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Vectorworks 3D Modellierung
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1. Navigation in 3D

Standardansichten
Entweder Uber den Nummernblock der Tastatur gesteuert, oder Gber die Navigationsleiste.

Rechts vorne oben n

0] 2D-Plan Draufsicht
[ Oben
m Vorne
@ Rechts

A lintan

S i 0 =2D Plan (Cmd + 5)
Lock - / .
1 = Links vorne oben

7 8 9 a 2 =Vorne

3 = Rechts vorne oben

- 4 = Links
1 2 3 5 = Oben
6 = Rechts
0 . Enter y :
7 = Links hinten oben
8 = Hinten
9 = Rechts hinten oben
Perspektive

Das Konstruieren im dreidimensionalen Raum, geht am leichtesten ohne Perspektive (,,Orthogonal).
FUr Visualisierung/Rendering aber, sieht es mit Perspektive gleich viel realistischer aus:
Ansicht = Projektionsart oder Uber die Navigafionsleiste.

Orthogonal n

2D-Plan
' ¥ Orthogonal |

{ Schwache Perspektive
Mittlere Perspektive

Ctarlra Darenal-+tiva

Ansicht rofieren <

Shortcut: SHIFT+C oder bei gedruckter CTRL/STRG Taste und Scrollrad den Plan mit der Maus bewegen.
Neben den Standardansichten ist natirlich die Ansicht auch manuell steuerbar.

Zoom mit Scrollrad, Ansicht per Ansicht Rofieren in den Konstruktionswerkzeugen, etc.
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Konstruktionsebene vs. Arbeitsebene vs. Bildschirmebene
Neben der bekannten Konstruktionsebene gibt es noch 2 weitere Ebenen:

Arbeitsebene

Die Arbeitsebene ldsst sich jederzeit neu im Raum definieren. Auf der Arbeitsebene kann z.B.
eine Grundfldche zeichnen und diese exirudieren.

Beispiel:

Ich habe ein 3D Objekt mit einer schrédgen Fldche zur Konstruktionsebene (siehe Raster) und will
jetzt schrég zur Konstruktionsebene weiterzeichnen.

Mit ,, Arbeitsebene festlegen* (Shortcut: ALT+A) in den Konstruktionswerkzeugen lege ich die
Arbeitsebene auf die schrége Fldiche und kann dort parallel zur neu gelegten Arbeitsebene
zeichnen. Nachdem das Objekt auf der Arbeitsebene gezeichnet wurde, erhdalt das Objekt die
Ausrichtung ,,3D*" und ist somit im 3D Raum fixiert.

Bildschirmebene

eine weitere Mdglichkeit ein Objekt auszurichten ist die Bildschirmebene

Ist ein Objekt auf Bildschirmebene ausgerichtet (siehe Infopalette > Ausrichtung), ist das Objekt
immer parallel zum Bildschirm ausgerichtet.

Beispiel:

Bild 1: Eine wird Rechteck auf dem 2D Plan gezeichnet. Die Ausrichtung wird auf
»Bildschirmebene" gesetzt.

Bild 2: Die selbe Zeichnung aus einer 3D Ansicht. Das Rechteck ist immer parallel zum Bildschirm.

1

Anwendung findet die Ausrichtung auf
Bildschirmebene meistens bei 2D Bildern die in ein 3D Modell eingefugt werden sollen, und sich
automatisch auf den Bildschirm ausrichten, damit man auch die 2D Bilder fUr das Rendering aus
jedem Blickwinkel verwenden kann.
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2. intelligente und hybride Objekte
intelligente Objekte

Intelligente Objekte werden in Vectorworks die Objekte bezeichnet die durch Parameter gesteuert, und
jederzeit wieder bearbeitet und ersetzt werden kénnen. Diese Objekte haben eine 2D UND eine 3D
Darstellung.

