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※本書を使用する際の注意点
単位など、日本の状況に合わないインチ表記などはメートル（ミリ）に置き換えてご利用ください。
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。
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にします。
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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。

NVM.GSGVF-2016 v1.0



3 | はじめよう！ Vectorworks Architect 2016 

目次

初期設定.................................................................................................................................. 5
環境設定.............................................................................................................................................................................................. 5
図形を伸縮する................................................................................................................................................................................. 6

1 階の壁を描画する................................................................................................................. 7
2 階の壁を描画する............................................................................................................... 10
基礎の立ち上がりを作成する................................................................................................. 14
フーチングを作成する............................................................................................................ 17
屋根を作成する...................................................................................................................... 19

屋根を作成する...............................................................................................................................................................................19
屋根面を作成する..........................................................................................................................................................................21

屋根のパラペットを作成する.................................................................................................. 25
メインの屋根のパラペットを作成する....................................................................................................................................25
2 階の屋根のパラペットを作成する.........................................................................................................................................27
1 階の屋根のパラペットを作成する.........................................................................................................................................28

床を作成する......................................................................................................................... 30
スラブレイヤの設定.......................................................................................................................................................................30
1 階のスラブ.....................................................................................................................................................................................30
講堂のスラブを作成する..............................................................................................................................................................33
2 階のスラブを作成する...............................................................................................................................................................36

コンクリートのポーチを描画する............................................................................................ 39
左のエントランスにポーチを作成する....................................................................................................................................39
建物上側と下側のポーチを作成する.......................................................................................................................................42

ドアを挿入する....................................................................................................................... 45
1 階のドアを挿入する...................................................................................................................................................................45
2 階のドアを挿入する...................................................................................................................................................................47

窓を挿入する......................................................................................................................... 48
2 階の窓を挿入する.......................................................................................................................................................................48
カスタムの窓のシンボルを作成する.......................................................................................................................................51
1 階に丸窓を作成する..................................................................................................................................................................54

建物の出入口を作成する....................................................................................................... 56
フロントポーチの出入口を作成する........................................................................................................................................56
バックポーチの出入口を作成する............................................................................................................................................60

階段と手摺を追加する........................................................................................................... 63
回り段のある階段を作成する.....................................................................................................................................................65
2 階ホールの手摺を作成する....................................................................................................................................................68

モデルを仕上げてプレゼンテーションに使用する................................................................... 70
地面を作成する...............................................................................................................................................................................70



4 | はじめよう！ Vectorworks Architect 2016 

最初のビューポートを作成する.................................................................................................................................................72
図面枠と表題欄を追加する.........................................................................................................................................................73
注釈を追加する...............................................................................................................................................................................74
2 つ目のビューポートを作成する.............................................................................................................................................75
ビューポートを使用して立面図を作成する...........................................................................................................................75
断面ビューポートを作成する.....................................................................................................................................................77
ビューポートの部分表示とレンダリング.................................................................................................................................78
寸法の追加とビューポートの伸縮............................................................................................................................................79
パースを作成する...........................................................................................................................................................................80
印刷および PDF ファイルとして取り出す................................................................................................................................82

付録：カーテンウォールを作成する....................................................................................... 82



5 | はじめよう！ Vectorworks Architect 2016 

はじめよう！ Vectorworks Architect

初期設定
作図を開始する前にファイルの設定を行います。こ
れにより、全員が同じ条件下で操作を開始できます。

環境設定
まず、Vectorworks で他のファイルを開いている場合
はすべて閉じます。

1. ツール＞作業画面＞VW2016建築設計を選択し、メ
ニューとツールを切り換えます。

2. ツール＞オプション＞環境設定を選択します。環境
設定ダイアログボックスでその他タブを選択し、設
定ファイルをリセットボタンをクリックします。リセッ
ト設定ダイアログボックスで両方のオプションにチ
ェックが入っていることを確認して、OK をクリックし
ます。

3. 3D タ ブ を 選 択 し、2D ／ 平 面 ビ ュ ー か ら 3D 
ビュー切り替え時のレンダリングモードでワイ
ヤーフレームを選択します。

4. さらに、2D ／平面ビューから 3D ビュー切り替
え時の投影モードで垂直投影を選択します。OK 
をクリックしてウインドウを閉じます。

5. ファイル＞開くを選択し、演習フォルダにある
Gsg-2016-a00-start.vwx ファイルを開きます。こ
のファイルには、演習で使用する壁スタイルがあ
らかじめ取り込まれています。

ファイル＞書類設定＞単位で単位ダイアログを表示
し、以下のように単位を設定します。

•	 長さセクション内の単位ドロップダウンメニューで
メートルに設定します。

•	 少数の精度と寸法精度を共にドロップダウンメニュ
ーで .0001 に設定します。

•	 面積と体積のセクションがメートルになっているの
を確認します。

設定と確認が終わったら OK をクリックして単位ダ
イアログボックスを閉じます。

データが煩雑にならないよう、スケッチは作図に使
用する予定のレイヤと別々にします。

6. 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します。既存のデザインレイ
ヤ（レイヤ -1）を選択して編集ボタンをクリック
します。

7. このレイヤの名前をレイヤ -1 から「スキャン 1」
に変更します。また、縮尺ボタンをクリックして
レイヤの縮尺を 1:1 から 1:50 に変更します。OK
を 2 回クリックしてデザインレイヤの編集ダイア
ログを閉じます。

8. 次に、新規ボタンをクリックして 2 つ目のデザイ
ンレイヤを作成します。今回はレイヤに「床 1」
という名前を付けて、作成時に編集ダイアログを
表示オプションにチェックを入れます。OK をク
リックします。

9. レ イ ヤ の 縮 尺 は 1:50 に し て お き ま す。 さ ら
に、壁の高さ（レイヤ設定）フィールドに 10'8"

（3.2512 m）と入力します。OK を 2 回クリック
して両方のウインドウを閉じます。

この値を指定することで、床 1 上に作成する壁はす
べてデフォルトの高さが 10'8"（3.2512 m）になり
ます。

10. 最後に、ファイル＞ 用紙設定を選択します。用
紙境界を表示のチェックを外します。また、サイ
ズを選択オプションにチェックを入れ、サイズ
ドロップダウンメニューを US Arch D に設定しま
す。OK をクリックして用紙設定ダイアログを閉
じます。
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11. 図面の中央に配置されるよう、表示バーの用紙
全体を見るをクリックします。設定は完了です。
これで作図を開始できます。

図形を伸縮する
建物のスケッチを取り込んで、1 階および 2 階の平
面図を作成します。スキャン 1 レイヤがアクティ
ブレイヤであることを表示バーで確認した後に、ス
キャンした PDF を取り込みます。

1. ファイル＞ 取り込む ＞ PDF 取り込みを選択しま
す。演習フォルダから「Scan-Floor-1」ファイル
を選択して開きます。PDF の取り込みダイアログ
で取り込むをクリックします。これで、スキャン
した PDF が図面領域に表示されます。

この時点で、壁ツールを使用してこのスケッチをト
レースしようとすると、描画している壁の寸法がス
キャンに表示された寸法と一致していないことがわ
かります。これを修正するには、伸縮コマンドを使
用します。任意の 1 部分だけの正確な長さをもとに、
図面のすべての図形を正しく伸縮します。上部の水
平で最長な寸法値を使用します。

2. 加工 ＞ 伸縮にアクセスして、距離で設定（縦横
比固定）を選択します。現在の距離フィールドの
右側にある寸法ボタンをクリックします。

これにより一時的に再び図面に切り替えて、既知の
長さの現在の距離を測定できます。

3. 枠の幅の端点の 1 つにカーソルを合わせます。Z 
キーを押してスナップルーペを呼び出します。交
点がよりはっきりと見えるようになったところ
で、クリックして始点を設定します。

4. 次に、寸法の反対側の端点にカーソルを合わせて
再度スナップルーペを呼び出し、交点がよりはっ
きりと見えるようにします。

5. ただし今回は、線を水平に拘束するため Shift キー
を押したまま端点を設定します。スクリーンヒン
トで「水平」が表示され、スケッチされた寸法の
端点が最適な位置に整列したら、クリックして端
点を設定します。

これにより伸縮ダイアログに戻ります。現在の距離
フィールドには、測定したばかりの寸法が入力され
ています。

6. これが正しい距離でないことはわかっているた
め、新しい距離フィールドに、測定したばかりの
寸法のあるべき値として 90'（27.432 m）を入力
します。OK をクリックします。すべての図形を
伸縮する必要があるため、次の確認ダイアログで
ははいをクリックします。

寸法／注釈ツールセットの縦横寸法ツールを使用し
て同じ場所の距離を再度測定すると、90'（27.432 m）
になります。つまり、新しい図形を描画すると正し
いサイズで作図されることになります。

※スナップルーペでの表示がうまくいかない場合
は、PDF オブジェクトのデータパレットでスナップ
を有効をチェックしてください。
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（ここまでの設定が済んでいるサンプルファイルの
「Gsg-2016-a01-file-and-document-setup.vwx」 を

使用して、以降の作業を続けることもできます。）

1 階の壁を描画する
次に、1 階の壁を描画します。

1. ナビゲーションパレットのデザインレイヤタブを
クリックし、床 1 を選択してアクティブレイヤに
します。

2. ナビゲーションパレットの他のレイヤをドロップ
ダウンメニューで表示 + スナップを選択します。

このレイヤオプションを選択すると、他のレイヤの
図形を表示したり、スナップしたりすることは可能
ですが、これらの図形を選択したり変更したりする
ことは一切できません。では、この建物の左上部分
の壁を描画することから始めます。

3. マウスホイールでスクロールするか、または基本
ツールパレットの拡大表示ツールを使用して、ス
ケッチの左上部分を拡大します。

4. 建物ツールセットの壁ツールを選択し、ツール
バーで最初のモード（上側線作成モード）が有効
になっていることを確認します。

5. さらに、ツールバーの壁スタイルドロップダウン
メニューで「外壁 耐力壁 -CMU 8"-Plain」を選択
します。

6. ツールバーの壁 ツール 設定ボタンをクリックし
ます。構成要素の「CMU」を選択して、編集ボ
タンをクリックします。

7. 壁 構成要素の設定ダイアログボックスで厚み
フィールドを 9 5/8"（0.2445m） に設定して、OK 
をクリックします。

スタイルをデフォルトから変更したので、後で再利
用できるよう、このスタイルを保存します。

8. 右上隅の壁スタイルの設定を保存ボタンをクリッ
クします。壁スタイル名を「外壁 耐力壁 -CMU 
10"-Plain」とします。OK を 2 回クリックして図
面領域に戻ります。

9. 最初に、階段に連結された角度のある壁の最下部
の点をクリックします。

上側線作成モードを使用しているため、壁の左側（外
面）をクリックします。スナップルーペを使用する
と最も正確な始点の位置を表示できます。

10. 次に、この壁に沿ってカーソルを垂直の壁に向
かって左に移動します。

スクリーンヒントには 30°と表示されます。これ
は、スナップパレットで角度スナップを選択してい
ると共に、カーソルがスナップするデフォルトの角
度の 1 つが 30°になっているためです。

11. 交点に達したら、一度クリックしてポイントを
設定します。

12. 上部にある水平の壁に向かって上方向にカーソ
ルを移動します。交点に達すると共にスクリーン
ヒントで「垂直」が表示されたら、クリックして
ポイントを設定します。

13. 次に、交差する垂直の壁に達するまで水平の壁
に沿って右にカーソルを移動します。スクリーン
ヒントで「水平」が表示されたらクリックします。
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14. この垂直の壁を、次に交差する壁（円弧壁に結
合する角度の付いた壁）に達するまでトレースし
ます。

15. この交点をクリックして、角度の付いた壁に合
わせます。

16. 円弧壁の交点をダブルクリックして終了しま
す。

作成したばかりの 5 つすべての壁を確認できます。
データパレットにも 5 つの壁が表示されます。壁
ツールを選択したまま、この部分の残りの外壁を描
画します。

17. 最初に描画した壁の交点と、まだトレースして
いない垂直の壁をクリックします。カーソルを垂
直に移動して、上の水平の壁を一度クリックしま
す。

壁の端点が別の壁と結合されている場合は、一度ク
リックするだけで壁が完成します。

18. 同様に、残りの水平の壁と角度の付いた右側の 
2 つの壁を描画します。

ここで、これらの壁が 3D でどう見えるか確認しま
す。

19. 表 示 バ ー の 現 在 の ビ ュ ー ド ロ ッ プ ダ ウ ン メ
ニューで斜め左を選択します。

20. 次に、2D ／平面ビューに戻って、1 階平面図の
壁の描画を続けます。

最初に、設計図の右側にある三角形の壁 2 つをト
レースします。

21. 先ほどと同様に、建物ツールセットの壁ツール
を選択します。

22. 完了するまで壁の交点をクリックします。

これらの壁が完成したら、設計図の左下部分に壁を
以下のスクリーンショットで示すようにトレースし
ます。

この左下部分の内壁は現在使用している壁スタイル
より薄いため、これらの壁を作図する前に他の壁の
トレースを終了します。
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23. 円弧壁を平面図の中央にトレースするには、建
物ツールセットの円弧壁ツールに切り替えます。
ツールバーの壁スタイルは、すでに壁ツールで選
択して使用した壁スタイルと同じものに設定され
ています。

そのため壁スタイルを再度選択する必要はありませ
んが、今回はツールバーの 3 点モードを選択しま
す。

24. 円弧壁の開口部の近くにある最上部の端点をク
リックして、壁の作成を開始します。

25. ここでも、上側線作成モードを使用しているた
め、壁の外面または左側をクリックして開始しま
す。

26. 次のポイントは円弧壁の左側に沿った任意の場
所に設定できますが、終点ポイントでは、円弧壁
の開口部の近くにある最下部の端点をダブルク
リックして壁の作成を終了します。

1 階の外壁は以上です。

27. 残 り の 内 壁 の 作 図 で は、 壁 ツ ー ル に 戻 し ま
す。ツールバーの壁スタイルドロップダウンメ
ニューで、「内壁 間仕切り（天井まで） - 金属間柱 
3 5/8"- 石膏ボード 5/8"」を選択します。

28. 残りの内壁をトレースします。

壁の開口部は後でドアツールを使用してドアを追加
するため、この時点では開口部上にも壁を描画しま
す。これで 1 階の壁は完成です。

29. 斜め左ビューに戻って確認します。

ここまで順調に進んでいますが、円弧壁と交差する
ことになるこれら 2 つの選択済みの壁は結合されて
いません。

30. これを修正するには、建物ツールセットの壁結
合ツールを選択します。最初のモード（T 字結合
モード）が有効になっていることを確認し、最初
に壁をクリックしてから、次に円弧壁をクリック
します。これで壁が適切に結合されます。

31. 円弧壁と交差する他の壁にも同じ操作をしま
す。レンダリング後の壁の外観を確認します。
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32. 表示バーのレンダリングモードで OpenGL を選
択します。

33. フライオーバーツールを使用して他の壁を確認
し、適切に結合されていない壁があれば壁結合
ツールを使用して結合します。

34. 完了したら 2D ／平面ビューに戻ります。

2 階の壁を描画する
1 階の壁が完成したところで、2 階の壁に移ります。
これらの壁を作成する前に新しいデザインレイヤを 
2 つ作成し、さらに PDF のスキャンデータを 1 つ
取り込みます。

1. まず、ツール ＞ オーガナイザにアクセスして、
デザインレイヤ「床 1」を選択します。新規ボタ
ンをクリックします。それまで強調表示されてい
たレイヤの上に新しいデザインレイヤが作成され
ます。

2. 次のダイアログボックスで、名前フィールドに「床 
2」と入力し、OK をクリックしてダイアログを閉
じます。または、デザインレイヤの編集ダイアロ
グボックスが表示されたら、同様に OK をクリッ
クしてダイアログを閉じます。

3. 2 階で使うスキャンデータ用にもう 1 つデザイン
レイヤを作成する必要があるため、最初にデザイ
ンレイヤ「スキャン 1」を強調表示してから新規
ボタンをクリックします。新しいレイヤに「スキャ
ン 2」という名前を付けて OK をクリックします。

4. 今回は、デザインレイヤの編集ダイアログボッ
クスで高さフィールドと壁の高さ（レイヤ設定）
フィールドの両方を 0 に設定して OK をクリック
します。

5.  新しいレイヤを作成したら、デザインレイヤ「ス
キャン 1」と「床 1」を非表示に設定します。「ス
キャン 2」がアクティブなデザインレイヤとして
設定されていることも確認します。OK をクリッ
クしてダイアログボックスを閉じます。

6. ファイル＞ 取り込む＞ PDF 取り込みを選択しま
す。演習フォルダから「Scan-Floor-2」のファイ
ルを選択します。開くをクリックし、次のダイア
ログで取り込むをクリックします。

ご覧のように、PDF はスキャン 1 の PDF よりはる
かに小さくなっています。これを修正するには、伸
縮コマンドを実行します。

7. PDF を選択した状態で、加工＞伸縮を選択しま
す。

8. 初回に設定したパラメータがまだ設定されている
ため、後はすべての図形オプションのチェックを
外し、OK をクリックして PDF を適切なサイズに
伸縮するだけです。

このスキャンから壁のトレースを開始する前に、1 
階のスキャンと揃っていることを確認します。

9. まず、ナビゲーションパレットでスキャン 1 を表
示に設定します。次にナビゲーションパレットで
デザインレイヤのスキャン 2 を右クリックし、編
集を選択します。不透明度スライダを 50 ％にド
ラッグして OK をクリックします。スキャン 2 の
下のスキャン 1 が確認できるようになります。

10. セレクションツールとスナップルーペを使用
し、PDF をクリック＆ドラッグして 2 階のスキャ
ンと 1 階の設計図を揃えます。

11. 可能な限り近くに揃えたら、2 階のスキャンの
左コーナーを拡大します。PDF を選択した状態で、
Shift キーを押したまま方向の矢印キーを押し、1 
階のスキャンと正確に揃うまで 2 階を少しずつ移
動します。

12. 完了したら、デザインレイヤのスキャン 1 とス
キャン 2 を非表示に設定します。
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13. さらに、スキャン 2 の不透明度設定を 100 ％に
戻します。

14. ナビゲーションパレットで床 1 をアクティブレ
イヤにします。

このデザインレイヤの壁を使用して床 2 の外壁を作
成します。

15. セレクションツールを使用して以下の壁を選択
します。複数の図形を選択するには Shift キーを
押したまま選択します。

16. 壁を選択したら、編集 ＞ コピーを選択します。
次に、表示バーのアクティブレイヤドロップダウ
ンメニューで床 2 を選択します。

17. 編集 ＞ ペースト（同位置）を選択します。

18. まず、X キーを 2 回押して、現在の壁の選択を
解除します。

19. スキャン 2 を一時的に表示に設定し、セレク
ションツールを使用して、設計図の左上部分にあ
る角度の付いた壁のサイズを以下のスクリーン
ショットに合わせて変更します。

20. 壁のサイズを変更したら、デザインレイヤのス
キャン 2 を再び非表示に設定します。

21. 建物ツールセットの壁 結 合ツールを選択し、
ツールバーで 2 番目のモード（隅結合モード）が
有効になっていることを確認します。

22. 以下のスクリーンショットと同じ順番で壁をク
リックします。
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数回クリックするだけで、この階のすべての外壁を
描画できます。

23. デザインレイヤのスキャン 2 を再び表示に設定
して、この階の残りの壁を作成します。

24. 建物ツールセットの壁ツールを選択し、壁スタ
イルドロップダウンメニューで「内壁 間仕切り

（天井まで） - 金属間柱 3 5/8"- 石膏ボード 5/8"」
を選択します。

25. スクリーンショットで示すように、すべての内
壁をトレースします。

壁をトレースする際、U キーを押してツールバーの
壁の整列モードを切り替えると、より簡単にトレー
スできます。さらに、必要に応じてスナップルーペ
を使用して拡大することも忘れないでください。完
了すると、このようになります。

左下の部屋にある最後の壁一式には、切断ツールと
壁結合ツールを使用して開口部を作成します。

26. まず、点による切断モードの切断ツールを使用
します。強調表示された壁のうち、これら 2 つの
領域付近の任意の場所をクリックします。

これら 2 つのポイントで壁が切断され、結果として
できる壁は選択された状態のまま残ります。

27. この部分は不要のため、Delete キーを押して削
除します。
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28. 次に壁結合ツールに切り替えて、ツールバーで
隅結合モードが有効になっていることを確認しま
す。以下のスクリーンショットと同じ順番で壁を
クリックします。

29. クリックしたら、さらにツールバーの交差結合
モードに切り替えて、スクリーンショットと同じ
順番でこれらの壁をクリックします。

最後にクリックした壁では、さらに壁端部ツールの
構成要素ラップモードを使用して、適切な壁端部を
作成します。

30. 壁の片側をクリックしてから逆側をクリックし
て、壁端部を作成します。

次に進む前に、壁を少しクリーンアップします。

31. まず、ナビゲーションパレットでスキャン 2 レ
イヤを非表示に設定します。

よく見ると、ここでは適用しない 1 階の壁が破損し
ているのが確認できます。

32. 建物ツールセットの壁復元ツールを選択し、こ
れらの領域を囲むマーキーを描画して壁の破損を
削除します。
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33. 次に、壁結合ツールの T 字結合モードを使用して、
これらの壁を結合します。

2 階の壁は以上です。

34. 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。

35. ここで、フライオーバーツールを使用して他の
壁を確認すると共に、適切に結合されていない壁
があれば壁結合ツールを使用して結合します。必
ず正しい結合モードを使用します。

36. 壁をそれぞれチェックしたら 2D ／平面ビュー
に戻ります。

基礎の立ち上がりを作成する
他の階と同様に、もう 1 つ基礎の作図に使用するデ
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、デザインレイ
ヤタブにある床 2 を非表示に設定します。また、
床 1 をアクティブレイヤにします。

