket zusammengepackt (wrapped
= eingewickelt] ist und wie jeder andere Node als Teil eines groBeres Netzwerks verwendet werden
kann.

Sie kénnen die Datei ,Mein Marionette-Zubehoer”, die diesen Wrapper Node enthalt, unter folgen-
dem Link herunterladen:

http://cw-downloads.eu/white paper/mein _marionette zubehoer.vwx

Sichern Sie die Datei auf lhrer Festplatte und 6ffnen Sie Vectorworks. Wahlen Sie im Zubehor-Ma-
nager im Einblendmeni Aktion #: §d den Befehl Neue Dokumente werden Favoriten. Navigieren
Sie zur heruntergeladenen Datei und klicken Sie auf Offnen. Die Datei sollte jetzt im Navigationsbe-
reich links im Zubehdr-Manager angezeigt werden. Klicken Sie auf den Pfeil neben dem Dateina-
men und aktivieren Sie den Ordner ,Meine Wrapper”. In der Zubehdrliste wird ein Wrapper Node
angezeigt. Dieser kann jetzt in die Zeichnung eingesetzt werden.

Zubehdr-Manager ?
= B Bl Bl o oo
v @ Offene Dokumente ‘ # Fave » [ Mein Marionette-Zubehoervwx > [ Meine Wrapper | Name: Offset XY Coordinates

= . N Typ: Symbol/intelligentes Objekt
[ Marionette Tutorial 2.vwx ¥P: Sy il g i

! wi¥ Favoriten
¥ [B Mein Marionette-Zubehoervwx
[] Meine Wrapper 2 Swwan ¢ ||
<7 Service Select-Bibliotheken Offset XY r[‘p Offset “&"’"'“‘ o)
» @ Vectorworks-Bibliotheken Cuon:mate vTan
v 4 Benutzerbibliotheken

v Attribute und Vorgaben
» Marionette —
b [ | Tdren L

23 Arbeitsgruppenbibliotheken

Zubehdr anlegen... Ordner anlegen... 1 Element

BILD 4 - Der Zubehdr-Manager mit der Favoritendatei ,,Mein Marionette-Zubehoer™
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TUTORIAL 1: EINEN BEFEHL ERZEUGEN

Fir dieses Tutorial erzeugen wir einen Meni-Befehl, der es Ihnen erlaubt Klassennamen fir meh-
rere Klassen gleichzeitig zu andern, basierend auf dem Text des Klassennamens - im Grunde ein
Suchen-und-Ersetzen-Befehl fir Klassen.

Da wir uns mit Klassen beschaftigen, fangen wir damit an, dass wir Nodes aus dem Ordner
.Classes” holen. Aktivieren Sie dazu zuerst das Werkzeug Marionette in der Werkzeugpalette
.Konstruktion” und stellen Sie sicher, dass die Methode ,.Einfligen” | % in der Methodenzeile
aktiviert ist. Klicken Sie dann auf das Einblendmeni in der Methodenzeile. In der Marionette Default
Library finden Sie einen Ordner namens ,Classes”. Dieser enthalt alles Nodes, die fiir das Beein-
flussen von Klassen in Vectorworks wichtig sind. Wir bendtigen in unserem Netzwerk eine Liste der
Klassen, suchen Sie also nach dem Node Get Class List im Ordner ,Classes” = ,,Get Operations

- Classes” und platzieren Sie diesen in der Zeichnung.

Jiindex Get Class List sName

BILD 5 - Der Node Get Class List aus dem Ordner ,Classes”

Wenn Sie den Node anschauen, kdnnen Sie sehen, dass der Input-Name .ilndex” und der Out-
put-Name ,.sName" ist. Dies bedeutet, dass der Node einen Integer (ganze Zahl) benétigt, die eine
Index-Zahl représentiert, und dass er einen String (Zeichenfolge) produziert, die einen Namen
reprasentiert. Aktivieren Sie den Node und klicken Sie in der Infopalette auf Beschreibung. In der
Beschreibung steht: ,,Returns the name of a class at a given index in the document class list.” (Gibt
den Namen einer Klasse wieder, wenn der vorgegebene Index in der Klassenliste des Dokuments
vorkommt.) Um den Node verwenden zu kénnen, benétigen wir eine Liste der Index-Zahlen, die jede
Klasse im Dokument reprasentieren. Das bedeutet, dass wir einen Node brauchen, der uns sagt,
wie viele Klassen im Dokument sind. Gehen Sie also wieder zum Werkzeug Marionette und suchen
Sie nach dem Node Get Class Count im Ordner ,Classes” - ,Get Operations - Classes”.

=
| Get Class Count iNumClasses (j\

BILD 6 - Der Node Get Class Count aus dem Ordner ,.Classes”

Sie kdnnen die Zahl, die von diesem Node produziert wird, verwenden, um eine Reihe von Zahlen zu
erzeugen.

Als Nachstes bendtigen wir einen Series-Node aus dem Ordner ,Data Flow".

Wy N
( )nStart

BILD 7 - Der Node Series aus dem Ordner ,, Data Flow"
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TUTORIAL 1: EINEN BEFEHL ERZEUGEN [ForTS ]

Wenn Sie die Beschreibung des Series-Nodes betrachten, steht dort, dass der vorgegebene
Startwert 0" ist, die vorgegebene Schrittgréfe .,1” und der vorgegebene Zéhlwert ,1". In der
Beschreibung des Nodes Get Class List steht, dass der ..ilndex"-Input Zahlen von ,1” bis ,.n"
aufnimmt. Unsere Reihe muss deshalb mit einer 1" beginnen. Aktivieren Sie also das Werkzeug
Marionette und holen Sie einen Integer-Node (fir ganze Zahlen) aus dem Ordner ,Input” =
.Basic”

1 |l‘lt i‘\\
: 4

b

BILD 8 - Der Node Integer aus dem Ordner ,Basic”

Dieser Node produziert einen Ganzzahl-Wert, den der Anwender in das entsprechende Feld in der
Infopalette eingibt. Aktivieren Sie also den Node und tippen Sie in der Infopalette im Feld Integer
den Wert ,.1” ein. Verbinden Sie dann den Integer-Node mit dem ,.nStart”-Input des Series-Nodes
und verbinden Sie den Node Get Class Count mit dem ,.iCount”-Input des Series-Nodes. Danach
verbinden Sie den Output des Series-Nodes mit dem Nodes Get Class List.