Beispiel:

Eine Wand aus den Architektur-Werkzeugen kann jederzeit in der Informationspalette bearbeitet
werden. Sie hat eine 2D Ansicht mit FUllattributen (z.B. Schraffuren) und gleichzeitig eine 3D Ansicht mit
Materialien/Texturen.

hybride/autohybride Objekte

Hybride Objekte haben wie intelligente Objekte eine 2D und eine 3D Darstellung (hybride Darstellung).
Die kbnnen z.B. aus 3D Symbolen erzeugt werden, indem man eine 2D Darstellung hinzufogt.
e 3D Symbol im Zubehdr Manager auswéhlen - Rechtsklick > 2D Darstellung Bearbeiten
Hier kann eine 2D Darstellung definiert werden, die unabhéngig von der 3D Darstellung ist.
e Eine weitere M&glichkeit ist es ein 3D Symbol direkt in ein Autohybrid-Objekt umzuwandeln:
Das Symbol aktivieren > 3D Modell > Autohybrid-Objekt anlegen
Hier wird das 2D Symbol automatisch aus dem 3D Symbol generiert, indem das Objekt in einer
eingestellten Hohe geschnitten wird. Die Schnittfldche ist dann die 2D Darstellung.

Informationen ?
= WJL48 Daten  Rendern =
Auto-Hybridobjekt
Klasse: = Keine |~}
Ebene:  (J Konstruktionsebene-1 | <)
x  -12,213m
y: -0,438m
z: 0,000m

Winkel: 0,000°

Schnitthéhe: 1,000m
Anzeigeart: 2D und 3D | ¥ ]

2D-Darstellung...

von links nach rechts: 3D Darstellung, 2D Darstellung, Info-Palette
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3. Parasolids

Parasolid ist ein Modellierkern fUr 3D CAD Systeme das in verschiedenen Programmen zum Einsatz
kommt. Mit Hilfe dieses Modellierkerns in Vectorworks lassen sich sehr schnell 3D Korper erstellen.

Tiefenkdrper

Ein Kérper definiert durch eine Grundfldche und einer Hohe.
1)  Grundfl&dche zeichnen

2) 3D Modell - Tiefenkdrper anlegen (STRG+E)

Verjungungskorper

Wie ein Tiefenkdrper, nur dass er in der Hohe entweder schmaler oder breiter wird.
1)  Grundflache zeichnen
2) 3D Modell > Verjingungskdrper anlegen

Schichtkorper
Ein Kérper definiert durch mehrere Grundflachen.
1)  Grundfl&chen zeichnen (im Beispielbild sind es 3)
2) Alle Grundfl&dchen aktivieren; 3D Modell - Schichtkdrper anlegen - Hohe definieren

Die Reihenfolge von oben nach unten, wird durch die Anordnung (Andemn
- Anordnen) gesteuert.
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Rotationskdrper
Eine Grundfldche wird um eine Achse rotiert. Dadurch entsteht ein Volumen.

1) Grundfldche zeichnen

2) Rotationsachse kann als Punkt angegeben werden

3) beides aktivieren > 3D Modell > Rotationskdrper anlegen

4) Winkel und Radius der Rotation angeben. Eventuell eine Steigung definieren, um Spiralférmige
Rotafionen zu erzeugen.

Pfadkorper

Eine Grundflache wird an einem angegebenen Pfad (z.B. Polylinie) entlang extrudiert.
1)  Grundfl&che zeichnen
2) Pfad anlegen
3) Beides aktivieren »> 3D Modell - Pfadkdrper anlegen

Eventuell einen Skalierungsfaktor angeben (siehe Pfadkdrper links)

Rohrkorper
Ahnlich wie Pfadkérper, erstellt allerdings einen hohlen Korper.
1)  Grundfl&che zeichnen
2) Pfad als 3D Polygon anlegen
3) Grundfléche aktivieren > 3D Modell = Rohrkdrper anlegen
4) Einfugepunkt der Grundfldche anklicken
5) Pfad anklicken
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4. NURBS

Non-Uniform Rational B-Spline (NURBS) sind spezielle Linien und Fldchen fur die 3D Modellierung.
Mit ihnen lassen sich in Vectorworks zus&tzliche 3D Konstruktionen erstellen.

NURBS-Kurve
3D Kurvenlinien aus denen sich Fldchen und Kérper generieren lassen.
Einstellungen NURBS-Kurve (Methodenzeile): (+.
e GCradl:
Einfache gerade Strecken
e Grad?2und3:
Gerundete Kurven.

