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Vorwort
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Erlernen von Vectorworks mit praktischem Bezug erheblich zu erleichtern. Diese
ersten Arbeiten wurden zu umfangreichen Ubungen und schlussendlich zu diesem
Buch.

Ich hoffe sehr, dass diese Ausfiihrungen dem Leser die Grundprinzipien des
Programmes Vectorworks nahebringen, damit jede zuklinftige Aufgabe in Vectorworks
selbststandig bewaltigt werden kann.

Das Buch wendet sich, mit vielen begleitenden Arbeitsschritten, an Einsteiger in
Vectorworks, sowie an bereits erfahrenere Vectorworks Benutzer, die ihr Wissen mit
diesem Buch vertiefen und ihren Einblick in den Umfang an Mdglichkeiten innerhalb
Vectorworks erweitern wollen.

Hierflr gilt mein herzlicher Dank allen meinen Seminarteilnehmer, die mir mit ihren
Anmerkungen geholfen haben, den Buchinhalt benutzerfreundlicher und
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Dartber hinaus mdéchte ich mich besonders bei meiner geliebten Tochter Elin Lucia
Dobrostal fir die Korrekturen und ihre Unterstitzung bei meinem Buchprojekt
bedanken.
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beim Entdecken von Vectorworks.

Kdéln, Januar 2021 Asja Dobrostal Milinovi¢, Dipl.-Ing.

Zum besseren Verstandnis der Befehle und Werkzeuge wurden Abschnitte aus der
Vectorworks-Onlinehilfe in kleineren Schrifttypen zitiert (siehe Literaturverzeichnis).

Die Bildschirmabbildungen stammen aus den Vectorworks Versionen 2020 und
2021.

Vectorworks ist eine eingetragene Marke der Vectorworks Inc.



Inhaltsverzeichnis

1. Einflihrung in Vectorworks ... 1
Die Vectorworks-Benutzeroberflache ..........ocoovveiiiiiieeicie e e 1
Werkzeugpaletten ... e e 3
Die Vectorworks Dokument-/Zeichnungsstruktur ........cccccocvviviiiivienviceeeeeen e 4
Das Dokument @inNFIChLEN ........coiiiiiie e e e e 5
Das VorgabedoKUMENT ........oociiciieeccceee e e e e 5
(DTl o F= ] g Yo o] &= OSSO 6
Ein neues DokUmMeNt OffNEN ......cvviiiiiiecee et e et 8
Das automatische Speichern/Sichern ... e 9
Die DarstellungSzZEile ..ot e e 11
Die aktuelle ObjektausriChtung .........ccceuiiiiiriiie e 11
ZOOMEN ...ttt et e ettt e ettt e et eate e et b e e abae e eraeeeaes 16
DEN Plan FOLIEIEN ...ttt e et e e et e e st e e e s e e sbaeeeaes 18
Die Projektionsart — Orthogonal .........ccccoiv e e 20
DTSN (7 oY 111 1= g 1< (o o | 21
Die aktuelle DarstellungSart ... 22
= TUE 10T ] Zau o] g =] o IO 23
LI 1S (=L 0 =] T 23
Mehrere ANSICNESTENSLE ....voe et e 26
Die VeCtorWOrKS-Hilfe ......c.uoe et e e e 27

1.1 Neuin Vectorworks 2021 ..o e e 29
15 1.4 1= 1 o @ ] o o =P PSP 29
SCHNEISUCKHE ...t et ettt e s b e eabe e saeeeaveeanee e s 31
Der ablBSbare REILEL ...t s e e e 33
=TT o T 1111 o ST TUPRRP 33

2. Erste Schritte in der 2D-Konstruktion ... 35

VectorwWorks Starte@n ..ot e e 35

2.1 DI@LINIE ... e e b e e et e e e naae e e aaee g raees 38

PUNKEE <. et e e e s sae e e s et e e e eba e e e sae e e e eareeesarae e e e n e aes 39
[T o111 o TSROSO PUPRRPRPRON 39
[T 1T=T o T o1 =T 1= 1 o [ OSSPSR 43
Die ALLribULE ZUWEISEN ....oooieeeeeeeee et e 45
1.Die Linienart-gestrichelt und gepunktet ........cccovvviiiieciii e, 46
2.Die Solid-Farbe und die Dicke der Linie andern .........cccoceevvveeeiiineenns 48
3.Die komplexe Linienart-Linie Gras abstrakt ...........cccooeiviiiiiiiiiiiinns 49

4.Die Linienendzeichen (Pfeile) ..o e 51



2.2 Rechteck, Kreis und Polylinie ... e 55

2.2.1 RECRHEECKE ........oooeeeeeeeeeeee e et e e e et aee et ae e e e s aeeeenbene e et aees 56
13 N o T PSP OPP 57
<ol =T ol = T 58

1. Das erste Rechteck -

die Methode-Definiert durch Diagonale .........ccccvviiviiecciiiise e 58
2. Das zweite Rechteck -

die Methode-Definiert durch Mittelpunkt ..........ccccooiiiiinie e, 59
3. Das dritte Rechteck -

die Methode-Definiert durch Seitenmitte .......cccoocevviiviiiicce e, 62

N By A [y =] 1= P 65

1. Der erste Kreis -

die Methode-Definiert durch Mittelpunkt und Radius ...........c.......... 65
2. Der zweite Kreis -

die Methode-Definiert durch Durchmesser ........ccecovvvecieecieeceeeccnene 69
T 1T ol g =T 1= o o Yo =] o USSR 75

Flachen zusammenflgen ........ccoovieie e e 78

2.3 2D-Objekte duplizieren und verteilen ..., 78

2.3.1 Der LattenNzaun ... e 79
DT S Yo T [T oY [T o TIPSR 80
Der LattenzaUn ... 81

Das vertikale HOIZDIrett ... e s s 81
Das horizontale HOIZDrrett ......coveeiieeeeeeeeee e e e 83
Verschieben der unteren Bretterreihe (Werkzeug) .....ccccovveeiiiiinnennes 84
Verschieben des vertikalen Holzbrettes (Befehl) .......cccooviviinieiiiininns 86
Verrunden des Lattenkopfes ......cooevveiie i 86
Verteilen der vertikalen Holzbretter ... 87

Duplizieren an Pfad ... e e . 88

Yo g =Te Sl 1 LSTIT=] o 90

2.3.2 DI@POIYHNI@ ...t e s 90
Duplizieren von Quadraten entlang einer Polylinie ........cccccccveiiviiiivice s 90

DI€ BEZIEIKUIVE ...ttt st sttt et e ste e tssteste e s s atea 91
Duplizieren @an Pfad ... e 92

2.4 Objekte duplizieren und anordnen ..............ccccoooiiiciccc e, 93

2.4.1 Die Fassade mit gleichmaBiger Fensteranordnung ................c..........e. 93
Die FAassadenWand .........ooiiiiiii et e et e e 95
<] a1 (=] PSSP . 96

RANMEN UNA GIAS ...ooiiiiieii e et e e e s 97
PAFAIIEIE ... e e 97
Die Deckkraft festlegen ... e 98

Schnittflachen I0SChEN ... 99



(€] g U] 0] o 11=T o= o I PSRN 100

Temporarer NUIIPUNKE ... e s . 100

Fenster duplizieren und anordnen .........cccoooe i e 103

FENSEEr UMFOIMEN ..o et e e e e aereaaeas 104

3. Formen und Farben ... e 108
Ein neues Dokumentanlegen .................ooor e 110

Den MaBstabs festlegen ... . 110

Die Einheit @INStEIIEN .......coi it e e s 111

Die PlangroBe @iNStEIEN .......oooiecee et e 112

Eine neue Ebene und Klasse erstellen .........ccoooveviiiiiicciee i 113

2 LYol 1 1 (=Tl (T 116

Der BilderralRmeEn ...t e e . 116
Unterteilen und zerSChNEIAEN ........cooioiiiiiiiii e e 119

Y G L1 =] o N . 120

C 700 R =T o] 3 1 =T o] L P . 122
V=] o (VT Lo (=] . 123

3.2 RECRHTEECK 2 ...ttt e e e e r e e e e s e e 124
Der Fangmodus - An Teilstlck ausrichten ........ccccccoiiiiiicccin s 124
TRIWINKEL .ottt e et et e e e e e e se e e e e eesseaaeaeeeeessreaes s ann 126
Einstellungen Ubertragen ........coocieiiii et e e e e 129

I J9C T 2 L=T o] 1 ) =T o [ GRC PR 131
Yol [ 1= Lo 1= o [P RTRRR 131

3 T = =T el 3} =L ol L SR 133
WA= 5ol a1 a1 1o (=] P 134

C T T (=Tl 1 1 (=T ol (G TR . 136
RegelmaBiges VICIECK .......oo i . 136
SchnittflAChe@ IOSCREN ... . 138

I I = =T el 3} =T ol L TR 139
1Yol ] 1= Lo 1= o 1 139

= [ r= 11 1= L= 141
SchnittflAche IOSCREN ... e e e 141

Mit Linien UNEEIEEIIEN ... e e 142

3.7 Zusatzaufgaben ... e . 144
3.7.1 Der Farbverlauf Blau-WeiB-Blau ................ccooooiiiiiiiiic e e 144
Den Farbverlauf bEArbeiteN ...t 148

Neue Farbe/neuen Farbregler hinzuflgen ... 149



Den FarbVverlauf ZUWEISEN ...ttt n e . 150

3.7.2 Eine individuelle Linienartanlegen ..............ccooiii i e 152
Ein Linenmuster ZeIChNEN ........ooo i . 153

Der Ordner flr LINIENAIT ......oooie ettt r e e see e eaen s 156
Positionieren von Wiederholungselementen .......ccccoooiiiiiiieiiecic e, 160

Die LiN€Nart ZUWEISEN ........eeeieiiiie et et e . 161

3.7.3 Eineindividuelle Schraffur erstellen .................cccccce i . 163
Der Ordner flr SChraffUur@n .........oooi e e 163

1Yo g1 Te o) =] o H SRRSO 166

Die SChraffur ZUWEISEN ........ooiiee et e e . 169

Die Schraffur bearbeiten .........eooiii i e 170

3.7.4 Ein individuelles Mosaiks erstellen .................coovvviiiiii i 171
Der Ordner flr MOS@IKE .....ocueeee ettt e ste e e s s n e e ranens 172

Ein Mosaikmuster zeiChNEN ... e . 174
Positionieren von Wiederholungselementen .........cccoccovveeviivieii e 176

Das MOS@IK ZUWEISEN ......ueiiieieeie ettt s eerbae e e st s e sareeeeeaes 179

Das Mosaik bearbeiten ... e 180

3.8 DasGesamtergebnis .............cccoo i 182
4, DiI@ VIEFIN@ ...ttt st 183
Ein neues Dokumentanlegen ..............cc i 185

Einen eigenen BemaBungsstandard erstellen .........cocooveiecciiccee e 185
Bearbeiten vOn KIQSSEN .......oooiiiiiicie et 189

4.1 Die Vitrine = KOFPUS ...ttt s 190
1. Die linke Seite der VItrNe ...ttt e 190

[T 0] o= |1 01U 190

A B 15T o @ 0 T<T g oo Yo 1] o TS . 192

3. Die rechte Seite der VItrNe .....covi e e e 193

1] o1 L= = o PSSP 193

L2 D 1Y ol U 1 =] o Lo Y [T o K 193

Den Unterboden Uber die Infopalette umformen ............ocooeiievinnnens 194

I 6 =11 o Yo 1] o 194
VEISEEZEN ...ttt s et e s e e e e earaea s 195

AUSFICREEN oo e e e 196

6. Den Oberboden bearbeiten ... 197
(=T =] 00T 1= o RS 198

AV /<15 011 [=] o ISR 199

PArAlIEIE ... e et e e 200

8] 001 0] o 0 111 o IO RSRRR 201

Flachen zusammenflgen ........cccoeiiiiie it e 202



4.2 DI VIFING — TUF@N ... e e e s 204

B B Tl 1 o1 T I 6T PRSPPI 204

Polygon, die Methode-Aus umschlieBenden Objekten ..................... 204

2. DIE rECHEE TUK ot et e e ebeaen 206

4.3 Klassenstile ZUWEISEN ..o 207
Die KlassendarstelluUNg .......ccccociiciie et s 209

Klasse - Status ,Zeigen, ausrichten und bearbeiten™ ........c...cccccceeeeiieeis . 211

4.4 DieBeMABUNQ .......cocooiiiiiiiiie ettt et et e e 212
4.5 Die Projektprasentation ... 215
Die Layoutebene, den Ansichtsbereich anlegen .........ccocoeeeiviivvcceene, . 216
Begrenzung bearbeiten ..o . 223
Ergdnzungen bearbeiten ... e 224

L= 1= o SRS 224

4.6 EinenPlankopfeinfllgen ... 226
4.7 Dekorative Gegenstande ... 227
4.7.1 DIi€BUCREE ... e e e 229
1. Die BUCREIGIUPPE ..ottt et e s e e s e srenens 229

Ein Symbol @anlegen ... 231

2. Die abgestufte BUChErgruppe ... e e 235

3. Der BUCherstapel ...t e e 236

o =] =T o PSRRI 239

SYMDBOI €rSEEZEEN ... e 240

Das Symbol duplizieren und skalieren ........cccccoe v 241

4. Die geneigte BUChErgruppe ... s 242

Das Symbol bearbeiten .........cooov e 243

5.Das Symbol bearbeiten ........coooeoiiiee s 248

4.7.2 Der Fotorahmen mit Bild ... 250
Attribute — BildfUlUNG ..ooceeiee e e e 251

4.7.3 DieVase MIit BIUME@ ...t s et 253
1. D@ VASE ..ottt e e e e n e nae e e e arn s 254

Das Kreissegment ausschneiden ..........cccocuiiiiiiiiiiiiiieineceee e 254

2. D€ BIUME e et et e et e e 256
Schneiden, die Methode-Schnittflache 16schen ...-......ccccv v 257

Duplizieren und anordnen, KreisfOrmig ........ccocovorioiinniiii s 258

4.7.4 DIieTiSChIamPE ... e e e 260
Eine DWG-Datei herunterladen ........cocoeieiieii e 261

Eine DWG-Datei importieren .......cooveoiv e e e e 263

Das Symbol UMDBENENNEN .......covviiieeeeecee ettt e e 270

Das Symbol bearbeiten ..o e 270



4.7.5

4.7.6

5.1
5.1.1

5.1.2
5.1.3

5.2

5.2.1

5.2.2

5.3

Das SymMbOl SKAlEIEN ... e e e e e 272

Die gezeichneten Objekte verteilen ..................cooo i 273
SYMDOIE GrUPPIEIEN ... e e e e s e e raneennees 273
Symbole VersChiEben........ccooi e e e 274

Die Layoutebene bearbeiten ...................ccoooi i 278

Erste Schritte in der 3D-Konstruktion ..ol 281

Ein neues Dokument anlegen ... 282

Das GAart@NRAUS ..o et e e 283

DEF KOFPUS ..ottt ee e e re e e s ere e e s aare e e e seae s enraeeeeans 285
Das INNENVOIUMEN ..ooeiiiieeceeeeee e sttt e e e e s e e e e e e eabraeeeeeas 287

0 1T I 289

[ T3 0 T T o] o [T 293
Abschragen der WENAE ........ooo i s 293
[ LT T TT=T o TR 293
Die Linie, die Methode-Driicken/Ziehen Zusammenfligen ...........ccccoeueu.... 294
LR T TT=T a T (o 1ol a =] o NPT 299
Di€ DACNTIACIE ..ottt e et e e e e e e e e e e s san e e 300
Der First, Flachen abschragen ... 304

Der GartentiSCh ..............ccoo o e . 307
Die Tischplatte, ein VerjungungsKOIper ......ccccccveiee e veevce e . 307
Das Tischbein, ein SChiChtKOrper ..o 308
Verschieben der TiSChPIatte ......c.coooiiiiiiciecc e e 310
Volumen zusammENTUGEN ......coviiiiiiccie e e e e 310

DH@ VASE ...ttt ettt e e e e e e e e e e e e s e e e e e e e e e e e e earanea e 311
Der SChIChEKOIPEL ... e e e 313
Der HONIKOIPEL .ttt ettt st ere e s ae e ebeeebae e e s 314

DI@ SCRAI@ ... e 315
(DT gl 2 =Y o] g 1Y o] o o 1=T ol RSP 319

Das KINAEIrzZelt ..............oo e e e e . 321
Der EXErUSIONSKOIPEL ..ottt et e s . 322
DiIi€ NURBS-KUIVE ..ottt ettt e et e et e e e e s e e enateeeennbeeeeens e a 323
Kurvenverbindung anl@gen ..o s 325
D TTSI =) U | S 327
Die Darstellungsart - ReNAerworksS ........ccooieiieiieiieiee e s 329

D =T o I T T o 1 o [T . 330

Ein neues Dokument anlegen ... e 333

Die Ebene bearbeiten ... e 334



6.1 Der Turmschaft und der Sockel des Turmes ...........cccccoeevieiiviciicieeeeens 335
AV4e]112Ce] g 0=T oYY [« L u o o RS OSSN 337
B.2  FENSTEI ...t e . 341
SchnittvolumeEN [OSChEN ... e e s . 344
6.3 DerobereTeildes Turmschaftes ...............ccocooiiiii i, 345
[ =1 a1 =] o IR . 345
6.4 Die TUMMSPIEZE ........oooi e e e e e 347
SchichtkOrper @anlegen ... e e e e 348
6.5 Der TUFMKIANZ ...t st e e e e e e r e s e e rareeeeeeees . 349
(DJo] 0] 2=]] 0101177« [o] o [ PSS 349
6.6 Der Zahnschnittfries (0ben) ... 350
Duplizieren an PFad ..o e e 353
g g U] o] g ] o 1= PSS 356
SchnittvoluMEN [OSCREN ..ot e e 357
6.7 Der Zahnschnittfries (UNten) .....ccoooriiiiic e e . 358
Duplikate VErteilen ..o e e e e 361
6.8 Umformender FENSIEr ... e e e s 364
VOIIKOrper bearbeiten ... e 364
6.9 Die Mehrfenstertechnik ..............ccooiiiiiii e 367
6.10 Die Fensterumrandung ............ccccocoiiiiiiiieiii e e e e e sree e 368
(= To ] o] g =T = 1 (=T 1= o I RPN 368
6.11 Die SCRNIEEDOX ..o et e r e n s ee e eraeeas 374
6.12 TeXtUIreN ZUWEISEIN ...........ccoooiiiiiiiee et ettt ae e ste e s e e ebaee e 376
Die Textur Uiber eine KlasSsSe ZUWEISEN ......ccveveeecvvieeeceee e e 376
6.13 Die Darstellungsart - Renderworks ...............cccooiiiiiiii i 380
LiteraturverzZzeiChNIs ... e e 382

SUIChWOREVEIZEICKHNIS ... ettt s 383



®

Check for
updates

1. Einfilhrung in Vectorworks

Die Vectorworks-Benutzeroberflache

Nach dem Start von Vectorworks wird ein neues Dokument gedffnet. Die
Grundeinstellungen der Arbeitsumgebung und die Benutzeroberflache (die
Arbeitsflache) (A) werden aufgebaut.

Beim ersten Start von Vectorworks erscheint auf der Zeichenflache ein Link-
Fenster. Mit einem Doppelklick auf dieses Fenster gelangen Sie auf die
Vectorworks-Internetseite, wo sich Lehrvideos befinden. Dieses Fenster kdnnen Sie
entfernen, indem Sie es mit einem Mausklick aktivieren und mit der Entf-Taste
auf der Tastatur l6schen.

Um die Arbeit mit Vectorworks zu erleichtern, ist die Benutzeroberflache durch
verschiedene Funktionsbereiche, mit Werkzeugpaletten und Menis, unterteilt.

Vectorworks-Benutzeroberflache A

1. Die Zeichenflache (1)

- das Zeichenblatt wird mittig auf dem Bildschirm, als grauer Rahmen,
angezeigt. Mit dem Befehl PlangréBe kénnen Sie die GrdBe dieses
Zeichenblattes bestimmen (siehe Seite 6).

- alles was innerhalb dieses Rahmens gezeichnet wird, kann ausgedruckt
werden

© Der/die Autor(en), exklusiv lizenziert durch
Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2021
A. Milinovi¢, Vectorworks 2021, https://doi.org/10.1007/978-3-658-31902-1_1


http://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.1007/978-3-658-31902-1_1&domain=pdf

Die Meniizeile (2)
- sie enthalt Aufklappmenis, in denen die Befehlsaufrufe fiir das 2D- und 3D-
Zeichnen, nach Kategorien, eingeteilt sind

Die Darstellungszeile (3)
- in dieser Zeile werden Klassen, Ebenen, Ansichten aufgerufen, MaBstabe
gewahlt, Zugriff auf verschiedene Zoom-Optionen gewahrt

Die Methodenzeile (4)
- diese zeigt mehrere Methodensymbole/Optionen flir das Ausfiihren eines
Werkzeuges an

Schnelleinstellungen (5)

- hier befinden sich die Schaltflachen/Buttons flir wichtige Grundeinstellungen:
~Schwarzer Hintergrund®, , Raster anzeigen", ,PlangréBe anzeigen®, ,Lineal",
»~Schnittbox™ etc.

Werkzeuggruppen (6) - Vectorworks Werkzeuge sind in Gruppen
thematisch angeordnet:

1. BemaBung/Beschriftung [ &

- in dieser Palette befinden sich die Werkzeuge zur Erstellung der
BemaBungen, und auch flr Strecke messen, Winkel messen, Plankopf,
Verweislinie, Schnittverlauf etc.

2. Architektur
- in dieser Gruppe befinden sich Werkzeuge, welche dem Zeichnen von
Wénden, Fenster, Tiren, Boden/Decken, Treppen etc. dienen
3. Innenarchitektur
- Schrank, Regal, Tisch und Stiihle etc.
4, Landschaft

- dieses Modul hat speziell entwickelte Werkzeuge fir
Landschaftsarchitekten, Stadtplaner sowie Garten- und Landschaftsbauer:
Pflanze, Baum, Parkplatz, Béschung etc.

5. GIS

- Import und Export von GIS-Daten, Georeferenzierung von Vectorworks-

Zeichnungen
6. Bewasserung LAl

- speziell entwickelte Werkzeuge und Befehle, um Bewdsserungsanlagen zu

entwerfen
7. Spotlight &2l

- speziell entwickelte Werkzeuge flr Veranstaltungs- und Blhnentechniker:
Scheinwerfer, Kettenzug, Videokamera, LED-Wand, Bildschirm,
Bestuhlung etc.

8. Modellieren

- in dieser Palette befinden sich wichtige Werkzeuge flir das 3D-Modellieren:

Kugel, Kegel, Punkt 3D, NURBS-Kurve, Driicken/Ziehen, Extrahieren...



9. Visualisieren

- in dieser Palette befinden sich Werkzeuge, welche zum Einsetzen von
Lichtquellen und rendern von 3D-Objekte dienen: Lichtquelle,

Sonnenstand, Kamerapfad, Fotomaske etc.

10. Objekte/Normteile

- Intelligente Symbole aus dem Maschinenbaubereich

7. Werkzeugpaletten (7) - 6ffnen und schlieBen

Sie kdénnen alle Paletten Uber die folgenden Befehle, in der Menlzeile (1), einzeln
offnen und schlieBen:
unter Aufklappmeni Fenster (2) - Untermenil Paletten (3) - z.B. Zeigerfang,
Attribute, Informationen usw. (4)

1

2
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Ansichtsbereiche

Werkzeugpaletten (7) - in Vectorworks werden unterschiedliche Werkzeuge in
Paletten zusammengelegt. Sie kénnen beliebig verschoben, oder rechts und links
an die Benutzeroberflache angekoppelt/angedockt werden:

1. Die Konstruktionspalette (7.1)

Konstruktion 7 ox

- basische Werkzeuge, hauptsachlich fiir das 2D-Zeichnen programmiert

2. Die Attributpalette (7.2)

Attribute # 3 X

- zustandig fir das Aussehen der 2D-Objekte:

Art der Flllung (Solid, Schraffur, Mosaik, Muster...
Deckkraft, Linienendzeichen etc.

), Farbe, Liniendicke,

- in der Attributpalette lassen sich die Eigenschaften der Objekte festlegen.
Sie kdnnen dort bestimmen, ob ein Objekt transparent, einfarbig, mit einem
Flllmuster, einer Schraffur, einem Verlauf oder mit einem Bild geflillt sein
soll. AuBerdem wahlen Sie hier die Fullmusterfarben, das Stiftmuster, die
Stiftfarben, die Deckkraft, die Liniendicke, die Linienart, die
Linienendzeichenart sowie die LinienendzeichengréBe der Objekte aus und
bestimmen, ob und wie ein Schlagschatten gezeichnet wird.

- mochten Sie bestimmten Objekten Attribute oder einen Klassenstil
zuweisen, aktivieren Sie zuerst die Objekte, die Sie andern wollen und
wahlen Sie dann, in der Attributpalette, die gewlinschten Eigenschaften

aus



3. Die Infopalette (7.3) |mfo-Objek R

sie ist auf drei Registerkarten aufgeteilt: Objekt, Daten und Rendern

in der ersten Registerkarte , Objekt™ werden die Informationen, von dem
gerade aktiven Objekt (seine MaBe und Position in dem Koordinatensystem
u.v.m.), angezeigt. In diesem Bereich lassen sich auch aktive Objekte
umformen, versetzen oder in eine andere Klasse/Ebene ablegen. Eine neue
Auswahlmadglichkeit in der Info-Objekt-Palette in Vectorworks 2021 ist die
Option ,Material verwenden".

in der zweiten Registerkarte ,Daten™ kdnnen aktive Objekte mit einer
Datenbank verknlpft werden

in der dritten Registerkarte ,Rendern™ kdnnen Sie einem 3D-Objekt die
Textur zuweisen

4. Die Navigationspalette (7.4) Navigation-Konst.. 2 # x

in dieser Palette kdnnen Strukturelemente, Klassen/Ebenen/ Layoutebenen
angesehen werden, die aktiviert, grau oder unsichtbar dargestellt werden
etc.

5. Der Zubeh6r Manager (7.5) ZubshorManager' 2 & x

dieser ist eine Art der ,,Symbolverwaltungsstelle®, wo Zubehdr/Symbole
angelegt, bearbeitet und verwaltet werden kénnen

6. Der Zeigerfang (7.6)

ermdglicht verschiedene Einstellungen fur den Intelligenten Zeiger und die
Fangmodi

wenn sich der Mauszeiger einem der charakteristischen Fangpunkte von
Objekten nahert, wird die Fangfunktion aktiv und rastet an diesem
Fangpunkt ein (vergleichbar einem Magneten). An dieser Stelle kann das
Objekt verschoben oder umgeformt werden.

mit Hilfe der Fangfunktionen kénnen neu gezeichnete Objekte an den
gewlinschten Fangpunkten, Objektkanten, Winkeln von schon existierenden
Objekten ausgerichtet werden

es ist sinnvoll, der Fangmodus An Objekt ausrichten immer
eingeschaltet zu lassen

mit einem Doppelklick auf einen der Fangmodi, in der Zeigerfang-Palette,
erscheint das Dialogfenster ,Einstellungen Zeigerfang"

mit der gedriickten Taste-< kann der Zeigerfang temporar ausgeschaltet
werden

u.w.

Die Vectorworks Dokument-/Zeichnungsstruktur

Das Vectorworks Dokument ist durch Konstruktionsebenen, Klassen und
Layoutebenen aufgebaut.

Jedes Objekt, das gezeichnet wird, befindet sich automatisch auf einer Ebene und
in einer Klasse.



Mit einem Doppelklick auf das Vectorworks-Programmsymbol wird Vectorworks mit
der Kopie der Vorgabedatei ,Vectorworks Vorgabe.sta"™ gestartet. In deren
Grundeinstellungen werden schon eine Konstruktionsebene namens
~Konstruktionsebene-1" und zwei Klassen , Keine"™ und ,BemaBung", zum Zeichnen,
angelegt. In diesem Fall werden alle gezeichneten Objekte auf die
~Konstruktionebene-1" und in die Klasse ,Keine" abgelegt.

Alle BemaBungen werden der Klasse ,BemaBungen® zugefligt. Diese beide Grund-
Klassen lassen sie sich nicht 16schen.

Es ist empfehlenswert eigene Ebenen/Klassen anzulegen und besonders die Klasse
~Keine" leer zu halten.

Besondere Eigenschaften der Konstruktionsebenen bestehen darin, dass sie in
bestimmten Hohen (in z-Richtung) angelegt werden kénnen. Dadurch werden die
Objekte, entsprechend ihrer Ebenen-Zugehdérigkeit, in eine bestimmte Hoéhe (in z-
Richtung) positioniert.

Die Klassen haben die Eigenschaft das Aussehen von Objekten (graphische Attribute,
Texturen, Textstile etc.) bestimmen zu kdnnen (diese Eigenschaft wird durch die
Option ,Automatisch zuweisen" aktiviert).

Die Layoutebenen dienen der Darstellung und dem Drucken von Planen.

Das Dokument einrichten
In Vectorworks wird Ihr Projekt in einem Vectorworks-Dokument gezeichnet.

Um vernlnftig mit dem Zeichnen beginnen zu kdnnen, sollten Sie zuerst drei
wichtige Einstellungen beim Zeichnen (Einheiten, MaBstab und PlangréBe), in dem
neuen Dokument, vornehmen.

Andere sehr wichtige Einstellungen sind Ebenen- und Klassenstruktur,
Darstellungen, BemaBungsstandards und andere Vorgaben, die Sie alle in einem
Vorgabedokument zusammenfassen und dann speichern kénnen.

Bevor man mit dem Zeichnen beginnt, sollte man alle diese Eigenschaften in dem
neuen Dokument/Projekt bestimmen.

Das Vorgabedokument

Die Vorgaben, die Vectorworks schon fiir seine Nutzer entwickelt und vorbereitet hat,
stehen Ihnen zur Verfligung.

Es ist aber sinnvoll, fir Ihre Projekte in Vectorworks, eigene Vorgabedokumente zu
erstellen. Das wird Ihr Arbeiten mit Vectorworks enorm erleichtern.

In dem Vorgabedokument kénnen Sie die gewiinschten Einstellungen (wie MaBstab,



Einheit, Ebenen, Klassen, Symbole, Textstil, Linienarten, Planképfe, Firmenzeichen
usw.) abspeichern und immer wieder, bei neuen Dokumenten, verwenden.

Speichern Sie das Dokument mit den gewlinschten Einstellungen, als Vorlage, mit
dem Befehl in der Menlzeile:

Datei (1) - Als Vorgabe sichern (2)

1 ‘ Bearbeiten Ansicht Andern  3D-Modell Neues Dokument ? X
Neu... Ctrieh

Sfnen — (O Neues Dokument 6ffnen

Kopie von Vor offnen
Serverbasierte Projektdatei 6ffnen... @ opie von Vorgabe ofine

Letzte dffnen v 1_Leeres Dokumentsta l v |
SchlieBen Cerl+w 1_Leeres Dokumentsta PN
Sichern Ctr+S _tArchitektur BIM - Deutschland.sta

Sichern unter... CtrUmschaft+$ 3 |[==®/0Architektur BIM - Oesterreich.sta

Kopie sichern unter...

Architektur BIM - Schweiz.sta

2 ~| Als Vorgabe sichem... |

Innenarchitektur sta

Alle Vorgabedokumente (3), auch welche die speziell flir Architekten,
Landschaftsarchitekten, Designer, Spotlight etc., von Vectorworks entwickelt und
abgelegt wurden, befinden sich im Vectorworks-Programmordner:

Attribute und Vorgaben (4) - Vorgabedokumente (5)
(Vectorworks-Programmordner/Bibliotheken/ Attribute und Vorgaben)

° Vorgabedatei sichern 41 51

T « Attribute und Vorgaben > Vorgabedokumente ¥ p v O | Search

g
Architektur

S |
Organize New folder ConnectCAD
~  Name Landschaft
s+ Quick access Maschinenbau
Architektur -
= Documents Spotlight

Die PlangroBe

Die GroBe eines Zeichenblattes, das als grauer Rahmen im Zeichenbereich
angezeigt wird, kénnen Sie mit dem Befehl PlangréBe einstellen und bearbeiten.

Alles, was Sie innerhalb dieses Rahmens gezeichnet haben, kann ausgedruckt
werden (alles andere, was auBerhalb des Rahmens liegt, nicht).



Wichtig: Mit dem Befehl PlangréBe kdnnen Sie nicht das Papierformat ihres
Druckers bestimmen. Dies kdnnen Sie im Dialogfenster ,Seite einrichten™
festlegen:

e gehen Sie in der Menizeile zu dem Befehl: Datei (1) — PlangréBe... (3)
oder klicken Sie mit der rechten Maustaste (RMT) auf eine leere Stelle auf der
Zeichenflache
- in dem nun erscheinenden Kontextmen( (2) wahlen Sie den Befehl PlangréBe...
(3) aus

1 Ansichtsbereich anlegen...
2 == ’
1 Ale Ansichtsbereiche aktualisieren
_ - Schnitt anlegen...
Datei | Bearbeiten Ansicht Andern 3D-Model
I3 Einheten...
.5
MaBstab...
3 mm) PlangroBe... | Ctr+Umschalt+P
Einstelungen »

Das Dialogfenster ,PlangréBe™ (4).
e klicken Sie auf die Schaltflache/Button ,Drucker und Seite einrichten..." (5)

e in dem erschienenen Dialogfenster ,Seite einrichten™ (6) kénnen Sie das
~Papierformat® (7) auswahlen, ,Ausrichtung" (8) bestimmen usw.

Plangroe <mmm 4 ? ® Seite einrichten <{mmE G ? P
Seilen Gréte BRucked
Horizontal [JEigenes Format Name: Microsoft XPS Document Writer ~ Eigenschaften
Vertikal Format Druckerformat Status Ready
Typ Microsoft XPS Document Writer vé 8
[/JPlangrote anzeigen O zall @ mm ot PORTPROMPT
Einzelseiten anzeigen Breite Kommentar
Wasserzeichen anzeigen
u z Hohe Papierfommat mmm 7 Ausiichiung
Papiarformat 5 ®Hochiomat
5 =) [ DruckerundSeite einrichten. | o = ~ i
o (O Querformat

Die Einstellung ,PlangréBe anzeigen™ lasst sich auch Uber die Schnelleinstellungen
(9), auf der rechten Seite der Methodenzeile, ein- und ausschalten:

e mit einem Klick auf den Pfeil-Listenknopf (10), 6ffnet sich das Aufklappmen
(11)

e in der nun erscheinenden Liste, markieren Sie die Option ,PlangréBe anzeigen®"
(12)

e in der Methodenzeile erscheint, bei den Schnelleinstellungen (9), das Symbol flr
~PlangroBe anzeigen™ (13). Mit einem Klick auf dieses Symbol schalten Sie das
Zeichenblatt (das als grauer Rahmen angezeigt ist) ein und aus.
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Ein neues Dokument 6ffnen

|3m .

11 ==p
10

1 Nichts a

Plangrofe anzeigen

12 == |8

el a1 |

Detaillierungsgrad fiir Konstruktionsebe

+~  Wande zusammenfligen
Automatisch sichern
Nur schwarzweiB
Schwarzer Hintergrund
+~ Einstellungen ObjektmaBanzeige und B
Lichtguellen anzeigen
" Grundeinstellung 3D-Darstellungsart
+~ Grundeinstellung 3D-Projektionsart
Nicht aktualisierte Bereiche mit rot gestj
Schlagschatten
Datenstempel mit Objekt duplizieren
Darstellung ausgecheckte Objekte
Mdgliche Fanghilfen anzeigen
Schnittbox
Raster anzeigen
+~ Alles zeigen im Bearbeitenmodus
PlangroBe anzeigen k
Lineal
Ebenenfarben verwenden

Mit dem Befehl Neu, in dem Aufklappmeni ,Datei®,

wird ein neues Vectorworks-Dokument angelegt:

Datei (1) - Neu... (2).

Darauffolgend 6ffnet sich das Dialogfenster

~Neues Dokument® (3).

Falls Sie, in diesem Dialogfenster,

die Option ,Neues Dokument &6ffnen® (4) 4 mmp

auswahlen, wird ein Dokument mit

den Grundeinstellungen
von Vectorworks angelegt.

Diese kdnnen Sie jederzeit &ndern und Ihren
Winschen und Bedirfnissen anpassen,

damit Sie effizienter arbeiten kénnen.

1

l

DatewIBearberten Ansicht  Andern  3D-Modell

2 ==)
3

l

Neu... Cerl+N

5 =)

Neues Dokument ? X

() Neues Dokument 6ffnen
(@ Kopie von Vorgabe offnen

1_Leeres Dokumentsta

U<w

6 ==p

Land_Planzeichenverordnung 1000.sta
Land_XPlanung_BP sta
Land_XPlanung_FP sta
(Land_XBlanuno_| B sta

1_Leeres Dokumentsta ~
Architektur BIM - Deutschland.sta

Architektur BIM - Oesterreich.sta

Architektur BIM - Schweiz.sta

Land_DIN 276.sta

Land_GalaBau.sta

Land_Geobau SN612020.sta
Land_Planzeichen Landschplang 1000.sta




Wichtig: Es ist wichtig alle Zeichnungseigenschaften ganz am Anfang des Zeichnens
festzulegen. Falls Sie mitten im Zeichenprozess die Grundeinstellungen dndern, kann
es passieren, dass z.B. bei einem spater geanderten MaBstab die TextgréBe nicht
richtig angepasst wird.

Mit der Option ,Kopie von Vorgabe 6ffnen™ (5), kdnnen Sie die Kopie eines
vorhandenen Vorgabedokuments (6) auswahlen.

In dem Aufklappmenl werden alle Vorgabedokumente, die im Ordner
,Vorgabedokumente™ (Vectorworks-Programmordner/Bibliotheken/Attribute und
Vorgaben bzw. im Benutzerdatenordner) gespeichert wurden, aufgelistet. Die
Vorgabedokumente, die von Vectorworks mitgeliefert wurden, entsprechen (je nach
dem gekauften Vectorworks-Modul) den branchenspezifischen Anforderungen (z.B.
flr Architektur, Landschaft, Spotlight).

Das automatische Speichern/Sichern

Eine der wichtigsten Einstellungen in Vectorworks ist das automatische Speichern
der Datei/des Dokuments.

Sie sollten, vor Beginn Ihrer Arbeit an einem Vectorworks-Dokument, das
automatische Sichern aktivieren. Dies schitzt Ihre Daten vor plétzlichen Abstiirzen
des Programms.

Dafir gehen Sie in der Menizeile (1) zu dem MenU ,Extras™ (2). Aus dem
Aufklappmeni (3) wahlen Sie das Untermeni ,Programm Einstellungen™ (4) und
dann den Befehl Programm... (5) aus.

Im spateren Verlauf dieses Buches wird die Navigation zu einem Befehl
mit Bindestrichen (-) dargestellt:

Extras (2) - Programm Einstellungen (4) - Programm... (5)

2 =) E:-:tmslText Designer Fenster Cloud Hilfe = ]

Organisation... Ctr+Umschalt+0

Ebenen/Klassen-Manager... ntung Ke
3 == Batch-Umbenennen... wahl dur

Vectorworks Remote... ]

DatetInfo...

Aufrdumen...

3 =) stil anlegen...

Migrationsassistent...
4 umm) Programm Einstellungen 3 Programm... am 5
Arbeftsumgebung el




¢ in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Einstellungen Programm® (6), 6ffnen Sie
die Registerkarte ,Sichern" (7). Hier befinden sich die Einstellungen, die das
automatische Sichern und das Erstellen von Backup-Dateien steuern.

8 9
M L
6 == | Einstellungen Programm T >
Bearbeiten Sichem nach: |15 | ‘ Minuten v|
Anzeige
Diverses Fragen ob sichem
D O origi . -
- Originaldokument Gberschreiben
7 - (®) In Backup-Dokument sichem _ 10
Aktivieren
Dateiablage (O Backup-Dokument in Ordner “VW Backup™ an derselben Stelle wie das Originaldokument sichem.
Smart Options 1 1 -@) Backup-Dokument an folgender Stelle sichem:
Schnellsuch:
chnelsuens 12 ) Cilsers' \Dokumente \WVW Backup®. 13 -
Anzahl der Backups: = 14

¢ aktivieren Sie die Option ,Sichern nach" (8)

¢ in das rechts liegende Eingabefeld tragen Sie die gewiinschte Zeitspanne (9) ein.
Nach dieser wird das automatische Speichern erfolgen z.B. 15 Minuten.

¢ aktivieren Sie die Option ,In Backup-Dokument sichern™ (10). Es wird eine Kopie
Ihres Dokumentes erstellt. Sie wird bei jedem nachsten Speichern/Sichern
Uberschrieben.

¢ sichern Sie das Backup-Dokument nicht an der gleichen Stelle wie das
Originaldokument, sondern wahlen Sie die Option ,Backup-Dokument an
folgender Stelle sichern:™ (11) aus

e dafiir missen Sie den Ziel-Ordner auf Ihrer lokalen Festplatte (12) bestimmen:
o um den gewinschten Ordner auf der Festplatte zu finden, driicken Sie auf die
Schaltflache/Button ,Auswahlen..." (13)

e in dem letzten Bereich des Dialogfensters, legen Sie fest, wie viele Backup-
Dateien erstellt werden sollen (bevor die alteste Gberschrieben wird) (14).
Falls Sie sich fiir 5 Backup-Dokumente entscheiden, finden Sie, in dem Backup-
Ordner (12) auf der Festplatte, immer die 5 zuletzt gespeicherten Backup-
Dokumente, die sie langer als 15 Minuten bearbeitet haben.

Das automatische Sichern kénnen Sie auch Uber die Schnelleinstellungen (15), auf
der rechten Seite der Methodenzeile, ein- oder ausschalten.

A @@l |% WO, o e

15
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Die Darstellungszeile

Die Darstellungszeile (1) befindet sich direkt unter dem Titelbalken (2).
2 - Ohne Titel

x
1 - D@f Kene +] & [Konstuktionsebene- - | % [Ausrichtung Konstr.| ~ -] & 1100 B &S [ss% - | B [ [20-Plen Datacht [~] %a 0000 | [EB] [ [20-Pan ~ )&~ -

r i

Vorherige Darstellung/ Einstellungen |:|

Néachste Darstellung Darstellungszeile

Uber die Darstellungszeile kénnen Sie die Ebenen und Klassen aufrufen und
bearbeiten, den MaBstab auswahlen, den Plan rotieren, die aktuelle Ansicht
bestimmen, die Projektions- und Darstellungsart auswahlen usw.

Die Schaltflachen und Aufklappmenis in der Darstellungszeile lassen sich Uber die

,Einstellungen Darstellungszeile™, auf der rechten Seite, ein- und ausschalten:

e mit einem Klick auf den Pfeil-Listenknopf (3), =S

3

l

Klassen

offnet SiCh daS Aufklappmenu ]@ Worherige/Néchste Darstellung
~Einstellungen Darstellungszeile™ (4) E—

Ebenen

Senkrecht auf Arbeitsebene blicken
Objektausrichtung

Gesicherte Darstellungen

MaBstab

e in der aufgeklappten Liste (4), schalten Sie
die gewlinschte Option ein oder aus

Zoom auf Seite

Zoom auf Objekte

R N T U O O Y

Zoomen - mit Prozenteingabe

In der Darstellungszeile (1) wird diese dann 4w | Zoomen- chme Presentingae
ell’l- Oder ausgeblendet Ansichtsanderungsmedi

Standardansichten
Plan rotieren
Maodellansicht

Mehrere Ansichtsfenster

L O O

Projektion
Darstellungsarten - mit Bezeichnung
+ Darstellungsarten - ohne Bezeichnung

Datenvisualisierungen - mit Bezeichnung

Die aktuelle O bje ktausrichtu ng + | Datenvisualisierungen - ohne Bezeichnung

Das Aufklappmen ,Aktuelle Objektausrichtung® (2) befindet sich in der
Darstellungszeile (1).
In dem Textfeld wird angezeigt, an welche Ebene die Objekte, die gerade

gezeichnet oder verschoben werden, ausgerichtet werden. 2
1 =) | a6 | Keine R Konstruktionsebene- - é\'ﬁ + | B35 1100

&7 £ |23 [B] © &7 | [ER| Adivieren: Avswahl durch Rechteck

2D-Objekte konnen an der aktiven Konstruktionsebene, an der automatischen
Arbeitsebene, an einer gesicherten Arbeitsebene oder an der Bildschirmebene
ausgerichtet werden. 3D-Objekte konnen an der Konstruktionsebene, an der
automatischen Arbeitsebene und an gesicherten Arbeitsebenen ausgerichtet
werden.

11



Konstruktionsebene

Die Konstruktionsebene ist eine Grundoberflache (ahnlich einer xy-Ebene im
Koordinatensystem), wo alle Objekte platziert werden.

,Sie kann nicht gedreht oder verschoben werden" (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Die Achsen der Konstruktionsebene werden mit x, y und z bezeichnet.

Falls die Objekte in den Standardansichten ,2D-Plan Draufsicht", ,,Oben" oder
LUnten" gezeichnet werden, werden sie auf die ,Konstruktionsebene™ ausgerichtet.

Eine Ansicht in Vectorworks ist die Darstellung eines 3D-Objektes betrachtet aus
einem bestimmten Blickwinkel.

Vectorworks hat 15 Standardansichten (1).

[2D-Plan Draufsicht v %a

Sie kénnen auch weitere Ansichten erzeugen:
Oben
1. durch das Rotieren mit dem Werkzeug 1 'E' Vorne
Ansicht rotieren (2), aus der ﬁ' Rechts
Konstruktion-Palette [ Unten
2 B o s o 8 i
T [lensich‘l rotieren (Umschalt<C) 1 ==) ﬂ Links
@ Rechts vorne oben
2. Sie kdénnen das Werkzeug Ansicht rotieren @ Links vorne oben
temporar, wahrend des Zeichnens, aktivieren: {8 Rechts hinten oben
zuerst dricken Sie auf die Kontrolltaste (Strg). @ Links hinten oben
Halten Sie die Kontrolltaste (Strg-/Ctrl-) gedriickt @Rechmome unten
und bewegen Sie das gedriickte Mausrad. @ Links vorne unten
. . . @ Rechts hinten unten
Die aktuelle Objektausrichtung (3) @ Links hinten unten

1. Ausrichtung Konstruktionsebene

3 s’ €4 [Ausrichtung Konstr._ [ - | 25 [1100 Ausrichtung Konstruktionsebene

mmm) | Aktuelle Objektausrichtung |

S WS I T R,

Aktuelle Ansicht: 2D-Plan Draufsicht Aktuelle Ansicht: Oben

4 ==) 5 mm)

12



Die ,2D-Plan Draufsicht" wird standardmaBig ohne Koordinatenachsen angezeigt

(4).

»,Oben" ist eine 3D-Ansicht und wird mit den x-y Koordinatenachsen angezeigt
(5). Diese Achsen sind auch Anzeichen dafiir, dass das Zeichnen im
dreidimensionalen Raum von Vectorworks stattfindet.

Ausrichtung Konstruktionsebene

&4 [Ausrichtung Konstr._ 7] ~ | B [1100

| Aktuelle Objektausrichtung|

PRI | PPTSePPOS) I T NN N o PR PR Y

Das 3D-Modell mit dem Werkzeug
Ansicht rotieren festlegen (6):

[ [3D-Ansichtfestieg...| | %@ [0.000°

I Aktuelle Ansicht |
6

Aktuelle Ansicht: Rechts vorne oben

Aktuelle Ansicht: 3D Ansicht festlegen...

(0, O'N - e

In dem Einblendmen
~Gesicherte Darstellungen® (7)
(in der Darstellungszeile),

kénnen verschiede Darstellungen
einer Zeichnung abgespeichert,
bearbeitet und aufgerufen werden

2. Ausrichtung Automatisch

6 ==)

(0,0,0)

7 = [@ [+ &5 1:10 R &

|

Darstellung sichem...
Darstellung bearbeiten...

Gesicherte Darstellungen
Oben 1
Rechts 1

Mit Hilfe dieser Objektausrichtung kdnnen Sie zweidimensionale Objekte auf der
Flache eines gezeichneten 3D-Objekts zeichnen.

13




Die Voraussetzungen diese Objektausrichtung nutzen zu kénnen ist:

1. dass Sie schon im Voraus ein Konstruktions-Werkzeug (z.B. Linie; Rechteck
usw.), gewahlt haben
2. dass die Objekte in einer von den 3D-Ansichten angezeigt werden (,0Oben",

Unten®, ,Rechts™ usw.). =
" rr ) 3w} [Parallel zur Bidsch. [y -
8 =D, Ausrichtung Automatisch I

Parallel zur Bildschirmebene

Wahlen Sie, in der Darstellungszeile
die ,Aktuelle Objektausrichtung™ (3) - —
L~Ausrichtung Automatisch®™ (8) aus. Ausrichtung Bildschirmebene

Objektausrichtung...

Wenn sich der Mauszeiger (ber der Flache eines 2D- oder 3D-Objektes befindet,
wird diese leicht gefarbt (9). Der Intelligente Zeiger hat die Flache markiert und
Sie kénnen jetzt auf dieser Flache zeichnen (das Werkzeug zum Zeichnen haben
Sie bereits aktiviert).

Falls sich der Mauszeiger gerade Uber keinem gezeichneten Objekt befindet,
wird die automatische Arbeitsebene auf die Konstruktionsebene gelegt.

Ausrichtung Automatisch

3. Ausrichtung Bildschirmebene

Falls Sie die , Ausrichtung Bildschirmebene" ausgewahlt haben, werden 2D-
Objekte senkrecht zur Blickrichtung des Zeichners (der Bildschirmflache) ange-
zeigt (10). Dabei ist egal, ob gerade eine 2D- oder eine 3D-Ansicht aktiv ist.

14



Ausrichtung Bildschirmebene

o o 4 (-]

2D-0Objekte, die in einer der Ansichten ,Vorne", ,Hinten" (ahnlich der xz-Ebene)
oder ,Links", ,Rechts" (ahnlich der yz-Ebene) gezeichnet werden, werden
automatisch parallel zur Bildschirmebene gezeichnet.

4. Ausrichtung Arbeitsebene

Die Arbeitsebene ermdglicht das Zeichnen im dreidimensionalen Raum.
Sie kann Uberall im Raum positioniert werden.

Sie ist unendlich groB und wird mit einem pinkfarbenen Rechteck (11)
dargestellt.

Die Achsen der Arbeitsebene werden mit x’, vy’ und z’ bezeichnet.

Senkrecht auf Arbeitsebene blicken

Ausrichtung Autom...| ¥ v

I [Senkrecht auf Arbeitsebene blicken|

Ausrichtung Arbeitsebene

12

11

l
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+
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v

N
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Wenn ,Ausrichtung Arbeitsebene" aktiv ist, kann sich der Mauszeiger nur auf der
Flache der Arbeitsebene bewegen. Jedes neue Objekt kann jetzt nur auf ihr
gezeichnet oder parallel zu ihr verschoben werden.

Eine groBe Zeichenhilfe ist die Option ,Senkrecht auf Arbeitsebene blicken" (12).
Mit dem Drucken auf die Schaltflache ,Senkrecht auf Arbeitsebene blicken" &
(12) wird die Arbeitsebene (nur visuell) so rotiert, dass sie parallel zu der
Bildschirmebene angezeigt wird. Der reale Winkel zur Konstruktionsebene bleibt
erhalten.

Das Zeichnen, Duplizieren, Ausrichten usw. wird dadurch auf der Arbeitsebene
sehr erleichtert.

Der Intelligente Zeiger findet auch den Punkt (13) auBerhalb der Arbeitsebene
und richtet sich auf die senkrechte Projektion dieses Punktes (14) (auf der
Arbeitsebene - 15) aus.

AN

Objektkante / % | Ausrichten 2

[t m AEW: 0,000

ZOOMEN

Das Zoomen ist eine unverzichtbare Funktion bei jedem CAD-Programm. Mit ihr
kdénnen Sie optische Darstellung eines Bildschirmausschnittes verandern, entweder
vergroBern oder verkleinern. Dabei wird die tatsachliche GroBe der gezeichneten
Objekte nicht beeinflusst.

In Vectorworks kdnnen Sie die GroBe der Darstellung (einer Zeichnung), auf dem
Bildschirm, auf verschiedene Arten verandern:

1. Zoomen mit dem Mausrad
Die Voraussetzung fir diese Zoom-Methode ist, dass die Maus Uber ein
Mausrad/Scrollrad verflgt:
- drehen Sie das Mausrad nach oben > Vectorworks vergroBert den
Bildschirmausschnitt, beginnend von der Stelle (auf dem Bildschirm), an
welcher sich der Mauszeiger gerade befindet
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- drehen Sie das Mausrad nach unten > Vectorworks verkleinert den
Bildschirmausschnitt, beginnend von der Stelle (auf dem Bildschirm), an
welcher sich der Mauszeiger momentan befindet

Mit dieser ZOOM-Methode kénnen Sie auch wahrend des Zeichnens zoomen.

2. Zoomen Sie mit den Werkzeugen Ausschnitt vergréBern (2) und Ausschnitt
verkleinern (3) aus der Konstruktion-Palette (1).
Um beide Werkzeuge sehen zu kénnen, driicken Sie auf den Pfeil unten rechts
(oder RMT).

Um diese Werkzeuge ausfiihren zu kénnen, ziehen Sie einen Rahmen (diagonal, mit
2 Klicks 2 1 und 2) um den, zu skalierenden, Bildschirmausschnitt auf.

1 ==) Konstruktion X Ohne T $

} AU e (¢ |«
@ &é% Ausschnitt vergréBern .2
O O % Ausschnitt verkleinern -3
b, %7 : - q?_v

X = % Ne R, ] 2@5

1

3. Zoomen mit den Lupensymbolen in der Darstellungszeile (4)

3.1 in dem Textfeld (5) (in der Darstellungszeile) wird prozentual angezeigt,
welcher momentane VergréBerungs- bzw. Verkleinerungsfaktor benutzt wird,
um die Zeichnung darzustellen
- an dieser Stelle kdnnen Sie einen Skalierungsfaktor, entweder durch eine

Eingabe in das Textfeld (5) festlegen oder aus dem Einblendmeni (6)
auswahlen 7 8 9 5 6

4 mmp & |AusrichtungK...| v || [@] ~ | =2 [1:100 Q| | Q [100% - |
fzoom aufSeite]

ktivieren: Auswahl durch Rechteck

3.2 das erste Lupensymbol ,Zoom auf Seite" (7)
- durch einen Klick auf dieses Symbol, wird die Darstellung der Zeichnung so
skaliert, dass sich das ganze Zeichenblatt (je nach der gewahlten PlangréBe)
dem Zeichenfenster anpasst

3.3 das zweite Lupensymbol ,,Zoom auf Objekte" (8)
- durch einen Klick auf dieses Symbol wird die Bildschirmdarstellung der
Zeichnung so skaliert, dass alle gezeichneten Objekte in der Zeichnung auf
dem Bildschirm angezeigt werden
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- falls ein Objekt oder mehrere Objekte aktiv sind, wird die
Bildschirmdarstellung der Zeichnung so skaliert (vergrdoBert oder
verkleinert), dass das aktivierte Objekt/die aktivierten Objekte das ganze
Zeichenfenster einnehmen

3.4 das dritte Lupensymbol ,,Doppelt so groB anzeigen..." (9)
- dieses Symbol steht fur den VergréBerungsfaktor 2

Der gerade dargestellte Ausschnitt der Zeichnung im Zeichenfenster, wird doppelt
so groB bzw. (bei gedriickter Alt-Taste) doppelt so klein dargestelit.

Sie kdnnen auch, wahrend des Zeichnens, die Bildschirmdarstellung der Zeichnung
vergréBern oder verkleinern:

e um den Ausschnitt zu vergroBern, driicken Sie gleichzeitig, zuerst die Leertaste
und dann die Befehlstaste . Dieses Tastenkiirzel aktiviert, temporar, das
Werkzeug Ausschnitt vergréBern.

e um den Ausschnitt zu verkleinern, driicken Sie zuerst die Leertaste und dann die
Befehls [Strg] &% | - und die Wahltaste [Alt] %.|. Schneller > zuerst die Leertaste

und dann die [Alt Gr]-Taste [*“|. Dieses Tastenkiirzel aktiviert, temporar, das
Werkzeug Ausschnitt verkleinern.

Den Plan rotieren

Mit dem Befehl Plan rotieren kénnen Sie die Zeichnungen, temporar, um die
x-Achse rotieren. Zeichnungen, die unter einem schragen Winkel gezeichnet
wurden, kénnen Sie in eine horizontale Position (W: 0,00°) drehen. So lassen sich
solche Zeichnungen einfacher und schneller bearbeiten.

Die Voraussetzung daflr ist, dass die Zeichnung entweder in der 2D-Plan
Draufsicht- oder der Oben-Ansicht angezeigt wird.

Es wird ein benutzerdefiniertes Koordinatensystem erzeugt. Unten links wird das
benutzerdefinierte Koordinatensymbol mit Pfeilen (1) angezeigt. Das Lineal an den
Seiten der Zeichenflache wird blau dargestellt (2).

i 1
%] 0.000° _:_ i x

Plan rotieren SR A

Der Befehl Plan rotieren befindet sich:

- in der Menlzeile: Ansicht - Plan rotieren und

- in der Darstellungszeile: als Schaltflache ,Plan rotieren™ (3) oder als
Textfeld (4)
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In der Darstellungszeile unter ,Aktuelle Ansicht" (5) wird auch die Ansicht
»2D-Plan rotiert" (6) angezeigt.

5 == | 20-Plan rotiert

=] % [53.15¢°

[[]] 20-Plan Draufsicht | g [sma | L] =
. 20 » |\, Plan rotiert | =6

Der Plan soll so rotiert werden, dass die Linie L-2 horizontal ausgerichtet ist:

e dricken Sie die Schaltflache ,Plan rotieren™ (7) in der Darstellungszeile

e definieren Sie den Rotationswinkel:
o zuerst bestimmen Sie, mit einem Klick, das Rotationszentrum (8)
o mit dem zweiten Klick definieren Sie den Rotationswinkel (9)

Falls Sie den Wert des Rotationswinkels wissen, kénnen Sie ihn direkt in die
ObjektmaBanzeige (10) oder in das Textfeld (4) eintragen.

Der Plan wurde um 53,480° (11) gedreht und die Linie L-2 liegt horizontal (12)
(in dem gerade erstellten benutzerdefinierten Koordinatensystem).

Sie kdnnen jetzt einfacher, an der Seite der schragen Linie L-2, zeichnen (13).
Wenn Sie fertig sind, klicken Sie in das Textfeld (4) und tragen Sie 0 ein.
Bestatigen sie mit der Eingabetaste.

Die Zeichnung wird wieder in das urspringliche Weltkoordinatensystem gedreht.
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Die Projektionsart — Orthogonal

Bei dieser Projektionsart ist das Konstruieren am einfachsten. Es werden keine
perspektivisch gekirzten Seiten des 3D-Objektes, sondern dessen orthogonale
Parallelprojektion auf dem Bildschirm angezeigt.

Beispiele an einem Wiirfel:

Ansicht: Rechts vorne oben

@ [ Rechts vome oben [~ || &g [0.000° || | | orthogonal [~ @ | Rechts vome oben [~ | &g [0000° || ||E| | Mittlere Perspektive | = ||

Orthogonal Mittlere Perspektive

Ansicht: Vorne

[~] %a ‘D‘DDDD ” | [ Orthogonal [~ @ |che |v " Ta |0.DDU' ” | ‘ Mittlere Perspektive |v ||
Orthogonal Mittlere Perspektive
1
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Bestimmen Sie, dass beim Wechseln von der 2D- zu einer 3D-Ansicht, immer die
Projektionsart - Orthogonal verwendet werden soll:

e gehen Sie in der Menlzeile zu:
Extras (1) - Programm Einstellungen (2) — Programm... (3)

1 - ExtmslText Designer Fenster Cloud Hife

Qrganisation... Ctrl+Umschalt+0

Ebenen/Klassen-Manager... nstr| ¥ - | &5 [11100 A& a
Batch-Umbenennen... chteck

Stil anlegen...

Migrationsassistent...

2 g | Programm Einstellungen 4 Programim... _ 3
Arbeftsumgebung Liniendicken

e in dem erscheinenden Dialogfenster ,Einstellungen Programm" (4), 6ffnen Sie die
Registerkarte ,3D" (5):
- bei dem Aufklappmen ,Standard-Projektionsart 3D-Ansicht:™ (6) wahlen Sie die
Projektionsart ,Orthogonal™ (7) aus

4 == Einstellungen Programm ? X
Bearbeiten 3D-Kreizaufldsung:
Anzeige
Diverses Standard-Darstellungsart 3D-Ansicht:
5 éihelﬂq Standard-Projektionsart 3D-Ansicht:
Aktiviersn 6 . . B Orthegoral <= 7 i
Dateiablage Werdeckte Objekte beim Alktivieren Perapokive schwach Zustand ignorieren
g:‘::eﬁlff:: Perspektive mittel
Perspektive stark

Die Modellansicht

Mit dem Befehl Modellansicht, in der Darstellungszeile, lassen sich alle
Konstruktionsebenen in einer Ansicht Ubereinander anzeigen.

G |8 [Kene -] & | [Konstndtionscbene- - || &8 [Ausichtung Konsir_.| ~ =] E B | Q [83% - | B [ [20-Pian Dreuficht [~ | % [0.000° 20-Plan ~ @ 1EE

eaa,

v
= | [20-Pla

Modellansicht
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Die aktuelle Darstellungsart

Mit diesem Befehl bestimmen Sie die Darstellungsart, mit welcher die Objekte der
aktiven Konstruktionsebene dargestellt werden.

Vectorworks hat zwdlf unterschiedliche Darstellungsarten:

,Drahtmodell*, ,,Skizzenstil", ,Nur sichtbare Kanten", ,Alle Kanten™ usw.

Der Befehl Darstellungsart befindet sich in der Menlizeile:
Ansicht (1) — Darstellungsart (2)

In der Darstellungszeile, aus dem Aufklappmeni ,Aktuelle Darstellungsart® (] -
(3), kdnnen Sie die gewinschte Darstellungsart auswahlen.

i - Ansicht IAndem 3D-Model Extras Text Designer Fenster Cloud Hiffe 3 - .ﬂi - | T
Zoomen P EN... x D
3 =) Drahtmodell

Ebenendarstellung v~ aﬂ Ausrichtung Arbett... | ¥ - | B3 1100
Klassendarstelung ¥ tivieren: Auswahl durch Rechteck Ski til

m r IZZENSTI
Standardansicht 4 12 [10m Jem |
Projektionsart >

Mur sichtbare Kanten
2 - ‘ Darstellungsart d Drahtmodell CtrhUmschalt+w _
Renderstil » Einstellungen Drahtmodell... Alle Kanten
Ectoanadie ' Skizzensti Flachen und Kanten
Ansichtsfenster 4 . . . -
R e Schattiert und Kanten schnell
Einblenden und Ausblenden r Fiichen und Kanten Schattiert
umgebuna... Schattiert und Kanten schnel Schattiert und Kanten
Umgebungslicht... Schattiert
Darstellung sichern... Echattieitndantan OpEI'!GL
Vaorherige Darstelung Nur sichtbare Kanten
Nachste Darstelung Alle Kanten Renderworks Renderstil »
3D-Ansicht festiegen. . Einstellungen Kanten Rendering...
3D-Ansicht rotieren... OpenGL CtrhUmschalt+G Renderworks schnell
Plan rotieren Einstellungen OpenGL... Renderworks
Modellansicht Renderworks schnell Renderworks EigEI"I
Modellansicht... Renderworks
EEE R s Renderworks Eigen Renderworks mit Malstil
Schnittbox Einstellungen Renderworks Eigen...
Mehrere Standardansichten anlegen... Renderworks mit Malstil Einstellungen Drahtmodell...
Ansichtsbereich anlegen... Einstellungen Renderworks mit Malstil... EinStenlJngen DaI'StE“LIngSﬂlten »
Drahtmodell Nur sichtbaren Schattiert und OpendGl
Kanten Kanten

e
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Mausfunktionen

Mit einem Klick der linken Maustaste (LMT) aktivieren Sie ein Objekt, einen Befehl
oder ein Werkzeug.

Wenn Sie gleichzeitig die Umschalttaste gedriickt halten, kédnnen Sie mehrere
Objekte nacheinander selektieren.

Mit einem Doppelklick der LMT auf das Objekt aktivieren Sie das Werkzeug
Umformen. Danach kénnen Sie das aktive Objekt durch seine Modifikationspunkte
umformen.

Wenn Sie die Maus mit der gedriickten LMT ziehen, kdnnen Sie das aktive Objekt
verschieben (die Drag-and-drop-Funktion/ Driicken-Ziehen-Loslassen-Methode).

Wenn Sie gleichzeitig die Befehlstaste [Strg] und die LMT gedrlickt halten und dann
die Maus ziehen, kénnen Sie das aktive Objekt kopieren.

Durch das Drehen des Mausrads kdnnen Sie einen Ausschnitt auf der
Bildschirmoberflache optisch skalieren.

Durch das Dricken des Mausrads wird, temporar, die Pan-Funktion/das Werkzeug
Ausschnitt verschieben aktiviert.

Mit dem gedriickten Mausrad kdnnen Sie, auch wahrend des Zeichnens, den
Bildschirmausschnitt verschieben.

Wenn Sie das Mausrad drehen und gleichzeitig die Steuerungstaste (Windows) oder
die Wahltaste (Mac) gedrickt halten, kénnen Sie nach oben bzw. unten scrollen.

Wenn Sie das Mausrad drehen und gleichzeitig die Umschalttaste gedriickt halten,
konnen Sie nach links bzw. rechts scrollen.

Wenn Sie zuerst die Strg-Taste und danach das Mausrad driicken und erst dann die
Maus bewegen, kénnen Sie die 3D-Ansicht rotieren.

Wird ein Objekt oder eine Zeichenflache mit der rechten Maustaste (RMT)
angeklickt, so erscheint ein Kontextmenl mit objektbezogenen Befehlen und
Funktionen.

Tastenkiirzel

Zahlreiche Werkzeuge und Befehle lassen sich auch durch das Tippen eines
Buchstabens oder einer Zahl auf der Tastatur aufrufen.

Vectorworks hat schon eine GroBzahl wichtiger Werkzeuge, Befehle und Funktionen
mit einem Tastenklirzel belegt.

Das Tastenkilrzel (1) eines Werkzeugs kénnen Sie erfahren, indem Sie den
Mauszeiger Uber dem Werkzeugsymbol (2) etwa eine Sekunde lang ruhen lassen.
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Konstruktion X Ohne Titell

o O Aktiviert alle Objekte, die dem angeklickten
Objekt ahnlich sind.
[ N = L s T T

Wenn Sie einem Werkzeug ein eigenes Tastaturkilirzel zuordnen wollen, gehen Sie in
der Menuzeile zu:
Extras - Arbeitsumgebungen - Arbeitsumgebung anpassen

Einige Tastenkiirzel
[Strg]-Taste auf der Windows-Tastatur > ~/[CTRL] -Taste auf der Mac-Tastatur

[Alt]-Taste auf der Windows-Tastatur > -Taste auf der Mac-Tastatur

Standard-Tastenkurzel

[Strg] + Z Riickgéngig
[Strg] + Y Wiederherstellen
[Strg] + C Kopieren

[Strg] + X Ausschneiden
[Strg] + V Einfiigen

Zeichenhilfen-Tastenkiirzel

4  Schift-Taste/Umschalttaste:

- mehrere Objekte hintereinander aktivieren

- proportional zeichnen und skalieren

- zeichnen oder verschieben unter bestimmten Winkeln, die in
der Zeigerfang-Option - An Winkeln ausrichten, angegeben
wurden

[Strg] beim Verschieben (mit dem Werkzeug Aktivieren) ein Duplikat
erzeugen (Windows)
[ALT] Wahltaste oder [Alt]-Taste:

- alle, von dem Selektionsrahmen nur berihrten Objekte,
kénnen mit der [Alt]-Taste aktiviert werden

- beim Verschieben, mit dem Werkzeug Aktivieren, ein Duplikat
erzeugen (Macintosh)

- die, zu bearbeitenden, Objekte missen in Vectorworks
meistens schon vor der Befehl-Auswahl aktiv sein. Falls Sie
das Aktivieren vergessen haben, driicken Sie nach der Wahl
eines Werkzeuges/Befehls die Alt-Taste und klicken Sie auf
das zu bearbeitende Objekt...

*—5 Tabulatortaste:

- in die ObjektmaBanzeige springen

- in der ObjektmaBanzeige von einem Eingabefeld zu einem
weiteren springen
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- im Dialogfenstern, in der Infopalette, in der Objektanzeige in
das nachste Feld springen
- gleichzeitig mit gedrickter Umschalttaste [ 4], in das vorige
Feld springen
[Esc] Escape-Taste:
- Zeichnen - bzw. Rendervorgang abbrechen
- mit einem Doppelklick: Dialogfenster, Gruppen und Symbole
verlassen
- Infopalette bzw. ObjektmaBanzeige verlassen
<+—— Rickschritttaste:
- den letzten Punkt beim Zeichnen von Linien, Polygonen,
Wanden, KettenbemaBungen Iéschen
1 + — Umschalttaste + kleine Pfeiltaste:
- Objekt in kleinen Schritten verschieben

F Zeigerfang temporar deaktivieren

Y Lupe, die Stelle wo der Mauszeiger steht wird stark vergroBert
G Temporaren Nullpunkt setzen

T Ausrichtkante/Ausrichtpunkt setzen

R Réntgenblick, alle Objekte werden durchsichtig dargestellt
C Polygone, Polylinie, Wande und Pfadobjekte schlieBen

X Das Werkzeug Aktivieren

[Alt] + M Strecke messen

Befehle

[Strg] + D Duplizieren

[Strg] + M Verschieben

usw.

Flr weiter Tastenklirzel siehe Vectorworks-Hilfe:
http://vectorworks-hilfe.computerworks.eu/2017/Vectorworks 2017 Tastenkuerzel.pdf

Eine weitere Zeichenhilfe in der Methodenzeile

In der Methodenzeile (3) werden passende Methoden fiir das gerade aktive
Werkzeug, z.B. Werkzeug Umformen (4), angezeigt. Diese sind, je nach
Funktionalitat, in den Methodengruppen zusammengefasst.

Sie kdnnen, auch wahrend des Zeichnens, innerhalb einer Gruppe mit den Tasten
U, I, O, P (auf der Tastatur), von einer Methode zu den anderen wechseln.

| 3= A o] - w[Als -~ o [olele]|®]

t; Taste[U] Taste[1 ] Taste[O] Taste[P]

4
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Mehrere Ansichtsfenster

Das Zeichenfenster kann in Vectorworks in mehrere Ansichtsfenster geteilt werden.
Die Arbeitsflache wird in Form von mehreren Rechtecken dargestellt. Jedes dieser
Ansichtsfenster kann unterschiedliche Standardansichten (2D-Plan Draufsicht,
Oben, Vorne, Unten usw.), Darstellungsarten (Drahtmodell, OpenGL, Renderworks
usw.) und Projektionsarten enthalten.

Wadhrend Sie in dem aktiven Ansichtsfenster (die Begrenzung und der Titel werden
blau angezeigt - 1) zeichnen, werden alle anderen Fenster parallel aktualisiert und
ihr Modell wird aus verschiedenen Blickwinkeln angezeigt.

Diese Technik kann beim Zeichnen von 3D-Modellen sehr hilfreich sein.
Nur das aktive Ansichtsfenster kann ausgedruckt werden.

Um die Mehrfenstertechnik ein- und auszuschalten, gehen Sie in der Menlizeile,
zu dem Befehl:

* Ansicht (2) - Ansichtsfenster (3) — Mehrere Ansichtsfenster verwenden (4)

2 mm) | Ansicht I Andern 3D-Model Extras Text Designer Fenster Cloud Hife
Zoomen » Alle Ansichtsbereich-Aktualisierungen abbrechen
Ebenendarstelung »
Klassendarstelung >
4 ==p | . | Mehrere Ansichtsfenster verwenden
Standardansicht » ‘ I F
R Gleiche Sichtbarkeit in alen Ansichtsfenstern
Projektionsart » K
4
Darstelungsart 4 K Vertikal unterteilen
*
4
Renderstil 4 ..' Horizontal unterteien
*
Fotoansicht 4 ," Ansichtsfenster in eigenem Fenster
-
3= | Ansichtsfenster N » 6 ==) Aktives Ansichtsfenster schlieBen
by

das aktive Ansichtsfenster

1 ‘_ D?.D-;Q!mlnmmmu‘-; T I Rethls. Konsinkorssbens-1 _ 5

1 ===) © 2D-Plan Draufsicht Konstruktionsebene-1 0 Rechts Konstruktionsebene-1  <mmm §
T— -

(1 Vorme Konstrutionsabanc-1 I Rechts vorme aben Konstruklionsebans:)

das geteilte Zeichenfenster
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Einzelne Ansichtsfenster ausschalten:

¢ klicken Sie, mit der RMT (rechte Maustaste), auf den Titel (5) des zu schlieBenden
Ansichtsfensters

¢ in dem erscheinenden Kontextment wahlen Sie die Option ,,Aktives
Ansichtsfenster schlieBen™ (6) aus

Einige Varianten von mehreren Ansichtsfenstern:

Die Vectorworks-Hilfe

In der Vectorworks Onlinehilfe finden Sie samtliche Detailinformationen und
Hilfestellungen zu allen Vectorworks Funktionen und Programmelementen.

Die Onlinehilfe ist jederzeit, wahrend des Zeichnens, fir Sie zuganglich.

Sie erreichen diese Uber den Befehl in der Menlzeile (1): >

Hilfe (2) - Vectorworks-Hilfe (3) l

1 =) B Datei Bearbeiten Ansicht Andemn 3D-Model Extras Text Designer Fenster Cloud | Hiffe I
Konstruktion b ‘ Ohne Titel m Vectorworks-Hife ||[¢=m 3
E K‘ @ | @ ‘.g@ | Keine - | £ [Konstruktionset - ”Qﬂ Aus Direkthife ls <= 4
e & T S % P I — T I T

Falls Sie Uber eine Internetverbindung verfligen, wird die Onlinehilfe in Ihrem
Standardbrowser geéffnet, sonst werden die heruntergeladenen Hilfedateien auf
Ihrer lokalen Festplatte geoffnet.

Vectorworks-Hilfe und Support 1 (=) o =3 -
. 6 ‘ Suchen
Vectorworks-Hilfe und Support
Die Vectorworks-Hilfe Wilkommen bei Vectorworks!
~
Die Online-Hilfe von Vectomworks® bistet Ihnen schnelien Zugang zu Umfassenden Informationen Gber die FURKoNan von Vectorvorks, S e
intoriorcad und Rendanworks. Uber das Inhaltsvarzaichnis in dor linken Laista konnen Sie das gawunschia Kapilal auswahlen und aufrufon Neuerungen in Vectorwarks 2020
Die Hilfe verfugt Ober wie . und einen Index sowie die Moglichkeit, vorwarts- Vect rks-Hilfe und St t
und zurtickzublatier. Ein Klick auf einen Querverweis im Tex! bring Sie direk! zur erwahnten Stelle. Eine ausfohiiche Beschreibung finden R I :ﬂw‘;mmd anpassen
Sie b hier =) Die Veitorworks-Hille e
8 Systemvoraussetzungen FEEE
. In anders Lags versclieben
Online-Hilfe U ThemenanS|Cht (5) Support Symbole und Intelligente
P hf I Weitere Hiffe und Informationen CL5
o, Suchfeld (6) ,
geoffnat. Diese enthe = A\ Z beit und Dat tausch 2D-Darstellung aus 3D-Objekt
Schaltflache, um ,Index" aufzurufen (7) e . Lo Cxtenausteie BEponIneras
Haben Sie Probleme . A Grundlegende Techniken S
sroaemmensel | N @ltSvVerzeichnis ( 8 ) Obickte anleoen Disaglensier

Aufklappmeni ,Index" (9)
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Die Suche kann durch mehrere Wege erfolgen:

1. Nach dem Offnen der Onlinehilfe, wahlen Sie in dem erscheinenden
Inhaltverzeichnis auf der linken Seite, in der Themenansicht (5), das
gewlinschte Kapitel (z.B. ,Zeichnen", ,Prasentation™ etc.) aus.

Wenn Sie den gesuchten Begriff (z.B. ,Zubehdr-Bibliotheken™) in diesem
Kapitel finden, klicken Sie auf den Link. Sie werden direkt mit der gesuchten
Hilfedatei verbunden.

2. Tragen Sie den gewlinschten Suchbegriff in das Suchfeld (6) ein. Bestatigen
Sie die Suche, entweder mit der Eingabetaste oder klicken Sie auf das Lupe-
Symbol. Darauffolgend 6ffnet sich das Index-Aufklappmend (9). Dort werden
alle entsprechenden Hilfsthemen, mit dem gesuchten Begriff, aufgelistet.
Scrollen Sie durch die Liste und klicken Sie auf das gewlinschte Suchergebnis.

Falls Sie nach einem Text mit einer bestimmten Reihenfolge suchen, setzen
Sie den gesamten Text in Anfihrungszeichen.

Auf der linken Seite, in dem Info-Fenster ,Themenansicht" (5), erscheint eine
ausfihrliche Beschreibung des gesuchten Begriffes.

3. Suche mit dem Index (7)
Klicken Sie auf die Schaltflache ,Index" (7). In dem darauf gedéffneten
Aufklappmeni (9) werden alle Themen alphabetisch aufgelistet. Scrollen Sie
durch die Liste oder geben Sie den ersten Buchstaben des gesuchten
Begriffes ein (der Index sucht passende Hilfsthemen aus). Klicken Sie auf den
gewiinschten Link.

Auf der linken Seite, in dem Info-Fenster ,Themenansicht" (5), erscheint eine
ausflUhrliche Beschreibung des gesuchten Begriffes.

Sie kdnnen auch Uber eine Internet-Suchmaschine nach Hilfsthemen, in der
Vectorworks-Hilfe, suchen. Tragen Sie den Text in das Suchfeld ein:
~Vectorworks Hilfe *Versionsnummer* *Suchbegriff*"

Die Vectorworks-Direkthilfe

Mit dem Befehl Direkthilfe: Hilfe (2) - Direkthilfe (4),
kommen Sie in der Online-Hilfe direkt zu der bestimmten Hilfsdatei. Dort befindet
sich die Erklarung zu einem gerade angeklickten Werkzeug bzw. Befehl.

Wenn Sie den Befehl Direkthilfe aktivieren, erscheint, neben dem Mauszeiger, ein
kleines ,Fragezeichen" (10). Klicken Sie mit dem Mauszeiger auf ein Werkzeug
oder wahlen Sie einen Befehl oder eine Palette aus.

Im Ment ,Hilfe", mit dem Befehl Direkthilfe, kénnen Sie jede Vectorworks-
Funktion, nicht nur Befehle und Werkzeuge, sondern auch Zeichenhilfen, Attribute,
Paletten, die MenU- oder Darstellungszeile anklicken und so die entsprechende
Stelle im elektronischen Handbuch aufrufen.
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\ a > Kante ausrichten
/ #|st dieser Fangmodus eingeschaltet, kann der
10 Zeiger an den Kanten bestehender Objekte
ausgerichtet werden.

Mithilfe der F1-Taste kdnnen Sie auch die Vectorworks-Hilfe aktivieren und zu der
passenden Beschreibung eines gerade aktiven Werkzeugs oder eines gerade
geodffneten Dialogfensters gelangen.

Anmerkung: mit ,(siehe Vectorworks-Hilfe )" werden im Verlauf dieses Buches,
zitierte Ausschnitte aus der Vectorworks Onlinehilfe markiert.

Weitere detaillierte Beschreibungen zu den Befehlen/Werkzeugen finden sich in der
Onlinehilfe, in der Menlzeile: Hilfe — Vectorworks-Hilfe

1.1 Neuin Vectorworks 2021

Smart Options

Mit der Anzeigemethode Smart Options kénnen, nach Aufforderung, die
meistverwendeten Werkzeugen, Werkzeuggruppen, Standardansichten usw. direkt
neben dem Mauszeiger eingeblendet werden. Dadurch wird an Mausbewegung und
an Zeit gespart. Dank dieser neuen Anzeige kdnnen mehrere Werkzeugpaletten
ausgeschaltet werden, um mehr Platz zum Zeichnen auf der Benutzeroberflache zu
schaffen (besonders interessant bei kleinerem Bildschirm).

Die Elemente der Anzeige Smart Options lassen sich je nhach Wunsch und Bedarf
konfigurieren.

Smart Options kénnen, in dem Dialogfenster ,Einstellungen Programm", ein- oder
ausgeschaltet werden.

e gehen Sie, in der Menlizeile, zu dem folgenden Befehl:
Extras (1) — Programm Einstellungen (2) — Programm... (3)

1 === | Extras | Text Designer Fenster Cloud Hife

] Organisation... Ctri+Umschalt+0

|
Ebenen/Klassen-Manager... |
|

2 =) Programm Einstellungen ’H Programm... <=3
bl s T ' Liniendicken...
Linienendzeichenarten...
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Das Dialogfenster ,Einstellungen Programm™ (4) wird gedffnet.

e 5ffnen Sie die Registerkarte ,Smart Options" (5) mit einem Klick

4=

Einstellungen Programm

Bearbeiten
Anzeige
Diverses

3D

Sichem
Aldivieren
Dateiablage
Smart Options
Schnellsuche

10
11

13

13

Mt Leertaste anzeigen
Mit mittlerer Maustaste anzeigen

[ 5mart Option verwenden ~ <mmmm = 7
i~ Einstellungen zur Anzeige —'——8— ——

Anzeigen, wenn Maus nicht bewegt wird
Anzeigen nach: Sekunden

Festlegen.

}I@ Smart Option verwenden

Einstellungen zur Anzeige

-7
=3

[] Anzeigen, wenn Maus nicht bewegt wird
Anzeigen nach: Sekunden

[] Mit Leertaste anzeigen

9

[“] Mit mittlerer Maustaste anzeigen

i Darstellung

Konstruktion ‘ -

=

rioenl =12

w

Werkzeugmethoden = - 1

£ Aus
Allgemein
Werkzeugmethoden
@» Zeigerfang
= Zuletzt verwendet
@ Standardansichten
Werkzeuggruppen

T

_# Konstruktion

Dricken Sie die F1-Taste oder klicken auf

< Ansichten
# Bemalung./Beschritung
@ Architektur

7 Innenarchitektur

1stellungen zuri

1 @ Landschaft
@ Gls

& Bewasseung
T Spotlight
&\ Modelieren

]

14

S| o 1

w

<=15

—

HINWEIS: Sie kénnen in lhrer Arbeitsumgebung eine Tastenkombination fur die Smart Options

e Vectorworks-Hitfe aufzunfen

Abbrechen

Die Registerkarte ,Smart Options"™ (6) wird gedffnet.

e aktivieren Sie, auf dem rechten Teil des Dialogfensters, die Option

~Smart Option verwenden" (7) > Smart Options werden, nach Aufforderung, auf

der Zeichenflache angezeigt.

e aktivieren Sie, in dem Gruppenfeld ,Einstellungen zur Anzeige" (8) eine
gewinschte Option (z.B. ,Mit Leertaste anzeigen™ - 9)
- wenn Sie die Leertaste driicken, werden, neben dem Mauszeiger (16), die
ausgewahlten Icons/Symbole (17) der Smart Options angezeigt
(der Mauszeiger muss sich wahrenddessen auf der Zeichenflache befinden)

e legen Sie in dem Gruppenfeld ,Darstellung® (10) fest, wie die Smart Options

angezeigt werden sollen (als Icons, als Text usw.) - wahlen Sie die gewlinschte

Anzeigeart (12), aus der Aufklappliste ,Anzeigen als:™ (11), aus.

In dem gleichen Gruppenfeld (10), befinden sich vier Aufklapplisten ,,Auswahl
Quadranten® (13). Fir jeden Quadranten (17) kénnen Sie die Optionen, die
angezeigt werden sollen, auswahlen,
Diese Optionen sind in zwei Gruppen sortiert:
+Allgemein® (14)
~Werkzeuggruppen®" (15)
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Diese Quadranten (17) werden um den Mauszeiger (16), auf der Zeichenflache,
angezeigt.

[...] Unter ,Werkzeuggruppen™ werden nur Werkzeuggruppen aufgelistet, die in der aktuellen Arbeitsumgebung
verfligbar sind, wenn die Einstellung vorgenommen wird. Auch auf der Zeichenflache werden bei den Smart
Options nur diejenigen Werkzeuggruppen angezeigt, die in der aktuellen Arbeitsumgebung verfligbar sind. Ist
ein Werkzeug in der aktuellen Arbeitsumgebung nicht verfiigbar, wird es als ,Aus" angezeigt. [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

17 =>  fominiion chzsugnetosen T 17

17 => e I @ sordarirscion <223 17
16

e bestdtigen Sie die Eingaben in dem Dialogfenster mit OK
Smart Options verwenden

In dem Dialogfenster ,Einstellungen Programm™ (4), haben Sie festgelegt, wie Sie
die Smart Options aufrufen wollen, wie z.B. hier - durch Driicken der Leertaste (9).

e dricken Sie die Leertaste

Vier hellgraue Symbole/Quadranten werden um den Mauszeiger auf dem Bildschirm
angezeigt (17).

e bewegen Sie den Mauszeiger zu dem bendtigten Quadranten (18)
e aktivieren Sie ihn mit einem Klick

e wahlen Sie das bendtigte Werkzeug (19) bzw. die Methode (20) bzw. die
Standardansichten (21) aus

17=> o (ulEl@ = Ye=18

LA MY N
* % § T NNO 20
19 em[Elo o 17 0= sise s Do <=17
AP Q
- hepp e =18
e e A 17— <17
¢ e e @ ol 211
o L= e <=1 17

17 = zit e CIE W ¢ oc® 6
e e 17 iaeeﬁaa =18

Schnellsuche

Die Schnellsuche ist ein neuer, sehr praktischer Befehl in Vectorworks 2021.
Anstatt die Paletten oder Menis nach Werkzeugen oder Befehlen durchsuchen zu
missen, kdnnen Sie diese schnell, mit dem Befehl Schnellsuche, in der aktuellen
Arbeitsumgebung finden.

Sie haben mehrere Méglichkeiten die Schnellsuche zu aktivieren:
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1. den Befehl, in der Menlzeile (1): Extras (2) — Schnellsuche (3) auswahlen
2. auf das kleine Lupensymbol (4), ganz rechts in der Menuzeile klicken
3. die Taste-F auf der Tastatur betatigen

IExtrasI Text Designer Fenster Cloud Hife Q @ & Anmelden _gx @=m1
Organisation... Ctr+-Umschalt+0 I
2 Ebenen/Klassen-Manager... 4

Batch-Umbenennen...
Vectorworks Remote...
Datei-Info...

Aufraumen...

Schnellsuche... =3

Tabelle anlegen...

Die Einstellungen fur diesen Befehl finden Sie in dem Dialogfenster ,Einstellungen
Programm™ (5).

e Extras - Programm Eistellungen - Programm...

e Offnen Sie, in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Einstellungen Programm™
(5), die Registerkarte ,,Schnellsuche™ (6)
o dort kénnen Sie zwei Optionen ein- oder ausschalten
1. ,Suchfilter anzeigen®™ (7),
mit Hilfe dieser Option kénnen Sie bestimmen, ob nach Werkzeugen (12),
Befehlen (13) oder beidem (14) gesucht wird
2. ,Beschreibung anzeigen®™ (8),

mit Hilfe dieser Option wird der | Einstellungen Programm <= 5
Menupfad fir Befehle bzw. die :
Werkzeuggruppe fiir Werkzeuge ﬁj;’::e" 7 =[] Suchfiter St
angezeigt (15) Diveracs 8 == [] Beschrebung anzeigen
o bestatigen Sie mit OK D

Sichem

Aktivieren

Dateiablage

Smart Options

6=

e aktivieren Sie den Befehl Schnellsuche, indem Sie auf das kleine Lupensymbol
(4), ganz rechts in der Menlzeile (1), klicken

Es erscheint ein Fenster in der Anfangsansicht (9).
9 mmp [\/ectorworks durchsuchen -4

e geben Sie, in das Suchfeld ein Wort ein, z.B. ,Linie" (10)

Vectorworks schlagt die geeigneten Linienfunktionen (11) vor.
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~

10 ==p Iinie 112 x
= =

Werkzeuge Mends

N Linie . N
Kanstruktion Werkzeuganuppe

Doppellinie
‘ \\ Konstruktion Werkzeugaruppe _ Umschalt+2

Polylinie —
tn Konstruktion Werkzeuggruppe 15 Doppellinie 5

Symbollini Zeichnet zwei oder mehrere parallele
S I'“E. Linien.
Kanstruktion Werkzeuganuppe

11 ==p g Freihandiinie

Kanstruktion Werkzeuganuppe

- Hilfslinie
Kanstruktion Werkzeuganuppe H

#—+ BemaBung Hilfslinien
M= Bemalung/Beschriftung Werkzeuggruppe _ 15
i Schnittlinie

Bemalung/Beschriftung Werkzeuggruppe

— Verweislinie
Bemalung/Beschriftung Werkzeuggruppe

o DI inie
Bemalung/Beschriftung Werkzeuggruppe
26 Treffer

Die ablosbare Registerkarten/Reiter der Info- und Navigation-
Palette

Die einzelnen Registerkarten/Reiter (1) lassen sich aus der Info- bzw. Navigation-
Palette herausziehen.

Wenn Sie wieder alle Registerkarten gruppieren mochten, driicken Sie die Titelseite
einer Registerkarte und ziehen Sie diese Uber eine andere Registerkarte.

In dieser erscheint ein Andockhilfe-Symbol (2). Ziehen Sie die gedrickte
Registerkarte zu dem mittleren, quadratischen Andockhilfe-Symbol (3) und lassen
Sie die Registerkarte dann los.

Info - Daten ? 7 ox
Info - Objekt # % x| Info-Daten % 8 x| Info-Rendem R ox

Objeke = 1 Daten =] Render =1 Objekt Daten | Rendem

Rechteck || [Rechteck || [Rechteck ] [vorgabewerte |

Kasse: [Keine - Detenset: [«Standardeinstelingen Sizzensii. | Dokumentenstl (Grob) - Datenset: | <Standardeinstellungen
Ebene: | Konstnktionsebene-1 - e
Ausichiung: [ Konsndtionsebene - Kene Testur aumeishar Datenbanken:
[ Materal verwenden
i 5m

¢G-9 x [om
G & gu [ Daterbank verknigfen...
Sy (om c o

i k Datenbar T M
Winkel 0,000 Vesknipfung ef - f— -

Verhiltis:  Cuacrat = D = S D
Urmfang, 20m v

Fiche:  2m?
=
2

Hame: |

Materialien

Vectorworks 2021 hat einen neuen Zubehdrtyp > Materialien.

Dieses neue Zubehdr beinhaltet, wie eine Sammelstelle, viele Informationen, unter
anderem Fullungen, Texturen und dazugehérige Oberflachenschraffuren,
physikalische Informationen und Konstruktionsdaten wie Materialklassifikation,
Hersteller, Kosten usw.
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Die Materialien kénnen bestimmten geometrischen 2D- sowie auch 3D-Objekten
zugewiesen werden.

Die grafischen Attribute und Daten von Bauteilen kdnnen jetzt, statt Uiber Klassen,
mit Materialien definiert werden. Sobald Sie das Material eines Bauteils andern,
werden alle 2D- und 3D-Darstellungen in Grundrissen, Ansichten und
Visualisierungen aktualisiert (dieses Zubehor ist nicht in dem Modul Vectorworks
Basic verfligbar).