Int "f D nStart

C >_Qi|ndex Get Class List sName ’5)

[ Get Class Count iNumClasses (;

BILD 9 - Eine Liste mit Klassennamen erzeugen

Diese vier Nodes erzeuge eine Liste aller Klassennamen im aktuellen Dokument. Wenn Sie sehen
wollen, ob Ihr Netzwerk richtig funktioniert, aktivieren Sie das Werkzeug Marionette, nehmen den
Node Dummy End aus dem Ordner ,Debug” und verbinden den Output des Nodes Get Class List
damit.

wires Dummy End

BILD 10 - Der Node Dummy End aus dem Ordner ,,Debug”

Grafisches Scripten mit Marionette - eine Einflihrung



TUTORIAL 1: EINEN BEFEHL ERZEUGEN [ForTS ]

Der Zweck des Nodes Dummy End ist es, einfach eine Verbindung zu erzeugen, die fiir die Fehler-
behebung verwendet werden kann. Aktivieren Sie das Werkzeug Marionette sowie dessen Methode
.Debug-Modus” ® in der Methodenzeile. Bewegen Sie lhren Zeiger zurilick in den Zeichnungsbe-
reich, sollte ein Handzeiger angezeigt werden. Bewegen Sie diesen Uber die Verbidnung, die den
Node Get Class List mit dem Node Dummy End verbindet. Wird die Verbindung rot markiert, klicken
Sie darauf, um das Netzwerk auszufiihren. Das Dialogfenster ,Marionette Wire Values” 6ffnet sich
und zeigt die Werte, die durch die Verbindung laufen. In diesem Fall ist dies eine List der aktuellen
Klassen im Dokument in der Reihenfolge, in der sie erzeugt wurden. Die Zahlen in den Klammern
auf der linken Seite zeigen die Position jedes Werts in der Liste an, mit anderen Worten, einen Index
jedes Werts. Sind mehr als 10 Werte in der Liste, kénnen Sie mit den Knépfen ,Vorwarts™ und
.Zurlick” durch die Liste blattern, immer 10 Werte auf einmal. Wenn Sie ein Netzwerk im De-
bug-Modus ausfiihren, erscheint eine Zahl auf der rechten Seite jedes Output-Ports, um zu zeigen,
wie viele Werte aus diesem Port kommen.

L] Marionette Wire Values ?

3] = Marionatte-Data. Flow
[4] = Marionefie-lnputs
5 = Marionette-Utiity

[2] = Marionette-Document Structure
3

[Scriose

> Qilndem Get Class List sName( ————— anree Dummy End

[ Get Class Count iNumClasses ()

BILD 11 - Anzeige der Werte, die durch eine Verbindung laufen, im Debug-Modus

Losen Sie die Verbindung des Nodes Dummy End wieder und schieben Sie flir den spateren Ge-
brauch auf die Seite oder loschen Sie ihn.

Als Nachstes bendtigen wir einen Weg unsere Klassenliste nach genau den Klassen zu filtern, die
wir bearbeiten wollen. Deshalb benétigen wir einen Filter-Node und einen Node fir eine
.Wenn-Aussage”. Den Filter-Node finden Sie im Ordner . Data Flow". Platzieren Sie ihn in der
Zeichnung.

e

N
(item listTltems ( )
( “\

BILD 12 - Der Node Filter aus dem Ordner ,.Data Flow"
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TUTORIAL 1: EINEN BEFEHL ERZEUGEN [ForTS ]

Jetzt benotigen wir einen Node If In String aus dem Ordner ,.String”. Der Node ist If In String ist ein
Bedingungsnode, der testet, ob ein String in einem anderen existiert.

Hinweis: Wird dieser Node nicht im Zubehor-Auswahlmeni angezeigt, missen Sie lhre Vector-
works-Bibliotheken aktualisieren.

sFull

BILD 13 - Der Node If in String aus dem Ordner ,String”

Verbinden Sie als Nachstes den Output von Get Class List mit dem Input . sFull” des Nodes If In
String sowie mit dem Input .item” des Filter-Nodes und verbinden Sie den Output ..b” des Nodes If
In String mit dem Input ,b" des Filter-Nodes.

[ Get Class Count iNumClasses () QO

BILD 14 - Der aktuelle Stand des Netzwerks

Jetzt bendtigen wir einen String, um innerhalb der Klassennamen zu suchen. Dazu brauchen wir
einen String-Node aus dem Ordner ..Input” = ,Basic” und einen Node String Dialog aus dem
Ordner ,User Interaction”.

(ésDefault String Dialog s@

BILD 15 - Der String-Node aus dem Ordner ,,Input” und der Node String Dialog aus dem Ordner ,,User Interaction”
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TUTORIAL 1: EINEN BEFEHL ERZEUGEN [ForTS ]

Platzieren Sie diese Nodes in der Zeichnung und verbinden Sie den Output des String-Nodes mit
den Input des Nodes String Dialog und dann den Output des Nodes String Dialog mit dem Input
.sSub” des Nodes If In String. Aktivieren Sie den Node String Dialog. Léschen Sie in der Infopalette
unter Request den Text ,.Enter a string” und geben Sie stattdessen ,Wenn der Klassenname den
folgenden Text enthélt” ein. Fir den String-Node kénnen Sie das Textfeld leer lassen. Der Node
String Dialog erlaubt es Stringwerte einzutippen, nachdem das Netzwerk ausgefiihrt wurde. Diese
Art Node ist ideal fir Befehle. Flihren Sie das Netzwerk aus, um den Node String Dialog in Aktion
zu sehen.

Wenn der Klassenname den folgenden Text
enthalt:

I J
avorechen | (TN

—
Q @

( Get Class Count iNumClasses( )

BILD 16 - Fiihren Sie das Netzwerk an diesem Punkt aus, erscheint ein Dialogfenster, in das ein String-Wert eingegeben werden muss.

Wenn Sie dieses Netzwerk ausfiihren, 6ffnet sich ein Dialogfenster, in dem Sie einen String-Wert
(Text) eingeben konnen, nach dem in den Klassennamen-Strings gesucht wird.

Aufgrund des bisher erzeugten Netzwerks besteht die Ausgabe des Filter-Nodes aus zwei Listen,
einer Liste mit Klassen, die den im Dialogfenster eingegebenen String enthalten, und eine Liste mit
Klassen, die den String nicht enthalten. Die Liste mit Klassen, die den String enthalten, wird mit
den Boolschen ,Wahr”“-Werten aus dem Node If In String représentiert, deshalb kommen Sie aus
dem Output ,listTltems™ (T fir ,True”). Wahlen Sie jetzt im Ordner ,String” den Node Replace
String.

sFull

BILD 17 - Der Node Replace String aus dem Ordner ,String”

Haben Sie diesen Node in der Zeichnung platziert, gehen Sie zum Ordner ,Classes” = .. Set
Operations - Classes”, wahlen Sie den Node Rename Class und platzieren Sie diesen ebenfalls in
der Zeichnung.
(E‘wsName )
L Rename Class
(_sNewName J

.

BILD 18 - Der Node Rename Class aus dem Ordner ,.Classes”
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TUTORIAL 1: EINEN BEFEHL ERZEUGEN [ForTS ]

Verbinden Sie den Output ,listTltems™ des Filter-Nodes mit dem Input ,,sFull” des Nodes Replace
String sowie mit dem Input ,sName" des Nodes Rename Class. Als N&chstes verbinden Sie den
Output des Nodes Replace String mit dem Input ,.sNewName"” des Nodes Rename Class. Jetzt
brauchen wir nur noch die Input-Werte fir die anderen Inputs des Nodes Replace String. Der
Output des Nodes String Dialog kann jetz mit dem Input ,.sOld” des Nodes Replace String verbun-
den werden, da der String, nach dem Sie in der Klasse suchen, derselbe String ist, den Sie erset-

zen.

