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Vectorworks Fundamentals の基本操作

初期設定
これらの演習を行う際に一貫性を確保するため、作
業画面の設定と環境設定を行います。これにより、
全員が同じ条件下で操作を開始できます。 

まず、ファイル＞新規を選択して空の新規ドキュメン
トを開きます。新規に作成を選択して OK をクリック
します。 

1. ツール＞作業画面＞ VW2014 Fundamentals を選
択（確認）しメニューを切り換え、複数のレイヤの
表示をアクティブレイヤに揃えるため、ビュー＞統
合ビューを選択して有効にしておきます。

2. ツール＞オプション＞環境設定を選択してリセット
ボタンをクリックします。確認ダイアログボックスを
承認し、各種設定をリセットします。

3. 次に環境設定（ツール＞オプション＞環境設定）
に戻り、画面タブを選択します。ビュー変更時に
図形を中心に表示のオプションにチェックを入れま
す。

4. OK をクリックして環境設定を閉じます。

5. 次に、制限事項のカテゴリを調整します。ツール
＞スマートカーソル設定 を選択します。

6. 確認ダイアログボックスを OK で閉じ、スマートカー
ソル設定ダイアログのリセットボタンをクリックしま
す。確認ダイアログボックスを承認し、左側のカテ
ゴリリストで一般を選択します。

7. 用紙全体にスナップのチェックを外します。

8. OK をクリックしてスマートカーソル設定ダイアログ
ボックスを閉じます。

9. ファイル＞用紙設定を選択し、用紙の大きさを表示
オプションのチェックを外した後、OK をクリックし
て用紙設定ダイアログボックスを閉じます。

10. 次に、ファイルの単位を設定します。ファイル＞
書類設定＞単位を選択します。

11. 単位ドロップダウンメニューでミリメートルに設定
します。

12. 端数の丸め方は少数で表示を選択します。

13. 少数の精度ドロップダウンメニューで .01 を選択
します。

14. 面積セクション内の単位ドロップダウンメニュー
で平方メートルに設定します。

15. 最後に、体積セクション内の単位ドロップダウン
メニューで立方メートルに設定し、OK をクリックし
て単位ダイアログボックスを閉じます。

16. ファイル＞保存を選択し、このファイルを「初期
設定」という名前でデスクトップ（または希望する
任意の場所）に保存します。

CPU ケース
これでファイルは適切に設定されたため、次にラップ
トップパソコン（ノートパソコン）の本体側の作図を
行います。以後、これを CPU ケースと呼びます。ま
たは各種の設定がすでに設定済みであるサンプル
ファイルの「01_ 初期設定 .vwx」ファイルを使用して、
以降の作業を続けます。

1. 基本パレットで隅の丸い四角形ツールをダブルクリ
ックします。これにより、生成ダイアログボックスが
開きます。
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2. 幅に 15 1/12 （383 mm）を、高さに 10 1/12（256 mm） 
を入力します。

3. マウスクリックで位置決めにチェックが入っているこ
とを確認し、四隅の形状ドロップダウンメニューで
正対称にを選択します。 

4. 隅丸サイズ X および隅丸サイズ Y フィールドを 1"
（25 mm）に設定し、OK をクリックします。

5. マウスクリックで位置決めにチェックを入れたた
め、隅の丸い四角形を作成するには、原点（0, 0）
に近い任意の場所をクリックしてください。

6. この隅の丸い四角形が CPU ケースの外形寸法にな
ります。次に奥行きを加えます。

7. 表示バーのビューメニューにアクセスし、斜め右を
選択します。

8. 3D ツールセットのプッシュ／プルツールを選択しま
す。ツールバーで最初のモード（面）が有効になっ
ていることを確認します。

9. 隅の丸い四角形の中心にポインタを移動します。

10. 隅の丸い四角形が強調表示されたら、クリックし
て隅の丸い四角形の面を柱状体にする操作を開始
します。ポインタが両矢印に変わります。

11. Tab キーを押してフローティングデータバーの距
離フィールドに移り、 3/8（10 mm） と入力します。
Enter を押して値をロックします。

12. 図面領域の任意の場所をクリックして柱状体を作
成します。

トラックパッド
CPU ケース全体の形状が完成したら、またはすで
に CPU ケースが描画済みであるサンプルファイルの

「02_CPU ケース .vwx」ファイルを使用して、トラッ
クパッド、キーボード、スピーカーの全体の形状を
追加します。 

そのためにはまず、CPU 面の上面にワーキングプレー
ンを作成します。

1. 3D ツールセットのワーキングプレーン設定ツール
を選択します。ツールバーで 2 番目のモード（平面
モード）が有効になっていることを確認します。

2. CPU ケースの中心にポインタを移動します。スク
リーンヒントで「中心」が表示されたら、一度クリッ
クしてワーキングプレーンを設定します。ワーキン
グプレーンを柱状体の底面に設定しないよう、青
色の強調表示を表示上の参考にします。

3. トラックパッドを作成するには、基本パレットの隅
の丸い四角形ツールをダブルクリックします。

4. 生成ダイアログボックスで、幅フィールドを 4.5"
（114 mm）に、高さフィールドを 3"（76 mm）に

設定します。

5. 次に、外枠位置表示が回転して現在のビュー（斜
め右）が反映されていることにお気づきのことでしょ
う。この外枠位置表示で、W に最も近い中心点で
ある中下点を選択します。

6. 四隅の形状ドロップダウンメニューで正対称にを選
択します。隅丸サイズ X フィールドを 0.25"（6 mm）
に設定します。四隅の形状は対称に設定している
ため、隅丸サイズ Y 値はフィールドをクリックする
とこれに一致するよう更新されます。

7.  まだ選択していない場合はマウスクリックで位置
決めにチェックを入れて、OK をクリックします。

8. 隅の丸い四角形を配置するには、スクリーンヒント
で「中点」が表示されるまで CPU ケース上面の左
下端に沿ってカーソルを移動します。

9. クリックして隅の丸い四角形を作図します。これが
トラックパッド全体の形状です。

10. 現時点でトラックパッドと CPU の辺は共通です。
ただし実際には、トラックパッドの下端は CPU ケー
スの辺からオフセットされます。そのためトラック
パッドを辺から少し離します。

11. 基本ツールパレットのセレクションツールに切り替
えて、まだ選択していない場合はトラックパッドを
選択します。
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12. 次に、ポインタが十字型に変わると共にスクリー
ンヒントで「中点」が表示されるまで、CPU ケー
スおよびトラックパッドの共通の辺に沿ってポイン
タを移動します。

13. マウスボタンを押したまま、選択したポイントを
基準にトラックパッドをドラッグして移動します。

14. トラック パ ッド を CPU ケ ー ス の 辺 か ら 3/4"
（20 mm）移動するには、マウスボタンを離す前

にフローティングデータバーで数値をロックします。
Tab キーを押してフローティングデータバーを表示
し ∆Y' フィールドがアクティブになるまで Tab キー
を繰り返し押します。∆Y' フィールドに 3/4"（20 mm）
と入力して Enter を押し、値をロックします。

15. スクリーンヒントで「図形／ Y ／ Y に沿って」が
表示されるまで、緑の破線軸（Y 軸）に沿ってポ
インタを移動します。マウスボタンを離してトラック
パッドを移動します。

キーボード
キーボードは、トラックパッドの形状を基に作成しま
す。上記で使用したファイル、またはサンプルファイ
ルの「03_トラックパッド .vwx」ファイルを使用して、
以降の作業を続けます。（注意：サンプルファイルを
使用する場合は、忘れずに CPU ケース上にワーキン
グプレーンを再配置してから作業してください。）

1. ワーキングプレーンの原点の最も近くに配置され
ているトラックパッドの辺に沿ってカーソルが十字
型に変わると共にスクリーンヒントで「中点」が表示
されるまで、（赤、青、緑の軸が交わる）ポインタを移
動します。

2. マウスボタンを押し込み、四角形を選択します。

3.  次に、Option キー（Mac）または Ctrl キー（Windows）
を押しながら、Y 軸（緑の線）に沿って四角形をドラッ
グします。CPU ケースの上面にカーソルが置かれた
ままになっていることを確認します。