Kurvenverbindung &
Kurvenverbindungen sind NURBS-Fldchen die durch mehrere NURBS-Kurven definiert werden.
Einfach die NURBS-Kurven auswdhlen (rot markieren) und mit dem grinen Haken in der Methodenzeile

Hohlkorper
Mit der Hohlkérper-Funktion figt man einer NURBS-Kurve ein Volumen hinzu.

In der Methodenzeile die Dicke festlegen und die Fi&iche auswdhlen. Wieder mit grinem Haken oder
ENTER bestatigen. In welche Richtung das Volumen erzeugt wird, 1&sst sich in den Einstellungen
Methodenzeile) einstellen.
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5.  Lichtquellen

Lichtquellen fUr die 3D Ansicht und fUr das Rendern mit Renderworks und openGL.
Hinweis:

Lichtquellen werden standardmdaBig nur in der 2D Ansicht und im Drahtmodell dargestellt.

Lichtquelle «

Unter der Werkzeuggruppe Visualisieren ist die , Lichtquelle" zu finden.
Folgende Méglichkeiten stehen zur Verfigung:
e Parallellicht &

Paralleles Licht strahlt mit einem eingestellten Winkel auf das ganze Modell.
Mit diesem Licht kann z.B. Sonnenlicht simuliert werden.

™

e Punkflicht /O
Ein Punktlicht strahlt von seiner Position aus in alle Richtungen.
Eine GlUhbirne oder Kerzenlicht kann mit dieser Art Lichtquelle simuliert werden.
|
/(lj\
e Spotlicht %
Ein Spotlicht strahlt mit einem definierten Streu- und Lichtkegel in eine definierte Richtung.

¥

e Eigene Lichtquelle A2,
Wenn Lichtdaten in Form einer Lichttechnischen Datei (CIE, IESNA, CIBSE und IES) vorhanden
sind, kdnnen diese importiert und als eigene Lichtquelle angelegt werden.

iy A
Von links nach rechts: Parallellicht, Punktlicht, Spotlicht

Sonnenstand &

Das Sonnenstand-Werkzeug ist, dhnlich dem Parallellicht, fir das simulieren von Sonnenlicht gedacht.

Hier kann k&nnen Ort, Uhrzeit und Datum angegeben werden, um die Position der Sonne realistisch zu
simulieren.

9:00 AM
Bregenz
Mar20
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6. OpenGL

Die Open Graphics Library (OpenGL) dient in Vectorworks, und anderen 3D Anwendungen, zur
Darstellung von 3D Szenen in Echizeit.

Einstellungen OpenGL
Ansicht = Darstellungsart > OpenGL - Einstellungen OpenGL

Einstellungen OpenGL ?
Qualitat:  Mittel [T}

2 Materialien anzeigen
Farben anzeigen
Antialiasing-Berechnung
Kanten zeichnen

Liniendicke (px): 1
Einblendwinkel 15
Schlagschatten anzeigen
Qualitat: ~ Tief <]
Nur auf Grundebene

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

Abbrechen  |[giel G

Umgebungslicht
Ansicht > Umgebungslicht

Hier kann ein Umgebungslicht aktiviert, und eingestellt werden. Dieses Umgebungslicht kann dann zur
Vorschau des Schattenwurfs und der Texturen dienen. So kann besser eingeschatzt werden, wie ein
spéteres Rendering mit Renderworks aussehen wird.

Auch fUr die Vorschau fUr Webexporte und Exporte fUr Tablets ist OpenGL sehr hilfreich, da es auf
dhnliche Technologien basiert wie das spdatere 3D Modell.
Einstellungen Umgebungslicht ?