BILD 19 - Das Netzwerk mit dem Node Rename String und dem Node Rename Class

Als Nachstes konnen wir die Nodes String und String Dialog kopieren und direkt unter den
Originalen einfligen. Dann verbinden wir den Output des neuen Nodes String Dialog mit dem Input
.sNew" des Nodes Replace String. Aktivieren Sie den neuen Node String Dialog und andern Sie
den Text im Textfeld der Infopalette zu .. Mit diesem Text ersetzen:”, denn hier geben Sie den

Ersatztext fur die Klassennamen ein. lhr Netzwerk sollte folgendermafien aussehen:

BILD 20 - Das Netzwerk kann jetzt in einen Befehl konvertiert werden.

Testen Sie das Netzwerk, um sicherzustellen, dass es funktioniert. Wenn Sie das Netzwerk ausfiih-
ren, sollten Sie dazu aufgefordert werden den Text einzugeben, nach dem gesucht wird, und dann
den neuen Text einzugeben, der den alten Text ersetzt.

Jetzt konnen wir unser Netzwerk in einen Befehl konvertieren. Zuerst missen wir das Netzwerk
wrappen, indem wir mit der rechten Maustaste auf einen beliebigen Node klicken und im Kontext-
menlU Wrap Marionette Network wahlen. Wir werden dazu aufgefordert, einen Namen und eine
Beschreibung fiir unseren Wrapper einzugeben. Sie konnen ihn ,Klassen umbenennen” nennen
und eine kurze Beschreibung seiner Funktion eingeben.

(] Wrap Marionette Network 2

Name:  Klassen umbenennen

Beschreibung:
Dieses Netzwerk funktioniert wie ein "Suchen und Ersetzen™-Befehl fir Klassennamen.

e
Rename Class
jame

Dricken Sie die F1-Taste oder Klicken auf das ? oben rechts im Di um die faurufer

Avbrechen | (LN

BILD 21 - Das Dialogfenster ,Wrap Marionette Network"
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TUTORIAL 1: EINEN BEFEHL ERZEUGEN [ForTS ]

Auch wenn die Wrapper-Informationen nicht mehr verfigbar sind, wenn der Wrapper in einen
Befehl umgewandelt wurde, existiert der Wrapper in Ihrem Benutzerordner und wenn Sie ihn mit
jemandem teilen wollen, sind der Name und die Beschreibung niitzlich. Klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf den Wrapper und wahlen Sie im Kontextmeni In Meniibefehl umwandeln. Geben Sie
den Befehlsnamen im erscheinenden Dialogfenster ein. Verwenden Sie genau den Namen, der im
Meni erscheinen soll. In Vectorworks werden Befehle, bei denen Dialogfenster erscheinen, mit drei
Punkten nach dem Befehlsnamen geschrieben. Geben Sie also ., Klassen umbenennen...” ein und
klicken Sie auf OK. Wahlen Sie jetzt Extras = Marionette und sehen Sie dort Ihren neu erzeugten
Befehl.
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BILD 22 - Der Pfad zum neuen Befehl
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TUTORIAL 1: EINEN BEFEHL ERZEUGEN [ForTS ]

Wollen Sie den Befehl bearbeiten oder mit anderen teilen, konnen Sie ihn in Ihrem Vectorworks-Be-

nutzerordner unter Bibliotheken — Attribute und Vorgaben — Marionette - Marionette Command

Library.vwx finden. Wollen Sie einen Befehl bearbeiten, bearbeiten Sie den Wrapper wie jeden

anderen Wrapper und wandelnt Sie ihn dann wieder in einen Befehl um, geben Sie diesem densel-

ben Namen wie dem alten Befehl und ersetzen Sie den alten durch den neuen Befehl.

Zubehsr-Manager
- JEIEICS
vi@ Offene Dokumente
[ Marionette Tutorial 1.vwx
+r Favoriten
< Service Select-Bibliotheken
i@ Vectorworks-Bibliotheken
v 4 Benutzerbibliotheken
¥ ! Attribute und Vorgaben
v Marionette
Marionette Command Library.vwx
71 Turen
2% Arbeitsgruppenbibliotheken

Zubehir anlegen.. Ordner anlegen...

Bl = 3= @ Ales Zubensr B

2

a (1n w]

o

Klassen  Marionette Marionette  Marionette  Marionette
umbenenn  Brown Gray Orange

en...

5 Elemente

[ 41> > Marionette » B Marionette Command Libraryvwsx | | Name: Klassen umbenennen...

Typ: Symbol/intelligentes Objekt

[ Klassen umbenennen J

Violet

BILD 23 - Der Speicherort des Wrappers nach der Konvertierung in einen Befehl
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TUTORIAL 2: EIN MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN

Fir dieses Tutorial werden wir ein Marionette-Objekt erzeugen, das als intelligente, pfad-basierte
Rampe dient. Wir beginnen mit einem gezeichneten Stiick Geometrie. Zeichnen Sie eine gebogene
Polylinie, die ca. 15 m lang ist. Sie konnen den Mafistab |hrer Zeichnung auf 1:50 setzen.

< Marionette Tutorial 2.vwx X
& ogE | Keine B e panung | |8 [ awsricntun.. (B | S (150 Q& [ax B K wpenon. B Y 000 Bl (»nran B FEM
5 = ‘

Bl A A =t O £ &7 St Akivieren: Auswan durch Rechteck 2L v G @,., & @v & J =
& Lwooom, | |1sgeom, . [14900m li2poem, __ lioseom sopm 400 nooen [2000m oo Jespon s e
E <~ Zubehor-Manager

=] =]

B =] =]

= =] =] =]

BILD 24 - Die Startgeometrie fiir das Marionette-Objekt

Marionette-Nodes werden automatisch an den Maf3stab angepasst, so dass es einfach ist den Pfad
und die Marionette-Nodes gleichzeitig anzuzeigen, so lange der Maf3stab |hres Dokuments fiir die
Geometrie richtig ist. Damit Marionette auf eine bestehende Geometrie Bezug nehmen kann, muss
diese einen Namen erhalten. Aktivieren Sie dazu das Objekt und geben Sie unten in der Infopalette
im Feld .Name" einen einzigartigen Namen ein. Aktivieren Sie dann das Werkzeug Marionette und
wahlen Sie den Node Name aus dem Ordner ,.Input” = ,Basic” und setzen Sie diesen in die
Zeichnung ein.

- Name h\\]

X
b

BILD 25 - Der Name-Node aus dem Ordner ,,Input”
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TUTORIAL 2: MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN [ForTS ]

In der Infopalette des Name-Nodes finden Sie ein Feld namens Object Name. Geben Sie dort den
einzigartigen Namen ein, den Sie der Polylinie gegeben haben, und schalten Sie die Option Create
a duplicate object aus. Diese Option sollte nur aktiviert sein, wenn Sie planen das Objekt innerhalb
eines Netzwerks zu l6schen.

Jetzt haben wir Geometrie mit einem Marionette-Netzwerk verbunden und kénnen sie in einem
Netzwerk verwenden. Der Name-Node ist notwendig, um die Polylinie mit dem Netzwerk zu
verbinden, wahrend wir dieses aufbauen und testen, aber wenn wir das Netzwerk in ein Marionet-
te-Objekt umwandeln, miissen wir den Name-Node durch einen Node Control Geometry ersetzen.
Um diesen Transfer zu vereinfachen, kdnnen wir den Name-Node mit einem Pass-Node aus dem
Ordner ,.Data Flow" verbinden.

— /A -

L Comam® ¢

BILD 26 - Der Name-Node aus dem Ordner ,,Input” wird verbunden mit einem Pass-Node aus dem Ordner ,,Data Flow".