2. 次に新規ボタンをクリックし、新しいデザインレ
イヤに「基礎」という名前を付けます。作成時に
編集ダイアログを表示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。

3. デザインレイヤの編集ダイアログボックスで、高
さフィールドを -6'0"（-1.8288 m）に、壁の高さ（レ
イヤ設定）フィールドを 72"（1.8288 m）に設定
します。また、前後関係フィールドを 3 に変更し
ます。完了したら、OK を 2 回クリックして図面
に戻ります。

デザインレイヤが設定されました。次に、基礎の立
ち上がりを作図するための壁に使用する壁スタイル
を選択します。

4. 建物ツールセットの壁ツールを選択し、ツール
バーの壁の設定ボタンをクリックします。

5. 壁の設定ダイアログボックス上部の壁スタイル
メニューで、「地下室用 - 現場打ちコンクリート 
12"-Plain」を選択します。

6. この壁スタイルの構成要素を選択し、編集をク
リックします。

7. 壁 構成要素の設定ダイアログで、テクスチャを
テクスチャなしに設定して OK をクリックしま
す。この壁スタイルには構成要素が 2 つあるので、
両方でこの設定を行います。

この壁スタイルを新規クラスにも設定します。



15 | はじめよう！ Vectorworks Architect 2016 

8. 壁の設定ダイアログの配置オプションタブで、ク
ラスドロップダウンメニューで新規を選択しま
す。表示されるクラスの作成ダイアログボック
スで、名前フィールドに「壁 - 基礎」と入力して
OK をクリックします。

後でこのカスタムの壁スタイルを使用できるよう、
壁スタイルを保存します。

9. 現在の壁スタイルを保存するには、壁スタイルの
設定を保存ボタンをクリックして壁スタイルに名
前を付けるだけです。この場合は、壁スタイル名
を「地下室用 - 現場打ちコンクリート 12"- 基礎」
にして OK をクリックします。

これで基礎の壁スタイルが保存されました。

10. OK をクリックして図面に戻ります。基礎の立ち
上がりを作成する準備が整いました。

床 1 の既存の壁を使用して基礎の立ち上がりを作成
します。

11. まず、ナビゲーションパレットで床 1 がアクティ
ブレイヤになっていることを確認します。また、
他のレイヤをドロップダウンメニューを非表示に
変更します。

このオプションを選択すると、アクティブレイヤの
図形のみ、表示、選択、変更が可能になります。

12. レイヤオプションを設定したら、編集 ＞ すべて
を選択にアクセスして、床 1 上のすべての図形を
選択します。データパレットには 34 の壁が表示
されます。

13. 編集 ＞ コピーを選択するか、Command + C
（Mac）または Control + C（Windows）を押して、

選択したこれらの壁をコピーします。

14.  次に、デザインレイヤ「基礎」をアクティブレ
イヤに設定します。

15.  編集 ＞ ペースト（同位置）を選択します。

これにより、基礎レイヤ上の壁のコピーが、床 1 上
の壁とまったく同じ座標にペーストされます。建物
の左下の領域に表示されている内壁は不要です。

16. これらの壁を簡単に削除するには、X キーを 2 
回押します。次に、基本ツールパレットの類似図
形選択ツールを選択します。

17. ツールバーの設定ボタンをクリックし、疑似
図形選択設定ダイアログのクラスオプションに
チェックを入れます。OK をクリックして図面領
域に戻ります。これらの内壁の 1 つをクリックす
るだけで、すべての内壁が選択されます。

類似図形選択設定ダイアログボックスでクラスオプ
ションにチェックを入れることで、全クラスのすべ
ての壁でなく、同じクラスの壁だけが強調表示され
ます。

18. ここでもデータパレットに注意します。7 つの
壁が表示されており、すべて壁 - 内部クラスに割
り当てられています。

19. これらの壁を削除するには、Delete キーを押す
だけです。

20. 次に、Command + A（Mac）または Control + 
A（Windows）を押して、残りの壁すべてを選択
します。

21. データパレットで、クラスドロップダウンメ
ニューを壁 - 基礎に設定します。

壁は適切なクラスに設定していますが、壁スタイル
については、先ほど作成した基礎の壁スタイルに変
更します。
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22. この時点で壁はすべて選択されたままになって
いるため、データパレットのスタイルドロップダ
ウンメニューで置き換えを選択します。

23. 壁スタイルの置き換えダイアログボックスで、
右上隅のドロップダウンメニューから地下室用 -
現場打ちコンクリート 12"- 基礎を選択します。

24. さらに、置き換え用の壁スタイルに対する現在
の壁スタイルの位置揃えを選択します。この場合
は、左側のウインドウで構成要素の CMU を、右
側のウインドウで構成要素の CIP Concrete をそ
れぞれ選択します。

25. また、両方の壁スタイルで左側の線を選択し、
高さを置き換える、クラスを置き換える、テクス
チャを置き換えるにまだチェックが入っていない
場合はチェックを入れます。OK をクリックして
現在の壁スタイルを置き換えます。

26. 壁スタイルを置き換えたら、隅結合モードで壁
結合ツールを使用して、壁結合をいくらかクリー
ンアップします。

27. すでに行ったように、ここで実施したのと同じ
順番で壁をクリックし、適切な壁結合を作成しま
す。

28. 図面の右側にある残りの三角の壁についても、
壁結合ツールを使用して処理を続けます。
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29. また、円弧壁のサイズを変更して完全に閉じる
ようにするなど、これらの壁のいくつかはサイズ
を変更します。

これで基礎レイヤは完了です。後は建物のフーチン
グを作成するだけです。

フーチングを作成する
フーチングは基礎の立ち上がりと同じ位置に作図し
ますが、フーチングでは別の壁スタイルを使用しま
す。開始するには、フーチングに必要な壁スタイル
を作成します。

1. まず、基本ツールパレットの壁ツールを選択して、
ツールバーの壁の設定ボタンをクリックします。

2. 次に、壁スタイルドロップダウンメニューで基礎
- 現場打ちコンクリート フーチング 12x36 を選択
します。

3. 構成要素セクションに表示されている構成要素だ
けを選択して、編集ボタンをクリックします。

4. 壁 構成要素の設定ダイアログで面のスタイルを
ハッチングに設定して、壁 _ スラブ コンクリート

（現場打ち）HF を選択して OK をクリックします。

5. 壁の設定ダイアログの配置オプションタブにある
クラスドロップダウンメニューで新規を選択し、
このクラスに「壁 - フーチング」という名前を付
けます。作成時に編集ダイアログを表示のチェッ
クを外し、OK をクリックして壁の設定ダイアロ
グに戻ります。

6. 最後に、壁スタイルの設定を保存ボタンをクリッ
クして、現在表示されている「基礎 - 現場打ちコ
ンクリート フーチング 12x36」という名前のま
ま、OK を 2 回クリックして図面に戻ります。

壁（フーチング）のレイアウトは基本的に基礎の立
ち上がりと同じになるため、そのレイヤを複製する
だけで済みます。

7. 表示バーのレイヤのショートカットボタンをク
リックし、オーガナイザパレットのデザインレイ
ヤタブを選択します。

8. 基礎デザインレイヤを選択して複製をクリックし
ます。「基礎 -2」という名前の新しいデザインレ
イヤが作成されます。このデザインレイヤを選択
して編集をクリックします。

9. 次に、このデザインレイヤの名前をフーチングに
変更します。また、前後関係フィールドを 4 に設
定します。これにより、フーチングレイヤは基礎
レイヤのすぐ下に配置されます。

10. さらに、高 さフィールドに -7'0"（-2.1336 m）
を、壁の高さ（レイヤ設定）フィールドに 1'0"

（0.3048 m）を入力します。これらの変更を加え
たら、OK を 2 回クリックして図面に戻ります。

11. この時点では、基礎レイヤがアクティブなデザ
インレイヤです。ナビゲーションパレットでフー
チングレイヤをアクティブレイヤにします。

レイヤオプションは非表示に設定しているため、
フーチングレイヤの図形だけが表示されることに注
意してください。フーチングレイヤは複製したもの
であるため、これらの図形は基礎レイヤの壁とまっ
たく同じ壁です。次に、これらの壁の壁スタイルを、
建物のフーチングに適したタイプに変更します。

12. 基礎の立ち上がりの場合と同様に、編集 ＞ すべ
てを選択にアクセスするか、キーボードショート
カットの Command + A（Mac）または Control + 
A（Windows）を使用します。データパレットには、
27 の壁が選択されていることが表示されます。

13. 同様にデータパレットのスタイルドロップダウ
ンメニューで、置き換えを選択します。
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14. 壁スタイルの置き換えダイアログボックスが表
示されたら、ダイアログの右上隅にあるドロッ
プダウンメニューで基礎 - 現場打ちコンクリート 
フーチング 12x36 を選択します。

15. 位置揃えセクションの左側のウインドウで構成
要素の CIP Concrete を、右側のウインドウで構
成要素の Footing を選択します。

16. 両方のスタイルの位置揃えで壁の中心を選択しま
す。OK をクリックして壁スタイルを変更します。

この変更を行った後、これらの壁を少しクリーン
アップします。

まず、短い壁が重なり合っている結合を修正します。

図面の右上にある壁から始めます。見にくいですが、
3 つの壁が重なり合っています。

17. X キーを 2 回押してセレクションツールに切り
替え、選択中の図形の選択を解除します。3 つの
壁のうち 1 つを選択します。

18. Delete キーを押して削除します。

19. 壁が 1 つだけ残るよう、このステップを繰り返
します。

20. 残った壁を選択してデータパレットにアクセス
します。下部の極座標グリッドボタンをクリック
します。

21. 次 に、 中 心 点 を 選 択 し て 角 度 フ ィ ー ル ド を 
180°に変更します。壁が水平に配置されます。

建物の下に向かって壁が重なり合っている領域を修
正します。

22. 隣接する水平の壁に結合されていない 2 つの壁
を削除します。

23. 残りの壁を選択して、データパレットの極座標
グリッドに切り替えます。

24. 今回は左端の点を選択して、角度フィールドを 
-90°に設定します。壁は、隣接する壁に対して
垂直になります。壁結合ツールを使用してこの操
作を行った後、場合により、この壁を水平の壁に
再結合します。

25. 建物の中上に向かって重なり合う壁に対し、こ
れらのステップを繰り返します。
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26. フーチング壁のクリーンアップを完了するため
に最後にやるべきこととして、適切に結合されて
いない壁があれば壁結合ツールを使用して結合し
ます。

27. 結合のクリーンアップが完了したら、ナビゲー
ションパレットで他のレイヤをの設定を表示 + ス
ナップ + 編集に戻し、2 つのスキャンレイヤを除
くすべてのレイヤを表示します。

28. より明確にこれを確認するには、斜め右ビュー
に切り替えます。

29. ここで、OpenGL でレンダリングすると共に、
フライオーバーツールを使用してこれまでの処理
結果を確認します。完了したら 2D ／平面ビュー
に戻ります。

屋根を作成する
（ここまでの設定が済んでいるサンプルファイルの
「Gsg-2016-a02-drawing-the-walls.vwx」 を 使 用 し

て、以降の作業を続けることもできます。）

屋根を作成する
すべての壁を配置したところで、次に建物の屋根を
作成します。他の階と同様に、屋根のデザインレイ
ヤを別途作成します。

1. ツール ＞ オーガナイザを選択してデザインレイ
ヤタブをクリックする代わりに、表示バー上のア
クティブレイヤドロップダウンメニューにある
ショートカットを使用します。

2. デザインレイヤ床 2 を強調表示して新規ボタンを
クリックし、強調表示したレイヤの上に新しいレ
イヤを作成します。

3. 新しいレイヤに「屋根」という名前を付けま
す。作成時に編集ダイアログを表示オプション
にチェックが入っていることを確認して OK 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、高
さフィールドを 22'8"（6.9088 m）に、壁の高さ

（レイヤ設定）フィールドを 2"（0.0508 m）に設
定します。これらのパラメータを設定したら OK 
をクリックします。

5. 次にオーガナイザダイアログボックスで、デザ
インレイヤ床 1、基礎、フーチング、スキャン 1、
スキャン 2 を非表示にします。

6. さらに、床 2 をアクティブなデザインレイヤにし
ます。OK をクリックして図面領域に戻ります。

作成中の屋根は、床 2 の既存の外壁を基にします。
正しい屋根形状を作成するには、閉じた形状を外壁
に作成する必要があります。したがって、この領域
に一時的に壁を配置して、閉じた状態の壁を作成し
ます。

7. 壁ツールを選択します。ツールバーの壁スタイル
ドロップダウンメニューで < 仮想壁 > を選択し
ます。

8. 次に、この壁の交点をクリックし、Shift キーを
押したまま下の壁に達したらダブルクリックし
て、仮想の壁を描画します。
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これらの壁から屋根形状を作成します。

9. 基本ツールパレットの多角形ツールを選択し、境
界の外側モードを選択します。

10. マ ウ ス ボ タ ン を 押 し た 状 態 で、 ス ク リ ー ン
ショットで示すように右下の小さな三角の部屋を
除き、この建物の主要部分を囲みます。

11. 始点に達するか建物を完全に囲んだら、マウス
ボタンを離します。データパレットでは、壁から
多角形が作成されたことが示されます。

12. 属性パレットで面の色をクリックし、希望に応
じて多角形の色を明るいグレイに設定します。

次に屋根をオフセットして、壁の内側に配置します。

13. 基本ツールパレットのオフセットツールを使用
します。ツールバーで、数値入力モードと元図形
のオフセットモードを選択します。また、ツール
バーの距離フィールドを 10"（0.254 m）に設定
します。

14. 選択した多角形の内側で任意の場所をクリック
し、形状を 10"（0.254 m）オフセットします。
このオフセットを行うと、ごく一部で頂点が余分
に表示されることがあります。

オフセットを行った後の多角形に余分な頂点が一切
ない場合は、屋根面を作成するセクションに進みま
す。

15. 不要な頂点が作成された場合、これらの頂点を
削除するには、この領域を拡大して基本ツールパ
レットの変形ツールに切り替えます。最初のモー
ド（頂点移動モード）を選択し、（以下のスクリー
ンショットで強調表示されている）この頂点をク
リックします。Shift キーを押しながら、その上
の線にスナップするまでカーソルを上方向に移動
します。

16. スクリーンヒントで「図形／垂直」が表示され
たら、再度クリックして頂点を設定します。次に、
これらの領域の頂点を削除します。

17. 頂点を削除するには、ツールバーの頂点削除
モードを選択します。余分な頂点を一度クリック
して削除します。これにより外観がすっきりしま
す。
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屋根面を作成する
屋根形状が完成したところで、屋根のより小さな部
分をいくつか作成します。

1. まず、セレクションツールに切り替えて、すでに
作成した仮想の壁を削除します。

2. また、描画したばかりの多角形を選択して、次の
操作で屋根レイヤに移動します。

3. 多角形を選択し、データパレットのレイヤドロッ
プダウンメニューで屋根を選択します。

4. さらに、表示バーのアクティブレイヤドロップダ
ウンメニューで屋根を選択して、このレイヤをア
クティブレイヤにします。

5. 基本ツールパレットの多角形ツールを選択し、今
回はツールバーで最初のモード（頂点モード）に
切り替えます。

6. 以下のスクリーンショットで示した順番でこれら
の 3 点をクリックして、三角形を作成します。

7. ポイント 1 を再度クリックして多角形を作成し
ます。

建物の右下部分にある部屋の屋根も作成します。

8. 2 番目のモード（境界の内側モード）の多角形ツー
ルを使用します。

9. ナビゲーションパレットで床 2 をアクティブな
デザインレイヤにします。

10. これら 3 つの壁の内側をクリックして多角形を
作成します。

11. 多角形を選択した状態で、データパレットのレ
イヤドロップダウンメニューを屋根に変更しま
す。

12. 屋根の最後の部分を作成するために、床 1 を表
示します。

ご覧のように、円弧壁が現在の屋根を越えて延びる
領域が 2 つあります。そのため、この領域の屋根用
にさらに 2 つの多角形を作成します。

13. まず、基本ツールパレットの円弧ツールを選択
します。また、ツールバーで 2 番目のモード（3 
点モード）を選択します。

14. スクリーンヒントで「図形／図形」が表示され
たら、垂直の壁と円弧壁が交差する点をクリック
します。

15. 次にクリックする場所は、円弧壁の内側の端に
沿った任意の場所でかまいません。
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16. スクリーンヒントで「図形／図形」が表示され
たら、曲線の反対側の端をクリックして円弧を作
成します。

17. 属性パレットで、この円弧の面をなしに設定し
ます。

18. 基本ツールパレットの直線ツールを選択して、
描画したばかりの円弧の両方の端点をクリックし
ます。スクリーンヒントで「弧端」が表示された
ら、端点へのスナップに成功したことを示します。

これら 2 つの図形を組み合わせて曲線を作成しま
す。

19.  Shift キーを押したまま線と円弧の両方を選択し
ます（データパレットには 2 つの図形が表示され
ます）。

20. 加工 ＞ 線分を合成を選択します。この操作が完
了すると、データパレットには曲線が表示されま
す。

21. これらのステップに従い、円弧壁の残りの部分
に同じ曲線を作成します。

22. これらの図形を作成したら、Shift キーを押した
まま両方の図形を選択します。属性パレットで、
曲線の面の属性をなしからカラーに変更します。

23. さらに先に作成した小さい多角形も Shift キー
を押したまま選択し、属性パレットで面の属性の
色をクリックして、大きい方の多角形に適用した
のと同じ色合いのグレイを多角形の色に設定しま
す。

次に、これらの多角形と曲線を屋根面に変換します。

24. 開始するには、ナビゲーションパレットでデザ
インレイヤの屋根をアクティブレイヤにします。

25. メインの建物を覆う最大の多角形を選択しま
す。建築・土木 ＞ 屋根面を選択します。

26. 屋根面の設定ダイアログボックスの、屋根の勾
配で高さと距離を選択します。

27. また、屋根の厚みと端部の形状と開口部の形状
は垂直を選択します。さらに以下の値を入力し
ます。地上からの高さは -24"（-0.6096 m）、高
さフィールドは 0"（0 m）、距離フィールドは 1"

（0.0254 m）、厚みフィールドは 4"（0.1016 m）。
OK をクリックします。

次に、屋根の勾配を定義する線を描画します。

28. そのため多角形の内側で任意の場所をクリック
し、Shift キーを押したままカーソルを下方向に
移動します。

29. スクリーンヒントで「垂直」が表示されたら、
クリックして線の描画を完了します。

線と共に黒の矢印が表示されます。

この矢印は、図形のどちら側が屋根の高い方になる
のかを示しています。

30. カーソルを線の右側に移動し、矢印もこの方向
を指すようにします。再度クリックします。
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矢印が青に変わります。これは屋根面が完成したこ
とを示します。ここで、データパレットでは図形が
屋根面として表示されるようになります。

右下の領域にある三角形も屋根面にします。

31. 多角形を選択し、再度建築・土木 ＞ 屋根面を選
択します。

32. 屋根面の設定ダイアログボックスでは、すでに
設定したパラメータがすべて保持されているた
め、OK をクリックするだけで済みます。

33. 屋根の軸線を作成するには、多角形の右端に
沿って垂直線を描画します。

34. 軸線を描画したら、カーソルを線の右側に移動
し、黒の矢印も右側を指すようにします。クリッ
クして屋根面の描画を完了します。

35. 次に、メインの建物の左側にある三角形を選択
します。再度、建築・土木 ＞ 屋根面を選択します。

これは実際には建物の出入口にあたるポーチの屋根
になるため、他の 2 つの屋根面とは異なるパラメー
タが必要になります。

36. 屋根面の設定ダイアログで、地上からの高さ
フィールドを -14'2"（-4.318 m）に、高さフィー
ル ド を 7/8"（0.022225 m） に、 距 離 フ ィ ー ル
ド を 1"（0.0254 m） に、 厚 み フ ィ ー ル ド を 8"

（0.2032 m）に設定して OK をクリックします。

37. 屋根の軸線を描画するには、カーソルを（クリッ
クせずに）多角形の左下隅に移動します。スクリー
ンヒントで「端点」が表示されます。

38. スマートポイントを捕捉する（ポイントの周囲
に赤のボックスが表示される）まで、カーソルを
その付近で動かします。

39. カーソルを上方向に移動します。移動すると緑
の補助線が表示され、スクリーンヒントには「鉛
直」と表示されます。

40. カーソルとスマートポイントの間に少しスペー
スができたら、クリックして屋根の軸線の描画を
開始します。Shift キーを押したまま、カーソル
を上方向に移動し続けます。

41. スクリーンヒントで「垂直」が表示されたら、
クリックして屋根の軸線の描画を完了します。

42. 黒の矢印が屋根の軸線の右側を指していること
を確認しながら再度クリックし、この屋根面を作
成します。

43. 最後の屋根面を選択した状態で、勾配がより急
になるようデータパレットの角度フィールドが
41.19°に設定されていることを確認します。

円弧壁を覆う 2 つの曲線もポーチの屋根になりま
す。

44. そのため、これらの曲線の 1 つを選択して建築・
土木 ＞ 屋根面にアクセスします。
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45. 屋根面の設定ダイアログで、地上からの高さ
フィールドを -13'（-3.9624 m）に設定します。
また、高さフィールドを 0"（0 m）に、距離フィー
ルドを 1"（0.0254 m）に、厚みフィールドを 4"