Option または Ctrl キーを押している間、カーソル付
近に小さなプラス記号（+）が表示されます。これは
複製が作成されることを示します。

4. CPU ケースの上端に達すると、スクリーンヒントで
「中点」が表示されます。

5. マウスボタンを離して複製を作成します。 次に 
Option または Ctrl キーを離します。

6. データパレットの外枠位置表示（設定ポイント）で、
図形をドラッグした点（現在選択されている基準点
の反対側）を選択します。

7. 幅フィールドを 11 3/8"（289 mm）に、高さフィー
ルドを 4 3/4"（121 mm）に変更します。Enter を
押します。

設定ポイントは図形のサイズ変更中に拘束されるた
め、新しい幅と高さを入力する前に外枠位置表示で
位置ポイントを選択することが重要です。この場合、
隅の丸い四角形は中心に維持されます。

8.  さらに、四隅の形状ドロップダウンメニューで
正対称にを選択し、隅丸サイズ X フィールドを ¼"

（6 mm）に設定して Enter を押します。四隅の形
状はすべて対称に設定しているため、隅丸サイズ Y 
は自動的に更新されることに注意してください。こ
の四角形がキーボード全体の形状です。

9. トラックパッドと同様、実際にはキーボードを CPU 
ケースの上端からわずかにオフセットする必要があ
ります。ここで、その操作を行います。

10. キーボードを選択した状態で、加工＞移動＞モデ
ルを移動を選択します。現在はワーキングプレーン
を使用しているため、ワーキングプレーンオプショ
ンにチェックを入れます。

11. Y 方向フィールドに -1 ¼"（-32 mm）の値を入力
し、OK をクリックします。キーボードは、トラックパッ
ドと同じ緑の軸に沿って CPU の端から移動します。

スピーカー
次にスピーカーを作成します。上記で使用したファイ
ル、またはサンプルファイルの「04_ キーボード .vwx」
ファイルを使用して、以降の作業を続けます。（注意：
サンプルファイルを使用する場合は、忘れずに CPU
ケース上にワーキングプレーンを再配置してから作業
してください。）

1. 基本ツールパレットの拡大表示ツールを選択しま
す。



7 | はじめよう！ Vectorworks Fundamentals 2014

2. まず、キーボードの中心付近をクリックします。キー
ボードの右側と CPU の一部がマーキー内に入るま
で、カーソルを右下に移動します。

3. もう一度クリックしてマーキー内の領域を拡大しま
す。

4. 次に、基本パレットの四角形ツールを選択します。
最初のモード（対角コーナーモード）が有効になっ
ていることを確認します。

5. キーボードの右端に沿って上方向にスクリーンヒン
トで「円弧」が表示されるまで、カーソルを移動
します。まだ十分に拡大していない場合は、Z キー
を押してスナップルーペを呼び出し、円弧ポイント
を見つけます。

スナップルーペ機能では、スナップの精度を高める
ため、現在のマウス位置の周辺領域を一時的に拡大
します。使用しているツールに関係なく、マウスボタ
ンを押すとスナップルーペは無効になります。

6. クリックして四角形の開始点を設定します。

7. キーボードの右端に沿って再度マウスカーソルを移
動しますが、今回は右下隅付近でスクリーンヒント
の「円弧」が表示されるまで下方向に移動します。
ここでも必要に応じてスナップルーペを使用します。

8. このポイントをクリックせず、スマートポイントが
捕捉されるまでポイント上にカーソルを置いたまま
にします（ポイントの周囲に小さな赤のボックスが
表示されたら、スマートポイントが捕捉されます。
T キーを押してスマートポイントを手動で捕捉する
こともできます）。

9. カーソルをスマートポイントから離し、CPU ケースの
右端に向かって水平に移動します。スマートポイント
から赤の破線が伸びます。これは補助線と呼ばれます。 

10. CPU の端に達するまで補助線に沿って移動を続
けます。スクリーンヒントで「図形／ Y に沿って」
が表示されたら、クリックして四角形を設定します。

次に、スピーカーのサイズをわずかに縮小して、
CPU の端からもオフセットします。

1. 基本ツールパレットのオフセットツールに切り替え
ます。ツールバーで最初のモード（数値入力モード）
および 4 番目のモード（元図形のオフセットモード）
が有効になっていることを確認します。

2. また、ツールバーに配置された距離フィールドに 
¼"（6 mm）の値を入力します。

3. 選択した四角形の内側を一度クリックして、オフセッ
トを作成します。これが右側のスピーカー全体の
形状です。

左側のスピーカーは、ミラー反転ツールを使用して作
成します。

4. まず X キーを 2 回タップして右側のスピーカーの
選択を解除し、セレクションツールに切り替えます。

5. 次に、ビュー＞ズーム＞図形全体を見るを選択
するか、または表示バーにある図形全体を見る
のショートカットをクリックします（あるいはキー
ボードショートカットの Cmd + 6（Mac）または 
Control + 6（Windows）を使用します）。これで、
すべての CPU ケースが図面領域に表示されます。

6. 右側のスピーカーを再度選択してから、基本ツー
ルパレットのミラー反転ツールを選択します。2 番
目のモードである複製モードを選択してください。 

7. CPU ケースの上端がワーキングプレーンの Y 軸（緑
の軸線）と交わる点までカーソルを移動します。 

8. スクリーンヒントで「中点」が表示されたら、クリッ
クしてミラー軸線の開始点を設定します。

9. Shift キーを押したまま、Y 軸に沿ってカーソルを
移動します。 

10. スクリーンヒントで「Y」が表示されたら、クリッ
クしてミラー反転軸を設定します。スピーカーが左
側にミラー反転されます。これで、左側のスピーカー
全体の形状ができました。

CPU 詳細
トラックパッド、キーボード、スピーカーを表すため
に作成した形状は、CPU の上面にただ張り付いてい
るわけではありません。大多数のノートパソコンでは、
これらの図形は CPU ケースに埋め込まれています。
ここではその作業を行うと共に、ディスプレイの蝶番
用の切り口も作成します。
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1. まず、3D ツールセットのプッシュ／プルツールを選
択します。最初のモード（面モード）が有効になって
いることを確認します。上記で使用したファイル、ま
たはサンプルファイルの「05_スピーカー.vwx」ファ
イルを使用して、以降の作業を続けます。（注意：サ
ンプルファイルを使用する場合は、忘れずにCPUケ
ース上にワーキングプレーンを再配置してから作業
してください。）

2. 左側のスピーカーをクリックして、図形を柱状体に
する操作を開始します。

3. Tab を押して、フローティングデータバーの距離
フィールドに移ります。

4. -1/16"（-2 mm）と入力して Enter を押し、値をロッ
クします。

5. クリックして柱状体を作成します。

6. 右側のスピーカー、トラックパッド、キーボードに
対してこれらのステップを繰り返します。

次に、これらの柱状体を CPU ケースから削り取りま
す。

7. X キーを一度タップして、セレクションツールに切り
替えます。

8. 編集＞すべてを選択を選択します。すべての図形
が選択されます。

9. 次に、CPU ケースを右クリックして削り取るを選択
します。

10. 図形を選択ダイアログボックスで、矢印を使用し
て CPU ケースを強調表示します。OK をクリックし
ます。

強調表示された図形から、他の柱状体が削り取られ
ます。OK をクリックすると、柱状体だった CPU ケー
スが切り欠き図形になります。

次にディスプレイの蝶番用の空間を切り欠きます。

1. 基本パレットの四角形ツールを選択します。3 番目
のモード（中点からコーナーモード）を選択します。

2. 表示バーのレイヤプレーンドロップダウンメニュー
でオートを選択します。

3. CPU ケースの上端の中点にカーソルを移動します。

4. ケースの上面が青色に強調表示されてスクリーン
ヒントで「中点」が表示されたら、クリックして四
角形の描画を開始します。

蝶番の幅は、キーボードの幅 11 3/8"（289 mm）に
一致させる必要があります。四角形の描画で使用し
ている現在のモードでは、この幅の半分の値を入力
します。

