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CHAPTER 1 第 1章 基本 
The Basics of SoftF/X
メメメメニニニニ ュュュューーーー

たいていのコマ ンドはメニ ュー画面にあ ります。

画面上部のメニ ュー タ イトルをマ ウスの左ボ タンをクリックして見て ください。

図 1.1　メニ ューのコマ ンド

タ イトルを選 択すると、メニ ューのすべてが現れます。メニ ューのそれぞれの項目が見える

でしょう。項目の内、黒い項目は、動作可能で実行出来ます。薄い色の項目は動作不能で実

行出来ず、それらは、環境が異なれば実行出来るようになります。薄い色の項目をマ ウスで

クリックしても、何も起こりません。
Animation Tutorial
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ESC キー を数度押すことにより、メニ ュー をクリヤーできます。

ツツツツーーーールルルルパパパパレレレレッッッットトトト

画面左上に SoftF/X のツールパレットがあ ります。

ツールパレットはデ ィフォル トでは、左側にあ ります。 編集＞ プレフ ァレンスかマ ウスの右

ボ タンをクリックすることにより、スクリー ンの右側へツールパレットを位置させることが

できます。

1.2図 　 ツールパレット

ツールボ タンをクリックすることにより、ツールを選択したり、コマ ンドを実行 させること

ができます。い くつかのツールアイコンをダブルクリックすることにより、別のコマ ンドや、

ツールの数値 入力のダ イアログを表示させることができます。

オオオオ ンンンンラララライイイインンンンヘヘヘヘルルルルププププ

カー ソルをアイコンボ タンの上へ置くと、画面右下のステー タ スバーにそのボ タンの機能説

明があらわれます。ツールチ ップスも用意されています。

ステー タスバーの左側は、現在選択しているオ ブジェクトについて説明しています。

ヘルプメニ ュー メニ ューでは、 SoftF/X すべてのツール、コマ ンドについて詳しい解説をして
あ ります。
Animation Tutorial
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3Dのののの世世世世界界界界へへへへののののごごごご案案案案内内内内

SoftF/X では、 3次元の世界で仕事をします。モニ ターの 2次元の画面を使って 3次元の画面
を表現することが必要です。  SoftF/X では、それをウインドウズボ ックスを使用して行いま
す。立方体のスペー スで囲まれたウインドウズボ ックスは、大きくなったり小さくなったり、

どこの位置でも移動出来ます。

ウインドウズボ ックスはその中のものを表示します。

1.3図
Top  ( 上 ) ： 上から見下ろす

Front （前  ) ：前から後ろを見る
Side (右側 ) ：右側から左側を見る。

もし、オ ブジェクトもしくはその一部が、ウインドウズボ ックスの外にあるなら、見えませ

んし、動かすことも出来ません。また、この機能を使って背景 の一部を切 り離したり、よく

見える様 にしたり、操作することが出来ます。

3D カカカカーーーー ソソソソルルルルのののの位位位位置置置置

1 それぞれのウインドウボ ックス （ Top, Front, Side） で 3D カー ソルが表示されています
（+印です。）
Animation Tutorial
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3D カー ソル （矢印） は常にそれぞれのウインドウズボ ックスで表示されています。［ 1.6
図 参照］

1.6図 　矢印と 3D カー ソル

2 画面左上の 「Top」ウインドウボ ックスにカー ソルを置いて下さい。

3 マ ウスの左ボ タンをクリックしてそのままの状態でのままドラッグします。 3D カー ソ
ル （矢印） は + カー ソルが、消えた時、常に矢印カー ソルの消えた位置へ行 きます。
3D カー ソルは常にマ ウスの動きに従います。

4 マ ウスの左ボ タンを離し、マ ウスをドラッグして下さい。 3D カー ソル （+印） はマ ウ
スのボ タンを離した位置に留まり、矢印カー ソルがマ ウスと一緒に移動します。

5 Top ウインドウの中心付近 でカ メラに触れないよ うマ ウスをクリックして下さい。
Animation Tutorial
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1.7図 　Top と Frontビュー

6 マ ウスをクリックした状態のまま、 3D カー ソルを （－ Ｘ） と （＋ Ｘ） の間で動かして

みて下さい。

7 他のウインドウボ ックス （ Front、 Side） でもその動きを見ていて ください。 Frontの画面
では 3D カー ソルは同様 に （－ Ｘ） と （＋ Ｘ） で移動します。 Sideの画面では、 3D
カー ソルそんなに動きません。 Top画面での左右の動きは、 Side画面での動きからは直
接影響を受けません。

8 Side画面の中心付近 でカ メラに触れないよう、マ ウスをクリックして下さい。

9 マ ウスをクリックした状態のまま、 3D カー ソルを （－ Ｙ） と （＋ Ｙ） の間で動かして

みて下さい。

10 他のウインドウボ ックス （ Front、 Side） でその動きを見て ください。 Frontの画面では
3D カー ソルは同様 に （－ Ｙ） と （＋ Ｙ） で移動します。

3D カー ソルを ２つのウインドウボ ックス画面に置 くことにより、ウインドウボ ックス
内のどこでも、カー ソルを置 くことが出来ます。

11 キー ボ ー ドのフ ァンクションキー F9 を押すと 3D カー ソルが線状になります。（ 1.8図
参照）

これは　 ビュー＞ラインカー ソルでも同様 に行 うことができます。
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3D カー ソルは十字カー ソル とラインカー ソルに変更することができます。ラインカー ソル
は、オ ブジェクトを同一 ラインに並べるときに役に立ちます。同じ画面です。ラインカー ソ

ル メニ ュー ボ タンです。3D カー ソルは両方の線の交点にあ ります。ラインカー ソルはものを
一列にならべる際に役立ちます。ラインカー ソルを使って 3D カー ソルを動かしてみて下さ
い。それは、ウィンドウズボ ックス相互の関係をより直感的 に理解するのに役立ちます。

1.8図 　 ラインカー ソル
Animation Tutorial
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CHAPTER 2 第 2章アニ メー ター 
The Animator
絵絵絵絵のののの作作作作成成成成

1 SoftF/X のアニ メー ターのメインのスクリー ンで Ctrl + Ｏのキー を押すか、 フ ァイル＞
開 く を押 して下さい。これはすでにあるアニ メー ションフ ァイル （ .STG の拡張子のあ
るフ ァイル） を開 くものです。「 Open Animation」 とい うダ イアログボ ックスが現れま
す。

2 ANDROID.STG とい うフ ァイルをマ ウスの左ボ タンで２回 クリックして下さい。     
ANDROID.STG とい うフ ァイルが画面に現れてきます。

図 2.0　  アニ メー ター画面にANDROID.STGファイルを開いたもの
Animation Tutorial
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3 画面をみていきましょう。

これがアニ メー ターのステー ジです。アニ メー ションが振り付けられ、カ メラと光源、

地面、空、その他の環境が設定されます。

ANDROID.STGは１フレー ム （１コマ ） のアニ メー ションです。このアニ メー ションを
違った画面解像度、レベルでレンダ リングしてみて下さい。

カ メラビューは、現在使用しているカ メラでのシェーデ ィングされたビュー を表示しま

す。カ メラビ ューは、デ ィフォル トでは、 OpenGLのシェーデ ィングされたビュー を表
示します。重要 ： OpenGL ビューはこの Android で使用しているよ うな影や反射マ ップ
をレンダ リングしません。  2.1図 と2.2図 を比較 してみて ください。

2.1図 ：OpenGLでのレンダ リング

OpenGL でのシェーデ ィングはメモ リー と時間がかかることになります。従 って、通常
は使用しない状態の方がいいかと思われます。使用しない方法は、 F11 キー を押すか、
ウインドウ＞ OpenGL カ メラビ ュー を非表示で行えます。

4 フ ァイル＞ クイックレンダー  または、 F12 キー を押すことにより実行できます。

SoftF/X のレンダ ラーは、現在のフレー ムを直接カ メラビューへレンダ リングします。
クイックレンダーは、最速でアンチ エリアスなしでカ メラビ ューの解像度でレンダ リン

グを行います。記 ：クイックレンダーは、デ ィスプレイが 24 ビ ット色なら速く表示さ
れます。

クイックレンダーのオプションは、プレビューの目的 でのみ使用します。従 って、ク

イックレンダーでレンダ リングしたイメー ジはデ ィスクに保存できません。レンダ ラー

のツールを使用して最終的 なレンダ リングやアニ メー ションを説明します。
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2.2図  クイックレンダー

レレレレンンンンダダダダ リリリリンンンンググググししししたたたたイイイイメメメメーーーージジジジ

1 レンダ ラーのツールボ タンをマ ウスの左ボ タンでクリックします。

レンダ ラーのダ イアログが表示されてきます。（ 2.3図 ）

アクションパレット 1番下のレンダー アイコンボ タンをクリックしてみて下さい。レン
ダーのダ イアログボ ックスが現れます。下の図 はレンダーのダ イアログです。

2.3図 レンダ ラーのダ イアログ

2 解像度 （320 x 240)のボ ックス内の基本 の右側矢印のところへマ ウスを移動しドロップダ
ウンします。
Animation Tutorial
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これ らは基本 的 な解像度が記されています。カスタム設定ではお好きな解像度を設定す

ることも出来ます。

3 320 x 240 とい う解像度をクリックして選択します。
320 x 240 とい う画面解像度は、デ モ用としてはかなりの高解像度です。

SoftF/X では 5000 x 5000 ピクセル （画素 ） までレンダ リング出来ます。

4 ダ イアログボ ックスの右下のレンダーボ タンをマ ウスの左ボ タンでクリックして くださ

い。

レンダ リングが始まります。

レンダ リングステー タ スダ イアログボ ックスが現れます。レンダ リングステー タ スダ イ

アログには２つのプログラムのバーがあ ります。上のバーは現在のフレー ムのレンダ リ

ングで下のバーはアニ メー ション全体のレンダ リングです。レンダーのプレビュー イ

メー ジはオ プションで表示、非表示にできます。

2.4図 Renderer’s Status Dialog

上のバーは現在のレンダ リングしている状況を表示して くれます。

下のバーは最後にレンダ リングしたイメー ジのレンダ リング時間を表示します。この行

は、最初のフレー ムのレンダ リングが完了するまでは、 NA （完了してない） と表示さ
れたままです。もし、アニ メー ションをレンダ リングした場合、レンダ リング終 了予想

時間と残存フレー ム数を表示して くれます。ご使用のパソコンのクロックスピー ドが速

ければ、レンダ リング時間を短縮出来ます。 Pentium 133 MHZ なら１フレー ム当たり 3
秒程度でレンダ リングが完了できます。

ビュー アーは、レンダ リングが終了すると自動的 にイメー ジを表示して くれます。
Animation Tutorial
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5 ビュー アー を閉じるには、ビュー アー ウインドウの左上のコン トロール メニ ュー ボ ック

スをダブル クリックして閉じて下さい。レンダ ラー を閉じる為には、レンダーのステー

タスダ イアログのキャンセルボ タンをクリックします。

＊ビュー アープログラムを開 くことによりレンダ リングしたイメー ジを、次にイメー ジ

をレンダ リングをするまでは見ることができます。

6 レンダー アイコンボ タンを再度クリックしてみて下さい。

今度は、 オ プションタブで別の設定を試してみます。

7 ダ イアログの中央左側にある デ ィザリングボ タンをクリックして下さい。ドロップダ ウ

ンするとリストはデ ィフォル トで 「 拡散デ ィザリング」が表示されます。

「デ ィザリング」 とは、絵で、色の違いによるの帯や色の輪郭部分を隠すため 、両方の

色を混ぜあわせることです。 SoftF/Xは 「拡散デ ィザリング」 と 「 ノイズデ ィザリング」

とい う２つのデ ィザリング形式をもっています。

8 「なし」を選択 し、レンダ リングを開始してイメー ジを作成して下さい。

同じイメー ジをレンダ リングしても今回はデ ィザリングを 「なし」にしています。  レン
ダ リングが終 わるとビュー アープログラムが自動的 にイメー ジを表示します。

2.5図 デ ィザリングを 「なし」の状態

9 画面右下の隅を注意して見て下さい。

地面にはかすかな半円上の影の帯が見えます。これは、今使用されているデ ィスプレイ

方式の色数の限界からきているものです。もし、色数が少ないなら、色が変わる部分

で、色の境界がはっきりわかるでしょう。境界を目立たなくする方法は幾通りかあ りま

す。

10 ビュー アー とレンダー ステー タスダ イアログを閉じて下さい。再びレンダー アイコンを

選択 して下さい。レンダー ダ イアログではデ ィザリングを 「なし」にして下さい。
Animation Tutorial
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11 設定のタブをクリックして下さい。

このダ イアログは頻繁には使用にならないでしょう。これ らの設定は通常のレンダ リン

グではあまり使用しないのでデ ィフォル ト値 のまま使用されています。

12 「ノイズバ リュー % 」の数字を 12 に変えて下さい。

13 レンダー ツールボ タンをマ ウスの左ボ タンをクリックしてイメー ジを作成して見て下さ

い。

レンダ リングが終了するとビュー アープログラムは自動的 に作成したイメー ジを表示し

ます。

2.6図 ノイズバリュー 12を使用してレンダ リングしたイメージ

14 イメー ジの右下隅に目を近 づけて見て下さい。

かすかな半円上の影の帯はデ ィザリングなしよりさほど目立たなくなって見えると思い

ます。「ノイズバ リュー 」形式は 「拡散デ ィザリング」よ り色が混合し、穏やかな色合

い となります。

15 ビュー アー とレンダー ステー タスバー を閉じて下さい。そしてレンダー アイコンを再度

選択して下さい。 レンダー ダ イアログでは 「拡散デ ィザリング」を選 択して下さい。

16 レンダー をクリックし、イメー ジを作成して下さい。

レンダ リングが終了するとビュー アープログラムは自動的 に作成したイメー ジを表示し

ます。
Animation Tutorial
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2.7図 拡散デ ィザリングを使用してレンダ リングしたイメージ

17 イメー ジの右下隅に目を近 づけて見て ください。

かすかな半円上の影の帯がさほど目立たなく見えると思います。  「拡散デ ィザリング」
形式はFLIや FLC のアニ メー ションを使用するとき一般的 で、滑らかなデ ィザリングの
形式です。「ノイズデ ィザリング」はアニ メー ションフ ァイルを大きくし、プレイバッ

クのスピー ドを遅 くする傾向があ ります。

18 ビュー アー とレンダー ステー タスバー を閉じて下さい。

イメー ジを滑 らかに作成するには別の方法もあ ります。アンチ エイリアシングは階段 状

の境界を取 り除 くものでエリアシングと呼ばれ、オブジェクトの境界部に作用します。

しかしながら、「アンチ エイリアシング」のレベルを上げるとレンダ リングのスピー ド

が遅 くなります。そこで、レンダ リング時間を速め るのにどのレベルの 「アンチ エイリ

アシング」が適当か決め る必要があ ります。

他他他他ののののアアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンンをををを起起起起動動動動

1 「Ctrl」キー を押しながら 「 O」のキー を押すか、フ ァイル＞開 くをクリックして下さい。

既にあるアニ メー ションフ ァイルを開 く指示を出したところです。

フ ァイルを開 くとい うダ イアロボ ックスが現れてきました。（フ ァイルには STG とい う
拡張子がついています。）

2 SNAPROLL .STG とい うフ ァイル上をマ ウスで 2回クリックして下さい。
SNAPROLL .STG とい うフ ァイルが開 きます。下の図 のような画面が出てきます。

3 SNAPROLL .STGは用意されたアニ メー ションフ ァイルです。クイックドローのレンダ
リングを見るには、カ メラビューの右下の矢印ボ タンをクリックして ください。
Animation Tutorial
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4 クイックドローのアニ メー ションを一時停止するには、プレビューのダ イアログの停止

ボ タンを押 して ください。

1つの矢印 >は、アニ メー ションをプレビューです。  >> ボ タンはボ ックスドローでアニ
メー ションをプレイします。

2.8図 　ワイヤー フレームのプレビューのプレイと停止

オオオオ ブブブブジジジジェェェェククククトトトトのののの選選選選 択択択択

アニ メー ションでオ ブジェクトを選 択するには 2つの方法があ ります。

1 Top, Front, Sideの画面上で直接オブジェクト上をクリックする。

2 編集＞ オブジェクトの選択  の中からのオブジェクトの名前を選択する。

オオオオ ブブブブジジジジェェェェククククトトトトをををを直直直直接接接接 選選選選 択択択択

1 SNAPROLL.STG を起動 させて、 Side ビュー （2.9図 ） でパスの ノー ドを選 択します。

ノー ドは、小さなボ ックスでパスの形 を変えるため に使用するハンドルの内の 1つで
す。

パスは選択 されたときにハイライトとなります。パスの名前は、スクリー ン左下のス

テー タ スバーに表示されます。

このパスは、飛行機が通る軌跡です。パスは飛行機のようなオブジェクトの 1つです。
パスやロボ ットや地面はそれらの頂点 をクリックすることで選 択出来ます。
Animation Tutorial
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その他のオ ブジェクトはオ ブジェクトの輪郭をクリックすることにより選 択出来ます。

　

2.9図 　アニ メー ターへSnaproll.stg を起動

2 今度はカ メラの 1つをクリックして下さい。

カ メラの名前が画面下のステー タ スバーに表示されます。  SNAPROLL .STG フ ァイルには
3種類 のカ メラが存在します。

3 それでは、他のカ メラをクリックしてみて下さい。

カ メラをクリックすると色が変わ り、それぞれのカ メラの名前が画面下のステー タ ス

バーに現れます。

4 それぞれのカ メラには見える範囲 （視界） があることを注意して下さい。

それぞれの 「カ メラからの視界」には、方向 と角度があ り、同じ被写体に対し同時に複

数のカ メラで撮影するとき便利です。但し、時には画面上で視界が交錯することがある

ので、そのときには 「カ メラからの視界」を非表示させることが必要と思われます。

5 ビュー メニ ュー をプルダ ウンしてみて下さい。

メニ ューの中で 「カ メラからの視界」 メニ ュー を見るとそのメニ ューの左端にチ ェック

マ ー クがあ ります。それは、そのメニ ューが選択 されていることを示しています。

6 「カ メラからの視界」を選 択し、クリックして下さい。（チ ェックマ ー クが消えるよ うに

して下さい）

画面では視界が、カ メラから伸びる単なる矢印に変更となったかと思います。
Animation Tutorial
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2.10図 　カメラからの視界を使用しない状態にしたところ

7 今度は 「光源オブジェクト」をクリックしてみて下さい。

光源のオブジェクトの色が変わ り、光源の名前が画面下のステー タ スバーに現れます。

オオオオ ブブブブジジジジェェェェククククトトトトをををを名名名名前前前前にににによよよよりりりり選選選選 択択択択

1 「編集」 メニ ュー をプルダ ウンして下さい。

2 「オ ブジェクトを選択」を選択して下さい。

オ ブジェクトの選 択ダ イアログが現れます。

2.11図 　オ ブジェクトの選 択ダ イアログ

3 オブジェクトのリストで 「 Cam １」を選 択して下さい。カ メラの名前が画面下のステー
タスバーに現れてきます。

4 「A」ボ タンをクリックすると、オ ブジェクトの選択画面が呼び出されてきます。オ ブ
ジェクトのリストの中から 「 Triplane」（複翼機） を選 択します。
Animation Tutorial
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CHAPTER 3 第 3章プレビュー とツール機能のご
案内 
Preview and Navigation Tools
ハハハハンンンンドドドドツツツツーーーールルルル

1 「ハンドツール」ボ タンを選択して下さい。

2 マ ウスの左ボ タンをクリックして ドラッグして、そのツールを 「 Front」画面へ、もって
きます。

ウインドウズボ ックス内の各オ ブジェクトは 「ハンドツール」 とともに、動きます。実

際にはすべてのオ ブジェクトは位置に留まり、ウインドウズボ ックスの枠組みだけが動

きます。（ 3.1図 参照）
Animation Tutorial
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3.1図 　 ハンドツールを使って

3 ハンドツールは、キーボ ー ド上の 「スペー スバー 」を押したままの状態にすることによ

り、いつでも選択出来ます。「スペー スバー 」を離すと、それ以前に選択していた

「ツール」に戻 ります。

もし、ウインドウボ ックスを動かしてオ ブジェクトを消したい （オ ブジェクトをウイン

ドウボ ックスの外へ移動する） なら、オ ブジェクトをすべてのウインドウボ ックスの視

界から消しさることが出来ます。

「ハンドツール」を使用しても、カ メラビ ューは変わ りません。その理由はウインドウ

ボ ックスを移動 させただけだからです。同様 にカ メラや他のオブジェクトの配置もその

ままです。ウインドウの遠近 感のあるビューが変わっただけです。

4 ハンドツールを選択してシー ンを真 ん中へ戻 して ください。

ズズズズーーーームムムム

1 SNAPROLL.STG のアニ メー ションを起動 させて、ズー ムツールをダブル クリックしま
す。そして、 Triplane を選択します。ズー ムツールを選択して ください。

2 「ズー ム」で Triplane （複翼機） をマ ウスの左ボ タンを押しながら左右へドラッグしてみ
て ください。どこのウインドウズボ ックスでも構いません。

マ ウスを右へ移動させると 3D カー ソルの位置でズー ムイン、左へ移動 させるとでズー
ムアウトします。（オ ブジェクトのサイズは実際には変わらずそのままです。） もし、飛

行機がズー ムインしすぎて見えなくなったら、ハンドツールを使用して （スペー スバー

を押 しながら） Triplane を画面の中央へ戻 すことができます。
Animation Tutorial
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3 Triplane （複翼機） がウインドウボ ックスの大部分を占め るようになるまで、マ ウスを右
へ移動させてズー ムインしてみて下さい。（ 3.2図 参照）

3.2図 ウインドウズボ ックスは Triplane上でズームインされました。

4 また、「ズー ム」ツールはいつでも、「スペー スバー 」 と 「 CTRL」キー を同時に押した
ままの状態にすれば、現れます。このときは、 Ctrl + スペー スバーでズー ムイン、 Alt + 
スペー スバーでズー ムアウトとなります。２つのキー を離せば、最後に選択したツール

に戻 ります。

5 また、キー ボ ー ドの 「＋ 」キー を押すことにより 「ズー ムイン」、「－ 」キー を押すこと

により 「ズー ムアウト」することが出来ます。

ワワワワーーーールルルル ドドドドズズズズーーーームムムム

1 もし、オ ブジェクトを見失ったり、すべてのオ ブジェクトを一度に見たいなら、ズー ム

ツールをダブルクリックして ください。（ 3.3図 参照）

ウインドウボ ックスは自動的 にもとのサイズ、もとの位置に戻 ります。そして全てのオ

ブジェクトも元どお りになります。
Animation Tutorial



20 第 3章プレビュー とツール機能のご案内
3.3図 「ワールズーム」が実行されたところ。すべてのオ ブジェクトが見えるようになりました。

カカカカーーーー ソソソソルルルルををををオオオオ ブブブブジジジジェェェェククククトトトトのののの位位位位置置置置へへへへ

3D カー ソルを直接オブジェクトに位置させる必要がしばしば出てきます。これを手動で行 う
場合、3D カー ソルを ２つのウインドウボ ックスで確認しながら、オ ブジェクトにきちん と合
うよ う正確にドラッグしオ ブジェクトに合せなければなりません。

アクション＞カー ソルを選択したオブジェクトへスナ ップ  か F2 キー を押すことにより同様
に行 うことができます。

1 SNAPROLL.STG のアニ メー ションが起動 されたら、ズー ムツールをダブル クリックし
て ください。そして編集＞オブジェクトを選択で Triplane （複翼機） を選 択します。選
択した時、 Triplaneの名前がステー タスバーの左端に表示されたことを確認して下さい。

Triplane （複翼機） はウインドウボ ックス内でハイライトとなります。 Triplane （複翼機
が小さく見えるのはすべてのオ ブジェクトを見る為、ズー ムアウトしているからです。

（3.4図 参照）
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3.4図 　Triplane （複翼機） を中心にする前

2 アクション＞カー ソルを選択したオブジェクトへスナ ップ  か F2 キー を押します。
3D カー ソルは、飛行機にスナ ップします。

ウウウウイイイインンンンドドドドウウウウボボボボ ッッッッククククススススのののの中中中中心心心心へへへへ

1 アクション＞カー ソルを選択したオブジェクトへスナ ップか F2 キー を押します。
3D カー ソルは、飛行機にスナ ップします。

2 ハンドツールをダブルクリックして 3D カー ソルの位置を中心にウインドウボ ックスを
もってきます。

ウインドウボ ックスの中心には Triplane が移動しました。（ 3.5図 参照）
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3.5図  「カー ソルを中心へ」が実施 され Triplaneが座標0へ移動したところ

ワワワワイイイイヤヤヤヤーーーー フフフフレレレレーーーームムムム ドドドドロロロローーーー とととと ボボボボ ッッッッククククススススドドドドロロロローーーー

1 もし、前のペー ジまでのことを行っていないなら、複翼機をウインドウボ ックスの中心

にもっていき、ウインドウボ ックス内で丁度良い比率にくるまで、  Triplane を 「ズー ムイ
ン」 して下さい。（ 3.5図 参照）

2 ビュー＞ワイヤー フレー ムを選択して下さい。

それぞれのボ ックスで、ワイヤー フレー ムドロー した Triplaneが表示されます。（ 3.6図
参照） ワイヤー フレー ムドロー とボ ックスドローは、どちらにも変更できます。

それぞれのウインドウボ ックスビューで （ 3.6図 参照） ボ ックスドロー モー ドなら、
ビュー＞ワイヤー フレー ムドローが表示されます。逆でも同様 です。
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3.6図 、 ワイヤー フレーム ドロー

3 ビュー＞ボ ックスドロー を選択して下さい。

最初の ボ ックスドロー に戻 りましたね。この 「ビ ュー 」 メニ ュー でオブジェクトの輪郭

を型取った簡単な箱 と、モデ ラーで作成したカスタムボ ックスドロー を選ぶことが出来

ます。

4 また、キー ボ ー ド上の 「 F6」キー を押すことによっても、ボ ックスドロー とワイヤー フ
レー ムドロー を表示することが出来ます。

5 ワイヤー フレー ムドロー を選択して下さい。

6 Triplane の細部まで、確認してみて下さい。

例えば、左の車輪や尾翼の辺とか 「ハンド」キーや 「ズー ム」キー を使用してモデ ルの

回 りを動かして見て ください。（注意：操作をする際には、正確に望む 位置へ移動させ

たいなら、 2つのウインドウボ ックスで確認しながらツールを使用する必要があ りま
す。）

7 画面のリドローはボ ックスドロー モー ドの方が速く描 けます。画面上でモデ ルを速く動

かすには、ボ ックスドロー モー ドとワイヤー フレー ムドロー モー ドを変える必要があ り

ます。
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Triplane での、いろいろと試してみたら、ズー ムツールをダブル クリックして再びもと
の大きな画面に戻 して下さい。（ 3.7図 参照）

3.7図 　「ワール ドズーム」を選 択した後の画面

ボボボボ ッッッッククククススススドドドドロロロローーーー ででででププププレレレレイイイイ

1 アニ メー ションのプレビュー を １フレー ム目から速く見たければ、カ メラビューの下の

バー右から2番目の 「クイックプレイ」キー をクリックして下さい

ボ ックスドローボ タン
Animation Tutorial
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3.8図 　ボ ックスドローでプレイ

そのモー ドではアニ メー ションのレンダ リングは一番速くなり、また最も簡略化した

モー ドです。 1 フレー ム目から開始し、 Triplane を代表した 「ボ ックス」で表示されま
す。

2 アニ メー ションがプレイしている間、フレー ムの番号を見ていて下さい。

3 アニ メー ションウインドウボ ックスの 「キャンセル」ボ タンをクリックすると、アニ

メー ションは止まり、フレー ムはアニ メー ションが開始したフレー ム番号に戻 ります。

4 再度、「ボ ックスドロー でプレイ」キー をマ ウスの左ボ タンでクリックして下さい。

5 アニ メー ションウインドウで、「停止」ボ タンをクリックすると、アニ メー ションは現

在表示しているフレー ムで一時停止します。様 々なフレー ム番号でアニ メー ションを一

時停止してみて下さい。

ワワワワイイイイヤヤヤヤーーーー フフフフレレレレーーーームムムムででででププププレレレレイイイイ

1 ワイヤー フレー ムのアニ メー ションを見るには、カ メラビ ューの下右から２番目のアイ

コン 「ワイヤー フレー ムでプレイ」のボ タンをクリックして下さい。

      

ワイヤー フレームでプレイ
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表示されたフレー ム数から、ワイヤー フレー ムのアニ メー ションが開始します。最初に

見た 「ボ ックスドローでプレイ」のアニ メー ションのスピー ドよりはゆっくりしたもの

になるでしょう。完全なワイヤー フレー ムのアニ メー ションをプレイするなら、フレー

ム＞ワイヤー フレー ムプレビュー を選択する必要があ ります。

2 「キャンセル」ボ タンをクリックすると、アニ メー ションの開始したフレー ムに戻 りま

す。

3 再度、「ワイヤー フレー ムでプレイ」アイコンをクリックしてみて下さい。

4 「停止」ボ タンをクリックすると、現在アニ メー ションをしているフレー ムで、アニ

メー ションは一時停止し、様 々なフレー ム位置で止まります。違った場所で 「停止」ボ

タンをクリックし実験してみて下さい。

5 「ワイヤー フレー ムでプレイ」アイコンをクリックするとアニ メー ションは再び、動き

はじめ ます。「停止」ボ タンをクリックするとアニ メー ションは表示しているフレー ム

で止まり、「ワイヤー フレー ムでプレイ」アイコンをクリックするとアニ メー ションは

再び、動きはじめ 、停止ボ タンをクリックするとアニ メー ションは表示しているフレー

ムで止まります。

これが、アニ メー ションを特定のフレー ムで止め たり、動かしたりする方法です。

指指指指定定定定フフフフレレレレーーーームムムムへへへへ移移移移動動動動

1 フレー ム番号ボ タンを押すか、キーボ ー ドの 「Ctrl」 + 「F」のキー を押すか、フレー ム
>移動 をクリックして下さい。
「指定フレー ムへ移動」ダ イアログが表示されます。      

3.9図 : 指定フレーム移動ダ イアログ

2 キー ボ ー ドから 「14」を入力し、「 OK」をクリックして下さい。

アニ メー ションは入力した 14番目のフレー ムへ移動します。  SNAPROLL .STG には 70個
のフレー ムがあ ります。大きな数字を入れれば入れる程、アニ メー ションの最後のフ

レー ムへ移動します。

これは、フレー ムのスクロールバーでの操作が充分正確に出来ない長いアニ メー ション

において、正確に望みのフレー ムへ到達する為の簡単な方法です。
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ワワワワイイイイヤヤヤヤーーーー フフフフレレレレーーーームムムム、、、、隠隠隠隠線線線線消消消消去去去去カカカカメメメメララララビビビビ ュュュューーーー

1 カ メラビュー ウインドウのお好きなところをクリックして下さい。カ メラビューはワイ

ヤー フレー ムでプレイを行います。（ 3.10図 参照）

3.10図  Houseと Triplaneを５番目のフレームでワイヤー フレームでプレイしたところ

2 カ メラビューのマ ウスの右ボ タンでクリックして出てきたメニ ューで ¶ 「隠線消去 ド
ロー 」をマ ウスの左ボ タンでクリックしてみて下さい。

3.11図  Houseと Triplaneをフレームでワイヤー フレームでプレイしたところ

3 もう一度、カ メラビ ューの画面の一部をマ ウスの左ボ タンでクリックしてみて下さい。

カ メラビュー画面は、ワイヤー フレー ムに戻 ります。

1 フフフフレレレレーーーームムムムづづづづつつつつアアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンン

1 アニ メー ションを １フレー ムずつ次へ進 め るには、キーボ ー ドの＞キー を押すか、（ Shift
ボ タンを押 さないで下さい。） フレー ム＞次のフレー ムへを選択します。

2 アニ メー ションを １フレー ムずつ元へ戻 すには、キーボ ー ドの＜キー を押すか、（ Shift
ボ タンを押 さないで下さい。） フレー ム＞前のフレー ムへを選択します。
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3 アニ メー ションの最後のフレー ムへ持っていきたいならキーボ ー ドの  ］キー あるいは、
フレー ム＞最後のフレー ムへを選択します。

4 最初のフレー ムにもって行 きたいなら、キー ボ ー ドの ［  キー あるいは、フレー ム＞最初
のフレー ムへを選択します。

1つつつつののののビビビビ ュュュューーーー

1 それぞれウインドウボ ックスの左上の 「 Top」「 Front」「 Side」 と書いてあるところをマ
ウスの左ボ タンでクリックして見て ください。

フルスクリー ンに拡大したビュー画面がご覧になられるかと思います。（ 3.12図 参照）
拡大 したウインドウズボ ックスの下にそれぞれのビューボ タンが見えると思います。

ボ ックス左上のボ タンは現在の開いているビュー画面です。

2 画面左上のビュー ボ タンをマ ウスの左ボ タンでクリックするとそれぞれの拡大した

ビュー画面が現れます。

3 大きなビューでカ メラビ ュー を見るには Camera ボ タンをクリックします。（ 3.13図 参
照） カ メラのスライダーバーは中央付近 に移動します。このボ タンを選択して、他のウ

インドウのビューへまた戻 ることができます。

すべてのボ ックスドロー とクイックドロー でプレイとフレー ムスライダーのバーは大き

なカ メラビ ューモー ドでも操作することができます。

3.12図 　大きなカメラビュー
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3.13図 　大きなカメラビューが可能

4 Shift +F4 あるいはカ メラビ ュー ボ タンを押すことにより、通常の 4つのビューのアニ
メー ターのインター フェイスへ戻 ることができます。

フフフフレレレレーーーームムムムススススラララライイイイダダダダーーーーババババーーーーののののププププレレレレビビビビ ュュュューーーー

1 カ メラビューの画面の下にあるスクロールバー をクリックしてそのままの状態にして下

さい。

2 ボ タンを押 したまま、スクロールバー を左右へ動かしてみて下さい。

スクロールバー を動かすことによって、オ ブジェクトを示すボ ックスドローが、リアル

タ イムに動 くことがわかると思います。（ 3.14図 参照） これは、 3.13図 で示した大きなカ
メラビ ューでも同様 に働かすことができます。
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3.14図 　スクロールバーでボ ックスドローでプレビュー

3 スクロールバー を動かしている時、カ メラビ ュー画面左下のフレー ム番号をみていて下

さい。フレー ム番号を リアルタ イムに表示します。

4 マ ウスの左ボ タンを放して ください。

マ ウスのボ タンを離すと、アニ メー ションは止まり、ボ ックスドローがワイヤー フレー

ムドローに変わ ります。

この方法によって、指定フレー ムへの移動やプレー ビューや編集を行いたいフレー ムに

すぐに移動出来ます。スクロールバーによるプレビューは、作業の確認、動きの作成

や、位置をチ ェックする等で非常に便利な機能です。すぐに、何度もお使いになるで

しょう。

ププププレレレレビビビビュュュューーーー をををを作作作作成成成成、、、、開開開開始始始始

1 フレー ム＞ワイヤー フレー ムプレビュー を選択して下さい。
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3.15図 　プレビューの作成

2 プレビュー を作成ボ タンを押します。それぞれのフレー ムが作成されつつ、プレビュー

が表示されてきます。

3 プレビューの作成時間が終了したら、プレイボ タンを押します。アニ メー ションは、ワ

イヤー フレー ムモー ドで特定の秒間フレー ム数でプレイされます。

4 停止ボ タンを押すと、アニ メー ションのプレビューは終了します。

5 閉じるボ タンや Alt + F4 ボ タンを押すと、プレビュー画面は閉じられます。もし、新し
いプレビュー を作成したなら、古いプレビューに上書きされます。プレビューは　 Flic
フ ァイルで保存できません。閉じると、プレビューは消滅します。

アアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンンををををレレレレンンンンダダダダ リリリリンンンンググググ

1 ウインドウ＞ OpenGL スクリプ トプレイヤー をアップデ ー トを実行 します。
OpenGL スクリプ トプレイヤーが表示されてきます。
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3.16図 　OpenGLスクリプトプレイヤー をアップデー ト

OpenGL スクリプ トプレイヤーはアニ メー ションのスクリプ トを読み込み、 OpenGL
シェーデ ィングを使用して個別のイメー ジフ ァイルをアニ メー ションでプレイします。

2 プレイボ タンをクリックすることにより、 SNAPROLLのアニ メー ションが OpenGL
シェーデ ィングされてプレイされます。

3 アニ メー ションのプレビューで停止ボ タンを押すと、アニ メー ションのプレビューが停

止します。

4 x を押すか、　 Alt + F4 キーでOpenGL スクリプ トプレイヤープログラムは閉じます。

ムムムムーーーー ビビビビーーーー をををを作作作作成成成成

1 レンダーのツールをマ ウスの左ボ タンでクリックします。

レンダ ラーのダ イアログが表示されてきます。い くつかの選択の違いにより、最終的 な

ムー ビーが変わってきます。（ 3.17図 ）
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3.17図 レンダーダ イアログボ ックス

2 「解像度」は  320 ｘ 240 にしたままです。画面中央部左の出力形式で、右側下向きの矢印
をクリックして、プルダ ウンして リストの中でアニ メー ションを選 んでクリックして下

さい。

これは、現在の選択した解像度では、「 FLI」 もしくは 「 FLC」が選 べます。他の選択肢
としては、たくさんの色調とかビデ オやフ ィルムアプ リケー ション向けのマ ルチ メデ ィ

ア用特別な形式を作成できます。

3 「アニ メー ション形式」 とい うダ イアログボ ックスの中の FLIC をクリックしてみて下さ
い。

注意： FLICのアニ メー ションは 640 x 480 より大きい解像度では作成できません。

4 ダ イアログの右下には、「範囲」 と書いた書いてあるボ タンがあるので、クリックしま

す。

このボ タンはアニ メー ションが設定するまでは、薄 くしか表示されていません。マ ウス

でボ タンをクリックすると２行目全体の色が変わ り表示されます。

5 フレー ムのボ タンには、2つの小さなボ ックスがあ ります。始め のボ ックスは、最初は
「1」で、最後が 「 70」です。もし、何も表示してないのならマ ウスの右ボ タンをクリッ
クしてキー ボ ー ドから左側のボ ックスには 「 1」右側のボ ックスには 「 70」を入力して
下さい。

これ らの数字は 「 1」がアニ メー ションの最初のフレー ム、「 70」が最後のフレー ムを示
しています。言い換えれば、 SoftF/Xは 70 のフレー ムをレンダ リングしアニ メー ション
へと合成します。
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6 今度はアニ メー ション名のボ ックスにカー ソルを置いてダブルクリックして下さい。そ

して SNAPROLL. と入力して下さい。

このフ ァイル名が、これから作成するアニ メー ションフ ァイルの名前です。デ ィレクト

リのパスは、フ ァイル名のボ ックスの右側に表示されます。

7 レンダー ダ イアロボ ックスの右下のレンダーボ タンをクリックして ください。

SoftF/Xは、「 70」フ レー ムをレンダ リングし、「 FLI」アニ メー ションフ ァイルへ合成し
ます。レンダー ステー タスダ イアログで、一行目のバーはレンダ リングしている過 程を

表示します。最初のフレー ムをレンダ リングした後、最後の行はレンダ リングの終了予

定時を表示します。クロック周波数が速いパソコンであれば、４分程です。

8 レンダ リングが終 わると、別のダ イアロボ ックスが現れ、「テンポ ラ リー フ ァイルを削

除しますか？」 と聞いてきます。「はい」を選 択します。

これ らは、それぞれのフレー ムをアニ メー ションに圧縮、合成して 「 FLI」フ ァイルへ
作成したものです。この例 として SNAPROLL.FLI. フ ァイルを使わなくても構いません。

9 レンダ リングのダ イアログを終了するには、キャンセルボ タンを押して ください。

アアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンンををををププププレレレレイイイイ

1 キー ボ ー ドで 「Ctrl」＋ 「Y」キー を押すか、ウインドウ＞ FLIC プレイヤー を選 んで下
さい。次の  File to Play のダ イアログボ ックスで SNAPROLL.FLI をダブル クリックして下
さい。

2 今度はフ ァイル＞プレイとい う画面が現れます。プレイヤーの画面では、アニ メー ショ

ンの最初のフレー ムを表示しています。

3.18図 　FLIC プレイヤー

3 プレイヤーの画面の左上の  フ ァイル＞プレイ  を選ぶと、アニ メー ションが始まります。
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もし、メモ リーの量が多ければ、フ ァイル＞ラムでプレイ  を選ぶと、アニ メー ションは
速く動きます。

＊ 「ラムでプレイ」はハー ドデ ィスクではなくメモ リを使用してアニ メー ションを動か

すので、メモ リが少ない と 「ラムでプレイ」は使用出来ません。

4 アニ メー ションを見終 ったら、フ ァイル＞ Stop （ストップ） を選 ぶと止まります。ま
た、フ ァイル＞プレイヤーの終了  をクリックするかキーボ ー ドで 「 Alt」＋ 「F4」キー
を押すと、  ダ イアログボ ックスは閉じます。

複複複複数数数数ののののカカカカメメメメララララ

1 ウインドウボ ックスでそれぞれのカ メラをクリックすることによりカ メラオ ブジェクト

を選 択します。

2 違ったカ メラを選 ぶ毎に、カ メラの色が反転 して、画面の下のステー タスバーの左側に

カ メラの名前が表示されます。

カ メラの設定の変更をする前までは、 Cam1 の設定でアニ メー ションをご覧になられて
いたかと思います。

3 PilotCam 「パイロットカ メラ」を選 びクリックしてみて下さい。

Triplane に搭載された PilotCamは、 Triplaneのパイロットの視点 で反転急 降下、急 上昇す
るのを見せて くれます。

4 編集＞カ メラの変更  を選択して ください。

「カ メラの変更」のコマ ンドは、選択したカ メラの視点 で景 色が見えるようレンダ リン

グする機能です。

5 カ メラビューが変わったのがおわか りになったかと思います。（ 3.19図 参照）
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3.19図 　Pilot Camからのワイヤー フレームレンダ リング