[...] Materialien werden 2D- und 3D-Geometrie logisch zugewiesen. Planare Objekte erhalten z. B. die
Fullattribute, 3D-Geometrie erhalt die Textur und die Oberflachenschraffur und Extrusionskérper, deren Teile
unterschiedliche Texturen aufweisen, verwenden die Textur des Materials als Standard-Textur fir das ganze
Objekt. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

In dem Zubehér-Manager (1) finden Sie Materialien unter dem folgenden
Navigationspfad:

Vectorworks-Bibliotheken (2) - Attribute und Vorgaben - Materialien (3) -
Materialien.vwx (4)

1 - Zubehér-Manager
® 8 e B D B B = Zubehér komplett <[ -| suchen Ie)
[ Dead Hang Tool ~ Atrbute und Vorgaben » Materialien » Matenilien vux » Name: Schraffuren
[ Detail - Detailmarken Typ: Ordner fiir Schraffuren
I D oinars Schraffuren Beton D MAT

2 [ Fokuspunkte
[2) Gebaude CW
[ Gefalle Grundriss CW

%

[ Gelaender Zaun Texturen Beton vorfabriziert MAT

[ Heuse Rigging Points Pz

[ Hyperlink Y

Import NAS

& impo Abdichtung MAT Bodenbelag Kautschuk MAT

[ Innenansichtsmarkierung

[ Kabel 5

[ Kettenzug-Bezugspunkt 0

[ Kettenzage Asphalt MAT Bodenbelag Kunstharz MAT || __ . .

[ Marionette A A £
3 ) | ~ 1) Materialien | Q@ § el _ gy
4 ‘ > [@ Materialienvwx v | [1nfo - Objeke 1%

[ Mengennachweis CW Backstein MAT = s B [z ~ &= s - Objekt | Daten | Rendem

[ Mobelmanager - Attribute K@@ Rechteck

C |21y |-| 6] - ac
[ Multistempel L e, e gm 100, | | W [Kene
IS Objektbeschriftung Beton CH MAT i i‘bmeukm;:d:rsl;he-;
Parkplatz T —

[ Planze VBvisual 6 I [Cifiers i

[ Plankopf Miterial: [Aodichtung MAT =

3 Raum EIERREES £|[@]@

= vilL maben » Maensien b e Name: Holz Esche MAT

8 > B - - < -
Zibehér anlegen... | | Ordner arlegen v ) ctrich MAT Fluecen 15615 MAT
heker
(=12 i
Materizlienaws ~
# Benutzerbibliotheken Flesen Masaik MAT Gles MAT

@ Arbeitsgruppenbibliothek

Das Material kann einem aktiven Objekt ﬂunj ﬂ]lj e et
auch uber eine neue Option -

in der Info-Objekt-Palette (5), ) - L

~Material verwenden" (6), ]

zugewiesen werden.
In Vectorworks 2021 werden fir einige Werkzeuge neue Methoden entwickelt.
Diese werden in den Ubungen im Buch gezeigt und angewendet.

Weitere Neuerungen in Vectorworks 2021 finden Sie unter dem folgenden Link:
https://www.computerworks.de/produkte/vectorworks/2021/index.php
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2. Erste Schritte in der 2D-Konstruktion

INHALT:

Die Werkzeuge
e Punkt

e Linie

e Objekt spiegeln
e Rechteck

e Polygon

e Polylinie

e Parallele

e Verschieben

e Verrunden

e Duplizieren an Pfad
e Umformen

Vectorworks starten

Die Zeichenhilfen
e Zeigerfang-Funktionen

e Fangmodus An Punkt ausrichten

e Temporarer Nullpunkt

Die Befehle

e Flache zusammenfiigen

e Schnittfldche léschen

e Gruppieren

e Duplizieren und Anordnen

e Attribute zuweisen
e Info-Objekt-Palette
e Konstruktion-Palette

Es wird automatisch ein neues Dokument ,Ohne Titel 1" (1) gedffnet. Dieses
Dokument verfligt iber Grundeinstellungen von Vectorworks.
Um sich auf das erste Zeichnen konzentrieren zu kénnen, arbeiten Sie weiter in
diesem Dokument. In den spateren Ubungen werden Sie das Dokument,

entsprechend der Anforderungen, einrichten.

Db Tiell

P 3 [Konmnkvorseber - | @8 Au

17

L Y

=16

© Der/die Autor(en), exklusiv lizenziert durch
Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2021
A. Milinovi¢, Vectorworks 2021, https://doi.org/10.1007/978-3-658-31902-1_2

Vet 5 .U\j"w e L W ST PR i o ”‘::LD | S
e 1
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=15

16==>
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Grundeinstellungen

[...] Starten Sie Vectorworks nicht Uber ein bereits bestehendes Dokument, sondern Uber das Programmsymbol,
ndows-Startmeni, wird
gedffnet. Wenn Sie noch kein eigenes
Vorgabedokument angelegt haben, weist dieses neue Dokument voreingestellte Grundeinstellungen auf. [...]

mit dem Befehl ,Neu™ (Menl ,Datei") oder mit dem Eintrag ,Vectorworks" im Wi
automatisch ein neues Dokumentfenster mit dem Namen , Ohne Titel®

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Die detaillierte oder
Onlinehilfe: Menl Hilfe - Vectorworks-Hilfe (siehe Seite 27 ff.)

Kontrollieren Sie nur:
1. ob die Einheit der Lange Meter ist

e falls nicht, gehen Sie in der Menlizeile (2) zu dem Befehl:
Datei (3) - Dokument Einstellungen (4) - Einheiten... (5):

Dokument einrichten ..

4 =)

Dokument Einstelungen 4 Dokument...

Spotiah...

Frojekt Shamg...

Standardbezeichnungen...

X ==

| Eheren..

Es wird das Dialogfenster ,Einheiten" (6) getffnet.

e Offnen Sie die Registerkarte ,BemaBungen® (7):

ausfuhrliche Beschreibung des Befehls/des Werkzeuges finden Sie

5

o in dem Gruppenfeld ,Langen-Einheit" (8) wdhlen sie, aus dem Aufklappmeni
»~Einheiten:" (9), die Einheit ,Meter" (10) aus
6 ==>| Cinheiten
Sets: |<AktueIIeEinsteIIunge V| Sichermn... Verwalten...
7= romeme <=8
Zweite MaRzahl O mmmp| Einheiten: |Meter |v =10
Energos Fufd und Zoll
Statik [~IMaReinh .
[]1000er-T|<° h
Fult
NachkommaYards
OAl Meilen
(@ Al{Mikrometer g
O Allwmilimeter te
Bruchdarste| Zentimeter h:
Meter S | == 10
L PRTOF ooy 3 e
2. ob der MaBstab 1:100 ist 13

e falls nicht, klicken Sie, in der Darstellungszeile (11), auf das Symbol fiir den l

MaBstab (12). Wahlen Sie aus dem nun erscheinenden

Dialogfenster ,MaBstab™ den MaBstab 1:100 (13) aus

12 = E‘;ﬂ 1:100

A¥atstb)

3. ob die ,Aktuelle Ansicht" in der Darstellungszeile ,2D-Plan Draufsicht" (14) ist
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Falls diese Ansicht bei Ihnen momentan aktiv ist (= aktuell), befinden Sie sich im
zweidimensionalen Raum von Vectorworks. Die aktive Konstruktionsebene wird, in
allen anderen Ansichten (Oben, Unten, Rechts usw.), in einer dreidimensionalen
Projektionsart angezeigt.

4. ob das Zeichenblatt/Papierformat A4 die Ausrichtung-Hochformat hat

e gehen Sie in der Menizeile (2) zu dem Befehl:
Datei (3) - PlangréBe...
Es wird das Dialogfenster ,PlangréBe™ geotffnet.
e klicken Sie auf die Schaltflache ,Drucker und Seite einrichten...":

Das Dialogfenster ,Seite einrichten™ wird gedffnet:
o dort k6bnnen Sie das ,Papierformat:™ A4 und die ,Ausrichtung" - ,Hochformat"
auswahlen (siehe Seite 6 f.)

5. ob die automatische Sicherung eingeschaltet ist
e falls nicht, gehen Sie, in der Menlizeile, zu dem Befehl:
Extras - Programm Einstellungen - Programm...
- 0ffnen Sie, auf der linken Seite, in dem nun erscheinenden Dialogfenster

,Einstellungen Programm", die Registerkarte ,Sichern™:
- aktivieren Sie die Option ,Sichern nach" (siehe Seite 9 ff.)

Die weiteren Einstellungen: [ASchemnach: [15 | [Muten v]

6. skalieren Sie das Zeichenblatt (15), so dass es dem Zeichenfenster (16)
angepasst wird:

e in der Darstellungszeile (11) driicken Sie auf das Symbol ,Zoom auf Seite" (17)

Das Zeichenblatt (15) hat sich dem Zeichenfenster (16) angepasst.

B e
A G- :a‘;%:\l«[ﬂ:‘_frl J =

:

16

|¢==16 16 ==
15 ==
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7. wenn Sie nach 15 Min gefragt werden, ob das Programm Ihr Dokument, unter
einem Namen, sichern und ein Backup erstellen soll, antworten Sie mit ,Ja"

Der Datei-Explorer (18) wird gedffnet (= Windows).

e geben Sie dem Dokument einen Namen >
o tragen Sie in das Textfeld ,Dateiname"/ ,File name" (19) den gewiinschten
Namen z.B. ,Erste Schritte"™ (20) ein
o finden Sie in der Adressleiste (21) oder in dem Navigationsbereich (22) den
gewlinschten Ordner und speichern Sie das Dokument
o dricken Sie auf die Schaltflache Sichern/Save (23)

Das Dokument wurde unter dem Namen ,Erste Schritte®, in dem ausgewahlten

Ordner, auf Ihrem Rechner gespeichert. 18
0 Vectorworks-Dokument sichern X
« 21 == = ThisPC v | | Search This PC L
Organize ~ = -
~ ~
0915.2020 ~ Folders (7)
22 o )
=) OneDrive 3D Objects Desktop
v B This PC 20 -
¥ 3D Objects 1 - . ~ e
19 == filc name: | Erste Schritte.vwix v
Save as type: | Vectorworks-Dateien (*.vwx) v
~ Hide Folders 23 ==) Cancel

2.1 Die Linie

Punkt

Mit dem Werkzeug Punkt (Werkzeugpalette ,Konstruktion™) setzen Sie 2D-Punkte in die Zeichnung ein.
Klicken Sie dazu einfach an die Stelle, an welcher das Punktobjekt erscheinen soll.

Ein 2D-Punktobjekt wird durch ein kleines Kreuz angezeigt. Punktobjekte haben keine Ausdehnung; sie
reprasentieren lediglich einen Punkt. Aus diesem Grund werden Punktobjekte auch nicht gedruckt. Mit dem Befehl
~Loschen™ oder der L&schtaste lassen sich Punktobjekte wie jedes andere Objekt entfernen. Sie kdnnen Uber die
Zwischenablage innerhalb von Vectorworks kopiert werden.

Punktobjekte werden in erster Linie als Referenzpunkte verwendet. So kann an ihnen wie an jedem anderen
Objekt auch ausgerichtet werden. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Linie

Mit dem Werkzeug Linie (Werkzeugpalette ,Konstruktion™) kdnnen Sie gerade Linien mit bestimmten oder
beliebigen Winkeln zeichnen. [...]

[...] In bestimmten Winkeln |

Mit der Methode ,In bestimmten Winkeln™ kénnen Linien mit beliebiger Lédnge, aber nur mit bestimmten Winkeln
gezeichnet werden. Sie kdnnen nur Linien mit Winkeln von 0°, 30°, 45°, 60°, 90° und den entsprechenden
Winkeln in den anderen Quadranten zeichnen. Sie haben auBerdem die Mdglichkeit, zusatzlich zu den oben
aufgefiihrten Winkeln einen eigenen Winkel zu definieren. [...]

[...] In beliebigen Winkeln |-

Mit der Methode ,In beliebigen Winkeln" kénnen Linien mit beliebiger Lange und beliebigen Winkeln gezeichnet
werden. [...]
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[...] Linie Giiber Dialogfenster anlegen

Eine Linie kann auch durch Eingabe aller Daten in ein Dialogfenster angelegt werden. Ein Doppelklick auf das
Werkzeug o6ffnet sich das Dialogfenster ,Objekt anlegen®. Dieses verfiigt Uber die gleichen Einstellungen wie die
Infopalette fir Linien. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe)

Infopalette: Reiter ,,Objekt"

Im Reiter ,Objekt" der Infopalette konnen Sie die Einstellungen und die Form eines Objekts lberprifen und
verandern. AuBerdem werden fiir alle Objekte Klassen- und Ebeneninformationen angezeigt. Bei den meisten
Objekten wird auch der Winkel angezeigt, um den das Objekt rotiert ist. [...]

[...] Im oberen Teil der Infopalette erhalten Sie Informationen Uber die gerade gewahlten Objekte [...]

WICHTIG:

Verschieben, Offnen und SchlieBen von Werkzeugpaletten

Nach dem Aufstarten von Vectorworks werden zwei Werkzeugpaletten links neben dem Zeichenfenster angezeigt:
~Konstruktion™ und ,,Werkzeuggruppen®. Sie kdnnen beliebig auf dem Bildschirm bewegt und bei Nichtgebrauch
durch Anklicken des SchlieBfelds geschlossen werden. Haben Sie weitere Paletten angelegt, kénnen Sie diese
Uiber den entsprechenden Befehl unter Fenster > Paletten 6ffnen. Gedéffnete Werkzeugpaletten kénnen mit den
gleichen Befehlen auch geschlossen werden [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Die detaillierte oder ausfiihrliche Beschreibung des Befehls/des Werkzeuges finden Sie in Vectorworks
Onlinehilfe: Menl Hilfe — Vectorworks-Hilfe (siehe Seite 27 ff.)

Punkte

Bevor Sie mit dem Zeichnen der Linien beginnen, sollen vier Referenzpunkte auf die
obere Halfte des Zeichenblattes gesetzt werden. An diesen Punkten werden Linien
ausgerichtet.

e wahlen Sie, in der Konstruktion-Palette (1), das Werkzeug Punkt (2) aus

Die Konstruktion-Palette wird automatisch beim Vectorworks-Start getffnet.

Sie kdnnen zum Zeichnen, in dieser und weiteren Ubungen, anstatt die
Werkzeugpaletten zu nutzen, die Anzeigemethode Smart Options verwenden.
(siehe Seite 29 ff.)

e klicken Sie ungeféhr an die Stellen 1, 2, 3 und 4, wie auf der Abbildung (3)
gezeigt

Es wurden vier Punkte gezeichnet. 3 == -
1 ===) Konstruktion [ 1 X
RO we y
4, T \ N\ <
O o N Ok 4 x
TRk I
2w []— @ R P,
& S &@ A
. &, @ did
. . 7 0 g
Linien P 5 O

e wahlen Sie das Werkzeug Linie (2) aus
Es befindet sich in der Konstruktion-Palette (1).

In der Methodenzeile (3) befinden sich die Methoden, mit denen eine Linie in
Vectorworks gezeichnet werden kann:
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o aktivieren Sie die zweite - In beliebigen Winkeln (4) und die dritte Methode
- Aus Anfangspunkt (5)
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e vergessen Sie nicht den Fangmodus An Objekt ausrichten (6), in der Zeigerfang-
Palette (7), zu aktivieren

Dadurch kann sich der Intelligenter Zeiger an die eben gezeichneten
Punkte (1, 2, 3, 4) ausrichten.

In Vectorworks gibt es drei Arten eine Linie zu zeichnen:

1. Eine Linie zwischen zwei Punkten zeichnen (L-1)

e klicken Sie, mit der LMT (linke Maustaste), auf den Punkt 1 (= der Anfangspunkt
der Linie) und dann auf Punkt 2 (= der Endpunkt der Linie)

Bevor Sie den zweiten Punkt anklicken, zeigt die ObjektmaBanzeige (8) die Lange
der Linie und deren Winkel zur x-Achse an.

]
2

[L 2191m w: 8728

|

8

2. Eine Linie mit Hilfe der ObjektmaBanzeige zeichnen (L-2)

Punkt 3 soll der Anfangspunkt der zweiten Linie L-2 sein. Sie soll 10 m lang sein und
parallel zur x-Achse (W:0,00°) verlaufen - Polare Koordinateneingabe.

Polare Koordinateneingabe -
die Linie wird durch Eingabe ihrer Lange (L:) und ihrem Winkel zur x-Achse definiert
(W:) (von einem vorgegebenen festen Punkt > wie z.B. hier - Punkt 3)
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e wahlen Sie das Werkzeug Linie (2) aus

Der Anfangspunkt der Linie L-2 soll der Punkt 3 sein

o klicken Sie mit der LMT auf den Punkt 3 (1)

rd by rd A

-1 5 -1
/ el |2 | 6
A x//’% 1] " kel Lo
‘1= ‘ vron el el e r—
. I |L: 10m W: . 3 L: 10m W: 0.000

1 ax I' 1 x I‘I%
1Y o B ’
LY
W 3 A +/ I
.
~ ”1 \ \\\ ’1 5
LIS 4 LIS 7

o bewegen Sie den Mauszeiger leicht nach rechts

Es erscheint die ObjektmaBanzeige (2) mit den Eingabefeldern (L:, W: usw.). Dort
kdnnen Sie die MaBe der Linie Uber die Tastatur eintragen:

o betdtigen Sie die Tabulatortaste auf der Tastatur

Der Mauszeiger springt in das erste Eingabefeld der ObjektmaBanzeige - zustandig
flr die Langeneingabe (3):
o setzen Sie den Wert fir die Lange L: 10 m (3) Uber die Tastatur ein

Vectorworks zeigt unmittelbar danach einen rot gestrichelten Hilfskreis (4) mit dem
Radius 10 m an. (Kreismittelpunkt = der Anfangspunkt 3)

Ein weiterer notwendiger Parameter, um diese Linie zu zeichnen, ist ihr Winkel zu
der X-Achse:
o drlicken Sie die Tabulatortaste ' ein zweites Mal

Mit diesem Schritt ist die eben eingetragene Lange der Linie definiert und der
Mauszeiger springt in das zweite Eingabefeld - zustandig fir die Winkeleingabe (5):
o tragen Sie flr den Winkel den Wert W: 0° ein (5) =
o bestatigen Sie die Winkeleingabe mit der Eingabetaste Lj auf der Tastatur

Unmittelbar danach zeigt Vectorworks eine rot gestrichelte Hilfslinie (6), mit dem
eingegebenen Winkel 0°.

Vectorworks hat noch immer zwei Optionen die Linie zu zeichnen.
Er weiB3 nicht in welche Richtung die Linie gezeichnet werden soll, entweder rechts
oder links von dem Mittelpunkt:
- definieren Sie die Richtung der Linie, indem Sie mit der LMT auf die gewilinschte
Seite von dem Mittelpunkt (in diesem Fall rechts - 7) klicken
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Vectorworks hat Linie L-2 gezeichnet.
In der Info-Objekt-Palette (8) werden die Informationen Uber die aktive Linie (9)
angezeigt.

8 == Info - Objekt ? X
Objekt ‘ Daten | Rendern
P?Iare Koor(_jiljateneingabe (10) O b lLinie
Lange der Linie (11) _
Winkel zu der X-Achse (12) Klasse: | Keine M
Linken Kontrollpunkt der Linie fixieren - Ebene: | Konstruktionsebene-1 =
durch einen Kilick auf die Ausrichtung: | Konstruktionse... +
entsprechende Stelle, auf der L: 10m =11
schematischen Darstellung der Linie (13 : .
g ( 1)0- 8 W: (0,000 =12
. i - X -6,35m =
Position dieses Kontrollpunktes (13) 14
y: 6.8m <==

in dem Koordinatensystem (14)
13 =) OO

3. Linie iiber das Dialogfenster anlegen zeichnen (L-3)

Anfangspunkt der dritten Linie L-3 ist Punkt 4. Sie soll 12 m lang sein und in einem
Winkel von (-20°) zur x-Achse verlaufen.
Das Dialogfenster ,Objekt anlegen — Linie™ (1) soll gedffnet werden:

e doppelklicken Sie auf das Werkzeug Linie , in der Konstruktion-Palette
- es Offnet sich das Dialogfenster ,Objekt anlegen - Linie®™ (1):

- aktivieren Sie die Polare Koordinateneingabe (2) | a7 opjekt anlegen <= 1 %
- tragen Sie fir die Lange L: 12 m (3) ein
- tragen Sie fir den Winkeln W: -20° (4)

Linie

Klasse: |Keine -

ein Ebene: | Konstruktionsebene-1 .
- fixieren Sie den linken Kontrollpunkt in der

schematischen Darstellung der Linie (5) & t\r fumm, :: Z

(mit diesem Kontrollpunkt wird die 2 ==p c Om

Linie, auf die gewahlte Stelle, auf Om
der Zeichenflache platziert)

- aktivieren Sie die Option ,N&chster Klick™ (6)

Nachster Klick <=mm 6

Richtung umkehren
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Die Option ,Nachster Klick" bedeutet, dass die Position der Linie,
(sobald das Dialogfenster geschlossen wird) mit einem Klick auf die Zeichenflache,
festgelegt werden muss.

- bestatigen Sie den Eintrag in dem Dialogfenster mit OK

o klicken Sie auf den Punkt 4 um die Linie L-3 zu platzieren (7)

L-1 2
1
L-2
3 %
7 ==p 4 b S
~_ L.
~23

Linien spiegeln

Objekte spiegeln

»Mit dem Werkzeug Spiegeln (Werkzeugpalette ,Konstruktion™) lassen sich einzelne oder mehrere Objekte

an einer beliebigen Achse spiegeln. 3D-Objekte lassen sich an einer beliebigen Ebene spiegeln.

Aktivieren Sie das gewlinschte Objekt sowie das Werkzeug Spiegeln.

1. Aktivieren Sie das gewiinschte Objekt sowie das Werkzeug Spiegeln.

2. Wéhlen Sie die Methode, um entweder das Objekt oder ein Duplikat des Objekts zu spiegeln.

3. Ziehen Sie mit der Maus eine Leitlinie, die als Spiegelachse dient. Eine Vorschau zeigt die Lage und das
Aussehen des gespiegelten Objekts an.

4. Das gespiegelte Objekt wird erzeugt.

Die MaBe der Spiegelachse kénnen Sie auch wahrend des Zeichnens in die ObjektmaBanzeige eingeben.

[...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Das Werkzeug Spiegeln in Vectorworks ist sehr einfach zu bedienen.
Die Spiegelachse
Sie soll durch die Mitte der linken und rechten Seite des Zeichenblattes verlaufen.

e mit dem Werkzeug Linie, verbinden Sie die Mitte der linken (5) und rechten (6)
Seite des Zeichenblattes (welches als grauer Rahmen dargestellt ist)

Die Spiegelachse braucht man nicht in Voraus zu zeichnen. Sie kann auch,
nachdem das Werkzeug Spiegeln aktiviert wurde, mit zwei Klicks festgelegt werden.
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3 Plangroflie Mitte Rechts
\ % 6
t

[L 21002m w: 0000 |

Die drei, zuerst gezeichneten, Linien sollen ber diese Linie/Spiegelachse (1)
gespiegelt werden.

Bevor Sie das Werkzeug Spiegeln in der Konstruktion-Palette aktivieren, missen
alle drei Linien aktiv sein:

e aktivieren Sie das Werkzeug Aktivieren @ und klicken Sie diese drei Linien
nacheinander bei gedrickter Umschalttaste [& |an (2)

Um die Werkzeuge und Befehle in Vectorworks ausfihren zu kédnnen, missen Sie
die zu bearbeitenden Objekte im Voraus aktivieren (bis auf ein paar Ausnahmen).
Falls Sie es vergessen haben, kénnen Sie die Objekte nachtraglich, bei gedrickter
Alt-Taste (Windows) bzw. Befehl-Taste (Mac) und evtl. Umschalttaste, aktivieren.

X,’/:},//’,K @ 2/ @K" % |Keine <= 4
2 =) W,Qa §q Spiegeln:
L-2
1
6

2= I I
3 5
2 ==
S

& T+15]

Sie kdnnen entweder das Originalobjekt oder die Kopie des Originalobjektes
spiegeln. Dazu stehen Ihnen in der Methodenzeile (4) zwei Methoden zur
Verfligung: Original (5) und Duplikat (6).
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e aktivieren Sie das Werkzeug Spiegeln (3) in der Konstruktion-Palette und die
zweite Methode - Duplikat (6) in der Methodenzeile (4)

> klicken Sie zweimal (7) entlang der Spiegelachse (1), dort wo der Text
~Objektkante"™ (8) angezeigt wird

Die gespiegelten Kopien (L-1', L-2', L-3') wurden erzeugt (9).

L-2
8
{3 -—1
e \\%‘\ A Cbjektkants Spiegelachse -

1 o A = '\\,%’l 3\ B |

I . L 133%9m W \;’/}V’/

7 7 -

L-2'
0 ==)
- &_L~1‘

Die Attribute zuweisen

[...] Attribute zuweisen

Méchten Sie bestimmten Objekten Attribute oder einen Klassenstil zuweisen, aktivieren Sie zuerst die zu
verandernden Objekte und wahlen dann in der Attributpalette die gewiinschten Eigenschaften. [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

In dieser Ubung werden Sie der Spiegelachse und den zuletzt gespiegelten Linien
neue Attribute zuweisen.

(siehe Seite 3, Abschnitt 7.2)

In der Attribute-Palette befinden sich die Eintrage/Attribute, die fliir das Aussehen der
2D-Objekte zustandig sind (Fullung, Stiftart, Linienendzeichenart, Deckkraft usw.).

Die Attribute-Palette kann, mit dem Befehl in der Menlzeile (1):
Fenster (2) - Paletten (3) — Attribute (4), getffnet oder geschlossen werden.
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Zeigerfang
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Um die Attribute einem Objekt zuweisen zu kdnnen, muss das Objekt aktiv sein.
In der Attribute-Palette (6) werden dessen aktuelle Attribute angezeigt.

An dieser Stelle kdnnen Sie diese auch, nach Ihren Winschen, éandern.

<

1. Die Linienart - gestrichelt und gepunktet

Die Option-Solid soll, bei der Stiftattribute der Spiegelachse, in die Linienart
gestrichelt und gepunktet umgeandert werden.

Die Linienarten werden in Vectorworks aus einfachen oder komplexen 2D-Objekten
erzeugt. Dabei entsteht ein ,Linien-Muster" das sich entlang der Begrenzungslinie
eines gezeichneten 2D-Objektes wiederholt.

Die Linienart gestrichelt-gepunktet besteht aus einfachen Strichlinien und gehért in
Vectorworks zu den ,Standard Linienarten®.

Sie ist, wie alle anderen Linienarten als Zubehér, in dem Zubehdr-Manager angelegt
und kann dort bearbeitet werden.

Der Zubehdr-Manager wird mit dem folgenden Befehl in der Menizeile gedffnet und
geschlossen: Fenster — Paletten — Zubehér-Manager

Um die Attribute einer Linie zu andern, muss diese zuerst aktiviert werden.
e aktivieren Sie die Spiegelachse (5)

In der Attribute-Palette (6) werden ihre aktuellen Attribute angezeigt >
in dem Bereich Stift (7) ist der Eintrag ,Solid" (8) aktiv.

e mit einem Klick auf den Pfeil (9) 6ffnen Sie das Aufklappmeni:
> aus der Liste wahlen sie den Eintrag ,Linienart" (10) aus

6 ==) Attribute 7 3 X
& % Leer bl

°l

7e=p (I Wl Soid

| ¥ Keiner

4

<= U

Spiegelachse

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|

[
|
|
|

v B solid
Muster
=== Linienart 4= 10
@ Klassenstil
-

——— e e
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Links von dem Pfeil, in der Attribute-Palette (6), erscheint ein Vorschau-Fenster
(11) von dem Zubehdr-Auswahlment (13). In ihm sind alle verfligharen
Linienarten angelegt.

e mit einem Klick auf den Pfeil (12) 6ffnen Sie das Zubehdr-Auswahimeni (13)

Attribute P 2 x
6 S x Leer -
12
l 14 13
2 = I.jnienl -
Attribute 72X
-02 Strichlinie v
* Leer - -
&) Olals [a]al & - @ £ 8= - suchen
11 v (¥ Offene Dokumente . <« Standard Linienarten vwx Name:
12 Erste Schritte.swx 150-03 Gestrichelt mit Abstand ~
1. -J Lijienat = 7 Favoriten
| ¢ Premium-Bibliotheken
ISO-02 Str... l 16 v ® Vectorworks-Bibliotheken e e o |
17 ~ [ Attribute und Vorgaben 1SO-04 Lang gestrichelt punktiert
Deckkraft: i 99 P
;| Linienart 18| mmp v [ Attribute - Linienarten "
Schiagschatten [ ] . Komplexe Linienarten.vwx I Name: I1S0-04 Lang gestrichelt punktiert
010 (@] Planzeichenverordnung.amx Typ: Simple Absolutes Linienart
19| m=p (5] Standard Linienartenvwa | 21 150-05 Lang gestrichelt
v > - f Benutzerbibliotheken doppelpunktiert
B3 i Arbeitsgruppenbibliothek IJ'
Daten
IS0-06 Lang gestrichelt
I dreifachpunktiert I B Ta
15 20

o die Methode Vectorworks-Bibliotheken (14) muss eingeblendet sein

> in dem Navigationsbereich (15), in der Dateigruppe Vectorworks-
Bibliotheken (16), 6ffnen Sie den Ordner ,Attribute und Vorgaben®" (17)

o dann 6ffnen Sie den Unterordner ,Attribute-Linienarten™ (18)

o dort 6ffnen Sie die Datei ,Standard Linienarten.vwx" (19)

Auf der rechten Seite erscheint der Inhalt der Datei/ Zubehdrliste (20), mit allen
gespeicherten Standard-Linienarten.

- aus dieser Zubehorliste wahlen Sie die Linienart:
IS0-04 Lang gestrichelt punktiert (21) aus
> bestatigen Sie die Auswahl, mit einem Klick, auf die Schaltflache ,Auswéahlen"

(22) (unten rechts in dem Dialogfenster) 22 == In Zubehér-Manager aktivieren

Die Spiegelachse wird gestrichelt-punktiert angezeigt (23).
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2. Die Solid-Farbe und die Dicke der Linie L-3' dndern
e aktivieren Sie die Linie L-3' (1)

e in der Attribute-Palette (2) andern Sie deren Stiftfarbe:
o klicken Sie auf das Vorschau-Fenster Stiftfarbe (3)

2==) Atiribute ? B X
@ *® Leer -

i | Solid -

_a
3 m— = o
] 3
Deckkraft: 10074 100°% - - _—
tiftfarbe S _—
Schlagschatten [ -

0,10 I — \
o

v<>v3

%)

Es 6ffnet sich ein Dialogfenster fiir die Auswahl der Stiftfarbe, mit mehreren
Farbpaletten. Wenn Sie eine Farbpalette aktivieren, wird ihr Inhalt/ihre Farben in
dem Dialogfenster angezeigt.

e klicken Sie oben, auf die Schaltflache ,Farbpaletten-Manager" (4)
o wahlen Sie, in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Farbpaletten-Manager™"
(5), die Farbpalette Vectorworks Classic (6) aus
> bestatigen Sie mit OK

e klicken Sie wieder auf das Vorschau-Fenster Stiftfarbe (3)

Die Farbpalette Vectorworks Classic (7) kann jetzt, in dem Dialogfenster fir die
Bestimmung der Stiftfarbe, angezeigt werden.

e aktivieren Sie, mit einem Klick, die Farbpalette Vectorworks Classic (7)

Oben, in dem Dialogfenster, werden die Farben aus dieser Farbpalette angezeigt

(8).
o wahlen Sie eine Farbe, z.B. Classic 187 (9), aus

Diese Farbe wird automatisch in die Attribute-Palette aufgenommen und dort
angezeigt (10).

e dndern Sie die Liniendicke der Linie L-3":
- klicken Sie, in der Attribute-Palette, auf das Vorschau-Fenster Liniendicke
(11)
o wahlen Sie die Liniendicke 1,40 aus (12)
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Die Linie L-3' wird in der Farbe Classic 187 und der Liniendicke 1,40 angezeigt
(13).

3. Die komplexe Linienart - Linie Gras abstrakt

Die Option-Solid, bei den Stiftattributen der Linie L-2' soll in die komplexe Linienart
Linie Gras abstrakt umgeandert werden.

Das Zubehér/Symbol ,,Komplexe Linienarten™ ermdglicht Ihnen eine kreative Linie zu
erstellen.

Diese kdnnen mit, einem oder mehreren, diversen 2D-Objekten gezeichnet werden,
inklusive Fullungen und Text.

Sie wird auch, als Zubehdr, in dem Zubehér-Manager angelegt.

e aktivieren Sie die Linie L-2' (1)

Deren Attribute werden, in der Attribute-Palette, angezeigt.
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In dem Aufklappmen Stift (2) ist der Eintrag ,Solid" (3) aktiv.

e Offnen Sie das Aufklappmeni mit einem Klick auf den Pfeil (4)
- wahlen Sie, aus der Liste, den Eintrag ,Linienart" (5) aus

Attribute ? 1 x \/
&G % Leer be
]
2m=) [ W sofid ¥
| ¥ Keiner
v H sold L-2'
el Muster o 4 ]
=== Linienart <4=m 5
G}‘ Klassensull’@

=]

e in der Attribute-Palette links, erscheint ein Vorschau-Fenster (6) von dem
Zubehdr-Auswahlmen:

o klicken Sie auf den Pfeil (7)

_Hk_‘_‘—""‘*—-_

Es offnet sich das Zubehdr-Auswahlment (8).

- 0ffnen Sie zuerst den Ordner ,Attribute und Vorgaben™ (11) aus der
Dateigruppe , Vectorworks-Bibliotheken™ (10) - in dem Navigationsbereich (9)

o 6ffnen Sie danach, in dem Unterordner ,Attribute-Linienarten™ (12),
die Datei ,Komplexe Linienarten.vwx" (13)

Auf der rechten Seite erscheint die Zubehdrliste (14) mit allen angelegten
komplexen Linienarten.

e wahlen Sie, aus dieser Zubehorliste, die Linienart: Linie Gras abstrakt (15) aus

o bestatigen Sie die Auswahl mit einem Klick auf die Schaltflache ,,Auswahlen®,
(unten rechts in dem Dialogfenster) (16)
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9 14 16 == In Zubehér-Manager akiivieren
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Die Linie L-2' wird mit dem neuen Attribut angezeigt (17).

bbbl ekl il g bl railiiailiin. ¢mm 17

4. Die Linienendzeichen (Pfeile)
Die Linie L-1' soll die Pfeil-Linienendzeichen erhalten.

Die Linienendzeichen (Pfeil, Querstrich, Quadrat, Kreuz und viele mehr) kénnen den
Linien, aber auch den Polygonen, Polylinien, Kreisbdgen usw. zugewiesen werden.

Sie kénnen zwischen mehreren Arten der Linienendzeichen wahlen, die
Bestehenden bearbeiteten oder Eigene erzeugen.

Die Schaltflachen fir die Linienendzeichen (2) befinden sich ganz unten in der
Attribute-Palette (1).

Mit einem Klick auf das Symbol ,Linienendzeichen™ (2) kénnen Sie entweder auf
einem oder beiden Enden eines Objektes Linienendzeichen einblenden.

Mit einem Klick auf die Schaltflache , Linienendzeichen verketten" (3) kdnnen Sie an
beiden Enden eines Objekts die gleiche Linienendzeichenart erzeugen.

1 ==

Deckkraft: 100% 100°% abunilid bbbt ibdbocdilod bl
Schiagschatien 3 0 5

v <4 > -

2 2

e aktivieren Sie die Linie L-1' (4)

e klicken Sie, in der Attribute-Palette, auf den Pfeil (5), welcher das Auswahlmeni
Linienendzeichenart (6) 6ffnet

Aus der Liste konnen Sie diverse Linienendzeichen auswahlen oder die Eintrage aus
der ,Liste bearbeiten..." (7). 5

i

Linienendzeichenart

v « | 4
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o aktivieren Sie den Eintrag ,Liste bearbeiten" (7)

Der bestehende Eintrag flir das Pfeil-Linienendzeichen (8) in der Liste soll gedndert
werden. Das vorgeschlagene Pfeil-Linienendzeichen (9) ist zu klein fir die
Zeichnung.

8 -I P 300mmx0.00 mm15° 0.05mm
> 300mmx0.00mm15° 0,05mm
> 300mmx0.00mm15° 0.05 mm
® 30mmx300mm 0 0.05mm
O 300mmx300mm 0" 0.05mm
/ 200mmx0.00 mm45° 0.40 mm \/
1 NEIOE SR SPRYT RTORT FRAE) U W SR T > 300mmx0.00mm 45" Bem. Quer /\
»  300mmx0,00mm15° 0.05mm
T~ 300mmx0.00mm15° Bem. Quer...
Atribute ¥ | 5 300mmx300mm 0 0.05mm
@ ® Leer »  300mmx0.00mm 15" 0.05mm - 6
L-1° > 300mmx000 mm 15 0,05 mm
’9 (> 3,00 mmx0.00 mm 15* 0,05 mm bl i il
L . Solid < 300mmx0.00mm15° 0.05mm
' - B 300mmx300mm15° 0,05 mm
9 —_ 300mmx3,00mm 15" 0.05 mm
iy v Eigene Linienendzeichenart.
S O @ Klassenstl \D
v ’I Liste bearbeiten.. I _ 7
Bearbeiten Sie es deshalb: [

e markieren Sie, in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Linienendzeichenarten"
(10), die erste Linienendzeichenart (11)
o klicken Sie auf die Schaltflache ,Bearbeiten..." (12)

10 == | |iscnenazeichenarten ? >
Aktuelle Linienendzeichenarten

# | Form ‘ Lange ‘ Breite ‘Winkel ‘ Liniendicke “
11 ==) |1 > 3000 0.000 15 0.05mm

2 > 3.000 0.000 15 0.05mm

3 > 3.000 0.000 15 0.05mm

4 ® 3000 3,000 0 0.05mm

5 O 3.000 3.000 0 0.05mm

6 /2000 0.000 45 040 mm

7 > 3.000 0.000 45 Wie Bem. Querst...

8 » 3000 0.000 15 0.05mm

9 ~ 3,000 0.000 15 Wie Bem. Querst.

10 <0 3000 3.000 0 0.05mm

n »- 3000 0.000 15 0.05mm

12 > 3,000 0.000 15 0,05 mm A

Neu... Laschen

Driicken Sie die F1-Taste Ier klicken auf das ? oben rechts im Dialogfenster,
um die Vectorworks-Hilfe aufzurufen

12

OK Abbrechen

o gleich danach 6ffnet sich das Dialogfenster ,Linienendzeichenart bearbeiten™
(13):
- in diesem kénnen Sie unterschiedliche Parameter fir die Linienendzeichen
auswahlen oder bestimmen:
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Gru ndform . Pfell (14) 13 mmm  Linienendzeichenart bearbeiten ? X

Vorschau

Fallung: Stiftfarbe (15)

Abschluss: Gerade (16)

4>

Winkel: 20 (17)

Lange: 10 (18) | [ Einstellungen
14 ==) Grundform: P Piil -
15 =) | Filng Stiftfarbe - |
16 ==) | Abschius Gerade -
- bestatigen Sie mit OK 17 == | Wikl
18 ===) | Lange fio)
Breite 0 mm
[ Halbe Grundform: Links
[JNachinnen
Liniendicke
(O Wie Objekt

(O Wie Querstriche von BemaBungen
(@) Eigene Liniendicke:

Sie sind wieder zu dem Auswahlment ,Linienendzeichenarten®™ (19) zurlickgekehrt.
Die Parameter der zuvor markierten Linienendzeichenart (11) wurden geandert >
(20).

° bestétigen Sie mit OK Linienendzeichenarten <==m 19 ? X
Aktuelle Linienendzeichenarten
|# ‘ Form | Lange ‘ Breite | Winkel | Liniendicke o
20 == | |1 P 991 0.000 20 0.05 mm
2 = 3000 0,000 15 0.05 mm
3 = 3000 0.000 15 0.05 mm
4 ® 30 3.000 0 0.05 mm
5 @] 3.000 3.000 0 0.05 mm
6 S 2000 0,000 45 0.40 mm
7 > 3,000 0.000 45 Wie Bem. Querst...
8 » 3000 0.000 15 0.05 mm
9 ~ 3.000 0.000 15 Wie Bem. Querst...
10 0 3000 3.000 0 0.05mm
1 » 3000 0,000 15 0.05 mm
12 > 3000 0.000 15 0.05mm v

Neu... Laschen

Drucken Sie die F1-Taste oder klicken auf das ? oben rechts im Dialogfenster.
um die Vectorworks-Hilfe aufzurufen.

OK Abbrechen

¢ klicken Sie auf die Schaltflache ,Linienendzeichen verketten" (3)

[...] Mit Verkniipfen bestimmen Sie, dass an beiden Enden eines Objekts die gleiche Linienendzeichenart
angezeigt wird. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)
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e Offnen sie wieder das Auswahlmeni ,Linienendzeichenart" (22), indem Sie:
- auf den Pfeil (5), in der Attribute-Palette (21), klicken
o den ersten (gerade gednderten) Eintrag (23) markieren

23 mm) |V P | 1000mmx000mm20° 000 mm |
21 == Attribute 9 13,00 mm x 0,00 mm 15° 0,05 mm
3,00 mm x 0.00 mm 15° 0.05 mm
G x Leer 300 mmx3.00 mm 0" 0,05 mm
300 mmx 3.00 mm 0" 0.05 mm
2,00 mm x 0.00 mm 45° 0.40 mm
3,00 mm x 0.00 mm 45° Bem. Quer..
3,00 mm x 0.00 mm 15° 0.05 mm
3,00 mm x 0.00 mm 15" Bem. Quer..
3,00 mmx 3.00 mm 0" 0.05 mm
3.00 mmx 0.00 mm 15° 0.05 mm
3,00 mm x 0.00 mm 15° 0,05 mm
3,00 mm x 0.00 mm 15° 0.05 mm
3,00 mm x 0.00 mm 15° 0.05 mm
3,00 mm x 3.00 mm 15° 0.05 mm
3,00 mm x 3.00 mm 15° 0.05 mm

Deckkraft: 100% 100% i - . L-1
Eigene Linienendzeichenart [ —— 1

&hlagmhaﬂal3 Q @ Klassenstil HH_G_““'“-—D

v o p | V| Liste bearbeiten... 24

2 2 5
Die ausgewahlte Linienendzeichenart (23) wird fur beide Schaltflachen

,Linienendzeichen" (2) festgelegt.

VvV

22 ==p

7 B Solid

IIBASVYYS /YXNO®

e die Linie L-1' muss aktiv sein (24)

e schalten Sie die linke und die rechte Schaltflache fiir die Linienendzeichen (2) ein

Damit werden auf beiden Enden der Linie die gleichen Pfeile angezeigt (25).

Attribute ? 3 X
& % Leer v

L-2'

2B sold -

Deckkraft: 3'1]°/¢|’D1 00% Wﬁ]
Schlagschath =
41; 010 t
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Fiir die nachste Ubung kénnen Sie entweder ein neues Dokument 6ffnen oder
weiterhin in diesem Dokument zeichnen.

Daflir schieben Sie die gezeichneten Linien und Punkte von dem Zeichenblatt
(welches als ein grauer Rahmen dargestellt wird) weg:

e aktivieren Sie, mit dem Werkzeug Aktivieren @ und mit der Methode -
Auswahl durch Rechteck , alle Objekte innerhalb des Zeichenblattes (1) und
verschieben (2) Sie diese, mit der gedrlickten LMT, zur Seite
- die Driicken-Ziehen-Loslassen-Methode

(drucken-gedrickt ziehen-loslassen)

Sie kénnen auch alle markierten Objekte mit der Entf-Taste |6schen.

l

< 2
I 4............................a._

L 2665m W: 179,464

E+ f

1

2.2 Rechteck, Kreis und Polylinie
Rechteck @

Werkzeugpalette ,Konstruktion™ (4)

Mit diesem Werkzeug werden Rechtecke und gedrehte Rechtecke gezeichnet.

@ Halten Sie wahrend des Zeichnens die Umschalttaste gedriickt, kénnen nur noch Quadrate gezeichnet
werden.

& Wollen Sie ein Rechteck mit einem Seitenverhaltnis im Goldenen Schnitt zeichen, miissen Sie wéhrend des
Zeichnens die Kontrolltaste und die Umschalttaste (Windows) bzw. die Befehlstaste und die Umschalttaste (Mac)
gedriickt halten. Der Goldene Schnitt bezeichnet ein Seitenverhaltnis von ungefahr 1:1.618. [...]

[...] Methoden [...]

[...] Definiert durch Diagonale

Aktivieren Sie diese Methode, wird das Rechteck durch Ziehen einer Leitlinie von der linken oberen zur rechten
unteren Ecke definiert. Sie kdnnen natirlich auch die MaBe des Rechtecks wahrend des Zeichnens direkt in die
ObjektmaBanzeige eingeben oder das Rechteck durch Eingabe von Daten in ein Dialogfenster anlegen (Offnen
durch Doppelklick in das Werkzeug). [...] (siehe Menu Hilfe - Vectorworks-Hilfe_1)

Kreis @

Werkzeugpalette ,Konstruktion™ (0)

Mit diesem Befehl kénnen Sie Kreise auf verschiedene Arten zeichnen. So kann ein Kreis u.a. durch Zeichnen
seines Radius oder durch Anklicken von drei Punkten bzw. Tangenten, durch die der Kreis laufen soll, definiert
werden. Wie bei den meisten Werkzeugen steht Ihnen auch mit dem Kreiswerkzeug die Méglichkeit offen, einen
Kreis Uber ein Dialogfenster oder mit der Maus und durch Dateneingabe in der ObjektmaBzeile zu konstruieren.
[...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)
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Polygon
Werkzeugpalette ,, Konstruktion™ (8)

Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie offene und geschlossene Polygone mit bis zu 4000 Eckpunkten zeichnen. Unter
einem offenen Polygon, auch Polygonzug genannt, versteht man ein Polygon, das keine geschlossene AuBenkante
aufweist, bei dem also der letzte Punkt nicht auf dem Anfangspunkt liegt. AuBerdem kénnen Sie mit dem Polygon-
Werkzeug aus geschlossenen Flachen, die von einem oder mehreren Objekten (Linien, Rechtecke, Polylinien,
Polygone) begrenzt werden, Polygone erzeugen. Ist eines der Objekte rund (Kreis, Kreisbogen), wird eine Polylinie
erzeugt. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Polylinie @

Mit dem Werkzeug Polylinie (Werkzeugpalette , Konstruktion™) kdnnen Sie offene und geschlossene Polylinien
mit bis zu 4000 Scheitelpunkten zeichnen. Unter einer offenen Polylinie versteht man eine Polylinie, die keine
geschlossene AuBenkante aufweist; der letzte Punkt der Polylinie liegt also nicht auf deren Anfangspunkt. Bei
Polylinien handelt es sich um Polygone, die nicht nur Ecken, sondern auch Kurven und Kreisbogen aufweisen
kénnen.

Beim Zeichnen mit dem Polylinienwerkzeug wird wie bei Polygonen an jeder angeklickten Stelle ein Scheitelpunkt
eingefligt. Da Polylinien aber nicht nur Ecken, sondern auch Kurven oder Kreisbogen aufweisen kénnen, miissen
Sie jeweils vorher durch Anklicken der entsprechenden Methode bestimmen, was beim néchsten Klick gezeichnet
werden soll. Sie haben dabei die Wahl zwischen Eckpunkten, Bézierkurven, kubischen Kurven, tangentialen
Kreisbogen, Kreisbégen durch Punkte und Verrundungen. Geschlossene Polylinien werden mit einem Klick auf
den Anfangspunkt fertiggestellt, offene Polylinien mit einem Doppelklick an die gewlinschte Stelle. [...]

[...] Bézierkurve einfiigen

Ist diese Methode aktiviert, wird an den Stellen, an die Sie mit dem Polylinienwerkzeug klicken, eine neue
Bézierkurve eingefligt. Die Kurve wird tangential an die Seitenmitten der imagindren Verbindungslinien der

Scheitelpunkte gelegt. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)
SVAVAY

Flichen zusammenfiigen ‘ [ EET 2 e e

Mit dem Befehl Flichen zusammenfiigen (Meni Andern) kénnen mehrere sich iiberlappende Objekte zu einem
Polygon oder einer Polylinie verschmolzen werden. Es werden alle Objekte zusammengefiigt, die eine Flache
darstellen, also mit einem Fullmuster versehen werden kénnen. Dazu gehdren Rechtecke, Kreise, Kreisbogen,
Polygone, Polylinien und Freihandlinien. Enthalten die Objekte keine runden Anteile, wird ein Polygon angelegt,
ansonsten eine Polylinie. Beim Zusammenfiigen zweier Objekte mit unterschiedlichen Attributen (Muster, Farbe,
Klassenzugehorigkeit, Datenbankverknipfung usw.) werden die Attribute des zuerst gezeichneten Objekts (bzw.

des weiter hinten liegenden) beibehalten. Die Reihenfolge der Objekte kann mit den Befehlen unter Andern >
Anordnen verédndert werden. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Schnittflsche loschen | Smiide ischen

Mit dem Befehl Schnittfliche I6schen (Meni Andern) kénnen Sie die Schnittflaiche zweier oder mehrerer sich
Uberlappender Objekte aus dem weiter hinten liegenden Objekt herausstanzen. Salopp formuliert wird das Objekt
vorne zu einer Platzchenform, mit der man aus dem hinteren Objekt aussticht wie aus einem Teig. (Die
Reihenfolge von Objekten kann mit den Befehlen unter Andern > Anordnen verdndert werden. Das Objekt,
aus dem die Schnittflache herausgestanzt wird, wird, wenn madglich, in ein Polygon, sonst in eine Polylinie
umgewandelt. Sie konnen den Befehl auch auf mehr als zwei Objekte anwenden, das vorderste Objekt stanzt
seine Form dann in alle unter ihm liegenden. In den Abbildungen wurde das stanzende Objekt ausgeblendet,
damit das Resultat sichtbar wird. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

2.2.1 Rechtecke

Die einfachen geometrischen Formen (wie z.B. Rechtecke und Kreise) kénnen auch,
wie schon bei dem Werkzeug Linie gezeigt, auf drei Arten erzeugt werden:

1. durch zwei Mausklicks auf die Zeichenflache

2. durch die Eingabe in die ObjektmaBanzeige oder

3. Uber das Dialogfenster ,,Objekt anlegen®

Vectorworks hat zu jedem dieser Werkzeuge (z.B. Rechteck, Kreis, Polygon usw.),
entsprechend derer geometrischen Eigenschaften, mehrere Methoden entwickelt.

In dieser Ubung werden auBerdem unterschiedliche Zeigerfang-Funktionen (eine
sehr wichtige Zeichenhilfe in Vectorworks) angewendet. Dadurch steigt der
Schwierigkeitsgrad der Arbeitsschritte.
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Die Linie
Zuerst sollen drei Linien, als Basis fiir die ndchste Ubung, gezeichnet werden.

Die Linien sollen 2 m lang sein. Sie sollen mit der Stiftfarbe Dunkelrot (2) und mit
der Dicke 0,7 (3) gezeichnet werden.

Um das Objekt in einer bestimmten Farbe oder einer bestimmten Liniendicke zu
zeichnen, missen diese schon (bevor Sie das Werkzeug zum Zeichnen aktivieren)
in der Attribute-Palette ausgewahlt werden.

e bestimmen Sie diese Eingaben (2 und 3) in der Attribute-Palette (1), bevor Sie
das Werkzeug Linie aktivieren

1 == g’i:“e . & "v" K&nstruktim}ﬂ a x \ o,
-::. |34m |32m
& TS i t

72 | Solid -
|
2 ==) I
e D
[ —
3 — — -
e aktivieren Sie das Werkzeug Linie (4) N ‘¥
in der Konstruktion-Palette und g I *ﬁ
; ; ; § Aiam  w oo |
die erste - In bestimmten Winkel (5) und S, 7/ [Lom W oo ]
die dritte Methode - Aus Anfangspunkt (6) L I
fmn =" 8

in der Methodenzeile

e zeichnen Sie die Linie (7), indem Sie irgendwo oben links auf das Zeichenblatt
klicken (= Anfangspunkt) und dann, in der ObjektmaBanzeige (8), den Wert fir
die Lange 2 m und fiir den Winkel 0,00° eingeben (mit Hilfe der Tabulatortaste)

e kopieren Sie diese Linie (L-1) zweimal nach rechts (9)
mit dem Werkzeug Aktivieren (die Dricken-Ziehen-Loslassen-Methode bei
gedruckter Strg- bzw. Ctrl- Taste)

<=9
==

+ Strg-bzw. Ctrl-Taste




Rechtecke

Die Rechtecke werden an den drei zuletzt gezeichneten Linien ausgerichtet (zum
besseren Verstandnis der Zeigerfang-Funktionen).

Die Rechtecke sollten mit der schwarzen Stiftfarbe (1) und mit der Dicke 0,13 (2)
gezeichnet werden. Vor dem Zeichnen tragen Sie diese Attribute in die Attribute-
Palette ein.

Attribute 7 R X .
am Sold - Konstruktion

Deckirit 1007 1007 - -
Schiagechaten [

2 ‘ —_— .

v 4 @ p -

1. Das erste Rechteck -
die Methode - Definiert durch Diagonale

Das erste Rechteck soll so gezeichnet werden, dass die Lange seiner Diagonale mit
zwei Klicks der LMT bestimmt wird.

Aufgabe:

Zeichnen Sie das Rechteck mit zwei Klicks, ausgehend von dem rechten Ende der
Linie L-1, auf die Zeichenflache.

WICHTIG: In der Zeigerfang-Palette muss der Fangmodus An Objekt ausrichten (7)
eingeschaltet sein.

Anleitung:

e aktivieren Sie das Werkzeug Rechteck (3)
in der Konstruktion-Palette, und die erste
Methode - Definiert durch Diagonale (4)
in der Methodenzeile

e zeichnen Sie die Diagonale des
Rechtecks zuerst mit einem %2
Klick (1) auf das rechte Ende [x 106m oy 266m
der Linie (L-1)
- ziehen Sie dann die LMT nach
oben rechts und definieren Sie,
mit dem zweiten Klick (2) auf der
Zeichenflache, die Lange der
Diagonale des Rechtecks L-1 1
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2. Das zweite Rechteck —
die Methode - Definiert durch Mittelpunkt

Bei dieser Methode soll die Halfte der Diagonale bekannt sein. Sie wird ausgehend
von dem Mittelpunkt des Rechteckes gezeichnet.

Aufgabe:

Die Lange dieses Rechtecks soll genau so lang wie die Linie L-2 sein. Seine Breite
soll 0,5 m (Einheiten) betragen und sein Mittelpunkt soll auf dem rechten Ende der
Linie L-2, Punkt (3), liegen.

o
(6]
-mmmmp

-

v

A

Ax=1> L Ax=1> L Ax=1> L

24

4

v
\
A

In dieser Ubung wird die Ldnge des Rechtecks (iber eine Hilfslinie konstruiert und
seine Breite wird Uber einen Eintrag in der ObjektmaBanzeige definiert.

Um die bendtigte Hilfslinie angezeigt zu bekommen, miissen Sie den Fangmodus
An Punkt ausrichten (8) in der Zeigerfang-Palette einschalten.

An Punkt ausrichten

Diese Funktion erlaubt das Ausrichten von Objekten an Hilfslinien, die durch Ausrichtpunkte laufen. Hilfslinien
sind tempordr angezeigte gepunktete Linien, z. B. die Strecke zwischen dem Mauszeiger und einem Ausrichtpunkt
in einem bestimmten Winkel gegenliber dem Ausrichtraster oder solche mit einem bestimmten Abstand zum
Temporaren Nullpunkt. [...]

[...] Der Ausrichtpunkt, auf den sich die Hilfslinie bezieht, wird mit einem kleinen roten Quadrat markiert. [...]
(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Anleitung:

2 X
Pedd | 0—o
e aktivieren Sie das Werkzeug Rechteck (3) e ke X

in der Konstruktion-Palette, und die zweite —— ﬁ b_n E}}&
Methode - Definiert durch Mittelpunkt (5)
in der Methodenzeile 8'

> mit dem ersten Klick (3) auf das rechte Ende der Linie L-2 bestimmen Sie die
Position des Mittelpunktes (9)
(mit Hilfe von dem Fangmodus An Objekt ausrichten wird der Kontrollpunkt 3
markiert und der Text ,Endpunkt" wird eingeblendet)

L-2
?73

9
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Das Rechteck soll die gleiche Lange wie Linie L-2 haben,
d.h. die Halfte seiner Lange ist gleich der Halfte der Lange von Linie L-2:
o fahren Sie mit dem Mauszeiger nach links, entlang der Linie L-2 (10) (ohne zu
driicken) bis der Text ,Mittelpunkt® (11) erscheint
- verweilen Sie mit dem Mauszeiger an dieser Stelle

Nach einer Sekunde erscheint ein kleines rotes Quadrat (12).
Das gleiche erreichen Sie schneller mit dem Drlicken der Taste-T auf der Tastatur.

11

e mit einem Doppelklick auf ein Symbol in der Zeigerfang-Palette (z.B. auf das
Symbol An Punkt ausrichten - 8) 6ffnet sich das Dialogfenster ,Einstellungen
Zeigerfang" (13)

- 6ffnen Sie die Registerkarte fiir den Fangmodus , Ausrichtpunkt" (14)

- auf der rechten Seite kédnnen Sie bestimmen wie viele Sekunden (15)
Vectorworks warten soll, bevor er den Ausrichtpunkt setzt >
| HINWEIS: manuell setzen mit Taste "T'| (16)

13 ==) Einstellungen Zeigerfang ? =
| FEmpires Hilfslinien 0° oder 90" von Ausrichtpunkten anzeigen
Allgemein Hilfslinien fiir Standardwinke! von Ausrichtpunkten anzeigen
Raster [~ Hilfslinie zwischen Ausrichtpunkien anzeigen 15
Objektfang = ElifaliniznimE anghesaich WanAusrichiuakten S¥7RIG8 m m mm mm = o o o o o o ~
Winkel 1 ] Ausrichtpunkt setzen, wenn die Maus Sekunden nicht bewegt wird 1
14 =) | | Ausrichtpunkt I K| o . - 1
Ausrichikante o L e e e e T e e e o o o e e i it o 1
. - *
Teilstiick ‘ "] Temporaren Nullpunkt setzen, wenn die Maus 2 Sekunden nicht bewegtwird -
- - - S-S S——— - S——S———— - {—- —” —_———-—-—-f—-——t——-- - -
1 . . : s 1
i [~] Ausrichtpunkt setzen. wenn die Maus 1 Sekunden nicht bewegtwird. |
1 1
161==) Hinweis: manuell setzen mit Taste 'T' I [
. S . . S, . . . S .. . . S . . . . S .. . . . . . . . -
Zeigtalle Modi, fur die Einstellungen vorgenommen werden konnen. 15
Grundeinstellungen Abbrechen

Vectorworks hat den Ausrichtpunkt 4 markiert.

e fahren Sie mit dem Mauszeiger nach oben, weiterhin ohne zu dricken (17)
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Eine griin gestrichelte Hilfslinie (18) wird temporar, durch den Ausrichtpunkt 4,
angezeigt.

Ihr Mauszeiger gleitet entlang dieser Hilfslinie (17), mit ihr wird die Halfte der
Rechteckbreite = Ax (19) definiert (mit Hilfe der Zeigerfang-Funktion
An Punkt ausrichten - 8).

Gleichzeitig erscheint die ObjektmaBanzeige (20).

18 =mp
A -—"‘J}
T i |[acm Ay 0368m | <mm 20
L-2 1
3 4[] ” £ 3
Ax="s L Ax=Y L
19

Vectorworks hat den Wert fur Ax (21) schon in die ObjektmaBanzeige eingetragen
(= -1m).

o driicken Sie die Tabulatortaste so lange, bis der Mauszeiger in das Eingabefeld
Ay springt:
- tragen Sie fir die Breite des Rechtecks Ay: 0,5 m (22) ein
- bestatigen Sie diesen Wert mit der Eingabetaste

Eine rot gestrichelte Hilfslinie y=5 (23) wird angezeigt.

o klicken Sie, mit der LMT, auf den Schnittpunkt (24) der griinen (18) und der
roten (23) Hilfslinie

18 =)

l ! Ausrichten 90°I

’E'J"'

24
Ax: -1m Ay: 0,5m
L-2 |
4|__| f 3 I
21 22
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Das gezeichnete Rechteck verdeckt die Linie L-2, da es im Vordergrund gezeichnet
wurde (25).

In Vectorworks werden Objekte der Reihe nach gezeichnet. Das zuerst gezeichnete
Objekt liegt unten auf der Zeichenflache, das zuletzt gezeichnete ganz oben.

Diese Reihenfolge kann man, mit vier Befehlen (28) in der Menizeile, andern:

Andern (26) - Anordnen - (27) - In den Vordergrund (28)

26 - Andern | 3D-Model FExtras Text Designer Fenster Cloud Hife
Verschieben » X

27 ==p Anordnen i| In den Vordergrund CurF B <=
Ausrichten » Schrittweise nach vorne Ctrk-Ale+F = 28
Rotieren und Spiegein » | In den Hintergrund % Ctrl+B |— <=
Skalieren.. Schrittweise nach hinten Cur+Ab+B <=

o falls das gezeichnete Rechteck nicht aktiv ist, aktivieren Sie es (25)

e gehen Sie, in der Menlzeile, zu dem Befehl In den Hintergrund:
Andern - Anordnen - In den Hintergrund

Das Rechteck wird in den Hintergrund angeordnet (29).

| i

25 29

3. Das dritte Rechteck -
die Methode - Definiert durch Seitenmitte

Aufgabe:

Die Lange dieses Rechtecks soll die gleiche Ldnge wie Linie L-3 (L) haben. Es soll
die gleiche Breite wie das erste Rechteck (B) erhalten. Die Mitte der unteren Seite
soll auf dem rechten Ende der Linie L-3, Ausrichtpunkt 5, liegen.

Ausrichten 90° / Ausrichten 0°

$ i fﬁ Ax -1m Ay: 2.66m
B B! L
E i - | 4
L1 L-2 -3
el R —V 5
4--—--'5---»
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Flr diese Aufgabe brauchen Sie die Hilfe
der Zeigerfang-Funktionen:

o | g—ap
An Objekt ausrichten (1) 1 =3 B X
An Punkt ausrichten (2) > b || B Q Z>% &
Anleitung: ; '

In dieser Ubung werden die Ldnge und die Breite des Rechtecks durch zwei
Hilfslinien konstruiert.

e aktivieren Sie das Werkzeug Rechteck (3) in der Konstruktion-Palette, und die
dritte Methode - Definiert durch Seitenmitte (6)

e bestimmen Sie die Position der Mitte der unteren Seite des Rechteckes (4) mit
einem Klick, auf das rechte Ende der Linie L-3, Kontrollpunkt 5 (der Text
~Endpunkt" erscheint - 3)

3
4 |
s %

-5

Der Vorgang ist der gleiche wie in der letzten Ubung.
Das Rechteck soll die gleiche Lange wie Linie L-3 haben:

e fahren Sie mit dem Mauszeiger nach links, entlang der Linie L-3 (5) (ohne zu
driicken), bis der Text , Mittelpunkt® (6) erscheint
o verweilen Sie mit dem Mauszeiger an dieser Stelle, bis nach einer Sekunde ein
kleines rotes Quadrat (7) erscheint

6

7
| B

L-3 6 @ =
=t
|.flxt -m Ay: Om

D CTTTEEUPER OO RIERROELER o @am 5

Vectorworks hat den Ausrichtpunkt 6 markiert.
e fahren Sie mit dem Mauszeiger, weiterhin ohne zu driicken, nach oben
Es wird eine griin gestrichelte Hilfslinie (8) durch den Ausrichtpunkt 6 eingeblendet.

Mit dieser Hilfslinie haben Sie die Lange des Rechtecks (L) definiert > Ax: (-1m)
(9)

(d.h. die Halfte der Léange von Linie L-3 wird zu der Halfte der Lange des
Rechtecks).

Ihr Mauszeiger kann jetzt entlang der Hilfslinie (8) gleiten.
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A

Das Rechteck soll die gleiche Breite (B) wie das erste Rechteck haben.

e ziehen Sie den Mauszeiger, weiterhin ohne zu driicken, bis zu der oberen
rechten Ecke des ersten Rechtecks (10):
o verweilen Sie eine Sekunde Uber diesem Punkt
(oder driicken Sie die Taste-T auf der Tastatur) bis der Ausrichtpunkt 7 mit
einem roten Quadrat markiert wird

10
!
A A
E 7 [ -11078m Ay 266m
B i B
-1 L-2 L3~ 4
6 5

- fahren Sie mit dem Mauszeiger nach rechts (11), weiterhin ohne zu drlicken

Es erscheint eine rot gestrichelte Hilfslinie (12). Diese wird die Breite (B) des
ersten Rechtecks auf das dritte Rechteck Ubertragen.

11 mmp o >

s i x

E I [ax 6633m Ay 286m | |

B i 12 BE
PR L-2 g L3
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- fahren Sie mit dem Mauszeiger so lange nach rechts, bis die griin gestrichelte
Hilfslinie erscheint (13)

o klicken Sie erst jetzt, mit der LMT, auf die Schnittstelle (14) der roten (12)
und grinen (13) Hilfslinie

13 =

%
I ’ Ax -1m Dy: 2.66m

12 14

L-1 L-2 L-3

fenl
=

Das Rechteck mit der Lange L und der Breite B wurde, ohne direkte MaBeingabe,
gezeichnet und bleibt aktiv (15).

Es steht im Vergleich zu Linie L-3 im Vordergrund.

e ordnen Sie es, mit dem Befehl aus der Meniizeile, in den Hintergrund an:
Andern - Anordnen - In den Hintergrund (> das Ergebnis 16)

B L
e >
L-3 v L-3
| 1
15 16

2.2.2 Kreise

1. Der erste Kreis -
die Methode - Definiert durch Mittelpunkt und Radius

Aufgabe:

Der Mittelpunkt des Kreises soll auf dem rechten Ende von Linie L-1 liegen (8).
Der Radius soll 3/8 der Lange von Linie L-1 entsprechen.

Die Stiftfarbe des gezeichneten Kreises soll Dunkelgriin sein (1).

Die Dicke der Linie soll 0,50 (2) und

die Flllung: Leer (3) sein.
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Radius = 3& L

»|

L-1
14 %8 .,
| W: 180,000° |
BN X S 7Y /
Anleitung: Auribute 74 x

L : . Smmp & x e -
e tragen Sie die vorgegebenen Attribute in

die Attribute-Palette ein
. n Salid -

Die Stiftfarbe - Dunkelgriin (1) 1 ==p
D|e D|Cke der L|n|e - 0,50 (2) Deckkraft: 100% 100%
Die Fllung - Leer (3) Dy 2

v 4 ® p v

Um diese Ubung einfacher auszufiihren, ohne den Taschenrechner oder
zusatzlichen Hilfskonstruktionen, brauchen Sie wieder die Zeigerfang-Funktionen.
Der Fangmodus An Teilstiick ausrichten (4) ist in diesem Fall eine sehr nitzliche
Hilfe.

An Teilstiick ausrichten

Aktivieren Sie diesen Fangmodus, um ein Objekt an einem Punkt einer Objektkante (Linie, Kreisbogen, Polygon-
, Rechteck-, Wandseite etc.) auszurichten, der die Kante unterteilt. [...]

[...] Befindet sich die Maus nicht Uber einem solchen Teilstlick, sondern irgendwo auf einer Objektkante (der
Begrenzungslinie eines Objekts), blendet der Intelligente Zeiger den Text ,Objektkante™ ein.

Mit diesem Fangmodus kénnen Sie Teile von geraden Strecken und Kreisbogen, aber nicht von Bézier- und kubi-
schen Kurven, durch den Intelligenten Zeiger anzeigen lassen, also beispielsweise ein Viertel oder drei Viertel der
Strecke. Befindet sich der Mauszeiger lber dem Punkt der Kante, der vom Eckpunkt aus einem Viertel der
gesamten Kantenlange bildet, erscheint ein Plinktchen beim Zeiger und der Text ,Teilstliick® wird eingeblendet.
Im Dialogfenster ,Einstellungen Zeigerfang" kdnnen Sie die anzuzeigende Distanz als Bruch, in Prozent oder als
absoluten Wert definieren. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

e wahlen Sie in der Zeigerfang-Palette die drei unten angezeigten Fangmodi:
- zum Markieren von Ausrichtpunkten:

An Objekt ausrichten (5)
An Punkt ausrichten (6)

- zum Teilen von Liniensegmenten zwischen zwei markierten Ausrichtpunkten
(nur optisch):
An Teilstiick ausrichten (4)
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7 === Einstellungen Zeigerfang 11
|M Teilungsart 1
Allgemein
g 10 ===) @ Bruch:
Raster
Objekifang () Prozent 25
Winke! () Abstand: Om
Ausrichtpunkt
Ausrichtkante D Ganze Strecke teilen
8 mm)| | Teilstick

o doppelklicken Sie auf das Symbol An Teilstlick ausrichten (4) in der Zeigerfang-
Palette

Das Dialogfenster ,Einstellungen Zeigerfang" (7) wird getffnet.

o in der Registerkarte ,Teilstick" (8), in dem Gruppenfeld ,Teilungsart® (9)
tragen Sie, bei der Option ,Bruch:™ (10) %2 (11) ein

d.h. die Halfte zwischen den zwei markierten Ausrichtpunkten wird mit einem
Teilpunkt markiert

Die notwendigen Vorbereitungen fir diese Aufgabe wurden erledigt. Sie kénnen
jetzt mit dem Zeichnen beginnen.

¢ aktivieren Sie das Werkzeug Kreis (12) in der Konstruktion-Palette und die erste
Methode - Definiert durch Mittelpunkt und Radius (13)

Konstruktion g x| b &% | Keine g
Y} RO e ([agleo O e .9
@%‘T AN \\ # [10.5m [10m

Ole ». @0 |1

|

Bevor Sie die Position des Zentrums mit einem Mausklick auf dem rechten Ende der
Linie L-1 - (8) definieren, missen Sie diesen Punkt markieren:

- bewegen Sie den Mauszeiger zu dem rechten Ende von Linie L-1 (14), und
warten Sie so lange, bis Vectorworks das rote Quadrat einblendet

Der Punkt wird zum Ausrichtpunkt (8).

14
L-1 A\

Q
o
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- nachdem das rote Quadrat erschienen ist, klicken Sie auf diesen Ausrichtpunkt
(8) > um den Mittelpunkt des Kreises festzulegen (15)

- fahren Sie mit dem Mauszeiger nach links (ohne zu driicken) bis zu dem
Mittelpunkt von Linie L-1 (16) (der Info-Text ,Mittelpunkt" - 17 wird angezeigt)

o verweilen Sie an der Stelle, bis das rote Quadrat erscheint

Dadurch hat der Intelligente Zeiger einen weiteren Ausrichtpunkt 9 erkannt und
kann das Liniensegment dazwischen teilen.

Vectorworks zeigt die Halfte (18), zwischen den zwei markierten Ausrichtpunkten
(8 und 9) an (> Ausrichtpunkt 10). Diese Liniensegmente haben Vs der Lénge von
der Linie L-1 > d.h. Sie mlssen diese Segmente noch einmal halbieren, um ein s
der Lange zu erhalten.

17
16 1 18 15
L-1 \ 1 \
I e 2
9 10 8 /
Va L Va L
€ mmmeeeeee IR Semm—— >

- bewegen Sie den Mauszeiger (weiterhin ohne zu driicken) bis zu dem

Ausrichtpunkt 10
o verweilen Sie an der Stelle (oder driicken sie die Taste-T)

Dadurch werden weitere Teilungen zwischen den Ausrichtpunkten (8-10, 10-9)
angezeigt (19 und 20).

o U f=d b

=}
11 ﬁ\l

o klicken Sie erst jetzt auf den Ausrichtpunkt 11 (20)
(= die Mitte zwischen Punkt 9 und 10)

2
L-1 9 [Purie] 1 0 \
fg— e—i
W[ omn v oo | /
P g >

Der Kreis, mit dem vorgegebenen Radius (3/8 L) und den Attributen, wurde
gezeichnet (21).
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2. Der zweite Kreis -
die Methode - Definiert durch Durchmesser

Aufgabe:

Zeichnen Sie den Umriss einer Stehlampe:

- sie steht auf dem linken Ende

von Linie L-2, Ausrichtpunkt 12

- sieist 2 m hoch

die Glaskugel (A) hat den

Durchmesser 0,425 m

Attribute:

Fdllung: Solid - Hellgelb
Stiftfarbe: Schwarz

Stiftdicke: 0,18

Attribute:
Stiftdicke: 0,35

Attribute:

die Leuchtenstange (B)

Stiftfarbe: Solid - Schwarz

Stiftdicke: 1,40

die FuBplatte (C) hat den Durchmesser 0,5 m

A
N e
10,425 m
Comp —tp—Y =2
12
1 =) Attribute ? R X
CN | Solid -
2=
RLEER R CER L e e PEEREER LRI PRI EEY >
. 72 1m Solid -
: 3==)
E Deckkraft: 100% 100%
r . . Schlagschatten [

EErTTT
FlCiassi 02z
2

018

4 =)




Anleitung:

e tragen Sie die vorgegebenen Attribute flr die Glaskugel (A)
in die Attribute-Palette (1) ein:
- die Fullung: Solid - Hellgelb, z.B. Classic 022 (2)
- die Stiftfarbe: Solid - Schwarz (3)
- die Dicke der Linie: 0,18 (4)

Mit der Position der Glaskugel (A) wird die Hohe 2 m der Lampe definiert.

Zeichnen Sie diese (A) mit der Zeigerfang-Hilfe An Kante ausrichten,
Option , Parallele zu Ausrichtkante mit Abstand:™

e doppelklicken Sie auf das Symbol An Kante ausrichten (5) in der Zeigerfang-
Palette:
- es wird das Dialogfenster ,Einstellungen Zeigerfang" (6) gedffnet
- in der Registerkarte ,Ausrichtkante" (7) aktivieren Sie die Option ,Parallele zu
Ausrichtkante mit Abstand:™ (8) und tragen Sie in das Eingabefeld den
Abstand 2 m (9) ein

6 =) [instellungen Zeigerfang
|%L [ ] Ausrichtkante setzen, wenn die Maus 05

Allgemein Hinweis: manuell setzen mit Taste 'T'
Raster
Objektfang [“|Winkelhalbierende zwischen Ausrichtkanten anzeigen
Winkel 8‘ Paral\ele zu Ausrichtkante mit Abstand:
Ausrichtpunkt Parallele/Senkrechte zu Ausrichtkante anzeigen I

7 =) Ausrichtkante
Teilstiick 9

¢ aktivieren Sie, in der Zeigerfang-Palette noch zwei andere Fangmodi:
An Objekt ausrichten (10) und An Punkt ausrichten (11)

Die Glaskugel

Zeichnen Sie die Glaskugel (A) mit dem Werkzeug Kreis (12) und mit der zweiten
Methode - Definiert durch Durchmesser (13)

Konstruktion 3 x|{¢ | <€ Keine £

b RO e |6 @O@.@
& &, T NN E l14m_____|13m
=00 DO, m || ;5

¢ nachdem Sie das Werkzeug Kreis aktiviert haben, fahren Sie mit dem
Mauszeiger Uber die Linie L-2:
o der Text ,Objektkante™ (14) wird angezeigt:
- dricken Sie die Taste-T - entlang der Linie L-2 erscheint eine rot
gestrichelte Referenzlinie (15)
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Im nachsten Schritt wird eine Hilfsparallele, mit der Entfernung 2 m, von dieser
Referenzlinie angezeigt.

14
Objektkante
,L L-2

- fahren Sie mit dem Mauszeiger (ohne zu dricken) bis zu dem linken Ende von
Linie-2. Verweilen Sie dort - es erscheint der Ausrichtpunkt 12

rJ;| S S S L2
B2 ) L
12

o von diesem Punkt aus, fahren Sie mit dem Mauszeiger senkrecht nach oben
(16)

Es erscheint eine griin gestrichelte Hilfslinie (17), welche senkrecht zu Linie L-2
steht und durch den Ausrichtpunkt 12 verlauft.

Der Info-Text ,Ausrichten 90°" (18) wird angezeigt.

=17

A [oiionso] e=18

& L-2
I 12
16

o bewegen Sie den Mauszeiger weiter nach oben (19), entlang der grin
gestrichelten Hilfslinie (17) (ohne zu driicken) so lange, bis die 2 m entfernte
rot gestrichelte Hilfsparallele (20) erscheint

Der Info-Text ,,Abstand zu ARK/ Ausrichten 90°" (21) wird angezeigt.

71



13
\ |Ahsiand zu ARK [/ Ausrichten 90°|

20m %h
21
=17
I 12
19

- klicken Sie auf den Schnittpunkt 13 der Hilfsparallelen (20) und der
Senkrechten zur Linie L-2 (17)

Damit haben Sie die Position eines Kreispunktes und die Hohe der Lampe (2 m)

definiert. 221 13

L-2

- fahren Sie mit dem Mauszeiger (ohne zu driicken) nach unten (22)

Es erscheint die ObjektmaBanzeige (23).
> betatigen Sie die Tabulatortaste

Der Mauszeiger spring in das erste Eingabefeld der ObjektmaBanzeige.
- tragen Sie den Wert flr die Ldnge / den Durchmesser L: 0,425 m Uber die
Tastatur ein (24)

Vectorworks zeigt unmittelbar danach einen rot gestrichelten Hilfskreis (25) mit dem
Radius 0,425 m (um den Punkt - 13) an.
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- driicken Sie zweimal die Eingabetaste, um die Eingabe zu bestatigen

1
;e L 0425m W -90.000
L4 3 I T
+ oL 0425m WT | 24
24
L-2

Der Kreis mit den vorgegebenen Anforderungen wurde gezeichnet (26).

S

26

Die Leuchtenstange (B)

e mit dem Werkzeug Linie zeichnen Sie eine Linie von der Glaskugel bis zu dem
Ausrichtpunkt 12 (27)

e andern Sie ihre Stiftdicke, in der Attribute-Palette, in 0,35 um



27 ==)

+

[L 0771m  w: -90.000

L-2

12

Die FuBplatte

e bevor Sie die FuBplatte (C) zeichnen, dndern Sie in der Attribute-Palette die
Stiftdicke zu 1,40

e aktivieren Sie das Werkzeug Linie, die erste - In bestimmten Winkel (28) und
die vierte Methode - Aus Mitte (29)

] NN [s
i i

28 29

Die Linie wird von Ausrichtpunkt 12 aus nach links und rechts gezeichnet (30).

12 L-2

[L o402m  w: 180.000°

1

31
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o in die erschienenen ObjektmaBanzeige (31) tragen Sie die Halfte der
gewiinschten Lange ein (weil die Linie von der Mitte aus, nach links und rechts,
gezeichnet wird)

> betatigen Sie die Tabulatortaste
- tragen Sie den Wert fur die Lange L: 0,25 m Uber die Tastatur ein (32)
- bestétigen Sie diesen Wert zweimal mit der Eingabetaste

L
i kl 3
Fﬁ g

v 12

o [L 02sm w0000 |

f

3. Der Kreisbogen -
die Methode - Definiert durch Sehne und einen Punkt auf
Kreisbogen

Aufgabe:

Zeichnen Sie zuerst einen Kreisabschnitt (iber das dritte Rechteck und fligen Sie
Beide zusammen. Dadurch entsteht der Umriss eines Bogenfensters.

Die Sehnenldnge des Kreisabschnittes soll gleich der Lange des Rechtecks sein
(I=1)
Seine Breite (b) soll 0,30 m betragen.

Attribute: i
Die Fiillung: Solid - Classic 038 (1)  Classic0%8
Die Stiftfarbe: Solid - Schwarz H BN [ B AN BN
Die Dicke der Linie: 0,25 HEN EEEE EER
EEEEN . [ B
o l EEE

1
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Kreisabschnitt

A
A

I=Sehnenléange
b=Breite L-3

Anleitung:
e tragen Sie die vorgegebenen Attribute in die Attribute-Palette ein:

Die Flllung: Solid — Classic 038 (1)
Die Stiftfarbe: Solid - Schwarz
Die Dicke der Linie: 0,25

e fiir diese Ubung brauchen Sie die zwei Fangmodi:
An Objekt ausrichten (2) und
An Punkt ausrichten (3)

e aktivieren Sie das Werkzeug Kreisbogen (4) und die sechste Methode -
Definiert durch Sehne und einen Punkt auf Kreisbogen (5)

D‘ & (}E)\ :>|5n‘ I |4.5|‘1[ - C

Der Kreisbogen 14 5

e zuerst bestimmen Sie die Sehnenlange, indem Sie auf den Punkt 1 und dann auf
den Punkt 2 klicken

Kreisbogen

Werkzeugpalette ,Konstruktion™ (3)

Mit diesem Befehl lassen sich auf verschiedene Arten Kreisbogen zeichnen. So kann ein Kreisbogen u. a. durch

Zeichnen seines Radius oder durch Anklicken von drei Punkten, durch die der Kreisbogen laufen soll, definiert

werden. Es werden immer Kreissegmente (,Kuchenstlicke™) gezeichnet. Wollen Sie nur einen Bogen zeichnen,
mussen Sie in der Attributpalette das Flllmuster ,Leer™ wahlen [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

WICHTIG: In der Methodenzeile (6) wird die Anweisung fir den nachsten
Arbeitsschritt angezeigt. Es ist eine sehr nitzliche Arbeitshilfe, besonders bei

komplexen Werkzeugen.
6

l

Kreisbogen: Definiert durch Sehne und einem Punkt auf Kreisbogen. Setzen Sie den Kreisbogenstaripunkt
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1 2 [Ghenrean]

L 2m W 0.000

L-3

> nach dem zweiten Klick, bewegen Sie den Mauszeiger bis zu der Mitte des

Rechtecks (7) und warten bis ein kleines rotes Quadrat erscheint

- Ausrichtpunkt 3:

- der Intelligente Zeiger hat die Mitte des Rechtecks (= den Ausrichtpunkt 3)
markiert

- fahren Sie mit dem Mauszeiger nach oben, bis eine griin gestrichelte Hilfslinie
(8) erscheint, auf diese wird der dritte Kreisbogenpunkt positioniert

- tragen Sie den Wert fir die Breite (b) des Kreisabschnittes L: 0,3 m (9), in
die ObjektmaBanzeige, ein

&+ +o
/ L 0d48m W %000 | | 4 0am  w o000
E b t Is kY
] I e s (=) L ¥
S mmp L
b'.' 9
o SN
I3 7
30
]
L-3 L-3

- dricken Sie zweimal die Eingabetaste

\/E\

11 ==p
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Flachen zusammenfiigen

Der Kreisbogen wurde gezeichnet und bleibt aktiv (10).

e bei gedrickter Umschalttaste, aktivieren Sie zusatzlich das Rechteck (11)
Verschmelzen Sie diese beiden Fléachen zu einer:

e gehen Sie zu dem Befehl in der Menlizeile (12):
Andern (13) - Fldchen zusammenfiigen (14)

13 l
AndemIEDfMode\I Extras Text Designer Fenster =12

Verschieben »

Anordnen »

Ausrichten »

] ]
Rotieren und Spiegeln b=

Skalieren...
Schraffur...
In Schraffur umwandeln

Vektorisieren... 15 ==p

Relation bearbeien... Ctr+-Umschalt+Ak+R

Zusammenfiigen b
Zerschneiden

Verbinden Ctr+Umschalt+
Telen Ctr-Umschalt+T

Unterteilen und zerschneiden...

Mit Linien unterteilen...

1
]
O

Flache anlegen Ctrl++

Flachen zusammenfiigen N Cor+K | <$=m 14

Schnittflache loschen . Ctrl+Umschalc+,

Es wurde der Umriss eines Bogenfensters gezeichnet (15).

2.3 2D-Objekte duplizieren und verteilen

Objekte an Pfad duplizieren
Mit dem Werkzeug Duplizieren an Pfad |+ (Werkzeugpalette ,Konstruktion“) kdnnen Sie Duplikate eines aktiven
Objekts erstellen, die entweder entlang eines bestehenden oder eines neuen Pfades angeordnet werden. Dabei
kénnen Sie mit einem Mausklick bestimmen, welcher Punkt der Duplikate auf dem Pfad zu liegen kommen soll
[...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Objekte verschieben

Objekte kdnnen auf verschiedene Arten verschoben werden

e Mit den Befehlen Verschieben (auf der Bildschirmebene) oder 3D-Verschieben kénnen Sie Objekte um einen
exakten Wert verschieben.

e Mit dem Werkzeug Verschieben kénnen Sie Objekte mit Klicken verschieben, duplizieren und verteilen.

e Mit dem Aktivieren-Werkzeug kdnnen Sie Objekte an eine andere Position ziehen.

e Mit den Pfeiltasten kdnnen Sie Objekte um jeweils ein Pixel bzw. um das Raster verschieben.

e Das Werkzeug Versetzen filigt die aktiven Objekte oder deren Duplikate dort ein, wohin Sie mit der Maus klicken.
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Mit dem Befehl Verschieben (Andern > Verschieben) konnen Sie die aktivierten Objekte um einen im
Dialogfenster eingegebenen Wert verschieben. Diese Werte beziehen sich immer auf die Ausgangsposition des
Objekts. Entfernung und die Richtung kénnen polar oder kartesisch definiert werden. AuBerdem lassen sich in
Waéande eingesetzte Symbole und Objekte verschieben [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Objekte verrunden

Mit dem Werkzeug Verrunden (Werkzeugpalette ,Konstruktion™) kénnen Sie zwei Objektkanten (Linien,
Rechteckseiten, Kreise usw.) mit einem tangentialen Kreisbogen mit beliebigem Radius miteinander verbinden.
Sie missen dazu lediglich eine Leitlinie von einer Kante zur anderen ziehen.

Das Werkzeug Verrunden kann auf Linien, Rechtecke, Polygone, Polylinien, Kreise, Kreisbogen und NURBS-Kur-
ven angewandt werden. Es lassen sich nicht nur zwei gleichartige Objekte mit einem tangentialen Kreisbogen
verbinden. Es ist z. B. auch mdglich, einen Kreis und eine Linie zu verrunden. [...]

Teilstiicke lI6schen

Ist diese Methode aktiviert, werden die bearbeiteten Objektkanten zerschnitten und die Gberstehenden Teilstlicke
geldscht. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

2.3.1 Der Lattenzaun

Aufgabe:

Der Zaun besteht aus horizontalen (Querriegeln) und senkrecht stehenden Latten.
Die Pfosten werden in dieser Ubung nicht gezeichnet.
- der Gartenzaun soll 1 m hoch und 12 m lang sein
- die Bodenlinie ist 12 m lang
- die horizontalen Bretter haben die MaBe 3,0 x 0,09 m (1)
- die untere Bretterreihe (2) ist 20 cm von dem Boden entfernt (3)
- die untere und obere Bretterreihe ist symmetrisch zur horizontalen Mittelachse
der vertikalen Holzbretter (= Spiegelachse S1)
- die vertikalen Holzbretter haben die MaBe 0,09 x 0,9 m (4)
der Lattenkopf hat abgerundete Ecken:
der Eckenradius ist 2,5 cm (5)
- die vertikalen Holzbretter (4) sind 10 cm von dem Boden entfernt (6)
- der Abstand zwischen zwei vertikalen Holzlatten soll kleiner als 10 cm sein (7)
- die anderen MaBe lesen Sie bitte von den Skizzen unten ab

Die Attribute der Zaunelemente (8): Die Attribute der Bodenlinie:
- Fdllung: WeiB - Linienart: Solid - Schwarz
- Linienart: Solid - Schwarz - Liniendicke: 1,00 (9)

- Liniendicke: 0,25
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e wahlen Sie in der Zeigerfang-Palette die zwei unten gezeigten Fangmodi aus:

- An Objekt ausrichten
- An Winkel ausrichten

Die Bodenlinie

Zeichnen Sie zuerst die Bodenlinie, welche auch als Hilfslinie dienen wird.

e tragen Sie in die Attribute-Palette die vorgegebenen Attribute:
Liniendicke: 1,00 (9) ein

9 ==) 1,00

Legen Sie die Bodenlinie Giber das Dialogfenster ,Objekt anlegen™ an.

e doppelkicken Sie auf das Werkzeug Linie in der Konstruktion-Palette
> in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Objekt anlegen™ (1):

- aktivieren Sie die Polare-Koordinateneingabe (2)

- um die Lange der Linie festzulegen, geben Sie in das Eingabefeld fir
L: 12 m (3) ein

- fixieren Sie den mittleren Kontrollpunkt (4) in der schematischen Darstellung
der Linie

- markieren Sie die Option ,Nachster Klick®™ (5)
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Wenn Sie die Eingaben in dem Dialogfenster (1) mit OK bestdtigen, erwartet
Vectorworks, dass Sie mit dem néachsten Klick (5), die Linie (mit ihrem mittleren
Punkt > 4) auf das Zeichenblatt positionieren.

1==) 5 Objektanlegen X
| Linie
Klasse: | Keine -

Ebene: | Konstruktionsebene-1 -
g L [12n <=3
— W: |0.000°

ol

4 == CHo
5 =) [] Nachster Kick

e positionieren Sie die Bodenlinie unter die zuvor gezeichneten Rechtecke und
Kreise, ungefahr wie auf der Abbildung (6) gezeigt

Bodenlinie

&
Der Lattenzaun E

e tragen Sie die vorgegebenen Attribute (8) in die Attribute-Palette ein
(vergessen Sie nicht, die Stiftdicke in 0,25 umzuandern)

Das vertikale Holzbrett hat die MaBe 0,09 x 0,9 m und soll 0,1 m von der
Bodenlinie entfernt sein (6).

e doppelklicken Sie auf das Werkzeug Rechteck [O] in der Konstruktion-Palette:
- in dem erscheinenden Dialogfenster ,Objekt anlegen - Rechteck™ (7), tragen Sie
folgende Werte ein:
die Breite des Rechtecks Ax: 0,09 m (8)
die Lange des Rechtecks Ay: 1,00 m (9)
- fixieren Sie den unteren linken Punkt (10) in der schematischen Darstellung
o aktivieren Sie die Option ,Nachster Klick"™ (11)
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o bestatigen Sie die Eingaben mit OK

7 =) | B Objekt anlegen x
Rechteck

‘ Klasse: Keine

\ Ebene: | Konstruktionsebene-1
[] Material verwenden

8 mm) | ix: 0.09m

9‘ Dy m
L0 X
ﬂv .
) Y

10 ==) @‘;‘

11 =) Nachster Kick

Winkel: 0.000°

e positionieren Sie das Rechteck mit einem Klick auf das linke Ende der Bodenlinie
(12)

Mit der Hohe dieses Rechtecks haben Sie die H6he (= 1,0 m) des Gartenzauns
festgelegt.