5. Tab キーを押して ∆ X フィールドに移り、（11 3/8）
/2 （289 mm/2）と入力します。

6. 再度 Tab キーを押して ∆ Y フィールドに移り、-1/2 
（-13） と入力してから Enter キーを押します。

7. 図面をクリックして四角形を設定します。

8. 次に、新規作成した四角形の内側にカーソルを移
動し、四角形が赤色に強調表示されたら、クリック
して柱状体の作成を開始します。

9. この 四 角 形 を CPU ケ ース か ら 削り取りま す。
Option キー（Mac）または Alt キー（Windows）
を押しながら、カーソルを下方向に移動します。

10. ソリッドが CPU ケースの底面を越えて押し出され
ることを確認し、Option キー（Mac）または Alt キー

（Windows）を押している間にクリックして、この
ソリッドを CPU ケースから削り取ります。

CPU ケース：フィレット
CPU ケースは順調に組み立てられてます。より洗練
された外観にするため、四隅にいくつかフィレットを
追加します。上記で使用したファイル、またはサンプ
ルファイルの「06_CPU 詳細 .vwx」ファイルを使用し
て、以降の作業を続けます。（注意：サンプルファイ
ルを使用する場合は、忘れずに CPU ケース上にワー
キングプレーンを再配置してから作業してください。）

1. 表示バーのビュードロップダウンメニューでオプシ
ョンの右斜め下を選択し、このビューに変更します。
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2. 3D ツールセットの抽出ツールを選択します。ツー
ルバーで NURBS 曲面モードが有効になっているこ
とを確認します。

3. ツールバーの抽出設定ボタンをクリックします。

4. 複数の面を選択オプションにチェックを入れ、OK 
をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

5. CPU ケースの底面を選択します。赤色の強調表示
を参考にして、上面ではなく底面を選択しているこ
とを確認します。

6. 正しい面を選択したら、ツールバーにある緑色の
チェックマークをクリックして操作を完了します。
CPU ケースの底に NURBS 曲面が作成されます。

7. 次に、3D ツールセットのプッシュ／プルツールを
選択します。最初のモード（面モード）が有効になっ
ていることを確認します。

8. CPU ケースの底の NURBS 曲線にカーソルを移動
し、強調表示されたらクリックして柱状体の作成を
開始します。

9. Tab を押して距離フィールドに移り、3/16"（5 mm）
の値を入力してから Enter キーを押して値をロック
します。

10. 図面の任意の場所をクリックして柱状体を完成さ
せます。これが、フィレットをかける CPU ケースの
一部になります。

11. 基本ツールパレットの拡大表示ツールを使用し
て、CPU ケースのいずれかの隅を拡大します。 

12. 3D ツールセットの 3D フィレットツールを選択し、
ツールバーの 3D フィレットの設定ボタンをクリック
します。

13. 3D フィレットの設定で、正接したエッジを選択お
よび複数の面を選択の両オプションにチェックを入
れます。

14. 半径フィールドも 3/16"（5 mm）に変更します。
OK をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

15. 作成した最新の柱状体の底面を選択します。

16. 表面が強調表示されたら、ツールバーにある緑
色のチェックマークをクリックして操作を完了しま
す。データパレットにフィレットと表示されるように
なります。

17. X キーを 2 回タップしてフィレットの選択を解除し
ます。

18. 表示バーの図形全体を見るをクリックして（ある
いはキーボードショートカットの Cmd + 6（Mac）
または Control + 6（Windows）を使用して）、図
面領域の CPU ケース全体を表示します。

19. 表示バーに戻り、ビュードロップダウンメニュー
で斜め右を選択します。

20. 再度、基本ツールパレットの拡大表示ツールを使
用して、キーボードの任意の隅を拡大します。

21. 次に、3D ツールセットの 3D フィレットツールを
選択し、ツールバーの 3D フィレットの設定ボタン
をクリックします。

22. 今回は、複数の面を選択のチェックを外し、正接
したエッジを選択にのみチェックを入れます。

23. 半径フィールドを 1/8"（3 mm）に設定し、OK を
クリックして設定を閉じます。

24. キーボードの下端を選択します。

25. ツールバーにある緑色のチェックマークをクリック
して操作を完了します。

ディスプレイケースの 2D 形状
後で作業をするキーボードのキーを除いて、CPU ケー
スはほぼ完成です。次に、一般的な形状のディスプ
レイケースの作成に進みます。上記で使用したファイ
ル、またはサンプルファイルの「07_CPU ケース _ フィ
レット .vwx」ファイルを使用して、以降の作業を続け
ます。

物事を整理しておくため、ディスプレイは別のデザイ
ンレイヤに作成します。

1. ツール＞オーガナイザにアクセスしてデザインレイ
ヤタブを選択するか、表示バーのレイヤボタンを選
択します。
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2. 整理しやすいよう、アクティブレイヤに名前を付け
ます。レイヤ -1 を選択して編集ボタンをクリックし
ます。

3. デザインレイヤの編集ダイアログボックスで名前
フィールドに「CPU ラップトップ」と入力し、OK を
クリックします。

4. 次に、新しいデザインレイヤを作成します。オーガ
ナイザダイアログボックスで新規ボタンをクリックし
ます。

5. このレイヤに「スクリーン ラップトップ」という名
前を付け、OK を一度クリックしてオーガナイザダイ
アログボックスに戻ります。

6. デザインレイヤ名の左側にある中央の表示設定列
をクリックして、CPU ラップトップレイヤの表示設
定を変更します。アイコンが X に変わり、レイヤが
非表示であることが示されます。

7. OK をクリックしてオーガナイザダイアログボックス
を閉じます。

8. ビュー＞ビュー＞ 2D ／平面を選択します。

9. 四角形ツールを選択し、現在の図面領域の任意の
場所に任意のサイズの四角形を作成します。

10. データパレットで、幅フィールドに 15 1/12"（383 mm）
の値を、高さフィールドに 10 1/12"（256 mm） の値
を入力します。

11. 表示バーの図形全体を見るボタンをクリックしま
す。

12. 次に、基本ツールパレットのフィレットツールを選
択し、3 番目のモード（トリミングモード）を選択
します。

13. ツールバーでフィレット半径を ½"（13 mm）に
設定します。

14. コーナーのフィレット半径はすべて同じになるた
め、四隅すべてで一度にフィレットをかけるには四
角形をダブルクリックするだけで済みます。四角形
をダブルクリックしてください。 

四隅を一気にフィレット処理できるのは選択中の図形
をデータパレットで確認して四角形であることが条件
です。通常は、フィレットをかけるコーナーを示す交
差線を選択します。 

次に、モニタやディテールを表現するための基準に
なる曲線を作図します。

1. 基本ツールパレットのオフセットツールに切り替え
ます。最初のモード（数値入力モード）と 3 番目のモ
ード（複製とオフセットモード）が選択されているこ
とを確認します。

2. さらに、距離フィールドを 1/16"（2 mm）に設定
します。

3. 2 つのオフセットを作成する必要があるため、カー
ソルを曲線の中心に移動して 2 回クリックします。
3 本の曲線が表示されます。

4. 最小のオフセット曲線をまだ選択していない場合
は、X キーを押してセレクションツールに切り替え、
ここで選択します。

5. データパレットの外枠位置表示で中上点を選択し
ます。

6. ∆Y フィールドを 9.5" （242 mm）に変更し、Enter 
を押します。

7. 拡大表示ツールに切り替えて、3 本の曲線の左上
隅を囲むマーキーを描画します。

8. 最小のオフセット曲線を選択したまま、基本ツー
ルパレットのオフセットツールを選択します。

9. ツールバーで距離フィールドを ½"（13 mm）に設
定し、選択した曲線内の領域をクリックします。

10. 次のオフセットを選択した状態でツールバーの距
離フィールドに戻り、1/16"（2 mm）と入力します。

11. 現在のオフセット曲線内の任意の場所をクリック
して、最後の曲線 1 本を作成します。

ディスプレイケースの 3D 形状
ここで、ディスプレイケースの 2D 形状を 3D 形状に
変換します。始める前に、見やすいよう現在の 2D 形
状にいくつか色を適用します。上記で使用したファイ
ル、またはサンプルファイルの「08_ ディスプレイケー
スの 2D 形状 .vwx」ファイルを使用して、以降の作
業を続けます。

1. X キーを押してセレクションツールをアクティブにし、
まだ強調表示していない場合は最小の曲線を選択
します。
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2. 次に、属性パレットで面の色のカラーボックスをク
リックして、曲線に適用する任意の色合いの緑色を
選択します。

