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※本書を使用する際の注意点
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また、操作の流れを体感いただくための資料ですので、換算時の端数などを再現する必要はございません。

解説上「右クリック」と記載されている箇所があります。
Mac で 1 ボタンのマウスをご利用の場合、コンテキストメニューは「control」キーを押しながらクリックすると
表示されます。

ショートカットキーの記述がある場合、入力モードを英数モードにすることで動作します。

作図の前にデフォルトフォントを日本語フォントに設定してください。
設定は以下の方法で行えます：
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文字メニュー＞フォントを選択し、任意の日本語フォントにデフォルトフォントを設定しておきます。

演習のステップの中には、Renderworks の機能を用いている箇所があります。

本書についてのサポートなどのサービスは行っておりません。あらかじめご了承ください。
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ファイルの設定

環境設定と設定をリセットする
操作を始める前に、まずツール＞作業画面で舞台照
明の作業画面を選択します。Spotlight 特有の機能
が利用できる状態になったら、環境設定とスマート
カーソル設定をリセットします。これらの設定をリ
セットすることで、確実に本ガイドと同じ設定にで
きます。

1. ツール＞オプション＞環境設定を選択します。

2. 左下のリセットをクリックし、はいをクリックし
てリセット操作を確認します。

3. ツール＞スマートカーソル設定を選択します。

4. 確認ダイアログが表示されたら、OK をクリック
します。

5. 左下のリセットをクリックし、はいをクリックし
てリセット操作を確認します。

6. 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。

新しいファイルを作成する
新しいファイルを作成する場合（ファイル＞新規）、
新規用紙を作成するか、ファイルテンプレートを使用
するか尋ねられます。Vectorworks には各種のテン
プレートファイルが用意されています。テンプレート
ファイルには、さまざまな特徴が事前に指定されて
います。これを使用すると、独自のテンプレートファ
イルを作成してそれに変更を加える際に時間を節約
できますが、この演習では、シンプルに新規用紙を
使用して作業を開始します。

1. ファイル＞新規を選択します。

2. 新規に作成を選択して OK をクリックします。

用紙設定 
次に、用紙設定オプションを設定します。用紙設定
オプションは、ファイル＞用紙設定を選択して表示
される用紙設定ダイアログで設定します。このダイ
アログでは用紙の大きさを指定して、プリンタを選
択します。大きなデータを印刷する際に推奨され
る PDF に変換してから印刷を行う場合、プリンタ
を今選択する必要はありません。通常は印刷サイズ
と同じ大きさに用紙を設定しますが、この演習では
US  Arch D（24" x 36"（609.6 mm ｘ 914.4 mm））
に指定します。右上の「サイズを選択」にチェック
を入れ、リストから US Arch D を選択します。

1. ファイル＞用紙設定を選択します。

2. サイズを選択のボックスにチェックを入れます。 

3. サイズリストで US Arch D を選択します。

4. 用紙の大きさを表示にチェックが入っていること
を確認します。

5. 用紙境界を表示のチェックは外します。

6. OK をクリックします。

Vectorworks Spotlight の基本操作



6 | はじめよう！ Vectorworks Spotlight 2015

境 界 を 表 示 す る と、 多 く の 場 合 24 x 36 イ ン チ
（609.6 mm ｘ 914.4 mm）ページが 8 1/2 x 11 イン

チ（215.9 mm x 279.4 mm）の単位で分割されて図
面領域に分割マーカーが表示されるため、わかりに
くくなってしまいます。

単位
本ガイドでは、インチ・フィート法とメートル法の
両方を示します。希望する表示方法をファイル＞書
類設定＞単位で選択します。

1. ファイル＞書類設定＞単位を選択します。

2. 単位リストから「フィートインチ小数」または
「メートル」のいずれかを選択します。

オーガナイザ
ファイルのレイヤとクラスの構造を設定するには、
ツール＞オーガナイザを選択します。オーガナイザ
ダイアログボックスには複数のタブがあり、クラス、
デザインレイヤ、シートレイヤ、ビューポート、登
録画面、参照の作成と変更（ファイル共有）の設定
ができます。ここでは、デザインレイヤとクラスの
みについて説明します。 

デザインレイヤは構成の基本的な部分です。レイヤ
は、建築家が建物のフロアを区別するために使用す
る、机上に広げられたべラム紙と考えるとよいで
しょう。多くの劇場設計者は、劇場、セット、照明
仕込み図、音響配置にレイヤを作成します。各デザ
インレイヤは異なる Z 軸の高さに設定できます。次
の手順に従ってファイルに必要なデザインレイヤを
設定します。

1. ツール＞オーガナイザを選択します。

2. デザインレイヤタブを選択します。

3. デフォルトのデザインレイヤのレイヤ -1 を選択
して、下の編集をクリックします。

4. デザインレイヤの編集ダイアログボックスでレイ
ヤ -1 を「劇場構成物」に名称変更します。

5. 縮尺ボタンをクリックし、縮尺を 1/2"=1' （1:24）
に設定して、OK をクリックします。

6. 新規をクリックして別のデザインレイヤを作成し
ます。

注：新規レイヤの縮尺は自動的に 1/2"=1' （1:24） 
に設定されるはずです。すべてのレイヤが 1/2"=1' 

（1:24）に設定されることを確認してください。

7. 次に作成するデザインレイヤを観客席という名前
にし、OK をクリックします。

8. 同じ手順で、次のデザインレイヤを作成します。

•	 ソフトグッズ

•	 舞台装置

•	 照明仕込み図

9. オーガナイザダイアログボックスは開いたままに
しておきます。

クラスは、グラフィック属性や図面の表示状態の指定、
プレゼンテーションのビューポートを作成する場合に
使用します。クラスは異なるレイヤ上のオブジェクト
に使用できます。Vectorworks には、デフォルトで寸
法と一般の 2 つのクラスが用意されています。クラス
を使用すると Vectorworks を最大限に利用できるの
で、オブジェクトの描画を行う場合には、必ずクラス
を指定することを習慣付けてください。次の説明に
従って、ファイルにクラスをいくつか作成してみます。

1. オーガナイザダイアログボックスのクラスタブに
切り替えます。

2. 左下の新規をクリックします。

3. クラスの名前を劇場 - 壁にして、OK をクリック
します。

4. 同じ手順で次のクラスを作成します。

•	 劇場 - プロセニアム

•	 劇場 - ステージフロア

•	 劇場 - 客席

•	 舞台装置 - 壁

•	 舞台装置 - スロープ 

•	 舞台装置 - 柱

•	 ソフトグッズ - 本体

•	 照明 - 器具
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•	 照明 - 吊り元

•	 フォーカスポイント図形

5. 最後に OK をクリックして新しいデザインレイヤ
とクラスを保存します。 

注：ナビゲーションパレットを使用すると、デザイ
ンレイヤとクラスをすばやく表示、作成、加工する
ことができます。

劇場構成物
次に基本的な劇場構造物を作成します。従来のブ
ロードウェイサイズのプロセニアム劇場のプラス
ターライン（M 点）と中心線の交点をゼロ - ゼロと
します。この劇場がデザインレイヤのページからは
み出すことは考慮しません。前章で設定したファイ
ル、または演習ファイルの「Gsg-2015-s02-theatre-
architecture.vwx」ファイルを使用して、以降の作
業を続けます。

基準点／補助グリッド
2D 基準点と 3D 基準点ツールは、それぞれ基本パ
レットと 3D ツールセットにあります。基準点／起
点は、必要に応じて図面と参照点の補助グリッドと
なります。基準点と他のオブジェクトを補助グリッ
ドに変換することもできます。この場合、オブジェ
クトを補助グリッドクラスに移動し、オブジェクト
の属性を加工し、それを所定の場所にロックします。
線を何本か作成して、中心線とプラスターライン（M
点）を示します。また、劇場の壁の始点の参照とし
て使用する基準点も配置します。そして、これらの
オブジェクトを補助グリッドに変換します。

1. 表示バーで、アクティブレイヤを劇場構成物レイ
ヤに設定します。 

2. 基本パレットの直線ツールをダブルクリックしま
す。

3. 生成ダイアログボックスで、図形座標モードを極
座標系（長さ／角度）に切り替えます。

4. L を 80' （24.384 m）に、A を 90°に設定します。

5. マウスクリックで位置決めのチェックを外しま
す。

6. 制御点を中心にし、X と Y を 0" （0 m）に設定して、
OK をクリックします。

7. 角度（A）を 0°に設定してステップ 1 ～ 4 を繰
り返します。これで図面のゼロ - ゼロ（0,0）の
位置に十字線（交差線）ができあがります。

8. 基本パレットの 2D 基準点ツールをダブルクリッ
クします。

9. X を -35' （-10.668 m）に、Y を 0' （0 m）に設定し、
OK をクリックします。

10. 編集＞すべてを選択を選択します。

11. 加工＞補助グリッド＞指定を選択します。

注：線と基準点が補助グリッドに変換されたことが
わかります。補助グリッドの表示設定は加工＞補助
グリッドを選択するか、新しく作成された補助グ
リッドクラスから変更します。

補助グリッドの属性は補助グリッドクラスを編集し
て加工することもできます。

壁ツール
壁ツールには、建物ツールセットの壁と円弧壁の 2 
種類があり、どちらも同様の描画オプションがツー
ルバーにあります。円弧壁には更に、円、円弧、長
円ツールと同様のオプションがあります。

1. 表示バーで、アクティブクラスを劇場 - 壁に設定
します。

2. 建物ツールセットの壁ツールを選択し、ツール
バーで下側線作成モードに設定します。

3. ツールバーで設定アイコンをクリックして、壁の
設定ダイアログボックスを開きます。

4. 壁の全体の厚みを 9" （0.2286 m）に設定し、OK 
をクリックします。

5. 基準点を一度クリックして壁の指定を始めます。 

6. カーソルを上に動かし、キーボードで Tab キー
を押してフローティングデータバーをアクティブ
にします。

7. 長さ（L）に 30' （9.144 m）と入力し、Tab キー
を押して、角度（A）に 90°と入力します。 
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8. Return（Enter）キーを押して長さと角度を設定
し、ページ上を一度クリックして壁のセグメント
を描画します（Enter キーをもう一度押してセグ
メントを描画することもできます）。

9. カーソルを右に動かし、Tab キーを押してフロー
ティングデータバーをアクティブにします。長さ

（L）に 70' （21.336 m）と入力し、Tab キー を押
して角度（A）に 0°と入力します。

10. Return （Enter）キーを 2 回押して次のセグメン
トを作成します。

11. 最後に、カーソルを垂直に下へ移動し、水平ガ
イド線（補助線）にスナップさせます。図形／垂
直スクリーンヒントが表示されていることを確認
し、ダブルクリックして壁を作成します。

次に、プロセニアムの壁を作成します。

1. 壁ツールを選択したまま、ツールバーで上側線作
成モードに設定します。

2. 壁の設定に戻り、全体の厚みを 24" （0.6096 m）
に変更します。

3. 劇場 - プロセニアムクラスに切り替えます。 

4. 左側の壁の下側の外端を一度クリックして、カー
ソルを右に動かします。右側の壁の下側の外端を
再度クリックします。必要に応じてスナップルー
ペ（Z キー）を使用します。

次に、壁の高さを調整し、端部を追加します。

1. 基本パレットの類似図形選択ツールを使用してす
べての壁を選択します。ツールをアクティブにし、
壁を一度クリックして、すべての壁を選択します。

 

2. データパレットの高さを 50' （15.24 m）に設定し
ます。

3. 端を「両方」に設定します。

最後に、劇場の壁に色を付け、プロセニアムと区別
します。クラス設定を編集すると、すべての劇場の
壁の属性を一度に編集できます。

1. ツール＞オーガナイザを選択します。

2. クラスタブに切り替え、劇場 - 壁クラスを選択し
て、編集をクリックします。

3. 左上のボックスで属性を使うにチェックを入れます。 

4. 面のスタイルを「カラー」に、面の色をグレイに
設定します。

5. OK をクリックし、確認ダイアログボックスで「す
べて はい」を選択します。

6. オーガナイザダイアログボックスの右下にある 
OK をクリックして変更を保存します。

ステージを作成する
ステージはさまざまな方法で作成できます。舞台照
明ツールセットには、ステージツールがあります。
このツールは曲線ツールのように使用できます。複
数の頂点と円弧のモードを使用してステージを描画
します。また、イベント計画メニューのステージを
作成コマンドを使用して、既存の曲線をステージに
変換することもできます。ここでは最初にステージ
の形状を作成してから、それを変換します。