1,0m

12 12

\%mmd Bodenlinie \ v Bodenlinie

e das Rechteck ist noch aktiv und seine MaBe werden in der Info-Objekt—Palette
(13) angezeigt:
o andern Sie seine Hohe in der Info-Objekt-Palette, wie es in der Aufgabestellung
vorgegeben ist > ziehen Sie von dem Ay-Wert 10 cm ab (14)

Wichtig: Das Rechteck muss, in der Info-Objekt-Palette, oben fixiert werden (15),
damit seine obere Seite auf 1 m Hohe (von der Bodenlinie) bleibt (16).
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13 ==) Info - Objekt P X
Objekt | Daten | Rendern [

| Rechteck |

Kasse: |Keine -
Ebene: | Konstruktionsebene-1 -
\ Ausrichtung: | Konstruktionsebene -

Material verwenden

1,0m

Dx: 0.05m

14 mmp| gy [m-0.1
15 m==) =)0 e g

OO N 5

e
Ix :
v
14w Ly 1m-0.1]

Das horizontale Brett

e doppelklicken Sie auf das Werkzeug Rechteck @ in der Konstruktion-Palette:
- in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,,Objekt anlegen - Rechteck", tragen

Sie folgende Werte ein:
- die Lange des Rechtecks Ax: 3,00 m (17)
- die Breite des Rechtecks Ay: 0,09 m (18)

- fixieren Sie den unteren linken Punkt (19)
in der schematischen Darstellung

- aktivieren Sie die Option ,Nachster Klick"™ (20)

> bestatigen Sie die Eingaben mit OK

¢ platzieren Sie das Rechteck mit einem
Klick auf das untere linke Ende (21)
des eben gezeichneten vertikalen
Holzbrettes (22)

4=m D2

21

B " Objekt anlegen *

Rechteck

17 e
18 ==

19 =)

20 ==)

Klasse: | Keine -
Ebene: | Konstruktionssbene-1 -

[] Material verwenden
Do 3m
Ly: 0.05m

Machster Kick

22 ==

- $10 cm

83



Verschieben der unteren Bretterreihe (Werkzeug)

Die untere Bretterreihe (2) soll 20 cm von der Bodenlinie entfernt sein (3). Das
gezeichnete horizontale Brett muss also noch 10 cm nach oben verschoben werden.

e verschieben Sie das aktive Rechteck mit dem Werkzeug Verschieben aus

der Konstruktion-Palette:
o in der Methodenzeile aktivieren Sie die erste Methode - Verschieben (23)

[2021 |23 == AP A£P 2 Anzahl Duplikate: [ |

[

e klicken Sie mit der LMT auf das linke Ende der Bodenlinie (1) und dann auf die

untere linke Ecke des Rechtecks (2)
(der Abstand zwischen diesen beiden Punkten betragt 10 cm)

Alternativ kbnnen Sie auch den numerischen Wert 0,1 m (24) in die
ObjektmaBanzeige eintragen und dann zweimal bestdtigen.

Das horizontale Brett wurde um 10 cm nach oben verschoben und bleibt aktiv.

T |osjektkant= s a0t
2%

=3

>
20 cm

L: 0.1m W 50,000

=

10 cm

°
[

e spiegeln Sie das untere horizontale Brett um die waagerechte Mittelachse der

vertikalen Holzlatten (=Spiegelachse S):
o aktivieren Sie das Werkzeug Spiegeln in der Konstruktion-Palette und die

zweite Methode - Duplikat | #
o klicken Sie zweimal entlang der Spiegelachse S1

Die Kopie des unteren Brettes wird nach oben gespiegelt (25).

| <= 25
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Duplikate verschieben (Werkzeug)

Die horizontalen Bretter mussen noch dreimal in horizontaler Richtung kopiert
werden, um die Ldnge 12 m zu erreichen.

e aktivieren Sie beide gezeichneten Bretter (bei gedriickter Umschalttaste)

e kopieren Sie die aktiven Rechtecke wieder mit dem Werkzeug Verschieben

aus der Konstruktion-Palette:

- diesmal aktivieren Sie die zweite - Duplikate verschieben (26) und die flinfte
Methode - Original erhalten (27),
in das Eingabefeld ,,Anzahl Duplikate" tragen Sie 3 ein (28)

- mit zwei Klicks definieren Sie die Strecke, um welche die beiden aktiven
Rechtecke verschoben und kopiert werden (= 3 m):
- der Startpunkt dieser Strecke (1) ist die linke untere Ecke eines horizontalen

Rechtecks und der Endpunkt ist die rechte untere Ecke (2).

< 3m .
Ao £ 7 @ | Anzahi Dupiiate: SN >
8 3
i 1 1 1 %2
26 27 28
b ]
[ml
5] : 1
» 12m R
Die horizontalen Rechtecke stehen in dem Vordergrund.
e ordnen Sie diese in den Hintergrund an:
o aktivieren Sie alle horizontalen Rechtecke
- gehen Sie zu dem Befehl in der Menlzeile:
Andern (29) - Anordnen (30) - In den Hintergrund (31)
290 =) 3D-Modell Extras Text Designer Fenster Cloud Hife
Verschieben L4 [ J
30 ~‘| Anordnen 5| In den Vordergrund Ctrl+F |
; Ausrichten » Schrittweise nach vorne Ctri+Al+F
Rotieren und Spiegeln 31 ==p | In den Hintergrund CtrB |

312
|
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Verschieben des vertikalen Holzbrettes um 5 cm nach rechts (Befehl)
e aktivieren Sie das vertikale Rechteck (32)

e gehen Sie zu dem Befehl in der Menlizeile:
Andern (33) - Verschieben (34) - Verschieben... (35)

33 -I Andern | 3D-Modell Extras Text Designer Fenster Cloud Hife

34 3 | Verschieben >|| Verschieben... Ctrl+M | <4=m= 35
Anordnen 4 3D Verschieben... Crri+AlE+M
Ausrichten 4 Geografisch verschieben...

- in dem erscheinenden Dialogfenster ,,2D Verschieben™ (36) wahlen Sie die
Option ,Kartesisch" (37) aus:
- das Rechteck soll in x-Richtung verschoben werden, tragen Sie in das
Eingabefeld von Ax: 0,05 m (38) ein

5cm
P
36 =) 2D Verschieben 7 X ! poam
37 == (®) Kartesisch () Polar |
3g > | o L
By: |Om| 90.000
I Dot e Voot e e e ° o¢==32
Abbrechen
Verrunden des Lattenkopfes oo

Der Lattenkopf soll abgerundete Ecken haben.
Bearbeiten Sie das vertikale Holzbrett (das Rechteck muss nicht aktiv sein):

e wahlen Sie das Werkzeug Verrunden (39) aus der Konstruktion-Palette aus
o aktivieren Sie die dritte Methode - Teilstiicke I6schen (40) in der Methodenzeile
und legen Sie den Abrundungsradius fest - Radius: 0,025 m (41)

39 == A - JI”': Radius: (0.025m Vemunden:
DE(] w | Vemunden (Umschalt+V)
DIJD Zeichnet einen Kreisbogen, der tangential an zwei I I
Strecken liegt.

40 41

e klicken Sie nacheinander auf die linke (a) und die obere Seite (b) des Rechtecks
Die Ecke, welche von beiden Seiten eingeschlossen ist, wird verrundet (42).

e klicken Sie nacheinander auf die obere (b) und die rechte Seite (c) des Rechtecks

Die Ecke, welche von beiden Seiten eingeschlossen ist, wird verrundet (43).
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Klick &E '

43

Klick
—

b\ 4 N\
Klick

Verteilen der vertikalen Holzbretter

Das vertikale Holzbrett (44) soll Uber die Mittelachse der Bodenlinie
(= Spiegelachse S2) gespiegelt werden.

Mit diesem gespiegelten Holzbrett (45) definieren Sie, bei dem Werkzeug
Duplizieren an Pfad, das rechte Ende des Pfades (2).

e aktivieren Sie das Werkzeug Spiegeln in der Konstruktion-Palette und die
zweite Methode - Duplikat | «
- klicken Sie auf die Mitte der Bodenlinie und ziehen Sie den Mauszeiger
senkrecht nach oben (oder unten)

Es erscheint eine griin gestrichelte Hilfslinie (- Spiegelachse S2).

> mit einem zweiten Klick auf diese Linie haben Sie die Spiegelachse Sz definiert
und eine gespiegelte Kopie von dem aktiven Rechteck erzeugt (45)

44 45

l Sz;+ l

Die vertikalen Holzbretter sollen zwischen den zwei AuBeren (44, 45) verteilt
werden.

Der Abstand zwischen den einzelnen Brettern darf nicht groBer als 10 cm sein.
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Duplizieren an Pfad

Mit dem Werkzeug Duplizieren an Pfad [&], aus der Konstruktion-Palette, kann man
~Folgende Duplikate™ (54) mit einem ,Ungefahren Abstand:™ (55) duplizieren.

Diese Option brauchen Sie in dieser Aufgabe.
44

[ 1
I L

e aktivieren Sie das linke Holzbrett (44)

2

e aus der Konstruktion-Palette wahlen Sie das Werkzeug Duplizieren an Pfad (46)
aus
- in der Methodenzeile wahlen Sie die zweite Methode - An neuen Pfad (47) aus
o mit einem Klick auf das Symbol ,Duplizieren an Pfad Werkzeug Einstellungen®
(48) wird das Dialogfenster ,Duplizieren an Pfad" (49) getffnet

g
g
g

ion 49 ==  Duplizieren an Pfad ? X
B AU mer| 4
“ : Einfil kt <4==_50
e T\ N (FER| T
O © N, OM I I O Mitelpunkt
D [
[:;7‘_%7_ i] E‘” gﬁ 47| 48 Erstes Duplikat == 52
@&
‘4 (®) Abstand: Om <4== 53
l_'!c_h ﬂ %‘ Q el Mit Maus platzieren
. @ i
&) 46 8@ Ll Folgende Duplikate —<=-54
Wt E° ot Ny Duplizieren an Pfad () Anzahl:
() Abstand:
- in dem Gruppenfeld ,Einfligepunkt" (50) O Mindestabstand:
wéhlen Sie die Option 55 == @ Ungefahrer Abstand:  [0.16m  <mm 56

~Nachster Klick" (51) aus >

Das aktive Objekt wird mit einem Klick
(= ,Nachster Klick™) auf den
Anfangspunkt des Pfades eingefligt.

- in dem Gruppenfeld ,Erstes Duplikat" (52)
kdnnen Sie den Abstand von dem
ersten Duplikat zu dem
Einflgepunkt bestimmen:

- fUr den Abstand tragen Sie
0,0 m (53) ein - es soll keinen
zusatzlichen Abstand geben
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Mit Maus festlegen

Aligemein

D Duplikate rotieren
[[]Gegenlaufig

[[] Leitlinie erzeugen

[] Erstes Duplikat erzeugen
[ Letztes Duplikat erzeugen

Dricken Sie die F1-Taste oder klicken auf das 7 oben
rechts im Dialogfenster, um die Vectorworks-Hiffe
aufzunufen.

57 b [ K]

Abbrechen



- in dem Gruppenfeld ,Folgende Duplikate™ (54) wahlen Sie die Option
~Ungefdhrer Abstand:" (55) aus
- tragen Sie in das Eingabefeld den Abstand 0,18 m (56) ein

Dieser Abstand ist kleiner als die Summe:
(Brettbreite 9 cm) + (maximal erlaubte Abstand zwischen den zwei Brettern 10 cm)
=19 cm

- bestatigen Sie die Eingaben in dem Dialogfenster mit einem Klick auf OK (57)

Die folgenden Schritte kdnnen Sie in der Methodenzeile ablesen.
Bestimmen Sie den Einfligepunkt auf dem aktiven Objekt (58):

o klicken Sie auf die untere rechte Ecke des aktiven Objekts (1)
(=,Néchster Klick" 51)

Die Holzbretter sollten entlang des Pfades zwischen den Punkten 1 und 2 dupliziert
werden.

In dem nachsten Schritt sollen Sie den ersten Punkt des Pfades festlegen:

o klicken Sie wieder auf die untere rechte Ecke des aktiven Objekts (1)
(= der erste Punkt des Pfades)

o fahren Sie mit dem Mauszeiger nach rechts (59) und klicken Sie dann zweimal
(60) auf den unteren rechten Punkt (2) des gespiegelten Holzbrettes

Die vertikalen Holzbretter werden zwischen den zwei AuBeren dupliziert und verteilt
(61).

i ]
59
[ ....1...>
[ ]
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Strecke messen
Kontrollieren Sie, ob der Abstand zwischen den zwei Brettern kleiner als 10 cm ist.

e wahlen Sie aus der Konstruktion-Palette das Werkzeug Strecke messen (62) aus:
o messen Sie den Abstand zwischen den zwei Holzbrettern
(mit zwei Klicks auf Punkte 3 und 4)

Der gemessene Abstand betragt 8,9 cm (63).

. Did |

w | Strecke messen (Alt+M) 3 4
Misst den Abstand zwischen zwei Punkten. Der Wert wird 3 53
62 in der Infozeile angezeigt. T

¢I Lange: 0.,089m

das Ergebnis

2.3.2 Polylinie
Duplizieren von Quadraten entlang einer Polylinie

Aufgabe:

Zeichnen Sie eine Bézierkurve /Polylinie (1) und ein Quadrat 0,5 x 0,5 m (2),
ungefahr wie unten gezeigt.
Duplizieren Sie das Quadrat gleichmaBig 25-mal entlang der Bézierkurve (3).

!

2
1 1
g\ .
P
25-mal
Die Attribute der Bézierkurve (4) Die Attribute des Quadrats (5)

- Flllung: Leer - Fillung: Solid-Classic 021

- Linienart: Solid - Schwarz - Linienart: Solid - Schwarz

- Liniendicke: 0,25 - Liniendicke: 0,25
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Die Bézierkurve ist eine parametrisch modellierte Kurve. Ihre Krimmung wird
durch die Kontrollpunkte bestimmt. In Vectorworks kann sie mit dem Werkzeug
Polylinie und der zweiten Methode - Bézierkurve einfiigen gezeichnet werden.

Anleitung:

o fiir diese Ubung missen Sie den Fangmodus An Objekt ausrichten (6) einschalten

Die Bézierkurve (Werkzeug Polylinie)
e stellen Sie die Attribute der Bézierkurve in der Attribute-Palette (4) ein

e wahlen Sie das Werkzeug Polylinie (7) aus der Konstruktion-Palette und die
zweite Methode - Bézierkurve einfiigen (8) aus der Methodenzeile aus:

4 ==) pttribute 9 1 x NN O o
o = teer v 8 —\A D‘@’b‘7
| Soiid o 1

o, = . o -
o ™o o oF ¢. %ﬂ Polylinie: Bézierkurve einfligen
Deckkraft: 100%/100% : : : e : :

Schlagschatten [ _

0.25 2
- - » - 8
9 ==p

o zeichnen Sie die Bézierkurve (1) EE
mit Klicken der LMT, unter den Klick 1
Gartenzaun,
wie auf der Skizze (9) schematisch
dargestellt
(auf die Punkte 1; 2; 3 usw.)

> schlieBen Sie die Polylinie mit einem Doppellklick ab

W

Legen Sie das Quadrat (2) Uber das Dialogfenster an:

N =[]

e stellen Sie die Attribute (5) in der Attribute-Palette ein

e doppelklicken Sie auf das Werkzeug Rechteck [0 in der Konstruktion-Palette
> in das nun erscheinende Dialogfenster ,Objekt anlegen - Rechteck™ (10) tragen
Sie
die MaBe des Quadrats ein:
-Ax: 0,5 m (11)
-Ay: 0,5m (12)
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Attribute TR ox
N | Solid =

‘ 5

10 == [ Objekt anlegen X

| Rechteck

.ﬂ

B2 204, 153)
CMYK: (0.000, 0.200, 0.400, 0.000 )
HSV: (30, 102, 255)

i

> bestdtigen Sie die Eingaben in dem Dialogfenster

mit OK

B # Kasserfarbe o &% Kasse: | Keine -
5 . " L g Classic 021 Ebene: | Konstruktionsebene-1 -
we® [] Material verwenden

11 = 0.5m
12==) o 0.5m

O—0—0  x 0.25m

A od Y 1.53m
i3

Nachster Klick

o mit einem Klick platzieren Sie das Quadrat (2) links von der Polylinie (1)

Duplizieren an Pfad - das Quadrat entlang der Polylinie duplizieren

Duplizieren Sie das Quadrat (2) 25-mal entlang der Polylinie (1):

e wahlen Sie wieder das Werkzeug Duplizieren an Pfad [#°] aus
o wahlen Sie diesmal die erste Methode - An bestehenden Pfad (13) aus

13 == [ 2 4—14

o klicken Sie auf das Symbol - Duplizieren an Pfad Werkzeug Einstellungen (14)

Das Dialogfenster ,Duplizieren an Pfad"™ (15) wird gedffnet:

- in dem Gruppenfeld ,Einfigepunkt®
(16) wahlen Sie die Option
+Mittelpunkt® (17) aus

Das Quadrat wird mit seinem
Mittelpunkt an den Anfangspunkt
des Pfades eingefiigt.

15 ==
16 ==)

17 ==p

18 ==
19 ==>

- in dem Gruppenfeld ,Erstes Duplikat" 20 ==

(18) bestimmen Sie den
Abstand: 0 m (19)

2] ==

- in dem Gruppenfeld ,,Folgende Duplikate"

(20) wahlen Sie die Option
~Anzahl:* (21) aus und tragen
25 in das Eingabefeld ein

23 ==)

- in dem Gruppenfeld ,Allgemein" (22) >4 m=p

wahlen Sie die Optionen:
»~Duplikate rotieren™ (23)
~Erstes Duplikat erzeugen™ (24)
~Letztes Duplikat erzeugen™ (25)
aus
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25 =)

Duplizieren an Pfad ? X

Einflgepunkt
(O Nachster Klick
(® Mittelpunkt

Erstes Duplikat

© bt G ——

(O Mit Maus platzieren

Folgende Duplikate

(®) Anzahl: 25 <=
(O Abstand:
(O Mindestabstand:

(O Ungefahrer Abstand:
(O Mit Maus festlegen

Aligemein <==22
Duplikate rotieren
[[] Gegenlaufig

Leitlinie erzeugen
Erstes Duplikat erzeugen
Letztes Duplikat erzeugen

Aktivieren Sie diese Option, werden die Duplikate um
den gleichen Winkel um ihren Einflgepunkt rotiertt, um
den der Pfad von der Horizontalen abweicht.

sobrechen




> schlieBen Sie das Dialogfenster mit OK

Die folgenden Schritte kdnnen Sie aus der Methodenzeile ablesen. Nach jedem
Arbeitszug wird der Nachste erklart.

e falls das Quadrat nicht aktiv ist, aktivieren Sie es mit einem Klick (26), wahrend
das Werkzeug Duplizieren an Pfad eingeschaltet ist

e bewegen Sie den Mauszeiger Uber die Polylinie, die als Pfad dienen soll.
Sie wird rot gefarbt (27).

e wenn Sie auf die Polylinie klicken, werden die duplizierten Quadrate grau
angezeigt (28)

@'@ @@
& \ N &
2I s Rg Bpgs <><> ®

e mit dem zweiten Klick auf die Polylinie werden die Eingaben bestatigt

Das Quadrat (26) wird 25-mal dupliziert und diese Duplikate werden entlang der
Polylinie gleichmaBig verteilt und gleichzeitig rotiert (29).

| ‘“g/\ \2\/}/\\/@’\ P /\
216 \;\f >\D/\/>§/ \/Z>y /\ik//\/@é o

2.4 Objekte duplizieren und anordnen

2.4.1 Die Fassade mit gleichmaBiger Fensteranordnung

Tempordren Nullpunkt festlegen

Sie koénnen jeden Punkt, den der Intelligente Zeiger bezeichnet, voribergehend zum Nullpunkt des
Koordinatensystems machen, auf den sich alle Felder in der ObjektmaBanzeige beziehen (,Temporarer
Nullpunkt"). Befindet sich die Maus beispielsweise liber dem Eckpunkt eines Rechtecks und der Fangmodus ,An
Objekt ausrichten" ist eingeschaltet, wird beim Zeiger ein Plnktchen und ein Text ,Oben Links" eingeblendet.
Driicken Sie jetzt die Taste ,G", wird dieser Punkt voriibergehend zum so genannten Tempordren Nullpunkt.
[...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)
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Parallele

Werkzeugpalette ,Konstruktion™

Mit diesem Werkzeug kdénnen Sie Parallelen in Form von Polylinien zu einem oder mehreren 2D-Objekten, Wanden

und planaren NURBS-Kurven konstruieren oder diese Objekte um einen bestimmten Abstand verschieben. Der

Abstand wird in ein Fenster eingegeben oder per Mausklick definiert. [...]

[...] Mit bestimmtem Abstand

Mit dieser Methode kdnnen Sie Parallelen mit einem bestimmten Abstand zu einem oder mehreren aktiven

Objekten zeichnen. Geschlossene Objekte wie z. B. Rechtecke oder Kreise werden um den definierten Abstand

auf alle Seiten vergroBert.

1.Geben Sie unter Abstand in der Methodenzeile oder im Dialogfenster ,Einstellungen Parallele™ den Abstand ein,
den die Parallele zum aktiven Objekt aufweisen soll.

2.Klicken Sie auf die Seite, auf der die Parallele gezeichnet werden soll.

3.Mit jedem weiteren Klick wird eine weitere Parallele zur zuletzt erzeugten Parallele gezeichnet. [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Gruppen — Gruppieren

Menii ,,Andern™ > Untermenii ,,Gruppen™

Wahlen Sie Andern > Gruppen > Gruppieren, werden alle aktivierten Objekte zu einem Objekt, einer Gruppe,
zusammengefasst [...]

[...] Mit den Befehlen in diesem Unterment kdnnen Sie mehrere Objekte zu einer Gruppe, also einem einzigen
Objekt zusammenfassen, Gruppen wieder in ihre Bestandteile zerlegen und die Bestandteile von Gruppen
bearbeiten, ohne die Gruppe auflésen zu missen. Gruppen werden immer in der gerade aktiven Klasse angelegt.
Allgemeines

Die Gruppenbefehle sind in vielen Zeichenprogrammen Standardbefehle. Ihr Hauptzweck ist wohl das einfache
Loschen oder Verschieben mehrerer Objekte in einem Schritt. Aber auch andere Bearbeitungen kénnen bei
Gruppen schneller bewerkstelligt werden als bei den einzelnen Objekten (z. B. auch im 3D-Bereich von
Vectorworks). Eine Gruppe ist ein ,Container", ein virtueller Behalter, in dem sich Objekte befinden, dhnlich wie
Symbole. Gruppen kdnnen aus beliebig vielen Objekten jeden Typs bestehen. Es ist also mdglich, z. B. Texte,
BemaBungen, Symbole oder auch mehrere Gruppen zu einer Gruppe zusammenzufassen. Der Unterschied
zwischen gruppierten und nicht gruppierten Objekten ist zwar nicht sichtbar, aber Vectorworks betrachtet
Gruppen dennoch als einen eigenen Objekttyp. Daher ist eine Gruppe, wie jedes andere Objekt auch, in einer
Klasse abgelegt - wenn Sie das wiinschen, in einer anderen als ihre Bestandteile[...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Objekte duplizieren und anordnen

Mit dem Befehl Duplizieren und anordnen (Menl Bearbeiten) kdnnen beliebig viele Duplikate von 2D- und
3D- Objekten auf einmal angelegt und auf verschiedene Arten angeordnet werden. AuBerdem lassen sich in
Wande eingesetzte Symbole und Objekte entlang der Wand duplizieren und anordnen.

Dialogfenster ,,Duplizieren und anordnen™

Sobald Sie Duplizieren und anordnen wéhlen, erscheint ein Dialogfenster, in dem Sie die GroBe, den
Rotationswinkel, die Anzahl der Duplikate und deren Anordnung (linear, rechteckig oder kreisformig) festlegen
kénnen.

Duplizieren Sie ein in eine Wand eingesetztes Objekt, erscheint ein spezifisches Fenster fir Objekte in geraden
bzw. runden Wéanden [...]

1. ,Anordnung" - Wa&hlen Sie hier, ob die Duplikate
linear, rechteckig oder kreisformig angeordnet werden
sollen. Die Einstellungsmdglichkeiten im Dialogfenster =
andern sich  entsprechend. Die eingegebenen G pEm o G T
Abstandswerte beziehen sich nicht auf den Abstand % P

zwischen den AuBenkanten, sondern immer auf den
Mittelpunkt der Objekte bzw. bei mehreren aktiverten

Objekten auf den Mittelpunkt des Rechtecks (bzw. Kubus

bei 3D-Objekten), das alle aktivierten Objekte
umschlieBt (Bounding Box) [...]

~Kartesisch™ - Ist diese Option aktiv, kdnnen Sie den gewiinschten
Abstand des Mittelpunkts der Duplikate durch die Eingabe von x-, y- und z-Koordinaten definieren.

+Polar® — Ist diese Option aktiv, wird der Abstand des Mittelpunkts der Duplikate durch die Eingabe einer Lédnge
und eines Winkels definiert. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)
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Aufgabe:

Zeichnen Sie eine Fassadenvariante mit einer gleichmaBigen Fensteranordnung (1).
Die Fassadenwand ist 12 m lang und 13 m hoch.

Die Geschosse sind 3 m hoch.

Die Bristungshdhe betragt 0,80 m.

Die Fenster haben die MaBe 1,2 x 1,4 m, die Fensterrahmenbreite betragt 12,5 cm.
Die restlichen Angaben kénnen Sie von der Abbildung unten (2) ablesen.

Die Attribute der Fassade (3):

- Flllung: Solid - Classic 046

- Linienart: Solid - Schwarz

- Liniendicke: 0,25

Die Attribute des Fensters sind die Gleichen wie bei den Fensterrahmen:

1. Fensterrahmen (4): 2. Glas (5):

- Flllung: Solid - WeiB - Fullung: Solid - Classic 038
- Linienart: Solid - Schwarz - Linienart: Solid - Schwarz
- Liniendicke: 0,25 - Liniendicke: 0,25

- Deckkraft: 50%
w |

=

i
S pampram) aam | 2am )

O
O
O

3m

O
O
O

L1,2m i’ 1.4m L

O O
[ O
O O

\ i 1

|
l 2

Die Fassadenwand

3 == Actribute P onox
e stellen Sie die Attribute in der Attribute-Palette ein “3&'
Die Attribute der Fassade (3): I W  sud -
O l [m} SN
| 0 | Deckkraft: 100%/100%
w |Classic 046 Schlagschatten [ )
RGB: (238, 238, 238) B
L CMYK: ( 0.000. 0.000, 0.000, 0.067)
EE HSV: (0,0, 238)
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Legen Sie das Rechteck Uber das Dialogfenster an:

e doppelklicken Sie auf das Werkzeug Rechteck
- in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Objekt anlegen -Rechteck™ tragen Sie
folgende Werte ein:
- Ax: 12 m (6)
- Ay: 13 m (7)
- fixieren Sie den unteren mittleren Punkt (8) in der schematischen Darstellung
- aktivieren Sie die Option ,Nachster Klick" (9)

B Objekt anlegen X

Rechteck

Kasse: | Keine -
Ebene: | Konstruktionsebene-1 -
[] Matenial verwenden

6 mmp | ix: 12m

7 wmmp | by 13m

G—o—0  w 6,758m
8 -—) :@: & y:  0.258m
i
O =) |[] Nachster Kick

o bestatigen Sie die Eingaben mit OK

e platzieren Sie das Rechteck auf den unteren Teil des Zeichenblattes (10)

oa? oo, %

10 ==
Fenster
e stellen Sie die Attribute der Fensterrahmen (4) 4 = ’;m:"te . I_d, e
in der Attribute-Palette ein - [ ]
e legen Sie das Rechteck iiber das Dialogfenster an, LW S -
. . )

doppelklicken Sie auf das Werkzeug Rechteck Srpr——

Schlagschatten [ _
) ——— 175

v 4 = p 0w
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- in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Objekt anlegen™ tragen Sie folgende

Werte ein:
- Ax: 1,2 m (11) 5 Objekt anlegen X
v lam@ e |
- fixieren Sie den unteren linken Wosse: | Keine =
Punkt (13), in der schematischen Ebene: | Konstruktionsebene-1 -
Da rsteIIung [] Matesial verwenden
- aktivieren Sie die Option 11 == i"f l-ﬂ
,Nachster Klick" (14) 12 & :
- bestatigen Sie die Eingaben mit OK O-C0-C  «  6.158m
. Qv N 758m
Bx

14 =) | [/] Nachster Kiick

o platzieren Sie das Fenster (15) mit einem Klick
neben die Fassadenwand (10)

Rahmen und Glas |:|
e aktivieren Sie das eben gezeichnete Rechteck/Fenster (15) I
. . .. 15
Das Fenster soll aus einem Rahmen und einer Glasflache I
bestehen. 10

Die Rahmenbreite betragt 12,5 cm.
Parallele

o flir diese Aufgabe wahlen Sie das Werkzeug Parallele (16), aus der Konstruktion-
Palette, aus
o in der Methodenzeile aktivieren Sie die erste - Mit bestimmten Abstand (17)
und die dritte Methode - Original Objekt behalten (18)
o tragen Sie, in das Eingabefeld fliir den Abstand: 0,125 m (19) ein

Diesen Abstand soll die Parallele zum aktiven Fenster aufweisen.

@‘&ﬁ:“alﬁg [L?j:ldnaf:;} 5 = % Abstand:
17 18 19

16
Die Parallele soll nach innen erzeugt werden (21).
o klicken Sie in das Fenster (20) hinein

Das kleinere Rechteck/die Parallele (21) soll zur Glasflache werden.
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8 <=:20

Die Parallele ist noch aktiv:

e andern Sie die Attribute in der Attribute-Palette >
Attribute - Glas (5):

Flallung: Solid - Classic 038 (22)

Linienart: Solid - Schwarz (23)

- Deckkraft: 50% (24)

Liniendicke: 0,25 (25)

Die Deckkraft festlegen

5 =) Attribute ? 1 x
N | Solid -
22m [
i | Salid <
23 ==)p
24 ==)p Declekraft: 50%/50%

Schlagschatten [

25 =) ,25

¢ klicken Sie, in der Attribute-Palette, auf die Schaltflache ,Deckkraft" (24)
> das Dialogfenster ,Einstellungen Deckkraft" (26) wird geoffnet

o andern Sie die ,Fllldeckkraft® (27) auf 50% (28) um

> bestatigen Sie mit OK

28 28
26 =) | Einstellungen Deckkraft 1 1 ? X
27 =) | Filldeckkraft: [ | [50
[] Kiassenstil der Fiilldeckkraft zuweisen Stiftdeckkraft angleichen
Stiftdeckkraft 50
Klassenstil der Stiftdeckkraft zuweisen Vorschau

Dricken Sie die F1-Taste oder klicken auf das 7 oben rechts im
Dialogfenster, um die Vectorworks-Hiffe aufzunidfen.

setrecoen

das Ergebnis

Die Glasflache (2) soll aus der Fensterflache (1) ausgeschnitten werden.

e aktivieren Sie beide Ubereinanderliegenden Rechtecke (1 und 2)

WICHTIG: Die Reihenfolge der Objekte bei dem Befehl Schnittfldche I6schen ist
sehr wichtig: [...] ,das vorderste Objekt stanzt seine Form in alle unter ihm

liegenden ein® [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)
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iy

Das groBere Rechteck (1) muss im Hintergrund angeordnet sein.
Falls das nicht der Fall ist, aktivieren Sie das Rechteck (1) und wahlen Sie den
folgenden Befehl in der MenUzeile aus:

Andern - Anordnen - In den Hintergrund

Schnittflachen I6schen (Befehl)
Schneiden Sie jetzt die Schnittflache beider Rechtecke aus:
e gehen Sie zu dem Befehl in der Menlizeile:

Andern (29) - Schnittflichen I6schen (30)

20 m=) ﬁndern|3D—ModelI Extras Text Designer Fenster

Verschieben »

Anordnen 4

Ausrichten 4} o & o

Rotieren und Spiegeln vl

Skalieren...

Mit Linien unterteilen...

Flache anlegen Ctrl++

Fachen zusammenfugen Cirl+K 1o
30 ==) Schnittfliche loschen Ctr+Umschalt+,
Schnittfliche anlegen

w
et [ 4=

Die Form des kleinen Rechtecks (2) wurde aus dem gréBeren dahinterliegenden
Rechteck (1) herausgestantzt und bleibt aktiv (31).

Das Fenster besteht jetzt aus zwei Elementen, Fensterrahmen und Glasflache.
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Gruppieren

e aktivieren Sie beide Elemente und gruppieren Sie sie:
- gehen Sie in der Menlizeile zu dem Befehl:
Andern - Gruppen (32) - Gruppieren (33)

32 mm) Gruppen >H Gruppieren Ctr+G | ¢== 33

Gruppierung auflésen Ctrl+U

Symbol anlegen... Ctrl+Alt+S

Die Fensterelemente bleiben in dieser

Gruppe (34) eingeschlossen.

Mit einem Klick kann jetzt die Gruppe, mit ihrem

gesamten Inhalt, aktiviert und 34 ==>
dann verschoben oder geléscht werden.

Doppelklick-35 ==

o a

Um die einzelnen Elemente der Gruppe bearbeiten zu kénnen, missen Sie die
Gruppe mit einem Doppelklick 6ffnen (35). Der Bearbeitungsmodus ,,Gruppe
bearbeiten™ wird geodffnet. Erst in diesem kénnen Sie ein Objekt innerhalb der
Gruppe aktivieren und bearbeiten (z.B. Glasflache - 36).

—

S 36 m=p:

£ (B b x
- &5

Der Temporéare Nullpunkt

Die Fenster-Gruppe soll mit der Zeichenhilfe Temporarer Nullpunkt positioniert
werden.

e aktivieren Sie die Gruppe

e wahlen Sie das Werkzeug Verschieben , aus der Konstruktion-Palette, aus
o in der Methodenzeile aktivieren Sie die erste Methode - Verschieben (37)
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A0 P AP EIN.:: Anzahl Duplikate: |3

& | S o
37'

Das Fenster soll mit seiner unteren linken Ecke (2),

1 m in X-Richtung (38) und 1,2 m in Y-Richtung (39),
von der untere linke Fassadenecke (1), platziert
werden.

2
Hier kdnnen Sie den <
Temporaren Nullpunkt (0',0') verwenden. 39 == c%
Der ausgewahlte Punkt (in diesem Fall - Punkt 1) —| 1
wird temporar oder voribergehend ~ m
als Nullpunkt des Koordinatensystems angenommen. 7T—
Temporarer Nullpunkt wird mit der Taste-G aufgerufen. 38

o klicken Sie mit der LMT auf die untere linke Ecke der Fenster-Gruppe (3) und
bewegen Sie den Mauszeiger (40) zu der unteren linken Ecke der
Fassadenwand (1)

o wenn der Text ,Unten Links" (41)
angezeigt wird,
dricken Sie die Taste-G

Der Intelligente Zeiger meldet sich mit
dem Text ,Temporarer Nullpunkt" (42).

41
42
!
n

[L:24n w0000 |

- drlcken Sie finfmal die Tabulatortaste , bis der Mauszeiger in das
Eingabefeld x: (44) der ObjektmaBanzeige (43) springt

- tragen Sie in das Eingabefeld der ObjektmaBanzeige fiur x: 1 m (44) ein

- drlcken Sie noch einmal die Tabulatortaste

Der Mauszeiger springt in das Eingabefeld y: (45) und zeigt gleichzeitig eine rot
gestrichelte Hilfslinie (46) als Bestatigung der Eingabe in dem x: - Eingabefeld an
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=46

I
I
I
I
= :
1
I
I
I
Temporarer Nullpunkt ] 4I4 4I5
(el y ‘ ‘
(0',0") 43 mmp [ 3808n W 26767  lx 34m Ay -1.715m  x: 1m y: Om |
I

- tragen Sie firy: 1,2 m (47) ein
- bestatigen Sie die Eingabe flr y: mit der Eingabetaste

Es wird eine zweite rot gestrichelte Hilfslinie angezeigt (48).

1

: 48

I

1

:4— 46

1

I

I

1

Temporarer Nullpunkt : 47

1 : l
(0,0%) ' [L343n W 8617 Mc34n by O5m x Im_ y lam ]

Der gesuchte Punkt 2 ist der Schnittpunkt (49) dieser zwei Hilfslinien (46 und 48).
o klicken Sie an diese Stelle (2)

Das Rechteck wird an die angegebene Position (Punkt 2) gelegt.

1m

1,2m

18
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Fenster duplizieren und anordnen
e aktivieren Sie die Fenster-Gruppe (50)

e gehen Sie in der Menuzeile zu dem Befehl:

Bearbeiten (51) - Duplizieren und Anordnen (52)

Es erscheint das Dialogfenster ,,Duplizieren und Anordnen® (53).

51 =) Bearbeiten | Ansicht Andern 3D-Modell Extras Text

CtrZ

Riickadnaia
Wiederherstelen Ctri+y B
Ausschneiden Ctrl+X
Kopieren ctreC |
Einfiigen »
50
/ Ldschen
H Duplizieren Ctri+D
52 mm) Duplzieren und Anordnen... Ctrl+Umschalt+D
A
53 =) Duplizieren und Anordnen ? X
54 ‘ -Anordnung: ] Duplikate skalisren
Anzshl Spalten {x): 1
55 mm) |: Anzahl Zeien iy): 1
Anzahl Schichten (z): 1
Abstand zwischen den Spalten {x): [ Dupikate rotiren
56 - Abstand zwischen den Zeilen fy): 45,000

Abstand zwischen den Schichten (z): EI

Werte beziehen sich auf: | Aktive Konstruktions

57 ‘ Criginalobjekt
58 ) | [ Original erhatten

[ Aktiviert lassen

Driicken Sie die F1-Taste oder klicken auf das ? oben rechts im Dialogfenster, um die Vectorworks-Hife aufzundfen.

Abbrechen

o wahlen Sie in dem Gruppenfeld ,Anordnung:" (54) die Option ,Rechteckig" aus
und tragen Sie die Werte fir Anzahl... (55) und Abstand... (56) ein:

- Anzahl Spalten (x): 5

- Anzahl Zeilen (y): 4 :| (55)

- Anzahl Schichten (z): 1

- Abstand zwischen den Spalten (x):
- Abstand zwischen den Zeilen (y):

- Abstand zwischen den Schichten (z): O

2,2 m
3.0 m } (56)
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- aktivieren Sie die Option [+ ,0Original erhalten" (58) in dem Gruppenfeld
»Originalobjekt™ (57)

das Ergebnis

Fenster umformen

Alternativ kdnnen Sie die untere Fensterreihe in Schaufenster umformen.
Die Unterkante der Fenster sollte 50 cm (iber dem Bodenniveau liegen.

Umformen
Werkzeugpalette ,, Konstruktion™

Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie Objekte umformen, nachdem sie erzeugt wurden, indem Sie einzelne Punkte
und Kanten verschieben, I6schen, verdndern oder hinzufiigen. Mit dem Umformen-Werkzeug lassen sich u.a.
Linien und Intelligente Linienobjekte, Bogen, 2D- und 3D-Polygone, Polylinien, Rechtecke, Ellipsen, Dachflachen,
Dacher, NURBS-Flachen und -Kurven, Tiefenkdrper, Verjingungskoérper und Wande bearbeiten [...]

[...] Je nachdem, auf was fiir ein Objekt und in welcher Ansicht das Umformenwerkzeug angewandt wird, erftllt
es die unterschiedlichsten Aufgaben: Bei einigen Objekten kann damit nur die Tiefe verdndert werden, bei anderen
Objekten kdénnen einzelne Punkte verschoben, bei wieder anderen sogar neue Eckpunkte hinzugefligt bzw.
bestehende Eckpunkte entfernt werden. Aus diesem Grund l&sst sich immer nur ein Objekt auf einmal umformen.
Die Methodensymbole des Umformenwerkzeugs erscheinen nur dann, wenn Objekte aktiviert sind, die mit den
jeweiligen Methoden auch wirklich bearbeitet werden kénnen [...]

[...] Punkt verschieben

Ist die Methode ,Punkt verschieben™ aktiv, kdnnen Sie einzelne Eckpunkte oder Seiten von aktivierten Polygonen,
Polylinien, Linien und Linienobjekten, Bogen und Rechtecken verschieben. Dazu missen Sie nur die entsprechen-
den Modifikationspunkte packen und verschieben. AuBerdem kdnnen auch Scheitelpunkte von Polylinien, die
Kurven oder Kreisbogen sind, die Seiten von Radiusrechtecken und Ellipsen sowie die Anfangs- und Endpunkte
von Wanden verschoben werden.

[...] Kante parallel verschieben [+

Mit Hilfe dieser Methode kdnnen Sie die Kanten und Eckpunkte von Polygonen, Polylinien, Rechtecken,
Radiusrechtecken und Ellipsen parallel verschieben. Dabei dndert sich die Lange der verschobenen Kanten so,
dass der Winkel zu den angrenzenden Kanten erhalten bleibt. Packen Sie dazu den gewinschten
Modifikationspunkt und verschieben Sie diesen an die gewiinschte Stelle [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)
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e aktivieren Sie die Zeigerfang-Hilfe An Kante ausrichten
- doppelklicken Sie auf das Symbol An Kante ausrichten (59) in der
Zeigerfang-Palette:

Es wird das Dialogfenster ,Einstellungen Zeigerfang" (60) gedffnet.

- in der Registerkarte ,Ausrichtkante" (61) aktivieren Sie die Option ,Parallele
zu Ausrichtkante mit Abstand:™ (62) und bestimmen Sie in dem Eingabefeld
den Abstand 0,5 m (63) (= die Hohe der Unterkante der Schaufenster liber
dem Bodenniveau)

60 == | Einstellungen Zeigerfang
e
e |Fangmodi [ Ausrichtkante setzen, wenn die Maus 0.5
Godb x | ;:Ig:mem Hinweis: manuell setzen mit Taste T
aster
Ll Q b% Objektfang Winkelhalbierende zwischen Ausrichtkanten anzeigen
Winkel 62 =) [] Parallele zu Ausrichtkante mit Abstand: 4= 63
I Ausrichtpunkt [] Parallele/Senkrechte zu Ausrchtkante anzeigen
61 ==) | | Ausichtkante
59 Teilstiick

o aktivieren Sie auch die Fangmodi An Objekt ausrichten und
An Winkel ausrichten

Um die untere Fensterreihe umformen zu kénnen, missen Sie zuerst die
Gruppierung dieser Fenster-Gruppen aufheben.

e aktivieren Sie die untere Fensterreihe (64)
o gehen Sie in der Menlizeile zu dem Befehl:
Andern - Gruppen - Gruppierung auflésen

Die untere Fensterreihe wird in ihre Einzelteile zerlegt.

64 =)
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Umformen

Diese Fenster kdnnen jetzt umgeformt werden.
Die Fenster sind weiterhin aktiv.

¢ aktivieren Sie, in der Konstruktion-Palette, das Werkzeug Umformen (65) und die
zweite Methode - Kante parallel verschieben (66)

65‘@@”%‘0 , :{;@: 2 — o

— [¥]umformen (Umschatt+L)
I 66

Alle charakteristischen Kontrollpunkte der aktiven Objekte werden angezeigt (67).

Die Unterkanten der Fenster sollten nach unten verschoben werden.

- markieren Sie diese mit einem Rahmen (68) > klicken Sie auf den Punkt 1,
ziehen Sie den Mauszeiger nach unten rechts, bis zu dem Punkt 2 und lassen
Sie dann die Maustaste los

o bewegen Sie den Mauszeiger Uber die untere Seite der Fassadenwand (69),
ohne zu dricken

o wenn diese von dem Intelligenten Zeiger markiert wird (z. B. mit dem Text-Info
,Objektkante™ oder ,Unten Mitte"), driicken Sie die Taste-T, um diese als
Ausrichtkante zu markieren

Es erscheint eine rot gestrichelte Hilfslinie (70) - die Ausrichtkante.

1%
68 m=p.

70 ==p =70

o packen Sie jetzt einen darunterliegenden Fensterpunkt (71) und ziehen Sie ihn
gedrickt und senkrecht nach unten (72), bis der Intelligente Zeiger den Text
»90° / Abstand zu ARK" (73) anzeigt
(= ,Parallele zu Ausrichtkante mit Abstand:™ 0,5 m)
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Der Mauszeiger wird an dieser Stelle leicht angedockt (74).
e klicken Sie auf diesen Punkt (74)

Alle Unterkanten der Fenster werden (um 70 cm - 75) nach unten verschoben
(50 cm Uber dem Bodenniveau - 76).

7
71 ; <4== 72 E" ..... >
v :
| -73
] 4 |73 7
A ‘ [L: 07m W: -50,000° |
£ L 07m ___ W. 50,000 74 I
o 74
o i
n 75
i = =70
76

Sie kdnnen die restlichen Fenster-Grupppierungen aufheben,

die ganze Fassade, zusammen mit allen Fenstern, aktivieren und dann die
gemeisamen Schnittflachen l6schen mit dem Befehl:

Andern - Schnittfldche I6schen

W
OOO0OO

Doo0oD0Oo
JoobODo

JOO00

das Ergebnis
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Check for
updates

3. Formen und Farben

INHALT:

e Ein neues Dokument anlegen
e Den MaBstab einstellen

e Die Einheiten einstellen

e Die PlangroBe einstellen

e Eine neue Ebene erstellen

e Eine neue Klasse erstellen

Die Werkzeuge

e Parallele

e Verrunden

e Teilwinkel

e Einstellungen lbertragen

e RegelméBiges Vieleck

e Schneiden

e Zerschneiden

e Fillung und Textur bearbeiten

Die Zeichenhilfe

e Fangmodus An Teilstiick ausrichten

Die Befehle

e Unterteilen und zerschneiden
e Skalieren

e Schnittflache léschen

e Anordnen

e Mit Linien unterteilen...

e Zubehor-Manager

e Farbverlauf bearbeiten

e Individuelle Linienarten anlegen
e Individuelle Schraffur erstellen
e Individuelles Mosaik erstellen

© Der/die Autor(en), exklusiv lizenziert durch

Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2021
A. Milinovi¢, Vectorworks 2021, https://doi.org/10.1007/978-3-658-31902-1_3
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3. Formen und Farben

Aufgabe:

Zeichnen Sie einen Bilderrahmen mit mehreren Rechtecken. Bearbeiten Sie jedes
Rechteck einzeln in Form und Farbe.
- das Bildformat betragt 150 x 200 mm
- das LichtmaB (der sichtbare Bereich vom Bild) (1) soll 138 x 188 mm betragen
- die Leistenbreite des Bilderrahmens soll 16 mm betragen
- das AuBenmal der Bilderrahmen ist 170 x 220 mm grof3
Leistenbreite 16 mm 1 Leistenbreite 16 mm

| l

16 138 16

Lichtbreite 138 mm !

[

Bildbreite 150 mm

Ees

- der Bilderrahmen soll mittig auf dem Plan positioniert werden (x: 0; y: 0)

- der sichtbare Bereich vom Bild (= LichtmaB) soll auf 6 gleiche Rechtecke
aufgeteilt werden

- diese Rechtecke sollen um 0,75 % skaliert werden

- die Farbe des Bilderrahmens soll in der Standardfarbauswahl/dem Farbkreis (2)

bestimmt werden: Solid - Rot: 89; Griin: 89; Blau: 160
2 = K|
Standardfarbauswahl

- die Rechtecke sollen in Form und Farbe, je nach Angaben, bearbeitet werden
- die Flllung-Solid soll zu einem Farbverlauf (3) umgewandelt werden

- eine eigene Schraffur (4) soll erstellt werden

- ein eigenes Mosaik (5) soll erstellt werden

- eine eigene Linienart (6) soll erstellt werden

7

| i
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Anleitung:

Ein neues Dokument anlegen

Starten Sie Vectorworks. Es wird automatisch ein neues Dokument ,,Ohne Titel1"
geodffnet.
Zeichnen Sie nicht direkt in dieses Dokument, sondern erstellen Sie ein Neues.

WICHTIG: Kontrollieren Sie, ob die automatische Sicherung aktiv ist
(siehe S 9 f.)

Ein neues Dokument
als Vorlage wahlen Sie ,, 1_Leeres Dokument.sta®, wie unten erklart:

e in der Menlizeile (1) wahlen Sie: Datei (2) - Neu... (3) aus:
> in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Neues Dokument" (4) aktivieren Sie
die Option , Kopie von Vorgabe 6ffnen™ (5)
> aus dem Aufklappmen( wahlen Sie die Vorgabe ,1_Leeres Dokument.sta" (6)
aus
 bestatigen Sie mit OK (7)

Es wurde ein neues Dokument, mit den voreingestellten Grundeinstellungen von
Vectorworks, gedffnet:

Einheit: m; MaBstab: 1:100; Ebene: Konstruktionsebene-1; Klassen: Keine,
BemaBung usw.

Diese Einstellungen werden Sie, in den nachsten Schritten, andern. 4

2 ==p| Datei | Bearbeiten Ansicht Andern 3D-Model €= 1 | neyesDokument ? X
3 == Neu... Ctri+N (C)Neues Dokument éffnen

= 5 1©Kopie von Vorgabe &ffnen

ormen- came 6

Serverbasierte Projektdatei 6ffnen...
Letzte dffnen » Driicken Sie die F1-Taste oder klicken auf

das ? oben rechts im Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hilfe aufzurufen

SchlieBen Ctrl+w
7 =) Abbrechen

Sichern Ctrl+S

Den Maf3stab festlegen

e diesmal wahlen Sie in der Menlzeile:
Datei (1) - Dokument Einstellungen (2) — MaBstab... (3) aus:
> in dem gerade geéffneten Dialogfenster ,MaBstab"™ (4) tragen Sie in dem
Gruppenfeld ,MaBstab" (5) fir ,1:" 1 (6) ein
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1 -I DateiIBearbe'rten Ansicht Andern  3D-Modell

Masab < 4 ?

Neu...

Amerikanisch Europaisch fur Verkleinerungen

Ctri+N

Qs [@})73 Q1= O (1200
- Qe Oane Q=20 Oz Y, O (1500
Offnen... Ctrl+0 o Oor O Ona b’ 5,

- - - Q316" O O =4 O15 O 150 .
Serverbasierte Projektdatei dffnen... S @ Orese O1s Ot © 11
Letzte dffnen L4 L) L) @

Europsisch fi VergréRerungen 5 mmm) vasiab
SchiieBen Cerlew 8? 8:: 8?3} o I Jemm6
Q41 O101 O1001 ] Alle Kenstruktionsebenen
Sichern Ctrl+S Osi1 O1s1 Os0011 [ Textanpassen
SICh em Unte Fee CtT|+U rTECh 3't+s Driicken Sie die F1-Taste oder klicken auf das ? oben rechts im Dialogfenster. um die Vectorworks-Hilfe
aufzurufen.
Kopie sichern unter...
7 === Abbrechen
Als Vorgabe sichern...
Letzte Version )
Dokument...
Batch Konvertierung... Spotlight....
Dokument einrichten ... Standardbezeichnungen...
2 == | Dokument Einstellungen >| Einhetten... <=
. Sondereinheften...
. Georeferenzierung...
> bestétigen Sie mit OK (7) feespp | MaBstab.. =3

Die Einheit einstellen

e wahlen Sie aus der Menuzeile folgenden Befehl aus:

Datei-Dokument Einstellungen-Einheiten... | 1]

e das Dialogfenster ,Einheiten™ (2) wird gedffnet, 6ffnen Sie die Registerkarte

,BemaBungen® (3):

- in dem Gruppenfeld ,Langen-Einheit" (4) wadhlen Sie folgende Einstellungen

aus:

- in dem Aufklappment ,Einheiten:™ (5) Millimeter (6)
~Nachkommastellen:" (7) Als Dezimalstellen anzeigen (8)
~Runden auf:" (9) Dezimalstellen fiir Anzeige: 1

Anzeige runden auf: 1

2 ===) | Einheiten
Sets: | <Aktuelle Einstellunge -~ Sichern.. Venwalten..
3= i —
Zweite MaRzahl 5 Einheiten: _\gene
Energos 6
Statik DMaBemheitanzewgen
[]1000er-Trennzsichen fiir MaRzahlen verwenden
7 ) Nachkommastellen:

> bestatigen Sie mit OK

() Als Bruch anzeigen

8 =) (@ Als Dezimalstellen anzeigen

() Als Bruch oder Dezimalstellen anzeigen

/4

Bruchdarstellung von BemaRungen:

9 l- Runden auf

- Dezimalstellen fiir Anzeige

111



Die PlangroBe einstellen
Das Blatt (,PlangréBe...") auf ,Hochformat" einstellen:

e klicken Sie, mit der RMT (die Abklirzung RMT steht fiir die rechte Maustaste),
auf eine leere Stelle der Arbeitsflache (1)

e wahlen Sie, aus dem nun erscheinenden Kontextmenu (2), den Befehl
PlangréBe... (3) aus

o in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,PlangréBe" (4) tragen Sie folgende
Eingaben in das Gruppenfeld ,Seiten® (5) ein:
- ,Horizontal:" (die Anzahl der Wiederholungen in x-Richtung) 1 (6)
- ,Vertikal:" (die Anzahl der Wiederholungen in y-Richtung) 1 (7)
- klicken Sie auf die Schaltflache/den Knopf ,Drucker und Seiten einrichten..."

(8)

- im dem danach erscheinenden Dialogfenster ,Seite einrichten™ (9) wahlen Sie,
in dem Gruppenfeld ,,Ausrichtung" (10), die Option ,Hochformat" (11) aus
- fUr das Papierformat wahlen Sie ,Papierformat:™ A4 (12) aus

- bestatigen Sie mit OK, bis alle Dialogfenster geschlossen sind

4 wmm | piangrone y X
5 —) | | Sen GroBa 5
vt [ ] qmmiomos o)
i i Wertikal. ‘ormat Druckerforma
Aktivierung erzwingen o 1 e
7] Plangrate snzeigen O @
1 Aktivieren » [ Einzelseiien anzeigen o =
""" [ Wasserzeichen anzeigen
H Hahe: 72 ]
Einfligen Ctrl+V H
.
® Einfligen an Originalposition Ctr+Ak+V .
M
. Dricken Sie e F1-Taste ocer kicken aufdss 7 cben rechis im Diaioglenster. um iz
R MT . . L] Vectomorks-Hiffe aufzurufen
2 Ansichtsbereich anlegen... H
[ .
Ale Ansichtsbereiche aktualsieren H e
M
) .
Schnitt anlegen... = H
.
H M
H .
Einheiten... H H
H H
H .
MaBstab... . v
3 =) angroB \ hat: P9
(8] [ L)
Plangrofe... |, Curl+Umschalt+P | e sivicen 2 %
- Drucker
Einstellungen »
Name: Micrasoft Printto PDF ~ Eigenschafien
Status Ready
Typ: Microsot Print To PDF
Ort PORTPROMPT 1 2
Kommentar:
Papietormal Ausrichlung _ 10

Papredomat @ Hocomat
Oa

Tm‘a‘
Vectoworks

ciste: 100 |% 11
Nebwork.. Abbrechen
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Eine neue Ebene und Klasse erstellen

Klassen

Klassen sind neben den Konstruktionsebenen ein Verwaltungssystem, das es ermdglicht, Objekte in Planen zu

sortieren. Sie kdnnen alle Objekte, auch solche, die auf unterschiedlichen Konstruktionsebenen liegen oder z. B.

Bestandteil eines Symbols sind, in einer Klasse ablegen. In einem Architekturplan wiirden sich z. B. Klassen wie

,Elektroinstallationen®, ,AuBenwande", ,Mdbel™ usw. anbieten.

TIPP: Vectorworks-Klassen funktionieren dhnlich wie - und werden exportiert als — AutoCAD-Layers. Wenn eine

Zeichnung fiir AutoCAD exportiert werden soll, sollten Sie Klassen verwenden, um bestimmte Teile der Zeichnung

einfacher ein- und auszublenden. So kénnen Sie z. B. die Mdbel vor dem Export des Plans fir einen Elek-

troinstallateur Gber die Klasse ,,Mdbel" ausblenden.

Klassen weisen folgende Eigenschaften auf.

e Klassen kdnnen verwendet werden, um Sichtbarkeiten zu steuern. Da alle Objekte in einer Klasse die gleiche
Sichtbarkeit zugewiesen ist, kénnen z. B. alle Objekte der Klasse ,BemaBung" in einem Arbeitsschritt unsichtbar
gemacht werden.

e Klassen kdnnen dazu verwendet werden, Objekten graphische Attribute, Texturen und Textstile zuzuweisen.
Eine Klasse ist also eine Eigenschaft eines Objekts, vergleichbar mit seinen Attributen. Beim Kopieren eines
Objekts von einem Dokument in ein anderes wird deshalb auch dessen Klasse mitkopiert.

e Alle Objekte, die neu gezeichnet werden, werden in der gerade aktiven Klasse abgelegt. Die aktive Klasse wird
im Einblendment Klasse in der Darstellungszeile ausgewéhlt.

e Ein neues Dokument enthalt immer automatisch zwei Klassen: die Klasse ,Keine" und die Klasse ,BemaBung".
Alle Objekte, die Sie zeichnen, werden in die Klasse ,Keine" abgelegt, solange Sie keine neue Klasse definieren
und diese zur aktiven machen. Alle BemaBungen werden automatisch in der Klasse ,BemaBung" abgelegt. (Sie
kénnen diese Einstellung aber dndern. Beide Standardklassen lassen sich nicht I6schen.

e Komplexe Objekte wie Symbole oder Intelligente Objekte kénnen mehr als eine Klasse enthalten. So lassen
sich unterschiedliche Teile des Objekts ein- und ausblenden.

e Klasseninformationen kénnen als Filterkriterien fir Tabellen verwendet werden. Auf diese Weise l&sst sich z. B.
bei der Installation von Leitungen die Ubersicht iber die Kosten behalten. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Ebenen

Ohne Einteilung der Elemente einer Zeichnung auf verschiedene Ebenen wiirde eine sinnvolle Handhabung
komplexer Pldne unmaoglich. Ebenen strukturieren den Inhalt von Pldnen nach bestimmten Kriterien und stellen
ein wichtiges Mittel zum Ordnen eines Plans dar. Jedes Objekt, das angelegt wird, befindet sich automatisch auf
einer Ebene, daher existiert in jedem neuen Vectorworks-Dokument mindestens eine Ebene.

In Vectorworks gibt eszwei Arten von Ebenen: Konstruktionsebenen und Layoutebenen. Auf den
Konstruktionsebenen zeichnen und modellieren Sie Objekte. Layoutebenen dienen der Prasentation von Planen
und kdénnen sowohl Objekte als auch Ansichtsbereiche enthalten. Damit sie besser voneinander unterschieden
werden kdnnen, werden Konstruktionsebenen mit einem diinnen Rahmen und Layoutebenen mit einem breiten
grauen Rahmen angezeigt. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Konstruktionsebenen

Man kann sich die Konstruktionsebenen eines Dokuments als Ubereinanderliegende Klarsichtfolien vorstellen.
Konstruktionsebenen liegen durchaus wortlich Gbereinander. So verdecken Objekte, die sich auf einer weiter oben
liegenden Konstruktionsebenen befinden, Objekte auf den Konstruktionsebenen darunter. Naturlich kann die
Reihenfolge der Konstruktionsebenen jederzeit geédndert werden. [...]

Die Konstruktionsebenen von Vectorworks weisen im 3D-Teil des Programms eine besondere Eigenschaft auf: Sie
befinden sich einerseits in einer bestimmten Hohe und verfligen andererseits Giber eine Ausdehnung in z-Richtung
(H6he der Wande). Diese beiden Werte konnen im Dialogfenster ,Konstruktionsebene bearbeiten®
unter Ebenenbasishohe (z) und Ebenenwandhohe (4 z) (Mac) bzw. Ebenenwandhéhe (£z) (Windows)
bestimmt werden. Die Ebenenbasishéhe bestimmt, auf welcher Hohe die gewahlte Konstruktionsebene liegen
soll, die Ebenenwandhohe definiert, wie hoch die Wénde auf der Konstruktionsebene sein sollen. [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Die detaillierte oder ausfihrliche Beschreibung des Befehls/des Werkzeuges finden Sie in Vectorworks
Onlinehilfe: MenU Hilfe - Vectorworks-Hilfe (siehe Seite 27 ff.)
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1.

Eine neue Ebene mit dem Namen ,2D-Objekte"

e klicken Sie mit der RMT auf eine leere Stelle auf dem Plan, wie eben gezeigt

e in dem nun erscheinenden Kontextmenl suchen Sie den Befehl Organisation aus

o klicken Sie auf die Registerkarte ,Konstruktionsebene™ (2), in dem
Dialogfenster ,Organisation™ (1), und betatigen Sie die Schaltflache ,Neu..." (3)

> in dem Dialogfenster ,Neue Konstruktionsebene™ (4) legen Sie eine neue
Konstruktionsebene an, tragen Sie in das Eingabefeld -

_“ . .
,Name:" 2D-Objekte (5) ein 5
- bestdtigen Sie mit OK, bis alle Dialogfenster geschlossen sind l
1 :
e S T x <= Name: 2D-Objekte]
2 ml i : Leyoutsbenen | Refarenzen| ®Dss  OSicitbarkeien 4 H
H
pe Pt [chie - .
=1 [ e e Retarmion. | osmunta [coomema | G5 [Togs B
®[ [ | v Konstuklionsebene- i
Neue Konstrukfjonsebene ? x
H
@ Neue Konsinyktionsebene arlegen
IName [20-Ctickte] | <mmmm §
< > (O Konstruktionsebenen importiersn
e[ e || e Dl TEaahan e Epsnen Tags Prangrote. [ Arehitektur Standands.vwx ~] | Auswahien
| Konstruidionsebene Beschreibung
- a? e ———
Aibrechen Keine Blemente verfighar

2. Eine neue Klasse mit dem Namen , Rechtecke"

e in dem Dialogfenster ,Organisation™ (6), in der Registerkarte ,Klassen" (7),
klicken Sie auf die Schaltflache ,Neu..." (8)
> in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Neue Klasse™ (9), legen Sie eine neue

Klasse namens ,Rechtecke" (10) an

e bearbeiten Sie die neue Klasse ,Rechtecke", indem Sie diese Klasse in dem
Dialogfenster ,Organisation™ (6) markieren (11), (sie wird blau unterlegt)
und dann auf die Schaltflache ,Bearbeiten..." (12) klicken

6 ==)
7 =

11 =)
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Loschen..

Organisation
|K\assen: | 3D | Layoutebenen | iche | Gasicherte D | |
[suchen o) Filier | <Alle Klassen>
| staws [ Kiasse [ | Tags | Filung st | Lme |
@ Bemalung O [ ]
® Keine O [ | -
@ v Rechiecke (m| - ———

Vorschau Klassen-Tags.

Zeigtalle 15% des Dokumenfiliuind die ihnen zugewiesenen Altribute.

12

Name: |Rechtecke

n diesem Dokument bereis vorhandznen Klassen ausklenden




- in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Klasse bearbeiten™ (13), 6ffnen Sie
die Registerkarte ,Attribute" (14):

- aktivieren Sie, in dem Gruppenfeld ,Attribute" (15), die Option ,Automatisch

zuweisen" (16)

Alle Objekte, die in dieser Klasse gezeichnet werden, bekommen automatisch

deren Attribute.

o flr die Flllung wahlen Sie, aus dem Aufklappment ,Flllung:" (17), den Eintrag
,Solid" (18) aus

Bestimmen Sie, in dem darunterliegenden Aufklappment fir Farbe (19), die
gewlinschte Solid-Farbe:

- Offnen Sie die Standardfarbauswahl (den Farbkreis) (20) und erstellen Sie in
dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Farbe™ (21), eine Farbe aus der
Mischung der drei Primarfarben Rot, Griin und Blau:

Rot: 89; Griin: 89; Blau: 160 (22)

> bestatigen Sie mit OK

20= QB K. '

"‘Fb |Standardfarbauswah\|

13 =) | e besrbeiten A T
Name: [Fecriecke : | Standardfarbauswahl |
. : T
= e :
14 Texuren [ Automatisch zuweissn <$mmmm 1@ =
Beschreibung/Tags L
Sichtbarkeiten Fullattribute Stiftattribute
Fillung: [sld =] Filng:  [Soild ]
17
Farbe Falba ~
20-#{:II%,
- g;ndardfa‘ )auswahld P prune o
EUEE EEEE E Offnet ein ang:ul:wairlnen T;:::n liebige Farbe des
EEEN EEEE :ll
19 ==) puEEn SEENEE
EEEEEE pmEm [ :
Declraft
AN e [« 2] [ ]
Decldaat: HHH A =
EEEEEE EEE [ |
EEEEEE ENE
PEEEEEE EEE
21 L] Schiagsca EEEEEEEEEECEEE i
. EEEEEEEEEER fomatisch zuweisen
l e PO EEEEEEEEE <N gesichet> ~
Ay pEEErEEEEEEEEEE
—————————— IEEEENR
Farbe % |(IHEEENE
INEEEE
Grundfarben:
| Ul el N 0
il e el § § |
LTy ]
ENEEEEEN ok P
A EEEEEN i
1T N[ I
Benutzerdefinierte Farben:
N _ I Fled:IEII
EEEEEEEN Pt 10 pam
satt:[68 | == 22 Green: 4= 22
Farben definiersn > FarbelBasis 1 - <== >
Abbrechen Farben hinzufigen Blue:
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Rechtecke

Unterteilen und zerschneiden

Meni ,Andern®

Mit diesem Befehl lassen sich Linien, Kreisbdgen, Kreise und Rechtecke in einzelne gleich groBe Teilstlicke bzw.
Rechtecke unterteilen. Sie kdénnen wahlweise das Originalobjekt oder ein Duplikat davon unterteilen und
zerschneiden. [...]

1. Aktivieren Sie die Objekte, die unterteilt und zerschnitten werden sollen.

2. Wahlen Sie Andern > Unterteilen und zerschneiden.

3. Nehmen Sie im erscheinenden Dialogfenster die gewiinschten Einstellungen vor.

4. Die Objekte werden in gleich groBe Teilstlicke bzw. Rechtecke unterteilt. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Skalieren

Meni ,, Andern®

Mit diesem Befehl kdnnen Sie einzelne oder mehrere aktivierte Objekte oder den ganzen Plan durch Eingabe eines

Faktors vergréBern und verkleinern. [...]

Allgemeines

Der VergroBerungsfaktor fiir die x- und y-Richtung kann unterschiedlich (asymmetrisch) sein oder anhand einer

Referenzlange berechnet werden. Ein Faktor gréBer als 1 vergroBert Objekte, ein Faktor unter 1 verkleinert sie.

Ein einzelnes Objekt wird so skaliert, dass sein Mittelpunkt erhalten bleibt. Mehrere Objekte werden so skaliert,

dass ihr gemeinsamer Mittelpunkt erhalten bleibt. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe)

1. Anzahl Teile" - Bestimmen Sie hier, in wie viele Teilstlicke die aktivierten Linien, Kreise und Kreisbdgen geteilt
werden sollen. Die eingegebene Zahl muss gréBer als ,1" sein.

2. ,Rechteck" - Hier legen Sie fest, in wie viele Rechtecke die aktivierten Rechtecke in x- bzw. y-Richtung
unterteilt werden. Geben Sie in einem der Felder den Wert ,1" ein, behalten die Rechtecke die Hohe bzw.
Breite des urspriinglichen Rechtecks.

3. ,Original erhalten™ — Aktivieren Sie diese Option, wird eine Kopie des Objekts unterteilt und zerschnitten. Das
Originalobjekt bleibt erhalten.

4. ,Aktiviert lassen™ - Ist diese Option eingeschaltet, bleibt das Originalobjekt aktiviert. Ist sie ausgeschaltet,
werden nur die erzeugten Teilstlicke aktiviert. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

(siehe Seite 27 ff.)

Zeichnen Sie weiterhin auf der Ebene ,2D-Objekte"™ (1) und in der Klasse ,Rechtecke" (2)
(diese miissen beide aktiv sein).

[y Datei Bearbeiten Ansicht Andern 3D-Model Extras Text Designer Fenster Cloud Hife
Konstr... X Ohne Titell 12 ' 11

{\'&, @ & o6 [Rechtecke - | = 20-Objekte - ‘é\'ﬁ Ausrichtung Konstru__.|
o @ < =3 Aktivieren: Auswahl durch Rechteck
NOE oy FEOe viE

Der Bilderrahmen

e aktivieren Sie zuerst, in der Zeigerfang-Palette (1), den Fangmodus
An Objekt ausrichten (2)

Ein Bilderrahmen mit dem LichtmaB 138 x 188 cm (3)
soll mittig auf der Zeichnungsflache A4 (= Planmitte)
gezeichnet werden.

Das LichtmaB ist das MaB flr den tatsachlich sichtbaren Teil des Bildes.
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Leistenbreite 16 mm

Leistenbreite 16 mm

*l
b

| L 1 L
\

F Lichtbreite 138 mm ‘ﬂ

Bildbreite 150 mm

Anleitung:

|

i |

NG
\ .
jm)

i
B7¢

{

N
<
O
N

GoLrF
EPELE

v ‘ Rechteck (4)

4

Doppelklick 4

e zeichnen Sie ein Rechteck 138 x 188 mm, mit einem Doppelklick auf das
Werkzeug Rechteck (4) (Uber das Dialogfenster ,,Objekt anlegen™):
- das Dialogfenster ,Objekt anlegen - Rechteck™ (5) wird gedffnet:
tragen Sie fir die Lichtbreite Ax: 138 mm (6) und fir
die Lichthéhe Ay: 188 mm (7) ein
fixieren Sie den mittleren Punkt (8) in der schematischen Darstellung
mit der Option ,Nachster Klick™ (9) bestimmen Sie den Einfligepunkt des

Rechtecks in der Zeichnung

bestatigen Sie die Eintrdge in dem Dialogfenster mit OK

B Objekt anlegen

5 ==

X

[Rechteck

Klasse: | Rechtecke
Ebene: | 2D-Objekte
[[] Material verwenden
D 138

by 188

OO0 X 73,24
ﬁ" y: 26107
L0 °
M
Nachster Kick

6 ==)
7 =>

8 =)

9 =)

Winkel:  |0°

e klicken Sie auf die Planmitte (= x: 0; y: 0) > (10)

=

. 7 Objekt anlegen

* 10 =

sse: | Rechiecke
Ebene: | 2D-Objete
[ Material verwenden
A 138
By 188

5 Tem10
Sod LY
A

[ Nachster Kick

das Ergebnis

Eine Leiste mit der Breite 16 mm soll gezeichnet werden.
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Das gezeichnete Rechteck ist noch aktiv.

e mit dem Werkzeug Parallele , aus der Konstruktion-Palette, erstellen Sie die
Leisten des Bilderrahmens:
o in der Methodenzeile wahlen Sie die erste - Mit bestimmten Abstand (11) und
die dritte Methode - Originalobjekt behalten (12) aus

Der Abstand zwischen den zwei Parallelen soll 16 mm (13) betragen.
RLRNETRR R AR —

11' 12' 13'

o klicken Sie auBerhalb des Rechtecks (14), damit die Parallele auBerhalb des
Rechtecks erzeugt wird (15)

Die Parallele bleibt aktiv und ist in dem Vordergrund angeordnet (15).

| |

15 19
Die gemeinsame Schnittflache von beiden Rechtecken soll geléscht werden.

Die Reihenfolge der Objekte bei dem Befehl Schnittfliche I6schen ist wichtig.
Das schneidende Objekt muss in dem Vordergrund stehen.

e ordnen Sie das groBe Rechteck nach hinten an, indem Sie den folgenden Befehl in
der Menuzeile auswahlen:
Andern (16) - Anordnen (17) - In den Hintergrund (18)

16 ==) ﬁndem]SD-MadeII Extras Text Designer Fenster Cloud Hife

Verschieben » Imen und Farben.wwx - D... | |

17 =) | Anordnen ’l In den Vordergrund Ctri+F
Ausrichten 4 Schrittweise nach vorne Ctri+Alt+F
Rotieren und Spiegeln 18 -| In den Hintergrund Ctr+B
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e aktivieren Sie beide Rechtecke (19)
e wahlen Sie den Befehl in der Meniizeile: Andern - Schnittfliche I6schen aus

Das kleinere Rechteck wurde aus dem gréBeren ausgeschnitten, aber nicht
geldscht.

Es ist noch aktiv.

Unterteilen und zerschneiden

Dieses Rechteck (= der sichtbare Bereich vom Bild) soll auf sechs gleich groBe
Rechtecke unterteilt und zerschnitten werden.

Unterteilen und zerschneiden

Menii ,Andern"

Mit diesem Befehl lassen sich Linien, Kreisbogen, Kreise und Rechtecke in einzelne gleich groBe Teilstlicke bzw.
Rechtecke unterteilen. Sie kdnnen wahlweise das Originalobjekt oder ein Duplikat davon unterteilen und
zerschneiden. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

e unterteilen Sie das Rechteck mit dem folgenden Befehl aus der Menizeile:
Andern - Unterteilen und zerschneiden... (20):

Unterteilen und z... ? X
20 ==) | Unterteilen und zerschneiden... H 21 =

o in das nun erscheinende Dialogfenster

~Unterteilen und zerschneiden™ (21) 22 =) | [ Rechteck
tragen Sie die folgenden Werte ein: 23 =) | Anzahl Spaten )
- in dem Gruppenfeld ,Rechteck™ (22): 24 ==) | Anzahl Zeilen fy): |3 _

~Anzahl Spalten (x):" 2 (23)

~Anzahl Zeilen (y):" 3 (24) 25 == |~ Oignalobiekt

26 == [[] Original erhalten

- in dem Gruppenfeld ,Originalobjekt™ (25): P —
die Option ,Original erhalten™ (26)
nicht aktivieren Driicken Sie die F1-Taste oder

klicken auf das 7 oben rechts im
Dialogfenster, um die

o bestatigen Sie mit OK Vectorworks-Hife aufzurufen.
Abbrechen

Die Flache des Rechtecks wurde auf sechs gleich groBe Rechtecke unterteilt und
zerschnitten (27).
Alle unterteilten Rechtecke sind noch aktiv (27).

Sie sollten so skaliert werden, dass ihre Seitenverhaltnisse gleichbleiben.
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e aktivieren Sie nur eins von den sechs Rechtecken (28) und kopieren Sie es zur
Seite (29).
(= die Driicken-Ziehen-Loslassen-Methode bei gedrickter Strg-Taste)

Skalieren

e skalieren Sie dieses Rechteck mit dem Befehl Skalieren um 0,75%:
Andern (30) - Skalieren... (31):
- in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Objekte skalieren™ (32) wahlen Sie
die Option ,,Symmetrisch® (33) aus:
- fir den Skalierungsfaktor ,x, y, z-Faktor:™ tragen Sie 0,75 (34) ein
- bestatigen Sie mit OK

32 =) | Objekte skalieren ? X
30 ==p| indern | 3D-Modell Extras Text Designer Fenster
) 3 =) | (@) Symmetrisch
Verschieben
.y. z-Faktor: 075

Anordnen 3 .y, 2-Faktor =34

Ausrichten , O Symmetrisch mit Referenzlange

Rotieren und Spiegeln » Gemessene Lange: |0 1—)
31 -| Skalieren... | Neue Langs 0 -

Das Rechteck wurde um den Skalierungsfaktor 0,75 symmetrisch skaliert.

In der Info-Objekt-Palette kdnnen Sie die neuen MaBe ablesen (= 52 x 47 mm)
(35).

Alle sechs Rechtecke sollen diese neue MaBe (52 x 47 mm) erhalten.

e aktivieren Sie wieder alle sechs Rechtecke (27)
» kontrollieren Sie, ob diese in der Info-Objekte-Palette angezeigt werden (36)
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- WICHTIG: Fixieren Sie zuerst den mittleren Punkt in der schematischen
Darstellung (37).

- an

dern Sie die MaBe:
Ax: in 52 mm (38)

- Ay: in 47 mm (39)

Alt
29 ==)

Alle sechs Rechtecke werden gleichzeitig um ihren Mittelpunkt (37) skaliert (40).

Objekt | Daten | Rendern |

[Rechteck

Klasse: | Rechtecke

Ebene: | 2D-Objekte

Ausrichtung: | Konstruktionsebene
[J Matesrial verwenden

Lx: |69

Ly 63

Objekt | Daten | Rendern |

Neu
35m=)

Objekt | Daten | Rendern |

[Rechteck

Klasse: | Rechtecke

Ebene: | 2D-Objekte

Ausrichtung: Konstruktionsebene
[] Material verwenden

Ax: 52
by: 47
| ==

36 =)

|6 Rechtecke

vee @) |

38 ==)
39 ==)

Klasse: | Rechtecke

Ebene: | 20-0bjekte

Ausrichtung: | Konstruktionsebene

[] Material verwenden

i 55 = 52

by 53 = 47

37 =>

> CEEEEETTTTTN

Objekt | Daten | Rendern |

|6 Rechtecke

see (o) |

38 =m)
39==)

Kasse: | Rechtecke

Ebene: | 2D-Objekte

Ausiichtung: | Konstruktionsebene

[] Material verwenden

i'S 52

Dy 47
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Diese sechs Rechtecke sollen nun unterschiedlich, in Form und Farbe, bearbeitet
werden.

170
16 9 52 17 52 9 16

> ¥

> ¥

-+
A
A
-
A
A

47

16

220
47

16

47

3.1 Rechteck 1

Andern Sie die MaBe von Rechteck 1 auf 35 x 35 mm
in der Info-Objekt-Palette und
verrunden Sie seine Ecken mit dem Radius 10 mm.

(1] =>

Anleitung:

Infopalette

Allgemeines

Die Infopalette ist neben der Maus das wichtigste Instrument, um bestehende Objekte zu bearbeiten: sie umzufor-
men, in einer anderen Klasse abzulegen, mit einer Datenbank zu verknipfen, mit einem Material zu versehen
usw. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

e aktivieren Sie Rechteck 1 (1)

e andern Sie seine GroBe in der Info-Objekt-Palette (2):
o fixieren Sie den Mittelpunkt (3) in der schematischen Darstellung
o tragen Sie folgende Werte in das Eingabefeld ein:
- Ax: 52 > 35 mm (4)
- Ay: 47 > 35 mm (5)
(= das Ergebnis 6)
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2 ===p Info - Objekt ¥ o x
Objekt | Daten | Rendern L ]

[Rechteck |
Kasse: | Rechtecke

Ebene: | 2D-Objekte -
Ausrichtung: | Konstruktionsebene -
[ Matesial verwenden

4mmp | A 52 >35

5 mmmp | by (47 235
-35

O—0—0 x
-)p | O 2
3 ﬂ‘y: 63
Ix

e —
Is IQ Konstruktion

2 x

i B R
Doppelklick 10 XS QQJ_T\ ; E
F‘Q‘ O]

N1 &@o
o

O

>

F Verrunden

f: Abfasen I7

Verrunden (aller Ecken von Rechteck 1)

-

_g@@xgoﬁa

e aktivieren Sie Rechteck 1 (1)

e wahlen Sie in der Konstruktion-Palette das Werkzeug Verrunden (7) und in der
Methodenzeile die dritte Methode - Teilstiicke I6schen (8) aus
> geben Sie einen Radius: von 10 mm ein (9)

Objekte verrunden

Mit dem Werkzeug Verrunden (Werkzeugpalette ,Konstruktion™) kénnen Sie zwei Objektkanten (Linien,
Rechteckseiten, Kreise usw.) mit einem tangentialen Kreisbogen mit beliebigem Radius miteinander verbinden.
Sie missen dazu lediglich eine Leitlinie von einer Kante zur anderen ziehen.

Das Werkzeug Verrunden kann auf Linien, Rechtecke, Polygone, Polylinien, Kreise, Kreisbogen und NURBS-Kur-
ven angewandt werden. Es lassen sich nicht nur zwei gleichartige Objekte mit einem tangentialen Kreisbogen
verbinden. Es ist z. B. auch mdglich, einen Kreis und eine Linie zu verrunden. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)
[...] Teilstiicke l6schen

Ist diese Methode aktiviert, werden die bearbeiteten Objektkanten zerschnitten und die Gberstehenden Teilstlicke
geldscht. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

e doppelklicken Sie auf Rechteck 1 (10) - so werden alle seine Ecken
verrundet (11)

11 ==p
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3.2 Rechteck 2
Aufgabe:

Teilen Sie die oberen zwei Drittel von Rechteck 2
in 21 Winkel auf und andern Sie die Farben
der Teilwinkel abwechselnd in Wei3 und Hellblau.

In der Zeigerfang-Palette missen die Fangmodi
An Objekt ausrichten (1)
An Winkel ausrichten (2)

An Punkt ausrichten (3)

An Teilstick ausrichten (4) eingeschaltet sein.

Anleitung:
Der Fangmodus - An Teilstiick ausrichten

e bei dem Fangmodus An Teilstiick ausrichten (4) legen Sie die Teilungsart auf 1/3
fest:
> mit einem Doppelklick auf das Symbol An Teilstlick ausrichten (4) 6ffnen Sie
das Dialogfenster ,Einstellungen Zeigerfang" (5)
> in diesem wird automatisch die
Registerkarte , Teilstick™ (6) gedffnet Einstellungen Zeigerfang <mmm 5

. . | Fangmodi eilungsart:
- in dem Gruppenfeld ,Teilungsart® (7) g o 8—-: '@ga“h‘- Zﬂ o[-
. L . “ Radter huch: = :
wahlen S.Ie.dle Option ,,Bruch (8) aus Chmtang ST
- tragen Sie in das rechts liegende Winkel O Abstand: :
. 1 . Ausrichtpunkt . "
E|nga befeld /3 (9) ein Ausrichtkante [[]Ganze Strecke teilen v
6 — Teilungsart; <¢=m 7
8 (® Bruch: 1/3 =9

Das Werkzeug Teilwinkel (11) kann einen Winkel zwischen zwei Linien auf beliebig
viele Teilwinkel unterteilen.
Das Werkzeug befindet sich in der Konstruktion-Palette und ist ein Unterwerkzeug

des Werkzeugs Unterteilen (10): =1
e klicken Sie mit der RMT 10 = MJ @ﬂg Unterteilen
auf das Werkzeug Unterteilen (10) I,ﬂ_‘-'.\ M
O, 0 o
Das Werkzeug Teilwinkel (11) wird r \"‘—4 Teiwinkel
rechts eingeblendet und kann aktiviert nd 1 I
werden.

Zeichnen Sie zwei waagerechte Hilfslinien. Diese werden zu Schenkeln des
teilenden Winkels.
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e wahlen Sie das Werkzeug Linie aus

Der Anfangspunkt der Linie soll sich auf dem unteren Drittel der linken Seite
(Punkt C) befinden:

13 ==> e
\ 4
2/3 b
a
15=~"F
1/3
12 ep Y

Der Intelligente Zeiger und die eingeschalteten Fangmodi helfen Ihnen den Punkt C
zu finden:

o mit dem aktiven Werkzeug Linie bewegen Sie den Mauszeiger, ohne zu driicken,
Uber den Punkt A (= untere linke Ecke von Rechteck 2) (12) >
der intelligente Zeiger markiert diesen Punkt mit einem roten Quadrat
- bewegen Sie danach den Mauszeiger Uber den Punkt B (= obere linke Ecke von
Rechteck 2) (13) - der intelligente Zeiger markiert auch diesen Punkt
- weiterhin, ohne zu driicken, bewegen Sie den Mauszeiger nach unten, entlang
der linken Seite von Rechteck (14) > der intelligente Zeiger zeigt die 1/3
Teilungen auf dieser Seite an
o klicken Sie auf das angezeigte untere Drittel (= Ausrichtpunkt C) (15)
Den Endpunkt der (waagerechten) Linie finden Sie auch mit Hilfe des
eingeschalteten Fangmodus An Punkt ausrichten - der Endpunkt befindet sich auf
der senkrechten Mittelachse (mv) von Rechteck 2 (= Punkt D):
> nach dem ersten Klick auf Punkt C (15) bewegen Sie den Mauszeiger iber den
Mittelpunkt von Rechteck 2 (= Ausrichtpunkt M) (16).
- wenn der intelligente Zeiger diesen Punkt markiert, bewegen Sie den

Mauszeiger nach unten (17)
Es wird eine grin gestrichelte Hilfslinie (a) angezeigt.
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- bewegen Sie den Mauszeiger entlang dieser Hilfsline bis eine zweite
waagerechte rot gestrichelte Hilfslinie (b) erscheint.
> klicken Sie auf den Schnittpunkt beider Hilfslinien (a, b) (18)

Der erste Winkelschenkel (S1), der zu teilenden Winkel, wurde gezeichnet (19)

e den zweiten Winkelschenkel (S2) zeichnen Sie von Punkt D waagerecht zur
rechten Seite von Rechteck 2 (Punkt E) (20)

21 ==p | Teiwinkel. Kicken Sie nacheinander
‘E 209 | w|Teiwinkel Werkzeug Einstellungen

22==) | Einstellungen Teilwinkel
23 ==> | Anzahl Teilwinkel: |21

Linienattribute: ———
Klasse: Keine

Teilwinkel
e aktivieren sie das Werkzeug Teilwinkel (11) in der Konstruktion-Palette

o wahlen Sie die erste Methode - Teilwinkel Werkzeug Einstellungen (21) aus
- in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Einstellungen Teilwinkel™ (22)
geben Sie vor in wie viele Teile der Winkel geteilt werden soll:
~Anzahl Teilwinkel:" 21 (23)
- bestatigen Sie mit OK

- klicken Sie zuerst auf den ersten konstruierten Winkelschenkel (S1) (24), dann
auf den zweiten (S2) (25)

0° / Mittelpunkt
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- bewegen Sie den Mauszeiger nach oben
Die winkelteilenden Linien werden grau angezeigt (26).

- bewegen Sie den Mauszeiger weiterhin nach oben, bis alle Winkelteilenden aus
Rechteck 2 herausragen

o klicken Sie ein drittes Mal (27)

Die Winkelteilenden wurden gezeichnet (28).

Die Flache von Rechteck 2 soll, mit den gezeichneten Winkelteilenden,
ausgeschnitten werden.
Die Winkelteilenden sind noch aktiv (28).

e bei gedrickter Umschalttaste aktivieren Sie zusatzlich Rechteck 2 (29)

e gehen Sie zu dem folgenden Befehl in der Menlzeile:
Andern - Schnittfliche I6schen (30)

30==b|  schnttflache loschen Ctri+Umschalt+,

Die Schnittflache wurde gel6scht.
e aktivieren Sie alle Winkelteilenden und zwei Hilfslinien (S1, S2) (31)

e |0schen Sie diese mit der Entf-Taste
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32

das Ergebnis

Die Fullfarbe der entstandenen Dreiecke soll, abwechselnd in Hellblau und WeiB,
geandert werden.

e aktivieren Sie das erste Dreieck (32) und éndern Sie seine (Klassenstil-) Farbe
(33), in der Attribute-Palette (34):

o klicken Sie auf das Aufklappment ,Flllung® (35) und wahlen Sie, fur die Flllung
(36), den Eintrag ,Solid" (37) aus

o klicken Sie in das Vorschau-Fenster Fiillfarbe (38)

34 ==) Attribute ? 2 x 36 Attribute 9 o x Attribute ? R X
& @ Kassenstli =) G @ Kassensti v | e=35 N | Solid v
X |eer ¢ R
- K xS
>3 =37 =
1. @ Kassenstli a e 2 @ Kia
e Schraffur PN
Mosaik
@  100%/100% @ [0 Verauf @  100%/100%
Schlagschatten (J - Scl (@@ Bid .Sd'llagsd'ld'ten (] .
————— 010 — v @ Kassensti ————————— @010
v 2 a - - A 7w S L hd
=S == ==

o in dem nun erscheinenden Einblendmeni ,Farbe™ (39) aktivieren Sie die

Farbpalette Vectorworks Classic (40) > deren Farben werden oben angezeigt
(41)

o wahlen Sie die Farbe Classic 081 (42) aus
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Einblendment ,Farbe" (39)
Attribute ? 3 x

| O W Sid v
| # Kassenfarbe | @ %
H EE W nEl|rbrame L ‘ 2 Kassenfarbe
Zeigt den Namen der Farbe, U
! ! ! ! - | befindet, und lhre Eingabe fur Classic 081
o HOEE N
4 HEEN |
RAL DESIGN SYSTEM Plus © RAL. Bonn 2019 41—F EEEEN i
RAL CLASSIC © RAL. Bonn 2019 21111
h|
=140 ui
42 =)
e [ [Classic 081

e aktivieren Sie das zweite Dreieck (43) und andern Sie dessen (Klassenstil-) Farbe
(33), in der Attribute-Palette, in WeiB (44) um

| ¢ Klassenfarbe ‘ @ %

44= HEENENER "NE"N
|

Einstellungen iibertragen

e Ubertragen Sie die Farbe (> Solid - Classic 081- 42) des ersten
Dreiecks/Polygons auf jedes zweite Dreieck, mit dem Werkzeug Einstellungen
Ubertragen (> Pipettenzeiger) (46), aus der Konstruktion-Palette (45)

Einstellungen libertragen

Mit dem Werkzeug Einstellungen iibertragen [* (Werkzeugpalette ,Konstruktion") konnen Sie Attribute wie
Liniendicken, Farben oder Klassenstil, aber auch die Klassenzugehdrigkeit, die Verknipfung mit einer Datenbank
oder Einstellungen fiir Ansichtsbereiche von einem Objekt auf ein anderes Ubertragen oder diese Attribute zur
Grundeinstellung machen [...]

[...] Aktivieren Sie das erste Methodensymbol und klicken mit dem Pipettenzeiger in das Objekt, dessen Attribute
Sie kopieren wollen [...] Aktivieren Sie das zweite Methodensymbol und klicken Sie mit dem Filleimerzeiger auf
das Objekt, dem Sie die kopierten Attribute zuweisen wollen, [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)
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- wahlen Sie in der Methodenzeile die dritte Methode - Einstellungen Ubertragen
9% (47) aus
- aktivieren Sie, in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Einstellungen
Ubertragen" (48), die Option ,Hintergrundfarbe" (49)
- bestatigen Sie mit OK

o klicken Sie zuerst mit dem Pipettenzeiger (50) (das erste Methodensymbol)
in das erste Dreieck (52) (wessen Farbe Sie kopieren wollen)

o klicken Sie dann mit dem Filleimerzeiger (51) (das zweite
Methodensymbol) auf das dritte Dreieck (53) (welchem Sie die Farbe zuweisen

wollen)
48 ==) x

45 ==) Konstruk... I X rG:) | %" 49 ==p i

vx0w t1 1 .

@t%T 50 51 47 ; : Il

NN 46 O - Filllattribute

N O b,

Ry g Q [[] Vordergrundfarbe

o e N ] Hintergrundfarbe <¢amm 49

Einstellungen Ubertragen D Fullung
rE 4| [ Material
Q ﬂf Ubertragt Ennstellungen w
Fa usW. von einem Obijekt a IEAJ'!&
M‘% > zur Grundeinstellung. -
Cau o '
B3

54 ==p

55 =)
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e Ubertragen Sie die Farbe des zweiten Dreiecks/Polygons (Solid - Wei3 44) (55)
auf die verbleibenden Dreiecke (56), mit dem Werkzeug Einstellungen (bertragen
(Pipettenzeiger) (46)

3.3 Rechteck 3

Aufgabe:

Schneiden Sie eine polygonale Flache aus
Rechteck 3 aus.

Schalten Sie die Fangmodi:

An Objekt ausrichten
An Winkel ausrichten ein

Anleitung:

Schneiden

Werkzeugpalette ,Konstruktion™ - ,,Schneiden™ (1)

»Mit diesem Werkzeug kdénnen Sie Flachen und Linien schneiden, indem Sie einen Rahmen in Form eines
Rechtecks, eines Polygons oder eines Kreises um die zu schneidende Flache zeichnen. Die MaBe des Rahmens
kénnen Sie auch wahrend des Zeichnens in die ObjektmaBanzeige eingeben. Wande, Gruppen und Symbole
lassen sich mit dem Werkzeug Schneiden nicht bearbeiten.

Bei dem Werkzeug Schneiden muss das zu bearbeitende Objekt aktiv sein!