3. 次に近い曲線を選択し、青色を適用します。

4. 曲線の順番に操作を続け、任意の色合いの赤、ダー
クグレイ、明るいグレイの順に色を適用します。

ディスプレイを 2D のままにする場合、ここで表示さ
れる視覚表現に問題はありません。ただし 3D では、
色の付いた曲線ごとに太さ（厚み）を変える必要が
あります。そのため、曲線を交互に重ねることはでき
ません。次に、曲線を切り欠いて不要な形状や非表
示の形状を削除します。

5. Shift キーを押したまま、最大の曲線 2 本（明るい
グレイとダークグレイの曲線）を選択します。加工
＞切り欠きを選択します。

切り欠きコマンドでは、選択した下の図形から、上
の図形が重なっている部分をトリミングします。

ダークグレイの曲線が明るいグレイの曲線をどのよう
に切り欠いたかを確認するには、明るいグレイの曲
線を左側にクリック＆ドラッグします。取り消すには、
Command + Z（Mac）または Control + Z（Windows）
を押します。

6. Shift キーを押したまま、ダークグレイの曲線と赤
の曲線を選択します。

7. 加工＞切り欠きを選択します。

8. 次に、Shift キーを押したまま赤の曲線と青の曲線
を選択します。 

9. メニューコマンドを使用する代わりに、赤の曲線を
右クリックして切り欠きを選択します。

10. 最後にもう一度、Shift キーを押したまま青の曲
線と緑の曲線を選択します。

11. 青の曲線を右クリックして切り欠きを選択します。
一切重なり合うことなく、曲線ごとに空間が定義さ
れます。

次に、3D 形状の作成に移ります。

1. 明るいグレイの曲線を選択して、モデル＞柱状体を
選択します。

2. 生成 柱状体ダイアログボックスで奥行きフィールド
を 1/8"（3 mm）に設定し、OK をクリックします。

3. 次に、緑の曲線を選択してモデル＞柱状体を選択
します。

4. 今回は奥行きフィールドを 1 mm に設定し、OK を
クリックします。

5. 青 の 曲 線を選 択し、 キーボードショートカット
の Command + E（Mac） ま た は Control + E

（Windows）を使用して曲線を柱状体にします。

6. 奥行きフィールドに 1.5 mm と入力し、OK をクリッ
クします。

7. 次に、残り 2 本の曲線を柱状体にします。赤の曲
線の奥行きを 2 mm に、ダークグレイの曲線の奥
行きを 2.5 mm に設定します。

レンダリングされた 3D ビューでディスプレイを表示
します。

1. X キーを 2 回タップして、すべての図形の選択を解除
します。表示バーの図形全体を見るボタンをクリック
して（あるいはキーボードショートカットの Cmd  +  6

（Mac）または Control  +  6（Windows）を使用して）、
表示を画面全体に合わせます。

2. さらに、ビュードロップダウンメニューで斜め左を
選択します。

3. 拡大表示ツールを使用して、ディスプレイのいず
れかのコーナーを囲むマーキーを描画します。

4. このビューをレンダリングするには、ビュー＞レン
ダリング＞ OpenGL を選択します。

5. ビュー＞レンダリング＞ OpenGL 設定を選択して、
レンダリングの品質を高めることもできます。

6. 詳細ドロップダウンメニューで高品位に変更し、オ
プションのアンチエイリアスにチェックを入れます。

7. OK をクリックします。隅の丸さがはるかに滑らか
になります。
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ディスプレイケースを配置する
ディスプレイケースの大部分は完成したため、ディス
プレイケースを CPU ケースと並べます。上記で使用
したファイル、またはサンプルファイルの「09_ ディ
スプレイケースの 3D 形状 .vwx」ファイルを使用して、
以降の作業を続けます。

1. まず、ビュー＞レンダリング＞ワイヤーフレームを選
択してワイヤーフレームレンダリングに戻ります。

2. ツール＞オーガナイザにアクセスし、デザインレイ
ヤの CPU ラップトップで一番左にある表示設定列
を選択して、このレイヤを再度表示させます。OK 
をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

3. 次に、ビュー＞ビュー＞ 2D ／平面を選択して、ス
クリーン ラップトップのアクティブデザインレイヤ
のビューを変更します。

4. 他のレイヤの表示が追従していない場合、ビュー
＞統合ビューが有効になっているか確認してくださ
い。

5. CPU ケースとディスプレイケース全体を確認するに
は、表示バーの図形全体を見るボタンをクリックし
ます。

6. ディスプレイケースと CPU ケースが適切に並んで
いないことがわかります。これを修正するには、編
集＞すべてを選択をクリックして、ディスプレイケー
スのすべての部位を選択します。

7. 加工＞グループを選択します。ディスプレイケース
のすべての部位をグループとしてはるかに簡単に
移動できるようになります。

8. 基本パレットのセレクションツールに切り替えます。

9. ポインタを最小オフセットの中上に移動します。ス
クリーンヒントで「中点」が表示されたら、マウス
ボタンをクリックしたまま保持して、このポイントで
グループを捕捉します。このポイントを取得するに
は、場合によりスナップルーペ（Z キー）を使用し
ます。 

10. キーボードに最も近い CPU ケースの上端（削り
取った部分の中央上）に沿ってグループ図形をド
ラッグします。

11. スクリーンヒントで「中点」が表示されたら、マ
ウスボタンを離して移動を完了します。

12. 次に、CPU ケースとディスプレイケースを Z 方向
に適切に並べます。

13. 表示バーのビュードロップダウンメニューで斜め
右を選択します。

14. 再度、表示バーの図形全体を見るをクリックしま
す。

15. 拡大表示ツールを使用して、自分に最も近いラッ
プトップのコーナーを拡大します。 

CPU ケースとディスプレイケースは重なり合っていま
す。実際には、CPU ケースの上面とディスプレイケー
スの底面だけが接していなければなりません。

1. これを修正するには、グループを選択したまま、加
工＞移動＞モデルを移動を選択します。

2. モデルを移動ダイアログボックスで、基準平面オ
プションにチェックを入れ、X 方向フィールドを 0 
に、 Y 方向フィールドを -1 に、Z 方向 フィールドを 
3/8"（10 mm）に設定します。3/8"（10 mm）は、
CPU ケースが当初押し出された奥行きであること
に注意してください。

3. OK をクリックして移動を完了します。

ディスプレイケースのフィレット
ディスプレイケースはほぼ完成ですが、CPU ケース
の時と同様、より洗練された外観にするため一部の
端にフィレットをかけます。上記で使用したファイル、
またはサンプルファイルの「10_ ディスプレイケース
を配置する .vwx」ファイルを使用して、以降の作業
を続けます。

1. 図面領域にラップトップ全体が表示されるよう、表
示バーの図形全体を見るボタンをクリックします。

2. 拡大表示ツールに切り替えて、ラップトップの右上
隅を囲むマーキーを描画し、この領域を拡大します。

3. フィレットを作成するには、ディスプレイケースの
既存の形状を使用します。X キーを押してセレクショ
ンツールに切り替え、ディスプレイをダブルクリック
してこのグループの編集モードに入ります。
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ディスプレイケースのさまざまな部位をより簡単に確
認できるよう、このビューを Open GL でレンダリング
します。

4. 表示バーのレンダリングモードドロップダウンメ
ニューで Open GL を選択します（あるいはキーボー
ドショートカットの Command + Shift + G（Mac）
または Control + Shift + G（Windows）を使用し
ます）。

5. 3D ツールセットの抽出ツールを選択します。

6. ツールバーの 2 番目のモード（NURBS 曲線モード）
を有効にして、抽出設定ボタンをクリックします。

7. 正接したエッジを選択およびプレイナー（アクティ
ブレイヤプレーン）図形を作成の各オプションに
チェックを入れます。

8. 複数の面を選択にチェックが入っている場合は
チェックを外して OK をクリックし、ダイアログボッ
クスを閉じます。

9. ダークグレイの柱状体で、最も外側の上端を選択
します。

10. ツールバーにある緑色のチェックマークをクリック
して操作を完了します。 

この結果、図形はグループになります。抽出設定で
プレイナー（アクティブレイヤプレーン）図形を作成
にチェックを入れたため、このグループは線や円弧な
どの図形で構成されて 1 つの形状を作成しています。
図形は 1 本の曲線に合成する必要があります。