（0.1016 m）に設定します。OK をクリックします。

46. 次に、曲線と端を共有する壁に沿って屋根の軸
線を描画します。

47. 黒の矢印が屋根の軸線の右に配置されるよう設
定します。

48. 円弧壁を覆う他の曲線にこれらのステップを繰り
返します。

ここまでで作成したすべての屋根面を選択し、デー
タパレットのレイヤドロップダウンメニューで屋根
を選択します。

49. デザインレイヤの床 1、床 2、屋根がまだ表示
されていない場合は、これらのレイヤのみ表示し
て OpenGL でレンダリングします。

50. フライオーバーツールを使用して処理結果を確
認します。

パラペット屋根を作成したために、建物をフライ
オーバーすると床 2 の内壁の上部が屋根から突き出
た状態で表示されます。類似図形選択ツールを使用

すると、これをすばやく修正できます。

51. まず、ナビゲーションパレットで床 2 をアク
ティブレイヤにします。

52. 他のレイヤをドロップダウンメニューを表示 + 
スナップに変更します。これにより、床 2 の図形
のみ選択や変更が可能になります。

53. 次に、基本ツールパレットの類似図形選択ツー
ルに切り替えます。また、ツールバーの類似図形
選択設定ボタンをクリックします。

54. 内壁だけを選択したいため、壁スタイルオプ
ションにチェックを入れ、クラスオプションの
チェックを外して OK をクリックします。

55. 類似図形選択ツールをアクティブにしたまま、
屋根から突き出ている内壁のいずれか 1 つをク
リックします。これらの内壁の 1 つをクリックす
ると、すべての内壁が選択されます。

56. デ ー タ パ レ ッ ト で 高 さ フ ィ ー ル ド に 10'
（3.048 m）と入力し、Enter キー を押して値をロッ

クします。すべての内壁が屋根の下に収まります。

57. まだ屋根面の上に表示されている内壁または外
壁がある場合は、それらの壁を選択し、先ほどと
同様にデータパレットで高さを 10'（3.048 m）に
変更します。

これで屋根の処理は完了しました。2D ／平面ビュー
に表示を切り換えます。
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屋根のパラペットを作成する
（ここまでの設定が済んでいるサンプルファイルの
「Gsg-2016-a03-creating-the-roofs.vwx」 を 使 用 し

て、以降の作業を続けることもできます。）

メインの屋根のパラペットを作成する
屋根の図形はすべて完成し、次にこれらの屋根にパ
ラペットを追加する準備が整いました。メインの屋
根のパラペットから作図を始めます。

1. 開始する前に、屋根レイヤがアクティブレイヤに
なっていること、およびビューが 2D ／平面に設
定されていることを確認します。

2. さらに、ナビゲーションパレットの他のレイヤを
ドロップダウンメニューを非表示に設定します。

3. 次に、セレクションツールを使用して一番大きな
屋根面を選択します。

4. 加工 ＞ 屋根面に入るを選択します。編集モード
では、多角形を使用して屋根の形状を定義してい
ることが示されます。この多角形を選択して編集 
＞ コピーを選択し、屋根面を出るをクリックし
ます。

5. この多角形を屋根とまったく同じ位置にペースト
するには、編集 ＞ ペースト（同位置）を選択し
ます。この多角形で、パラペットの作成に使用す
るパスが定義されます。

次に、このパスをたどる断面の形状を作成します。

6. 基本ツールパレットの四角形ツールをダブルク
リックします。

7. 生成ダイアログボックスで、幅フィールドに 12"
（0.3048 m）、 高 さ フ ィ ー ル ド に 4"（0.1016 m）

と 入 力 し ま す。 マ ウ ス ク リ ッ ク で 位 置 決 め に
チェックを入れます。OK をクリックして図面に
戻ります。

8. 図面領域の任意の場所を再度クリックして四角形
を配置します。

9. 図面領域に四角形だけが表示されるよう拡大しま
す。

10. 四角形を強調表示したまま、加工 ＞ 線分に分解
を選択します。

これにより四角形は 4 本の線に分解されます。この
変化はデータパレットにも反映されます。

11. X キーを 2 回押して線の選択を解除します。

12. 下の線だけを選択して Delete キーを押します。

13. これらの線を再度 1 つの図形に組み合わせま
す。セレクションツールを使用して、3 つの線す
べてを選択し、加工 ＞ 線分を合成を選択して多
角形を作成します。

14. 次にオフセットツールに切り替えて、ツール
バーで数値入力モードと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。
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15. さ ら に、 ツ ー ル バ ー の 距 離 フ ィ ー ル ド を .5"
（0.0127 m）に設定します。

16. 次に、図形をオフセットするため、選択した多
角形の外側を 2 回クリックします。

17. 断面の形状をもう少し詳細に描画するには、基
本ツールパレットの変形ツールを選択します。

18. ツールバーで頂点追加モードと角オプション
モードを有効にします。

19. 図面領域で、多角形の右下の頂点を一度クリッ
クします。

これにより、多角形に別の頂点が追加されます。

20. この頂点の正確な位置を設定するには、Tab キー
を押してフローティングデータバーに移ります。

21. これにより、L（長さ）フィールドを編集でき
るようになります。

フローティングデータバーでなぜか別のフィールド
が強調表示されている場合は、L フィールドに達す
るまで Tab キーを押し続けてフィールドを切り替
えます。

22. L フィールドで .35"（0.00889 m）の値を入力し
ます。Enter キーを押して値をロックします。

現在の頂点の周囲に小さな破線の円が表示されま
す。この線は、現在のポイントから任意の方向に 
.35"（0.00889 m）離れていることを示します。

23. この新しい頂点を斜めに配置したいため、スク
リーンヒントで「45°／指定長」と表示されるま
で、この破線の周囲でカーソルを移動します。ク
リックして新しい頂点を配置します。

24. これらのステップを繰り返して、多角形の左下
の頂点から追加の頂点を作成します。

パラペットのパスと断面の準備が整いました。次に、
3D パス図形コマンドを使用してパラペットを作成
します。

25. メインの建物の屋根の上にある多角形を選択し
ます。

図形が重なっている場合など、目的の図形が選択し
にくい時には、コンテキストメニューから同位置図
形を選択コマンドを使用して、正しい図形を選択す
る必要があります。

26. J キーを押したまま多角形の端を選択します。

27. 表示されるダイアログボックスで多角形を選択
します。

28. 大きい方の多角形を選択したら、Shift キーを押
したまま先ほど作成した小さな多角形を選択し、
パラペットの断面として使用します。

29. 両方の多角形を選択した状態で、モデル ＞ 3D 
パス図形（E）を選択します。大きい方の多角形
はすでにパス図形として強調表示されているはず
ですが、されていない場合は、強調表示されるま
で前へまたは次へボタンをクリックします。

30. OK をクリックして 3D パス図形を作成し、図形
をダブルクリックしてこの図形の編集モードにア
クセスします。

31. パスまたは断面のいずれかを編集するよう選択
できます。断面を選択して OK を選択し、編集モー
ドに入ります。
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3D パス図形の断面はデフォルトで、断面の中心が 
0,0 に配置されるよう設定されています。パラペッ
トは屋根の端付近に配置するため、これに基づいて
位置が揃うよう断面を移動します。ナビゲーション
パレットで、他のレイヤをドロップダウンメニュー
で、表示 + スナップを選択します。

32. 多角形を選択し、グレイで示されている壁の
コーナーにスナップさせます。

33. 完了したら、断面を出るボタンをクリックして
図面に戻ります。

34. パラペットが 3D でどう見えるか確認するには、
斜め右ビューに切り替えて OpenGL でレンダリン
グします。

パラペットが屋根面のかなり上に配置されます。

35. これを修正するには、3D パス図形（E）を選
択 し、 デ ー タ パ レ ッ ト の Z フ ィ ー ル ド に -18"

（-0.4572 m）と入力します。

36. Enter キーを押して値をロックします。これに
より、パラペットは正しい位置に配置されます。

2 階の屋根のパラペットを作成する

メインの屋根のパラペットは完了したため、次に 2 
階の小さな屋根のパラペットを作成します。

1. 開始するには 2D ／平面ビューに戻ります。他の
レイヤをドロップダウンメニューはすでに非表示
に設定されているはずですが、されていない場合
はここで変更します。

2. また、ナビゲーションパレットで床 2 をアクティ
ブなデザインレイヤに設定します。

まず、右下隅にある三角の屋根のパラペットから始
めます。

3. 基本ツールパレットの多角形ツールを選択しま
す。さらに境界の内側モードを選択して、三角の
屋根の内側のスペースをクリックします。

この領域をクリックすると、同領域を面とする多角
形が作成されます。この多角形が、この特定の屋根
のパラペットのパスになります。この図形の 3D パ
ス図形を作成する前に、先ほど作成した 3D パス図
形の断面を取得します。

4. 屋根レイヤを表示バーでアクティブレイヤに設定
します。

5. 次にメインの屋根の 3D パス図形をダブルクリッ
クして、断面を編集するよう選択します。

6. 多角形を選択した状態で、編集 ＞ コピーを選択
します。断面を出るをクリックします。

7. 床 2 を再度アクティブレイヤに切り替えて、編集 ＞
ペーストを選択します。

8. ペーストした図形を選択したまま、Shift キーを
押しながら、三角の壁から作成したばかりの多角
形を選択します。

9. 再度モデル ＞ 3D パス図形（E）を選択し、大き
い方の（三角形の）多角形がパス図形として強調
表示されたら OK をクリックします。

前回と同様に、さらにこの 3D パス図形を編集します。
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10. そのため 3D パス図形をダブルクリックし、断
面を編集するよう選択して OK をクリックしま
す。

11. 再び多角形を選択し、データパレットの外枠位
置表示で左上点を選択します。

12. さらに、X フィールドを -1.25"（-0.03175 m）に、
Y フィールドを .5"（0.0127 m）に設定します。

13. 完了したら、断面を出るをクリックして図面に
戻ります。

14. 新規作成した 3D パス図形を選択したまま、デー
タパレットの Z フィールドを -1'（-0.3048 m）に
設定し、Enter キーを押して値をロックします。

15. 最後に、レイヤドロップダウンメニューで屋根
を選択し、他の屋根および屋根のパラペットを含
む屋根レイヤにこの 3D パス図形を移動します。

16. 屋根レイヤをアクティブなデザインレイヤにす
ると、この移動を確認できます。OpenGL でレン
ダリングし、フライオーバーツールを使用してこ
れまでの処理結果を確認します。

1 階の屋根のパラペットを作成する
最後に作成する必要のある屋根のパラペットは、1 
階の壁を覆う曲線ポーチの屋根用です。

1. 再度 2D ／平面ビューに切り替えます。表示バー
のアクティブレイヤドロップダウンメニューで床 
2 を選択します。

2. また、ナビゲーションパレットの他のレイヤをド
ロップダウンメニューをグレイ表示 + スナップに
設定すると共に、床 1 と床 2 だけが表示に設定さ
れていることを確認します。

3. レイヤを適切に設定したら、円弧壁のある領域を
拡大して、基本ツールパレットの円弧ツールを選
択し、モードを 3 点モードに設定します。

4. 壁と垂直の壁が交差する円弧壁の外面をクリック
します。

5. その後、円弧壁の外面に沿った任意の場所をク
リックします。

6. 円弧の描画を終了するには、弧上の最初の点の
下で壁と円弧壁が再度交差するこのポイントでク
リックします。
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この円弧が、この最後のパラペットのパスになりま
す。パラペットを作成するには、三角の壁のパラペッ
トを作成するのに用いたステップを繰り返します。

7.  屋根デザインレイヤを表示バーでアクティブレ
イヤに設定します。

8. 次に、セレクションツールに切り替えます。メイ
ンの建物の 3D パス図形をダブルクリックして、
断面を編集するよう選択します。

9. 多角形を選択した状態で、編集 ＞ コピーを選択
します。断面を出るをクリックします。

10. 床 2 を再度アクティブレイヤに切り替えて、編
集 ＞ ペーストを選択します。

11. ペーストした図形を選択したまま、Shift キーを
押しながら、これらの壁の内側に作成したばかり
の円弧を選択します。

12. 再度モデル ＞ 3D パス図形（E）を選択し、円弧
がパス図形として強調表示されたら OK をクリッ
クします。

13. 3D パス図形を作成したら、データパレットの
レイヤドロップダウンメニューで屋根を選択しま
す。

14. ナビゲーションパレットで屋根レイヤを表示に
設定し、アクティブレイヤにします。斜め右ビュー
に切り替えると、パラペットが実際の屋根面より
上に配置されます。

15. 3D パス図形を下げるには、データパレットの Z 
フィールドに -12'（-3.6576 m）の値を入力して 
Enter キーを押します。

パラペットが適切な高さに配置されます。

16. 次に、X キーを 2 回押します。表示バーの図形
全体を見るボタンをクリックして、モデル全体を
表示する倍率を設定します。

17. 最後に、レイヤオプションを表示 + スナップに
設定して OpenGL でレンダリングします。

18. いつものように、フライオーバーツールを使用
してこれまでの処理結果を確認できます。

19. 次に進む前に 2D ／平面ビューに戻ります。
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床を作成する
（ここまでの設定が済んでいるサンプルファイル

の「Gsg-2016-a04-creating-the-roof-flashing-cap.
vwx」を使用して、以降の作業を続けることもでき
ます。）

スラブレイヤの設定
ここまでは、このモデルの壁と屋根を作成してきま
した。このプロジェクトの次のステップとして、1 
階と 2 階のスラブを作成します。いつものように、
作図を開始する前に新しいデザインレイヤをスラブ
ごとに 2 つ作成します。

この処理はすでに数回行っているため、ここでは説
明を少し簡略化します。

1. オーガナイザダイアログボックスのデザインレイ
ヤタブで、基礎デザインレイヤを選択します。新
規ボタンをクリックします。

2. デザインレイヤの作成ダイアログボックスで、デ
ザインレイヤに「スラブ 1」という名前を付けま
す。作成時に編集ダイアログを表示にチェックを
入れて OK 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高さ
および壁の高さ（レイヤ設定）フィールドを 0 に
設定します。OK をクリックしてデザインレイヤ
を作成します。

2 階のスラブ用にデザインレイヤをもう 1 つ作成し
ます。

4. スラブ 1 を選択して複製ボタンをクリックしま
す。これにより新しいデザインレイヤが作成され
たら、「スラブ 2」という名前を付けます。スラ
ブ 2 はスラブ 1 のすぐ上に重ねられます。

このスラブは床 1 と床 2 の間に設定しておきます。

5. デザインレイヤの前後関係を変更するには、# 列
のデザインレイヤ名の右にある数字をクリックし
て保持します（マウスボタンを押したままにしま
す）。

6. 床 1 と床 2 の間に太い水平線が表示されるまで、
カーソルを上方向にドラッグします。

7. マウスボタンを離します。スラブ 2 は床 1 と床 2 
の間に重ねられます。

前後関係以外にも、スラブ 2 の高さを変更します。

8. そのため、スラブ 2 を選択して編集ボタンをク
リックします。

9. デザインレイヤの編集ダイアログボックスが表
示されたら、高さフィールドに 10'8"（3.2512 m）
と入力して OK をクリックします。

10. 次に、スラブ 1 をアクティブなデザインレイヤ
に設定します。

11. デザインレイヤのスキャン 1、スラブ 1、床 1 
を表示にします。他のデザインレイヤはすべて非
表示に設定します。

12. 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。

13. 最後に、ビュー ＞ 他のレイヤをにアクセスして
表示 + スナップを選択します。これでスラブの描
画を開始する準備が整いました。

1 階のスラブ
屋根の場合と同様に、最初に基本的な 2D 図形を作
成して、それをスラブに変換します。開始するには、
面の色用に属性パレットで任意の淡褐色を選択しま
す。

1. バケツアイコンの下の色見本をクリックします。

2. 色グリッド下のパレットリストでクラシック
Vectorworks カラーを選択し、淡褐色を選択しま
す。

3. さらに、属性パレットで線の色見本のすぐ下にあ
る不透明度ボタンをクリックし、不透明度スライ
ダを 50 ％に設定します。

4. 基本ツールパレットの四角形ツールを選択しま
す。また、ツールバーで最初のモード（対角コー
ナーモード）を選択します。

5. その後、水平の壁と垂直の壁が交差する建物の左
上隅をクリックします。
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6. 建物の反対側の右下隅で再度クリックして、四角
形を作成します。

この四角形は不透明度を 50  ％に設定しているた
め、まだ四角形の下の壁を確認できます。

四角形はまた、建物の出入口付近の壁を越えて延び
ています。これを修正します。

7.  再度、基本ツールパレットの四角形ツールを選
択しますが、今回は最後のモード（3 点指定回転
モード）を選択します。

8. 床 1 のスキャンを使用して、出入口のウィンドウ
ウォールとそのウィンドウウォールの下の水平の
壁が交差するポイントにスナップします。

9. このポイントを特定したら、クリックして四角形
の始点を設定します。

2 回目のマウスクリックで四角形の角度を設定しま
す。

10. 角度の付いた上の壁に達するまで、カーソルを
上方向の少し右に移動します。

11. スクリーンヒントで「図形／直交」が表示され
たら、一度クリックして角度を設定します。

最後にクリックして四角形の幅を設定します。

12. 建物の左端にある垂直の壁を越えるまで、カーソ
ルを左に移動します。クリックして四角形を作成しま
す。

この新規作成した四角形を使用して、先ほど描画し
た大きい方の四角形からこの部分を切り欠きしま
す。

13. Shift キーを押したまま、セレクションツールを
使用して両方の四角形を選択します。

14. 次に、加工 ＞ 切り欠きを選択します。

15. 最初は何も変わっていないように見えるかもし
れませんが、Delete キーを押して小さな四角形
を削除すると、切り欠きが適切に完了したことが
わかります。

16. さらに、大きい方の四角形を選択すると、デー
タパレットでは図形が多角形に変わります。
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既存の多角形から、円弧壁の内側の領域も切り欠き
します。

17. 基本ツールパレットの円ツールを選択し、ツー
ルバーで最初のモード（半径モード）が有効になっ
ていることを確認します。

18. 円の描画を開始するために、円弧壁中心付近に
マウスを移動し、スクリーンヒントで「円弧中心」
が表示されたら円弧壁の中心をクリックします。

19. 円の描画を完了するには、円弧壁の内側の任意
の場所をクリックします。

20. 次に、セレクションツールを使用して円と残り
の多角形の両方を選択します。

21. 今 回 は 円 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。

ここでも、選択状態を変更したため円だけが選択さ
れます。

22. Delete キーを押して円を削除します。円部分が
切り欠かれた適切な切り欠きが作成されます。

最初のスラブの形状を作成する作業はほぼ完了で
す。スラブに使用する多角形部分を完了させる前に、
さらにいくつか不要な領域を切り欠く必要がありま
す。今回は、図形を切り欠く別の方法として消しゴ
ムツールを使用します。

23. 開始するには、曲線を選択します。元は多角形
でしたが、上記で円ツールを使用して切り欠いた
ことによって、多角形オブジェクトが曲線オブ
ジェクトに変換されます。

24. 基本ツールパレットの消しゴムツールを選択し
ます。また、ツールバーで最初のモード（消しゴ
ムモード）と 5 番目のモード（多角形モード）を
有効にします。

作成中の切り欠き境界線に対して正確にする必要が
あるのは、壁の内側に沿った 3 つの頂点だけです。

25. 以下のスクリーンショットと同じ順番でこれら
のポイントをクリックしていきます。まずは最初
の点（1）を切り欠かれた曲線オブジェクトと壁
が接する端点に設定してクリックします。

26. 残りのポイント（3 〜 6）に関しては、スクリー
ンショットとなるべく同じような位置を選択して
クリックします（正確に同じ位置にする必要はあ
りません）。

27. 切り欠き境界線の作成で最後にクリックするポ
イントは始点と同じです。

最後のポイントを設定したら、曲線オブジェクトは
描画したばかりの形状に従って切り欠きされます。

再度消しゴムツールを使用して、この曲線オブジェ
クトの下部を切り欠きます。
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28. 再度このスクリーンショットで示している順番
に従って、切り欠き境界線に対しポイントを設定
します。

壁に沿ったポイントのみ正確にする必要があること
に注意してください。残りのポイントは、スクリー
ンショットで示した領域に比較的近ければ問題あり
ません。前回と同様に、始点と終点は同じポイント
にします。これも完了すると、曲線オブジェクトは
適切に切り欠きされます。この切り欠き方法によっ
て、データパレット上では図形が 1 つではなく 2
つになっていることがわかります（多角形オブジェ
クトと曲線オブジェクト）。これらのオブジェクト
を床に変換する準備が整いました。

29. 開始するには、セレクションツールに切り替え
て 2 つのオブジェクトのうち大きい方（曲線）を
選択し、建築・土木 ＞ 床を選択します。

30. 床の設定ダイアログボックスで、高さフィー
ルドを -12"（-0.3048 m）に、厚みフィールドを 
12"（0.3048 m）に設定します。OK をクリックし
て床を作成します。データパレットでは図形が床
になります。

31. 次に小さい方の多角形を選択して、再度建築・
土木 ＞ 床を選択します。前回と同じパラメータ
を使用するため、OK をクリックするだけで床が
作成されます。

講堂のスラブを作成する
1 階で作成するスラブの最後の部分は、講堂用のス
ラブです。このセクションの床の外観は以下のとお
りです。

各段はその前の段より 1'6"（0.4572 m）高くなって
います。これは、各段の人々から床の中央にいる発
表者や講演者が見えるようにするためです。そのた
め、以前と同じように床コマンドを使用するのでは
なく、この部分の床は円筒状であるため回転体で作
成します。回転体を作成するには、まず定義した軸
点を中心に回転する断面の形状を作成します。さら
に、作業を簡単にするため、回転させる前に床 1 の
スキャンを参考にして補助グリッドを作成します。

1. 最初に、基本ツールパレットの 2D 基準点ツール
を選択します。

2. カーソルを円弧壁の中心付近に移動し、スクリー
ンヒントで「円弧中心」が表示されたらクリック
します。

3. 基準点を設定したら、ホールの床 1 のスキャンを
詳細に確認できるよう拡大表示します。

4. 基準点が図面領域の左側になるよう、必要に応じ
てパンします。

5. 次に、基本ツールパレットに戻って直線ツールを
選択します。

6. スクリーンヒントで「円弧中心」が表示する位置
をクリックして線の始点を設定します。
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7. Shift キーを押したまま、カーソルを右に移動し
ます。スクリーンヒントで「水平」が表示されて
線が円弧壁を越えたら、再度クリックして線を作
成します。