1. まず表示バーで劇場 - ステージフロアクラスをア
クティブにします。

2. 基本パレットの四角形ツールを選択します。
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3. 四角く閉じている壁の右上の外角を一度クリック
して、カーソルを壁の左下の外角に動かします。

4. もう一度クリックし、壁を含む囲まれたエリア全
体を覆う四角形を作成します。

5. 次に、基本パレットの四角形ツールをダブルク
リックします。

6. 生成ダイアログボックスで、幅を 40' （12.192 m）
に、高さを 3' （0.9144 m）に設定します。 

7. マウスクリックで位置決めのチェックを外し、次
に四角形の制御点を中上にし、X を 0' （0 m）、Y 
を -2' （-0.6096 m）に設定します。

8. OK をクリックして四角形を作成します。

9. 両方の四角形を選択し、加工＞貼り合わせを選択
して 2 つの四角形を組み合わせます。

10. 組み合わせて作成した多角形を選択したまま、
イベント計画＞ステージを作成を選択します。

11.  高さを 36" （0.9144 m）に設定します。

12. 面と線の色の設定で茶系の色を選択し、（該当す
る場合は）上面と側面のテクスチャを「なし」に
設定して、OK をクリックします。

13. ステージを選択したまま、データパレットの Z 
軸高さを -36" （-0.9144 m）に設定します。

14. 加工＞前後関係＞最後へを選択します。 

15. 最後に、ステージを右クリック（Windows）／
Ctrl + クリック（Mac）してロックを選択します。

注：Z 軸 高さをこのように負の値に設定すると、ス
テージ上部の高さがゼロになります。これによって、
照明器具、吊り元、ソフトグッズのオブジェクトの
高さが設定しやすくなります。また、所定の位置で
ステージをロックすることで、後で間違って動かす
ことを回避できます。

ドアツール
ここで、プロセニアムの開口部を追加します。建物
ツールセットのドアツールを使用して、開口部を作
成します。 

1. 表示バーで、アクティブクラスを劇場 - プロセニ
アムに設定します。

2. 建物ツールセットのドアツールをアクティブにし
ます。

3. カーソルをステージ前方の壁の中央に置きます。
「中点」のスクリーンヒントが表示され、壁が赤

で強調表示されます。

4. ダブルクリックしてドアをプロセニアムの壁に挿
入します。

5. データパレットの詳細設定ボタンをクリックしま
す。

6. 全体タブで幅を 40' （12.192 m）に、高さを 18' 
（5.4864 m）に設定し、形式を枠のみに設定しま

す。

7. だきタブに切り替え、幅を 0" （0 m）に設定しま
す。

8. OK をクリックします。

注：だきの幅を 0" （0 m）に設定すると、プロセニ
アムの開口部をエプロンの幅と正確に一致させるこ
とができます。
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ソフトグッズ
ソフトグッズツールは、カーテン、一文字幕、紗幕、
カーテンパーテーション組み立て部など、劇場とイ
ベント計画用の布地類を挿入します。ソフトグッズ
は曲線ツールで使用したものと同じ頂点と円弧モー
ドで描画するため、完全に自由な形式で作成できま
す。ソフトグッズオブジェクトの 3D の外観はリア
リスティックな外観に設定することも、簡易的に表
すこともできます。前章で使用したファイル、また
は演習ファイルの「Gsg-2015-s03-soft-goods.vwx」
ファイルを使用して、以降の作業を続けます。 

一文字幕を作成する
ソフトグッズツールには、異なるタイプのオブジェ
クトを作成するための複数のモードと設定がありま
す。ここでは一文字幕を作成します。最初に、一文
字幕の整列に役立つ 2D 基準点を配置します。 

1. 表示バーで、クラスリストからソフトグッズ - 本
体を、レイヤリストからソフトグッズレイヤを選
択します。

2. ビュー＞他のレイヤを＞表示 + スナップ + 編集
を選択します。

3. 基本パレットの 2D 基準点ツールをダブルクリッ
クします。

4. X を -30' （-9.144 m）に、Y を 5' （1.524 m）に設
定し、OK をクリックします。 

5. （加工＞補助グリッド＞指定で） 2D 基準点を補助
グリッドに変換します。

これで、この基準点を使用して最初の一文字幕の作
成を開始できます。 

1. 舞台照明ツールセットに切り替え、ソフトグッズ
ツールを選択します。

2. ツールバーで設定ボタンを選択し、形式を一文字
幕に、高さを 6' （1.8288 m）に設定して、OK を
クリックします。

3. 2D 基準点を一度クリックしてカーテンの作成を
開始し、カーソルを右へ動かし、Tab キーを押し
てフローティングデータバーをアクティブにしま
す。

4. 長さ（L）を 60' （18.288 m）に設定し、Tab キー
を押します。角度（A）を 0 に設定し、再度 Tab キー
を押して角度を設定します。

5. 赤の点線で示されている固定された長さと角度の
交点（スクリーンヒントで「水平／指定長」と表
示されます）をダブルクリックして、一文字幕の
ソフトグッズオブジェクトを配置します。

注：Renderworks がない場合は、イメージまたは
テクスチャを表示できないことを示す警告ダイアロ
グボックスが表示されます。

6. 一文字幕のソフトグッズオブジェクトを選択した
まま、データパレットで Z を 18' （5.4864 m）に
設定し、データパレットを下にスクロールしてソ
フトグッズ部品のクラスを作成にチェックを入れ
ます。

ソフトグッズ部品のクラスを作成オプションに
チェックを入れると、Vectorworks では調度品 - ソ
フトグッズ - 一文字幕というクラスを自動的に作成
し、そのクラスに一文字幕を配置します。この機能
はソフトグッズオブジェクトの管理と構成に役立ち
ます。次に、ポイント間複製ツールを使用し、この
一文字幕を複製して配置します。 
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1. 一文字幕を選択したまま、基本パレットのポイン
ト間複製ツールをアクティブにします。

2. ツールバーで、均等配置モードと図形の保持モー
ドを有効にして、複製の数を 4 に設定します。

3. 2D 基準点をクリックします。スクリーンヒント
で「挿入点」が表示されます。

4. カーソルを垂直に動かし、Tab キーを押してフ
ローティングデータバーをアクティブにします。

5. 長さ（L）を 20'（6.096 m）に設定し、Enter キー
を 2 回押して操作を完了します。

カーテン
次に、カーテンを作成します。ステージ後方のソフ
トグッズオブジェクトは、データパレットで設定を
変更するだけでカーテンに変換できます。 

1. ステージ後方のソフトグッズオブジェクトを選択
します。

2. データパレットの Z を 0' （0 m）に設定し、形式
をカーテンに変更し、高さを 24' （7.3152 m）に
設定します。

3. 最後に、データパレットの開閉位置を中央に、開
閉の幅を 0' （0 m）に設定します。

注：ソフトグッズオブジェクトをカーテンに変更す
ると、新しいクラス（調度品 - ソフトグッズ - カー
テン）が作成されます。これは、ソフトグッズオブ
ジェクトがソフトグッズ部品のクラスを作成に設定
されていたためです。これで、すべてのソフトグッ
ズ（ソフトグッズ - 本体）または個々の一文字幕（調
度品 - ソフトグッズ - 一文字幕）およびカーテン（調
度品 - ソフトグッズ - カーテン）の表示設定とクラ
ス属性を制御できるようになります。

次に残りのカーテンを作成します。基本パレットの
ポイント間複製ツールと編集メニューの配列複製コ
マンドを使用して、これらのカーテンをすばやく作
成します。

1. ステージ後方のカーテンを選択したまま、基本パ
レットのポイント間複製ツールをアクティブにし
ます。

2. ツールバーで、移動モードと図形の保持モードを
アクティブにし、複製の数を 1 に設定します。

3. カーソルをステージ後方のカーテンオブジェクト
の下手側の端（図面左端）に置きます。

4. スクリーンヒントで「挿入点」が表示されたら一
度クリックして、カーソルをステージ前方に移動
します。

5. Tab キーを押してフローティングデータバーをア
クティブにします。長さ （L）を 3' （0.9144 m）に
設定し、再度 Tab キーを押して角度 （A） を -90°
に設定し、Enter（Return）キーを 2 回押します。

6. データパレットの開閉位置のドロップダウンリ
ストから「中央」を選択します。開閉の幅を 40' 

（12.192 m）に設定し、開閉部分を破線表示に
チェックを入れます。

7. 次に、開いているカーテンを選択したまま、編集
＞配列複製を選択します。
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8. 複製の形式で「直線上に並べる」を選択し、複製
の数を 3 に設定します。X-Y 座標を基準に設定を
選択して Y を -5' （-1.524 m）に設定し、元の図形
で「残す」にチェックを入れて、OK をクリック
します。

注：Vectorworks でハイブリッド（2D ／ 3D）オブ
ジェクトを作成する際、時々 3D 表示に切り替えて
作業を確認するとよいでしょう。2D ／平面ビュー
のみで作業していると、間違った高さや Z 軸の高さ
を入力した場合に気が付かないことがあります。複
数のレイヤで作業している場合、3D 表示に切り替
える前に表示メニューで統合ビューをアクティブに
してください。このコマンドはレイヤが 3D 表示で
正しく表示されるよう、アクティブなレイヤに整列
させます。

座席
舞台照明メニューの建築メニューコマンドには、座
席レイアウトというコマンドがあります。このコマ
ンドは閉じた形状（四角形、円、多角形）を座席の
レイアウトに変換します。そして、選択した椅子シ
ンボルでスペースを埋めます。このシンボルにはデ
フォルトのいずれかを選択することも、カスタムシ
ンボルを使用することもできます。生成される座席
レイアウトオブジェクトには、フォーカス指定や座
席の横／縦の間隔から、高さや高さの増加（列）ま
で、変更可能なオプションがいくつかあります。次
の手順に従って、劇場の座席レイアウトを作成しま
す。前章で使用したファイル、または演習ファイル
の「Gsg-2015-s04-seating.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、クラスリストから劇場 - 客席を、レ
イヤリストから観客席を選択します。

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。

3. 生成ダイアログボックスで、幅を 64' （19.5072 m）
に、高さを 30' （9.144 m）に設定し、マウスクリッ
クで位置決めのチェックを外します。左上の制御
点を選択し、X を -32' （-9.7536 m）に、Y を -10' 

（-3.048 m）に設定して OK をクリックします。

4. 四角形を選択したまま、舞台照明＞建築＞座席レ
イアウトを選択します。

5. 座席レイアウトを作成ダイアログボックスで既存
のシンボルを使用を選択し、シンボルフォルダで
デフォルトを選択して、シンボルでサムネイルプ
レビューをクリックします。

6. 劇場用シート（パッド入り）を選択し、OK をク
リックします。

7. フォーカスポイントを選択プロンプトメッセー
ジが表示されたら OK をクリックし、ステージの
中央から真上に向かってマウスを移動し、「垂直」
のヒントが出ている任意の場所で一度クリックし
てフォーカスポイントを設定します。

注：フォーカスポイントを設定すると、座席数ワー
クシートが表示されます。これは自動的に作成さ
れ、リソースブラウザからアクセスできます。ワー
クシートを閉じて続行します。

これで、ステージ中央にフォーカスしている基本的
な座席レイアウトができました。次に座席レイアウ
トの設定を変更します。

1. 座席レイアウトを選択したまま、データパレット
の横の間隔を 2' （0.6096 m）に、縦の間隔を 3'6" 

（1.0668 m）に設定します。 

2. 中心点にチェックを入れます。 

3. 基準点の座標Y を 4.5385 m に設定します。

4. 輪郭線を表示のチェックを外します。 

5. 座席番号を表示にチェックを入れます。 
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最後に中央通路を追加します。通路または座席のセ
クションを作成するには、座席レイアウトの作成に使
用した基本オブジェクトの形状を変更するか、座席レ
イアウトを追加で作成して配置します。この劇場では、
基本オブジェクトを変更します。加工メニューの切り
欠きコマンドを使用して、座席の中央部分を削除し
ます。最初に、切り取りオブジェクトとして使用する
四角形を作成します。