Indirektes Licht:  Keins <]

Umgebungslicht-Aufhellung

OAn  Aus Helligkeit (%): 35
Farbe: [ ]

Ambient Occlusion
Starke (%) :

Abstand :
Lichtquellen-Lichtwerte

Helligkeit von Lichtquellen (%): 100

Farbtemperatur-WeiB:  Innenraum (3400K) ki
Kelvin:

Bildumgebungslicht

© Von zugewiesener Umgebung
Von ausgewahlter Umgebung

Umgebung: Bild Nebel <

Keine
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/. Renderworks

Renderworks ist das Rendering Modul fUr Vectorworks und ist standardmdBig in allen Versionen von
Vectorworks enthalten. Die Engine fUr Renderworks ist die Engine von Cinema 4D (Cinerender) und ist
damit auch mit Cinema 4D kompatibel (Austausch 3D Modell, Import Materialien, etc.)

Materialien

Bevor gerendert werden kann, muUssen den 3D Objekten Materialien zugewiesen werden:
1) Objekt aktivieren

o8N

Infopalette > Reiter ,Rendern”

Unter Material: Material oder Klassenmaterial (durch Klasse definiertes Material) auswahlen
Das gewUnschte Material aus dem Zubehor, oder den Bibliotheken auswdhlen

Projektion, Skalierung, Winkel einstellen

Ist kein passenden Material zu finden, oder soll das Material angepasst werden, kdnnen Materialien im
Zubehdér-Manger bearbeitet oder neu erstellt werden:

e Farbe/Bild:

o

O O O O

o
o

,Bild...": Die Textur basiert auf einem Bild

wFarbe...": eine einfache Farbe wird als Basis verwendet

wFresnel...": es enstehen geglattete Oberfldchen und Kanten

,Gras...": ein spezieller 3D Gras Effekf.

»Noise...": hier stehen verschiedene Arten zur VerfGgung, die bestimmte Strukturen auf
dem Material erzeugen.

wSteinpflaster...": ein spezielles Steinpflaster Muster.

wZiegel...": ein spezielles Ziegel-Mauerwerk Muster.

e Spiegelung:

Wie soll das Material Licht von anderen Objekten reflektieren?
Auch hier stehen vorgefertigte Einstellungen zur VerfGgung.

e Transparenz:

e Relief:

(e)
(@)
(@)
o GroBe:

Soll das Material eine Transparenz aufweisen, kann man hier einer Farbe, oder der
ganzen Textur eine Transparenz zuweisen.

Hier kbnnen 3D Strukturen simuliert und dargestellt werden
»Noise...:" Eine Reihe von Noise Shadern stehen hier zur VerGfung.
Beispiel: Vase mit ,,Box Noise" Relief und 3D solid Darstellung

,,Bild...": Relief basierend auf einem Bild
wSteinpflaster...": auch fUr die 3D Struktur gibt es hier eine Vorlage fUr Steinpflaster...
wZiegel...": ...und Ziegel

definiert die dargestellte GroBe der eingestellten Textur.
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Renderstile

Wie genau und ob Uberhaupt, gewisse Details wie Anti-Aliasing, Schatten, Matteffekte, usw. gerendert
werden wird hier festgelegt. In den Vectorworks Bibliotheken gibt es zwar schon viele voreingestellte
Renderstile, aber fUr ein Rendering genau nach Wunsch, sollten hier die Renderstile angepasst werden.

Neu anlegen:
Im Zubehdr-Manager Rechftsklick, oder Doppelklick auf die leere Fldche 2 Neues Zubehor > Renderstil

Voreingestellte Renderstile anpassen:
Sobald ein Renderstil in einem Dokument einmal angewendet wurde, wird dieser im Zubehor zum
aktiven Dokument importiert. Dann einfach mit Rechtsklick - bearbeiten anpassen.

Ein paar Beispiele fUr Rendersfile:

Kamera @
Das Kamera Werkzeug aus der Visualisieren Werkzeuggruppe, kann in einem Plan platziert und
ausgerichtet werden, um Kameraeffekte und Perspektiven zu simulieren. Aus der Perspekfive der
Kamera kann dann direkt ein Rendering erstellt werden.
Mit dem Button ,,Kamera akfivieren" in der Informationspalette einer Kamera, kommt man direkt zur
Perspektive der eingestellfen Kamera. ,,Kamera deaktivieren" fGhrt den Benutzer wieder zurick zur
normalen Ansicht.
e Tiefenscharfe
Ein Kameraeffekt der der Objekte auBerhalb des Fokus unscharf erscheinen I&sst.
e Belichtung
Auch die Belichtungszeit und der daraus resultierende Belichtungseffekt kann definiert werden.