[...] Haben Sie das Werkzeug Schneiden bereits aktiviert, bevor Sie ein Objekt aktiviert haben, kdnnen Sie das
Objekt nachtraglich mit gedriickter Alt-Taste (Windows) bzw. Befehlstaste (Mac) aktivieren." [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Eine polygonale Fléche soll aus Rechteck 3
ausgeschnitten werden: 1 w—

e aktivieren Sie Rechteck 3 (1)

e wahlen Sie das Werkzeug Schneiden (2), aus der Konstruktion—Palette, aus
o in der Methodenzeile wahlen Sie die erste - Schnittflache I6schen (3) und die

flinfte Methode - Polygon (4) aus
3 4

l
g5 &b @.@ Schneiden:

Lem L
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e zeichnen Sie das Polygon, wie unten gezeigt, von Punkt 1 bis Punkt 8
(geben Sie die entsprechenden MaB3e wahrend des Zeichnens in der

ObjektmaBanzeige ein) (5) [L:18  W: 907 ¢=m 5

Von Punkt 1 bis Punkt 2:
o starten Sie mit einem Klick auf Punkt 1 (6)
- bewegen Sie den Mauszeiger senkrecht nach oben (7), die ObjektmaBanzeige
erscheint (8)
> betétigen Sie die Tabulatortaste [<5]

Der Mauszeiger springt in das erste Eingabefeld der ObjektmaBanzeige.
o setzen Sie den Wert fiir die Lange L: 18 mm (9), Uber die Tastatur, ein
- bestatigen Sie die Eingabe mit der Eingabetaste @

Vectorworks zeigt unmittelbar danach einen rot gestrichelten Hilfskreis (10), mit
dem Radius 18 mm (um den Anfangspunkt 1) an.

Das WinkelmaB wird von dem Intelligenten Zeiger vorgeschlagen - 90° (11)
(durch den aktiven Fangmodus An Winkel ausrichten).

> bestatigen Sie die Winkeleingabe mit der Eingabetaste
o klicken sie auf Punkt 2

Von Punkt 2 bis Punkt 3:
> bewegen Sie den Mauszeiger nach links (12) und tragen Sie die Werte:
L: 11; W: 180° (13) in die ObjektmaBanzeige ein
o bestatigen Sie zwei Mal mit der Eingabetaste

e wiederholen Sie dies flr die weiteren Punkte (4, 5, 6, 7) wie auf Abbildung 14
dargestellt

e schlieBen Sie den letzten Polygonzug mit einem Klick auf den Startpunkt 1/8 ab
(15)

Vom Punkt 1 zu Punkt 2 Vom Punkt 2 zu Punkt 3

13 )

L: 11 W: 180
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L: 29 W: 180

14 ==p

L: 20 W: -90

i 1/8 Start /Ende

!

X <4=m 15

1/8 Start /Ende das Ergebnis

3.4 Rechteck 4

ZaN
Zerschneiden Sie Rechteck 4 auf vier Polylinien E-’
(vier Dreiecke) und zeichnen Sie eine Raute in der Mitte.

Anleitung:

Rechteck 4 auf vier Dreiecke/Polylinien zerschneiden:

e wahlen Sie das Werkzeug Zerschneiden (1),
aus der Konstruktion-Palette,
die zweite - Mit Leitlinie (2) und
die vierte Methode - Alle Objekte (3) aus

AR
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Zerschneiden

Objekte zerschneiden

Das Werkzeug Zerschneiden # (Werkzeugpalette ,Konstruktion“) zerschneidet Objekte (Linien, Rechtecke,
Polylinien, Polygone, Kreisbdgen, Kreise, NURBS-Kurven, NURBS-Flachen, Wénde, Boden/Decken, Dachflachen
und 3D-Polygone). Sie kdnnen entweder mit dem Mauszeiger einen oder mehrere Punkte bestimmen, an dem
das Objekt zerschnitten werden soll, oder das Objekt mit einer Leitlinie zerschneiden. Dabei kénnen die Objekte
auch in andere Objekttypen umgewandelt werden, beispielsweise wird aus einem Rechteck nach dem Schneiden
eine Polylinie oder ein Polygon. [...]

[...] Mit Leitlinie &

Haben Sie diese Methode aktiviert, werden die Objekte an den Punkten zerschnitten, durch die Sie eine Leitlinie
ziehen. Mit dieser Methode lassen sich auch Béden/Decken und Dachflachen zerschneiden. [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

- ziehen Sie eine Linie (4) von der Mitte der linken Seite (1) bis zur Mitte der
oberen Seite (2) von Rechteck 4

Rechteck 4 wurde in zwei Teile zerlegt (A+B). Aus dem Rechteck (6) sind zwei
Polylinien entstanden (siehe Info-Objekt-Palette - 7)

Info - Objekt | Info - Objekt
Objekt | Daten | Rendern | Objekt | Daten | Rendern |
| Rechteck ==::9 |2 Polylinien
6 7

e zerschneiden Sie die Ecke (C):
o ziehen Sie eine Linie von Punkt 2 bis zum Mittelpunkt der rechten Seite/Punkt 3
(8)
Rechteck 4 wurde in drei Polylinien zerlegt (A+B+C).

e zerschneiden Sie die verbleibenden Ecken von Rechteck 4 (D):
o ziehen Sie eine Linie von Punkt 3 bis zum Mittelpunkt der unteren Seite/Punkt 4

X

|
4\x 419y -5 L35
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o ziehen Sie eine Linie von Punkt 4 bis zum Punkt 1

Es sind vier gleiche offene Polylinien (A+B+C+D) (10) und eine leere Flache (E)
(= in Form einer Raute) in der Mitte, entstanden (11).

e flillen Sie die leere Flache (E) mit einem Polygon aus:
wahlen Sie in der Konstruktion-Palette das Werkzeug Polygon (12) und die zweite

Methode - Aus umschlieBenden Objekten (13) aus
- klicken Sie in die leere Flache (E) (14) Fas =)

Es wurde eine offene Polylinie gezeichnet (15).

16-‘Inf0—0bjekt B T x
Objekt ‘ Daten | Rendern | [+ ]
[ Polylinie
Klasse: |Hechlecke A
Ebene: | 2D-Objekte -

Ausrichtung: |Kon5tmk‘licnsebene
[ Material verwenden

O Lo |52
by |47
.a. x M5
oo 7 0
NléchsteKarleausblenden
Richtung umkehren
e schlieBen Sie die Polylinie mit dem Befehl 17
SchlieBen (17), in der Info-Objekt-Palette (16) == |i] Schieten
[] Richtung anzeigen

e dndern Sie die Linienfarbe und Liniendicke

der Polylinie: . I
Linienfarbe in WeiB (18) & @ Hesensti ~
Liniendicke in 2,00 (19)
L W Soid  ~
It
@ 100%/100%
Schlagschatten [

— ()| ¢==19
- 2 E -

2 Das Ergebnis
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3.5 Rechteck 5

Aufgabe:

Schneiden Sie vier regelmdBige Sechsecke (Seitenlange 8 mm)
aus Rechteck 5 aus.

Zeichnen Sie, zu der resultierenden Flache,
eine Parallele mit dem Abstand 3 mm.

Anleitung:
RegelmaiBiges Vieleck

Das regelmaBige Sechseck wird mit dem Werkzeug RegelméBiges Vieleck (2)
(= ein Unterwerkzeug des Werkzeugs Polygon - 1) gezeichnet:

. Al LT —

b RO I

P& Q, 3 4 e klicken Sie auf den kleinen Pfeil,
NNO J’ unten rechts, auf das Symbol
N, OLAOEZ N povgon »Polygon" (1)

g : % gj O R‘*i’_‘*"ﬁﬁ'ﬂ“"‘e"’d‘ =2 (oder mit der RMT auf das

R Eh F & .A Dreieck Werkzeug Polygon)

Das Symbol ,,Polygon®™ (1) 6ffnet sich und zeigt zwei weitere Unterwerkzeuge an.

e wahlen Sie das Werkzeug RegelméBiges Vieleck (2) aus
> in der Menlizeile wahlen Sie die dritte Methode - Definiert durch Seite (3) aus
- die Anzahl der Ecken soll 6 betragen - ,Anzahl Ecken:" 6 (4)

w: 180,000° |
T

\
W: 180.000

Starten Sie bei der oberen rechten Ecke von Rechteck 5.

o klicken Sie auf die obere rechte Ecke (1) von Rechteck 5 und bewegen Sie den
Mauszeiger nach links (5):
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- in die nun erscheinende ObjektmaBanzeige tragen Sie die Seitenlange 8 mm
ein, L: 8 (6)
> bestatigen Sie mit OK

Ein rot gestrichelter Hilfskreis (7) wird angezeigt.

e klicken Sie auf den Schnittpunkt des Hilfskreises und der oberen Seite von
Rechteck 5 (= Punkt 2)

Das Sechseck wurde oben rechts gezeichnet (8).

e spiegeln Sie es, an der linken oberen Ecke, mit dem Werkzeug Spiegeln und
mit der zweiten Methode - Duplikat

Die Spiegelachse soll senkrecht durch die Mitte von Rechteck 5 verlaufen (9).

e aktivieren Sie beide, oben gezeichneten, Sechsecke und spiegeln Sie diese nach
unten

Die Spiegelachse soll waagerecht durch die Mitte von Rechteck 5 verlaufen (10).

11

l
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Schnittflache loschen

e aktivieren Sie alle vier Sechsecke und Rechteck 5 (11) und gehen Sie in der
Meniizeile zu dem Befehl:
Andern - Schnittfliche I6schen

Die Schnittflache wurde aus Rechteck 5 ausgeschnitten.

e die Sechsecke sind noch aktiv und kénnen jetzt
geléscht werden, driicken Sie die Entf-Taste

(= das Ergebnis 12) 12 mmp

Parallele

Eine Parallele mit dem Abstand 3 mm soll zu dem entstandenen Polygon gezeichnet
werden.

e aktivieren Sie Polygon 5 (12) und zeichnen Sie eine Parallele zu ihm (innerhalb):
o wahlen Sie in der Konstruktion-Palette das Werkzeug Parallele , in der
Methodenzeile die erste - Mit bestimmten Abstand (13) und die dritte Methode -
Originalobjekt behalten (14) aus
o der Abstand der Parallele zu dem Originalobjekt soll 3 mm betragen
Abstand: 3 (15):
o klicken Sie in Polygon 5 hinein (16)

Die Parallele wurde innerhalb von Polygon 5 gezeichnet und ist noch aktiv (17).

e andern Sie ihre Farbe, in der Attribute-Palette, in Solid - Classic 038 (18) um

SRR I AL —]
[ | |

13 14 15

# Kassenfarbe
Classic 038
EVEE EEEN
HENEN EEN

EEEEN Il
T T vgﬁsr;sic:ﬂ}s =18
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3.6 Rechteck 6 das Ergebnis

Aufgabe: @ —

Schneiden Sie eine Torbogenform aus Rechteck 6 aus

(siehe Abbildung 1).

Zeichnen Sie zu der entstandenen Polylinie 6 eine Parallele mit
dem Abstand 3 mm. Schneiden Sie diese von der Polylinie aus.
Unterteilen Sie die rechte Halfte der neu entstandenen Polylinie,
senkrecht, auf 15 gleiche Teile. l

1

e aktivieren Sie, in der Zeigerfang-Palette (2),
die Fangmodi:
An Objekt ausrichten
An Winkel ausrichten
An Punkt ausrichten A dll|Zeigerfang

Anleitung:

Schneiden

e aktivieren Sie Rechteck 6

e schneiden Sie eine kreisférmige Flache aus Rechteck 6 aus
(mit dem Werkzeug Schneiden , aus der Konstruktion-Palette):
o in der Methodenzeile aktivieren Sie die erste - Schnittfliche I6schen (3) und die

sechste Methode - Kreis (4)
o klicken Sie auf den Mittelpunkt von Rechteck 6 (M) I I

- bewegen Sie den Mauszeiger leicht zur Seite (5): 3 4

o in die nun erscheinende ObjektmaBanzeige tragen Sie den Wert fiir den Radius
12 mm ein, L: 12 (6)

o driicken Sie die Eingabetaste, um die Eingabe zu bestatigen

Ein rot gestrichelter Hilfskreis (7) wird eingeblendet.

o drlicken Sie die Eingabetaste noch einmal
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Die kreisférmige Flache wurde aus
Rechteck 6 ausgeschnitten (8).

Das Rechteck wurde zu einer Polylinie.

(siehe Info-Objekt-Palette) > |po|v|inie

L Zw 1s00000

6

Eine rechteckférmige Flache (9) soll,
unter dem ausgeschnittenen Kreis (8),
ausgeschnitten werden.

Die Polylinie und das Werkzeug
Schneiden sind aktiv. 9 15' 14

e andern Sie, in der Methodenzeile, die sechste Methode - Kreis zu der vierten
Methode - Rechteck (10)
o schneiden Sie eine rechteckige Flache aus Rechteck 6 aus, indem Sie:
- auf den linken Quadrant-Punkt des Kreises (Punkt 1) klicken (11) und dann
den Mauszeiger, ohne zu klicken, zu dem rechten Quadrant-Punkt des Kreises
(Punkt 2) bewegen (12)

Der Intelligente Zeiger markiert, mit Hilfe des eingeschalteten Fangmodus
An Punkt ausrichten, den Ausrichtpunkt 2 mit einem kleinen roten Quadrat.

- bewegen Sie den Mauszeiger von Ausrichtpunkt 2 aus, ohne zu klicken,
senkrecht nach unten (13)
Eine griin gestrichelte Hilfslinie erscheint.
- bewegen Sie den Mauszeiger entlang dieser Hilfslinie bis zu der unteren Seite
von Polylinie 6 (Punkt 3)
- wenn der Text ,Objektkante/Ausrichten 90°" (14) erscheint, klicken Sie auf
Punkt 3 (15)

Eine Flache in Form eines Torbogens wurde aus Rechteck 6 ausgeschnitten (16).
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17 =)

i

16
Parallele

Eine Parallele soll zu Polylinie 6 gezeichnet werden.
Die gezeichnete Polylinie ist noch aktiv (17).

e mit dem Werkzeug Parallele , aus der Konstruktion-Palette, erstellen Sie eine
Parallele innerhalb der Polylinie:
o in der Methodenzeile wahlen Sie die erste - Mit bestimmten Abstand und die
dritte Methode - Originalobjekt behalten aus
o der Abstand zwischen den zwei Parallelen soll 3 mm - Abstand: 3 betragen.

o klicken Sie innerhalb Polylinie 6 (18), damit die Parallele innerhalb der Polylinie
erzeugt wird (19)

Schnittflache l6schen
Die Flache der Parallele soll aus Polylinie 6 ausgeschnitten werden.
e aktivieren Sie die beiden Polylinien (Polylinie 6 und Parallele) (20)

e gehen Sie in der Menlzeile zu dem Befehl:
Andern - Schnittfliche I6schen

n 21-n

Die Schnittflache der Parallelen wurde ausgeschnitten.
Die Parallele bleibt erhalten und ist noch aktiv.
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e driicken Sie die Entf-Taste und die Parallele wird geldscht (21)
Mit Linien unterteilen

Die rechte Halfte der Polylinie soll mit 15 waagerechten (parallelen) Linien unterteilt
werden.

e zeichnen Sie zwei Linien (22), oben (A) und unten (B), auf die Innenseiten von

Polylinie 6
23

e gehen Sie zu dem folgenden Befehl in der Menlizeile: l
Andern - Mit Linien unterteilen... (23) |

Mit Linien unterteilen... H

Objekte gleichmaBig unterteilen und zerschneiden

Mit Hilfe des Befehls Mit Linien unterteilen (Menii Andern) lasst sich der Raum zwischen zwei bestehenden

Linien mit beliebig vielen Linien unterteilen. Die urspringlichen Linien kénnen dabei parallel oder in einem Winkel

zueinander liegen. [...]

1. Wéhlen Sie Andern > Mit Linien unterteilen.

2. Klicken Sie auf die beiden Linien, deren Zwischenraum unterteilt werden soll.

3. Klicken Sie an die Stelle, an der die Anfangs- bzw. Endpunkte der Unterteilungslinien liegen sollen. Eine
senkrechte Linie (bei parallelen Linien) bzw. ein Kreisbogen (bei gewinkelten Linien) zeigt dabei die Linie an,
auf der die Punkte zu liegen kommen. [...]

4. Geben Sie im erscheinenden Dialogfenster ,Mit Linien unterteilen™ ein, in wie viele Teile der Raum zwischen
den beiden Linien unterteilt werden soll.

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

24

25 ==

24

o aktivieren Sie beide Linien (24) nacheinander

Die rechte Halfte (25) von Polylinie 6 soll, zwischen diesen Linien (24), unterteilt
werden.

- legen Sie den Startpunkt der Unterteilung fest (26)
(= die Mitte der unteren Linie - Punkt 4)

o legen Sie den Endpunkt der Unterteilung fest (27)
(= rechtes Ende der unteren Linie - Punkt 5)
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28 == | Mit Linien unt... ? X

29 ==) | Anzahl Teile:

Dricken Sie die F1-Taste oder
klicken auf das ? oben rechts im
Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hiffe aufzurufen.

[ok ] | Avbrechen |

26 27

o in das nun erscheinende Dialogfenster ,Mit Linien unterteilen™ (28) tragen Sie
ein, in wie viele Teile die Flache (25) unterteilt werden soll:
- in das Eingabefeld ,,Anzahl Teile:" tragen Sie 15 ein (29)
- bestatigen Sie mit OK

Die rechte Halfte von Polylinie 6 wurde, senkrecht, auf 15 gleiche Teile unterteilt
(30).

das Gesamtergebnis
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3.7 Zusatzaufgaben

In dieser Ubung wird gezeigt wie man:

- einen, schon in dem Zubehdr-Manager vorhandenen, Farbverlauf bearbeiten und
anpassen kann

eine eigene Schraffur,

- ein eigenes Mosaik und

eine eigene Linienart erstellen kann

alle diese Attribute dann bestimmten Objekten zuweisen kann

3.7.1 Farbverlauf Blau-WeifB-Blau bearbeiten,
dieser wird Polygon 3 zugewiesen

Verlaufe @ =

Verlaufe
Allgemeines
Ein Verlauf ist ein allmahlicher Ubergang zwischen zwei oder mehr Farben und/oder Transparenzen. Verldufe
lassen sich einem Objekt (iber den Zubehdr-Manager oder die Attributpalette zuweisen. Uber die Attributpalette
kénnen Sie genauere Einstellungen fiir das Zuweisen von Verldufen vornehmen. Mit dem Werkzeug Fiillung und
Textur bearbeiten kdonnen Sie die GréBe, die Position und den Winkel von Verlaufsfillungen &ndern.

Die Fiillung Verlauf ist dynamisch mit dem gefiillten Objekt verkniipft. Das bedeutet, dass der Verlauf Anderungen
am Objekt bis zu einem gewissen MaB nachvollzieht. Beispielsweise passt sich die im Dialogfenster
+Verlaufszuweisung" eingetragene oder vorgegebene Lange nach einer Umformung oder Skalierung dem Objekt
an, so dass die GroBe des Verlaufs relativ zur GréBe des Objekts gleichbleibt. Ebenso vollzieht der Verlauf eine
Rotation des Objekts mit.

[...] Damit die Bibliotheksvorgaben sichtbar sind, muss Extras > Programm Einstellungen > Programm >
Diverses > Vorgaben aus der Zubehorbibliothek anzeigen aktiviert sein. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Suchen Sie den Farbverlauf Blau-WeiB-Blau in dem Zubehér-Manager aus:

e Offnen Sie den Zubehor-Manager:
gehen Sie in der Menizeile zu dem Befehl >
Fenster (1) — Paletten (2) — Zubehér-Manager (3)

1 -. Fenster ICqud Hiffe

2 =) Paletten b|

Informationen
Objekt
Daten

Einstellungen ObjektmaBanzeige 4

Einstellungen Bearbeitenmodus »
Rendern

,.l. Zeigerfang

o et Attribute

O Arbeitsebenen

e 3 -| Zubehar-Manager

/3 Infopalette aktivieren Ctri+Al+I
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Der Zubehor-Manager wird getéffnet (4).

Damit er beim Scrollen offenbleibt, klicken Sie auf die Stecknadel (F), auf der
rechten Seite der Titelleiste.

-n_-n

4
=) Fubehir-Manager —?

ﬂ! A % & &B- ¢ D 6B 88 E Zubehdr komplett *|| | Suchen

x

v (© Offene Dokumente -~ . << Attribute und Vorgaben »  Atfribute - Farbvedaufe » Farbvedaufe vwax
5 Formen und Farben.vwx
==) | v © Vectorworks-Bibliotheken Alurninium Braun-Weiss-Braun

6 == - |_) Attribute und Vorgaben
[ Attribute - Bildfillungen
7 =) v [) Attribute - Farbverldufe
8 ==) Farbverldufewx
|_J Attribute - Linienarten
[ Attribute - Mosaike
[) Attribute - Schraffuren
[ BalkenTrager - Profile
[7) Baumkataster
D Bauteil an Pfad
[ Bestuhlung - Symbole
[) Bewssserung
[) BIMobject
D Blattwerk
[) BodenDecke - Entwésserung
D Braceworx
[ Bridle Materialbestand
[ Biihnenpodest
[) Datenbanken
[) Dead Hang Tool
[ Detail - Detailmarken
[0 bin 276 v I 5
< > 112 Elemente,| |
9

Zubehor anlegen... | | Ordner anlegen...

Blau/Grau-Weiss-Blau/Grau Bronze

Blau/Violett-Gelb/Orange

.BIau-Schwarz 10
<

Cyan-Magenta-Gelb

. Cyan-Schwarz

Blau-Weiss-Blau 8 RMT

Dunkelbraun-Schwarz

Name: Blau-Weiss-Blau
Typ: Verlauf Dunkelbraun-Weiss-Dunk

Braun-5ch

e wahlen Sie aus den Vectorworks-Bibliotheken (5), in dem Navigationsbereich,
den Zubehér-Ordner ,Attribute und Vorgaben®" (6) aus:
> aus diesem wahlen Sie den Unterordner ,Attribute-Farbverlaufe® (7) und 6ffnen
Sie die Datei ,Farbverlaufe.vwx" (8), in welcher Farbverldufe gespeichert sind

Auf der rechten Seite, in der Zubehdrliste (9), wird der Inhalt der ausgewahlten
Datei ,Farbverlaufe.vwx" (8) angezeigt.

- suchen Sie den Farbverlauf Blau-WeiB-Blau (10) aus und klicken Sie mit der
RMT auf diesen

Um dieses Symbol andern zu kénnen, missen Sie es zuerst in ihr Dokument
importieren.

- aus dem nun erscheinenden Kontextmeni wahlen Sie den Befehl Importieren
(11) aus

Das Dialogfenster ,Zubehér importieren™ (12) wird gedffnet.
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Anzeigen als

Sortieren nach

Zubehér anlegen in aktiven Dokument

Zuweisen

I Blau-Weiss-Blau -I
3
13

»

| Importieren

Referenzieren

- erstellen Sie einen neuen

Zubehor-Ordner, indem Sie
auf die Schaltflache
~Neuer Ordner..." (13) klicken

Zubehar importieren <mmm 12 ?

(®) Ordnerstruktur beibehatten
() Zielordner wahlen

Formen und Farben wwx

4= 11

[] Diesen Dialog nicht anzeigen, wenn das aktive Dokument keine Ordner fiir den betreffenden Zubehértyp enthalt

13 Rt

- es erscheint ein neues Dialogfenster ,Name" (14), wo Sie dem neuen Ordner

einen Namen geben kdnnen z.B. ,Farbverldufe® (15)
- bestédtigen Sie mit OK (16)

Der neue Ordner ,Farbverlaufe®™ wird erstellt und in dem Dialogfenster ,,Zubehor
importieren® (17) angezeigt > (18).

Name <mmm 14 7 X

Ordnemame:

=15

Dricken Sie die F1-Taste oder
klicken auf das ? oben rechts im
Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hilfe aufzunufen.

e

i

16

Zubehir importieren < 17 ? X

(®) Ordnerstruktur beibehatien
(O Zielordner wahlen

[=- Formen und Farben.vwx

“Fabvelade  umm 18

[] Diesen Dialog nicht anzeigen. wenn das aktive Dokument keine Ordner fiir den betreffenden Zubehértyp enthalt

ok | Aotrechen

e in dem Dialogfenster ,Zubehdér importieren™ (17) aktivieren Sie die Option
«Zielordner wahlen™ (19) und markieren Sie den Ordner ,Farbverlaufe™ (20)

17 mmmp | Zubehir importieren

(O Ordnerstruktur beibehalten
19 =) | @ Ziclordner wahlen

? X

=l Formen und Farben.vwx

20 === 8 Farbveraufe

o bestatigen Sie die Eingaben in dem Dialogfenster mit OK
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In dem Navigationsbereich des Zubehér-Managers werden alle Ihre, gerade
geodffneten, Dokumente (21) angezeigt. An dieser Stelle haben Sie Zugriff auf alle
Symbole aller gedffneten Dokumente - ,Offene Dokumente" (21).

e mit einem Klick auf die Datei ,Formen und Farben.vwx" (22) wird diese gedffnet

Zubehor-Manager P 2 x
l@ I ] I @ | w l e} l & - e D 6 = = B= | Zubehdr komplett
21 ==) () Offene Dokumente ~ || [B) « Fomen und Faben vwx » Na...
22 ==)  [§] Formen und Farben.vwx ~ Typ: ...

¢ Favoriten R <4=m= 24-Doppelklick

v (® Vectorworks-Bibliotheken D &3 T
v [ Attribute und Vorgaben - 2 =9
[ Attribute - Bildfallungen Farbverlaufe Fit in Vectorworks

Auf der rechten Seite, in der Zubehorliste (9), wird der neue Ordner ,Farbverlaufe"
angezeigt (23).

e mit einem Doppelklick (24) 6ffnen Sie diesen Ordner

In diesem befindet sich der importierte Farbverlauf Blau-Weif3-Blau (25).

Zubehor-Manager 9 o x
Olm]|s[w|a] @ - ¢ & & ® [88]= 8= | zubenorkompkett
v (® Offene Dokumente A ||| 2] « Formen und Farben.vwx » Farbveraufe Na...
v [B] Formen und Farben.vwx Typ: ...
23 ==) |_] Farbverliufe
<7 Favoriten I 25
v (® Vectorworks-Bibliotheken )
v [ Attribute und Vorgaben Blau-Weiss-Blau

Der Farbverlauf Blau-Wei3-Blau soll zuerst umbenannt und erst dann bearbeitet
werden.

e klicken Sie mit der RMT auf das Symbol/Zubehér Blau-WeiB-Blau (26) und
wahlen Sie aus dem nun erscheinenden Kontextmeni( den Befehl Umbenennen...
(27) aus:

- das Dialogfenster ,Name" (28) erscheint
- tragen Sie in das Eingabefeld ,Neuer Name:" (29) den Namen, z.B.
Polygon 3 (30), ein
- bestatigen Sie mit OK
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: » Offene Dokumente » Fomen und Faben.vwx » Farbvedaufe

% RMT <= 26
Blau-Weiss-Blau

Anzeigen als

Sortieren nach

Zuweisen

Bearbeiten...

Neues Zubehor in Formen und Farben »

28 mmp | Name ? X
29 mmp | Neuer Name:
30 ==) Po ygon 3

% Driicken Sie die F1-Taste oder

klicken auf das ? oben rechts im
Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hife aufzunufen.

Abbrechen

Umbenennen...

Den Farbverlauf bearbeiten

e klicken Sie mit der RMT auf das Symbol/Zubehér Polygon 3 (31)
o aus dem nun erscheinenden Kontextmeni wahlen Sie den Befehl Bearbeiten...

(32) aus:

/[ « Formen und Farben.vwx » Farbveraufe

I I 8 RMT = 31

Polygon 3 Anzeigen als
Sortieren nach
MNeues Zubehdr in Forn
Zuweisen
Bearbeiten...

32 ==p

Das Dialogfenster ,Verlauf bearbeiten®
(33) wird gedffnet. Hier kdnnen Sie
mehrere Veranderungen vornehmen,
z.B. einen anderen Blauton bei dem
linken Farbregler (35) auswahlen.

Verlauf bearbeiten <=mm 33 ? X
S Polygon 3] |
i~ Einstellungen - 34

| u |

[ 0 g3s [

Deckidbit: U %
36 37
Position: (0.0-1.0)

Driicken Sie die F1-Taste oder klicken auf das ? oben
rechts im Dialogfenster, um die Vectorworks-Hilfe
aufzurufen.

Abbrechen

e aktivieren Sie den linken Farbregler (35), unter der Vorschau (34), mit einem

Klick

Die aktuelle Farbe (37) wird in dem Einblendmeni ,Farbe®™ (36) angezeigt.

e mit einem Klick auf den Pfeil (38) 6ffnet sich das Einblendmenu ,Farbe™ (39)

148




e klicken Sie auf den Farbkreis/
die Standardfarbauswahl (40)

> bestimmen Sie, in dem nun
erscheinenden Dialogfenster
.Farbe®™ (41), die Farbe aus der
Mischung der drei Primarfarben
Rot, Griin und Blau:

Rot: 89; Grin: 89; Blau: 160 (42)

Die Farbe wurde geadndert (43).

Verlauf bearbeiten 7 X

Mame: ‘ Polygon 3 |

Einstellungen

] r
o (]
1
43 a4

e wiederholen Sie dies bei dem
rechten Farbregler (44)

Verlauf bearbeiten ? X
Name: |Polygon 3 |
Einstellungen
|
(] o [ ]
e |
Deckkraft: ¥ (o] =44
Postion: (0.0-10)

Dricken Sie die F1-Taste oder klicken auf das ? oben
rechts im Dialogfenster, um die Vectorworks-Hiffe
aufzurufen.

| Abbrechen

39 mm)

0= Q 3 K.

HEEN EEEEN " EERE
EEEEN PEENER
Enstellunge] RAL CLASSIC ® RAL. Bonn 2019 |

1 Vectorworks Standard
| 38
Farbe: | I - | ¢== 38 |
35
Farbe 42 =«
Grundfarben
| Umli=l sl 0 0| .
ECEEE NN Rot:
EEEEEEEN - .
fiemy HEEEEEEE Grin: (39 |
EEEEEEEN Blau;
LA 0 0 0 ol I
Benutzerdefiniete Farben: A
O = ... : :
sennnnnn o5 (L
sa:[5a |
Farben definieren > FabslBass ey [117] :
0K Abbrechen Farben hinzufigen I
42
Verlauf bearbeiten ? X
Name: |Pob*gon 3 |
~ Einstellungen klicken
34 m=p

L]

‘2@ 1] [
' Farbe: /ﬁ\
%QBC.H(I'!&: 45

L X v [ -
Posttion: 0.0-1.0)

Zeigt eine Vorschau des Fart
bzw. Verschieben der Regler kénnen Sie das Aussehen
des Verlaufs bestimmen. Durch Klicken unter die Vorschau
konnen Sie eine neue Definttionsfarbe einfugen.

faufs. Durch Doppelklicken

Abbrechen |

Neue Farbe/neuen Farbregler hinzufiigen

e klicken Sie unter der Vorschau (34), in die Mitte zwischen dem linken blauen (43)
und dem mittleren weiBen (45) Farbregler

Dadurch wird ein neuer Farbregler erzeugt (46).

e in dem Einblendmenu ,Farbe™ (47) andern Sie dessen Farbe in WeiB3 (48)
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Verlauf bearbeiten ? X
Name: |Polygon 3 |
r~ Einstellungen
5 1] @ [
e (== e 47
48
Deckkraft: [ | %

Verlauf bearbeiten ? X
Name: |Polygon 3

Einstellungen klicken

] O

e wiederholen Sie dies zwischen dem mittleren weiBen (45) und dem rechten
blauen Farbregler (44) - es wird ein neuer Farbregler erzeugt (49)

e andern Sie die Farbe (50), von dem
Mittleren Farbregler (45),
in die folgende Farbmischung um
Rot: 89; Griin: 89; Blau: 160 (42)

> bestatigen Sie mit OK

Der Farbverlauf Polygon 3 (51) wurde
erstellt.

Den Farbverlauf zuweisen

Verlauf bearbeiten

X

Name: [ Polygon 3

Einstellungen

] (1

Dechkraft:

50
pote

fl @] (]
™45

¥ 0] -

Der Farbverlauf soll Polygon 3, mit der Driicken-Ziehen-Loslassen-Methode,

zugewiesen werden.

e klicken Sie auf das Symbol/ den Farbverlauf Polygon 3 (51) in dem Zubehor-
Manager und ziehen Sie den Mauszeiger (52), gedriickt, bis zu Polygon 3 (53)

e wenn der Mauszeiger an Polygon 3 ankommt wird er rot markiert (54)

- lassen Sie den Mauszeiger los

53

Polygon 3
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Konstruk... . x

b A,d
epde QT
NSO o

™, O, M by,

by ™ ~@ s

® *%b@

55 wmpt[F]5 &,
@ A LA

= @ o
S

[~ |
das Ergebnis i—

56-klicken

Den Farbverlauf weiterbearbeiten

Der Farbverlauf kann weiterbearbeitet werden (mit dem Werkzeug Fillung und
Textur bearbeiten).

e wahlen Sie das Werkzeug Fillung und Textur bearbeiten (55) in der

Konstruktion-Palette aus
55 mmp [ £ &<,

A |v|FE|IIung und Textur bearbeiten |

o klicken Sie auf Polygon 3 (56)

o es erscheint eine Referenzlinie (57) mit der Sie den angeklickten Farbverlauf
verandern kénnen

Die Referenzlinie kann verschoben, rotiert oder, an den Modifikationspunkten,
skaliert und gezogen werden.

- packen Sie die Referenzlinie an dem linken Modifikationspunkt (58) und
verschieben Sie diese (59), mit der gedrickten LMT, auf die Mitte der linken
Innenseite von Polygon 3 (60)

<o
58

60 |
s T — pE—

|:<: 204,44y 5323 L 6032 W 180°

das Ergebnis

Mit dem Ziehen, an den Modifikationspunkten der Referenzlinie, kdnnen Sie den
Farbverlauf skalieren oder nur auf einen Teil des Objektes begrenzen
(= wenn die Option ,Wiederholen™ in der Attribute-Palette nicht eingeschaltet ist).
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- z.B. verkleinern Sie die Referenzlinie (61), indem Sie den linken
Modifikationspunkt der Referenzlinie (60) auf die Mitte der linken AuBenseite von
Polygon 3 (62) und den rechten Modifikationspunkt (63) bis auf die
senkrechte Mittelachse von Polygon 3 (64) ziehen (65)

- oder verkleinern Sie die Referenzlinie, indem Sie deren rechten
Modifikationspunkt (64) bis zu Punkt A ziehen - siehe Abbildung 66

I Winke! / Ausrichten 80°

I das Ergebnis das Ergebnis
eal

3.7.2 Eine individuelle Linienart anlegen,
diese wird Polylinie 1 zugewiesen

Erstellen Sie eine komplexe Linienart bestehend @ —
aus zwei unterschiedlichen 2D Objekten.

Linienarten
Allgemeines
Linienarten sind zweidimensionale Geometrien, die sich entlang eines Pfads von einem Mittelpunkt aus in beide
Richtungen wiederholen. Bei den geometrischen Elementen kann es sich um einfache Strichlinien handeln oder
um komplexe 2D-Formen mit Fillungen. Sie kédnnen mit beliebigen 2D-Objekten gezeichnet werden und auch
Bilder enthalten. Linienarten lassen sich einem Objekt Uber den Zubehér-Manager oder die Attributpalette
zuweisen. Uber die Attributpalette kénnen Sie genauere Einstellungen fiir das Zuweisen von Linienarten
vornehmen [...]

Linienarten anlegen

Bei der Definition einer neuen Linienart legen Sie nur die geometrischen Elemente, deren Anordnung und deren
Fullungen fest. Linienfarbe und Liniendicke werden nach dem Zuweisen einer Linienart an ein Objekt Uber die
Attributpalette bestimmt. Dies erlaubt groBere Flexibilitat, z. B. mehrere Objekte mit der gleichen Linienart, aber
unterschiedlichen Linienfarben. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Die Linienart in dieser Ubung besteht aus zwei Objekten, die in Abbildung 1
angezeigt sind.

Zeichnen Sie zwei Objekte:
1. ein Quadrat 6 x 6 mm, 45° gedreht und unten kreisférmig
Ausgeschnitten, mit einem Radius von 3 mm (2)

- Polylinie & < 4 3
2. einen Kreis mit dem Radius 2 mm (3) o ﬂ V
- o 1= 0/ S T
Wichtig: Alle MaBe sind in mm angegeben. , X ’ £
R2” 2
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Mit dem Befehl Linienart anlegen kdnnen Sie neue Linienarten in dem Zubehor-
Manager erstellen. Dabei wird ein Bearbeitungsmodus geéffnet, in welchem Sie die
Geometrie, die die Linie bilden soll, zeichnen kdnnen.

In dem Bearbeitungsmodus wird das Zeichnen erschwert, weil neben dem
gezeichneten Objekt gleichzeitig zwei Wiederholungen (4, 5) angezeigt werden. Sie
kdénnen diese Wiederholungen ein- oder ausschalten (6), indem sie auf das
Kontextmeni gehen (= es wird, mit einem Klick der RMT auf eine leere Stelle in
dem Bearbeitungsmodus, geétffnet)

Die Geometrie kdnnte auch auf dem Plan gezeichnet werden und erst dann in den
Modus ,Linienart bearbeiten™ hineinkopiert und positioniert werden.

MaBstab...
PlangréBe... Ctri+Umschalt+P
Tt
5 4 5

Einstellungen »

| v | Linienart-Wiederholungen ein/aus ‘ =6

Zeichnen Sie die Elemente der neuen Linienart auf dem Plan/Zeichenflache.
Gezeichnete Objekte werden spater in den Modus , Linienart bearbeiten™
hinzugefigt.

Ein Linienmuster zeichnen (Polylinie + Kreis)
e zeichnen Sie eine Hilfslinie L 50 mm lang (7), auBerhalb des Zeichenblattes (8)

Die Objekte werden auf dieser Linie L gezeichnet und Uber ihr so positioniert, wie
sie zur x-Achse (9), in dem Bearbeitungsmodus, stehen sollen.

7

I .
o a
=8

e zeichnen Sie ein Quadrat 6 x 6 mm Uber das Dialogfenster ,,Objekt anlegen®
(10), tragen Sie die folgenden Werten ein:

- Ax: 6 (11)

-Ay: 6 (12)

- Winkel: 45° (13)

- in der schematischen Darstellung fixieren Sie die untere Ecke (14)
- aktivieren Sie die Option ,Nachster Klick"
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e positionieren Sie es (15) auf der Mitte von Linie L

10 ==) | #  Objekt anlegen X 15

Rechteck l

Klasse: | Rechtecke =
Ebene: | 20-Objekte -

] Material verwenden
11 =p| [ 6
12 ==p | Ly 6

3 x. 424
— l
.l oy 16707

14 mmp | v

Nachster Kiick . L

13 mmp | Winkel: | 45°

e zeichnen Sie einen Hilfspunkt 1 (17) auf die untere Ecke des Quadrats

Diesen Punkt werden Sie spater brauchen, um die gezeichneten Objekte auf der
x-Achse, in dem Bearbeitungsmodus ,Linienart®, zu positionieren.

1 X=
1 I I 17
17

Eine kreisformige Flache (ein Kreissegment) mit dem Radius 2 mm soll aus dem
Quadrat ausgeschnitten werden.

Das Zentrum des Kreises soll die untere Ecke des Quadrats (1) sein.

e aktivieren Sie das Quadrat (18)

e aus der Konstruktion-Palette wahlen Sie das Werkzeug Schneiden aus,
in der Methodenzeile aktivieren Sie die erste - Schnittfldche I6schen und die
sechste Methode - Kreis
o klicken Sie (19) auf den Punkt 1 und ziehen Sie den Kreis leicht zur Seite
- in die nun erscheinende ObjektmaBanzeige tragen Sie fir L: 2 ein (20)
> bestdtigen Sie zweimal mit der Eingabetaste

Die Flache wurde ausgeschnitten (21), und aus dem Rechteck wurde eine
Polylinie (22).
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Zeichnen Sie einen Kreis mit dem Radius 2 mm direkt neben die Polylinie:

e wahlen Sie das Werkzeug Kreis und die zweite Methode - Definiert durch
Durchmesser aus
o klicken Sie (23) auf die rechte Ecke der Polylinie (2) und ziehen Sie den Kreis
waagerecht nach rechts (24)
- in die nun erscheinende ObjektmaBanzeige tragen Sie L: 4 ein (25)
o bestatigen Sie zweimal mit der Eingabetaste

das Ergebnis

e andern sie, in der Attribute-Palette, die Farben der zwei gezeichneten Objekte
folgendermafBien um:

- Polylinie > Solid-Farbe: Classic 067, Deckkraft: 65% (26)
- Kreis - Solid-Farbe: Classic 166, Deckkraft: 50% (27)
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26 ==) Attribute

7R ox

27 ==m) Attribute ? R ox
8 e Klassenstl v 3 Kassensti -
=) =)

1 @ Klassensti - i @ Klassenstil -

14

) Deckkraft: 65%./65% ) Deckkraft: 507%/50%
Schlagschatten 0 Schlagschatten O -

>0.10 &> 0.10

- 2 2] 2 - &

a3
das Ergebnis

Der Ordner fiir Linienart

Ein ,Ordner fir Linienart" soll erstellt werden.
Die drei eben gezeichneten Objekte (Polylinie + Kreis + Punkt) sollen in den
Bearbeitungsmodus ,Linienart" hineinkopiert werden.

Ein neuer Ordner namens ,Linienarten™ wird in dem_Zubehdr-Manager angelegt.

e O0ffnen Sie den Zubehtr-Manager
in der Menuzeile: Fenster — Paletten — Zubehér-Manager

o kontrollieren Sie, ob Ihr Dokument ,Formen und Farben.vwx" (29) in dem
Zubehdr-Manager (28) aktiv ist (es soll fett markiert sein)

o klicken Sie mit der LMT auf die Schaltflache ,Ordner anlegen..." (30):
Das Dialogfenster ,,Ordner anlegen™ (31) wird gedffnet.

- Offnen Sie die Aufklappliste ,Ordnertyp" (32) mit einem Klick auf den Pfeil
(33)

- wahlen Sie den Ordnertyp ,Ordner fir Linienarten" (34) aus:
- geben Sie dem Ordner den Namen ,Linienarten" (35)
- bestéatigen Sie mit OK

Sie haben einen Ordner namens ,Linienarten®™ (36) in dem Zubehér-Manager
angelegt. In diesem Ordner kédnnen nur Zubehdrtyp-Linienarten abgelegt werden.
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28 ==> 7ubehér-Manager

? 8+ x
© 2 & O= | Zubehér komplett~| ~| Suchen P
v (V) Offene Dokumente ~ ||[ « Formen und Farben.vwx »
20 ==) v [§] Formen und Farben.vwx e

| ] Farbverldufe

[5 Ohne Titell [I:l R

=
"7 Favoriten 2
v (® Vectorworks-Bibliotheken Farbverldufe Fit in Vectorworks
v [ Attribute und Vorgaben -
[ Attribute - Bildfullungen31 Ordner anlegen ? X L
v [ Attribute - Farbverlaufe —
) Farbverlsufews Ordnertyp: | Ordner fir Veraufe v (<=

[T Attribute - Linienarten Name: Ordnerﬂ:_:lr Vedaufe g3
[0 Attribute - Mosaike o Ordner fur Schraffuren
[ Attribute - Schraffuren I:Ordnerﬁjr Bilder
[ Audio - Ordner fiir Linienarten 34
[T BalkenTrager - Profile Bestimmen 5 diner fiir Datenbanken
I:] Baumkataster Ordner fur Umgebungen en.
il Bauteil an Pfad . Ordner fiir Renderstile D |
[ Bestuhlung - Symbole v ; . ein

< > — Ordner fur Materialien A

T Ordner fir Dachstile 3
Zubehér anlegen... o
Scriptpalette
I 30

Ordner anlegen ? X

Ordnertyp: |Ordnerﬁ.|r Linienarten ‘vl

Name: — ) |

|L|n|enarten\ ‘ 35 37 \

T e o bt ' N

N

e verlassen Sie kurz den Zubehér-Manager und kopieren Sie die drei zuvor
gezeichneten Objekte in die Zwischenablage, indem Sie:
> diese drei Objekte (Polylinie + Kreis + Punkt) aktivieren (37)
o in der Menlzeile, unter dem Menl Bearbeiten, den Befehl Kopieren auswahlen

Die drei Objekte sind in der Zwischenablage gespeichert. Offnen Sie wieder den
Zubehor-Manager.

e mit einem Doppelklick (38) 6ffnen Sie den Ordner ,Linienarten™ (36)

In diesem Ordner werden Sie die neue Linienart erstellen.

Zubehér-Manager R X
|® | i I ] | w IO | I & " ¢ D> & B = 3= | Zubehdr komplett
[ v (¥) Offene Dokumente ~ || <« Fomen und Fabenvwe » |INa... |
W Formen und Farben.vwx S Typ: ...
| Farbverliufe
36 =m) | Linienarten I:D <¢=36
@ Ohne Titell 3 —
¥ Favoriten Doppelkllck-38 =) 8 Linienarten
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Der Ordner ,Linienart" (36) wird gedffnet.

e klicken Sie mit der RMT auf eine leere Stelle (39) in der Zubehorliste (40)

(oder doppelklicken mit der LMT)
o in dem nun erscheinenden Kontextmeni wahlen Sie die Aufklappliste

~Neues Zubehdr in Formen und Farben" (41) aus
- 6ffnen Sie die Liste, indem Sie auf den Pfeil rechts klicken (42)

o aus der Liste wahlen Sie ,Linienart..." (43) aus

Zubehir-Manager ¥ L ox
EE & - e D O = B= | Zubehdr komplett
w {(¥) Offene Dokumente a ||[ ] « Fomen und Farben.vwx » Linienarten
+ [ Formen und Farben.vwx
[ Farbverliufe Anzeigen als 42
34 - [ Linienarten
[ Ohne Titell 41 =) Neues Zubehdr in Formen und Farben H [T verauf...
¥ Favoriten [ schraffur...
w () Vectorworks-Bibliotheken I ;
~ [ Attribute und Vorgaben % 39 - RMT Ei] Bid...
[T Attribute - Bildfillungen |‘ == Linienart... | <= 43
I40

- es wird ein weiteres Dialogfenster ,Linienart anlegen™ (44) getffnet
- geben Sie der neuen Linienart einen Namen, z.B. ,Name:" Polylinie 1 (45)
- aktivieren Sie die Option ,Komplex" (46) und ,MaBstabsabhdngig" (47)

- bestatigen Sie mit OK (48)

Der Modus ,Linienart bearbeiten™ (49) wurde gedtffnet. Dort kénnen komplexe
Linienarten gezeichnet oder 2D-Objekte aus der Zwischenablage eingefiigt werden.

44 =) | Linicnart anlegen ? X

Name: [Polyinie 1 4= 45 |
1 =] O Einfach
‘ 100

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90
I}

Der Liniendicke anpassen

' (®) Komplex <= 46
() Absolut
49 (®) Malistabsabhangig == 47

Klicken Sie auf OK und zeichnen Sie die Linienart.

Driicken Sie die F1-Taste oder klicken auf das ? oben rechts im
Dialogfenster, um die Vectorworks-Hife aufzunfen.

48 - Abbrechen

e gehen Sie in der Menlzeile

zu dem folgenden Befehl:
Bearbeiten (50) - Einfligen (51) - Einfiigen (52)
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50-. Bearbelten.AnSICht Andern 3D-Modell Extras Text Designer Fenster Cloud Hife

Riickgangig ctr+Z lund Farben.vw... x
E
Wiederherstellen Ctrivy [HObiekte v 6{3 Ausrichtung Konstr... | ¥
Ausschneiden CtrleX rarbeiten. Verschieben, vergroliem oder rotieren Sie die Schrafi
|150 [10 |50 |0 |50
Kopieren Ctri+C
51 -| Einfiigen b|| Einfiigen Ctri+V || == 52

Die drei Objekte (53) wurden aus der Zwischenablage in den Bearbeitungsmodus
eingefligt. Durch den Hilfspunkt kdnnen sie jetzt einfacher positioniert werden.

: 1 =)o ;
Wiederholung Originalzeichnung Wiederholung

das Ergebnis

Alle drei Objekte sind noch immer aktiv (53).
Sie werden richtig positioniert, indem der Hilfspunkt 1 zur Mitte der Zeichenflache
M verschoben wird (die Mitte ist mit einem kleinen ,+" markiert > 54).

e verschieben (55) Sie diese Objekte mit dem Werkzeug Verschieben ,
wahlen Sie die erste Methode - Verschieben (56) aus

M e
+ X & EFj'U EIN:' Anzahl Duplikate: [T |
54 56

o klicken sie auf den Hilfspunkt 1 und dann auf die Mitte der Zeichenflache M
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M Einfligepunkt
o

’ | | |

Positionieren von Wiederholungselementen

Die Objekte sind richtig Gber der x-Achse positioniert. Die Originalzeichnung und
die Wiederholungenselemente stehen mit einem Abstand a voneinander entfernt.

Es soll keinen Abstand zwischen den Elementen in dem Linienmuster geben.
e aktivieren Sie das rechte Wiederholungselement (57)

e driicken Sie mit der LMT auf den Punkt B und ziehen Sie den Mauszeiger gedriickt
und waagerecht bis zu Punkt A um das Wiederholungselement (57) zu
verschieben (58)

o lassen Sie dann die LMT los

% 8 =57
/A |8

Originalzeichnung Wiederholungselement
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e |6schen Sie den Hilfspunkt (59)

60 == Linienart

verlassen

das Ergebnis

e verlassen Sie den Bearbeitungsmodus mit einem Klick auf die Schaltflache
»Linienart verlassen™ (60)

Die Linienart zuweisen

Die neue Linienart Polylinie 1 (62) wurde in dem Ordner ,Linienarten® (61)
erstellt.

Zubehor-Manager ¥ 3 ox
| © | i | & | e | S | & - ¢ D e B = 8= | Zubehdr komplett
v (¥) Offene Dokumente A ||| ] « Fomen und Fabenvwx » Linienarten Na...

+ [@] Formen und Farben.vwx Typ: ...

: Farbverldufe OO0 <<= 62
61 ==) [ Linienarten
[8) Ohne Titell 2 4-D .
i <= - elklick
7 Favoriten Polylinie 1 6 opp

Diese Linenart soll Polylinie 1 zugewiesen werden.
e aktivieren Sie das 2D-Objekt Polylinie 1 (63)

e doppelklicken Sie auf das Symbol/Zubehor Polylinie 1 (64) in dem Zubehor-
Manager
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Die Linienart Polylinie 1 (62) wurde dem 2D-Objekt Polylinie 1 zugewiesen (63).
(= das Ergebnis 65)

65 66
Das Stiftattribut (= Solid) von Polylinie 1 wurde durch eine neue komplexe

Linienart Polylinie 1 ersetzt. Damit man an der Verbindungsstelle des Anfangs-
und Endpunktes keinen Bruch sieht (66), soll die GréBe von dem 2D-Objekt
Polylinie 1 (67) korrigiert werden.

Sie kdnnen auch, in dem Zubehér-Manager, die GroBe der Elemente in dem
Linienmuster von Polylinie 1 an das 2D-Objekt Polylinie 1 anpassen.

e verkleinern Sie das 2D-Objekt Polylinie 1 in der Info-Objekt-Palette auf:
Ax: ~ 33,5 mm (68)
Ay: ~ 33,5 mm (69)

| Info - Objekt ? x
Objekt | Daten | Rendern | [ > ]
| Polylinie |
Klasse: |F{ecliecke - 67 ==)
Ebene: |2DObjekte v |
Ausrichtung: | Konstruktionsebene -
o & | 33,5 <== 68
Ly: 33,5 <4== 69
O O ox
: ]
== g L
das Ergebnis
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3.7.3 Eine individuelle Schraffur erstellen,
diese wird Polygon 5 zugewiesen

Der Ordner fiir Schraffuren @ —

Schraffuren

Allgemeines

Bei Schraffuren handelt es sich um vektororientierte Flllungen. Daher konnen Schraffuren mit einer sehr guten
Qualitdt - namlich auflésungsunabhdngig - ausgedruckt werden. AuBerdem werden Schraffuren iber das DXF-
Format in andere CAD-Programme importiert. Weitere Vorteile von Schraffuren sind, dass sie zusammen mit
Wanden rotiert (Warmedammungsschraffur) und sowohl maBstabsabhdngig als auch maBstabsunabhédngig
verwendet werden kdnnen.

Schraffuren bestehen aus lauter einzelnen Linien. Jede Linie wird auf eine eigene Schicht gezeichnet. Eigentlich
ist es daher nicht mdglich, Schraffuren zu definieren, die aus Kreisen bestehen. Gibt man sich aber auch mit
einem regelmaBigen Vieleck zufrieden (z. B. mit einem 8- oder 16-Eck), kann auch eine solche Schraffur definiert
werden (je kleiner die Kreise sind, desto weniger Ecken sind nétig, um mit bloBem Auge noch den Unterschied
zu erkennen). [...]

[...] Zwei Schraffursysteme

Objekte kénnen auf zwei Arten mit einer Schraffur gefillt werden: Sie kdnnen das Objekt aktivieren und in der
Attributpalette die entsprechende Schraffur auswahlen oder Sie wahlen Andern > Schraffur, aktivieren im
erscheinenden Dialogfenster die gewlinschte Schraffur und klicken dann in das aktive Objekt. Diese beiden
Schraffuren sehen zwar gleich aus, unterscheiden sich aber grundsatzlich:

Assoziative Schraffur

Eine Schraffur, die Gber die Attributpalette oder den Zubehér-Manager zugewiesen wird, ist assoziativ, d. h. sie
ist mit dem Objekt verknlipft, dem sie zugewiesen worden sind. Verandern Sie z. B. die Form des Objekts, passt
sich die Schraffur automatisch mit an. Assoziative Schraffuren behalten ihr Aussehen, gleichgiltig, ob das
schraffierte Objekt rotiert, gespiegelt oder anders bearbeitet wird. Mit dieser Zuweisungsart kdnnen nur Objekte
schraffiert werden, die eine Flache aufweisen (z. B. Rechtecke, Kreise, Polygone etc.).

Nicht-assoziative Schraffuren

Weisen Sie einem Objekt die Schraffur mit Andern > Schraffur zu, ist diese Schraffur nicht mit dem
betreffenden Objekt verknipft. Mit dem Befehl Schraffur zeichnet Vectorworks lauter einzelne Linien, die genau
auf den Begrenzungslinien der Fldche enden und die zu einer Gruppe zusammengefasst sind. Sie kdnnen so nicht
nur Objekte mit einer Fldche (Rechtecke, Polygone, Kreise etc.) mit einer Schraffur fillen, sondern jede
geschlossene Flache, die durch eine beliebige Anzahl von Objektkanten definiert ist. Liniendicke und -farbe der
einzelnen Linien entsprechen den in der Attributpalette momentan geltenden Einstellungen und sind nicht, wie
bei assoziativen Schraffuren, durch die Schraffur definiert. Da es sich bei nicht-assoziativen Schraffuren um
gezeichnete Objekte handelt, verdndert sich ihr Aussehen, wenn sie rotiert oder gespiegelt werden oder Sie

z. B. den MaBstab der Zeichnung verdndern. [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Ein ,Ordner flir Schraffuren® soll in dem Zubehér-Manager angelegt werden, in
welchem die neue Schraffur erstellt wird.

e O6ffnen Sie den Zubehér-Manager (1)
in der Menlzeile: Fenster — Paletten — Zubehér-Manager

e kontrollieren Sie, ob Ihr Dokument ,Formen und Farben.vwx" (2) in dem
Zubehdr-Manager (1) aktiv ist

e klicken Sie mit der LMT auf die Schaltflache , Ordner anlegen...™ (3):

Das Dialogfenster ,Ordner anlegen®™ (4) wird gedffnet.
- aus der Aufklappliste ,Ordnertyp:" (5) wahlen Sie den Ordnertyp ,,Ordner fir
Schraffuren™ aus:
- geben Sie dem Ordner den Namen ,Schraffuren™ (6)
- bestatigen Sie mit OK
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1 =)

| BBl B [Zuhehﬁrkomplett |~ ,O‘ =| ||E | |
v (¥) Offene Dokumente A | [8 « Formenund Fabenvwx »
2 == v [E] Formen und Farben.vwx L A
[ Farbverldufe ’-
[ Linienarten l_l
¥ Favoriten
v @ Vectorworks-Bibliotheken Farbverlaufe Linienarten
~ [ Attribute und Vorgaben v v
| € - > 5 Elemente| |
Zubehdr anlegen... ‘ ‘Ordner anlegen...
3 4 === | Ordner anlegen ? X
5 mmmp | Ordnetyp: | Ordner fiir Schraffuren [v]
Name:
Driicken Sie die F1-Taste oder klicken auf das ? oben
rechts im Dialogfenster, um die Vectorworks-Hilfe
aufzunfen,
| Aobrechen |

Sie haben einen Ordner namens ,Schraffuren™ (7) in dem Zubehdér-Manager
angelegt. In diesem Ordner kann nur der Zubehdortyp-Schraffur abgelegt werden.

| Zubehdr komplett | Suchen @ | |

v @ Offene Dokumente @) <« Formen und Farben.vwx »

v [G] Formen und Farben.vwx _ __
[ 7 Farbverldufe

[ Linienarten I_I

7 wmmd | Schraffuren

¥y Favoriten Farbverldufe Linienarten
v (¥ Vectorworks-Bibliotheken

v [ Attribute und Vorgaben —
> [ Attribute - Bildfallungen I I )
v [ Attribute - Farbverlaufe !-///‘ % @= 8 - Doppelklick
[B) Farbverlaufe.wx
> [ Attribute - Linienarten Schraffuren  ¢mmm 7

e Offnen Sie diesen Ordner (7) mit einem Doppelklick (8)

o klicken Sie auf die Schaltflache ,Zubehér anlegen™ (9), damit die Auswahlliste
,Zubehor" (10) gedffnet wird:

- wahlen Sie den Zubehortyp ,Schraffuren™ (11) aus
- bestéatigen Sie mit OK
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Zubehor-Manager

Olafa[x[e] &- ¢ & & = [#]

7 wmmp

<

w () Offene Dokumente

v [@ Formen und Farben.vwx
[ Farbverlaufe
[ Linienarten
[ Schraffuren

%7 Favoriten
w (&) Vectorworks-Bibliotheken

~ [ Attribute und Vorgaben
5 [ Attribute - Bildfallungen
w [ Attribute - Farbverldufe
[ Farbverlaufeawx
» [ Attribute - Linienarten
> [ Attribute - Mosaike
5 [ Attribute - Schraffuren
5> [0 Audie
> [ BalkenTrager - Profile
> [ Baumkataster
> [J Bauteil an Pfad
> [J Bestuhlung - Symbole
>

a || 2] « Fommen und Farbenvwe »

11 ==p

Keine Elemente

W

Y

of

Zubehsr <mmm 10 X

i~ Zubehértyp

() Bildfiilung

() Boden/Deckenstil
(O Dachstil

() Datenbank

(O Linienart

() Material 30

() Mosaik

() Renderstil

(®) Schraffur

O Seript

() Skizzensti

(O Tabelle

O Tetstil

(O Umgebung

O Verauf

() Wandsti

() Zubehdrordner

Driicken Sie die F1-Taste oder
klicken auf das 7 oben rechts im
Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hilfe aufzurufen.

Abbrechen

Es wird das Dialogfenster ,,Schraffur bearbeiten™ gedffnet (12).
In diesem Dialogfenster werden eigene Schraffuren definiert.

14
B
12 mmmp| schraffur bearbeiten ‘ ? %
13 =) tame: [Polygons Schicht: [ Schicht-1 | [
B v ]
I ©
e
L Q
100%
[ Vorschau Teilung
© e Schcten | o
() Aktive Schicht
Zentrieren I —
2 |
~Grote Q v
(®) Absolut g
(@] angig %
~ Spezial —— 1 5 S Stitattribute B 3
[Jin Wand ratieren HrEEIrENEN | .
InSymboImt\eren 1 -l_l_-l_--.
P — 20, oty 200V || o =
e festlegen...
) e || EFEEEEEE
| 0,10 EEEEEEEN E—
Schicht hinzufigen ScH —013 firen ] - - - - l_ - I_ psion
Bestimmen Sie hier die Stiftfarbe| (S chraffur IR P
e ——
AN EEEEEN , L
21 I =
Farben definieren > FabelBasis gy 2
QK Abbrechen Farben hinzufigen t

e geben Sie der neuen Schraffur einen Namen, z.B.

19
+Name:" Polygon 5 (13)
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In Vectorworks wird eine Schraffur aus einer wiederholenden Linie gebildet. Ihre
Stiftfarbe, Stiftdicke, Lange und der Winkel zur x-Achse kann festgelegt werden.
Diese Linie, mit allen ihren Wiederholungen, bildet eine Schicht. Fir jede weitere
Linie wird eine neue Schicht hinzugefigt.

Schichten

Schicht-1 (14)

»~Schicht:™ Schicht-1 (14) ist automatisch verfiligbar.

e bestimmen Sie die Stiftfarbe, indem Sie:
> bei dem Aufklappmenu ,Stiftfarbe" (16) in dem Gruppenfeld ,Stiftattribute™

(15), auf den Pfeil klicken:

o in der Standardfarbauswahl (dem Farbkreis) (17) und im darauffolgenden
erscheinenden Dialogfenster ,Farbe®/ ,Color" (18) eine Mischung aus den

drei Primarfarben Rot, Griin und Blau erstellen:

Rot: 89; Grin: 89; Blau: 160 (19)

e bestimmen Sie die Liniendicke:
- in dem Gruppenfeld , Stiftattribute™ (15), aus dem Aufklappmeni ,Dicke
festlegen..." (20), wahlen Sie die Stiftdicke 2,00 (21) aus

17=Q | E=] &
w | Standardfarbauswahl

Alle anderen Angaben in dem Dialogfenster bleiben unverandert.
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Schraffur bearbeiten

Name: ‘Po?ygon 5 Schicht: | Schicht-1

Zeiger
LR

Zoom

100%

Vorschau

(@) Alle Schichten

(O Aktive Schicht

Zentrieren

Grale

(@) Absolut

O angig

Spezial ) Siftatiibute

In Symbol rotieren

=) Allen Schichten zuweisen
Fangkreis
El Punkte
Schicht hinzufiigen Schicht ldschen Skalieren..

[ Wand rotieren SESSS): | EENSNNNNNEN | | Ene Farbe pro Schicht Allen Schichten zuweisen

Rickgangig

Dricken Sie die F1-Taste oder klicken auf das 7 oben rechts im Dialogfenster, um die Vectorworks-Hife aufzunfen.
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Wiederherstellen Letzte Version
Abrechen

Schicht-1



Schicht-2 (23)

e gehen Sie unten links, zu der Schaltflache ,Schicht hinzufiigen™ (22) seeeee>
Schicht-2 (23)

Schraffur bearbeiten 23 7 X
g o1 [ Startpunkt
Name: [Polygon 5 ' Sd1| 5|d|l ' ' I~] TR —
Zeiger [
X Y r~ Lange
(2 (] -
[~ Zoom—————————
al & =27
100%
~Vorschau
@® Alle Schichten <= 28
O Ative Schicht
Zertiieren
- Gréfie
(®) Absolut
O Malstabsabhangig W NS
~Spesil St ETEE NEEN EE ENm
:: ?;nrﬂme‘:; Eine Farbe pro Schicht Aen sehicrenzon: | [ I B 0 EEEN EEN
e Alen Schichten zuwsisen EEEEN NEENER
et CHEEEEN faEn
—on
o T30 e
—025
! [p—- : : RGB: (255, 255, 51)
Drickefifie die F1-Taste oderklil  ——050  pehts im Dialogfenster, um die Vectorworks-Hife aufzunife CMYK: (0.000, 0.000, 0.800, 0.000)
—an o 0.000, 0.000, 0.800, 0
it | g HSV.160. 204 259)
— 7 S EEEEEE EEE

Schicht-1 wird, mit einem Versatz des Startpunktes, dupliziert.

e in dem Gruppenfeld ,Stiftattribute™ andern Sie:
- die Stiftfarbe (24) in Classic 069 (25) und
- die Liniendicke in 1,40 (26)
- in dem Gruppenfeld ,Lange"™ dndern Sie den Winkel der Linie - W: 145 (27)
> in dem Gruppenfeld ,Versatz" andern Sie den Abstand zwischen dem
Anfangspunkt der Linie und Anfangspunkt ihrer Wiederholung - L: 36 (28)

Schreffur bearbeiten T X
Name: [Palygon § | Schicht: [Sehicht 2 -]
Loz
o 7 o *
LOE ]
Linge
= i
3] & "
o v
1005
Vorschay Teiung
e i i
©) Mtive Schicht
Zentreren R
L
Gote o] v
® Aosolut ,
‘Skizzenatil
o S |
[lin Wand oteren T ©|  BneFabeproSchch | Alen Schichten zumesen
A Symbol rotieren [~ Fllagtrbute ————————————
S — 40 Allen Schichten -
~Fangkrein uweisen [ASoid Fabe: |T—
6 Punkte
Schiett hinaufigen Skaleren, Rickgéngig Wiederherstellen Letzte Vession
oK Apbrechen

Schicht-1 + Schicht-2
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Schicht-3 (30)

e gehen Sie wieder zu der Schaltflache ,Schicht hinzufigen™ (29)  eeceeee &
Schraffur bearbeiten 7% Schicht-3 (30)
Name: [Pohgon5 | Schicht: [ Schicht3 [~] ""“L =
m —
N (lenge
[ Zom o] @ B ]|em33
o O | (@ " B ] |34
rechau Teilung o1
@ Alle Schichten Faktor:  vesste——————————————
= =l —
L B g w =36
Grote © v =]
@) Absolut
- e
[D\ In Wand rotieren v Eine Farbe pro Schicht N\aﬂEmdvtenzuwasen
In Symbol rotieren Gllattribut
. —20 [V Allen Schichten zuweissn 38 .5u|.d Fabe <== 39
oot 3 Dicke festiegen
[6 ] Puke P o
o [—m = —— OE%
4 Classic 038
Dricken [ die F1-Taste oder k| :3% bohis im Dialogfenster, um die Vectonworks-Hife aufzunfen .=... .===..=.=.
29 = 41 mmp [ o] ...== Classic 038
v — 00 < RGB: { 166, 202, 240)
e | CMYK: (0.290, 0.143, 0.000, 0.059)
HSV: (211, 79, 240)
Schicht-2 wird, mit einem Versatz des Startpunktes, dupliziert. I

40
- andern Sie die Stiftfarbe (31) in WeiB und die Liniendicke (32) in 2,00 um
- andern Sie die Eingaben in den Gruppenfeldern:
- ,Lange™ - L: 40 (33); W: 0 (34)
- ,Versatz" - L: 10 (35); W: (-35) (36)

- schalten Sie, in dem Dialogfenster ,Schraffur bearbeiten®, unten rechts in
dem Gruppenfeld ,Fullattribute™ (37), die Option ,Solid" (38) ein:

Jetzt kdnnen Sie die Hintergrundfarbe der Schraffur (39) bestimmen:
- wahlen sie die Farbe Classic 038 (40) aus
- bestatigen Sie mit OK (41)

Es wurde eine neue Schraffur Polygon 5 (42) in dem Ordner ,Schraffuren® (43)
erstellt.

Zubehdr-Manager
O]@[a[x]a] & - ¢ > & = (8
v (© Offene Dokumente [ « Fomen und Farben vw:
v Formen und Farben.vwx '
[ ] Farbverldufe
[J Linienarten “ == 42
43 ==p ] Schraffuren
7 Favoriten Polygon 5
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Schraffur bearbeiten ? X
Name: [Polygon 5 | Schicht: | Schicht-3 o] [t ——
B .
|
- V4 o
W /
[ LEI"IgE -]
rae—— =
%] [& i
Q v
100%
~Vorschau Teilung
@ e st =
(O Aktive Schicht =
Zentrieren 7\‘,1 - —
B v
~Grolie O w
(®) Absalut /
e [~ Skizzenstil
~Spezial —————— [ Stftattribute [ Dokumentensiil (Grok) v
[1in Wand rotizren Eine Farbe pro Schicht Allen Schichten zuweisen
In Symbol rotieren [ Flllattribute ———————————————
200 |~ Allen Schichten zuweisen Solid  Farbe
Fangkreis
’7 El Punkte
Schicht hinzufiigen Schicht léschen Skalieren... Riickgangig Wiederherstellen Letzte Version
‘ Dricken Sie die F1-Taste oder klicken auf das 7 oben rechts im Dialogfenster, um die Vectorworks-Hilfe aufzurufen.
e

Schicht-1 + Schicht-2 + Schicht-3 + Hintergrundfarbe

Die Schraffur zuweisen

e weisen Sie diese Schraffur der eingezeichneten Parallele von Polygon 5 zu:
o aktivieren Sie die eingezeichnete Parallele von Polygon 5 (44)
o klicken Sie mit der RMT auf das Schraffur-Symbol Polygon 5 (45) und
wahlen Sie, im nun erscheinenden Kontextment, den Befehl Zuweisen (46)
aus

Zubehér-Manager
Q| ®|a | & - D & B E 8= | Zubehdr komplett

v (¥ Offene Dokumente
+ [@] Formen und Farben.vwx
[ Farbverlaufe
| Linienarten
[ Schraffuren
¥ Favoriten
» (¥ Vectorworks-Bibliotheken
& Benutzerbibliotheken
i Arbeitsgruppenbibliotheken

[ « Formen und Farben.vwx » Schraffuren

4= 45 RMT

— =

Polygan 5|

Anzeigen als

Sortieren nach

Neues Zubehér in Formen und Farben

Material 3D aus Schraffur anlegen...

46 ==

Zuweisen

Bearbeiten...
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Attribute TR ox

& Schraffur -
Polygon 5 * o
1 @ Klassensti -
P
47 mmm)p Dechhraft: 75%/75%
S
—| Einstellungen Deckkraft <= 48 7 >
49 =) Fildeckkrt: [ ] . 4mmm 50
[[] Klassenstil der Fiilldeckkraft zuwsisen Stiftdeckkraft angleichen
Stiftdeckkraft: 75 %

Klassenstil der Stiftdeckkraft zuweisen Vorschau

das Ergebnis - Deckkraft 100%

Drucken Sie die F1-Taste oder klicken auf das 7 oben rechts im
Dialogfenster, um die Vectorworks-Hilfe aufzundfen.

Abbrechen

5]

e stellen Sie, in der Attribute-Palette,
die Deckkraft auf 75% ein, indem Sie
- auf die Schaltflache ,Deckkraft" (47)
klicken und
- in dem nun erscheinenden
Dialogfenster ,Einstellungen Deckkraft®
(48) die Fulldeckkraft (49) auf 75 %

(50) festlegen
das Ergebnis > Deckkraft 75%

Die Schraffur bearbeiten

Die Schraffur kann mit dem Werkzeug Fillung und Textur bearbeiten bearbeitet
(verschoben, skaliert oder rotiert) werden.

e aktivieren Sie in der Konstruktion-Palette das Werkzeug Fillung und Textur
bearbeiten

o klicken Sie auf die schraffierte Polylinie (51)

o es erscheint ein Referenzrechteck (52), mit dessen Hilfe Sie die GréBe, Position
und den Winkel der Schraffur bearbeiten kénnen,
z.B. verschieben:

- dricken Sie mit der LMT auf die linke obere Modifikationsecke 1 von dem
Referenzrechteck

halten Sie den Mauszeiger gedriickt und verschieben (53) Sie ihn bis zu
Punkt 2 der schraffierten Polylinie

- lassen Sie den Mauszeiger dann los

Sie kdnnen weitere Anderungen vornehmen und auch weitere Schraffuren
erzeugen.
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das Ergebnis

e

3.7.4 Ein individuelles Mosaik erstellen, ees
ey L

dieses wird Polylinie 4 zugewiesen E‘ e 3

> L

Mosaike
Allgemeines
Mosaike sind zweidimensionale Geometrien, die sich in alle Richtungen wiederholen. Sie kénnen mit beliebigen
2D-Objekten (mit Ausnahme von Linien und Punktobjekten) gezeichnet werden und kénnen auch Bilder enthalten.
Mosaike lassen sich einem Objekt iber den Zubeh&r-Manager oder die Attributpalette zuweisen. Uber die
Attributpalette kdnnen Sie genauere Einstellungen fiir das Zuweisen von Mosaiken vornehmen. Mit dem Werk-
zeug Fiillung und Textur bearbeiten kénnen Sie die GroBe, die Position und den Winkel von Mosaiken andern.
Mosaike lassen sich allen 2D-Objekten zuweisen, die Fillungen anzeigen, einschlieBlich Wéanden (nur in der
Ansicht ,2D-Plan™ sichtbar), Textfeldern, Tabellen und Intelligenten Objekten, die 2D-Objekte enthalten. [...]
(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Dieses Mosaik soll aus zwei Kreisen bestehen, die in Abbildung 1 angezeigt werden.
Zeichnen Sie zwei Kreise (1+2) mit dem Radius 1 mm:

Attribute - Flllung - Solid >

Kreis 1 - Farbe: Classic 010 1,5
Kreis 2 - Farbe: WeiB 1 =
Wichtig: Alle MaBe sollen in mm angegeben werden. 2
0
~—
N 1
A
I
0 - (0,0)

Das Mosaikmuster wird in dem Bearbeitungsmodus ,Mosaik™ gezeichnet.
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Der Ordner fiir Mosaike
e Offnen Sie den Zubehdr-Manager (2)
e kontrollieren Sie, ob die Datei ,Formen und Farben.vwx" (3) aktiv ist

e wdhlen Sie, aus dem Aufklappmeni Zubehor-Art (4), den Zubehortyp ,Mosaike"
(5) aus

e klicken Sie mit der LMT auf die Schaltflache ,Ordner anlegen..." (6):

=) 7ubehér-Manager ? 2 x
EE B e D> @ 2 = 8= | Zubehor komplett - 4
v @ Offene Dokumente » Offene Dokumente »Fomen und Farben Zubehsr komplett

3 [~ > [F] Formen und Farben.vwx ]
i P [T versufe
® Vectorwerks-Bibliotheken Schraffuren
@ Benutzerbibliotheken
5 Bild
i Arbeitsgruppenbibliotheken Farbverlaufe Linienarte) @] Bider
=== Linienarten
ABCLC [.] Datenbanken
7
A abcd = Umgebungen
0123 =
Schraffuren Ariatg | & Renderstle
E] wmaterilen 3D
® #” Dachstie
e 'XS Scripts
6 == =
Skizzenstile
Fit in Vectorworks m
~—"_ Boden/Deckenstile
@ Symbole/Inteligente Objekte
Zubehér anlegen... | |Ordner anlegen... I= Textstie
H mosaike =5
=== wandstile
I:l Tabellen

Dadurch 6ffnet sich das Dialogfenster ,Ordner flir Mosaiken anlegen™ (7).
- geben Sie dem Ordner den Namen ,Mosaike"™ (8)
> bestatigen Sie mit OK (9)

Zubehor-Manager ? 3 X
E - ¢ D B = E 8= Mosake .L4

~ (@ Offene Dokumente » Offene Dokumente » Formen und Farben vwx
Formen und Farbenwx

7 Faveriten

® Vectorworks-Bibliotheken

() Ceimeit i Ordner far Mosaiken anle ?

gen 7 X | <mmm

i@ Arbeitsgruppenbibliotheken 7
Ordnemame
= (8

Driicken Sie die F1-Taste oder klicken auf das
7 oben rechts im Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hiffe aufzunfen

O mm) | oKk | | Adbrechen

6 Daten
Keine
Hemente
0 Elemente | /efighar

Frw—— T

Es wurde ein Ordner namens ,Mosaike", in dem Zubehdr-Manager, angelegt (10).
Dieser wird als einziger in dem Zubehér-Manager angezeigt (10)

(das Aufklappment ,Zubehor-Art"- 4 dient als Filter, nur die ausgewéahlte Zubehor-
Art wird angezeigt > wie z.B. hier: Mosaike).
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e Offnen Sie diesen Ordner mit einem Doppelklick (11)
o klicken Sie auf die Schaltflache ,Mosaik anlegen..." (12)

Das Dialogfenster ,Einstellungen Mosaik™ (13) wird geotffnet:

- geben Sie dem neuen Mosaik einen Namen, z.B. ,Name:" Polylinie 4 (14)

re Zubehtr-Manager 8 ox
= [glﬂl L] ]ﬂ? [Q ‘ G- 9 6B |EE S 8= | Mosmke
~ @ Offene Dokumente [ « Offene Dokumente » Fomenund Fabenvine » Mosake

« [ Formen und Farb

@ - EmMmM 13 == | Ginstellungen Mosaik 14 7 X

® Vectorworks-Bibliotheken Name: [Polyinie £ <= ]

& Benutzerbibliotheken
Mate Spezil 17
@ Arbeitsg bibliothek

o - roppent e O skt [Tin Wend rteren )

O 15 ) | | ®wansabsavhing An Dicke anpassen Kein Zubeh

are 5 [l in Symbol rotieren

......

e | s )
——

T e e 16 = |

Bestimmen Sie hier die Hintergundfarbe des Mosaiks.

19 mmp (5]

- in dem Gruppenfeld ,MaBe"

.. . . . | A EEEEEN
aktivieren Sie die Option G wiegen..| | Onner aregen EEEEEE N[
= Ha A Benutzerdefiniene Farben:
~MaBstabsabhangig" (15) I e
FEEEEEER -
L L . 12 .
- aktivieren Sie die Option —r i)

,Hintergrundfillung:* (16):

18

- klicken Sie auf den Pfeil rechts (17)
- erstellen Sie eine Farbe aus der Mischung der drei Primarfarben Rot, Griin und
Blau:
Rot: 89; Griin: 89; Blau: 160 (18)
- bestétigen Sie mit OK (19)

Vectorworks wechselt in den ,,Mosaik bearbeiten™ Modus (20).

Dort wird das Mosaik aus zwei Kreisen gezeichnet

(beide mit dem Radius 1 mm), wie in Abbildung 21 dargestellt.

Der graue Kreis liegt mit seinem Zentrum auf dem Mittelpunkt 0 (0,0) des

Bearbeitungsmodus. 20
Alle MaBe sind in mm angegeben. l
21

=1

(&)
]

e [F
i1

0 > (0,0)
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Ein Mosaikmuster zeichnen
Der erste Kreis 1

e zeichnen Sie einen Kreis Uber das Dialogfenster ,,Objekt anlegen - Kreis" (22):
- Radius: 1 mm (23)

- aktivieren Sie die Option ,Né&chster Klick" (24) " Objekt anlegen g 22 X

o bestitigen Sie mit OK [Keeis

Kasse: | Rechtecke -
R . . Ebene: | 2D-Objekte
e klicken Sie auf den Mittelpunkt 0 (0,0) des [] Material verwenden
Bearbeitungsmodus (25)
x Mittelpkt.. 0
y Mittelpkt .. 0

24 == [ Nachster Kick

23 - Radius: 1
25 — | - 0> (0,0) Durchmes.: |2

Innenwinkel: | 360,000
Umfang: &mm
Flache: 3.1415%-06m*

Der erste Kreis und seine 8 Wiederholungen wurden gezeichnet (26).
Die Wiederholungen sollen ausgeschaltet werden.

e klicken Sie mit der RMT auf eine leere Stelle in dem Bearbeitungsmodus (27):
- wahlen Sie, aus dem nun erscheinenden Kontextmeni, den Befehl
Mosaik-Wiederholungen ein/aus (28) aus

+ E 3 I

E 26 ==) 1
] 6 | == 28

Einstellungen 4

28 ==) l Mosaik-Wiederholungen einfaus ‘I
Der zweite Kreis 2 «

e kopieren Sie den ersten Kreis mit dem Werkzeug Verschieben |z~

- wahlen Sie die zweite - Duplikate verschieben (29) und die flinfte Methode -
Original erhalten (30) aus

o die ,Anzahl Duplikate:" soll 1 (31) betragen
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34 35

Wb s iyis | <4=m 33

7 [P & &% )| G | At Dupiate: ]

29 30 31

Der Startpunkt der Verschiebung
ist das Zentrum von Kreis 1.

Der Endpunkt wird mit Hilfe der
ObjektmaBanzeige festgelegt.

T A

e klicken Sie auf den Punkt 0 (32) und bewegen Sie den Mauszeiger, ohne zu
dricken, leicht zur Seite

Die ObjektmaBanzeige erscheint (33).

o driicken Sie drei Mal die Tabulatortaste. Der Mauszeiger springt in das dritte
Eingabefeld:
- tragen Sie fir Ax: (-1,5) (34) ein
o driicken Sie noch einmal die Tabulatortaste - eine senkrechte rot gestrichelte
Hilfsline erscheint:
- tragen Sie fir Ay: 1,5 (35) ein
- bestatigen Sie mit der Eingabetaste > eine waagerechte rot gestrichelte
Hilfsline erscheint
o bestatigen Sie noch einmal mit der Eingabetaste

Der zweite Kreis (2) wurde als
Duplikat vom ersten (1) erstellt. g

e andern Sie ihre Sold-Farbe in der

2 mmp
Attribute-Palette I 1-.

- Kreis 1 in Classic 010 (36)
- Kreis 2 in WeiB (37)

Einstelungen 3

e schalten Sie wieder die Wiederholungen ein (28
g ( ) 28 - Mosaik-Wiederholungen einfaus ‘
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: 37 E

N2
- @ ‘ @

Originalzeichnung Originalzeichnung + Wiederholungselemente

Positionieren von Wiederholungselementen

Die Wiederholungselemente von Kreis 2 |

e zeichnen Sie eine Hilfslinie (38) von der Mitte von Kreis 1 bis zu der Mitte von
Kreis 2

e spiegeln Sie diese Hilfslinie mit dem Werkzeug Spiegeln und der ersten Methode -
Original

Die Spiegelachse (39) verlauft senkrecht durch das Zentrum von Kreis 1.

41 > 42
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e bewegen Sie den Mauszeiger Uber die rechte Wiederholungsgruppe, diese wird
mit einem roten Rechteck markiert (40)
o in dieser Wiederholungsgruppe, klicken sie mit der LMT, auf das Zentrum (41)
von Wiederholungskreis 2
o verschieben (43) Sie den Wiederholungskreis, mit gedrtickter LMT, auf das
obere Ende der gespiegelten Hilfslinie (42)

das Ergebnis

Die Wiederholungselemente von Kreis 1

e spiegeln Sie wieder die Hilfslinie mit dem Werkzeug Spiegeln und der ersten
Methode - Original

Die Spiegelachse (44) verlauft waagerecht durch das Zentrum (45) von Kreis 2.
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e bewegen Sie den Mauszeiger Uber die obere Wiederholungsgruppe, diese wird mit
einem roten Rechteck markiert (46)
o in dieser Wiederholungsgruppe, klicken sie mit der LMT, auf das Zentrum (47)
von Wiederholungskreis 1°
o verschieben (49) Sie den Wiederholungskreis, mit gedriickter LMT, auf das
obere Ende der gespiegelten Hilfslinie (48)

NNy S

47 > 48 ==

i

e |6schen Sie die Hilfslinie (50)

e verlassen sie den Bearbeitungsmodus mit einem Klick auf die Schaltflache
,Mosaik verlassen™ (51)
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TP —

das Ergebnis

Das neue Mosaik Polylinie 4 (52) wurde in dem Ordner ,Mosaike" (55) angelegt
(in dem Zubehér-Manager - 53, in der Datei ,Formen und Farben.vwx" - 54)

53 ==) Zubehor-Manager

¢ D BB E 8= | Mosake ~|| ~| Suchen Jol il
[ © Offene Dokumente . [ « Offene Dokumente » Fomen und Farbenvwx » Mosaike
54 ==p) w Formen und Farben.vwx e e
<% Favoriten

» (¥ Vectorworks-Bibliotheken
# Benutzerbibliotheken

Paolylinie 4

i Arbeit gruppenbibliothel m

Das Mosaik zuweisen

Das Mosaik Polylinie 4 soll dem 2D-Objekt Polylinie 4 zugewiesen werden (mit
einem Doppelklick auf das Symbol Polylinie 4 - 57).

112! €

56

ZuhehorManager

Olalawle - ¢ 2 & = [&

v © Offene Dokumente 0 « Offens Dokumerte |
+ [B) Formen und Farben.vwx
[ Mosaike
¥ Favoriten
> @ Vectorworks-Bibliotheken
& Benutzerbibliotheken Polylinie 4
i Arbeitsgruppenbibliotheken I

57 - Doppelklick
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Das 2D-Objekt Polylinie 4 besteht aus flinf Polylinien.
Allen finf soll die Flllung > Mosaik Polylinie 4 (52) zugewiesen werden.

e aktivieren Sie alle Elemente von Polylinie 4 (56)
- doppelklicken Sie (57) auf das Symbol Polylinie 4

Das Mosaik Polylinie 4 wurde allen finf Elementen von Polylinie 4 zugewiesen
(58).

das Ergebnis I

58
Das Mosaik bearbeiten

Mit dem Werkzeug Flillung und Textur bearbeiten aus der Konstruktion-Palette,
kann das Mosaik gedndert (verschoben, skaliert oder rotiert) werden.

Das Mosaik in dem mittleren Element/der Raute (59) soll bearbeitet werden.
e aktivieren Sie das Werkzeug Flillung und Textur bearbeiten
e klicken Sie auf das mittlere Element/die Raute von Polylinie 4 (59)

Es erscheint ein Referenzrechteck (60), mit dessen Hilfe Sie die GrdBe, Position und
den Winkel des Mosaiks bearbeiten kénnen:

- ziehen Sie den rechten oberen Modifikationspunkt (= Umformenzeiger) (61)
nach oben rechts
o in die nun erscheinende ObjektmaBanzeige tragen Sie folgendes ein:
Ax: 7 (62)
Ay: 7 (63),
(wie auf Abbildung 64 dargestellt)
o verschieben (65) Sie das Referenzrechteck (60)
- klicken Sie mit der LMT auf dessen linken unteren Modifikationspunkt 1,
(siehe Abbildung 66)
- halten Sie den Mauszeiger gedriickt und
- ziehen Sie ihn bis zur unteren Ecke 2 der aktiven Polylinie
(siehe Abbildung 67)
- lassen Sie den Mauszeiger los
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67 das Ergebnis
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4. Die Vitrine

INHALT:

Die Werkzeuge
e Doppellinie
e Spiegeln
e Versetzen
e Kreisbogen
e Parallele
e Umformen
e Polygon, Methode -
Aus umschlieBenden Objekten

e Ein neues Dokument anlegen

e Den MaBstab einstellen

e Die Einheiten einstellen

e Eigenen BemaBungsstandard
erstellen

e Eine neue Ebene erstellen

e Eine neue Klasse erstellen

e Die Klassen bearbeiten

e Die Klassestilen zuweisen

e Navigationspalette

e Eigenen BemaBungsstandard
erstellen

e Navigationspalette -
Kopfzeile ,STATUS"

e Layoutebenen

e Ansichtsbereiche

e Plankopf

© Der/die Autor(en), exklusiv lizenziert durch

®

Check for
updates

Die Zeichenhilfen
e Zeigerfang-Funktionen

Die Befehle

e Flache zusammenfiigen
e Schnittfldche l6schen

e Ausrichten

e Verbinden

e Gruppieren

e Gruppe bearbeiten

i -

-

ot

3

i
]

B el

Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2021
A. Milinovi¢, Vectorworks 2021, https://doi.org/10.1007/978-3-658-31902-1_4


http://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.1007/978-3-658-31902-1_4&domain=pdf

Die Vitrine

Aufgabe:

Zeichnen Sie eine Vitrine:

184

sie soll 1900 mm hoch und 800 mm breit sein

die konstruktiven Elemente der Vitrine, die Seiten und der Oberboden der
Vitrine, sind 24 mm dick

die Innenelemente der Vitrine (die finf Mittelbéden) sind 19 mm dick

der Turfligelrahmen soll 50 mm breit sein

die restlichen MaBe (in mm) lesen Sie von Abbildung 1 unten ab

die Vitrine hat zwei geschwungene Abdeckplatten

erstellen Sie einen eigenen BemaBungsstandard und bemaBen Sie die Vitrine
bereiten Sie den Plan fir den Druck vor

erstellen Sie dekorative Gegenstande

fangen Sie zuerst mit den Attributen (3), welche unten in der Attribute-
Palette (2) angezeigt werden, an zu zeichnen

die endgultigen Attribute
werden Sie den Objekten,
spater, Uber die Klassen

zuweisen
2
Attribute P 3 x
== & B Solid v
=)

3= 1 N Solid v

-
Deckkraft: 100°%/100%
Schlagschatten [
=) 0.10
L 4 4 @ > v

2023

1900

1 =)

20|, 24 752 2411120
ot 1

20y, 800 120
A X




Anleitung:
Ein neues Dokument anlegen

Versichern Sie sich, dass automatisches Sichern aktiviert ist (siehe Seite 9 f.)

Ein neues Dokument anlegen, als Vorlage wahlen Sie die Option
~1_Leeres Dokument.sta™ aus:

e gehen Sie zu dem Befehl in der Menlizeile:
Datei — Neu... — Kopie von Vorgabe &6ffnen — 1_Leeres Dokument.sta

Den MafBstab auf 1:10 einstellen

e gehen Sie zu dem Befehl in der Menlizeile:
Datei - Dokument Einstellungen — MaBstab...
- in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,MaBstab" wahlen Sie den MaBstab
1:10 aus

Die Einheit auf mm einstellen

e gehen Sie zu dem Befehl in der Meniizeile:
Datei - Dokument Einstellungen - Einheiten...
o in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Einheiten" 6ffnen Sie die Registerkarte
,BemaBungen:*
- in dem Gruppenfeld ,Langen - Einheit" wahlen Sie, im Aufklappmenl, die
gewlnschte Einheit aus, ,Einheiten:™ Millimeter

Einen eigenen BemafBungsstandard erstellen

BemaBungsstandards

Alle Eigenschaften einer BemaBung wie Pfeilart, Abstand des BemaBungstextes von der MaBlinie oder Lange der
BemaBungshilfslinien sind als ein BemaBungsstandard abgespeichert. Ein BemaBungsstandard ist also die Be-
schreibung, wie eine MaBlinie aussehen soll. In Vectorworks kénnen Sie zwischen neun vordefinierten Standards
wahlen, die nicht verandert werden kénnen. Sie kdnnen aber zusatzlich beliebig viele eigene Standards definieren.
Vectorworks enthalt folgende vordefinierte BemaBungsstandards: , Arch®-Architektur Standard, ,ASME"-American
Society of Mechanical Engineers, ,BSI"-British Standards Institutions, ,DIN"-Deutsches Institut fir Normung,
,ISO"-International Organization for Standardisation, ,SIA II"-Schweizerischer Ingenieur- und Architekten-Verein
(feste MaBhilfslinienlange), ,SIA"“-Schweizerischer Ingenieur- und Architekten-Verein," Nebeneinander"-DIN
(MaBzahlen in zwei Einheiten), ,Ubereinander"-DIN

(MaBzahlen in zwei Einheiten) [...]

[...] Eigene BemaBungsstandards

Die Definition eines BemaBungsstandards erfolgt (iber Datei > Dokument Einstellungen > Dokument >
BemaBung. Um selbst einen Standard zu definieren, klicken Sie dort auf Eigene Standards.

Im erscheinenden Dialogfenster ,BemaBungsstandards®™ kdnnen Sie neue BemaBungsstandards definieren,
bestehende umbenennen, bearbeiten, 16schen etc.

[...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Die ausfiihrliche Beschreibung des Befehls/des Werkzeuges finden Sie in Vectorworks Onlinehilfe: Menu Hilfe -
Vectorworks-Hilfe (siehe Seite 27 ff.)
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Einen eigenen BemaBungsstandard erstellen:

e gehen Sie zu dem Befehl in der Menuzeile:
Datei - Dokument Einstellungen (1) - Dokument... (2)

Dokument einrichten ...

1 =) Dokument Einstelungen » |

2 =) Dokument... |\ ||

o in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Einstellungen Dokument" (3) 6ffnen
Sie die Registerkarte ,BemaBung® (4)

o kontrollieren Sie zuerst, ob die Option ,BemaBung der Klasse "BemaBung"
zuweisen" (5) aktiv ist

Damit wird jede BemaBung automatisch in die Klasse ,BemaBung" abgelegt.