6 カ メラビューのお好きな所をクリックしてみて下さい。

記 ： Triplaneのプロペラを表わす半円弧が見えます。（ OpenGL レンダ リングを使用しない状態
にして ください。プロペラの回転弧は、一部透過 されるよう作成時作成されています。このこ
とは、パイロットが、  Triplaneのプロペラの回転弧を通して景 色を見ていることをシュミレー ト
しています。

プロペラの回転弧は、カ メラビ ューでクリックするまで見ることができません。なぜな

ら、 Triplane のカスタムボ ックスドローではないからです。（もし、半円が表示されない
なら、ビュー＞ クイックドローが使用していない状態です。）

7 「ボ ックスドロー でプレイ」や 「ワイヤー フレー ムでプレイ」をクリックしてアニ メー

ションがどう動 くかを見て ください。

あなたの視点はパイロットの視点 と同じになりました。  Triplane が回転するとき、地平線
も回転 します。

8 ご希望 なら、フレー ム＞ワイヤー フレー ムプレビュー あるいはウインドウ＞ OpenGL ス
クリプ トプレイヤー を実行 してみて ください。

低低低低解解解解像像像像度度度度ででででののののププププレレレレビビビビュュュューーーー レレレレンンンンダダダダ リリリリンンンンググググ

これは、素 早 くそしてフルカラーでプレビュー レンダ リングする方法です。

1 レンダー ツールボ タンをクリックします。
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2 レンダー ダ イアログでは、一番上の解像度を 「 80 x 50」にしてみて下さい。

3 次に、フ ァイル形式を 「アニ メー ション」にして 「範囲」にチ ェックすると最初のフ

レー ムが 「1」で最後のフレー ムが 「 70」 となります。

4 アニ メー ション名を 「 PILOT-80」 と入力します。

フ ァイル名は何でも構いません。「 PILOT-80」 とい う名前はほんの一例です。

5 レンダーボ タンをマ ウスでクリックして下さい。

もし、レンダーボ タンをクリックしても、作動しなければ、 SoftF/X以外のソフ トが裏
で稼動してないかチ ェックし、そのソフ トを終 了してから再度、実行 してみて下さい。

今、パソコンに 「 80 x 50」画素 の低解像度のアニ メー ションのレンダ リングを命じたと
ころです。画面ではレンダ リングの過 程が表示されていると思います。

6 レンダ リングが終了すると、画面では 「テンポ ラ リー フ ァイルを削除しますか？」 と聞

いてきます。「はい」 と選 択して ください。

7 ウインドウ＞ FLICプレイヤーか、キーボ ー ドの Ctrl +Y キー を押すと FLIC プレイヤー
のプログラムが起動してきます。 File to Play のダ イアログボ ックスで PILOT-80.FLI」に
カー ソルを合わせダブル クリックして下さい。

8 FLIC プレイヤーのプログラムでフ ァイル＞プレイ  を選択するとアニ メー ションが開始
します。

もし、充分なメモ リ容量があれば、フ ァイル＞ ラムでプレイにカー ソルをクリックして

下さい。先程より速くアニ メー ションが展開 します。アニ メー ションはあたかもパイ

ロットの視点 から見ているようにプロペラを通して地平線が反転する様 子をご覧になれ

るかと思います。

9 アニ メー ションを見終 ったら、フ ァイル＞ Stop （停止） か 「Alt」 + 「F4」キー でプレイ
ヤー を終了できます。

隠隠隠隠線線線線消消消消去去去去モモモモーーーー ドドドドででででののののレレレレンンンンダダダダ リリリリンンンンググググののののププププレレレレビビビビ ュュュューーーー

1 画面で Gnd Cam （グランドカ メラ） をクリックし、次に編集＞カ メラの変更を選 んでク
リックしてみて下さい。

2 レンダーボ タンを押して下さい。

3 レンダ ラーのダ イアログボ ックスが開 きます。

4 次に解像度を320 x 240にして、範囲を選択して最初のフレー ムを 「 1」最後のフレー ム
を 「70」にします。フ ァイル形式をアニ メー ションとして下さい。
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5 オプションのタブをクリックします。この隠線消去 ドローのアニ メー ションを作成する

には、「隠線消去 ドロー 」のチ ェックボ ックスにチ ェックしてダ イアログを閉じて くだ

さい。

3.20図 隠線消去 ドロー

6 レンダ リングしてアニ メー ションをプレイしてみて ください。

「隠線消去モー ドアニ メー ション」は速くてオブジェクトの位置や動きとい うレンダ リ

ング上必要 とされる情報を提示して くれます。
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パパパパススススのののの形形形形をををを変変変変更更更更

1 フ ァイル＞開 くで SNAPROLL.STG のフ ァイルを開いて ください。ビ ュー メニ ューの
「カ メラからの視界」を使用しない状態にして

2 Cam1 を選択した後で、編集＞カ メラの変更をして下さい。

3 ズー ムツールをダブルクリックします。マ ウスの右ボ タンをクリックするとオ ブジェク

トの選 択ツール となります。

4 Side ビューの右上、 Side とい う文字にカー ソルを合わせてクリックするとビ ュー画面
が、画面の左いっぱいに拡大してきます。

5 画面のパスにカー ソルを合わせマ ウスの左ボ タンをクリックして選 択して下さい。

6 次にツールパレットの頂点 とノー ドの選択ツールをクリックします。

パスが選択 されると、パスの編集モー ドに変ったことを示し、パスの色が緑色に変わ り

ます。カー ソルは編集用カー ソルに形 が変わ ります。パスエデ ィター  ダ イアログボ ック
スが画面右下に現れてきます。（ 3.21図 参照）

7 カー ソルを移動 させたいパスの上へ重ね合わせます。マ ウスをドラッグしている間マ ウ

スの左ボ タンをクリックして押したままにしておきます。

パスのノー ドは選択して色が変わったときのみカー ソル とともに移動できます。
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3.21図 　  パスの編集モー ド

8 ノー ドを移動 させてマ ウスの左ボ タンを放します。

ノー ドはマ ウスのボ タンを放した所に移動します。も う一度 ノー ドをドラッグし何回で

も、好きなところへ移動して見て ください。 Sideの画面に限らず他の Front Topでも試し
てみて下さい。
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3.22図 　パスのノー ドを変更

9 いろいろと試してみて ください。パスを終 点 のノー ドも同様 に、他のノー ドと同じよ う

に変更することが出来ます。

Side の画面に限らず他の Front Topでも試してみて下さい。

10 フレー ム＞ワイヤー フレー ムプレビューで、プレビュー を作成で新しく作成したパスの

ルー トで Triplaneがどう飛ぶか確認してみて下さい。

パスの変更が大きければ、  Triplaneは時には、カ メラの視界から外れることがあるかもし
れません。

見終 ったら、プレビュー画面を 「プレビュー を消去」して下さい。

11 今度は 「パスエデ ィター 」ダ イアロボ ックスで 「追加」のボ タンを押してみて下さい。

このツールは新しい ノー ドをパスに追加します。

3.23図 　パスエデ ィターダ イアログ
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12 パスの右から２つ目のノー ドをクリックしてみて下さい。（クリックの仕方はノー ドの

移動の場合 と同じです。） （ 3.24図 参照）

新しい ノー ドがクリックしたノー ドとその右隣のノー ドの中間部分に現れて くると思い

ます。ノー ドの追加はノー ドをクリックするとすぐに現れてきます。左から右へ伸びる

ようなこのパスの例では、追加されたノー ドは選択したノー ドの右隣へ現れます。

パスは追加されたノー ドの周辺で曲げることができ、また好きな数だけノー ドを追加出

来き、パスの変更も自在に出来ます。

3.24図 　パスのノー ドを追加

13 パスエデ ィター ダ イアログボ ックスの 「削除」ボ タンをクリックして下さい。そのツー

ルはパスから、ノー ドを 「削除」します。

14 追加したノー ドを 「削除」します。（ 3.25図 参照） ノー ドは消滅して、パスのカーブは
再び変更となります。
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3.25図 パスのノー ドを削除

15 パスエデ ィター ダ イアログボ ックスを閉じるにはボ ックス上部の 「閉じる」にカー ソル

を合わせるか、マ ウスの右ボ タンをクリックするか、ツールパレットで違 うツールを選

択して下さい。
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CHAPTER 4 第 4章 スペシャルエフ ェクト
Special Effects
ススススペペペペシシシシャャャャルルルルエエエエフフフフ ェェェェククククトトトト  

SoftF/X には、ほんの数回マ ウスをクリックすれば、予め 用意されたスペシャルエフェクトの
プログラムを見ることが出来ます。もし、これ らを 1 から作成すれば、モデ リングにかなり

の時間を要するでしょう。

この章では、それに加えてアニ メー ターには欠かせないキー フレーマ ーについて学ぶことに

なります。

1 FX-FRAME. STG. フ ァイルを開 きます。

これは、小さな立方形で構成された立方体の骨組みです。（ 4.1図 参照）

この立方形は、細部まで書かれた多角形 の集まりによって構成され、これから行 う 「ス

ペシャルエフェクト」によ り、スムー ズに変形 します。
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4.1図 「FX-FRAME. STG.」クイックドロー を使用しない状態にしてボ ックスドロー を使用にしています。

2 F11 キー を押 して OpenGL のカ メラビューの表示をしない状態にします。カ メラビ ュー
は、三角形 のポ リゴン （多角形 ） で表示します。

モデ ルは、ポ リゴンの集まりで作成されている為、スペシャルエフェクトをモデ ルに当

てた場合、より滑 らかに変形 されることになるでしょう。

キキキキーーーー フフフフレレレレーーーー ママママ ーーーーへへへへののののごごごご案案案案内内内内

1 ウィンドウ＞ キー フレーマ ーの表示　あるいはK を押してキー フレーマ ー を選 んで下
さい。

2 キー フレー マ ー をみていきましょう。（ 4.2図 参照）

一度にたくさんの機能が出てきたとい うことでご心配なさらないで下さい。これから順

を追って説明していきます。すぐに慣れるようになるでしょう。

4.2図  キー フレーマ ー
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3 これから、アニ メー ションへ向けてフレー ム数を追加していきます。

現在、「 1」フ レー ムしかあ りません。

4 キー フレー マ ー を選択して 編集＞ アニ メー ションの長さを設定を選択します。

「アニ メー ションの長さの設定」ダ イアログでは、アニ メー ションの合計フレー ム数を

表示します。（ 4.3図 参照）

4.3図 　フレームダ イアログ

5 フレー ムに 「15」 と入力して下さい。そして隣の 「拡張」ボ タンをクリックし、「 OK」
とクリックして下さい。

１つのキー フレー ムが、「 15」のフレー ムに拡張しました。

6 キー フレー ムの頂点へ、ラインカー ソルを置いて下さい。（ 4.4図 参照）

このチ ャンネ ルは 「コスチ ュー ム」です。各チ ャンネ ルの名前が、ダ イアログの左下へ

表示されます。引き続いて、ラインカー ソルを下げて他のチ ャンネ ルも確認してみて下

さい。使用していないチ ャンネ ルには名前は表示されますが、チ ャンネ ルの時間軸はあ

りません。

4.4図 　カメラのコスチュームキー フレーム
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それぞれのオ ブジェクトは以下の 4つのチ ャンネ ルによってコン トロールされます。

•  「コスチ ュー ム」

•  「位置 /移動」

•  「回転 」

•  「スケール」

SoftF/X の HTMLヘルプは、（ヘルプ＞アニ メー ターヘルプ） はそれぞれのチ ャンネ ル
についての詳しい説明が書いてあ ります。

7 FX-Frameの 「コスチ ュー ム」キー フレー ムをダブル クリックして下さい。

4.5図 　FX-Frameのコスチューム編集ダ イアログ

8 「キャンセルボ タン」をクリックして、ダ イアログを閉じて下さい。

他のチ ャンネ ルも同様 に試してみて下さい。

キー フレー ム上の他のダ イアログのボ タンをダブル クリックしてあらわれる他のダ イア

ログのそれぞれのボ タンも、試して見て ください。アニ メー ションを元のままにしてお

きたいなら、変更を保存せずに、もう一度フ ァイルを開いてみて下さい。

コスチ ュー ムのチ ャンネ ルはオ ブジェクトが配置されている時のみ、設定することが出

来ます。

カ メラのコスチ ュー ムをダブル クリックしても、ダ イアログボ ックスが表示されない と

い うことをお気付 きになったかと思われます。それは、編集出来ないことを意味し、そ

の理由はカ メラはどのフレー ムにも存在しなければならないからです。（カ メラは編集

出来ないコスチ ュー ムをもつ唯一のオブジェクトです。）

エエエエフフフフ ェェェェククククトトトトのののの追追追追加加加加

1 キー フレー マ ー を表示していないなら、キー ボ ー ドのK ボ タンを選 んで下さい。

2 FX-Frameのコスチ ュー ムキー フレー ムをダブルクリックして下さい。
スペシャルエフェクトは、常にモデ ルのコスチ ュー ムのチ ャンネ ルに現れてきます。
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3 FX-Frameのコスチ ュー ムが現れてきますので、「編集」のボ タンにカー ソルを合わせ、
クリックして下さい。

モデ ルのコスチ ュー ムダ イアログが現れてきます。（ 4.6図 参照）

4.6図 　 モデルのコスチュームダ イアログ

4 　「エフ ェクト」のボ ックス内の左側にある 「設定」にカー ソルを合わせクリックする

と、アニ メー ションエフェクトの選 択 とい うダ イアログボ ックスが現れてきます。

5 スペシャルエフェクトの中から MODULATE. DLL を選択しクリックして下さい。

4.7図 アニ メーションエフ ェクトの選 択ダ イアログ

MODULATE Effect　転調のエフェクトのダ イアログが現れてきます。ダ イアログでは、
エフェクトに関する各種の設定が編集出来ます。
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4.8図 　「Modulate Effect」転調のエフェクトのダ イアログ

6 「軸」を 「上下」から 「前後」へ変えてボ タンをクリックして下さい。次に、「 OK」を
クリックし、次に 「 OK」をクリックしてモデ ルのコスチ ュー ムのダ イアログを閉じて
下さい。そして K ボ タンを押して、キー フレーマ ー を閉じて下さい。

7 カ メラビューのどこかをクリックしてみて ください。

ワイヤー フレー ムのレンダ リングが見えています。エフェクトは現在見えています。

（4.9図 参照）

4.9図 　  FX-Frameの 「Modulate Effect」転調のエフ ェクト
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スペシャルエフェクトによって FX-Frame をワイヤー フレー ムレンダ リングしたところ
（4.9図 ）。

注意：モデ ルにスペシャルエフェクトを適応しても、モデ ルの形自体が変形するわけで

はあ りません。スペシャルエフェクトはあ くまでもレンダ リングした時に存在するだけ

です。

ススススペペペペシシシシャャャャルルルルエエエエフフフフ ェェェェククククトトトトののののアアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンンののののレレレレンンンンダダダダ リリリリンンンンググググ

1 レンダーのツールアイコンをクリックしてみて下さい。

2 「解像度」を 320 x 240 にして下さい。次にダ イアログの左側中央部にある 「フ ァイル形
式」のボ ックスをプルダ ウンしリストの中から 「アニ メー ション」を選択しクリックし

て下さい。

3 ダ イアログボ ックスの下の 「範囲」 と書いてある文字の左側のボ タンをクリックして下

さい。

4 「範囲」 と書いてある文字の右側に 2つの小さなボ ックスがあると思います。最初は
「1」、最後は 「 15」 と書いてあるかと思います。もし、番号が書いていないなら、ボ ッ
クスの上にカー ソルを動かしクリックして最初が 「 1」最後は 「 15」 と入力して下さい。

SoftF/Xは、 15 フレー ムのイメー ジをレンダ リングし、アニ メー ションに圧縮合成しま
す。

5 次に、アニ メー ション名に、「 FX-FRAME」 と入力してして下さい。

このフ ァイル名でアニ メー ションを作成します。デ ィレクトリパスとフ ァイル名は、

フ ァイル名の右側へ表示されています。
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6 今度はレンダ リングダ イアログボ ックスの右下のレンダーボ タンをクリックして下さ

い。

SoftF/Xは、 15 フレー ム全てをレンダ リングし、「 FLIC」 とい うアニ メー ションフ ァイ
ル形式に圧縮合成します。レンダ ラーのステー タ スダ イアログはレンダ リングする過 程

を表示します。最初のフレー ムのレンダ リングが終了するとダ イアログの下にはレンダ

リング終了予定時が表示されます。

7 レンダ リングが終了すると、別のダ イアログボ ックスが現れ、「テンポ ラ リー フ ァイル

の削除しますか」 と聞いてきます。  「はい」を選 んでクリックして下さい。

今、それぞれのフレー ムを、アニ メー ションに圧縮合成して 「 FLIC」フ ァイルを作成し
ました。 1例 としてこの 「 FX-FRAME」のフ ァイルを使用しなくても構いません。

8 キャンセルボ タンをクリックしてレンダー ステー タスダ イアログを閉じて下さい。

アアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンンエエエエフフフフ ェェェェククククトトトトののののププププレレレレイイイイ

1 キー ボ ー ドでCtrl＋ Y もしくは、 ウインドウ＞ FLIC プレイヤー を選 んで下さい。プレ
イヤー とい うプログラムが起動してきます。

１フレー ムのイメー ジと異なり、アニ メー ションはレンダ リング終 了後に自動的 に表示

しません。大きなアニ メー ションは、たくさん メモ リー を使用するので、アニ メー ショ

ンフ ァイルを分けて実行することが良い方法です。

2 「File to Play」フ ァイルをプレイとい うダ イアログでは、アニ メー ションを選 択しますか
と聞いてきます。「 FX-FRAME.FLI」を選 択し 「 OK」をクリックして下さい。

アニ メー ションがプレイヤー画面に現れてきます。プレイヤーの画面はアニ メー ション

の最初のフレー ムを表示します。

3 プレイヤーの画面の左上の  フ ァイル＞ プレイを選ぶと、アニ メー ションが始まります。

もし、メモ リーの量が多ければ、 フ ァイル＞ ラムでプレイ  を選ぶと、アニ メー ションは
速く動きます。

4 アニ メー ションを見終 ったら、フ ァイル＞ Stop （ストップ） を選 ぶと止まります。ま
た、フ ァイル＞プレイヤーの終了をクリックするかキーボ ー ドで 「 Alt」＋ 「F4」キー を
押すと、プレイヤーは終了します。

様様様様 々々々々ななななススススペペペペシシシシャャャャルルルルエエエエフフフフ ェェェェククククトトトト

様 々なスペシャルエフェクトを試してみて下さい。

アニ メー ター画面からキー フレーマ ー を表示させずに直接スペシャルエフェクトの編集をす

ることが出来ます。第 1 の方法はウインドウビューで編集したいオ ブジェクトを選択 し、 編

集＞ スペシャルエフェクト  を選択する方法です。 2番目の方法はウインドウビュー画面でオ
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ブジェクトの選択ツールで編集したいオ ブジェクトをダブルクリックすることによりモデ ル

のキー フレー ムダ イアログが表示されてきます。）

1 「軸」を 「上下」へ変えてボ タンをクリックして下さい。

2 「波の高 さ」を 「 10」あるいは 「 50」に変更して下さい。

波の高 さはオ ブジェクトを通り抜ける波の高さを示します。  波の高さの数字はモデ ルの
幅に対する波の高 さの割合を示しています。すなわち、  波の高さ 「25」は、波の高 さが
モデ ルのサイズの 25% とい うことを示しています。

3 「波の長さ （波長）」を 「 2」あるいは 「 5」に変更して下さい。

波の長さは文字の通り波の長さです。これはモデ ルの比率として表現されます。波の長

さ 「 2」は、モデ ルの長さの 2倍 の波の長さ （波長） です。

4 「 サイクル数」を 「 2」あるいは 「 5」に変更して下さい。

「サイクル数」を変更した時、カ メラビューは変わ りません。なぜなら、アニ メー ショ

ンの間で、何回のサイクルでスペシャルエフェクトが行われるか示しているからです。

スペシャルエフェクト自体は変わ りません。サイクル数が変わるだけです。

サイクル数が変わったことを見る為に、サイクル数を変えて、アニ メー ションをプレイ

してみて ください。

「サイクル数」は、整数でない数字 （小数点 が生じるもの ： 0.50や 1.40） を設定をすると
動きにヒッチ を起こします。なぜなら、スペシャルエフェクトの波はモデ ルを １サイク

ルで、一巡するからです。もちろん、それでも良ければ構いません。

隠隠隠隠線線線線消消消消去去去去レレレレンンンンダダダダ リリリリンンンンググググ  /隠隠隠隠線線線線消消消消去去去去のののの角角角角度度度度

充分シェーデ ィングされたモデ ルには、多くの価値 がある隠線消去角度を用いた隠線消去レ

ンダ リングを選ぶべきです。アニ メー ションフ ァイルを最終的 なレンダ リングをする前のテ

ストとして最適です。テクスチ ャーマ ッピングや光源を設定する前に、行った作業の様 子を

確認するのに良い と思われます。

これから、隠線消去の角度のオ プションを使用してレンダ リングを行って行きます。

1 レンダーのツールをマ ウスの右ボ タンでクリックして下さい。

レンダ ラーのダ イアログボ ックスが現れます。

2 レンダ リングダ イアログボ ックスのオプションのタブのペー ジを選択して ください。

オ プションのタブのページが現れてきます。（ 4.10図 参照）
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4.10図 　 レンダ ラーのオ プションのタブのページ

3 オプションのタブのページの左上の 「 隠線消去 ドロー 」のチ ェックボ ックスをクリック

して下さい。

この機能は通常のレンダ リングモー ドではなく、隠線消去レンダ リングモー ドを可能に

します。

4 レンダ ラーの 「設定のタブのペー ジ」で隠線消去モー ドの設定の編集を行います。「隠

線消去の角度」を 「 90」 とインプットします。

以前の隠線消去の設定の数値 １はこれから行 う処理には小さすぎます。そのため 90 に
変更しました。
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4.11図 　 レンダ ラーの設定のタブのページ

5 次にコン トロールのタブのページを開いてアニ メー ションフ ァイル名を別の名前、範囲

にチ ェック、フ ァイル形式をアニ メー ションにして下さい。そしてレンダーボ タンを押

します。

6 キー ボ ー ドでCtrl＋ Y でアニ メー ションをプレイしてみましょう。

でき上がったアニ メー ションを見ると以前のアニ メー ションよ り動きが速くなっている

のがご覧になれるかと思います。これは隠線消去 ドローの便利なところです。
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隠隠隠隠線線線線消消消消去去去去のののの角角角角度度度度にににに関関関関ししししてててて

SoftF/X でワイヤー フレー ムレンダ リング、隠線消去レンダ リングで見てきたようにモデ ルは
三角形 の集合体で構成されています。隠線消去の角度 とは面と面が合わさった角度に関係

（帰属） します。もし、面が隠線消去角度より小さい角度で出会ったら、  SoftF/Xは面の間に
存在する共有する辺をレンダ リングしません。

これは表示する必要のない辺を取 り除 く為に効果的 です。

もし、角度 （最大の角度は 90度） を大きく設定するなら、正確に角度 と色の変化を伴ったモ
デ ルの輪郭だけをレンダ リングすることになります。

小さい設定 （1 の数値 ） は平面を除 く辺をレンダ リングします。隠線消去の角度を変えてス
ペシャルエフェクトがどのように変化するかいろいろ試してみて下さい。

もし、隠線消去の角度を 5 にしてアニ メー ションをレンダ リングすると、 Modulate エフェク
トのモデ ルは、 5度以上の面の間で、どこに Modulate エフェクトが一時的 に増加しているの
か確認出来るでしょう。

これ らの角度は、 5度以上、以下で、視界の外から内へ曲がり揺れ動きます。

UNBUILD のスペシャルエフェクトを隠線消去、通常のフォンレンダ リングの両方で試して
みて ください。

記 ：従来、 CG を行 うにはハー ドウェアのスピー ドが遅かったため に、仕事の能率を上げるた
め に、最終的 なレンダ リングを行 う前に様 々なプレビューの機能をプログラム側でサポ ー トす
るよ うになりました。通常のワイヤー フレー ムの次にここでの隠線消去のレンダ リングが最終
的 なレンダ リング前の動きのチ ェックに使用しています。
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CHAPTER 5 第 5章 オ ブジェクトの位置の移動と
変更 
Moving and Changing Objects
アアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンンをををを画画画画面面面面ににににロロロローーーー ドドドド

1 「ANDROID. STG」を選びフ ァイルを開いて下さい。

アニ メー ションが画面に現れます。

2 ビュー＞カ メラからの視界  に Ｘチ ェック印がないなら、つけて下さい。

5.1図  ANDROID.STG
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3 F11 キー を押 して、 OpenGL シェーデ ィングのカ メラビュー を使用状態にして ください。

カ メラビューでは、 ANDROID のロボ ットオ ブジェクトがそれぞれの部分でボ ックスド
ロー で表示されています。

5.2図 　ANDROID.STGのカメラビ ュー

1 F12 キー を押すか、 クイックレンダーのボ タンを押して下さい。

スポ ットライトが当たったアンドロイドが立っています。（ 5.4図 参照） アンドロイドの
表面にはモデ ラーで作成した反射マ ッピングが与 えられ、輝いています。　　

5.4図 　Android.stg のレンダ リング
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2 もし、このよ うな、反射マ ッピングをご覧になりたいなら、 Ctrl + W か、ウィンドウ >
ビュー を選択して下さい。 CHROMIC2.GIF を 2回マ ウスの左ボ タンでクリックしてみて
ください。このイメー ジは、 Android の表面にメタ リックの表面に反射の効果を与 えま
す。

5.5図 　CHROMIC2.GIF

アアアアンンンンドドドドロロロロイイイイドドドド  ををををウウウウイイイインンンンドドドドウウウウズズズズボボボボ ッッッッククククススススのののの中中中中心心心心へへへへ

1 まず、ツールパレットの 「 頂点選択」をクリックし、次にビュー画面でアンドロイドの

胸あたりにクリックして下さい。

アンドロイドをクリックすると、ステー タ スバーの下にアンドロイドを選 択した表示が

でてきます。地面、ロボ ット、パスには、それぞれのオブジェクトを選択する為に必要

な、四 角 くて小さなノー ドがあ ります。アンドロイド全体の選択する頂点は肩の下で腰

の中心部にあ ります。

アンドロイドは、 ロボ ットオ ブジェクトといい、独立して動 く各部分をもつ、特別なオ

ブジェクトです。ロボ ットオ ブジェクトで選択しているノー ドは、自由に動かすことが

可能なジョイン トです。（ 5.6図 参照）

5.6図  アンドロイドが選 択 されています。 3D カー ソルはアンドロイド位置で 0座標にあ
ります。

ウインドウボ ックスは、 3D カー ソルの位置で中心となりズー ムされています。

2 アクション＞ カー ソルを選択したオブジェクトへスナ ップ  を選択するかF2 キー を押し
ます。

3 ウインドウボ ックスを 3D カー ソルの位置で中心にするため に、ズー ムツールをダブル
クリックします。
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4 ズー ムツールを選択した状態でマ ウスの左ボ タンを押したままドラッグすることで、を

左右へ移動することにより、ウインドウボ ックスをズー ムすることができます。

カカカカメメメメララララをををを移移移移動動動動

1 カ メラをマ ウスの左ボ タンでクリックしてそのままの状態にして下さい。

カ メラの色が反転 します。

2 そのままの状態にしたまま、マ ウスをドラッグして下さい。

3 マ ウスボ タンを離せば、カ メラは移動した位置へとどまります。

4 カ メラを他のウインドウビューで移動してみましょう。

F12 キー を押すことにより、フ ォングシェーデ ィングされたクイックレンダー を行 うこ
とができます。

タタタターーーーゲゲゲゲッッッットトトトのののの移移移移動動動動にににによよよよるるるるカカカカメメメメララララのののの向向向向ききききのののの変変変変更更更更

1 先の章で行ったようにカ メラをどこの位置に動かしても、カ メラのターゲットはアンド

ロイドに向けられています。この理由をこれから説明して行 きましょう。　キー フレー

マ ー を開 きます。（ K キー を押すか、ビュー＞キー フレーマ ーの表示 を選 んで下さい。）

2 キー フレー マ ーでは、一番上のカ メラのチ ャンネ ルの上から3番目の回転 キー フレー ム
をダブルクリックして下さい。
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5.7図 　キー フレーマ ー

カ メラオ ブジェクトの回転チ ャンネ ルのダ イアログボ ックスで、「 ター ゲット」のボ ッ

クスでは、カ メラは カ メラのターゲットを注視するよ う設定 されています。

カ メラは、常にターゲットを向 くよ う設定 されています。カ メラのターゲットがアンド

ロイドの中心部へ設定されている為、カ メラは常にアンドロイドへ向けられています。

5.8図 　 カメラの回転チャンネ ルダ イアログ

キキキキーーーー フフフフレレレレーーーームムムムのののの回回回回転転転転チチチチャャャャンンンンネネネネ ルルルル
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3 「キャンセル」ボ タンをクリックしてダ イアログを閉じて下さい。

4 K キー を押すか、ビュー＞キー フレーマ ーの表示 を選 んで下さい。

5 オブジェクトの選 択で Cam Trgt を選択します。ステー タ スバーの左端に Cam Trgt が選
択されました。とい う表示が出ていることを確認して下さい。もし、間違ったオ ブジェ

クトを選択 した場合は、マ ウスボ タンを放して、もう一度選択して ください。

6 マ ウスボ タンを押 したまま、カー ソルをドラッグしてみて下さい。

カ メラのターゲットは、カー ソルに従います。　カ メラのターゲットを移動した時、カ

メラビ ューがどう変化するか見ていて下さい。カ メラビューは、 Cam Trgt を移動したと
き、アップデ ー トします。（新しいカ メラビ ューになります。） カ メラは、 Cam Trgtの位
置に従い移動します。

7 マ ウスボ タンを放 し、 Cam Trgt を新しい位置へ移動させて下さい。

カ メラからの視界はマ ウスボ タンを放した位置へすぐに移動します。

8 ズー ムイン （ズー ムツールか、「＋ 」キー を押します） 5.9図 と同じくらい、ズー ムイン
してみて下さい。

カ メラの位置により、ズー ムインした時、視界から外れてしまうかもしれません。

9 カ メラのターゲットを選択し、アンドロイドの頭の部分へ、 5.9図 のようにドラッグし
てみて下さい。

お望みの位置へ移動するには、 2つのビュー画面で、位置を確認することが、必要かも
しれません。
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5.9図 　ズームツールを使用

10 カ メラを選 択し、ウインドウズボ ックスビューでアンドロイドの頭部付近 へドラッグし

て下さい。（ 5.10図 参照）

カカカカメメメメララララののののタタタターーーーゲゲゲゲッッッットトトト
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5.10図 　カメラを頭部の近 くへ移動

5.9図 　ズー ムツールを使用してターゲットをアンドロイドの頭の部分へ移動したとこ
ろ

11 カ メラのターゲットをドラッグして、カ メラをアンドロイドの細かい所まで観察してみ

て下さい。

カカカカメメメメララララのののの焦焦焦焦点点点点距距距距離離離離をををを変変変変更更更更

「「実際のカ メラ」 と同様 に SoftF/X上の 「仮想カ メラ」のレンズの大きさを変更することが
出来ます。

1 ANDROID.STG フ ァイルを再び開いてみて ください。画面は 5.11図 のようになっていま
す。フ ァイルを開 くとき前の設定を保存せずに、ダ イアログの 「いいえ」を選 んでくだ

さい。
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5.11図 　ANDROID.STGを開く

2 ビュー＞スポ ットライトからの視界を選ぶか L キー を押してスポ ットライトからの視界
を非表示にして ください。今スポ ットライトからの視界を非表示にして、これから行 う

カ メラからの視界の大きさを変更するのをや りやすくします。

3 カ メラをクリックして選択します。

4 スケールツールを選択するか、S キー を押します。

5 スケールカー ソルをどのウインドウビューでも構いませんがウインドウボ ックスへ移動

して ください。矢印カー ソルは、小さな四 角にかわ りました。

6 マ ウスの左ボ タンを押したまま、マ ウスを左右へドラッグします。（ 5.12図 、25 mm  レ
ンズ。 5.13図 参照　200 mm  レンズ。） （上下に移動しても、状態は変化しません。）

「カ メラからの視界」は拡大したり、あるいは縮小したりします。（カ メラビューはその

動きに一致します。）
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5.12図 　広角レンズを使用 （ 20mm)

5.13図 　望遠レンズを使用 （200mm)
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カ メラのスケールツールの使用により、カ メラからの視界の大きさを変更することが出

来ます。

カ メラからの視界の拡大、縮小は通常のカ メラのレンズの焦点距離の変更と同じです。

実際、キー フレー マ ーで(K キー を入力） でカ メラのサイズの変更をダブル クリックす
ると、カ メラの設定ダ イアログが現われます。そこでは、普通のカ メラのようにレンズ

の角度 と焦点距離を設定することが出来ます。

50mm レンズは、通常の人 間の視界の角度です。広角レンズ （例えば 25mm） は短い焦
点距離のレンズです。望遠レンズは焦点距離が長い例えば 200mm とい うレンズです。

縦 ・横の比率はカ メラからの視界の高さと幅の割合です。基本 レンズボ ックスをクリッ

クすれば、選 択可能な基本 レンズリストが現れます。

5.14図 　カメラのスケールダ イアログ

カカカカメメメメララララををををママママ ニニニニ ュュュュアアアアルルルルでででで動動動動かかかかすすすす

ここでは、カ メラのターゲットとカ メラを分離 させます。結果としてカ メラはもはやター

ゲットを注視しなくなります。

1 アニ メー ター画面から、ANDROID.STG フ ァイルをもう一度開いて下さい。

2 K キー を押してキー フレー マ ー を開いて下さい。

3 カ メラの 「回転 」キー フレー ムにラインカー ソルを置いて、ダブルクリックして下さ

い。

4 カ メラの回転チ ャンネ ルダ イアログが現れます。（ 5.15図 参照） 真 ん中上部の 「トゥ
イー ン」の文字の左のボ タンをクリックして下さい。
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5.15図 　 カメラの回転チャンネ ルのダ イアログ

これは、カ メラに、回転の動きをフレー ムの間に存在する単純な動きの設定です。技術

的 には、これは、単にカ メラをフレー ム間に直線的 に挿 入しただけです。変更を行った

場合は、フレー ムが関係するところ以外は広がりません。

カ メラは、もはや CamTrgt カ メラのターゲットを注視してはいません。

5 K キー を押してキー フレーマ ー を閉じて下さい。

アニ メー ターに戻 ると、カ メラの位置は少し上の方へ移動していると思います。ター

ゲットによるカ メラの向きの束縛はもうあ りません。すべてのカ メラは、これからは手

動で操作しなければなりません。（ 5.16図 参照）
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5.16図 　カメラは、 CamTrgtカメラのターゲットに束縛されずに上の方を向いています （デ ィフォル トの回転の動き）

6 カ メラをドラッグし、アンドロイドの正面へ移動して下さい。（ 5.17図 参照）

5.17図 　カメラは引き続き上を向いて Androidの方を向いています。
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7 お望みならカ メラをドラッグし、左からアンドロイドを見下ろすよ う設定出来ます。

（5.18図 参照）

カ メラを上げて左側へ移動し、アンドロイドを背中側からみるようカ メラを回転 しま

す。

5.18図 　  カメラはターゲットからの束縛を離れ、上部を向いている図

8 ツールパレットの 回転 ツールを選択します。

カー ソルは、回転 カー ソルへ変更となりました。

9 回転 カー ソルをTop ウインドウに位置させます。マ ウスの左ボ タンを押してマ ウスを左
右へドラッグします。   

カ メラは、左右へ回転 します。（マ ウスの前後の動きはできません）　

10 カ メラを Android の方向へ向けます。（ 5.19図 参照）

カ メラを回転 させて Top ビューでAndroidの方へ向けます。しかし、カ メラの位置は高
くなっています。
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5.19図 　カメラは距離を保ち、横軸上回転 しました。（カメラは高い位置にあります）

11 回転 カー ソルをSideのウインドウボ ックスビューで回転 させます。マ ウスの左のボ タン
を押 しながら、左右へドラッグします。

カ メラの上下に向きを変えます。（マ ウスの前後の動きはできません。）

12 カ メラを Android の方向へ向けます。（ 5.20図 参照）
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5.20図 　カメラが下方向へ回転

13 回転 カー ソルをFrontのウインドウボ ックスで回転 させます。

14 マ ウスの左ボ タンを押しながら左右にクリックしてドラッグします。

カ メラビューは、横傾斜 （バンク） してイメー ジは左右へ傾きます。
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5.21図 　カメラが横傾斜したところ

ススススポポポポ ッッッットトトトラララライイイイトトトトのののの操操操操作作作作

カ メラとスポ ットライトは、ほぼ同じ操作が出来ます。

両方 ともドラッグして操作出来ます。

回転 ツールは同じ様 に動き、他のオブジェクトを注視するよ うキー フレーマ ーでコン トロー

ル出来ます。

「「カ メラからの視界」 と、「スポ ットライトからの視界」は、スケールツールを用いて同様 に

動作出来ます。

1 「ANDROID.STG」フ ァイルをもう一度開いて、画面を一新させて下さい。

2 ビュー＞スポ ットライトからの視界  を選択して下さい。（もし、選択していないなら）

3 「スポ ットライト」を選 択して下さい。

4 スケールツールを選択するか、あるいは、「 S］キー を押 して下さい。

矢印カー ソルが、スケールカー ソルの小さなボ ックスに変わ ります。そして、「スケー

ル」ダ イアログボ ックスが、画面の右下に現れます。（ 5.22図 参照）
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5 F12 キー を押 してカ メラビ ュー をクイックレンダー します。

カ メラビューの地面の上のスポ ットライトの大きさは、ウインドウボ ックスのスポ ット

ライトからの視界の大きさに比  例します。

5.22図  　デ ィフォル トのスポ ットライトの大きさ

6 「スポ ットライトからの視界」は、拡大したり、縮小したりします。（ 5.22図 、5.23図 参
照）
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5.23図  「スポ ットライトからの視界」が縮小したところ

7 F12 キー を押してカ メラビ ュー をクイックレンダー します。

カ メラビューの地面へ落ちるスポ ットライトの大きさは、ウインドウボ ックスのスポ ッ

トライトからの視界の大きさへ比例します。

8 スケールツールをマ ウスの右ボ タンでクリックして解除して下さい。

9 マ ウスの左ボ タンをクリックしたままの状態にして SpotTrgt( スポ ットライトのター
ゲットオ ブジェクト ) を選択して下さい。

ステー タ スバーの左下に、 Spot Trgt が選択されましたと表示されていることを確認して
下さい。

10 スポ ットライトのター ゲットを現在の位置からドラッグして移動して ください。

11 マ ウスのボ タンを放して下さい。

「スポ ットライトからの視界」は、現在 SpotTrgt スポ ットライトのター ゲットが示して
いる場所に変更されました。（ 5.24図 参照）

12 F12 キー を押してカ メラビ ュー をクイックレンダー してみて ください。
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5.24図 におけるスポ ットライトの大きさは、 Androidの後から地面を照らしています。

スポ ットライトの操作は以前カ メラで行った操作 と同じです。変更した結果を知りたけ

ればイメー ジをレンダ リングをして見て ください。

光光光光源源源源のののの種種種種類類類類 のののの変変変変更更更更

1 スポ ットライトをダブル クリックしてみて下さい。

5.25図 のよ うな、「光源の設定編集」のダ イアログが現れてきます。
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5.25図  「光源の設定編集」のダ イアログ

2 「光源の設定編集」ボ ックスでは、ダ イアログの 「光源の種類 」ボ ックスで 「普通」に

カー ソルを合わせてクリックしてみて下さい。

今、スポ ットライトから、すべての方向を照らす普通の光源へ変更しました。

3 「OK」をクリックして下さい。

スポ ットライトにはスポ ットライトからの視界はあ りません。

光光光光源源源源のののの色色色色をををを変変変変更更更更

1 スポ ットライトをも う一度、ダブルクリックして下さい。

再び、「光源の設定編集」ダ イアログボ ックスが現れます。（ 5.25図 参照）

2 ボ ックスの左上の 「光源の色」の右横の 「色」をクリックしてみて下さい。

光源の色の設定のダ イアログボ ックスが表示されます。
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5.27図 　光源の色の設定のダ イアログボ ックス

3 基本 色配列やパレットから選 択し、OK をクリックして下さい。

ダ イアログの色は変わ り、新しい色が現れます。

RGBは赤、 緑、 青の要素 を0 から 255 までそれぞれ混合できます。

HSVは、 色合い、彩やかさ、 明るさをそれぞれ、 0から 240 までコン トロールします。

 両方のシステムとも同じ色を作成出来ますが、違ったや り方です。異なった環境では、
どちらのシステムが、より良いかを決め るにはいろいろ試してみることです。

光光光光源源源源のののの明明明明るるるるささささをををを変変変変更更更更

色を設定したと同様 に光の明るさを設定出来ます。

暗い色は、光源を薄ぼんや りしたものになります。

明るい色は、光源を明るくさせます。

パレットの右端の明るさ調整バー を動かすことによって、明るさを直接調整出来ます。

（5.27図 ） これは、 色合い、彩やかさに影響を受けることなく色の明るさを変更することが出
来ます。
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5.28図 　光源の色の設定のダ イアログボ ックス

記 ：もし、画面に 2色以上の光源を使用したいなら、それぞれの光源の明るさを少し減らした
方が良い と思われます。もしくは、レンダ リングを色あせさせた方が良いかもしれません。な
ぜならあまりに明るい と、モデ ルの細部まで細かく描写出来ないからです。

ススススポポポポ ッッッットトトトラララライイイイトトトトかかかかららららのののの視視視視界界界界ののののココココンンンン トトトトロロロローーーールルルル

キー フレー マ ーでは、スポ ットライトの光線の角度やスポ ットライトが照らしている面の縁

の部分をソフ トにすること数値 で行 うことが出来ます。

1 K キー を押してキー フレー マ ー を開いて ください。

2 スポ ットライトの一番下のチ ャンネ ルのスケールキー フレー ムをダブル クリックして開

いて下さい。

光源の角度の設定のダ イアログボ ックスが開いてきました。（ 5.29図 参照）

5.29図  　光源の角度の設定ダ イアログ

光源の角度は、光の光線の中心部の明るい部分です。

縁の部分の角度は明るい光の部分から、完全な暗闇へ次第に移り変わってい く縁の部分

です。
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例えば、光源の角度を 「 5」に縁の部分を 「 45」度に設定すると、大変ソフ トな光源に
なります。対称的 に、光源の角度を 「 15」、縁の部分の角度を 「 0」にするとたいへん
くっきりとした光源になります。縁の部分の角度を最低でも５に設定すれば、現実的 な