1. 基本パレットの四角形ツールをアクティブにしま
す。

2. 中点からコーナーモード（3 番目のモード）に切
り替えます。

3. 中央のガイドラインの一番下の点を一度クリック
します（この点は座席レイアウトの下部中央と重
なっています。スナップすると「中点」と表示さ
れます。必要に応じてスナップルーペ（Z キー）
を使用します。

4. カーソルを上に動かし、Tab キーを押してフロー
ティングデータバーをアクティブにします。

5. ∆X を 2' （0.6096 m）に設定して Tab キーを押し、
∆Y を 29' （8.8392 m）に設定して Enter （Return）
キーを 2 回押します。

6. 四角形と座席レイアウトの両方を選択します。

7. 加工＞切り欠きを選択します。

8. 四角形を削除します。

注：座席レイアウトの全体ではなく、一部を切り欠く
この処理は、座席レイアウトを 1 つのオブジェクトと
して保持します。座席レイアウト全体を切り欠くと、2 
つの異なる座席レイアウトオブジェクトができます。
座席のレイアウト上支障がない場合は、単一の座席
レイアウトの方が、全体の制御と加工をしやすいで
す。必要があれば、基本パレットの変形ツールを使
用して、座席レイアウトの形状をさらにカスタマイズ
することができます。

舞台装置
このセクションでは、壁ツール、円弧壁ツール、壁
の窪みを作成コマンド、柱状体コマンドを使用して
舞台装置オブジェクトを作成します。前章で使用し
たファイル、または演習ファイルの「Gsg-2015-s05-
scenery.vwx」ファイルを使用して、以降の作業を
続けます。

円形のスロープを作成する
建物ツールセットの円弧壁ツールを使用して、円形
のスロープを作成します。壁ツールと円弧壁ツール
は壁の作成を目的としたものですが、他のオブジェ
クトの作成にも使用できます。まず、作業しやすい
ように一部のレイヤを非表示にします。

1. ツール＞オーガナイザを選択します。

2. デザインレイヤタブをクリックして、ソフトグッ
ズと観客席レイヤを非表示にします。

3. OK をクリックします。

これから円弧壁を作成します。

1. 表示バーで、クラスを舞台装置 - スロープに、レ
イヤを舞台装置レイヤに設定します。

2. 建物ツールセットの円弧壁ツールを選択します。

3. ツールバーで上側線作成モードを選択してから半
径モードを選択し、設定ボタンをクリックします。

4. 壁の設定ダイアログの情報タブで円弧壁の全体の
厚みを 4" （1.219 m）に設定し、OK をクリックし
ます。
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5. Tab キーを押し、フローティングデータバーを表
示させます。再度 Tab キーを押してステージ中央

（X: 0, Y: 4.572 の位置）にマウス位置が固定され
たら、一度クリックし、カーソルを真下に動かし
ます。

6. 再度 Tab キーを押してフローティングデータバー
をアクティブにします。 

7. 長さ（L）を 4' （1.2192 m）に設定して Tab キー
を押し、角度（A）を 90°に設定して Enter（Return）
キーを 2 回押します。

8. カーソルを反時計回りに動かします。

9. 270°の円弧を描画します（スロープ終点が観客
席に向きます）。 

10.  Enter（Return）キーを押すか、一度クリック
して壁を完成させます。

11. データパレットの高さを 3'6" （1.0668 m）に設
定します。 

次に、基本パレットの変形ツールを使用して壁を編
集します。この操作でスロープの形状にします。

1. ビュー＞ビュー＞斜め左を選択します。 

2. ツール＞オーガナイザでデザインレイヤタブを選
択し、劇場構成物レイヤを非表示にします（円弧
壁の変形がしやすくなります）。

3. 基本パレットの変形ツールをアクティブにしま
す。

4. 作成した円弧壁を選択し、壁のステージ前方右端
の上部の青い制御点をつかみます。

5. つかんだ制御点を地面にドラッグします。

これで、スロープ上部に踊り場ができます。

6. ビュー＞ビュー＞ 2D ／平面を選択します。

7. 四角形ツールをアクティブにし、対角コーナー
モードに設定します。

8. 観客席と平行な円弧壁面の左の点を一度クリック
します。 

9. Tab キーを押してフローティングデータバーをア
クティブにします。 

10. ∆X を 4' （1.2192 m）に、∆Y を -6" （-0.1524 m）
に設定し、Enter （Return） キーを 2 回押します。 

11. 四角形を選択したまま、モデル＞柱状体を選択
します。

12. 生成 柱状体ダイアログボックスで奥行きを 3'6" 
（1.0668 m）に設定し、OK をクリックします。

13. 四角形ツールを中心からコーナーモードに切り替
えて、作成した四角柱の中央を一度クリックし、カー
ソルを下に、その後右に動かします。
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14. Tab キーを押してフローティングデータバーを
アクティブにし、∆X を 2' （0.6096 m）に、∆Y を 
2' （0.6096 m）に設定し、Enter （Return）キーを
2 回押します。 

15. この四角形をそのままモデル＞柱状体コマンド
で、奥行きを 6" （0.1524 m）に設定し、柱状体に
します。 

16. データパレットの高さ Z を 3'6" （1.0668 m）に
設定します。

壁面の突出／窪み
次に、スロープ背後の壁を作成します。

1. 表示バーで、クラスを舞台装置 - 壁に設定します。

2. 建物ツールセットの壁ツールを選択します。

3. スロープのステージ後方で厚み 10" （0.254 m）、
長さ 24' （7.3152 m）、高さ 20' （6.096 m）の壁を
描画します。 

4. ツール＞オーガナイザを選択し、デザインレイヤ
タブを選択して、すべてのレイヤを表示にします。

5. ステージの壁をスロープとステージ後方の最背面
のカーテンの中間に配置します。

この壁をさらに装飾するため、いくつかの窪みを施
します。

6. 四角形ツールの中心からコーナーモードを使用し
て、壁の左端中央をクリックします。 
Tab キーを押してフローティングデータバーをア
クティブにし、ΔＸ、ΔＹともに 1’（0.3048）
を入力し Enter（Return）キーを 2 回押して四角
形を作図します。

7. 四角形を選択したまま、モデル＞柱状体を選択し、
奥行きを 7' （2.1336 m）に設定します。

8. データパレットの高さ Z を 4' （1.2192 m）に設定
します。

9. 柱状体を選択したまま、基本パレットのポイント間
複製ツールをアクティブにします。ツールバーで均
等配置モードを有効にして、図形の保持モードが
無効になっていることを確認します。複製の数を 3 
に設定します。

10. 壁の左端の中心を一度クリックしてから、壁の
中心をクリックします。

11. X キーを一度押して、セレクションツールに切
り替えます。Shift キーを押しながら、壁の中心
にある柱状体をクリックして選択を解除します。

12. 左側の 2 つの柱状体だけを選択したまま、基本
パレットのミラー反転ツールをアクティブにし
て、ツールバーで複製モードが有効になっている
ことを確認します。

13. 壁の中心を一度クリックしてから、カーソルを
上に移動し、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ます。

14. 5 つの柱状体と壁を選択してから舞台照明＞建
築＞壁の窪みを作成を選択し、切断面の高さを 4' 

（1.2192 m）に設定して OK をクリックします。

柱ツール
最後に、柱ツールを使用して柱を作成します。

1. まず、クラスを舞台装置 - 柱に設定し、基本パレッ
トの 2D 基準点ツールで、X: 5.0038、Y: 4.1656 の
場所に 2D 基準点を配置します（ステージ右側の
手前から４つ目のソフトグッズの辺りです）。 
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2. 建物ツールセットの柱ツールを選択します。

3. ステージ上手側（図面右側）の手前から 4 つ目の
ソフトグッズの辺りに配置した 2D 基準点をダブ
ルクリックします。

4. 柱のプロパティダイアログが表示されたら、次の
設定を入力します

（自動的に表示されない場合は、データパレットか
ら設定を入力します）。

•	 高さ = 18' （5.4864 m）

•	 断面形状 = 丸

•	 柱身のテーパ = ギリシャ式テーパ

•	 柱頭の形状 = 逆 8 の字形（頂部円形）

•	 柱脚の形状 = 丸

5. OK をクリックします。 

これで、ステージ、ソフトグッズオブジェクト、座席、
舞台装置のある劇場ができました。ここで、少し基
本パレットのフライオーバーツールを使用して 、3D 
モデルを見てみましょう。

照明仕込み図を描画する
この章では、照明仕込み図の作成プロセスを確認し
ていきます。照明器具と吊り元を作成し、ラベルの
凡例を使用してラベル付けを行います。吊り元の配
置から始めます。前章で使用したファイル、また
は演習ファイルの「Gsg-2015-s06-drawing-a-light-
plot.vwx」ファイルを開いてください。

吊り元
吊り元とは照明器具の吊り元のことです。通常は照
明器具を追加する前に照明仕込み図に配置されま
す。Vectorworks Spotlight には一般的に使用され
る吊り元シンボルが多数用意されています。これら
には、リソースブラウザから Libraries （アプリケー
ション）／ オブジェクト - エンターテイメント／
吊り元 Imp.vwx を選択してアクセスします。50' パ
イプを配置して始めましょう。

これらのデータはオプションのライブラリファイル
に収録されています。あらかじめファイルをダウン
ロードしておいてください。

オプションのライブラリファイルがダウンロードで
きない場合は、この後に説明するデータを既に取
り込んである「Gsg-2015-s06-drawing-a-lightplot.
vwx」ファイルを使用してステップ 7 から演習を続
けてください。

1. リソースブラウザで、ファイルメニューをクリッ
クし、Libraries（アプリケーション）を選択します。

2. 吊り元 Imp.vwx ファイルにアクセスするには、
オブジェクト - エンターテイメントフォルダをク
リックして吊り元 Imp.vwx を選択し、開くをク
リックします。 

3. リソースブラウザのリソースを見やすくするに
は、家の形のアイコンの下にある三角矢印をク
リックして、表示方法＞サムネイルを選択します。
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4. 50' Pipe シンボルを選択します。右クリック（Mac 
では Ctrl + クリック）し、コンテキストメニュー
から取り込むを選択します。 

5. シンボルの取り込みダイアログボックスで OK を
クリックします。

6. 家のアイコンをクリックして、リソースブラウザ
のアクティブファイルに戻ります（50' Pipe シン
ボルがこのファイルリソースに表示されるように
なります）。

7. 2D ／平面ビューに切り替えて、クラスを照明 -
吊り元クラスに切り替え、レイヤを照明仕込み図
に設定します。 

8. リソースブラウザで 50' Pipe をダブルクリック
し、アクティブシンボルにします。 

9. 舞台照明ツールセットに切り替え、吊り元ツール
を選択します。 

10. 壁の中心のガイド上でステージ前方の一文字幕
とハウスカーテン（その後ろのカーテン）の間を
一度クリックします。（スナップを利用すると、
中間に配置できます。）

11. カーソルを右に動かして水平回転を設定し、も
う一度クリックして吊り元を配置します。

注：吊り元の配置が初めての場合、プロパティダイ
アログボックスが表示されます。OK をクリックし
てデフォルト設定を使用します。

12. データパレットの Z 軸 高さを 24' （7.3152 m）
に設定し、吊り元の名前（Position Name）を 1st 
Electric にします。 

次に 20' パイプで垂直方向の吊り元を作成します。

1. リソ ース ブ ラウ ザで 吊り 元 Imp.vwx リ ソー ス
ファイルに戻ります。

2. 50' Pipe の取り込みと同じ手順で、20' Pipe シン
ボルを取り込みます。

3. リソースブラウザの家のアイコンをクリックし
て、リソースブラウザをアクティブファイルに戻
します。

4. リソースブラウザで 20' Pipe シンボルをダブルク
リックし、アクティブシンボルにします。 

5. 舞台照明ツールセットに切り替え、吊り元配置
ツールを選択します。 

6. 劇場正面（FOH）で座席レイアウトの下手側（図
面左側中間辺りにある、水平方向の薄いグレイの
線の左後ろ端（用紙左下）です。スクリーンヒン
トで用紙左下、または頂点と表示されます）を一
度クリックします。 

7. カーソルを上に動かして垂直回転を設定し、もう
一度クリックして吊り元を配置します。

8. データパレットの Z 軸 高さを 24' （7.3152 m）に
設定し、吊り元の名前を FOH Vert 1 にします。 

このプロジェクトでは、後でさらに吊り元を配置し
ます。この演習のプロジェクトファイルではパイプ
シンボルのみを使用しますが、Vectorworks には吊
り元として使用できるトラス（直線）とトラス（曲
線）を作成できるトラスツールもあります。また、
Libraries（アプリケーション）には、さまざまなメー
カーのトラスシンボルも多数用意されています。