8. 線を選択したまま、加工 ＞ 補助グリッド ＞ 指定
を選択します。線種は、デフォルトで補助グリッ
ドに使用される紫の破線に変わります。

さらに、選択図形の強調表示はグレイに変わります。
グレイの強調表示は、選択した図形がロックされて
いることを意味します。これはデータパレットでも
確認できます。データパレットではまた、線のクラ
スが一般クラスから補助グリッドクラスに変わりま
す。このクラスは、指定コマンドを初めて使用する
時に自動で作成されます。

こ の 補 助 グ リ ッ ド の 複 製 を、 そ れ ぞ れ 1'6"
（0.4572 m）の間隔をあけて作成します。

9. 基本ツールパレットのポイント間複製ツールを選
択します。

10. また、ツールバーで移動モードと図形の保持
モードを有効にして、複製の数フィールドを 3 に
設定します。

11. 先ほど描画した線はまだ選択されているはずで
すが、選択されていない場合は、Command キー

（Mac）または Alt キー（Windows）を押したま
まセレクションツールを一時的に有効にします。

12. 線を選択して Command キーまたは Alt キーを
離します。

13. その後、スクリーンヒントで「基準点」または「端
点」が表示されたら既存の基準点をクリックし、
Tab キーを押してフローティングデータバーの L
フィールドに移ります。

14. 1'6"（0.4572 m）と入力し、Enter キーを押して
値をロックします。

15.  Shift キーを押したまま、カーソルを上方向に移
動します。

16. スクリーンヒントで「垂直／指定長」が表示さ
れたらクリックして、この間隔で補助グリッドの
複製を作成します。

17. 次に、再び基本ツールパレットの直線ツールに
切り替えます。

18. スキャンレイヤの座席の最初の列と、最下部の
水平のガイドラインが交差するポイントから、垂
直の線を描画します（以下のスクリーンショット
を参照してください）。

スキャンレイヤにはスナップポイントが一切含まれ
ていないため、スナップルーペを使用して可能な限
り正確なポイントを設定するよう注意してくださ
い。

19. スキャンレイヤの残りの 3 列にも同じ操作をし
ます。

20. 最後に、4 本の垂直線をすべて選択して、加工 
＞ 補助グリッド ＞ 指定を選択します。
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この方法で補助グリッドを作成すると、床のスキャ
ンと一致する回転体の断面を作成しやすくなりま
す。補助グリッドが完成したところで、次に回転体
コマンドを使用して実際の講堂の床の作成に進みま
す。

開始するには、回転体の断面を作成します。

21. 基本ツールパレットのダブルライン多角形ツー
ルを選択して、ツールバーの設定ボタンをクリッ
クします。

22. ダブルラインの設定ダイアログボックスで、2 
本の線の間の幅を 4"（0.1016 m）に設定します。

23. さらに、オプションセクションで面を作るを選
択し、OK をクリックして図面に戻ります。

24. 作成した補助グリッドを使用してダブルライン
多角形を作成するには、以下のスクリーンショッ
トと同じ順番で以下のスナップポイントをクリッ
クします。補助グリッドがわかりにくい場合は、
ナビゲーションパレットを使用して、他のレイヤ
を非表示にしてください。

25. 壁の最後のポイントでダブルクリックして多角
形の描画を完了します。ダブルクリックすると、
閉じた多角形が作成されます。

26. 多角形がよく見えるよう、デザインレイヤの床 
1 とスキャン 1 を非表示に設定します。

27. デ ー タ パ レ ッ ト の 基 準 面 ド ロ ッ プ ダ ウ ン メ
ニューをスクリーンに変更します。

この多角形の各レベルは、講堂の床の段を表します。
最後に、これらの段に角度を付けて、現実の世界で
目にするようなテーパを表現します。

28. 多角形を選択した状態で基本ツールパレットの
変形ツールに切り替え、ツールバーで頂点移動
モードが有効になっていることを確認します。

29. 次に、以下のスクリーンショットで示した頂点
をクリックします。

30. Tab キーを押して、フローティングデータバー
の L フィールドに移ります。8"（0.2032 m）の値
を入力し、Enter キーを押して値をロックします。

31. Shift キーを押したまま、カーソルをわずかに右
に移動します。スクリーンヒントで「水平／指定
長」が表示されたらクリックします。

32. これらの残りの頂点にもこの処理を繰り返しま
す。

33. 完了すると、このようになります。

回転体の断面は完成したため、これらの補助グリッ
ドは不要になります。

34. 補助グリッドをすばやく削除するには、基本
ツールパレットの類似図形選択ツールに切り替え
ます。
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35. 補助グリッドの 1 つを選択すると、残りの補助
グリッドも選択されます。

選択できなかった場合は、ツールの設定ダイアログ
を開き、類似図形選択設定を「オブジェクトタイプ」
に設定してください。ここで Delete キーを押して
も、選択した補助グリッドはすべてロックされてい
るため削除されません。

36. 補助グリッドのロックを解除するには、加工 ＞ 
ロック解除を選択します。

37. ロックを解除すると、Delete キーを押してこれ
らの補助グリッドを削除できます。配置した基準
点も選択して、同様に削除します。

38. 次に、右ビューに切り替えます。多角形を選択
して、加工 ＞ 移動 ＞ 移動を選択します。

39. 図形を移動ダイアログボックスで X-Y 座標を選
択し、X 方向フィールドを -4"（-0.1016 m）に、
Y 方向フィールドを 0 に設定します。OK をクリッ
クすると、設定に応じて多角形が移動されます。

40. モデル ＞ 回転体を選択します。

41. 選択した多角形はピッチを追加せずに完全な
360°にしたいため、すべてのパラメータをデ
フォルトのままにして OK をクリックし、回転体
を作成します。

42. ナビゲーションパレットで、再度デザインレイ
ヤのスキャン 1 と床 1 を表示に設定し、2D ／平
面ビューに戻ります。

2D ／平面ビューに戻ると、回転体は正しい場所に
ない場合があります。

43. これを修正するには、回転体を選択し、その中
心点を既存の円弧壁の中央にドラッグします。ス
クリーンヒントで「円弧中心」が表示されたら、
マウスボタンを離して回転体をその場所に移動し
ます。

1 階のスラブは以上です。

44. デザインレイヤの床 1 とスキャン 1 を非表示に
設定して OpenGL でレンダリングし、フライオー
バーツールを使用してこれまでの処理結果を確認
します。

45. 完了したら 2D ／平面ビューに戻ります。

2 階のスラブを作成する
1 階のスラブは完了です。続いて 2 階のスラブを作
成します。

1. ナビゲーションパレットで、デザインレイヤのス
ラブ 2、床 2、スキャン 2 だけを表示レイヤに設
定します。

2. また、スラブ 2 をアクティブレイヤにします。

1 階の場合と同様に、スラブ作成の大部分は既存の
壁を踏襲します。今回参考にする壁は床 2 のもので
す。既存の壁形状で踏襲できない箇所が一部ありま
す。これは曲線になっているエリアであり、実際に
は主手摺が付いた 2 階のホールです。そのため、ま
ずは主手摺の形状を描画するところから始めます。

この主手摺の曲線形状を作成するには、3 点を通る
円弧モードで曲線ツールを使用します。

3. 基本ツールパレットからこのツールを選択し、さ
らにツールバーで正しいモードを選択します。

この図面上の曲線を確認すると、基本的に 3 つの円
弧で構成されています。このモードの曲線ツールを
使用すると、合成した 3 つの円弧を個別にトレース
してから端点にスナップして合成するのではなく、
一度に 3 つすべてを描画できます。

4. 開始するには、この曲線形状の最上部の端点をク
リックします。クリックする位置と順番について
は、この後にあるステップ 9 の説明画像を参考に
してください。
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5. 次に、現在の円弧に沿った任意の場所をクリック
します。

6. 現在の円弧の端点付近で任意の場所をクリックし
ます。これは形状の次の円弧の始点にもなります。

円弧の曲線を基準としてこのポイントを設定するの
に最適な場所の参考として、スキャンを使用します。
形状の 2 番目の円弧に進みます。

7. ここでもすでに始点は設定しているため、次のク
リックは円弧に沿った任意の場所を指定します。

8. 最後にクリックした位置が、この円弧の端点と次
の円弧の始点になります。

9. 再度、最後の円弧に沿った任意の場所をクリック
し、円弧の端点をダブルクリックして曲線を作成
します。

数回クリックするだけで主手摺の形状を作成できま
した。

10. 基本ツールパレットの多角形ツールに切り替え
て、残りの床形状の作成を完了します。

11. また、最初のモード（頂点モード）を有効にし
ます。

12. まず、作成したばかりの曲線の最上部の端点を
クリックして、Shift キーを押しながらカーソル
を上方向に移動します。

13. 最初に達する壁の内側をダブルクリックしま
す。

14. 多角形ツールをアクティブにしたまま、曲線の
最下部の端点をクリックし、スキャンレイヤの曲
線に結合されている直線に沿って移動します。

15. スクリーンヒントで「30.00°」が表示されたら、
線の端点付近の任意の場所をクリックして、ス
キャンしたレイヤと一致させます。

16. 現在のポイントの左上に配置された壁の内側に
ある端点をダブルクリックします。

17. 次に、X キーを押してセレクションツールに切
り替えます。

18. 作成したばかりの曲線と 2 つの多角形を選択し
て、加工 ＞ 線分を合成を選択します。図形が 1 
つの曲線に合成されてデータパレットに反映され
ます。

19. ここで基本ツールパレットの多角形ツールに再
度切り替えて、床の形状を完成させます。さらに、
まだ有効になっていない場合はツールバーの頂点
モードを有効にします。

残りの頂点は 2 階の壁の内側からスナップ可能なポ
イントであるため、比較的すばやく作成できます。

20. そのため、ナビゲーションパレットでデザイン
レイヤのスキャン 2 を非表示に設定します。



38 | はじめよう！ Vectorworks Architect 2016 

21. さらに、以下のスクリーンショットと同じ場所
に同じ順番で頂点を設定します。端点をダブルク
リックして多角形を完成させます。

22. セレクションツールに切り替えます。

23. B キーを押し続け X 線選択モードを有効にし、
新しく描画した多角形と曲線を選択して再度加工 
＞ 線分を合成を選択してこれら 2 つの図形を 1 
つの大きな曲線に変換します。

続けて、残りのスラブを作図します。

24. 右上のスラブを作図するために、基本ツールパ
レットの多角形ツールを再度有効にして、スク
リーンショットで指定している頂点に従い、同じ
ポイントを設定します。この多角形では、始点に
戻って形状を完成させます。

最後に右下隅のスラブを作成します。これは最も簡
単に作成できる部分でもあります。

25. ナビゲーションパレットで床 2 を一時的にアク
ティブレイヤにします。

26. ツールバーで境界の内側モードを有効にし、右
下隅にある 3 つの壁の内側をクリックするだけ
で、すぐに多角形が作成されます。

27. 多角形を選択した状態で、データパレットのレ
イヤドロップダウンメニューをスラブ 2 に変更
し、再度スラブ 2 をアクティブなデザインレイヤ
にします。

これで、床を作成するために必要な部分の形状がす
べて完成しました。最後のステップとして、これら
の図形を床に変換します。

28. X キーを押してセレクションツールをアクティ
ブにし、曲線と 2 つの多角形を選択します。

29. 建 築・ 土 木 ＞ 床 を選択します。床の設定ダ
イアログボックスで、高 さフィールドを -1'0"

（-0.3048 m）に、厚みフィールドを 1'0"（0.3048 m）
に設定します。最後に OK をクリックして床を作
成します。

データパレットを見ると、作成時に複数の 2D 図形
を使用したにもかかわらず、作成された床は 1 つの
みとなっています。これで、この建物のすべてのス
ラブ、壁、屋根を作成しました。

30. スキャンレイヤを除くすべてのデザインレイヤ
を表示に設定します。

31. 斜め右ビューに切り替えて OpenGL でレンダリ
ングし、進捗を確認します。必要に応じてフライ
オーバーツールも使用し、建物をさまざまな角度
から確認します。
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32. いつものように、完了したら 2D ／平面ビュー
に戻ります。

コンクリートのポーチを描画する
（ここまでの設定が済んでいるサンプルファイルの
「Gsg-2016-a05-creating-the-floors-finish.vwx」 を

使用して、以降の作業を続けることもできます。）

左のエントランスにポーチを作成する
このモデルを 2D ／平面ビューで見ると、左のエン
トランス付近のスラブが建物から突き出ているのが
確認できます。

1. これを修正するには、ナビゲーションパレットで
他のレイヤをドロップダウンメニューを表示 + ス
ナップ + 編集に変更します。

2. ポーチの屋根の左側に表示される床の端をダブル
クリックします。

これにより、床に入るモードに移ります。

3. 基本ツールパレットの変形ツールを選択し、ツー
ルバーで最初のモードが有効になっていることを
確認します。

4. 以下のスクリーンショットで示した頂点をクリッ
クして、同じく以下のスクリーンショットで示し
たポイントまで移動します。これはポーチの屋根
の最上部の点です。

5. クリックしてこのポイントを設定します。頂点を
移動したら、床を出るをクリックします。これで
はみ出した部分を修正できました。

次にコンクリートのポーチの作成に進みます。

建物の内側のスラブを作成するだけでなく、建物の
外側にあるコンクリートのポーチも作成する必要が
あります。図面領域の上部のポーチと、このエント
ランス付近の左側にコンクリートのポーチと段を、
そして図面下部に別のコンクリートのポーチと段を
それぞれ作成します。最初にエントランス部分から
作図を始めます。
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6. まずナビゲーションパレットで、床 1、スラブ 1、
スキャン 1 を除くすべてのデザインレイヤを非表
示に設定します。

7. また、ナビゲーションパレットで床 1 をアクティ
ブなデザインレイヤに設定し、他のレイヤをメ
ニューで表示 + スナップを選択します。

8. さらに、図形を一切選択していないことを確認し、
属性パレットで面の色をグレイに変更します。屋
根に使用したのと同じグレイでもかまいません。

9. 属性パレットで不透明度を再度 100  ％に上げる
ことも忘れないでください。

図形を一切選択していない場合、属性パレットには、
新たに描画するすべての図形の設定にデフォルトの
設定が表示されます。

10. 建物ツールセットのパレットで壁ツールを選択
し、最初のモード（上側線作成モード）を有効に
します。

11. ツールバーの壁の設定ボタンをクリックします。

12. 壁の設定ダイアログが開いたら、壁スタイルド
ロップダウンメニューで汎用 - 外壁 耐力壁 6" を
選択します。

13. 構 成 要 素 セ ク シ ョ ン で、 既 存 の 構 成 要 素
（Exterior Wall Finish Component と Exterior Wall 

Structure）を選択し削除ボタンをクリックして、
両方とも削除します。続けて新規ボタンをクリッ
クして新しい構成要素に「Wood」という名前を
付けます。

14. 厚みフィールドを 4"（0.1016 m）に設定します。
また、クラスドロップダウンメニューで壁 - 構成
要素 - 構造を選択します。OK をクリックして壁
の設定ダイアログボックスに戻ります。

15. 右上隅の壁スタイルの設定を保存ボタンをク
リックし、この新しい壁スタイルに「外壁 - 木製
フレーム - 窓」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。

16. 新しい壁スタイルを作成したところで、スラブ
と壁が交差する下部の点（先ほどはみ出したスラ
ブを修正したエントランス部分の下部と壁が交差
する点）をクリックします。

17. スラブの端に沿って上方向にカーソルを移動し
ます。床の端に沿って移動すると、スクリーンヒ
ントで「平行」と表示されます。

18. 最初の壁に達したら、スクリーンヒントで「端
点」が表示された時にクリックします。

19. 一時的にナビゲーションパレットで屋根レイヤ
を有効にして OpenGL でレンダリングします。

20. 新たに描画した壁をフライオーバーツールを使
用して外側から見ると、この壁がこの屋根と適切
に揃っていないことがわかります。壁に合う勾配
付きの屋根は非常に簡単に作成できます。

21. 壁を選択して建築・土木 ＞ 図形に壁をはめ込む
を選択するだけです。

22. ダイアログボックスで最初のオプション壁の上
端を 図形に拘束するにチェックを入れ、次の図
形に合わせるドロップダウンメニューを屋根に設
定します。
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23. また、壁の上端の埋め込み深さフィールドに 1"
（0.0254 m）と入力します。

名前からわかるように、壁の上端は屋根レイヤにあ
る形状に合わせて調整します。この場合はポーチの
屋根です。

24. 壁の下部を拘束する必要はないため、OK をク
リックして壁をポーチの屋根に合わせます。

壁の上部は、ポーチの屋根の勾配に従って傾斜が付
けられます。後でこの壁に窓を追加します。

25. 屋根デザインレイヤを再び非表示に設定して、
2D ／平面ビューに戻ります。

次に、エントランスのステップで使う段の作成に移
ります。

26. 開始する前に、必ず表示バーでアクティブなデ
ザインレイヤをスラブ 1 に変更します。

27. 基本ツールパレットの直線ツールを選択しま
す。

28. スキャン 1 を参考に、ステップの左端の線をト
レースして、これら 2 つの壁の間に垂直線を作成
します。Shift キーを押したままにすると、正確
な垂直線を描画できます。

29. 次に、基本ツールパレットの多角形ツールを選
択して、2 番目のモード（境界の内側モード）が
有効になっていることを確認します。

30. 壁の間に描画したばかりの線の右側をクリック
すると、この領域を囲む多角形が作成されます。
多角形を作成したら、作成に使用した直線を削除
します。

31. 次に基本ツールパレットのオフセットツールを
選択し、ツールバーで数値入力および複製とオフ
セットモードを有効にします。

32. さ ら に、 ツ ー ル バ ー の 距 離 フ ィ ー ル ド を 6"
（0.1524 m）に設定します。

33. 作成したばかりの多角形の内側で任意の場所を
クリックします。この領域はまだ強調表示されて
いるはずです。

34. オフセットの多角形を作成したら、セレクショ
ンツールをアクティブにして、オフセットした多
角形の右端の頂点をドラッグし、大きい方の多角
形の右端の頂点にスナップします。
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35. 小さい方の多角形を移動したら、基本ツールパ
レットのオフセットツールを再度選択し、小さい
方の多角形の内側で任意の場所をクリックして、
さらに小さなオフセットを作成します。

36. 以前と同様に、セレクションツールに切り替え
ます。最新のオフセットの右端のコーナーを、大
きい方の多角形の右端のコーナーにドラッグしま
す。

37. ナビゲーションパレットで、デザインレイヤの
スキャン 1 を非表示に設定します。

コンクリートの段が表示されています。これらの段
は床に変換するだけで済みます。

38. セレクションツールを使用して最大の多角形を
選択し、建築・土木 ＞ 床を選択します。

39. 床の設定ダイアログボックスで、これは最も低
い段のため高さフィールドを -18"（-0.4572 m）に、
厚みフィールドを 6"（0.1524 m）に設定します。
OK をクリックして床を作成します。

40. B キーを押したまま中央の多角形を選択します。

B キーを押したままにすると X 線選択モードが有効
になります。このモードでは、塗りつぶしを適用し
たすべての 2D 図形が半透明になるため、背後にあ
る図形を簡単に選択できます。

41.  再度、建築・土木 ＞ 床を選択します。今回は
高さフィールドを -12"（-0.3048 m）に設定します。
厚みフィールドは 6"（0.1524 m）のままにして
おきます。再度 OK をクリックして床を作成しま
す。

42. これらのステップを最小の多角形にも繰り返し
ますが、高さフィールドは -6"（-0.1524 m）に設
定します。

エントランスのコンクリートポーチの作成は完了で
す。

建物上側と下側のポーチを作成する
次に、建物下側のエントランス用のポーチと段を作
図します。

1. 建物の右下部分を拡大します。

2. 直線ツールを使用し、大きい方の三角の壁のうち
左端の点をクリックして、線の始点を設定します。
小さい方の三角の最下部の点もクリックして線を
描画します。

3. 次に、直線ツールをアクティブにしたまま、大き
い方の三角の最上部の点をクリックします。

4. Shift キーを押したまま、上にある円弧壁にスナッ
プするまでカーソルを上方向に移動します。

5. スクリーンヒントで「図形／垂直」が表示された
ら、クリックして線の描画を完了します。

6. さらにもう 1 本、線を描画します。開始するには、
大きい方の三角の左端の点をクリックします。

7. Shift キーを押したまま、再び円弧壁に達するま
でカーソルを上方向に移動します。

8. スクリーンヒントで「図形／垂直」が表示された
ら、再度クリックして線の描画を完了します。

これらの線は、このエントランスの２つのポーチの
境界線を定義する役に立ちます。

9. 次に、これら 3 本の線をすべて選択して、データ
パレットのレイヤドロップダウンメニューを床 1 
に変更します。

10. また、床 1 レイヤを一時的にアクティブレイヤ
にします。

11. 基本ツールパレットで多角形ツールに切り替え
て、ツールバーで境界の内側モードを有効にしま
す。
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12. 各空白部分の内側を一度クリックします。スク
リーンショットで示すように 2 つの曲線図形が作
成されます。図形の作成に使用した直線は削除し
ます。

13. 新規作成した 2 つの曲線図形を選択します。

14. データパレットのレイヤメニューを選択してス
ラブ 1 に変更します。ナビゲーションパレットで
スラブ 1 を再度アクティブなデザインレイヤにし
ます。

15. X キーを 2 回押して、すべての図形の選択を解
除します。

16. 円弧壁の下の曲線図形（右側の曲線図形）を
選択して、モデル ＞ 柱状体を選択します。奥行
フィールドを 1'6"（0.4572 m）に設定して OK を
クリックします。