通常の光源となります。

様 々な光源を設定してみて、レンダ リングを試してみましょう。
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CHAPTER 6 第 6章 パスのアニ メーションを作成
Make a Path Animation
「「「「「「「「 テテテテンンンンププププレレレレーーーー トトトトかかかかららららのののの作作作作成成成成」」」」をををを使使使使用用用用ししししてててて

1 フ ァイル＞テンプレー トから作成  もしくは Ctrl + T を選択して下さい。

「テンプレー トの選択」ダ イアログが表示されました。（ 6.1図 参照）

6.1図 　 テンプレー トの選 択ダ イアログ

2 「パス上の複数モデ ル」を選択し 「OK」をクリックして下さい。

3 次のダ イアログが現れ、「 先頭のモデ ル」ダ イアログを聞いてきます。 Airliner.sce(旅客
機 )にカー ソルを合わせ、ダブルクリックして下さい。

これで Airliner.sce(旅客機 )のモデ ルが、新しいアニ メー ションのパス上の列の先頭に位
置します。

4 次のダ イアログでは、「 合計フレー ム数」を聞いてきます。フレー ム数の枠に 「 30」 と
いれ 「OK」をクリックして下さい。
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5 「パスを開 く」ダ イアログがあらわれますので、 CIRCULAR.PTH （閉じたパス） を選 択
し 「 OK」をクリックして下さい。

パスの種類 は、名前で表示されています。ただし、「 CA.PTH＝ Circular, anticlockwise」反
時計回 りのパス 「 CCPTH＝ Circular, clockwise」時計回 りのパスです。

6 「次のモデ ルの選択」ダ イアログでは 「キャンセル」ボ タンをクリックして下さい。

このダ イアログは、パスに一番目のモデ ルに追加するモデ ルをパスに挿 入するもので

す。今回は追加しません。

7 ズー ムツールをダブルクリックしてウインドウボ ックス内のすべてのオブジェクトが見

えるよ うにします。

たった今作成したアニ メー ションが 6.2図 のよ うに現れてきます。

6.2図  簡単なパスのアニ メーション

8 カ メラビューのスクロールバーで、右から 2番目の 「ボ ックスドローでプレイ」や 3番
目の 「ワイヤー フレー ムでプレイ」をクリックしてみて下さい。

こうした単純なパスのアニ メー ションから、複雑なアニ メー ションが作成されていきま

す。

9 アニ メー ションを停止します。 K キー を押すか、ビュー＞キー フレーマ ーの表示を選択
し、「キー フレーマ ー 」を開いて下さい。
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10 編集＞オブジェクトの選択  ダ イアログでは、「 Model 10」を選択し、「 OK」をクリック
して下さい。

「パス上の複数モデ ル」コマ ンドでは、オ ブジェクトに自動的 に番号が付けられます。

ここで、名前を変更します。

11 編集＞名前の変更  を選択して下さい。オ ブジェクトの名前の変更ダ イアログでは
「Model 10」を 「 Airliner」 と入力を変更して下さい。

      

6.3図 　 オ ブジェクトのリスト画面で 「 Model 10」を 「 Airliner」に変更

旅旅旅旅客客客客機機機機のののの回回回回転転転転 をををを変変変変更更更更すすすするるるる

パス上の複数オブジェクト」は自動的 にオブジェクトを 「パスに沿 う」動 きにさせます。（パ

スの曲線部分でもパスに旅客機の先頭が沿 うこと） もし、必要なら、キー フレーマ ー上で、

パスに沿 う」指示を取 り除いてみて下さい。

1 K キー を押してキー フレー マ ー を表示させます。

2 「Airliner」（旅客機） の回転 キー フレーマ ー をダブル クリックして開いてみて下さい。

「旅客機の回転 ダ イアログ」が表示されました。旅客機は、「パスに沿 う」に設定 されて

いると思います。

6.4図 　旅客機の  回転ダ イアログ
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3 「トゥイー ン」ボ タンを選 択し 「 OK」をクリックしてみて下さい。

4 K キー を選択してキー フレーマ ー を閉じて下さい。

アニ メー ションでは、 Airliner （旅客機） は、「パスに沿 う」動きから外れました。（ 6.5図
参照）

6.5a図 　  パスに沿った回転は、取 り除かれた

5 カ メラビューのスクロールバーで、「クイックドロー 」してみて下さい。

意味がおわか りになったかと思います。アニ メー ションでは、「パスに沿 う」回転は、

取 り消されました。

6 「停止」ボ タンを押して、キー フレーマ ー をもう一度開いてみて下さい。

今度は、「パスに沿 う」を復帰させます。

7 ビュー＞キー フレーマ ーの表示 を選び、「 Airliner旅客機の回転 キー フレー ム」をダブル
クリックして開いて下さい。

現在、「旅客機の回転 キー フレー ム」が開かれています。（ 6.4図 ）

8 ダ イアログの右側中央で、「ター ゲット」の選 択ボ タンをクリックしてみて下さい。

「オ ブジェクトの選択」ダ イアログが現れてきます。
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9 「Path」を選 択し、「 OK」をクリックしてみて下さい。

「回転 ダ イアログ」で、「ター ゲット」部分で 「 Path」が選 択 されていると思います。

10 「パスに沿 う」を選 択し、再び 「 OK」をクリックしてみて下さい。

6.5.1図 　旅客機の  回転ダ イアログ

11 キー フレー マ ー を閉じて下さい。

アニ メー ターに戻 ると、飛行機は、再び 「パスに沿 う」動きに戻 っていると思います。

「ボ ックスドロー でプレイ」ボ タンをクリックして、確かめ てみて下さい。

「「「「「「「「 横横横横傾傾傾傾斜斜斜斜」」」」でででで回回回回転転転転

飛行機は、通常曲がる時、「横傾斜」します。今度は先程 とは違った回転 を加えることによ

り、これをシュ ミレー トしてみます。

オ ブジェクトが、「パスに沿 う」場合、その回転は、 2つの回転軸によって固定 されていま
す。しかし、 3番目の軸設定されていません。その為、次には、「横傾斜」の軸を加えてみま
しょう。

1 アニ メー ター画面で、フレー ム＞最後へ　あるいはキーボー ドの ] を押してアニ メー
ションの最後のフレー ムへ移動して ください。

カ メラビューのスクロールバー をクリックしドラッグして、アニ メー ションの最後のフ

レー ムまで、動かすこともできますが、 ]  キー を押すことで速く行 うことができます。
フレー ム番号は30 になっていると思います。ここには回転のキー フレー ムがあ ります。

2 Airliner （旅客機） を選 択して下さい。
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3 「回転 」ツールを選択、もしくは、「 R」キー を押して下さい。
矢印カー ソルが、回転 カー ソルに変わ りました。

4 Frontのウインドウボ ックスに回転 カー ソルを位置させて ください。

5 マ ウスボ タンを左右へドラッグして ください。

モデ ルは前後を軸として、回転 します。

6.6図 　 Airliner （旅客機） はパスに沿って 「横傾斜」

6 Airliner （旅客機） を回転 させてみて下さい。（ 6.6図 参照）

7 マ ウスの右ボ タンをクリックし、「回転 ツール」を解除します。

8 マ ウスをクリックし、「ワイヤー フレー ムでプレイ」してみて下さい。

旅客機は、閉じたパスに沿って横傾斜しているのがわか ります。

パパパパススススののののススススケケケケーーーールルルル

旅客機は、今でているアニ メー ションのように急 旋回はしません。もう少し、現実的 にする

為には、パスを拡大するか、モデ ルを縮小します。これを次に行います。

1 Airliner （旅客機） を選 択して下さい。
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2 チ ャンネ ル＞スケールチ ャンネ ルの追加 を選択して下さい。またはキー フレーマ ーの
SIZEの最後のブランクのチ ャンネ ルをマ ウスの左ボ タンでクリックします。これは、
旅客機の 「スケールチ ャンネ ル」です。「オ ブジェクトのサイズの設定」ダ イアログが

現れてきました。（ 6.7図 参照）

6.7図 　オ ブジェクトのサイズの設定

3 「スケールの設定」ダ イアログでは、「幅」「長さ」「高 さ」をもとの 「 1.00」から 「 0.15」
に縮小して下さい。これは最初の大きさを 15%に縮小するものです。

4 「OK」をマ ウスの左ボ タンでクリックして下さい。

5 「ボ ックスドロー でプレイ」や 「ワイヤー フレー ムでプレイ」を押してアニ メー ション

してみて下さい。
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6.8図 　  Airlinerが 15％に縮小された図

カカカカメメメメララララののののレレレレンンンンズズズズのののの変変変変更更更更

広角レンズは、広い視野の眺望 を作成をします。この章では、面白いビジュアルを作成する

為に、カ メラのレンズサイズを変更したり、カ メラを被写体へ近 づける方法を学びます。

まず最初にカ メラのスケールチ ャンネ ルが必要です。スケールチ ャンネ ルがカ メラへ割 り当

てられた時のみ、カ メラのレンズサイズの変更が出来ます。

1 カ メラを選 択して下さい。

2 チ ャンネ ル＞スケールチ ャンネ ルの追加 を選択して下さい。

これは、 Airliner （旅客機） にスケールチ ャンネ ルを作成します。「カ メラの設定編集」
ダ イアログが出てきます。（ 6.9図 参照）
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6.9図  「カメラの設定編集」のダ イアログ

3 「基本 レンズ」のプルダ ウン メニ ュー をクリックして 「 15mm レンズ」を選 択し、「 OK」
をクリックしてみて下さい。

このレンズは 「広角レンズ」です。カ メラビ ューで、旅客機が、大変小さくなったこと

がおわかりになるでしょう。カ メラを近 づけてみて下さい。

4 カ メラビューのスクロールボ ックスを最後のフレー ムへ移動してみて下さい。

これは、カ メラにとっての移動キー フレー ムの動きです。

5 カ メラをクリックしてドラッグし、パスに近 づけてみて下さい。（ 6.10図 参照）
これはカ メラのキー フレー ムで行 うことができます。

6.10図 　カメラをパスに近 づけたところ
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6 マ ウスボ タンを放 し、「ボ ックスドロー でプレイ」や 「ワイヤー フレー ムでプレイ」を

押してアニ メー ションをしてみて下さい。

旅客機が、アニ メー ションの間キー フレー ムから見えなくなってしまうなら、カ メラの

位置を近 づける必要があ ります。

パパパパススススのののの操操操操作作作作

1 パスを選択します。

2 アクション＞ カー ソルを選択したオブジェクトへスナ ップ  ボ タンをクリックしてみて下
さい。

カー ソルはパスの中心のノー ドへ移動しました。

3 ハンドツールをダブルクリックします。

ビューは、パスを中心にします。

4 「+」キー を何度か押して、 6.11図 のよ うに 「ズー ムイン」してみて下さい。

 6.11図 　パスが画面の中心でズームインされたところ

5 頂点 とノー ドの選択ツールを選 んで下さい。
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パスの色は反転 し、パスの編集モー ドになっています。カー ソルはパスの編集カー ソル

に変わ りました。パスの編集ダ イアログが画面右下へ現れます。

6.12図 パスの編集

6 移動したいパスのノー ドにカー ソルを置いて下さい。マ ウスの左ボ タンは押したまま、

マ ウスを左右へドラッグします。ノー ドは、カー ソルについて移動します。

7 パスのノー ドを移動したら、マ ウスの左ボ タンを放して下さい。

ノー ドは、移動したところで留まります。もう一度 ノー ドをつかみ、何回でも移動して

みて下さい。ビュー画面を変え、 3つの軸すべてでパスのノー ドを変更してみて下さい。

8 パスのかたちを変えてみて下さい。パスの終点 の位置も、他と同様 に変更出来ます。

3つの画面すべてで、ノー ドを移動しパスの形 を変更してみて下さい。 6.13図 はほんの 1
例です。しかし、お望みなら好きなだけ自由に変更することが出来ます。

6.13図 　  ノー ドの移動によってパスが、変更されたところ。
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9 マ ウスの右ボ タンをクリックして、パスの編集モー ドを解除します。

10 プレビュー ボ タンをマ ウスの左ボ タンでクリックします。

11 もし、パスが選択 されていないなら、パスを再び選択します。

12 もし、キー フレー ムへないなら、キー フレー ムへ行 くため に、最後のフレー ムへ移動し

ます。

13 もし必要ならズー ムアウトし、「ハンドツール」を使って、見やすい位置へ移動して下

さい。

14 スケールツールをクリックするか、 S キー を押して ください。

画面右下に、スケールツールダ イアログが現れます。矢印カー ソルが、スケールカー ソ

ルへ変更し、パスが赤色に変わ り編集モー ドとなります。

6.15図 　パスが小さくスケールされました。

15 ウィンドウボ ックスビューで、スケールカー ソルを置いて下さい。

16 マ ウスを左右へ移動してパスをスケールします。

パスは、カー ソルの動きにつれ、拡大縮小します。
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6.16図 　パスが小さくスケールされたところ

17 スケールダ イアログのチ ェックボ ックス 「スケールツール」の他の欄 「上下」「前後」

「左右」のチ ェックボ ックスもチ ェックして、変化をみて ください。

このよ うに 1つないしは、 2つの軸でオ ブジェクトを拡大縮小することができます。

18 パスの位置を変えたければ、「回転 ツール」や 「移動」ツールを使用してみて下さい。

このよ うに、飛行機、パス、カ メラ （第 ５章参照） は拡大縮小、回転出来るオブジェク

トです。この例に限らずいろいろ試してみて下さい。

パパパパススススのののの速速速速度度度度とととと位位位位置置置置ののののググググララララフフフフ

1 ビュー画面でパスを選択し、 編集＞パスの速度  または P キー を押 します。

パスの速度のダ イアログが表示されてきます。（ 6.17図 参照）
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6.17図 　 パスの速度と位置の編集

グラフは、オ ブジェクトのパスに沿った開始点 から終了点 までのスピー ドと位置を示し

ています。

縦軸は、パスの距離を示してお り、横軸は、フレー ムの数を示しています。

カー ソルをグラフの中で、移動すると、ダ イアログ右下フレー ム数 と距離  ％が変わ りま
す。

6.17図 のよ うな、グラフに変更すると、オ ブジェクトは急 激なスピー ドの変化をしま
す。

2 グラフの線上にカー ソルを置き、マ ウスの左ボ タンでクリックしてみて下さい。

グラフ線はカー ソルで付け加えた新しいポ イン トへスナ ップします。

3 マ ウスの左ボ タンをクリックし、新しいポ イン トを作成し、ドラッグして下さい。

グラフ線は、新しいポ イン トの作成により、変化します。

4 新しいポ イン トをクリックして作成し、グラフの線を少し曲げてみて下さい。

新しいポ イン トが追加され、グラフの曲線が 2つのポ イン トの間を通ります。

5 新しいポ イン トをドラッグしてグラフの境界からかなり先へ移動してみて下さい。

ポ イン トが、グラフの境界から出るとポ イン トは消えます。グラフ線 も残っているポ イ

ン トを残したままもとのままに戻 ります。

引き続き、クリックしてグラフで新しいポ イン トを作成するか、ポ イン トをドラッグし

て移動して線を好きなように変更してみて下さい。

6 気に入った加速曲線が書けたら、「 OK」をクリックしてダ イアログを閉じて下さい。
ダ イアログは、閉じます。

7 カ メラビューのスクロールバー を動かして、「ボ ックスドローでプレイ」や 「ワイヤー

フレー ムでプレイ」を行ってみて下さい。
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アニ メー ションは、グラフで変更した加速曲線のように、動きます。

パパパパススススのののの方方方方向向向向をををを逆逆逆逆転転転転

1 パスを選択します。

2 編集＞ パスの方向を逆転 を選択します。
これは飛行機の進 む 方向を逆転 させます。（この場合は反時計回 りから時計回 り）

3 カ メラビューのスクロールバー をクリックしてボ ックスドロー でプレイとワイヤー フ

レー ムドロー をしてみて ください。
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CHAPTER 7 第 7章 他の例
Futher Examples
COBRA.STGののののアアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンン

COBRA.STG を開 きます。

コブラは、精密に作成されているパスのアニ メー ションです。

次にフレー ム＞ワイヤー フレー ムプレビューでプレビュー画面を見て下さい。見終 りました

ら、「プレビュー を消去」をして下さい。

アニ メー ションをレンダ リングしてみて下さい。「 COBRA.STG」は 「 60」フ レー ムのアニ
メー ションです。レンダー ツールをクリックして解像度を 160 x 100 にして下さい。もし、時
間があれば、「 320 x 200」でも構いません。

コブラの回転軸は、パスに沿ったい くつかのキー フレー ム上のポ イン トで定義 されています。

回転する時軸は 「横傾斜」します。コブラにズー ムインして回転時のキー フレー ムにカー ソ

ルを合わせます。

1 「ズー ムツール」をダブルクリックし、画面を拡大して見て下さい。

2 次にコブラを選択 して下さい。

3 「回転 ツール」を選 択して下さい。

4 「回転 ツールカー ソル」でカ メラビ ューのスクロールバーの、「次へ」、「前の」キー フ

レー ムボ タンをクリックして下さい。

（もし、お探しの方向に、回転 キー フレー ムがないなら、システムのエラーのビープ音

が聞こえるでしょう。）

5 お試しになりたい回転 キー フレー ムで止め て下さい。
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6 アクション＞カー ソルをオ ブジェクトへ位置へスナ ップ （ F2 キー を押す） でカー ソル
をコブラの中心へ位置させます。

7 ハンドツールをダブルクリックするか、コブラのモデ ルをウインドウボ ックスの中心へ

移動させて下さい。

8 「+」あるいは 「 -」キー をクリックして、見やすいようにズー ムインあるいはズー ムア
ウトしてみて下さい。

9 もし、回転 ツールの選択や解除にマ ウスの右ボ タンを使わないなら、（「Ｒ」キー をタ イ

プすれば、回転 ツールを掴め ます） それぞれのキー フレー ムで、ヘリコプターの回転 を

変えてみて下さい。回転 ツールを使用すれば、 3つの回転軸すべてをコン トロール出来
ます。

パスの移動、回転 、スケールを試みれば、パスのユニ ー クな機能にお気付 きになるで

しょう。パスではキー フレー ムは、パスの位置を変える為に存在していますが、パスの

回転やスケールを編集することは出来ません。

スケールや回転がどうあろ うと、アニ メー ションを通じてパスが構成されます。
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時間を通じて変更がしない場合は、時間軸は必要あ りません。しかしながら、時間を通

してパスの位置をアニ メー ション出来ます。

アニ メー ションを修正するには、パスにノー ドやキー フレー ムの追加、削除、回転やス

ケールの変更が行えます。

パスの速度グラフの修正 （最初にパスを選択して下さい。） した様 子を  フレー ム＞ワイ
ヤー フレー ムプレビュー やカ メラビューのスクロールバーで変更した様 子をプレビュー
できます。

結果をレンダ リングしてみて下さい。デ モ版を使用の方は変更がフ ァイルに保存できま

せん。どんな変更をしても、フ ァイルは保存ができない為にもとのままです。

COBRA.STG では色やパター ンのエフェクトが大地へ、イメー ジマ ッピングが空へ当てられ
ています。追加説明の項目をご参照下さい。

BANNER.STG

BANNER.STG(旗） はごく数分で作成出来るエフェクトをご覧になることが出来ます。通常、
これを 0からモデ リングして作成しようとすると、大変な時間と注意力を要します。

1 BANNER.STG を開 きます。
旗は 2次元の細長い帯です。（ 7.5図 参照）

7.5図 　BANNER.STG

2 BANNER.STG 「旗」を選 択して下さい。
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3 編集＞ スペシャルエフェクト  を選択かE ボ タンを押して下さい。

ダ イアログが 「新規のエフェクトを開 きますか」 と聞いてきます

4 「いいえ」 とクリックして下さい。

波のエフェクトのダ イアログでは、（ 7.6図 参照） では、「波」のエフェクトが旗に割 り
当てられています。設定は、飛行機の後ろ軌跡ができるよ うな引っ張られ、細いウェイ

ブのエフェクトを生じさせています。

7.6図 　スペシャルエフ ェクトのダ イアログ

BANNER.STG （旗） をモデ ラーで作成すると、  BANNER とい う文字がその上に投影さ
れます。アニ メー ションをレンダ リングし、波のエフェクトがプレイされた時、モデ ル

へ加えられた投影されたイメー ジが見えるでしょう。（ 7.7図 参照）

7.7図 　BANNER.GIFファイルを使用してレンダ リングした例

5 隠線消去 ドローで、レンダ リングしてみて下さい。
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ウェイブのエフェクトが現れるでしょう。しかし BANNER とい う文字が旗の上に書か
れたよ うではあ りません。

6 ウェイブのエフェクトを動きを加えた 10 フレー ムのアニ メー ションをレンダ リングし
てみて下さい。

7 エフェクトの設定を変えて試して見て ください。そして、ウェイブの他のエフェクトも

当ててみて下さい。

付録5は、スペシャルエフェクトがモデ ルにどう影響を与 えるか示しています。
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CHAPTER 8 第 8章 ロボ ットアニ メーション
Robot Animation (SoftF/X Pro のみ使用可能 )
ロロロロボボボボ ッッッットトトトののののポポポポ ーーーーズズズズのののの変変変変更更更更 -基基基基本本本本

ロボ ットオ ブジェクトは、キャラクター をポ ー ズしたり、アニ メー ションを行 う用途で使用

します。ロボ ットの動きは、それぞれのキー フレー ムで特定のポ ー ズを定義することで行 う

ことができます。ロボ ットのポ ー ズの連続フ ァイルは、滑らかなキャラクターのモー ション

を作成します。

ロボ ットをポ ー ズするには、ロボ ットオ ブジェクトを選 択して、頂点 の選択 とノー ドの選択

ツール （V キー を押す） を選 択します。ロボ ットの編集モー ドに入ったら、ロボ ットの階層
構造のダ イアログとロボ ットビ ューのウインドウが表示されてきます。ロボ ットの階層構造

のダ イアログとロボ ットのビューは、スクリー ンで大きさと動きを変更します。これからの

説明は、 ANDROID.STG を例 として使用します。しかし、他のロボ ットオ ブジェクトでも、
同様 に操作出来ます。
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8.1図 　アンドロイドが画面へロー ド

選択されたジョイン トは、ウインドウボ ックスのウインドウの 1つがクリックされ、マ ウス
を左右へドラッグすることにより回転 します。

8.2 図 　ジョイン ト

ジジジジョョョョイイイインンンン トトトトのののの選選選選 択択択択方方方方法法法法はははは :
• ウインドウボ ックスの 1つで、ロボ ットのジョイン トをクリックします。

• ロボ ットの階層構造のダ イアログで、 1つのアイコンをクリックします。

ロボ ットの階層構造ダ イアログは、旋回するジョイン トを選 択し編集するため のツ リー

ビュー とツールバー を用意しています。軸の設定の内の 1つは、階層構造に関連し、も う片
方は、ロボ ットのスケル トン全体に関連します。
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8.3図 　ロボ ットの階層構造のダ イアログ

ココココママママ ンンンンドドドドボボボボ タタタタンンンン （（（（ロロロロボボボボ ッッッットトトトのののの階階階階層層層層構構構構造造造造ののののダダダダ イイイイアアアアロロロロググググのののの上上上上のののの方方方方へへへへ位位位位置置置置しししし
てててていいいいまままますすすす。。。。））））

フ ァイルからポ ー ズをロー ドします。

現在のポ ー ズをフ ァイルへ保存します。

挿 入 したロボ ットオ ブジェクトの 現在のポ ーズを リセットします。

選択 したジョイン トを リセットします。

最後のキー フレー ムからポ ー ズをコピー します。
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選択したジョイン トや ロボ ットビ ュー内のその旋回点 を ズー ムインします。

選択 したジョイン トあるいは 旋回点でズー ムインします。

軸を回転ボ タン - ロボ ットの階層構造のダ イアログで 2行目のアイコンです。
最初の 4つのボ タンは、選 択したジョイン トのロー カル軸に対しての旋回軸です。

親のジョイン トで回転 （前後）

親のジョイン トで 90度で回転 （左右）

軸を回転 （上下）

選択 したジョイン トの回 りの子供の頂点 を旋回 　　

最後の 3つの軸は、ロボ ットの全体に対しての旋回軸です。これ らの軸は、モデ ラーで作業
するものと同一でロボ ットが作成された時に設定されます。
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ロボ ットの前後軸で回転

ロボ ットの左右軸 （ 90度） で回転

ロボ ットの上下軸で回転

ロボ ットビ ュー  は、（遠近 感のあるビューで） それぞれのロボ ットの選 択したジョイン トや
旋回軸を表示することができます。

8.4図 　ロボ ットビ ュー

ロボ ットビ ューは、常に選択したロボ ットを中心にそのポ ー ズを表示させます。ロボ ット

ビューは、ロボ ットがステー ジで移動したり、回転 してもその動きからは独立しています。

ロボ ットビ ューでは、選択したジョイン ト大きな白い円で指摘され、選択したジョイン トの

回 りの軸は、白い線で旋回します。

ロロロロボボボボ ッッッットトトトののののポポポポ ーーーーズズズズ

これからの説明は、 ANDORID.STG を使用した例です。しかし、どんなロボ ットオ ブジェク
トでも平等に動かすことができます。
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1 ANDROID.STG フ ァイルを開 く

8.5図 ANDROID.STGを開く

2 アンドロイドの胸の 「選択ポ イン ト」をクリックして下さい。

アンドロイドのすべての骨格 が反転 し、接合部分が小さなボ ックス構造になったかと思

います。

3 編集＞カー ソルを選択したオブジェクトへスナ ップ  ボ タンをクリックして下さい。

4 ハンドツールをクリックして下さい。

5 ビュー＞カ メラからの視界 （ F キー ） と ビ ュー＞スポ ットライトからの視界 （ L キー ）
のチ ェック印をクリックして取 り去って下さい。

これで、細部までよく見えるよ うに、動作環境をクリアーにしました。

6 アンドロイドがよく見えるよ うに、キー ボ ー ドの 「 +」ボ タンを何回か押して 「ズー ム
イン」して 8.6図 のようにしてみて下さい。
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8.6図 　  アンドロイドの左手首を動かす。

7 　「頂点 の選択」アイコンをクリックしてみて下さい。

アンドロイドは、赤色に変わったかと思います。画面右下へロボ ットビューのダ イアロ

グが現れてきました。カー ソルはロボ ットのポ ー ズ変更カー ソルに変更となったかと思

います。アニ メー ターは今、ロボ ットのポ ー ズ変更モー ドです。

8 ロボ ットの階層構造のダ イアログで、「親のジョイン トで 90度で回転 」を選択 して下さ
い。

例 として、手首のジョイン トのノー ドを選 択して下さい。「 軸を回転 （上下）」は手首を

ドアのノブのように、回転 させます。「 親のジョイン トで回転 （前後）」は肘 を左右へ回

転 させます。「 親のジョイン トで 90度で回転 （左右）」は肘 を下から上へ持ち上げます。
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8.7図 ロボ ットの階層構造のダ イアログ

9 アンドロイドの左手首をクリックしてそのままの状態にして下さい。（ 2つのウインドウ
ビュー画面でカー ソルを位置決め する必要があるかもしれません。） マ ウスの左ボ タン

を押 したまま、カー ソルを右側へドラッグして下さい。

ジョイン トの色が変わ ります。カー ソルをドラッグして右側へ移動すると、手首は肘 の

ジョイン トで回転 し、胴の方へ持ち上がってきます。（ 8.8図 参照）

8.8図 　  アンドロイドの左手首を動かす。

大切なことは、回転 させよ うとするジョイン トではなく、動かしたいジョイン トを選択

することです。

例えば、手首のジョイン トの動きは肘 のジョイン トを回転 させるハンドル となります。
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操作していると、時には、ジョイン トを動かせたり、動かせなかったりすることがある

かもしれません。その理由は、軸に対してあまりに近 くジョイン トを回転 させよ うとす

るので、その動きを見ることがむ ずかしくなるからです。他のボ タンも試してみて下さ

い。ボ タンの使用により、ジョイン トを好きなところへ移動 させることが出来ます。 3
つの軸すべてでジョイン トを動かしてみて下さい。

10 アンドロイドの右手首をマ ウスの左ボ タンをクリックして押したままにします。マ ウス

の左ボ タンを押したまま、カー ソルを左右へドラッグします。

11 ロボ ットのポ ー ズの変更が終 わ りましたら、マ ウスの右ボ タンをクリックしてロボ ット

のポ ー ズモー ドを終 了させて下さい。

アニ メー ターはロボ ットのポ ー ズ変更モー ドから離れます。

8.9図  　アンドロイドのポ ーズ

12 ロボ ットのポ ー ズをレンダ リングします。
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8.10図 　アンドロイドのレンダ リングビュー

ロロロロボボボボ ッッッットトトトアアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンン

ロボ ットアニ メー ションは、キー フレーマ ーで、一連の姿勢を作ることによって構成されま

す。 SoftF/Xはキー フレーマ ーの間ではスムー ズで、継続性があるよ うに動きを作 ります。

今回は、 ANDROID.STG を使用して、「 25」フ レー ムの簡単なアニ メー ションを作成します。

1 ANDROID.STGのフ ァイルを再度開いてみて下さい。

2 ビュー＞キー フレーマ ーの表示、またはK キー を押してキー フレーマ ー を表示させて
下さい。

ANDROID.STGは、１フレー ムしかもっていません。アニ メー ションを拡張してアニ
メー ションを行 う必要なスペー スを確保します。

3 ダ イアログの上部 「編集」 メニ ューの、「フレー ム数」を選 択し 「アニ メー ションのフ

レー ム長さの設定」ダ イアログを開いて下さい。

4 「アニ メー ションの長さの設定」設定ダ イアログでは、フレー ム数 「 25」 と入力して、
「OK」をクリックしてみて下さい。

すべてのチ ャンネ ルは 「25」フ レー ムに拡張しました。

5 「アンドロイド」のコスチ ュー ムのキー フレー ムをフレー ムが 「 25」から 「 1」になるま
でクリックしてドラッグして左に移動して下さい。

アンドロイドのコスチ ュー ムチ ャンネ ルに 8.11図 のような１つのキー フレー ムがあ りま
す。

6 K キー を押して、再びアニ メー ターに戻 って下さい。

7 フレー ム1 に行き、アンドロイドをお好きなポ ー ズに変えてみて下さい。（もし、必要
なら、前の章の 「ロボ ットのポ ー ズ」を参考 にしてみて下さい。
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8 K キー を押して、キー フレーマ ー を再び表示させて下さい。

8.11図 　  キー フレーマ ーの最初の設定

 8.12図 　 アンドロイドオ ブジェクトのコスチュームチャンネ ル

9 左端にあるアンドロイドのコスチ ュー ムキー フレー ムをダブルクリックしダ イアログを

表示させて下さい。

アンドロイドのコスチ ュー ムダ イアログが現れてきます。

10 「コピー 」ボ タンをクリックして下さい。

これは、キー フレー ムをコピー し、フレー ム 「 1」 とまったく同じポ ー ズをしたフレー
ム 「2」を作成することです。
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11 フレー ム 「2」をクリックし、ドラッグしたまま右へ動かしフレー ム 「 7」まで動かして
ください。（フレー ム 「 7」まで移動しますと下のバーに表示が出ます）

12 K キー を押して、キー フレーマ ー を再び表示させて下さい。

13 カ メラビューのスクロールバー をドラッグしフレー ム 「 7」にしたことを確認し、アン
ドロイドをお好きなポ ーズに変えてみて下さい。

14 K キー を押して、キー フレーマ ー を再び表示させて下さい。

15 フレー ム 「7」のアンドロイドのコスチ ュー ムキー フレー ムをダブル クリックして下さ
い。

アンドロイドのコスチ ュー ムダ イアログが現れてきます。

16 「コピー 」ボ タンをマ ウスの左ボ タンでクリックして下さい。

2 フレー ムから7 フレー ムが8 フレー ムk ら 13 フレー ムへコピー されます。

17 K キー を押してアニ メー ターへ戻 ります。

ロボ ットのポ ー ズそしてコピー とこれらのステップを くり返し、「 6」フ レー ム増加して
「25」フ レー ムまで時間軸を埋め て ください。アニ メー ションをプレイすると、キー フ
レー ム間に動きが自動的 に補完されアニ メー ションが作成されます。

8.13図 　キー フレーマ ーが25 フレームのアンドロイドのアニ メーションになります
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アニ メー ションをプレイすると、調整する必要があることがわか ります。長いアニ メー ショ

ンを作成した時、頻繁にモー ションチ ェックをした方が良いかと思います。

下に述べるのは、 SoftF/Xの豊富なプレビュー機能です。

• カ メラビュー画面のスクロールバーによるプレビュー
• カ メラビュー画面での１フレー ム毎のスクロール
• 「ボ ックスドローでプレイ」または 「ワイヤー フレー ムでプレイ」
• 「フ レー ム」 メニ ューで 「プレビュー 」「作成」を使用
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CHAPTER 9 第 9章 フライング  ロゴ 
Flying Logos
ニニニニ ュュュューーーー スススススススステテテテーーーー シシシショョョョンンンンロロロロゴゴゴゴのののの作作作作成成成成

様 々なアニ メー ションツールを学んでここまで来ました。今や、ゼ ロから複雑なアニ メー

ションの作成出来る用意が整いました。今度は、テレビ局でその会社の宣伝に使用される会

社のロゴのアニ メー ションを作成します。

記 ：このチ ュー トリアルで使用しているすべての数値 入力は、もちろんマ ウスでもインタ ラ

クティブに行 うことができます。数値 入力することにより、簡単にモデ ルを整列 させること

を可能にし、チ ュー トリアルを行ってい く上での試行錯誤を省力します。しかし、もちろん、

このチ ュー トリアルでマ ウス操作でクリックとドラッグで行っても構いません。

新新新新規規規規アアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンンのののの作作作作成成成成

1 フ ァイル＞新規  を選択して下さい。

新規の 「 1」フ レー ムのアニ メー ションが、現れてきます。お使いになるオ ブジェクト
を追加して位置を決め るまでは、「 1」フ レー ムが良いでしょう。その後で、フレー ム数
を増加し、アニ メー ションにしてみて下さい。

それぞれのオ ブジェクトのキー フレー ムは、最後のフレー ムへ移動できるので、アニ

メー ションの最後に現れるようにオブジェクトの位置を変えることが必要です。（アニ

メー ションの最初にキー フレー ムはあらわれません。）

2 ビュー＞カ メラからの視界 を選択するか、F キーでカ メラからの視界を表示して くださ
い。（カ メラからの視界が表示していない場合）

3 Ctrl + A あるいは 編集 > オ ブジェクトの追加  でオ ブジェクトを追加して下さい。

「オ ブジェクトの追加」ダ イアログが現れてきました。
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9.1 図 　オ ブジェクトの追加  ダ イアログ

4 オブジェクトの種類 の中から 「モデ ル」を選択し、名前を 「 Globe」に変更し 「 OK」を
クリックして下さい。（ 9.1図 参照） モデ ルの選択ダ イアログで GLOBE.SCE を選択して、
OK をクリックします。

「GLOBE.SCE」モデ ルは、それぞれのビュー画面の真 ん中に現れてきました。（ 9.2図 参
照） カ メラは近 づきすぎている為、モデ ルを良く見ることが出来ません。カ メラを後退

させる必要があ ります。

Globe のモデ ルはOpenGL シェーデ ィングされたカ メラビューでは、うまく見ることが
できません。なぜなら、 Globeの色は、グレーでシー ンには空があ りません。（デ ィフ ォ
ル トの背景 は、空が存在しなければ黒 くなります。）

カ メラのビューで Globe のモデ ルを良く見たければ、クイックレンダー （ F12） キー を
押せば見ることができます。

5 アクション＞ スケール  を選択します。 Globe のスケールダ イアログで、左右 =2.0、前後
= 2.0、上下 = 2.0にします。

6 カ メラを選 択します。 アクション＞ 移動 を選択します。カ メラの位置のダ イアログで左
右 = 0、 前後 = -10、 上下= 0 にします。

7 ズー ムツールをダブルクリックして、すべてのオブジェクトをウインドウボ ックス内に

表示させます。

8 フ ァイル＞ クイックレンダーか、 F12 キー を押してテストレンダ リングします。  

レンダ リングの結果、イメー ジが作成されます。（ 9.2図 参照） このイメー ジはあまり良
くあ りません。とい うのはデ ィフォル トのカ メラ付随の光源しかないからです。カ メラ

付随の光源であるカ メラ光源はカ メラの横に位置して、モデ ルに光をあてます。シー ン

を良く見せる為には、光源をフォトスタジオで行われているように設定しなければなり

ません。
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カ メラ光源の良い点は、光源の細かな設定前に他のモデ ル とともに簡単な設定や、テス

トが出来ることです。また、光源のないままにイメー ジをレンダ リングするといった経

験をせずにすみます。光源のないままにレンダ リングするとモデ ルは見えず、レンダ リ

ングした結果、シー ンは真 っ黒になって現れます。

9.2 図 　「 GLOBE.SCE」がロー ドされスケールしてレンダ リングされたところ

光光光光源源源源のののの追追追追加加加加

1 Ctrl + A あるいは、編集＞オブジェクトの追加  を選 んで下さい。

「オ ブジェクトの追加」ダ イアログが現れてきます。

2 「光源」を選び、光源の名前を 「 KeyLight」に変更し 「 OK」をクリックして下さい。

「光源の設定編集」ダ イアログが現れてきます。
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9.3 図   光源の設定編集ダ イアログ

3 デ ィフォル トの設定を変更せず、「 OK」をクリックして下さい。
「KeyLight」が 3D カー ソルの位置へ挿 入されます。

4 オブジェクトの選 択ツールで 「 KeyLight」を選 んで下さい。そして、アクション＞移動
を選択します。そして、左右 =4.8、 前後 = -4.7、 上下= 4.6 にします。

9.4 図 「KeyLight」の移動
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5 Ctrl + A  あるいは 編集 > オブジェクトの追加   を選択します。

6 光源のオブジェクトを選択して、光源の名前を 「 FillLight」に変更します。そして OK
をクリックします。

「光源の設定編集」ダ イアログが現れてきました。

「FillLight」はソフ トな影の為に使用して、シー ンを照らす照明ではあ りません。少し暗
い照明にするため 、「光源の設定ダ イアログ」で色の設定を変更する必要があ ります。

7 ダ イアログで、「 光源の色」の右側の色をクリックして下さい。

「光源の色の設定」ダ イアログが現れてきました。

8 ダ イアログの右端の輝度を図 るスクロールバー を 9.5図 のよ うに下から 3/4程の位置ま
で下げて下さい。

赤 =60、緑 =60、青 =60 にくるまでにします。

9.5図 「光源の設定編集ダ イアログ」

9 「OK」をクリックし、「光源の色の設定」でも う一度、「 OK」をクリックして下さい。

「FillLight」は、 3D カー ソルの位置へ挿 入されました。

10 FillLight オ ブジェクトを選 択して  アクション＞移動  を選択します。以下の数値 を

FillLight の移動のダ イアログにて入力します。左右 = -5.0、前後 = -4.6、 上下= -0.44 にし
ます。

11 フ ァイル＞ クイックレンダー  か F12 キー を押して試しにレンダ リングしてみて下さい。
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9.6図 　  FillLight の挿 入

TrueType フフフフォォォォンンンン トトトトかかかかららららモモモモデデデデルルルルをををを作作作作成成成成

1 Ctrl + M もしくは、ウインドウ > モデ ラー を選 んで下さい。

もし、 SoftF/X のデ モ版を見たいなら、次の章の 「新しいオ ブジェクトをアニ メー ショ
ンへ追加」の項目へ飛ばして進 んでみて下さい。既に CH57.SCE とい うモデ ルが保存さ
れています。

2 オブジェクトの追加ツールをクリックして、 TrueType フォン トの挿 入を選 んで下さい。

9.7図 オ ブジェクトの追加と TrueTypeフォントの挿 入のサブメニ ュー

フォン トの選 択ダ イアログが現れてきます。
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3 TrueType フォン トを選 び 「 OK」をクリックして下さい。

「TTＦ フォン トの引き伸ばし」ユー ティリテ ィー ダ イアログが現れます。（ 9.8図 参照）

     

9.8図  　TrueTypeのテキストの引き伸ばし

4 9.8図 のようにダ イアログのパラメー ター を設定します。

• フォン トへの 文字のベベル （傾斜角） の前をチ ェックし、角度 「 45」 奥行 き 「32」にします。

• 幅を 「16」にし、「表面と裏面を埋め る」ボ タンをクリックします。

• テキストボ ックスに 「 57」 と入力します。

• 表面、ベベル、 側面の色を 「白」に変更します。
• 「左から右へ作成」のチ ェックボ ックスをチ ェックします。
• 固定点 を 「中心」にして下さい。

5 すべての設定が正確に出来たら、ダ イアログの右下の 「実行」ボ タンをクリックして下

さい。テキストの引き伸ばしユー ティリテ ィーは 「 57」 とい うモデ ルを作成しました。

6 モデ ルがモデ ラーのウインドウボ ックスに作成されると、ズー ムツールをダブルクリッ

クします。
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9.9図   57のロゴ

7 　「 Side」ビ ュー ボ タンをクリックして下さい。「 Side」ビ ューで表示されたとき、カー ソ
ルは 57 の中心へ正確にきます。

8 カー ソルを動かさずに 属性＞カー ソルの位置へモデ ルの中心点 を移動 を選択します。

小さな黄色い十字のカー ソルが 57 モデ ルの上にきます。

モデ ルの中心点は、モデ ルを移動したり、回転 したり、拡大縮小する基準 となる点 で

す。 57 のモデ ルの中心にモデ ルの中心点 を位置させておけば、Globe を後で整列 させる
ことが簡単になります。
Animation Tutorial



第 9章 フ ライング  ロゴ 125
9.10図 モデルの中心点 を設定する為に大きなSideビューにしたところ

9 属性＞面の属性をクリックして下さい。 F8 キー を押しても行えます。
面へのテクスチ ャーの設定ダ イアログが現れます。

10 ダ イアログの中心部のマ ップのタブで、「選 択」ボ タンをクリックして下さい。

9.11図   面の属性ダ イアログでマ ップの選 択のタブ
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11 マ ップの選択ダ イアログが現れますが、「 New」 として表示されマ ップは現れてきませ
ん。「 OK」をクリックして下さい。