照明器具
照明器具はシンボルで構成されます。通常は、ハイ
ブリッド（2D ／ 3D）シンボルです。これらのシン
ボルには 2D と 3D の異なるコンポーネントが含ま
れます。そのため、ビューによって異なる表示にす
ることができます。少なくとも照明器具のシンボル
は 2D スクリーンオブジェクトで構成する必要があ
ります。カスタムの照明器具の作成については、本
ガイドの別のセクションで説明します。本演習の劇
場プロジェクトでは、Vectorworks の豊富なシンボ
ルライブラリのシンボルを使用します。照明器具の
挿入、吊り元への割り当て、照明器具の属性の変更、
フォーカスポイント設定の方法を説明します。 

ETC Source 4 26°照明の挿入から始めましょう。

1. 照明 - 器具クラスに切り替えます。
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2. ソフトグッズと舞台装置レイヤを非表示にしま
す。 

3. リソースブラウザで、ファイルメニューをクリッ
クし、Libraries（アプリケーション）を選択します。

4. オブジェクト - エンターテイメントフォルダで 
照明 ETC.vwx を選択し、開くをクリックします。

5. リソースブラウザで ETC Source 4 フォルダをダ
ブルクリックして開き、ETC Source 4 26°シンボ
ルを選択します。右クリック（Mac では Ctrl + ク
リック）し、コンテキストメニューから取り込み
を選択します。 

6. シンボルの取り込みダイアログボックスで OK を
クリックします。

7. 家のアイコンをクリックして、リソースブラウザ
でアクティブファイルに戻ります（ETC Source 4 
26°シンボルがこのファイルリソースに表示され
るようになります）。

8. リソースブラウザで ETC Source 4 26°をダブル
クリックし、アクティブシンボルにします。 

注：正しく構成された照明器具シンボルをリソース
ブラウザでダブルクリックすると、器具配置ツール
が自動的にアクティブになります。確認ダイアログ
ボックスでこの実行内容が通知されます。OK をク
リックしてダイアログボックスを閉じます。

9. 中央のガイドラインと 1st Electric 吊り元の交点
を一度クリックし、照明器具の挿入点を設定しま
す。

10. カーソルを右へ水平に動かし、もう一度クリッ
クして照明器具の回転を設定します。

注：照明器具は自動的に 1st Electric 吊り元に割り
当てられます。これがデフォルトの Spotlight 設定
です。

次にこの照明器具の属性を編集します。照明器具の
属性は データパレットの編集ボタンをクリックす
るか、照明器具を直接ダブルクリックして編集しま
す。ユニット番号、チャンネル、調光、回路番号、
用途、色、フォーカス、ワット数、照射／フィール
ド角度、シャッターの有効範囲／角度などの属性を
編集できます。照明器具も設定して、その照射図を 
2D や 3D で描画します。この演習では、色を設定
してシャッターを調整します。

1. （X キーを 2 回押して器具配置ツールを非アク
ティブにしてから）照明器具をダブルクリックし
ます。

2. Lighting device ダイアログボックスの器具情報
タブでカラーリストをクリックします。

3. 色メニュー（カラーパレット）が表示されたら、
右上の色を選択ボタンをクリックします。

※パレット右上にボタンが 3 つ表示されます。
真ん中の「色を選択」ボタンを押して以降の作業を
行います。

4. カラーパレットセクションから Spotlight Rosco 
Colors を選択します。

5. カラーリストで R-302 を選択して OK をクリック
します。

注：RGB 値は色フィールドに自動的に表示されま
す。 

6. シャッタータブをクリックします。

7. 上側のシャッターの有効範囲を 25  ％ 、シャッ
ターの角度を 0°に調整します。

8. OK をクリックして調整を保存します。

次に、照明器具のフォーカスポイントを設定します。

1. 舞台装置レイヤを表示にします。

2. 照明器具を右クリックします。

3. フォー カ ス エリア を 指 定 コ マ ンド を 選 択 し、
「＜次にマウスクリックする点＞」を選択して、OK 
をクリックします。名前を A、高さを 5'0（1.5 m）
の設定のままにして、OK をクリックします。
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4. スロープの中央（スクリーンヒントで円弧中心と
表示されます）をクリックしてフォーカスポイン
トを設定します。

注：フォーカスポイントは舞台照明ツールセットの
フォーカス指定ツールを使用して配置することも
できます。その後、データパレットまたは Lighting 
device ダイアログボックスで照明器具にフォーカ
スポイントを割り当てます。

次に、器具のラベルを作成して照明器具の情報を表
示します。器具のラベルは、デザインレイヤの照明
器具の周辺に、その照明器具に関する情報を表示し
ます。

1. 舞台照明＞ラベル設定＞器具のラベルを設定 を
選択し、追加をクリックします。

2. 最初の器具のラベルの名前を LL-1 にします。

3. 次の属性を表示するように選択します。

•	 Position （吊り元）

•	 Color （色） 

•	 Focus （フォーカス）

4. 照明器具のレイアウト用シンボルで選択ボタンを
クリックしてから ETC Source 4 26°シンボルを
選択し、OK をクリックして器具のラベルを設定
ダイアログに戻ります。

5. LL-1 のラベルを選択し、レイアウト編集をクリッ
クします。

6. 左のタグをドラッグして、サンプルの照明器具の
周辺に図のように配置します。

7. 右上にあるシンボルを出るをクリックします。 

8. 照明器具をダブルクリックし、器具情報で器具の
ラベル（Use Legend）を LL-1 に設定して OK を
クリックします。

これで器具のラベルが付いた照明器具が完成しまし
た。次に、整列コマンドを使用し、この吊り元にさ
らに 8 つの照明器具を複製して配置します。

1. 照明器具を選択したまま、編集＞複製（Command 
+ D（Mac）または Ctrl + D（Windows））を選択
します。

2. この操作を 8 回繰り返します。全部で 9 つの照明
器具が作成されます。

3. 基本パレットの類似図形選択ツールをアクティブ
にします。

4. 照明器具の 1 つを一度クリックして、すべての照
明器具を選択します。

5. 舞台照明ツールセットで、整列ツールをアクティ
ブにします。

6. 吊り元 1st Electric の左端を一度クリックしてか
ら、右端を再度クリックします。
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7. 整列ダイアログボックスで、間隔の変更を伴う整
列および指定した 2 点の内側に等間隔に整列を選
択します。

8. OK をクリックします。

また、新しい照明器具用に、フォーカス指定ツール
とミラー反転ツールを使用してフォーカスポイント
をさらにいくつか作成し、照明器具の位置も調整し
ます。

注：ファイルはこのようなイメージになります。

1st Electric の吊り元を使用して別の吊り元を作成し
ます。この演習では、吊り元を複製し、吊り元の名
前を変更し、一部の照明器具を別のものに置換しま
す。 

1. 1st Electric とすべての照明を選択し、基本パレッ
トのポイント間複製ツールをアクティブにしま
す。ツールバーでツールモードを移動と図形の保
持に設定し、複製の数を 3 に設定します。

2. 1st Electric の下手側の端（図面左端）を一度クリッ
クしてカーソルを上に動かし、Tab キーを押してフ
ローティングデータバーをアクティブにします。L を 
5' （1.524 m）に設定して、Enter （Return）キーを 
2 回押します。

3. 複製したそれぞれの吊り元を選択し、データパ
レットの吊り元の名前（Position Name）を変更
して 2nd Electrics、3rd Electrics、4th Electrics と、
名前を変更します。

4. 2nd Electric のすべての照明器具を選択し、デー
タパレットの編集をクリックして 2nd Electric の
吊り元を設定し、すべてに適用をクリックして
から OK をクリックします。3rd Electric と 4th 
Electric の照明器具にこの設定を繰り返します。

注：劇場構成物レイヤと舞台装置レイヤ、さらに
フォーカスオブジェクトクラスを非表示にすると、
複数の照明器具を選択しやすくなります。

次に、一部の照明器具を別のタイプに切り替えます。

1. サンプルファイル以外で演習をしている場合は、
リソースブラウザで、ファイルドロップダウンメ
ニューをクリックし、Libraries（アプリケーショ
ン）を選択します。サンプルファイルを利用して
いる場合はステップ 6 から作業を行ってくださ
い。

2. オブジェクト - エンターテイメントフォルダで照
明 ETC.vwx を選択し、開くをクリックします。

3. Source 4 PAR フ ォ ル ダ を 開 き、Source 4 PAR 
WFL シンボルを選択します。右クリック（Mac 
では Ctrl + クリック）し、コンテキストメニュー
から取り込みを選択します。 

4. シンボルの取り込みダイアログボックスで OK を
クリックします。

5. 家のアイコンをクリックして、リソースブラウザ
のアクティブファイルに戻ります（Source 4 PAR 
WFL シンボルがこのファイルリソースに表示さ
れるようになります）。

6. 3rd Electric と 4th Electric のすべての照明器具を
選択します。

7. 舞台照明＞器具を置き換えを選択し、選択した
器具だけを選択し、下の器具に置き換えセクショ
ンで、（シンボルフォルダがある場合は）「シンボ
ルフォルダ」リストから Source 4 PAR を選択し、
下の「シンボル」リストから Source 4 PAR WFL 
を選択して、OK をクリックします。確認ダイア
ログで「はい」をクリックし、置き換えを実行し
ます。

8. 新しい照明器具が選択されている状態で データ
パレットの角度を -180°に設定します。

舞台正面の垂直方向の吊り元を見てみましょう。こ
の垂直方向の吊り元には両側に照明器具があり、照
明の光が重なり合う状態になるように設定していき
ます。この垂直方向の吊り元用に新しい器具のラベ
ルを 2 つ作成する必要があります。 

1. 前回と同じように、舞台照明メニュー＞ラベル設
定＞器具のラベルを設定から LL-2 と LL-3 という
名前の新しい器具のラベルを 2 つ作成します。
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2. LL-1 と同じ属性を選択します。吊り元（Position）、
色（Color）、フォーカス（Focus）を選択します。

3. LL-2 にはシンボルの左側にすべてのラベルを配
置し、LL-3 には右側にラベルを配置します。

次に FOH Vert 1 吊り元に照明器具を配置します。

1. この吊り元の左側の上の方に ETC Source 4 26°
を配置します。

2. 照 明 器 具 を ダ ブ ル ク リ ッ ク し て、 吊 り 元
（Position）を FOH Vert 1 に設定し、色（Color）

を R-36 に、フォーカス（Focus）を C に設定します。

3. データパレットの Z 軸 高さを 24' （7.3152 m）に
設定します。

4. この照明器具の複製を 4 つ作成し、吊り元の左側
に配置します。

5. 5 つすべての照明器具を選択し、基本パレットの
ミラー反転ツールをアクティブにします。

6. 吊り元の上部を一度クリックし、吊り元の下部で
再度クリックしてミラー反転の基準線を設定しま
す。 

7. 次に、すべての垂直方向吊り元の照明器具と吊り
元を選択し、ミラー反転ツールを使用してこの照
明セットを劇場の反対側にミラー反転します。ミ
ラー反転の軸線の設定には中央のガイドラインを
使用します。 

8. 新しい吊り元を選択し、 FOH Vert 2 という名前に
変更します。

9. FOH Vert 2 の す べ て の 照 明 器 具 を 選 択 し て、
フォーカスを B に設定します。

10. 器具のラベル LL-2 を 2 つの垂直方向の吊り元の
それぞれ左側の照明器具に、LL-3 を右側の照明器
具にそれぞれ指定します。

器具に番号を付ける
1. 舞台照明＞器具に番号を付けるを選択します。

2. フィールド名をユニット（Unit Number）番号に、
前記号を S- に、開始 # を 1 に設定します。

3. OK をクリックしてから、器具に番号を付けるダ
イアログで再度 OK をクリックします。

4. 左下から右上の順にすべてのステージ照明器具を
クリックし、空白の場所でクリックして番号付け
を終わります。

注：データパレットの照明器具をいくつかチェック
して、正しく番号が付けられていることを確認しま
す。

5. 舞台正面の照明器具にもこの処理を繰り返しま
す。前記号には FOH- を使用します。 

一覧表を生成する
Vectorworks では、照明器具一覧、接続図、その他
の一覧表を生成できます。舞台照明＞レポート＞器
具の一覧表を作成を選択して一覧表を作成します。
カスタム集計表を作成することもできます。最初に、
一覧表に新しいデザインレイヤを作成します。