17. デ ー タ パ レ ッ ト で 高 さ Z フ ィ ー ル ド を -1'6"
（-0.4572 m）に設定します。

この造成面は実際にはスロープであるため、この柱
状体に対してわずかに傾斜を付けます。

18. この傾斜を作成するには、まず表示バーから前
ビューに切り替えます。

19. さらに表示バーで、アクティブな基準面ドロッ
プダウンメニューをスクリーンプレーンに設定し
ます。

20. 多角形ツールの頂点モードを使用し、左上、右
下、左下、左上の順に柱状体上のポイントをクリッ
クして三角形を描画します。

21. Command + E（Mac） ま た は Control + E
（Windows）を押して、この三角形を柱状体にし

ます。

22. 生成 柱状体ダイアログボックスが表示されて
も、パラメータは一切変更せずに OK をクリック
します。

23. 表示バーでビューを斜め左に変更します。この
柱状体の傾斜を先に作成した柱状体に適用しま
す。

24. 3D ツールセットのプッシュ／プルツールを選
択し、ツールバーで最初のモード（面モード）を
有効にします。

25. 柱状体のこの面が強調表示されるまで、この面
にカーソルを移動します。

26. 柱状体のその同じ面を一度クリックして選択し
ます。

27. 三角の柱状体が最初に作成した柱状体と重なる
まで、カーソルを下方向に移動します。
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28. 十分遠くまで柱状体を伸ばしたら、再度クリッ
クして柱状体のサイズを変更します。

29. セレクションツールを使用し、Shift キーを押し
たまま両方の柱状体を選択して、モデル ＞ 重なっ
た部分を残すを選択します。これにより２つの柱
状体を使用し、最初の柱状体に適切な傾斜がつき
ます。

さらに、エントランス左側のコンクリートのポーチ
を完成させます。

30. 2D ／平面ビューに切り替えます。

31. 残りの曲線図形を押し出す前に、基本ツールパ
レットの四角形ツールを選択して、このポーチの
ステップを描画します。

32. 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。

33. ツールをアクティブにしたら、多角形の右下隅
をクリックします。

34. カーソルを左に移動し、最下部にある壁のコー
ナーの内側にスナップして四角形を作成します。

35. 四角形を選択したまま、Command + D（Mac）
または Control + D（Windows）を押して四角形
を複製します。

36. 複製した四角形の右下隅をドラッグして、元の
四角形の右上隅にスナップします。この四角形を
段の作成に使用します。

37. 曲線図形を選択して、モデル ＞ 柱状体を選択し
ます。

38. 生成柱状体ダイアログボックスで、奥行フィー
ルドを 1'6"（0.4572 m）に設定します。

39. 柱状体を作成したら、データパレットの高さ Z 
フィールドを -18"（-0.4572 m）に変更します。

40. 次に、下部の四角形を選択して 18"（0.4572 m）
の奥行きの柱状体を作成します。

41. デ ー タ パ レ ッ ト で 高 さ Z フ ィ ー ル ド を -12"
（-0.3048 m）に設定します。

42. 残りの四角形を選択して再度 18"（0.4572 m）
の柱状体を作成しますが、今回は柱状体を作成し
たら高さ Z フィールドを -6"（-0.1524 m）に設定
します。

43. 最後に 3 つすべての柱状体を選択して、モデル 
＞ 削り取るを選択します。

44. 図形を選択ダイアログボックスで、最も大きい
柱状体が赤で強調表示されるまで矢印をクリック
します。OK をクリックして、エントランスのポー
チを作成します。

最後に、描画の上側にあるコンクリートの造成面に
移ります。

45. 図面の上部分を拡大して、基本ツールパレット
の円弧ツールを選択します。

46. ツールバーで 2 番目のモード（3 点モード）を
有効にします。

47. 円弧壁と左側の角度の付いた壁が交差する場所
をクリックします。

48. 次に、円弧壁の上部に沿った任意の場所をク
リックします。



45 | はじめよう！ Vectorworks Architect 2016 

49. スマートポイントを捕捉したことを知らせる小
さな赤の四角が表示されるまで、右上にある三角
の壁の最下部の点上にカーソルを置きます。

50. スマートポイントを捕捉したら、円弧壁に達す
るまで再度カーソルを下方向に移動します。

51. スクリーンヒントで「図形／鉛直」が表示され
たら、クリックして円弧の 3 番目および最後のポ
イントを設定します。

このポーチ用に円弧形状を作成したため、残りの形
状は多角形ツールを使用して描画できます。

52. 基本ツールパレットの多角形ツールを選択し
て、最初のモードを有効にします。

53. 最初の頂点は、円弧に設定した最後の点にする
必要があります。

54. 残りの点については、以下のスクリーンショッ
トと同じ場所に同じ順番で頂点を設定します。

55. 最後の頂点をダブルクリックして多角形の描画
を完了します。

56. セレクションツールに切り替えて、Shift キーを
押したまま、先ほど描画した円弧を選択します。
両方の図形が強調表示されます。

57. 両方の図形を選択した状態で加工 ＞ 線分を合
成を選択し、2 つの図形から 1 つの曲線図形を作
成します。

58. この曲線を床に変換するには、建築・土木 ＞ 床
を選択します。

59. ダ イ ア ロ グ ボ ッ ク ス が 表 示 さ れ た ら、 高 さ
フィールドを -4"（-0.1016 m）に、厚みフィール
ドを 4"（0.1016 m）に設定します。

これですべてのコンクリートのポーチが完成です。

60. 必要に応じて OpenGL でレンダリングし、フラ
イオーバーツールを使用して処理結果を確認しま
す。

61. 次に進む用意ができたら 2D ／平面ビューに戻
ります。

ドアを挿入する
（ここまでの設定が済んでいるサンプルファイルの
「Gsg-2016-a06-drawing-the-concrete-pads.vwx」

を使用して、以降の作業を続けることもできます。）

1 階のドアを挿入する
建物の外郭は完成したため、このプロジェクトの次
のステップとして 1 階と 2 階にドアや出入口を追
加します。いつものように、まずレイヤの表示設定
と各オプションを正しく設定します。
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1. ナビゲーションパレットで、床 1 とスキャン 1 を
除くすべてのデザインレイヤを非表示に設定しま
す。

2. 床 1 をアクティブなデザインレイヤに設定し、ま
だ選択していない場合は他のレイヤをドロップダ
ウンメニューで表示 + スナップを選択します。

3. すでに 2D ／平面ビューになっているはずです
が、なっていない場合は、テンキーで 0 を押して 
2D ／平面ビューに戻ります。

4. 図面領域で建物を中央に配置するには、表示バー
の図形全体を見るボタンを押します。

これで、ドアの挿入を始める準備が整いました。

5. 開始するには、建物ツールセットのドアツールを
選択して、ツールバーの設定ボタンをクリックし
ます。

6. 全体ペインで、幅フィールドを 3'0"（0.9144 m）
に、高さフィールドを 7'0"（2.1336 m）に設定し
ます。

7. だきペインで 幅 フィールドを 3/4" （0.0191 m）
に設定して、壁の厚みに合わせるオプションに
チェックを入れます。

8. 扉ペインの扉ドロップダウンメニューで無地を選
択します。OK をクリックして図面領域に戻りま
す。

9. 円弧壁と交差する角度の付いた壁を確認できるよ
う、建物の左側部分を拡大します。

10. スキャン 1 の PDF に表示されている開口部を参
考に、スキャン 1 で左端のドア開口部の中心付近
にある、床 1 の角度の付いた既存の壁を一度ク
リックします。

11. ドアの扉が壁の左上に配置されるよう、カーソ
ルを壁の右上に移動します。

12. ドアの向きを正しく設定したら、再度クリック
して壁にドアを挿入します。

挿入したばかりのドアの右側に表示されている開口
部にも同じ操作を行います。

13. ドアツールをアクティブにしたまま、開口部の
中心をクリックしてドアの扉を右上に配置しま
す。

14. 再度クリックしてドアを挿入します。この 2 つ
目のドアは、最初のドアとまったく同じドア設定
で配置されます。

このファイルに配置する新しいドアはすべて、ドア
設定に戻って設定を変更しない限り、これらのパラ
メータが指定されます。最初の 2 つのドアとまった
く同じ設定を使うドアはまだあります。
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15. 以下のスクリーンショットを参考にして、ファ
イルの同じ場所にドアを挿入します。挿入する時
に、ドアの向きを正しく設定するよう注意してく
ださい。

次にドアの設定を変更して、この壁に別の種類のド
アを配置します。

16. ドアツールはまだアクティブのはずですので、
ツールバーの設定ボタンをクリックし、全体ペイ
ンで幅フィールドを 6'0"（1.8288 m）に設定しま
す。

17. また、形式ドロップダウンメニューを両開きに
変更します。OK をクリックして図面に戻り、ス
キャン 1 に表示されている現在の開口部下図の位
置にドアを配置します。

18. ドアが部屋の内側に開くようになっていること
を確認します。

このドアを配置したら再度ツールバーでドアツール
の設定にアクセスし、もう一度パラメータを変更し
て、1 階に 3 つ目の種類のドアを配置します。

19. 今回はダイアログボックスが表示されたら、全
体ペインで幅フィールドを 5'0"（1.524 m）に、
形式ドロップダウンメニューを引き違いに変更し
ます。

20. さらに、3D 表示ペインで開き角度フィールドを
45°に設定し、OK をクリックして図面領域に戻
ります。

21. 拡大表示を使用するかマウスホイールでスク
ロールして、建物の左下部分にある階段の左側の
部屋を拡大します。

22. 次にドアツールを使用して、以下のスクリーン
ショットで示した壁の中点をクリックし、引き違
いの開口部が下になるよう向きを設定します。

23. さらに 2 つのドアを同じ向きでこの壁に配置し
ます。ドアを挿入する際は、その前に必ず壁の中
点にスナップしてください。

これで 1 階のドアはすべて完成です。

2 階のドアを挿入する
1. 2 階のドアの挿入を開始する前に、デザインレイ

ヤの床 1 とスキャン 1 を非表示に、デザインレイ
ヤの床 2 とスキャン 2 を表示に設定します。

2. さらに、床 2 をアクティブレイヤにします。

予想していたかもしれませんが、2 階でも 1 階と同
じ種類のドアを使用します。そのためドア設定でパ
ラメータを再設定しなくても、類似図形を作成コマ
ンドを使用し、すでにファイル内にあるドアとまっ
たく同じ設定でドアを配置できます。
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7. 次に進む用意ができたら 2D ／平面ビューに戻り
ます。

窓を挿入する
（ここまでの設定が済んでいるサンプルファイルの
「Gsg-2016-a07-inserting-doors.vwx」を使用して、

以降の作業を続けることもできます。）

2 階の窓を挿入する
前の演習でドアを挿入した時と同様に、スキャン 2 
の PDF に表示されている開口部の位置を活用して、
適切な場所に窓を配置します。これらの窓を挿入す
る前に、窓の各パラメータを設定する必要がありま
す。

1. 開始するには、建物ツールセットの窓ツールを選
択して、ツールバーの設定ボタンをクリックしま
す。

2. 全体ペインで、幅フィールドを 10'8"（3.2512 m）
に、高さフィールドを 4'0"（1.2192 m）に、高さ
位置の調整フィールドを 96"（2.4384 m）に設定
します。

3. また、形式ドロップダウンメニューをカスタムに
設定します。これにより、枠を必要なだけ使用し
たカスタムの窓枠寸法を作成できます。

4. ドロップダウンメニューの下のカスタムボタンを
クリックして、窓枠寸法をカスタマイズします。

5. ダイアログボックスが表示されたら、横割り数
フィールドを 3 に設定します。

この窓では、中央の枠の幅を両端の 2 つの枠より広
くします。

3. 再び一時的に床 1 をアクティブレイヤにします。

4. 建物の右下隅にあるドアを右クリックして、類似
図形を作成を選択します。

ドアツールはアクティブなままですが、ドアのプレ
ビューはクリックしたばかりのドアのものに変わっ
ています。

5. 床 2 を再度アクティブなデザインレイヤにして、
以下のスクリーンショットと同じ場所にドアを挿
入してください。

ここでも、スキャン 2 に表示されている開口部の位
置を参考にすることを忘れないでください。また、
ファイル内のドアの向きはスクリーンショットで示
したドアの向きと一致していなければならないこと
に注意してください。

6. OpenGL でレンダリングし、フライオーバーツー
ルを使用して処理結果を確認できます。完了する
と、以下のスクリーンショットのようになります。
ドアは以上です。
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6. ダイアログボックスの左下にある右矢印をクリッ
クします。これにより中央の枠が赤で強調表示さ
れます。

7. 選 択 し た こ の 枠 の 幅 フ ィ ー ル ド を 6' 6 1/2" 
（1.9939 m）に設定し、枠の設定を固定オプショ

ンにチェックを入れます。

これにより、選択した枠の寸法がロックされます。
ロックしていない他のすべての枠の寸法は、窓全体
の寸法およびロックした枠の寸法に従って変更され
ます。両端の 2 つの枠の寸法が変化したのはこれが
理由です。

8. 右矢印を再度クリックして右の枠を強調表示し、
桟の設定を使用オプションにチェックを入れま
す。

9. 左矢印を 2 回クリックして左の枠を強調表示し、
この枠でも桟の設定を使用にチェックを入れま
す。

10. 完了したら OK をクリックして、だきと枠ペイ
ンに移ります。このペインではだきの幅フィール
ドを 3/4" （0.0191 m）に設定して、壁の厚みに合
わせるオプションにチェックを入れます。OK を
クリックして図面領域に戻ります。

窓ツールを適切に設定したところで、次は壁に窓を
挿入します。

11. 以下のスクリーンショットで示す 2 カ所でそれ
ぞれ 2 回クリックして、PDF に示されている開口
部に窓を挿入します。

次に、この窓を建物の左上隅に挿入します。ここで
は正確な寸法を使用します。

12. そのためツールバーで 2 番目のモード（オフ
セット配置モード）に切り替えます。また、４番
目のモード（オブジェクト挿入点を左側モード）
も選択されていることを確認してください。

13. 開口部の左のコーナー（スクリーンヒントで「端
点」）をクリックします。

14. カーソルを右に移動し、壁に沿った任意のポイ
ントで一度クリックし、さらにカーソルを右に動
かして窓を反転させてからもう一度クリックしま
す。これにより、オフセットの設定ダイアログボッ
クスが開きます。

15. オフセットフィールドに 1'11 3/8"（0.593725 m）
の値を入力し、オフセットの対象位置オプション
で挿入点を選択します。OK をクリックします。

16. 図面領域に戻ると、窓が自動的に指定した位置
に挿入されます。

17. この設定をすると、窓は左端のコーナーから 
1'11 3/8"（0.593725 m）離れます。

18. 再度ツールバーで最初のモードに切り替えて、
挿入したばかりの窓のすぐ右の開口部に別の窓を
挿入します。ただし、この窓の幅は先ほどの窓よ
り小さくします。

19. この窓の幅をすばやく変更するには、窓を選択
したままデータパレットの幅フィールドを 10'8"

（3.2512 m） か ら 8'8"（2.6416 m） に 変 更 し、
Enter キーを押して値をロックします。

8'8"（2.6416 m）と同じ幅でさらにいくつか窓を挿
入する必要があるため、ここでも類似図形を作成コ
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マンドを使用します。

20. 今 回 は 窓 を 右 ク リ ッ ク す る 代 わ り に、
Command + Option キー（Mac）または Control 
+ Alt キー（Windows）を押したままにします。カー
ソルがアイドロッパに変わります。

21. 最後に挿入した窓をクリックします。窓ツール
は今後、この窓の設定と同じパラメータを使用す
ることになります。

22. 建物の左下付近にあるこれら 2 つの開口部に窓
を挿入します。

23. 配置したばかりの窓の下にある小さい方の窓に
ついては、再度ツールバーの窓の設定を選択しま
す。

24. 全体ペインで幅フィールドを 4'0"（1.2192 m）
に設定し、形式ドロップダウンメニューを開き窓
に変更します。OK をクリックして図面領域に戻
り、デザインレイヤのスキャン 2 の PDF に示さ
れている開口部の位置を基準に窓を挿入します。

25. 小さな開き窓を、建物の左上にさらに 1 つ配置
します。

この特定の種類の窓はこれで完了です。

次に、別のカスタム枠の窓を設定します。

26. ここでも窓ツールをアクティブにしたまま、
ツールバーの設定ボタンをクリックします。

27. 全体ペインで、幅フィールドを 6'0"（1.8288 m）
に、高さフィールドを 8'7"（2.6162 m）に、高さ
位置の調整フィールドを 0"（0 m）に設定し、高
さ位置の基準で窓の下端を選択します。

28. さらに、形式ドロップダウンメニューでカスタ
ムを選択します。カスタムボタンをクリックしま
す。

29. ダイアログボックスが表示されたら、縦割り数
フィールドを 2 に、横割り数を 1 に設定します。

30. OK を 2 回クリックして図面領域に戻り、以下
のスクリーンショットで示している位置の開口部
で 2 回クリックして窓を挿入します。

この階の窓はほぼ完了です。後は建物の右側の壁に
はめ殺しガラスの窓を挿入します。

31. この窓を作成するには、窓ツールを選択して
ツールバーの設定ボタンをクリックします。

32. 窓設定ダイアログボックスの全体ペインで、形
式ドロップダウンメニューをはめ殺しガラスに設
定します。
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33. ま た、 幅 を 15'0"（4.572 m） に、 高 さ を 5'0"
（1.524 m）に、高さ位置の調整を 4'0"（1.2192 m）

に、高さ位置の基準を窓の下端に設定します。
OK をクリックして図面領域に戻ります。

34. すでに行ったように、以下のスクリーンショッ
トと同じ場所に窓を配置します。その際、PDF の
スキャンデータを参考にして最適な場所に配置し
ます。

35. この窓を挿入したら、再度ツールバーの窓の設
定を選択し、幅フィールドを 25'0"（7.62 m）に、
高さフィールドを 8'0"（2.4384 m）に、高さ位置
の調整フィールドを 1'0"（0.3048 m）に、高さ位
置の基準を窓の下端に変更します。

36. OK をクリックし、スクリーンショットで示し
た 2 つの開口部に窓を配置します。

カスタムの窓のシンボルを作成する
ここまでの窓は常に窓ツールを使用して作成してき
ましたが、独自の形状の窓が必要な場合は、窓をゼ
ロから作成して、壁に挿入するシンボルを作成しま
す。ここでは、そのような種類の窓を作成します。

1. まず、この壁を選択します。

2. ナビゲーションパレットで屋根レイヤを表示に設
定します。

3. 表示バーで後ろビューに切り替えて、強調表示さ
れた壁を拡大します。

4. この壁には三角形の窓を作成するため、基本ツー
ルパレットの多角形ツールを選択して、頂点モー
ドが有効になっていることを確認します。

5. 以下のスクリーンショットと同じ 3 点をクリッ
クします。これらのポイントを配置したら、始点
でクリックして形状を閉じます。スナップルーペ
を使用すると、一時的に拡大されるので見やすく
なります。

6. 三角形が完成したら、基本ツールパレットのオ
フセットツールを選択して、ツールバーの数値入
力および元図形のオフセットモードを有効にしま
す。

7. ツールバーで距離フィールドを 1'0"（0.3048 m）
に設定します。
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8. 次に既存の三角形の内側をクリックして、元の図
形の小さなオフセットを作成します。

9. 再度ツールバーに戻って複製とオフセットモー
ドを有効にし、距離フィールドを 2"（0.0508 m）
に変更します。

10. 既存の三角形の内側を再度クリックします。よ
り小さな複製が現在の三角形の内側に作成されま
す。

11. 次に X キーを押してセレクションツールに切り
替え、両方の三角形を選択します。

12. 選択した三角形の 1 つを右クリックして、コン
テキストメニューから切り欠きを選択します。

通常は、切り欠きされた小さい方の図形を削除しま
すが、この場合は窓のガラス部分になるため残しま
す。

13. 大きい方の曲線を選択して、モデル ＞ 柱状体を
選択します。

14. 生成 柱状体ダイアログボックスが表示された
ら、奥行フィールドを 11 5/8"（0.295275 m）に
設定し、OK をクリックして柱状体を作成します。

15. 小さい方の三角形を選択してモデル ＞ 柱状体
を選択します。今回は奥行フィールドを .125"

（0.003175 m）に設定して OK をクリックします。

16. この 2 つ目の柱状体を選択したまま、データパ
レットのレンダ ータブを選択します。

17. テクスチャドロップダウンメニューでガラス 透
明 RT を選択します。

窓のフレームとガラスを両方用意したところで、こ
れら 2 つの柱状体からシンボルを作成して壁に適切
に挿入します。

18. Shift キーを押しながら、大小それぞれ三角形の
柱状体を両方とも選択して、加工 ＞ シンボル登
録を選択します。

19. シンボル登録ダイアログボックスで、このシン
ボルに「三角窓」という名前を付けます。

20. 挿入位置および元の図形を用紙に残すオプショ
ンにチェックが入っていることを確認します。
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21. 2D 図形をレイヤプレーンからスクリーンプ
レーンに変更するオプションにもチェックを入れ
ます。設定したら、OK をクリックして図面領域
に戻ります。

リソースブラウザを開いてリソースをアクティブ
ファイルで表示すると、新しい窓のシンボルを確認
できます。そのためシンボルを再利用したい場合は
すでに利用可能になっているので、図形を再作成す
る必要はありません。