12 　「マ ップ」のタブのペー ジの 「編集」ボ タンをクリックしてみて下さい。

面へマ ップを設定の表面の設定ダ イアログが現れてきます。（ 9.12図 ）

様 々なボ タンがあるダ イアログが急 に現れましたが心配なさらないで下さい。今回はこ

の中で少しの機能だけ使用します。

反射のイメー ジ項目がダ イアログの中央左側にあ ります。これは、鉄や金や鏡のような

材 質を表現する為に選択するマ ップです。右側のスライダーが反射の混合バーで最大に

近 い程、完璧な鏡に近 づきます。

9.12図 面へマ ップの設定ダ イアログ

13 「面へマ ップの設定ダ イアログ」で左上のマ ップの所へ Reflection Map と入力して、
「マ ップのタ イプ」を 「平面」にします。反射イメー ジ項目の 「選 択」をクリックして

下さい。

14 反射イメー ジのチ ェックボ ックスをクリックします。

「面へマ ップをロー ド」のダ イアログが表示されてきます。

15 「DESERT.GIF」を選択し、「 OK」をクリックしてみて下さい。
もし、鉄や銀の輝きが欲しいなら、 Chromic2.GIF を選択し試してみて下さい。

16 混合％のスライドバー をドラッグしてスライドして、 65 が表示されるよ うにして下さ
い。

これは、反射している磨き上げられた金属を表現しています。「面へマ ップをロー ド」

ダ イアログが表示されます。

17 右上の 「軸を移動」ボ タンをクリックして ください。「 Side」ビ ュー では、細い緑色と紫
の枠が、マ ップの軸を表わしています。
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カ メラビュー （OpenGL を使用状態） は、マ ップの軸の緑色のボ ックスドロー を表示し
ています。 57 のロゴは、 OpenGL が反射マ ップをレンダ リングしない とい う理由で、白
黒のチ ャック柄のマ ップであらわれます。イメー ジマ ップを使用するなら、カ メラ

ビューは、マ ップの軸により囲まれた地域でモデ ル上にマ ップをレンダ リングします。

プレビュー ボ タンを押すことにより、カ メラビ ューでマ ップをプレビューできます。

ボ ックスドローの角の小さな緑の大きな正方形 と小さな正方形 と三角形は、マ ップの大

きさを変更したり、移動させたりすることはできます。小さな緑色の大きな正方形 、小

さな正方形 、三角形 が枠の角にあ り、それをクリックしてドラッグすることによって、

マ ップを移動したり、サイズを変更したり出来ます。

18 ボ ックスドローの左側の側面が 57 のモデ ルが隠れるまで、マ ップの左上の角の四 角の
ハンドルを左へクリックしてドラッグします。

19 マ ップの右上の角の円をマ ウスの左ボ タンでクリックしてドラッグして、 57 モデ ルが
はっきり見えるよ うに右の方へ移動して下さい。

9.13図 のよ うな形 で終了して下さい。

9.13図  反射イメージのマ ップの軸を設定

20 Done ボ タンかマ ウスの右ボ タンを押して、マ ップの軸の設定モー ドを解除して下さい。
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21 面へマ ップの設定のダ イアログのプレビュー ボ タンをクリックして ください。

新しいマ ップの設定がカ メラビューでレンダ リングされます。

22 ダ イアログの右上の 「閉じる」ボ タンをマ ウスの左ボ タンでクリックして ください。

「テクスチ ャーの設定ダ イアログ」が、再びあらわれます。

23 「テクスチ ャーの設定ダ イアログ」の右下の 「閉じる」ボ タンを押して ください。

24 終了すると、フ ァイル＞別名で保存  でモデ ルを57.SCE と入力して保存します。

25 ウインドウ＞ アニ メー ターへ戻 る を選択し、アニ メー ター画面に戻 って下さい。

アアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンンにににに 新新新新ししししいいいいオオオオ ブブブブジジジジェェェェククククトトトトをををを追追追追加加加加

1 オブジェクト選択ツールで 「 Globe」を選 択します。

2 編集＞カー ソルをオ ブジェクトの位置へスナ ップか F2 ボ タンをクリックして下さい。
新規のオブジェクトが 「 Globe」 と同じ場所に現れました。

3 Ctrl + A もしくは、 編集＞ オブジェクトの追加  を選択して下さい。
オ ブジェクトの追加ダ イアログが現れてきます。

4 オブジェクトの中でモデ ルを選択し、名前を 57 に変更し 「 OK」をクリックします。

5 「57.SCE」を選択し、「 OK」をクリックして下さい。（もし、「ポ ストスクリプ トフ ォン
トからモデ ルを作成」項目へ移動したいなら、「 CH57.SCE」へ移動して下さい。

6 編集＞オブジェクトの選択ダ イアログまたは、 A で 57 のモデ ルを選択し 「OK」をク
リックして下さい。

7 アクション＞移動  を選択します。左右 =0.03、前後 =-3.40、上下 =-0.13にします。

8 アクション＞  回転 を選択します。方向 =-90、上下 = 0、 横傾斜 = 0 にします。

9 フ ァイル＞ クイックレンダー  か F12 キー を選択します。
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9.14図  57を挿 入して移動、回転 したところ

Globeは薄っぺらな平面です。これから少し加工していきましょう。

10 Globe を選択します。アクション＞カー ソルを選択したオブジェクトへスナ ップ   を選択
します。あるいは F2 キー を押します。
これは、新しいオ ブジェクトを Globe と同じ位置へ挿 入する為のものです。

11 新しいオブジェクトを Ctrl + A あるいは、編集＞オ ブジェクトの挿 入  で追加します。

12 オブジェクトを追加ダ イアログでモデ ルオブジェクトを選択して、名前を Disk1 にしま
す。そして DISK1.SCEのモデ ルを選択して OK をクリックします。

13 Disk1 のモデ ルを 編集＞オブジェクトを選択  ダ イアログで選択して、アクション＞移動  
を選択します。そして Disk1 の移動の数値 は左右= 0.0、 前後  = 0.0、 上下 = 0.4 にします。

14 新しいオブジェクトを Ctrl + A あるいは、編集＞オ ブジェクトの挿 入  で追加します。オ
ブジェクトを追加ダ イアログでモデ ルオ ブジェクトを選 択して、名前を Disk2 にします。
そして DISK2.SCEのモデ ルを選択して OK をクリックします。アクション＞移動  を選
択します。そして Disk2 の移動の数値 は左右= 0.0、 前後  = 0.0、 上下 = 0.0にします。

15 新しいオブジェクトを Ctrl + A あるいは、 編集＞ オ ブジェクトの挿 入  で追加します。オ
ブジェクトを追加ダ イアログでモデ ルオ ブジェクトを選 択して、名前を Disk3 にします。
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そして DISK3.SCEのモデ ルを選択して OK をクリックします。アクション＞移動  を選
択します。そして Disk3 の移動の数値 は左右= 0.0、 前後  = 0.0、 上下 = -0.4にします。

真 ん中の円盤 （デ ィスク） は美的 なバランスを保つ為、他の２枚より少し長め にしま

す。

16 ビュー画面で 「Disk2」のアクター を選択して下さい。アクション＞スケールで、 Disk2
のオ ブジェクトを左右 = 1.2、 前後  = 1.2、 上下 = 1 にします。

17 フ ァイル＞ クイックレンダー を選択するか F12 キー を選択して、カ メラビ ュー をレンダ
リングします。 9.15図 のような状態で終了します。

9.15図 　Disk を追加して Disk2をスケールしたところ

よく出来ましたか？ちょっと想像していたものと違っていましたか？  どのテレビステー
ションチ ャンネ ルもこのよ うではあ りません。これではレギュラー あるいはロー カル番

組を紹介するだけです。たぶん、ナ イトニ ュー スくらいでしょう。次に、モデ ルをもう

１つ追加します。

18 カー ソルを再び、57 のオ ブジェクトへ移動して下さい。そして、新しいオブジェクトを
Ctrl + A あるいは、編  集＞オブジェクトの追加  でモデ ルのオブジェクトを選 んで、モデ
ルの名前を 「 NiteNews」 として 「 OK」をクリックして NITENEWS.SCE を選択して下さ
い。そして OK をクリックします。「 NiteNews」アクターが、 Globe の中央にきます。
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19 NiteNewsオ ブジェクトを選 択して、アクション＞回転   メニ ュー を選択します。
NiteNewsの回転ダ イアログで  方向=90、上下  = 0、横傾斜  = 0 にします。

NiteNewsが、カ メラの全面へきます。オ ブジェクトの基本 的 な設定は終了しました。

20 フ ァイル＞ クイックレンダー （ F12 キー ） を選択して、カ メラビュー をレンダー します。

9.16図 　 チャンネ ル57ナ イトニ ュース ロゴ

背背背背景景景景 のののの追追追追加加加加

設定したロゴはテレビの番組にしては、少し暗いので、黒 くて立体感のある背景 にしましょ

う。

1 Ctrl + A か 編集＞オブジェクトを追加で  オ ブジェクトの追加ダ イアログで  イメー ジ F/
X を選択して名前を Starfield にします。そして OK をクリックします。

2 「プラグインイメー ジプロセスを選択」のダ イアログから 「 STARS.XFX」を選 び 「 OK」
をクリックして下さい。

STARS.XFX （星空） ダ イアログが現れます。
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9.17図 　 イメージプロセッサーの星空のダ イアログ

3 「プラグインイメー ジプロセスを選択」のダ イアログで 「 フ ァイル内のデ ー タ」を選 択

し、「 OK」をクリックし、「閉じる」をクリックして下さい。

この 「フ ァイル内のデ ー タ」は、地球から眺め た星の眺め も演出できます。

4 フ ァイル＞ クイックレンダーか F12 キー を押してカ メラビュー をテストレンダ リングし
てみて下さい。

9.16図 のイメー ジと同じですが、今回のイメー ジプロセッサが設定 され、背景 に星が放
射状に散りばめ てあ ります。

9.18図 　 星空のエフ ェクトを追加したもの

アアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンンへへへへののののススススケケケケーーーールルルルアアアアッッッッププププ

ニ ュー スステー ションはたいてい ５秒程の短いものです。通常の NTSC のビデ オ で１秒に
「30」フ レー ムですから、「 150」フ レー ムは必要です。しかしながら、デ モ版は制限が 70 フ
レー ムです。
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1 フレー ム＞アニ メー ションの長さを設定  を選 んで下さい。

2 フレー ム数を 「70」にして、「 OK」をクリックして下さい。

3 Ctrl + F あるいは、 フレー ム>指定フレー ムへ移動で 「70」 と入力して OK をクリック
して下さい。

このことは、カ メラビューのスクロールバー上のボ ックスをスクロールバーの右端 まで

移動することで行 うことができます。

4 K キー を押してキー フレー マ ー を表示させてGlobeの回転チ ャンネ ルキー フレー ムの
ノー ドをダブルクリックします。スクロールバー を移動 させることにより 70 フレー ム
を表示させることもできます。

回転チ ャンネ ルダ イアログが現れました。

5 ダ イアログの左下に 「 モデ ルの内部の回転軸」ボ ックスで 「 上下軸」「 時計回 り」を選

択して 「OK」をクリックして下さい。

9.19図  Globeの回転チャンネ ル

これは、「 70」フ レー ムのアニ メー ションで 57 アクター を 360度回転 させる設定です。
クイックドロー ボ タンを押して、このことを確認してみて ください。回転チ ャンネ ルを

追加した後で修正するには、キー フレーマ ー ウインドウを使用して、回転チ ャンネ ルの

キー フレー ムをフレー ム70 でダブルクリックします。

6 ビュー画面で 「NiteNews」を選択します。フレー ム＞ 指定フレー ムへ移動で フレー ム
40へ移動して Nitly News のモデ ルを回転 させます。
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今、行お うとしているのは、「 NightlyNews」モデ ルを回転 させることです。しかしまっ
たく同じにしなくても構いません。

7 チ ャンネ ル>回転 キー フレー ムの追加 を選択して下さい。

これは、アニ メー ションの最後の 1秒前のフレー ム 40 の位置に NiteNews の新しい回転
キー フレー ムを追加するものです。

8 フレー ム＞指定フレー ムへ移動 で、「フレー ム  1」に移動します。次にチ ャンネ ル＞回
転 キー フレー ムの追加 を選択して下さい。

これは、アニ メー ションが右側から開始し、「フレー ム １」に、新しい回転 キー フレー

ムを設定するものです。

9 アクション＞回転  を選択して、 NiteNewsの回転ダ イアログで、方向  = 0、上下  = 0、横
傾斜  = 0 にします。

これは、アニ メー ションの最初から 40 フレー ムまでに 「NiteNews」モデ ルをゆっくり反
時計回 りに 90度回転 させる処理です。文字はアニ メー ションの最後の 2秒間固定され
ます。これを確認する為にクイックドロー ボ タンを押して確認をしてみて下さい。

このアニ メー ションは、マ ルチ メデ ィアとしては適当です。カ メラを動かしすぎると、

アニ メー ションのプレイバックスピー ドが遅 くなり、またジャギが発生するおそれがあ

ります。

しかしながら、もしあなたがアナ ログやハイスピー ドなデ ジタルビデ オの為にレンダ リ

ングするなら、プレイバックスピー ドを遅 くせずに、カ メラの劇的 な動きがより優位に

思 うよ うになるでしょう。

カカカカメメメメララララのののの移移移移動動動動

1 カ メラオ ブジェクトを選択します。

2 フレー ム＞指定フレー ムへ移動で フレー ム70へ移動します。

3 K キー を押してキー フレーマ ー を表示させて、キー フレーマ ーのカ メラの回転チ ャンネ
ルのノー ド （緑色） をダブルクリックします。カ メラビューのスクロールバー を移動す

ることによってもフレー ム 70 を見つけることができます。

回転チ ャンネ ルのダ イアログが現れます。

4 ダ イアログの中央上部の 「 回転 をスムー ズに」を選 んで 「OK」をクリックして下さい。
Animation Tutorial



第 9章 フ ライング  ロゴ 135
9.20図  カメラの回転チャンネ ルダ イアログ

5 フレー ム35へ行 き、 チ ャンネ ル＞回転 キー フレー ムの追加 を選 んで下さい。フレー ム
1へ行 き、「回転 キー フレー ムを追加」して下さい。

カ メラは、最初は Globe から離れてお り、そして Globe を表示させよ うとします。「回転
をスムー ズに」 とい う機能は回転 をより自然な動きにします。

6 1 フレー ムへ移動して下さい。チ ャンネ ル＞回転チ ャンネ ルの追加を選 んで下さい。次
にアクション＞回転です。ダ イアログでは、方向 = 31、上下 = -21。横傾斜  = 0 にしま
す。そして OK をクリックします。

開始時にカ メラは、下を向き Globeが左にあ ります。カ メラビューのプレイボ タンを押
して確認してみて下さい。

これは、フレー ム 35 から 70 までにカ メラが少し揺れます。これを直す為に、これらの
フレー ムをカ メラの回転 をトゥイー ンにします。

7 Ctrl + K  でキー フレーマ ー を表示させて、カ メラの 「フレー ム 70」の 「回転 キー フレー
ム」をダブルクリックして下さい。

8 「回転 をスムー ズに」から、「トゥイー ン」に回転の種類 を変えて下さい。「 OK」をク
リックして下さい。

これは 「フレー ム 1」から 「 35」が 「回転 をスムー ズに」モー ションで、「 35から 70」
が、フレー ム間に均等な動きをする 「トゥイー ン」を使用しています。これはお気づき

のようにカ メラの揺れを防ぐ為です。「プレイ」ボ タンを押して確認してみて下さい。
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57ののののズズズズーーーームムムム

最後の仕上げです。カ メラの後ろからフレー ムへ 57 をズー ムインします。

1 フレー ム70へ行 き、 57 を選択して下さい。

2 チ ャンネ ル＞移動キー フレー ムの追加 を選択して下さい。
もし、追加のフレー ムがグレー なら、そのフレー ムに既にキー フレー ムがあ ります。

3 「フ レー ム 1」で チ ャンネ ル＞移動キー フレー ムの追加で チ ャンネ ル＞ 回転 キー フレー
ムの追加  で回転 キー フレー ムをそれぞれ追加して下さい。

4 「フ レー ム 30」でチ ャンネ ル＞移動キー フレー ムの追加で チ ャンネ ル＞ 回転 キー フレー
ムの追加  で回転 キー フレー ムをそれぞれ追加して下さい。

57 モデ ルには現在、フレー ム 1、 30、 70 に移動 と回転 キー フレー ムがあ ります。

5 フレー ム 「30」へ移動して下さい。

6 カ メラを選 択して下さい。アクション＞カー ソルを選択したオブジェクトへスナ ップ  
(F2） を選 択して下さい。

7 編集＞オブジェクトを選択で、「 57」を選 択して下さい。
これは、カー ソルをカ メラへ移動する操作です。

8 アクション＞オブジェクトをカー ソルの位置へスナ ップ （ F3） をクリックして下さい。
「フレー ム 1」へ行 き、アクション＞オ ブジェクトをカー ソルの位置へスナ ップ （ F3） を
クリックして下さい。

57はカ メラの位置へ移動しました。「 57」は 「フレー ム 30」までカ メラの後ろへ隠れて
いますが、その後カ メラを通り越して他のモデ ルへ近 づいていきます。

9 アクション＞回転 を選 んで下さい。「 57」の回転のダ イアログでは、方向 =-60、上下  
=0、横傾斜  =0 にします。これは、レンダ リングした時、フレー ム 1 で現われフレー ム
5 まで画面の隅に留まります。

10 Ctrl + K あるいは、ビュー＞キー フレーマ ーの表示を選 んで下さい。

11 カ メラの位置のチ ャンネ ルでフレー ム 70 をダブルクリックして ください。スクロール
バー を動かして 「フレー ム 70」が表示出来ます。

12 そしてダ イアログで 「スプライン トゥイー ン」から 「トゥイー ン」ヘ変更して下さい。

そして 「 OK」をクリック 「キー フレーマ ー 」を閉じて下さい。
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これは 「フレー ム 1」から 「 30」までは、「スプライン トゥイー ン」から 「トゥイー ン」
に変更するものです。「フレー ム 31」から 「 70」は、「トゥイー ン」で、位置を固定 させ
ます。これはお気づきのよ うにカ メラの揺れを防ぐ為です。「プレイ」ボ タンを押して

これを確認してみて下さい。

13 フレー ム＞ワイヤー フレー ムプレビュー をして仕事を確認してみて下さい。もし、満足

したならアニ メー ション全体をレンダ リングしてみて下さい。

他他他他ののののオオオオ ププププシシシショョョョンンンン

星空のエフェクトを背景 の STARS.GIF から選択すると良いかと思われます。背景 はカ メラよ
り固定 され、あたかも、カ メラが固定され、球体や他のモデ ルがフレー ム内に飛び込んで来

たかのように、現われます。このアプローチは、たくさんのオブジェクトの動きと協調させ

ることより簡単です。
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Part 2: Modeling Tutorial
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CHAPTER 10 第 10章 モデ ラーの概略
Modeler Overview
モモモモデデデデ ララララーーーーのののの概概概概略略略略

チ ュー トリアルマ ニ ュアル第二部はSoftF/X上で 3D のモデ ルを一歩づつ作成することを目的
に書かれています。ビギナ ーの方はこのマ ニ ュアルから始め るべきではあ りません。まず初

め にアニ メー ターのチ ュー トリアルで、最初から作成されているモデ ルを使用して充分経験

を積んで下さい。アニ メー ター を最初に使用することで、  SoftF/X上のモデ ルがどのように作
成されているのかを簡単に知ることが出来るでしょう。

それぞれのチ ュー トリアルには、すすむ べき方向を示した説明やイラストが書かれています。

すべてのチ ュー トリアルを完成させたら、次のページのようなイメー ジをどのよ うに作成す

るかを習得するでしょう。

10.1図 　カフ ェのシー ン
Modeler Tutorial
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ある機能について疑問がわいたら、索引や SoftF/X オ ンライン  HTML フ ァイルを見て くださ
い。そこを参照すれば、大切な機能や概念を理解することができるでしょう。もし、そこを

みてもわからなければ、（有） アンダ ンテのサポ ー ト andante@twics.com または、 Fax 03-5640-
2178 までご連絡下さい。

始始始始めめめめ にににに

モデ ラーの使用環境は、基本 的 にはアニ メー ター と同様 です。ハンド、ズー ム、ワール ド

ズー ム、カー ソルの機能はすべて同一です。もし、お知りになりたかったら、第 １章、基本 、

第 3章 プレビュー とツールの紹介を確認してみて下さい。

基基基基本本本本 的的的的 ななななモモモモデデデデ リリリリンンンンググググ

SoftF/Xは、ポ リゴンモデ ラーです。すべてのモデ ルは三角形の面からできいます。滑 らかな
曲線は、たくさんの小さな三角形 から作成されます。三角形 の間の鋭い辺は、 フォンレンダ

リングとい う過 程で最終的 には滑らかになります。そのため 、最終的 なモデ ルはたいへん リ

アリステ ィックになります。

10.2図 ワイヤー フレームを実行した頭

レレレレンンンンダダダダ リリリリンンンンググググをををを実実実実行行行行ししししたたたた頭頭頭頭

理論的 には、それ らの三角形 １つ１つをマ ニ ュアルで作成することはできます。しかし、現

実的 には、それを行 うにはたいへんな忍耐を要します。その為、  SoftF/X にはモデ ルを好きな
形 に作成するたくさんのツールが既に用意されています。これらのツールで頂点や頂点 をつ

なぐ辺や 3つの辺からなる面を追加したり、移動したり、削除したりすることができます。
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10.3図 　辺と面の関係

面面面面をををを作作作作成成成成

1 モデ ラーから始め て下さい。そしてツールパレットをみて下さい。

辺を作成するツールから始め ましょう。それは面やモデ ルを作成する第一歩です。ペン

ツールはペン先を示しているツールです。

 

10.4図 モデ ラー とツールパレット

2 ペンツールアイコン上でマ ウスの左ボ タンを 1回クリックするかキーボ ー ドの P キー
を押 してペンツールを選択します。

ペンツールを選択すると、通常の矢印のマ ウスカー ソルはペンアイコンのようなペン

カー ソルに変わ ります。
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ペンツール

3 Front ウインドウでマ ウスを移動 させて、左下の隅を 1回 クリックして曲線の最初の頂
点 を作成します。 Front ビューの左上をクリックして曲線の 2番目の頂点 を挿 入します。
2つの頂点 を作成してその間が辺でつながれた状態となります。（ 10.5図 参照）

マ ウスをドラッグするときに Shift キー を押したままにしてお くと、線は 45度の角度で
ドロー されます。アクティブウインドウではマ ウスを一緒にスクロールします。

Ctrl キー を押したままにしてお くと、新しい頂点 が作成されません。再び頂点 を開始す
る前に 2つのウインドウで 3D カー ソルの位置づけを行います。

もし、 Alt キー を押したままにしてお くと、マ ウスをクリックしたところで、新しい辺
が開始されます。新しい辺は、曲線の以前に作成した頂点には付着しません。

10.5図 　辺 1から 1 と 2の頂点 を作成

4 右下の角をクリックしても う一つの頂点 を作成して最初の頂点 と接続します。この頂点

を挿 入して Front ビュー ボ ックスで矢印の形 を作成します。
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10.6図 　辺 2 と頂点 3 を作成

5 下の図 のように、三角形 の面の左下の角に作成した最初の頂点の上を正確にクリックし

ます。

10.7図 　頂点 1 と 3の間に辺 3 を接続させる

さあ、最初の辺に接続する辺を追加しましょう。

6 カ メラウインドウで右上で一度クリックします。これは、カ メラビ ュー を リフレッシュ

して作成したシェーデ ィングされた三角形 を表示させます。またカ メラビ ューで違った

角度でカ メラビュー を見ることができます。

もし、カ メラビュー でシェーデ ィングされたビュー を見ることができないなら、最初の

頂点 と三番目の頂点 が接続していないのでしょう。

スクリー ン下のステー タスバーの入力した頂点 の数を数えてみて ください。
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Vertices = 3(3) 頂点数 　Faces=1 三角形の面の数  です。これは、 3つの頂点 が (3つの選択
された頂点 と 1つの面がある） ウインドウボ ックスで接続されていることを示していま
す。

10.8図 面を作成

もし、ステー タ スバーが 4つないしはそれ以上の頂点 を表示していたら、 編集＞すべて選択 
を選択して Delete キー を押して最初からまたや り直して ください。

頂点 1 と 3 の間を接続する最後の辺を作成するには、アクション＞カー ソルの位置から面を
作成で行 うことができます。

あるいは、ペンツールがアクティブなときに Ctrl キー を押したまま、マ ウスの左ボ タンを押
したまま 3D カー ソルを正確に最初の頂点へ置くことができます。そしてマ ウスの左ボ タン
を押 したまま Ctrl キー を放します。

追追追追加加加加のののの参参参参照照照照ににににはははは、、、、オオオオ ンンンンラララライイイインンンン HTML ヘヘヘヘルルルルププププのののの
• ペンツール
• 辺や面を作成
• ペンツールで面を作成

以上の項目を参照して ください。
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CHAPTER 11 第 11章 モデルを作成 
Making a Model
ワワワワイイイインンンンググググララララススススのののの作作作作成成成成

レイズ （旋盤） のツールは選択した頂点 と辺のある一定の複製を作成し、そして選択した中

心点 の回 りに弧を描 いて接続します。 360度の弧を描 けば、ワイングラスや蝋燭をレイズを
使って作成することができます。

まず初め にペンツールでワイングラスの形 を作成します。グラスの半分の側面図 を描 きます。

1 モデ ラー を開いて下さい。モデ ラーが既に開いているならフ ァイル＞ 新規  を選ぶかCtrl 
+ N を押して画面をきれいにして下さい。

2 ビュー＞ラインカー ソルまたは F9 キー を押してラインカー ソルへ変更させます。そう
するとラインカー ソルへ変更します。

ラインカー ソルは複数のオ ブジェクトや頂点 を縦や横一列に並べるのに非常に有効な機

能です。最初の頂点 （カ ップの底の中央） から開始して縦軸上へ最後の頂点 （取っ手の

丸い部分の中央） でそろえます。そうしない と、最終的 なワイングラスには穴や重なっ

た部分ができて くるでしょう。

3 ペンツールを選択するかP キー を押します。

4 Front ウインドウでは、ワイングラスを作る為に新しい頂点 を作成していきます。

今回は輪郭を簡単に書いておきましょう。今後経験を積め ば、より複雑に輪郭を書 くこ

とができるよ うになるでしょう。 8つの頂点で使用に適した輪郭を書 くことが可能です。

作成＞ベジエ曲線の作成　でベジエ曲線を作成してスプライン曲線をか くこともできま

す。
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11.1図 　ワイングラスの輪郭

頂点 をより正確に位置させる為に、大きなビューが必要なら、 Front ウインドウの左上
の Front とい うボ タンをクリックして下さい。  Front ウインドウが Top と Sideのウインド
ウを隠して画面一杯に広がります。

5 ワイングラスの輪郭を完成させたら、マ ウスの右ボ タンをクリックさせることにより、

ペンツールを解除します。

6 カー ソルをワイングラスの下の中央部分の頂点 の近 くへ置き、マ ウスの左ボ タンを一度

クリックします。

次の段 階へ進 む 為に、他のすべての頂点 より底の中央部分の近 くに3D カー ソルを置き
ます。

7 アクション＞ カー ソルをスナ ップ＞近 くの選択 された頂点へ あるいは F2 キー を押しま
す。

これはカー ソルを近 くの選択 された頂点へ正確に移動させる機能です。この機能を使え

ば、手作業で、カー ソルを近 くの頂点へ位置させる手間が省けます。これは多くの操作

を行 う上で非常に使える機能です。その機能を使えばマ ウスやカー ソルを手作業で位置

させる手間が省けます。

もし、手作業でカー ソルを目指した位置にない と、ワイングラスは一方に傾いたり、穴

や重複する部分がでてきます。

8 Front ウインドウだけの操作なら、画面右下角の Front ボ タンを押せば、すべてのウイ
ンドウをご覧になることが出来ます。 Top ウインドウがアクティブになるまで Tab キー
を繰 り返し押して下さい。（アクティブの状態はそれぞれのビューの輪郭が金色に縁取

られている状態です。）
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11.2図 　回転の軸

レイズ （旋盤） の操作は、それぞれのウインドウに基づいた回転軸によりレイズしま

す。例えば、輪郭線は回転 してモデ ルを作成します。このワイングラス回転軸は上下軸

です。従 って Top ウインドウが見る必要があ ります。

Top ウインドウからこの様 子を見ることが出来ます。

9 アクション＞ レイズあるいは、 Ctrl + L で、レイズの操作を開始させます。

レイズのダ イアログが表示されます。そこでは輪郭を形づくるい くつのコピー をつくる

のか、どれだけ回転 させるのかを設定します。

11.3図 　レイズ （旋盤） のダ イアログ

10 Sections側面の数に 24 とタ イプインして、 Angle角度を初期設定してある 360 とい う数
値 をそのまま受け入れます。そして OK をクリックします。

この操作は、ワイングラスのモデ ルを穴や隙間を生じさせず完璧に回転 させます。そし

てレンダ リングした時には、充分滑らかな見える側面の数です。
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11.4図 　レイズ （旋盤） したワイングラス

11 カ メラビューでを動かしてワイングラスをよく見て下さい。

もし、ワイングラスに満足出来ないなら、 Ctrl + N キーか、フ ァイル＞新規で、ウイン
ドウを作成し直して ください。 3 から 10 までの過 程を繰 り返し、（少し変更して） お好
きなモデ ルを作成してみて下さい。

もし、モデ ルを作成してアニ メー ションで使用したければ、画面上に正確に位置させる

必要があ ります。このことを行 う為には、モデ ルの中心をワイングラスの底の中央部分

に置 く必要があ ります。

アニ メー ターでモデ ルを位置させた時、モデ ルの中心は参照点 として使用されるからで

す。例えば、もしテーブルの上が 1.34 ユニ ットの高 さなら、あなたは、ワイングラスを
正確にテーブルの上へ正確に 1.34 ユニ ットへ位置させなければなりません。

もし、ワイングラスのモデ ルの中心がグラスの底板より高ければ、グラスはテーブルの

表面へ沈み込みます。もし、モデ ルの中心がグラスの基盤より低ければ、グラスはテー

ブル上に浮かびます。これ らの問題を避ける為、モデ ルの中心はワイングラスの底の部

分へ置 く必要があ ります。
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11.5図 　カー ソルをワイングラスの底板の中心へ

12 カー ソルをワイングラスの中心へ置きます。

もし、ワイングラスの底の面が平らなら、 アクション＞ カー ソルをスナ ップ＞選択 され

た近 くの頂点へ　または F2 キー を押してカー ソルを選択 された頂点へスナ ップしてワ
イングラスの底の面へ移動させて下さい。もしその機能を使用しないなら、ラインカー

ソル (F9 キー を押す） を使用してカー ソルを底の部分の頂点へ合せてみて下さい。

13 カー ソルがワイングラスの底の部分に正確に位置できたなら、 属性＞カー ソルの位置へ

モデ ルの中心点 を移動を選択して下さい。

小さな黄色い十字がカー ソルを置いた現在の位置へ移動します。

11.6図 　モデルの中心点 をカー ソルの位置へ移動

14 MYGLASS1.SCE としてモデ ルを保存して下さい。または似た名前でも結構です。
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CHAPTER 12 第 12章 面を与える
Changing the Surface of a Face
面面面面をををを与与与与ええええるるるる

モデ ルのジオ メトリを作るのは、最初の一歩です。モデ ルの属性や視覚的 な状態もまたコン

トロールできます。これらの面の属性には、面の色、光沢またはツヤ消し、面同志が合わさ

る辺の鋭 さや滑らかさを含んでいます。

ススススムムムムーーーー ジジジジンンンンググググ

1 ワイングラスのモデ ルフ ァイル MYGLASS1.SCE を開 きます。

今回の練習では、 1つの色のみを使用し、マ ップやシェイダー等の特殊な属性は使用し
ません。これ らの機能はまた別の練習で使用しましょう。

2 カ メラビューでモデ ルを12.1図 のよ うに回転 させながら確認してみて下さい。
縦軸、横軸が 30度から 45度 くらいが、面の属性を変更させた時の効果を見ることが最
適です。

12.1図 　カメラビューでシェーデ ィングされたワイングラス
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3 選択＞すべて選択を選択あるいはCtrl + A を選択してモデ ルのすべての面を選択しま
す。

これで、モデ ル全体に均一にすべての面に影響を与 える変更を行 うことができます。い

くつかの面が選択されていないなら、複数の属性がモデ ルに設定されます。これは、た

いへん効果的 ですが、今回はこのままにしておきましょう。

4 属性＞面の属性 を選択します。あるいは F8 キー を押します。

これは、 2.2図 のような属性のダ イアログを表示されます。新しいモデ ルのデ ィフォル
トの面の属性は、白で、光沢、とスムー ジング （面の滑らかさ） があ りません。これ

は、モデ ルの細部まで作成したものですが、アニ メー ションを行 うにしてはちょっと十

分ではないでしょう。

12.2図 　テクスチャーの設定ダ イアログ

5 面の属性ダ イアログの下の方のプレビュー ボ タンをクリックします。

これは、現在の属性のダ イアログでフォングのスムー ジングを使用していない とき、カ

メラビ ューのクイックレンダー を有効です。

12.3図 　モデルにスムージングを使用していない状態
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6 面の属性のダ イアログの右上のスムージングのチ ェックボ ックスをクリックします。

最初の変更する属性はスムー ジングです。スムー ジングのコン トロールは、隣り合 う面

の辺の間の外観をコン トロールします。

スムー ジングは面同志が接触する辺の外観のスムージング （滑 らかさ） をコン トロール

します。もし、スムー ジングが、「使用しない」の状態で設定されていると、レンダ リ

ングした時には、接触した辺は鋭 く分離 された状態となります。もし、スムー ジングが

「使用」の設定ですと、辺は、面の曲面は滑らかとなり、 1つの面から次の面へと滑 らか
に変化します。

もし、接する面の角度が鋭すぎると、辺は変らず、鋭いままレンダ リングされます。正

確にスムー ジングの角度をコン トロールするには、レンダ リングのオプションのタブで

設定します。スムー ジングの初期設定は、 60度です。

7 面の属性ダ イアログの下のプレビュー ボ タンを押します。

これは、フォングの スムー ジングを使用したままで新しい属性の設定でクイックレン

ダーするものです。

12.4図 　スムージングを使用した状態でプレビュー

これは、スムー ジングの 「使用」ボ タンをクリックして、他の設定はそのままで、面の

属性の編集ダ イアログを閉じて下さい。

どのよ うに辺を鋭 く書 こうとも、スムー ズで、丸い曲面となります。い くつかの辺、特

にモデ ルの縁の部分は、鋭い線でレンダ リングされています。これ らの辺はたぶん 60
度以上の角度で面同志が接触しているのでしょう。

モデ ルへ鋭い線やスムーズな辺を注意深 く使用することで、モデ ルへ効果を加えること

になります。

最初のモデ ルは、すべての面に対してスムー ジングを使用していない例です。 S の側面
の面に注目して ください。中間のモデ ルは、すべての面に対して、スムー ジングが適用

されています。 Sの前面でさえ、シェーデ ィングされます。最後のモデ ルは、側面の面
にスムー ジングされ、前面にはスムージングが当てられていません。最後のがもっとも

望 ましいレンダ リングです。
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12.5図 スムージングの機能

面面面面へへへへ色色色色をををを付付付付けけけけるるるる

1 F8 キー を押して面の属性のダ イアログを開いて ください。

次にワイングラスの面の色の変更をします。色は、面の属性のダ イアログの設定のタブ

のペー ジで設定します。選 択した面に 2種類 以上の色が設定されていたら、警告の表示
がでます。

12.6図 　選 択した面が 2種類 以上の色が設定されているとの警告のダ イアログ

2 「面の色」の 「前の設定」ボ タンを一度クリックします。

一般的 なウインドウのカラー ダ イアログが面の属性が表示されます。 1つのスイッチ を
クリックすることにより基本 的 な色のカラーが選択できます。またスライダーや色のス

ペクトラムや赤、緑、青 （ RGB） を使用するか、色合い、鮮やかさ、明るさを設定する
ことにより独自の色を設定することができます。現在の色は、大きな色のダ イアログの

下のラベルに表示されます。

すすすすべべべべててててススススムムムムーーーー ジジジジンンンンググググををををかかかかけけけけたたたた例例例例 丁丁丁丁度度度度良良良良いいいいススススムムムムーーーー ジジジジンンンンググググのののの例例例例ススススムムムムーーーー ジジジジンンンンググググをををを使使使使用用用用ししししてててていいいいなななないいいい例例例例
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12.7図  色の選 択

3 新しい色を選択して OK ボ タンをクリックします。

4 面の属性のダ イアログの下のプレビュー ボ タンをクリックします。

この基本 的 なモデ ルの色は、今設定した色です。後の練習で、同一のモデ ルの別の場所

へ違 う色を設定する方法を学習していきます。

面面面面をををを輝輝輝輝かかかかせせせせるるるる、、、、 光光光光沢沢沢沢ああああるるるるいいいいははははツツツツヤヤヤヤ消消消消しししし

次の属性の設定は、光沢 とつや消しの設定です。光沢のスライダーは、（ハイライトのチ ェッ

クボ ックスがチ ェックされていることを確認して ください。） 光源からの光がモデ ルに反射し

て直接カ メラの方へはいって くることをコン トロールします。

たいへん輝く表面は低い数値 で、ハイライトはあまり広がりません。反射は、白い光の小さ

なスポ ットが反射として表現されます。高い数値 は、（マ ットの面） で反射が可能な限り広が

ります。そして柔 らかな外観を表示させます。小さなプラスチ ックや磨き上げられたメタル

は典型的 に低い数値 は組織は、磨き上げられていない木は、高い数値 となります。

以下は光沢の違った設定です。光沢のホットスポ ットは、ワイングラスの底の部分です。

1 アクションパレットの面の属性アイコンまたは属性メニ ューの面の属性を選 んで下さ

い。面の設定編集ダ イアログまたは、面の属性を選 んで下さい。再び開いてみて下さ

い。次の面の属性の変更は、光沢 とツヤ消しです。ダ イアログの中央左に位置していま

す。これは強い光源がモデ ルで反射し、直接カ メラへ入って くる様 子をコン トロールし

ています。
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12.8図 光沢の数値 を違えた例

1 面の属性ダ イアログが開 きます。 F8 キー を押すことにより面の属性を開 くことができ
ます。

12.9図 　面の属性を設定するダ イアログ

2 光沢のハイライトのチ ェックボ ックスが光沢 と輝くホットスポ ットを可能にします。

光光光光沢沢沢沢をををを10ににににししししたたたたととととこここころろろろ 光光光光沢沢沢沢をををを15ににににししししたたたたととととこここころろろろ

光光光光沢沢沢沢をををを0ににににししししたたたたととととこここころろろろ 光光光光沢沢沢沢をををを5ににににししししたたたたととととこここころろろろ
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光沢のスライダーの機能を使用するにはハイライトのチ ェックボ ックスをチ ェックする

必要があ ります。

3 光沢のスライダー をドラッグして数値 を 1 まで左に動かします。

この設定は、輝き、磨き上げられたハイライトを作成します。

4 プレビュー ボ タンを押して、カ メラビ ューで変更をプレビュー してみて ください。

5 スムー ジング、面の色、光沢の設定を欲しい外観を設定するまで行います。
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CHAPTER 13 第 13章 細部までモデ リング  
More Modeling Techniques
滑滑滑滑ららららかかかかななななワワワワイイイインンンンググググララララススススをををを作作作作成成成成

滑らかなワイングラスを作成するのに簡単なや り方は、それぞれの頂点 を手作業で置くこと

より良い方法があ ります。その方法の内の１つはベジエ曲線の作成ツールを使用する方法で

す。それは曲線の頂点 と終 点 との間の曲線の張 り具合を定義づけることができます。

SoftF/Xはベジエ曲線の作成を特別なウインドウで行います。そして完成した曲線を通常の頂
点や辺に変換するものです。

1 フ ァイル＞新規  か Ctrl + N を選 んでモデ ラー を開いて ください。

2 次に、 Front ビュー を一回 クリックして ください。

これはドロー したベジエ曲線を直接 Front ビューへ挿 入するものです。

3 編集＞ベジエ曲線の作成を選 んで下さい。

既存設定はドロー ツールで、鉛筆の形 をしています。このツールは新しい頂点や曲線を

追加し、他のツールではそれを加工します。
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13.1図 　ベジエ曲線の作成ウインドウ

4 ベジエ曲線ツールが選択されたら、ベジエ曲線の作成ウインドウで、左上の隅へカー ソ

ルを置いて、マ ウスの左ボ タンを押してそのままにします。

ドロー ツールは、小さな四 角い最初のノー ドを表わします。

5 マ ウスの左ボ タンを押したまま、カー ソルをドラッグして半分くらいウインドウ上を下

げます。そしてマ ウスの左ボ タンを放します。

ドロー ツールは曲線 と小さな黒い四 角として表示された 2番目の頂点 を追加します。ス
プライン曲線は、スクリー ンの上にカー ソルを移動させるよ うに操作できます。

6 マ ウスの左ボ タンを押 さずに、カー ソルを左右へドラッグし、曲線がどのように変化し

たか見ていて下さい。

この曲線は最初の頂点へ固定され接続したまま 2番目の頂点はカー ソルの動きにつれ、
曲がり具合が変化します。
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13.2図 　ベジエ曲線の作成