Normal (ochne Kamera-Effekte Tiefenscharfe Bloom
j |
=Y d




UMNLIrMmImeD

soffware kg

Umgebung

Eine Umgebung in Vectorworks erstellt fUr die Visualisierung in Renderworks ein Hintergrund und
eventuell eine Hintergrundbeleuchtung.

Bearbeiten lassen sich die Umgebungen, genau wie Renderstile, am besten im Zubehdr-Manager.
Rechtklick neu erstellen, oder vornandene Umgebungen bearbeiten.

Als Grundlage k&nnen eigene Panoramabilder, oder Vorgaben von Renderworks dienen.

Umgebung-1 Umgebung [
Umgebung bearbeiten 2/

Name: llmnashunn-1
Keine

Umgebung .+ \yken Einstellungen...
Einfarbig

Sichtbal  ygriayf

Bild...

Nebeld  Bildumgebung (Panorama)

Physikalischer Himmel
Nebelkunswwerz:

© GleichmaBig
~ ' UngleichmaBig

Schatten zeigen

Bestimmen Sie hier, welche Art Hintergrund Sie fiir die Umgebung verwenden wollen.

Abbrechen

Ausschnitt rendern #
Ist alles Eingestellt (Materialien, Renderstil, Umgebung, Kamera,...) kann ein Rendering erstellt werden.
Das beste Werkzeug um schnell ein Rendering als Bild zu erstellen ist das ,,Ausschnitt rendern* Tool in den
Visualisierung-Werkzeuggruppen.

1) Den Blickwinkel und Perspekfive in der 3D Umgebung einstellen. Eventuell Kamera aktivieren.

2)  Ausschnitt rendern auswdahlen

3) In der Methodenzeile auf Einstellungen klicken, um Renderstil und Aufldsung einzustellen.

4) Einen Rahmen als Ausschnitts Begrenzung zeichnen

5) Warten bis das Rendering abgeschlossen ist

Falls das Rendering abgebrochen werden soll, einfach die ESC Taste dricken

6) Ein Bild wird Uber die Zeichnung gelegt. Dieses Bild kann dann einfach in eine Layoutebene

kopiert werden.
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Subdivision

Subdivision ist ein zusatliches Modellierungstool in Vectorworks. Diese Technik kommt urspringlich aus
der 3D Animation, kann aber auch sehr gut zum Modellieren eingesetzt werden.

1)
2)

3D-Modell > Subdivision Grundkdrper anlegen

Mit dem ,,Subdivision bearbeiten" Tool aus den Modellieren-Werkzeuggruppen bearbeiten.
Hier finden sich mehrere Werkzeuge in der Methodenzeile um den Grundk&rper weiter zu
unterteilen und zu verformen.

Subdivision Beispiel erklart am ,,Panton” Stuhl von Vitra:
https://www.youtube.com/watchev=7wxYpefgZ0A

9.

Linksammlung

Vectorworks Campus Portal fUr Studierende
https://www.computerworks.de/produkte/vectorworks/studenten/campus-portal.html
Vectorworks in 60 Sekunden
https://www.youtube.com/watchev=NWwQvt3hmg&list=PL20ONH5hoNFp86AdSEYL4] aUDBGA4I
WSNC

Freiform Bank in Vectorworks

https://www.youtube.com/watchev=TtjD7zlrbvI

Rendern mit Erfolg

https://www.youtube.com/watchev=5HpgecCb DE&list=PL20OnH5nhoNFp-
LOLMGoJvpsWik8LjJPZV9

Fachhochschule Nordwestschweiz Vorlesungsteil 3: Modellieren und Materialisieren
https://www.youtube.com/watch2v=-4wUtss2Tal

Tutorial Innenarchitektur
https://www.youtube.com/watch2v=sMdECxzQuug&dlist=PL20nH5hoNFp c3svKvTOkxMBrNejZjna
t

Subdivision EinfUhrung

https://www.youtube.com/watch2v=9wc8gFDB51I
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