22. 加工メニューに戻ってシンボルに入るを選択し
ます。シンボル図形が表示されます。

このビューでは窓が正しいように見えますが、表示
バーで 2D ／平面ビューに切り替えると、ガラスの
枠がフレームの中心に配置されていないことがわか
ります。

23. ガラスの枠を中心に配置するには、下部の細い
柱状体を選択できるほど近くまで拡大します。

24. この柱状体の左の端点を上方向に向かってク
リック＆ドラッグします。フレームと共通の端の
中点にスナップします。

25.  ガラスの枠の位置が 3D で設定されます。

次に、この窓のシンボルの 2D 図形を作成します。

26. 基本ツールパレットの四角形ツールを選択し
て、最初のモード（対角コーナーモード）を有効
にします。

27. まず、窓枠の左上隅をクリックしてから右下隅
をクリックします。

28. 次に直線ツールに切り替え、スクリーンヒント
で「端点」が表示されるまで、フレームの左コー
ナーに近い上端に沿ってカーソルを移動します。

29. このスクリーンヒントが表示されたら、クリッ
クして線の始点を設定します。

30. 端点の下に表示された破線に従い、フレームの
下端でクリックして線を作成します。

31. 直線ツールを使用して、フレームの右端からも
同じ操作をします。

32. 最後に、左側の線の中点から右側の線の中点に
線を引きます。

33. Shift キーを押したまま、描画したばかりの 3 本
の線と四角形を選択します。
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34. データパレットの形状タブを選択して、基準面
ドロップダウンメニューがスクリーンに設定され
ていることを確認します。

35. 右上のシンボルを出るボタンをクリックしま
す。表示はまだ後ろからのビューになっているは
ずです。編集画面から出るときにダイアログが表
示された場合は、そのまま「はい」をクリックし
てダイアログを閉じます。

36. 表示バーのビューメニューで 2D ／平面を選択
します。また、屋根レイヤの設定を非表示に戻し
ます。

37. ビューを変更すると、窓が正しい場所にないこ
とがわかります。

38. 窓を壁に挿入するには、現在の場所から次のス
クリーンショットで示す位置にクリック＆ドラッ
グし、壁が強調表示されたらシンボルを離します。
PDF のスキャンデータを参考にして最適な場所に
配置します。

この階の窓はこれで完成です。

39. 必要に応じて OpenGL でレンダリングし、フラ
イオーバーツールを使用して処理結果を確認しま
す。

40. 完了したら 2D ／平面ビューに戻ります。

1 階に丸窓を作成する
この建物の丸窓を作成するには、これまで作成した
ほとんどの窓と同様に窓ツールを使用します。今回
は少し手早く操作を進めることができます。

1. 開始する前に、ナビゲーションパレットでデザイ
ンレイヤの床 2 とスキャン 2 を非表示に、同じく
デザインレイヤの床 1 とスキャン 1 を表示に設定
します。さらに、床 1 をアクティブなデザインレ
イヤにします。

2. 建物ツールセットの窓ツールをアクティブにし
て、ツールバーの設定ボタンをクリックします。

3. ダイアログボックスが表示されたら、全体ペイ
ンの窓の形状ドロップダウンメニューで正円を選
択します。また、幅フィールドを 48" （1.2192 m） 
に設定します。

4. 高さ位置の調整フィールドも 48" （1.2192 m） に
設定します。

5. 次に、だきと枠ペインでだきの幅フィールドを 
4" （0.1016 m） に設定します。また、壁の厚みに
合わせるオプションにチェックが入っている場合
はチェックを外し、だきの奥行きフィールドを 
11 5/8" （0.295275 m） に設定します。OK をクリッ
クして窓設定を閉じます。

6. 図面に丸窓を配置するには、PDF で建物の左下隅
付近に示された開口部をダブルクリックして窓を
挿入します。
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7. 建物の左上隅付近にも別の丸窓を挿入します。い
つものように、最適な場所に配置するには PDF 
を表示上の参考にします。

8. 丸窓は 2 階にも配置する必要があるため、一時的
に床 1 とスキャン 1 を非表示に、床 2 とスキャン 
2 を表示に設定して、床 2 をアクティブなデザイ
ンレイヤにします。

9. 建物の左上隅付近に丸窓を挿入します。

窓ツールを使用して 1 階の窓を挿入す
る

丸窓は以上です。残りの窓では、窓ツールと類似図
形を作成コマンドを使用します。

1. Option + Command キ ー（Mac） ま た は Alt + 
Control キー（Windows）を押したまま、挿入し
たばかりの丸窓の左にある窓をクリックします。
これにより、選択したばかりの窓のパラメータが
設定された状態で窓ツールがアクティブになりま
す。

2. コンテキストメニューで類似図形を作成を選択し
ても同様の効果が得られます。作業はまだデザイ
ンレイヤの床 2 で行っているため、ナビゲーショ
ンパレットで床 2 とスキャン 2 の設定を非表示に
戻して、床 1 とスキャン 1 を表示にします。

3. さらに、床 1 をアクティブなデザインレイヤにし
ます。

4. この窓は 2 階の窓と同じ場所あたりに挿入する
ため、PDF のスキャンデータを参考にして配置し
ます。

5. 配置したばかりの窓の上の少し右に配置する次の
窓の作図は、ツールバーの 2 番目のモード（オフ
セット配置モード）に切り替えて行います。また、
４番目のモード（オブジェクト挿入点を左側モー
ド）も選択されていることを確認してください。

6. 開口部の左のコーナーをクリックします。
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7. カーソルを右に移動し、壁に沿った任意のポイ
ントで一度クリックし、さらにカーソルを右に動
かして窓を反転させてからもう一度クリックしま
す。これにより、オフセットの設定ダイアログボッ
クスが開きます。

8. オフセットフィールドに 1'11 3/8"（0.593725 m）
の値を入力し、オフセットの対象位置オプション
で挿入点を選択します。OK をクリックします。

9. 図面領域に戻ると、窓が自動的に指定した位置に
挿入されます。

こ の 設 定 を す る と、 窓 は 左 端 の コ ー ナ ー か ら 
1'11 3/8"（0.593725 m）離れます。

建物の窓とドアはほぼ完了です。このあと、出入口
用にカスタムのウィンドウウォールの作成方法を学
びます。その前に OpenGL でレンダリングし、フ
ライオーバーツールを使用して処理結果を確認しま
す。

10. 完了したら 2D ／平面ビューに戻ります。

建物の出入口を作成する
（ここまでの設定が済んでいるサンプルファイルの
「Gsg-2016-a08-inserting-windows.vwx」 を 使 用 し

て、以降の作業を続けることもできます。）

フロントポーチの出入口を作成する
ここまでの作業で、この建物のドアと窓の大部分を
作成して配置しました。この他にドアおよび窓ツー
ルを使用してドアと窓を挿入する必要があるのは、
フロントポーチの出入口とバックポーチの出入口の 
2 箇所です。まず、フロントポーチ部分から始めま
す。

デザインレイヤの床 1 とスキャン 1 だけがまだ表
示レイヤになっているはずです。もし表示の設定が
違っていれば、ナビゲーションパレットで床 1 とス
キャン 1 のみを表示にし、床 1 をアクティブなレ
イヤに設定してください。

まず、以下のスクリーンショットにある、壁に挿入
する最初の窓を設定します。

1. 建物ツールセットの窓ツールを選択して、ツール
バーの設定ボタンをクリックします。

2. 窓 設 定 で 全 体 ペ イ ン を 選 択 し、 幅 フ ィ ー ル
ド に 6'0"（1.829 m）、 高 さ フ ィ ー ル ド に 8'7"

（2.6162 m）、高さ位置の調整フィールドに 2'1"
（0.635 m）と入力します。

3. 高さ位置の基準ドロップダウンメニューを窓の下
端に設定します。

4. さらに、形式ドロップダウンメニューをカスタム
に設定します。下のカスタムボタンをクリックし
ます。

5. 枠の設定ダイアログボックスで縦割り数を 2 に、
横割り数を 1 に設定します。

この時点で上枠は赤で強調表示されているはずで
す。そうでない場合は、強調表示されるまで左下に
ある選択用の左または右矢印を押します。

6. 上 側 が 強 調 表 示 さ れ た ら、 幅 フ ィ ー ル ド を 
5'10 1/2"（1.7907 m）に、高さフィールドを 4'2"

（1.27 m）に、形式ドロップダウンメニューをは
め殺しガラスに設定します。

7. 右矢印を押して下枠を強調表示し、形式ドロップ
ダウンメニューがはめ殺しガラスに設定されてい
ることを確認します。OK を 2 回クリックして図
面領域に戻ります。

次に、壁の左端から 7"（0.1778 m）の位置に窓を
挿入します。
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8. 窓ツールの 2 番目のモード（オフセット配置モー
ド）を有効にします。また、４番目のモード（オ
ブジェクト挿入点を左側モード）も選択されてい
ることを確認してください。

9. この壁の左端をクリックします。

10. カーソルを右に移動し、壁に沿った任意のポイ
ントで一度クリックし、さらにカーソルを右に動
かして窓を反転させてからもう一度クリックしま
す。これにより、オフセットの設定ダイアログボッ
クスが開きます。

11. オフセットフィールドに 7"（0.1778 m）の値を
入力し、オフセットの対象位置オプションで挿入
点を選択します。OK をクリックします。

12. 図面領域に戻ると、窓が自動的に指定した位置
に挿入されます。

この設定をすると、窓は左端のコーナーから 7"
（0.1778 m）離れます。

13. 次の窓に進むには、ツールバーの設定ボタンを
クリックし、窓設定に戻って設定を行います。

14. この窓には形式を開き窓に設定して使用しま
す。また、幅フィールドを 36"（0.9144 m）に、
高さフィールドを 7'0"（2.1336 m）に、高さ位置
の調整フィールドを 1"（0.0254 m）に設定します。
OK をクリックして図面領域に戻ります。

2 番目のモード（オフセット配置）がまだ有効になっ
ているはずですが、今回この窓は、すでに挿入した
窓の右端から 9"（0.2286 m）ずらして配置します。

15. 既存の窓の右端をクリックします。

16. カーソルを右に移動し、壁に沿った任意のポイ
ントで一度クリックし、さらにカーソルを右に動
かして窓を反転させてからもう一度クリックしま
す。

17. オフセットの設定ダイアログボックスが表示さ
れたら、オフセットフィールドに 9"（0.2286 m）
の値を入力し、オフセットの対象位置オプション
で挿入点を選択します。OK をクリックします。

18. 図面領域に戻ると、窓が自動的に指定した位置
に挿入されます。

このポイントを設定すると、窓は最初の窓から 9"
（0.2286 m）離れます。

次に、いくつかドアを挿入します。

19. 建物ツールセットのド アツールを選択して、
ツールバーの設定ボタンをクリックします。

20. ドア設定の全体ペインで、幅フィールドを 3'0"
（0.9144 m）に、高さフィールドを 7'0"（2.1336 m）

に、形式を片開きに設定します。

21. だきペインで幅フィールドを 3/4"（0.01905 m）
に設定して、壁の厚みに合わせるオプションに
チェックを入れます。
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22. 次 に 扉 ペ イ ン を 選 択 し、 扉 ド ロ ッ プ ダ ウ ン
メニューでガラスを選択します。上 框 幅を 4"

（0.1016 m）に、左右框幅を 4"（0.1016 m）に設
定します。OK をクリックして図面領域に戻りま
す。

こ の ド ア は、 壁 に 挿 入 し た 最 後 の 窓 か ら 3"
（0.0762 m）離します。

23. そのためツールバーで 2 番目のモード（オフ
セット配置モード）を有効にし、４番目のモード

（オブジェクト挿入点を左側モード）も選択され
ていることを確認して、挿入した最後の窓の右端
をクリックします。

24. カーソルを右に移動し、壁に沿った任意の場所
で一度クリックします。

25. ドアの扉が壁の下側に左に開くように配置され
るまでカーソルを移動します。再度クリックしま
す。

26. オフセットの設定ダイアログボックスが表示さ
れたら、オフセットフィールドに 3"（0.0762 m）
の値を入力し、オフセットの対象位置オプション
で挿入点を選択します。OK をクリックします。

27. 図面領域に戻ると、ドアが自動的に指定した位
置に挿入されます。

こ の ポ イ ン ト を 設 定 す る と、 ド ア は 窓 か ら 3"
（0.0762 m）離れます。

28. この壁には同じパラメータでさらに 2 つのドア
を挿入する必要があるため、この処理を繰り返し
て、現在のドアの右側に 3"（0.0762 m）ずつ離
れた場所にドアをもう 2 つ挿入します。

これら 3 つのドアの右には、壁の 3 つのドアの左に
配置されている窓と同じ設定でさらに 2 つの開き窓
を配置します。

29. この窓を右クリックして類似図形を作成を選択
すると、選択した窓とまったく同じパラメータで
窓ツールをアクティブにできます。

30. ツールバーで 2 番目のモード（オフセット配置
モード）になっていることを確認し、さらに 2 つ
の窓を壁に挿入します。1 つは最後のドアから 3"

（0.0762 m）、もう 1 つは次の窓から 3"（0.0762 m）
の場所に配置します。

フロントポーチの出入口は以上です。

31. 表示バーで斜め右ビューに切り替え、OpenGL 
でレンダリングして新しい出入口の外観を確認し
ます。

この出入口を左から見ると、強調表示されている壁
が左端の窓からの眺めを遮断していることがわかり
ます。これを修正するには、壁をわずかに変形しま
す。
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32. まず基本ツールパレットの変形ツールに切り替
えて、上記のスクリーンショットと同じ壁をファ
イル内で選択し、ツールバーで 2 番目のモード

（3D の壁の頂点追加モード）を有効にします。

33. 壁の右上の頂点をクリックします。

34. 垂直の壁にスナップするまでカーソルを左に移
動します。

35. スクリーンヒントで「角度」が表示されたら、
再度クリックして壁に新しい頂点を追加します。

36. ツールバーで最初のモード（3D の壁の変形モー
ド）を有効にして、壁の右上隅の頂点を選択しま
す。

37. 頂点を選択したら、カーソルを下方向に移動
し、Tab キーを 2 回押してフローティングデー
タバーの上限フィールドに移ります。上限に 48"

（1.2192 m）と入力し、Enter キーを押して値をロッ
クします。

38. 再度クリックして頂点を移動します。

39. この壁にはさらに別のポイントを追加する必要
があるため、再度ツールバーで 3D の壁の頂点追
加モードを有効にして、移動したばかりの頂点を
クリックします。

40. Shift キーを押したまま、垂直の壁に達するまで
カーソルを左に移動します。クリックして新しい
頂点を追加します。

この壁が、背後の壁にある大きな窓を遮断すること
はなくなりました。必要に応じて、フライオーバー
ツールを使用して処理結果を確認します。完了した
ら、2D ／平面ビューに戻ってバックポーチの出入
口の作成に移ります。
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バックポーチの出入口を作成する
バックポーチの出入口を作成する場合も、窓の挿入
から始めます。ただし、壁の端から窓をオフセット
するのではなく、壁の中央からオフセットさせます。
そのため壁の中点にマークを付けます。

1. まず、基本ツールパレットの直線ツールを選択し
ます。以下のスクリーンショットの壁の中点にス
ナップして、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。

2. Shift キーを押したままカーソルを右下（壁に垂
直になるよう）に移動し、スクリーンヒントで「直
交」が表示されたらクリックします。これは単な
る基準線で、後で削除するため、線の長さは問題
ではありません。

3. 建物ツールセットの窓ツールを選択して、ツール
バーの設定ボタンをクリックします。

4. 窓設定ダイアログボックスの全体ペインでまだ選
択していない場合は、形式で開き窓を選択します。

5. また、幅フィールドを 3'10"（1.1684 m）に、高
さフィールドを 7'0"（2.1336 m）に、高さ位置の
調整フィールドを 0"（0 m）に設定します。

6. 次にだきと枠ペインに切り替えて、だきの幅を 
3/4"（0.0191 m）に設定し、壁の厚みに合わせる
オプションにチェックを入れます。OK をクリッ
クして図面領域に戻ります。

7. ツールバーでオフセット配置モードとオブジェク
ト挿入点を左側モードが有効になっていることを
確認し、先ほど直線ツールを使用してマークを付
けた壁の中点をクリックします。

8. カーソルを右に移動し、壁に沿った任意のポイ
ントで一度クリックし、さらにカーソルを右に動
かして窓を反転させてからもう一度クリックしま
す。

9. オフセットの設定ダイアログボックスが表示さ
れたら、オフセットフィールドに 2"（0.0508 m）
の値を入力し、オフセットの対象位置オプション
で挿入点を選択します。OK をクリックします。

10. 図面領域に戻ると、窓が自動的に指定した位置
に挿入されます。

こ の ポ イ ン ト を 設 定 す る と、 窓 は 中 点 か ら 2"
（0.0508 m）離れます。

同じ設定で、この壁にさらに 2 つ窓を挿入します。
前回はオフセット配置モードを 2 回使用しました
が、今回はポイント間複製ツールを使用します。

11. 基本ツールパレットのポイント間複製ツールを
選択し、ツールバーで移動モードと図形の保持
モードを有効にします。

12. さらに、複製の数フィールドを 2 に設定します。
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13. 次に、すでに挿入した窓を選択した状態で、窓
の左端をクリックします。

14. Tab キーを押して、フローティングデータバー
の L（長さ）フィールドに移ります。4'2"（1.27 m）
の値を入力し、Enter キーを押して値をロックし
ます。

15. 再度クリックして窓の複製を作成します。これ
で窓の半分を挿入しました。

もう片側の壁の窓もまったく同じため、ミラー反転
ツールを使用して窓を複製します。

16. まず、Shift キーを押したまま壁の 3 つの窓をす
べて選択します。

17. 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、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。

18. 壁に垂直になっている線の両方の端点をクリッ
クします。これによりミラー反転軸線が作成され、
残り半分の壁にさらに 3 つの窓が作成されます。
作成に使用した基準線は削除します。

19. 基本ツールパレットのフライオーバーツールを
使用し、この壁を 3D で確認します。

下部の窓が完成しました。次に、壁に合わせて上部
を傾斜させながらこれらの窓のうえにもう一段窓を
作成します。

20. 左 端 の 窓 を 選 択 し て 作 業 を 始 め ま す。 デ ー
タ パ レ ッ ト で 高 さ 位 置 の 調 整 フ ィ ー ル ド を 
7'4"（2.2352 m） に、 高 さ フ ィ ー ル ド を 10'4"

（3.1496 m） に、 上 部 の 形 状 メ ニ ュ ー を 片 流
れ に、 欄 間 せ り の 高 さ フ ィ ー ル ド を 1'8 3/8"

（0.517525 m）に変更します。

21. この段の残りの傾斜窓を作成するには、すでに
作成した傾斜窓を選択して編集 ＞ 配列複製を選
択します。

22. 配列複製ダイアログボックスで複製の数を 5 
に、複製の間隔（水平）を 4'2"（1.27 m）に設定
します。さらに、プレビューの矢印が左下を指す
まで複製方向のボタンをクリックします。



62 | はじめよう！ Vectorworks Architect 2016 

23. OK をクリックして、最上部の段の残りの窓を
作成します。

ご覧のように、この時点で複製した窓はすべて壁よ
り高くなってしまっています。これを修正するには、
データパレットで窓ごとに高さフィールドを変更し
ます。

24. 段の左から 2 番目の窓の高さは、データパレッ
トで 8'6"（2.5908 m）に変更します。

25. 左から 3 番目の窓は 6'8"（2.032 m）にします。

26. 左から 4 番目の窓は 4'10"（1.4732 m）に、5 番
目は 3'0"（0.9144 m）に、最後は 1'3"（0.381 m）
にします。

最後に、この壁にバックポーチへの出入口となるド
アを 1 箇所追加します。

27. ドアを配置するには、まずドアツールを選択し
て最初のモードと最後のモード（オブジェクト挿
入点モード）を有効にし、ツールバーの設定ボタ
ンをクリックします。

28. ドア設定ダイアログボックスが開くと、フロン
トポーチで使用したドアと同じパラメータが設定
されています。そのため、ここでは設定をいくつ
か変更するだけで済みます。

29. 全体ペインで幅を 3'10"（1.1684 m）に変更し、
扉ペインで下框幅がまだ設定されていない場合
は、この値を 6"（0.1524 m）に設定します。OK 
をクリックして図面領域に戻ります。

30. 表示バーで 2D ／平面ビューに切り替えて、右
端の窓の中点をクリックします。

31. ドアの扉が壁の下側で右開きに配置されるまで
カーソルを移動します。再度クリックしてドアを
作成します。

32. 壁にドアを配置したら、ドアの左端をドラッグ
して、同じ窓の左端にスナップします。

これで、このポーチの出入口が完成しました。

33. 次の作業の前に、フライオーバーツールを使用
して OpenGL で確認します。

34. 次に進む準備ができたら 2D ／平面ビューに戻
ります。
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階段と手摺を追加する
（ここまでの設定が済んでいるサンプルファイルの
「Gsg-2016-a09-creating-the-building-entrances.

vwx」を使用して、以降の作業を続けることもでき
ます。）

直線階段を作成する

この建物には 2 つの階段があります。1 つは直線階
段、もう 1 つは踊り場付き階段です。踊り場付き階
段は小さな直線階段 2 つと床 1 つを使用して作成
します。2 階しかない建物のため 2 階に階段はあり
ませんが、2 階ではホールに手摺を 2 つ作成します。
シンプルな方の直線階段から始めます。

1. まず、どの図形も選択していない状態で、属性パ
レットの面の色を白に戻します。

2. 次に、ナビゲーションパレットでデザインレイヤの
床 1 とスラブ 2 だけを表示にしていることを確認し
ます。床 1 はアクティブレイヤにします。

3. これらのデザインレイヤを正しく設定したら、建
物ツールセットの階段ツールを選択して、ツール
バーの設定ボタンをクリックします。

4. 全体ペインの形状設定で、ダイアログボックスの
値を以下のスクリーンショットの設定に合わせて
指定します。強調表示している値は、デフォルト
値から変更した値です。

5. 次に形状設定タブを選択すると、階段の形状につ
いてさらに具体的なオプションが表示されていま
す。ここでも、以下の設定に合わせて値を指定し
ます。デフォルト値から変更した値は強調表示し
ています。

6. 次に 2D 表示タブを選択し、2D ／平面ビューま
たは 2D 表示での階段の外観をカスタマイズしま
す。他の 2 つのタブと同様に、以下の設定に合わ
せてダイアログの設定を調整します。