Da die Polylinie als Grundlage fir das Netzwerk dient, wird der Name-Node wahrscheinlich mit vie-
len anderen Nodes verbunden, und wenn er dann ersetzt werden muss, muissen alle diese Verbin-
dungen auch ersetzt werden. Der Pass-Node tut nichts, er erlaubt einfach, dass die Informationen
aus den Verbindungen durch ihn hindurchlaufen. Wenn wir den Output-Port des Pass-Nodes dazu
verwenden, den Name-Node mit dem Rest des Netzwerks zu verbinden, miissen wir beim Ersetzen
des Name-Nodes nur den Name-Node vom Pass-Node l6sen und den Node Control Geometry mit
dem Pass-Node verbinden.

Die Polylinie dient als Pfad oder Mittellinie unserer Rampe. Um die Kurve allmahlich anzuheben,
missen wir zuerst einen Bereich von Koordinaten entlang des Pfads festlegen. Dazu bendtigen wir
zuerst einen Node Get Point On Poly aus dem Ordner ,,Objects” = ,Poly” = ,2D".

()hPoly pO)

F nDist Get Point On Poly vTan E\
b( )

BILD 27 - Der Node Get Point On Poly aus dem Ordner ,.2D"

Wie Sie in der Beschreibung des Nodes sehen konnen, gibt dieser einen Punkt auf einer Polylinie
aus, basierend auf einer bestimmten Distanz, sowie eine Vektortangente zu diesem Punkt. Um eine
Reihe von Punkten entlang der Polylinie zu erhalten, die gleich weit voneinander entfernt sind,
missen wir einen Bereich von Werten zwischen 0 und der Gesamtlange der Polylinie erzeugen.
Dazu benétigen wir einen Node Get Length aus dem Ordner ,,Object Info” und einen Range-Node
aus dem Ordner ,Data Flow".

nStart

BILD 28 - Der Node Get Lenght aus dem Ordner ,,Objekt Info” und der Range-Node aus dem Ordner ,Data Flow"
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TUTORIAL 2: MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN [ForTS ]

Als Nachstes bendtigen wir einen Integer-Node aus dem Ordner ,Input” = ,Basic”.

Inti

b

BILD 29 - Der Integer-Node aus dem Ordner ,,Input”

Aktivieren Sie den Integer-Node, tippen Sie ., 20" im Datenfeld der Infopalette ein und verbinden Sie
den Output des Integer-Nodes mit dem Input ..iCount” des Range-Nodes. Die Zahl 20 ist ein
willklrlicher Wert, mit dem die Anzahl der Punkte entlang der Polylinie erzeugt wird. Beachten Sie,
dass der Input ..iCount” fiir den Range-Node eigentlich die Anzahl der Teilungen zwischen Werten
ist, nicht die Anzahl der Werte, so dass ein Bereich mit der Zahl 20 als Resultat 21 Werte hat.
Verbinden Sie als Nachstes den Output des Pass-Nodes mit dem Input des Nodes Get Length und
dann den Output des Nodes Get Length mit dem Input .nStop” des Range-Nodes. Verbinden Sie
dann den Output des Range-Nodes mit dem Input ,.nDist” des Nodes Get Point On Poly. Verbinden
Sie schlieBlich den Output des Pass-Nodes mit dem Input ,.hPoly” des Nodes Get Point On Poly.

BILD 30 - Einen Bereich von Werten erzeugen, um Punkte entlang einer Polylinie zu definieren

Wenn ein Bereich erzeugt wird, der auf der Lange der Polylinie basiert, wird immer ein , Fal-
sch”-Wert fiir den letzten Punkt erzeugt, wahrscheinlich wegen der Abweichungen des Nodes Get
Point On Poly. Die Losung dafir ist, den letzten Wert der Liste zu entfernen und durch den End-
punkt der Polylinie zu ersetzen, den wir einfach finden konnen. Zu diesem Zweck brauchen wir
einen Node Get 2D Vertex aus dem Ordner ,Objects” - ,.Poly” = ,2D".

, hPoly
) Get 2D Vertex pVertex(
;éilndex j

BILD 31 - Der Node Get 2D Vertex aus dem Ordner ,2D"

Dieser Node gibt uns einen Scheitelpunkt, basierend auf dessen Indexwert. Um den Indexwert des
letzten Punkts zu erhalten, miissen wir wissen, wie viele Punkte in der Polylinie sind. Wir brauchen
einen Node Get 2D Vertex Count aus dem Ordner ,,Objects” = ,Poly” = ,2D" sowie einen Node
User Function aus dem Ordner ,Math”™ - ,Special”.

(é hPoly Get 2D Vertex Count iNumVerts@) .

BILD 32 - Der Node Get 2D Vertex Count aus dem Ordner ,,2D“ und der Node User Function aus dem Ordner ,Math”
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TUTORIAL 2: MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN [ForTS ]

Der Node Get 2D Vertex Count gibt uns die Anzahl der Scheitelpunkte in der Polylinie, aber da
Listen einen Startindex von 0 haben, ist der Indexwert des letzten Scheitelpunkts immer eins
weniger als die Gesamtzahl der Scheitelpunkte. Hier kommt der Node User Function ins Spiel. Der
Node User Function erlaubt es Ihnen eine Funktionen mit einer Variable in das Datenfeld der
Infopalette einzugeben. Dabei kann es sich um eine Python-Funktion oder eine mathematische
Funktion handeln, aber mathematische Funktionen miissen eine Python-Syntax verwenden. Dies ist
einfach, auch wenn Sie Python nicht kennen, da dabei dieselben Konventionen gelten wie bei
geschriebenen Funktionen. Die Funktion, die wir in die Infopalette des Nodes User Function
eingeben ist ,x-1".

»* 4 Informationen ?

Objekt Daten Rendern
Marionette Node
Klasse: | Marionette-Math

Ebena: O0 piznung

< len ¢

Ausrichtung: Bildschirmebene
Bearbeiten...
Beschreibung
Ausfihren
Name:
Type: function

fix): x-1

Name:

BILD 33 - Aktiveren Sie den Node User Function und tippen Sie ,.x-1" in das Datenfeld ,.f(x)" der Infopalette.

Verbinden Sie jetzt den Pass-Node mit dem Input des Nodes Get 2D Vertex Count, verbinden Sie
den Output des Nodes Get 2D Vertex Count mit dem Input des Nodes User Function und verbinden
Sie den Output des Nodes User Function mit dem Input ..ilndex” des Nodes Get 2D Vertex. Verbin-
den Sie dann den Output des Pass-Nodes mit dem Input ,.hPoly” des Nodes Get 2D Vertex.

p
Get Point On Poly vTan

G < "

hoy  Get 2D Vertex Count > OxfunctionyO)

BILD 34 - Ein Netzwerk, das eine Reihe von Punkten entlang einer Polylinie sowie den letzten Scheitelpunkt des Polygons findet
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TUTORIAL 2: MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN [ForTS ]

Jetzt haben wir eine Liste von Punkten entlang einer Polylinie sowie den letzten Scheitelpunkt der
Polylinie und somit kdnnen den letzten Wert in der Punkteliste durch den letzten Scheitelpunkt
ersetzen. Daflir bendtigen wir den Node Pop Back und einen Append-Node. Beide Nodes finden Sie
im Ordner ,Data Flow".