7 ウインドウの真 ん中へカー ソルをドラッグしてマ ウスの左ボ タンを押したままにしま

す。

これは、 2番目の頂点 を固定し、 2番目のスプラインと 3番目の頂点 を作成します。こ
れはワイングラスのカ ップと柄の間を定義 します。

8 マ ウスの左ボ タンを押したまま、カー ソルをウインドウの下の中央の近 くへドラッグし

てもってきます。

最初の頂点 と 2番目の頂点の間のスプラインの形 は、 3番目の頂点 をドラッグした時に
変更されます。ベジエのスプラインが接触した時に、それぞれの頂点はその次の頂点の

どちらかの側に影響を与 えます。
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133図 　スプラインの方向を変える

9 マ ウスの左ボ タンを放し、カー ソルを移動して、ウインドウの底の近 くにある 3番目の
頂点は2番目の頂点の少し右側へ生じさせます。マ ウスの左ボ タンをクリックしてその
ままの状態でいます。

この操作で、 3番目の頂点 を固定 させ、 3番目のスプラインを生じさせます。これで、
ワイングラスの柄を定義 しました。

10 マ ウスの左ボ タンを押したまま、カー ソルを少し左へドラッグして柄の部分と底の部分

に小さな弧を生じさせます。そしてマ ウスの左ボ タンを放します。

これで、 3番目のスプラインが完成しました。これはワイングラスの下の基盤の上の部
分です。
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13.4図 　グラスの柄の部分を作成

11 マ ウスの左ボ タンをクリックして 4番目の頂点 を挿 入します。カー ソルを右側へ少しド
ラッグしてワイングラス底の終端 となる小さな弧を作成します。

12 カー ソルを右側に移動させて、少し下で 1回 クリックします。

これは、ワイングラスの底の部分の半径を作成します。

13.5図 　ワイングラスの底の部分を作成
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13 カー ソルを移動 させずに、マ ウスの左ボ タンをクリックして放して下さい。そしてツー

ルパレットの一番上の移動ツールを選択して下さい。

これで、最終的 な位置決め を行います。移動ツールを選ぶとドロー ツールは解除されま

す。

スプラインの移動ツール

ワイングラスを上手に書けましたか？今度は、出来た頂点 を置きたい位置へ移動させま

す。残っている仕事は、 4つの頂点間の張 り具合を調節 して、スプラインが望む よ うな
曲線を描 くよ うにすることです。そのため に移動ツールを使用します。

14 ワイングラス柄の底に位置する 3番目の頂点 をマ ウスの左ボ タンでクリックします。

三番目のノー ドのハンドルが表示されます。

薄い黒の線は、ノー ドのどちら側の側からでも拡張できます。スプラインに与 える張 り

具合で曲線が変化します。短いハンドルの線は、スプラインをノー ドに対してまっすぐ

にします。長いハンドルの線は、ノー ドを通る前にスプラインをかなり離します。

ハンドルをマ ウスの左ボ タンでクリックしてドラッグすることにより、ハンドルの長さ

を長くしたり、短くしたりすることができます。

ハンドルは、スプラインの張 り具合の方向をコン トロールします。ノー ドの反対側にド

ラッグすることで、曲線をループ状に反対方向へもってきます。

15 ハンドルの両端の長さと方向を調整することによって、ハンドルをドラッグしていろい

ろと試してみて下さい。

16 見ての通り、 3番目の頂点 を調整してワイングラスの柄の基盤の短い曲線を作成します。
左側のハンドルの線を短くする必要があ ります。
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13.6図 曲線をチューニ ングして

17 2番目の頂点 のハンドルの調整は、柄に長くて滑 らかな曲線、柄とカ ップの間に短くて
鋭い曲線を作成させます。ハンドルの上部の線を短く、下部の線を長くする必要があ り

ます。

18 ワイングラスのカ ップ部分を広く、滑 らかな曲線にする為には、最初の頂点のハンドル

を調整します。また、もしグラスの口を狭くしたり、広くしたりしたいなら、マ ウスの

左ボ タンをクリックして頂点 を直接ドラッグして移動することができます。

最初の頂点は、頂点 の一方向からしかスプラインが生じていない為、 1つのハンドルし
かあ りません。

19 4番目の頂点 を移動してワイングラスの底の部分を作成します。 3番目の頂点の左側の
ハンドルを少し長く変える必要があ ります。
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13.7図 　調整した結果

20 ワイングラスの輪郭が気に入ったら、フ ァイル＞別名で保存を選択し、ベジエのスプラ

イン曲線 として MYGLASS.BPH として保存します。

すべてのものをふたたび 0 から作成したくないなら、ここで保存しておけばあとで呼び
出すことが出来ます。

21 編集＞ モデ ラーに作成 を選択してフ ァイル＞閉じる  を選 んでベジエ曲線の作成ウイン
ドウを閉じて下さい。
Modeler Tutorial



第 13章 細部までモデ リング 169
13.8図 ウインドウボ ックスでワイングラスの輪郭

モデ ラー ウインドウにはワイングラスの輪郭が追加されたことを確認出来るでしょう。

「モデ ラーに作成」の操作はベジエ曲線を通常のモデ ラーの画面へ移動させる機能です。

10個の頂点 とそれに接する辺がそれぞれのスプラインへ作成されてきています。多分 31
個の頂点 と 30個の辺が作成されてきています。

また、最終的 な曲線がどれだけ滑 らかになるかは、ベジエ曲線の作成ウインドウでどれ

だけ頂点 を追加させたかによります。それぞれの頂点は、モデ ラー画面の曲線へ追加の

10個の頂点 を生じさせます。

22 Front ウインドウでは、 4.9図 のよ うに底の部分の頂点 の近 くにカー ソルを置きます。そ

して F2 キー を押してその頂点 の上へカー ソルをスナ ップさせます。 Top ウインドウを
Tab キー を押してアクティブにします。

これは、レイズの操作のため の回転軸を設定するものです。
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13.9図 　回転の操作のため のレイズの軸の設定

23 アクション＞ レイズまたは Ctrl + L を押してレイズのダ イアログで Section 側面数に数値
24 を入れ、Angle角度は360度のままで 「 OK」をクリックします。

13.10図 　レイズのダ イアログ

レイズの操作はワイングラスの輪郭を完成させます。
Modeler Tutorial



第 13章 細部までモデ リング 171
13.11図 　レイズしたワイングラス

もとのワイングラスの輪郭は黄色にハイライトされた状態となっています。

前の章で作成したワイングラスとこのモデ ルを比較 してみて下さい。ベジエのスプライン曲

線は曲面のあるモデ ルを作成できるとい う点 で違いがあ ります。

このモデ ルの輪郭は、ベジエのウインドウで追加された内側に面をもっていません。厚みが

あ りません。もし、厚例をご覧になりたいなら、ベジエのウインドウを開いて

WINEGLASS.BPH のベジエのスプライン曲線を画面上で開 きます。

内部の面へ追加する頂点 を置いて、ベジエ側で頂点 を追加することによりワイングラスにど

のように頂点 が増加して くるのかをご自身でいろいろと工夫して試してみて下さい。

ベジエのウインドウは、 SoftF/X のモデ ラーの中で大変パワフルな機能の内の一つです。後の
章では他の機能について試してみましょう。

ププププリリリリミミミミテテテティィィィブブブブをををを使使使使用用用用

一般的 なモデ ルをプ リミテ ィブから作成すれば、作成する為の時間と労力を節 約することが

出来ます。典型的 なプ リミテ ィブは、立方形 、円盤、球、円錘です。
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これ らの数種類 のプ リミテ ィブを組み合わせて 1つのモデ ルを作成します。 1つのプ リミ
テ ィブから開始してそれを加工して独自の形 を作成します。例えば、アイスクリー ムは円錘

のプ リミティブから作成してその上に球のプ リミティブを乗せます。

1 前に行っていた仕事を保存して Ctrl + N か フ ァイル＞新規  を押して画面をクリヤーに
して下さい。

2 ツールパレットの Add Objectオ ブジェクトの追加ツールをクリックして ください。

オ ブジェクトの追加ツール

ポ ップアップ メニ ューがオ ブジェクトやプ リミテ ィブにリストされています。

13.12図 オ ブジェクトの挿 入のポ ップアップメニ ュー

3 球のオ ブジェクトを選 択します。

320 の面から作成された球は、ウインドウボ ックス内の 3D カー ソルの位置に挿 入され
ます。

スケールツールを使用して球のプ リミテ ィブをインタ ラクテ ィブにサイズ変更できま

す。

スケールツール

数値 入力によるサイズ、位置、面の色を設定できます。

4 作成＞プ リミィティブの作成  を選択します。

プ リミテ ィブの作成は、 8つの種類 のプ リミィテ ィブを作成できます。
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13.13図  プリミティブの作成ダ イアログ

このダ イアログは球をどのように作成するのか設定するものです。色は 「面の属性の色

の設定ダ イアログ」 と同様 です。球の正確な半径やスムー ジングの 「使用」、「使用しな

い」をここで設定出来ます。

面は球を分割する数をコン トロールします。もし、たいへん滑らかな球を書きたいな

ら、スムー ジングを使用、面に高い数値 1280 を適用して下さい。もし、ラフな角づけや
数値 が2 なら、メモ リー に充分余裕があることになるでしょう。低い設定を選 んで下さ
い。

「モデ ルの中心」に数値 を入れることによって球を別の場所へ移動させることができま

す。これは球を完全に中心に置くには有効な機能です。しかし、カー ソルの位置はター

ゲットから少しはずれています。すべての数字を座標 0.00に設定すれば、球は中心へ設
定されます。ウインドウの中心にあるモデ ルの中心の黄色い十字にカー ソルを移動しま

す。

定義 した内容で作成ボ タンをクリックします。

5 球のTAB でプ リミティブのダ イアログをクリックします。カー ソルをウインドウの 1
つへ移動します。

マ ウスカー ソルは、四 角い囲みで書かれ、プ リミティブをドローする用意ができた証拠

です。

6 ウインドウの真 ん中付近 のモデ ルの中心の黄色い十字のモデ ルの中心へカー ソルをおき

ます。

球は、中心からドロー されます。カー ソルをどこへ置こうとも、最終 的 な球の中心に開

始地点 がきます。

7 マ ウスの左ボ タンをクリックして、カー ソルをドラッグして球の半径を決め ます。
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マ ウスの左ボ タンを押したまま、マ ウスをドラッグすると、緑色のボ ックスは 3つのウ
インドウすべてに表示されます。もし、カー ソルをウインドウの横一杯 まで移動すれ

ば、最終的 な球は、ウインドウを一杯にします。

8 ボ ックスの大きさが適当 となったら、マ ウスの左ボ タンを放して下さい。

傘傘傘傘のののの柄柄柄柄のののの部部部部分分分分をををを作作作作成成成成

カフェの次のシー ンは、傘の柄を作成することです。これは簡単で円柱のプ リミテ ィブに適

当な大きさや色をつけます。

1 Ctrl + N または、フ ァイル＞新規  を選択して画面をクリヤーにします。

2 作成＞プ リミテ ィブの作成を選択します。

3 リストから円柱のプ リミテ ィブのタブを選択します。

13.14図 円柱のプリミティブ

4 面の色を暗い茶色に選択します。数値 としては赤 128, 緑 64, 青 0が適当です。「長さ」
を 2.15 「半径」を 0.02, 「側面の数」を 8 にします。「モデ ルの中心」を 0.0, 0.0, 1.07にし
ます。これは、傘の柄を画面の中央へもってきます。「作成」ボ タンをクリックして下

さい。

円柱は特定の座標へ挿 入されました。

5 マ ウスの右ボ タンをクリックしてプ リミテ ィブのダ イアログを閉じます。ズー ムツール

をダブルクリックして新しく作成したモデ ルをウインドウの真 ん中へ移動します。
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高 くて、細い、茶色の円柱の基盤がモデ ルの中心へ近 づいています。もし、そうなって

いないなら、画面をクリヤーにしてもう一度試してみて下さい。

6 モデ ルをSHAFT1.SCE で保存します。

近 い うちにワイングラスや傘の柄を作成します。  

選選選選 択択択択とととと非非非非選選選選 択択択択

新しいシー ンを作成します。近 い うちにモデ ルのすべての頂点 、辺、面を扱うよ うになるで

しょう。モデ ルの外観や位置を変える為にモデ ルの一部やその頂点 を選択出来ることは、非

常に役に立ちます。

SoftF/X では、選択 された状態の頂点だけが編集できます。頂点 とそれに伴う辺や面は選択さ
れない限り編集することはできません。これはモデ ルの一部を編集したい時、残 りの部分に

影響を与 えずに編集できる点 で、大変有効な機能です。

1 球のプ リミテ ィブを半径 0.75、 320 の面で作成します。スムー ジングは使用。明るい黄
色を面の色にします。モデ ルの中心を L/R 0.00, F/B 0.00,U/D 0.00,の座標で設定します。

もし、ここでうまくわからないなら、前の学習へ戻 ってみて ください。

2 SoftF/X のスクリー ンで右下の角のステー タスバーに頂点 と面の情報が表示されます。

13.15図 頂点 と面のステー タスバー

頂点 と面のステー タ スバーでは、 Vertices頂点 の最初の数字が選択した頂点数で次がその
ワー クプレー スにある頂点数の総数、右側の数字が面の数を表示しています。

Vertices =選択した頂点数 （合計頂点数）　Faces = 合計面数

作成した球は、 162の選択した面からなる 320面で作成されています。もし、たくさん
の頂点 を選択、非選択を行っているならば、これらの数値 をしばしばチ ェックすること

が大切です。ときどき、い意図 している以上に頂点 を選択していることがあ り、この数

値 の変化はミスを早期に発見する手助けとなります。

3 選択＞すべて非選択を選択します。

すべての頂点は、黄色から黒に変わ り、頂点 のステー タ スバーは、 Vertices 頂点 =0
（162） Face面 =320 と表示されています。これは、すべての頂点が非選択されているこ
とを示しています。

4 選択ツールをクリックします。
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選 択ツール

これは、 選 択ツールをアクティブにするもので、カー ソルは、中に十字のあるカー ソル

に変化します。カー ソルの正確な中心は、左側の十字で、正確に選択を行 うことができ

ます。

Shift キー を押したまま、選択ツールを 投げ縄ツールへ変更することができます。 Ctrl
キー を押したままにしてお くと、選 択の範囲がボ ックスから丸いサー クルになります。

選択ツールをダブルクリックすることにより、 非選択ツールに変えることができます。

球の上半分を選択してみて ください。

5 Front ウインドウでは、左上にカー ソルを置いてマ ウスの左ボ タンを押 してそのままの
状態にして下さい。選 択のボ ックスを右側へ移動してウインドウの半分くらい下へド

ラッグして下さい。そして、球の上半分を囲って下さい。そしてマ ウスの左ボ タンを放

して下さい。

黄色のボ ックスはマ ウスの左ボ タンを押している間はあらわれます。ボ ックスのどの頂

点 もマ ウスの左ボ タンを放した時に選択 されます。

13.16図 球の上半分が選 択された状態

もし、全部がうまくいっているなら、頂点数 Vertices=91(162) 面 Faces=320 になります。
もしそうなってないなら、 Ctrl + Dすべての頂点 を非選択にして再び試してみて下さい。

6 属性>面の属性を選択するかF8 キー を押します。

面の属性ダ イアログが表示されます。ダ イアログの上のタ イトルバーには 「 160 の面の
属性が編集可能」 となります。これは 320 の面の正確に半分が選択されていることを示
しています。

7 面の色を明るい青、光沢を使用、数値 を 2、スムー ジングを使用しない。

これ らの変更は元の形 と選 択 された部分との間にコン トラストを表示させます。
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8 プレビュー ボ タンを押して球の上半分と下半分を比較 してみて ください。 13.17図 のよ
うになっているでしょう。

13.17図   上下で違った属性を適用

少し細かい変更の為に小さな部分を選択してみましょう。

9 91 の頂点 がまだ選択 されています。もしそうでないなら、すべてを再び選択します。選
択ツールをダブル クリックして 非選択ツールにかえます。

非選 択ツール

10 Front ウインドウでは、球の上から 2/3 までを非選択します。

51 の頂点 が選択されているでしょう。正確な数値 は、今回あまり要求 しません。

13.18図 頂点が非選 択された図

11 面の属性の変更を繰 り返し、今回は選択した面は明るく 「スムー ジング」を 「使用」で

赤で 「光沢」を 「使用」します。プレビュー ボ タンでレンダ リングしてみて ください。
Modeler Tutorial



178 第 13章 細部までモデ リング
今回は、選 択した範囲は、ラフな角です。最初の時は、球の赤道に沿ってまっすぐに選

択しました。今回は、異なった角度の辺によって接続された頂点が選択されます。それ

は長方形の選択ツールでは確定できません。

13.19図 テストイメージ 2

SoftF/X の球のプ リミティブはジオ ジスティックと呼ばれる特別な形式です。これの意
味することは縦軸や横軸で分割することが困難だとい うことです。もし、球をこのよう

に分割 させたければ、  円盤のプ リミテ ィブを使用してレイズの機能を使用して緯度、経
度で分割 された球を作成します。

違った種類 の選択で違 うツールを使用してみて下さい。

12 すべての頂点 を非選択にして 「囲い込み選択ツール」を選択します。

13 Front ウインドウでは、 Shift キー を押したまま、選 択ツールカー ソルをドラッグして
13.20図 のような中央付近 の頂点 をドラッグします。

選択の長方形はShift キー を押したままにしてお くと、投げ縄ツールになります。

これ らの選択ツールはあなたの見ている前でオ ブジェクトを通り抜け、近 くの頂点 と同

様 に離れた側の頂点 も同様 に選択されます。

13.20図  投げ縄選 択ツールで選 択
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14 選択された 「面の属性」を明るい緑色にします。このとき、警告  マ ー クが表示されま
す。なぜなら、設定した面にはすでに 2色以上が設定されているからです。「スムー ジ
ング」を 「使用しない」、「光沢」を 「使用しない」、そしてプレビューでテストイメー

ジをレンダ リングしてみて下さい。

13.21図 投げ縄選 択のイメージ

選択したい位置へ選択ツールをもって くることは良い考 えです。

選択、非選択ツールを試してみて下さい。これ らのツールはモデ ラーのすべてを通して

最も良く使用されます。使い方をよく知れば、仕事がよりはかどるよ うになります。

終了したら、すべての球を 「スムー ジング」を 「使用」、黄色 「光沢」を 「使用しない」

にして次の練習に備えて下さい。

表表表表示示示示、、、、 非非非非表表表表示示示示

時には、選 択や非選択では充分でない ときがあ ります。もし、モデ ラーの画面が複雑なモデ

ルで込んでいたら、特定の部分の作業をしやすくする為に、それ以外の部分を隠すことは非

常に作業をしやすくします。

1 もし、まだロー ドしていないなら、明るくて黄色い球を作成して、すべての頂点 を非選

択にして下さい。

前回の練習では、「囲い込み選択」「囲い込み非選択」でモデ ルに対して実行 しました

ね。時々、モデ ルの片側の頂点だけ選択し、反対側をそのままで残しておきたい時があ

るでしょう。このや り方を行 うには反対側を非表示にしてお くことです。

2 「囲い込み選択」ツールを選択して ください。そして Front ウインドウで球の半分を選
択して下さい。

非表示の機能は他のたいていのモデ ラーの機能と同様 に、選 択 された頂点 のみに効果を

与 えます。

3 ビュー＞選択した頂点 を非表示 を選択、あるいは Ctrl + H を押します。
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選択した頂点はビューから消えます。それらは削除されたわけではあ りません。頂点 と

面のステー タ スバーは、 320の面を表示させています。頂点数は、非表示したものを選
択した頂点数から除きます。

13.22図 選 択した頂点 を非表示

4 ビュー＞非表示した頂点の表示 か Ctrl + U を選択します。非表示された頂点は、再び表
示されます。

5 球の右半分を選択し、再び非表示します。

6 「すべて選択」そして 「面の属性」で面の色を明るい赤にします。

7 非表示された頂点 を表示させます。 フ ァイル＞ クイックレンダー （ F12） でレンダ リン
グしてみます。
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13.23図  非表示された頂点 を表示させレンダ リング

たとえすべての頂点 を選択して色を変更しても、非表示された頂点は変更されません。これ

は非常に有効な機能で、オ ブジェクトを意図 せず変更しする リスクからオ ブジェクトを守 り

ます。

頂頂頂頂点点点点 をををを個個個個別別別別にににに選選選選 択択択択

時には、「囲い込み選択」は、あまり有効でないかもしれません。特定の頂点や個別の頂点 だ

け選択する必要があるかもしれません。この為に、「頂点 の選択」ツールを使用します。

「頂点選択ツール」 と 「オ ブジェクトの選択ツール」は 「ツール」パレットの上の 2つで、ほ
ぼ同様 に操作できます。選 択した頂点 をクリックする場合は、これは非選択の操作になりま

す。これはトグル と呼ばれるもので、 2つのモー ドの間を交換するものです。 O と Vのキー
を押すことによりオ ブジェクト選 択 と頂点選択のツールをいったりきたりできます。

モデ ラーでデ ィフォル トのツールはこの 「オ ブジェクトの選 択ツール」です。このツールで

オブジェクトのどの頂点 をクリックしても、それに連結するすべての頂点 が選択または非選

択されます。これはオブジェクトすべてで使用できます。

「頂点選択」ツールは、一度にそこに位置する 1つの頂点 だけ選択できる機能です。これは大
きな地域を選択するのには時間がかか りますが、より正確に選択することができます。

1 ロー ドするか明るい黄色の球を再び作成し、すべての頂点 を非選択にして ください。

2 頂点 の選択ツールかV キー を押して選択します。

3 Top ビューで今回は球の上半分の頂点 を操作します。ミスによって下半分の頂点 を編集
したくないので、下半分の頂点 を選択し、非表示にさせます。

4 カ メラビュー をパンして球の上面が前面にくるよ うにします。

5 現在、頂点 を 1つも選択していませんね。（頂点 と面のステー タ スバーで確認して くだ
さい。） そして頂点選択ツールで 13.24図 のように頂点 を選択します。
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24 の頂点 を選択します。

13.24図 頂点 をこのように選 択 （笑った顔のようにする）

6 選択した面の色を黒にしてプレビュー ボ タンで今作成した笑った顔をプレビュー しま

す。

7 非表示された頂点 を表示させ、球を Smiley.sce として保存します。

個別の頂点 を選択することにより、モデ ルをお好きなようにカスタマ イズできます。こ

の機能は、例えば、航空機の胴体の面、あるいは飛行船の胴体に登録番号を入れたり、

車に 2 トー ンカラー を入れる等に使用できます。

頂点選択ツールで球に他のパター ンでペイン トして見て ください。

選選選選 択択択択ししししたたたた面面面面をををを消消消消去去去去

この章では、我々は、モデ ルを作成する為に頂点 を追加することに集中します。どのよ うな

種類 のオブジェクトの作成する際でも、頂点 を追加する以上に再分割を行 うことがより大切

だとい うことをこれから説明します。
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1 画面をクリヤーにして明るいオ レンジ色 （ 255, 128, 0） で 320 の面をもつ球を作成しま
す。

2 すべての頂点 を非選択にします。

3 Front ビューでは、球の半分を選択して 「選 択した頂点 の非表示」で球の下半分を非表
示にします。

4 Top ウインドウビューでは、頂点選択ツールで 13.25図のように頂点 を選択します。   

13.25図  6つの頂点 を選 択します。

5 編集＞消去＞選択した頂点 で選択した頂点 を削除します。
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13.26図  頂点が非表示されたところが穴になる

笑った顔になりましたか？  他のプ リミテ ィブでも頂点や辺を選択や消去することによっ
てどのような形 が出来るのかこの機能をいろいろと試してみて下さい。

指指指指示示示示ししししたたたた頂頂頂頂点点点点 をををを消消消消去去去去

最初に学んだように、たいていのモデ ラーの機能は選択した頂点のみ影響を与 えます。消去

の機能も同様 に働きます。しかし、同様 に指示した辺も同様 に影響を与 えます。頂点はその

上を選択することにより選 択でき、頂点や辺はカー ソルをその上に置 くことによりクリック

せずに指示できます。

これは、他の操作の為に既に選択した頂点があるなら、非常に役に立つ機能です。そして選

択した部分を邪魔することなく、特定の頂点 を消去する時に必要となってきます。

1 画面をクリヤーにして、球のプ リミティブで面の数を 320 にします。オ ブジェクトの選
択ツールは、デ ィフォル トでアクティブです。

2 すべての頂点 を非選択にします。（ Ctrl + D) 頂点 と面のステー タ スバーで頂点の数を確
認して ください。
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3 Top ウインドウでは、 Ctrl キー を押したまま、 13.27図 で示した 3D カー ソルを直接に球
の中央の頂点へ置きます。

13.27図 球の一番上の極の頂点 を指示

4 編集＞消去＞指示した頂点  を選択します。

5 頂点 と面のステー タ スバー を注目して ください。 Front ウインドウで球の上 と下を詳し
くみて下さい。

頂点 と面のステー タ スバーでは、 315 の面が表示されています。消去した 1つの頂点は
球を覆 う 5つの面のグループに接続していました。それは球の上部でしたかそれ とも下
の方でしたか？

辺や頂点 を指示することはそれを選択するように正確にはできません。モデ ルのある 1
方向からそれを指示するだけでなく、実際には、反対側からもチ ェックしてその頂点 を

正確に指示する必要があ ります。

頂点や辺を指示するとい う最もパワフルな機能は、頂点や辺を指示することによりモデ

ルに穴を開けるような機能です。

カー ソルをその場所へ置いたまま、編集＞消去＞指示  の機能  を繰 り返し使用して、
カー ソル上のパスに何の障害物がなくなるまで実行 してみて下さい。

6 カー ソルをその場に置いたままにするか、移動して見て ください。編集＞消去＞指示し

た頂点  を再び選択します。

球の反対側の合わさった頂点は消去されます。球の上下を通すきれいな穴が空きまし

た。

7 カ メラビュー ウインドウをパンして、削除した穴をみて ください。フ ァイル＞ クイック

レンダー 　あるいは、 F12 キー を押して 13.28図 のように変更した様 子をプレビュー して
みましょう。
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13.28図 指示した頂点 を削除することにより球を通す穴が作成されました。

指指指指示示示示ししししたたたた辺辺辺辺をををを消消消消去去去去

頂点 を少しも削除することなく、穴を開けたい と思 うときがあるかもしれません。指示した

辺を消去で頂点 を削除することなく、辺を削除することができます。

1 モデ ラー を一新して、Front ビュー を1回クリックしてオ ブジェクトの追加ツールで四
角形 を追加します。

2 ズー ムツールをダブルクリックしてウインドウボ ックスの中心に長方形 をもってきま

す。

3 アクション＞ 再分割でCtrl + V を選択します。
これは、現在の 2つの三角形から 8つの三角形に再分割するものです。

4 再分割した四 角形 （7.15図 ） の真 ん中の下の辺の上を指示します。

13.29図 　指示した辺

5 編集＞消去＞指示した辺  あるいは Ctrl + X を押します。
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13.30図 指示した辺を削除

頂点は削除されません。しかし、 1つの辺と 2つの三角形が削除されました。これは複
雑なモデ ルに窓を開けたり、ドアを空けたり、他の開口部をつけるのには非常に良いや

り方です。ペンツールを使用して頂点同志を再び繋げることができます。

ロロロロフフフフ トトトト

い くつかの現実世界のオ ブジェクトは、い くつかの連続した横断 面でつくられています。例

えば、飛行機の横断 面は、機首の丸い横断 面からパイロットの操縦席部分、翼の部分へと横

断 面が変わっていきます。

モデ ルを作成する上で反対にこれを行なうことができます。もし、元のオ ブジェクトの横断

面があれば、モデ ラーでそれを作成して適当な順序 と間隔でそれを並べ、面で接続を行いま

す。この過 程をロフ トといいます。

SoftF/X で は、 2つの曲線をロフ トの機能を使用することにより、ロフ トします。もし、曲線
が違った数の頂点数ならば、 SoftF/X Proは、ロフ トするのに可能な限り滑 らかに接続する新
しい辺を追加します。 SoftF/X Pro では、複数の曲線をロフ ト機能を有しています。

1 モデ ラーの仕事環境をきれいにして、Top ウインドウをアクティブにします。

2 多角形 のプ リミティブで、半径を 1、側面の数を 12、モデ ルの中心を L/R=0, F/B=0, U/
D=1にします。
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13.31図 12の側面の数がある多角形

3 多角形 のプ リミティブで、半径を 9、側面の数を 4、モデ ルの中心を L/R=0, F/B=0, U/
D=0にします。

13.32図 4の側面の数がある多角形
Modeler Tutorial



第 13章 細部までモデ リング 189
4 多角形 のプ リミティブで、半径を 1.1、側面の数を 6、モデ ルの中心を L/R=0, F/B=0, 
U/D=-1 にします。

13.33図 6の側面の数がある多角形

5 すべての頂点 を非選択にします。 6角形 と4角形の多角形 を頂点 を選択します。6角形
の頂点 の1つの近 くに 3D カー ソルを置きます。そして F ２キー を押して頂点へカー ソ
ルをスナ ップさせます。

6 アクション＞ ロフ ト  を選択します。

選択 した 6角形 と4角形は、接続しました。
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13.34図 6角形 と4角形をロフ ト

7 すべての頂点 を非選択します。 4角形 と12角形の頂点 を選択します。3D カー ソルを12
角形 の近 くへ置いてF2 キーでその頂点へカー ソルをスナ ップさせます。

8 アクション＞ロフ ト  を選択します。
選択 した 4角形 と12角形は、一緒に接続します。結果は飛行機の格 納庫のようです。
格 納庫は、4角形から円に変わ ります。
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13.35図 4角形 と 12角形がロフ ト

9 すべての頂点 を選択して、面の属性ダ イアログでスムー ジングのチ ェックボ ックスに

チ ェックをいれます。

ロフ トが作成されたとき、すべての新しい辺のスムー ジングは使用していない状態で

す。ロフ トされた曲線で最高の出来を見るには、スムー ジングを使用の状態にしておい

た方がいいでしょう。

もし、最初からモデ ルを作成するなら、ベジエ曲線の作成でスプライン曲線でその横断

面を書いた方がいいでしょう。これは滑 らかな曲線を労なく書 くや り方です。開始する

前に少し計画的 にすれば、良い結果が得られるでしょう。

SoftF/X Proは、一度に複数の横断 面をロフ トできる機能があ ります。 Soft F/X Proでは、
選択 したすべての曲線を一度にロフ トできます。 3D カー ソルを曲線の1つの頂点へス
ナ ップさせて、 アクション＞ 複数の曲線をロフ ト を選択します。 Soft F/X Lite では、 2
つの曲線しか一度にロフ トできません。
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CHAPTER 14 第 14章 カフ ェのシー ンをモデ リング
Modeling the Cafe Scene 
下の絵のようなカフェのシー ンの部品 を作成していきましょう。

14.0図 カフ ェのシーン

傘傘傘傘のののの梁梁梁梁をををを追追追追加加加加

前に作成した SMILEYの球を装飾した傘とその柄にかぶせましょう。

1 モデ ラー をクリヤーにして、以前保存した SHAFT.SCEのモデ ルを開いて下さい。

2 すべての頂点 を非選択にして下さい。

3 フ ァイル＞ 挿 入＞オ ブジェクトを 絶対座標へ  を選択して下さい。
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これは、すでに存在している モデ ルの中心やフォロー ポ イン トを妨げることなく別のモ

デ ルをロー ドして くるものです。これは小さなオブジェクトを集め て、よ り複雑なモデ

ルへ組み立ててい くのに非常に有効な機能です。

4 モデ ルのリストから SMILEY. SCE を選択してクリックし、「 OK」ボ タンを押して下さ
い。

SMILEYは多分 SHAFT.SCE と同じくらいの大きさでロー ドされてきただと思います。小
さくしたいなら、スケールツールでそれを縮小することが出来ます。

5 SHAFT のすべての頂点が非選択され、SMILEYが選択されていることを確認して下さ
い。 アクション＞ カー ソルをスナ ップ＞選択された中心へ あるいは、 F3 キー を押して
カー ソルはSMILEYの中心へ移動します。

6 スケールツールを押すか、S キー を押 して ください。

カー ソルは4つの対角線を持った矢に変わ ります。これがスケールカー ソルです。

スケールツール

7 マ ウスのボ タンを押すことなく、カー ソルをアクティブウインドウ内で SMILEYの中心
へ置 くことが出来ます。

スケールツールはマ ウスの左ボ タンが押 されている時に、カー ソルの位置がどこでも操

作できます。もし、カー ソルが一方に寄っていたら、スケールボ ックスは斜め に動きま

す。

SMILEY を少しスケールします。カー ソルを出来るだけ正確に SMILEYの中心に置いて
下さい。

8 カー ソルをSMILEYの中心に置いたまま、マ ウスの左ボ タンをクリックして、そのまま
の状態でいて下さい。

SMILEYが紫色のボ ックスで縁取られています。

9 マ ウスの左ボ タンを押したまま、カー ソルを左右にドラッグしてボ ックスがそのように

変化するか見ていて下さい。

マ ウスを左にドラッグするとボ ックスの大きさは小さくなり、右にドラッグすると大き

くなります。ボ ックスはマ ウスの左ボ タンを放した時のスケールした SMILEYの大きさ
を示しています。

10 カー ソルをボ ックスの直径が SHAFT の直径の 2倍 より少し小さい くらいまでドラッグ
します。最終的 にそれが良い比率となるでしょう。

11 マ ウスの左ボ タンを放して、マ ウスの右ボ タンを一度クリックしてスケールツールを解

除して下さい。
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お望みの結果が出来なかったら、 Ctrl + Z または 編集＞元に戻 す ボ タンを押して下さい。 
SMILEYは元のサイズに戻 ります。そしても う一度試してみて下さい。

14.1図 傘をスケール

移移移移動動動動

今度は、 SMILEY を SHAFT の上へ置きます。これに移動ツールを使用します。

1 SMILEY を選択、SHAFTが非選択されていることを確認して下さい。次に F3 キー を押
してカー ソルが SMILEYの中心へ移動したことを確認して下さい。

2 M をタ イプするかツールパレットの移動ツールを選択して ください。

カー ソルは小さな 4つの矢のついた円に変わ りましたね。

移動ツール

スケールカー ソル と同様 に、マ ウスの左ボ タンを押した時カー ソルを置いた位置で移動

ツールの操作が決まります。カー ソルが頂点からかなり離れていても、長いハンドルが
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ついているよ うに、選 択された頂点は移動します。頂点 を正確に位置させる為に移動

ツールを使用したいなら、マ ウスの左ボ タンを押す前にカー ソルを正確に位置させる必

要があ ります。

3 SMILEYの中心にカー ソルを位置させます。そしてマ ウスの左ボ タンを押したままにし
ます。カー ソルをドラッグして移動ツールの動きを見て下さい。

SMILEYは紫色のボ ックスで縁取られています。  紫色のボ ックスはマ ウスの左ボ タンを
放した時に SMILEYがどこに位置しているかを示しています。

マ ウスの左ボ タンを放して、カー ソルを他のウインドウへ移動ツールを解除しないで移

動して下さい。

4 SHAFT の上に SMILEY の中心がくるよ う、  SMILEY を移動します。マ ウスの左ボ タンを
放して、マ ウスの右ボ タンをクリックして移動ツールを解除して下さい。

14.2図 SMILEY を SHAFTの上に移動

5 F3 キー を押して、カー ソルが SMILEYの中心にきていることを確認します。そして、
ズー ムツールをダブルクリックして SMILEYが 3つのウインドウすべてで中心にきてい
ることを確認して下さい。 + キー を数回押して、 SMILEYがウインドウ一杯になるよ う
にして下さい。

ズー ムとハンドツールは、移動ツールを解除せずに使用出来ます。（スペー スバーでハ

ンドツール、スペー スバー を最初に押しながら Ctrl キーでズー ムイン、スペー スバー を
最初に押しながら Alt キーでズー ムアウト） これは他のモデ ラー ツールでも同様 です。

6 移動ツールを再び使用してSMILEY をより正確な位置へ移動して下さい。 F9 キーで 3D
カー ソルをラインカー ソルへ変更します。  SMILEYのそれぞれの側の中心の頂点は、
SHAFT の頂上の真 ん中の頂点に置きます。
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14.3図  3つの画面で移動  して Smilelyを正確に移動

7 SMILEYの位置に満足頂けたら、マ ウスの右ボ タンをクリックして移動ツールを解除し
て下さい。

回回回回転転転転

SMILEY を作成した時のことを思い出して下さい。上の面に色を付けました。もし、カフェ
からこのスマ イルが見えたら非常に良いでしょう。そのため 、  SMILEY を回転 させてお客さん
に見えるようにしましょう。

1 SMILEYが選択されSHAFT が非選択されていることを確認して下さい。次に F3 キー
でカー ソルが SMILEYの中心にきていることを確認します。

2 R キー を押すか、ツールパレットから 回転 ツールを選択して下さい。カー ソルは円の回
りに矢印のついたカー ソルに変わ ります。

回転 ツール
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回転 ツールは、移動カー ソル とスケールカー ソル と同様 に、マ ウスの左ボ タンを押した

時カー ソルを置いた位置で回転 ツールの操作が決まります。カー ソルは 「留め たピン」

の様 です。選 択 された頂点はカー ソルを中心としてその回 りを回転 します。

もし、カー ソルが一方より離れていたなら、選 択 された頂点は中央の 「留め たピン」を

中心として離れて回 ります。頂点 をある特定の点 を中心として正確に回転 させたいな

ら、マ ウスの左ボ タンを押す前にカー ソルを正確に位置させる必要があ ります。

3 SMILEYの中心にカー ソルを置いてマ ウスの左ボ タンを押し、そのままの状態にしま
す。次にカー ソルをドラッグして回転 ツールがどのよ うに作用するか見て下さい。

SMILEYは紫色のボ ックスで囲まれました。ボ ックスドローは、マ ウスを離したときに
Smileyが回転することを示しています。マ ウスの左ボ タンを放して回転 ツールを解除せ
ずに他のウインドウでもカー ソルを移動することもできます。。

4 Side ウインドウでは、  SMILEY をこちら側に顔がくるまで回転 させます。カ メラをパン
して SMILEYがこちらを向 くよ うに回転 させる必要があるかもしれません。

SMILEYは前面にきていますが、少し角度があ ります。それを正常にしましょう。回転
ツールをダブルクリックすると、正確な角度を数値 入力できる回転のダ イアログを表示

することができます。あるいは、左と右の矢印キー を押すことにより、 1度ずつ （Shift 
キーで 5度づつ） 回転 させることができます。

5 回転 ツールを解除せずに、Front ウインドウで SMILEY を 14.4図 のように回転 させる必
要があ ります。

14.4図   回転 した後でレンダ リング

6 モデ ルがうまく出来たら、ウインドウのすべての頂点 を選択して SHAFT2.SCE として保
存します。

パパパパススススにににに沿沿沿沿っっっってててて引引引引きききき伸伸伸伸ばばばばしししし

引き伸ばしの機能はワイングラスを作成した時に使用したレイズの機能に似ています。レイ

ズは軸の回 りを元のオブジェクトをコピー したものが回転することによって作成されます。

「に沿って引き伸ばし」の機能は元のオブジェクトがパスに沿った頂点 でそれぞれのコピー を

作成しそのコピー同志を繋き合せます。
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14.5図 パスとパスに沿って引き伸ばした結果

頂点 に接続するどんな線でもパスにできます。開いたパスは 2つの分かれた終点 があ ります。
閉じたパスはループ状で終点 と始点 が接続しています。一般的 には開いたパスには  特殊な引
き伸ばし＞に沿ってが最適です。

引き伸ばしによって特定のパスを作成か、またはパスのオブジェクトを選 択することができ

ます。

テテテテーーーー ブブブブルルルルのののの足足足足をををを作作作作成成成成

カフェのテーブルの足を作成する為にパスに沿って引き伸ばしの機能を使用します。

1 TABLPATH.SCE. を選択します。これは、ベジエ曲線の作成を使用して作成した 「開い
たパス」のモデ ルです。お望みならお客様 ご自身でも作成できます。ベジエ曲線の作成

機能はたくさんの頂点 を伴った滑 らかなパスを作成するのに最適です。これらのパスで

オブジェクトをスムー ズに引き伸ばすことを、速くそして簡単に行えますす。

2 作成＞プ リミテ ィブの作成を選択し、 Front ウインドウで半径 0.02、側面の数をの 8 の
多角形 を作成します。

この多角形 がテーブルの足の側面になります。

3 パスを非選択、多角形 を選択します。多角形 を 14.6図 のようなパスの下側の終端部へ移
動させます。

この操作は、 SMILEY を傘の柄の上にセットする時に使用しましたね。必要ならズー ム
インしてパスの下側の終端の頂点 に多角形 を正確に位置させます。
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14.6図 多角形をパスの一番下の点へ配置

4 多角形 をパスに対して直角になるまで 14.7図 のよ うに回転 させます。多角形はパスの下
側の終端の頂点に位置していることを確認して下さい。

多角形 を数値 によって回転 させたければ、Top ウインドウで時計回 りに 90度、 Front ウ
インドウで反時計回 りに 28度回転 させます。

多角形 がパスに沿って引き伸ばしされる時、それぞれの辺に比例して開始地点から終点

まで同じ角度で引き伸ばしされます。もし、多角形 の開始点 が傾斜していたら、すべて

の引き伸ばしは、目茶苦茶になります。もし、多角形 の開始地点がパスの最初の辺に対

して直角なら、パスを通してその直角の角度のまま留まります。これは、多角形 がその

幅に沿ってパス上に引き伸ばしされます。
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14.7図 多角形を回転

5 多角形 を非選択、パスを選択します。カー ソルをパスの一番下の頂点の近 くへ置いて、

F2 キー を押すとカー ソルは正確にパスの一番下の頂点へスナ ップされます。

沿って引き伸ばしの機能は、カー ソルをパスの開始地点に置き、輪郭を書 く前にパスが

選択 される必要があ ります。

6 Ctrl + A ですべての頂点 を選択します。

パスに沿って引き伸ばしの機能は、パスと同様 に引き伸ばしされるパスも選 択される必

要があ ります。

7 アクション＞ 特殊な引き伸ばし＞ に沿って  を選択します。

引き伸ばしのダ イアログが表示されます。
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14.8 図 パスに沿って引き伸ばしのダ イアログ