- in dem Dialogfenster wahlen Sie, in dem Gruppenfeld ,,BemaBungsstandard"
(6), zuerst einen vordefinierten BemaBungsstandard als Vorlage, z.B. ,Arch US"
(7), aus und klicken Sie dann auf die Schaltflache ,Eigene Standards..." (8)

o klicken Sie auf die Schaltflache ,Neu..." (9)

> benennen Sie diesen Standard:
»M1:10" (10)

B

Anzeige |Auﬂusung Obj Schatten 2D|
Assczmwe BemaBung
240 H H | Assoziativitat automatisch zuweisen
- bestatigen Sie mit OK °
[v]BemaRung der Klasse ‘BemaBung’ zuweisen
Einstellungen Dokument <mmm 3 R l 11
Arch US Standards: Neu
4 q Auﬂbsungl Objektausrichtung | Schatten 2D

K
Assuzlatlve Bemalung Beaiberan |

[] Assoziativitit automatisch zuweisen Benennen Sie diesen Standard Eisiem

[“]BemaRung der Klasse “Bemalung” zuweisen _
6 D OEl 4= 10 e
“ BemaBungsstandard Querstrichdicke
‘Amh us ‘V| O Punkt Driicken Sie die F1-Taste oder SR
Dicke: |0.2032 I Mils Klicken auf das ? oben rechts im :
Eigene Standards @mm Dialogfenster, um die mporiieren.
Vectorworks-Hilfe aufzurufen.
I Ersetzen...
8 aBungsstandard

e der gerade erstellte BemaBungsstandard ,M 1:10" (10) ist noch markiert, klicken
Sie auf die Schaltflache ,Bearbeiten..." (11)

- in dem Dialogfenster ,Einstellungen BemaBungsstandard" (12) nehmen Sie
folgende Einstellungen vor:
- markieren Sie die Option ,Feste Hilfslinienlange™ (13)
- andern Sie den unteren Teil der Hilfslinie (14) auf 3,00
wahlen Sie den Textstil: ,Arial 12" (15) aus

andern Sie die restlichen Zahlen, wie in Abbildung 16, auf der nachsten Seite
gezeigt

e wahlen Sie die folgenden Optionen flr die Linienendstrichart aus:
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- 6ffnen Sie das Aufklappment ,Linear" (17)
- markieren Sie den Querstrich (18)

Die BemaBungskette wird jetzt mit dem Endzeichen - Querstrich erstelit.

| Einstellungen BemaBungsstandard [ X

Standard: M 1:10
P 3,00 mm x 0,00 mm 15° 0,05 mm
o . [> 3,00 mm x 0,00 mm 15° 0,05 mm
| . | ) = 3,00 mm x 0,00 mm 15° 0,05 mm
159
| | 4 om @ 300 mmx3,00mm 0° 0,05mm
14 | s Jf+ 'T G ] O 300mmx300mm 0° 0,05mml8
) ! — |?| 6,00 mm x 0,00 mm 45° 20 Mils
ST Sl R B : > 3,00 mm x 0,00 mm 45° Bem. Quer".
6,35
Alle Werte in- mm | | » 3,00 mmx 0,00 mm 15° 0,05 mm
™~ 3,00 mm x 0,00 mm 15° Bem. Quer...
Hochgestelite und tiefgestelte MaRzahlen skalisren auf: % ! 0 3,00 mmx 3,00 mm 0° 0,05 mm
NP |Au o ] » 3,00 mm x 0,00 mm 15° 0,05 mm
B Fungshiffslini : ichtet ~
13 [ St il e > 3,00 mm ¥ 0,00 mm 15° 0,05 mm
) [ Feste Hifslinienlange Textposition: Oberhalb/Links  ~ @ 3,00 mm x 0,00 mm 15° 0,05 mm
| s
[ Peile immer innen [ MaRzahlen nach SIA-Nom < 3,00 mm x 0,00 mm 15° 0,05 mm
17 Durchbruchhéhen anzeigen | . 3,00 mm x 3,00 mm 15° 0,05 mm
__ 300 3,00 15° 0,05
)| |inear: | v| Malzahlanordnung: | Nomal v] - mm X mm mm
Andere: b s fmable | Beide Einheiten v Eigene Linienendzeichenart...
Venweisiiie: Textsti: Aial 12 qum15 | Liste bearbeiten.. <= 20
16 19

- andern Sie die Lange des Querstriches, indem Sie noch einmal auf das
Aufklappmeni (17) klicken

Dadurch o6ffnet sich wieder das Einblendmenl mit den Linienendzeichenarten (19),
in welchem Sie den Querstrich bearbeiten kdnnen:

- wahlen Sie den Eintrag ,Liste bearbeiten™ (20) aus
Im erscheinenden Dialogfenster , Linienendzeichenarten™ (21) wird die Liste
~Aktuelle Linienendzeichenarten™ angezeigt.
- wahlen Sie das Endzeichen fiir die BemaBungskette - Querstrich (22) aus und
klicken Sie auf die Schaltflache ,Bearbeiten..." (23)
- es oOffnet sich das Dialogfenster ,Linienendzeichenart bearbeiten™ (24)

e in dem Dialogfenster ,Linienendzeichenart bearbeiten™ (24), nehmen Sie die
folgenden Einstellungen vor:
o in dem Gruppenfeld ,Einstellungen®™ (25):
»Grundform:™ Querstrich (26), wenn nicht schon vorhanden
LLange:“ 2 mm (27)
> in dem Gruppenfeld ,Liniendicke" (28):
- ,Eigene Liniendicke:" 0,40 mm (29)
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> schlieBen Sie alle Dialogfenster (bestatigen Sie alle mit OK)

Sie haben einen eigenen BemaBungsstandard M 1:10 erstellt.

21 4 Linienendzeichenarten ? X 24 =) | inicnendzeichenart bearbeiten ? x
Aktuelle Linienendzeichenarten Vorschau
‘ # ‘ Form ‘ Lange | Breite |W|nke| | Liniendicke o
1 [ 2 3,000 0.000 15 0.05 mm
2 > 3000 0,000 15 0.05 mm
3 > 3000 0.000 15 0.05 mm
4 @ 3000 3.000 0 0.05 mm
5 O 3000 3,000 0 0,05 mm 25 mm)  Einstelingen
22 m=) |5 /6000 0000 45 20 Mils 26 =)  Gundom
7 > 3.000 0.000 45 Wie Bem. Querst.. Eniey Leer
] » 3000 0.000 15 0.05 mm
9 ~ 3000 0,000 15 Wie Bem. Querst Abschluss Eziz
10 0 3000 3,000 0 0.05 mm Winkel 45
1 » 3000 0.000 15 0.05 mm B 3
12 > 3000 0.000 15 0.05 mm v 27 ==p  Lange
- Breite: 0 mm
Neu... Loschen
DHa\bs Grundform: Links
l [[INachinnen
Driicken Sie die F1-Taste dqier klicken auf das ? oben rechts im Dialogfenster,
um die Vectorworks-Hilfe aufzurufen 28 ) Liniendicke
23 (O Wie Objekt
Abbrechen () Wie Querstriche von BemaBungen
@ Eigene Liniendicke:
29 ==

Eine neue Ebene (1), mit dem Namen ,Vitrine" und vier neue Klassen (2) sollen
erstellt werden.

1. ,Konstruktive Elemente®
~Innen Elemente"
3. Eine Klassengruppe ,Tar" mit zwei Unterklassen:
[indem Sie ,-" (,Minuszeichen"“), ohne Leerzeichen, hinter den Gruppennamen
eintragen]:
3.1 ,Fligelrahmen™ — (Schreibweise ,Tlr-Fligelrahmen™)
3.2 ,Glas" —& (Schreibweise ,Tlr-Glas")
4. ,Dekorative Gegenstande"
2 1

N

B
Org"sation l ? X
Geschosse 3D ] Layoutebenen I Ansichtsbersiche ] Gesicherte Darstellungen ] Referenzen ] ®Detals (O Sichtharkeiten
| Suchen ,’:'l Fitter: | <Alle Klassen> V| Filter verwalten...
| Status | Klasse |A|.rl |Tags | Fiillung ‘ Stift | Linie | Dicke‘ Endz.. ‘ Deckk
@) Bemaliung [ [ | 010 - » 1004
& Dekorative Gegenstands O 1 —— 010 - » 100%/
@) Innen Elemerte (] L 0,10 <4 » 100w/
® v Keine O L /- 010 < > 00
@ Konstruktive Elemente | ] 010 - » 100%°
@) Y Tir
®) Fiiigelrahmen - 010 « B 100%
® Glas [ . 010 -« B> 35%4
< >
Neu... Bearbeiten... Duplizieren Lischen... Vorschau Klassen-Tags... =
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Bearbeiten von Klassen

e wahlen Sie, bei jeder Klasse, in dem Dialogfenster ,Klasse bearbeiten™ (3)
1. die Registerkarte ,Attribute™ (4) und dann

2. die Option , Automatisch zuweisen™ (6), in dem Gruppenfeld ,Attribute® (5),
aus

,Der Befehl tGbertragt nicht nur die Attribute von einem Objekt auf eine Klasse, sondern [...] neu gezeichnete

Objekte werden automatisch mit diesen Attributen angelegt, wenn die entsprechende Klasse aktiv ist"
(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

o bestimmen Sie die Klassenattribute fir jede Klasse, wie unten angegeben:

1. ,Konstruktive Elemente"™, nehmen Sie fir die ,Fillung:™ (7) Solid -Farbe:
Classic 057

2. ,Innen Elemente®, nehmen Sie fir die ,Flllung:™ (7) Solid - Farbe: Classic 053

3. ,Tar":

3.1. ,Fligelrahmen®, die ,Fillung:™ (7), Solid - Farbe: Classic 046

3.2. ,Glas", die ,Fillung:™ (7), Verlauf (8) - WeiB-Schwarz-WeiB3 (9) und
setzen Sie die ,Deckkraft:™ (10) auf 35% (11)

4,

~Dekorative Gegenstande" - bei dieser Klasse schalten Sie die Option

~Automatisch zuweisen" nicht ein, die Objekte werden unterschiedliche
Attribute erhalten

Klasse bearbeiten _ 3

7 X
Name ‘Tur-G\as |
e
Texturen [] Automatisch zuweisen _ 6
Beschreibung/Tags
Sichtbarkeften Fiillattibute: Stiftattribute
7 - Flllung: |\«'er|auf

|v‘ _ 8 Flllung: |Sulid

> |

Verauf:

Farbe: |_ v|
Weiss-Schw
arz-Weiss
11
Deke
10 == || 7 Deckicrsf iir Stit angleichen |
Endzeichen: -4 w -b- v
Deckkraft: [ ] 35% | % [« ] [» ]
Deckkraft: 35
[ Schlagschatten verwenden Texstil

0.003m Ahsolut [ Automatisch zuweigen

- ., Tentstil: ‘ <Micht gesichert>

0.001m Absolut

75

Dricken Sie die F1-Taste oder klicken auf das 7 oben rechts im Dialogfenster, um die Vectorworks-Hilfe aufzunifen.

Abbrechen
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4.1 Die Vitrine — Korpus; Seiten, Ober-, Mittel- und Unterboden

(siehe auch Suhner, 2010, S 177-188) 2
1. Die linke Seite der Vitrine

Zeichnen Sie zuerst alles auf der Ebene ,,Vitrine" und in der Klasse , Keine"
(diese beiden missen aktiv sein).

WICHTIG: In der Zeigerfang-Palette miissen die Fangmodi
An Objekt ausrichten und An Winkel ausrichten
eingeschaltet sein.

Doppellinie

Doppellinie
Werkzeugpalette ,,Konstruktion™

Mit dem Werkzeug Doppellinie werden parallele Linien gezeichnet [...]

Kurzanleitung

1.Legen Sie fest, ob Sie die Doppellinie in bestimmten oder beliebigen Winkeln (0°, 30°, 45°, 60° etc.) zeichnen
wollen (erste Methodengruppe) und wo die Linien in Bezug auf die Leitlinie, die Sie mit der Maus ziehen,
gezeichnet werden sollen (zweite Methodengruppe).

2.Geben Sie unter Abstand in der Methodenzeile den gewlinschten Abstand der parallelen Linien voneinander
ein.

3.Bestimmen Sie ggf. im Dialogfenster ,Einstellungen Doppellinien® (Offnen (iber siebtes Methodensymbol), ob
Sie eine Linie oder ein Polygon zeichnen wollen und ob Schalen (d. h. weitere Linien oder Polygone zwischen

den Linien) angelegt werden sollen. Haben Sie bisher noch keine Doppellinien gezeichnet, 6ffnet sich dieses
Fenster automatisch.

4.Klicken Sie an die Stelle, an welcher der Anfangspunkt der linken Linie liegen soll und zeichnen Sie die
Doppellinie bei gedriickter Maustaste in der gewiinschten Lange und mit dem gewilinschten Winkel.
(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

e zeichnen Sie die linke Seite der Vitrine mit dem Werkzeug Doppellinie :

o wahlen Sie das Werkzeug Doppellinie in der Konstruktion-Palette aus und
klicken Sie dann, in der Methodenzeile, auf das Symbol - Doppellinie Werkzeug
Einstellungen (1) | 2.

> in dem Dialogfenster ,Einstellungen Doppellinien® (2) wahlen Sie, in dem
Gruppenfeld ,Einstellungen® (4), die Option ,Polygone" (5) aus und
- bestimmen Sie den Abstand zwischen den beiden parallelen Linien

Abstand: 24 mm (3)
> bestdtigen Sie mit OK 2 ==

Einstellungen Dop.. 7 X

+ \ p=od4 [=0] b=Dd 3 == | Abstand:
I %L Leitlinie: I:l

4 ===p Einstellungen

6 1 -
(O Linien
5 mm) (@ Polygone

Einstellungen Zeigerfang <mmm 7 (O Geraden und Polygone
‘FEHLL Standardwinkel - 9 Schalen...
All i e

o gfme'" [+ Winkel: [55730 <=mm 10 |

aster
i i Umschalt

Objekffang [JWinkel relativ zum vorherigen Segment (Umschalten

Winkel _ 8 [ Planrotation

Ausrichtpunkt Finanar Winkal
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e mit der ersten Methode (6), in der Methodenzeile, bestimmen Sie in welchem
Winkel Sie zeichnen wollen

Dieser hangt von den Einstellungen in dem Dialogfenster ,Einstellungen Zeigerfang"
(7), in der Zeigerfang-Palette, ab.

Bei der Fangmodi-Option , Winkel" (8), in dem Gruppenfeld ,Standardwinkel™ (9)
und in dem Eingabefeld ,,Winkel:" (10) kann er bestimmt werden:

- in diesem Beispiel ist das Zeichnen in 0°, 30°, 45° Schritten mdglich

Sie kdnnen eine Doppellinie auf drei Arten zeichnen (auch wie eine normale Linie):
I eine Doppellinie durch zwei Punkte bestimmen (mit zwei LMT-Klicks)

II eine Doppellinie mit der LMT, auf einer gewlinschten Stelle (einem Startpunkt)
beginnen und dann, in die nun erscheinende ObjektmaBanzeige (11), die
Léange (12) und den Winkel (13) der Doppellinie zu der x-Achse eintragen
(springen Sie von einer Eingabe zu der anderen durch das Driicken der
Tabulatortaste)

11 == [L 1900 w90 |

Tt 1

III eine Doppellinie Gber das Dialogfenster anlegen: 12 13

e doppelklicken Sie auf das Werkzeug Doppellinie in der Konstruktion-Palette

e das Dialogfenster ,Doppellinie® (14) wird gedffnet:
> in dem Gruppenfeld ,GréBe" (15) wahlen Sie die Option ,Kartesisch" (16) aus:
Ax: 0;
Ay: 1900 mm (17)
Eine Lange kann Uber kartesische Koordinaten (Ax-, Ay-Ldnge) oder mit
polaren Koordinaten (Streckenlange und Winkel) eingegeben werden.

e in dem Gruppenfeld ,Position" (18) wahlen Sie die Option ,Nachster Klick® (19)
aus

+Aktivieren Sie diese Option, wird der Anfangspunkt der Doppellinien mit dem ,Nachsten Klick" festgelegt."
(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

e bestatigen Sie das Dialogfenster mit OK

e klicken Sie an die Stelle auf dem Plan (20), an welcher der Startpunkt (1) der
Doppellinie liegen soll

Die Doppellinie wird an dieser Stelle (20) platziert
(durch die eingeschaltete Option ,Nachster Klick® - 19).
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14 mmp

15=>
16==>

17 ==p

18 =)

19=)

Doppellinie ? LS

GroRe
(@ Kartesisch

e ]

ar
(O Polar

L 9

w: 90
Position

x 0

y. 0
[]Nachster Klick

Abbrechen

Methode - III

2. Der Oberboden (die Abdeckplatte)

20 =) —

e diesen zeichnen Sie auch mit dem Werkzeug Doppellinie
- bestimmen Sie den Abstand: 24 mm (2)

1900

Jetzt ist aber wichtig, dass die Leitlinie richtig liegt d.h., dass der Oberboden nach

oben bindig (3), zu der oberen Seite der Vitrine, ausgerichtet ist:
- wahlen Sie, in der zweiten Methodengruppe, die erste Methode -

Linker Rand (1) aus
(mit der Tastaturtaste — Buchstabe I kénnen Sie die Position der Leitlinie wahrend
des Zeichnens wechseln - siehe Seite 25).

+ K| Avsana |

i,

f.

e klicken Sie auf die rechte obere Ecke (4) der eben gezeichneten linken Seite der
Vitrine (= der Anfangspunkt der Doppellinie)

H]e= »

3 ==

------- oben blindig
L 752 W: 00000 |e=m5
6

- fahren Sie mit der Maus (ohne zu klicken) nach rechts

Die ObjektmaBanzeige (5) 6ffnet sich.

o tragen Sie in die nun erscheinende ObjektmaBanzeige den Wert fiir die Lange
L: 752 mm (6) ein
> bestatigen Sie zweimal
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Die erste Bestatigung ist flir die eingetragene Lange (752 mm) und die zweite
Bestatigung fir den Winkel (0,00°).

der Oberboden

3. Die rechte Seite der Vitrine
Spiegeln
e aktivieren Sie die linke Seite der Vitrine

e wahlen Sie das Werkzeug Spiegeln in der Konstruktion-Palette und in der
Methodenzeile die zweite Methode - Duplikat i aus
Sie werden jetzt aufgefordert die Spiegelachse zu zeichnen:
o klicken Sie zuerst auf den Mittelpunkt des Oberbodens (der Abdeckplatte) (1)
- fahren Sie dann bei gedriickter Umschalttaste senkrecht nach unten (oder
nach oben) (2)
o klicken Sie irgendwo auf die neuerschienene grin gestrichelte Mittelachse (3),
dadurch wird die Spiegelachse definiert

L

Die rechte Seite der Vitrine ist fertig (4).

=4
v

3mmp g L 120 w: -90.000° |

4. Der Unterboden

e spiegeln Sie den Oberboden (mit der zweiten Methode - Duplikat i )

Die Spiegelachse (1) sollte durch die Mitten (2) von beiden Seiten verlaufen.

2 mmh — - — = ——— =
1
1

1
2= ——l——L—-—A—z

der Unterboden
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Den Unterboden liber die Infopalette umformen
e aktivieren Sie den Unterboden (die Bodenplatte)

o fixieren Sie ihn, in der schematischen Darstellung in der Info-Objekt-Palette,
unten mittig (3)

e addieren Sie, auch in der Info-Objekt-Palette:
- dem Ax-Wert (Lange des Rechtecks) 88 mm dazu (4), (= Ax: 840 mm)
- dem Ay-Wert (Breite des Rechtecks) 60 mm dazu (5), (= Ay: 84 mm)

| Polygon

Klasse: | Keine -
Ebene: | Vitrine -
Ausrichtung: | Konstruktionsebe.. =
O 1752+488 | <=md der Unterboden
by |24+60 <$==5

x

-

O——0

o

&
O

!

e markieren Sie den Unterboden (6) und die beiden Seiten der Vitrine (7)
o die Seiten sollen im Hintergrund angeordnet sein - (8),
falls nicht, markieren Sie diese und gehen Sie zu dem Befehl in der Meniizeile:
Andern - Anordnen - In den Hintergrund

W ==)

e danach gehen Sie zu dem Befehl in der Meniizeile: Andern - Schnittfliche I6schen

-7 7=

der Unterboden

ﬁ !

=8 8 = E

5. Mittelboden

Die Vitrine soll funf Mittelb6éden mit der Dicke 19 mm bekommen.

e benutzen Sie wieder das Werkzeug Doppellinie

- in der Methodenzeile geben Sie fiir den Abstand zwischen den Linien,
Abstand: 19 mm, ein

e zeichnen Sie den ersten Mittelboden 1, egal auf welche Hohe, zwischen die linke
und die rechte Seite der Vitrine (1) ein
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Versetzen

e den nachsten Mittelboden 2 und die weiteren drei (3,4,5) versetzen Sie mit dem
Werkzeug aus der Konstruktion-Palette Versetzen (2) und der zweiten Methode -
Duplikat versetzen (3)

o in der Methodenzeile wahlen Sie die dritte Methode - Einstellungen Versetzen
(4) aus
Es offnet sich das Dialogfenster ,Punkt festlegen™ (5):
- als Standardpunkt (6) wahlen Sie den linken oberen Punkt (7) aus
- bestédtigen Sie mit OK

Konstruktion 2 x
K‘ @ @ C@ ﬁD %r 5 ‘ Punkt festlegen ? x
) \N ’ 6 ==) | @ Standardpunkte
S oo t 1t =
‘D G 3 4 o o ©
& ™ R
@l i % O A () Nachster Klick
a y 1
o Qg}” Qs H :: Driicken Sie die F1-Taste oder
] 4 I 4 ng i1 g\cl‘senf:uadas‘?o‘senrechls\m
o 2P D__u'} s [ 1 Vemh e B
f w |Versetzen (Umschalt+M) 1 -:b
N
2 | |Versetzt Objekte. | > Aobrech
9 9
[Chiektkante] « > | Objektkante
=R 2
L
* 1
.
1 =) =
[L 752 W 0 |

o klicken Sie mit der LMT auf die rechte Kante der linken Seite der Vitrine (8), an
der Stelle wo der Intelligente Zeiger den Text ,Objektkante" (9) einblendet

Der Mittelboden 1 wurde als eine Kopie auf diese Stelle (- Mittelboden 2) versetzt
(achten Sie darauf, dass der Zeigerfang-Modus An Objekt ausrichten aktiv ist).
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|
2

5

1 : 4

........ > 10
[ 3 %
| | 2
e klicken Sie noch dreimal entlang der gleichen Kante (10) 1
(= Mittelbdéden 3, 4, 5)

Alle finf Mittelbdden wurden gezeichnet. \ |

Sie muissen nur noch gleichmaBig zwischen dem Oberboden und dem Unterboden
verteilt werden.

Ausrichten

Zuerst missen alle Boden (Ober-, Unter- und Mittelbéden) aktiviert werden. Der
Oberboden und der Unterboden sind AuBenelemente, zwischen ihnen werden die
Innenelemente (die Mittelbdden) gleichmaBig verteilt.
Aktivieren
LAlt-Taste" + Aktivieren
,Halten Sie die Alttaste gedriickt, wahrend Sie den Aktivierrahmen aufspannen, werden alle Objekte aktiviert,
die sich ganz oder teilweise im Aktivierrahmen befinden®. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)
e aktivieren Sie alle Béden mit dem Werkzeug Aktivieren:
dricken Sie gleichzeitig die LMT und die Alt-Taste, spannen Sie senkrecht (und
mittig) einen Aktivierrahmen Gber alle Béden auf (11)

Alle Mittelbéden, Oberboden und Unterboden werden aktiviert (12).

11 == | | 12 =) 20 ==
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Verteilen Sie jetzt alle Mittelbéden gleichmaBig zwischen dem Oberboden und dem
Unterboden:

e gehen Sie zu dem Befehl in der Menuzeile:

Andern (13) - Ausrichten (14) - 2D Ausrichten... (15)

o in dem Dialogfenster ,,2D Ausrichten und verteilen®™ (16), in dem Bereich oben
rechts (17) (zustandig flir senkrechte Ausrichtung), aktivieren Sie die Optionen
~Verteilen™ (18) und ,Abstand" (19)

(= die Objekte werden mit dem gleichen Abstand, zwischen den duBeren
Elementen, verteilt)

ey . . 16 ‘ 2D Ausrichten und verteilen ? X
> bestdtigen Sie mit OK
D [ Austichten
13 Avereien <mm18
<o O 0ben
ED»Mnds\l Extras Text Designer Fenster Coud Hife O O Mitte
Einfiigepunkt
Verschieben r O Unten
Anordnen »'@ - || B8 B &S [ @ Abstand <mmm 2 1
Ausrchten _ 14 P‘ Am Raster ausrichten Ctrl+- f
Rotieren und Spiegeln 1 5 " 2D Ausrichten... N Cuk+Umschalt++ ‘~
3D Ausrichten.. Ctrl+Alt++
Skalieren...
Schraffur... Beschriftung ausrichten...
[ Ausrichten [(verteilen I
Links Mitte Einfiigepunkt Rechts Abstand

Alle Mittelbéden werden gleichmaBig
zwischen den Unterboden und Oberboden verteilt (20).

6. Den Oberboden bearbeiten

Die gerade Form des Oberbodens soll in eine Bogenform umgewandelt werden.

e in der Zeigerfang-Palette missen die Fangmodi
An Objekt ausrichten, An Winkel ausrichten und

An Schnittpunkt ausrichten eingeschaltet sein

e aktivieren Sie den Oberboden (1)

o fixieren Sie ihn, in der Info-Objekt-Palette in der schematischen Darstellung,
mittig (2) und addieren Sie 160 mm zu dem Ax-Wert dazu (3)
(= Ax: 912 mm)

Info - Objekt ? » X
: o —H Objelctl Daten | Rendern '
I |POIygon |
1 Klasse: | Keine . | A
Ebene: | Vitrine .
Ausrichtung: | Konstruktionsebene =
Ax 7524160 4= 3

by |24
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e aktivieren Sie den eben gednderten Oberboden (1) (er muss im Vordergrund
angeordnet sein) und die beiden Seiten der Vitrine (4).

Schneiden Sie die gemeinsame Schnittflache aus:

e gehen Sie in der Menlzeile zu: Andern - Schnittfliche I6schen

!

4=

—

Kreisbogen

Kreisbogen

[...] Definiert durch Tangente und Punkt

Mit dieser Methode lasst sich ein Kreisbogen zeichnen, der zundchst tangential an eine Linie oder eine Objektkante
gelegt wird. Der erste Mausklick bestimmt den Anfangspunkt. Ziehen Sie dann die Maus in die Richtung, die die
Tangente des Bogens bilden soll, und lassen Sie die Maustaste los. Ein weiterer Klick definiert dann den Endpunkt
des Kreisbogens [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Der Oberboden soll mit dem Werkzeug Kreisbogen umgeformt werden.
Um die Punkte des Kreisbogens zu bestimmen, bendtigen Sie zwei Hilfslinien.

e zeichnen Sie die erste Hilfslinie (5) mit dem Werkzeug Linie von der Mitte der
oberen Seite des Oberbodens senkrecht nach oben, mit der Lédnge: 75 mm

e zeichnen Sie die zweite Hilfslinie (6), indem Sie das obere Ende (1) der ersten
Hilfslinie mit der rechten oberen Ecke (2) der linken Seite der Vitrine verbinden
6

5 —] 7 },/-//ﬁg !
B T 1= T

e zeichnen Sie jetzt einen Kreisbogen (K1) mit dem Werkzeug Kreisbogen aus

der Konstruktion-Palette, wahlen Sie die dritte Methode -

Definiert durch Tangente und Punkt |® 5[3t-t.# (. aus:

o mit dem ersten Klick (3) bestimmen Sie den ersten Punkt des Kreisbogens und
den ersten Punkt der Tangente (= das obere Ende der senkrechten Hilfslinie > 1)

o mit dem zweiten Klick (4) bestimmen Sie den zweiten Punkt der Tangente
(fahren Sie waagerecht nach links und klicken Sie auf eine Stelle der rot
gestrichelten Linie)

o mit dem dritten Klick (5) bestimmen Sie den zweiten Punkt des Kreisbogens,
(= der Schnittpunkt der zweiten Hilfslinie und der oberen Seite des

Oberbodens)
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e zeichnen Sie den zweiten Kreisbogen (K2), mit der dritten Methode -

Definiert durch Tangente und Punkt :

o der erste Punkt (= Klick) (6) liegt auf der rechten oberen Ecke der linken Seite
der Vitrine

o der zweite Punkt (= Klick) (7) bestimmt die Richtung (waagerecht) der
Tangente
(fahren Sie mit dem Mauszeiger waagerecht nach rechts und klicken Sie auf die
untere Seite des Oberbodens)

o der letzte (dritte) Klick (5) bestimmt den zweiten Punkt des Kreisbogens
(klicken Sie auf das linke Ende des zuerst gezeichneten Kreisbogens K1 - 7)

‘K1

N8

Verbinden

e aktivieren Sie beide Kreisbégen (7+8) und verbinden Sie diese mit dem Befehl,
in der Menlzeile: Andern - Verbinden (> das Ergebnis 9)

Verbinden

Menii ,Andern"

Waéahlen Sie diesen Befehl, werden die aktivierten Objekte in ein einziges zusammenhdngendes Objekt
umgewandelt. Mit 2D-Objekten entstehen bei diesem Vorgang Polygone bei geraden 2D-Objekten, Polylinien bei
runden 2D-Objekten [...]

[...] Die Objekte, die zusammengefligt werden sollen, missen einen Pfad darstellen (ausgenommen davon sind
Subdivision-Objekte). Das heiBt, der Endpunkt eines Objekts muss exakt auf dem Anfangspunkt des n&chsten
Objekts liegen. Weisen zwei Objekte auch nur eine kleine Unterbrechung auf oder kreuzen sich, kdnnen sie nicht
verbunden werden. Auch bei Verzweigungen koénnen Objekte nicht verbunden werden. Es darf nur ein
Anfangspunkt von einem Objekt auf einem Endpunkt des anderen liegen [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)
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e in der Attribute-Palette éandern Sie die Flllung der gezeichneten Polylinie in , Leer®

(10)
Attribute ? 2 x

@ x Leer v =10

e |6schen Sie beide Hilfslinien (11+12)
12

=11

Parallele

e aktivieren Sie die eben konstruierte Polylinie (9) und erstellen Sie aus ihr zwei
Parallelen mit dem Werkzeug Parallele , aus der Konstruktion-Palette,
mit einem Abstand von 24 mm:

o wahlen Sie die erste Methode - Mit bestimmten Abstand (13) und die dritte
Methode - Originalobjekt behalten (14) aus,

> geben Sie flir den Abstand: 24 mm (15) ein

o klicken Sie zweimal nach oben, um die Parallelen dort zu erstellen (16)

Q='§:[| =“:[| %. Abstand:
13' 14' 15 I

16%

[ I |

e schlieBen Sie die Seiten zwischen der Polylinien einzeln, mit dem Werkzeug Linie,
ab (17, 18, 19, 20)

=T =

| ea——

19 \

e kopieren Sie die mittlere Polylinie (21) und legen Sie diese an der Seite ab (22)

Diese Polylinie werden Sie spater brauchen, um den zweiten geschwungenen
Oberboden als geschlossene Polylinie zu zeichnen.

200



& -

-
-
[ \ —

e aktivieren Sie die unteren zwei Polylinien und die zwei unteren seitlichen Linien
(23)

e verbinden Sie diese vier aktivierten Objekte zu einer geschlossenen Polylinie
(24), mit dem Befehl in der Meniizeile: Andern - Verbinden

23 =)

[T 23

e verschieben Sie die kopierte mittlere
Polylinie (22) zurick, auf ihre
urspringliche Stelle |

e aktivieren Sie diese Polylinie (22), die oberste Polylinie und die zwei seitlichen
oberen kurzen Linien (25)

e verbinden Sie diese vier aktivierten Objekte zu einer geschlossenen Polylinie (26)
mit dem Befehl in der Meniizeile: Andern - Verbinden

25 26

J— 5] 5] P |

/X// <= 25 \//
S~ = =
25 == [ — . .

22 L T -
| ||
Umformen

Umformen [...]
[...] Dazu missen Sie nur die entsprechenden Modifikationspunkte packen und verschieben [...]"

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)
e verkleinern Sie den zuerst gezeichneten geraden Oberboden (27) mit dem

Werkzeug Umformen (=] in der Konstruktion-Palette:

o aktivieren Sie den geraden Oberboden (27) und entweder wahlen Sie das
Werkzeug Umformen in der Konstruktion-Palette aus oder klicken Sie
zweimal auf den geraden Oberboden:

- wahlen Sie die zweite Methode - Kante parallel verschieben aus
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o driicken Sie auf den unteren rechten Modifikationspunkt (8) des Oberbodens
- ziehen Sie den Mauszeiger, mit der gedriickten LMT, nach links (28) bis zur
rechten Kante (9) der linken Seite der Vitrine

e kopieren Sie dieses Rechteck nach oben (um 24 mm) (29)

e vergroBern Sie es in der Info-Objekt-Palette:
o fixieren Sie eine der rechten Ecken des Rechtecks (30) in der schematischen
Darstellung
- addieren Sie, auch in der Info-Objekt-Palette:
zu dem Ax-Wert (= die Lange des Rechtecks) 24 mm dazu (31)
(= Ax: 104 mm)

|POIygorl
Klasse:  Keine - |
Ebene: | Vitrine -
Ausrichtung: | Konstruktionsebene -
M [80+24 |[¢==31

30ms o000 o (24
t b -
O—0—0 ¥

Flachen zusammenfiigen

Flgen Sie die Flachen des oberen Rechtecks (32) und der oberen Polylinie (33)
zusammen:
e aktivieren Sie das Rechteck (32) und die benachbarte Polylinie (33)

e gehen Sie in der Meniizeile zu dem Befehl: Andern - Fldchen zusammenfiigen

Die zwei Flachen verschmelzen zu einer einzigen Flache/Polylinie (34).

33 o 34

l
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e wiederholen Sie dies bei dem unteren Rechteck (35) und der unteren Polylinie
(36)

Die zwei unteren Flachen verschmelzen ebenfalls zu einer einzigen Flache/Polylinie
(37).

e aktivieren Sie beide Polylinien (34+37) und spiegeln Sie diese mit dem Werkzeug
Spiegeln :
o in der Methodenzeile wahlen Sie die zweite Methode - Duplikat # aus
- die Spiegelachse (38) soll mittig, zwischen den zwei Seiten der Vitrineg,
verlaufen:
- klicken Sie zuerst auf die rechte obere Ecke (10) einer der Polylinien (z.B. 34)
- ziehen Sie eine Leitlinie senkrecht nach unten - klicken Sie auf einen Punkt der
neuerschienenen blau gestrichelten Achse (11) - dadurch wird die
Spiegelachse definiert (38)

Am Anfang der Ubung haben Sie den Fangmodus An Winkel ausrichten
eingeschaltet, d.h. sobald sich der Mauszeiger einem Winkel von 90° gegenliber der
x-Achse nahert, erscheint eine gestrichelte Leitlinie. Der Mauszeiger rastet ein, es
ist nur noch eine senkrechte Bewegung mdoglich.

Falls Sie diesen Fangmodus nicht eingeschaltet haben, kénnen Sie, wahrend des
Zeichnens, die Umschalttaste gedriickt halten. Eine Leitlinie, im vorher
eingegebenen Winkeln, erscheint.

Die rechte Seite des neuen Oberbodens ist fertig (39).
34 |

10 39
- \ — —/

(.
7L 228 W:  -90,000°
RE=—

1
Flgen Sie die Flachen der zwei oberen Polylinien (Polylinie - 40 und ihr
gespiegeltes Abbild 41) zusammen:

e aktivieren Sie beide Polylinien (40+41)
e gehen Sie in der Meniizeile zu dem Befehl: Andern - Fldchen zusammenfiigen

Die zwei oberen Polylinien vereinen sich zu einer einzigen Polylinie (42).
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e wiederholen Sie dies bei den zwei unteren Polylinien (43+44)

Diese zwei unteren Polylinien vereinen sich ebenfalls zu einer einzigen Polylinie
(45). 45

das Ergebnis

4.2 Vitrine - Tiiren
Die Turen werden zwischen dem Unterboden und dem Oberboden eingesetzt.

1. Die linke Tiir

e zeichnen Sie zuerst eine senkrechte Hilfslinie/Symmetrieachse (1) zwischen den
mittleren Punkten des Ober- und Unterbodens

e den ersten Teil der Tir zeichnen Sie mit dem Werkzeug Rechteck [3] (2) und mit
der ersten Methode - Definiert durch Diagonale , und zwar von der linken
oberen Ecke der linken Seite der Vitrine (1) bis zu dem Mittelpunkt der oberen
Seite des Unterbodens (2)

Polygon, die Methode - Aus umschlieBenden Objekten

Polygon [...]

[...] Aus umschlieBenden Objekten

Mit der zweiten Methode kénnen Sie aus geschlossenen Flachen, die von einem oder mehreren Objekten (Linien,
Rechtecke, Polylinien, Polygone) umgrenzt werden, Polygone erzeugen. Ist eines der Objekte rund (Kreis,
Kreisbogen) oder enthdlt es Locher, wird eine Polylinie erzeugt. Klicken Sie dazu mit dem Filleimer-Symbol in
die Flache, die erzeugt werden soll. Vectorworks legt daraufhin ein Polygon mit den gerade in der Attributpalette
gewadbhlten Einstellungen an [...]

@ Sie kénnen auch mit Andern > Fliche anlegen aus von Objektkanten umschlossenen Fldchen Polygone
anlegen [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Der zweite Teil der TUr ist die Polylinie unter dem geschwungenen Oberboden (4).

e wahlen Sie das Werkzeug Polygon in der Konstruktion-Palette und die zweite
Methode - Aus umschlieBenden Objekten aus:
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o klicken Sie mit dem Fulleimer-Symbol in die Flache (3)

Es wurde eine Polylinie erzeugt (4).

1 == =

1

é:& d@g @ w Aktiviersn: Auswahl durch Rechteck

e aktivieren Sie die zuerst gezeichnete Hilfslinie (1), mit dem Werkzeug Aktivieren

und mit der Methode - Auswah! durch Rechteck (5), und l6schen Sie diese

e fligen Sie die Flachen des Rechtecks (2) und der Polylinie (4) zusammen:
o aktivieren Sie das Rechteck (2) und die Polylinie (4)
- gehen Sie, in der Menlzeile, zu dem Befehl:
Andern - Flichen zusammenfiigen

Sie haben eine neue Polylinie erstellt > die Turflache (6).

1 == 2 C 6 ¢
3
Klick| nach innen
L ]
5,

e die Polylinie (6) bleibt aktiv, zeichnen Sie zu dieser Linie eine Parallele (nach
innen), mit dem Werkzeug Parallele aus der Konstruktion-Palette:

o aktivieren Sie die erste Methode - Mit bestimmten Abstand (7) und die dritte

Methode - Originalobjekt behalten (8)

205



o der Abstand soll 50 mm (9) betragen

A RIREIE AT
LE; 1s fs

o klicken Sie innerhalb der Flache der Polylinie (6)
(auf dieser Seite soll die Parallele erzeugt werden)

Die parallele Polylinie wird gezeichnet > die Glasflache der Tur (10).

e aktivieren Sie die beiden Polylinien:
die auBere Polylinie (6) /die Turflache
und die innere Polylinie (10) /
die Glasflache

e gehen Sie in der Menizeile zu dem
Befehl: Andern - Schnittfléche I6schen 6 ==

« die Glasflache (10) hat die Tiirfliche (6) 10 ==

ausgeschnitten (= und einen Turfligelrahmen
erzeugt, die Glasflache ist erhalten geblieben)

2. Die rechte Tiir
e aktivieren Sie beide Polylinien (Fligelrahmen und Glasflache) (11)

e spiegeln Sie beide, mit dem Werkzeug Spiegeln P4 und mit der zweiten Methode
- Duplikat, auf die rechte Seite der Vitrine

Die Spiegelachse (12) soll senkrecht durch die Mitte der Vitrine verlaufen.
| das Ergebnis

11‘[

[ [ ? ]
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In der nichsten Ubung werden die Klassenattribute den beiden Tirfliigeln
zugewiesen.

4.3 Klassenstile zuweisen

Klassenstile zuweisen

Mit Klassenattributen, den sogenannten ,Klassenstilen“, lassen sich Objekte automatisch aufgrund ihrer Klasse
mit bestimmten Attributen darstellen (Fillung, Farbe, Liniendicke, -art usw., siehe unten). So kdnnen Sie z. B.
eine Klasse ,Haustechnik-Heizung" anlegen, die jedes Objekt, das sich darin befindet, automatisch mit einer roten
Fullung ausstattet. Klassenstile werden in der Attributpalette mit einem gebogenen Pfeil angezeigt.

Mit Klassenstilen kdnnen Sie ein ganzes Set von Attributen, z. B. eine Liniendicke, eine Stiftfarbe und eine Fullung
unter einer Klasse abspeichern. Dieses Prinzip ist mit den sogenannten ,Stilvorlagen™ oder ,Formatvorlagen® in
einem Textverarbeitungs- oder Desktoppublishingprogramm vergleichbar. Die Vorteile liegen auf der Hand: Das
Erscheinungsbild (Liniendicke, Farbe etc.) einer bestimmten Art von Objekten (BemaBungen, Achsen usw.) muss
nur einmal, namlich in der Klasse, in der sie abgelegt werden, definiert werden. Zudem wirken sich Anderungen,
die an den Klassenattributen vorgenommen werden, unmittelbar auf sémtliche Objekte aus, die in dieser Klasse
abgelegt sind. Die Einstellungen des Klassenstils kénnen im Dialogfenster ,Klasse bearbeiten® (Extras
> Organisation > Klassen > Bearbeiten) gedndert werden.

Wollen Sie einem Objekt den Stil seiner Klasse zuweisen, mussen Sie zundchst im Dialogfenster ,Klasse
bearbeiten™ die gewlinschten Klassenattribute festlegen. Soll ein Objekt z. B. eine Fullung im Stil und in der Farbe
seiner Klasse erhalten, miissen Sie es zuerst aktivieren. Dann wahlen Sie in der Attributpalette Fiillung > Klas-
senstil und Farbe > Klassenfarbe. Das Objekt erhélt daraufhin die Fill- und Farbeigenschaften seiner Klasse.
Haben Sie im Dialogfenster ,Klasse bearbeiten" die Option Automatisch zuweisen eingeschaltet, werden
Objekte, die Sie zeichnen, wahrend diese Klasse aktiv ist, oder die neu in dieser Klasse abgelegt werden, sofort
mit dem Klassenstil ausgestattet. Ubertragen Sie ein Objekt von einer Klasse in eine andere, &ffnet sich das
Dialogfenster ,Klassenattribute allen Objekten zuweisen?". Bestimmen Sie dort, ob diese lbertragenen Objekte
die Klassenattribute der neuen Klasse Gibernehmen sollen oder nicht [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Sie haben bereits alle Klassen erstellt, in jeder Klasse bestimmte Attribute
festgelegt und die automatische Zuweisung eingeschaltet.

Bis jetzt haben Sie nur in der Klasse ,Keine™ gezeichnet d.h. alle gezeichneten
Objekte liegen in der Klasse , Keine".

In dieser Ubung werden Sie die gezeichneten Objekte den entsprechenden Klassen
zuweisen. Bevor die aktiven Objekte einer neuen Klasse zugewiesen werden,
werden Sie gefragt ob diese Objekte die vorgegebene Klassenattribute jeweiliger
Klasse Ubernehmen sollen.

Die Klasse der Tiir wechseln

Infopalette

[...] ,Klasse" - Dieses Einblendmeni zeigt an, in welcher Klasse das Objekt abgelegt ist, dessen MaBe im

Augenblick in der Infopalette angezeigt werden. Wollen Sie dieses Objekt einer anderen Klasse zuweisen, wahlen

Sie in diesem Einblendmenu einfach die gewilinschte aus [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

e aktivieren Sie die Fligelrahmen von beiden Turen (1) und andern Sie, in der
Info-Objekt-Palette (2), deren Klasse ,Keine" (3) in Klasse , Tur-Fligelrahmen®

(4) um

Sie werden gefragt, ob allen aktivierten Objekten die Attribute der Klasse
zugewiesen werden sollen.

> antworten Sie mit ,Ja" (5)

Die Fligelrahmen der beiden Tiren haben die Attribute der Klasse , Tur-
Fligelrahmen™ erhalten (Flllung: Solid-Farbe: Classic 046) (- das Ergebnis 6).
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. . 2 | Tir-Fligelrahmen® (4) . .

Info - Objekt T+ x

Objekt | Daten | Rendemn e
|2 Polylinien eee (9) |
Klasse: Keine | -
Ebene: | Suchen K
Ausricht| Neue Klasse...
[ Mate @> Bemallung ”
@ Dekorative Gegenstande
@ |nnen Elemente
Is. & Keine <=3

@& Konstruktive Elemente
v Tur

LI—I—‘ _ | &> Fligelrahmen =4 |
| @ Glas v
1 1 6 6

Vectorworks. x

Sollen allen aktivieten Objekten die Attibute der Klasse
2ugewiesen werden?

[ Gewahite Aktion mmer ausfibren

5mmpE] =

e aktivieren Sie die Glas - Flachen der beiden Tliren (7)

e dndern Sie, in der Info-Objekt-Palette, die Klasse ,,Keine"™ (3) in die ,Klasse:™ Tir-
Glas (8) um

Die Glasflachen der beiden Tlren haben die Attribute der Klasse ,Tir-Glas" erhalten
(Fullung: Verlauf: WeiB-Schwarz-Weif3 und die ,Deckkraft:"* 35%) (9)

I ,Tur-Glas" (8) | = [
Info - Objekt ? 3 x
Objekt | Daten | Rendern | (GBS
[2 Polylinien see (9) |
Kasse: Keine | =
Ebene: | Suchen je
Ausricht] Neue Klasse...
O Mat§ @ Bemalung ”
@> Dekorative Gegenstande
@ Innen Blemente
o @ Keine =3
@ Konstruktive Elemente
v Tar
&> Fugelrahmen o N
- — [ == =s1- - 1
7 7 9 9
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Die Klasse ,,Konstruktive Elemente" zuweisen

Klassendarstellung

Klassendarstellung

[...] Mit den finf Befehlen des Untermeniis Ansicht > Klassendarstellung kdnnen Sie bestimmen, wie alle
Objekte, die nicht in der aktiven Klasse abgelegt sind, auf dem Bildschirm und im Druck dargestellt werden. Die
Darstellung der aktiven Klasse wird von Ihrer Wahl nicht beeinflusst. Welche Klasse aktiv ist, kdnnen Sie der
Darstellungszeile entnehmen [...]

[...] Grau und ausrichten zeigt nur die Objekte der aktiven Klassen normal, alle anderen Klassen werden grau
dargestellt. Objekte, die auf der aktiven Konstruktionsebene angelegt und bearbeitet werden, kdnnen an den
Objekten in grauen Klassen ausgerichtet werden. Objekte in nicht aktiven Klassen kénnen nicht aktiviert und
bearbeitet werden [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Um sicher zu sein, dass die zwei Tlren nicht weiter bei der Arbeit stéren, missen
Sie die ,Tur-" Klassen so einstellen, dass sie ,nicht aktiviert und nicht bearbeitet™
werden kénnen.

In der Navigation-Palette (1) bestimmen Sie die Klassendarstellung.

e in der Registerkarte ,Navigation-Klassen" wéhlen Sie bei dem Aufklappmeni
»~Darstellung:™ (2) die Option ,Grau und ausrichten™ (3) aus

Damit erreichen Sie, dass nur die Objekte der aktiven Klasse ,Keine" (4) normal
angezeigt und bearbeitet werden kénnen (die aktive Klasse ist mit einem Hdkchen
markiert und fett gedruckt dargestellt).

Objekte aus anderen Klassen werden grau dargestellt und kédnnen nicht aktiviert
oder bearbeitet werden.

1 == pavigation - Klassen ? 7 x
=) 5= 0 &8 @ Q)

Darstellung: |Zeigen. ausrichten und bearbeiten IT| == )
Nur aktive zeigen

Fiter: Andere grau zeigen
— (Grau und ausrichten ||| =3
JUcnen Andere nomal zeigen
Zeigen und ausrichten <—=5
| Status Zeigen, ausrichten und bearbeiten
@) Bemalung
@ Dekorative Gegenstande 6 ==> =6
® Innen Elemente
® v Keine || == 4
® Konstruktive Elemente
& Y Tur
® Fligelrahmen
® Glas [ | 46

Die Tiren, die der Klasse ,Tur-" zugewiesen wurden, werden auch grau dargestellt
und kénnen nicht bearbeitet werden (5).

Die Klasse , Keine" ist aktiv, alle Objekte aus dieser Klasse werden normal
angezeigt und kénnen bearbeitet werden (6).

e aktivieren Sie den Unterboden, die beiden Seiten der Vitrine und die zwei
Oberbdden (7) - finf Objekte (= Kontrolle in der Info-Objekt-Palette - 8)
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e dndern Sie in der Info-Objekt-Palette deren Klasse ,Keine" (9) in Klasse:
~Konstruktive Elemente™ (10) um

Sie werden gefragt, ob allen aktivierten Objekten die Attribute der Klasse
zugewiesen werden sollen.
o antworten Sie mit ,Ja" 111

= = ~Konstruktive Elemente" (10)

m o

) ,;1:*:17295 — a®
B

Info - Objekt ? 3 X
Objekt I Daten | Rendern

5 Objekte +=Seee (@) |
Klasse: Keine | SN IPN

Ebene: ||
Ausricht

Neue Klasse...
Umfang] Klassen
Flache: @& Bemalung
Name:[ @ Dekorative Gegenstande
@& Innen Elemente
& Keine =9
. @& Konstruktive Elemente ? 10
Tur

nag

LE;
Dem Unterboden, den beiden Seiten der Vitrine und den zwei Oberbdden wurden

die Attribute der Klasse ,Konstruktive Elemente" zugewiesen
(Fullung: Solid-die Farbe: Classic 057).

Diese Objekte, die sich jetzt in der Klasse =
,Konstruktive Elemente" befinden, -
werden grau (11) dargestellt.
Nur die Objekte aus der Klasse ,Keine"™ bleiben 12 mmp — L1
sichtbar und bearbeitbar (alle Mittelbéden) (12)

=)

=)

I=——————]

I=——————]

Die Klasse der Mittelboden wechseln <=11
Weisen Sie den allen funf Mittelbéden zu der Klasse ,,Innen Elemente" zu:
e aktivieren Sie alle Mittelbéden (1) - finf Objekte/Polygone (2)

e andern Sie in der Info-Objekt-Palette, deren Klasse ,Keine™ (3) in die Klasse
~Innen Elemente" (4) um

Den Mittelbéden wurden die Attribute der Klasse , Innen Elemente" zugewiesen
(Fullung: Solid - Farbe: Classic 053).
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,Innen Elemente" (24)

Info - Objekt ?2 3 X
Objek'.t‘ Daten | Rendern =)
2 == ‘SPolygone see (@) ‘ —
Klasse: | Keine | o A
Ebene: || Jo 1 -y | |
Ausrichti Ngye Klasse...
Klassen [ |
{T}_{} @& Bemalung
Nam [ @& Dekorative Gegenstande
“ W @ Innen Elemente =4 ==
@® Keine @ =3
@ Konstruktive Elemente
Tur

Klasse - Status ,,Zeigen, ausrichten und bearbeiten"

Die Navigationspalette [...]

[...] ,Status" - In diesen drei ersten Spalten kann der Sichtbarkeitsstatus der Klassen/Konstruktionsebenen bzw.
der darin befindlichen Objekte bestimmt werden. Klicken Sie mit der Maus in die erste Spalte ,Sichtbar", sind die
Objekte dieser Klasse bzw. Konstruktionsebene in der Zeichnung also voll sichtbar. Ein Klick in die zweite Spalte
~Unsichtbar" blendet die Objekte in dieser Klasse aus und zeigt sie auf einer Konstruktionsebene nur an, wenn
diese die aktive ist. Die dritte Spalte ,Grau" stellt alle Objekte in der Klasse bzw. Konstruktionsebene mit grauen
Kanten ohne Fillungen dar. Eine aktive Klasse bzw. Konstruktionsebene wird unabhdngig von ihrem
Sichtbarkeitsstatus immer normal abgebildet. Auf die Objekte einer grauen Konstruktionsebene kénnen Sie nur
zugreifen, wenn sie die aktive ist.

TIPP: Unsichtbare Klassen und Konstruktionsebenen werden auch beim Drucken nicht ausgedruckt, Objekte in
grauen Klassen werden ebenfalls grau gedruckt. So kénnen Sie denselben Plan in den verschiedensten Varianten
ausdrucken (z. B. einmal mit BemaBung und einmal ohne BemaBung) [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

[..] Zeigen, ausrichten und bearbeiten zeigt alle Klassen entsprechend ihre jeweilige Einstellung im
Dialogfenster , Organisation™ an. Objekte, die in der aktiven Klasse angelegt oder bearbeitet werden, kdnnen an
den Objekten der anderen sichtbaren Klassen ausgerichtet werden. Alle Objekte in sichtbaren Klassen kdnnen
auBerdem aktiviert und bearbeitet werden, beispielsweise kénnen Sie sie |6schen. [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Jetzt sind keine Objekte mehr in der Klasse ,Keine".

Da die Klasse ,Keine"™ (3) noch aktiv ist und in der Navigation-Klassen-Palette, bei
der Einstellung ,Darstellung:", ,,Grau und ausrichten™ ausgewahlt wurde, sind alle
Elemente der Vitrine grau dargestellt (5).

e um diese Elemente wieder sichtbar anzuzeigen, wahlen Sie in der Navigation-
Klassen-Palette, bei der Einstellung , Darstellung:™ (6) die Option
,Zeigen, ausrichten und bearbeiten™ (7) aus

211



Navigation - Klassen ? 3 X

€S D8 B &

6 ===) | Darstellung: IZeigen. ausrichten und bearbeiten I ||| <=mm 7

Filter: <Alle Klassen> -
Suchen ,O
5 mm)
| Status | Klasse
Bemalung
Dekorative Gegenstande
Innen Elemente
o Keine <=3
Konstruktive Elemente
W Tir

Gl

4.4 Bemaf3ung

das Ergebnis
BemaBungen
Werkzeuggruppe ,,BemaBung/Beschriftung"
In der Werkzeuggruppe ,BemaBung/Beschriftung" finden Sie alle Werkzeuge, mit denen BemaBungen angelegt
werden kdnnen und mit denen sich Winkel oder Strecken messen lassen[...]
[...]Grundregeln
Alle BemaBungen werden in der zuletzt aktivierten Liniendicke und mit den zuletzt aktivierten Textattributen
gezeichnet. Ist also die Schrift Helvetica in der GroBe 10 Punkte aktiviert und wurde die Liniendicke 0,2 mm
gewahlt, wird der BemaBungstext in dieser Schrift und SchriftgréBe geschrieben und die BemaBungslinie, die
BemaBungshilfslinien und die Linienendzeichen (auBer Schragstrichen) werden in der Strichstarke 0,2 mm
gezeichnet. Alle diese Einstellungen konnen auch nachtraglich durch Aktivieren der entsprechenden BemaBung
und Wahlen der gewlinschten Befehle verdndert werden.
(O Eine Ausnahme ist die Liniendicke der als Linienendzeichen verwendeten Schréagstriche. Diese wird unabhéngig
von der Liniendicke der restlichen BemaBungsbestandteile unter Datei > Dokument Einstellungen > Do-
kument > BemaBung.
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Samtliche Bestandteile einer BemaBung - also die BemaBungslinie, die BemaBungshilfslinien sowie die MaBzahl

werden automatisch in der Klasse ,BemaBung" abgelegt. Sie kdnnen BemaBungen jedoch auch in der gerade

aktiven Klasse ablegen. Dazu missen Sie unter Datei > Dokument Einstellungen > Dokument >

BemaBung die entsprechende Option ausschalten. Wollen Sie die gesamte BemaBung eines Plans mit einem

Befehl unsichtbar machen, missen Sie unter Extras > Organisation > Klassen einstellen, welche Klassen Sie

sichtbar bzw. unsichtbar machen méchten [...]

[...] Horizontale und vertikale BemaBung

Mit dem Werkzeug BemaBung horizontal und vertikal (Werkzeuggruppe ,BemaBung/Beschriftung™)

kénnen Sie eine BemaBung anlegen, die den horizontalen oder den vertikalen Abstand zwischen zwei Punkten

anzeigt. Je nachdem, welche Methode Sie wéahlen, wird eine einzelne horizontale oder vertikale BemaBung oder
eine Ketten-, Referenzachsen-, Koten- oder ObjektbemaBung erstellt [...]

[...] KettenbemaBung

Mit dieser Methode kdnnen Sie mehrere BemaBungen anlegen, die den horizontalen oder den vertikalen Abstand

zwischen beliebig vielen Punkten anzeigen.

1. Ziehen Sie eine Linie zwischen den ersten beiden zu bemaBenden Punkten.

2. Lassen Sie die Maustaste los und verschieben Sie den Zeiger, bis die MaBlinie den gewlinschten Abstand
aufweist (die BemaBung wird dabei schon gestrichelt angezeigt) und klicken Sie einmal. Der Zeiger wird zu
einem Fadenkreuz.

3. Verschieben Sie ihn bis zum n&chsten Punkt und klicken Sie dort.

4. Fahren Sie so fort, bis alle gewilinschten Punkte bemaBt sind. Auf den letzten Punkt missen Sie doppelklicken,
und die BemaBung wird angezeigt [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

BemafBen Sie jetzt die Inneneinteilung der Vitrine, wie unten beschrieben:

e da Sie die Inneneinteilung der Vitrine bemalen sollen, missen die beiden Tlren
der Vitrine ausgeblendet sein:

> in der Navigation-Klassen-Palette (1), unter ,Status™ (= Sichtbarkeitsspalten)

(2), klicken Sie bei der TUr-Klasse (3) in die zweite Spalte ,Unsichtbar" i3 (4)

Die Tldren werden ausgeblendet und stdéren nicht weiter bei der BemaBung.

Die BemaBungen legen Sie, mit dem Werkzeug BemaBung horizontal und vertikal
(6) aus der Werkzeuggruppe BemafBung/Beschriftung (5), an:

e in der Methodenzeile wahlen Sie die zweite Methode - KettenbemaBung (7) aus
> in dem Aufklappment fliir BemaBung ,Standard:™ (8), wahlen Sie den
BemaBungsstil ,M 1:10" (9) aus, den Sie am Anfang der Ubung ,Vitrine" erstellt
haben (siehe Seite 185 f.)

Die BemaBung wird der Klasse: ,BemaBung" automatisch zugewiesen
(durch die aktivierte Option ,BemaBung der Klasse *BemaBung’ zuweisen" in:
Datei — Dokument Einstellungen - Dokument — BemaBung)

7
1 ‘ Navigation - Klassen P 3 x *
Bemaliu =] Vitri ~ | €% Austicht
P |§E§ % @ & = malung = fine ﬁ srichtung
sl fiowies| [5 QBB NN e
Darstellung: [Zeigen, ausichten und bearbeiten | ~ - I ! 1""'_ I T —] %“ Sundard; | sl l:_v|
S0 [Eedis [z t_J_i Arch US
Fiter: <Mlle Klassen:> = =
—] ASME
| Suchen pe) Lot Ll *x 8 BSI
mmp ||| Bemalung, hor.und vertt. |~
2 wm [sotus | | Kasse 6 = | ry 2 | DIN 406-11
& Bemaliung g % Bemaliung, diagonal 150
@& Dekorative Gegenstande = i,
® innen Elemerte = =) Bemating, Bogen - SIA/DIN1356(fixe HL)
® v Keine 5 m=mp Qi ® @ SIA/DIN1356
& Konstruktive Elemente ' E
3 =) X3 9 Tir 1 Q’ @ L .\I Nebeneinander
= Fligelrahmen g Ubereinander
s Glas ]
. N ] O mmm) M1:10
‘ Eigene Standards...
all
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o ziehen Sie eine Linie zwischen den
ersten beiden zu bemafBenden
Punkten (1 und 2)

10 == | W: 90.000

o lassen Sie die Maustaste los.

Der Zeiger wird zu einem
Fadenkreuzzeiger.

- bewegen Sie den Mauszeiger,
bis die MaBkette den gewlinschten
Abstand zum bemaBten Objekt
aufweist >
klicken Sie an dieser Stelle (3)
(= Position der MaBkette)

- fahren Sie so mit dem BemaBen fort, bis alle gewlinschten Punkte (10) bemaBt
sind

- auf den letzten Punkt missen Sie doppelklicken, um das BemaBen
abzuschlieBen 121

Die BemaBung wird angezeigt (11).

e vervollsténdigen Sie die BemaBung (12) =]

gy
283 24 24
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1
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| ==

283
283
190!

19

11 ==p
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4
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4.5 Die Projektprasentation - Layoutebenen und Ansichtsbereiche

Layoutebenen

Ebenen

Ohne Einteilung der Elemente einer Zeichnung auf verschiedene Ebenen wiirde eine sinnvolle Handhabung
komplexer Plane unmdglich. Ebenen strukturieren den Inhalt von Pldnen nach bestimmten Kriterien und stellen
ein wichtiges Mittel zum Ordnen eines Plans dar. Jedes Objekt, das angelegt wird, befindet sich automatisch auf
einer Ebene, daher existiert in jedem neuen Vectorworks-Dokument mindestens eine Ebene.

In Vectorworks gibt eszwei Arten von Ebenen: Konstruktionsebenen und Layoutebenen. Auf den
Konstruktionsebenen zeichnen und modellieren Sie Objekte. Layoutebenen dienen der Prasentation von Planen
und kdénnen sowohl Objekte als auch Ansichtsbereiche enthalten. Damit sie besser voneinander unterschieden
werden kdnnen, werden Konstruktionsebenen mit einem diinnen Rahmen und Layoutebenen mit einem breiten
grauen Rahmen angezeigt.

Layoutebenen

Layoutebenen werden immer in der Ansicht ,2D-Plan® und im MaBstab 1:1 angelegt. Im Gegensatz zu
Konstruktionsebenen sind sie immer nur allein sichtbar. Auf den Layoutebenen werden die Ansichtsbereiche
angezeigt. Ansichtsbereiche dienen dazu, ein Modell auf einer Ebene in verschiedenen Ausschnitten anzuzeigen,
die unterschiedliche MaBstdbe, Ansichten, Darstellungsarten oder Perspektiven aufweisen kénnen [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Ansichtsbereiche

Ansichtsbereich-Typen

Ansichtsbereiche sind Verkniipfungen, die beliebige Ausschnitte einer Zeichnung zeigen. Anderungen in der Zeich-
nung werden automatisch auf den Ansichtsbereich Gbertragen. [...]

[...] Ansichtsbereiche auf Layoutebenen: Diese Ansichtsbereiche dienen in erster Linie dazu, attraktive
Présentationen fir Kunden oder Wettbewerbe zu erstellen. Mit ihrer Hilfe l&sst sich ein Modell auf einer Ebene
gleichzeitig als Ganzes und in Details aus verschiedenen Blickwinkeln, in unterschiedlichen MaBstében,
Darstellungsarten oder Perspektiven anzeigen [...]

[...] In einem Ansichtsbereich kann entweder die gesamte Zeichnung oder nur ein Ausschnitt davon angezeigt
werden. Ausschnitte werden mit sogenannten Begrenzungen erzeugt, die jede beliebige zweidimensionale Form
(Rechtecke, Kreise, Polygone) aufweisen kdnnen. Dabei wird jedoch nicht die gesamte Zeichnung bzw. ihr
Ausschnitt in den Ansichtsbereich hineinkopiert, sondern die bendtigten Teile der Zeichnung in den
Ansichtsbereich hineinreferenziert und dort in der dem Ansichtsbereich zugewiesenen Ansicht, Darstellungsart
usw. angezeigt. Dadurch wird es méglich, dass Anderungen an der Originalzeichnung auf der Konstruktionsebene
sofort im Ansichtsbereich zu sehen sind. [...]

Ansichtsbereiche auf Layoutebenen anlegen

Eine Layoutebene kann einen oder mehrere Ansichtsbereiche enthalten. Sie kdnnen auf einer Layoutebene zusatz-
lich zu den Ansichtsbereichen beliebig Text, BemaBungen und 2D-Objekte zeichnen. Ansichtsbereiche, die auf
Layoutebenen angelegt wurden, lassen sich nicht nachtraglich auf eine Konstruktionsebene einfiigen. [...]
(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Plankopf

Plankopf hinzufiigen

Mit dem Werkzeug Plankopf 0 werden sowohl das Layout des Planrahmens und des Plankopfs gestaltet als

auch die fiir den Plankopf, die Planrevision, Ausgaben usw. bendtigten Daten verwaltet.

In den Vectorworks-Bibliotheken finden Sie einige Vorgaben fir Plankopf-Stile. Sie kdnnen aber auch selbst

individuelle Plankdpfe mit Hilfe der Plankopf-Einstellungen und der verdnderbaren Plankopf-Layoutgruppe

erzeugen. Diese eigenen Plankdpfe lassen sich auch als Stile sichern und in anderen Dateien verwenden.

Mit einem Plankopf-Stil kdnnen Sie feste Werte flir bestimmte Einstellungen fir alle Instanzen definieren, die den

Stil verwenden, aber weiterhin die anderen Einstellungen fir jede Instanz des Plankopfs bearbeiten. Haben Sie

einen Plankopf-Stil erzeugt, kénnen Sie diesen im Dialogfenster ,Einstellungen Plankopf* wéahlen [...]

Ein Plankopf wird folgendermaBen auf einer Ebene platziert:

1. Aktivieren Sie das Werkzeug Plankopf (Werkzeuggruppe ,,BemaBung/Beschriftung™).

2. Flhren Sie einen der folgenden Schritte durch:

e Wollen Sie einen bestehenden Plankopf aus den Zubehorbibliotheken verwenden, wahlen Sie unter Objekt-
Vorgabe in der Methodenzeile im Zubehdr-Auswahimeni das gewlinschte Zubehor.

e Wollen Sie einen eigenen Plankopf anlegen, klicken Sie in der Methodenzeile auf Einstellungen. Wé&hlen Sie
im Dialogfenster ,Einstellungen Planrahmen®™ den gewiinschten Stil und/oder nehmen Sie die
Vorgabeeinstellungen fiir die PlangréBe vor. Flr viele Standard-Zeichnungsformate sind diese Einstellungen
bereits Uber den Stil definiert.

3. Klicken Sie in die Zeichnung, um den Plankopf zu platzieren und klicken Sie ein zweites Mal, um seinen Winkel

zu definieren. Ein Plankopf-Objekt wird in die Zeichnung eingesetzt.

4. Klicken Sie in der Infopalette auf Einstellungen, um zusétzliche Einstellungen fiir das aktivierte Objekt

vorzunehmen.

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)
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Die Layoutebene, den Ansichtsbereich anlegen

In Vectorworks dienen Layoutebenen der Prasentation von Planen.

Um das Abbild des kompletten Modells oder dessen Ausschnitte auf die
Layoutebene zu Ubertragen, missen Sie in Vectorworks einen oder mehrere
Ansichtsbereiche erzeugen.

»[...] In einem Ansichtsbereich kann entweder die gesamte Zeichnung oder nur ein Ausschnitt davon angezeigt
werden [...]" (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

e wahlen Sie den Befehl in der Menlzeile aus:
Ansicht (1) - Ansichtsbereich anlegen... (2)

T

s 0 w9 w3 2

22

|

1300

1 =)

Answchtlﬁndem 3D-Model  Extras

Text De

Zoomen »
Ebenendarstelung
Klassendarstelung
Standardansicht
Projektionsart
Darstelungsart
Rendersti

Fotoansicht

vy v v v v v v v

Ansichtsfenster
Einblenden und Ausblenden »

Umgebung...

Schnittbox

Mehrere Standardansichten anlegen...

2 ==

Ansichtsbereich anlegen...

]

Detail anlegen..

- in dem zu 6ffnenden Dialogfenster ,Ansichtsbereich anlegen™ (3) klicken Sie auf
das Einblendment ,Ebene:™ (4) und wahlen die Option ,Neue Layoutebene..."
(5) aus
- im nun erscheinenden Dialogfenster ,Neue Layoutebene" (6)

markieren Sie die Option ,Neue Layoutebene anlegen™ (7) und benennen
Sie den Layoutplan in dem Eingabefeld ,Titel:" (8) Vitrine
> bestdtigen Sie mit OK

6 ==)>
7 =)

=)
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Neue Layoutebene

(® Neue Layoutebene anlegen

Nummer:  [Lay-1|

Tiel [virine

O Layoutebenen importieren

Architektur Standands wwx v

Auswahlen

Layoutebene [

Keine Blemente verfigbar

<

[JNach dem Arlegen bearbetten

Driicken Sie die F1-Taste oder klicken auf das ? oben rechts
im Dialogfenster, um die Vectorworks-Hife aufzunfen

Abbrechen

3=

4 =

9 =)

Ansichtsbereich anlegen

Algemeine Einstellungen
Name aus Zchg.-Nr. und Layout-Nr. zusammensetzen

Name:

Ebene 5
Ze\chrmngs £

Zchg.-Nr.

Neue Layoutebene... ‘

Neue Konstmuktionsebene
Zchg Tl

Guelldokument: At Vitring

i Kenstrukdionsebene-1

-
X

Darstellung
Standardansichten: | 2D-Plan Draufsicht

3D-Ansicht festlegen

Drahtmodell ~

Einstellungen Darstellungsart

Darstellungsart

2D-Fiilungen anzeigen

Ebenensichtbarkeiten
| Klassensichtbarketen |
it
Eigener Malistab 1: 10,000
Detailierungsgrad

RW-Umgebung: Keine

Projektionsart:
Perspekti Festlegen

Perspektive festl..  40.800




Das Dialogfenster ,Neue Layoutebene™ (6) wird geschlossen und Sie kénnen die
restlichen Eingaben in dem Dialogfenster ,Ansichtsbereich anlegen™ (3) eintragen:

e klicken Sie auf die Schaltflache ,Klassensichtbarkeiten™ (9)

Es 6ffnet sich das Dialogfenster , Klassensichtbarkeiten des
Ansichtsbereichs/Schnitts™ (10).

Hier kdnnen Sie die Klassen ,BemaBung" und ,Keine" ausblenden
(in der Klasse ,Keine" befinden sich keine Objekte mehr):

o in den Statusspalten, unter dem ,Status" (11) klicken Sie bei den Klassen

~BemaBung" (13) und ,Keine" (14) in die zweite Spalte ,Unsichtbar® (12)
> bestatigen Sie mit OK

Diese Klassen werden in dem Ansichtsbereich nicht angezeigt.

10 ==) | Klassensichtbarkeiten des Ansichtsbereichs/5c... 7 X
Ansichtsbereich/Schnitt: 1/Lay-1
| 7]
Filter: | <Alle Klassen> v Filter verwalten ...
11 == | Status | Klasse |
b4 Bemalung = 13
® Dekorative Gegenstande
® Innen Elemente
b Keine <= 14
® Konstruktive Elemente
® Tur-Fligelrahmen
® TurGlas
12

> bestatigen Sie das Dialogfenster ,Ansichtsbereich anlegen™ (3) mit OK

Sobald Sie das Dialogfenster schlieBen, wird der Ansichtsbereich auf der gewahlten
Layoutebene ,Vitrine™ (15) angelegt und Vectorworks wechselt von der
Konstruktionsebene zur Layoutebene (16).
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Navigation - Layoutebenen ? B X

€8 D& |8 | —_— N
Fiter: |<Alle Ebenen v

[Soche 5

| |Layouthr. | Layoutiel

[ v [Lay1 Vitrine <= 15

< >

16 ==

Begrenzung bearbeiten
Anmerkung:

Falls Sie auf der Konstruktionsebene auBBerhalb des Zeichenblattes noch einige
Objekte gezeichnet haben (17), werden sich diese auch in diesem
Ansichtsbereich befinden.

Um nur die Vitrine im Ansichtsbereich angezeigt zu bekommen, missen Sie auf
der Konstruktionsebene um die Vitrine ein Rechteck zeichnen und aktivieren. Es
soll mit dem Attribut ,Filllung:™ Leer gezeichnet werden (18).

Dieses Rechteck wird, wie ein Fenster, die Sicht auf die Zeichenflache eingrenzen
und nur den, durch das Rechteck, sichtbaren Ausschnitt auf den Arbeitsbereich
Ubertragen.

Erst dann gehen Sie zu dem Befehl Ansichtsbereich anlegen (2). Sie werden
gefragt, ob das aktive Objekt als eine Begrenzung benutzt werden soll
o antworten Sie mit ,Ja" (19)

Vectorworks erstellt einen Ansichtsbereich, in welchem nur Objekte, die innerhalb
des aktiven Rechtecks liegen (hier Vitrine), zu sehen sind.

In 3D-Ansichten mussen Sie diese Begrenzung, in Form eines Rechtecks, Kreises
oder Polygons, in ,Ausrichtung Bildschirmebene™ (20) zeichnen.

218



= [ [
17
18 ==)
]
Vectorworks X @4 [Ausrichtung Konstr._. [7]] - | B

Sie d Ausrichtung Konstruktionsebene

Das aktive Objekt kann als Begrenzung eines Ansichtsbersichs
! y  verwendet werden.

ie di ? |1000 : : =
Wallen Sie dieses Objekt als Begrenzung verwenden? 20 Ausrlchtung Blldschlrmebene

[[]Gewahlte Aktion immer ausfiihren

10 =[] [ e

Objektausrichtung...

PlangroBe

e andern Sie die PlangréBe in der Layoutebene auf A3 Querformat:
o klicken Sie mit der RMT, in der Liste, auf ,Lay-1" (21)
o in dem nun erscheinenden Kontextmenl wahlen Sie den Befehl Bearbeiten...
(22) aus:
- das Dialogfenster ,Layoutebene bearbeiten™ (23) wird gedffnet
- klicken Sie auf die Schaltflache ,PlangroBe..." (24)
- das Dialogfenster ,PlangroBe™ (25) wird gedffnet, in dem kdnnen Sie das
Druckformat fir die gerade aktive Layoutebene auswahlen
- klicken Sie auf die Schaltflache ,Drucker und Seite einrichten..." (26):
- das Dialogfenster , Seite einrichten™ wird geoffnet (27)
- in dem Gruppenfeld ,Papierformat" (28) klicken Sie auf das Einblendmeni
~Papierformat:™ (29) und wahlen das Format ,,A3" (30) aus
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- in dem Gruppenfeld ,Ausrichtung" (31)
wahlen Sie ,,Querformat™ (32) aus

Navigation - Layouteb... ? % X
#s DB @ o

Ly H H Filter: | <Alle Ebenen> .
- bestatigen Sie 3-mal mit OK ‘
23 [Sucl’mn p
‘ LayoutNr. ‘ Layoutitel
1 2 1 - v |Lay-1 Vitrine New
22 ===)|  Bearbeiten..
Layoutebene bearbeiten ? X Tags zuweisen... L
7 ] —— < Duplizieren
e schrobuny. Loschen..
Tel: |\u'rtrine | | Auswahlen
Reihenfoige: |1 | Details...
Raster-Rendering doi:  [72 | Alle aktivieren
Benutzemullpunkt
x[0 | 24
Y.[o | Seite einrichten <mmmm 27 7 x
Drucker
Tags zuweisen. I Plangrolte... I
ame: amsung eries w genschaften
I ) N E M2070 5 Eigenschaft
5 ?
Plangrofc <mmm D5 ? X Status: Berei
 Seiten Grile Typ Samsung M2070 Series
P, (e ort: 192.168.178.69
o et Toeer i
Plangri ke anzeigen Ozl ®mm Papierfomat _ 28 Ausrichtung - 3 1
Einzelseiten anzeigen Tom o2 Papierformat: () Hochformat
[] Wasserzeichen anzeigen A3 30 A
Hihe: 276.,2 Papierzufuhr: E (®) Querfomat
29, e B
26 === [ Onuckerind Ssie smichien.._ | B5(150)
B B5(JI5)
Grabe: |100 |c4 Umschiag
C5 Umschlag 3 2
Bestimmen Sie hier den Drucker und das Druckerformat
DL Umschlag
Netzwerk .. |Execitive Abbrechen
Folio
Ledger
Letter
Abbrechen Mr. 10 Umschlag
Oficic
Fostkarte 46
Sondergralie
Umschlag Monarch
US-Legal
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Erstellen Sie noch einen Ansichtsbereich (diesmal die Vitrine mit der BemaBung)
in der gleichen Layoutebene.

e zuerst verschieben Sie das gezeichnete Ansichtsfenster, mit der Drlicken-Ziehen-
Loslassen-Methode (per Drag and Drop) nach links (33)

e danach kopieren Sie dieses (mit der gedrickten LMT und der Strg-Taste) (34)
nach rechts

-

+<=35

Alle Anderungen, die spater an dem Modell vorgenommen werden, werden
automatisch auf die Ansichtsbereiche, wo sie zu sehen sind, tibertragen.

Ausnahme: Bei neu gerenderten Zeichnungen missen Sie auf die Schaltflache
~Aktualisieren®, in der Infopalette, klicken (diese wird durch einen roten Rahmen
markiert), um den Ansichtsbereich zu aktualisieren.
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Das rechte Ansichtsfenster (35) bleibt aktiv.

e bearbeiten Sie es (= die Vitrine mit der BemaBung) in der Info-Objekt-Palette:
o klicken Sie auf die Schaltflache , Klassensichtbarkeiten™ (36)

Es 6ffnet sich das Dialogfenster , Klassensichtbarkeiten des
Ansichtsbereichs/Schnitts®™ (37).

- in den Status-Spalten andern Sie die Sichtbarkeit:
der Klasse ,BemaBung" (38) in ,Sichtbar® und
der Klasse-Tur, ,Tur-Fligelrahmen™ (39) und ,Tar-Glas" (40), in ,Unsichtbar®
- bestatigen Sie mit OK (41)
37

Info - Objekt ¥ x
Objeke ‘ Daten | Rendem [
Hasse: |Kene -

Klassensichtbarksiten des Ansichisbereichs/Sc.. 7 X Ehene: | Lay-1 [Virine]

oo b %

—— i =y |

Fiter, [<All Kisssens ] | Ptervewaen... r 3
3 { Wik 0000
38 e n

[] Begronang 26gen

Adualiseren
Zeichnungettel [Zeichrungsitel”

39 =l =
40 [E—E e |

Matetzb. 110
Eigener Matstab 10,000
Mitel
Zuricksetzen [ 20-Objekte anzeigen
[ Bidachimebenen Objekte projizeren
Detenvisuslsenng: [ <Hene> -
[ Kassenatibxte Kamera Nen
[ Kessensichtbarkeiten Standardansichten: | 2D-Flan Draufscit
3 hi festiegen
Dricken Sie die F1-Taste oder klcken auf das ? oben rechis in Hetergr. Derstellungsan: | Drahtmoded

Dialogfenster, um die Veclonwarks-Hiffe aufzur Enstelungen Hiergr, Darstellungsat.

a1 AW-Ungebang Fene
Vordersr, Dartehungs... |Keine
Voschau | > [ Ok ] | Actrechen Enstelungen Vordergr. Darstelunges
[e—
| I —
Perspecve o 4800
Ungebungslcht
I S
Bideffekte hinzufigen

35 Bidefelde.

- verschieben Sie beide Ansichtsbereiche an die gewlinschte Position

-

1900

L

..;"ﬁ.
*
|
|
|

1

] e |
Ay 2 2,8
3 0 =
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e erstellen Sie einen dritten Ansichtsbereich,
indem Sie den ersten ganz nach rechts
kopieren (42), dieser bleibt aktiv

e klicken Sie mit der RMT auf ein
Objekt in dem aktiven
Ansichtsbereich (43)

Begrenzung bearbeiten

ﬂ

Einfugen

Einfligen an Originalposition

Auschecken...

Freigeben...

Skalieren...
Verbinden

Teilen

20 Ausrichten...
3D Ausrichten...
Verschieben...

3D Verschieben...

Duplizieren und Anordnen...

Rotieren und Spiegeln
Bearbeiten

Flachen zusammenfiigen
Schnittfiache léschen
Schnittflache anlegen

Erganzungen bearbeiten

Cirl+v
Chr+Al+V

Ctrl+Umnschalt+]

Ctrl+Umschalt+T

Ctri+Umschaft++
Cirl+Aft++
Ctrl+M
Crri+Alt+M
Ctr+Umschaft+D

Ctrh

Ctri+Umschalt+,

Begrenzung bearbeiten

= 44

Konstruktionsebene bearbeiten

Kamera bearbetten

e aus dem nun erscheinenden Kontextmenl wahlen Sie den Befehl

Begrenzung bearbeiten (44) aus

Es wird ein Bearbeitungsmodus gedéffnet, in dem

ol

Ansichtsbereich erstellt haben, z.B. in Form eines

Sie eine Begrenzung fir den aktiven
Ansichtsbereich festlegen kénnen.

Falls Sie schon eine Begrenzung in diesem

Rechtecks, 16schen Sie diese.

o zeichnen sie eine neue Begrenzung, in Form eines

Kreises, um die linke obere Ecke der Vitrine (45)

Dieser wird als neue Begrenzung flir diesen
Ansichtsbereich verwendet.

> verlassen Sie den Ansichtsbereich mit einem Klick

auf den Text ,Ansichtsbereich Begrenzung

verlassen" (46)

e in der Info-Objekt-Palette aktivieren Sie die

Option ,,Begrenzung anzeigen™ und
andern Sie den MaBstab auf 1:5 (47)
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Begrenzung: Ja
Ansichisberelch ) Begrenzung zeigen
46 ==) Begrenzung 47 Altualisieren

veriassen
mm) | Malistab: 1:5 -
Erganzungen bearbeiten
Die Zeichnungsbeschriftungen soll dem Ansichtsbereich hinzugefiigt werden.
e erstellen Sie eine neue Klasse mit dem Namen ,Text" (48). Diese soll aktiv sein.

Alle Klassen, auBer die Klasse ,BemaBung", sollen sichtbar (49) sein.

Organisation SQ==m) | Text | Designer Fenster Cloud Hilfe
Klassen ]Konstn.lktionsebenen Geschosse 30 | Layouteben 51 =) | Textformatierung... Ctrl+T ‘L
| Suchen )'::' | I
| Status |K]asse |A|.rt Textformatierung <=mm 52 57
b4 Bemalung O
@& Dekorative Gegenstande O Stil — ===
@) Innen Elemente
® Keine O IcNic:ht gesichert> <mmm v| | Textstil sichem... I
@) Konstruktive Elemernte
® T <= .
I S 48 U | syt <mm 53 Schriftgrofie <¢mmm 55
@) Fligelrahmen ial <= D Punkt v
@& Glas IAﬂa 54 :‘ [m: ] [ = |
I Dialogfenster-Ausschnitt 56
49
Der Text 58 == | Nome 7 X
Formatieren Sie einen neuen Textstil mit der passenden Newer Hame:
. .. IEF <4==m 59
SchriftgroBe:
e gehen Sie in der Menlizeile zu dem Befehl: Dricken S di F1-Tasts oder
Text (50) - Textformatierung... (51): e
o das Dialogfenster ,Textformatierung" (52) wird geéffnet
H H . N Abbrechen
- in dem Listenfeld ,Schriftart™ (53)

wahlen sie ,Arial" (54) aus

- tragen Sie, in das Eingabefeld , SchriftgroBe™ (55) 24 (56) ein

- sichern Sie den Textstil mit einem Klick auf die Schaltflache , Textstil
sichern..." (57)

- in das nun erscheinende Dialogfenster ,Name" (58) tragen Sie, fiir den neuen
Textstil, den Namen ,Arial 24" ein > ,Neuer Name:" Arial 24 (59)

Der Text ,Detail 1:5" soll in den kleinen Ansichtsbereich geschrieben werden:
e klicken Sie mit der RMT auf ein Objekt, in dem aktiven Ansichtsbereich (60)

e aus dem nun erscheinenden Kontextmeni wahlen Sie den Befehl
Ergdnzungen bearbeiten (61) aus.
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Es wird ein Bearbeitungsmodus gedffnet, wo Sie den Text, mit dem gerade
erzeugten Textstil , Arial 24" (59), schreiben kénnen.

Text schreiben 63 - .,& Eh TMI‘NTMSHM =
shlen Si 9,
e wahlen Sie das Werkzeug Text (63) 1 I o 66
und die erste Methode - Horizontal (64) aus 64 65
o aus dem Aufklappment ,Textstil:* (65) wahlen Sie den Textstil ,Arial 24"

(66) aus
o klicken Sie mit dem Mauszeiger (er wird zu einem Textfeldzeiger) an die Stelle
wo Sie mit dem Text beginnen wollen

o schreiben Sie den Text ,Detail 1:5" (67) auf
o beenden Sie das Schreiben mit der Esc-Taste

Sie kdnnen weitere Erganzungen vornehmen z.B. neue 2D-Objekte zeichnen,
zusatzliche Textnotizen oder, wie hier, Zeichnungsbeschriftungen hinzufiigen.

[...] .Diese Elemente werden dann Bestandteil des Ansichtsbereiches und mit diesem kopiert, verschoben,
und geldscht® [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Die hinzugefligten Erganzungen im Ansichtsbereich werden nicht in der
Konstruktionsebene angezeigt.

Schnittfldche loschen Ctri+Umschalt+,

Schnittfiiche anlegen e
61 = Erganzungen bearbeiten 67 ‘ Detail 1 Zﬂ

Begrenzung bearbeiten

Konstruktionsebene bearbeiten

60 == Kamera bearbeiten

Aktualisieren

limnahunna in ZuhahAr-Mansnar aktidiaran

Verlassen Sie den Bearbeitungsmodus mit einem Klick auf die Schaltflache oben
rechts ,Ansichtsbereich Erganzungen verlassen" (68).

e

/ Detail 15

— | — E3

—_— — £

das Ergebnis
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4.6 Einen Plankopf einfiigen

e aktivieren Sie das Werkzeug Plankopf (2) in der Werkzeuggruppe

BemafBung/Beschriftung (1)
- in der Methodenzeile wahlen Sie die erste Methode - Einfiigen mit einem Klick
(3) aus

[...] ,Mit dieser Methode filigen Sie einen Plankopf mit nur einem Klick, ohne Rotation, in die Zeichnung ein®
[...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

> im Zubehoér-Auswahlmenti ,Objekt-Vorgabe:™ (4) wahlen Sie, aus dem Ordner
Vectorworks-Bibliotheken, den Plankopf aus:
Objekt-Vorgaben - Plankopf - Plankopf.vwx (5) - Plankopf 1 (6)

Werkze... T X Opjekt-Vorgabe: [Plankopt 1 | = || & | Plankept. Kicken Sie, um den Plankepf sinzusetzen.
I Bemafiung.h... * oo S O N I T I S B Y = 8=  -| suchen jel |
"‘\g Bemalung. d... w (¥ Offene Dokumente <« Objekt-Vorgaben v Plankopf ¢ Plankopf.vwx Name: Plankopf 1

) Vitrneswe B
3 Bemafuna. ... 4 % Favoriten
] Bemafiung A.. &3 Premium-Bibliotheken
e mm)> | ~ @ Vectorworks-Bibliotheker 2 2
o Bemalung H mmm)| [ Objekt-Vergsben Plankapf 1 ! Plankopf_Detail M1:5
‘;='§ Kotenbemal... [—— = ~ [ Plankopf
% Rechtwinkel... 5 - . [T

& Benutzerbibliotheken 6

@B Mabband filii Arbeitsgruppenbibliothek _
@ Bematung, .. Plankopf_Entwurf_M1:100  Plankapf_Genehmigun... & o

D Bemalunag, ..
@ Datenstempel»

4—2 (&L, Objekt-Vorgabe: | Plankopf 1 |+ | | &

k& & | i
@ e
1 | | |
1 3 4 6
o klicken Sie auf den Plan, der Plankopf wird eingesetzt (7)

A- il -A-
Y || [T TF 1

8 Detail 1:5

5

g

=

g

Blg|es g
EI7F g

B

8

o

82

8

E

8 7
] e N |

20, 30 W2t

e
=
-

226




Den Plankopf bearbeiten

e klicken Sie in der Info-Objekt-Palette auf ,Einstellungen..." (8) und nehmen Sie in
dem Dialogfenster ,Einstellungen Plankopf" (9) die gewlinschten Einstellungen

flr den Plankopf vor

Einstellungen Plankopf _ 9

Stil wahien: | Plankogf 1 | | st entfomen

Planrahmen Projektdaten (alle Plankcpfe)

Rastereintehng Dateiname: Virine.vwx

Plankopt

[ Velstandigen Pfad anzeigen

Plandats

A:m:en Gesamte Settenzahi: 1 [ Gesamtanzahl der Plankagfe zeigen

Ausgaben Projektdatum: [pro1s ]

Nordpfed

Stempekest [P . |

Einstellungen
Projekt Kirzel PK ‘
Projekiname ‘vaddmme ‘
Projektadresse: ‘queuad-em ‘
Dateiname: Ohne Titel 3 ‘
Gesame Settenzahi: [1 ‘
Auftraggeber: Auftraggeber ‘
Archiekt ‘An:hlekl ‘

Zimick Weiter > Projektdaten verwalten
Dnicken Sie die F1-Taste oder Kicken auf das ? cben rechts im Dislogfenster, L die Vectorworks-+ife aufzunsfen

? % | Objekt | Daten | Rendem [
Plankopf |
Hasse: | Dekoratve Gegenstande -~
Ebene: |Lay-1 [Vitnne] S

Vorschau I

=
7y v [0
]
Winkel 0.000"
St Plankopf 1

] Wette von Sil susblenden

8 == ]

Plankopf-Layout

2] Plankopf akiiv

Automatische Zeichnungskoordination verwend
An Druckbersich anpassen ~
Quefomat
411mm
Hahe: 288mm
Skalerungsfaktor: 1
] Nordofed anzeigen

Plandaten v

Name: | | |

trine "

Jitavigation - Layoutebenen ? x|
=8 | =3 |@ & |

Fiter: | <Alle Ebenen> -
Suchen el
[ |L-m.nnum=r Layoutname 1
[ v Lay1 Vitrne. 1

[ Nur Plankopfsymbal zeigen

Abbrechen

4.7 Dekorative Gegenstdnde
INHALT:

Die Werkzeuge
e Verrunden

e Verschieben

e Rotieren

e Schneiden

e Parallele

e Kreisbogen

e Spiegeln

Die Befehle

e Symbol anlegen

e Duplizieren und Anordnen
e Ausrichten

e Schnittfldche I6schen

e Symbol skalieren

e Symbol bearbeiten

e Symbol ersetzen

e Import DXF/DWG/DWF
e Attribute-Bildflullung

e Temporarer Nullpunkt
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Aufgabe:

Zeichnen Sie sieben dekorative Gegenstande, wie unten in der Abbildung (1)

angezeigt. 1
Verteilen Sie diese in der Vitrine (2). l
Il -
M m=Ma%T .
1. 2. 3 4 5. 6. 7.

Die Blchergruppe

Die abgestufte Blichergruppe

Der Blcherstapel

Die geneigte Blichergruppe

Der Fotorahmen mit Bild

Die Vase mit Blume

Die Tischlampe, die als 2D-Symbol in das Dokument importiert wird

NounhuwnNne

-

=2

Diese 2D-Objekte werden in der Klasse , Dekorative Gegenstande™ gezeichnet.

e schalten Sie die Klasse , Dekorative Gegenstande™ (3) ein
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88 |Keine = & [Vitine

— 4 ==)
7] =
Neue Klasse... Linie
——— HKlassen 1 -
@ Bemaliung Klasse: | Dekorative Gegenstande -
3 =) @> Dekorative Gegenstande Ebene: | Vitrine =
@ Innen Eemente
@ Keine
@ Konstruktive Elemente 5 == L [3000
Tur W: |0.000°

e zeichnen Sie auBerhalb des Zeichenblattes eine 3 m lange (5) Linie (6)
mit dem Werkzeug Linie, z.B. iber dem Dialogfenster ,Objekt anlegen™ (4)

Auf dieser Linie werden die dekorativen Objekte zuerst aufgestellt/ausgerichtet.
Erst wenn alle Objekte gezeichnet wurden, werden sie in der Vitrine verteilt.