7. 構法タブに移ると、材質および材質ごとに適用可
能なパラメータを選択できます。以下のスクリー
ンショットの設定に合わせてパラメータを変更し
ます。



64 | はじめよう！ Vectorworks Architect 2016 

8. 最後に手摺タブを選択して、階段の左右の手摺の
設定を行います。以下の設定に合わせてパラメー
タを指定します。

この時点ですべてを設定する必要はありませんが、
各セクションには、手摺設定用の展開可能なオプ
ションのリストがあります。

9. 階段設定が完了したら、OK をクリックして図面
領域に戻ります。

10. 階段を配置するには、2 階スラブの中点にスナッ
プします。カーソルを左に移動し、スクリーンヒ
ントで 30.00°と表示されたらクリックして階段
を設定します。

11. ご覧のように、階段はこの壁にいくらか重なり
ます。そのためセレクションツールに切り替えま
す。

12. 階段の左下の点を移動して壁の端点にスナップ
します。これにより階段が少し後ろに下がり、正
しい位置に配置されます。

階段を正しい位置に配置したら、次に隣接する壁を
階段に合わせて傾斜させます。

13. セレクションツールを使用して、上記のスク
リーンショットで強調表示されている壁を選択
し、表示バーで右斜め後方ビューに切り替えます。

14. さらに、表示バーのレンダリングドロップダウ
ンメニューで OpenGL を選択します。

15. ナビゲーションパレットでデザインレイヤのス
ラブ 2 を非表示にします。

16. 壁を選択したまま、基本ツールパレットで変形
ツールに切り替えて、ツールバーで最初のモード

（3D の壁の変形モード）を有効にします。
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17. 選択している壁の右上の頂点を選択して壁の右
下隅に移動し、階段に合う勾配を作成します。手
前側（階段の登りはじめ）の高さを下げたら、モー
ドを 3D の壁の頂点追加モードに切り換えて、先
ほど下げた頂点を再度選択し、階段上階部分の側
板の下端付近の高さまで移動（スクリーンヒント
で「端点」と表示されるので、スナップします）
して調整します。横から見て側板が見えるように
調整できたら、直線階段は完成です。

18. 次に進む前に 2D ／平面ビューに戻って、デザ
インレイヤのスラブ 2 の設定を表示に戻します。

回り段のある階段を作成する
1. 建物の左上領域に移動して、ここに踊り場付き階

段を配置します。

2. 建物ツールセットで再度階段ツールを選択して、
ツールバーの設定ボタンをクリックします。

3. 全体タブを選択し、以下の設定に合わせて値を指
定します。

4. 形状設定タブについても同様の操作をします。

5. 2D 表示タブでも、強調表示されたパラメータを
変更します。

6.  手摺タブでも以下の設定を行います。
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7. 階段を適切に設定したら、OK をクリックして図
面領域に戻ります。

8. この領域の任意の場所をクリックして、向きを示
す矢印が図面領域の左上隅を指すよう階段を回転
させます。

9. スクリーンヒントで 30.00°と表示されたら再度
クリックします。

これは階段の正しい場所ではありませんが、これで
階段を壁と同じ角度に配置できるようになります。

10. 階段を正しい場所に移動するには、基本ツール
パレットでセレクションツールに切り替えます。

11. 階段を選択したまま、左の中点を壁の中点付近
に移動します。

12. この時点で階段の角度は、隣接する壁と同じ角
度になっていません。これを修正するには、階段
を選択したまま、データパレットで角度フィール
ドを 60.65°に変更します。

13. 必要であれば壁面にスナップさせながら階段の
端を壁の端付近（右下方向）の任意の位置に再度
移動します。

この階段が踊り場の下の階段になります。

14. 踊り場の上の階段を作成するには、階段ツール
を選択して再度設定ボタンをクリックします。

前回の階段とほぼ同じ設定が使われますが、今回の
階段は前回よりも短いため、さらにパラメータをい
くつか変更します。

15. 以下のスクリーンショットの全体タブの設定に
合わせてダイアログボックスの値を変更し、OK 
をクリックして図面領域に戻ります。

16. 既存の階段の上部で任意の場所を一度クリック
します。
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17. Shift キーを押したまま、スクリーンヒントで「垂
直」が表示されるまでカーソルを下方向に移動し
ます。再度クリックして図面に階段を配置します。

18. 階段の向きを設定したら、階段の右上隅をド
ラッグして移動し、2F スラブと壁の交点にスナッ
プします。

階段のこの部分は踊り場の上になるため、データパ
レットで Z フィールドを 6'0"（1.8288 m）に変更
します。

最後にこの階段の踊り場に使用する床を作成しま
す。このプロジェクトですでに作業したように、ま
ず床の 2D 形状を描画してから、その形状を床に変
換します。

19. 基本ツールパレットの多角形ツールを選択し
て、最初のモード（頂点モード）を有効にします。

20. ツールをアクティブにしたら、水平に配置した
（上部の）階段の左下隅をクリックします。

21. 次に、角度の付いた階段の最も近いコーナーに
スナップします。スマートポイントを取得するま
でカーソルをそこに置いたままにします。

22. スマートポイントを取得したら、Shift キーを押
したまま、スクリーンヒントで「水平／鉛直」が
表示されるまでカーソルを上方向に移動します。
クリックしてこのポイントを設定します。

23. この多角形の残りの頂点は階段または壁に沿っ
ています。スクリーンショットと同じ場所に頂点
を設定します。始点に達すると、多角形は自動的
に閉じられます。

24. 多角形を選択したまま、建築・土木 ＞ 床を選
択します。床の設定ダイアログボックスで、高さ
フィールドを 60"（1.524m）に、厚みフィールド
を 12"（0.3048 m）に設定します。OK をクリッ
クして多角形を床に変換したら完了です。

25. ナビゲーションパレットで、デザインレイヤの
スラブ 2 を非表示にします。

26. 階段を OpenGL でレンダリングし、フライオー
バーツールを使用して確認します。

直線階段と同様に、階段わきの壁を調整します。

27. 基本ツールパレットの変形ツールを選択して、
角度の付いた階段の脇の壁を選択します。

28. ツールバーで 2 番目のモード（3D の壁の頂点
追加モード）を有効にします。
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29. 壁の右上の点を選択して、Shift キーを押したま
ま、バックポーチの出入口の壁にスナップします。

30. ツールバーで最初のモードに切り替えて右上の
頂点を選択します。

31. Tab キーを 2 回押してフローティングデータ
バーの上限フィールドに移り、4'0"（1.2192 m） 
と入力します。Enter キーを押して値をロックし、
再度クリックして壁の頂点を移動します。

階段は完了です。続いて 2 階のホールの手摺を作成
します。

2 階ホールの手摺を作成する
1. 開始する前に 2D ／平面ビューに戻ります。

2. また、ナビゲーションパレットでスラブ 2 をアク
ティブなデザインレイヤにします。さらに、現時
点で手摺を作成するデザインレイヤはこれだけの
ため、他のレイヤをドロップダウンメニューを非
表示に変更します。

3. 図形全体を見るをクリックして図面領域のスラブ
を中央に配置します。その後、スラブの階段付近
の曲線部分を拡大します。

この時点で手摺（曲線）ツールには、2D 形状を手
摺に変換するオプションがありません。そのため、
まずはこの曲線に合う円弧を配置してから、これら
の円弧を参考に手摺（曲線）ツールを使用して手摺
を作成します。

4. スラブで曲線をトレースするには、基本ツールパ
レットの円弧ツールを選択して 2 番目のモード（3
点モード）を有効にします。

5. 曲線の最上部の端点をクリックします。次に、ス
クリーンヒントで「円弧」が表示されたら、曲線
の最初の円弧の中点でクリックします。

6. スクリーンヒントで再度「円弧」が表示されたら、
円弧の端点をクリックして円弧を完成させます。

7. このステップをさらに 2 回、曲線を構成する残り 
2 つの円弧に繰り返します。円弧が 3 つできれば
完了です。

8. 3 つの円弧を作成したら X キーを押してセレク
ションツールに切り替え、最初に作成した円弧を
選択します。

9. 円弧が強調表示されたら、家具／建物ツールセッ
トの手摺（曲線）ツールを選択します。また、ツー
ルバーの設定ボタンを押します。

ダイアログボックスが開くと、円弧角フィールドと
半径フィールドが表示されます。これらのフィール
ドには、選択した円弧の値を入力します。データパ
レットの円弧角フィールドがプロパティダイアログ
ボックスの円弧角になり、データパレットの半径
フィールドがプロパティダイアログボックスの半径
になります。
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10. 残りのパラメータについては、以下のスクリーン
ショットで示す値に合わせて、OK をクリックし
ます。

11. 円弧の端点にスナップします。

12. カーソルを移動して、既存の円弧にスナップす
るまで手摺を回転させます。

13. 手摺を配置したら、再度クリックして手摺を作
成します。

14. この処理をさらに 2 回行い、残りの円弧の形状
に基づいて手摺を作成します。

円弧角および半径フィールドで正しい測定値が入力
できるよう、手摺（曲線）ツールの設定を選択する
前に適切な円弧を選択しなければなりません。

15. 手摺を作成したら、円弧を選択して削除します。

16. 曲線の手摺を 3 つすべて適切に設定したら、セ
レクションツールに切り替えて、Shift キーを押
したまま 3 つすべての手摺を選択します。

また、データパレットの Z フィールドを 0"（0 m）
に変更して Enter キーを押します。

17. 次に家具／建物ツールセットの手摺（直線）ツー
ルを選択して、2 階ホールに残りの手摺を作成し
ます。

18. 手摺（直線）ツールを使用して、スクリーン
ショットに示した曲線の手摺の左側にある 2 点に
スナップします。

この手摺はホールの階段との境になります。
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19. 初めてこのツールを使用すると、プロパティダ
イアログが表示されますが、OK でダイアログを
閉じて、以下のスクリーンショットに合わせて、
データパレットで手摺を設定します。

20. 直線の手摺が完成したら、忘れずにデータパ
レットで Z 軸 高さを 0"（0 m）に変更します。

これで手摺は完成です。

21. 表示バーで左斜め後方ビューに切り替えます。

22. また、ナビゲーションパレットで他のレイヤを
ドロップダウンメニューで表示 + スナップに設定
し、床 2 を表示に設定します。

23. OpenGL でレンダリングして処理結果を確認し
ます。

24. さらにフライオーバーツールを使用し、必要に
応じて他のビューも確認します。

これで建物モデルは完成しました。このあと、建物
のビューポートを作成して最終的なプロジェクトの
外観を仕上げます。

モデルを仕上げてプレゼンテーショ
ンに使用する

（ここまでの設定が済んでいるサンプルファイルの
「Gsg-2016-a10-adding-stairs-and-handrails.vwx」

を使用して、以降の作業を続けることもできます。）

地面を作成する
すでにモデルは完成されているので、次のステップ
は、プロジェクトについてよく知らない人にこのモ
デルをプレゼンテーションします。これにはビュー
ポートを使用します。ビューポートを使用すると、
1 つのシートレイヤまたは複数のシートレイヤ上で
プロジェクトのさまざまなビューなどの情報を提示
できます。

1. 次に進む前に、スキャン 1 とスキャン 2 以外のす
べてのデザインレイヤを表示にします。

2. この時点ではまだ 3D 表示で、OpenGL でレンダ
リングされています。そうでない場合はこの設定
に合わせます。

3. フライオーバーツールを使用するか、表示バーの
ビューメニュー間で切り替えて建物全体を表示し
ます。

この時点では、基礎とフーチングを含め、この建物
のすべてのレベルが表示されています。通常、プロ
ジェクトの外観をよりよく見せるため、建物には敷
地または地面のようなものが付随します。

簡単に柱状体を作成して、この建物の敷地または地
面にします。本来の敷地の地盤面の高さは一定では
ありません。
このモデルのポーチ等は高低差を考慮して作図して
いますが、ここではプレゼン用に一時的な仮の地盤
面を設定します。
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4. まず、ツール ＞ オーガナイザでデザインレイヤ
タブを選択します。

5. 基礎デザインレイヤを選択して新規をクリック
します。新しいデザインレイヤに「敷地」という
名前を付けて、作成時に編集ダイアログを表示オ
プションにチェックが入っていることを確認しま
す。

6. OK をクリックし、デザインレイヤの編集ダイア
ログボックスが表示されたら高さフィールドを 
-6.5"（-0.1651 m）に設定します。OK をクリック
してデザインレイヤのリストに戻ります。新しい
デザインレイヤをアクティブレイヤにします。

7.  また、基礎とフーチングのデザインレイヤを非
表示に設定します。OK をクリックして図面領域
に戻ります。

8. 2D ／平面ビューを選択します。さらに、ナビゲー
ションパレットで他のレイヤをドロップダウンメ
ニューを非表示に設定します。

9.  基本ツールパレットの四角形ツールをダブルク
リックすると、生成ダイアログボックスが開きま
す。

10. ダイアログボックスが表示されたら、幅フィー
ルドを 1024'（312.115 m）に、高さフィールド
を 1024'（312.115 m）に設定します。

11. また、マウスクリックで位置決めオプションの
チェックを外し、制御位置に中心点を選択して、
X および Y フィールドを 0 に設定します。OK を
クリックして 0,0 座標に四角形を作成します。

12. この四角形に薄い黄色を適用します。

この四角形を柱状体にする前に、円形の床用の円を
講堂から切り欠く必要があります。講堂の床の高さ
は敷地より低いため、この床の部分を切り欠きしな
ければ、敷地に使用する柱状体はこの場所（講堂の
床部分）で建物を直接横切ります。

13. 四角形の正しい場所から円を切り欠きするに
は、ナビゲーションパレットの他のレイヤをを表
示 + スナップに変更し、スラブ 1 と 敷地を除く
すべてのデザインレイヤを非表示にします。

14. 円形の床を拡大し、円ツールをアクティブにし
て半径モードを有効にします。

15. 円形の床の中心にスナップし、スクリーンヒン
トで「円弧中心」が表示されたら、クリックして
円の中心点を設定します。

16. 床の外縁をクリックして円を作成します。

17. ナビゲーションパレットで、他のレイヤをを非
表示に戻します。

18. 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、四角形と円の両
方を選択します。

19. 両方の図形を選択した状態でどちらかを右ク
リックし、コンテキストメニューから切り欠きを
選択します。

20. 切り欠きコマンドを実行すると、円だけが強調
表示されます。Delete キーを押して円を削除し、
新しい曲線図形に作成された穴を確認します。

21. 作成した曲線図形を選択して、モデル ＞ 柱状体
を選択します。

22. 生成 柱状体ダイアログボックスで奥行フィール
ドに 6.25"（0.1588 m）と入力し、OK をクリック
して柱状体を作成します。

23. ナビゲーションパレットの他のレイヤをを表示 
+ スナップに変更し、デザインレイヤの床 1 を表
示に設定します。

24. OpenGL で簡単にレンダリングして、フライオー
バーツールを使用します。
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スラブが地面を表現する柱状体に切断されているの
を確認できます。

25. ビューポートの作成に移れるよう、0 キーを押
して 2D ／平面ビューに戻ります。

最初のビューポートを作成する
シートレイヤやビューポートを複数作成する場合、
複製を行うことが多々あります。したがって、必ず
必要というわけではありませんが、大多数のユー
ザーは通常、最初のビューポートの作成時に希望す
る表示設定を行います。

1. この演習で作成する最初のビューポートでは 2D 
／平面ビューにすると共に、デザインレイヤの床 
1 とスラブ 1 だけを表示します。

現在表示しているデザインレイヤのどちらかであれ
ば、どちらがアクティブになっているかは重要では
ありません。

2. デザインレイヤの表示設定を行ったら、ビュー 
＞ ビューポートを作成を選択します。

3. 表示されるダイアログボックスで、ビューポート
に 1F 平面図という名前を付けます。

4. また、作成するレイヤドロップダウンメニューで
新規シートレイヤを選択します。これにより、別
のダイアログボックスが表示されます。

5. シートレイヤの作成ダイアログで、シートレイヤ
番号フィールドを A-1 に、シートレイヤタイトル
フィールドを 1F 平面図に設定します。OK を 2 回
クリックして、シートレイヤにビューポートを作
成します。

データパレットには、デザイン全体が 1 つのビュー
ポートとして表示されます。

ビューポートは、指定したレイヤとクラスの表示設
定、投影の方法、レンダリングモード、視点パラメー
タで図面の切断面または全体を表示できます。デザ
インレイヤからこのモデルに変更を加える場合は、
ビューポートを更新することで簡単に変更を反映で
きます。

ナビゲーションパレットでは、どのデザインレイヤ
もアクティブになっていません。シートレイヤタブ
を選択すると、シートレイヤの 1F 平面図がアクティ
ブレイヤになっています。シートレイヤは、最終的
な図面のプレゼンテーションデータを作成するため
に使用するもので、ビューポート、表題欄、注釈な
どの説明を含めることができます。また、これら 2 
つのレイヤを区別しやすくするため、シートレイヤ
では印刷マージン領域がグレイの太い境界線で示さ
れるのに対し、デザインレイヤでは（用紙の大きさ
が表示されている場合）グレイの細い境界線で示さ
れます。これら 2 つのレイヤタイプは、背景も別の
色で表示されます。デフォルトでは、シートレイヤ
の背景は白色、デザインレイヤは 2D ／平面ビュー
では黄褐色、3D ビューでは緑色になります。
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図面枠と表題欄を追加する
シートレイヤには、ビューポート以外も表示できる
ため、次に図面枠と表題欄を追加します。

1. X キーを 2 回押すか、セレクションツールで図形
がない場所をクリックし、図形が選択されていな
い状態にします。 
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。寸法／注釈ツールセットの図面枠ツールを
選択して、シートレイヤの任意の場所をダブルク
リックします。

2. 図面枠の設定ダイアログボックスが開いたら、枠
のサイズで用紙の大きさに合わせるを選択し、用
紙中央に固定オプションにチェックが入っている
ことを確認します（図面枠を最初に配置すること
が重要でなかったのはこれが理由です）。

3. * 表題欄 シンプル（横）のラベルが付いたボタン
をクリックして表題欄を選択します。標準リソー
スシンボルフォルダからシンボル US 建築 NCS-2 
を選択し、OK を 2 回クリックして表題欄を配置
します。

4. 表題欄を配置した場所の右下隅を拡大します。

5. 図面枠をダブルクリックして表題欄フィールドを
編集します。

図面タブの下にリストされたフィールドはすべて各
シートレイヤの固有のフィールドですが、プロジェ
クトタブの下のフィールドは各シートレイヤ上で共
通のフィールドとして使用されます。

新しいシートレイヤを作成するとシートレイヤの情
報から Sheet Number（シートレイヤ番号）および
ShtTitle Line 1（図面名 1）フィールドが取得され
るため、これらのフィールドはすでに情報が入力さ
れています。残りのフィールドを適切に設定します。

6. ShtTitle Line 2（図面名 2）および ShtTitle Line 
3（図面名 3）フィールドは空にします。

7. Sheet Scale（縮尺）フィールドには「表記通り」
と入力します。

8. Consultant Name お よ び Consultant Addr 1/2
フィールドは自由に入力できますが、Drawn By
フィールドには自分の名前を入力します。

9. 必 要 に 応 じ て Reviewed By、Submitted By、
Checked By フィールドに情報を入力します。た
だし、これらのフィールドは空欄にしておいても
問題ありません。

10. Date フィールドに今日の日付を入力します。必
要に応じてプロジェクトタブの下にはさらに多く
の情報を追加できますが、ここでは OK をクリッ
クすると表題欄に変更内容が表示されます。

ビューポートと図面枠がわずかに重なる場合があ
りますが、ビューポートを上方向にクリック＆ド
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ラッグするだけで修正できます。あるいは、Shift 
キーを押したまま適切な方向の矢印キーを押すと、
ビューポートを少しずつ移動できます。

11. 表題欄を編集するだけでなく、データパレット
の枠の設定ボタンをクリックして図面枠の属性を
編集することもできます。

12. このプロジェクトでは枠の余白を変更します。
ダイアログボックスが開いたら、余白の下の左
フ ィ ー ル ド を 1 に、 余 白 の 下 の 残 り す べ て の
フィールドを 0.5 に設定します。

※�このフィールドの単位は選択している用紙の単位
に追従しています。今回はインチサイズの用紙を
選択しているため、入力した数値は自動的にイン
チ単位になります。このため、入力時に「"」記
号を追加する必要はありません。

13. 完了したら、OK をクリックして図面枠への変
更を確認し、図面領域に戻ります。

14. また、データパレットで区域番号の表示オプ
ションのチェックを外して枠を簡素化します。

注釈を追加する
モデルを整理された状態に保つため、デザインレイ
ヤが情報で乱雑にならないように、ビューポートに
注釈を付けたり寸法を追加したりします。

1. 注釈を追加するにはビューポートをダブルクリッ
クし、「ビューポートを編集」ダイアログボック
スで注釈を選択します。OK ボタンを押して注釈
の編集モードに入ります。

ここでは、デザインレイヤにあるいずれの図形も直
接変更することはできません。新しい情報や図形を
追加または削除するだけです。注釈に追加する最初
の図形は図面ラベルです。

2. 寸法／注釈ツールセットの図面ラベルツールをア
クティブにし、ビューポートより下で図面枠より
上にある用紙の中心近くを一度クリックします。
最初のクリックで、図面ラベル枠の場所が設定さ
れます。

3. Shift キーを押したままカーソルを右に移動して、
文字の回転角を設定します。

4. 文字が水平になったら、再度クリックして図面ラ
ベルを作成します。プロパティダイアログボック
スが表示されたら OK をクリックします。
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5. 図面ラベルを作成した後、データパレットで図面
タイトルフィールドを 1F 平面図に変更します。

6. この変更を加えたら、図面の右コーナーにある
ビューポート注釈の編集を出るボタンをクリック
します。

これで最初のビューポートが完成しました。

2 つ目のビューポートを作成する
次に、他の情報を表示する別のビューポートを作成
します。先ほどは、デザインレイヤの表示設定に基
づいてビューポートを作成しました。