STR——
(it PopE i)

BILD 35 - Die Nodes Pop Back und Append aus dem Ordner ,,Data Flow"

Der Node Pop Back entfernt den letzten Wert aus der Input-Liste und der Append-Node filigt das
Input-Element (item) am Ende der Input-Liste ein. Verbinden Sie den Output ..p” des Nodes Get
Point Only mit dem Input . list” des Nodes Pop Back und den Output ,list” des Nodes Pop Back mit
dem Input , list” des Append-Nodes. Verbinden Sie schlief3lich den Output des Nodes Get 2D Vertex
mit dem Input ..item” des Append-Nodes.

hPoly

hPoly
Get
ilndex

BILD 36 - Dieser Teil des Netzwerks entfernt den letzten Werte der Punkteliste und ersetzt ihn durch den letzten Punkt der Polylinie

Jetzt haben wir Punkt die gleich weit voneinander entfernt entlang der Polylinie verlaufen und
missen diese Punkte auf beiden Seiten der Polylinie versetzen, so dass unsere Rampe eine Breite
erhalt. Dazu benotigen wir den Wrapper Offset XY Coordinates aus der Datei ,,Mein Marionette-Zu-
behoer.vwx”, die sich im Zubehdr-Manager bei den Favoriten befinden sollte (siehe Kapitel Eigene
Marionette-Zubehorbibliothek hinzufiigen). Klicken Sie im Einblendmeni Aktiver Node in der
Methodenzeile im Navigationsbereich unter ., Favoriten” auf das Dreieck neben der Datei ..Mein
Marionette-Zubehoer.vwx” und aktivieren Sie den Ordner ,Meine Wrapper”. Wahlen Sie dort den
Wrapper Offset XY Coordinates.

_nWidth p2( )
+, Offset XY Coordinates
‘//p Wrapper p {‘
)vTan

< 4

BILD 37 - Der Wrapper Offset XY Coordinates aus dem Ordner ,,Meine Wrapper" in der Favoritendatei ,Mein Marionette-Zubehoer.vwx"
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TUTORIAL 2: MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN [ForTS ]

Ein Wrapper ist ein Node-Netzwerk, das in einem Paket zusammengepackt (wrapped = einge-
wickelt) ist und wie jeder andere Node verwendet werden kann. Input- und Output-Ports werden
erzeugt, indem Sie einfach Nodes mit offenen Ports einen Namen geben. Diese Ports erscheinen
an der Auflenseite des Wrappers. Der Wrapper Offset XY Coordinates besteht aus Math- und
Point-Nodes, die die Abstande der x- und y-Werte eines Punkts berechnen, basierend auf einer Ge-
samtbreite und einem Tangentvektor. Doppelklicken Sie einfach auf den Wrapper, um das Netzwerk
darin zu sehen. Mit Wrappern lassen sich Netzwerke einfach verdichten und fir die Verwendung als
Teil von anderen Netzwerken sichern.

Um den Wrapper Offset XY Coordinates in das Netzwerk einzubauen, werden der Output des
Append-Nodes mit dem Input ,.p” des Wrappers und der Output ,.vTan” des Nodes Get Point On
Poly mit dem Input .vTan" des Wrappers verbunden. Die andere Information, die fir den Wrapper
Offset XY Coordinates bendtigt wird, ist die Gesamtbreite der Rampe. Fiir diese Information
bendtigen wir einen Dimension-Node aus dem Ordner ,.Input”. Platzieren Sie den Node in der
Zeichnung und geben Sie ihm den Wert 120 cm” im Datenfeld Dim sowie den Namen ,Rampen-
breite”.

{ Rampenbreite §>
Dim

BILD 38 - Der Dimension-Node dem Ordner ,,Input”

Verbinden Sie den Output des Dimension-Nodes mit dem Input .nWidth” des Wrappers Offset XY
Coordinates.

BILD 39 - Dieses Netzwerk erzeugt versetzte Punkte zur urspriinglichen Polylinie
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TUTORIAL 2: MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN [ForTS ]

Jetzt haben wir unsere Punkte und kénnen diese verwenden, um NURBS-Kurven zu bauen und
diese Kurven dann hochzuziehen, um eine Rampe zu erzeugen. Zuerst miissen wir unsere beiden
Gruppen von 2D-Punkten in vier Gruppen von 3D-PUnkten umwandeln (zwei Gruppen von 3D-Punk-
ten, die der Steigung der Rampe folgen, und zwei Gruppen, die auf der z-Hohe 0 bleiben). Deshalb
bendtigen wir zwei Nodes Get XY und vier Nodes Point 3D aus dem Ordner ,,Points”. Verbinden Sie
den Output .nX" des ersten Nodes Get XY mit den Inputs .nX" der ersten und zweiten Nodes Point
3D und den Output .nY" des ersten Nodes Get XY mit den Inputs ..nY" der ersten und zweiten Nodes
Point 3D. Wiederholen Sie das mit dem zweiten Node Get XY und den dritten und vierten Nodes
Point 3D.

Ny

nY Point 3D p( )
nZ

nX nXx

p Get XY

nyY nY Point 3D p()

nZ
<

1.4
nY Point 3D p()
nZ

o

BILD 40 - Die Nodes Get XY verbunden mit den Nodes Point 3D, beide aus dem Ordner ,,Points”

Als Nachstes verbinden Sie den Output .p1” des Wrappers Offset XY Coordinates mit dem Input des
ersten Nodes Get XY und den Output ..p2” mit dem zweiten Node Get XY. Mit diesen Nodes kénnen
wir z-Werte zu unseren Punkten hinzufiigen.

BILD 41 - Der aktuelle Stand des Netzwerks

Grafisches Scripten mit Marionette - eine Einfiihrung
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TUTORIAL 2: MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN [ForTS ]

Um diese z-Werte zu erzeugen, bendtigen wir zwei weitere Dimension-Nodes aus dem Ordner
.Input” = ,Basic”, einen Add-Node aus dem Ordner ,Math” = ,Basic” sowie einen weiteren

Range-Node aus dem Ordner ,Data Flow".
5 inStart

BILD 42 - Zwei Dimension-Nodes aus dem Ordner ,Input”, der Add-Node aus dem Ordner ,Math” und der Range-Node aus dem Ordner ,Data Flow"

Die Dimension-Nodes werden die Hohe reprasentieren, auf der die Rampe beginnt und die Hohe,
bis zu der die Rampe steigt. Nennen Sie deshalb den ersten Dimension-Node , Starthohe Rampe”
und geben Sie ihm den Wert 0 im Datenfeld Dim. Den zweiten Dimension-Node nenen Sie ,Steigung
Rampe” und geben ihm den Wert 90 cm im Datenfeld Dim.