「拡張ボ ックス」の 「 引 き伸ばして拡張」のチ ェックボ ックスをチ ェックして数値 を 1
より大きなものをいれるとは最初の輪郭から終端の輪郭へその数値 倍 だけ輪郭を滑らか

に自動的 に拡張します。例えば、もし 2.00 とい う数字を入れて、「引き伸ばして拡張」
のチ ェックボ ックスをチ ェックすれば、多角形 の拡張は開始地点は通常の大きさから、

終了地点は2倍 の大きさへ大きくなります。これは出口や入 り口の部分の口径が入 り口
と出口で違 う大きさ煙突や排気口などのモデ ルを作成する際に役に立ちます。

今回のモデ ルでは、拡張要素 を1.00 のままにしておいて変更しないで下さい。

マ ップイメー ジ（回数） はグルーマ ッピングの座標の際に利用する進 んだ機能です。今

のところは飛ばして、後で学習しましょう。

8 「OK」ボ タンをクリックして 「引き伸ばし」「に沿って」の機能を実行 します。

多角形 のコピーは、パス内のそれぞれの頂点へ配置され、それぞれのコピー同士が接続

されました。

14.9図 パスに沿って引き伸ばした結果

9 元のパスと頂点 は  特殊な引き伸ばし＞沿って  の機能を実行 した後でも残っています。
編集＞消去＞選択した頂点 を選択してパスの頂点 を消去して下さい。

引き伸ばしたテーブルの足は、ほぼ完成しています。完成させる為には、足のそれぞれ

の両端にキャップをはめ ることが必要です。
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10 すべての頂点 を非選択して、「囲い込み選択」あるいは 「頂点選択」ツールを利用して

テーブルの足の下側の8つの頂点 を選択します。

正確な頂点 を選択するには、たぶんズー ムインする必要があると思われます。

11 アクション＞ カー ソルをスナ ップ＞選択 された中心へ あるいは F3 キー を選択します。

これはこれからの作業の為、キャップの中心にカー ソルを置 くものです。

12 アクション＞ カー ソルの位置から面を作成 を選択します。

「カー ソルの位置から面を作成  」機能は、カー ソルの位置へ頂点 を追加してそこから選
択した頂点すべてへ辺を作成し接続し結果として面を作成する機能です。

他のや り方でも同様 なことが出来ます。 アクション＞ 輪郭を埋め る機能 （Ctrl + F） で
す。新しい頂点 を増やすことなく選 択した頂点 の輪郭内に （すべての頂点は同一平面に

位置している必要があ ります。） に辺を作成して面を埋め る機能です。が現在のカー ソ

ルの位置へ作成され、新しい頂点は選択された頂点へ接続します。

14.10図 キャップを作成

13 繰 り返し、 10,11,12の操作を行いテーブルの足の上側の端にも行います。

14 すべての頂点 を選択して 「面の属性」で 「スムー ジング」を 「使用」にします。そして

モデ ルをTABLELEG.SCE として保存します。次の作業で使用しますので
TABLELEG.SCEはそのまま画面上に残しておいて下さい。

複複複複製製製製

複雑なモデ ルを作成する時には、頂点 の複製が必要だとい うことがおわか りでしょう。これ

には、例えばエンジンの中のシリンダーや排気口等の 1つのオブジェクト内で頂点のパター
ンを繰 り返すことが必要でしょう。またエンジン内のピストン等のように、オ ブジェクトす

べてに複製を行 うことにも使用されます。

アクション＞ 複製 は、選 択した頂点 を 1つだけ複製します。 アクション＞ 特殊な複製  はよ
りパワフルで 1回の操作で複数のコピー します。あるいは、複製を元の頂点へ接続します。

キキキキャャャャッッッッププププががががなななないいいい にににによよよよりりりりキキキキャャャャッッッッププププをををを作作作作成成成成

輪輪輪輪郭郭郭郭をををを埋埋埋埋めめめめ るるるる機機機機能能能能

をををを作作作作成成成成ででででキキキキャャャャッッッッププププをををを作作作作成成成成

状状状状態態態態カカカカーーーー ソソソソルルルルのののの位位位位置置置置かかかからららら面面面面
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テテテテーーーー ブブブブルルルルをををを合合合合成成成成

テーブルの足を2回複製することが必要なので、三本 足のテーブルを作成するため に円の回
りに複製物を置きます。

1 作成した TABLELEG のすべての頂点 を選択します。次に、カー ソルを Top ウインドウ
で正確にモデ ルの中心 （黄色い十字です） へ置きます。

たいていのモデ ラー ツール と同様 に、「複製」は選 択 された頂点 のみに働きます。「複数

に複製」はレイズや回転の機能に似て、アクティブウインドウ内で 「留め ピン」や

「軸」を中心として作成されます。縦軸の回 りに回転 して、テーブルの足は作成される

ので Top ウインドウはアクティブにしてお く必要があ ります。

2 アクション＞ 特殊な複製＞軸の回 りへ  を選択して下さい。

 14.11図 Lathe （レイズ） のダ イアログ

 Lathe （レイズ） とい うダ イアログが表示されます。ダ イアログのラベルは無視して下
さい。これは 「複製」「軸の回 りへ」 とい うダ イアログです。

3 # Sections回数に 「2」を、 Angle角度に、「 240」を入れて下さい。

これは 2つの複製物を作成するもので、合計で 3本 の足になります。 360度とは、 120度
で 3分割するものです。最初の複製物は、 120度に位置し、 2番目の複製物は 240度に位
置してきます。それゆえ、複製出来る最大の角度は 240度 となります。

4 「OK」ボ タンをクリックして、テーブルの足を複製します。

そして 3本 の独立したテーブルの足が出来、それぞれには空間があ り、円の回 りを回転
しているかのようです。
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14.12図 テーブルの足の複数のコピー

これから、テーブルの天板と中央の支柱板を作成します。これは基本 的 な 「引き伸ば

し」の機能を使用して作成します。これは 「パスに沿って」ではなく、 1度に 1つのコ
ピー を作成するものです。

5 テーブルの足を非選択にして、Top ウインドウをアクティブにします。作成＞プ リミ
テ ィブを作成 「円盤」で、半径を 「 0.75」側面の数を 「 36」にします。これは、テーブ
ルの上の表面の部分です。

6 円盤を選択して、その中心が 「モデ ルの中心」へ直接来るまで移動します。これはテー

ブルの足の終端から少し上のところです。 14.13図 参照
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14.13図  テーブルの天板を作成

7 F3 キー を押して、テーブルの天板の中心へカー ソルをスナ ップさせます。 Front ウイン
ドウボ タンをクリックして Front ウインドウをアクティブにして、 1つの大きなビュー
に変えます。

8 アクション＞ 引き伸ばしか Ctrl + E をクリックします。

「引 き伸ばし」の機能は、選択した頂点に対し 1つの複製物を作成します。（引 き伸ばし
ても複製物は元のオ ブジェクトと接続します。） そして、カー ソルは 「移動ツール」

カー ソルに変更となり、新規に作成された頂点 をすぐに移動することができます。

9 Shift キー を押したままで、カー ソルを選択 された頂点へ移動します。そしてマ ウスの左
ボ タンをクリックして押したまま、テーブルの天板を引き伸ばします。テーブルの上は

テーブルの足のキャップの半分くらいをカバーする厚 さにします。（ 14.14図 参照） マ ウ
スの右ボ タンをクリックして移動ツールを解除して下さい。

Shift キー を押したままですと、移動、回転 ツールは、縦軸上、横軸上あるいは 45度の
まっすぐな線を引 くことが出来ます。これは特にこのように、元の辺の縦軸上に平行に

辺を引き伸ばしたい時に役に立ちます。
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14.14図  テーブルの天板を引き伸ばし

10 テーブルの上の板のすべての頂点 を選択、テーブルの足が非選択の状況になっているこ

とを確認します。  F3 キー を押してカー ソルをテーブルの中心へスナ ップします。

11 アクション＞ 複製 をクリックします。

「複製」の機能は、選択 された頂点の 1つの複製を作成します。そして、カー ソルは移
動ツールに変わ り、新規に作成された頂点 を、すぐに移動できます。

12 Shift キー を押したまま、カー ソルを選択 された頂点の上に置き、マ ウスの左ボ タンを押
したまま、テーブルの天板のコピー をドラッグしてモデ ルの中心まで下げます。そし

て、マ ウスの右ボ タンをクリックして移動ツールを解除します。

これが、テーブルの中央の支柱板となります。

14.15図  テーブルの天板を複製

13 中央の支柱板を選択してそれ以外のオブジェクトを非選択にしてあることを確認して、

カー ソルを選択 された頂点 の中心に置きます。そして、 アクション＞ スケールの変更  を
選択します。　あるいはスケールツールをダブルクリックします。

「スケール」ダ イアログが表示されます。
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14.16図  スケールのダ イアログ

14 上下のチ ェックボ ックスを解除、 1/4 のボ タンをクリック、左右と前後がそれぞれ
「0.25」に変更します。「スケール」ボ タンをクリックし、「閉じる」ボ タンをクリックし
てダ イアログを閉じて下さい。

中央の支柱板は元の大きさの 25%に変更されました。この機能は、回転の機能と同様 で
す。もし作成したい数値 を知っているなら、この機能は素 早 くて役に立ちます。デ ィ

フォル トのボ タンは操作を簡単にします。
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14.17図  テーブルの中央の支柱板

テーブルはほぼ完成に近 づいています。

15 すべての頂点 を選択します。そして面の属性を変更します。スムー ジングを使用、面の

色を深緑色に （0, 155, 0） にします。光沢を 「使用」ハイライトの数値 を 「 4」にします。

これは、アウトドアの家具に一般的 な緑色に塗られたメタルの色を想定したものです。

16 カー ソルをテーブルの天板の中心でかつテーブルの足の底の中心に置きます。面の属性

＞カー ソルの位置へモデ ルの中心点 を移動 を選択します。

17 カー ソルをテーブルの天板の中心に置きます。 F2 キー を押してカー ソルを正確にテー
ブルの上の頂点へスナ ップさせます。 面の属性＞カー ソルの位置へモデ ルのフォロー ポ

イン トを移動  を選択します。

「モデ ルの中心点 」をテーブルの 「地面の高 さ」に置 くことはアニ メー ターで位置を設

定する際に非常に操作しやすくなります。「フ ォロー ポ イン ト」をテーブルの上板に置

くことは、他のアクター をテーブルの上に配置することを簡単にします。
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14.18図  テーブルの底の天板の中心へモデルの中心、天板上の中心へフォローポ イントを設定

18 モデ ルをTABLE1.SCE として保存して下さい。

作成したモデ ルフ ァイルの世代ごとに番号を付ければ、どの番号のモデ ルにどういった

機能を有しているか確認するのが簡単となります。

傘傘傘傘ののののキキキキャャャャノノノノピピピピーーーー （（（（日日日日覆覆覆覆いいいい）））） をををを作作作作成成成成

次に行 うことは、カフェのテーブルを隠す傘のキャノピーで、これは、生地が少し垂れた明

るい赤と白 （あるいはお好きな色） を当てます。

1 画面をクリヤーにし、 Top ウインドウでプ リミテ ィブの円錐を作成します。色を （赤
=255, 緑 =0, 青 =0）、半径 （ 0.90）、高 さ （ 0.30）、モデ ルの中心を （左右 =0, 前後 =0, 上下
=2.00） にします。

2 すべての頂点 を非選択にして、Front ビューで、円錐の頂上の頂点 のみを選択し、それ
を非表示にします。

これで、非表示された円錘の頂上の頂点 によって隠されていた円錐の底の中央の頂点 を

選択することができます。

フフフフォォォォロロロローーーー

モモモモデデデデルルルルのののの

ポポポポ イイイインンンン トトトト

中中中中心心心心点点点点
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3 底の中央の頂点 を選択してそれを削除します。そして非表示されていた頂点 を表示しま

す。

これで、中に穴の空いた円錘 となり、開いた傘の大体の形に近 づきました。

4 すべての頂点 を選択し、次に再び円錘の頂上の頂点のみ非選択にして下さい。

今度は傘の縁の部分の頂点 のみ影響を与 える操作を行います。そして中央の頂点 を変更

しないまま残して置きます。

5 アクション＞ 再分割 または Ctrl + V を押して、再分割を 3回行います。

 14.19図 円盤を再分割

頂点 と面のステー タ スバーは合計 97 の頂点 で96 の選択された頂点 を表示しています。
中央の頂点 を再表示にして下さい。

再分割の機能は、オ ブジェクトの面を更に分割してい くものです。この円錘のよ うな簡

単なプ リミテ ィブから開始してオ ブジェクト全体の形状に変えずに頂点や辺を追加して

い くものです。

これは、オ ブジェクトの一部に変更を加える為、特に鋭い辺を使用しているオブジェク

トから滑らかな曲面に変更したい時、大切な機能です。そこで、これから円錐のプ リミ

テ ィブの平面から垂れている布を滑らかな曲線に変更していきましょう。

6 すべての頂点 のスムー ジングを使用にして下さい。

7 すべての頂点 を非選択にして下さい。「頂点 の選択」あるいは 「囲い込み選択」を利用

して、傘の 12 の角の頂点 とその両側の頂点 （合計 1つの角当たり 3つづつ） を選 択しま
す。

総合計で37 （角の頂点 36+中央の頂点1） の頂点 が選択されていると思います。

これは、鋭い分割 された線をもつ面を選択するものです。これは傘のフレー ムの肋骨部

分を覆います。
Modeler Tutorial



212 第 14章 カフ ェのシー ンをモデ リング
14.20図 角の頂点 を選 択

8 選択した頂点 のスムー ジングを 「使用しない」にして下さい。

ここで、垂れ布ができました。

9 すべての頂点 を選択します。そして中央の頂点 と 12 の角の頂点 を非選択にします。 F3
キー を押してカー ソルを選択した頂点の中心中心へ移動させます。

10 移動ツールを使用します。そしてキーボ ー ドの下向きの矢印キー を三回押します。

これは 14.21図 のよ うに、選択 した頂点 を 3 ピクセル下へ下げるものです。

14.21図 手順1: キャノピーの生地を作成　

11 それぞれの角の真 ん中の頂点 （合計12個） を非選択にし、 F3 を押 してカー ソルを選択
した頂点の真 ん中へ位置させます。移動ツールを選択します。 Front ウインドウの回 り
が黄色になるまで TAB キー を押して、 Front ウインドウをアクティブにします。下矢印
キー を三回押します。

これは、 14.22図 のよ うに残っている頂点 を 3 ピクセル下へ下げるものです。
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14.22図 手順2: キャノピーの生地を作成　

12 11 の操作で非選択した頂点に近 い対になる頂点 を非選択にします。F3 キー を押して選
択した頂点 の真ん中へカー ソルをスナ ップします。移動ツールを閉じます。 Front ウイ
ンドウをアクティブにします。下矢印キー を三回押します。

これは、残っている選択した頂点 を頂点 を 3 ピクセル下へ下げるものです。

14.23図 手順3: キャノピーの生地を作成

13 12 の操作で非選択した頂点に近 い対になる頂点 を非選択にします。F3 キー を押して選
択した頂点 の真ん中へカー ソルをスナ ップします。移動ツールを閉じます。 Front ウイ
ンドウをアクティブにします。下矢印キー を三回押します。

これは、残っている選択した頂点 を頂点 を 3 ピクセル下へ下げるものです。
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14.24図 手順4: キャノピーの生地を作成

こんどは、傘を白 （あるいはご希望の色） に変更します。

14 すべての頂点 を選択します。そして角の頂点同志の間の 7つの内部の頂点 を1つおきに
非選択します。合計で 42 の頂点が非選択された状態になります。

15 「テクスチ ャーの設定」ダ イアログで選択した頂点 の色を白に変えてみて下さい。そし

てプレビュー ボ タンを押します。
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14.25図 キャノピーの色を変更

16 UMBRELLA1.SCE としてフ ァイルを保存します。しかし、次の段 階に進 む までモデ ルは
そのまま残しておいて下さい。

大きな変更を行った後で、仕事を保存することは良い考 えです。この習慣が見に付け

ば、間違いや変更を思い付いたら、前のバージョンへすぐに戻 ることが出来ます。

傘のキャノピーは、最終的 には外側の縁を少し引き伸ばして下げます。

17 すべての頂点 を選択して、中央の頂点 を非選択にします。 F3 キー を押して選択した頂点
の中心へカー ソルをスナ ップさせます。

18 アクション＞ 引き伸ばし  あるいは Ctrl + E をクリックします。

引き伸ばしの機能は、選択 された頂点 を複製し、それ らを元の頂点 に接続させます。移

動ツールが自動的 に選択された状況になり、新しい頂点 を移動できます。

19 移動ツールを選択します。Front ウインドウが黄色でハイライトされた状態になるまで
TAB キー を押し続けます。縁飾 りが十分下がるまで下向き矢印キー を押し続けます。
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14.26図 縁飾りを付ける

20 すべての頂点 を選択し、モデ ルをUMBRELLA2.SCE として保存します。

傘を完成させましたね。次の練習では、トレー を作成します。

曲曲曲曲線線線線ののののベベベベベベベベルルルルにににに沿沿沿沿っっっってててて引引引引きききき伸伸伸伸ばばばばしししし

覚えて置 くことは、鋭い辺を持ったモデ ルを作成するのは簡単です。これ らのモデ ルは多く

の辺や頂点 を必要 としないからで、視覚的 にも見やすく動かすことが出来ます。しかしなが

ら、たいていの実社会では、オ ブジェクトはトレーのように曲面や、角をもっています。

SoftF/X では、「曲線のベベルに沿って引き伸ばし」 とい う非常に強力な機能があ ります。こ
の機能は、簡単で、鋭い角を持った形 を、滑らかで丸い角を持った辺に変えます。この種類

の辺はまた半径の辺と呼ばれるもので、建築向けの家具類 すべてに使用されています。

トトトトレレレレーーーー をををを作作作作成成成成

新しいシー ンから開始します。最初のステップは、基本 的 な輪郭を作成するものです。ト

レーは角を丸くした長方形 で作成されています。これを簡単に作成するには、長方形の角に

円盤の 1/4の 4すみの角を適用して円盤を長方形に作成していきます。
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1 モデ ラー を一新してTop のウインドウボ タンをクリックして、アクティブにし、 1つの
大きなビューにします。

2 プ リミテ ィブで円盤、半径 （ 0.10） 側面の数 （36） モデ ルの中心を （左右=0, 前後 =0, 
上下=0） に置きます。すべての頂点 を選択して F3 キー を押してカー ソルを選択した頂
点の中心へスナ ップします。

3 アクション＞ 回転 または 回転 ツールをダブルクリックします。「 時計回 り」で角度の数

値 を 「5」 とタ イプします。

円盤には側面の数が 「 36」あ ります。これらの側面は正確にそれぞれ 10度づつとなりま
す。円盤をその半分の角度 5度だけ回転 させ、 1つの平らな辺を正確に頂上、底 と左と
右にこさせます。これら 4つの辺は、トレー の四 辺として引き伸ばされます。

4 すべての頂点 を非選択にして、「囲いこみ選択」ツールで円盤の右半分を正確に選択し

ます。

で、選 択 された頂点数が 18個になっていることを正確にチ ェックして下さい。中央の
頂点 が選択されていないことを確認して下さい。

14.27図 円盤の右半分を選 択

頂点 と面のステー タ スバーは正確に 18 の頂点 を選択していることを確認します。中央
の頂点 を残しておきたい と思いますので、その頂点 を選択していないことを確認して く

ださい。

5 ハンドツールを使用して円盤が Top ウインドウで左の角へ来るようにします。

これはトレー を引き伸ばすのに必要なスペー スを確保するため です。

6 F3 キー を押してカー ソルを選択した頂点の中心へスナ ップします。そして 「移動」
ツールを選択します。 Shift キー を押したまま、選 択した頂点 を Top ウインドウの右上へ
の角へ引き伸ばします。そして 「移動」ツールを解除します。

これは、トレーの上 と下の側面を引き伸ばすものです。
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14.28 図  円盤の上下の側面を引き伸ばし

7 すべての頂点 を非選択して、「囲いこみ選択」を選 択して円盤の下半分の頂点 をすべて

選択して下さい。

頂点 と辺のステー タ スバー をチ ェックして選択した頂点の数が 「 18」個あることを確認
して下さい。中央の頂点は絶対選択しないでください。

8 F3 キー を押してカー ソルを選択した頂点の中心へスナ ップします。移動ツールを選 ん
で、 Shift キー を押したまま、選 択 された頂点 を下に下げトレーの左右を下へ広げます。
そして移動ツールを解除します。
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 14.29 図 トレーの側面を下に押し下げたところ

これはトレー を左右の側面を下へ広げるものです。今や、トレーの基本 的 な輪郭が出来

ました。次に行 うことはそトレーに厚みを加える引き伸ばしをすることです。

9 TOP ウインドウをクリックして、 4つのビューへ戻 します。ズー ムツールをダブルク
リックして、ウインドウボ ックすれば、ウインドウボ ックスを トレー で一杯にすること

ができます。

10 すべての頂点 を非選択して、中央の頂点 を選択にします。F2 キー を押してカー ソルを
選択した頂点へスナ ップさせます。

中央の頂点 の位置は、アクション＞ 特殊な引き伸ばし＞ 曲線のベベルに沿っての操作の

手助けとなります。

11 TAB キー を押して、 Front ウインドウをアクティブにします。 Front ウインドウでカー ソ
ルを選択した頂点 とともに縦軸上に並ばせ、下向き矢印を使用して頂点 を少しカー ソル

の方へ移動させます。選択した頂点 を削除します。

これは、曲線のベベルに沿って引き伸ばしの方向を示すものです。もし、カー ソルを正

確に中央の頂点の上へ残してお くなら、引き伸ばしは、上あるいは下へ行われるでしょ

う。
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14.30 ベベルに沿って引き伸ばし

12 Ctrl + A ですべての頂点 を選択します。 アクション＞特殊な引き伸ばし＞曲線のベベルに
沿って  を選択します。

「曲線のベベルに沿って引き伸ばし」 とい う機能は、元のトレーの輪郭に接続する 3次
元の曲線を作成して少し小さなその輪郭のコピーへ接続します。
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14.31図 曲線のベベルに沿って引き伸ばしを実行したところ

引き伸ばしは、すべて 4方向同時に行われます。上のそれぞれの角はそれぞれの下の角
に正確に重なる頂点 となります。これは頂点 と辺のステー タ スバーで 4つ以上の頂点 が
選択された状態を表示していますが、ウインドウには 4つの黄色の頂点 しか見えていま
せん。

モデ ルを出来る限り簡単するため に、溶接の機能を使用して不要な頂点 を溶接して合成

します。

13 すべての頂点 を選択します。 アクション＞ 溶接 を選択すると以下のメニ ューが表示され
てきます。

14.32図 溶接のダ イアログ
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基本 的 な溶接のオ プションは、特定の間隔 （半径に設定した数値 ） にある頂点 を合成し

て 1つにします。もし、重なっている頂点 のみ溶接したいなら、出来る限り最小の数値
を半径の項目へいれます。

14 半径に 0.001 と入力します。そして 溶接のボ タンを押します。

7つの選択した頂点は、 4つに合成され、それぞれの角の頂点は削除されます。

15 トレー の輪郭を定義する4つの頂点 を選択します。 アクション＞ 輪郭を埋め る で輪郭
を埋め ます。

「輪郭を埋め る」ボ タンはトレーの底の面に 1つの対角線を加えて面を作成するもので
す。

14.33図 トレー を面で埋め る

16 すべての頂点 を選択して、TRAY02.SCE としてオブジェクトを保存して下さい。次の練
習の為、モデ ルは画面残して置いて下さい。

厚厚厚厚みみみみをををを作作作作成成成成

作成したトレーのオ ブジェクトは、もう少し加工が必要です。トレーのすべての面は完全に

二次元の面です。しかし、本 物のトレーは二次元ではあ りません。トレーはそれは型にはめ

たプラスチ ックで作成されるよ うな視覚的 に見える厚みが必要です。
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このことを行 う 1つの方法は、元のオ ブジェクトより少し小さい、複製を 1つ作成すること
です。そして最終的 にモデ ルの内部 と外部の外観を形作る為、 2つを接続します。

1 すべての頂点 を非選択にします。トレー の上の辺を形作る頂点 を選択します。 F3 キー
を押 してカー ソルを選択した頂点 の中心へスナ ップします。

次の操作の為に、カー ソルを正確にトレーの上部の中心へ置 く必要があ ります。

2 選択＞すべて選択 ですべての頂点 を選択します。 アクション＞引き伸ばしを選択するか
Ctrl + E を選択します。

これは、元の頂点 に接続する トレーのコピー を作成するもので、次の操作の為にすぐ選

択状態とします。通常の移動ツールの代 りに、スケールを数値 入力します。

3 アクション＞ スケールを選択します。上下を 「 0.90」他の 2つの軸を 「 0.99」 と入力し
ます。「スケール」ボ タンをクリックして 「閉じる」ボ タンをクリックします。

この少し小さめ の頂点の複製は、元の頂点 より少し小さいものです。しかし、両方の頂

点はそれらの辺に沿って並びます。

14.34図 トレーに厚みを完成

これはトレーにジオ メトリ （幾何学的 な） の仕上げを行います。ここでは面の属性を設

定し、トレーは完成します。
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トレーはアニ メー ターで簡単に使用されるよう正確にモデ ルの中心とフォロー ポ イン ト

を設定 される必要があ ります。 モデ ルの中心は、トレーの底の面の中心にフォロー ポ イ

ン トは内側の面の中心へ設定する必要があ ります。

4 すべての頂点 を選択します。トレーの下の二つの階層 （トレーの下の面とトレー の内面

の下の面） を非選択します。

囲い込み非選択ツールを使用して、Top ビューで14.35図 のよ うに非選択のボ ックスを
ドラッグします。

14.35図 トレーの底の 8つの頂点 を非選 択

5 選択した頂点 を非選択して、残った 8つの頂点へ+ キー を押してズー ムインします。

6 トレー の底の 4つの頂点 を選択します。

14.36図 トレーの底の 4つの頂点 を選 択

7 F3 キー を押して、選 択した頂点 の中心へカー ソルをスナ ップさせます。属性＞カー ソル
の位置へモデ ルの中心点 を移動 を選択します。

8 選択＞選択 と非選択を交換 を選択します。

これは、 4つの選択、非選択した頂点同志を、交換します。
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9 F3 キー を押して、カー ソルを選択した頂点の中心へ置きます。そして 属性＞カー ソル

の位置へモデ ルのフォロー ポ イン トを移動  を選択します。

10 非表示された頂点 を表示させ、 Ctrl + A ですべての頂点 を選択します。「面の属性」を編
集します。スムー ジングを 「使用」、面の色を茶色 （赤 128, 緑 64, 青 0） にします。光沢
あるいはツヤ消しを 「使用」で数値 を 「 3」にします。

14.37 完成したトレー

11 モデ ルをTRAY2.SCE として保存します。
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CHAPTER 15 第 15章 アニ メー ターで組み立て
Building for the Animator 
モデ ルを作成するには、心に留め ておきたいい くつかの大切なガイドラインがあ ります。こ

れらのルールはいかに簡単にアニ メー ターでモデ ルを動かすかについては異論はないでしょ

う。

モモモモデデデデルルルルのののの中中中中心心心心

モデ ルの中心は、モデ ルの原点 あるいは3つのすべての軸で座標がゼ ロです。例えば、モデ
ルのオ ブジェクトをアニ メー ターで （ 1.0, 2.5, 3.2） に移動 させた時、オ ブジェクトのモデ ルの
中心はこれ らの座標に正確に一致します。それはモデ ルのハンドルだと考 えてみて下さい。

もし、モデ ルの一部をアニ メー ター上で位置づけたいなら、モデ ルの中心をそこに移動して

下さい。もし、モデ ルを他のオ ブジェクトの表面上に置きたいなら、モデ ルの中心をモデ ル

の底へ置いて下さい。

モデ ルの中心は、アニ メー ターで回転 を操作する時、旋回軸や留め 具 としてもまた使用され

ます。もし、地球儀を南北軸で正しく回転 させたいなら、モデ ルの中心をどこか軸に沿って

置いてお く必要があ ります。もし、 3つの軸すべてで、リアリスティックに回転 させたいな
ら、モデ ルの中心はモデ ルの重力の中心です。

球の重力の中心は通常、球のジオ メトリの中心です。人 間のモデ ルの重力の中心は、胴体の

下の部分の中心にあ ります。男 性は少し高 く、女性は少し低いです。もし、青焼きや他のテ

クニ カルな図 面からモデ リングをするなら、  重力の中心は通常記述されています。建築、工
業デ ザイン、エンジニ アリングの参考 書では通常のオ ブジェクトの重力の中心を見つけるの

に役立つでしょう。

モデ ルの中心を置 く時に回転 と移動 との間で折衷案が必要です。例えば、通常の前輪駆動式

の自動車はター ンする時に後輪の中央の軸を中心として縦軸上に回転 します。もし、車が後

輪駆動でも、同様 です。急 発進 と急 停止から横回転は後輪の中央の軸を縦軸の回 りでおきま

す。
Modeler Tutorial



228 第 15章 アニ メー ターで組み立て
これを確実に想定させる為に、モデ ルの中心は後輪の軸の中心に置かなければなりません。

しかしながら、車を地面や他のものの上に正確に置く為には、モデ ルの中心は、車輪の下に

置かなければなりません。仕事をすすめ てい く上での折衷案は、モデ ルの中心を車輪の下で

後輪の軸の下へ置 くことです。これは通常の横軸回転の正確なシュ ミレー トや、車を地面の

高 さに簡単に設定することを容易にします。車の縦軸が少しでも不正確だとあまり頻繁にア

ニ メー ション出来ないことでしょう。もし、視覚的 に問題が生じたら、位置と回転のキー フ

レー ムでスプライン トゥイー ン、回転 をスムー ズにに修正して下さい。

フフフフォォォォロロロローーーーポポポポ イイイインンンン トトトト

フォロー ポ イン トはアニ メー ターでモデ ルが他のモデ ルをフォローする時、モデ ルの中心を

補 うものとして使用されます。モデ ルの中心は、列車の前の連結器 として、フォロー ポ イン

トは後ろの連結器 として想像してみて ください。ター ゲットモデ ル （後のモデ ル） の 「距離

を置いてフォロー 」でフォロー を前のモデ ルにした場合、前のモデ ルのフォロー ポ イン トと

して後のモデ ルの中心が設定され、前のモデ ルに後のモデ ルがフォロー します。

1 このことをお見せするため に、 TB1.SCE とい うフ ァイルを開いて下さい。

このロケットは、 ROKET.STG とい うフ ァイルで使用されています。

アニ メー ター を開始させた時に自動的 に開始するものです。
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15.1図 モデルの中心とフォローポ イント

2 モデ ルの中心とフォロー ポ イン トがどこにあるのか注目して下さい。モデ ルの中心はロ

ケットの重力の中心にあ ります。フォロー ポ イン トは他のモデ ルがフォロー出来るよう

ロケットから距離を置いた後方へ位置しています。もし、これ らのモデ ルにパスに沿っ

て 「距離を置いてフォロー 」を設定したら、モデ ルのフォロー ポ イン トの位置によりそ

れぞれのモデ ルの間に距離を置 くことになるでしょう。

動動動動ききききのののの方方方方向向向向

もし、「パスに沿 う」「他のモデ ルを注視」「他のモデ ルの回転 をコピー 」やモデ ルへ特定の角

度や方向を要求する他の設定を使用されるなら、モデ ルの向きを正確な方向へ向けることが

必要です。

Top ウインドウを見て下さい。  TB1 ロケットの機種は上を向き、 +Y軸の方向を向いています。
これは、 SoftF/Xのすべてのモデ ルが向いている方向です。
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15.2図 ロケットは、飛行する方向に向いている

この設定は、他の少し違った座標システムを持つモデ ルフ ァイル形式を使用するなら、少し

変って くるかもしれません。また、違った方向を向いたモデ ルを作成することが気にしない

なら、問題ではあ りません。すべてのモデ ルを最終的 に保存する前に、モデ ルのすべての頂

点 を選択して、+Y軸にモデ ルの頭が向 くよ うに回転 させます。これは、他のフ ァイル形式か
らモデ ルを入力した場合でも同様 です。

パパパパススススをををを作作作作成成成成

アニ メー ターでは既に作成されたライブラ リからパスをロー ドする一方で、独自のパスを作

成して保存することが出来ます。これは複雑なパスをアニ メー ションする時に特に有効に

なってきます。モデ ラーのすべてのツールを使用してパスを作成し、アニ メー ターではそれ

ぞれのパスの頂点 を加工します。

1 画面をクリヤーにして Top ウインドウをアクティブにします。

2 Top ウインドウで  作成＞円 で、 Sides （側面の数） が 5 の円を作成します。

もちろん、ペンツールを使用して 5角形 を作成することもできます。

3 すべての頂点 を選択します。カー ソルをパスの出発点 と設定したい頂点の近 くへ置いて

下さい。 F2 キーでカー ソルを近 くの頂点へスナ ップさせます。

どんな選択をしても構いません。
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15.3図 パスを作成

4 フ ァイル＞ 出力＞パスを選択します。

15.4図 パスを保存ダ イアログ

5 Save Pathパスの保存のダ イアログが表示されます。ダ イアログでは Save as Closed Path
「閉じたパスとして選択しますか？」 と聞いていきます。これは、パスは閉じたパス

（ループ状） として作成されます。

6 Yes 「はい」をクリックしてパスの名前を CLOSED1.PTH とします。

フ ァイルの名前の拡張子 .PTHは、アニ メー ターでのパスのフ ァイル形式です。この形
式は、ベジエ曲線のパスやモデ ラーのオ ブジェクトのフ ァイル形式 と違います。もちろ

んモデ ラーではアニ メー ターパスをこの 2つのフ ァイル形式から出力できます。

7 アニ メー ター とモデ ラー を同時に動かせるほど充分メモ リー がないなら、モデ ラー を閉

じて下さい。アニ メー ター を開いて、 Ctrl + N を押して新しいアニ メー ションの為に場
面をクリヤーにします。

8 フレー ム＞アニ メー ションの長さを設定  でフレー ムを 「30」を入力して OK をクリック
します。

9 オブジェクトの挿 入ツールでパスのオブジェクトを選 択します。
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15.5図 パスを挿 入

パスのオブジェクトを作成ダ イアログでは、追加したいパスの種類 を聞いてきます。

15.6図 パスオ ブジェクトのダ イアログ

10 「別のフ ァイルからロー ド」を選 択します。そして 「パスを開 く」ダ イアログでは、既

にあるパスの中から先程作成した CLOSED1.PTH を選択します。

CLOSED1 がアニ メー ターで表示されてきます。
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15.7図 アニ メー ターでCLOSED1のパス

パスは先程モデ ラーで作成した頂点の対するノー ドをもっています。ノー ドの間のパス

の線は、まっすぐとい うよ り、少し曲がっています。 SoftF/X では、ノー ドの間のパス
の線を自動的 に滑らかにしてアニ メー ターへ出力しますので、滑らかな曲線のパスを作

成する為にモデ ラーでたくさんの頂点 を作成する必要はあ りません。

もし、ベジエ曲線の作成でパスを作成するなら、それぞれのベジエのスプラインは、モ

デ ラーで10個の頂点 を作成し、アニ メー ターでは 10個のパスのノー ドを作成すること
を覚えておいて下さい。これは、パスを編集する為に多くの努力を有し、しかもたくさ

んパスのノー ドで画面を取 り散らかしてしまうことになります。一般的 に、本 当に必要

な時以外はベジエのスプライン曲線を使用しないでおいた方がいいでしょう。

11 編集＞ オブジェクトを追加か、 Ctrl + A でオブジェクトを追加します。オ ブジェクトを
追加のダ イアログでは、名前のボ ックスに Plane といれて OK をクリックします。 Select 
Model のダ イアログで AIRLINER.SCE を選択して OK をクリックします。
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15.8図 オ ブジェクトを追加ダ イアログ

12 K キー を押してキー フレーマ ー を表示させます。Plane を選択してキー フレーマ ーで
Planeのチ ャンネ ルを表示させます。

15.9図 Planeのキー フレーマ ーのチャンネ ル
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13 Planeの移動 （位置） チ ャンネ ルのキー フレー ムノー ドをダブル クリックします。 Plane
の位置のチ ャンネ ルのダ イアログでフォローのボ ックスで選択をクリックして Path1 を
選択します。次にフォローのラジオ ボ タンをクリックします。

最初にフォローのラジオ ボ タンを押す前に、フォローするオ ブジェクトを選 択しない

と、フ ォローのラジオ ボ タンは使用可能にはなりません。

15.10図 Planeは、 CLOSED1のパスにフォロー

14 Planeの回転チ ャンネ ルのキー フレー ムノー ドをダブルクリックします。ター ゲットの
ボ ックスで選択をクリックします。次にパスに沿 うのラジオ ボ タンをクリックします。

最初にターゲットのラジオ ボ タンを押す前に、ターゲットのオブジェクトを選択しない

と、「 パスに沿 う」ラジオ ボ タンは使用可能にはなりません。

15.11図 Planeは、 CLOSED1のパスに沿 う
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15 カ メラを少し後ろへ下げて少し上げます。すべてのパスが一度に見えるよ うにそれを回

転 させます。

15.12図 Planeは、 CLOSED1のパスに沿いパスにフォロー

16 カ メラビューで 「クイックプレイ」ボ タンを押して下さい。

Airlinerは CLOSED1 のパス上をフォロー します。

モデ ラーで作成した頂点の方向は、閉じたパスのデ ィフォル トの方向を決定します。

もし、パスが開いていたら、パス上を動 くオ ブジェクトの方向は、常に起点の頂点から

終点 の頂点へ向かいます。作成した頂点 の順番は、関係あ りません。しかし開いたパス

上のオ ブジェクトはそのパスを逆行 （ループ） しません。

他のパスもいろいろ作成してみて下さい。

ボボボボ ッッッッククククススススドドドドロロロローーーー

複雑なモデ ルオブジェクトは、アニ メー ターのカ メラウインドウですべての頂点や辺を リド

ローするのに長い時間がかかります。これは特に、「クイックプレイ」ボ タンを押してワイ

ヤー フレー ムでアニ メー ションをしたときに顕著に現われます。ときには、最終的 なアニ

メー ションをどのよ うにするか正確なアイデ アを得ることの妨げにもなります。
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SoftF/Xはフルのワイヤー フレー ム、ボ ックスドロー をどちらか表示出来ます。モデ ルのボ ッ
クスドローは、簡単な輪郭で、少しの頂点 と辺から作成されています。そしてドローが大変

速く出来ます。

1 アニ メー ター を開いて、LAMBRGNI.STG アニ メー ションを開いて下さい。

車とボ ックスドロー の違いをちょっとみて下さい。

2 ビュー メニ ューでは、「ボ ックスドロー 」を解除して、「ワイヤー フレー ムドロー 」に

し、次に F11 キー を押して OpenGLのデ ィスプレイを使用しない状態にして、カ メラ
ビュー をワイヤー フレー ムモー ドにして ください。

デ ィフォル トのワイヤー フレー ムは、設定は 3 で、モデ ルの辺を 2つおきににドロー し
ます。 1は、すべての辺をドロー しますが、ドローの時間は、長くなります。

3 車にズー ムインして下さい。

たくさんの頂点や辺がオ ブジェクトを覆っていることがおわか りになると思います。車

を正確な位置や正確な方向を向ける為にはこれほど細かい所まで表示させる必要はない

でしょう。

15.13図 LAMBRGNI.STGのフルのワイヤー フレームをドロー したもの。

4 「ビ ュー 」 メニ ューで 「ボ ックスドロー 」、「クイックドロー 」にします。
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モデ ルのボ ックスドローは、その場所へ位置します。現在は簡単なボ ックスドロー です

が、これから少し、複雑なカスタムボ ックスドロー をかいていきましょう。

15.14図 LAMBRGNI.STGのボ ックスドロー

これから、ボ ックスドロー の作成の仕方を見ていきましょう。

5 選択されていないなら、 LAMBRGNI を選択します。 編集＞ モデ ラーで編集 を選択しま
す。あるいは F10 キー を押します。

これは、モデ ラー を起動させて、選 択したモデ ル LAMBRGNI.STG を起動 させるもので
す。

6 すべての頂点 を非選択にします。

頂点 と辺のステー タ スバーは 7,570の頂点 を表示させています。画面へボ ックスドロー
の輪郭をロー ドする準備が整いました。どの頂点 がボ ックスドロー に属しているか混乱

を避ける為に、 7,570の頂点 をすべてを非選択にして下さい。

モデ ルを作成すると、自動的 にボ ックスドロー ができ上がってきます。簡単な四 角形で

モデ ルを覆 うのに充分な大きさです。これらのボ ックスドローは、簡単な位置決め に

とって有益ですが、本 当に行いたいことへの仕上げには不向きです。ボ ックスドローの

最大頂点数は50です。

これから独自にモデ ルのボ ックスドロー を書いていきましょう。

7 SIDE ビュー ボ タンをクリックして、大きな SIDE ビューにします。 ペンツールを選択
して、 LAMBRGNIの輪郭 15.16図 のようにを書きます。
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頂点 の少し外側にかき、 LAMBRGNIの本 体の頂点 と接続しないようにします。

15.16図 LAMBRGNI の側面の輪郭をか く

8 Side ビュー を再びクリックして、 4つのビューへ戻 します。ドロー した SIDE ビューの
輪郭は、 LAMBRGNIの右側面に並んでいることを確認して ください。

もし、輪郭が右側面に並んでいなければ、 F3 キー を押して、輪郭の中央の頂点へカー ソ
ルをスナ ップさせます。

TOP ビュー をアクティブにして、移動ツールをクリックして輪郭を移動して、
LAMBRGNIの左側に移動します。

9 TOP ウインドウをアクティブにします。 F3 キー を押して輪郭の頂点の中心スナ ップし
ます。 アクション＞ 引き伸ばし  を選択します。 Shift キー を押しながら、 LAMBRGNIの
左側へドラッグします。
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15.17図 LAMBRGNI の左側の輪郭をか く