1. ツール＞オーガナイザを選択します。

2. デザインレイヤタブで新規ボタンをクリックしま
す。

3. レイヤの名前を一覧表にして、OK をクリックし
ます。

4. レイヤの縮尺を 1:1 に設定します。

5. 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。 
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空白の一覧表デザインレイヤが表示されます。他の
レイヤからのオブジェクトが表示されている場合
は、一覧表レイヤがアクティブなレイヤであること
を確認して表示を選択し、統合ビューにチェックが
入っていることと、統合ビューオプションで縮尺が
同じレイヤのみを表示にチェックが入っていること
を確認します。次に一覧表作成コマンドを使用しま
す。

6. 舞台照明＞レポート＞器具の一覧表を作成を選択
します。 

7. 一覧表作成ダイアログの一覧表で照明器具一覧と
色一覧表を選択します。

8. 設定をクリックします。

9. ダイアログ右側の「一覧表示表示するフィールド」
セクションの順序リスト内ですべてのフィールド
を選択し、＜削除ボタンをクリックします。

10. 次に、移動＞ボタンを使用して次のフィールド
を選択し、追加します。   

•	 Position

•	 Unit Number

•	 Instrument Type

•	 Focus

11. 念のため、ページ設定のフォントを日本語フォ
ントに設定して、OK をクリックし設定を終了し
ます。

注：これで、リソースブラウザに一覧表が表示され
ます。 

12. 照明器具、色、座席数の一覧表をクリックして、
リソースブラウザからデザインレイヤにドラッグ
します。

一覧表の形式を編集してセル幅を調整することがで
きます。一覧表を編集するには、配置されている一
覧表をダブルクリックします。

図面を表示する
これで劇場プロジェクトファイルは完成です。ス
テージ照明が配置された劇場内のセットの 3D モデ
ルができました。器具のデザインレイヤビューポー
トを作成して、取り出しと印刷のためにシートレ
イヤとビューポートを設定します。前章で使用し
たファイル、または演習ファイルの「Gsg-2015-s07-
presenting-your-drawing01.vwx」ファイルを開い
てください。

注意：各レイヤやこれから作成するシートレイヤな
どのデフォルトのフォントを日本語のフォントにし
ておいてください。そのままだと文字化けすること
があります。

器具のデザインレイヤビューポートを
作成する
このコマンドは、3D 表示で垂直方向の吊り元を表
示する場合にのみ必要になります。垂直方向の吊り
元を使用しない場合、または 3D 表示での吊り元の
表示が必要ない場合、このコマンドは必要ありませ
ん。

器具のデザインレイヤビューポートを作成コマンド
では、選択した吊り元の照明器具定義レイヤとモデ
ルレイヤを作成します。選択した吊り元は照明器具
定義レイヤに移動され、デザインレイヤビューポー
トで置換されます。2 つ目のデザインレイヤビュー
ポートはモデルレイヤに配置されます。これで、モ
デルレイヤでデザインレイヤビューポートを回転し
て、垂直方向の吊り元を 3D 表示で正しく表示でき
るようになります。 

1. 照明仕込み図レイヤに切り替えます。

2. ステージの 4 つの吊り元を選択します。

3. 舞台照明＞ビジュアライズ＞器具のデザインレイ
ヤビューポートを作成を選択します。
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4. 名前を定義レイヤ - ステージに、モデルレイヤを
新規モデルレイヤに設定します。

5. 分離と垂直のチェックが外れていることを確認
し、OK をクリックします。

6. デザインレイヤの作成ダイアログボックスで、作
成時に編集ダイアログを表示のボックスにチェッ
クを入れ、OK をクリックします。

7. 縮尺を 1/2"=1' （1:24）に設定して、OK をクリッ
クします。

注：すべてのレイヤを非表示にし、定義レイヤ - ス
テージ、モデル、照明仕込み図レイヤ間を切り替
えると、実際の照明器具と吊り元が定義レイヤ - ス
テージレイヤに移動され、デザインレイヤビュー
ポートがモデルと照明仕込み図レイヤに配置されて
いることがわかります。

8. 照明仕込み図レイヤがアクティブレイヤで、その
他すべてのレイヤが非表示になっていることを確
認します。

9. 両方の垂直方向吊り元を選択します。

10. 舞台照明＞ビジュアライズ＞器具のデザインレ
イヤビューポートを作成を選択します。

11. 名前を定義レイヤ -FOH に、モデルレイヤをモ
デルレイヤに設定します。

12. 分離と垂直のチェックが外れていることを確認
し、OK をクリックします。

注：2 つの吊り元を一度に変換しているので、垂直
オプションは使用しません。

13. モデルレイヤをアクティブにします。

14. FOH の垂直方向吊り元のビューポートを選択し
ます。

15. ビュー＞ビュー＞左を選択します。

16. ビューポートを選択したまま、加工＞回転＞回
転を選択し、角度を 90°に設定して、OK をクリッ
クします。

これで、3D で正しく表示される垂直トラスができ
ました。2D ／平面ビューに戻って次のレイヤを表
示にします。

•	 照明仕込み図

•	 舞台装置

•	 ソフトグッズ

•	 観客席

•	 劇場構成物

17. その他のレイヤは非表示にします。

ビューポートとシートレイヤ
ビューポートとは、クラスとレイヤの表示設定で制
御される情報を表示するモデルのウインドウです。
シートレイヤは、ビューポートを組み立てて、取
り出しと印刷のために図面を作成する際に使用し
ます。デザインレイヤは異なる縮尺に設定できます
が、シートレイヤは常に 1:1 に設定されます。ビュー
ポートには 1 つのビューポートにつき 1 つの縮尺
しかありませんが、シートレイヤでは縮尺が異なる
複数のビューポートを使用できます。シートレイヤ
に配置したビューポートでは、編集、注釈の追加、
採寸、クロップ処理が可能です。最初にビューポー
トとシートレイヤの作成処理を確認し、その後に劇
場プロジェクトの一連の図面を作成します。

ビューポートを作成する
1. ビュー＞ビューポートを作成を選択します。

2. ビューポートを作成ダイアログボックスでビュー
ポートの名前を Plot にして、図面タイトルに照
明仕込み図と入力し、作成するレイヤリストから
新規シートレイヤを選択します。

3. シートレイヤの作成ダイアログボックスで、シー
トレイヤタイトルを 01- 照明仕込み図に設定し、
OK をクリックします。

4. ビューポートを作成ダイアログボックスのその他
の設定はデフォルトのままにして、OK をクリッ
クします。 

注：ビューポートは作成途中でも完全なカスタマイ
ズが可能です。また、作成後に データパレットで
ビューポートを加工することもできます。これを次
に説明します。
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ビューポートを編集する
まず、このビューポートで表示する必要のないレイ
ヤを非表示にします。

1. データパレットで、レイヤボタンをクリックしま
す。

2. 照明仕込み図と劇場構成物以外のすべてのレイヤ
を非表示に設定します。

3. 劇場構成物レイヤをグレイに設定し、OK をク
リックします。

次に、ビューポートの縮尺を設定して用紙に収まる
ようにします。ビューポートはあらかじめ設定され
た標準の縮尺に設定することも、データパレットで
カスタム縮尺に設定することもできます。照明仕込
み図ビューポートにカスタム縮尺を設定して、用紙
に配置します。 

1. データパレットの縮尺リストをクリックしてカス
タムを選択し、縮尺を 1:40 に設定します。

2. ビューポートを移動して用紙内に収まるようにし
ます。

3. 用紙の左側にビューポートを配置します。

最後に、このビューポートの注釈に図面タイトルを
追加します。

1. ビューポートをダブルクリックします。

2. ビューポートを編集ダイアログボックスで注釈を
選択し、OK をクリックします。

3. 寸法／注釈ツールセットに切り替え、図面ラベル
ツールをアクティブにします。

4. ビューポートの下部中央を一度クリックしてラベ
ルを配置し、カーソルを右に動かしてもう一度ク
リックし、図面ラベルの回転を設定します。

5. 図面ラベルを初めて配置する場合は、図面ラベ
ルのプロパティダイアログボックスが表示されま
す。OK をクリックしてデフォルト設定を使用し
ます。

6. 図面ウインドウ右上のビューポート注釈の編集を
出るをクリックします。

図面ラベルに自動的に番号が付けられ、図面タイト
ルとビューポートの縮尺の両方が表示されていま
す。ビューポートの注釈セクションは、ラベル、注
釈、寸法、その他の 2D 注釈を配置するのに使用で
きます。
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シートレイヤで作業する
シートレイヤには、ビューポートのほかに図面枠と
表題欄も配置できます。このセクションでは、図面
枠と表題欄をシートレイヤに配置します。

1. 寸法／注釈ツールセットの図面枠ツールをアク
ティブにし、シート上をダブルクリックします（図
面枠は自動的に用紙枠にスナップします）。

注：図面枠を初めて配置する場合は、図面枠の設定
ダイアログが表示されます。 

2. ダイアログボックスが開かない場合、すべての設
定は データパレットで編集できます。

3. その場合は、データパレットの表題欄ボタンをク
リックしてください。

4. 図面枠の設定ダイアログが開いている場合は、表
題欄の右側にあるボタンをクリックします。表
題欄選択ダイアログボックスで標準リソースを選
択し、シンボルのサムネイルをクリックして照明 
表題欄を選択し、OK をクリックします。

5. 再度 OK をクリックして図面枠と表題欄を配置し
ます。

6. 表題欄をダブルクリックしてフィールドを編集し
ます。

7. 表題欄の各項目は任意に編集する事ができます。
下図を参考に各フィールドを編集します。

注：この表題欄には、プロジェクトと図面の 2 つの
セクションがあります。プロジェクトセクションの
ラベルフィールドの内容は、すべての図面で表示さ
れます。図面セクションのラベルフィールドの内容
は、この図面でのみ表示されます。

一覧表を配置する
シートレイヤに一覧表を直接配置することも、デザ
インレイヤに前に配置した一覧表のビューポートを
作成することもできます。一覧表のビューポートを
作成すると、一覧表のサイズの調整が容易になりま
す。一覧表ビューポートの縮尺は、照明仕込み図
ビューポートの縮尺と同じ方法で調整します。ここ
では、クロップした一覧表のビューポートを配置す
る方法について説明します。

1. 一覧表デザインレイヤに切り替えます。

2. 基本パレットの四角形ツールをアクティブにしま
す。

3. 照明器具一覧を囲む四角形を描画します。

4. 四角形を選択したまま、ビュー＞ビューポートを
作成を選択します。

5. 確認ダイアログボックスではいをクリックし、四
角形をビューポートのクロップ枠として使用しま
す。

6. 作成するレイヤリストから Sht-1 [01- 照明仕込み
図 ] を選択し、OK をクリックします。

7. ビューポートを図面の右側に動かします。

8. この処理を繰り返して、色一覧表のビューポート
も照明仕込み図の図面上に配置します。

9. 両方の一覧表のビューポートを選択し、データパ
レットの 1:1.5 のカスタム縮尺を指定します。
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10. 図面上で一覧表を配置します。