11. 加工＞グループ解除を選択します。8 つの図形が
選択されていることがデータパレットに表示されま
す。

12. これらの図形を 1 本の曲線に合成するには、加
工＞線分を合成を選択します。

13. 3D ツールセットのプッシュ／プルツールに切り替
えます。最初のモード（面モード）が有効になって
いることを確認します。

14. 新規作成した曲線上にカーソルを移動します。表
面が強調表示されたら、クリックして柱状体にする
操作を開始します。

15. Tab キーを押して距離 フィールドに移り、1/16"
（2 mm）の値を入力します。Enter を押して値を
ロックします。

16. 図面の任意の場所をクリックして柱状体を作成し
ます。これがディスプレイケースの上部になります。

17. この柱状体にフィレットをかけるには、3D ツール
セットの 3D フィレットツールを選択し、ツールバー
の半径フィールドを 1/8"（3 mm）に設定します。

18. ツールバーの 3D フィレットツールの設定ボタンを
クリックします。正接したエッジを選択にチェックが
入っていることを確認します。OK をクリックします。

19. 柱状体の上端を選択（強調表示されます）します。

20. ツールバーにある緑色のチェックマークをクリック
して操作を完了します。

21. デザインレイヤに戻るには、グループを出るボタ
ンをクリックします。

ディスプレイケースを回転する
ディスプレイケースは完成したため、次にこれをケー
スを開けた状態の位置に回転します。上記で使用し
たファイル、またはサンプルファイルの「11_ ディス
プレイケースのフィレット .vwx」ファイルを使用して、
以降の作業を続けます。

1. 図面領域にラップトップ全体が表示されるよう、表
示バーの図形全体を見るボタンをクリックします。

2. 次に、表示バーのビュードロップダウンメニューで
右を選択します。

3. 拡大表示ツールを選択し、ラップトップの右隅を囲
むマーキーを描画します。

4. セレクションツールに切り替えて、まだ強調表示し
ていない場合はディスプレイケースを選択します。

5. 基本ツールパレットの回転ツールを選択します。
ツールバーで最初のモード（標準モード）が有効
になっていることを確認します。 

6. ディスプレイケースの右下隅にカーソルを移動し、
スクリーンヒントで「端点」が表示されたらクリッ
クして回転軸のポイントを設定します。



14 | はじめよう！ Vectorworks Fundamentals 2014

7. Shift キーを押したまま、カーソルを上方向に移動
します。スクリーンヒントで「Y'」が表示されたら、
再度クリックして回転軸を設定します。

8. ディスプレイを開位置に回転するには、Shift キー
を押したまま、スクリーンヒントで再度「Y'」が表
示されるまでカーソルを右に移動します。

9. 一度クリックして、ディスプレイケースの開位置へ
の回転を完了します。

ラップトップは正しい角度に開いていますが、蝶番の
位置の上部に配置されています。蝶番の下端と一致す
るよう、ディスプレイの下端を下げます。

10. ディスプレイケースを選択したまま、加工＞移動
＞移動を選択します。

11. 図形を移動ダイアログボックスで X 方向フィール
ドを 0 に、Y 方向フィールドを -3/8"（-10 mm）に
設定し、OK をクリックしてディスプレイケースを移
動します。

蝶番を作成する
ディスプレイケースは蝶番を基準に回転するため、
CPU ケースに戻って蝶番を作成します。上記で使用
したファイル、またはサンプルファイルの「12_ ディ
スプレイケースを回転する .vwx」ファイルを使用して、
以降の作業を続けます。

1. 表示バーでレイヤボタンをクリックし、オーガナイザ
ダイアログボックスを開きます。

2. CPU ラップトップのデザインレイヤのすぐ左側の空
白部分をクリックして、CPU ラップトップのレイヤを
アクティブレイヤにします。

3. また、スクリーン ラップトップのレイヤを非表示に
するため、このレイヤの中央の表示設定列をクリッ
クします。OK をクリックして図面領域に戻ります。

4. 表示バーのビュードロップダウンメニューで右斜め
後方を選択し、さらに表示バーの図形全体を見る
ボタンをクリックします。  

5. 蝶番の領域にもう少し近づけるため、表示バーの
拡大表示フィールドに手動で 100 ％と入力します。
これにより、蝶番を作成するのに最適な CPU ケー
スの角度が得られます。

6. 基本パレットの四角形ツールを選択します。ツー
ルバーで 2 番目のモード（中心からコーナーモー
ド）が有効になっていることを確認します。

7. 次に、まだ設定していない場合はアクティブな基
準面ドロップダウンメニューをオートに設定します。

8. 確認ダイアログボックスが表示される場合 OK をク
リックします。

9. 蝶番の切り口のオープン面の中心に向かってカー
ソルを移動します。

10. 表面が青色に強調表示され、スクリーンヒントで
「中心」が表示されたら、クリックして四角形の作

成を開始します。

11. スクリーンヒントで「端点」が表示されるまで、
強調表示された表面の下端に沿ってカーソルを右
に移動します。

12. 一度クリックして四角形を設定します。

13. 新規作成した四角形の中心に向かってカーソルを
移動し、表面が強調表示されたらクリックして柱状
体にする操作を開始します。

14. Tab を押してフローティングデータバーの距離
フィールドに移り、½"（13 mm）の値を入力して
から Enter キーを押して値をロックします。

15. 一度クリックして柱状体を完成させます。

16. 蝶番を選択したまま、属性パレットの面の属性カ
ラーボックスをクリックして、蝶番にミディアムグレ
イ色を適用します。

17. 蝶番の外観を確認するには、表示バーのレンダリ
ングドロップダウンメニューで Open GL を選択しま
す。
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キーの 2D 形状
ラップトップはほぼ完成ですが、CPU ケースにキー
ボードとスピーカーを追加する必要があります。上記
で使用したファイル、またはサンプルファイルの「13_
蝶番を作成する .vwx」ファイルを使用して、以降の
作業を続けます。

1. 表示バーで、ビューリストから 2D／平面を選択しま
す。

2. X キーを 2 回押して、すべての図形の選択を解除
します。表示バーの図形全体を見るボタンもクリッ
クします。

3. 表示バーのレイヤボタンをクリックして、オーガナ
イザダイアログボックスにアクセスします。 

4. キーは別のデザインレイヤに配置するため、新規
ボタンをクリックします。 

5. デザインレイヤの作成ダイアログボックスで新規レ
イヤに「キー」という名前を付け、OK ボタンを 2 
回クリックして図面領域に戻ります。

6. 拡大表示ツールを選択し、CPU ケース上のキー
ボードの切り口を囲むマーキーを描画します。

7. 四角形ツールを選択し、ツールバーで最初のモード
（対角コーナーモード）が有効になっていることを

確認します。

8. 次に、キーボードの切り口の左上隅にカーソルを
移動します。

9. Z キーを押してスナップルーペを呼び出します。
キーボードの切り口の実際のコーナーのすぐ内側
で、円弧中心のスナップポイントが見つかるように
なっています。

10. このポイントを特定したら、クリックして四角形の
作成を開始します。マウスボタンを押すと、スナッ
プルーペはすぐに無効になります。

11. キーボードの切り口の右下隅にカーソルを移動
し、上記の 2 つのステップを繰り返して円弧中心ポ
イントを探します。円弧中心ポイントをクリックする
と、四角形が作成されます。

12. 属性パレットの面の属性カラーボックスを選択し
て、この四角形に任意の色合いの紫色を適用します。

13. キーボード上のキーの大多数は測定値が同じた
め、図形を等分割コマンドを使用すると適切な始
点が得られます。

14. X キーを押して、まだ選択していない場合は紫色
の四角形を選択します。

15. 加工＞作図補助＞図形を等分割を選択します。

16. 幅の分割数フィールドの分割数を 14 に、高さの
分割数フィールドの分割数を 6 に設定します。OK 
をクリックします。データパレットには 84 個の四角
形が表示されます。