10 作成したすべてのボ ックスドロー を選択します。  編集＞選択 と非選択を交換 を選択し
て、 LAMBORGINIの頂点 を非表示します。

作成したボ ックスドローのみ、 15.18図 で表示できます。
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15.18図 ボ ックスドロー LAMBRGNI の左側の輪郭をか く

元の側面の輪郭を引き伸ばした時に、作成した面を取 り除 く必要があ ります。もし、取

り除かないなら、ボ ックスドロー の面は、 LAMBRGNI それ自体をおおい、レンダ リン
グします。

11 TOP ビューで引き伸ばしによってされた対角線の辺の内の 1つを指示します。 Ctrl + X
を押 して指示した辺を削除します。 TOP ビュー と FRONT ビューですべての対角線の辺
を削除します。

対角線の辺を削除することは、ボ ックスドロー を削除することになります。
Modeler Tutorial



242 第 15章 アニ メー ターで組み立て
15.19図 ボ ックスドローの面を削除します。

12 作成＞カスタムボ ックスドロー＞作成  を選択します。ボ ックスドローの頂点 を削除しま
す。

これで、カスタムボ ックスドロー を作成しました。フ ァイルを保存して、アニ メー ター

で見てみましょう。
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15.20図 アニ メー ターでボ ックスドロー を確認

相相相相対対対対座座座座標標標標とととと 絶絶絶絶対対対対座座座座標標標標へへへへオオオオ ブブブブジジジジェェェェククククトトトトををををロロロローーーー ドドドド

複雑なモデ ルを作成する時に、オ ブジェクトを個別に作成して最後に合成して完全なオ ブ

ジェクトにするでしょう。この技術を使用することは、たくさんの優位な点 があ り、多くの

プロのモデ ラー達はこのよ うなや り方で仕事を行っています。

大切なことは、オ ブジェクトをあるモデ ルを使用している同じ画面へもってきて、モデ ルに

オブジェクトを付 け加えたり、ぴったり合わせることができるかどうか、分割された小片の

スケールがあ うかどうかチ ェックします。これは、絶対座標にロー ドか相対座標にロー ドす

る機能があると便利です。

1 モデ ラー を開いてTABLE1.SCE を開いて下さい。そして、すべての頂点 を非選択しま
す。

前に述べたよ うに、モデ ルの中心は、モデ ルのハンドルのよ うに働きます。モデ ルの

フ ァイルを開 くきはいつでも、モデ ルの中心は最後にフ ァイルを保存した場所 と同じ位

置へ現れます。

もし、小さなオブジェクトを集め て大きなモデ ルへするなら、同じ中心の位置を使用し

ていることは、良い考 えです。テーブル、傘、シャフ トの中心は、テーブルの下の中心

にきます。
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2 フ ァイル＞ 挿 入＞オ ブジェクトを 絶対座標へを選択します。「 SHAFT.SCE」 とい うモデ
ルを選択します。

「OK」をクリックします。ズー ムツールをダブルクリックしてすべてのオブジェクトが
一度に見えるようにします。

SHAFT がテーブルの中の支柱板の中心へ現われます。 SHAFTの最後に保存した中心は、
今やテーブルの中の支柱板になっています。これが絶対座標へロー ドして くる意味で、

オ ブジェクトをモデ ラーの画面へ呼び出す時に正確に最後に保存した座標へ呼び出して

くるものです。

15.20図 Shaft2が原点へ挿 入モデルの中心を作成

3 SHAFT を消去する代わ りに、選 択 された頂点 を削除します。テーブルの上の頂点 を選
択します。、そして F3 キー を押して選択した頂点の中心へカー ソルをスナ ップさせま
す。

4 フ ァイル >入力> オ ブジェクトを 相対座標へ  Shaft2のモデ ルを再び選択します。ズー
ムツールをダブル クリックしてすべてのモデ ルが見えるようにします。
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15.21図 SHAFT2をカー ソルの相対座標 （カー ソルの位置） へ

今回は、 SHAFT をカー ソルの位置へロー ドしてきます。これが 「オ ブジェクトを相対座
標へ」 とい う意味です。ロー ドしてきたモデ ルの中心点は現在のカー ソルの位置となり

ます。

 「オ ブジェクトを相対座標へ」を使用すれば、 1つのコマ ンドでオ ブジェクトを正確に
ロー ドして くることが出来ます。

「開 く」 とい うコマ ンドとは 1つの点 で違います。「開 く」場合は画面の中心へオ ブジェ
クトがきます。一方、挿 入＞オ ブジェクトを相対 （比較） 座標へ  の機能は、入力するオ
ブジェクトがい くつであれ、モデ ルの中心とフォロー ポ イン トは常に開いたオブジェク

トのモデ ルの中心とフォロー ポ イン トがきます。

5 すべての頂点 を非選択します。 Shaft と Smileyからなる SHAFTのモデ ルを選択します。
F3 キー を押して、移動ツールを選択して、 SHAFT の底がテーブルの中央の支柱板の中
心にくるよ うにします。
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15.22図 SHAFT2を中央の支柱板へ上げる

6 すべての頂点 を非選択して、SMILEY の頂点 だけ選択します。 F3 キー を押して、カー ソ
ルを SMILEYの中心へ移動させます。 フ ァイル＞ 挿 入＞オブジェクトを 相対座標へ  を選
択します。そして、 UMBRELLA.SCE を選択します。

15.23図 UMBREL2.SCEをカー ソルの位置へ挿 入

傘のキャノピーは、 SMILEYが SHAFTの上に見えるまでは少し高すぎます。オ ブジェ
クトを同一のモデ ルの中心で挿 入する必要があ ります。ここで修正する必要があ りま

す。

7 すべての頂点 を非選択にします。そして、 UMBREL2 を選択します。 F3 キー を押して
カー ソルをUMBREL2 の選択した頂点の中心へスナ ップします。「移動」ツールを選択
します。そして下向き矢印キー を押して、傘のキャノピーの上に SMILEYが見えるまで
下げます。
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15.24図 SMILEYが表示される

8 TABLE3.SCE としてシー ンを保存します。

モモモモデデデデルルルルののののススススケケケケーーーールルルル

アニ メー ター上ではインタ ラクテ ィブにモデ ルを作成するときや各部品 からモデ ルへ組み立

てる時、すべてのオ ブジェクトやモデ ルを特定のスケールで作成されたい と思 うでしょう。

スケールは、ある比率のことを意味し、実社会での縮尺と SoftF/X上での単位のことを意味
しています。例えば、傘の柄は SoftF/X では 2.15 の単位です。実際の社会では、 2.15m です。
その為、傘の柄のスケールは、 1.00=1 メー トルです。

スケールは、実際の社会のオブジェクトを CG上作成するのを簡単にします。扉や窓のよう
な簡単なモデ ルを作成するには、それを計測するメジャー用のテープと時には計算機が必要

です。

新しい計画を始め る前にすべてのモデ ルのスケールを与 えるのは良い考 えです。そして、 1
つの固定的 なスケールを可能なかぎりすべてのオブジェクトへ使用します。このことは、モ

デ ルをあるプロジェクトから次のプロジェクトへ移動することを簡単にして、アニ メー ター

でスケールチ ャンネ ルで設定を合せる手間を省きます。

もし、特定のスケールを持ったモデ ルを作成したいなら、正確な位置や座標を個別の頂点や

頂点 の集合に設定する必要があ ります。ここで座標パレットがを使用します。
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座座座座標標標標パパパパレレレレッッッットトトトとととと、、、、 ググググリリリリッッッッドドドドヘヘヘヘススススナナナナ ッッッッププププ

1 Ctrl + N キーで、モデ ラーの画面をクリヤーにします。 ビュー＞座標を表示  を選択しま
す。座標パレットは画面へあらわれてきました。

15.25図 座標ダ イアログ

2 Top, Front, Side ウインドウで十字カー ソルを移動して、画面がどう変わるのか見ていて
下さい。

X, Y, Zの座標はカー ソルを動かすと変更します。これらの数字は、カー ソルの位置座標
です。画面のどの位置でも X, Y, Z軸で記述することが出来ます。

もし、 Side ビュー を詳しく見るなら、小さな 「 +Z」が上に下に 「 -Z」、「 - Y」が左に
「+Y」が右のウインドウに見えます。  Side ビューがアクティブなら、  「Y」「 Z」が座標パ
レット上で変更されます。  Xは変更されません。それは 「 Y」「 Z」が Side ビュー を代表
しているからです。

同様 なことが他の 2つのウインドウでも言えます。「 X」「 Y」が 「 Top」ウインドウの座
標を代表しています。「 X」「 Z」が Front ビューの座標を代表しています。

プラスとマ イナ スは原点 あるいは座標 0 からの方向を示しています。カー ソルまでの位
置が計算されます。モデ ラーの画面でのデ ィフォル トの座標は、それぞれの 3つの軸で
中央の原点 から 「-1.00」「 +1.00」までです。

座標はほとんど常に 「 X」「 Y」「 Z」が与 えられ、軸のレベルでなく数字を記述されま
す。

3 座標パレットの X=0.50, Y=0.50, Z=0.50 を入力します。場所 も同様 にします。パレット
の右上の 「3D カー ソルを移動」ボ タンをクリックします。

3D カー ソルを移動ボ タン

カー ソルは 「0.50」「 0.50」「 0.50」の位置へ移動します。

これは正確にカー ソルを移動する方法です。フ ァイル＞挿 入＞オブジェクトを比較座標

へ とを組み合わせると、オ ブジェクトを正確に画面へロー ドして くることが出来ます。

4 アクション＞ 作成＞カー ソルの位置へ頂点 を選択します。
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新しい頂点 が、カー ソルの座標に作成出来ました。

5 座標パレットの X=0.50, Y=0.50, Z=0.50 を入力します。「 3D カー ソルを移動」ボ タンを
クリックします。

カー ソルは座標「 -0.50」「 -0.50」「 -0.50」にスナ ップします。

6 アクション＞作成＞カー ソルの位置へ頂点  を選び、次にアクション＞作成＞面や辺  を
選択します。

新しい頂点 が追加されました。この時は、「 -0.50」「 -0.50」「 -0.50」で、 2つの頂点は、新
しい辺に接続しました。

これは、モデ ルを数値 によって完全に作成するや り方です。モデ ルを正確に作成するや

り方は実社会の正確な縮尺でモデ ルを作成するものです。しかしながら、このよ うなや

り方で完全なモデ ルを作成するには、多くの仕事量を要します。他のモデ ラーのツール

の為のガイドラインとして座標パレットをい くつかの大切な頂点や辺を作成するときに

限定して使用しするのが最適なや り方です。

例えば、家は適当な長さの横軸の X軸、幅の Y軸、軒の高 さの Z軸で立方形 を作成す
ることで開始して、扉や窓の左の角に頂点 を追加する為に座標パレットを使用します。

唯一要求することは、家の外枠の為に三次元で作成してそれに X軸、 Y軸、 Z軸の座標
を数値 入力することです。これは単に扉や窓のオブジェクトをドラッグして作成するよ

り、入力した数値 で合せることの方がより簡単です。

7 Ctrl + N で画面を一新します。

モデ ルを特定のスケールで現在の場面に加える際に、もし、すべてのものさしが違った

単位なら、「単位を定義 」ボ タンを使えば、この変更が簡単になります。

例えば、カフェの椅子がすべての次元でインチ を単位として与 えられていたらどうで

しょう。そして、他のカフェのオ ブジェクトを メー トルを単位として作成されてたとし

ます。この変更を使用すれば、すべてのものさしを変更する必要はなく、またモデ ルを

損なうことなく失敗を回避出来ます。

 「単位を定義」ボ タン

8 座標パレットの下の方の 「 単位を定義 」ボ タンをクリックして下さい。

ダ イアログが表示されてきます。

15.26図 座標の設定ダ イアログ
Modeler Tutorial



250 第 15章 アニ メー ターで組み立て
モデ ラーの既定設定はそれぞれの軸で2.00単位です。カフェのテーブル とその他のモデ
ルはスケール 1.00=1m で作成されています。スケールの既定設定は 2.00=2m です。この
ことを変換するには、（ 39.37 インチが 1m） が新しい目盛り 78.74単位となることです。

9 名前に 「 Inches」を入れ、単位に 「 78.74」を入れ、「 OK」をクリックします。

モデ ラーのスケールは インチになりました。

10 座標パレットの X=0.0, Y=0.0, Z=0.0 にも同様 の数値 を入れます。「3D カー ソルを移動」
ボ タンをクリックします。

カー ソルは原点へスナ ップします。

11 フ ァイル＞ 挿 入＞オ ブジェクトを 相対座標へ  を選択します。そして、 SHAFT2.SCE のモ
デ ルを選択します。

SHAFT の中心点 が、原点 の位置へロー ドしてきます。

12 カー ソルをSHAFT の上に移動します。座標パレットを見て下さい。

SHAFT の上の近 くの Z座標は、 85当たりを示しています。 85 インチはほぼ 2.15ｍ で
しょう。スケールの変換はうまく行 きました。インチ のものさしによってこの画面でモ

デ ルを作成することが出来ます。そして、メー トルに作成した時のように保存、そして

ロー ドして くることが出来ます。 16章はフ ライングロゴを作成します。
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CHAPTER 16 第 16章 フライングロゴの作成  
Creating Flying Logos 
SoftF/X のモデ ラーで特に役に立つ機能の1つは TrueType と Postscript テキストの引き伸ばし
のユー ティリテ ィー です。これらの機能は、 TrueTypeや Postscript フォン ト  タ イプ 1 から様 々
な種類 の三次元のオ ブジェクトを作成する機能です。簡単な輪郭を持った文字が完全に厚み

をもって引き伸ばしされ、ベベルし、適当な色を配置され、会社のロゴや動画のタ イトルに

最適なものとなります。

1 モデ ラー をクリヤーにして、ツールパレットの ADD OBJECT オブジェクトを挿 入＞
TrueType を選択して下さい。

16.1図 TrueTypeファン トの挿 入

ダ イアログが表示されてきます。
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16.2図 フォントの種類 を選 択するダ イアログ

ご承知のように、 TrueTypeや Postscript フォン トは文字やその外観の詳細を記述するプロ
グラム言語です。フォン トの引き伸ばしのユー ティリテ ィーはポ ストスクリプ トを記述

したフ ァイルを SoftF/X フ ァイルで使用される頂点 、辺、面に変換します。

お客様 が使用されている他のソフ トウェアによって、お客様 のシステムのどこでも

*.PFB フ ァイルを保存してお くことが出来ます。 SoftF/Xの既定のパスは、 SoftFX41￥
FONTSのサブデ ィレクトリです。またお客様 が好きなデ ィレクトリも設定することが
出来ます。

ポ ストスクリプ トフ ォン トの通常の場所は、アドビ社のタ イプマ ネ ー ジャー を使用して

いるなら、 PSFONTS と呼ばれるデ ィレクトリ名です。また、ウインドウズのエクスプ
ロー ラーで*.PFB とい う拡張子を持ったフ ァイルの検索を行 うことが出来ます。

2 フォン トを選 択して、「 OK」ボ タンをクリックして下さい。
TrueType フ ァン トの引き伸ばしとい うダ イアログが現われます。
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16.3図  TrueType Fontダ イアログ

ダ イアログの左底には、白いテキストのボ ックスがあ り、フ ォン トの名前とスタ イルを

表示しています。これは、たくさんのフォン トが リストにあれば、役に立ちます。しか

し、右端がきれているので、あまり読みにくくはあ りません。ダ イアログのフォン トの

部分の 「選 択」ボ タンをクリックすれば、 Postscript PFBのダ イアログを再び呼び出すこ
とが出来、他のフォン トを作成出来ます。これは、すぐにプレビュー出来、お好きなも

のを見つけることが出来ます。

3 ダ イアログの文字の部分で、「ベベル」のフォン トのボ ックスの 「前」の部分にチ ェッ

ク印を付けて、「後」のボ ックスはそのままにして置きます。角度のスライダー を 「 45」
にして、「奥行 き」のボ ックスを 「 32」にします。「幅」のスライダー を 「 16」にして、
「表面と裏面を埋め る」ボ ックスにチ ェック印を付けます。

これ らの設定は、「フ ォン トの作成」にフォン トのオブジェクトに、表面に 「 45」度の
ベベル、平な表面と 「表面と裏面を埋め る」ことを行 うものです。

フォン トは 32 ポ イン トのサイズのテンプレー トから作成されます。 32 ポ イン トのサイ
ズで紙に印刷されたと同等な大きさでフォン トオ ブジェクトの詳細を作成することが出

来ます。

ベベルの奥行 きを 「32」にすれば、フォン トの大きさと 1対 1 となり、通常であれば、
良く動きます。フォン トの中には短いシラフを使用してお り、それは文字の主要な部分

の端にあ ります。（明朝体等にみられるフォン トの文字の端にある装飾線、ゴシック体

にはあ りません。但し、 SoftF/X では英文フォン トのみ使用可能です。） Times Roman等
のフォン トは、狭いシラフです。

これ らのシラフにはベベルが良く働きません。といいますのは、ベベルが文字の狭い部

分で交差するからです。もし、ベベルを幅の狭い文字やシラフで行お うとするなら、エ

ラー メッセー ジを見ることになるでしょう。「埋め ることが出来ません－ 元に戻 し、狭

いベベルを設定し直して下さい」 とい うメッセー ジが出ます。い くつかのフォン トはあ
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まりに狭いので、ベベルの奥行きを 「 5」にしてもよく働かないなら、「前」 と 「後」を
使用しない状況にして下さい。

4 ダ イアログでは、「フ ォン ト」のボ ックス内のテキストに、「 Test」 とい う単語をタ イプ
します。「作成」の場所は、「左から右へ作成」が選択 されていることを確認します。そ

して 「実行」ボ タンを押します。

16.4図 ウインドウボ ックスへ Test のロゴを挿 入

TrueType フ ァン トの引き伸ばしは、モデ ラーへ、 Test とい う単語を作成します。この単
語は、 Side ビューで読む ことができます。これは、単語が +Y、あるいは、アニ メー
ターで前方を向いていることを示しています。「左から右へ作成」の機能は、文字を作

成する向きをコン トロールします。これは、アニ メー ターで文字をパス上でフォロー も

しこの作成された文字をモデ ル として保存するなら、画面上で左から右へ 「パスにフォ

ロー 」「パスに沿 う」動 きを行 うことが出来ます。もし、画面を右から左へ 「パスに

フォロー 」「パスに沿 う」動きを作成するなら、文字は逆行 します。

英語のテキストで表示される 「右から左」のパスの方向は、通常良いでしょう。文字や

単語がこの順番で現れた時、読みやすくなります。同じ理由で、閉じたパスでは、テキ

ストを表示させる時は、時計回 りに回 ります。（ユニ バーサル映 画のロゴは地球をどう

回っているか思い出して下さい。）

これは、フォン トを作成上での問題です。モデ ラーでフォン トを作成している時にそれ

がどのように動 くか読みたい と思 うでしょう。しかし、もし、モデ ラーで左から右で作

成しているなら、アニ メー ターで右から左のパスで動きが逆行 します。
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SoftF/Xは文字を出力する時にそれ らの方向を自動的 に逆行 させ、この問題を解決しま
す。

5 すべての頂点 を選択します。フ ァイル＞出力＞フォン ト 1文字 を選択します。

ルー トデ ィレクトリのダ イアログが表示されます。出力する文字を保存するデ ィレクト

リを聞いてきます。もし、い くつかのフォン トを作成しているなら、それ らを個別の

フォルダへ保存されたい と思われるでしょう。例えば、このモデ ルを作成する前に、サ

ブデ ィレクトリを SFX41￥OBJECTS￥ARIAL を作成します。今回の練習では心配しない
で下さい。単に SFX41￥OBJECTSデ ィレクトリへ出力いて ください。

6 SFX41￥OBJECTSデ ィレクトリを受け入れ、「 OK」ボ タンをクリックして ください。

フ ァイル＞フォン ト 1文字 の機能は、単語のそれぞれの文字を、 SoftFX41￥OBJECTS
デ ィレクトリへ出力します。

7 単語すべてを TEST.SCE として保存します。 Ctrl + N で画面を一新させて下さい。そし
て E2.SCEのフ ァイルを開 きます。

文字は、この文字 と単語内での順序によって決定 された名前でもって出力されます。例

えば、このモデ ルの名前は、「 E」で、単語の二番目なので 「 E」は下の図 のように文字
が出力されます。別のフ ァイルの名前は T-C.SCEは 「T」は最初の単語 「 -C」は大文字
を示しています。これは、なぜ、それぞれのフォン トのライブラ リ向けの別々のデ ィレ

クトリを作成すべきかとい う理由です。同じフ ァイル名ですと、以前に作成したものの

上に新しいフ ァイルが上書きされてしまいます。

16.5図 E2.SCE
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「E」 とい う文字は 「 -Y」の方向へ向いています。これは正確には、 TEST とい う単語で
Eの方向 と正確には逆の方向です。

モデ ルの中心位置とフォロー ポ イン トは位置するのはどこでしょうか。これ らは、「出

力」「フ ォン ト 1文字」の機能で、自動的 に割 り当てられます。モデ ル中心点は、「固定
点 」です。「 TrueType フォン トの引き伸ばし」で割 り当てることが出来ます。

デ ィフォル トの 「固定点 」は文字の左下の点です。それは、単語を平らな面に揃えさせ

ます。フォロー ポ イン トは、次の文字のモデ ルの中心の位置から線上で計算します。

これは、アニ メー ターパス上でフォローするため のスペー スやカニ ングをもってそれぞ

れの文字を出力することを可能にします。

フォン トオ ブジェクトをフォロー させたいなら、移動チ ャンネ ルや回転チ ャンネ ルの設

定で 「他のモデ ルを注視」 とい う設定します。適当な中心位置とフォロー ポ イン トをモ

デ ルに作成する必要があ ります。 2つか 3つまたはそれ以上の軸で回転する文字は、中
心位置に固定点 を設定すべきです。

8 モデ ラー を閉じて、アニ メー ター を開いて下さい。

9 フ ァイル＞テンプレー トから作成  を選 んで 「パス上の複数モデ ル」をダ イアログで選 ん
で、「 OK」をクリックします。

10 「先頭のモデ ル」の設定ダ イアログで、「 T1-C.SCE」を選 択します。

これは、 Test とい う単語で最初の文字を出力したものです。

11 「フ レー ム数」を 「 60」をそのまま変えないで下さい。

12 「パスの選択」ダ イアログで、 Circular.pth 閉じたパスをアニ メー ションパスとして選択 し
ます。そして 「 OK」ボ タンを押します。

これは閉じた時計回 りの円状のパスです。

13 E2.SCE を次のモデ ル として、選択します。  S3.SCE, T4.SCEの順番で選択し、キャンセル
ボ タンを押 してモデ ルのオ ブジェクトをパスへ追加することを止め ます。

文字が円のパスへ挿 入 されます。
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16.6図 アニ メー ターでの Testのロゴ

14 クイックドローでプレイを選 択して、アニ メー ションを見ていて下さい。

文字は、すべてパス上に従 っています。文字は一定の距離を保ってフォロー していま

す。カ メラを近 づけて良く見えるよ うにして下さい。カ メラを （ 6.37, 3.36, 1.35） に移動
すれば、すべてのパスを見ることが出来ます。フレー ム 60はモデ ルに最適なビューで
す。

15 T1-C.SCE とい うモデ ル （モデ ル 10） を選 択して  編集＞モデ ルのスワップを選択します。
「差し替えるオ ブジェクトを選 択」のダ イアログでは TEST.SCE を選びます。

16 クイックドローでプレイのボ タンを押してアニ メー ションを見て下さい。
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16.7図 T1-C.SCEのため にTEST.SCEの代理

これは元のモデ ルの TEST.SCE とフ ォン ト 1文字でモデ ルから出力された文字の間に明
らかな違いを示しています。それはまた、個別に文字を出力してアニ メー ションにする

ことの方がフ ァイル として出力するより優位であることを示しています。もし、単語を

曲線に正確に合せよ うとすれば、文字を分けた方がより柔軟性があ ります。一方必要と

するすべての単語やフレー ズをまっすぐなパスにフォロー させたいなら、 1つのモデ ル
にすれば充分で、結果として仕事量を減らすことになるでしょう。

画画画画面面面面ののののすすすすみみみみににににああああるるるるロロロロゴゴゴゴをををを作作作作成成成成

今日の放送局ビデ オ に良く見るものに、画面の角にあるロゴがあ ります。これは小さなス

テー ションの ID を示すものやネ ットワー クのロゴで、通常のビデ オの画面へ入って くるもの
です。それは 2Dのグラフ ィックのよ うな固定 された簡単なものや 3D のループのアニ メー
ションのように、複雑なものもあ ります。

もし、ケーブルテレビ関係や放送局関係の仕事、またはご自身のビデ オ作品 を作るなら、こ

れ らの種類 のロゴを作成することは、非常に役に立ちます。

1 モデ ラー を開いて、画面をクリヤーにして下さい。オ ブジェクトの挿 入ツールで、

Postscript フォン トを選びます。

2 PFB Program To Execute ポ ストスクリプ トフ ォン トの選 択ダ イアログが表示されます。
BLIPPO.PFB フォン トを選 択し、「 OK」ボ タンをクリックします。
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3 ダ イアログの 「文字」のボ ックスで 「ベベル」の 「前」をチ ェック、「後」はチ ェック

せずそのままにしておきます。「角度」を 「 45」、「奥行 き」を 「 32」「幅」を 「 16」にし
ます。「表面と裏面を埋め る」を選択します。

4 「固定点 」を下の真 ん中にします。そして、「面」「ベベル」「側面」をそれぞれ明るい青

の （R=0, G=0, B=255） にします。

5 「フ ォン ト」で 「テキスト」を 「  LOGO」 とします。「作成」のボ ックスで、「右から左
へ作成」が選 択 されていることを確認して、「実行」ボ タンをクリックして下さい。

「LOGO」 とい う単語は、「右から左へ作成」を選 んだ為に裏面が表示されモデ ルに作成
されました。

16.8図 「 LOGO」の作成

この章で到達することは、円の回 りを文字で覆いアニ メー ターチ ュー トリアルマ ニ ュア

ルで行った様 にNightly Newsのモデ ルに似た物を作成することです。このことを行 う 1
つのや り方は、文字を一度に選択して、それらを手作業で位置へ移動させることです。

簡単で正確なや り方は、文字を出力して、そして 「入力」「オ ブジェクトを相対座標へ」

を使用して、画面の望む 所へ正確に文字を分けて入力することです。

6 すべての頂点 を選択して、「フ ァイル」 メニ ューの 「出力」「フ ォン ト 1文字」を選択 し
て SFX41￥OBJECTS のデ ィレクトリへ文字をそれぞれ出力します。

デ ィフォル トの SoftFX41￥OBJECTSデ ィレクトリへ文字が個別に出力されます。
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7 Ctrl + N でモデ ラーの画面を一新させます。変更したものを保存しないで下さい。

8 Side のウインドウではプ リミテ ィブの 「円盤」を半径を 「 2.00」、側面の数を 「 36」、モ
デ ルの中心を原点 （左右 =0, 前後 =0, 0, 上下=0, 0） にします。ズー ムツールをダブル ク
リックして、ウインドウボ ックスへすべての頂点 を表示させます。

これから、文字を円の上へ並べます。

16.9図 ロゴのため の円盤のテンプレー ト

9 次にカー ソルを円盤の上部の近 くへ置いてF2 キー を押してカー ソルを円盤の頂上の頂
点へスナ ップさせます。

10 Ctrl + D ですべての頂点 を非選択にします。カー ソルを動かさずに  フ ァイル＞挿 入＞オ
ブジェクトを相対座標へを選択します。

カー ソルを置きたい正確な位置は、最初の単語が文字の中央の底の位置です。固定点が

中央の底へ位置している理由で、出力されたそれぞれのモデ ルの中心は、モデ ルの中心

の底へ位置しています。入力＞オ ブジェクトを相対座標へ  は、モデ ルの中心を正確に
カー ソルの位置へ持ってきます。

11 入力する為、フ ァイル 「 L1-C.SCE」を選 択します。そして 「 OK」ボ タンをクリックし
ます。

「L」 とい う文字は円盤の上へ入力されました。  最初の文字は回転 させる必要がないので、
直接次の文字を入力します。
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16.10図 L とい う文字を追加

12 Ctrl + A ですべての頂点 を選択します。カー ソルを上の頂点 から、時計回 りに 3番目の
頂点 の近 くへ位置させます。 F2 キーでカー ソルを近 くの選択 された頂点へスナ ップさせ

ます。

16.11図 O とい う文字を追加

13 Ctrl + D ですべての頂点 を非選択にします。カー ソルを動かさずに  フ ァイル >入力>
オブジェクトを相対座標へ  を選択します。 O2-C.SCE を入力するため に選択して、OK
ボ タンをクリックします。

14 Side ビューのウインドウが各々の操作時、アクティブなことを確認します。アクション
＞回転 を選択して 「時計回 り」を選択します。そして 「 10」を入力します。これは、円
盤の頂上から 1つ目の節 です。

2番目の文字は、頂上から 2番目の節 なので、 20 をタ イプします。 20度は、 O2-C.SCE
が弧の対して接線で接します。それぞれの節 は、 10度からなる 36 の節 から構成され、
合計で360度になります。
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16.12図 O とい う文字を追加して回転 させる

15 Ctrl + A ですべての頂点 を選択します。カー ソルを頂上から時計回 りに 4番目の頂点の
近 くへ置きます。 F2 キー を押して、カー ソルを頂点 の上へスナ ップさせます。 Ctrl + D
ですべての頂点 を非選択にします。カー ソルを移動することなく、フ ァイル＞挿 入＞オ

ブジェクトを相対座標へ  を選択します。入力するため に G3-C.SCE を選択します。 OK
ボ タンをクリックします。それぞれのときに Side ビューがアクティブなことを確認して
ください。アクション＞回転  を選択して 「40」、「時計回 り」を入力します。

16.13図 G とい う文字を追加して回転 させる

16 Ctrl + A ですべての頂点 を選択します。カー ソルを頂上から時計回 りに 6番目の頂点の
近 くへ置きます。 F2 キー を押して、カー ソルを頂点 の上へスナ ップさせます。 Ctrl + D
ですべての頂点 を非選択にします。カー ソルを移動することなく、フ ァイル＞挿 入＞オ

ブジェクトを相対座標へ  を選択します。入力するため に O4-C.SCE を選択します。 OK
ボ タンをクリックします。それぞれのときに Side ビューがアクティブなことを確認して
ください。アクション＞回転  メニ ュー を選択して 「60」、「時計回 り」を入力します。
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16.14図 O とい う文字を追加して回転 させる

17 すべての文字を追加すると、すべての頂点 を選択します。これは、カー ソルをガイドの

円盤中央の頂点の近 くへ位置させるものです。 F2 キー を押してカー ソルを頂点へスナ ッ
プさせます。アクション＞回転  を選択して 「30」「反時計回 り」を選 択します。

これは LOGO を 30度反時計回 りへ回転 させるもので、 LOGOの中心 （頂上から 3番目
の頂点 ） は、新しく頂上の頂点 となります。

16.15図 LOGOを回転

18 すべての頂点 を選択して、属性＞カー ソルの位置へモデ ルの中心点 を移動 をクリックし
ます。

19 Top ウインドウをアクティブにして、アクション＞回転  を選択して 90度で時計回 りと
します。モデ ルを LOGO1.SCE として保存します。

これは、すべての LOGO を回転 させて、 Front ウインドウで見えるよ うにするものです。

L とい う文字は、同じ幅の Oや G とい うとい う文字より幅が狭いです。 L の幅が狭い と
い う理由で、他の文字 との間より間隔が狭くなります。我々は、次のステップで間隔を

調整していきましょう。
Modeler Tutorial



264 第 16章 フライングロゴの作成
20 Ctrl + D ですべての頂点 を非選択します。 L を選択して、カー ソルをガイドの円盤の近
くへ移動 させます。アクション＞カー ソルをスナ ップ＞近 くへ  を選択します。

これは、カー ソルを正確に円盤の中央の頂点へ移動させるものです。

21 Front ウインドウは、アクティブなことを確認して、回転 ツールを選択して ください。
右向き矢印キー を他の文字 と適当な間隔が空 くまで数回押して ください。

回転の機能は、選 択した頂点 をカー ソルの位置で回転 させます。円盤の中心で文字を回

転 させることは、文字の底を正確に円盤の辺の上にもってこさせます。

L とい う文字は、 O とい う文字より 2度反時計回 りで離れています。もし、この修正が
あっていないなら、違 う向きで 21 のステップを繰 り返して、適当な間隔を得るまで回
転 させてみて ください。

22 LOGO2.SCE としてフ ァイルを保存して ください。
このよ うに終 えて下さい。

16.16図 正確に回転 を調整

一度に1文字以上選択します。そして、すべての単語を移動する為、中心に回転 を使用
します。これはロゴを目で見てバランスを調整する必要がある時に役に立ちます。

モデ ルの中心を正確に位置させるように作成することは、アニ メー ター上でモデ ルがぶ

れずに回転 させることを可能にします。もし、正確なフォロー ポ イン トが作成出来た

ら、複雑なモデ ルを作成出来る第一歩です。例えば 2つの単語でフォロー ポ イン トがそ
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の文字の中心から同じ半径にあるとします。これは、別のモデ ルをその場所で回転 させ

たとき、 LOGOにフォロー させ、新しいモデ ルが別のモデ ルかのようです。

23 すべての頂点 を非選択します。そしてガイドの円盤を選択します。 F3 キー を押して
カー ソルを中央の頂点へスナ ップさせます。

24 アクション＞スケール  でダ イアログで、左右 =1.17、前後 =1.00、上下 =1.17に設定し
ます。そして 「スケール」ボ タンをクリックして次に 「閉じる」をクリックします。

このスケールは、ガイドの円盤を拡張し、外側の縁は文字の中央を通り抜けます。そこ

で、それらの頂点 を他のモデ ルへ接触する参照点 として使用します。

25 選択ツールを使用して中央の頂点 とそれに接続する横軸上の2つの頂点 を非選択にしま
す。

頂点 と面のステー タ スバーは、 34 の頂点が選択されている状態を示しています。

26 選択した頂点 を削除します。カー ソルを中央の頂点から外側の 2つの頂点へ接続する辺
のそれぞれへ置きます。そして、編集＞消去＞指示した辺  を選択します。

16.17図 円盤のガイドをスケール変更して円盤を削除

27 Ctrl + A ですべての頂点 を選択します。カー ソルを右側へ残っている外側のガイドの円
盤の頂点に置きます。そして F2 キー を押してカー ソルを頂点へスナ ップさせます。属
性＞カー ソルの位置へフォロー ポ イン トを設定を選択します。
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16.18図 フォローポ イントを外側のデ ィスクへ設定

別のモデ ル （別の文字） を LOGO にフォロー させるには、この LOGOにフォロー ポ イ
ン トを設定することです。

もし、お望みなら、他のオ ブジェクトを挿 入し、残っているガイドの円盤の頂点 の中心

へ置 くことが出来ます。これは、ロゴに対して、視覚的 なバランスを与 えます。しか

し、挿 入 されたオ ブジェクトを別にアニ メー ションすることは出来ません。

28 すべての変更が終 わ り、追加が完了したら、モデ ルを LOGO3.SCE として保存します。
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CHAPTER 17 第 17章 マ ップ－ 面へマ ップの設定ダ
イアログ
Applying Texture Maps to Models 
モデ ルの細部まで作成してい くことは時間がかか り、簡単ではない とい うことがこれでおわ

かりになったことでしょう。これ らの問題を解決する方法の 1つは、簡単なモデ ルを作成し
て、細部をシュ ミレー トするよ うな、イメー ジマ ップをモデ ルへ張 り付けることです。

例えば、通常レンガの壁のモデ ルの作成には長い時間がかか ります。しかも、完全な立方形

のプ リミティブを重ねあわせただけなら、満足出来るレンガの壁とはならないでしょう。リ

アリステ ィックな効果を出すには、それぞれのレンガは色や大きさが少しづつ違ってお り、

不規則な形 のレンガや、レンガの裂け目もあ ります。

このよ うなレンガをイメー ジマ ップで作成することは簡単に出来ます。すべての壁を覆 う 1
つの四 角形 のプ リミテ ィブを作成して、実際のレンガのイメー ジを上に張 り付けます。しか

もその効果は、大変リアリスティックになります。

イイイイメメメメーーーー ジジジジママママ ッッッッププププをををを当当当当ててててるるるる

1 モデ ラーの画面をクリヤーにして、フ ロン トウインドウへ四 角形のプ リミテ ィブで色を

明るい赤 （ 255, 0, 0）、「長さ」 と 「幅」を 1.5、モデ ルの中心を （左右 =0.75, 前後 =0.0, 上
下 =0.75） にします。

2 Front ウインドウをアクティブにします。すべての頂点 を選択します。そして、 属性＞

面の属性を選択か、F8 キー を選択します。 そして面の属性のダ イアログでマ ップのタブ
を選択します。
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17.1図 テクスチャーの設定ダ イアログ

マ ップとい う場所には、 No map と書いてあ ります。これは、モデ ルには選択して面に
マ ップが割 り当てられていないことを意味しています。

選択 とい うボ タン以外は灰色で、マ ップは選択した面へ当てられていないことを示して

います。

3 マ ップの下の 「選 択」ボ タンをクリックします。マ ップはリストされていません。しか

し、 new がデ ィフォル トとして表示されています。

17.2図 マ ップの選 択ダ イアログ

4 「OK」ボ タンをクリックして下さい。

面の属性ダ イアログでは今、マ ップとして unnamed_1が示されています。そして、他の
マ ップの設定は既定値 を表示しています。他のオプションが、使用出来るようになりま

した。 SoftF/X HTMLヘルプフ ァイルでこのそれぞれの機能について詳しい説明が書い
てあ ります。
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17.3図 unnamed_1へマ ップを設定

5 マ ップタブで 「編集」ボ タンをクリックして下さい。

「面へマ ップを設定」 とい うダ イアログが表示されてきます。

17.4図 イメージマ ップの設定ダ イアログ

上の左すみには、マ ップとい うドロップダ ウン リストで unnamed_1が表示されていま
す。ここで、マ ップの内容を詳しく記述するフ ァイル名を入れることができます。

6 マ ップをダブルクリックしてテキストをハイライトにして、 Tile とタ イプします。

7 ダ イアログの左中央付近 の 「イメー ジマ ップ」のチ ェックボ ックスをクリックして

チ ェックします。

8 「マ ップ用のイメー ジをロー ド」 とい うダ イアログが表示されますので、 BLOXSTN.GIF
を選択します。そして 「開 く」ボ タンをクリックします。

BLOXSTN.GIFのパスとフ ァイル名は、「イメー ジマ ップ」の設定に現れてきます。
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「サンプルイメー ジ」ボ タンは 30 のイメー ジを表示することができ、最初から一般的 な
イメー ジマ ップを見つけることが出来るかもしれません。使用したいイメー ジをクリッ

クするだけで、イメー ジマ ップとして、適当な GIF フ ァイルを選択できます。

9 「イメー ジマ ップ」の 「ビュー 」ボ タンは、選 択したマ ップをプレビュー します。

17.5図 Bloxstn のイメージ

これは、選 択したイメー ジの確認とビュー ボ タンの下のタ イトルバーでイメー ジの幅を

修正したい時に確認する為に有益です。

BLOXSTN.GIFのイメー ジは、 481 x 292のサイズで 8 ビ ット （ 256色） です。

色数はイメー ジが含む すべての色の数であ り、通常ビ ットで表わされます。 2の 3乗は
8 で、 8 の 3乗は 256色になるので 8 ビ ットは 256色を持つことが出来ます。 24 ビ ットの
イメー ジは 1670万色もっています。 24 ビ ットは通常の放送局レベルのビデ オ のイメー
ジです。 SoftF/Xはマ ップとして 24 ビ ットのイメー ジが使用出来ますし、またそれをレ
ンダ リング出来ます。

24 ビ ットのイメー ジはメモ リー とそれを収容するスペー スを要求します。それゆえ、低
い色数で満足のい く結果を得ることが最適です。このケー スでは、舗装用された道路の

石は、あまり色数をもっていません。 8 ビ ットの色数で充分です。

アニ メー ションのチ ェックボ ックスについては後でお話ししましょう。そのボ タンはそ

のままにしておいて下さい。

混合のスライダーはイメー ジマ ップがモデ ルの表面へどれ くらい影響を与 えるかをコン

トロールします。もし、スライダーが 100％に設定されているなら、マ ップは見ること
が出来ます。もしスライダーが 50% の設定なら、モデ ルの半分の色はマ ップからきま
す。

そしてもう半分は、マ ップを通り抜けてモデ ルの面の色がきます。 0%はマ ップは見る
ことが出来ず、モデ ルの面の色は変りません。今回はスライダー を 100％に設定して く
ださい。

マ ップを移動してモデ ルへ位置決め しましょう。
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10 「ビ ュー 」ウインドウを閉じて下さい。「 軸を移動」ボ タンをクリックして下さい。

マ ップの軸のパレットと細い緑色の輪郭線がビュー ウインドウへ表示されます。厚い緑

色の輪郭が OpenGL カ メラビューで表示されています。緑色の内部のシェーデ ィングさ
れた部分がマ ップの投影軸です。

17.6図 イメージマ ップを移動

緑色の輪郭は、選 択したマ ップの軸のため のボ ックスドロー です。これは、選択した

マ ップのボ ックスドローです。既定値 では、マ ップの軸は、モデ ルの少し内側へ位置し

ています。 3つのハンドルがマ ップの位置、長さ、角度をコン トロールします。

左上 （T/L） の角のハンドルは小さな赤色の四 角で、マ ップの基本 軸をコン トロールし
ます。マ ップの原点は、イメー ジの左上の隅から計算します。

11 マ ウスの左ボ タンをクリックして左上 （ T/L） の四 角をドラッグして、モデ ルの中心付
近 へ移動してきます。そしてマ ウスの左ボ タンを放します。
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17.7図 カメラビューでマ ップの位置を表示  