1. 今度は、先に作成したシートレイヤを複製して
2 階平面図用のビューポートを作成します。ナビ
ゲーションパレットでシートレイヤの 1F 平面図
を右クリックし、複製を選択します。

新しいシートレイヤは自動的にアクティブなシート
レイヤになり、また自動的に A-2 と番号が付けられ
ますが、シートレイヤタイトルは依然として 1F 平
面図と表示されます。

2. これを変更するには、複製したシートレイヤを右
クリックして編集を選択します。シートレイヤタ
イトルフィールドを 2F 平面図に変更して OK を
クリックします。

表題欄では、これら両方のフィールドが更新され、
自動的に変更が反映されます。図面ラベルの更新作
業を別途行います。

3. ビューポートをダブルクリックし、ビューポート
を編集ダイアログボックスの注釈を選択して OK 
をクリックします。

4. X キーを押して セレクションツールに切り替え、
用紙下部の図面ラベルを選択します。

5. データパレットで図面タイトルフィールドを 2F
平面図に変更します。変更したらビューポート注
釈の編集を出るボタンをクリックします。

このシートレイヤの情報は正しくなりましたが、さ
らに ビューポートの表示内容が 2 階平面図となる
ように変更していきます。

6. ビューポートを選択してデータパレットのレイヤ
ボタンをクリックします。

7. ビューポートレイヤを表示／非表示ダイアログ
ボックスで、デザインレイヤの床 2、スラブ 2、
屋根だけを表示レイヤにします。

8. また、レイヤの重なり順を調整し、屋根の重なり
順をスラブ 2 の下に移動します。ダイアログに表
示されている屋根レイヤ右側の数字をスラブ 2 の
下になるようにドラッグし、OK をクリックして
ビューポートの表示変更を反映します。

これで両方の階の平面図が完成しました。

ビューポートを使用して立面図を作成
する
次に、建物の立面図の作成に進みます。既存のシー
トレイヤとビューポートを複製して立面図を作成す
ることもできますが、今度はデザインレイヤから始
めます。

1. ナビゲーションパレットで、デザインレイヤのス
ラブ 1 をアクティブにします。

2. さらに、デザインレイヤの敷地とフーチング、お
よび 2 つのスキャンレイヤを除いて、すべてのデ
ザインレイヤを表示に設定します。
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3. 表示バーで統合ビューが有効になっていることを
確認し、同じく表示バーのビューメニューで前を
選択します。

4. 次に、ビュー ＞ 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の作
成するレイヤドロップダウンメニューで新規シー
トレイヤを選択します。

5. シートレイヤの作成ダイアログボックスが表示さ
れたら、シートレイヤ番号を A-10 に、シートレ
イヤタイトルを立面図 1 に設定します。OK をク
リックしてビューポートを作成ダイアログボック
スに戻ります。

6. レンダリングメニューで VW- 陰線消去レンダリ
ングを選択し、OK をクリックしてビューポート
を作成します。

7. ビューポートを右クリックして注釈の編集を選択
します。

8. 他のビューポートと同様に、図面ラベルツールを
アクティブにして、ビューポートの下に図面ラベ
ルを挿入します。

9. 今回は、データパレットの図面タイトルフィール
ドに「南側立面図」と入力します。

10. 右上のビューポート注釈の編集を出るをクリッ
クしてシートレイヤに戻ります。

11. このシートレイヤには別のビューポートを追加
するため、セレクションツールに切り替えて、こ
のビューポートを用紙の上半分に移動します。

12. ビューポートを上方向に移動したら、Option 
キー（Mac）または Control キー（Windows）を
押したまま、カーソルを既存のビューポートに移
動します。

複製図形が作成されることを示す小さなプラス記号
がカーソルに表示されます。

13. ビューポートを用紙の下半分に向かって下方向
にクリック＆ドラッグします。マウスボタンを離
して複製のビューポートを作成します。複製を作
成したら、Option キーまたは Control キーを離
します。

14. 複製したビューポートを右クリックして注釈の
編集を選択します。

15. 図面ラベルを選択し、データパレットの図面タ
イトルフィールドを北側立面図に変更します。完
了したらビューポート注釈の編集を出るをクリッ
クします。

16. ビューポートを選択したまま、データパレット
のビュードロップダウンメニューを後ろに変更し
ます。

ビューポートの周りには、ビューポートを更新する
必要があることを示す赤と白のストライプの境界線
が表示されます。

17. ビューポートを更新するには、ビューポートを
選択した状態でデータパレットの更新ボタンをク
リックします。複数のビューポートを選択して一
度に更新することもできます。



77 | はじめよう！ Vectorworks Architect 2016 

18. 必要があれば上下のビューポートの配置を調整
して、立面図は完了です。

断面ビューポートを作成する
平面図と立面図を作成したところで、次に断面
ビューポートを使用してモデルの断面図を作成しま
す。断面ビューポートは、デザインレイヤまたは既
存のビューポートから作成します。この演習ではデ
ザインレイヤから始めます。

1. デザインレイヤの屋根をアクティブレイヤにし、
デザインレイヤの敷地、スキャン 1、スキャン 2 
を除くすべてのレイヤを表示します。

2. さらに、表示バーで 2D ／平面ビューに切り替え
ます。

3. ビュー ＞ 断面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は、すぐに
は表示されません。詳細な設定の前に、断面の位置
と断面の向きを設定する断面線を描画します。

4. まず、断面線を描画するために、ホールの円形
の床の中心付近にマウスを移動し、円弧中心にス
ナップします。

5. スマートポイントを取得するまで（スナップして
いる点に赤い四角形が表示されるまで）カーソル
をそこに置いたままにします。

6. スマートポイントを取得したら、スマートポイン
トから補助線に沿ってカーソルを上方向に移動し
ます。

7. 建物の上端を越えたら、クリックして始点を設定
します。

8. Shift キーを押したまま、建物の下端を越えるま
でカーソルを下方向に移動し、再度クリックしま
す。

9. 最後に、カーソルを右に移動してダブルクリック
します。この最後のクリックは、ビューポートで
表示する側の断面線を決定します。

10. 断面線を描画すると、断面ビューポートの作成
ダイアログボックスが表示されます。再度、作成
するレイヤドロップダウンメニューで新規シート
レイヤを選択します。

11. シートレイヤタイトルに「断面 1」という名前
を付け、シートレイヤ番号を A-30 に設定します。
OK を 2 回クリックして断面ビューポートを作成
します。

断面ビューポートを作成すると図面ラベルが自動的
に作成されますが、タイトルを表示に適した名前に
変更する必要があります。

12. 図面ラベルの編集のためにビューポートの注釈
を編集しなくても、ビューポートを選択して、断
面ビューポートのデータパレットで図面タイトル
フィールドに「ホール東側断面図」と入力するだ
けで済みます。

13. データパレットのフィールドに入力後、Enter
キーを押すと図面ラベルも更新されます。

14. もう 1 つ、別な断面ビューポートをこのシート
レイヤに配置するため、用紙の上半分に向けて断
面ビューポートをクリック＆ドラッグします。

15. 断面ビューポートを新しい場所に移動したら、
編集 ＞ 複製を選択します。これは、今までの説
明の他にビューポートを複製するもう 1 つの方法
です。
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16. 複製したビューポートを用紙の下半分にクリッ
ク＆ドラッグして、位置を調整します。

現時点で、このシートレイヤの断面図は断面線から
建物の右側だけが表示されています。この 2 つ目の
ビューポートを反転して、断面線から建物の左側を
表示します。

17. 複製した断面ビューポートを選択した状態で、
データパレットの図面タイトルフィールドをホー
ル西側断面図に変更します。この変更を加えると、
前回と同じように図面ラベルも更新されます。

18. 次に、データパレット下部の向きを反転ボタン
をクリックします。これによって断面線の向きが
変わり、断面の左側が表示されるようになります。

設定を変更すると、ビューポートの周りに赤と白の
ストライプの境界線が表示されます。この枠が表示
される場合、ビューポートを設定後の表示に更新す
る必要があります。

19. データパレットの更新ボタンをクリックして、
ビューポートの反対側から見た断面の外観を確認
します。

ビューポートの表示は、垂直投影だけでなく透視や
斜角など他の投影法で表示することもできます。

20. この演習では、今作業中の断面図の表示を変更
します。データパレットの投影の方法ドロップダ
ウンメニューから透視投影を選択します。

焦点距離の値は、投影法ドロップダウンメニューの
選択によるデフォルト値を使用するか、またはカス
タムを選択して独自に値を設定することもできま
す。

21. 今回はカスタムを選択して、焦点距離フィール
ドを 30 に設定します。

22. 更新ボタンをクリックして変更を確認します。

23. 投影法を変更したら、ビューポートを用紙の適
切な場所にクリック＆ドラッグで戻します。

24. また、この断面ビューポートを右クリックして
注釈の編集を選択し、図面ラベルをビューポート
の下の元の場所にクリック＆ドラッグで戻しま
す。

25. 注釈の編集で図面ラベルの位置の調整を終了し
たら、建物の断面図の作成は完了です。

ビューポートの部分表示とレンダリン
グ
既存のビューポートをトリミング（部分表示）して、
そのレンダリングスタイルを変更します。

1. この例では、建物の立面図を含むシートレイヤ 
A-10 を選択します。

この時点で両方のビューポートには建物のすべての
レベルが表示されていますが、下部のビューポート
を変更して、敷地より上のレベルまたは地表面だけ
が表示されるようにします。

2. まず、下部のビューポートを選択してレイヤボタ
ンをクリックします。デザインレイヤの敷地を表
示に設定し、その下に一覧表示されているすべて
のデザインレイヤを非表示にします。

3. ここでビューポートを更新する必要があるため、
更新ボタンをクリックします。
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この時点で地面の柱状体は用紙の大きさをはるかに
越えており、ホールの円形の床は下に突き出ていま
す。これを修正する最善の方法はビューポートをト
リミングすることです。

4. ビューポートをトリミングするには、ビューポー
トを右クリックしてクロップの設定を選択する
か、ダブルクリックして表示されるビューポート
を編集ダイアログでクロップ枠を選択し、ビュー
ポート枠の編集モードに入ります。

5. 任意の 2D 形状（この場合は四角形）を使用して、
希望するビューポートの枠（トリミング範囲にな
る図形）を描画します。

6. この場合は、建物の左コーナーより少し上で四角
形の描画を開始します。

7. 次にカーソルを地面の柱状体の下端に移動します
が、建物の端より少し右に延長します。クリック
して四角形のビューポートの枠を作成します。

8. ビューポート枠の編集を出るをクリックすると、
このようになります。

これまでのところ、ビューポートはすべて陰線消
去レンダリングでレンダリングしてきましたが、
ビューポートには希望する任意のレンダリングスタ
イルを選択できるほか、組み合わせて使うこともで
きます。

9. たとえば、下部のビューポートを選択したまま、
データパレットのレンダリング（バックグラウン
ド）ドロップダウンメニューで OpenGL を選択し
ます。

10. さらに、レンダリング（輪郭）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、
レンダリング設定（輪郭）ボタンをクリックしま
す。

11. 表示されるダイアログボックスで、交差線を
生成および陰線の結果をスケッチオプションに
チェックを入れます。

12. また、ビューポートデフォルトスケッチスタイ
ルで確実を選択します。OK をクリックし、デー
タパレットの更新ボタンをクリックして、ビュー
ポートの新しいレンダリング結果を確認します。

寸法の追加とビューポートの伸縮
ビューポートに注釈を付けるもう 1 つの重要な要素
として、次に寸法を追加します。

1. 平面図に切り換えるためナビゲーションパレッ
トでシートレイヤ A-1 をアクティブレイヤにしま
す。

2. 次にビューポートをダブルクリックし、ダイアロ
グボックスで注釈を選択します。

ここで寸法ツールを使用して建物の特定の部分を採
寸することもできますが、今回はもっと簡単な方法
で作図します。

3. 建築・土木 ＞ 外壁を採寸を選択します。

4. 外壁を採寸ダイアログボックスが表示されたら、
このレイヤの壁の寸法を入力ドロップダウンメ
ニューで床 1 を選択します。
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5. さらに次の値より小さい寸法に適用フィールドに 
12"（0.3048 m）と入力し、また、建物からのオ
フセットを下図のように変更して、OK をクリッ
クし、壁の寸法線を作図します。

場合によって特定の領域の寸法が多すぎることがあ
るため、余分な寸法を選択して削除します。削除す
る寸法については、スクリーンショットを参考にし
てください。

完了すると、ビューポートはこのようになるはずで
す。図面ラベルが寸法表示の邪魔になる場合は、下
方向にいくらか移動します。

6. 寸法の調整が完了したら、ビューポート注釈の編
集を出るボタンをクリックします。

寸法の追加は完了しましたが、寸法があるために
ビューポートが用紙より少し大きくなってしまいま
した。ビューポートは、デザインレイヤのモデルの
縮尺はそのままで、縮尺を変更することもできます。

7. ビューポートの縮尺の変更はデータパレットで行
います。

8. 縮尺ドロップダウンメニューで、デフォルトの縮
尺またはカスタムを選択します。この例ではカス
タムを選択します。

9. グレイアウトしていたデータパレットのカスタム 
1: フィールドが入力可能になったら、フィールド
に 75 と入力します。

10. Enter キーを押すと、縮尺に応じてビューポー
トが縮小します。

11. 図面枠の中でビューポートを再配置したら、採
寸は完了です。

パースを作成する
これまでに、建物の平面、立面、および断面図を
作成してきました。最後に作成するビューポート
は、建物を簡単にレンダリングした透視投影図です。
パースを作成するために、デザインレイヤに戻りま
す。

1. 表示バーでデザインレイヤの床 1 をアクティブ
レイヤにします。

2. 次に、ビュー ＞ アングルを決めるを選択して、
図面領域の一番左上から西側のエントランスに向
かって線を引きます。

3. アングルを決めるダイアログボックスが表示され
たら、視点の高さおよび視心の高さの両フィール
ドを 5'0"（1.524 m）に設定します。
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4. また、投影の方法ドロップダウンメニューで透視
投影（標準）を選択して OK をクリックします。

5. OpenGL でレンダリングします。

透視投影した画面表示は以下のようになります。

ここでも地面の柱状体全体をビューポートに表示す
る必要はないため、ビューポートを作成する前にト
リミングします。

6. 基本ツールパレットの四角形ツールを選択し、表
示バーのアクティブな基準面リストでスクリーン
プレーンが選択されていることを確認したら、左
上（建物の端のすぐ先）から建物の右端を越えた
地面の柱状体の右下まで、ビューポートの枠を描
画します。

7. 四角形を選択した状態で、ビュー ＞ ビューポー
トを作成を選択します。

8. 選択した図形をビューポートの枠として使用する
か尋ねる確認ダイアログが表示されます。はいを
クリックすると、ビューポートを作成ダイアログ
ボックスが表示されます。

9.  ビューポートに透視投影 1 という名前を付けま
す。

10. 新規シートレイヤを選択し、シートレイヤ番号
を「A-0」に、タイトルを「パース」にします。
OK をクリックしてビューポートを作成します。

11. ビューポートを選択した状態で、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 

OpenGL に設定し、データパレットのレンダリン
グ設定（バックグラウンド）ボタンをクリックし
ます。

12. ダイアログボックスが表示されたら詳細ドロッ
プダウンメニューを最高品位に設定し、アンチエ
イリアスオプションにチェックを入れます。OK 
をクリックしてシートレイヤに戻ります。

13. また、レンダリング（輪郭）を VW- 陰線消去レ
ンダリングに設定して、データパレットのレンダ
リング設定（輪郭）ボタンをクリックします。

14. 交差線を生成オプションにチェックが入ってい
ることを確認して OK をクリックします。

15. 最後にデータパレットの更新ボタンをクリック
して、レンダリングを確認します。

レンダリング（バックグラウンド）を RW- 仕上げ
レンダリングに、背景テクスチャを HDRI 空 一部曇
りに設定すると、このような感じになります。
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ここまでの作業でできあがったデータの参考とし
て「Gsg-2016-a11-presenting-and-annotating-the-
final-model.vwx」を確認できます。

印刷および PDF ファイルとして取り出
す
これで演習のための作図は完了です。図面には更に
図面枠や寸法を追加することもできますが、ここで
はこのデータを印刷や別なフォーマットで出力する
ことを紹介します。

1. 通常、印刷を行う場合は単純にファイル ＞ プリ
ントを選択し、プリンタで印刷します。

大きなデータを印刷する場合は、最初に PDF を作
成してから、その PDF を印刷するのが最善です。
また、Vectorworks を導入していない端末で図面を
見る場合なども PDF に変換できると便利です。

2. PDF ファイルの取り出しは、ファイル ＞取り出
す＞ PDF 取り出しを選択し、取り出します。

さらに、シートレイヤや、このデータでは使用して
いませんが登録画面をすべて一度に取り出したい場
合は、パブリッシュコマンドを使用します。パブリッ
シュメニューコマンドではすべてのシートや登録画
面を一気に取り出すか、または特定のデータを取り
出すかなど選択が可能です。また、PDF 取り出し
の他に DXF ／ DWG ／ DWF やイメージの各フォー
マットで取り出したり、複数のシートレイヤ等を印
刷したりと、さまざまな設定が可能です。

これで Architect 基本操作ガイドは完了です。本ガ
イドは、この製品の機能のごく一部を紹介している
にすぎません。本ガイドを足がかりに、Architect 
の各種機能をさらに試してみてください。

付録：カーテンウォールを作成する
前章の「建物の出入口を作成する」では、一連のド
アと窓を使用して、複数のパネル壁を作成しました。
バックポーチの出入口に戻って、カーテンウォール
を作成してみましょう。

1. ファイル＞開くを選択します。演習フォルダから
「Gsg-2016-a12-creating-a-curtainwall.vwx」ファ

イルを参照して、開くをクリックします。

下図のように、角度の付いた壁からすべての窓が削
除されています。この壁をカーテンウォールに変更
します。

2. まず、ナビゲーションパレットで床 1 をアクティ
ブレイヤにします。他のレイヤをメニューで非表
示を選択します。

3. 次に、建物ツールセットの壁ツールをアクティブ
にして、ツールバーの壁 ツール 設定ボタンをク
リックします。

4. 壁の設定ダイアログが開きます。壁のタイプで
カーテンウォールを選択してから、壁スタイルで

「カーテンウォール 1000x1000」を選択します。

5. 縦グリッドセクション内で既存のグリッドを選択
して、間隔フィールドを 3'2.5"（0.9779m）に変
更します。

6. ま た、 既 存 の 横 グ リ ッ ド の 間 隔 フ ィ ー ル ド を 
7'1.25"（2.1654m）に設定します。

7. 壁の厚みフィールドに 4"（0.1016m）と入力し、
オフセット基準メニューで壁の中心を選択しま
す。

8. 左下隅のフレーム設定ボタンをクリックします。

9. フレーム設定ダイアログが開きます。ここでは、
フレームに関するさまざまなオプションを指定で
きます。この演習では、マリオン（方立）ペイン
の情報セクションでタイプのみ突き合せ - ガラス
を選択して、OK をクリックします。
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パネルを変更する設定は他にも複数ありますが、こ
こではデフォルトのままにしておきます。

10. 壁スタイルの設定を保存ボタンをクリックし
て、 こ の 壁 ス タ イ ル 名 を「 カ ー テ ン ウ ォ ー ル 
1000x1000-4"」に変更します。OK を 2 回クリッ
クして図面領域に戻ります。

11. 基本パレットのセレクションツールをアクティ
ブにして、角度の付いた壁をクリックします。

12. データパレットのスタイルメニューで置き換え
を選択します。

13. 表示されるダイアログボックスの右上隅にある
メニューで、「カーテンウォール 1000x1000-4"」
を選択します。両方のスタイルで壁の中心が選択
されていることを確認して、OK をクリックしま
す。

下図のように、グリッドはわずかにずれています。
カーテンウォール編集ツールを使用して、これを修
正します。

14. 建物ツールセットのカーテンウォール編集ツー
ルをアクティブにして、グリッド移動モードを選
択します。このモードを使用すると、カーテン
ウォールグリッドの配置を移動できます。

15. 最下段の 5 番目のパネルの下側の中点をクリッ
クします。

16. X' 補助線に沿って右にカーソルを移動します。

17. 次のフレームに達すると、スクリーンヒントで
「図形／ X'」が表示されます。再度クリックして

グリッドを移動します。グリッドが壁内に等間隔
で整列します。

壁と同じ角度の新しいフレームを最上部付近に追加
します。まず、既存のフレームをいくつか削除しま
す。

18. ツールバーでフレーム選択モードを選択しま
す。Shift キーを押したまま、一番上にある水平
方向のフレームをすべて選択します。

19. Delete キーを押して、これらのフレームを削除
します。
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20. ツールバーでフレーム追加モードをアクティブ
にします。

21. 最上段の右端にあるパネルの右下隅（端点）を
クリックします。必要に応じて、Z キーを押して
スナップルーペをアクティブにします。

22. 最上部の角度の付いたフレームに沿ってカーソ
ルを移動し、T キーを押してスマートエッジを取
得します。フレームと同じ角度で赤い補助線が表
示されます。

23. Shift キーを押したまま、カーテンウォールの左
側でカーソルを下方向に移動します。

24. スクリーンヒントで「図形／スナップ」が表示さ
れたら、再度クリックしてフレームを作成します。

バックポーチの出入口にカーテンウォールを設置し
ましたが、この出入口にはドアが必要です。

25. 建物ツールセットのドアツールをアクティブに
して、最下段の左から 2 番目のパネルにカーソル
を移動します。パネルが強調表示されたらクリッ
クします。再度クリックしてドアを配置します。

26. 最後に、データパレットのカーテンウォールド
アオプションにチェックを入れて、ドアをパネル
の内側に合わせます。

これで、バックポーチの出入口にシンプルなカーテ
ンウォールを作成しました。カーテンウォールの使
い方に関する詳細は Vectorworks ヘルプを参照して
ください。
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