図面とビューポートを追加して作成す
る
最初の照明仕込み図ビューポートを使用して別の
ビューポートを作成し、それを異なる図面に配置で
きます。

1. Ctrl キー（Windows）または Option キー（Mac）
を押したまま、照明仕込み図ビューポートをク
リックして、右にドラッグします。

2. カーソル上にプラス記号が表示されます。

3. Ctrl キーまたは Option キーを押したままマウス
ボタンを離します。

これでビューポートが複製できました。次に、新し
いシートレイヤを作成し、その上に新しいビュー
ポートを移動します。

4. ツール＞オーガナイザでシートレイヤタブを選択
し、新規をクリックします。

5. シートレイヤタイトルを 02- 舞台装置／ソフト
グッズに指定して、OK をクリックします。

6. Sht-1 に戻り、新しい複製したビューポートを選
択し、データパレットのレイヤを Sht-2 に設定し
ます。 

7. Sht-2 に戻ります。

8. ビューポートを選択し、データパレットの図面タ
イトルを舞台装置に設定します。

次に、新しいビューポートを編集します。クロップ
し、レイヤの表示設定を変更し、縮尺を調整します。

9. ビューポートをダブルクリックし、クロップ枠を
選択します。

10. クロップ枠の編集ビューで四角形ツールを選択
し、劇場の壁とステージを囲む四角形を描画しま
す。

11. 右上にあるビューポート枠の編集を出るをク
リックします。

12. 再度ビューポートをダブルクリックして、注釈
を選択します。

13. 図面ラベルを上に動かして、ステージの中心に
来るようにします。

14. ビューポート注釈の編集を出るをクリックしま
す。

15. データパレットのレイヤボタンをクリックし、
劇場構成物と舞台装置レイヤを表示するように設
定します。

16. その他すべてのレイヤは非表示に設定し、OK 
をクリックします。

17. データパレットの縮尺を 1:50 に設定します。

前述の方法で、このビューポートを複製し、図面タ
イトルをソフトグッズに設定し、ソフトグッズレイ
ヤと劇場構成物レイヤを表示するように設定しま
す。注釈セクションに図番 2 を示すように図面ラベ
ルを変更する必要があります。図面枠と表題欄を追
加して図面を仕上げます。
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断面ビューポート
断面ビューポートはモデルの断面図を作成します。
新しいシートレイヤ上で断面ビューポートを作成し
ます。 

1. モデルレイヤをアクティブレイヤにし、2D ／平
面ビューに切り替えます。

2. ナビゲーションパレットで 2 つの照明器具定義レ
イヤ、一覧表レイヤ、照明仕込み図レイヤを非表
示にします。その他すべてのレイヤは表示にしま
す。

3. ビュー＞断面ビューポートを作成を選択します。

4. 中心線の少し右側で、後方の劇場壁の外側を 1 回
クリックします。 

5. 客席レイアウトを越えるまでカーソルを真下に
動かし、1 回クリックして断面線の長さを設定し
ます。そのままカーソルを左に動かしてダブルク
リックし、方向を設定します。

注：断面線が照明器具を通過しないように注意して
ください。

6. 断面ビューポートの作成ダイアログボックスで、
作成するレイヤを新規シートレイヤに設定しま
す。

7. シートレイヤの作成ダイアログでシートレイヤタ
イトルを 03- 断面に設定し、OK をクリックします。

8. 図 面 タ イ ト ル を 断 面 に し、 縮 尺 を 3/8"=1'0" 
（1:32）に設定します。

9. OK をクリックします。

最後に、図面枠と表題欄を追加します。

印刷／取り出しをする
これで劇場プロジェクトは完了したので、ファイル
の印刷または取り出しを行います。各図面を印刷す
るには、図面（レイヤ）をアクティブにし、ファイ
ル＞印刷を選択します。ほとんどのプロジェクト
では、最初に PDF として取り出します。PDF で取
り出すと、ファイルを印刷業者などに送信したり、
顧客に転送したりできます。PDF を取り出すには、
ファイル＞取り出す＞ PDF 取り出しを選択します。 

すべての図面を 1 つの PDF として印刷するか取り
出すには、ファイル＞パブリッシュを使用します。
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イベント計画ツール
以下の一部のチュートリアルでは、Renderworks 
モジュールが完全に機能している必要があります。
Renderworks がない場合、本ガイドに沿って作業
することや作業を完成させることができない場合が
あります。ここでは、これまでの手順で詳細を説明
していない、あらゆる娯楽施設や劇場の作成に非常
に有効なトピックについて説明します。

ビデオスクリーンを作成する
ビデオスクリーンオブジェクトを使用すると、カ
スタマイズ可能な LED や正面／背面投影表示を容
易に図面に追加できます。まずは演習ファイルの

「Gsg-2015-s08-event-planning01.vwx」ファイルを
開いてください。

1. 舞台照明ツールセットのビデオスクリーンツール
を選択して、表示バーでビデオスクリーンの設定
ボタンをクリックします。

2. スクリーンタイプを LED に設定します。

3. スクリーンアスペクトを 4:3 に設定します。

4. 標準サイズを 9'x12' に設定して、OK をクリック
します。

5. オブジェクトを配置するには、スマートポイント
が表示されるまで、一番手前（観客席側）のソフ
トグッズオブジェクトの左の基準点上にカーソル
を置きます（スクリーンヒントで「挿入点」と表
示されます）。

6. 補助線が水平のガイドラインに交差するまでカー
ソルを下方向に移動します。

7. 一度クリックして位置を設定し、カーソルを少
し動かしてから Tab キーを 4 回押して角度（A）
フィールドを強調表示します。15 度と入力し、
Enter（Return）キーを 1 回押してからクリック、
または Enter（Return）キーを２回押してスクリー
ンを配置します。

8. ビデオスクリーンオブジェクトを選択し、ミラー
反転ツールをアクティブにします。

9. 2 番目の複製モードでミラー反転ツールを使用
し、2 つのガイドラインが交差する中央点をク
リックし、下方向に沿って垂直のミラーラインを
描画します。これで、ステージの反対側に全く同
じビデオスクリーンができました。

10. 両方のスクリーンを選択して、「有効範囲を表
示」ボックスにチェックを入れると、これら２つ
のスクリーンの現在のサイズは、座席エリアに対
して十分であるということがわかります。このオ
プションは範囲が十分であることを確認するだけ
でなく、反対にスクリーンが多すぎる間違いを防
止するのにも有効です。 

11. 有効範囲は十分なので、ここで「有効範囲を表
示」のチェックを外します。

12. 次に、両方のスクリーンに画面イメージとして
表示されるカスタムテクスチャを設定します。

イベント計画
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13. 両方のビデオスクリーンを選択したまま、デー
タパレットのスクリーンイメージの編集をクリッ
クします。

14. 左上のテクスチャリストから「消音掲示」テク
スチャを選択し、縮率が 100 ％ に設定されてい
ることを確認します。

15. プレビュー画面を見ると、イメージがスクリー
ンの下部に配置されるので、正しく配置するため、
垂直ズレを 30 ％ に設定し、タイリングのチェッ
クが外れていることを確認して、OK をクリック
します。

16. スクリーンを 1 つ選択して、ビューメニューの
斜め右ビューを選択します。

17. ビューがビデオスクリーンを表示しない場合、
表示バーで図形全体を見るをクリックします。

18. 作成したオブジェクトを確認するには表示バー
のレンダリングメニューから OpenGL を選択し
ます。

ステージの階段と演台を作成する
ステージで一般的に使用される基本の属性とテクス
チャで演台オブジェクトをすばやく作成します。こ
れらのオブジェクトは簡易表現で作成され、ステー
ジオブジェクトを自動的に認識し、それに応じて高
さを調整するので、配置のために手動で動かす必要
はありません。 

階段を作成するには： 

1. 2D ／平面ビューになっていない場合は、表示バー
で 2D ／平面ビューに切り替えます。

2. セレクションツールでステージを選択します。

3. イベント計画＞階段を作成を選択します。

4. 階 段 を 作 成 ダ イ ア ロ グ ボ ッ ク ス で 幅 を 3' 
（0.9144 m）に設定します。

5. 床材 バンブー 縦 カーボナイズ テクスチャを選択
し、OK をクリックします。

6. ステージ上で階段を連結するポイントとして、ス
テージ前面下手側（図面左側）の座席エリアに飛
び出している部分の端にフィットさせる感じでク
リックします（スクリーンヒントで「中点」と表
示されます）。カーソルをステージに沿って下方
向に動かします。

7. 再度クリックして階段の作成を完了します。

8. 最後に、データパレットの Z 値を -3'6" （-1.0668 m）
に設定します。

この操作では、簡易階段ツールで行うのと同じオブ
ジェクトを作成しますが、最初にステージを選択し
てから階段を作成コマンドを使用すると、階段の高
さをステージに自動的に合わせることができる点が
異なります。ステージを選択していない場合、階段
は前回に階段を作成した時と同じ高さで作成されま
す。

演台を作成するには： 

1. セレクションツールでステージを選択します。

2. イベント計画＞演台を作成を選択します。

3. 演台を作成ダイアログで、「演台 4」を選択して
ダイアログを閉じ、ガイドラインが交差する箇所
をクリックして演台を配置します。 

演台の高さは、選択した場所のステージ上部に自動
的に揃います。

座席のカスタマイズ
このコマンドは本ガイドですでに説明しています
が、レイアウトの作成に使用するシンボルは完全に
カスタマイズできます。ここでは、この点について
詳しく説明します。この演習では、以前に作成した
ものと同様の座席レイアウトがすでにあります。た
だし、座席レイアウトオブジェクトの形状とエリア
は変更せず、使用するシンボルを編集し、単一の椅
子レイアウトの代わりに宴会用のテーブルの片側に
椅子が配置されているものを使用します。

Vectorworks のデフォルトライブラリには、椅子が
周りに配されたテーブルなど、すでにシンボルがい
くつかありますが、これらは特定のニーズに合わせ
て簡単に手早くカスタマイズできます。

1. 基本ツールパレットの円ツールをアクティブにし
ます。1 つ目のモードである半径モードを選択し
ます。
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2. ファイルの空白部分を一度クリックし（作成する
オブジェクトはこの後すぐ移動するため、場所は
どこでもかまいません）、Tab キーを一度押して
幅（L）フィールドをアクティブにします。

3. 3' （0.9144 m）の値を入力し、Tab キーで確定後
もう一度クリックして直径が 6' （1.8288 m）の円
を作成します。

4. これは、周りに椅子を整列させて配置するテーブ
ルとオブジェクトの端の目安になります。このオ
ブジェクトは椅子を作成するためのガイドとして
のみ使用し、作業が終われば削除します。

5. リソースブラウザで「椅子 1」シンボルをダブル
クリックしてシンボルの挿入ができるようにアク
ティブにし、作成した円の左側をダブルクリック
して配置します。 

6. セレクションツール（および必要であれば回転
ツール）を使用して、下向きの椅子の下側中点を
ドラッグします。そのまま円オブジェクトの上部
に移動させ、ドラッグしている椅子の中点が円の
上部中心（スクリーンヒントで「中上」と表示さ
れます）にスナップするように配置します。

7. 配置した椅子シンボルを選択します。

8. 編集＞配列複製を選択します。

9. ここでは、複製の形式メニューから円弧状に並べ
るを選択します。作成した円で、配置の中心を容
易に選択できます。

10. 複製の数を 6 に設定します。

必要なシンボルを並べるために角度を手動で計算す
る必要があると思われるかもしれませんが、配置範
囲の角度の数値を入力して複製数で割るだけで、こ
の情報を簡単に入力できます（たとえば、テーブル
の周りに 6 つの複製を均一に配置するには、360/6 
と入力します）。 

11. ここではテーブルの半分の周りに 6 脚の椅子を
配置するので、複製の角度フィールドに 180/6 と
入力します。

12. 回転しながら複製オプションを有効にして、「複
製の角度を使用」を選択します。これですべての
椅子は、1 つずつ手動で回転させなくてもテーブ
ルの中心を向くようになります。つまり、作成
したすべての複製は、配置された配列の中心に向
かって正確な角度で回転します。円形の配置では、
円の中心に向かって自動的に回転することになり
ます。

13. 次にマウスクリックする点を選択し、OK をク
リックします。

14. 円はすでにあるため、円の中心をクリックする
と、その周りに椅子が配置されます。 

15. リソースブラウザで「テーブル - 72" 丸」シン
ボルを選択し、円オブジェクトの位置にドロップ
します。 

16. テーブルシンボルが円の上に表示されるので、
シンボルの端を右クリックして前後関係＞最後へ
を選択します。 

17. 円を削除し、テーブルシンボルを再度右クリッ
クして、前後関係＞最前へを選択します。

18. テーブルとテーブルの周りのすべての椅子を選
択して、加工＞シンボル登録を選択します。シン
ボルの名前を「テーブルセット カスタム」に指
定します。

19. 次に、すでに作成した座席レイアウトに戻って
これを選択し、データパレットのシンボル選択を
クリックします。

20. 左のトップレベルを選択し、新しく作成したシ
ンボルを右のリストから選択して、OK をクリッ
クします。
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ここで、座席レイアウトが作成したテーブルセット
シンボルに置換されていることがわかります。ただ
し、テーブルは正しい方向を向いていません。これ
は簡単に修正できます。