これらの四角形の一部を組み合わせて、キーボード
上の大きなキーを作成します。

17. X キーを 2 回タップしてセレクションツールに切り
替え、すべての四角形の選択を解除します。

18. 四角形の最下段で、左から 5 番目の四角形を選
択します。

19. 次に、Shift キーを押したまま、選択したばかり
の四角形の右側にある次の 4 つの四角形を選択し
ます。

20. 加工＞貼り合わせを選択しスペースキーを作成し
ます。

21. 下から 2 段目で、Shift キーを押したまま左側か
ら最初の 2 つの四角形を選択します。

22. 加工＞貼り合わせを選択します。

23. 同じ段の右側から最初の 2 つの四角形にも、上
記の 2 つのステップを繰り返します。これらは Shift 
キーです。

24. さらに、Shift キーの上の段で右側から最初の 2 
つの四角形にもこれらのステップを繰り返します。
これは Enter キーです。

これでキーの基本的な形状を定義しましたが、よりリ
アルに見せるには、これらのキーの間に一定のスペー
スを追加します。

1. キーボードショートカットの Command + A（Mac）
または Control + A（Windows）を使用して、アクティ
ブレイヤ上のすべての図形を選択します。
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2. Shift キーを押したまま、スペースキー、Shift キー、
Enter キーをクリックして、これらの図形の選択を
解除します。データパレットには 73 個の四角形が
表示されます。73 個の四角形すべての周りに、一
度にスペースを追加します。

3. データパレットで、中心点が外枠位置表示の選択
ポイントになっていることを確認します。

4. 次に、幅フィールドに 11/16"（17 mm）の値を、
高さフィールドに 5/8"（16 mm）の値を入力します。
Enter キーを押します。

スペースキー、Shift キー、Enter キーの測定値は個
別に設定します。 

5. まず、上述した 4 つすべてのキーを選択し、外枠
位置表示で中心点が選択されていることを確認しま
す。

6. 次に、キーを個別に選択し、データパレットに
以下の値を入力します。Shift キーと Enter キー：
∆X = 1 1/2"（38 mm）、∆Y = 5/8"（16 mm）、 ス
ペースキー：∆X = 3 13/16"（97 mm）、∆Y = 5/8"

（16 mm）

キーの 3D 形状
キーの 2D 形状は完成したため、次に 3D 形状を作
成して CPU ケースに正しく配置します。上記で使用し
たファイル、またはサンプルファイルの「14_ キーの 
2D 形状 .vwx」ファイルを使用して、以降の作業を続
けます。

1. Command + A（Mac）または Control + A（Windows）
を押して、すべてのキーを選択します。

2. モデル＞錐状体を選択します。

3. 生成 錐状体ダイアログボックスで高さフィールドを 
1/16"（2 mm）に、斜度フィールドを 45 度に設定し、
OK をクリックして錐状体を作成します。

すべてのキーが 1 つの図形になります。これは、操
作時にすべてのキーを選択したためです。このよう
に簡単にキーの 3D 形状を作成できます。次に、キー
を正しい高さ Z に移動します。

4. 表示バーのビュードロップダウンメニューで斜め右
を選択します。

5. キーを選択したまま、加工＞移動＞モデルを移動
を選択します。

6. X および Y 方向フィールドに 0"（0 mm）を、Z 方
向フィールドに 5/16" （8 mm）を入力します。OK 
をクリックしてキーを適切な位置に移動します。

 
 
 
スピーカー詳細
このラップトップの 3D モデルを完成させるには、最
後に必要なこととしてスピーカーを作成します。上記
で使用したファイル、またはサンプルファイルの「15_
キーの 3D 形状 .vwx」ファイルを使用して、以降の
作業を続けます。 

1. まず、ビュー＞ビュー＞2D／平面を選択して 2D／
平面ビューに切り替えます。

2. X キーを 2 回押してすべての図形の選択を解除し、
表示バーの図形全体を見るボタンをクリックします。

この演習を通じて行ってきた処理と同様、整理しやす
いようにスピーカーを独自のレイヤに配置します。

3. 表示バーのレイヤボタンをクリックしてから、新規
ボタンをクリックします。

4. 新規デザインレイヤに「スピーカー」という名前
を付けます。OK を 2 回クリックして図面領域に戻
ります。

5. 次に、拡大表示ツールを使用し、左側のスピーカー
の切り口を囲むマーキーを描画してこの領域を拡大
します。

6. 基本ツールパレットの四角形ツールに切り替えま
す。最初のモード（対角コーナーモード）が有効
になっていることを確認します。

7. マウスを移動し、スピーカーの切り口の左上隅で
「端点」がスクリーンヒントに表示されたら、クリッ
クして四角形の作成を開始します。
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8. マウスを移動し、スピーカーの切り口の右下隅で
「端点」がスクリーンヒントに表示されたら、クリッ
クして四角形を完成させます。

9. 基本パレットの円ツールを選択し、最初のモード
（半径モード）が有効になっていることを確認しま

す。

10. 新規作成した四角形の内側で任意の場所をクリッ
クして、円の描画を開始します。

11. Tab キーを押して L （長さ）フィールドに移り、
1/16"（2 mm）と入力します。Enter キーを押して
値をロックします。

12. 図面の任意の場所をクリックして円を配置します。

13. 円を選択したまま、編集＞配列複製を選択します。

14. 配列複製ダイアログボックスで、複製の形式ドロッ
プダウンメニューを行列状に並べるに設定します。

15. 列フィールドを 6 に、行フィールドを 15 に設定し
ます。

16. 列の間隔フィールドに ¼"（6 mm）を、行の間隔
フィールドに -1/4"（-6 mm）を入力します。 

17. ダイアログ右下の元の図形の設定で残すと選択状
態を保つの両方にチェックが入っていることを確認
します。

18. OK をクリックして配列を作成します。

19. これらの円をまとめて移動しやすくするため、こ
のまま加工＞グループを選択します。

この時点で、グループは先ほど描画した四角形の内
側に配置されていない可能性が高くなっています。こ
れらの図形を正確に揃えるには、いくつかのステップ
を踏むだけで済みます。

1. 円のグループはすでに強調表示されているはずで
す。X キーを押してセレクションツールに切り替えま
す。Shift キーを押したまま、グループの背後にある
四角形をクリックします。

2. 次に、加工＞整列＞整列を選択します。

3. プレビューボックスの右側で、整列オプションに
チェックを入れ、上下中央オプションを選択します。

4. プレビューボックスの下部でも、整列オプションに
チェックを入れ、左右中央オプションを選択します。

5. OK をクリックして 2 つの図形を揃えます。

6. Shift キーを押したまま四角形をクリックして、この
図形の選択を解除します。

7. グループだけを選択した状態で、加工＞グループ
解除を選択します。

8. Shift キーを押したまま、四角形を再度選択します。

9. 次に、強調表示された任意の図形を右クリックして、
コンテキストメニューから切り欠きを選択します。 

10. Delete キーを押して不要な円を削除します。曲線
図形１つだけが残りました。この曲線を選択します。

11. モデル＞柱状体を選択して奥行きフィールドを 
1/16"（2 mm）に設定し、スピーカーに奥行きを
加えます。

次に、スピーカーを CPU ケース上に適切に配置し、
CPU ケースの反対側にミラー反転させます。

12. ビュードロップダウンメニューで斜め右を選択し
て、斜め右のビューに切り替えます。

13. X キーを押してセレクションツールに切り替え、ま
だ強調表示していない場合はスピーカーを選択し
ます。

14. 加工＞移動＞モデルを移動を選択して、X および 
Y 方向フィールドを 0 に設定します。Z 方向フィー
ルドを 5/16"（8 mm）に設定し、OK をクリックし
てスピーカーを正しい位置に移動します。この際、
移動しても位置がずれている場合は、再度モデル
を移動コマンドを使用して、微調整してください。

 
 
 
後はスピーカーをミラー反転させるだけでラップトッ
プモデルが完成します。

1. ビュードロップダウンメニューで 2D／平面を選択し
ます。
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2. X を 2 回押してスピーカーの選択を解除します。さ
らに、表示バーの図形全体を見るボタンをクリック
します。

3. 再度スピーカーを選択した状態で、基本ツールパ
レットのミラー反転ツールを選択します。ツール
バーで 2 番目のモード（複製モード）が有効になっ
ていることを確認します。