I
I
O) m=m)

4.7.1 Die Biicher

1. Die Biichergruppe

Symbole

Allgemeines

Ein Symbol kann als eine Art Gruppe mit einem Namen angesehen werden. Es kann beliebig oft an beliebigen

Positionen und in beliebigen Winkeln in die Zeichnung eingesetzt werden. Die Mdglichkeit, Symbole in einer

Bibliothek abzulegen, kann Ihre Arbeit wesentlich erleichtern, da so wiederholt auftretende Objekte unter einem

Namen abgespeichert werden kénnen. [...]

[...] Ein groBer Vorteil eines Symbols ist, dass es in einer Zeichnung eigentlich nur einmal vorkommt - namlich in

der Bibliothek als Symboldefinition -, egal wie oft es in die Zeichnung als Symbolinstanz eingesetzt worden ist.

Naturlich braucht der Verweis auf ein Symbol sehr viel weniger Speicherplatz als die geometrischen Daten des

Symbols selbst. [..]. Zudem verdndern sich automatisch alle Symbolinstanzen, wenn Sie eine Anderung am

Symbol vornehmen. [...]

Was fiir Symbole gibt es?

Grundsatzlich kann zwischen drei Symbolarten unterschieden werden:

e 2D-Symbole: Bestehen aus 2D-Objekten auf der Bildschirmebene und bleiben dort auch in 3D-Ansichten.

e 3D-Symbole: Bestehen aus 2D-Objekten auf der Konstruktionsebene oder 3D-Objekten. Werden in 3D-
Ansichten dreidimensional angezeigt.

e Hybride Symbole: Bestehen sowohl aus 2D-Objekten auf der Bildschirmebene als auch 3D-Komponenten. In
der Ansicht ,2D-Plan® wird immer der 2D-Teil des Symbols angezeigt, in allen anderen Ansichten die 3D-
Komponente.

Ein Spezialfall sind Intelligente Objekte, die in ein Symbol umgewandelt wurden, sich beim Einsetzen aber

automatisch wieder in ein Intelligentes Objekt umwandeln [...]
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[...] Symbole anlegen

Symbole werden mit Andern > Symbol anlegen erzeugt. Ein Symbol kann aus beliebig vielen einzelnen
Objekten bestehen. Vectorworks behandelt ein Symbol so, als wére es ein eigenes Objekt. Demzufolge kann ein
Symbol auch in einer Klasse abgelegt werden [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Aufgabe:

Zeichnen Sie den Umriss eines Buchrlickens.
Er soll die MaBBe 50 x 240 mm haben.
Legen Sie ihn als Symbol an und kopieren Sie ihn dann 4-mal.

Das Symbol wird in den Zubehdér-Manager abgelegt. Dort kdnnen Sie es duplizieren
und dann bearbeiten.

Alle Symbole in der Zeichnung, die den gleichen Namen haben, sind miteinander
verbunden. Jede Anderung an einem Symbol wird automatisch auf alle gleichen
Symbolinstanzen Ubertragen.

Hier wird ein sehr einfaches 2D-Objekt als Symbol angelegt, um zu zeigen, welche
Mdglichkeiten Symbole mit sich bringen. Objekte, die oft und in unterschiedlichen
Varianten gebraucht werden, sollten als Symbole angelegt werden.

Anle'tung: B Objekt anlegen X
Rechteck
Stellen Sie die Attribute ein: Kiasse: | Dekorative Gegerstande
. . . Ebene: | Vitine
Fallung - Solid - Classic 050 emd
Stiftfarbe — Schwarz ad 240
Liniendicke - 0,10 m o
- o -
ity
Nachster Klick

e erstellen Sie ein Rechteck mit den MaBen 50 x 240 mm (1) Uber dem
Dialogfenster (durch einen Doppelklick auf das Werkzeug Rechteck) und platzieren
Sie es auf die Linie (4)

== N

=4

VergréBern Sie den Zeichnungsausschnitt mit dem gezeichneten Rechteck (2)
(= scrollen Sie mit dem Mausrad nach oben).

e runden Sie alle Ecken des Rechtecks mit dem Werkzeug Verrunden (3), mit der
dritten Methode - Teilstiicke I6schen (4) und mit dem Radius: 5 mm (5) ab
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(= mit einem Doppelklick auf das Rechteck werden alle Ecken - 6 gleichzeitlich

IEI f= Verrunden ‘

verrundet)

Pid (F Abfasen
2 nﬂﬂ T
=)

|

4

|

3

ol [ —

|

5

6

N\

4

6

Das abgerundete Rechteck ist jetzt eine Polylinie (siehe in der Info-Objekt-Palette).

Ein Symbol anlegen (die Polylinie soll zu einem Symbol werden)

e aktivieren Sie die Polylinie und gehen Sie in der Meniizeile zu dem Befehl

Andern (7) - Symbol anlegen (8)

AndernIBD—ModeII Extras Text Designer Fenster

Rotieren und Spiegeln

Skalieren...

Linienendzeichen skalieren...

Verschieben 11,
7 Anordnen 12
Ausrichten 4

»

Gruppen 4
Symbol anlegen... <=m 8§ Ctrl+Alt+S
Symbol/Objekt wird Gruppe Ctrl+Ale+U

Symbol anlegen

=9

MName: | Buch-5|

<==10

Einflgepunkt Male
() 2D-Mittelpurikt () Absolut
(®) Nachster Klick (® Malistabsabhangig

[[] Geschosshéhe verwenden

Ebenenbasishdhe

In Wande und Dacher einsetzen

(®) Mittelachse
(O Aulenkante

Wandunterbruch: |88 Durchbruch mit Abschlissen

Allgemein

Original erhalten

2D-Objekte auf Bildschimebene ausichten
[ In Gruppe umwandein

Klasse: Dekorative Gegenstande

o es erscheint das Dialogfenster ,Symbol anlegen™ (9):
- geben Sie dem Symbol den Namen Buch-S (10)

- in dem Gruppenfeld ,Einfligepunkt® (11) wahlen Sie die Option ,Nachster

Klick™ (12) aus

- schlieBen Sie das Dialogfenster mit OK

o klicken Sie mit der LMT auf die Mitte der unteren Seite der Polylinie (13)

(= ,Nachster Klick")

Dadurch haben Sie den Einfligepunkt des Symbols definiert > 13.
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Y Symbol ablegen _ 14 ?
Zielordner wahlen
(=) Vitrine arwix
1 8 W Deloration
Plankopfstile
Mittelpurnit
b -
13
[ 4= 15 e

e es wird das Dialogfenster ,Symbol ablegen™ (14) gedffnet, dort werden Sie
gefragt in welchen Ordner das Symbol abgelegt werden soll

An dieser Stelle kdnnen Sie auch einen neuen Ordner erstellen:
o klicken Sie auf die Schaltflache ,Neuer Ordner..." (15):

Es wird ein weiteres Dialogfenster ,Ordner fiir Symbole anlegen®™ (16) gedffnet:

- benennen Sie den Ordner ,Dekoration™ (17) und bestatigen Sie mit OK

Ordner far Symbole anlegen ? X h 16
Ordnemame:

Dekoration | <= 17

Dricken Sie die F1-Taste oder klicken auf das
7 oben rechts im Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hilfe aufzunufen.

e

Der Ordner wird in dem Zubehdr-Manager erstellt und blau markiert (18), in ihm
kdédnnen nur Symbole abgelegt werden.

Vectorworks hat fiir jeden Zubehortyp einen eigenen Ordnertyp vorbereitet d.h.
Schraffuren kénnen nur in den ,Ordner flir Schraffuren anlegen®, oder wie hier,
Symbole kénnen nur in den ,Ordner fiir Symbole anlegen™ abgelegt werden.

- bestatigen Sie wieder mit OK (19)

Wenn Sie den Zubehdér-Manager 6ffnen, sollte der Ordner ,Dekoration™ dort schon
angelegt sein.

e gehen Sie in der Menuzeile zu: Fenster (20) - Paletten (21)
und klicken Sie auf den Eintrag ,Zubehdér-Manager" (22)
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20 =mm) | Fenster | Coud Hiffe
21 -F| Paletten | w | Zeigerfang |
i it
Einstellungen ObjektrmaBanzeige y || ¥ | Attribute it
Einstellungen Bearbeitenmodus vl ¥ Informationen Chrl+1

Arbeitsebenen
Teilen

22 =m) | Zubehér-Manager |

Der Zubehor-Manager wird gedffnet, das Dokument , Vitrine.vwx" (24), aus dem
Navigationsbereich ,Offene Dokumente" (23), ist fett gedruckt.

Dies bedeutet, dass Sie gerade in diesem Dokument arbeiten.

Auf der rechten Seite, in der Zubehorliste, wo alle Symbole aus dem markierten
Dokument angezeigt werden, wird auch der neue Ordner ,Dekoration™ (25)
angezeigt.

Zubehor-Manager
Oafa]a[e] @ - ¢ & & = [8]= 8 b
23 ==) + @ Offene Dokumente ~ || » Offene Dokumente » Vitrine.vwx »
24 ==p v [B] Vitrine.wwx
| ) Dekoration r~a —
| Plankopfstile L®J L@J
7 Favoriten
v ® Vectorworks-Bibliotheken Dekoration I Plankopfstile

25
e doppelklicken Sie auf den Ordner (25) um ihn zu 6ffnen, in ihm ist das
2D-Symbol Buch-S (26) angelegt

Zubehoér-Manager
e D 6 B E 8= | Zubehdr komplett

v (¥ Offene Dokumente ~ || ] » Offene Dokumente »
v [B] Vitrineawx
25 ==p | ] Dekoration
| ] Plankopfstile
¢y Favoriten 2
v ® Vectorworks-Bibliotheken Buch-3

=26

Sie kdénnen dieses Symbol verteilen oder duplizieren und bearbeiten. Falls Sie
spater das Symbol andern, werden alle seine Symbolinstanzen mitgeandert.

e duplizieren Sie dieses Symbol linear in x-Richtung 4-mal, mit dem Abstand
50 mm (= die Breite des Buches):
- gehen Sie zu dem Befehl in der Menlizeile:
Bearbeiten — Duplizieren und anordnen:
- in dem Dialogfenster ,Duplizieren und Anordnen™ (27) tragen Sie die
folgenden Werte ein:
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,,AnOrdnung:“ Linear (28) Duplizieren und Anordnen  <mmmm Q7
»~Anzahl Duplikate:™ 4 (29) Anordnung: =28
,Position des ersten Duplikates festlegen:" | | AiDsi[s | <= 29
(30)1 Opt|0n IIPOlar“ -r 50 (31) Postion des ersten Duplikates festlegen: _ 30

,Original Objekt:™ Original erhalten O Kattesisch
x: | 1500 y: |0 z: |0
- bestéatigen Sie mit OK ® Polar
31 (=) - @ | & o000 | =0
Buch-S (O Nachster Mausklick und z: 0
e Werte beziehen sich auf: | Aktive Konstruktions

das Ergebnis

Um die weiteren Buchriicken zu zeichnen, kénnen Sie das eben erzeugte
2D-Symbol Buch-S als Grundlage verwenden.

e aktivieren Sie das erste 2D-Symbol Buch-S aus der Blichergruppe, auf der
Position > Pos. S (1), und verteilen Sie es 3-mal (2) mit dem Werkzeug
Verschieben entlang der Linie:

o in der Methodenzeile wahlen Sie die zweite - Duplikate verschieben (3) und die
flinfte Methode - Original erhalten (4) aus

- tragen Sie in das Eingabefeld ,Anzahl Duplikate:" (5) 3 (6) ein

- der Abstand zwischen den Duplikaten soll ungeféhr 600 mm (2) betragen

Pos. S Ao

ar| &8 &2 @ | AnzahiDuplkate: |

i | 1

3 4 5 6

Pos. S Pos. K Pos. H Pos. G
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2. Die abgestufte Biichergruppe

Aufgabe:

In dieser Ubung werden Sie das Symbol Buch-S, das sich auf der Pos. K befindet,
3-mal duplizieren und parallel dazu, in y-Richtung, skalieren.

Anleitung:

e aktivieren Sie das Symbol Buch-S (auf der Pos. K) (1) und gehen Sie zu dem
Befehl:
Bearbeiten — Duplizieren und anordnen:
> in dem, nun erscheinenden, Dialogfenster ,Duplizieren und Anordnen® (2)
tragen Sie die folgenden Werte ein:

2 = | Dupiizieren und Anordnen T ox
»~Anordnung:* Linear (3) Y 7w [ it e
+Anzahl Duplikate:" 3 (4) i | pmet== PR ol
,Position des ersten 5mmp | o e |
i A % 1500 y. 0 z [0 ’o'

Dupllkates feftlegen. (5), 6 — ] (oo

” i =[50 | a0 | =[o ol
Option ,Polar® - r: 50 (6) *

(O Nachster Mausklick und 2 .0’
Schalten Sie die Option ,Duplikate == L JUN i
Skalieren™ (7) ein und tragen Sie 5‘ Lt b
den y-Skalierungsfaktor ein ke i Docae sk 2 i i i
- uplikate skalieren < i

+y-Faktor:" 0,9 (8) O ] ==

,Original Objekt:™ Original erhalten (9) —— - —————
o bestatigen Sie mit OK aktor: [1 |

Pos. K Pos. K

1

10 == 11 ==

Das Symbol Buch-S (auf der Pos. K) wurde eben dupliziert und in y-Richtung,
skaliert (10).

e um alle vier Symbole nach unten, auf der Linie L, auszurichten, markieren Sie
diese (11) und gehen Sie, in der Menlzeile, zu:
Andern - Ausrichten — 2D Ausrichten...:
> in dem Dialogfenster ,2D Ausrichten und verteilen™ (12) wahlen Sie, in dem
Bereich oben rechts (13), folgende Optionen aus:
- ,Ausrichten" (14)
- ,Unten® (15)
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> bestdtigen Sie mit OK
12 ===) | 2D Ausrichten und verteilen ? ®

14 =) Ausrichten
[ Verteilen

() Oben
O Mitte
(O Einfligepunkt

15 o) (®) Unten

Abstand

10U )

[ Ausrichten [ Verteilen

Pos. K

daS Ergebnls Links Mitte Einflgepunkt Rechts Abstand

In diesem Bereich wird angezeigt, wie finf Objekte bei den von lhnen
gewahlten Einstellungen angeordnet wirden.

3. Der Biicherstapel —

Aufgabe:

Das Symbol Buch-S, das sich auf der Position H (Pos. H) befindet, soll horizontal
auf der Linie L liegen.

In dieser Ubung wird ein neues Symbol, durch Duplizieren und Bearbeiten des
Symbols Buch-S, erzeugt.

Anleitung:
Offnen Sie wieder den Zubehér-Manager und finden Sie das Symbol Buch-S.

e um schneller ein Symbol aus der Zeichnung in dem Zubehdr-Manager zu finden,
sollte man, mit der RMT, auf das Symbol (1) klicken
o wahlen Sie aus dem nun geéffneten Kontextmeni (2) den Befehl Symbol in
Zubehér-Manager aktivieren (3) aus

Der Zubehdr-Manager wird gedtffnet. Vectorworks findet das Symbol und markiert
es blau (4).

Symbol Buch-S -Ell Duplizieren und Anordnen... Ctrl+Umschalt+D
1-RMT -I'_'I Rotieren und Spiegeln »
B | Bearbeiten
Flachen zusammenfigen Ctri4+K
Pos. K Pos. H
3D-Wanddffnung bearbeiten
1-RMT ===

Symbol in Zubehor-Manager aktivieren <umm 3

1

2

Eigenschaften...
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d kIICken SIe mlt der RMT an das C + (Offene Dokumente » Vitine.vwe v Dekoration

Symbol Buch-S (4) und wahlen
Sie aus dem nun gedffneten Kontextmen po— .
P 2
den Befehl DUp/IZIeren... (5) aus e BUERSS Sortieren nach 3
Es erscheint das Dialogfenster ,Name" (6): I e R VIE ;
- in das Textfeld ,Neuer Name:" 4 -RMT Auswahlen
tragen Sie den Namen Buch-H (7) ein O T
3D-Wanddaffnung bearbeiten
6 =) | Name 2 X Symboleinstelungen bearbeiten...
Umbenennen...
Neuer Name: Liischen
7 =) | Verschieben...
5 =) Duplzieren...

> bestatigen Sie mit OK

Es wird eine Kopie des Symbols Buch-S (8) erzeugt > Symbol Buch-H (9)

] » Offene Dokumente » Vitinevwx » Dekoration

a

.......................... Buch-H | Anzeigen als ’
I I Sortieren nach >
9 -RMT 8 Neues Zubehdr in Vitrine »
Auswihlen
10 ==) Bearbeiten...

Im nachsten Schritt soll das Symbol Buch-H bearbeitet werden. Die Polylinie soll
40 mm breit sein und horizontal auf der Linie L liegen.

e klicken Sie mit der RMT auf das Symbol Buch-H (9) und aus dem nun
erscheinenden Kontextmeni wahlen Sie den Befehl Bearbeiten... (10) aus

Das Dialogfenster ,Symbol bearbeiten™ (11) wird gedffnet:

- dort wahlen Sie die Option ,2D-Darstellung™ (12) aus
> bestatigen Sie mit OK

11 === Symbol bearbeiten [ X
[ U Was mochten Sie bearbeiten?
13 - 12 == @ 2D Darstelung
) y. 0 (O 3D-Darstellung

() 3D-Wanddffnung

Einfiigepunkt (C) Einstellungen Symboal...

] Vorschau beim Verdassen des Symbols an aktuelle Ansicht anpassen
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Vectorworks wechselt in den Bearbeitungsmodus ,,Symbol bearbeiten™. Der Rahmen
der Zeichenflache wird Orange eingefarbt (14). In der Mitte wird das Objekt (> die
Polylinie), das Sie bearbeiten wollen, angezeigt (15).

In der Mitte der Zeichenflache (= Koordinate 0,0,0) (13) befindet sich der
Einfigepunkt von dem Symbol.

Um den Einfligepunkt eines Symbols zu dndern, mlssen Sie das Objekt, das sich im
Symbol befindet, innerhalb des Bearbeitungsmodus so verschieben, dass der neue
Einfligepunkt in der Mitte der Zeichenflache (= Koordinate 0,0,0) liegt.

28 m—pl]

%

I 0,0,0
15 ==

13

= 14 K EinflUgepunkt

14 ==)
]

13
Koordinate 0,0,0 =
Einfigepunkt des Symbols Buch-S

e aktivieren Sie, in dem Bearbeitungsmodus, die Polylinie (15) und andern Sie, in
der Info-Objekt-Palette, den Ax-Wert zu 40 mm (16)

18-33 Info - Objekt ?
Objekt ‘ Daten | Rendern

10 =p [Potyinie
Klasse: | Dekorative Gegenstande |
Ebene: | Vitine

Ausrichtung: | Bildschimebene -
Detaillierungsarad:

15 =) [~ Tief
] mittel
[ Hoch
OO e |40 <<= 16
e Dy: 240
LR s 0
1~ i
y:
13 (-0
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Rotieren - die Polylinie soll (-90°), um den Einfligepunkt, rotiert werden

e aus der Konstruktion-Palette wahlen Sie das Werkzeug Rotieren ['2'] und die
erste Methode - Original aus. Der Mauszeiger verwandelt sich in einen
rosafarbenen Winkelmesser (17):

> mit dem ersten Klick definieren Sie das Rotationszentrum (13) (= Einfligepunkt)
o mit dem zweiten Klick (18) definieren Sie den Winkel der Rotationsachse (19)

Ein blauer Umriss der Polylinie (20) wird angezeigt. Er dreht sich zusammen mit

dem Mauszeiger.

o drehen Sie den Mauszeiger bis er an der blau gestrichelten waagerechten
Hilfslinie (21) einrastet
o klicken Sie ein drittes Mal (22)

Mit dem dritten Klick (22) wird die Endposition der Rotationsachse definiert und die
Polylinie wird rotiert (23).

23
. l
20 21 22 24 => 3
B 1
T 25

Die Polylinie liegt jetzt richtig, der Einfliigepunkt (24) jedoch nicht. Er soll sich auf
der Mitte der unteren Seite der Polylinie (25) befinden.

Um die Position des Einfligepunktes zu dndern, missen Sie das Objekt so
verschieben, dass es mit dem neuen Einfligepunkt 2 (25) in der Mitte der
Zeichenflache 1 liegt (24), genau an der Stelle wo sich der aktuelle Einfligepunkt 1
befindet.

e aktivieren Sie die Polylinie und verschieben (26) Sie diese von Punkt 2 zu Punkt
1 (z.B. mit der Driicken-Ziehen-Loslassen-Methode)

Das Symbol hat jetzt den richtigen Einfligepunkt (27), der Punkt 2 liegt in der Mitte
der Zeichenflache (auf der Koordinate 0,0,0).

o

(0,0,0) 1% ;f” § i T i
2 (0,0,0)
? 1

[ L 122 W: 17053

26 27
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e verlassen Sie den Bearbeitungsmodus mit einem Klick oben rechts auf die
Schaltflache ,Symbol verlassen™ (28)

Damit wurde das neue Symbol Buch-H (29) erstellt 29 ==) [JBuch-H
und in dem Zubehér-Manager angelegt. 2
Pos. S Pos. K Pos. H

Symbol ersetzten

e aktivieren Sie das Symbol Buch-S, das sich auf der Pos. H befindet (30)

In der Infopalette kénnen Sie den Namen des aktiven Symbols ablesen
(= Buch-S - 31). Dieses Symbol soll durch das Symbol Buch-H ersetzt werden.

e in der Info-Objekt-Palette klicken Sie auf

. . Info - Objekt ? X
die Schaltflache ,Ersetzen.." (32) .

Objekt| Daten | Rendern

- es wird das Dialogfenster | 2D-Symbol
~Symbol ersetzen™ (33) gedffnet: Kiasse: | Dekorative Gegenstande -
- in dem Einblendmeni ,Symbole:" (34): Ebene: | Vitine v

- klicken Sie auf den Pfeil (35) und wahlen Sie, | Ausichtung: Konstruktionsebene v
Uber den geéffneten Zubehdr-Manager (36), fac: =31

Male: Malstabsabhangig
das Symbol Buch-H (37) aus . 1809
-klicken Sie auf die Schaltflache ,Auswahlen® y: 420
Winkel: 0,000°
33 ==) | Symbol ersetzen 7 X Skalierung: | Keine 5
32 == | Ersetzen...
34 =) | Symbole:
SamAm ——— - | 35 S)Tnbnle'.
T 2
Fit in
Vectorworks [—
= 36
Klasse ersetzen z
BuchH l
Driicken Sie die F1-Taste oder s
klicken auf das ? oben rechts im |®|&|& |'i,“3|0| & - o -
Dialogfenster, um die v (® Offene Dokumente | [8] » Offene Dokumente » °
Vectorworks-Hiffe aufzurufen. Dril > [ Vitrinevwx i
IS:;{ <7 Favoriten 37 ‘. —
Vec] ¢ Service Select-Biblioth
v ® Vectorworks-Bibliothe | | :
v [] Symbole - Beleucht. | i Buch-H
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e bestdtigen Sie die Eingabe in dem Dialogfenster ,Symbol ersetzen™ mit OK

Pos. H

M .

das Ergebnis

Das Symbol duplizieren und skalieren

Das Symbol Buch-H soll gestapelt und gleichzeitig skaliert (in x-Richtung und mit
dem Skalierungsfaktor 0,85) werden.

e gehen Sie zu dem Befehl in der Menlizeile:
Bearbeiten — Duplizieren und anordnen:
- in dem Dialogfenster ,Duplizieren und Anordnen" (38) tragen Sie die
folgenden Werte ein:

38 - Duplizieren und Ancrdnen ? X
+Anordnung:" Linear (39) 23 : ’”:.;?;T;p. e —
~Anzahl Duplikate:™ 3 (40) P D S o
,Position des ersten Of"j:fjh . -
Duplikates festlegen:™ (41), @ LlDpiatorten 2

Option ,Polar" - r: 40, 8: 90° (42) 42 _'O"NBMMMK e
Onginalobjekt

Schalten Sie die Option , Duplikate frerm— 45 == oo ]
Skalieren“ (43) ein und ‘ :
tragen Sie fir den x-Skalierungsfaktor
~X-Faktor:™ 0,85 (44) ein

Ll
bctorworks-Hiffe aufzunden.
)

1 Duplikate skalieren <= 43
w-Faktor:  [0.85 <«==m 44 S—

T v 1] ;
,Original Objekt:" Original erhalten (45) haktor: 1 | | feeeeeensd

> bestdtigen Sie mit OK

das Ergebnis

Das nachste Symbol, das sich auf der Position G befindet, ist mit dem gleichen
Prinzip wie das Vorherige entstanden. Sie kénnen selbst versuchen dieses zu
erstellen oder weiter der Anleitung folgen.
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4. Die geneigte Biichergruppe

mn =

Das Symbol Buch-S, das sich auf der Position G befindet, soll mit einem Winkel
von 15° an der Seite der Vitrine angelehnt werden.

Die Polylinie, die als Symbol Buch-S angelegt wurde, soll jetzt 40 mm breit sein
und mit der Flllung-Solid-Farbe: Classic 142 und der

Liniendicke: 0,35 gezeichnet werden.

Pos. G

Aufgabe:

Das Symbol Buch-S soll in dem Zubehdér-Manager dupliziert, bearbeitet und dann
als Symbol Buch-G gespeichert werden.

Danach soll das Symbol Buch-S, das sich auf der Position G befindet, mit dem neu
erstellten Symbol Buch-G ersetzt werden.

Anleitung:

e finden Sie das Symbol Buch-S in dem Zubehodr-Manager, indem Sie:
- auf das Symbol Buch-S, das sich auf der Pos. G befindet, mit der RMT klicken
> aus dem nun gedffneten Kontextmeni den Befehl
Symbol in Zubehér-Manager aktivieren auswahlen

Der Zubehotr-Manager wird gedffnet, Vectorworks hat das Symbol Buch-S
gefunden und markiert es blau (1).

Zubehor-Manager
- ¢ H 6 B B = Zubehor komplett+| | Suchen
v () Offene Dokumente A ||[] » Offene Dokumente » Vitdnevwx » Dekoration
Bl Ohne Titell
v [@ Vitrine.vwx Buch [ Buch-horizontal

| ) Dekoration

|1 Planknnfctile

== ]

e klicken sie mit der RMT auf das Symbol Buch-S, aus dem Kontextmeni wahlen
Sie den Befehl Duplizieren... aus:
o es erscheint das Dialogfenster ,Name":
- in das Textfeld ,Neuer Name:" tragen Sie den Namen Buch-G (2) ein
> bestadtigen Sie mit OK

Es wird eine Kopie des Symbols Buch-S erzeugt > Symbol Buch-G.
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Das Symbol bearbeiten

e klicken Sie mit der RMT auf das Symbol Buch-G (3) und aus dem nun

erscheinenden Kontextmeni wahlen Sie den Befehl 2D-Darstellung bearbeiten

(4) aus

Buch-G
Neuer Name:
2 === |Buch-G 2 I Anzeigen als

Sortieren nach

3-RMT
Driicken Sie die F1-Taste oder e
klicken auf das ? oben rechts im Neues Zubehdr in Vitrine
Dialogfenster, um die

Vectorworks-Hiffe aufzunden. Auswihlen

OK Abbrechen Bearbeiten...

4 === | 2D-Darstellung bearbeiten

Vectorworks wechselt in den Bearbeitungsmodus ,Symbol bearbeiten" (5). Der
Rahmen der Zeichenflache wird orange dargestellt.

5 == 6 =)

Bei dieser Polylinie sollen die MaBe und Attribute gedndert werden:

e aktivieren Sie die Polylinie (6) und andern Sie:
o in der Info-Objekt-Palette, ihre Breite in Ax: 40 mm (7)
o in der Attribute-Palette die Flllung in Solid - Classic 142 (8)
und die Liniendicke in 0,35 (9)

Attribute ? R x

Info - Objekt T @ . Solid -
Objekt ‘ Daten | Rendern
------
[ Polylinie <=8 >
Klasse: | Dekorative Gegenstande Al "
Ebene: | Vitine L . Solid 3
Ausrichtung: | Bildschimebene -
Detailierungsgrad
Tief
Mitte! Deckkraft: 100%/100%
Hoch Schlagschatten [
Le: |40 _ 7
OO0
b [240 —— 03| em9
O®BO x ]
¥ 120
-0
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Rotieren

Die Polylinie soll (um -15°) rotiert und dann verschoben werden, sodass sie mit
ihrem Einfligepunkt, die Linie L tangiert.

e zeichnen Sie zuerst eine Hilfslinie, die Ihnen helfen wird, schneller den neuen
Einfligepunkt zu finden:
o vergroBern sie den Zeichnungsausschnitt mit der unteren rechten Ecke der
bearbeiteten Polylinie (10) (= ZOOM)
o zeichnen Sie eine Hilfslinie, ausgehend von dem Zentrum der Abrundung / des
Kreisbogenmittelpunktes (11), senkrecht nach unten (12)
12

Kreisbogenmittelpunkt

(12)
|

L6 |w: -s0.000° |

Die Polylinie soll um das Zentrum der Abrundung/des Kreisbogenmittelpunktes
(= Rotationszentrum) (11) rotiert werden.

e aktivieren Sie nur die Polylinie (nicht die Hilfslinie)

e aus der Konstruktion-Palette wahlen Sie das Werkzeug Rotieren und die
erste Methode -Original aus

Der Mauszeiger verwandelt sich in einen rosafarbenen Winkelmesser (13).

- mit dem ersten Klick definieren Sie das Rotationszentrum (11)
- mit dem zweiten Klick (14) definieren Sie den Winkel der Rotationsachse

Ein blauer Umriss der Polylinie (15) wird angezeigt und dreht sich zusammen mit
dem Mauszeiger.

- tragen Sie in die ObjektmaBanzeige den Wert flir den Winkel (-15°) (16) ein
- bestdtigen Sie ihn mit der Eingabetaste
- klicken Sie mit der LMT auf die nun erscheinende rot gestrichelte Hilfslinie
(17)

Die Polylinie ist jetzt mit 15° zu der Seite geneigt (18).
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- 17 ===p
— 3. Klick [ ]

| J
ReEe=14 I
2. Klick /16
/™15

18 ==p

/

19 (0,0,0) %
.................. > 1 20mmpl2

Der Einfligepunkt liegt noch immer an der falschen Stelle (= Punkt 1). Er soll auf
dem Schnittpunkt der Polylinie (19) und der kleinen Hilfslinie (20) liegen
(= Punkt 2).

Die Position des Einfligepunktes soll geandert werden - die Polylinie soll so
verschoben werden, dass sie mit Punkt 2 in der Mitte der Zeichenflache (= Punkt 1)
liegt:

e aktivieren Sie die Polylinie (19) und verschieben (21) Sie sie von Punkt 2 zu
Punkt 1 (z.B. mit der Drlicken-Ziehen-Loslassen-Methode).
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Das Symbol hat jetzt den richtigen Einfligepunkt. Der Punkt 2 liegt in der Mitte der
Zeichenflache (= Koordinate 0,0,0).

e |6schen Sie die Hilfslinie (20)

e verlassen Sie den Bearbeitungsmodus ,Symbol bearbeiten™ mit einem Klick, oben
rechts, auf die Schaltflache ,Symbol verlassen®.

22 ==p
0= Buch-G

(0,0,0) 1>2

d

Dadurch wurde das neue Symbol Buch-G (22) erstellt und in dem Zubehor-
Manager angelegt.

Symbol ersetzen

e aktivieren Sie das Symbol Buch-S, das sich auf der Position G befindet (23)

Pos. G

h = -}

Ersetzen Sie es (24) mit dem gerade erzeugten Symbol Buch-G:

e in der Info-Objekt-Palette klicken Sie auf die Schaltflache ,Ersetzen..." (25)
Es wird das Dialogfenster ,Symbol ersetzen™ (26) gedffnet.

> in dem Einblendmeni ,,Symbole:" (27):
- klicken Sie auf den Pfeil (28) und wahlen Sie,
Uber den gedffneten Zubehdr-Manager (29),

Info - Objekt P X
Objekt] Daten | Rendern

das Symbol Buch-G (30) aus | 2D-Symbol

- klicken Sie auf die Schaltflache ,Auswahlen® | Kasse: Dekorative Gegenstande -
Ebene: | Vitrine -
Ausrichtung: | Konstruktionsebene v
Name: <= D4
Male: Malstabsabhangig
X: 1809
y: 420
Winkel: 0.000°
Skalierung: | Keine -

25 ==) | Ersetzen...
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26 =mm) | Symbol ersetzen 7 X

27 = | Symbole: Symbole:
== |7*=28 == |v|em28 9
Fit in . 2
Vectorworks Vectimn:]nﬂ(s
K E 1]

[ Kiasse ersetzen ‘@lﬂ’:l&l{}lﬂ‘{}}v
Driicken Sie die F1-Taste oder v (© Offene Dokumente A » Offene Dokumente » *
klicken auf das ? oben rechts im Drii 3 i = — i
Dialogfenster, um die Klich -

Vectorworks-Hiffe aufzunden. Dial ¥ Favoriten
Veq 3 Premium-Bibliotheken ||
v © Vectorworks-Bibliothe | 2
v [) Symbole - Beleuchty ||} Buch-G
e i
30

e bestdtigen Sie die Eingabe in dem Dialogfenster ,Symbol ersetzen™ mit OK

Buch-G

h = . /|-

i

Einfigepunkt

das Ergebnis

Kopieren
Das Symbol Buch-G soll 4-mal nach rechts kopiert werden.

e zeichnen Sie zuerst eine waagerechte Hilfslinie (31) durch die Polylinie, die sich in
dem Symbol Buch-G befindet, ihre Lange gleicht dem Abstand zwischen den
Einfligepunkten der Kopien

e aktivieren Sie das Symbol Buch-G (32)

e wahlen Sie das Werkzeug Verschieben und, in der Methodenzeile, die zweite
- Duplikate verschieben (33) und die finfte Methode - Original erhalten (34)

aus.
o tragen Sie in das Eingabefeld ,,Anzahl Duplikate:™ 4 (35) ein.

A | aP Q’?F' é”%:_ 27| @y | Anzahl Duplkate: [ |
t i t

33 34 35

0
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e klicken Sie mit der LMT auf den Anfangspunkt (1) und Endpunkt (2) der Hilfslinie
(36)

e |6schen Sie die Hilfslinie (31)

das Ergebnis

5. Das Symbol bearbeiten (Symbol Buch-S)

m = L

s o == 1|

Pos. S

Aufgabe:

Verschieben Sie die gezeichneten dekorativen Objekte zueinander, um Platz flr die
nachsten Objekte, auf der Linie L, zu schaffen (1).

Bearbeiten Sie das Symbol Buch-S, indem Sie auf den Buchriicken ein Textfeld, in
Form eines Rechtecks 25 x 160 mm, eintragen.
Attribute dieses Rechtecks: Flllung -Solid — Classic 109
Liniendicke 0,10
Anleitung:

e Offnen Sie den Zubehoér-Manager (2) und wahlen Sie das Symbol Buch-S (3) aus

e klicken Sie mit der RMT auf das Symbol (3) und wahlen Sie den Befehl
2D-Darstellung bearbeiten (4) aus
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Typ: Symb...

Buch-$
& Anzeigen als 4
I Sortieren nach 4
3 Neues Zubehdr in Vitrine »
2 ==)

Auswahlen

Bearbeiten...
4 =) 2D-Darstellung bearbeiten ‘

Vectorworks wechselt in den Bearbeitungsmodus ,Symbol bearbeiten™ (5).

m

In diesem Modus kénnen Sie jegliche Anderungen an dem Objekt vornehmen.

Das Textfeld 25 x 160 mm (in Form eines Rechtecks) soll mittig auf der Polylinie
erstellt werden.

e doppelklicken Sie auf das Werkzeug Rechteck in der Konstruktion—-Palette und
tragen Sie die vorgegebenen Maf3e in das Eingabefeld ein: Ax: 25; Ay: 160

| Rechteck

Klasse: | Dekorative Gegenstande -
Ebene: | Vitrine -
(] Material verwenden

L 25

Qy: 1160

OO x: 186
& d

Ax
Nachster Klick

111l
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e platzieren Sie das Rechteck (6) auf die Mitte der Polylinie (7)
e in der Attribute-Palette weisen Sie dem Rechteck die vorgegebenen Attribute zu:

Fallung -Solid - Classic 109 (8)

Liniendicke: 0,10 (9) S

Attribute ¥ & X
7 - ey | Solid -
g== [ |
Symbol verlassen 2 W sld v
6 I

Deckkraft: 1007/100%

Schiagschatten
O m==m) 0.10

10

e verlassen Sie den Bearbeitungsmodus mit einem Klick, oben rechts, auf die
Schaltflache ,Symbol verlassen™ (10)

Damit wurde das Symbol Buch-S geandert.
Diese Anderung wird automatisch auf jede Symbolinstanz in der Zeichnung

I =
i

|

11 11
4.7.2 Der Fotorahmen mit Bild
Aufgabe:

Zeichnen Sie einen schwarzen Bilderrahmen (150 x 200 mm), mit einer
Rahmenbreite von 20 mm. Das Bild Bliiten 02 BF nehmen Sie aus den
Vectorworks-Bibliotheken.

Aus diesen zwei Elementen (Rahmen und Bild) soll eine Gruppe erstellt werden.
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Anleitung:
e stellen Sie, in der Attribute-Palette, die Fillung auf Solid-Schwarz ein

e zeichnen Sie ein Rechteck Uber das Dialogfenster ,,Objekt anlegen™ (1)
- tragen Sie die vorgegebenen Male, fir Ax und Ay, in das Eingabefeld ein:

- Ax: 150’ Ay 200 (2) 1- ' Objekt anlegen X
- fixieren Sie das Rechteck in der
. L | Rechteck
schematischen Darstellung, unten mittig (3) Kasse: | Dekorative Gegenstande
- aktivieren Sie die Option/Einfligepunkt Ebene: | Vitine
~Nachster Klick" (4) o | b 150
> | Ny: 200
e platzieren Sie das Rechteck auf die m o
. Smmp| @0 T T
Linie L (5) |
4 === [[V] Nachster Klick

| —
| —

HWME.!L

e mit dem Werkzeug Parallele erstellen Sie den Bilderrahmen mit einer Breite von
20 mm,
wahlen Sie die erste - Mit bestimmten Abstand (6) und die dritte Methode -
Originalobjekt behalten (7) aus. Der Abstand zwischen den zwei Parallelen soll
20 mm betragen (8)

)
P

o klicken Sie in das Rechteck hinein (9), die Parallele wird
innerhalb des Rechtecks erzeugt

e aktivieren Sie beide Rechtecke (10)

e schneiden Sie die gemeinsame Flache, mit dem Befehl:
Andern - Schnittfliche I6schen, aus

Attribute - Bildfiillung 10 =

Die gemeinsame Schnittflache beider Rechtecke
wurde geldscht und das innere Rechteck bleibt aktiv.
Andern Sie seine Fiillung in Bildfiillung - Bliiten 02 BF um:
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e in der Attribute-Palette wahlen Sie die Flllung: ,Bild" (11) aus
o klicken Sie auf das nun erscheinende Vorschau-Fenster (12) in der Attribute-
Palette
- der Zubehér-Manager wird gedffnet (13)

13 =)
1

14 wp

@]®]s[]a] s -
Holz BFawax
Holz-Parkett BF awx
Holz-Schalung BF
& Holz-Schalung mtextu
Keramik BFvwx
Keramikfliesen mtesxtur
Klinker BF.vwx

& Kunststeine BF.vwx
Mauerwerk mtextur Ke
Mauerwerk Naturstein
Metall BF.vwx

[& Mineralwerkstoff Coria
Mébelstoffe mtextur Ti
Naturstein BF.vuax
Plasterbelsge BFvwx
Pflasterbelage mtextur
Pflasterbelage mtextur
Teppiche mtextur Tisca
[& Textilien BFawx
Vegetation BF.vwx
Verputz BFvwx
Verputz mtextur Sto BF
[ Vorhangstoffe mtextur
‘Wasser BF

. e s

L nm

Salid -

Deckderatt: 100%/1
Schlagschatten [

&

~ << Adtribut
[E7

L 4 4
Bliiten 01 BF

Bliiten 02 BF

Bliiten 03 BF

v

= o

| Suchen

o=

==15

jidfulungen » Vegetation BF.vwx

>

Name: Bliiten 02 BF
Typ: Bi

yp: Bild
Info: 32-bit, 144 x 107, PNG, 36KB

- wahlen Sie in dem Navigationsbereich:
Vectorworks-Bibliotheken - Attribute und Vorgaben - Attribute und
Bildfullungen - Vegetation BF.vwx (14) aus

- auf der rechten Seite des Zubeho6r-Managers wird der Inhalt der Datei
~Vegetation BF.vwx" angezeigt:

- wahlen Sie die Bildflllung Bliiten 02 BF (15) aus

v
29 Elemerte
Ausy

Attribute P 3 %

11=> 3 @ Bild v
12 =) %
17 N Solid v

Deckkraft: 100%/100%
Schlagschatten [}
0.10

das Ergebnis

Die Fillung Bliiten 02 BF wird dem Rechteck zugewiesen (16).

e aktivieren Sie beide Rechtecke und erstellen Sie eine Gruppe:
Andern - Gruppen - Gruppieren
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4.7.3 Die Vase mit Blume

1 ==
Aufgabe:

Zeichnen Sie eine Vase mit einer Blume wie auf Abbildung 1.

Die Vase:
Schneiden Sie, aus dem Rechteck (100 x 150 mm), zwei
Kreissegmente aus (2).

Die Blite:

Um die Halfte des Blitenblattes zu zeichnen, brauchen Sie zwei Hilfslinien:
senkrechte (a): 40 mm lang,

waagerechte (b): 12 mm lang

Sie stehen orthogonal zueinander und schneiden sich in der Mitte > wie auf
Abbildung 4.

Der Umriss der Blltenblatthalfte verlauft durch die Endpunkte (A,B,C) der Linien
(a,b) > wie auf Abbildung 3.

Die Mitte der Bllite wird durch einen gelben Kreis (Radius: 10) dargestellt (5)

Der Stiel wird mit eine Polylinie gezeichnet. 5
Die Vase und die Blutenblatter sollen mit folgenden Attributen gezeichnet l
werden:
Flllung - Solid - Classic 050 O
Liniendicke - 0,10
RC
100 S 1 2
PR s R a 5
/ \ N
N\
/ 2 \ €
| <1t t=F | B 2
L BLTTLE 5] ) == O guld
\\ 1339 Waz ~
7 7 7 \\1_/ A
A
2 3 4

Anleitung:

e bestimmen Sie die Attribute (Fullung - Solid - Classic 050, Liniendicke — 0,10)
in der Attribute-Palette

e in der Zeigerfang-Palette aktivieren Sie die Fangmodi (6):

Zeigerfang X

An Objekt ausrichten 6==p| {3 >

An Winkel ausrichten
— X O O
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1. Die Vase

e zeichnen Sie, Uber das Dialogfenster , Objekt anlegen®,
ein Rechteck (100 x 150 mm) und platzieren Sie es auf einer leeren Stelle in der
Zeichnung, wo Sie mehr Platz zum Konstruieren haben.

Das Rechteck soll aktiv sein.
Das Kreissegment ausschneiden
Schneiden Sie zwei Kreissegmente (2) aus dem Rechteck aus.

e wahlen Sie das Werkzeug Schneiden , in der Methodenzeile die erste -
Schnittfldche I6schen (1) und die sechste Methode - Kreis (2) aus

Das aktive Objekt wird mit einer kreisférmigen Flache ausgeschnitten. Sie mlissen
die Position des Mittelpunktes und den Radius dieser Flache festlegen:

Der Mittelpunkt dieser Flache soll (-133 mm) in x-Richtung und 51 mm in y-
Richtung, von der linken unteren Ecke des Rechtecks (OL), entfernt sein
(Abbildung 2)

Diese Position kdnnen Sie am einfachsten mit Hilfe von dem Temporaren Nullpunkt
(0',0") definieren. Der Temporarer Nullpunkt wird mit der Taste-G aufgerufen.

o bewegen Sie den Mauszeiger (3) Uber die linke untere Ecke des Rechtecks (OL).
- wenn der Text ,Unten Links" angezeigt wird, driicken Sie die Taste-G:

Der Intelligente Zeiger meldet sich mit dem Text ,Tempordrer Nullpunkt®.

- in die, nun erscheinende, ObjektmaBanzeige (4) tragen Sie die vorgegebenen
Werte fir die Entfernung des gesuchten Mittelpunktes von Punkt O ein
(siehe Abbildung 2):
- x: (-133);
mit der Tabulatortaste springen Sie in das nachste Eingabefeld, gleichzeitig
wird die rote senkrechte Hilfslinie (5) angezeigt (= die Entfernung in
x-Richtung von Punkt OL)
- tragen Sie fir y: 51 ein;
bestdtigen Sie diesen Eintrag mit der Eingabetaste. Es wird eine zweite,
waagerechte rot gestrichelte Hilfslinie (6) angezeigt (= die Entfernung in
y-Richtung von Punkt OL).

Der Schnittpunkt dieser zwei gestrichelten Hilfslinien (A) ist der Mittelpunkt des
schneidenden Kreises.
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<=5

‘x. -133 y: 51 L. 142 W: 159,020

(0',0") oL C

——
1 [0 v 0 L0 W 0.000°

3 (0',0")
e klicken Sie auf den Punkt A (7), es erscheint ein blauer Kreis (8)

e mit einem zweiten Klick (9), auf die linke obere Ecke des aktiven Rechtecks
(Punkt B) haben Sie den Radius des ,schneidenden Kreises"™ festgelegt

Das Kreissegment wurde aus dem aktiven Rechteck ausgeschnitten und es entstand
eine Polylinie (10).

10 ==

e wiederholen Sie dies auf der rechten Seite der Polylinie (11), ausgehend von dem
rechten unteren Punkt Or

In diesem Fall ist Tempordrer Nullpunkt auf dem Punkt Or.

e tragen Sie bei dem x-Wert in der ObjektmaBanzeige x: +133 (12) ein
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. das Ergebnis
2. Die Blume

Die Blite:

e zeichnen Sie zuerst zwei Hilfslinien (a und b), die zueinander orthogonal sind und
sich in einem gemeinsamen Mittelpunkt (M) (siehe Abbildung 1) schneiden:
- die senkrechte Hilfslinie (a) ist 40 mm lang
- die waagerechte Hilfslinie (b) ist 12 mm lang

Der Umriss der Blitenblatthalfte verlauft durch die Endpunkte (A,B,C) (4).

DE IR AT
3| o

C

A C

6|6 T 4
8 4; <> ‘ /

JL0 WY T |

v KA A —a

KN o d 1

Anleitung:

e wahlen Sie, aus der Konstruktion-Palette, das Werkzeug Kreisbogen (2) und die
zweite Methode - Definiert durch drei Punkte (3) aus:
o klicken Sie, hintereinander, auf die Punkte A, B und C (4)

Der Kreisbogen wird durch diese drei Punkte gezeichnet (5).

e wahlen Sie die zwei, zuerst gezeichneten, Hilfslinien mit dem Werkzeug Aktivieren
und mit der fiinften Methode - Auswahl! durch Rechteck (6) aus
o |dschen Sie die Hilfslinien
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Schneiden, die Methode - Schnittflache l6schen

Vectorworks hat den Kreisausschnitt gezeichnet (5). Um nur das Kreissegment (13)
zu erhalten, missen Sie die rechte Seite des Kreisbogens, ab der imaginaren Linie

AC (= Linie zwischen Punkt A und C), ausschneiden (7):
e aktivieren Sie den Kreisbogen

e wahlen Sie das Werkzeug Schneiden , die erste - Schnittfldche I6schen (8)
und die vierte Methode - Rechteck (9) aus:
o klicken Sie auf Punkt C (10) und ziehen Sie den Mauszeiger nach unten rechts,
die schneidende Flache erscheint in blau (11)
- wenn die blaue schneidende Flache die ganze rechte Seite des Kreisbogens
Uberdeckt, klicken Sie ein zweites Mal (12)

Es bleibt nur das Kreissegment zwischen den Punkten A und C (13) bestehen.

|
\\ ;"
\
. L]
R
12 13 15

16
Das Kreissegment (13) soll tber die Linie AC (= Spiegelachse) (15) nach rechts

(14) gespiegelt werden:
e das Kreissegment muss aktiviert sein, wahlen Sie das Werkzeug Spiegeln und die
zweite Methode - Duplikat aus:
o klicken Sie auf die Punkte A und C, dadurch haben Sie die Spiegelachse (15)
definiert und das Kreissegment gleichzeitig gespiegelt (16)

Beide Kreissegmente sollen zu einer Flache zusammengefiigt werden:
e aktivieren Sie beide Kreissegmente (17)

e fligen Sie ihre beiden Flachen zusammen mit dem Befehl:
Andern - Fldchen zusammenfiigen (18)
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Die Blumenmitte O

e zeichnen Sie einen gelben Kreis (Werkzeug Kreis, zweite Methode -
Definiert durch Durchmesser):

/

v a \“‘d’/ a
I 17 118

o klicken Sie auf den Punkt A (19) und ziehen Sie den Mauszeiger senkrecht nach
unten

o tragen Sie in das erste Eingabefeld, der nun erscheinenden ObjektmaBanzeige
(20), den Wert L: 20 mm ein, der Winkel soll W: (-90°) betragen

o bestatigen Sie 2-mal mit der Eingabetaste (21)

Duplizieren und anordnen, kreisformig

Das Blitenblatt soll 7-mal kreisférmig um die Mitte des gelben Kreises dupliziert
werden:

e aktivieren Sie das Blitenblatt (22) und gehen Sie zu dem Befehl:
Bearbeiten — Duplizieren und anordnen:

;‘B‘\ ° Duplizieren und Anordnen < 23 ri
A ’ -
-y Y — 25 == Duplikate rotieren
A ——
| % nzahl Dupikate 26 ==>| @® Automatisch
=) -y . | AR DO
22 l‘ | (O Winkel: 4
\ ] Winkel zwischen den Duplikaten: |45,000%
\ /
\\ ’/ z Wert zum nachsten Duplikat: |1 A
Y Kreismitfpunit .
4,5” ‘F\ s 25 ==) Duplikate rotieren .
/ \ Ox 0 y: (0 . .
[ \ 26 - (®) Automatisch .
24 * X | 24 |mmmd @ Nachster Mauskick o @D ..:
\ / Winkel: 45,000
\ /
— Werte bezishen sich auf: | Aktive Konstruktions

- es erscheint das Dialogfenster ,,Duplizieren und Anordnen® (23), tragen Sie die
folgenden Werte ein:

~Anordnung:" Kreisférmig

~Anzahl Duplikate:“ 7

~Winkel zwischen den Duplikaten:™ 45°
~Kreismittelpunkt™ > ,Nachster Mausklick™ (24)

Schalten Sie die Option ,Duplikate rotieren™ (25) ein - , Automatisch™ (26)
»Original Objekt:™ Original erhalten
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o bestatigen Sie mit OK
o klicken Sie in die Mitte des gelben Kreises (= die Rotationsmitte) (24)

e verschieben Sie die Vase unter die Blume (ungefahr wie auf Abbild 27)

i 27 ==

das Ergebnis

e zeichnen Sie einen Stiel mit dem Werkzeug Polylinie [£9] und der zweiten
Methode - Bézierkurve einfiigen (28): . g

J}_"I |Beznerk|.|nre einfUgen
o klicken Sie auf die drei Punkte

(ungefahr auf die Position von Punkt 1, 2 und 3, wie auf Abb||dung 29)
o klicken Sie zweimal auf den letzten Punkt 3, um den Vorgang abzuschlieBen

e andern Sie, in der Attribute-Palette, die Flllung: Solid (30) in Leer (31) um

://)/ 1%%/\%/;2 C‘)\O?ﬁ; RUJ
4 ) =29 //76‘\\}
) \.\ PN 7 ‘ N s
3] \ 4
| y
\ A y \ﬁ

.. . . . das Ergebni
e aktivieren Sie alle gezeichneten Objekte (Vase und Blume) (32) as traebnis

e aus diesen Objekten erstellen Sie eine Gruppe (33):
Andern - Gruppe - Gruppieren

32=> 3= -
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e verschieben Sie die Gruppe mit der Vase auf die Linie L, zu den anderen
dekorativen Objekten (33)

Ml m = ME L

|

33

4.7.4 Die Tischlampe,
die als DWG-Symbol, in das Dokument importiert wird

Einzelne DXF/DWG- oder DWF-Dateien importieren

Mit den Befehlen Import DXF/DWG bzw. Import DWF (Datei > Import) werden einzelne DXF-, DWG- oder

DWF-Dateien importiert.

TIPP: Anstatt dieser Befehle kénnen Sie auch Import DXF/DWG/DWF (Batch) benutzen. Dieser bietet zusatz-

liche Moglichkeiten, u. a. das Importieren mehrerer Dateien in einem Schritt oder das Importieren einer DXF-

/DWG-Datei als Symbol.

1. Legen Sie eine leere Datei an und definieren Sie die PlangréBe oder 6ffnen Sie eine leere Vorgabedatei, die

bereits die richtige PlangroBe aufweist.

TIPP: Importieren Sie nie in ein bestehendes Vectorworks-Dokument. Wenn ein DXF/DWG bzw. DWF in ein

bestehendes Dokument integriert werden soll, sollten Sie dieses zuerst in ein leeres Dokument importieren und

danach in das bestehende Dokument kopieren.

2. Wahlen Sie Datei > Import > Import DXF/DWG/DWF (Batch).

Das Dialogfenster ,Einstellungen DXF/DWG oder DWF Batch-Import" o&ffnet sich. Nehmen Sie dort die

gewlinschten Grundeinstellungen fiir den Import vor und klicken Sie auf OK.

TIPP: Statt Import DXF/DWG zu wahlen, kdnnen Sie auch einfach die DXF-Datei per Drag and Drop auf das

Fenster der Vectorworks-Datei ziehen, in die sie importiert werden soll. (Diese Mdglichkeit steht Ihnen nur dann

zur Verfligung, wenn Sie eine der Versionen Vectorworks Architektur, Landschaft, Spotlight oder Designer

installiert haben.)

3. Geben Sie im Dialogfenster ,Einstellungen DXF/DWG-Import" die gewilinschte Einheit und die Referenzen.

Wollen Sie erweiterte Einstellungen vornehmen, wie z. B. fiir die Zuordnung der importierten Layers, klicken Sie

auf Erweiterte Einstellungen. Nehmen Sie die gewlinschten Einstellungen vor. Klicken Sie auf OK, um den

Import abzuschlieBen. [...]

[...] 7. Uberpriifen Sie nach dem Import die Einheiten. Entscheidend beim Import von DXF/DWG- bzw. DWF-

Dateien ist die korrekt eingestellte MaBeinheit. Deshalb sollten Sie immer nach dem Import eine bekannte Strecke

messen. Stimmt die GroBe nicht, wiederholen Sie die Schritte 1-3 und korrigieren die Einheit um den Wert, den

das Element zu groB oder zu klein ist. Ist etwa eine Strecke, die 10 cm lang sein sollte, nur 10 mm lang, muss

die MaBeinheit um den Faktor 10 erhéht werden (also z. B. cm statt mm). Die Zeichnung sollte nur im Notfall

skaliert werden!

8. Falls weitere Einstellungen nétig sind (z. B. Linienfarben umwandeln oder BemaBung in Gruppen umwandeln),
sollten Sie nochmals bei Schritt 1 beginnen.

9. Raumen Sie die Datei mit Extras > Aufraumen oder Datei-Info auf. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Aufgabe:

Importieren Sie das DWG Symbol ,,Bauhaus Tischlampe® (1) in das Dokument
LVitrine®™.

Laden Sie das Symbol, kostenlos, von der Webseite runter:
https://www.cadblocksfree.com/de/bauhaus-tischlampe.html (2)

Bearbeiten Sie das Symbol:
Es soll auf 70% skaliert werden und die Schirmfarbe soll Dunkelrot sein.
Heruntergeladene Dateien werden automatisch im Ordner Downloads gespeichert.
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https://www.cadblocksfree.com/de/bauhaus-tischlampe.html

Bauhaus Tischlampe

1 =)

A |

FRET
Royalty Free License P

B 3
Anleitung:
Eine DWG-Datei herunterladen

e geben sie den Link (2) ein, um auf die Webseite zu gelangen
Sie werden direkt zu der Seite mit der Bauhaus Tischlampe geleitet (1).

e klicken Sie auf die Schaltflache , Gratis download" (3)
Das Symbol wird herunterladen und die Datei unten, in Threm Chrome-Fenster,
angezeigt.

e klicken Sie auf den Pfeil (4) und wahlen Sie
die Option ,In Ordner anzeigen" (5) aus

5 =) In Qrdner anzeigen

Die heruntergeladene Datei wird in dem B rsmren g | v 4emm 4

(Windows-) Explorer/(Mac-) Finder v Heute (1)

angezeigt (6). -
6 ==p 8 1452874383322 Bauhaus Lamp

DWG ist das Dateiformat von Autodesk AUTOCAD. Falls die Zeichnung mit einem
anderen Programm, als Autodesk, in DXF- bzw., DWG-Format gespeichert wurde,
kann es zu Abweichungen von dem Originalstandard kommen. Solche fehlerhaften
Dateien kénnen oft nicht eingelesen werden.

Bei einigen CAD-Programme sind die Einheiten, die in der Zeichnung verwendet
wurden, beim Export nicht bekannt.

Die DXF- bzw. DWG-Dateien, bis zu Version 14, haben keine Einheitsangabe beim
Export gespeichert.

Falls Sie bei dem ersten Import solcher DWG-Dateien feststellen, dass die Objekte
in den importierten Dateien/Zeichnungen nicht die richtige GréBe haben, missen
Sie mehrere Test-Versuche unternehmen, um zu dem richtigen Ergebnis zu
kommen.

WICHTIG: Falls das importierte Objekt nicht die richtige GréBe hat, missen Sie es
I6schen und nochmal importieren.

Messen Sie nach dem Import, zur Kontrolle, ein Objekt aus der importierten
Zeichnung aus. Falls die Messungen falsche Ergebnisse liefern, importieren Sie
diese Datei noch einmal.
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Diesmal wahlen Sie in dem Dialogfenster ,Einstellungen DXF/DWG-Import" die
Option ,Einheit der Importdatei festlegen auf* aus. Aus dem Aufklappmeni wahlen
Sie die Option ,Eigen". Hier kdnnen Sie bestimmen, wie groB eine Einheit aus DWG-

Datei in Vectorworks dargestellt werden soll.

WICHTIG: Importieren Sie Dateien aus fremden Zeichnungen nie direkt in ihre

bestehende Zeichnung.

Erstellen Sie stattdessen eine leere Hilfs-Zeichnung. Stellen Sie bei dieser den
MaBstab, PapiergroBe und Einheit, wie in dem Originaldokument, ein. Importieren
Sie zuerst die Fremddatei in die Hilfszeichnung hinein. Bereinigen Sie das
gewlinschte Objekt von unndétigen Layern und Objekteigenschaften.

Kopieren Sie das gewlinschte Objekt erst dann, Giber die Zwischenablage, in ihre

bestehende Zeichnung.

Mit dem Befehl Import DXF/DWG/DWF (Batch) kdnnen Sie mehrere Dateien
oder alle Dateien aus einem Ordner gleichzeitig importieren. Mit diesem Befehl

kann der gesamte Inhalt einer Zeichnung, die im DWG-/DXF-Format abgespeichert
wurde, direkt als Symbol in den Zubehér-Manager des aktiven Vectorworks

Dokumentes abgelegt werden

(mit der Option ,Als Symbole in das aktive Dokument").

e Offnen Sie ein neues leeres Dokument (7), das Ihnen als Hilfszeichnung bei dem

Import dienen soll

e stellen Sie die Einheit auf ,Millimeter" (8), MaBstab auf ,1:10" (9) und PlangréBe
auf A4 Hochformat (die gleichen Einstellungen wie in dem Dokument ,Vitrine")

Nach dem ersten Import werden Sie priifen mussen, ob die Tischlampe mit der

korrekten GréBe (10) importiert wurde.

Datei | Bearbeiten Ansicht Andern 3D-Model

7 =) ‘ Neu...

Ctri+N ”

9mm)p = 1:10

Breite @18

Originalen MaBe der Bauhaus Tischlampe (10):

Langen-Einheit

Einhetten:

Millimeter v

[] MaReint
(] 1000er-

Nachkomm

OA
@A

8 mmp Al

Ful und Zoll
Zoll

Fulk

Yards
Meilen
Mikrometer

Zentimeter
Breite: @ 18 cm e Meter {
Héhe: 36 cm (360 mm) Runden aul Kilometer
Grad
Dezir Bigene 2
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Eine DWG-Datei importieren

Die heruntergeladene DWG-Datei soll in Ihr Vectorworks-Dokument importiert

werden:

e wahlen Sie, in der Meniizeile, den folgenden Befehl aus:
Datei (11) - Import (12) - Import DXF/DWG... (13)

L
11 =) Datei | Bearbeiten Ansicht Andern 3D-Modell

Neu... Ctrl+N
Offnen... Ctr+0
Letzte offnen

SchlieBen Ctrl+w

Anderungen empfangen
Letzte Version von Projektdatei laden

Darstellung ausgecheckter Objekte

»

Import DXF/DWG...

=13

12 mm)p Import

Import DXF/DWG/DWF (Batch)...

Import DWF...
Import Shape...
Import IFC...
Import Revit...

Import Revit (Batch)...

e das Dialogfenster ,DXF/DWG-Dateien importieren" wird gedffnet

In dem Ordner Downloads finden Sie die heruntergeladene DWG-Datei (14).

L Downloads
o markieren Sie diese

» schlieBen Sie das Dialogfenster mit OK

i8 1452874383322 Bauhaus Lamp

e das Dialogfenster ,Einstellungen DXF/DWG-Import" (15) wird gedffnet

== 14

In dem Gruppenfeld ,Modellbereich Einheit" (16) wird die Option , Einheit der

Importdatei verwenden" (17) markiert.

Die importierte Datei hat keine Angaben zu der Einheit > ,nicht definiert" (18).

Vectorworks erkennt, dass die MaBe im metrischen MaBsystem angegeben wurden
> ,Dezimal® (19) und schlagt die Einheit, aus dem aktiven Dokument, vor >

+~Annahme = Millimeter" (20):
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15 = | Einstellungen DXF/DWG-Import ? X

Sets: | <Aktuelle Einstellungen: v |

16 ==)| | Modelbersich Einheit
17 === | || @ Enheit der Importdatei verwenden:  nicht definiert (Dezimal: Annahme= Milimeter)

21 Bei einheitenloser Importdatei: | PV | il H
Zoll ~ =
(O Einheit der Importdatei festlegen auf: Fub :
Meilen o
Erhetenumwandein; 1 22 :
Zentimeter .
[ Einheit aus der Importdatei Gbemehmen Meter .
[[] Objekte georeferenziert importieren H
L Kilometer 18 19 50 v
[ Rsk i Microzoll B
16 |m=mp | - Modellbereich Einheit- l L !
(®) Einhet der Importdatei verwenden:  nicht definiert (Dezimal: Annahme= Milimeter)
Bei einheitenloser Importdatei: | v |
Mikrometer
Bestimmen Sie hier die Einhett, die fir einhetenlos| DE2Meter
Dekameter
Hektometer
Gigamet:
23 e I Erweiterte Einstellungen... I gameter Abbrechen

Astronomische Einheit

> ibernehmen Sie die ,Annahme = Millimeter" (20), indem Sie aus dem
Aufklappmen ,Bei einheitenloser Importdatei:™ (21) die Einheit ,Millimeter"
(22) auswahlen

o klicken Sie auf die Schaltflache ,Erweiterte Einstellungen..." (23):

Es wird ein weiteres Dialogfenster ,Erweiterte Einstellungen DXF/DWG-Import"
(24) geodffnet, dort nehmen Sie weitere Einstellungen vor:

24 mmm Erweiterte Einstellungen DXF/DWG-Import ? X

Sets: ‘ <Aktuelle Einstellungen=

Koordinaten
25 ==y S . 29
Kassen/Ebenen Alle Objekte importieren als: - 27 O hnPlangle anpassen  20¢
Attribute und Struktur 20-und 3DCh (® Manuel festlegen: 110 Malstab - 1
Blo.cke 2D-Objekte
Ohbjekte
Aufraumen 28 20-und 3D-Objekte

d w
3D Objecte

O11 ®1:10 <= ) 1:200
O1:2 O11:20 3201:500

Europaisch fur Verkleinerungen
30 ‘

- 8ffnen Sie die Registerkarte , Konvertierung" (25):
- in dem Gruppenfeld ,2D/3D Konvertierung" (26), aus dem Aufklappmendi
~Alle Objekte importieren als:™ (27), wahlen Sie die Option
»2D- und 3D-Objekte" (28) aus (empfohlen)
- in dem Gruppenfeld ,Modellbereich™ (29), wahlen Sie die Option ,Manuel
festlegen™ (30) aus:
- klicken Sie auf die Schaltflache ,MaBstab..." (31):

264



- in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,MaBstab™ wahlen Sie den MaB3stab
»1:10" (32)

- 6ffnen Sie die nachste Registerkarte ,Klassen/Ebenen® (33):
- in dem Gruppenfeld ,Klassen/Ebenen® (34),
bei dem Auswahldialog ,Importiere DXF/DWG-Layer als:"™ (35), wahlen Sie

die Option ,Klasse"™ (36) aus (empfohlen)

Die Klassen in Vectorworks haben eine dhnliche Struktur wie die Layer in AutoCAD.

Erweiterte Einstellungen DXF/DWG-Import ? X
Sets: ‘ <Aktuelle Einstellungen:= v| Sichem... Verwalten...
Koordinaten
Konwettierung Klassen/Ebenen _ 34
33 m=p o
Agtribute und Struktur Zuordnungsset: | <Keine:> ~ Verwalten
Blocke
Objekte < .
Importiers DXF/DWG-Layer als: _
Aufraumen P 5 3 5
(®) Klassen _ 3 6
(C) Ebenen

> bestatigen Sie alle Dialogfenster mit OK
Das Dialogfenster ,DXF/DWG oder DWF Import Status" (37) wird gedffnet.

e mit einem Klick auf die Schaltflache ,Details..." (38) kdénnen Sie, in einem Editor-
Fenster, die Zusammenfassung der Importergebnisse ansehen
o bestatigen Sie mit OK

DXF/DWG oder DWF Impo... <=im 37 X -
Import erfolgreich. /% 3688 Gesam: 3608 Nabsmb 110

Detas.. | 4mm 38

Die Tischlampe wird in das \ :
il 1 v

Vectorworks-Dokument % e

importiert (39). =2 [ange: 3688 Gesamt: 3688

41

h <= 39
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e aktivieren Sie die Tischlampe 40 == 10 - objekt .

. .. . . .. . . 0bjekt|Daten Rendern
Sie kdénnen die Informationen Uber das importierte

[2D-symbol
Objekt in der Info-Objekt-Palette (40) ablesen, z.B. Kiasse: |www cadblocksfres com b
Ebene: |1452874383322_Bauhaus Lamp-4 -
2 D' Sym bOl Ausrchtung: | Konstruktionsebene -
Name: ASCE9525F31
Male: Malistabsabhangig
x: 270600,658
H ¥ 20774,933
»~Skalierung:" Keine ULEE UL

Skalierung: | Keine -

e messen Sie die Hohe der Tischlampe mit dem Werkzeug Strecke messen (41) ab
(von Punkt A bis Punkt B)

_ _ a1 == [@] 014 &) |
Sie soll = 360 mm hoch sein. [ [Strecke messen (Ak=M)

In der ObjektmaBanzeige wird die Lange
der gemessenen Linie angezeigt (42) (= 3688 mm).

Das Objekt aus der importierten Zeichnung
ist 10-mal gréBer als es sein sollte.

42 wmmp [Lange: 3688 Gesamt: 3683

Sie mlssen diese DWG-Datei noch einmal, mit neuen Importeinstellungen,
importieren.

Zuerst soll die fehlerhafte importierte Zeichnung (nur) aus dem Zubehér-Manager
geldéscht werden (das Objekt aus der importierten Datei ist ein 2D-Symbol und
wurde automatisch in dem Zubehér-Manager angelegt):

e in dem Zubehér-Manager klicken Sie, mit der RMT, auf den Ordner ,DXF_DWG"
(43) und wahlen Sie, aus dem nun erscheinenden Kontextmeni, den Befehl
Léschen (44) aus

45 mmp| Symbole l6schen ? X
[B » Offene Dokumente » Ohne Titell »
43— ® 46 =) Mochten Sie das ausgewahlte Zubehdr wirklich lschen?
G, e | 47 e (® Symbole komplett Idschen
Anzeigen als i’ () Eingefiigte Symbole mit 3D-Punkt ersetzen
Sortieren nach g (O Eingefiigte Symbole ersetzen mit:
Neues Zubehdr in Ohne Titell 14
Ordner dffnen
Umbenennen... ‘ -
44 ===p | Lischen | ‘

> in dem gedffneten Dialogfenster ,Symbole |6schen™ (45) werden Sie gefragt:
~Mdchten Sie das ausgewahlte Zubehdr wirklich I6schen™ (46)
- wahlen Sie die Option ,Symbole komplett |I6schen™ (47) aus

> bestadtigen Sie mit OK
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Die importierte Datei wurde komplett aus dem Vectorworks-Dokument geldscht.

Importieren Sie diese DWG-Datei nochmal in Ihr Vectorworks-Dokument:

e wahlen Sie, in der Menlzeile, den folgenden Befehl aus:
Datei — Import — Import DXF/DWG...:

Das Dialogfenster ,DXF/DWG-Dateien importieren™ wird gedffnet. In dem Ordner
Downloads finden Sie die heruntergeladene DWG-Datei (48).

e markieren Sie diese & Downloads B 1452874383322 BauhausLamp | qmmm 48

- schlieBen Sie das Dialogfenster mit OK

Das Dialogfenster ,Einstellungen DXF/DWG-Import" (49) wird gedffnet:

e dieses Mal wahlen Sie, in dem Gruppenfeld ,,Modellbereich Einheit" (50) die
Option ,Einheit der Importdatei festlegen auf:" (51) aus
- in dem Aufklappmeni (52) wahlen Sie die Option ,Eigen™ (53) aus

Das Objekt aus der Importdatei war 10-mal groBer als es sein sollte, d.h. eine
Einheit ,,1" aus der DWG-Datei soll in dem Vectorworks-Dokument 10-mal kleiner
dargestellt werden:

- tragen Sie bei ,Einheiten umwandeln:* (54) folgende Eingaben ein:

DXF/DWG-Einheiten = (55)

Einstellungen DXF/DWG-Import _ 49 [ [ o +> Bigen Iv
= Millimeter ~
Sets: ‘ <Altuelle Einstellungen> ~ ‘ . X
o A Zentimeter
Modellbereich Einheit _ 50 = Meter
5 1 nheit der Importdatei verwenden: nicht definiert (Dezimal: Annahme= Mllhmeteri Kilometer
Millimeter Microzoll
Mils
(®) Einheit der Importdatei festlegen auf: | Eigen |v 53 Yards
............. palnn Angstrim
Eirheten umwandeln DXF/DWG-Enheiten = 55 : =52
7 |Manometer
Objekte georeferenziert importieren | v Mikrometer
54ferenzieren
Absoluter Pfad 51 ===p| (@ Einheit der Importdatei festlegen auf: | Eigen <= 53 ]vl
Relativer Pfad zum aktuellen Dokument
Kopie der referenzieten Objekte sichem r ) .
Referenz beim Offnen automatisch aktUmp» Einheiten umwandeln: |1 DXF/DWG-Einheiten = 0-“ <=m 55
54 ‘ :
Parsek
Erweiterte Einstellungen Abbrechen 5 3
= Vectorworks-Einheit verwenden v

267



e nach diesem Eintrag kdnnen Sie das Dialogfenster ,Einstellungen DXF/DWG-
Import™ (49), mit einem Klick auf OK, schlieBen

Die erweiterten Importeinstellungen, die Sie bei dem ersten Import-Versuch
festgelegt haben (= zuletzt eingetragene Eigenschaften), werden in Vectorworks
gespeichert.

e bestdtigen Sie das nun erscheinende Dialogfenster ,DXF/DWG oder DWF Import
Status™ mit OK (56)

_ B _[cojextkant=  a0°

DXF/DWG oder DWF Impo... 7 X
Impert erfolgreich. l Lange: 368,763 Gesamt:

Details... 56
57

Info - Objekt ? x| /
Objekt | Daten | Rendemn ' ’ :
|2D-symbol =]
Klasse: www cadblocksfree com - |_
Ebene: | 1452874383322_Bauhaus Lamp-5  ~ 57
Ausrichtung: | Konstruktionsebene - B l
e [1s555%0] 4 58 F
Male: Malstabsabhangig | Lange: 368,763 Gesamt: 368,763
X 27060.066 —
y: 2077495 H
Winkel: 0,000°
Skalierung: | Keine - % ]

A

e messen Sie erneut die Hohe der Tischlampe mit dem Werkzeug Strecke messen
(von Punkt A bis Punkt B)

Die gemessene Hbhe (368 mm) sollte jetzt richtig sein.

Die DWG-Datei wurde jetzt richtig eingelesen. Das 2D-Symbol mit dem Namen
+~A$C69525F90" (58) kdnnen Sie jetzt in das Dokument ,Vitrine™ kopieren.

Das Dokument ,Vitrine" soll gedffnet sein. Die Klasse , Dekorative Gegenstande®
und die Ebene ,Vitrine" sollen beide aktiv sein.

e Offnen Sie den Zubehor-Manager

Beide gedffneten Dokumente (,Ohne Titel1" und ,Vitrine") werden in dem
Navigationsbereich angezeigt (59).
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Zubehor-Manager
O@[a[w]a] & - ¢ 4
v (v) Offene Dokumente A
=) v [@ Ohne Titell
59 ) DXF_DWG
=) v [@ Vitrinewvwx
|~ Dekoration
| ] Plankopfstile
¢y Favoriten
v (¥) Vectorworks-Bibliotheken

e in der temporar erstellten Hilfszeichnung ,Ohne Titel1"™ 6ffnen Sie den Ordner
~DXF_DWG" (60), mit einem Doppelklick

Auf der rechten Seite wird der Inhalt des Ordners ,DXF_DWG" (60) angezeigt,
das 2D-Symbol ,A$C69525F90" (61) und ein Text (62), der zusammen mit dem
Symbol importiert wurde.

Zubehor-Manager
‘®|@|'§|ﬂ?lal B¢ D> 6 B E 8= | Zubehdr komplett
v (¥ Offene Dokumente ~ E » Offene Dokumente » Ohne Titell » DXF_DWG

v [B Ohne Titell
[JDXFOWG <=m 60

v [m] Vitrine.vwx

- : :

Prankopfetile ASC5AF141BB ASC69525F90

62' 61'

e verschieben Sie das 2D-Symbol ,,A$C69525F90" (61), mit der Driicken-Ziehen-

Loslassen-Methode, in den Ordner ,Dekoration™ (63):

o driicken Sie, mit der LMT auf das Symbol ,A$C69525F90" (61), halten Sie den
Mauszeiger gedrickt und bewegen Sie ihn (64) Uber den Ordner ,Dekoration®
(63), in den Navigationsbereich
- wenn der Ordner blau markiert ist (65), lassen Sie die LMT los

RS-

A -

Zubehor-Manager
O|le|la|[x|a] & - ¢ & & B [88]|= 8= | zuehorkompk
v (¥ Offene Dokumente ~ ||| ] » Offene Dokumente » Ohne Titell » DXF_DWG
v [@ Ohne Titell 64 | i
("] DXF_DWG p R l
v [ vitinevwx G4 ¥V .
65 mm)p | ] Dekoration & 2 2
[ Plankopfstile ’ ASCSAF141BB | ASC6Q525F30 o
N Foeemtamm ; _ I

61
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e Offnen Sie den Ordner ,Dekoration™ (65),
dort befindet sich das kopierte 2D-Symbol ,A$C69525F90" (61)

Zubehdr-M
O|a|la|r]|a| @ - & & & B [8g|= 8= | zubenorkompltt o -
v (¥ Offene Dokumente A ||[ ] » Offene Dokumente » Vitine.vwx » Dekoration
v [B] Ohne Titel1
g [.)XF_DWG @ [ —
v [@ Vitrineawx
| ) Dekoration <=m 65 == 2 2 2
: Plankopfstile ASCH9525F90 Buch-G Buch-H
7 Favoriten
w (¥) Vectorworks-Bibliotheken
v [ Attribute und Vorgaben 61
v [ Attribute - Bildfallungen
[E _Bildfallungen Auswahlvwax 2
&> Asphalt BF.vwx Buch-S

Das Symbol umbenennen
Benennen Sie das Symbol ,A$C69525F90" in Tischlampe ‘Bauhaus' um.

e klicken Sie mit der RMT auf das Symbol (66) und wahlen Sie, aus dem gedffneten
Kontextment, den Befehl Umbenennen... (67) aus:
Das Dialogfenster ,Name" (68) wird getffnet.
- in das Eingabefeld ,Neuer Name:" (69) tragen Sie den neuen Namen -
Tischlampe ‘Bauhaus' (70) ein

67 ~| Umbenennen... |

Laschen

3 Verschieban... 69 =) | Neyer Name:
! . Duplizieren...

70 ==p | ischlampe "Bauhaus"

68 =) | Name ? X

Tag hinzufiigen...

Tags bearbeiten... -
Driucken Sie die F1-Taste oder

i i klicken auf das ? oben rechts im
= IFC-Daten... . Dialogfenster, um die

it Offene D i i Vectorworks-Hilfe aufzunufen.

Mit Datenbank verknipfen...
- ST | Tischlampe "Bauhaus® |
RMT Standardansicht der Vorschau »

das Ergebnis Abbrechen
Darstellungsart der Vorschau »

R
I | ASCEgIZ Py BUCIFG

66
Das Symbol bearbeiten

Die Lampenschirmfarbe soll zu Dunkelrot gedndert werden.

e klicken Sie mit der RMT auf das Symbol (66) und wahlen Sie, aus dem nun
erscheinenden Kontextment, den Befehl 2D-Darstellung bearbeiten (71) aus:

Vectorworks wechselt in den Bearbeitungsmodus ,Symbol bearbeiten™ (72) >
der Rahmen der Zeichenflache wird orange dargestellt.
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Auswihlen
Bearbeten...

2D-Darstelung bearbeiten | <= 71 T
3D-Darstellung bearbeiten =72

3D-Wanddffnung bearbeiten

Symboleinstellungen bearbeiten...

Umbenennen...

e aktivieren Sie alle Unterelemente der Tischlampe (73) und kontrollieren Sie in der
Info-Objekt-Palette (74), ob diese in der Klasse
~Dekorative Gegenstande" liegen

Falls nicht, dndern Sie dies in der Info-Objekt-Palette (74).

74 ==p | Info - Objekt ? X
Objekt | Daten | Rendern 2 73 m=p
73 ==p ||156 Objekte see (#) |
=) | | Klasse: | Dekorative Gegenstande -

e klicken Sie auf eine leere Stelle, um alle Unterelemente zu deaktivieren
e vergroBern Sie den Zeichnungsausschnitt mit dem Lampenschirm (75) (= ZO0OM)

e aktivieren Sie jetzt nur den Kreisbogen/Lampenschirm und @ndern Sie seine
Fullung von ,Leer" (76) auf Solid - Classic 016 (77) um

75 & o

\ Attribute ? R ox

8 = Leer - <= 76

2 @ HKassensti w

A gy [

Schlagschatten [}

Attribute 72X

@G Wl Soid -

N 77

2 @ Kassensili ¥
(4
@ 100%/100%
Schlagschatten [

A nnE

e fligen Sie das Symbol Tischlampe ‘Bauhaus’, aus dem Zubeho6r-Manager, mit
der Driicken-Ziehen-Loslassen-Methode (78), in die Zeichnung ein
(auf die Linie L)
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Q
0
D
Q
0
D
4

N E B . Zubehor komplett
s

| =] » Offene Dokum=rt= » Ve iy » Dekoration | |

.. ¥
I
2 2 2 .
Buch-G 4 Buch-H das Ergebnis

N 78
O:
o
5
2 L4

Tischlampe "Bauhaus” |

Das Symbol skalieren

Die Lampe ist zu groB fir die Vitrine. Sie soll auf 70% ihre OriginalgroBe skaliert
werden.

Die Symbole kénnen Uber die Info-Objekt-Palette skaliert werden. Bei skalierten
Symbolen wird, neben dem Objekttyp ,2D-Symbol®, der Text ,Skaliert" angezeigt
(79). Die restlichen gleichen Symbolinstanzen in der Zeichnung werden dabei nicht
skaliert.

e skalieren Sie das Symbol (symmetrisch) auf 70% seiner GréBe, indem Sie:
> die Option ,Symmetrisch" (80), aus dem Einblendmenu , Skalierung:",

auswahlen
- den Skalierungsfaktor ,0,7" (81), in das Eingabefeld ,Faktor:", eintragen

Info - Objekt 7 x
Objekt I Daten | Rendern ]

|2D-Symbol - Skaliert | = 79
Klasse: | Dekorative Gegenstande .|

Ebene: | Vitrine . ] .
Ausrichtung: | Bildschimebene ] Skahemng' | S}‘mmetnSCh = 80 v

Name: Tischlampe "Bauhaus” . i

Male: Mafstabsabhangig E""_Faktor' 0.7 = 81

X 3807 7

y: :720 H

Winkel:  [0.000° :

Skalierung: | Symmetrisch ~ || «=m 80
Faktor: [0.7 || === 81

Sie kdnnen weitere dekorative Objekte zeichnen (z.B. zwei Kerzen).
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=M% %

das Ergebnis

il

Das Hilfsdokument ,Ohne Titel 1%, das Ihnen geholfen hat die DWG-Datei richtig zu
importieren, kdnnen Sie jetzt I6schen.

| —|

4.7.5 Die gezeichneten Objekte verteilen (in der Vitrine)

Aufgabe:

Verteilen Sie die gezeichneten dekorativen Gegenstande im Inneren der Vitrine.

Anleitung:
Vorbereiten Sie das Dokument flir die nachste Aufgabe:

e in der Navigation-Klassen-Palette stellen Sie die Klasse ,BemaBung" und die
Klassengruppe , Tir" auf ,Unsichtbar™ () (1) ein

Navigation - Klassen ? 2 x

e in der Zeigerfang-Palette schalten Sie =
< |= 0% @&

folgende Fangmodi ein (2):

An ObJekt ausrichten Darstellung: [Zeigen, ausiichten und bearbete| =
An Winkel ausrichten Fitter: <Alle Klassen> <
An Schnittpunkt ausrichten [Suchen Jo
An Punkt ausrichten s —

[ 23 Bemalung
2= R
= @) Innen Blemerte
e
&) Konstruktive Elemente
&3 ¥ Tor
Deoes
Q‘ b\' & ) 82 Fligelrahmen
3

Glas

Symbole gruppieren ;I 2
1

e gruppieren Sie gleichartige Buch-Symbole, auf der Linie L (3):
Andern - Gruppen - Gruppieren

Buch-S Buch-K

—
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Buch-H Buch-G

Symbole verschieben
Buch-G
Verschieben Sie zuerst die Gruppe mit den Symbolen Buch-G.

Diese Gruppe soll sich an der rechten Seite der Vitrine anlehnen. D.h. Sie mlssen
diese Gruppe mit ihrer rechten unteren Ecke (1) auf die rechte Seite eines
Mittelbodens (2) positionieren.

e um die rechten unteren Ecke der Gruppe (1) greifbar zu machen, zeichnen Sie
einen Hilfspunkt (5), rechts von der Gruppe, auf die Linie L

e aktivieren Sie beide Objekte (6), die Gruppe und den Hilfspunkt, und richten Sie
beide nach rechts aus:
Andern - Ausrichten - 2D Ausrichten...:

o in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,2D Ausrichten und verteilen™ (7)
wahlen Sie unten, in dem Bereich welcher zustandig flir die waagerechte
Ausrichtung (8) ist, die folgenden Optionen aus:

- ,Ausrichten™ (9)
~Rechts" (10)

Die Gruppe mit den Symbolen Buch-G wurde nach rechts, zu dem gezeichneten
Hilfspunkt (5), verschoben. Jetzt kdnnen Sie die Gruppe von Punkt 1 bis zu der
rechten Ecke eines Mittelbodens kopieren.
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7 =) D Ausiichten und verteilen

8 ==p

e aktivieren Sie nur die Gruppe Buch-G (4)

10
I

s Ol

[ Ausrichten
[ Verteilen

Oben
Mitte:

? X

Einfligepunkt

Unten

Abstand

Pusiichten ] Vertalen ‘

Olnks O Mite Erfigepurkt (@) Rechts

Abstand

Drucken Sie die F1-Taste oder klicken auf das ? oben rechts im

Dialogfenster, um die Vectorworks-Hilfe aufzunfen

e in der Konstruktion-Palette wahlen Sie das Werkzeug Verschieben und die
Methoden - Duplikate verschieben (11) und - Original erhalten (12) aus,
tragen Sie in das Eingabefeld ,Anzahl Duplikate:™ 1 ein

(& | Anzahl Duplikate:

,/ﬂa ,’E’D £ A (=]
7 et & &L | |E

o ol

Abbrechen

Der Mauszeiger findet jetzt die untere rechte Ecke der Gruppe (= 1) durch den, an

der Stelle platzierten, Hilfspunkt (5).

o klicken Sie auf den Startpunkt 1 und dann auf den Endpunkt 2 der

Verschiebung (13)

- -

2 Objektkants
........................................

das Ergebnis

275



Verteilen Sie die verbleibenden dekorativen Gegenstande auf den Mittelbéden in der
Vitrine. Damit sie gut durch die Glastir zu sehen sind, positionieren Sie diese an
den senkrechten Tur-Mittelachsen (15).

e schalten Sie die Klasse ,Tur-Fligelrahmen", in der Navigation-Klassen-Palette,
wieder auf sichtbar (14)

e zeichnen Sie zwei senkrechte Hilfslinien (15), durch die Mitte der beiden

Turfligelrahmen - Tur-Mittelachsen

e aktivieren Sie die Gruppe mit den Symbolen Buch-S (16)

e in der Konstruktion-Palette wahlen Sie wieder das Werkzeug Verschieben, die
Methoden - Duplikate verschieben (11) und - Original erhalten (12) aus.

Navigation - Klassen P o ox

ﬁ|@ O &= [E e

Darstellung: | Zeigen, ausrichten und bearbeite ~

Fitter:

<Alle Klassen: =

| Suchen

S|
je

| Status

Klasse

&3

v

Bemaliung
Dekorative Gegenstande
Innen Elemente
Keine
Konstruktive Blemente
W Tir
Huogelrahmen
Glas

<==14

Verschieben (17) Sie die Gruppe (16) von Punkt 3 bis Punkt 4

Buch-S

S

1

16

(= von der Mitte der unteren Seite der Gruppe 3 bis zu dem Schnittpunkt einer Tlr-

Mittelachse (15) und der oberen Seite eines Mittelbodens 4):

o klicken Sie mit der LMT auf Punkt 3 und dann auf Punkt 4

e wiederholen Sie dies bei allen verbleibenden 2D dekorativen Objekten.

Verteilen Sie die Objekte, nach Wunsch, in der Vitrine

(wie z.B. auf Abbildung 18 dargestellt)

e |6schen Sie die zwei Hilfslinien/TUr-Mittelachsen (15)
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3 Buch-G

Yo ml
g Buch-S
! | :
|

_ | l
= R —
15'

e stellen Sie die Klasse , Tiir-Glas" auf sichtbar ein (19) ‘;
19 == ©
Die, eben in die Vitrine kopierten, Gegenstdande sind in dem Vordergrund (vor der

Tur) angeordnet.

¥ Tur
Augelrahmen
Glas

e aktivieren Sie alle Tilr-Elemente (Fligelrahmen und Glasflachen) und ordnen Sie
diese in den Vordergrund (20) an:
Andern - Anordnen - In den Vordergrund

ik

=
%,

I
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4.7.6 Die Layoutebene bearbeiten

e wechseln Sie in der Navigation-Klassen-Palette zu ,Navigation-Layoutebenen"
(21) und aktivieren Sie die Layoutebene ,Vitrine" (22) 21

)

i e,

=k Em

N\

22 =

= -
<« =2|0|=® @ &

P 3 ox

Fitter: | <Alle Ebenen: =

Suchen ~

| | Layouthr. | Layoutel
=) [ v Lay-1 Vitrine
<4==23

Die Layoutebene ,Vitrine"™ wird gedffnet (23). Die dekorativen Gegenstéande werden

in der Layoutebene angezeigt.

L)

Bk EE| )
| b e

=3

Sie haben die dekorativen Gegenstande auBerhalb des Zeichenblattes gezeichnet
und auf der Linie L platziert. Falls sich diese in einem der Ansichtsbereiche
befinden (24), miissen Sie den Ansichtsbereich begrenzen:

e klicken Sie mit der RMT auf diesen Ansichtsbereich (25)
- wahlen Sie, aus dem nun erscheinenden Kontextment, den Befehl

Begrenzung bearbeiten (26) aus
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Auschecken...
Freigeben...
Skalieren...

Verbinden

Teilen

2D Ausrichten...

3D Augrichten...

Verschieben...

3D Verschieben...
Dupiizieren und Anordnen...
Rotieren und Spiegeln
Bearbeiten

Flachen zusammenfiigen

Schni che I6schen

Schnittflache anlegen

Ergdnzungen bearbeiten

Cer+Umschafe+]

CtriUmschalt+T

Cerhumschaft++
CtrAlt++
Cerl+M
Ctri+Alt+M
CirkUmschalt+D

Ctri+K

Ctrl+Umschalt+,

r

Begrenzung bearbeiten

Konstruktionsebene bearbeiten

<== 26

>

|
i

®
=
*

|

27

[

Der Bearbeitungsmodus ,,Begrenzung bearbeiten™ wird geéffnet.

e zeichnen Sie ein Rechteck Uber den Ausschnitt, der in dem Ansichtsbereich

sichtbar

Alles was sich innerhalb dieses Rechtecks befindet, wird in dem Ansichtsbereich

sein soll (27)

angezeigt. Elemente auBerhalb des Rechtecks werden unsichtbar.

e schlieBen Sie den Bearbeitungsmodus mit einem Klick auf die Schaltflache
~Ansichtsbereich Begrenzung verlassen®

In dem Ansichtsbereich mit der BemaBung sollten keine dekorativen Gegenstande

angezeigt

werden,

d.h. die Klasse , Dekorative Gegenstdnde" sollte aus diesem Ansichtsbereich
ausgeblendet sein.

e aktivieren Sie den Ansichtsbereich mit der BemaBung (28)

e in der Info-Objekt-Palette klicken Sie auf die Schaltflache ,Klassensichtbarkeit..."

(29):

Bk EE| )
| bl o

o aa

2w

B

Detail 1.5

>

<==28

Info - Objekt
Objekt | Daten | Rendern

| Ansichtsbereich

Klasse: | Keine
Ebene: | Lay-1 [Vitrine]
ave Le: 143

by 237
It ®: -64
¥: 116
R
Winkel: 0.000°
Begrenzung: Ja

[ Begrenzung zeigen
Aktualisieren
Zeichnungstitel: [Zeichnungstitel]
Zeichnungs-Nr.: 2
Ebenensichtbarkeiten. ..