21. リソースブラウザで、「テーブルセット カスタ
ム」シンボルを右クリックし、編集を選択します。

22. 2D を選択し、編集をクリックします。

23. シンボルのすべての形状を選択し、テーブルの
「挿入点」のスナップポイントをクリックして、

それがシンボル編集モードの 0,0 の基準点中央上
に正確に来るようにドラッグします。

24. すべてのオブジェクトを選択したまま、回転
ツールをアクティブにし、テーブルの中心をク
リックします。

25. 「水平」スクリーンヒントが表示されるまでカー
ソルを右に動かし、1 回クリックします。

26. 「垂直」スクリーンヒントが表示されるまでカー
ソルを左下に動かし、もう一度クリックして回転
を完了します。これでテーブルが座席レイアウト
で正しい方向を向くようになりました。

ただし、まだ大きなエリアが空白のままです。これ
は、以前の座席レイアウトで通路を作成するために
使用したカスタムの切り口のためです。これはテー
ブルセットでの設定には不要なので、レイアウトの
境界線を、これから使用するシンボルにより適切な
ものに編集します。

1. セレクションツールで座席レイアウトを選択し、
データパレットの輪郭線を表示ボックスにチェッ
クを入れ、境界線を直接操作できるようにします。

2. 座席レイアウトの境界線をダブルクリックします。
ツールバーで、5 番目のモード（頂点削除モード）
が選択されていることを確認します。

3. 座席レイアウトの前中央（ステージ側）で 2 つの
内側の頂点をクリックします。これらの頂点が消
え、座席レイアウトが通常の四角形になったこと
がわかります。

4. セットアップを完了するため、座席レイアウトを
選択し、横の間隔を 9'6" （2.8956 m）に、縦の間
隔を 8' （2.4384 m）に設定します。

これで座席レイアウトを描画し直したり、整列し直
したりすることなく、宴会用の座席に施設を調整で
きました。座席の向きと座席番号も自動的に変更さ
れます。

イベントビューを作成する
ビューを作成コマンドは、イベント計画にビュー
ポートが 1 つずつある 2 つのシートレイヤを自
動的に作成します。一方のシートレイヤは「平面
ビュー」というタイトルで、2D ／平面ビューポー
トを含み、もう一方のシートレイヤのタイトルは「レ
ンダービュー」で、OpenGL でレンダリングされた
斜め左ビューのビューポートを作成します。

この 2 つのシートレイヤとビューポートのほかに、
このコマンドでは平面ビューシートレイヤに座席数
ワークシートも生成します。

オブジェクトが何も選択されていないことを確認
し、イベント計画＞ビューを作成を選択します。シー
トレイヤとビューポートが自動的に生成されます。
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カスタム照明器具を作成する
一部のオブジェクトには、実際に使用できる照明器
具に直接変換できないものがあります。本ガイドで
は、2D ／ 3D のハイブリッド形状を正しく作成し、
そのオブジェクトを機能する照明器具に正しく変換
する全工程を説明します。

シンボルを作成する
最初に作成するのは、照明器具が使用するシンボル
です。照明器具のシンボルは 2D のみですが、本ガ
イドでは完全な 2D ／ 3D で描画する照明器具を作
成し、3D レンダリングで使用できるようにします。
独自のシンボルを作成する際は、2D 表現をできる
限りシンプルにするように心がける必要がありま
す。照明器具は同じファイル内で何十回、何百回と
繰り返し使用することがよくあるので、シンボルの
構成要素を追加するたびに、それがどんなに小さく
ても、オブジェクトを追加、加工、表示するたびに 
Vectorworks が行う作業量は増大します。作成時に
オブジェクトをシンプルにすると、それを使用する
際のファイルの処理が早くなります。

本ガイドでは、時間を節約するため、形状を作る基
になるものを用意しました。 

1. 「Gsg-2015-s09-custom-lighting-instrument01.
vwx」というファイルを開きます。

2. 照明器具の 2D 表現の半分を表す簡単な多角形が
含まれています。半分だけが作成されている理由
は、後で説明します。

3. まずは図面上の多角形を選択し、それをコピーし
て、3D の部分を後で作成するときのために端の
方に貼り付けておきます。

4. 次に、元の多角形を選択し、基本ツールパレット
のミラー反転ツールをアクティブにし、モードを 
2 番目のモード（複製モード）にします。

5. 2D 要素の作成に使用する多角形（元の多角形）
の左上を一度クリックしてから、左下を一度ク
リックします。これで、最初の半分の正確な複
製を別の半分の方に完全に合わせることができま
す。

6. 元の半分と複製の半分の両方を選択し、加工＞貼
り合わせを選択して組み合わせ、シンプルな多角
形を 1 つ作ります。これがシンボルの 2D 要素に
なります。

次に、先ほど作成した半分の多角形のコピーを使
用します。半分のみの形状を作成しておいた理由
は、完全に正対称な 2D 要素を容易に作成できるほ
か、1 つずつ個別のピースのモデルを作成すること
なく、この半分に回転体コマンドを使用して 3D 要
素もすばやく作成できるからです。

1. 残りの多角形の半分を選択し、モデル＞回転体を
選択します。

2. この操作にはデフォルト値が適切なので、円弧
のなす角度が360°に設定されていることを確認
し、OK をクリックします。

3. これで回転体オブジェクトが作成され、選択して
いる状態になりました。属性パレットで、面と線
の色をダークグレイに設定します。 

カスタム照明器具
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これは、3D 照明器具の構成要素を作成する非常に
簡単な方法です。今後、独自のカスタムシンボルを
作成する際には、必要に応じて別のカスタム形状を
作成できますが、これは短時間で、 Vectorworks リ
ソースを最小限に用いて 3D 表示を作成する優れた
方法です。

1. 基本ツールパレットのセレクションツールをアク
ティブにし、中点のスクリーンヒントが表示され
るまで 2D 多角形の上部中央にカーソルを置きま
す。 

2. 多角形をクリックし、先ほど作成した回転体上に
ドラッグし、クリックした中点を回転体の中上ス
クリーンヒントに合わせます。

3. 両方のオブジェクトを選択し、加工＞シンボル登
録を選択します。

4. 名前を「カスタムライト 01」に指定します。

5. 挿入点に次にマウスクリックする点を選択します。

6. 元の図形を用紙に残すにチェックが入っているこ
とを確認し、OK をクリックします。

次に行うクリックでシンボルの挿入点を決定し、ま
た照明器具の吊り下げポイントや他の金物との接続
点を決めます。

7. 照明器具の最も厚い点の上部の中上スクリーンヒ
ントが表示されるシンボルの中心をクリックしま
す。

次に行う最後の変更ではシンボルの形状自体を変更
し、シンボルの 3D 構成要素が 3D 表示で正しい方
向を向くようにします。 

照明器具の 3D 構成要素はデフォルトで真下を向い
ているように常に整列する必要があります。そうで
ないと、照明器具の 3D 構成要素の傾きとパンの角
度がランダムにオフセットされ、照明器具が照射元
以外の方向を向いてしまいます。

8. シンボルをダブルクリックし、編集する属性で 
3D （3） を選択して、OK をクリックします。

9. 表示バーの現在のビュードロップダウンメニュー
から左ビューを選択し、回転体オブジェクトを選
択します。

10. 加工＞回転＞左 90°を選択します。

11. シンボル編集モードを終了します。

これで、照明器具の本体構成要素を作成しました。
次に 3D のみで簡単にヨークとクランプ構成要素を
追加します。本ガイドではこの 2 つのオブジェクト
が用意されていますが、本体同様にあらゆる形状を
この部分に使用できます。

1. まずは、再度シンボルを編集するため、シンボル
をダブルクリックして 3D （3） を選択し、OK をク
リックします。

2. 表示バーの現在のビュードロップダウンメニュー
から上ビューを選択します。

3. リソースブラウザで「カスタムライトヨーク」の
シンボルをダブルクリックし、照明器具本体の中
心をダブルクリックします。これで、照明器具の
ヨークに使用するオブジェクトが配置されます。

4. 前ビューに変更すると、ほとんどの場合ヨークの
位置が下すぎます。選択されていない場合は、ヨー
クオブジェクトを選択します。

5. Shift キーを押しながらヨークをクリックして、
下図のように本体に対して適切な位置にドラッグ
します。
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6. 上ビューに戻り、リソースブラウザで「カスタム
ライト クランプ」のシンボルをダブルクリック
します。

7. 中心の基準点をダブルクリックしてクランプ形状
を配置します。左ビューに変更します。

8. クランプの位置がずれている場合は、セレクショ
ンツールをアクティブにし、Shift キーを押しな
がらクランプをクリックして、ヨーク上部に揃う
ように上にドラッグします。

9. 再度 Shift キーを押しながらクランプをクリック
して、ヨークオブジェクトの上部中央にスナップ
するまでドラッグします。

これで３つのオブジェクトが実際に使用される通り
に並べられ、照明が床を照らしている状態になって
いるはずです。これを確認するには、任意の斜めか
らのビューに変え、レンダリングモードを OpenGL 
に設定します。 

次に、オブジェクトが正しい吊り元に挿入され、ヨー
クが本体に接続する点を中心に回転することを確認
します。

10. 左ビューを選択し、シンボル内のすべての形状
を選択します。

11. クランプ上部をクリックし、Shift キーを押しな
がら、クランプグリップのグリップ中心がシンボ
ル編集モードの「基準点」に整列するように、す
べてのオブジェクトをドラッグします。

12. 2D ／平面ビューに戻ります。

13. 3D ツールセットの 3D 基準点ツールをクリック
します。

14. 3D 編集モードの中心基準点をクリックして 3D 
基準点を配置します。

15. セ レ ク シ ョ ン ツ ー ル を ア ク テ ィ ブ に し、 前
ビューに切り替えます。

16. 配置した 3D 基準点を選択します。Shift キーを
押しながら、3D 基準点をクリックして、本体が
ヨークに接続している場所までドラッグします。

こ の 操 作 で、 本 体 と ヨ ー ク が 回 転 す る 箇 所 を 
Vectorworks に指示します。3D 基準点を追加しな
い場合は、クランプの代わりに 0,0,0 の挿入点を中
心として回転します。

17. 最後のステップでは、編集＞選択を反転を選択
して、シンボルの 3D 構成要素内の 3D 基準点を
除くすべてを選択します。 

18. データパレットのレンダータブで、オブジェク
トのテクスチャに「照明用　テクスチャ - 黒」を
選択します。これで照射図と霧の中の光が 3D レ
ンダリングで正しく機能するようになります。

レコードの説明
独自のカスタム照明器具を作成する場合、作業ファ
イルに 2 つのレコードを取り込む必要があります。
これらのレコードは、事前に作成された照明器具オ
ブジェクトライブラリファイルにあります。照明器
具オブジェクトライブラリファイルはオブジェクト
- エンターテイメントフォルダ内にあり、ファイル
名は「照明」で始まります。本ガイドでは、リソー
スブラウザにこれらのレコードが事前に取り込まれ
ています。

•	 Parts（部品）

このレコードは、先ほど作成した本体、ヨーク、ク
ランプの 3 つの部品を制御します。これらの部品は
独立して動く必要があるので、このレコードは照明
器具全体に設定されているパラメータに基づいた正
しい位置揃え情報を提供します。
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•	 Light Info Record（照明器具情報レコード）

特定の照明器具に指定できるすべてのフィールド値
が掲載されています。全フィールドが必要というわ
けではありませんが、使用するすべてのフィール
ドに入力していることを確認する必要があります。
Inst Type（照明器具タイプ）のフィールドにはメー
カー名を、同様に各照明器具の Model Name（モデ
ル名）を入力することも推奨します。

•	 Light Info Record M（照明器具情報レコード M）

このレコードは必須ではありませんが、メートル系
でのパラメータを記載しているので、ファイルを簡
単に切り替えることができます。メートル系とイン
チ系の両方の単位を切り替えながら作業する場合、
このレコードも連結することを推奨します。

Parts（部品）レコードを連結する
シンボルの 3D 構成要素の編集モードを終了してし
まっている場合、シンボルをダブルクリックして 
3D （3）を選択し、編集モードに入ります。