4. CPU ケースの上端の中心に向かってカーソルを移
動します。

スクリーンヒントで「中点」が表示されたらクリック
します。

Shift キーを押したままカーソルを下方向に移動し、
スクリーンヒントで「垂直」が表示されたら再度クリッ
クして、CPU ケースの右側にスピーカーの複製を配
置します。

ビューポート
 これでラップトップモデルは完成です。次に、よりラッ
プトップに適した色に変更し、Open GL ビューポート
と陰線レンダリングビューポートを 1 つずつ作成しま
す。上記で使用したファイル、またはサンプルファイ
ルの「16_ スピーカー詳細 .vwx」ファイルを使用して、
以降の作業を続けます。

1. 表示バーのレイヤボタンをクリックします。

2. オーガナイザダイアログボックスで、スクリーン ラッ
プトップのデザインレイヤの一番左にある表示設定
列をクリックして、このレイヤを表示させます。

3. 次に、新規ボタンをクリックして、このモデルに「ラッ
プトップ完成」という名前を付けます。

4. OK を 2 回クリックして描画レイヤに戻ります。

5. ビュー＞他のレイヤをにアクセスして、表示 + スナッ
プ + 編集を選択します。

6. 編集＞すべてを選択を選択します。

7. データパレットのレイヤドロップダウンメニューで
「ラップトップ完成」を選択します。

8. 表示バーのビュードロップダウンメニューで斜め右
のビューに切り替えます。

レンダリングされたラップトップの外観を確認し、適
切な色をいくつか適用します。

1. 表示バーの図形全体を見るをクリックします。

2. 表示バーのレンダリングモードドロップダウンメ
ニューで Open GL を選択します。

ディスプレイには、まだ複数の色が適用されています。
これらの色を保持するか、または属性パレットを使用
してラップトップの任意の部位の色を変更します。こ
れらの図形の一部はグループ化されているため、カ
ラーセットが用意できたら、最初にグループをダブル
クリックして編集モードに入ってから、グループ内の
図形ごとに色を適用します。

色を任意に調整したら、ビューポートを 2 つ作成しま
す。

3. ビュー＞ビューポートを作成を選択します。作成す
るレイヤリストからシートレイヤの作成を選択し、
新規にシートレイヤを作成します。 

4. OK を 2 回クリックしてダイアログボックスを閉じま
す。

5. 新規に作成したシートレイヤにビューポートが配置
されています。このビューポートは用紙に対して大
きすぎます。ビューポートを選択した状態で、デー
タパレットのドロップダウンメニューで縮尺を 1:4 
に変更します。

6. 用紙の上半分で用紙の大きさ内に収まるよう、
ビューポートを配置します。

7. このビューポートを複製します。Option キー（Mac）
または Ctrl キー（Windows）を押したまま、用紙
の大きさ内に収まっていることを確認しながら、現
在のビューポートを下方向にクリック＆ドラッグし
ます。

8. 希望する位置に配置したらマウスボタンを離しま
す。

9. 次に、複製ビューポートのデータパレットでビュー
ドロップダウンメニューを斜め左に、レンダリン
グ（バックグラウンド）ドロップダウンメニューを 
VW- 陰線消去レンダリングに変更します。

10. 最後に、Shift キーを押したまま両方のビューポー
トを選択します。

11. データパレットの更新ボタンをクリックします。
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最終完成形はおおよそ以下のようになります。

 
 
 
 
 
ツイストテーブルを作成する

この章では、より徹底したモデリング操作でツイスト
テーブルを作成します。今回は図面の設定を 1 つず
つ行っていく代わりに、添付の演習ファイル（ツイス
トテーブル _01.vwx）を使用します。 

1. このファイルをデスクトップにダウンロードまたは
コピーします。Vectorworks でファイル＞開くを選択
します。デスクトップから演習ファイルを選択し、開く
ボタンをクリックします。 

用紙の向きが横に設定され、単位がミリメートルに
なります。

2. 基本パレットの四角形ツールをダブルクリックしま
す。これにより、生成ダイアログボックスが開きます。 

3. 幅フィールドに 1,000 mm の 値を入 力し、 高さ
フィールドにも同じ値を入力します。 

4. 外枠位置表示で中心を選択します。 

5. この四角形は図面領域の中央に配置したいため、
マウスクリックで位置決めオプションのチェックは外
します。 

6. X および Y フィールドに 0 を入力して四角形を中央
に配置します。四角形を作成するには OK をクリッ
クします。

7. 次に、スナップパレットで定点スナップをダブルク
リックし、スマートカーソル設定ダイアログの定点
カテゴリを表示します。スナップ位置オプションが 
25 ％に設定されていることを確認します。 

これは、直線または曲線、多角形の辺、壁の辺、そ
の他の線状図形上において、図形の全長の 25 ％で
スナップポイントが設定されることを意味します。 

8. さらに、グリッドカテゴリを選択し、グリッドを表示
および 3D Z 軸を表示オプションにチェックが入って
いることを確認してから、OK をクリックします。 

四角形の右上隅にカーソルを移動すると、ここで定
点スナップポイントを確認できます。

この四角形と定点スナップを使用して、ツイストテー
ブルの脚を作成します。 

9. まず、四角形がよく見えるよう、表示バーの図形全
体を見るボタンをクリックします。 

10. 次に、3D ツールセットの 3D 基準点ツールを選
択します。 

11. 四角形の左上隅にカーソルを置きます。このコー
ナーのすぐ右側に定点スナップポイントがあるのが
確認できます。 

12. このポイントにカーソルを移動すると、スクリーン
ヒントで「定点」が表示されます。このスナップポ
イントをクリックして 3D 基準点を配置します。 

13. また、四角形の左下隅をクリックして別の 3D 基
準点を配置します。 
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14. さらに、最後に作成した 3D 基準点を選択したま
ま、データパレットの Z フィールドを 500 に設定し、
Enter を押して値をロックします。 

15. 次に、フライオーバーツールを使用して、これら 
2 つの基準点の側面を表示します。最後に作成し
た基準点はレイヤプレーンの 500 mm 上に配置さ
れます。 

16. 3D ツールセットの NURBS 曲線ツールを使用し
て、これら 2 つの基準点を両端とする図形を作成し
ます。 

17. ツールをアクティブにしたら、いずれかの 3D 基
準点をクリックします。そのままもう１つの 3D 基
準点をダブルクリックして NURBS 曲線を作成しま
す。

18. 次に、基本パレットの円ツールをダブルクリックし
ます。 

19. 生成ダイアログボックスが表示されたら、直径
フィールドを 12 に設定し、マウスクリックした点が
中心にチェックを入れ、OK をクリックします。その
後任意の場所をクリックして円を作成します。 

20. キーボード上の X キーを押してセレクションツー
ルに切り替えます。Shift キーを押したまま、先ほ
ど描画した NURBS 曲線をクリックします。これで、
NURBS 曲線と円の両方が選択されます。 

21. モ デ ル ＞ 3D パ ス 図 形（E） を 選 択 し ま す。
NURBS 曲線がパス図形として強調表示されている
ことを確認し、OK をクリックして 3D パス図形を作
成します。これがツイストテーブルの脚の 1 本にな
ります。

22. 編集＞配列複製を選択して、残りの脚を作成しま
す。 

23. 複製の形式ドロップダウンメニューで円弧状に並
べるを選択します。複製の数フィールドを 11 に設
定します。 

24. 3D パス図形は円の中で均等に作成したいため、
複製の角度フィールドを 360/12 に設定します。こ
れにより、12 個の図形を完全な円の中で均等に配
置するのに適した角度が得られます。 

25. また、円の中心点で X と Y の両フィールドが 0 に
設定されていることを確認します。 

26. さらに、回転しながら複製セクションで複製の角
度を使用を選択します。 

27. 最後に、元の図形セクションで残すと選択状態を
保つの両オプションにチェックを入れます。OK をク
リックし、3D パス図形の複製を作成します。12 個
の 3D パス図形が選択されていることがデータパ
レットに表示されます。 

28. これらすべての図形をまとめて扱えるよう、モデ
ル＞噛み合わせるを選択して 12 個の 3D パス図形
から 1 つの大きな合成図形を作成します。データ
パレットには合成と表示されます。