» 4+ Informationen 2 » 4+ Informationen 2
Objekt  Daten  Rendern = EEEEE oeten  Rendern
Marionette Node Marionette Node
Klasse: | Mariantte-inputs v Klasse: | Mariantte-inputs
goene: | O planung b gpena: | O piznung o
Ausrichtung: | Bildschirmebens ~ Ausrichtung: | Bildschirmebens
Bearbeiten... Bearbeiten...
Beschreibung... Beschreibung...
Ausfihren Ausfihren
Mame: | Starthohe Rampe Mame: | Stelgung Rampe
Type:  Dim Type:  Dim
Dim: Ocm Dim: 90cm
Name: Name:

BILD 43 - Die Infopaletten der beiden Dimension-Nodes

Verbinden Sie , Starthohe Rampe™ mit dem Input ,.nStart” des Range-Nodes und mit dem Input ,n1"
des Add-Nodes. Verbinden Sie dann ,Steigung Rampe” mit dem Input .,n2" des Add-Nodes und
verbinden Sie den Output des Add-Nodes mit dem Input .nStop” des Range-Nodes.

| Starth6he Ramie ¢

BILD 44 - Einen Bereich von z-Werten erzeugen
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TUTORIAL 2: MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN [ForTS ]

Die ..Starthohe Rampe” reprasentiert die Hohe, auf der das untere Ende der Rampe beginnt und ist
deshalb der niedrigste Wert in unserem Bereich von z-Werten. Die ..Steigung Rampe” reprasentiert
den Hohenunterschied zwischen dem Startpunkt und dem Endpunkt der Rampe. Deshalb ist
.Starthohe Rampe” + ,Steigung Rampe” der hochste Wert in unserem Bereich von z-Werten. Jetzt
miussen wir die festlegen, wie unser Bereich geteilt wird, und da wir diese Werte an die Anzahl der
Teilungen unserer Polylinie anpassen, verwenden wir denselben .iCount”-Wert, den wir auf den
ersten Range-Node in unserem Netzwerk angewendet haben. Verbinden Sie also den Integer-No-
de, der bereits im Netzwerk verwendet wird, mit dem Input ,iCount” des neuesten Range-Nodes.
Verbinden Sie dann den Output dieses Range-Nodes mit dem Input ..nZ" des zweiten und dritten
Nodes Point 3D im Netzwerk.

Ramp Width

BILD 45 - Ein Netzwerk, das vier Listen mit 3D-Punkten erzeugt, die einen Abstand zur Polylinie aufweisen

Jetzt brauchen wir vier Curve-Nodes aus dem Ordner ,,Objects” = ,NURBS" = ,Curves” - eine fir
jeden unserer Nodes Point 3D sowie einen Real-Node aus dem Ordner ,.Input”.

listPoints
bByCtrlPts Curve  hCurve

nDeg

listPoints
bByCtrlPts Curve  hCurve

nDeg

listPoints
bByCtriPts Curve  hCurve

nDeg

listPoints.

bByCtriPts Curve  hCurve

OO O=0—ONO=0—0n

Realn() nDeg

BILD 46 - Der Real-Node aus dem Ordner ,,Input” und vier Curve-Nodes aus dem Ordner ,NURBS™
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TUTORIAL 2: MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN [ForTS ]

Geben Sie dem Real-Node in der Infopalette im Feld real den Wert 3 und verbinden Sie den Output
mit dem Input .nDeg” jedes der vier Curve-Nodes. Verbinden Sie dann die Outputs jedes der Nodes
Point 3D mit den Inputs ,listPoints” jedes der Curve-Nodes. Dies erzeugt eine NURBS-Kurve fir
jede Liste mit 3D-Punkten mit einem Gradwert 3. Der Vorgabewert des Inputs ,bByCtrlPts” ist
.Falsch”, was bedeutet, dass die Kurven mit interpolierten Punkten statt mit Kontrollpunkten

gezeichnet werden.

listPoints

.l'lI .."'l /

+1— ﬂ,’&-lisﬂ’oims

/.. "‘““l
%

BILD 47 - Die Nodes Point 3D sind mit den Curve-Nodes verbunden

Als N&chstes bendtigen wir den Node Ordered List aus dem Ordner ., Data Flow", einen Group-Node
aus dem Ordner ,.Operations” und den Node Loft Surface aus dem Ordner ,Objekte” - ,NURBS"
- ,Surface”.

(@hGrp Loft Surface hNURBs@

BILD 48 - Der Node Ordered List aus dem Ordner , Data Flow”, der Group-Node aus dem Ordner ,,Operations” und der Node Loft Surface aus dem
Ordner ,NURBS"
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TUTORIAL 2: MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN [ForTS ]

Der Node Ordered List wird dazu verwendet, eine Liste mit Kurven aus den vier Curve-Nodes zu
erzeugen. Wenn wir den Input des Nodes Loft Surface betrachten, steht dort ,.groupCurves”, nicht
.listCurves”, deshalb miissen wir zuerst unsere Kurvenliste mit dem Group-Node in eine Gruppe
umwandeln. Um diese Nodes zum Netzwerk hinzuzufiigen, verbinden Sie die Outputs der vier
Curve-Nodes mit den ersten vier Inputs des Nodes Ordered List, dann den Output des Node
Ordered List mit dem Input ..hObjs” des Group-Nodes und den Output des Group-Nodes mit dem
Input des Nodes Loft Surface. Stellen Sie schlieflich sicher, dass in der Infopalette des Nodes Loft
Surface die Option rule aktiviert ist. Dies bedeutet, dass die Flache an jeder Kurve einen Knick hat
und keinen gekurvten Bogen durch alle vier macht.

OlistPoints

(ObByCtriPts Curve

OlistPoints

(ObByCtriPts Curve
(OnGrp  Loft Surface hNURBS©

OlistPoints

(ObByCtriPts Curve

OlistPoints

(ObByCtriPts Curve

BILD 49 - Die Curve-Nodes sind mit den Nodes Ordered List verbunden, um eine hochgezogene Flache zu erzeugen.

Das Netzwerk, das wir gebaut haben, erzeugt zu diesem Zeitpunkt eine hochgezogene Flache in

Form einer Rampe.

BILD 50 - Ein Netzwerk, das eine hochgezogene Flache in Form einer Rampe erzeugt
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TUTORIAL 2: MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN [ForTS ]

Erzeugen Sie die Rampe, indem Sie mit der rechten Maustaste auf einen Node im Netzwerk klicken
und Marionette Script ausfithren wahlen. Wollen Sie die Rampe in einer 3D-Ansicht anzeigen,
schalten Sie die Mehrfensteransicht ein (Ansicht = Ansichtsfenster = Mehrere Ansichtsfenster
wahlen oder auf | 15 in der Darstellungsleiste klicken oder einfach die Taste ..Q" driicken). No-
de-Drahte konnen nur in der Ansicht ,2D-Plan” verbunden und abgelost werden, deshalb miissen
Sie mit Marionette in dieser Ansicht arbeiten, aber Sie konnen die 3D-Objekte in den anderen

Ansichtsfenstern sehen.

BILD 51 - Ein Marionette-Netzwerk, das eine Rampe erzeugt, angezeigt in mehreren Ansichtsfenstern
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TUTORIAL 2: MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN [ForTS ]

Wir haben jetzt eine hochgezogene Rampe, die wir in einem gréfleren Modell verwenden kdnnen.

Wenn wir das Netzwerk wrappen, erscheinen die benannten Nodes als Datenfelder in der Infopalet-

te. Wrappen Sie das Netzwerk, indem Sie mit der rechten Maustaste auf einen Node klicken und

Wrap Marionette Network wahlen.

Informationen 2
Objekt Daten Rendern L
Marionette Node

Klasse: Kaine w

Ebene: | Ol manung

€3

Ausrichtung: Bildschirmebena i
Bearbeiten...
Beschreibung...