1. クランプオブジェクトを選択します。

2. データパレットでレコードタブをクリックし、レ
コードフォーマットセクションの「Parts」（部品）
の左側のボックスをクリックして選択状態にしま
す。

3. フィールドセクションで Base（ベース）を強調
表示し、レコード情報セクションで False を True 
に変更します。

4. ヨークオブジェクトを選択し、レコードタブで
「Parts」（部品）の左のボックスをクリックして、

Parts（部品）レコードを再度連結します。

5. フィールドセクションで Yoke（ヨーク）を強調
表示し、再度 False を True に変えます。

6. 本体にも同じ操作を行います。本体部分のオブ
ジェクトを選択し、「Parts」（部品）レコードを
連結し、Body（本体）を True に設定します。 

Light Info Record のレコードを連結す
る
1. 編集モードの任意の空白部分でセレクションツー

ルをクリックして、オブジェクトが選択されてい
ない状態にします。

2. データパレットで、Light Info Record の左側の
ボックスをクリックして選択状態にします。

3. そのまま Light Info Record M のレコードの左側
のボックスもクリックして、これもシンボルに連
結します。

データパレットのレコードタブで、データの 2 番
目のセットがレコードフィールドになっているのが
わかります。このエリアでは、特定のシンボルに使
用できるすべてのデフォルト値をリストにしていま
す。このフィールドは今編集する必要はなく、作成
したカスタムライトを照明器具として挿入した後で
も編集できますが、ここでわかっている値を入力す
ると後で毎回手動で編集する手間が省けます。 

4. 必要なデータを追加したら、シンボル編集モード
を終了します。

オブジェクトを選択せずにシンボルの編集モードで 
2 つのレコードを連結すると、シンボル全体に直接
レコードを連結しますが、この操作は正しく機能す
る照明器具を作成するのに必要です。

これで、デフォルトのライブラリシンボルと同じ方
法でファイルへの器具挿入に使用できる、正しく構
成されたカスタム照明器具シンボルを作成しまし
た。 

付録：照明バトンと器具概要ツールを
使用する
これまでの演習では、照明バトンシンボルを使用し
て吊り元を作成しました。今回の演習では、照明バ
トン（パイプ）ツールという別の方法で吊り元を作
成します。その後、器具概要ツールを使用して器具
配置用のシンボルを作成します。 

今 回 は フ ァ イ ル 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（Gsg-2015-s10-
lightingpipes01.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。 

2. 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。 
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ファイルを開くと、単位がミリに設定され、図面が
ステージ前面と座席にズームされていることがわか
ります。いくつかの照明器具を使用して、この座席
エリアの上に曲線状の吊り元を作成します。 

3. 最初に、基本パレットの 2D 基準点ツールを選択
します。正面から 6 番目の横列で左端の階段近く
をクリックします。 

4. 次に、基本パレットのミラー反転ツールを選択し
ます。ツールバーの 2 番目のモードの複製モード
を選択します。 

5. 次に図面中央の垂直線上で任意の場所をクリック
します。 

6. 同じ線上でカーソルを下に動かし、再度クリック
してミラー反転軸を作成し、座席エリアの右側に 
2D 基準点を複製します。 

これらの基準点をガイドとして使用し、曲線状の吊
り元を作成します。 

7. 次に、舞台照明ツールセットの照明バトン（パ
イプ）ツールを選択します。ツールバーの 5 番
目のモードの 3 点を通る円弧モードも選択しま
す。 

8. 下図の 3 つの点をクリックし、最後の点をダブル
クリックして曲線を完成させ、照明バトンを作成
します。 

9. デフォルトでは、照明バトンはレイヤプレーンの 
0 の位置に配置されています。照明バトンを引き
上げるには、Z フィールドを 7925 mm に設定し
て Enter キーを押します。 

10. さらに、吊り元の名前（Position Name）フィー
ルドを 2nd FOH に変更します。 

これで、この照明バトンを吊り元に変換できます。 

11. 照明バトンを選択したまま、舞台照明＞図形変
換＞吊り元に変換を選択します。 

データパレットでこのオブジェクトが吊り元になっ
ているのが確認できます。また、Z 軸 高さと吊り
元の名前（Position Name）のフィールドが、入力
したデータに設定されています。吊り元近くの図面
領域に吊り元の名前が表示されていることも確認で
きます。このラベルをもう少し読みやすくします。 

12. 吊り元を選択し、文字＞サイズ＞ 24 を選択し
てラベルのフォントサイズを大きくします。 

次に、作成した吊り元に照明器具を追加します。 

13. これを行うには、リソースブラウザでホームア
イコンを選択して、現在のファイルのリソースを
表示します。 

14. Etc Source 4 19° のシンボルをダブルクリック
し、器具配置ツールをアクティブにします。 
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15. 次に基準点近くで吊り元の左側をクリックしま
す。下図に示すように、照明器具がステージを向
くように回転させます。 

16. 再度クリックして照明器具を設定します。この
手順を繰り返し、次のように吊り元に沿ってさら
に 4 つの照明器具を配置します。 

17. その他の照明器具を作成するには、X キーを押
してセレクションツールに切り替えます。次に 
Shift キーを押しながら、各照明器具をクリック
してすべてを強調表示します。 

18. 基本パレットのミラー反転ツールを選択し、2 
番目のモードの複製モードがアクティブであるこ
とを確認します。 

19. 前回と同様に、図面中央の垂直線上で任意の場
所をクリックします。この線上でカーソルを下に
動かします。再度クリックしてミラー反転軸線を
設定し、残りの照明器具を作成します。

次に、これらの照明器具にデータを追加します。照
明器具がペアで配置されていることがわかります。
各ペアの左側の照明器具は、いずれも同じチャンネ
ルと色です。同じデータを何回も入力する代わりに、
照明器具のペア 1 つにデータを作成します。 

20. セレクションツールに切り替えます。

21. 左端の照明器具を選択し、データパレットの
Channel（ チ ャ ン ネ ル ） フ ィ ー ル ド を 21 に、
Color（色）フィールドを R65 に、Purpose（用途）
フィールドを Area A Front Cool に設定します。 

22. 現在選択している照明器具のすぐ右にある照明
器具を選択します。 

23. 今回は、データパレットの Channel（チャンネ
ル）フィールドを 41 に、Color（色）フィールド
を R33 に、Purpose（用途）フィールドを Area 
A Front Warm に設定します。 

あとは、この 2 つの照明器具からのデータを残りの
照明器具に引き継ぐだけです。 

24. 基本パレットのアイドロッパツールを選択し、
ツールバーで設定ボタンをクリックします。 

25. 属性の選択ダイアログボックスで、その他の属
性セクションのプラグインパラメータオプション
にチェックを入れ、OK をクリックします。  

このオプションを使用すると、ここで照明器具に入
力したデータを引き継ぐことができます。 

26. 次に、左端の照明器具をクリックします。カー
ソルがアイドロッパになっていますが、これは
ツールが属性のコピーモードであることを示しま
す。 

この照明器具からパラメータをコピーしたので、残
りのペアの各左側の照明器具に引き継ぐ必要があり
ます。 

27. これを行うには、Option キー（Mac）または 
Ctrl （Windows）キーを押したままにして、ツー
ルを属性のペーストモードに切り替えます。 
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28. 照明器具の残りのペアの各左側をクリックしま
す。 

29. Option キーまたは Ctrl キーを離して属性のコ
ピーモードに戻し、左端のペアの右側の照明器具
をクリックします。 

30. もう一度 Option キー（Mac）または Ctrl （Windows）
キーを押しながら、照明器具の残りのペアの各右側
をクリックします。

これで照明器具の各ペアに同じデータが引き継がれ
ましたが、Purpose（用途）フィールドは、パラメー
タを少し変更する必要があります。 

31. セレクションツールに切り替え、次のように照
明器具の各セットの Purpose（用途）フィールド
のエリアの文字を変更します。

32. 次に、器具に番号を付けるコマンドを使用して、
これらの照明器具に簡単にチャンネル番号を追加
します。 

33. これを行うには、舞台照明＞器具に番号を付け
るを選択します。 

34. ダイアログボックスで、フィールド名メニュー
から Channel を選択して、開始 # フィールドを
21 に設定します。OK をクリックします。 

35. 表示されるダイアログボックスを OK ボタンで
閉じてから、番号を付ける順番に各ペアの左側の
照明器具をクリックしていきます。ここに示す順
番で照明器具をクリックします。 

注：番号を付ける対象のオブジェクトが正しくハイ
ライトされないことがありますが、適切に選択して
いれば問題なく番号が付加されます。

36. その後、空白部分をクリックして番号を確認し
ます。  

この操作を各ペアの右側の照明器具にも行います。 

37. 舞台照明＞器具に番号を付けるを選択します。 

38. 今回は開始 # フィールドを 41 に設定して OK を
クリックします。 

39. 表示されるダイアログボックスで OK をクリッ
クし、ここに示すのと同じ順番で各ペアの右側の
照明器具をクリックします。 

40. 空白部分をクリックして番号付けを終わりま
す。

照明器具を個別に選択する場合、照明器具を選択し
た順番でチャンネル番号エリアに番号が示されま
す。

これで照明器具のデータ入力は終了です。次に
フォーカスの作業を行います。 

41. セレクションツールで、左端の照明器具ペアを
選択します。 

42. 選択した照明器具のいずれかを右クリックして
フォーカスエリアを指定を選択し、フォーカスポ
イントのリストから A を選択します。その後 OK 
をクリックします。 
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照明器具 A のラベルが指定されているフォーカス
ポイントにフォーカスされます。 

43. 残りのペアにも、Purpose（用途）フィールド
で設定した照射エリアに対応したフォーカスポイ
ントを選択して、同じ操作を行います。 

これで、器具の配置が完了しました。次のステップ
では、図面に照明器具のシンボル一覧を作成します。 

44. 舞台照明ツールセットで、器具概要ツールを選
択します。 

45. ツールバーの設定ボタンをクリックし、器具概
要設定ダイアログボックスを表示します。

46. 器具概要設定ダイアログボックスのリスト設定
をクリックし、概要リスト設定ダイアログボック
スを表示します。 

47. 図面で照明器具を示すシンボル一覧を作成する
ので、使用中の器具シンボルのオプションが選択
されていることを確認します。 

48. その後、器具の種類（Device Type）の項目ヘッ
ダをクリックしてこのカテゴリで並べ替えます。 

49. リストを下にスクロールすると、1 つのセクショ
ンにすべての照明器具が表示されています。Shift 
キーを押しながら、照明器具リストの最初と最後
の照明器具を選択してすべてを選択します。 

50. 一重の右矢印をクリックして照明器具を器具概
要に追加します。 

次に器具概要にその他の表示要素を追加します。 

51. 使用可能コンポーネントセクションからその他
の項目を選択します。 

52. リストから器具項目ヘッダを選択し、一重の右
矢印をクリックして器具概要に追加します。 

53. ヘッダがリストの一番下に追加されるので、こ
れを一番上に表示されるようにします。器具項目
ヘッダをクリックして、リストの一番上にドラッ
グします。 

54. 次に、左のコンポーネントリストから区切り線
（フルサイズ）を選択し、右矢印をクリックして

右側の器具一覧に追加します。 
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55. 右側のコンポーネントリストで区切り線（フル
サイズ）要素をクリックして、器具項目ヘッダの
すぐ上までドラッグします。 

56. 最後に、左のコンポーネントリストから見出し
を選択し、右矢印をクリックして器具概要に追加
します。 

57. この要素をドラッグして、ヘッダ項目と区切り
線の間に来るようにします。 

58. 見出しを選択し、ダイアログボックスの右下に
あるオプションボタンをクリックします。 

59. 表示されるダイアログボックスで照明器具と入
力し、OK を 2 回クリックして器具概要設定ダイ
アログに戻ります。 

60. OK ボタンをクリックして器具概要設定ダイア
ログボックスを閉じ、照明仕込み図左側で、希望
する場所に器具概要を配置します。 

器具概要にはファイル内のすべての照明器具と、こ
こで設定した区切り線とヘッダも表示されていま
す。 

次に概要にタイトルを追加します。 

61. まず、データパレットのタイトルを表示オプ
ションにチェックを入れます。 

62. 下のテキストフィールドに Symbol Key と入力
し、 Enter キーを押します。 

63. 枠上部に対するタイトル位置ドロップダウンメ
ニューを下に設定します。 

64. また、サイズドロップダウンメニューを 28 に、
スタイルメニューをボールドに設定します。 

最後に器具項目ヘッダのテキストを確認します。 

65. データパレットの見出しの横位置ドロップダウ
ンメニューを中央揃えに、サイズドロップダウン
メニューを 20 に設定します。 

66. 必要に応じて器具概要の位置を調整すれば、終
了です。
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