この時点でテーブルの脚はすべて作成しましたが、
いずれの脚もまだまっすぐな状態です。 
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29. これらの脚を緩やかにカーブさせるには、まず再度 
3D ツールセットの 3D 基準点ツールを選択します。 

30. 次に、3 本の座標軸が交わるレイヤプレーンの中
心をクリックします。 

31. 基準点を配置したらデータパレットを表示し、こ
の基準点の高さ Z を 500 mm に変更します（X と
Y はそれぞれ 0 になっていることも確認してくださ
い。）。キーボード上の Enter を押して値をロックし
ます。 

32. 3D ツールセットのツイストツールを使用して、
テーブルの脚にカーブを追加します。ツイストツー
ルをアクティブにします。ツールバーで最初のモー
ド（ソリッド全体モード）が選択されていることを
確認します。 

33. 次に、ツイストするソリッド図形を選択します。こ
の場合は合成図形です。合成図形を一度クリックし
ます。 

34. 図形を周囲にツイストする固定点を選択します。
これは作成したばかりの 3D 基準点です。そのた
め、作成した基準点も一度クリックします。 

35. 次に参照線を設定します。それには、緑の Y 軸に
スナップするまでカーソルを右に移動します（カー
ソルを右に移動すると、緑の点線が表示されるの
で、それに沿って移動します。）。 

36. スクリーンヒントで Y が表示され、フローティン
グデータバーの WP A（ ワーキングプレーンの角度）
フィールドが -90°となっていたら、クリックして参照
線を設定します。  

次に、図形のツイストを行います。カーソルを移動
すると、ツイストの結果プレビューを確認できます。
これらはテーブルの脚であるため、脚には大きなカー
ブをかけません。 

37. Tab キーを押して、フローティングデータバーの
ツイスト角度フィールドに角度を入力します。 

38. -15°の値を入力して Enter を押し、値をロックし
ます。再度クリックしてツイストを完了します。 

39. ここでフライオーバーツールを使用して、合成図
形がどのようにツイストされたか確認してみます。
確認したら 2D ／平面ビューに戻ります。

テーブルの脚は完成です。次に、テーブルの上面を
作成します。 

40. テーブル上面の枠を作成します。枠図形のパスに
使用するための円を作成するために、基本パレッ
トの円ツールを選択します。ツールバーの 3 番目
のモード（3 点を通る円モード）も選択します。 

41. 円を作成するには、これら 3 つの端点をクリック
します。

Z キーを押してスナップルーペを使用すると、必要に
応じて拡大表示できます。

42. 枠の断面に使用するための、より小さな円を作成
します。円ツールをダブルクリックして、生成ダイ
アログボックスを表示します。 

43. 直径フィールドを 25 mm に変更します。OK をク
リックして円を作成します。この円は図面の中央に
配置されます。 

44. セレクションツールに切り替えます。Shift キーを
押したまま大きな円を選択します。これで両方の円
が選択されます。  
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45. 次に、モデル＞ 3D パス図形（E）を選択します。
大きい方の円がパスとして強調表示されていること
を確認し、OK をクリックして 3D パス図形を作成し
ます。 

46. 現時点でこの図形はレイヤの 0 の位置にあります
が、テーブルの脚の 500 mm 上にする必要があり
ます。データパレットで Z フィールドを 500 に設定
して Enter を押します。

47. 前ビューに切り替えます。 

作成したばかりの 3D パス図形がテーブルの脚と交わ
り、ガラスのテーブル上面の枠になるのが確認できま
す。テーブルの脚の中央にも、脚を囲む枠を作成します。
 

48. まず、セレクションツールを使用して緑の Y 軸線
をクリックします。 

ワーキングプレーン上に追加の選択ハンドルが表示
されます（青い点が 4 つ表示されます。）。これにより、
ワーキングプレーンの移動や回転が可能になります。 

49. Shift キーを押しながら、ワーキングプレーンの
中心点（青い 4 つの点の中心）をクリックして上方
向に移動します。フローティングデータバーの長さ
フィールド（L）が 220 mm 前後になったら、再度
クリックして移動を完了します。 

50. 次に、上ビューに切り替えます。円ツールをアク
ティブにして、これら 3 つのポイントをクリックしま
す。ここでも、必要に応じてスナップルーペを使用
します。

51. 円を完成させたら、基本パレットの円ツールをダ
ブルクリックします。直径フィールドを 12 に変更し
て OK をクリックして、図面上をクリックして円を配
置します。 

52. セレクションツールに切り替えます。Shift キーを
押したまま大きい方の円を選択し、両方の円を強
調表示させます。 

53. モデル＞ 3D パス図形（E）を選択します。ここで
も、大きい方の円がパスとして強調表示されている
ことを確認し、OK をクリックして 3D パス図形を作
成します。

枠は完成です。次に、ガラスのテーブル上面を作成
します。 

54. 再度円ツールを選択し、これら 3 つのポイントを
クリックして円を作成します。
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すでに行ったように、Z キーを押してスナップルーペ
を使用し、ポイントを拡大表示しながら選択するとい
いでしょう。

55. モデル＞柱状体を選択します。生成 柱状体ダイ
アログボックスで、奥行きフィールドを 6 に設定し、
OK をクリックして柱状体を作成します。

56. テーブルの上にガラスの天板を配置するため、
データパレットの高さ Z フィールドを 500 に設定し
て Enter を押します。 

57. フライオーバーツールを使用し、このテーブルを 
3D で表示します。 

58. この時点でまだ柱状体は選択されているはずです
が、選択されていない場合は柱状体を再度選択し、
データパレットのレンダータブを選択します。 

59. Renderworks を持っている場合、レンダリング時
に質感を上げるため、テクスチャドロップダウンメ
ニューでガラス 透明を選択します。 

60. セレクションツールに切り替えます。 

61. 全体を確認して、基準平面上の四角形や 2 つの
基準点など無関係の図形がある場合は削除します。 

別の図形と辺を共有しているために図形を選択でき
ない場合は、図形の上にカーソルを置き、J キーを
押したままクリックします。リストから目的の図形を
選択します。

62. テーブルが完成したため、OpenGL または 
Renderworks を導入済であれば、 RW- 仕上げレン
ダリングでレンダリングして最終結果を確認します。

最後に、このツイストテーブルを表示するビューポー
トをいくつか作成します。 

63. ビューメニューのビューポートを作成を選択しま
す。ビューポートを作成ダイアログボックスで、縮
尺を 1:20 に設定します。 

64. また、作成するレイヤドロップダウンメニューで
シートレイヤの作成を選択します。 

65. 次のダイアログボックスでは、すべての設定をデ
フォルトのままにして OK を 2 回クリックし、ビュー
ポートを作成します。 

66. データパレットで再度、形状タブに切り替えます。 

ビュードロップダウンメニューはカスタムに設定され
ています。これは、フライオーバーツールを使用して
デザインレイヤから作成した最後のビューでビュー
ポートを作成したためです。 

次に、テーブルの異なるビューを表示するビューポー
トをさらに 2 つ作成します。 
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67. セレクションツ ー ル を 使 用して、Option キ ー
（Mac）または Ctrl キー（Windows）を押したまま、

現在のビューポートを図面領域の左上隅に向かっ
てクリック＆ドラッグします。 

カーソルの下に、複製を示す小さなプラス記号が作
成されます。 

68. マウスを離して複製を作成します。また、データ
パレットでビュードロップダウンメニューを 2D ／平
面に変更します。

69. さらに、用紙の中心にあるビューポートを用紙の
右側に再配置します。

作成するビューポートはあと 1 つです。 

70. 再 度 Option キ ー（Mac） ま た は Ctrl キ ー
（Windows ）を押したまま、最後に作成したビュー

ポートから下方向にクリック＆ドラッグします。 

71. 希望する位置にビューポートを移動したら、マウ
スを離して複製を作成します。 

72. 今回はデータパレットでビュードロップダウンメ
ニューを前に変更し、レンダリング（バックグラウ
ンド）ドロップダウンメニューで VW- 陰線消去レン
ダリングを選択します。 

73. 赤のストライプの枠が付いた 2 つのビューポート
を選択します。これは、更新する必要があることを
示しています。 

74. データパレットの更新ボタンをクリックします。こ
れでツイストテーブルのプロジェクトは完了です。
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