Beschriftung bearbeiten...

Ausfuhren
Mame: Wrapper
Type: Wrapper
Rampenbraite: 120cm

Starthohe Rampe: | Ocm

Steigung Rampe: | 80cm

Name:

BILD 52 - Die Infopalette eines Wrappers zeigt die mit Namen versehenen Input-Nodes als Datenfelder.
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TUTORIAL 2: MARIONETTE-OBJEKT ERZEUGEN [ForTS ]

Jetzt, wo wir einen Wrapper haben, konnen wir einen Schritt weiter gehen und diesen in ein intelli-
gentes Objekt umwandeln. Beachten Sie dabei aber, dass intelligente Objekte mit 3D-Geometrie in
Vectorworks eine separate 2D-Geometrie bendtigen, damit sie in einer 2D-Ansicht korrekt darge-
stellt werden. Dies ist sinnvoll bei Planzeichnungen, in die Darstellung von Objekten bestimmten
Konventionen folgt, die nicht unbedingt der Ansicht eines 3D-0Objekts von oben entsprechen. Bevor
wir also diesen Wrapper in ein intelligentes Objekt umwandeln, miissen wir zuerst ein neues Netz-
werk bauen, das eine 2D-Version der Rampe erzeugt und dieses in unser bestehendes Netzwerk
einbauen. Wir verwenden die 2D-Koordinaten, die vom Wrapper Offset XY Coordinates generiert
wurden, um ein geschlossenes 2D-Polygon zu erzeugen.

Zuerst packen wir das Netzwerk aus (,unwrap”], um weiter daran zu arbeiten. (Wir konnten auch im
Wrapper arbeiten, aber der Debug-Modus funktioniert nicht in einem Wrapper.] Packen Sie das
Netzwerk aus, indem Sie mit der rechten Maustaste auf den Wrapper klicken und im Kontextmeni
Unwrap Marionette Network wahlen.

Wrapper
Wrapper

Ebene wahlen
Klasse wahlen

Ahnliches Objekt anlegen
In Intelligentes Objekt umwandeln...

Aktivierung erzwingen

Aktivieren >
Anordnen >
Skalieren...

Teilen 48T
Verschieben... EM
Duplizieren und Anordnen... ¥D
Rotieren und Spiegeln >

Bearbeiten...

Beschreibung bearbeiten...

Marionette Script ausfihren

Marionette Script als Pythen Script sichern...
In Meniibefehl umwandeln...

In Object Node umwandeln...
Eigenschaften...

BILD 53 - Das Kontextmenii eines Marionette-Wrappers

Um ein neues Polygon aus den Koordinaten zu erzeugen, die wir schon haben, miissen wir die
beiden Koordinatenlisten zu einer vereinigen. Wir benétigen einen List-Node und den Node
Reverse List, beide aus dem Ordner ,,Data Flow".

st Reverse List st

BILD 54 - Der Node Reverse List und der List-Node aus dem Ordner ,Data Flow"”
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Damit wir die Koordinaten zum Zeichnen des Polygons in der richtigen Reihenfolge erhalten,
missen wir eine der Listen umdrehen. Verbinden Sie dazu den Output ..p1” des Wrappers Offset XY
Coordinates mit dem Input ,.item1” des List-Nodes und den Output ..p2” des Wrappers mit dem
Input des Nodes Reverse List. Dann wird der Output des Nodes Reverse List mit dem Input ,.item2”
des List-Nodes verbunden.

nWidth p1
Offset XY Coordinates
P - [2

O OilistPoints
'. bByCtriPts Curve  hCurve
(Onbeg
‘. listPoints
’. bByCtriPts Curve  hCurve
(Onbeg
‘. listPoints
/’. bByCtriPts Curve  hCurve
(OnDeg
OnY Point 3D p(O) ‘. listPoints
nz J/‘. bByCtriPts Curve  hCurve
(OnDeg

BILD 55 - Aus den Outputs des Wrappers Offset XY Coordinates eine Liste mit Punkten erzeugen

Jetzt haben wir die Punkteliste in der richtigen Reihenfolge und konnen den Node Polygon 2D aus
dem Ordner ,.Objects” = ,Poly” = .2D" holen und mit dem Output des List-Nodes verbinden.

listverts Polygon 2D hPonC)

BILD 56 - Der List-Node wird mit dem Node Polygon 2D verbunden.
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Dies erzeugt ein Polygon mit allen Eckpunkten, aber wir missen alle Punkte aufler den Endpunkten
der Rampe in Bézier-Scheitelpunkte umwandeln. Zu diesem Zweck erzeugen wir eine Index-Liste,

die den Scheitelpunkten entspricht, die wir umwandeln wollen. Fiir die Liste bendtigen wir den
Node Get List Length und einen Series-Node.

BILD 57 - Der Node Get List Length und der Series-Node aus dem Ordner , Data Flow"

Verbinden Sie den Output des List-Nodes mit dem Input des Nodes Get List Length und dann den
Output des Nodes Get List Length mit dem Input ,.iCount” des Series-Nodes. Der Series-Node
ahnelt dem Range-Node insofern, dass er eine Folge von Zahlen erzeugt, aber statt eines Anfangs,
eines Endes und eines Zahlers bendtigt der Series-Node einen Anfang, einen Schritt und einen
Zahler. Aus diesem Grund produziert der Series-Node bei einem vorgegebenen Zahler , 20" 20 Wer-
te, wahrend der Range-Node 21 Werte produziert.

Sind der Node Get List Length und der Series-Node mit dem Netzwerk verbunden, verfiigen wir
Uber eine Index-Liste fur alle Scheitelpunkte in unserem Polygon. Jetzt miissen wir die Indizes fur
die Scheitelpunkte finden, die wir nicht andern wollen, und diese von der Liste entfernen. Wir
wissen, dass die ersten und letzten Koordinaten der Outputs .p1” und ..p2” Scheitelpunkte sind, die
wir nicht andern wollen, deshalb konnen wir diese mit einem weiteren Node Get List Length und
zwei Nodes User Function finden. Da sich beide Nodes bereits in der Zeichnung befinden, kdnnen
Sie diese einfach kopieren und einfiigen. Bei den beiden Nodes User Function ist die Funktion
dieselbe wie in den Originalen, deshalb ist es nicht notwendig, diese zu andern. Wir brauchen auch
einen weiteren Integer-Node sowie einen weiteren Node Ordered List. Diese konnen ebenfalls
kopiert und eingefiigt werden. Andern Sie den Wert des neuen Integer-Nodes auf 0 und verbinden
Sie ihn mit dem Input ..item0” des Nodes Ordered List. Verbinden Sie jeden Node Get List Length
mit den Nodes User Function und verbinden Sie diese und den zweiten Node Get List Length in der

unten gezeigten Reihenfolge.