29 == Klassensichtbarkeiten...
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Das Dialogfenster ,Klassensichtbarkeiten des Ansichtsbereich™ (30) wird geotffnet.

o klicken Sie, neben der Klasse ,Dekorative Gegenstdnde" (31), in der zweiten
~Status™- Spalte, auf ,Unsichtbar® (32)
> bestatigen Sie mit OK

30 ===  Klassensichtbarkeiten des Ansichtsbereichs/Sc...

Ansichtsbereich/Schnitt: 1/Lay-3

Filter: | <Ale Klassen> v| Fitter

| Status | Klasse
@& Bemalung
31 =) [ [&B

@)

@&

Konstruktive Elemente
Tur-Flugelrahmen
TurGlas

=) B8 K

(%)
N

In diesem Ansichtsbereich (34) werden keine Objekte aus der Klasse
~Dekorative Gegenstande" mehr angezeigt.

)
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®

Check for
updates

5. Erste Schritte in der 3D-Konstruktion

INHALT:

Die Werkzeuge

e 3D-Punkt

e Linie, Methode - Driicken/Ziehen

e Linie, Methode - Driicken/Ziehen Zusammenfligen
e Fldchen abschrédgen

e Kurvenverbindung

e Hilfslinien

Die Befehle ‘ ‘

e Verjliingungskdérper anlegen... \ »f,/
e Schichtkérper anlegen... T

e Volumen zusammenfiigen “
e Hohlkérper erzeugen...

e Rotationskérper anlegen...
e Extrusionskérper anlegen...
e NURBS anlegen

e Automatische Arbeitsebene

e Textur

e Darstellungsart - OpenGL

e Darstellungsart - Renderworks

3.

3D-Modellieren

In Vectorworks kdnnen Sie mit verschiedenen Techniken in 3D modellieren und damit z. B. architektonische
Details, M6bel oder Skulpturen in allen GréBen und Formen erzeugen.

Arten der 3D-Modellierung

Vectorworks enthalt eine flexible Kombination von Werkzeugen und Befehlen, mit denen 3D-Modelle erzeugt und
bearbeitet werden kdénnen. Jedes Modell kann auf verschiedenen Wegen erzeugt werden, aber wenn Sie die
richtigen Objekte, Werkzeuge und Befehle in der richtigen Reihenfolge verwenden, konnen Sie effizienter arbeiten
und bessere Ergebnisse erhalten.

Konturen modellieren

Objekte wie NURBS-Kurven und 3D-Polygone kdnnen im 3D-Raum Grundkérper bilden, indem ihre Scheitelpunkte
und Konturen prazise manipuliert werden. Diese Grundkdrper lassen sich dann in andere Objekte, wie Flachen
und Vollkérper, umwandeln, um komplexere Formen zu erzeugen.

Vollkdrper modellieren

Zu den Vollkérpern, die ein Volumen enthalten kénnen, gehéren Extrusionskdrper (normal, verjlingt, geschichtet
und entlang eines Pfads), Rotationskdrper, Hohlkdrper, Verrundungen, Fasen, solide Grundkdrper (Kugeln, Kegel
usw.), Vollkdrper-Additionen/Subtraktionen und andere. Verschiedene Werkzeuge und Befehle, vor allem in der
Werkzeuggruppe Modellieren und in den Meniis Andern und 3D-Modell, kénnen Vollkérper erzeugen und
umformen. [...]

Flachen modellieren

Verwenden Sie NURBS-Flachen und die damit verknipften Werkzeuge und Befehle wie Kurven-
verbindung, Extrahieren, Projektion oder die NURBS-Befehle, um nicht-rationale, freie Formen wie z. B.
gekrimmte oder flieBende Objekte zu erzeugen. Verwenden Sie dann gewichtete Scheitelpunkte, um die Flache
in Form zu ,ziehen®. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

© Der/die Autor(en), exklusiv lizenziert durch
Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2021
A. Milinovi¢, Vectorworks 2021, https://doi.org/10.1007/978-3-658-31902-1_5


http://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.1007/978-3-658-31902-1_5&domain=pdf

Subdivision-Modellierung

Bei der Subdivision-Modellierung handelt es sich um eine sehr leistungsstarke und flexible Methode Objekte mit
einer organischen oder freien Form zu erzeugen. Beginnen Sie mit einem geometrischen Subdivision-Grundk&rper
und manipulieren Sie dann einen polygonalen Kafig, um die gewiinschte Form zu modellieren. [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Anleitung:

Versichern Sie sich, dass das automatische Sichern aktiviert ist.
Ein neues Dokument anlegen

I Wahlen Sie als Vorlage ,,1_Leeres Dokument.sta®

IT Stellen Sie den MaBstab auf 1:10

III Stellen Sie die Einheiten auf cm ein:

e In der Menuzeile: Datei — Dokument > Einheiten...-
> in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Einheiten™ 6ffnen Sie die
Registerkarte ,BemaBungen™:
- in dem Gruppenfeld ,Langen - Einheit" wahlen Sie in dem Aufklappmeni die
gewlinschte Einheit - ,Einheiten:™ Zentimeter und
»~Dezimalstellen fur Anzeige:™ 0,1 aus

IV Richten Sie das Blatt (,PlangréBe...") auf ,Hochformat™ aus, indem Sie mit
der RMT auf eine leere Stelle auf dem Blatt klicken:

e in dem nun erscheinenden Kontextmeni wéahlen Sie den Befehl PlangréBe... aus
o klicken Sie auf die Schaltflache ,Drucken und Seiten einrichten..."
> in dem neu erscheinenden Dialogfenster ,Seite einrichten® wahlen Sie fir die
LAusrichtung" - ,Hochformat™ aus

V Legen Sie bei ,Standard-Projektionsart 3D-Ansicht:" die Option , Orthogonal®

fest:

- gehen Sie in der Menlzeile zu:
Extras (1) — Programm Einstellungen (2) - Programm... (3)

- in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Einstellungen Programm" (4) 6ffnen
Sie die Registerkarte ,,.3D" (5)

- in dem Aufklappmeni ,Standard-Projektionsart 3D-Ansicht:™ (6) wahlen Sie
die Projektionsart ,,Orthogonal®™ (7) aus 4

I i

Extras I Text Designer Fenster Cloud Hife Einctellungen Programm
Organisation... Ctri+Umschatt+0 Bearbeten ID-Kreisaufisung:
Anzeige
Ebenen/Klassen-Manager... natr...| ¥ * || B3] | piverses Standard-Darstellungsart 30-Ansicht
5 I Sichem Standard-Projektionsart 3D-Ansicht:
Stil anlegen... Aktivieren 6 2] Verdecke Objekte heim Orthoganal
i 'eroeckie jexte beim IVIeren
Datehahlage : Perspektive schwach
Migrationsassistent... Smart Options Perspektive mitel
Schnellsuche
Perspektive stark
Programm Einstellungen <= 2 Programm...
Arbeftsumgebun )
2 g Liniendicken...
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VI Eine neue Ebenen und drei neue Klassen erstellen

e klicken Sie mit der RMT auf eine leere Stelle auf dem Plan, in dem nun
erscheinenden Kontextmeni wahlen Sie den Befehl Organisation aus
- klicken Sie, in der Registerkarte , Konstruktionsebene®, auf die Schaltflache
+Neu.." (= in dem Dialogfenster ,Organisation™)

- in dem Dialogfenster ,Neue Konstruktionsebene™ benennen Sie die neue Ebene:

»3D Geometrie" 8
> bestatigen Sie mit OK l
Navigation - Klassen ? B X

Erstellen Sie drei n“eue Klassen mit den Namen: = 5 |5 <€ |
1. ,Gartenhaus
2. ,,TiSCh“ O =) | Darstellung: |Nuraklive zeigen IT|
3. ,Kinderzelt" - [Nur aktive zeigen |||

e legen Sie die Klassendarstellung, in der Navigation-Klassen-Palette (8), in
~Nur aktive zeigen"™ (9) fest

5.1 Das Gartenhaus
Aufgabe:

Das kleine Gartenhaus soll nach den Skizzen A, B und C gezeichnet werden.
Die tragenden Elemente werden in dieser Ubung nicht gezeichnet.
- die GesamtgrdBe (AuBenmaBe) betragt 150 x 150 x 220 cm (1)
- die Grundflache (AuBenmaBe) betragt 120 x 120 cm (2)
- die Tur hat die MaBe 80 x 180 cm (3)
- die Dachneigung betragt 30°
- die Wandstarke ist 19 mm
- die FuBbodenstarke ist 26 mm
- die Tur soll mit 14 mm starken Holzbrettern gezeichnet werden
- die Dachstarke ist 14 mm

1‘ 150 1 T /\
0 120 i¢lﬁ » - ‘

150

8 ==3
o o o
o 2
80
120 120
A - Oben B - Vorne C - Rechts

283



Anleitung:

Das Gartenhaus soll auf der Konstruktionsebene ,3D Geometrie™ und in der Klasse
~Gartenhaus" gezeichnet werden.
Beide muissen aktiv sein.

e stellen Sie bei ,Aktuelle Ansicht™ (1) ,Rechts vorne oben™ (2) ein
e schalten Sie die PlangroBe, in der Darstellungszeile, aus (3)

e aktivieren Sie, in der Zeigerfang-Palette (4), die Fangmodi An Objekt ausrichten
und An Winkel ausrichten (5)
- doppelklicken Sie auf das Symbol fliir den Fangmodus An Winkel ausrichten (5)
- es wird das Dialogfenster ,Einstellungen Zeigerfang" (6) geoffnet
- die Registerkarte ,Winkel" (7) ist bereits geoffnet:
- aktivieren Sie, in dem Gruppenfeld ,Standardwinkel™ (8), die Option
~Winkel™ (9)
- tragen Sie den Wert 309, in das Eingabefeld rechts, ein (10)

3
(falls er schon nicht eingetragen ist) l
1 == () [Fesveree 5] W] , Az @ EO D o
2D-Plan Draufsicht | | 45 E | [ ~
d Oben l
B vorne
é Rechts Einstellungen Zeigerfang <==m 6
3 Unten R 10
[ Hinten | Fangmodi 8 == Siandardwinkel l
Link: Allgemein s - .
; Ao O mmp [] Winkel: 30,000
. Objektfang [ Winkel relativ zum vorherigen &
7 q Winkel [V Planrotation
3D-Punkt

Um die Position von Objekten beim Zeichnen im 3D-Raum besser zu kontrollieren,

zeichnen Sie einen 3D-Hilfspunkt mit den Koordinaten 0, 0, 0 (= Nullpunkt der
Zeichnung):

e doppelklicken Sie auf das Werkzeug 3D-Punkt (2) in der Werkzeuggruppe
Modellieren (1)

- in dem nun erscheinenden Dialogfenster , Objekt anlegen - 3D-Punkt" (3) tragen
Sie die folgenden Werte (4) ein:

Werkzeuggruppen 1 ox x: 0 ]
'@ Arbeitsebene festlegen -~ i Objekt anlegen 4= 3 x
2mmp L Funki3D | y: 0 |e=4 I35 punkt
@ Ausrichten 30 v 0 K .G o -
& ] z: asse: Gartenhaus - |
\g g - %? _Ebene: 3D Geometrie v
A (\.“ x: |0
Fesssnsnnnnnnns ookl BE ] == 4
» bestatigen Sie mit OK z_|0
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Der 3D-Punkt wurde gezeichnet (5). An diesem Punkt kdnnen Sie Objekte, beim
Zeichnen im 3D-Raum/Bereich von Vectorworks, ausrichten.

5\ B @ @ 2[5 & | Reec:
e I 2'

1
3’ [ax: 0 by" 0 |
5.1.1 Der Korpus, das AuBenvolumen o

das AuBenmalB betragt 120 x 120 x 220 cm

e zeichnen Sie ein Rechteck mit dem Werkzeug Rechteck und der ersten Methode -
Definiert durch Diagonale (1)
o aktivieren Sie auch die flnfte Methode - Driicken/Ziehen (2)

o klicken Sie mit der LMT auf den 3D-Hilfspunkt (3)

- bewegen Sie den Mauszeiger zur Seite und tragen Sie, in die nun erscheinende
ObjektmaBanzeige, fir Ax: 120 (4) ein

o driicken Sie die Tabulatortaste (= eine rot gestrichelte Hilfslinie erscheint -5)
und tragen Sie, in das zweite Eingabefeld, flir Ay: 120 (6) ein

> bestdtigen Sie die Eingabe mit der Eingabetaste
(= eine zweite rot gestrichelte Hilfslinie erscheint - 7)

7 \\\\
<O i e e 7
\l a/\ i P 4
Pt \5 \\\ \I/;‘

o driicken Sie noch einmal die Eingabetaste oder klicken Sie mit der LMT auf den
Schnittpunkt der rot gestrichelten Hilfslinien (8)

-

[&¢: 120 Ly 120 |
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Das Quadrat wurde gezeichnet (9).

e bewegen Sie den Mauszeiger Uber das eben gezeichnete Quadrat (9)
(= es wird rot angezeigt - 10)

Die Funktion - Driicken/Ziehen wird aktiviert (die fliinfte Methode in der

Methodenzeile).

o klicken Sie in die Flache hinein (11) und ziehen Sie den Mauszeiger senkrecht
nach oben (12)

[

10

l

o tragen Sie, in die ObjektmaBanzeige, fur den Abstand: 220 cm (13) ein

o bestatigen Sie die Eingabe mit der Eingabetaste (= das Ergebnis 14)

o driicken Sie die Eingabetaste ein zweites Mal

Quader 1 (120 x 120 x 220 cm) wurde gezeichnet (15).

14 ==p
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/| Abstand: 220

13

15 ==)

Quader 1

TN
-




Das Innenvolumen

Quader 2, wessen Volumen dem Innenvolumen des Gartenhauses entspricht, soll
aus dem eben gezeichneten Quader 1 herausgeschnitten werden.

e wahlen Sie das Werkzeug Rechteck und die zweite Methode -
Definiert durch Mittelpunkt (16) aus
o aktivieren Sie auch die funfte - Dricken/Ziehen (17) und die sechste Methode -
Driicken/Ziehen Zusammenfiigen (18)

N [@] @ 2 | [ 5] [5]| Rechteck: Defnier curch Miteipunkt

& I : L I |i| || Driicken/Ziehen Zusammenfiigen

16 17 18

Die InnenmaBe von Quader 2 berechnen:
flr die Methode - Definiert durch Mittelpunkt (16) muss man die halbe Lange und
Breite kennen

Grundflache/2 ...... [(120-2x1,9)/ 2] 2=[116,2 /2] 2 = 58,1 x 58,1 cm
Hoéhe ...... 220 - 2,6 = 217,4 cm (FuBbodenstarke = 26 mm)

o aktivieren Sie ,Ausrichtung Automatisch™ (19) in der Darstellungszeile

19-€ﬁ|ﬁusrichtungﬁu.rt...]§ ] |l =

Ausrichtung Automatisch

o bewegen Sie den Mauszeiger Uber die obere Seite von Quader 1 (= sie wird rot
dargestellt - 20)

o klicken Sie auf die Mitte dieser Seite

o bewegen Sie den Mauszeiger zur Seite und tragen Sie in die ObjektmaBanzeige
den Wert fur Ax: 58,1 cm (21) ein

o driicken Sie die Tabulatortaste und tragen Sie, in das zweite Eingabefeld, den
Wert fur Ay: 58,1 cm (22) ein

o bestatigen Sie einmal mit der Eingabetaste (= das Ergebnis 23)

o driicken Sie ein zweites Mal die Eingabetaste

Quader 1 21 Quader 1 7///\\
e S
20 7 S
53‘5 P S
_ ’ B -
< . 22 >
\
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Das Quadrat wurde gezeichnet (24).

- . 24
- - F l\\
L7 e S
- A N
- L N
|Elbjektk,amae ! Ausrichten x / Ausrichten y‘ 7 N X
N
J 7 Sy
. 4 P
& 581 By 5B.1 | S e
= S F=
= S A
~ 4
“ N L
N i
. S

1. Im nachsten Schritt wird, durch die flinfte Methode - Driicken/Ziehen (17),
der Quader 2 aus dem Quadrat (24) erzeugt

2. mit Hilfe der ausgewahlten sechsten Methode - Driicken/Ziehen
Zusammenfigen (18) wird das Volumen von Quader 2 von Quader 1
abgezogen (bis zu der Oberkante des FuBbodens).

220 cm (Gartenhaushodhe) - 2,6 cm (Stérke der FuBbodenbretter) = 217,4 cm

- bewegen Sie den Mauszeiger Uber das eben gezeichnete Quadrat (24) > es
wird rot angezeigt (25)

o klicken Sie in die gefarbte Flache hinein (26)

25

l i "
> Z \\\
> \\\

<« >

A

< =

\\‘\\ ///
r

o bewegen Sie den Mauszeiger nach unten (27) und tragen Sie, in die
ObjektmaBanzeige, fliir den Abstand: (-217,4 cm) (28) ein

s S , Quader 2
> bestatigen Sie mit der Eingabetaste

Die Kontur von Quader 2 wird sichtbar (29).

27 Quader2 _~

l

Quader 1 ==

ZQ-I
=,
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o driicken Sie die Eingabetaste noch einmal

Info - Objekt 7 %
Quader 2 wurde gezeichnet und gleichzeitig R 2 i
aus Quader 1 ausgeschnitten (30). 31 = |‘;°"k§r';er5:btrakti°"
In der Info-Objekt-Palette kdnnen Sie e (20 :
ablesen, dass durch dieses Verfahren E_Ma*e"'agg“”e”de”
eine Vollkérper Subtraktion entstanden ist (31). e [120

hz: 220

5 ==p
30 ==

~

5.1.2 Die Tur

Die Tiir6ffnung betragt 80 x 180 cm.
Eine neue Funktion aus Vectorworks 2021 kommt hier zum Einsatz.

Zeichnen Sie eine Tur-Offnung, auf der Vorderseite des Vollkérpers.

e wahlen Sie das Werkzeug Rechteck und die dritte Methode -
Definiert durch Seitenmitte (1) aus
o aktivieren Sie auch die funfte - Dricken/Ziehen (2) und die sechste Methode -
Driicken/Ziehen Zusammenfigen (3)

N & Jd a Ay Q Rechteck:
1 2 3
o klicken Sie auf die Mitte der unteren Vorderkante des Vollkérpers (4)

Die Seite wird rot angezeigt (5). 6
Die , Ausrichtung Automatisch®™ muss aktiv sein (6). l

€4 [Ausrichtung Aut.. 7| S
durch Ausrichtung Automatisch
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> bewegen Sie den Mauszeiger nach oben (7)

o tragen Sie den Wert fir die Halfte der Breite Ax: 40 cm (8) in die
ObjektmaBanzeige ein

o driicken Sie die Tabulatortaste und tragen Sie in das nachste Eingabefeld den
Wert fur die H6he der Tir Ay: 180 cm (9) ein

> bestatigen Sie mit der Eingabetaste

> bestatigen Sie nochmal mit der Eingabetaste oder klicken Sie auf den
Schnittpunkt der gestrichelten Hilfslinien (10)

Der Umriss der Tlr wurde gezeichnet.

e bewegen Sie den Mauszeiger Uber die Turflache (= sie wird rot dargestellt - 11)
o klicken Sie auf diese Flache (12)
o bewegen Sie den Mauszeiger nach hinten (h) und klicken Sie, mit der LMT, auf
die innere obere Ecke 1 des Vollkérpers > Abstand: (-1,9 cm) (13)
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Die Turdéffnung wurde gezeichnet und aus der Wand ausgeschnitten (14).

Das Tiirblatt
In der Offnung soll eine 14 mm dicke Tir gezeichnet werden.

e wahlen Sie das Werkzeug Rechteck, die erste - Definiert durch Diagonale und die
finfte Methode - Driicken/Ziehen aus

e 2Za|[® &)
i i

o zeichnen Sie ein Rechteck mit zwei Klicks auf die auBeren diagonal
gegeniiberliegenden Ecken (2 und 3) der Offnung (1)

Wichtig: Aktuelle Objektausrichtung > ﬁ“"“‘fﬂ“"gm"' ]- &
»Ausrichtung Automatisch® muss aktiv sein. durch Austichtung Automatisch

- bewegen Sie den Mauszeiger (iber das gezeichnete Rechteck (2)
(= es wird rot angezeigt - 3)
- klicken Sie auf diese gefarbte Flache (4)
- ziehen Sie den Mauszeiger nach hinten (5)
o tragen Sie, in die ObjektmaBanzeige, fir den Abstand: (-1,4) (6) ein
- bestatigen Sie die Eingabe mit der Eingabetaste (= das Ergebnis 7)
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7

7

e verkleinern Sie die TlrgroBe,
in der Info-Objekt-Palette, um 1 cm bei der Breite und Hohe
(= Ax: 79 cm; Ay: 179 cm)

- das Ergebnis - 8

Info - Objekt ? X Info - Objekt ? x
Objekt | Daten | Rendem | - Objekt | Daten | Rendern | a
[Extrusionskorper Il | Extrusionskorper |
Klasse: Gartenhaus - Klasse: | Gartenhaus -
Ebene: | 3D Geometrie - Ebene: | 3D Geometrie -
[ Material verwenden [] Material verwenden

I |80 Mx: |79

by [180 P | ay: [179

& 12 | A

[ Im Schnitt mit Objekten mit gleicher Fillung zusammen... [ Im Schnitt mit Objekten mit gleicher Fiillung zusammen...
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5.1.3 Das Dach

Die Wande wurden mit der Gesamthdhe des Gartenhauses (220 cm) gezeichnet
d.h. von der Wand muss die Dicke des Daches abgezogen werden.

Zeigerfang-Palette

e aktivieren Sie, in der Zeigerfang-Palette (1), die Fangmodi An Objekt ausrichten
An Winkel ausrichten, An Schnittpunkt ausrichten und doppelklicken Sie auf das
Symbol fir den Fangmodus An Kante ausrichten (2)

- das Dialogfenster ,Einstellungen Zeigerfang" (3) wird gedffnet
o die Registerkarte ,Ausrichtkante™ (4) ist bereits gedffnet:
- aktivieren Sie die Option , Parallele zu Ausrichtkante mit Abstand:™ (5)
- tragen Sie die Dicke der Dachbretter 1,4 cm (6) in das Eingabefeld rechts ein

Einstellungen Zeigerfang <= 3

| Fangmod [] Ausrichtkante setzen, wenn die Maus 0.5
Algemein Hinweis: manuell setzen mit Taste T’

Raster

Objektfang Winkelhalbierende zwischen Ausrichtkanten anzeigen
Winkel 5 mmmp [] Paraliele zu Ausrichtkante mit Abstand:
Ausrichtpunkt Parallele/Senkrechte zu Ausrichtkante anzeigen I

4 =P | || Ausrichtkante
Teilstiick 6

Aktuelle Ansicht soll ,,Rechts vorne oben™ sein (7).

Abschragen der Wande 7 == @ Rechts vome o...| ¥
1. Die rechte Wand
Hilfslinien

e wahlen Sie das Werkzeug Hilfslinie (1) in der Konstruktion-Palette aus.
Es ist irrelevant welche Methode (2) Sie auswahlen.

Konstruktion X

h RO e — ifslinie:
& T NS E| T | & | Hifsie:
© © ™, @M T 1

b.&? 5'””'%@ Qa; 2
1 =iy |=— Ql, Q@ I::Jh,

(. "4 |zeichnet undlscht Hifsl

@] ﬁ w | Hifslinie (H)
5

Aktuelle Objektausrichtung > ,,Ausrichtung Automatisch™ muss aktiv sein.

e bewegen Sie den Mauszeiger Uber die Vorderseite des Gartenhauses
(> sie wird rot angezeigt - 3)
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e zeichnen Sie eine Hilfsline, indem Sie:
o auf die Mitte der oberen Kante der Vorderseite (1) klicken
(die Kontur der Hilfslinie - 4 wird angezeigt und hangt an dem Mauszeiger)
o den Mauszeiger nach unten rechts, mit einem Winkel von 30° bewegen
(kontrollieren Sie den Winkel in der ObjektmaBanzeige - 5)
o auf die Kontur einer Hilfslinie, die jetzt unter einem 30% Winkel steht, klicken

(6)

Die Hilfslinie wird gezeichnet.

' 6

5
3
Die Linie, ,Driicken/Ziehen Zusammenfiigen"

Zwei neue Funktionen aus Vectorworks 2021 kommen jetzt zum Einsatz.

e wahlen Sie das Werkzeug Linie in der Konstruktion-Palette aus
o aktivieren Sie die erste - In bestimmten Winkeln (7), die dritte -
Aus Anfangspunkt (8), die flnfte - Driicken/Ziehen (9) und die sechste Methode
- Driicken/Ziehen Zusammenfiigen (10)

N\ A . @ K Line:
R

7 8
- vergroBern Sie den Zeichnungsausschnitt (= ZOOM)
- bewegen Sie den Mauszeiger direkt Uiber die Hilfslinie und driicken Sie die

Taste-T

Eine , Ausrichtkante™ (11) wird entlang der Hilfslinie erzeugt. An dieser kann sich
jetzt der intelligente Zeiger, durch den aktiven Fangmodus An Kante ausrichten,
ausrichten.

- bewegen Sie den Mauszeiger leicht, senkrecht nach unten. Wenn er die
Entfernung 1,4 cm von der Hilfslinie (,Ausrichtkante" - 11) erreicht hat, blendet
der intelligente Zeiger eine weitere rot gestrichelte Ausrichtkante ein
(= ,Abstand zu ARK"- 12)
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11
e zeichnen Sie eine Linie (13) von Punkt 1 bis zu Punkt 2 (diese beiden Punkte
befinden sich auf der neuen Ausrichtkante ,Abstand zu ARK")

Punkt 1 = der Schnittpunkt der zweiten Ausrichtkante > ,Abstand zu ARK" und der
oberen Kante der Vorderseite des Gartenhauses)

Punkt 2 = der Schnittpunkt der zweiten Ausrichtkante - ,,Abstand zu ARK" und der
rechten Kante der Vorderseite des Gartenhauses

Die Linie wird auf die Flache gezeichnet und teilt diese in zwei Teile auf.

Dank zwei neuer Methoden in Vectorworks (= Driicken/Ziehen - 9 und
Driicken/Ziehen Zusammenfiigen - 10) kdénnen Sie einen Volumenkd&rper
umformen, indem Sie die Flache, die durch eine Linie geteilt wurde, driicken und
ziehen.

e bewegen Sie den Mauszeiger nach oben, zu dem Dreieck, das durch die
gezeichnete Linie entstanden ist (14). Dadurch wird es rot angezeigt (15).
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e klicken Sie auf diese rot gefarbte Flache (16), lassen Sie die LMT los und
ziehen Sie den Mauszeiger nach hinten (17)
o klicken Sie auf eine Ecke der Hinterseite (18)

Die erste Schrage fiir das Dach wurde aus dem Vollkérper
ausgeschnitten (19).
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2. Die linke Wand
Um die linke Seite einfacher abzuschragen, zeichnen Sie eine neue Hilfslinie:
e aktivieren Sie das Werkzeug Hilfslinie [=]

Sie soll senkrecht durch die Mitte der Vorderseite verlaufen.

o klicken Sie auf die Mitte der oberen Turéffnung (1)

o bewegen Sie den Mauszeiger senkrecht nach oben (2) (= der Mauszeiger
gleitet die senkrechte Hilfslinie entlang)

o klicken Sie auf einen Punkt dieser Linie (3), dadurch wird die Hilfslinie
gezeichnet (4)

Die Linie

e wahlen Sie das Werkzeug Linie aus 2

- aktivieren Sie die Methoden: die erste - In bestimmten Winkeln, die dritte -
Aus Anfangspunkt, die flinfte - Driicken/Ziehen und die sechste -
Driicken/Ziehen Zusammenfiigen l l l l

AN ‘o, . % Lilnie:l

o vergroBern Sie den Zeichnungsausschnitt (= ZOOM)

- bewegen Sie den Mauszeiger direkt iber die senkrechte Hilfslinie (4) und
dricken Sie die Taste-T

Eine , Ausrichtskante™ (5v) wird entlang dieser Hilfslinie erzeugt. An dieser kann sich
jetzt der Intelligente Zeiger ausrichten.

7 6

l l

|Ausfid'|tkante / Objektkantel

e
-

\Y

> bewegen sie danach den Mauszeiger Uber die schrage Vorderkante der Wand
(5s) und dricken Sie erneut die Taste-T. Auch an dieser Kante kann sich jetzt
der Intelligente Zeiger ausrichten.
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(= durch die aktiven Fangmodi An Objekt ausrichten - 6 und An Kante ausrichten -
7 kann sich der Intelligente Zeiger an Schnittpunkt 3 ausrichten).

Jetzt soll die Linie gezeichnet werden:
o klicken Sie auf Punkt 3 (= der Schnittpunkt der senkrechten Hilfslinie und der
eben gezeichneten Schrage des Daches)
- bewegen Sie den Mauszeiger, unter einem Winkel von -150°, nach unten links
(kontrollieren Sie den Winkel in der ObjektmaBanzeige - 8)
o klicken Sie auf den Schnittpunkt der Hilfslinie und der linken Kante der
Vorderseite des Gartenhauses (Punkt 4)

Die Linie wird gezeichnet (9) und
teilt die Vorderseite des Gartenhauses
in zwei Teile auf (10 +11).

[oojektsante 1 30,000

&S
lL 633 AEW: -150.000°

<

h

xn

13
- bewegen Sie den Mauszeiger leicht nach oben, zu dem Dreieck, das durch die
gezeichnete Linie entstanden ist (10). Dadurch wird es rot angezeigt (12)

o klicken Sie auf diese rot gefarbte Flache (13) und lassen Sie die LMT los

- ziehen Sie den Mauszeiger nach hinten (14) und klicken Sie auf eine Ecke der
Hinterseite (15)
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Die zweite Schrage fir das Dach wurde aus dem Vollkérper ausgeschnitten (16).

Hilfslinien loschen

e um viele Hilfslinien gleichzeitig zu I6éschen,
wahlen Sie das Werkzeug Hilfslinien und
die dritte Methode (17) aus

=—IE %
i

17

18 ==
19 =)

Einstellungen Hilfslinien l6schen ?

~Optionen
@ Hiifsiien laschen
) Objekte der Klasse "Hifskanstruktionen” [schen

[ Diesen Dialog nicht mehr anzeigen. Gewahite Aktion immer ausfihren

Driicken Sie die F1-Taste oder kicken auf das ? oben rechisim
b um die Hife aufzun

o in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Einstellungen Hilfslinien 16schen™ (18)

aktivieren Sie die gewlinschte Option (19)
> bestadtigen Sie mit OK 20 ==)

Ein Dialogfenster mit einer Warnung (20)
wird gedffnet.

o driicken Sie die Schaltflache ,Ldschen™ (21)

Warnung ?

Wollen Sie wirklich alle Hiffslinien in dieser Zeichnung ldschen?
Diese Aktion betrifft (nur) Intelligente Objekte vom Typ “Hifslinie”, die mit

diesem Werkzeug erzeugt wurden. Andere Objekte werden nicht geldscht.

[ Diesen Dialog nicht mehr anzeigen.

ped

Dricken Sie die F1-Taste oder klicken auf das ? oben rechts im
Dialogfenster, um die Vectorworks-Hiffe aufzunufen.

21 [ G |
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Die Dachfldache (14 cm dick)
Eine Flache soll Gber die rechten (abgeschragte) Wand gezeichnet werden.

e zeichnen Sie ein Rechteck mit dem Werkzeug Rechteck und der ersten Methode -
Definiert durch Diagonale (1)

i

1
Das Rechteck soll auf den rechten abgeschragten Wanden (2) gezeichnet werden.

- bewegen Sie den Mauszeiger Uiber die Schrage der rechten Wand. Sie wird rosa
angezeigt (2)

o klicken Sie zuerst auf die Giebelspitze 1 und dann diagonal auf die
gegenliberliegende AuBenwandecke 2

l

Das Rechteck wird gezeichnet (3).

= b

e wechseln Sie zu Aktuellen Ansicht ,2D-Plan Draufsicht" (= das Ergebnis - 4)

i) [20-Plan Draufs...| v ||
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e zeichnen Sie ein Rechteck/Dachkontur 150 x 150 cm mittig auf den Vollkdrper (6)
Dachkontur = Dachflache + Dachtiberstand

5 =) | i Objekt anlegen X
- Dialogfenster ,,Objekt anlegen - Rechteck™ (5): Rechteck
- Ax: 150 oo [ oot -
- Ay 150 [ Material verwenden
- aktivieren Sie, in der schematischen S
Darstellung, die Mitte (6)
- aktivieren Sie die Option 6| 00 Ou o
,Nachster Klick" e
Machster Klick

bestdtigen Sie mit OK

o klicken Sie mit der LMT auf die Mitte des Vollkdrpers (7)
Das Quadrat 150 x 150 cm wird in dem Vordergrund gezeichnet (8).

e ordnen Sie es in den Hintergrund an, mit dem Befehl in der Menlizeile:
Andern - Anordnen- In den Hintergrund (° das Ergebnis - 9)
8

== 9

v

Formen Sie die zuerst gezeichnete schrage Dachflache (3) um. Sie soll so
vergroBert werden, dass Sie an die eben gezeichnete Dachkontur 150 x 150 cm (9)

angepasst wird.

e aktivieren Sie das Werkzeug Aktivieren und klicken Sie auf die schrage
Dachflache (3) > die Umformpunkte (A, B, C usw.) werden angezeigt (10)

D
A | v
i | 8
10 ?
1 11 == )
10==>:B B sé‘fﬁ"‘ 12 ==p
3 == 1
10
] -
[ i D e A
E
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e klicken Sie zuerst auf den Umformpunkt B, lassen Sie die LMT los und ziehen Sie
den Mauszeiger waagerecht (11) bis zu dem Mittelpunkt M der rechten Seite der
eben gezeichneten Dachkontur (9) (= das Ergebnis 12)

e wiederholen Sie dies mit den Umformpunkten A und C (ziehen Sie die Punkte A
und C nicht bis zu dem Mittelpunkt, sondern jeweils zu den Ecken D und E, wo
der Intelligente Zeiger die Fangpunkte erkennen kann)

~ das Ergebnis 13 15 | 2D-Plan Draufs...| ¥

B l

13 ==p-

e spiegeln Sie diese Flache auf die linke Seite, mit dem Werkzeug Spiegeln und der
zweiten Methode - Duplikat

Die Spiegelachse soll senkrecht durch die Mitte des Vollkérpers verlaufen (14)
(= das Ergebnis 15).

e wechseln Sie zu Aktuellen Ansicht ,Rechts vorne oben™ (16)

Rechts vomeo...| ¥ &= 16
Werkzeuggruppen 1 x

\_J nugel ~
(D Halbkugel
18 =) | ™1 Driicken/Zichen |
o TR w | Driicken/i
AR K .
| |Bearbetter
@ @ & |dehen ¢

I I
=B O & |

Die Dachflache soll 1,4 cm dick sein.

e extrudieren Sie die Dachflachen mit dem Werkzeug Driicken/Ziehen (18) in der
Werkzeuggruppe Modellieren (17) und der ersten Methode - Fldche extrudieren
(19)
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- bewegen Sie den Mauszeiger Uber die rechte Dachflache
Sie wird rot angezeigt (20).

o klicken Sie auf diese Flache (21) und ziehen Sie den Mauszeiger nach oben
- tragen Sie in die ObjektmaBanzeige fir den Abstand: 1,4 cm (22) ein
- bestatigen Sie zweimal mit der Eingabetaste ( = siehe Ergebnis 23)

20

e drehen Sie die Ansicht, z.B. wechseln Sie Aktuelle Ansicht in ,Links vorne oben®
(24) um

24 —PE | Links vome oben| ¥ |||

e wiederholen Sie dies mit der linken Dachflache (= siehe Ergebnis 25)

25

303



Der First, Flachen abschragen

2=
Der First muss korrigiert werden (1).
Die zwei Dachseiten sollen an den Kanten

auf Gehrung geschnitten werden. :
— “[L6s AEW: 120,000

N 5 =)

e wechseln Sie zu Aktuelle Ansicht ,,Vorne®™ (2)

|Ausrichtung Aut... [£¥] i R=]
Die Hilfslinie VN 4| Ausrichtung Automatisch |

e zeichnen Sie zuerst eine Hilfsline (5), von dem Schnittpunkt beider Dachflachen
(3) senkrecht nach oben (siehe ObjektmaBanzeige W: 120°)

+Ausrichtung Automatisch™ muss aktiv sein (4). 5 ==

7 ’ oy N /

e drehen sie die Ansicht, wie auf Abbildung 6 dargestellt (mit der mittleren
Maustaste bei gedrickter Strg-/Ctrl-Taste)

Flachen abschragen

Mit dem Werkzeug Abschragen e (Werkzeuggruppe ,Modellieren™) kdénnen Sie einzelne oder tangentiale
Fldchen von 3D-Objekten in einem bestimmten Winkel in Bezug auf eine bestimmte Flache abschrégen.

1. Aktivieren Sie das Werkzeug in der Arbeitsgruppe ,Modellieren® und wéhlen Sie die gewiinschte Methode.

2. Klicken Sie auf ein Objekt oder die Flache eines Objekts, um die Bezugsflaiche (den Drehpunkt der
Abschragung) zu definieren. Dabei kann es sich um ein 2D-Objekt, wie z. B. ein Rechteck, um die Fléche eines
Kérpers (einschlieBlich des Objekts, das abgeschragt wird) oder eine planare NURBS-Kurve bzw. die Kante eines
Vollkérpers handeln. Wéhlbare Flachen werden markiert, wenn sich der Zeiger Gber ihnen befindet.

TIPP: Driicken Sie die Alt-Taste, um Objekte oder Flachen zu wahlen, die sich hinter einem anderen Objekt
befinden.

3. Klicken Sie dann auf die Fléche, die abgeschrégt werden soll. Haben Sie die Methode ,Tangentiale Fléachen"
aktiviert, werden sowohl die angeklickte Fldache als auch die zu ihr tangentialen Flachen gewé&hlt.

TIPP: Driicken Sie die Alt-Taste, um Fldchen auf der Rickseite eines Objekts zu wéhlen.

4. Bewegen Sie den Zeiger, bis die Flache den gewilinschten Winkel aufweist (wird in einer textur angezeigt) oder
dricken Sie die Tabulaturtaste und geben Sie in der ObjektmaBanzeige einen Winkel ein.

5. Klicken Sie noch einmal oder driicken Sie die Zeilenschaltertaste. Es wird ein einfacher Vollkdrper erzeugt.
[...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)
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Die linke Dachfldache abschragen

e wahlen Sie das Werkzeug Abschrdgen (8) in der Werkzeuggruppe Modellieren

(7) und die zweite Methode - Fldche (9) aus _

g G O Habkugel ~
™ Driicken/Ziehen
!

8 == (& Abschragen |
3 Veformen | Abschragen
Il Subdivision [_|Schragt die aktiv

o klicken Sie zuerst auf die Bezugsflache (10)

[3 Vermunden 3D v
o klicken Sie danach auf die Flache, W <) ﬁ“&g
die abgeschragt werden soll (11) E‘é_ﬁ O %

» klicken Sie danach auf das obere Ende der |
Hilfslinie (12) 7

e |6schen Sie die Hilfslinie

o
10 1h
f

das Ergebnis
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Die rechte Dachfldache abschragen
Um die rechte Dachflache leichter an die linke anzupassen, drehen Sie wieder die

Ansicht mit dem Mausrad bei gedriickter Strg-/Ctrl-Taste (= Abbildung 14).
14

e wahlen Sie wieder das Werkzeug Abschrdgen in der Werkzeuggruppe
Modellieren und die zweite Methode - Fldche aus

o klicken Sie zuerst auf die Bezugsflache (15)
o klicken Sie danach auf die Flache, die abgeschragt werden soll (16)
o klicken Sie anschlieBend auf die obere Ecke der linken Dachflache (17)

|
[ ;
Neigungswinkel: -90,000°

das Ergebnis

Sie kdénnen die zwei Dachflachen zusammenfiigen, indem Sie beide Dach-Objekte
aktivieren und aus der Menlizeile den folgenden Befehl auswahlen/aktivieren:
3D-Modell - Vollkérper anlegen - Volumen zusammenfligen

e dndern Sie die Farben in der Attribute-Palette, wie z.B. unten vorgeschlagen:

Wandfarbe in Solid - Classic 158
Turfarbe in Solid - Classic 046
Dachflachenfarbe in Solid - Classic 054
Bodenflachenfarbe in Solid - Classic 051
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5.2 Der Gartentisch P o

Aufgabe:

das Ergebnis

Zeichnen Sie einen runden Gartentisch.

Die MaBe sind in Zentimetern angegeben und in den Abbildungen (1, 2) dargestellt.
Zeichnen Sie zwei Gegenstande auf dem Tisch (3), eine Vase (4) und eine kleine
Schale (5).

1.1 Der Tisch = Verjungungskdérper (6) + Schichtkérper (7):

Hoéhe 76 cm 2
Tischplatte @ 90 cm x 5 cm, Verjlingung 10° (8) l
4
i1 30
4 s g
@ 1 W 290
= W . -
T / ! |
g 8
/ T O f —
7=/ p 7 = ! ™~
Anleitung:

1
Zeichnen Sie den Tisch auf der Konstruktionsebene ,3D Geometrie™ und in der
Klasse ,Tisch" (beide missen aktiv sein).

Anmerkung: Die Klassendarstellung, in der Navigation-Klassen-Palette, wurde in
~Nur aktive zeigen" festgelegt. Alternativ kénnen Sie die Klasse ,Gartenhaus" in der
Navigation-Klassen-Palette auf unsichtbar stellen.

Die Tischplatte, ein Verjingungskérper

Verjiingungskorper anlegen

Mit diesem Befehl Verjiingungskorper anlegen (Menu 3D-Modell) kénnen Sie Verjingungskorper anlegen,
indem Sie einem beliebigen zweidimensionalen Objekt, einem 3D-Polygon oder einer NURBS-Kurve eine Tiefe
sowie den Seitenflachen einen Neigungswinkel zu einer Senkrechten zur Grundflache zuweisen. Dadurch entsteht
ein Extrusionskdrper, der sich nach oben verjingt.
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Dieser Befehl weist einem oder mehreren zweidimensionalen Objekten, 3D-Polygonen oder NURBS-Kurven eine
Tiefe und einen Neigungswinkel, also eine dritte Dimension in Richtung der z-Achse des Bildschirms zu. Fir die
Lage des Verjungungskdrpers ist es entscheidend, in welcher Ansicht die aktive Konstruktionsebene angezeigt
wird, wahrend Sie 3D-Modell > Verjiingungskorper anlegen wahlen. Weisen Sie einem Objekt in der Ansicht
»,Oben" eine Tiefe und einen Neigungswinkel zu, handelt es sich dabei um die H6he des Verjliingungskorpers.
Weisen Sie einem Objekt in der Ansicht ,Rechts" eine Tiefe und einen Neigungswinkel zu, handelt es sich um die
Breite des Verjlingungskorpers. Im ersten Fall steht der Verjingungskérper auf der Konstruktionsebene, im
zweiten Fall liegt er auf ihr. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

e zeichnen Sie einen Kreis mit dem Durchmesser 90 cm mittig auf dem Plan (1)
(in der Ansicht ,2D-Plan Draufsicht")

Verjingungskarper a... ? X | <4=m 4 Aktuelle Ansicht:

- b ¢=5 2D-Plan Draufsicht
Verjlngungswinkel: <= 6
o : 2
Driicken Sie die F1-Taste oder klicken
auf das 7 aben rechts im Dialogfenster, -

e U e SRR B 3D-Modell | Extras Text Designer Fenster Clol

Extrusionskiirper anlegen... CtreE ‘C. \
|
6L | Verjingungskdrper anlegen... Ctri+Al+E “\ /
Aktuelle Ansicht: Vorne 3 I
1
N W ' T -7

e wahlen Sie den Befehl Verjingungskdrper anlegen... aus >
in der Menlzeile: 3D-Modell (2) - Verjiingungskérper anlegen... (3):
- bestimmen Sie, in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Verjingungskérper
anlegen" (4), die Tiefe des Kérpers: Az: (-5 cm) (5) und
den ,Verjuingungswinkel:* 10,00° (6)
> bestdtigen Sie mit OK

Sie kdnnen das Ergebnis in der Ansicht ,Vorne"™ (7) sehen.

Das Tischbein, ein Schichtkérper

Schichtkorper anlegen

Mit dem Befehl Schichtkdrper anlegen (Menu 3D-Modell) werden die aktiven zweidimensionalen Objekte zu
einem Korper zusammengefasst. Die zweidimensionalen Grundflachen werden senkrecht zum Bildschirm mit
einem bestimmten Abstand verschoben und die Eckpunkte miteinander verbunden.

Beim Anlegen eines Schichtkérpers werden die zweidimensionalen Grundflaichen so senkrecht zur
Bildschirmebene nach vorne geschoben, dass die Gesamttiefe des Schichtkérpers dem im Dialogfenster
~Extrusionskorper” eingegebenen Wert entspricht. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

e zeichnen Sie den ersten Kreis (1) mit dem Durchmesser 50 cm mittig auf die
Tischplatte (3) (in der Ansicht ,2D-Plan Draufsicht™)

e zeichnen Sie den zweiten Kreis (2) mit dem Durchmesser 30 cm,
mittig auf den ersten Kreis
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Aktuelle Ansicht: 2D-Plan Draufsicht

\/' 7 S \ \/ . \/{,, .,\“
7 s N ‘:.‘\ /’ 7 B ™~ . N e - ~

f = Iw‘{ = | i i|
I ‘ Bt I‘|‘ fol | ‘ ] ‘\‘
y W S P /4"‘ N L y i

AN N t 2 AN I p

AN y
2

e aktivieren Sie beide Kreise (4)

Die Reihenfolge/Anordnung der zwei 2D-Objekte ist bei dem Befehl Schichtkérper
anlegen... wichtig.

Das, in dem Vordergrund angeordnete, 2D-Objekt (2) wird mit einem Abstand (8)
verschoben und mit dem, im Hintergrund angeordneten, Objekt (1) zu einem
Korper verbunden (durch die Eckpunkte).

e wahlen Sie den Befehl Schichtkérper anlegen... aus,
in der Menlzeile: 3D-Modell (5) - Schichtkérper anlegen... (6):
o bestimmen Sie, in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Extrusions-
/Schichtkérper anlegen® (7), die Tiefe des Korpers - Az: 71 cm (8)

5 ===) | 3D-Modell | Extras Text Designer Fenster Clo 7 mmp | crsnsse. 1 x

w
Extrusionskérper anlegen... Ctr+E iy
Verjiingungskbmer anlegen..  CtrieAlsE | O T o L Jmemareeereeases H

6 mm) | Schichtkérper anlegen... |

> bestatigen Sie mit OK

Sie kdnnen das Ergebnis in der Ansicht ,Vorne"™ (9) sehen. 8
Aktuelle Ansicht: Vorne
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Verschieben der Tischplatte
e aktivieren Sie die Tischplatte (10)

e verschieben sie die Tischplatte mit dem Befehl 3D Verschieben...:
in der Menlizeile: Andern (11) - Verschieben (12) - 3D Verschieben... (13)
- tragen Sie, in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,,3D Verschieben" (14), den
Wert fur die Verschiebung ein > Az: 76 cm (15)

11 ==  Andemn | 3D-Model Extras Text Designer Fenster Cloud Hife

12 -‘ Verschieben 'l Verschieben... Ctrl+M
Anordnen 13 -‘ 3D Verschieben... Cerl+AlE+M
14 =) | 3D Verschicben ? X 16 ==) Info - Ob]ekt ? X
{®) Konstruktionsebene (O Mbeitsebene Ob]ekt | Daten Rendern I
wh____J| |0
oy (B 0 |Verjiingungsk6rper
15m=p | [x[x | ‘ v oder Klasse: | Tisch -
Drucke_n S\_e die F1-Ta — _ E.'Jene: BD Geometne T
s e 1: [76 =15 [ x 0
y: |0
Abbrechen 3 '
17 == zz |0 > 76

Sie kdnnen die Tischplatte noch einfacher mit Hilfe der Info-Objekt-Palette (16),
nach oben positionieren.

Tragen Sie in das Eingabefeld fur die Koordinate z > z: 76 cm (17) ein.

Aktuelle Ansicht: Vorne Aktuelle Ansicht: Rechts vorne oben

| i

,/’f__-‘\

N

Volumen zusammenfiigen das Ergebnis

Das Volumen der zwei Tischteile (= Verjungungskérper + Schichtkérper) soll zu
einem Volumen zusammengefliigt werden (= Vollkdérper Addition):
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e aktivieren Sie den Verjingungskoérper (18) und den Schichtkérper (19)

e gehen Sie in die MenUlzeile zu dem folgenden Befehl:
3D-Modell (20) - Vollkérper anlegen (21) - Volumen zusammenfiigen (22)

Die zwei 3D Korper (23) wurden zu einem Vollkdrper - Vollkdérper Addition (24),
zusammengeflgt.

3D-Model | ¢mmm 20

" Volkirper anlegen >|_ 21 22 -" Volumen zusammenfiigen Ctri+Aft+K ”
Info - Objekt ? x| | Info - Objekt ? x|
Objekt | Daten | Rendern | D Objekt | Daten | Rendern | (G
23 ==> 2 Objekte e¢e (®) | 24==p |vollkrper Addition |
Kasse: | Tisch - Klasse: | Tisch -
Ebene: | 3D Geometrie ) Ebene: | 3D Geometrie -

5.2.1 Die Vase

Aufgabe:

Die Vase (1) = aus einem Schichtkorper (2)
soll ein Hohlkérper (3) erstellt werden
Durchmesser unten - @ 9 cm
Durchmesser oben - @ 13 cm
Hbéhe - 21 cm '
Dicke - 0,5 cm 2=
Fallung > Solid-Farbe:
Farbmischung aus
Rot:203; Grin: 237; Blau: 239

Anleitung:

Der erste Kreis
e Offnen Sie das Dialogfenster , Objekt anlegen™ (4), mit einem Doppelklick auf das
Werkzeug Kreis
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- in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Objekt anlegen - Kreis" (4) tragen sie
den Wert flir den Radius ein:
- Radius: 4,50 cm (5)
- der Einfligepunkt auf dem Plan soll mit der Option ,Nachster Klick®™ (6)
festgelegt werden

> bestdtigen Sie mit OK
Der Kreis ,hangt" jetzt am Mauszeiger.

Wichtig: bevor Sie den Kreis auf die Tischplatte platzieren, missen Sie die

~Aktuelle Objektausrichtung" (7) auf ,,Ausrichtung automatisch™ (8) einstellen

- bewegen sie den Mauszeiger Uber die obere Seite der Tischplatte, bis diese
andersfarbig angezeigt wird (9)

Automatische Arbeitsebene

Um das Zeichnen in 3D-Ansichten zu erleichtern, dreht sich die Arbeitsebene automatisch immer auf diejenige

Flache eines Objekts, die sich gerade unter dem Zeiger befindet. Voraussetzung dafir ist, dass unter Aktuelle

Objektausrichtung in der Darstellungszeile Ausrichtung Automatisch gewahlt ist. Diese sogenannte ,Auto-

matische Arbeitsebene™ wird mit einer Farbflllung in der Objektflache angezeigt.

HINWEIS: Die automatische Arbeitsebene wird nur dann angezeigt, wenn Sie ein Werkzeug aktiviert haben, mit

dem 2D- oder 3D-Objekte angelegt werden, sowie bei bestimmten Bearbeiten-Werkzeugen
wie Rotieren oder Spiegeln. [...] (siehe Vectorworks Hilfe 1)

e platzieren Sie den Kreis, mit dem ,Nachsten Klick®, auf die Mitte der Tischplatte
(10) (Wichtig: vor dem Klicken soll die obere Seite der Tischplatte andersfarbig
anzeiget werden - 9).

4 wmmdp | " Objekt anlegen X
Kreis
7 ==p & [Ausrichtung Kon... Kiasse: |Tisch 5

8 wmp Ausrichtung Autornatlsch Ebene: |30 Geometre '

Ausrichtung Konstruktionsebene

GEE!

oo

6 == [ . Nachster Klick
Ausrichtung Bildschirmebene
5 mmm) | Radius: |45 > 4,5
Durchmes.: |9

Innenwinkel: | 360,000°

Objektausrichtung...

SN
10
@’
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Der zweite Kreis

e Offnen Sie das Dialogfenster ,Objekt anlegen®, mit einem Doppelklick auf das
Werkzeug Kreis

o in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Objekt anlegen - Kreis" tragen sie den
Wert flr den Radius ein > Radius: 6,50 cm

Der Einfligepunkt auf dem Plan soll mit dem ,N&chsten Klick™ festgelegt werden.

e platzieren Sie den zweiten Kreis, mit Hilfe der automatischen Objektausrichtung
~Ausrichtung automatisch® (8), mittig zu dem ersten Kreis (11)

Der Schichtkorper
e aktivieren Sie beide Kreise (12)

e wahlen Sie den Befehl Schichtkérper anlegen... aus der MenUzeile:
3D-Modell - Schichtkérper anlegen...

o bestimmen Sie, in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Extrusions-
/Schichtkdrper anlegen®™ (13), die Tiefe des Korpers > Az: 21 cm (14)

Achten Sie auf die Anordnung der Kreise auf dem Plan:

der Kreis @ 4,50 cm = in dem Hintergrund
der Kreis @ 6,50 cm - in dem Vordergrund

13 ==p | Extrusions-/Sc..  ? X

e
14 = | iz

Dricken Sie die F1-Taste oder
klicken auf das ? oben rechts im
Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hiffe aufzurufen.

o] | oo

das Ergebnis
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Die Solid-Farbe andern

e klicken Sie auf das Vorschau-Fenster Fiillfarbe (15), in der Attribute-Palette:

SRR QlE % Rot:[203
15 m— I w | Standardfarbauswahl 17 = | Gritn:

2 M Soid [Folfarbe | 16 Blauim

o erstellen Sie, in der Standardfarbauswahl (Farbkreis) (16) und im nun
erscheinenden Dialogfenster ,Farbe®, die Farbe aus einer Mischung der
drei Primarfarben Rot, Griin und Blau:

Rot: 203; Grin: 237; Blau: 239 (17)

- bestatigen Sie mit OK (= das Ergebnis - 18)
Der Hohlkorper

Hohlkorper aus Vollkérpern, NURBS-Fldachen und planaren Objekten erzeugen

Das Werkzeug Hohlkdérper (Werkzeuggruppe ,Modellieren™) wandelt einen bestehenden Kérper in einen Hohl-
kérper um bzw. verleiht NURBS-Flachen und planaren 2D-Objekten eine Dicke. Bei einem Hohlkdrper handelt es
sich um ein 3D-Objekt, das hohl ist, eine bestimmte Wanddicke und eine Offnung aufweist. Ein ,Hohlkérper" ist
ein eigener Objekttyp, dessen Wandstarke Uber die Infopalette verandert werden kann. [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

e aktivieren Sie die Werkzeuggruppe Modellieren (19), wahlen sie das Werkzeug
Hohlkérper (20) aus und klicken Sie auf die zweite Methode -
Hohlkérper Werkzeug Einstellungen (21):

o bestimmen Sie, in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Einstellungen 3D-

Hohlkérper"™ (22), die Richtung der Ausdehnung und die Dicke der Wand des
Hohlkérpers:

~Ausdehnung" - ,Nach innen" (23)
»,Dicke:™ 0,5 cm (24)
o bestdtigen Sie mit OK (25)

e klicken Sie auf die obere Fldche des Schichtkérpers (26), wo die Offnung erstellt
werden soll

Sie sollte andersfarbig angezeigt werden. 22 == | Einstellungen 3D-Hohlkor..  ? X
Ausdehnung Dicke:
23 mmd| | @ Nachinnen :
@ Abfasen 3D O Nach aufien 24

[® Honkiper  [gm20 ¥
| D i S i
QoA 7
QI3 ot

Dricken Sie die F1-Taste oder klicken auf
24 das ? oben rechts im Dialogfenster, um die

% Dicke: IE [] Tangentiale Aachen zusammen aktivieren
21 Vectorworks-Hilfe aufzurufen.

25mmp[ OK | [ Abbrechen
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e bestdtigen Sie die Eingaben mit einem Klick auf die Schaltflache
»~SchlieBt den Vorgang ab"™ (27) > grlines Hakchen

5.2.2 Die Schale

1.2 Aufgabe: das Ergebnis

Die Schale > ein Rotationskdrper (Abbildung 1) 1
Durchmesser oben - @ 12 cm l
Hoéhe - 6 cm = 1
Dicke - 1 cm (2) et

Flallung > Solid-Farbe:

Classic 050

2

<==N

Anleitung:

Ein 2D-Objekt, das spater als Grundfldche fiir den Rotationskérper dienen
wird, soll gezeichnet werden.

Sie kdnnen, anstatt diese Ubung weiter zu befolgen, ein eigenes 2D-Objekt
zeichnen z.B. mit dem Werkzeug Polylinie.

e aktivieren Sie die Ansicht ,Vorne® > @ Vome  [v]

e erstellen Sie ein Quadrat 6 x 6 cm (4), das als Hilfskonstruktion dienen wird (lber
das Dialogfenster ,,Objekt anlegen™ - 3) > Abbildung 5
o positionieren Sie das Quadrat mit einem minimalen Abstand (6) Uber die
Tischplatte
(dadurch wird es einfacher die Fangpunkte des Quadrats zu erreichen)

Das Verschieben von einem aktiven Objekt kénnen Sie in kleinen Schritten
ausfihren, indem Sie auf die Pfeile auf der Tastatur klicken und gleichzeitig die
Umschalttaste gedriickt halten.
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3==m)| B Objekt anlegen X

8N
3

Rechteck

Klasse: |Tisch v
Ebene: | 3D Geometrie -
Ax: 6

4 ==

Ly: 6 4= 5

- X j
:‘;‘: 'y 0 6 6
D P Pl

=) Nachster Klick

Ein Kreisbogen mit dem Radius 6 cm und Innenwinkel 62,0° soll gezeichnet
werden.

e zeichnen Sie einen Kreisbogen mit dem Werkzeug Kreisbogen und der ersten

Methode - Definiert durch Mittelpunkt und Radius :

- setzen Sie den Mittelpunkt des Kreisbogens mit einem Klick auf die obere rechte
Ecke des Quadrats - Punkt 1

- definieren Sie den Radius, indem sie auf die obere linke Ecke des Quadrats
klicken = Punkt 2

- bewegen Sie danach den Mauszeiger nach unten (7) und tragen Sie in die
erschienene ObjektmaBanzeige den Wert fiir den ,Innenwinkel:* > 62° (8) ein

> bestatigen sie mit der Eingabetaste (= das Ergebnis 9)

’\l
O

Innenwinkel 62

!

Der untere Teil der Schale
Der Kreisbogen

e zeichnen Sie eine Linie (10), indem Sie das Werkzeug Linie und die erste
Methode - In bestimmten Winkel aktivieren:
o klicken Sie auf die Punkte 3 und 4 (> auf das Ende des Kreisbogens 9 und

dann senkrecht nach unten, |W: -90,00° | >11, auf die unteren Rechteckseite)
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-

L 07 w: -90.000° |

Ein Kreisbogen/Viertelkreis mit dem Radius 5 cm (Innenwinkel 90,0°) soll
gezeichnet werden - Innenwand der Schale.

e zeichnen Sie einen Viertelkreis mit dem Werkzeug Kreisbogen und der ersten

Methode - Definiert durch Mittelpunkt und Radius:

o setzen Sie den Mittelpunkt des Kreisbogens mit einem Klick auf die obere rechte
Ecke des Quadrats - Punkt 1

- bewegen Sie den Mauszeiger waagerecht nach links (12) und tragen Sie, in die
ObjektmaBanzeige, den Wert fir den Radius > L: 5 (13) ein

- bestdtigen sie die Eingabe flr den Radius mit der Eingabetaste

o driicken sie die Eingabetaste ein zweites Mal (= dadurch wird der Winkel 180°
definiert-14)

| : G 12
: X

L5 AEW: [T !
‘ 13 14
4. ....................................... o &am 12
Tl
13 |
: L5 AEW: 180,000° |
13 14

e bewegen Sie den Mauszeiger nach unten (15) und klicken Sie anschlieBend auf
die untere rechte Ecke des Quadrats - Punkt 5

Der Viertelkreis wurde gezeichnet (16).
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Wegschneiden

SchlieBlich wird das gesuchte 2D-Rotationsprofil erzeugt, indem die linke und die
rechte Seite des Quadrats wegschnitten werden.

e aktivieren Sie das Werkzeug Wegschneiden (17) und die erste Methode -
Alle Objekte (18):

@417 =18

~=_qv |Wegschne1'den (Umschalt+W)

> bewegen Sie den Mauszeiger Uber das Quadrat, es wird rot angezeigt (19)
o klicken Sie auf die linke Seite des Quadrats (20)

Die linke und die untere Kante des Quadrats werden weggeschnitten - (21).

19 ==)
9
P
20 ==) & 2] ==
=10

e wiederholen Sie dies, mit einem Klick auf die rechte Seite des Quadrats (22)

e aktivieren Sie alle verbleibenden 2D-Objekte (23) und verbinden Sie diese, mit
dem Befehl in der Menlzeile Verbinden, zu einer Polylinie (25)

318



Andern- Verbinden (24) Verbinden <=m 24 Ctri+Umschalt+] ”

=]

22 ==p R

23 =)

Die Solid-Farbe soll geandert werden.

e dndern Sie die Farbfillung der Polylinie in der Attribute-Palette in Classic 050 um
(26)

Der Rotationskorper

Rotationskorper anlegen

Mit dem Befehl Rotationskorper anlegen (Meni 3D-Modell) werden die aktivierten zweidimensionalen
Objekte durch eine Rotation um eine Achse in einen Rotationskdrper verwandelt. Dabei kénnen MaBe wie der
Rotationswinkel (360°), der Segmentwinkel (23°), die Steigung (0) usw. frei bestimmt werden.

Lage der Rotationsachse

Die Lage der Rotationsachse ist abhéngig davon, in welcher Ansicht die aktivierte Konstruktionsebene angezeigt
wird, wenn Sie Rotationskorper anlegen wéhlen. Wird die aktivierte Konstruktionsebene in der Ansicht ,Vorne"
angezeigt, dient eine Senkrechte zur aktiven Konstruktionsebene als Rotationsachse. Wird die aktivierte
Konstruktionsebene in der Ansicht ,2D-Plan® oder ,,Oben" angezeigt, liegt die Rotationsachse parallel zur y-Achse
der Konstruktionsebene. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

e zeichnen Sie einen Punkt (27), unten rechts auf die eben gezeichneten
Polylinie, um das Rotationszentrum zu definieren
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e aktivieren Sie die Polylinie (26) und
den Punkt (27)

e wahlen Sie den Befehl Rotationskdrper anlegen... aus:
in der Menlizeile, 3D-Modell - Rotationskérper anlegen... (28):
o bestatigen Sie die Eingaben in dem nun erscheinenden Dialogfenster

~Rotationskdrper" (29) mit OK (30)

29 ==)

320

Rotationskdrper anlegen...

Rotationskorper 7 x
- Grake Rotation

Dz Startwinkel Segmentwinkel

| [o000° | 2o

Radius: Innenwinkel: Steigung

e || [ze0000 | [o

Driicken Sie die F1-Taste oder klicken auf das ? oben rechts im Dialogfenster,
um die Vectorworks-Hiffe aufzunfen.

30==p[ o< |

Aktuelle Ansicht: Vorne
Aktuelle Darstellungsart: OpenGL

das Ergebnis

Aktuelle Ansicht: Rechts vorne oben
Aktuelle Darstellungsart: OpenGL

=

das Ergebnis




5.3 Das Kinderzelt
Aufgabe:

Zeichnen Sie ein Kinderzelt (Abbildung 1).

Seine Bodenflache soll die Form eines
regelmaBigen Sechsecks haben.

Der Umkreisradius des Sechsecks betragt 70 cm.
Die Hohe des Kinderzeltes betragt 160 cm.

1 ==)

Anleitung:

Das Kinderzelt soll auf der Konstruktionsebene
»3D Geometrie®™ und in der Klasse ,Kinderzelt" gezeichnet werden

e aktivieren Sie beide

Anmerkung: Die Klassendarstellung, in der Navigation-Klassen-Palette, wurde in
~Nur aktive zeigen" festgelegt. Alternativ kdnnen Sie die Klassen ,Gartenhaus" und
»Tisch™ in der Navigation-Klassen-Palette auf unsichtbar stellen.

e nutzen Sie die Ansicht ,2D-Plan Draufsicht", um den Zeltboden zu zeichnen

e wahlen Sie in der Darstellungszeile die Darstellungsart - OpenGL aus
(siehe Seite 22 f.)
© | OpenGL -
OpenGL - OpenGL ist ein von Silicon Graphics entwickeltes Renderverfahren, das i wuie vwncwrvricmue <€
Darstellung (keine Flachen), sondern ein Bild (lauter einzelne Bildpunkte) erzeugt. Das Modell wird ohne

Reflexionen gerendert. Uber Einstellungen OpenGL kénnen Sie die Einstellungen fiir die Darstellungsart
vornehmen. [...] (siehe Vectorworks Hilfe 1)

Der Zeltboden, ein Sechseck mit dem Umkreisradius 70 cm

e klicken Sie mit der RMT auf das Werkzeug Polygon (2) in der Konstruktion -
Palette und wahlen Sie, aus dem Aufklappmeni, das Werkzeug
Regelmé&Biges Vieleck (3) aus:

o aktivieren Sie die erste Methode - Definiert durch Umkreis (4)
- tragen Sie in das Eingabefeld ,,Anzahl Ecken:" 6 ein (5)

e klicken Sie auf die Mitte des Plans (6), bewegen Sie den Mauszeiger waagerecht
zur Seite (7) und tragen Sie in die Objektanzeige den Wert fir den Umkreisradius
L: 70 cm (8) ein
o bestatigen Sie zweimal mit der Eingabetaste (= das Ergebnis 9)

2=[87) &7 Ppohgon (@] @ Q | Auibkenf ]
3 Q” | (O RegelmaBiges Vieleck ‘ I I
L\G@ A Dreieck 4 5

— f—
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Schnittform des Zeltes

Extrusionskorper anlegen

Mit Extrusionskorper anlegen (Menli 3D-Modell) wird das aktivierte zweidimensionale Objekt in einen
sogenannten ,Extrusionskdrper" verwandelt, indem der zweidimensionalen Grundflache eine Tiefe zugewiesen
wird. Dabei wird eine Kopie der zweidimensionalen Grundflachen senkrecht zum Bildschirm in den Raum
geschoben und die Eckpunkte werden miteinander verbunden.

Extrusionskorper anlegen weist einem oder mehreren zweidimensionalen Objekten eine Tiefe, also eine dritte
Dimension in Richtung der z-Achse des Bildschirms zu. Fir die Lage des Extrusionskorpers ist es entscheidend,
in  welcher Ansicht die aktive Konstruktionsebene angezeigt wird, wahrend Sie Extrusionskorper
anlegen wahlen. Weisen Sie einem zweidimensionalen Objekt in der Ansicht ,Oben™ eine Tiefe zu, handelt es
sich dabei um die Hohe des Extrusionskorpers. Weisen Sie einem Objekt in der Ansicht ,Rechts" eine Tiefe zu,
handelt es sich um die Breite des Extrusionskdrpers. Im ersten Fall steht der Extrusionskérper auf der
Konstruktionsebene, im zweiten Fall liegt er auf ihr. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Der Querschnitte/das Profil zeichnen
Der Extrusionskorper

Zuerst soll eine Hilfsflache gezeichnet werden. Auf dieser wird es einfacher die
Schnittform zu zeichnen. Sie soll senkrecht zu dem Zeltboden stehen.

e zeichnen Sie eine Linie waagerecht von der Mitte des Sechecks zu der rechten
Ecke (10)
> geben Sie der Linie eine Hohe mit dem Befehl Extrusionskérper anlegen... >
in der Menlizeile: 3D-Modell (11) - Extrusionskérper anlegen... (12)
- tragen Sie, in das nun erscheinende Dialogfenster ,Extrusions-/Schichtkérper®
(13), den Wert fir die Hohe/Tiefe Az: 160 cm ein (14) (= die Zelthdhe)
- bestdtigen Sie mit OK
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13 mm) | Extrusions-/Sc..  ? X

b
o o]
14 mup | 1

Dricken Sie die F1-Taste oder
klicken auf das ? oben rechts im
Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hilfe aufzunufen.

Abbrechen
11 ==) 3D-Model | Extras Text Designer Fenster Clou
12-‘ Extrusionskorper anlegen... Ctri+E ‘
@ [Rechts vome o [*]| &g [0.000°
e wechseln Sie zu der Ansicht ,Rechts vorne oben® (15) [Artuelle Ansichten]

e schalten Sie, rechts in der Darstellungszeile, die Option ,PlangréBe anzeigen"
(16) aus

e wechseln Sie zu der Ansicht ,Vorne" (17) @ Vome -

w |Plangrole anzeigen
Aktivieren Sie diese P

I eingestelte Plangrole
TN il
15 =)
3 I 16
17 wp
1 S
Aktuelle Ansicht: Rechts vorne oben Aktuelle Ansicht: Vorne

e zeichnen Sie eine Polylinie auf die Hilfsflache, zwischen der oberen linken Ecke
(OL) und der unteren rechten Ecke (Ur) der Hilfsflache, wie z.B. auf Abbildung 19
oder alternativ auf Abbildung 18 dargestellt.

Sie sollte den Querschnitt einer der Seiten darstellen.

Die NURBS-Kurve
Werkzeuggruppe ,Modellieren" @ NURBS-Kurve

[...] NURBS-Kurven (,Non Uniform Rational Basic Splines") sind ein mathematisches Verfahren zur
Beschreibung von dreidimensionalen Polylinien und sehen auch wie 3D-Polylinien aus. Sie kdnnen als Pfad fur
Pfadkérper verwendet werden. AuBerdem dienen NURBS-Kurven als Grundlage der Geometriebeschreibung fir
das Rendering von 3D-Objekten wie Tiefen-, Rotations-, Schichtkdrper usw. Mit 3D-Modell > NURBS anlegen
kénnen 2D-Objekte, z. B. Kreise, in NURBS umgewandelt werden. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)
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Aktuelle Ansicht: Vorne

4= 18

oL

Aktuelle Ansicht: Vorne

=20

19

URr

e aktivieren Sie die Hilfsflache/den Extrusionskérper (20) und Iéschen Sie diesen

2> (21)

NURBS anlegen - sie werden als Pfad und Profil verwendet, um mit dem
Werkzeug Kurvenverbindung einen Vollkérper zu erstellen.

e aktivieren Sie die Polylinie (19) und wandeln Sie diese, in eine NURBS-Kurve

(23) um > mit dem Befehl NURBS anlegen,

in der Menlzeile: 3D-Modell - NURBS anlegen (22)

;E Info - Objekt
Objekt | Daten | Rendern

19 =mm) [Polyiinie

Klasse: | Kinderzett

Ebene: | 30 Geometrie
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/ Ausrichtung: | 30
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” MURBS anlegen Ctrl+Af+N
"\ Info - Objekt t x
23 Objekt ‘ Daten | Rendern
| == [NURBS-Kurve
Klasse: | Kinderzekt =
= Ebene: |3D Geometrie -
23 \
\ Schieben: | Ganzes Objekt -
I N C I
= \ =
= ==
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e wiederholen Sie dies bei dem Sechseck (9) - wandeln Sie es auch in eine
NURBS-Kurve (24) um > mit dem Befehl NURBS anlegen

.\ Info - Objekt ? X | Info - Objekt ? x
\ Omekt‘ Daten | Rendern \ Objekt| Daten | Rendern
| O mmm) [Polygon |24 === [nureS-Kurve
| Kasse: [Kinderzet - \ Rasse: [Rrdereok -
Ebene: |30 Geometrie - 4 Ehene: |0 Geometie .
Ausrichtung: | Kenstruktionsebene - \
M 14D
s e (1212 \ Schieben: | Ganzes Objekt bl
I ow okt [0 ][]
doy v [#06 | _—T ; © 7
& O ¥ 0 . I vy [0
® ¥ 0 / z |0
/ L Gewicht: |1
¥ -~ r
L\ /

Kurvenverbindung anlegen

Kurvenverbindung anlegen

Mit dem Werkzeug Kurvenverbindung E-{ (Werkzeuggruppe ,Modellieren™) kdnnen Sie einen Kérper oder eine
NURBS-Flache definieren, indem Sie zwei oder mehr NURBS-Kurven zeichnen, die Profile (Querschnitte) oder
Pfade représentieren, durch die der Kérper bzw. die Flache verlaufen soll, und diese anschlieBend in der richtigen
Reihenfolge miteinander verbinden. Sie kdnnen wahlweise mehrere Kurven ohne Pfad (engl. rail), eine oder
mehrere Kurven entlang eines Pfads oder eine Kurve entlang von zwei Pfaden miteinander verbinden.

Bevor das Werkzeug Kurvenverbindung zum Einsatz kommen kann, miissen Sie - je nach Methode - einen
oder mehrere Profile sowie einen oder zwei Pfade zeichnen. Diese kdnnen mit den gewohnten 2D- oder 3D-
Werkzeugen konstruiert und ausgerichtet werden. Mit 3D-Modell > NURBS anlegen wandeln Sie die Objekte
anschlieBend in NURBS-Kurven um, die in den gewiinschten Abstéanden im Raum verteilt werden kdnnen, bei
aufrecht stehenden Kdrpern beispielsweise durch Zuordnung von entsprechenden z-Werten. Dieses Vorgehen ist
empfehlenswert, da Sie so eine bessere Kontrolle Giber die Objekte haben, als wenn Sie direkt 3D-Kurven mit den
NURBS-Werkzeugen zeichnen. Sind alle Objekte an der richtigen Position, wahlen Sie eine geeignete Ansicht, in
der sie alle gut sichtbar sind, beispielsweise ,Rechts vorne oben®. Es muss sich hierbei keineswegs um eine
Standardansicht handeln, Sie kénnen durchaus auch das Werkzeug Ansicht rotieren benitzen. [...]

[...] Ein Pfad (]

Mit dieser Methode kénnen Sie aus NURBS-Kurven eine NURBS-Fldche oder einen Korper erzeugen, indem Sie
ein oder mehr Profile entlang eines Pfads duplizieren. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Das Zelt, ein Vollkdrper

e aktivieren Sie das Werkzeug Kurvenverbindung (26), aus der Werkzeuggruppe
Modellieren (25), und wahlen Sie die Methode - Ein Pfad (27) aus

26 == €:':( Kurvenverbind... ', & v’::HadK'
|\_ﬂ Extrahieren v t
AR IS 7
@0
|
25

O
BIES:
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e Sie mussen zuerst auf den Pfad klicken - das ,NURBS-Sechseck™
Der Pfad wird rot angezeigt (28).
e klicken Sie erst dann auf das Profil/den Querschnitt > die ,NURBS-Polylinie"

Das Profil wird auch rot angezeigt (29).

e klicken Sie auf das griine Hakchen ,SchlieBt den Vorgang ab™ (30), in der
Methodenzeile

Es erscheint das Dialogfenster ,Einstellungen 3D-Kurvenverbindung" (31):
> schalten Sie die Option ,Vollkdrper erzeugen® (32) ein

Dadurch wird ein ,Einfacher Vollkérper® (33) erzeugt. Falls diese Option
ausgeschaltet ist, erzeugt Vectorworks eine Gruppe von sechs NURBS-Flachen
(34).
- mit einem Klick auf die Schaltflache ,Vorschau™ (35) kénnen Sie das Ergebnis
ansehen (36) 311

> bestadtigen Sie mit OK (37) (> das Ergebnis - 38) Einstellungen 30-Kurvenver., 7 X

NURBS-Kurve auswahlen:
Y

Richtung umkehren

Einstellungen 3D-Kurvenver.. 2 X

Ausrichten an Punkt

NURBS-Kurve auswahlen:

Fuchtung urkebren .
Ausrichten an Prozentsatz:

usrichten an Punkt

Ausrichten an Prozentsatz 35
Gerade Verbindung
- 35 Schiieben
z,\l e 3 2 4 Vollkérper erzeugen
] Ausganpachiekte ehaten = [] Ausgangsobjekte erhalten

Dricken Sie die F1-Taste oder klicken auf das
7 oben rechis m Didogfenster, um die
Vectornorks- Hife afzunen

Dricken Sie die F1-Taste oder klicken auf das
7 oben rechts im Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hife aufzunifen

37 ==p Bbbrechen

oK Abbrechen
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' Info - Objekt ? x|

Objekt | Daten | Rendern | SN
33 == | Einfacher Vollkorper |
Klasse: | Kinderzelt - |
Ebene: '_ 3D Geometrie - ‘
Ax: 1140 |
by [1212 |
Az: 1160 |

e bestimmen Sie in der Darstellungszeile die Darstellungsart - OpenGL

e dndern Sie die Farbfillung in der Attribute-Palette zu einer beliebigen Farbe um
(hier ist die Farbe aus einer Mischung der drei Primarfarben
Rot: 125; Grun: 125; Blau: 255 gewahlt - 39)

Die Textur

e alternativ kdnnen Sie dem aktiven Objekt in der Registerkarte ,Rendern™ (41), in
der Infopalette (40), die Textur zuweisen (siehe Seite 376):
o wahlen Sie aus dem Aufklappmenu ,Textur" (42) die Einstellung ,Textur" (43)
aus
o klicken Sie in dem Vorschau-Fenster (44) auf den Pfeil (45)

In dem Aufklappment ,Textur® kénnen Sie aus dem Zubehér-Manager die Textur
wahlen.

Die ausgewahlte Textur wird dann aus dem Zubehdr-Manager in Ihr Dokument
heruntergeladen und dem aktiven Objekt zugewiesen.

Durch die Anwendung von Texturen und mit der Darstellungsart Renderworks
kdnnen Sie fotorealistische Bilder erzeugen.
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40 ==> [nfo - Rendern

Objekt = Daten <4 41 @@
Einfacher VollkGrper

¥ B X

- | A

Skizzenstil: | Dokumentenstil (Grob)
Testurauf: | Ganzes Objekt (Kassentextur)  ~ |
Zuriicksetzen |
Decal hinzufligen...
42 =) || Textur: Klassentextur =1
- Ke'n -
Projektion: Kl Ir
Textur

pdl

43

Der Zubehdr-Manager wird geéffnet.

44 wmp

Info - Rendern TR ox
Objekt | Daten Rendern [ > ]
| Einfacher Vollkrper |
Skizzenstil: |Dokumentensti| {Grob) - |A
Texturauf: | Ganzes Objekt (Ohne Tiel1) |
Zunicksetzen
Decal hinzufligen...

Textur: |Textur - |
Ohne Titel-1
L|
45

e wahlen Sie, aus den Vectorworks-Bibliotheken (46) und aus dem Ordner
~Renderworks-Texturen™ (47), die gewiinschte Textur aus
o wie z.B. hier: Textilien RT.vwx (48) - Textilien Leinen 02 RT (49)
- am Schluss klicken Sie, unten rechts, auf die Schaltflache ,Auswahlen™ (50)

(= das Ergebnis - 51)
45

¢

Ohne Titel-1

Olela[v]e] &- & B

w (¥ Offene Dokumente
[E] Ohne Titel1
‘iﬁ’ Favoriten
<% Premium-Bibliotheken
v (© Vectorworks-Bibliotheken <==m 46
v [ Attribute und Vorgaben
v [] Renderwarks - Texturen <= 47
m _Renderworks Texturen Auswahl.w
E Asphalt RTovwa
Backstein RTawx
%s Beton mtextur Holcim RTawx
Beton RT.wwx
@ Bleche mtextur Hans Kohler AG R1
Bleche mtextur Metall Pfister RT.an
%7 Compositemembrane mtextur Ser
&y Dachdeckung.vwx
Dachschiefer mtextur Eternit 01 BT
@ Dachschiefer mtextur Eternit 02 RT

Ll

O@|é|[w]|a| & -

& Kunststoff RTawx
(& Mauenwerk mtextur Keller System:
Mauerwerk mtextur Keller System:
& Metall RTvwx
B Mobelstoffe mtextur Tisca Tiara Rl
Natursteln RT.vwe
[P Ptlasterbelage mtextur Creabeton
[&? Pilasterbelage mtextur Creabeten
& Pilasterbelage mtextur Creabeten
Pflasterbelage mtextur RINN 01 RT
& Prlasterbelage mtextur RINN 02 RT
Teppich mit Displacement Mappir
Teppiche mtextur Tisca Tiara RTvw
~ [B) Textile Wandverkieidungen RTwex
[ Stoffdruck

48 [ Struktur
[~ 3 Texctiien RT.vwx

[&> Vegetation RT.vwx
& Verputz mtextur Sto RT.vwac
&> Verputz RTwvwx
[& Vorhangstoffe mtextur Tisca Tiara
Wasser RT.vwx
[ Zementstein RTawx
@ Benutzerbibliotheken
ifli Arbeitsgruppenbibliotheken

< >

= &= || suchen

~ | « Textiien RT.vwx

Textilien Leder RT

.

Textilien Leinen 01 RT

| Textilien Leinen 02RT |

Textilien Leinen 03 RT

BlEE

Name: Testilien Leinen 02 RT

=49

Texturen

v
11 Blemente

50 mmm) [Fussien] nzubehictonager skeren

v [B] Textile Wandverkleidungen RT.vwx
| Stoffdruck
[ Struktur

48 ==)

& Textilien RT.vwx

) Vegetation RT.vwx
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Die Darstellungsart - Renderworks

e bestimmen Sie, in der Darstellungszeile (52), die ,Aktuelle Darstellungsart" (53)
Renderworks (54) (= das Ergebnis - 55)

Renderworks - Mit der Darstellungsart ,Renderworks" erreichen Sie die beste Darstellungsqualitat. Die Objekte
werden mit den zugewiesenen Texturen sowie Transparenzen, Anti-Aliasing und NURBS-Flédchen dargestellt.
Diese Darstellungsart beansprucht viel mehr Rechenzeit als die Darstellungsart ,Renderworks schnell®. [...]
(siehe Vectorworks Hilfe 1)

53-| objekt | 0ate. G 52

Drahtmodell
< Skizzenstil

Nur sichtbare Kanten

Alle Kanten

Flichen und Kanten
Schattiert und Kanten schnell
Schattiert

Schattiert und Kanten

OpenGL

Renderworks Renderstil »

Renderworks schnell

54 [ FRendeworks

Rendenworks Eigen

Renderworks mit Malstil

Einstellungen OpenGL... 54
Einstellungen Darstellungsarten  * l

\@ |OpenGL ["| @ [Renderworks [' ”

Zeltformen kdnnen Sie auch mit dem Befehl Profil an Pfad rotieren zeichnen,

in der Menuzeile: 3D-Modell - Profil an Pfad rotieren

Profil an Pfad rotieren

Mit dem Befehl Profil an Pfad rotieren (Menli 3D-Modell) kdnnen Sie ein 3D-Profil entlang eines 3D-Pfads um

eine Rotationsachse rotieren und so eine NURBS-Flache bzw. eine Gruppe von NURBS-Flachen erzeugen. [...]
(siehe Vectorworks-Hilfe 1)
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Check for
updates

6. Der Turm
INHALT:

Die Werkzeuge
e Rotieren
e Extrahieren
e Arbeitsebene festlegen
e Doppelpolygon
e Verschieben, Methode -
In Bezug auf Bezugspunkt verschieben
e Ahnliches aktivieren
e Wegschneiden

Die Befehle

e Schnittflache léschen

e Volumen zusammenfiigen
e Extrusionskérper anlegen...
e Verbinden

e Vollkérper bearbeiten

e Unterobjekte bearbeiten

e Mehrere Ansichtsfenster verwenden
e Pfadkérper anlegen...

e NURBS-Kurve anlegen

e Schnittbox

e Ebene bearbeiten

e Automatische Arbeitsebene

e Temporarer Nullpunkt

e Senkrecht auf Arbeitsebene Blicken

e Klasse bearbeiten

e Renderworks-Texturen

e Projektionsart ,Auf jede Flache einzeln"
e Darstellungsart - OpenGL

e Darstellungsart - Renderworks

© Der/die Autor(en), exklusiv lizenziert durch
Springer Fachmedien Wiesbaden GmbH, ein Teil von Springer Nature 2021
A. Milinovi¢, Vectorworks 2021, https://doi.org/10.1007/978-3-658-31902-1_6


http://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.1007/978-3-658-31902-1_6&domain=pdf

Der Turm, ein 3D-Modell
Versichern Sie sich, dass das automatische Sichern aktiviert ist.
Aufgabe:

Zeichnen Sie ein 3D-Modell in Form eines Turms.
Die MaBe sind in Metern angegeben und in den Abbildungen (1, 2, 3, 4) angezeigt.
In dieser Ubung wird auf mehreren Konstruktionsebenen, die auf verschiedenen

Hoéhen liegen, gezeichnet. 2
Weisen Sie dem 3D-Modell folgende l
Texturen zu:

Turmspitze: Ziegelstein
Turmkranz: Beton
Turmschaft: Kalksandstein

Turmspitze ==p

Turmkranz ===p

6,00

20,00
21,
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Anleitung:
Ein neues Dokument anlegen

I Erstellen Sie ein neues Dokument:
- wahlen Sie als Vorlage ,1_Leeres Dokument.sta"

II Stellen Sie den Maf3stab auf 1:100
III Stellen Sie die Einheiten auf m:

e in der Menlzeile: Datei - Dokument Einstellungen - Einheiten...-
> in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Einheiten™ 6ffnen Sie die
Registerkarte ,BemaBungen®:
- in dem Gruppenfeld ,Langen - Einheit" wahlen Sie, in dem Aufklappmend,
die gewlinschte Einheit > ,Einheiten:™ Meter und
,Dezimalstellen fiir Anzeige:™ 0,01 aus

IV Richten Sie das Blatt (,PlangréBe...") auf ,Hochformat" aus, indem Sie mit
der RMT auf eine leere Stelle auf dem Blatt klicken:

e in dem nun erscheinenden Kontextmeni wahlen Sie den Befehl PlangréBe... (1)
aus
o klicken Sie auf die Schaltflache ,Drucken und Seiten einrichten..." (2)
- in dem neu erscheinenden Dialogfenster ,Seite einrichten™ (3) wahlen Sie flr

; A\ n
L~Ausrichtung" (4) > ,Hochformat" (5) aus 31
1 = | Plangrote -2 [t | Seite einrichten [}
Saiten Grie Dnuckcer
Horzortal; [ Eigenes Fommat Name Miorosaft XPS Document Wier -] [ Egenschaten
Vetical 1 Fomat: | Duckefomat O —
Typ Microscrt XPS Documert Wter 5
7] Plangrbte anzeigen Za @mm o o)
7] Erzelseien anzeigen o 1872 Kommentar l
LS Hoe 2762 Papafomat 4 mm) nicrins
Papieformat: [ [ & Hochfomat l
2 mmp
Papierzufubr: (Automalisch auswablen Quedomat
Dricken Sie die F-Taste oder kicken auf das 7 aben rechts im Dislogfenster, um die Vectomorks
Vectorworks Hife aufzunfen.
GroBe: 100 %
oK ‘Abbrechen [Netewerc._ | [ ok [Aobrechen |

Drei neue Konstruktionsebenen und eine neue Klasse

I Erstellen Sie drei neue Konstruktionsebenen mit den Namen:
1. ,Konstruktionsebene 0,00 m"

e klicken Sie mit der RMT auf eine leere Stelle auf dem Plan, in dem nun
erscheinenden Kontextment, wahlen Sie den Befehl Organisation aus
o klicken Sie, in dem Dialogfenster ,Organisation™ (1) in der Registerkarte
~Konstruktionsebene™ (2), auf die Schaltflache ,Neu..." (3)
- in dem Dialogfenster ,Neue Konstruktionsebene" benennen Sie die neue
Ebene: ,Konstruktionsebene 0,00 m"
- bestatigen Sie mit OK
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Die Ebene bearbeiten

e markieren Sie, in dem Dialogfenster , Organisation®, die eben erstellte Ebene
~Konstruktionsebene 0,00 m" (4), sie wird blau hinterlegt
o klicken Sie auf die Schaltflache ,Bearbeiten..." (5)
- tragen Sie die gewlinschte Ebenenbasishdhe in das Dialogfenster

~Konstruktionsebene bearbeiten™ (6) ein:
- stellen Sie die ,Ebenenbasishéhe (z):" (7) auf 0,00 m ein
- bestatigen Sie mit OK

1 - Organisation

?

(@) Details (O Sichtbarkeiten

X

2. s [T e o] o f—
‘ Suchen je) Filter. | <Alle Ebenen> v‘ Filter verwalten...
Status |Konstmk:ionsebene # ~‘ MaBst.. ‘ Geschoss R 5 E ‘ ‘ GIS | Tags
4 ) © | v Konstruktionsebene 0.00 1 1:100 0.000m 0.000m |
@ Konstruktionsebene-1 2 1100 0.000m 0.000m
< >
I Neu I I Bearbeiten. I Duplizieren Laschen... Vorschau Ebenen-Tags Plangréfie.
Driicken SIIE Fi1-Taste uderklen aufdas ? oben rechts im Di um die Hilfe

6 - Konstruktionsebene bearbeiten ? X
Name [Konstukiionsebene 0.00 <= 4 Beschreibung
Malistab: 1:100 Malistab.
Reihenfolge: B |
Geschoss: ‘<Kems> v‘
Referenzhohe: <Keiner>

7 - Ebenenbasishohe (z). 0.000m in Bezug auf den Vectorworks-Nullpunkt
Ebenenwandhshe (Az):  [0.000m
[[JHghe Schnitebene bezagen auf Ebenenbasishihe 0.000m
Deckkraft ) %
Umgebung: | Keine ~

Farben
Tags zuweisen Darstellungen Ansichisbereiche

Erstellen Sie zwei weitere Ebenen und bearbeiten Sie diese:

2. ,Konstruktionsebene 20,00 m"

e klicken Sie auf die Schaltflache ,Bearbeiten™ und stellen Sie die
~Ebenenbasishdhe (z):" auf 20,00 m ein
> bestatigen Sie mit OK
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3. ,Konstruktionsebene 21,00 m*

e klicken Sie auf die Schaltflache ,Bearbeiten..." und stellen Sie die
~Ebenenbasishdhe (z):™ auf 21,00 m ein
> bestdtigen Sie mit OK

II Erstellen Sie eine neue Klasse mit dem Namen ,,2D Geometrie"

e bearbeiten Sie die Klasse ,2D Geometrie" (1), indem Sie in der Registerkarte
L#Attribute™ (2) die Option ,Automatisch zuweisen™ (3) aktivieren
- wahlen Sie bei der Standardfarbauswahl (Farbkreis) (4) die Fillung aus:
Solid (5) - Farbe (6):
Rot: 160, Grin: 160, Blau: 160 (7)

Klasse bearbeiten ? %
1 = 1ire: [0 Geomens |
2 == [[frme
Texuren :
Beschreibung/Tags Eitamsioch amoien fumm 3
Sichtbarketen Fillatrbute
Fiilung: Solid v ﬁ 5 | Fillung
—
6 -‘a Farbe X
Grundfarben:
T Er e =
HrEEE N
e el \ o -]
EiEEEEEN
L L LD
EEEENT . 100 @
L | Benutzerdefiriete Farben:
s 7 7 Fate[180]  Fa[1e0]
ve{f HHEEENENEN i .
sat:[0 | Gin:[160] 7 —
Uns Farben definieren > FarbelBasis g Blzu:[160]]
Fa Abbrechen [ Farben hinzufiigen |
Deckkraft 7 %
Wirkek 315,000
| L
F———— Fuumiugemmfgm Standardfarbauswah| K. ‘
¥ |Standardfarbauswahl | 1
- i brech 2l

1

6.1 Der Turmschaft und der Sockel des Turms (die Basis)

Die quadratische Basis des Turms wird auf der Konstruktionsebene
»Konstruktionsebene 0,00 m"™ (1) und in der Klasse ,2D Geometrie™ (2) gezeichnet
(beide mussen aktiv sein) 2 1

l

Werkzeuggrup... x| -~ OhneTitell x| ]
& Abetsebenefeste... [ @ | =88 | 2D Geometrie -| & | Konsiniktionsebene 0,00 + | €4 [Ausichtung Konstrukti... | |
JL Punkt 3D .
B Ao B & | 53| © &7 | ||| Acvieren: Auswahi durch Rechteck

POV K00 MUV U - TN TV [ SUTIUUNN | SUUTUUUIN SOOI L ST LN
PN Dabinan 20 i —
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Ein Quadrat soll mittig auf dem Zeichenblatt/Plan gezeichnet werden.

e doppelklicken Sie auf das Werkzeug Rechteck in der Konstruktion-Palette:
> in das nun erscheinende Dialogfenster ,Objekt anlegen - Rechteck™ (3) tragen
Sie die MafBle (4) und den Einfigepunkt (5) des Rechtecks ein
o bestimmen Sie den Einfligepunkt auf dem Plan (6)
> bestatigen Sie mit OK (7)

® Objekt anlegen X
3 -|

Rechteck

Kasse; |20 Geometre

== MaBe (4): Ax = 8,00 m; Ay = 8,00 m
Einfligepunkt (5) des Rechtecks: Mitte
Einfligepunkt auf dem Plan (6): ,Nachster Klick™

Winkel: 0.000

Vierhatnis: Guadrat

Umfang:  32.00m

Flache 64.,000m*

7 [ o | [

Das Quadrat (8,00 x 8,00 m - 8) ,hangt" jetzt (mittig - 5) am Mauszeiger.