BILD 58 - Eine Liste von Indizes erzeugen, die entfernt werden
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Wenn Sie den Node Dummy End aus dem Ordner ,Debug” mit dem Output des Nodes Ordered List
verbinden und im Debug-Modus auf den Draht klicken, sollten Sie die hier gezeigten vier Werte

sehen:
o Marionette Wire Values 2
[0]=0
[]=20
21=21
,:1] =4
s

BILD 59 - Die vier Index-Werte, die entfernt werden sollen

Sind die vier Werte nicht in der richtigen Reihenfolge, versuchen Sie, die Drahte in eine andere
Reihenfolge zu bringen. Sind die Werte nicht korrekt, stellen Sie sicher, dass der Wert im Datenfeld
der beiden Nodes User Function ,x-1" ist. Haben Sie die korrekten Werte, konnen Sie den Node
Dummy End wieder aus dem Netzwerk entfernen. Jetzt bendtigen wir einen Remove-Node aus
dem Ordner ,.Data Flow".

(list .

BILD 60 - Der Remove-Node aus dem Ordner , Data Flow"

Verbinden Sie den Output des Series-Nodes mit dem Input ,list” des Remove-Nodes und verbinden
Sie den Output des Nodes Ordered List mit dem Input .item” des Remove-Nodes. Jetzt haben wir
eine Index-Liste, die wir in Bézier-Scheitelpunkte umwandeln werden. Da wir unser Netzwerk im
Debug-Modus ausgefiihrt haben, sollten wir in unserer Zeichnung ein 2D-Polygon mit allen
Eckpunkten haben. Auflerdem ist das Polygon nicht geschlossen, deshalb miissen wir es schlieflen
und die Eckpunkte konvertieren. Dafiir brauchen wir den Node Set Closed 2D und den Node Change
Vertex Type, beide aus dem Ordner ,Objects” = ,,Poly” > .,.2D".

BILD 61 - Der Node Set Closed 2D und der Node Change Vertex Type aus dem Ordner ,,Objects”
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Aktivieren Sie zuerst den Node Change Vertex Type und wahlen Sie im Einblendmenti Vertex Type
.Bézier”. Dies wandelt die definierten Indizes in Bézier-Scheitelpunkte um. Verbinden Sie dann den
Output des Nodes Polygon 2D mit dem Input des Nodes Set Closed 2D und verbinden Sie den
Output des Nodes Set Closed 2D mit dem Input ,hPoly” des Nodes Change Vertex Type. Verbinden
Sie schlieBlich den Remove-Node mit dem Input ,ilndex” des Nodes Change Vertex Type.

BILD 62 - Dieser Abschnitt des Netzwerks erzeugt ein 2D-Polygon in Form der Rampe

Im Bild oben zeigen die Zahlen rechts neben einigen der Outputs die Anzahl der Werte an, die durch
die Drahte laufen. Diese werden angezeigt weil das Netzwerk zuletzt im Debug-Modus ausgefiihrt
wurde.

Da dieses Polygon eine 2D-Reprasentation unserer gebogenen NURBS-Rampe ist, wollen wir seine
Attribute getrennt von der eigentlichen Rampe definieren. Der einfachste Weg 2D-Attribute zu
steuern ist Uber die Klasse, deshalb bendtigen wir den Node Set Class aus dem Ordner ,Attributes”
— .Set Operations - Attributes” sowie einen String-Node aus dem Ordner ,.Inputs” = ,Basic”. Der
String-Node kann dazu verwendet werden den Namen der Klasse, die Sie wahlen wollen, einzuge-
ben. Geben Sie im Textfeld string in der Infopalette den Vorgabewert ,.Keine” ein. Dieses Textfeld
des String-Nodes muss in der Infopalette unseres Marionette-Objekts sichtbar sein. Geben Sie dem
Node deshalb den Namen ,Klasse Rampe 2D".

()hObj
Set Class hObj( |
()sClass

BILD 63 - Der String-Node aus dem Ordner ,.Inputs” und der Node Set Class aus dem Ordner , Attributes”
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Verbinden Sie den Output des Nodes Change Vertex Type mit dem Input des Nodes Set Class und
verbinden Sie den Output des String-Nodes mit dem Input ,sClass” des Nodes Set Class. Unser

Netzwerk ist fast fertig.

BILD 64 - Ein Netzwerk, das eine NURBS-Rampe und ein 2D-Polygon erzeugt

Wenn wir die Reihenfolge der Datenfelder in der Infopalette unseres Marionette-Objekts festlegen
wollen, kénnen wir dies tun, indem wir sie nummerieren. Ein Input-Node wird nummeriert, indem
Sie einfach eine Zahl vor dem Namen des Nodes eingeben. Die Zahl wird in der Infopalette nicht
angezeigt.

0Starthohe Rﬂmi i: | 1Steliuni RMﬁ i: ZRamﬁnbreite ¢ l 3Klasse RMﬁ 2D ;\/

BILD 65 - Input-Nodes konnen eine Zahl vor ihrem Namen erhalten, damit Sie in der Infopalette des Marionette-Objekts in der richtigen Reihenfol-
ge erscheinen

Das Letzte, das wir tun miissen, bevor wir das Netzwerk in ein Marionette-Objekt umwandeln, ist
den Name-Node, den wir am Anfang des Netzwerks verwendet haben, gegen den Node Control
Geometry aus dem Ordner ..Input” auszutauschen.

-

L Control Geometry hObjg

BILD 66 - Der Node Control Geometry aus dem Ordner , Input”

Wie bereits erwahnt, wird der Name-Node in Netzwerken und Wrappern verwendet, wenn auf
bestehende Geometrie Bezug genommen wird, aber in einem Marionette-Objekt wird der Node
Control Geometry verwendet. Tauschen Sie die Nodes aus, indem Sie den Name-Node l6schen
oder ablosen und den Node Control Geometry mit dem Pass-Node verbinden.

{ Control Geometry hObj@}—@

BILD 67 - Den Name-Node durch den Node Control Geometry ersetzen
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Jetzt kann das Netzwerk in

ein Marionette-Objekt umgewandelt werden. Wrappen Sie das Netz-

werk, indem Sie mit der rechten Maustaste auf einen Node im Netzwerk klicken und Wrap Mario-

nette Network wahlen. Geben Sie, wenn gewiinscht, einen Namen und eine Beschreibung ein.

Aktivieren Sie dann den urspriinglichen Polylinien-Pfad zusammen mit dem Wrapper, klicken Sie

mit der rechten Maustaste

auf den Wrapper und wahlen Sie In Object Node umwandeln.

Ebene wéhlen

Klasse wahlen

Ahnliches Objekt anlegen

In Intelligentes Objekt umwandeln.

Aktivierung erzwingen

Aktivieren 4
Anordnen >
Skalieren...

Verbinden Rt N
Teilen T RT
2D Ausrichten... e+
3D Ausrichten... e+
Verschieben... #M
3D Verschieben. TEM
Duplizieren und Anordnen... 38D
Rotieren und Spiegeln >
Flachen zusammenfiigen 8K
Schnittflache I6schen 3,
Schnittfliche anlegen

Ausrichten 4
Marionette Script ausfiihren

Marionette Script als Python Script sichern...
Unwrap Marionette Network

In Menibefehl umwandeiln.

In Object Node umwandel

Eigenschaften...

BILD 68 - Einen Wrapper und Kontrollgeometrie in ein Marionette-Objekt umwandeln

Schalten Sie im erscheinenden Dialogfenster Reset beim Verschieben aus und klicken Sie auf OK.

Sie sollten jetzt eine Rampe haben, die Sie in einem 3D-Modell verwenden und in einer 2D-Zeich-

nung anzeigen konnen.

e

BILD 69 - Drei Ansichten der gebogenen
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