- positionieren Sie es, mit dem ,Nachsten Klick" (6), in die Mitte des Plans A4

Plan A4 ==p

Quadrat 8,00 x 8,00 m|(8) ==p
Nachster Klick (6) == &

Die Parallele das Ergebnis

Zu dem Quadrat 8,00 x 8,00 m soll eine Parallele gezeichnet werden.
e aktivieren Sie das Quadrat 8,00 x 8,00 m

e in der Konstruktion-Palette klicken Sie auf das Werkzeug Parallele
> in der Methodenzeile, wahlen sie die erste - Mit bestimmten Abstand (1) und
die dritte Methode - Originalobjekt beibehalten (2) aus,
geben Sie fir den Abstand: 0,20 m ein (3)

) N | K| Aostana:

% | St
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o klicken Sie nach auBen (an die Seite wo die Parallele gezeichnet werden soll)

Es wird ein neues Quadrat gezeichnet, das auf allen Seiten um 0,20 m gréBer ist als
das Originalquadrat. Es bleibt aktiv und verdeckt das zuerst gezeichnete Quadrat.

e ordnen Sie es in den Hintergrund an:
in der Menlizeile: Andern - Anordnen - In den Hintergrund (> 4)

e aktivieren Sie beide Quadrate und schneiden Sie die Schnittflache aus:
in der Menlzeile: Andern - Schnittfliche I6schen

N . 4 =)
Vollkorper Addition

Der Turmschaft, ein Quader

e aktivieren Sie das Quadrat 8,00 x 8,00 m

e gehen Sie in die Menuzeile: 3D-Modell - Extrusionskérper anlegen...
> in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Extrusions-/Schichtkérper" tragen
Sie flir Az: 21,00 m (1) ein > der Turmschaft

Der Turmsockel, ein Extrusionskdrper

e aktivieren Sie die Polylinie (2) und machen Sie daraus auch einen
Extrusionskdérper mit Az: 1,00 m (3) - der Turmsockel

Extrusions-/Sc... ? X Extrusions-/Sc... ? X

A {8,00m | Ax:  [8.40m |

fy:  [8.00m | By: [8.40m |

Az: | + 1 2 Az ||1 ,00m + 3
Dricken Sie die F1-Taste oder P a Dricken Sie die F1-Taste oder
klicken auf das ? oben rechts im klicken auf das ? oben rechts im
Dialogfenster, um die Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hilfe aufzunufen. Vectorworks-Hilfe aufzurufen.

Abbrechen Abbrechen

Der Turmschaft Der Turmsockel
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e gehen Sie in die Darstellungszeile (4) zu ,Aktuelle Ansicht" (5):
Rechts vorne oben (6)

&5 |« [2DGeomerie - || £2 ionseber - || €8 Kon.. | ~ || [@ ~ | =2 [0 A &8 q [100% - H &
| ~ 6
4 .

% l0000°

tuelle Ansichtjen

[ Rechts vorne o...

i

6

der Turmschaft ==)

der Turmsockel ==~

Diese zwei Extrusionskorper sollen zu einem Vollkérper zusammengefiigt werden.

e markieren Sie die zwei, auf der ,Konstruktionsebene 0,00 m", zuletzt
gezeichneten, dreidimensionalen Objekte (Turmschaft + Turmsockel)

Die , Konstruktionsebene 0,00 m" muss weiterhin aktiv sein (und die beiden 3D-
Kdérper missen sich auf dieser Konstruktionsebene befinden).

e gehen Sie in der Menlzeile zu:
3D-Modell - Vollkérper anlegen - Volumen zusammenfligen

Diese zwei dreidimensionalen Objekte wurden, mit dem Befehl Volumen
zusammenfiigen, zu einer Vollkérper Addition zusammengefiigt.

Das Eingangstor
Um das Eingangstor zu zeichnen gehen Sie folgendermafBen vor: 8} [Fectts vome ooen 7]
e in der Darstellungszeile: Aktuelle Ansicht soll ,Rechts vorne oben™ aktiv sein

e aktivieren Sie, mit einem Doppelklick, das Werkzeug Rechteck (1)
- in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Objekt anlegen™ (2) tragen Sie die
Werte:
- Ax: 3,00 m; Ay: 4,00 m (3) ein
- der Einfligepunkt des Rechtecks soll die Mitte der unteren Seite des Rechtecks
(4) sein
- der Einfligepunkt auf dem Plan soll mit der Option ,Nachster Klick®™ (5)
festgelegt werden
> bestatigen Sie mit OK
Das Rechteck, mit den eben eingegebenen MaB3en, ,hangt" jetzt am Mauszeiger.
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o platzieren Sie das Rechteck, mit dem , Nachsten Klick®", in die Mitte der unteren
Seite des Sockels (6)

Kon... B x
N
@@’
&, F1N
3 jlo
RY [E) s
v &
@ G x
@Rl 4
& @ A
.
@, ola B
£° P S

&= |68 [2D Geomet - | =

B ® @ &R

B Objekt anlegen <=mm 2

Rechteck

Kasse: | 2D Geometrie
Ebene: | Konstruktionsebene 0,00 m
[] Material verwenden
x: 30 <=m3
. i em3

by:
=00 x 179
T
LB <mim 47
A

[7] Nachster Kick <mmm 5

Wichtig: bevor Sie das Rechteck einfligen, muissen Sie die
Aktuelle Objektausrichtung auf , Ausrichtung automatisch™ (7) einstellen.
Vor dem Klicken (um das Rechteck auf dieser Seite zu platzieren) soll die vordere

Sockelseite andersfarbig angezeigt werden (8).

Das Rechteck 3,00 x 4,00 m bleibt aktiv (9).

e gehen Sie in die Menlizeile: 3D-Modell - Extrusionskérper anlegen...

Fenster Cloud Hife

!

| Ausrichtung Automatisch

| Ausrichiung Auto..E] [@) - |

Ausrichtung Konstruktionsebene |

Ausrichtung Bildschirmebene

Objektausrichtung...

- in dem nun erscheinenden Dialogfenster , Extrusions-/Schichtkdrper" tragen Sie
fir Az: (- 8,40 m) ein (= das Ergebnis - 10)
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Schnittvolumen loschen

e markieren Sie den gerade gezeichneten Quader (10) und den Turmschaft (11)

12
- 3D-Modell | Extras Ten; Desgner Ferster  Cioud  Hifle | WICHTIG:
—— - m-=w sass  Beide Korper missen auf der gleichen
e e w Ebene liegen und diese Ebene muss
Purkbirper reyen aktiv sein, sonst kdnnen die zwei Kérper
Punktkorper reduzieren...
i —— nicht in ein Volumen zusammengefligt
—— oder das Volumen von einem von dem
Pt rd et anderen abgezogen werden.
In 3D-Polygon umwandeh
In enfachen Volkdrper umwandein .
. Der Turmschaft muss rot angezeigt
In Subdwision umwandeh Werden (16)
e > betétigen Sie die Pfeile (15) so lange,
SR bis der Turmschaft rot angezeigt wird,
- — damit das Volumen des gezeichneten
HRDS et Quaders (10) von ihm abgezogen
NURBS reduzieren...
13 ey 10 werden kann
- Volkorper arkegen 3 Volumen zusammenfugen Coh+Ak
sede i 1 L Sertimabitn 1 e pestétigen Sie mit OK
Animation ankgen 3
Volimen schneiden... Cri+Umschalt+Al+. |
Objekt auswahlen ? X
16 = zuick [ | [@ | [ [ vomans
e gehen Sie in die Menlzeile: o EE EJE]
3 iginalobjekte befon
3D-Modell (12) - Vollkérper anlegen |
. .. Driicken Sie die F1-Taste oder klicken auf das ? oben
(13) - Schnittvolumen Ibschen... (14) | | rochs m Disloglensier um e Vecionors i
[(Abbreeten |
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6.2 Fenster
Um die Fenster zu zeichnen gehen Sie folgendermaBen vor:
e in der Darstellungszeile: Aktuelle Ansicht soll ,Rechts vorne oben™ aktiv sein

Das Rechteck/die Basisflache des Fensterlochs soll auf den Turmschaft, mit der
Zeichenhilfe Tempordrer Nullpunkt (Taste-G), eingesetzt werden.

e aktivieren Sie, mit einem Doppelklick, das Werkzeug Rechteck
> in dem erscheinenden Dialogfenster tragen sie die Werte:
Ax: 1,60 m
Ay: 3,00 m ein
der Einfligepunkt des Rechtecks: die Mitte der unteren Seite des Rechtecks

der Einfigepunkt auf dem Plan: ,N&chster Klick® 1 mmp @8 [Ausichtung Aom._ | ¥ |
o bestatigen Sie mit OK

o kontrollieren Sie, ob in dem Aufklappment , Aktuelle Objektausrichtung®,
in der Darstellungszeile, die Option , Ausrichtung Automatisch®™ (1) aktiv ist

o bewegen Sie den Mauszeiger lGber den Turmsockel > die vordere
Sockelseite wird andersfarbig dargestellt (2)

- bewegen Sie den Mauszeiger, weiter ohne zu klicken, zu der linken unteren Ecke
des Turmsockels - ,,Endpunkt" (3) und driicken Sie die Taste-G:
- in die nun erscheinende ObjektmaBanzeige tragen Sie, mit der Tabulatortaste,
folgendes ein:
x': 2,70 m (4) und
y : 12,00 m (5) ein

AEW: 0.000°

- bestatigen Sie zweimal mit der Eingabetaste
Zwei rot gestrichelte Hilfslinien (6) erscheinen.

> klicken Sie, mit der LMT, auf den Schnittpunkt (7) dieser zwei Hilfslinien
Das Rechteck wurde platziert (8).
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e dieses Rechteck spiegeln Sie (als - Duplikat) uber die senkrechte

AEW:

773200

|

Spiegelachse (9)

o dafiir wechseln Sie, in der Darstellungszeile, Aktuelle Ansicht zu ,Vorne™ (10)

10 —V@ |Vorne |v||

1] ==

Aktuelle Ansicht

Extrusions-/Sc... ? X

Driicken Sie die F1-Taste oder
Mm auf das ? oben rechts im

Objektkante / y'

1
[L 17000m AE]

]
[ ]

1
+

[ []
[ ]]

e aus beiden, eben gezeichneten, Rechtecken erstellen Sie (einzeln) zwei
Extrusionskérper mit Az: (-8,40 m) (11):

in der Menlizeile: 3D-Modell - Extrusionskérper anlegen...
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Rotieren @) [oPmmomms -

e aktivieren Sie die zwei, eben erstellten, Extrusionskérper (12) und wechseln Sie
in dem Aufklappment ,Aktuelle Ansicht" zu ,2D-Plan Draufsicht" (13)

e rotieren Sie die zwei markierten Objekte (Extrusionskérper), mit der zweiten

Methode - Duplikat , um 90°:
o mit dem ersten Klick (14) auf den Mittelpunkt 1 (zwischen beiden

Extrusionskérpern) definieren Sie das Rotationszentrum
- bewegen Sie den Mauszeiger, ohne zu klicken, senkrecht nach oben

Eine gestrichelte blaue Hilfsline erscheint (15).
o klicken Sie auf diese Hilfslinie (16) und ziehen Sie den Mauszeiger nach unten

rechts
Die Kopien (17) von den zwei zu rotierenden Objekten erscheinen in blauer Farbe

und bleiben an dem Mauszeiger ,hangen®.

o klicken Sie, wenn die blaue Hilfslinie eine waagerechte Position einnimmt (18)

15
!
16 -’+5.5
=17
Ly
! E -
I 17
14
|

das Ergebnis
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Schnittvolumen loschen

Alle vier gezeichneten Extrusionskérper (19) sollen aus dem Volumen des
Turmschafts (20) ausgeschnitten werden > dadurch entstehen Fensterlocher

e aktivieren Sie:
1. alle vier Extrusionskorper (19)
(2 mit Hilfe von dem Werkzeug Ahnliches aktivieren , schalten Sie, in den
Einstellungen, ,Objekttyp"™ und ,GroBe" ein) und
2. den Turmschaft (20) (bei gedriickter Umschalttaste )

e gehen Sie in die Menlzeile zu dem folgenden Befehl:
3D-Modell - Vollkérper anlegen — Schnittvolumen l6schen...
- in dem Dialogfenster , Objekt auswahlen™ (21) betatigen Sie die Pfeile (22) so
lange, bis der Turmschaft rot angezeigt wird (23)
> bestatigen Sie mit OK 23

S

21

l

Objekt auswahlen ? X
s (16 [&] (] 9] vome

I:‘Omgmalobjekte bem
22

Driicken Sie die F1-Taste oderklicken auf das ? oben
rechts im Dialogfenster, um die Vectorworks-Hilfe
aufzurufen

[ ok ] | Abbrechen |

Das Volumen der vier Extrusionskdrper wurde von 24 ==
dem Turmschaft ausgeschnitten (24).

das Ergebnis
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6.3 Der obere Teil des Turmschaftes

Geometrie extrahieren

Mit dem Werkzeug Extrahieren - (Werkzeuggruppe ,Modellieren™) kdnnen Sie von einer oder mehreren
beliebigen 3D-Kanten, 3D-Kurven oder 3D-Fldchen ein Duplikat in Form von Punktobjekten, einer NURBS-Kurve,
von Iso-Kurven oder einer NURBS-Fldche anlegen. Dabei kann es sich um Kanten, Kurven oder Flachen von 3D-
Polygonen oder Kérpern handeln. [...]

[&] Flache

Aktivieren Sie diese Methode, kdnnen Sie aus einer oder mehreren beliebigen Flachen ein NURBS-Duplikat
anlegen. Klicken Sie mit dem aktivierten Werkzeug auf eine Kante der umzuwandelnden 3D-Fléche. (In einer
soliden Ansicht, z. B. ,Schattiert und Kanten", kann auch direkt auf die Flache geklickt werden.) Falls an diese
Kante andere Fldchen angrenzen, missen Sie in einem Dialogfenster zundchst die gewlinschte auswéhlen. Die
gerade aktive Fldache wird durch eine dicke, rote Umrandung markiert. [...]

Ist die gewiinschte Flache aktiviert, schlieBen Sie das Dialogfenster mit OK. Klicken Sie jetzt auf die Methode
»SchlieBt den Vorgang ab® [ |oder driicken Sie die Eingabetaste. Die NURBS-Flache wird deckungsgleich mit der
urspringlichen Flache gezeichnet, sie wurde in der Abbildung unten leicht verschoben. Sie ist rot und wird
automatisch immer in der Unterklasse ,Flache™ der Klasse ,NNA" abgelegt. Sie ist nach dem Anlegen aktiviert.
[...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Die quadratische Basis, auf der oberen Seite des Turmschaftes, wird auf der Ebene
~Konstruktionsebene 21,00 m" und in der Klasse ,2D Geometrie" gezeichnet
(beide mussen aktiv sein).

e aktivieren Sie die Ebene ,Konstruktionsebene 21,00 m"
Alles was jetzt gezeichnet wird, wird auf der Héhe 21,00 m gezeichnet.
Extrahieren

Es soll eine neue quadratische Flache/Rechteck 6,00 x 6,00 m, mit dem Werkzeug
Extrahieren (1) und der Methode - Fldche [, erstellt werden
(mittig auf der oberen Seite des Turmschaftes).

e aktivieren Sie das Werkzeug Extrahieren (1) in der Werkzeuggruppe Modellieren

(2) S
e ® b4
t tt
9 3 4
&I Kurvenverbin... Einstellungen Extrahieren ? X
1 ‘ I\‘w Extrahieren ‘ [[] Tangentiale Kanten zusammen aktiviersn
C@: Projektion 6 ==) Fache a.kt_ivieren
oy [] Alles aktivieren
%’ Schnittflachen o 7 =) Planare Objekte anlegen

Dricken Sie die F1-Taste oder klicken auf

= das ? oben rechts im Dialogfenster, um die
@ : % Vectorworks-Hilfe aufzurufen.
e

- in der Methodenzeile, wahlen Sie die flinfte - Fldche (3) und die sechste
Methode - Extrahieren Werkzeug Einstellungen (4) aus
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- wahlen Sie, aus dem nun erscheinenden Dialogfenster , Einstellungen
Extrahieren™ (5), die folgenden Optionen aus:
~Flache aktivieren" (6)
~Planare Objekte anlegen™ (7) (= um ein Polygon- 10 und keine
Nurbs-Kurve zu bekommen)
- bestatigen Sie mit OK

o klicken Sie auf die obere Flache des Turmschaftes (8)
> schlieBen Sie den Vorgang mit einem Klick auf [] ab (9)

Es wurde ein Polygon (10) 8,00 x 8,00 m (11) gezeichnet.

8
Info - Objekt ? x|
Objekt | Daten | Rendern | e
10 ~|Polv;|on

Kasse: | 2D Geometrie

Ebene: | Konstruktionsebene 21,00 m
Ausrichtung: [Konsin.ktionsebene -
[] Material verwenden

hc (800 <=1 |
e Dy [8.00 =11
!! X
L 40
& y:

Info - Objekt ? x
Objekt I Daten | Rendern | ae
|Po||rgon
Klasse: :20 Geometrie v A
Ebene: | Konstruktionsebene 21,00 m -

Ausrichtung: | Konstruktionsebene -
] Material verwenden

A [6.00 |¢=m 13

Fre by (600 _|e==13
12‘ x| _J
* y: | |

e formen Sie das Polygon, mit Hilfe der
Info-Objekt-Palette, um:
o fixieren Sie den mittleren Punkt in der
schematischen Darstellung (12)
o dndern Sie die Ax- und Ay-Werte in
Ax: 6,00 m
Ay: 6,00 m (13) um

das Ergebnis
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e aus dem eben gezeichneten Quadrat erstellen Sie einen Extrusionskérper (14)
mit Az: 5,00 m (15)
(in der MenUzeile: 3D-Modell - Extrusionskérper anlegen...)

14

\Y

Extrusions-/Sc... ? X

R & F
iii

15 ==

Driicken Sie die F1-Taste oder
klicken auf das ? oben rechts im
Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hilfe aufzunifen.

[0k ] | Adbrechen |

6.4 Die Turmspitze das Ergebnis

Zeichnen Sie weiterhin auf der Ebene , Konstruktionsebene 21,00 m" und in der
Klasse ,2D Geometrie" (beide miissen aktiv sein).

Die obere Flache des eben gezeichneten Quaders (6,00 x 6,00 x 5,00 m) soll
extrahiert werden - sie wird als Basis flir den Schichtkdrper (die Turmspitze)
dienen.

e aktivieren Sie das Werkzeug Extrahieren @ in der Werkzeuggruppe
Modellieren &

o in der Methodenzeile wahlen Sie die flinfte - Fldche und die sechste
Methode - Extrahieren Werkzeug Einstellungen aus:
- wahlen Sie, aus dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Einstellungen
Extrahieren®, die folgenden Optionen aus:
~Flache aktivieren™
~Planare Objekte anlegen™®
o klicken Sie auf die obere Flache des Quaders (1)
> mit « schlieBen Sie den Vorgang ab

Sie haben ein Polygon 6,00 x 6,00 m gezeichnet (2).
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2 == Polygon

Kasse: |ZD Geometrie - | A
Ebene: |Konstruktion5ebene 21,00m - |
Ausrichtung: | 3D v |

[[] Material verwenden

' bc (600  <mm l
Xy by (600  dem |
1@1 x| |
3. | |

. y:

Schichtkorper anlegen

Um die Turmspitze zu zeichnen,
benutzen Sie den Befehl Schichtkérper anlegen ...:
in der Menuzeile: 3D-Modell - Schichtkérper anlegen...

Um den Befehl Schichtkérper anlegen auszufiihren, brauchen Sie zwei
zweidimensionale Objekte:

1. das eben extrahierten Quadrat 6,00 x 6,00 m (1) und

2. einen 2D-Punkt (2), der als Spitze des Turms dienen soll

Der Punkt (2D-Punkt)
e in der Darstellungszeile: Aktuelle Ansicht soll ,Rechts vorne oben"™ aktiviert sein

e aktivieren Sie das Werkzeug Punkt [52]|, in der Konstruktion-Palette:
- bevor Sie den Punkt einfligen, kontrollieren Sie, in der Darstellungszeile, ob
Aktuelle Objektausrichtung auf , Ausrichtung automatisch™ eingestellt ist
- zeichnen Sie einen Punkt (3) mittig auf das extrahierte Quadrat (1)

Der Punkt bleibt aktiv.

Der Schichtkérper soll die Hohe
Az: 5,00 m haben.

e aktivieren Sie zusatzlich zu dem Punkt auch das extrahierte Quadrat (4)
(mit dem Werkzeug Aktivieren, bei gedriickter Umschalttaste )

Der Punkt muss oben auf dem Quadrat liegen.

Falls das nicht zutrifft, markieren Sie den Punkt und schieben Sie ihn in den
Vordergrund mit dem Befehl aus der Menlizeile:

Andern - Anordnen - In den Vordergrund
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e gehen Sie in die Menlzeile: 3D-Modell - Schichtkérper anlegen...:

o in das nun erscheinende Dialogfenster , Extrusions-/Schichtkérper anlegen®™ (5)
tragen Sie flir den Az-Wert 5,00 m ein:

Az: 5,00 m (6)

a4
5 =) | orusions-sse.. 7 X I
e
N
6 ==p|

Driicken Sie die F1-Taste ader
klicken auf das 7 oben

rechts im
Dialogfenster, um die

6.5 Der Turmkranz (~ Kranzgesims)

das Ergebnis

Der Turmkranz wird auf der Ebene , Konstruktionsebene 20,00 m" und in der Klasse
»2D Geometrie®™ gezeichnet (beide miissen aktiv sein).

e aktivieren Sie in der Navigation-Palette die ,Konstruktionsebene 20,00 m" (1)
und die Klasse ,2D Geometrie™ (2)

@| | | v Konstruktionsebene 20.00 m
e die Aktuelle Ansicht soll ,,2D-Plan Draufsicht®™ (3) sein I

1
Konstr.. 8 x| |68 2D Geometne -] & [Konstukiionsebene- - | & [Ausichiung Konetr..| ~ | 8] - | &5 (150 B & ] 7 - | (@) [20-Pan Drautsicht [~ ] $a [0.00°
BIA. 0 2 AN | Aciversn: Ausmahl durch Rechtsck
FER A TSR R OO COOOUSOON L VOPSUON . VOPSOOON - TOOPSVOR [ SONPODOO ONPUNUO - SUPUUUON -JOOPOUNDNLIOOTSOOON [ JOOPOOUOIL| FOOUOLC PO SO
T N | o
Yoo 3
Doppelpolygon

e aktivieren Sie in der Konstruktion-Palette das Werkzeug Doppelpolygon (4)
o wahlen Sie in der Methodenzeile die dritte Methode - Rechter Rand (5) aus
und geben Sie fiir den Abstand: 0,30 m ein (6)
o klicken Sie auf die flinfte Methode - Doppelpolygon Werkzeug Einstellungen (7)

- in dem nun geo6ffneten Dialogfenster ,Einstellungen...™ (8) wahlen Sie die
Option , Polygone" (9) aus

8 =) Einstellungen ... ?

X
6 mp| Ao
[~ Einstellungen
(O Linien
9 =) (®) Polygone
(O Geraden und Polygone
Schalen...

e zeichnen Sie das Doppelpolygon um die oberste Flache des Turmschaftes (10)
herum
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B ﬂk, @ | @ - |58 [20 Geometrie - | & [Konstnktionsebene . - ||ﬂ‘m|ﬂusnchtung Konstr...| = ||
e QT - | D& | Abstand: 030 | | Doppepolygen: Rechter Rand
N % O o .00 X |4z.00 |50.00 |52.00 . |5400 |
D o.Mty (] (]
sm@iroo i s T2 e
B - % L
oh i &,
@ AL
& @0 B F
& F D |

]:Oﬂ <= 10

| 7008

| B2.00

e aus dem, eben gezeichneten (aktiv gebliebenen), Doppelpolygon erstellen Sie
einen Extrusionskérper (12) mit Az: 6,00 m (11):
in der Menlzeile: 3D-Modell - Extrusionskérper anlegen...

Extrusions-/Sc... ? X
b
by:
1| &

12 ==)
Dnicken Sie die F1-Taste oder
klicken auf das ? oben rechts im
Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hiffe aufzunfen.

e

6.6 Der Zahnschnittfries (oben) auf dem Turmkranz

Werkzeug ,,Arbeitsebene festlegen™

Arbeitsebene

Die Arbeitsebene ist die Ebene, auf der sich der Zeiger bewegt, wenn Sie im dreidimensionalen Raum zeichnen.
Zeichnen Sie ein neues Element, wird dieses immer auf der Arbeitsebene gezeichnet; verschieben Sie ein
dreidimensionales Objekt, wird es parallel zur Arbeitsebene verschoben. [...]

Arbeitsebene festlegen

Mit diesem Werkzeug (Werkzeugpalette ,Konstruktion", Werkzeuggruppe ,Modellieren™) kdnnen Sie Lage
und Position der Arbeitsebene bestimmen. Die Arbeitsebene kann entweder auf eine bestehende Flache gelegt
oder durch Anklicken von drei bestehenden Punkten definiert werden.

Methoden

Aktivieren Sie Arbeitsebene festlegen, erscheinen in der Methodenzeile zwei Symbole. |~ [...]
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Definiert durch Fliche

Ist diese Methode aktiviert, kdnnen Sie die Arbeitsebene auf eine beliebige Fldche legen. Die Arbeitsebene kann

auch auf eine NURBS-Kurve gelegt werden. Dabei wird die z-Achse der Arbeitsebene tangential zum angeklickten

Punkt der NURBS-Kurve ausgerichtet. [...]

1. Aktivieren Sie die zweite Methode. Eine Vorschau der Arbeitsebene wird angezeigt.

2. Klicken Sie auf eine Kante oder Fldache eines Kérpers. (Die Ausrichtpunkte des Koérpers werden - abhangig
davon, welche Fangmodi eingeschaltet sind - angezeigt.)

3. Der Nullpunkt der Arbeitsebene wird an der angeklickten Stelle eingesetzt.

4. Die Arbeitsebene bleibt aktiviert, so dass Sie diese mit Hilfe der Rotationspunkte rotieren kénnen [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Der Zahnschnittfries oben am Turmkranz

Zeichnen Sie weiterhin auf der Konstruktionsebene , Konstruktionsebene 20,00 m"
und in der Klasse ,,2D Geometrie®.

e in der Darstellungszeile andern Sie Aktuelle Ansicht in ,,Rechts vorne oben®

Um auf einer Seite des Turmkranzes zeichnen zu kénnen, muss eine
Arbeitsebene/Zeichenflache auf dieser festgelegt werden:

e wahlen Sie, in der Konstruktion-Palette, das Werkzeug Arbeitsebene festlegen
(1) und die zweite Methode - Definiert durch Fldche (2) aus:
- fahren Sie mit dem Mauszeiger Uber die Seite des Turmkranzes, sie soll
andersfarbig dargestellt werden
- klicken Sie auf die linke untere Ecke der Seite (3)

Eine Arbeitsebene (4) wurde auf der gewilinschten Stelle angelegt.

e klicken Sie auf die Schaltflache ,Senkrecht auf Arbeitsebene blicken" (5)

Konstruktion x 3D Modell-Turm.vwx - ... x Ausrichiung Arbeit... |~ =

N @@ @ |8 [2D Geometne -] & [Konsinktionsebene - || &4 [Ausichtung Abet.. | = =] [Senkrecht auf Abeftsebene blicken 4"5
1= &.T e @ Abstsebene festlegen: Definiet durch Fische. Kicken Sie, 4len Nullpukt und z-Richtung der Arbetseben 1 H

\Nsoo ‘ o : 58 . ) :

S0, o, I E feeaaaas

by =@ G

8 —-— % [ 2

(SRCIN Y

@ A, |

o, @ 2D

£° °F

E- A

A

H e
kxl

1

4
e doppelklicken Sie auf das Werkzeug Rechteck in der Konstruktion-Palette und
geben Sie folgende Werte ein:
Ax: 0,75 m
Ay: 1,00 m
der Einfligepunkt: unten links
der Einfligepunkt auf dem Plan: ,Nachster Klick"

Erster Zahnschnitt/ein Rechteck

351



Tempordrer Nullpunkt

e setzen Sie das Rechteck (6) in x-Richtung 0,3 m entfernt von der linken unteren

Ecke (3) des Turmkranzes ein:

o mit der Zeichenhilfe Temporarer Nullpunkt (7), driicken Sie die Taste-G:

- dricken Sie die Tabulatortaste

- tragen Sie folgendes in der ObjektmaBanzeige ein:

x': 0,30 m (8) und y*: 0,00 m (9)

- bestatigen Sie einmal mit der Eingabetaste

o klicken Sie auf den Schnittpunkt der eingeblendeten gestrichelten Hilfslinien

| Temporarer Nullpunki

&

x: 03 y: 0.00m L: 0.00m AEW 0.000°

e dieses Rechteck spiegeln Sie (als -Duplikat ) auf die obere Kante des

Turmkranzes (wie unten gezeigt) (10)

—
Spiegelbild

L 860m AEW. 000"

—
Spiegelachse

—

Original

Senkrecht auf Arbeitsebene
blicken

In Bezug auf Bezugspunkt verschieben

das Ergebnis

e verschieben Sie das obere Rechteck (10) auf die richtige Position

(1,01 m von Punkt 1 entfernt),

mit dem Werkzeug Verschieben (11) (in der Konstruktion-Palette) und mit der
vierten Methode - In Bezug auf Bezugspunkt verschieben (12):

o klicken Sie zuerst auf den Bezugspunkt 1 (13)

(= obere linke Ecke des Turmkranzes)
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o klicken Sie danach auf den Punkt (2) des aktiven Objekts (14), der verschoben
werden soll (= obere linke Ecke des aktiven Rechtecks)

> in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Abstand™ (15) aktivieren Sie die
Option ,,Bezugspunkt®™ (16) und in den Eingabefeld ,Abstand:" tragen Sie den
Wert 1,01 m (17) ein (= das Ergebnis 18)

12

&8 2DGeimi ~ | 2 [Konstruktior ~ | & [Ausichtu... [~ ]

Kon... T x
N RO
P &
&.T N\ |
NO @
N, O 8
&, & g ||
% QJL % Abstand
- R Abstand: [T
ﬁ‘ @ f Zuerst angeklickter Punkt ist:
8. @ A | © Beugepuric
2, ) g 4 (O 2Zu verschiebender Punkt
D3 &
L0 & | D S
um die Vectorworks-Hiffe aufzunufen.

das Ergebnis

=
[y

Duplizieren an Pfad
Die Hilfslinie

Um dieses Rechteck einfacher entlang der oberen Kante des Turmkranzes zu
verteilen, zeichnen Sie zuerst eine Hilfslinie.

Wichtig: Sie zeichnen weiterhin auf der zuvor festgelegten Arbeitsebene (4).
e in der Konstruktion—Palette wahlen Sie das Werkzeug Linie aus

e zeichnen Sie eine Linie von der oberen linken Ecke des Turmkranzes (3) bis zu
der Mitte der oberen Seite des Rechtecks (4)

e spiegeln Sie diese Linie (1) mit der zweiten Methode - Duplikat auf die rechte

Seite des Turmkranzes (2) Uber die Spiegelachse (3)
(sie verlauft senkrecht, durch die Mittelachse des Turmkranzes 3)

Das Rechteck soll entlang der oberen Kante des Turmkranzes verteilt werden.
Benutzen Sie daflir das Werkzeug Duplizieren an Pfad.

e aktivieren Sie das Rechteck
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e aktivieren Sie das Werkzeug Duplizieren an Pfad (4) in der Konstruktion-Palette
o wahlen Sie die zweite Methode in der Methodenzeile - An neuen Pfad (5)
und die dritte Methode - Einstellungen Duplizieren an Pfad (6) aus
- in dem eben gedffneten Dialogfenster ,Duplizieren an Pfad" (7) tragen Sie
folgende Werte ein:

,Einfigepunkt® - ,Nachster Klick" (8)

~Erstes Duplikat" - Abstand: 0,00m (9)
~Folgende Duplikate"™ - Anzahl: 4 (10)
+Allgemein® - , Letztes Duplikat erzeugen™ (11)

> bestatigen Sie mit OK (12)

Konstruktion x 3D Modell-Turm.vwx - ... x m
kY 1’:&‘ @ {p |8 2D Geometrie - | &2 [Konstruktionsebene . - Hﬂﬂ\ﬂusridwtung Abet.. |~ || [@ -] 1:100
? g % N E‘) ,DS} ‘ % | Duplizieren an Pfad: An neuen Pfad. Klicken Sie auf den Punkt des aktiven Objekts, der als Einfligepunkt diener
© | I 7 Duplici Pfad 7 X
N, O, M b, —‘f 7 === | Duplizieren an Pfa
by -2 £ - Eirfiigepurkt
%* —® by [| 5 6 @ Nachster Kick = 8
R S A O
@ AR - Erstes Duplikat
= @, pid @ sostand
é&n ;‘?Q B Mit Maus platzieren
I [ Folgende Duplikate
® o
4 (O Abstand
(O Mindestabstand:
=] () Ungefahrer Abstand:
Mit Maus festlegen
- Allgemein
[[] Duplikate ratieren
[] Gegenlaufig
=1 [] Leitlinie erzeugen
[] Erstes Duplikat erzeugen
[ Letztes Duplikat ezeugen  <mmmm 11
L 2==m
@I Driicken Sie die F1-Taste oder klicken auf das 7 oben
< Abetssberefe.. * || rechts im Dialogfenster, um die Vectorworks-Hife
= aufzundfen
A Punkt 30
<8 Ausichien 3D
25 Polygon 3D 12 mmp[ ok | [ obreohen |
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der erste Klick A B der zweite Klick ¢ derdritte Klick
der vierte Klick

der Pfad

befindet er sich in der Mitte der oberen Seite dieses Rechtecks (A) >
der erste Klick

- jetzt klicken Sie an die Stelle, wo der Pfad beginnen soll - in unserem Beispiel
ist es wieder die Mitte der oberen Seite des Rechtecks (B) - der zweite Klick

- ziehen Sie eine Linie bis zum Endpunkt des Pfades - in unserem Beispiel ist es
der linke Endpunkt (C) der rechten gespiegelten Hilfslinie (2)

- doppelklicken Sie auf diesen Punkt (C) - der dritte und der vierte Klick,
der vierte Klick definiert das Ende des Pfades

das Ergebnis

das Ergebnis
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Extrusionskorper
e wechseln Sie Aktuelle Ansicht zu ,Rechts vorne oben"
e aktivieren Sie das erste Rechteck (1)

e geben Sie ihm die Tiefe (-8,60 m) (3),
gehen Sie in der Menlzeile zu dem Befehl:
3D-Modell - Extrusionskérper anlegen...
(- Dialogfenster ,Extrusions-/Schichtkérper™ - 2)

e wiederholen Sie dies bei jedem anderen Rechteck an der oberen Kante des
Turmkranzes (4)
2

l

Extrusions-/Sc... 4 X

I 0,74

u
Le 3
Dnicken Sie die F1-Taste oder

klicken auf das ? oben rechts im

Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hife aufzunifen

Rotieren
Die vier gezeichneten Extrusionskorper sollen gedreht (und dupliziert) werden.

e wechseln Sie wieder Aktuelle Ansicht zu ,,2D-Plan Draufsicht" [ [20-Plan Draufsicht [~ |

e markieren Sie alle vier 3D-Objekte/Extrusionskdrper (5) und rotieren Sie diese
um 90° (6), mit dem Werkzeug Rotieren @ in der Konstruktion-Palette und mit
der zweiten Methode - Duplikat:

Klick 1 - Rotationszentrum

Klick 2 - Startpunkt der Rotation 3
Klick 3 > Endpunkt der Rotation \%‘-5
[w: 90000 |
=)
=)
1 ’ |
ﬁi ]IL 503m  W: 0,000 =)
2
=)

[~ 3
=)
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Ahnliches aktivieren

e aktivieren Sie alle acht eben gezeichneten Extrusionskérper (7) mit dem
Werkzeug Ahnliches aktivieren|’.] (8), in den Einstellungen (9) schalten Sie die
Einstellungen , Objekttyp™ und ,GréBe" (10) ein:

o klicken Sie auf einen der Extrusionskdrper (11)

Mit diesem Klick werden alle Extrusionskorper aktiviert (12).

Konstruktion X 3D Modell-Turm.vwx - ... x r ]

8 =) O @ |48 [2DGeometie |+ &/ onsebene v || @4 [Ausichtung Konstr.. [+ || [@] -~ | &5 [1:100 | B 8|S [51% -]l
NG : k-ul Acivienungsset: | Set [=]] Anid Einsteltungen Bneliches aktivieren 7 X
NR 0o |5
D, O, M by, [ I Sets: [ 5et v] | schem.. | | Vewaben.. |
S - )  Fillattibute te
2 o= R e [] Vordergrundfarbe [ Verdergundfarbe
m—'l} I_F_h ; % [ Hintergrundfarbe [ Hintergrundfarbe:

A A -
[ Fiilung [ Muster/Art
@ A, Zhh ] Material Renderworks [ Dicke
=, @ v
E.ﬁn ;w .ﬂﬁD = [ caires [ caire)
T Diverses
[ Schrit [ Kasse
[ Grate [] Ebene
[ Schrtstl 10 [ Obiekityp
[ Ausrichtung FGrite
[ zeilenabstand [0 Deckkrait
[ Skizzenstil
[ Symbolname
[ Bemafiungsstandard
[] Datenbank
[] Datenbanksintrage
[] Objektausrichtung
[ Schlagschatten
= [ cairey [m] caire)

e aktivieren Sie neben den acht aktiven Extrusionskdrper zusatzlich den Turmkranz
(13), mit dem Werkzeug Aktivieren + gedriickte Umschalttaste

Schnittvolumen loschen

Das Volumen aller acht Extrusionskdérper (12) soll von dem Volumen des
Turmkranzes (13) ausgeschnitten werden.

e gehen Sie in die Menlizeilezu dem Befehl:
3D-Modell - Vollkérper anlegen — Schnittvolumen Ibschen...
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- in dem Dialogfenster , Objekt auswahlen™ (14) betatigen Sie die Pfeile (15) so
lange bis der Turmkranz rot angezeigt wird (16)
> bestdtigen Sie mit OK

Der Zahnschnittfries (auf der oberen Seite des Turmkranzes) wurde gezeichnet
(17).

Zwick | [ @|q)i4)3 Vorwarts

[ongnaickiekte: tml
Dricken Sie de F Mt o kicken auf das 7
chts im Dialo, * mdie

oben rechta im Dialo
anmaks—ﬂﬁaauls

Pobrechen |

das Ergebnis

6.7 Der Zahnschnittfries (unten) an dem Turmkranz

Zeichnen Sie weiterhin auf der Ebene , Konstruktionsebene 20,00 m" und in der
Klasse ,2D Geometrie".

e andern Sie, in der Darstellungszeile, die Aktuelle Ansicht zu ,,Rechts vorne oben®

Zeichnen Sie innerhalb des unteren Rechtecks (1) einen Kreis mit der Methode -
Definiert durch drei Tangenten. Um seine Seiten als Tangenten flir den Kreis
benutzen zu kdnnen, zerlegen Sie das Rechteck (1), gezeichnet auf dem Turmkranz
unten links, in seine Einzelteile > mit dem Befehl Teilen:

e aktivieren Sie das untere Rechteck (1) =  Telen CrksUmschaksT |

e gehen Sie in der Menlzeile zu dem Befehl: Andern - Teilen
Das Rechteck wurde in vier Linien aufgeteilt (2).
Der Kreis

e wahlen Sie in der Konstruktion-Palette das Werkzeug Kreis (3) und die vierte
Methode - Definiert durch drei Tangenten (4) aus
- klicken Sie auf drei Linien des geteilten Rechteckes (1, 2, 3) und bestatigen Sie
die Position des Kreises mit dem vierten Klick (4)
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3D Modell-Turm.vwx - ...

¢ | Donfd )

Wegschneiden

e schneiden Sie, mit dem Werkzeug Wegschneiden (5) und der ersten Methode -
Alle Objekte (6), die oberen Enden der Linien (5, 6, 7, 8) und die untere Halfte
des Kreises (9) weg
(= durch das Klicken auf diese Linien- und Kreisteile, die weggeschnitten werden

sollen)

Verbinden

e aktivieren Sie alle verbleibenden Linien und den Halbkreis (7) und verbinden Sie
diese mit dem Befehl Verbinden (Meniizeile: Andern - Verbinden)

Eine Polylinie ist entstanden (8). -— _I
6

V3D Modell-Turmawx - ... x| |
<P | |8 [DGeomeie -] = I[K
R | We--chneiden: Ale Objekte. Kicke
< | {880 6

X

mgyﬁggg@ﬂg
—

”"%ﬁh}%x g X
P> E | 1Dk
REINSALBOLE
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Der Extrusionskorper

Geben Sie der eben gezeichneten Polylinie (8) die Tiefe (-8,60 m):
e in der Menuzeile: 3D-Modell - Extrusionskérper anlegen...
> in dem nun erscheinenden Dialogfenster
~Extrusions-/Schichtkdrper®
tragen Sie fur Az: (-8,60 m) (9) ein

Extrusions-/5c.. 7 X

Driicken Sie die F1-Taste oder
klicken auf das ? oben rechts im
Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hilfe aufzunden.

[ ok | | Apbrechen |

Um diesen Extrusionskorper einfacher unten auf dieser Seite des Turmkranzes zu
verteilen, zeichnen Sie zuerst eine Hilfslinie.

e in der Darstellungszeile: Aktuelle Ansicht soll ,Rechts vorne oben™ eingestellt sein

Eine Arbeitsebene/Zeichenfldche soll auf dieser Seite des Turmkranzes festgelegt
werden.
e wahlen Sie, in der Konstruktion-Palette, das Werkzeug Arbeitsebene festlegen
und die zweite Methode - Definiert durch Fldche aus:
- fahren Sie mit dem Mauszeiger Uber die Seite des Turmkranzes, sie soll
andersfarbig dargestellt werden
o klicken Sie auf die linke untere Ecke dieser Seite (10)

e klicken Sie auf die Schaltflache ,Senkrecht auf Arbeitsebene Blicken™ |4 (11)

Senkrecht auf Arbeitsebene
blicken
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Duplikate verteilen, Werkzeug Verschieben

Die Hilfslinie
e zeichnen Sie die Hilfslinie von Punkt 1 (= die linke untere Ecke des Turmkranzes)
bis Punkt 2 (= die linke untere Ecke der Polylinie)

e spiegeln Sie die Hilfslinie (12) mit der ersten Methode - Original (= ohne eine
Kopie zu erstellen) (= 13), ziehen Sie mit dem Mauszeiger eine Leitlinie
senkrecht durch die Mitte des Turmkranzes, die als Spiegelachse dienen soll (14)

Original-Hilfslinie

I Gespiegelte Hilfslinie

l

14

"
I L 6602m AEW: -90000°

e markieren Sie den Extrusionskdrper (15)

e verteilen Sie den Extrusionskdrper, mit dem Werkzeug Verschieben (16), mit
der dritten - Duplikate verteilen (17), der funften - Original erhalten (18) und
der sechsten Methode - Original aktiviert lassen (19)

- Anzahl Duplikate: 6 (20),
Verteilen Sie diesen sechsmal entlang der unteren Kante des Turmkranzes von

Punkt 3 (von der rechten unteren Ecke des Extrusionskérpers) bis zu Punkt 4 (zu
dem linken Ende der gespiegelten Linie).

G o (G~ © | [k =) &0 s
7= & [#7] &2 | [£7]| (@] | Anzahi Dupikate: F_

00 20,00 1
(RS IS M !
1 17 18 19 20

%

P&
&

Q0=

[ Y

07 &&

P> E | 7
©

Y

(}%x @‘J/@ﬁ
INRNZ2EBO

7
oo
FaN

%
X} d 4

K

5
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das Ergebnis

bis zu dem linken
Ende der Hilfslinie

4

3
von der rechten
Ecke der Polylinie

t
|
=

Rotieren

e wechseln Sie Aktuelle Ansicht zu ,2D-Plan Draufsicht"

e die eben gezeichneten sieben Extrusionskérper (21) rotieren Sie um 90° (22)

mit dem Werkzeug Rotieren und der Methode - Duplikat

r

und duplizieren

(= das Ergebnis 23)

attttttt

fr——— —— = — = —— ———|—

das Ergebnis

Ahnliches aktivieren

e wechseln Sie Aktuelle Ansicht zu ,Rechts vorne oben"

e aktivieren Sie alle 14 Extrusionskdrper (24) mit dem Werkzeug

Ahnliches aktivieren

(schalten Sie in den Einstellungen ,Objekttyp™ und , GréBe" ein)

e mit dem Werkzeug Aktivieren und gleichzeitig gedriickte Umschalttaste aktivieren

Sie zusatzlich den Turmkranz (25)
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Schnittvolumen loschen

Das Volumen aller 14 Extrusionskorper (24) soll von dem Volumen des
Turmkranzes (25) ausgeschnitten werden.

e gehen Sie in die Menlzeile:
3D-Modell - Vollkérper anlegen - Schnittvolumen I6schen...
- in dem Dialogfenster ,Objekt auswahlen™ betdtigen Sie die Pfeile so lange, bis
der Turmkranz rot angezeigt wird (26)
o bestatigen Sie mit OK (- das Ergebnis 27)

e wechseln Sie auf die Ebene , Konstruktionsebene 0,00m", bleiben Sie in der
Klasse ,2D Geometrie®

e in der Darstellungszeile wahlen Sie fiur
~Aktuelle Darstellungsart® ¢ - OpenGL aus

- —_a|

das Ergebnis
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6.8 Umformen der Fenster, Vollkérper bearbeiten

Vollkdrper bearbeiten

Ein Vollkdrper ist ein dreidimensionaler Kérper, der aus mehreren dreidimensionalen Objekten besteht, die mit
den Befehlen des Untermendis ,Vollkérper anlegen® in einen Vollkérper umgewandelt wurden. Mit Hilfe Gruppe
bearbeiten ist es mdglich, auf die einzelnen Unterobjekte zuzugreifen und diese zu verandern.

Aktivieren Sie einen Vollkérper und wahlen Sie Andern > Gruppen > Gruppe bearbeiten (oder ,Vollkérper
bearbeiten™), werden nur noch die dreidimensionalen Unterobjekte angezeigt, aus denen der Vollkdrper erzeugt
wurde.

Diese Unterobjekte kdnnen Sie mit den entsprechenden 3D-Werkzeugen und Befehlen umformen. [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 2020)

Neu im Jahr 2021

Das Unterobjekt eines Vollkdérpers bearbeiten:

1. Klicken Sie mit der RMT auf das Vollkdrper und wahlen Sie im Kontextmeni entweder den Befehl ,Vollkérper
bearbeiten™ oder ,Unterobjekte bearbeiten™

Wahlweise kénnen Sie mit einem Doppelklick auf das Vollkdrper in Bearbeitungsmodus ,Vollkérper™ gelangen.

Bewegen Sie den Mauszeiger Uber das zu bearbeitenden Unterobjekt. Seine Flache erscheint andersfarbig und

eine Bildschirmanzeige zeigt die Aktionen, mit welchen das Unterobjekt bearbeitet wurde.

2. Klicken Sie auf die abgefarbte Flache, in der ,Objekt-Info"-Palette kénne Sie das Objekt bearbeiten.

3. oder klicken Sie mit der RMT auf diese Flache und eine Bildschirmanzeige, mit madglichen
Bearbeitungsoptionen, erscheint

4. verlassen Sie das Bearbeitungsmodus durch das Klicken auf der Schaltflache > Bearbeitungsmodus
»Verlassen" oder mit einem Klick auf oberste Ebene in dem Aufklappmeni wo sind alle Schritte der Bearbeitung
angezeigt

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Vollkorper bearbeiten ==> |  volkoer bearbeten |

Eins der eckigen Fenster soll in ein Rundbogenfenster umgedndert werden.

Das Fenster ist ein Unterobjekt des Vollkorpers/Turmschafts. Um es bearbeiten zu
kdénnen, muissen Sie in den Bearbeitungsmodus , Vollkérper bearbeiten™ wechseln.

e aktivieren Sie den Turmschaft (1)
e gehen Sie in der Menlzeile zu dem folgenden Befehl:

1 Andern - Gruppen (2) - Vollkérper bearbeiten (3)

Gruppen <= 2 >‘ Gruppieren Ctr+G
Symbol anlegen... Ctrl+Alt+S Gruppierung aufi6sen Curky
Symbol/Objekt wird Gruppe Ctrl+Alc+U Volkiper bearbelten ; 3

Gruppe ve
Durch Symbol ersetzen... ’
Alle Gruppen verlassen

Symboltext mit Datenbankfeld verkniipfen...

——

Alternativ:

II Uber einen Doppelklick auf den Turmschaft, aus dem Dialogfenster
+Vollkérper bearbeiten™ (4) wahlen Sie entweder die Option ,Vollkdrper
bearbeiten™ (5) oder die Option ,Unterobjekte bearbeiten™ (6)

II1 mit einem Klick der RMT auf den Turmschaft und dann entweder den Befehl
Vollkérper bearbeiten (7) oder den Befehl Unterobjekte bearbeiten (8) in
dem Kontextmen( auswdhlen
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4 ==) | \ollkorper bear... ? X
Schnittfliche anlegen
Beatbete: olkdrper bearb <= 7
Vi er eiten
5 m=) (®) Vollkomper bearbeiten
6 ==> (O Unterobjekte bearbeiten Unterobjekte bearbeiten =8
Doppelklick: Eigenschaften...
| Dieses Fenster offnen v‘

Es werden die dreidimensionalen Unterobjekte angezeigt, aus welchen der
Vollkdérper/ Turmschaft erzeugt wurde z.B. vier Quader (3), die durch den Befehl
Schnittvolumen l6schen aus dem Turm ausgeschnitten wurden

(= um das Fensterloch zu erstellen).

Sie sind jetzt im Bearbeitungsmodus ,Vollkérper Subtraktion..." (6).

e doppelklicken Sie auf einen der Quader (7), um zu seiner 2D-Grundform (ein
Rechteck) zurickzukommen (8) > |

Extrusionskdrper bearbeiten |

Volll kurper
Subtraklion
venass en
—

6

-

i
Extrusionsksrper
veriassen
—
-
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Bearbeiten Sie das Rechteck so, dass die obere Seite in einen Halbkreis
umgewandelt wird (12).

Sie sind jetzt in Bearbeitungsmodus , Extrusionskérper ..." (9).
Kreis - Definiert durch drei Tangenten

e in der Konstruktion-Palette wahlen Sie das Werkzeug Kreis und die vierte
Methode - Definiert durch drei Tangenten aus
o klicken Sie jetzt nacheinander auf die Seiten des Rechtecks (1,2,3), diese
werden zu den Tangenten des Kreises (10)
> mit dem letzten Klick positionieren Sie den Kreis innerhalb des Rechtecks (4)

Wegschneiden

e mit dem Werkzeug Wegschneiden |€s] und der ersten Methode - Alle Objekte,
schneiden Sie die oberen Ecken des Rechtecks (5,6) und die untere Halfte des
Kreises (7) weg (11)

| F N\ Wi
1\1*\:\3& . F\/
-y R
%‘ i f

Verbinden

e aktivieren Sie den Halbkreis und den Rest von dem Rechteck (12) und verbinden
Sie alle diese Objekte mit dem Befehl Verbinden,
(mit dem Befehl aus der Meniizeile: Andern - Verbinden)

Eine Polylinie (13) ist entstanden.

e verlassen Sie den Bearbeitungsmodus ,Extrusionskérper® mit einem Klick auf die
Schaltflache ,Extrusionskdrper verlassen®™ (14)

=
Extrusionskdrper
veriassen

13 ==
Polylinie

das Ergebnis
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e andern Sie jetzt die anderen drei Fenster (15), wie eben gezeigt

4!

das Ergebnis

15 15
e verlassen Sie den Bearbeitungsmodus
~Extrusionskoérper" mit einem Klick auf die 16 & |Exrusionskamer #1 |;||Qﬂ|Extmsions
oberste Ebene (in der Darstellungszeile), 17 6 ‘ Konstruktionsebene 0.00 m

in dem Aufklappmeni , Aktive Ebene"™ (16) Vollkomper Subtraktion
- ,Konstruktionseben 0,00 m" (17) Extrusionskorper #1

6.9 Mehrfenstertechnik
Sie konnen mit mehreren Ansichtsfenstern arbeiten.

Um die Mehrfenstertechnik ein- und auszuschalten, gehen Sie in die Menlzeile, zu
dem folgenden Befehl:

Ansicht — Ansichtsfenster — Mehrere Ansichtsfenster verwenden

(siehe Seite 26 f.)
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6.10 Die Fensterumrandung

Pfadkorper anlegen

Mit dem Befehl Pfadkérper anlegen (Menii 3D-Modell) konnen Sie Pfadkdrper anlegen, indem ein planares
Objekt so entlang eines dreidimensionalen Pfads dupliziert wird, dass ein 3D-Objekt entsteht, das wie ein Rohr
aussieht. Der Pfad kann durch ein beliebiges 2D-Objekt, eine NURBS-Kurve oder ein 3D-Polygon definiert werden.
1.Um einen Pfadkorper anzulegen, miissen Sie Vectorworks das gewiinschte Profil (den Querschnitt) sowie den
Verlauf des Kérpers mitteilen. Als Vorlage fur das Profil kann jedes beliebige planare 2D- oder 3D-Objekt dienen,
also z. B. ein Kreis, Rechteck oder Polygon (auch ein offenes). Der Verlauf des Koérpers, d. h. der Pfad, wird mit
einem 2D-Objekt, einer NURBS-Kurve oder einem 3D-Polygon festgelegt.

2.Aktivieren Sie den Pfad und das Profilobjekt und wéahlen Sie 3D-Modell > Pfadkérper anlegen.

3.Legen Sie im erscheinenden Dialogfenster fest, welches Objekt als Pfad dienen soll.

4.Sobald Sie das Dialogfenster schlieBen, dupliziert Vectorworks das Profil so entlang des Pfades, dass der Pfad
immer durch den Mittelpunkt des Profils verlduft. Das als Pfad dienende Objekt wird immer in eine NURBS-
Kurve umgewandelt. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Zeichnen Sie weiterhin auf der Ebene , Konstruktionsebene 0,00 m"™ und in der
Klasse ,,2D Geometrie".

In der Navigation-Konstruktionsebenen-Palette (1), in dem Einblendementi
,Darstellung" (2), andern Sie die Ebenendarstellung auf ,Nur aktive zeigen" (3).
Die gerade aktive Ebene , Konstruktionsebene 0,00 m" (4) wird sichtbar, alle
anderen nicht aktiven Ebenen werden ausgeblendet/unsichtbar (- das Ergebnis 5).

P — R
< =D& @ o
2 =) | Darelung: - ||| == 3
Fitter: <Alle Ebenen: =
| Suchen jol
| Status Konstruktionsebene
@) Konstruktionsebene 21,00 m
@) Konstruktionsebene 20,00 m
4 - @) ¥ Konstrukticnsebene 0.00 m
@) Konstruktionsebene-1
£ »
Pfadkorper anlegen

Der Fensterfries
wird mit dem Befehl Pfadkérper anlegen gezeichnet
(in der Menuzeile: 3D Modell - Pfadkérper anlegen...):

I Der Pfad, der entlang der Fensterkante verlauft:

Extrahieren

e zeichnen Sie den Pfad mit dem Werkzeug Extrahieren ] (2) aus der
Werkzeuggruppe Modellieren (1), wahlen Sie die dritte - NURBS-Kurve (3)
und die sechste Methode - Extrahieren Werkzeug Einstellungen (4) aus

- in dem Dialogfenster ,Einstellungen Extrahieren®™ (5) aktivieren Sie die Optionen
»~Tangentiale Kanten zusammen aktivieren" (6) und , Planare Objekte anlegen™ (7)
> bestdtigen Sie mit OK

368



Werkzeuggruppen 2 x| |@ [2DGeom « | £ |Konstrukii - ||&ﬂE
¢y Halbkugel i ) .
l’ﬁkl Driicken/Ziehen 9 l | @ @ ‘ %-r | Eelmeren [
@ Abschragen a | I

5 I Einstellungen'Extrahieren ? x
@ Verformen 3 4

@I Subdivision bearbeiten 6

@ Verrunden 3D
(» Abfasen3D
@ Hohlkdrper

@ Kurvenverbindung

7 =

2 =) | @ Extrahieren

E'_a_;] Projektion
% Schnitflachen

@ MNURBS analysieren

¥

5 ik ®

6)

e

o

NURBS-Kurve

A

Tangentiale Kanten zusammen aktivieren
|:| Flache aktivieren

[JAlles aktivieren

Planare Objekte anlegen

Dricken Sie die F1-Taste oder klicken aufdas ?
oben rechts im Dialogfenster, um die
Vectorworks-Hilfe aufzurufen

o klicken Sie auf die Kante von einem Fenster (8)
(= der Pfad, um den Sie einen Fensterfries zeichnen werden)

> schlieBen Sie den Vorgang, mit dem griinen Haken, ab (9) J ey

Es wird eine Gruppe (10) von NURBS-Kurven angelegt.

Die Gruppe (10) bleibt aktiv.

e |6sen Sie die Gruppe, mit dem folgenden Befehl in der Menlizeile, auf:
Andern - Gruppen (11) - Gruppierung auflésen (12)

| Andern |

11 —>| Gruppen

|

Gruppieren Ctri+G

Symbol anlegen...

Ctrl+AlE+S

Gruppierung auflisen Ctrl+U | =12

Die drei Objekte (Fensterkanten 1,2,3) bleiben aktiv.

e verbinden Sie diese (13) mit dem Befehl in der Meniizeile: Andern - Verbinden

18

10

did

Es ist eine Polylinie (14) entstanden.

13 2
Sl

:IJSchI\em denVorgang ab

e wahlen Sie, flir die gerade erstellte Polylinie (14), in der Attribute-Palette, unter
dem Aufklappmeni ,Fillung" den Eintrag ,Leer"™ (15) aus
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4= 14 Attrib.. 7 ® X
Polylinie 15 |® X leer v

. @ Kassenstil v

@ 100%/100%

Sie haben den Pfad (16) gezeichnet. Es wurde eine NURBS-Kurve angelegt.

II Das Profil
Das Profil soll auf der Hohe der Fensterbank gezeichnet werden.
Arbeitsebene

e dafiir legen Sie eine Arbeitsebene auf der Hohe der Fensterbank an:
o wahlen Sie das Werkzeug Arbeitsebene festlegen (1) und die zweite Methode -
Definiert durch die Fldche (2) aus

Konstruktion x 3D Modell-Turm.vwx - ... X T/_]
b AU W [¢ <€D 2| fonsebene |~ || @4 [Ausnchtung Abet [~ | [(
? % f‘) e \ Abeitsebene festlegen: Definiet durch Flache. Kicken Sie, um den Nulpurkt und z*Richtung ¢
~, I‘ g | | | 35
¥ 4 2@
B S b | V4
@ A {9} Lo
o @ ol B b d
£72F o O W N

e bewegen Sie den Zeiger auf der Flache der Fensterbank (3) und positionieren Sie
die Arbeitsebene (5), mit einem Klick, auf die untere linke Ecke des Fensters (4)

[...] die Arbeitsebene wird auf die Flache gelegt, die sich gerade unter dem Zeiger befindet, [...]
(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Das Profil wird auf dieser Arbeitsebene gezeichnet.

e zeichnen Sie das gewlinschte Profil auf der Arbeitsebene,
wie z.B. auf der Abbildung (6) gezeigt, mit den Werkzeugen Polylinie, Rechteck,
oder Kreis und bearbeiten Sie die Geometrie mit den 2D-Werkzeugen z.B.
Schnittfldche I6schen, Fldchen zusammenfiigen usw.
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Sie haben das Profil (6) gezeichnet.

Der Fensterfries /der Pfadkorper

e aktivieren Sie:
1. den Pfad (7)
falls diese Polylinie verdeckt ist, kdnnen Sie das verdeckte Objekt mit Hilfe
der Taste-R (Rontgenblick) aktiveren (8)
2. das Profil (6)

_ Rontgenblick
=8
\% o o
/ )

e wahlen Sie den folgenden Befehl in der Menlzeile aus:
3D-Modell - Pfadkérper anlegen...
- es erscheint das Dialogfenster ,Pfadkdrper® (9):
- in dem Gruppenfeld ,Pfad wahlen:™ (10) legen Sie mit den Pfeilen (11) fest,
welches Objekt als Pfad dienen soll

Der gewlnschte Pfad erscheint in rot (12).

- aktivieren Sie die Option ,Profil fixieren™ (13)
- schlieBen Sie das Dialogfenster mit OK

Vectorworks dupliziert das Profil entlang des Pfades (14).
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Pfadkérper ? X

Pfad wahlen: - 10

] o
Q:iu@,
O Exponentiel -

Skallenngstaktor: [0

e 13

Drucken Sie die F1-Taste oder
das rechts im

Das Ergebnis
e zeichnen Sie den Fensterfries bei allen anderen Fenstern
(entweder durch das Zeichnen des Pfadkérpers oder durch Kopieren (15) des

gerade gezeichneten Fensterfrieses (14), von Punkt A bis Punkt B, zusatzlich
rotieren bzw. spiegeln)

G | [2DGeomet - | B [Konstnidion - | & [Ausrichnu..[~ ] |
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A
A
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®E
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=
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Das Ergebnis

In der Navigation-Konstruktionsebenen-Palette (1), in dem Einblendemendi
~Darstellung" (2), andern Sie die Ebenendarstellung auf ,Zeigen, ausrichten und
bearbeiten®™ (3).

Alle anderen, nicht aktiven, Ebenen werden jetzt sichtbar und Sie kénnen auch
Objekte, die auf diesen Ebenen liegen, bearbeiten.

Zeigen, ausrichten und bearbeiten

Objekte, die auf der aktiven Konstruktionsebene angelegt oder bearbeitet werden, kénnen an den Objekten der
anderen sichtbaren Konstruktionsebene ausgerichtet werden. AuBerdem ist es mdglich, alle sichtbaren Objekte,

die auf anderen Konstruktionsebenen liegen, zu bearbeiten. [...]
(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

1 ==) Navigation - Konstruktionsebenen ? 7 X
< = 0% @S =

2 mm) | Darstellung: ||Zeigen. ausrichten und bearbeiten -

=3

das Ergebnis
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6.11 Die Schnittbox

Schnittbox

Menii ,,Ansicht™

Mit Hilfe dieses Befehls lassen sich Bereiche innerhalb eines 3D-Modells freistellen. Auf diese Weise kénnen Sie
zum Beispiel das ganze Modell bis auf einen bestimmten Raum ausblenden und dann nur noch in diesem einen
Raum arbeiten. Es wird dann nur an den sichtbaren Elementen innerhalb der Schnittbox ausgerichtet.
Schnittbox funktioniert nur in den Darstellungsarten ,Drahtmodell® und ,OpenGL". [...]

(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Mit dem Befehl Schnittbox (Menul ,Ansicht") kdnnen Sie in das Objekt
hineinschauen und die, in dem Objekt eingeschlossene, Elemente sichtbar machen.
In diesem Innenraum kénnen Sie auch zeichnen oder bestehende Objekte

weiterbearbeiten.
Die Schnittbox lasst sich in dem MenU Ansicht ein- oder ausschalten (1).

] =) IZ] Schnittbox

e aktivieren Sie das eben gezeichnete 3D-Modell (2).

Alles was aktiv ist, wird in der Schnittbox angezeigt.
Die aktuelle Darstellungsart muss entweder Drahtmodell oder OpenGL sein.

e aktivieren Sie in der Menlizeile: Ansicht -Schnittbox (1)

Es werden die Kanten eines Quaders/einer Schnittbox um die aktiven Objekte
angezeigt.

- bewegen Sie den Mauszeiger Uber eine Kante der Schnittbox
Sie wird rot angezeigt (3).
o klicken Sie auf diese Kante

Die Schnittbox kann jetzt bearbeitet werden. Jede ihrer Seiten kann in zwei
Richtungen verschoben werden.

o bewegen Sie den Mauszeiger Uber eine Seite der Schnittbox
Sie wird rot gefarbt (4).

- klicken Sie auf diese Seite (5) und ziehen Sie den Mauszeiger, mit der
gedrickten LMT, nach rechts

- mit dem zweiten Klick definieren Sie die Position der Schnittflache (6)

Die geschnittene Seite wird bei dem Vollkérper dunkelrot angezeigt.
Die Schnittbox kann von mehreren Seiten gedtffnet werden.

- bewegen Sie den Mauszeiger (ber die obere Seite der Schnittbox

Sie wird rot gefarbt (7).
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o klicken Sie auf diese Seite und ziehen Sie den Mauszeiger, mit der gedriickten
LMT, nach unten

o mit dem zweiten Klick definieren Sie die Position der oberen Seite der
Schnittbox (8)

6
e schlieBen Sie die Schnittbox:

in der Menuzeile: Ansicht -Schnittbox (1)
Aufgabe:

Léschen Sie den mittleren, gekennzeichneten,
Teil des Turmschafts (9).

In der Schnittbox kénnen sie das Ergebnis
kontrollieren.
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6.12 Texturen zuweisen

Dem Turm soll eine Textur zugewiesen werden.

Eine Textur kann Uber zwei unterschiedliche Wege einem aktiven Objekt direkt
zugewiesen werden (es kdnnen auch mehrere Objekte aktiv sein):

I Uber den Zubeh6ér-Manager
- aktivieren Sie das Objekt und doppelklicken Sie auf das Symbol fir die
gewlinschte Textur in dem Zubehor-Manager oder
- ziehen Sie das Symbol flir die Textur, mit der Driicken-Ziehen-Loslassen-
Methode, von dem Zubehér-Manager auf das Objekt

II Uber die Info-Rendern-Palette
- aktivieren Sie das Objekt
- in dem Gruppenfeld ,Textur:" (1) wahlen Sie die Option ,Textur" (2) aus,
klicken Sie auf das Vorschau-Fenster (3),
aus dem nun geéffneten Zubehér-Auswahlmeni, 1 == = TE’““;alkiandgmz L
wahlen Sie die gewinschte Textur aus 3 ) -

Die Methode, mit welcher allen Objekten einer Klasse eine Textur zugewiesen wird,
vereinfacht und beschleunigt die Arbeit bei groBen Projekten:

III Textur Uber die Klasse zuweisen - mehreren Objekten wird eine Textur, durch

ihre Zugehorigkeit zu einer Klasse, zugewiesen:

- 0ffnen Sie, in dem Dialogfenster ,Klasse bearbeiten™ (4) die Registerkarte
~Texturen® (5) (in dem Dialogfenster ,,Organisation®, Registerkarte , Klasse™)
> in dem Gruppenfeld ,Texturen" (6) schalten Sie die Option , Automatisch

zuweisen" (7) ein

o klicken Sie in dem Gruppenfeld
»Objekte und Schalen™ (8) auf das
Auswahlkastchen , Textur" (9) 5 m— _ > T:m:-hf

- klicken Sie auf das Aufklappmeni (10) und o g Obje cnd Schalen
aus dem nun gedffneten Zubehdr-Auswahlmenu Mrecr: 4 9
wahlen Sie die gewilinschte Textur aus

Klasse bearbeiten _ 4

Name: |Keine

-

Kalksandstei
n01RT

Die Textur tliber eine Klasse zuweisen

Eine neue Klasse soll erstellt werden.

e klicken Sie, in dem Dialogfenster , Organisation®, in der Register ,Klassen" auf die
Schaltflache ,Neu..."
- in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Neue Klasse" legen Sie eine neue
Klasse ,Turmkranz® an
o bearbeiten Sie die neue Klasse ,Turmkranz", indem Sie, in dem Dialogfenster
~Organisation®, diese Klasse markieren (sie wird blau unterlegt - 1) und dann
auf die Schaltflache , Bearbeiten..." klicken
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- in dem nun erscheinenden Dialogfenster ,Klasse bearbeiten™ (2) 6ffnen Sie die
Registerkarte , Texturen" (3)

WICHTIG: Um ein Objekt randern zu kénnen, darf seine Flllung (in der Attribute-
Palette) nicht Leer sein.

Falls notig, andern Sie dies in der Registerkarte , Attribute™ (4).

o aktivieren Sie, in dem Gruppenfeld ,Texturen" (5), die Option ,Automatisch
zuweisen" (6)

o klicken Sie in dem Gruppenfeld , Objekte und Schalen™ (7) auf das
Auswahlkastchen ,Textur" (8)

Knnstmklinnsehenen ] Geschosse 30 1 Layoutebenen ] Ansichtsbereiche 1 Gesicherte Darstellungen ] Referenzen ] ®@Detais O Sichibarketen
‘ Suchen P ‘ Fitter: ‘ «Alle Klassen> v| Filter verwalten...
| Status | Klasse |ALrt . | Tags ‘ Fiillung | Stift | Linie | Dicke| Endz.. ‘ Declch
& v 2D Geometrie 010 - & 100%
bg Bemakung ] - 0,10 <« B 100%°
@ Keine O 1 N [a— 010 < > 100%~
@ o e O <== - 010 € > 100%7
Name: |Tun'nkranz
[Abne <@ 47 [Tetwen $m=m 5
3' [+] Automatisch zuweisen _ 6
Beschreibung/Tags
Sichtbarkeiten 7 Objekte und Schalen Dacher
8 Textur: [] Dach: [] Dachwande:
Dachdeckun
g Ziegel 03
Wande
[ Linke Sette [] Abschliisse [[] Rechte Seite
- - -

o klicken Sie auf das Aufklappmenu (9)

Das Zubehoér-Auswahlmenl wird geédffnet.

> aus den Vectorworks-Bibliotheken (10) wahlen Sie die gewlinschte Textur
aus:
- aus dem Ordner ,Attribute und Vorgaben" (11) wahlen Sie den Unterordner
~Renderworks-Texturen" (12) und danach die Datei ,,Beton RT.vwx" (13) aus
- in der Zubehorliste wahlen Sie die Textur Beton 02 RT (14) aus

o klicken Sie, in dem Dialogfenster unten rechts, auf die Schaltflache ,,Auswahlen®
(15)
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Die ausgewahlte Textur Beton 02 RT wird aus der Vectorworks-Bibliothek in Ihr
Dokument ,, 3D Modell-Turm.vwx" (17) heruntergeladen und zu der Klasse
»Turmkranz® zugewiesen (18) (siehe Zubehér-Manager 16).

Olela|[r|e| & - &

= E]

v (@ Offene Dokumente
[E) 3D Modell-Turm.vwx
¥ Favoriten
¢ Premium-Bibliotheken
v ® Vectorworks-Bibliotheken <= 10
~ [ Attribute und Viorgaben <= 11
v [] Renderworks - Texturen <==m 12
B _Renderworks Texturen Auswahlvw:
[& Asphalt RTavwx
[E] Backstein RTawx
[& Beton mtextur Holcim RTavwx
13 =) [ Beton RT.vwx
E Bleche mtextur Hans Kohler AG RT.
[& Bleche mtextur Metall Pfister RTavws
[& Compositemembrane mtextur Serg
& Dachdeckung.vwx
[ Dachschiefer mtextur Eternit 01 RT.v
[®> Dachschiefer mtextur Eternit 02 RT.v

[& Dekore mtextur Argolite RT.avwx
g
- T .o

.

Name: Beton (Amoway Concret...

Beton 01 RT

Beton 02 RT

=14

Name: Beton 02 RT Daten

Typ: Textur B Tags
Texturen
Beton

Beton 03 RT

T v

23 Elemente

15 mm)p Auswahlen | |In Zubehdr-Manager aktivieren u

18
¢ i
Dachdeckun
g Jegel 03...

Dachdeckun

Beton 02
MAT g Ziegel 03...

16

l

@s &8 ¥ & &- ¢ D

g8 g Zubehtr komplett - v,ﬁ E

Name: Beton 02 MAT

> El Attribute - Bildfillungen
5 [ Attribute - Farbverliufe
5 [ Attribute - Linienarten
> [0 Attribute - Mosaike

> El Attribute - Schraffuren
> [ BalkenTrager - Profile

» [ Baumkataster

> [ Bauteil an Pfad

> El Bestuhlung - Symbole
> [ Bewdisserung

> [3 BIMebject

> [ Blattwerk

> El BodenDecke - Entwdsserung
» [ Bracewarx

5 [ Bridle Materialbestand
> [3) Buhnenpodest

> [ Datenbanken

> El Dead Hang Tool

5 [ Detail - Detailmarken

> D biN2Te

» [ Fokuspunkte v

megNeuer Hyperlink

v @ Offene Dokumente  |[[B] » Offene Dokumente » 3D Model-Tum vwx
[E 30 Modell-Turmvwx <4==m1 17 | ABCD
~ (© Vectorworks-Bibliotheken abed  Adel 10
~ [0 Attribute und Vorgaben 0123

*********** VW-01 Strichlinie kurz

Typ: Textur

Daten

B Tags
Materialien
Beton

< >

4 Elemerte

‘Zuhehéran\egeﬂ HOrdneran\egeﬂ
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Die heruntergeladene Textur soll dem Turmkranz, liber die Klasse, zugewiesen

werden. 2 == [Info - objext

Tx‘

e aktivieren Sie den Turmkranz (1)

Objekt | Daten | Rendemn |

[vollkarper

tion

3 ) | Kasse: |2D Geometrie

> andern Sie in der Info-Objekt-Palette (2)

|
]
Ja

seine Klasse ,2D Geometrie™ (3) Neue Kasse...
in die Klasse ,Turmkranz® (4) um R
(= das Ergebnis 5) £ Benalung

4 - &> Turmkranz

e nach dem gleichen Prinzip weisen Sie dem Turmschaft und der Turmspitze die

Texturen zu:
- Turmschaft (6) >

Renderworks-Texturen - Kalksandstein RT.vwx - Kalksandstein 01 RT (7)

- Turmspitze (8) >

Renderworks-Texturen - Dachdeckung.vwx - Dachdeckung Ziegel 02 RT (9)

Organisation ? X
Klassen | Konstruktionsebenen I Geschosse 30 | Layoutebenen | Ansichtsbersiche | Gesicherte Darstellungen | Referenzen I ®Detals O Sichtbarketten
|Suchen ,O| Filter: |<.Nle Klassen> VH Fitter verwalten.. |
Status | | Kasse | Aut... | Tags | Fing | s | Lre |  Dicke|Endz.. | Decke
@) v 2D Geometrie [~ [ 010 4 B 100%"
£ Bemaliung | [ /- —— 010 < B 100%/
@ Keine O L —-— 010 < 100%/
@ Turmiranz = 6 . aaa— 010 A B 10057
[G] Turmschaft = <= 1. 0,10 -« » 100%/
@ Tumspitze O <= ]  [e——— 0,10 - B 100%/”
8
< b3
| Neu. | | Beaweten.. | | Duplizieren | | Léschen.. Vorschau | | Hassen-Tags...
Driicken Sie die F1-Taste oder klicken auf das ? oben rechts im Dialogfenster, um die Vectorworks-Hife aufzurufen. ‘
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Zubehdr-Manager

@e 86 v & &- ¢ D B =

+ ® Offene Dokumente

- | [8 » Offene Dokumente b 3D Model-Tum vwx

3D Modell urmwx - 4= 17| ABCD

v @ Vectorworks-Bibliotheken
~ [ Attribute und Vorgaben

[0 Attribute - Bildfallungen
[ Attribute - Farbverlaufe
[ Attribute - Linienarten
[0 Attribute - Mosaike
D Attribute - Schraffuren
D BalkenTrédger - Profile
D Baumkataster
[ Bauteil an Pfad
[ Bestuhlung - Symbele
[ Bewasserung
[ BIMobject

abcd  Arial 10
0123

Betan 02 MAT

Zubehdr komplett - -

=18

.Dachdeckungllagel 02 RT - 9

Suchen

Name: Beton 02 MAT
Typ: Textur

----------- WW-01 Strichlinie kurz

80 [0

—‘ ’7Ka\ksandstain

Kalksandstein 01 RT

[ Blattwerk

[T) BodenDecke - Entwaisserung

[ Braceworx

D Bridle Materialbestand

D Buhnenpodest

D Datenbanken

D Dead Hang Teol

[ Detail - Detailmarken

[ DN 276

[ Fokuspunkte ©
< - >

Daten
_ 7 B Tags
Materialien
Beton

mRW[E:NEuH Hyperlink

7 Blemente

Zubehr anlegen Ordrer anlegen

Info - Rendern ? x

Objekt | Daten I Rendern I

Auf jede Fldche einzeln |Voll(6rper Subtraktion

Die Textur wird senkrecht auf jede Flache — —
des Objekts einzeln projiziert. [...] Skizzenstil: | Dokumentenstil (Grob) -~
(siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Die Projektionsart 11 ==

Textur auf: Ganzes Objekt (Klassentextur) -

e aktivieren Sie den Turmschaft (10) AT

Decal hinzufigen...
e Offnen Sie die Registerkarte/den Reiter B

~Rendern™ (12) in der Infopalette (11): Textur:

> aus dem Aufklappmeni ,Projektion:™ (13) Kalk
wahlen Sie die Projektionsart
+Auf jede Flache einzeln™ (14) aus

Klassentextur -

ndstein 01 RT

13 ==) Projektion: Auf jede Flache einzeln -
6.13 Die Darstellungsart - Renderworks 14

Darstellungsarten
Mit den Befehlen des Untermenis Darstellungsart kdnnen Sie bestimmen, wie die dreidimensionalen Objekte der
aktiven Konstruktionsebene dargestellt werden sollen. Dabei kénnen die Objekte wahlweise als durchsichtige
Drahtmodelle oder als solide Koérper angezeigt werden. Sie haben die Wahl zwischen zwdlf verschiedenen
Darstellungsarten. [...] (siehe Vectorworks-Hilfe 1)

Objekt | Dare

Drahtmodell

Skizzenstil

Nur sichtbare Kanten

Alle Kanten

Flachen und Kanten
Schattiert und Kanten schnell

Renderworks
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e rufen Sie in der Darstellungszeile (1), aus dem Aufklappmeni ,Aktuelle
Darstellungsart® (2), die Darstellungsart - Renderworks (3) auf
(siehe Seite 22 f.)

1w G (<6 (DGeor - | S [Konstuk - [@fmusrc. [ | [@] -] B0 || R K Q- |H @ (04[] & 000 | [E5]|[orhog. | v| € [Rend. ] -] |
3 2

@ [Renderworks |
2

3

das Ergebnis
Zusatzaufgabe

Aufgabe:

Zeichnen Sie die Vitrine aus der Ubung ,Vitrine" als 3D-Modell. Die fehlenden MaBe
(wie Tiefe der Vitrine usw.) kdnnen Sie selbst festlegen.
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Stichwortverzeichnis

Numerisch

2D-Konstruktion 35ff

2D-Objekte 11, 14f

2D-Punkt 38f, 348

2D-Plan rotiert 18f

3D-Konstruktion 281ff

3D-Modell 281, 306ff, 311, 313, 319f,
322ff, 329, 338, 340, 344, 349, 356
3D-Modellieren 281

3D-Objekte 11, 14

3D-Punkt 284

A

Abldsbare Registerkarten 33

Abstand zu ARK/ Ausrichten 90° 71f, 106,
295

Ahnliches aktivieren (Werkzeug) 357, 362
Aktivieren (Werkzeug) 44, 55, 196
Aktuelle Ansicht 338, 341f, 349, 351, 356,
358, 360, 362

Aktuelle Darstellungsart 22, 320, 329,
363, 382

Aktuelle Objektausrichtung 11ff
Anordnen - In den Hintergrund 62, 85,119
Ansichtsbereich 215, 221ff
Ansichtsbereich anlegen 215ff, 221ff
Ansichtsbereich, Begrenzung bearbeiten
218f, 223f, 278f

Ansichtsbereich, Ergdnzung bearbeiten
224f

Arbeitsebene festlegen (Werkzeug) 350f,
360, 371f

Attribute zuweisen 45ff

Attribute, Bildflllung 251f

Attribute, Farbverlauf bearbeiten 144ff
Attribute, Linienart anlegen 152ff, 157ff
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Attribute, Linienarten 152f
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Attribute, Mosaik anlegen 173ff
Attribute, Mosaik zuweisen 179f
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Attribute, Schraffur zuweisen 169
Attribute, Schraffuren 163ff

Attribute, Stiftfarbe 48
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Attribute-Palette 3, 45ff, 50f, 57, 66, 128
Ausrichten (Befehl) 196f, 235f, 274f
Ausrichtkante 70, 105, 293f, 297
Ausrichtpunkt 60

Ausrichtung Arbeitsebene 15f
Ausrichtung Automatisch 13f, 287, 291,
312, 339, 341

Ausrichtung Bildschirmebene 14f, 218
Ausrichtung Konstruktionsebene 12f
Automatische Sicherung/Speichern 9f, 37

B

BemaBung 212ff
BemaBungsstandard erstellen 185ff
Bézierkurve 91

Bézierkurve einfligen 56

D

Darstellungsarten 381f

Darstellungszeile 2, 11

Deckkraft festlegen 98, 170
Dialogfenster ,Einstellungen 3D-
Kurvenverbindung® 326

Dialogfenster ,Einstellungen DXF/DWG-
Import" 263f, 267f

Dialogfenster ,Einstellungen Programm™-
»3D" 282

Dialogfenster ,Linienart anlegen™ 158
Dialogfenster , Objekt anlegen-3D-Punkt"
284

Dialogfenster , Objekt anlegen-Kreis" 174,
312

Dialogfenster ,Objekt anlegen-Linie" 42
Dialogfenster ,Objekt anlegen-Rechteck™
81ff, 91, 96, 117, 301, 336

Dokument einrichten 5
Dokument-/Zeichnungsstruktur 4ff
Doppellinie 190ff

Doppelpolygon 349f

Driicken/Ziehen, Flache extrudieren
(Werkzeug) 302f

Drucker und Seite einrichten 37
Duplikate verteilen 361f

Duplizieren an Pfad 78, 88f, 92f, 353ff,
Duplizieren und anordnen 93f, 103f,
233ff, 241, 258f

DWG-Datei herunterladen 261

E

Ebene bearbeiten 334f

Ebenen 113

Ebenendarstellung 374

Einfligen (Befehl) 158

Einheiten 36, 110

Einstellungen Ubertragen (Werkzeug)
129ff

Extrahieren 345f, 347f, 368f
Extrusionskorper 322f, 337, 339, 342,
356, 360
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F

Fangmodus, An Kante ausrichten 70, 105,
293

Fangmodus, An Objekt ausrichten 40
Fangmodus, An Punkt ausrichten 59ff, 66,
70, 76

Fangmodus, An Teilstlick ausrichten 66f,
124f

Farbpalette Vectorworks Classic 48f
Farbpaletten-Manager 48f

Flachen abschragen 304ff

Flachen zusammenfiigen 56, 78, 202f
Fallung und Textur bearbeiten (Werkzeug)
151f, 170f, 180f

G
Gruppieren (Befehl) 94, 100, 105, 259,
273f

H

Hilfslinie (Werkzeug) 293f, 297, 304
Hilfslinien 16schen 299

Hohlkorper 314f

I

Import DXF/DWG... 263

Importieren-DWG Datei 260, 261ff

In Bezug auf Bezugspunkt verschieben
352

Info-Objekt-Palette 42, 83, 121f, 194, 197
Info-Objekt-Palette, Klasse 207f
Infopalette 4, 122

Intelligenter Zeiger 40, 42, 125

K

Klasse, ,Automatisch zuweisen™ 115
Klasse bearbeiten 189, 335

Klassen 113

Klassendarstellung 209, 211f
Klassensichtbarkeit-Status 213, 217, 222,
279f

Klassenstile zuweisen 207ff
Klassen-Unterklassen 188

Komplexe Linienarten 49f
Konstruktionsebenen 113
Konstruktionspalette 3, 39f, 58
Kopieren (Befehl) 157

Kreis 55, 65ff, 358f, 366

Kreisbogen 75ff, 198f, 256, 316f
Kurvenverbindung anlegen (Werkzeug)
325f

L

Layoutebene 215ff

Linie 38ff, 57, 74

Linie - Methode - Aus Anfangspunkt 40
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Linie - Methode - In beliebigen Winkeln
40

Linie - Methode - Driicken/Ziehen 294ff,
297ff

Linie - Methode - Driicken/Ziehen
Zusammenfiigen 294ff, 297ff

Linienart (Komplexe), Linie Gras abstrakt
49f

Linienart, gestrichelt und gepunktet 46f
Linienart-Wiederholungen ein/aus 153
Liniendicke 49

Linienendzeichen (Pfeil) 51ff
Linienendzeichen 51ff

Linienendzeichen verketten 51, 53f
Linienendzeichenart 52ff
Linienendzeichenart bearbeiten 52

M

MaBstab 36, 110f,

Materialien 33f

Mausfunktionen 23

Mehrere Ansichtsfenster 26f

Mehrere Ansichtsfenster verwenden 367
Mehrfenstertechnik 367

Menlzeile 1

Methodenzeile 2, 25, 76

Mit Linien unterteilen (Befehl) 140, 142f
Modellansicht 21
Mosaik-Wiederholungen ein/aus 174f

N

Navigationspalette 4, 211f, 278

Neu in Vectorworks 2021 29ff

Neue Ebene erstellen 114, 188

Neue Klasse erstellen 114f, 188f
Neues Dokument anlegen 110ff, 185ff,
282, 333ff

Neues Dokument 6ffnen 8f
NURBS-Kurve 323ff, 369

o

Objekt anlegen-Kreis, 174

Objekt anlegen-Linie, Dialogfenster 42f,
80f

Objekt anlegen-Rechteck, Dialogfenster
81ff, 96f, 117

Objekte verschieben 78f
ObjektmaBanzeige 40f, 61, 72f

Open GL 321, 327

Ordner flr Linienart erstellen 156f
Ordner fir Mosaik anlegen 172f

Ordner flir Schraffuren erstellen 156f
Ordner flir Symbole anlegen 232f



P
Paletten 3ff

Papierformat 7, 37, 219f

Parallele (Werkzeug) 94, 97f, 138, 140
Parallele zu Ausrichtkante mit Abstand 70,
105f, 293f

Pfadkdrper anlegen 368ff

Plan rotieren 18ff

PlangréBe 6ff, 37, 111, 219f

Plankopf 215, 226f

Polare Koordinateneingabe 40

Polygon 56

Polygon, ,, Aus umschlieBenden Objekten™
135, 204f

Polylinie 56, 90

Profil an Pfad rotieren 329

Programm 9, 21, 29, 32, 37, 282
Programm Einstellungen (Befehl) 9, 21,
29, 32, 37, 282

Projektionsart, ,Auf jede Flache einzeln®
381

Projektionsart-Orthogonal 20f
Projektprasentation 215ff

Punkt 38f, 348

R

Rechteck 55ff, 82f, 117, 285f, 338
Rechteck, Methode - Driicken/Ziehen
Zusammenfligen 287ff

RegelmaBiges Vieleck (Werkzeug) 136f,
321f

Renderworks 329, 381f
Renderworks-Texturen 328, 378, 380f
Rotationskérper 319f

Rotieren (Werkzeug) 238f, 243, 356, 362

S

Schichtkdrper 308f, 313, 348-349
Schneiden (Werkzeug) 131ff, 139f, 153,
254ff, 257

Schnelleinstellungen 2

Schnellsuche 31f

Schnittbox (Befehl) 375f

Schnittflache Idschen 56, 99, 137, 141
Schnittvolumen Iéschen 340, 344, 357,
363

Senkrecht auf Arbeitsebene blicken 351f,
360

Sichern 37

Sichern nach 37

Sichern und ein Backup erstellen 38
Skalieren (Befehl) 116, 120

Smart Options 29ff, 39

Spiegeln (Werkzeug) 43ff, 84, 137, 193
Standard Linienarten 46f
Standardfarbauswahl 115

Strecke messen (Werkzeug) 90
Symbol ersetzen 240, 246f

Symbol in Zubehdr-Manager aktivieren
236, 242

Symbol skalieren 272

Symbol umbenennen 270

Symbol, Einfligepunkt 231f, 238f, 245f
Symbole 229f

Symbole anlegen 231ff

Symbole bearbeiten 237ff, 243ff, 248ff,
270f

T

Taste-F 32

Taste-G 25, 93, 100, 254, 341, 352
Taste-R 25, 372

Taste-T 25, 60, 64, 68, 106, 294
Taste-< 4

Tastenkdlrzel 23ff

Teilen (Befehl) 358

Teilstlick (Fangmodus) 67, 124
Teilwinkel (Werkzeug) 124, 126f
Temporarer Nullpunkt 93, 100, 254f,
341f, 352

Text 224f

Textur 327f

Textur Uber die Klasse zuweisen 377ff
Texturen zuweisen 377ff

U

Umformen (Werkzeug) 104, 106f, 201f,
301f

Unterobjekte bearbeiten 364f
Unterteilen und zerschneiden (Befehl)
116, 119f

Unterteilen (Werkzeug) 124

\"

Vectorworks Grundeinstellungen 36
Vectorworks starten 35
Vectorworks-Benutzeroberflache 1
Vectorworks-Bibliotheken 47, 50, 215,
250, 252, 378

Vectorworks-Direkthilfe 28f
Vectorworks-Hilfe 27f

Verbinden (Befehl) 199, 201, 319. 359,
366, 370

Verjlingungskdrper anlegen 307f
Verrunden (Werkzeug) 79, 86f, 123, 231
Verschieben (Befehl) 86, 158f
Verschieben (Werkzeug) 84f, 100ff, 159,
234, 247, 275f, 352

Verschieben, 3D Verschieben 310
Verschieben, Methode - Driicken -Ziehen -
Loslassen 55, 239, 245

Versetzen (Werkzeug) 195f
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Vollkérper Addition 337f,

Vollkdrper bearbeiten 364f
Vollkérper Subtraktion 365
Volumen zusammenfiigen 310f, 338
Vorgabedokument 5f

w

Wegschneiden (Werkzeug) 318, 359, 366
Werkzeuggruppe ,Modellieren®™ 284, 303,
304f

Werkzeugpaletten 3f, 39
Werkzeuggruppen 2f
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Y4

Zeichenflache 1

Zeigerfang 4

Zerschneiden (Werkzeug) 133f

ZOOM 16ff, 244, 271, 294

Zoom auf Seite 37

Zubehoér-Manager 4, 46f, 144ff, 232f
Zubehoér-Manager, Attribute und Vorgaben
47,50
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