カー ソルを移動した位置で、そこに位置させたい軸のパレットのハンドルボ タンをク

リックすることにより、軸のハンドルを移動させることが出来ます。

12 カー ソルをモデ ルの上の左端へ置いて、そして、 F2 キー を押してカー ソルを頂点へス
ナ ップさせます。そして軸のパレットの T/L ボ タンをクリックします。

左上の軸のハンドルは、カー ソルの位置へスナ ップします。これはハンドルを正確にモ

デ ルの頂点へ位置させる速いや り方です。

17.8図 左上の軸へスナ ップ 
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右上 （T/R） の角のハンドルは、小さな四 角でマ ップの横軸の角度と長さをコン トロー
ルします。

13 右上 （T/R） の角のハンドルをマ ウスの左ボ タンでクリックして、モデ ルの真 ん中まで
もっていって下さい。

17.9図 右上の軸へスナ ップ 

二次元のマ ップは、原点 の位置と縦軸と横軸の終端で定義づけられます。この為、 3つ
のハンドルでマ ップの軸をコン トロールすることが出来ます。

左下 (B/L)の角のハンドルは三角形 をしてお り、マ ップの縦軸の角度と長さをコン ト
ロールします。

マ ップの軸のハンドルをウインドウの好きな位置へ置 くことが出来ます。もし、右上の

ハンドルを左上のハンドルの左上へ置くなら、マ ップのイメー ジは逆転 して現われま

す。

マ ップの軸は透明なシー トで、ビニ ールのように広がり、マ ップのイメー ジはその上へ

印刷されると考 えて下さい。その為、形や大きさを変形 させたり、ビニールからはずれ

たりしても、イメー ジは見ることが出来ます。

14 マ ウスの左ボ タンをクリックして左下 (B/L)の三角形のハンドルをモデ ルの左の真ん中
まで、ドラッグします。マ ウスの左ボ タンをクリックして、右上 （ T/R） のハンドルを
モデ ルの真 ん中まで持ってきます。マ ウスの左ボ タンを放します。
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17.10図 左下のマ ップの軸を移動

15 軸の固定パレットで DONE ボ タンをクリックするかマ ウスの右ボ タンをクリックして
固定パレットを解除します。

緑色の線が消えます。そして、「イメー ジマ ップの設定」ダ イアログが再び表示されま

す。マ ップの種類 は、デ ィフォル トでは 「平面」が設定 されています。これは、マ ップ

のイメー ジがあたかも平面で、マ ップの軸内でのみモデ ルに設定されていることを示し

ています。他のマ ップの種類 についても、後で試してみましょう。

17.11図 平面マ ッピングの種類 のボ タン

16 プレビュー ボ タンを押してイメー ジをレンダ リングしてみて ください。
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17.12図 BLOXSTNのイメージでレンダ リングした四 角形

BLOXSTN のイメー ジはマ ップの軸が位置しているモデ ルの左上の端にしか表示されま
せん。残 りのモデ ルは面の元の色の赤です。

イメー ジマ ップは、横軸上に表示されます。元のイメー ジの縦横は、 481 x 292 でざっと
5:3の割合です。マ ップの軸のアスペクト比はほぼ 1:1 です。

イメー ジマ ップを可能な限り正確に行いたい場合は、マ ップの軸をオ リジナ ルのイメー

ジと同じ割合で位置させる必要があ ります。このことを正確に行 うには、座標パレット

へ数値 を入れ、マ ップの軸のハンドルをカー ソルの位置へスナ ップさせることです。

ママママ ッッッッププププののののタタタタイイイイルルルルととととシシシシェェェェーーーーデデデデ ィィィィンンンンググググ

イメー ジマ ップを用いて リアリステ ィックなモデ ルを作成する際、イメー ジマ ップの解像度

を上げれば （マ ップ上にたくさんのピクセルを置 く） はより詳細に、よりリアリズムなイ

メー ジとなります。

しかし、高い解像度には、大きなイメー ジマ ップが必要となり、結果として メモ リー を消費

します。たとえたくさんのメモ リー を積んでも、高い解像度のイメー ジマ ップを使用するな

ら、それ もすぐに使い切ってしまうでしょう。

この問題への解決策の1つは、小さなイメー ジマ ップをモデ ルの角へ置き、それを繰 り返し
使用、あるいはタ イルし、マ ップの軸の外の部分へも広げることです。

1 属性＞面の属性  を選択するかF8 キー をクリックします。

テクスチ ャーの設定のダ イアログが表示されます。

2 テクスチ ャーの設定ダ イアログでは、マ ップのタブで 「タ イル」の右側のボ タンをク

リックします。（ F/X のイメー ジが 4つあるもの）
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17.13図 マ ップへタイルを適用

3 プレビュー ボ タンを押します。

17.14図 Bloxstnマ ップをタイルでレンダ リングしたもの

Bloxstn のイメー ジは、少なくとも 4回繰 り返されてモデ ルの残 りの部分へ張 り付けられ
ました。  もし、マ ップの軸が小さければ、あるいはモデ ルが大きければ、マ ップはさら
に繰 り返しタ イル されます。タ イルはすべてのマ ップされた面をカバーするだけの数、

必要なだけ繰 り返しタ イルします。

複製したイメー ジ同志の継ぎ目は見ることが出来ません。  BLOXSTNは特にタ イルされ
るよ うにデ ザインされた特定の種類 のマ ップです。それぞれのイメー ジの縁のピクセル

のパター ンは、反対側の縁へ合 うよ う加工されます。 2つのイメー ジの複製物をお互い
隣り合せに置 くなら、パター ンは合います。これはシー ムレス （継ぎ目のない） タ イル

と呼ばれます。

SoftF/Xは何種類 かのシー ムレスタ イルを既に持っています。また、レンガ、大理石、
石、木、布のような素 材 を含んだタ イルをクリップアー ト集としてパソコンショップで

お買い求め 出来ます。

4 カ メラビュー をパンしてモデ ルの角度を変えてみます。

デ ィフォル トの光源から影になるよ うな前面の位置にします。
Modeler Tutorial



第 17章 マ ップ－ 面へマ ップの設定ダ イアログ 277
5 プレビュー ボ タンを押します。

17.15図 陰影づけてレンダ リング

マ ップは通常のモデ ルの面のように陰影づけられます。背景 として使用したいなら、陰

影が落ちずまたエフェクトを駄目にしていないか確認する必要があ ります。劇場では、

照明のデ ザイナ ーが背景 に照明を当てすぎると陰影をなくしてしまいます。 SoftF/Xは
同じことを簡単に行 うことができます。

6 テクスチ ャーの設定ダ イアログで、マ ップのタブで 「陰影づけ」の右側のボ タンをク

リックします。

「面の属性の設定」のダ イアログが表示されてきます。

17.16図 陰影づけない設定

7 プレビュー を押して、テストレンダ リングを行ってみます。
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17.17図 陰影づけずにレンダ リングしたもの

マ ップはモデ ルの表面のオ リジナ ルの色の上に完璧に上書きレンダ リングされ、何の陰

影もあ りません。背景 は別として、この設定はテレビのスクリー ンやステンドグラスな

どのモデ ル自身が光っているもののマ ッピング素 材 としては最適です。なぜなら、通常

のモデ ル と違い陰影がまったくないからです。

円円円円筒筒筒筒ママママ ッッッッピピピピンンンンググググ

平面のマ ッピングは、多くのモデ ルで使用されます。特に球や円筒のような曲面の表面を

持ったモデ ルには、円筒マ ッピングが適当です。

1 モデ ラーの画面を一新して、 Front ウインドウで、球のプ リミティブで明るい赤 （ 255, 0, 
0） で半径 1.0、モデ ルの中心の位置 （左右 =0.0, 前後 =0.0, 上下=0.0） にします。

2 Front ウインドウをアクティブにして、すべての頂点 を選択します。属性＞面の属性  ボ
タンか F8 キー ををクリックします。そしてマ ップのタブを選択します。

マ ップのタブで 「マ ップ」で No map と読む ことが出来ます。これは選択した面には
マ ップが適用されていない とい う意味です。マ ップが選択 s されていない とい う理由で
選択ボ タンを除いては、グレー となっています。

3 マ ップのタブの 「選 択」ボ タンをクリックします。

Choose Map マ ップの選択ダ イアログが表示されます。マ ップはリストにはあ りません
が、デ ィフォル トとして、 new が表示されています。

4 「OK」ボ タンをクリックします。

マ ップのタブのペー ジは、マ ップ名として unnamed_1、また、他のマ ップの設定が表示
されてきました。それぞれの機能については SoftF/X HTMLヘルプフ ァイルを参照して
ください。

5 「マ ップ」タブの 「編集」ボ タンをクリックします。

「面へマ ップの設定」ダ イアログが表示されます。
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17.18図 イメージマ ップの設定ダ イアログ

左上の角のマ ップのドロップダ ウン リストは unnamed_1 が表示されています。ここへタ
イプして、内容を記述する名前に変更します。

6 マ ップをダブルクリックしたハイライトにします。そして Wrap とタ イプします。

7 ダ イアログの左中の 「イメー ジマ ップ」のチ ェックボ ックスをチ ェックします。

「マ ップ用のイメー ジをロー ド」のダ イアログが表示されてきます。

8 BANNER.GIF を選択して 「開 く」ボ タンをクリックします。

BLOXSTN.GIFのパスとフ ァイル名は、「イメー ジマ ップ」の設定に現れてきます。

「サンプルイメー ジ」ボ タンは 30 のイメー ジを表示することができ、最初からイメー ジ
マ ップを見つけることが出来るかもしれません。使用したいイメー ジをクリックするだ

けで、イメー ジマ ップとして、適当な GIF フ ァイルを選択できます。 BANNER.GIFの
パスとフ ァイル名は、「イメー ジマ ップ」の場所へ表示されます。

9 ビュー ボ タンを押 して、選 択したマ ップをプレビュー してみましょう。

17.19図 BANNER.GIFのイメージ

 BANNERのイメー ジはグレー スケールです。すべての色は完全な黒の間でグレーの陰
影をもっています。文字は大部分が黒で、背景 は大部分が白、そして文字の縁にグレー

のソフ トな縁を伴っています。

イメー ジは幅があ り短く、リボ ンのようです。球全体にイメー ジを引き伸ばして覆った

ら、文字は縦に広がり薄 くなり、恐らく読む ことが困難になるでしょう。
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10 ビュー ウインドウを閉じて下さい。「マ ップの種類 」の下の 「円筒」ボ タンをクリック

します。円筒マ ップの角度 と書いてあるスライダー を 180度まで左へ移動します。

17.20図 円筒のマ ッピングの選 択

これは 「マ ップの種類 」を 「平面」から 「円筒」にするものです。前に説明したように

透明のビニールのシー トが円筒状に覆ったようです。円筒の高 さと半径 と、円筒の回 り

をイメー ジが覆 う角度を設定することが出来ます。

例えば、イメー ジを円筒の回 りに半分覆えばそれは 180度 となります。

11 マ ップの場所の右側の 「軸を移動」ボ タンをクリックします。

軸のツールパレットとマ ップの軸の輪郭がモデ ルに表示されます。「 -」キー を数回押し
てすべてのボ ックスドロー が見えるよ うにズー ムアウトします。
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17.21図 円筒マ ップの軸の設定

デ ィフォル トとして、マ ップの軸は、モデ ルよりちょっと外側へ位置します。そして

マ ップはモデ ルの外側の縁をカバーすることが出来ます。 3つのハンドルは円筒マ ップ
の中心、高 さ、半径 と円筒マ ップの軸の開始地点 をコン トロールすることが出来ます。

左上 (T/L)の角のハンドルは小さな緑色の四 角で、マ ップの軸の原点 （開始地点 ） をコ

ン トロールします。円筒マ ップの開始地点は、円筒の中央から計算されます。

円筒マ ップで球の中央部のみを帯状に覆 うなら、 BANNER のイメー ジは球の赤道の回 り
でリボ ンで覆 うかのようになるでしょう。

12 左上 (T/L) のハンドルをマ ウスの左ボ タンをクリックして球の中央の上へドラッグしま
す。原点 から頂上の頂点へ半分くらいのところです。マ ウスの左ボ タンを離します。

カー ソルを好きな位置へ移動し、軸のパレットの適当なハンドルのボ タンをクリックす

ることによっても軸のハンドルの位置を設定出来ます。

13 F9 キー を押して、「 ラインカー ソル」へ変えて下さい。 Front ウインドウでは、カー ソ
ルを T/L左上のマ ップの軸ハンドル （小さな緑色の四 角） のレベルに置いて、球の 1/4
の左側の上に縦軸上に並べます。 Side ビューでは、カー ソルを直接 T/L左上のマ ップの
軸ハンドルに置きます。

14 軸のパレットで T/R ボ タンを押 します。

右上の軸のハンドルは、カー ソルの位置へ移動します。
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17.22図 円筒マ ップのT/L 左上と T/R右上のハンドルを位置させる

右上 T/Rの角のハンドルは小さな四 角で、円筒マ ップの半径 と開始地点 をコン トロール
します。円筒マ ップの半径は、モデ ルを覆 うだけの充分な長さに拡張していることを確

認します。

円筒マ ップは開始地点から反時計回 りに適用します。 T/Rのマ ップの軸のハンドルから
180度に広がる赤色の半円のボ ックスが Top ウインドウで見られます。

15 カー ソルを直接T/L マ ップの軸のハンドルの下で、球の中心と球の底の頂点 から半分く
らいの所へ置きます。  軸のパレットの B/L ボ タンをクリックします。

これは、円筒マ ップの高さをコン トロールします。マ ップは球の半分くらいの所へ当て

られました。上の 1/4上 と下の 1/4 の面の色はオ リジナ ルのままです。

OpenGL のシェーデ ィングされたカ メラビ ューは、円筒マ ップを正確には表示しないの
で、プレビュー ボ タンで正確な位置決め を確認する必要があ ります。
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17.23図 円筒マ ップのB/L ハンドルの位置決め

16 マ ウスの右ボ タンをクリックするかマ ップの軸のパレットで Done ボ タンを押し、マ ッ
プの軸のツールを解除します。「面へマ ップの設定」ダ イアログの 「閉じる」ボ タンを

クリックして下さい。

17 マ ップのタブで、「 1つのイメー ジ」「陰影づけ」「不透明に」（すべてのボ タンが左側が
選択） が設定 されていることを確認します。プレビュー ボ タンを押してプレビュー して

みて ください。

18 マ ップの終端がどうなっているかを見たいなら、カ メラビ ュー をパンしてモデ ルを 45
度 くらい回転 させてもう一度レンダ リングしてみて ください。また、前の学習で行った

ようにマ ップのタブで 「 タ イル」に変えることが出来ます。

17.24図 Bannerの円筒マ ップ
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19 MAPBALL1.SCE としてフ ァイルを保存します。

ババババンンンンププププママママ ッッッッププププ

他の種類 のイメー ジマ ップにも親しみがわ くよ うに、他のマ ップの種類 をこれから行ってい

きましょう。モデ リングの時間を大幅に節 約するマ ップの 1つとしてはバンプマ ップがあ り
ます。

バンプマ ップは、モデ ルの面の色を変更せずに、表示される高 さを変えます。モデ ルは形が

変っていませが、モデ ルから反射する光の放線方向を変えることにより、凸凹がある表面の

幻影を作 り出します。しかもこれは、大変効果的 です。

1 前の練習で作成した球を使用します。すべての頂点 を選択して、属性＞面の属性  か F8
キー を押します。

「面へ属性の設定」ダ イアログが表示されます。

2 「テクスチ ャーの設定」ダ イアログでマ ップのタブを選択して、 unnamed_1 を選択して、
「編集」ボ タンをクリックします。

「面へマ ップの設定」ダ イアログが表示されます。

3 イメー ジマ ップのチ ェックボ ックスをクリックして解除します。

4 「バンプイメー ジ」のチ ェックボ ックスをクリックして、「マ ップ用のイメー ジをロー

ド」のダ イアログで BANNER.GIF を選択して、「開 く」ボ タンを押 します。

イメー ジマ ップとバンプイメー ジで同一のイメー ジを使用することは、マ ップの種類 に

よる違いを比較することを簡単にします。バンプイメー ジのスライダーはバンプの高さ

をコン トロールします。今回はデ ィフォル トの 50 のままにしておいて ください。

5 プレビュー ボ タンを押してカ メラビューでテストイメー ジをプレビュー します。面へ

マ ップの設定ダ イアログで 「閉じる」ボ タンをクリックして ください。

6 クイックレンダー したときに以下のように見えるよ うに球の位置を決め て ください。

17.25図 Bannerの円筒のバンプマ ップ

7 シー ンを MAPBALL2.SCE として保存して ください。
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バンプマ ップはモデ ルの暗い部分を低 く、マ ップの白い部分をそのままに残す効果を与

えます。  BANNERのマ ップは、マ ップの深い部分である黒の文字からスムー ズに傾斜す
るグレーの部分と、通常のモデ ルの表面である白い背景 に分かれています。

もし、イメー ジを くっきりとした明るい部分と暗い部分に分けて使用したなら、バンプ

マ ップが高 さを急 に変更するところで、モデ ルの縁がジャギになってしまいます。バン

プ用のマ ップが明るい部分と暗い部分へのスムー ズな移り変わ りさせることがバンプを

確実に効果させる最大のや り方です。

面の色とバンプマ ップを混合することが出来ます。この場合、もし、バンプマ ップと同

時に、 BANNER.GIF フ ァイルを 「イメー ジマ ップ」 として選 択したなら、モデ ルの窪ん
だ部分は黒色、傾斜はグレー 、球の通常の表面は白になります。

17.26図 バンプイメージとイメージマ ップを同時に設定

バンプマ ップは、他のマ ップ同様 にタ イルすることが出来ます。

透透透透過過過過 ママママ ッッッッププププ

透過 マ ップは、適用する面の色の透過 度を調整するものです。モデ ルのどの 「白」の部分で

も完全に透過 します。モデ ルのどの 「黒」の部分でも完全に透過 しません。

さらに、透過 マ ップは、通常の面の色が当てられているマ ップから透過 させることができま

す。イメー ジマ ップが透過 される面に当てられると、 クリヤー カラー 0 が使用されるモデ ル
のどの一部 も、透過 面から取 り残され、一部あるいは全部透過 されます。透過 マ ップを塗ら

れたどの面も、透過 マ ップを表示させるため に、十分に不透明になります。

1 以前に作成した BALLMAP1.SCE を選択します。すべての頂点 を選択して、属性＞面の
属性 を選択するかF8 キー を選択します。

面の属性ダ イアログが表示されてきます。

2 「テクスチ ャーの設定」ダ イアログでマ ップのタブを選択して、 unnamed_1 を選択して、
「編集」ボ タンをクリックします。

3 「イメー ジマ ップ」のチ ェックボ ックスをクリックして、イメー ジマ ップを解除します。

4 「透過 マ ップ」のチ ェックボ ックスをクリックして、「マ ップ用のイメー ジをロー ド」の

ダ イアログで BANNER.GIF を選択して、「開 く」ボ タンを押 します。
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5 プレビュー ボ タンを押してカ メラビューでテストイメー ジをプレビュー します。面へ

マ ップの設定ダ イアログで 「閉じる」ボ タンをクリックして ください。マ ップのタブ

で、「 1つのイメー ジ」「陰影づけ」「不透明に」（すべてのボ タンが左側が選択） が設定
されていることを確認します。「閉じる」ボ タンをクリックして ください。

6 カ メラビュー をパンしてクイックプレビューでイメー ジが下のようになるよ うにして く

ださい。

17.27図 BANNERの円筒透過 マ ップ

球に当てられたBANNER.GIFの白い部分は、今や透過 されています。球の黒い部分が
シー スルーになっています。 BANNERの黒い色の部分は、球の上に不透明になりレンダ
リングされています。

7 MAPBALL3.SCE としてフ ァイルを保存します。

アアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンンイイイイメメメメーーーージジジジママママ ッッッッププププ

オブジェクトのイメー ジマ ップは、モデ ルの上にムー ビー を当てるものです。アニ メー ショ

ンマ ップはたくさんの用途があ ります。リアリスティックなコンピュー タやテレビのスク

リー ンや自動車のインパネ を作成することができ、またアンドロイドの顔の上に人 の顔をデ

ジタ イズしたビデ オ を当てることができます。飛行機からデ ジタ イズしたビデ オ を背景 に当

て、アニ メー ションの飛行機のアクションと合成したり、たいへん リアリスティックな効果

を出す飛行機のパスへ作成することもできます。

1 アニ メー ター を開いて、BANNER.STG を開 きます。

2 レンダー ツールをクリックします。

レンダー ダ イアログを開 きます。

3 解像度を320 x 240 に設定して、アンチエリアスを 「中」にして、デ ィザリングを拡散
デ ィザリングにします。フ ァイル形式を GIF にします。イメー ジ名を BANNERにする
と、デ ィフォル トですと SoFX41￥Render デ ィレクトリへ保存されます。範囲を 1 から
10 にします。

4 レンダーボ タンをクリックします。もし、出力形式をアニ メー ションにしていないな

ら、警告のダ イアログが表示されます。「いいえ」ボ タンを押します。
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レンダ ラーはBANNER001.GIF, BANNER002.GIF, BANNER003.GIFから  BANNER010 まで
が、 SoftFX41￥Renderデ ィレクトリへ保存されます。これは、連番のイメー ジフ ァイル
といいます。ときには、 1つのアニ メー ションフ ァイルよりも役に立つ場合があ ります。
特にそれぞれのイメー ジで同様 の操作をする場合、特に役に立ちます。

5 アニ メー ター を閉じて、モデ ラーへ戻 ります。

6 以前に作成した BALLMAP1.SCE を選択します。すべての頂点 を選択して、属性＞面の
属性 か F8 キー を押します。

テクスチ ャーの設定ダ イアログが表示されてきます。

7 マ ップのタブで編集ボ タンをクリックします。

面へマ ップの設定ダ イアログが表示されてきます。

8 すべての面、反射、バンプ、透過 マ ップの属性を解除します。イメー ジマ ップの部分で

アニ メー ションのチ ェックボ ックスをチ ェックします。

17.28図 イメージマ ップをアニ メーション

9 イメー ジマ ップのチ ェックボ ックスをチ ェックします。

「連続イメー ジの最初のフ ァイル名を選択して ください」のダ イアログが表示されてき

ます。

10 レンダ リングした最初のフレー ムを選択して ください。 SoftFX41￥Render￥Banner001.gif
です。 OK ボ タンをクリックします。

「 FLIC の設定です」 とい うダ イアログが表示されてきます。
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17.29図 FLICの設定ダ イアログ

このダ イアログは、マ ップに使用するフレー ムを特定したり、フレー ムの増加量や、新

しいアニ メー ションでプレイバックの速さをコン トロールするものです。

例えば、もし、ビデ オ キャプチ ャー カー ドが 1秒当たり 30 フレー ムを要するなら、 2秒
のビデ オ素 材 には、60 フレー ムが必要 となるでしょう。しかし、アニ メー ションを作成
するだけなら、 1秒 15 フレー ムで足りるでしょう。ビデ オ素 材 はスローモー ションのよ
うです。フレー ムの増加量が 2 なら、アニ メー ションで 1 フレー ムごとになります。ビ
デ オ素 材 のスピー ドは、秒間30 フレー ムから15 フレー ムにつれ減少します。

11 最初のフレー ムへ1、最後のフレー ムを 10、フレー ムの増加量を 1にして OK ボ タン
を押 します。

12 イメー ジマ ップの設定ダ イアログで 「閉じる」ボ タンをクリックします。マ ップのタブ

で 「 1つのイメー ジ」「陰影づけ」「不透明に」（すべてのボ タンが左側が選択） が設定 さ
れていることを確認します。「閉じる」ボ タンをクリックして、クイックレンダー をク

リックして ください。

17.30図 アニ メーションイメージマ ップの 1 フレーム目

Bannner001.gifは、 Banner.gifにとって変わ ります。もし、このモデ ルを 30 フレー ム以上
のアニ メー ションでロー ドすれば、 SoftF/Xは最後のフレー ムを表示させた後で最初の
フレー ムへループします。（繰 り返しアニ メー ションを表示し続けます。）

13 変更したフ ァイルを MAPBALL4.SCE で保存します。
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反反反反射射射射ママママ ッッッッププププ

オブジェクトを光 り輝かせたり、磨き上げる表現をしたければ、オ ブジェクトの回 りに反射

を表現させる必要があ ります。この効果は反射マ ップと呼ばれるもので、時には環境マ ップ

とも呼ばれます。これらのモデ ルへあてる特別な種類 のマ ップは、モデ ルを囲む 目に見えな

い球のようなものです。

1 前に作成した MAPBALL1.SCE を開いて下さい。すべての頂点 を選択して、属性＞面の
属性 を選択するかF8 キー をクリックして下さい。

2 テクスチ ャーの設定ダ イアログのマ ップのタブで 「編集」ボ タンをクリックします。

「面へマ ップを設定」ダ イアログが表示されます。「イメー ジマ ップ」をそのままにして

置きたいなら、それ らの設定を変更しないで下さい。

3 「反射イメー ジ」のチ ェック印にチ ェックして、「マ ップ用のイメー ジをロー ド」のダ イ

アログで DESERT.GIF を選択します。そして 「開 く」ボ タンを押して下さい。

4 「ビ ュー 」ボ タンをクリックして、  DESERT.GIF の色とレイアウトを確認します。

17.31図 DESERT.GIFのイメージ

反射のイメー ジで混合 % のスライダーは、モデ ルの色がどれだけ反射するか、下にある
面の色をどれだけ通りぬけ表示されるかをコン トロールします。  このスライダーで 100%
の設定はモデ ルを完全に反射させ、ある環境では見ることが出来ません。よく磨きあげ

られたメタルでも設定は 70% の上 くらいです。今回の場合はデ ィフォル トの 50% その
ままにしておいて下さい。

マ ップの軸の位置は、反射マ ップの外観に全然影響を与 えません。反射マ ップを当てる

場合はマ ップの軸を移動する必要はあ りません。
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5 「面へマ ップを設定」の 「閉じる」ボ タンをクリックします。マ ップのタブで 「 1つのイ
メー ジ」「陰影づける」「不透明に」が設定 されていることを確認して下さい。「閉じる」

ボ タンを押 して下さい。

6 そして F12 を押してクイックプレビュー してみて下さい。

17.32図 MAPBALL1.SCEでイメージマ ップを BANNER、反射マ ップを DESERTにしたもの

元のモデ ルのイメー ジマ ップが透けて見えていますが、輝く反射のレイヤーが上に追加

されました。面の上の方の角度の反射は DESERT.GIF の上の部分の青い色です。下の方
の反射は砂の色です。

選択 した面にイメー ジを反射させる時のみ鏡として反射マ ップは使用され、オ ブジェク

トを選 択した面へ目に見えない球で囲みます。

アニ メー ターからレンダ リングしたフレー ムによって、カスタム反射マ ップを作成する

ことが出来ます。新しいカ メラを反射モデ ルへフォローするよう設定 させ、一時的 にモ

デ ルを解除します。「反射カ メラ」は魚眼レンズか広角レンズ （ 15mm レンズ） にし、元
のカ メラの方を向 くよ うにします。しかし、上下軸は同じレベルにします。これは、そ

れらの座標で実際の世界の反射オ ブジェクトとして見えるすべて他のオブジェクトを含

む 反射マ ップを作成します。

反射モデ ルを交換して、「モデ ラーで編集」で反射マ ップとしてレンダ リングしたフ

レー ムを追加出来ます。

この技術を使って、レイトレー スとして表示されるアニ メー ションを作成することを可

能にします。しかも、 SoftF/X のフォンシェーデ ィングで使用するより 10倍 程短い時間
でレンダ リング出来ます。

7 モデ ルをMAPBALL5.SCE として保存します。

ロロロロゴゴゴゴををををママママ ッッッッププププ

1 前の章で作成した LOGO3.SCE モデ ルを開 きます。CHOMIC2.GIF のイメー ジフ ァイル
に 50%の反射マ ップを適用します。 LOGO4.SCE で保存します。

これによって、回転するロゴが移動する際に魅力的 な反射の効果を与 えるでしょう。
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17.33図 CHOMIC2の平面反射マ ップ

ググググルルルルーーーー ママママ ッッッッププププ （（（（SoftF/X Proののののみみみみ使使使使用用用用可可可可能能能能））））

グルーマ ップはアニ メー ションでマ ッピングされたモデ ルを変形する際に、非常に役に立つ

機能です。風になびく旗やアニ メー ションされた顔がこの例です。

グルーマ ップは、薄いゴムのシー トの上に印刷 されたマ ップを置き、それをモデ ルの上へ置

いて、マ ップの周囲のそれぞれの頂点へピンで留め たようです。その結果、モデ ルをどれほ

ど変形 させよ うとも、同じ頂点へ当てられたマ ップの同じ所が引き伸ばされ、変形 します。

このグルー マ ップをしない と、アニ メー トされた表面へ当てられたマ ップは、オ ブジェクト

の一部からはずれ面へ投影されたかのよ うにモデ ルの変形につれて 「揺らぎ」ます。

簡単にグルーマ ップを行 う方法は、通常のマ ップを設定した後に次に 「面へマ ップを設定」

のダ イアログで 「マ ップのタ イプ」をグルーにします。この為には、まず初め に変形 してい

ないモデ ルを作成することが必要です。例えば、風になびく旗は、平面で作成します。そし

てマ ップを当てて、グルー します。そしてモデ ルの頂点は波のようにをなびかせます。

1 MAPBALL1.SCE のフ ァイルを開いて下さい。すべての頂点 を選択します。そして、 属性

＞グルーマ ップ＞投影マ ップからマ ップされた頂点 を移動 を選択します。

「投影マ ップからグルーマ ップへ座標を変更」のダ イアログが表示されます。そして、

マ ップの名前とマ ップの種類 （平面か円筒か） のマ ップ座標を使用するのか聞いてきま

す。

17.34図 投影マ ップからグルーマ ップへマ ップされた頂点 を移動

2 「円筒」ボ タンをクリックします。そしてお望みのマ ップを選択します。そして 「 OK」
をクリックします。

3 すべての頂点 を選択して属性＞面の属性 メニ ューかF8 キー を選択します。
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「テクスチ ャーの設定」のダ イアログが表示されてきます。

4 「テクスチ ャーの設定」ダ イアログでは、「編集」ボ タンをクリックします。

「面へマ ップの設定」ダ イアログが表示されてきます。

17.35図 マ ップの種類 としてグルーマ ップを設定

5 「マ ップのタ イプ」で、「グルー 」をクリックします。イメー ジマ ップのチ ェックボ ック

スがチ ェックされて、 BANNER.GIF が選択されていることを確認して ください。そして
「閉じる」ボ タンをクリックします。

「マ ップのタブ」では、「 Still and Glued on」 とい う表示が出てグルー したことを示してい
ます。

6 「テクスチ ャーの設定」ダ イアログでは、マ ップのタブで 「タ イル」ボ タンを押します。

タ イルは選択してある必要があ ります。なぜなら、グルーマ ップ使用時に、グルーマ ッ

プはすべての選択した頂点 を覆い、影響を与 えるからです。グルーマ ップで頂点 をおお

いたくなければ、それらの頂点 をグルーマ ップ時に選択しないことです。

17.36図 グルーマ ップのため のタイルを設定
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7 「閉じる」ボ タンをクリックします。

これだけです。マ ップは選択した頂点へグルー されました。頂点 を移動させても、マ ッ

プはそれについてきます。

8 磁石ツールを選択します。マ ウスの左ボ タンを押したまま、 Front ウインドウの右上の
角をクリックして、球を涙の滴のようにします。オ ブジェクト選択ツールをクリックし

て磁石ツールを解除します。

9 フ ァイル＞ クイックレンダー  あるいは F12 キー を押してテストレンダ リングします。

グルー された BANNERは、涙の滴に変形 します。

 

17.37図 磁石ツールでグルーマ ップの球を変形

グルーマ ップを使用しない と、変形 された涙の滴は、 17.38図 のようにレンダ リングされ
ます。

BANNERのイメー ジマ ップは、涙の滴のときのように引き伸ばしはされません。
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17.38図 グルーマ ップを使用しない状態

グルーマ ップを使えば、い くつかの面白いエフェクトを使用することが出来ます。

SoftF/X では 2種類 のグルーマ ップのや り方があ ります。緯度や経度に似た数値 座標を
個別の頂点へ当てるや り方があ ります。また、「複製」、「引き伸ばし」、「沿って引き伸

ばし」ツールは機能は作成中にマ ップ座標をモデ ルへ作成することが出来ます。

座座座座標標標標をををを直直直直接接接接にににに割割割割りりりり当当当当ててててるるるる （（（（ SoftF/X Proののののみみみみ使使使使用用用用可可可可能能能能））））

座標を頂点へ直接に割 り当てることは、コン トロールされた方法でマ ップを変形 させること

を可能にします。例えば、四 角形 にマ ップさせたいなら、底の方で引き伸ばされ、上の方で

絞 られたマ ップとなるでしょう。これは、モデ ルがマ ップと正確にあっていないで、それを

正確に合わせたい ときに時に役に立ちます。

9個の頂点のある長方形のプ リミテ ィブでマ ップするなら、平面マ ッピングを利用してマ ッ
プを当てて次にグルー します。この点 で、 SoftF/X Proは両方のマ ッピングの軸として 0.0 か
ら 1.0 の間のマ ップ座標を使用してお り、マ ップの左下の角の原点 （ 0.0, 0.0） を伴っていま
す。右上の角の座標は自動的 に （ 1.0, 1.0） なり、中間の頂点は （ 0.5, 0.5） となります。

もし、真 ん中の頂点 の上下座標を 0.5 から 3へ変えるなら、マ ップの下 30% が引き伸ばされ、
モデ ルの下半分をカバーすることになるでしょう。マ ップの上の 70%は、モデ ルの上半分で
絞 られるようになるでしょう。

これ らの座標を  属性＞グルー マ ッピング＞ マ ップする座標の設定  で編集することが出来ま
す。ダ イアログでマ ッピングを設定する座標の数値 をどう入れようと、選 択した頂点へグ

ルーマ ッピングの座標を割 り当てます。

ママママ ッッッッピピピピンンンンググググすすすするるるる座座座座標標標標のののの作作作作成成成成 （（（（ SoftF/X Proののののみみみみ使使使使用用用用可可可可能能能能））））

テクスチ ャー を当てられ リアリステ ィックに柔軟に曲がるオ ブジェクトをモデ リングする時

の 1つの大きな問題は、テクスチ ャー をモデ ルの動きへ追従 させることです。この例 として
は、宇宙飛行士の背中の荷物からヘル メット、圧力スー ツまで伸びるライフ ラインの導管の

例です。

これは、 SoftF/X Proでは簡単です。適当な横断 面を作成して、 1つの導管の位置で引き伸ば
し、そしてグルー マ ップをその上へ当てます。（沿って引き伸ばしの項目を参照） そして、モ

デ ル として保存します。パスに沿った横断 面で引き伸ばし、マ ップをすべての新しい頂点へ
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グルー します。これは、カフェのテーブルの足を作成した時 と追加のグルーマ ップの章で

行ったと同じ手順です。

元のモデ ルを再びロー ドして別の導管の位置を作成する為にパスの頂点 を移動させます。

そしてこの引き伸ばしを繰 り返します。もし、同じ数の頂点 を定義づけられるなら、ベジエ

曲線モデ ラーで作成した新しいパスで代 りに作ることが出来ます。このモデ ルを二番目の

モー フのターゲットとして保存します。

必要なだけたくさんのモー フのターゲットを繰 り返し用意します。引き伸ばしはマ ッピング

された座標を連続して複製します。マ ップはどのモデ ルへも同じや り方で当てられます。

モデ ルをアニ メー トすると、リアリステ ィックにマ ップを柔軟に曲げ変形 させます。正確に

は導管の動きに追従 します。お分かりのように、マ ップの座標を作成することは、大変役に

立ち、強力な技術です。

SoftF/X にはマ ッピングされた座標をモデ ルへ自動的へ当てる 3つのや り方があ ります。「複
製」「沿って引き伸ばし」「引き伸ばし」です。

複複複複製製製製 （（（（SoftF/X Proののののみみみみ使使使使用用用用可可可可能能能能））））

複製のツールはマ ップの座標を頂点が複製された時に複製します。移動する頂点 がマ ッピン

グ座標を変更しない為、複製された面は、移動や回転 してさえ同じに正確にレンダ リングし

ます。

沿沿沿沿っっっってててて引引引引きききき伸伸伸伸ばばばばしししし （（（（ SoftF/X Proののののみみみみ使使使使用用用用可可可可能能能能））））

沿って引き伸ばしの機能は、ホー スやケーブル、蛇や引き伸ばされるものを作成するのに非

常に役に立つ機能です。

1 ウインドウを一新させて、 Top ウインドウで作成＞円  の機能で円を描 きます。そして、
側面の数を 6 と入力します。

2 円の 1つの頂点 を指示して、 F2 キー を押してそこへスナ ップさせます。円のすべての
頂点 が選択されていることを確認して ください。

3 属性＞グルーマ ップ＞マ ップの座標を曲線に  を選択します。「それぞれの辺に 1つ」を
選択 してOK をクリックします。
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17.39図 マ ップの座標を曲線に

「それぞれの辺に 1つ」は、マ ップを引き伸ばしするそれぞれの辺に 1つづつマ ップを
コピー していきます。「線」のオ プションは、「 線の反復回数」に入れた数だけ、引き伸

ばした長さ分でマ ップのコピー を作成します。

4 ペンツールを選択してFront ウインドウで 17.40図 のように 5つの頂点 で4つの辺があ
るパスをドロー します。輪郭は、円の真 ん中から開始していることを確認して くださ

い。

17.40図 輪郭と引き伸ばしをするパスを作成

5 すべての頂点 を選択して、カー ソルを円の中心の引き伸ばしされるパスの開始地点へ置

きます。

6 アクション＞ 特殊な引き伸ばし＞ に沿って  を選択します。
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引き伸ばしのダ イアログは、デ ィフォル トで マ ップイメー ジ（回数） が 4 となっていま
す。

17.41図 パスに沿って引き伸ばしのダ イアログ

7 「引 き伸ばし」のダ イアログでマ ップの回数のところの数字で 「 8」 と入れて OK をク
リックします。

マ ップの回数は、それぞれの引き伸ばしされた円の輪郭の辺に適用されるマ ップの合計

回数を定義 しています。それぞれの引き伸ばしされた円の輪郭のそれぞれの側面に 1
つ、引き伸ばしされた 4つの辺に 2つのマ ップのコピーが当てられています。合計で 48
（8 つのマ ップが x 6つの側面に） のマ ップが引き伸ばしされたモデ ルへ当てられていま
す。

輪郭は、パスに沿って引き伸ばしされます。

8 選択＞グルーマ ップを選択 を選択します。

9 属性＞面の属性 か F8 キー を選択します。「テクスチ ャーの設定」ダ イアログでマ ップ
のタブで、選 択ボ タンをクリックします。そして Choose map ダ イアログで、適当なマ ッ
プを選択してOKボ タンを押します。

10 マ ップのタブで編集ボ タンを押します。「イメー ジマ ップ」のチ ェックボ ックスに

チ ェックして、 SFXPROLOGO_SMALL.GIF を選択します。マ ップの種類 で 「グルー 」
を選 択して 「閉じる」ボ タンを押します。

11 マ ップのタブでは、タ イルで右側のボ タンを選択します。そしてレビュー ボ タンを押し

てグルーマ ップをレンダ リングします。

引き伸ばされた面へマ ップが均等に割 り付けられていることを見ることになるでしょ

う。
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17.42図 パスに沿って引き伸ばしされたグルーマ ップ

12 カ メラビュー をパンして、グルーマ ップが適用されているのかクイックレンダー してみ

ます。

引き伸ばされた面へ当てられたマ ップが均等に当てられているのが見られるでしょう。

引き伸ばしのツールは、複製を作成し、元の選択した頂点へ接続します。マ ップの座標

も同様 に複製されます。しかしながら、同じ座標を複製することは、大変貧弱なレンダ

リング結果となります。引き伸ばしのツールでは自動的 にそれぞれの引き伸ばしされた

節 へマ ップをタ イルします。

「引 き伸ばし」は引き伸ばされる方向にあるすべての座標へ他の座標を変えることなく

1.0 を追加することによって、このタ イルを引き伸ばします。結果としては、開始地点
と終 了地点 の面が同一で、一方、面の上の方 と面の下の方へ同じマ ッピングが施 されま

す。モデ ルの側面は、平面マ ッピングを使用してお り、マ ップ座標が 0.0 から 1.0 までの
スムー ズな移り変わ りを示す対角線のパター ンをもっています。

波波波波止止止止場場場場をををを作作作作成成成成

これから、波止場のカフェのアニ メー ションを作成する最後のモデ ルを作成する段 階にきま

した。今回作成するモデ ルは、波止場です。

1 フ ァイル＞新規  を選択するかCtrl + N を選択します。

2 作成＞プ リミテ ィブを作成  で Top ビューへ四 角形 のプ リミテ ィブを 「長さ」を 6、「幅」
を 6、「モデ ルの中心」 L/R = -3, B/F = -3, U/D = 0 にします。面の色は適当な色にしま
す。ズー ムツールをダブルクリックして、ウインドウボ ックスに四 角形 を表示させま

す。

3 属性＞面の属性 の設定を選択するかF8 キー を押します。テクスチ ャーの設定ダ イアロ
グでマ ップのタブのページを選択します。マ ップの下のせん 「選択」ボ タンをクリック

して、 OK ボ タンをクリックして、デ ィフォル トの名前を受け入れます。マ ップのタブ
で 「編集」ボ タンをクリックします。

4 イメー ジマ ップのチ ェックボ ックスをクリックします。マ ップ用のイメー ジをロー ドの

ダ イアログ Wood.GIF を選択します。
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17.43図 Wood.GIFのイメージマ ップ

これから、 Woodのイメー ジマ ップをモデ ルの適当な位置へ移動させます。

5 マ ップの部分で 「軸を移動」ボ タンをクリックします。マ ップの軸のハンドルを 17.44
図 に示したよ うに。 1 / 12 の割合をカバーするように位置させます。固定のパレットを
マ ウスの右ボ タンをクリックして閉じます。

マ ップの軸のこれ らの次元は、最終的 なイメー ジでの現実的 なスケールです。マ ップの

正確なアスペクト比を保つ為に、マ ップは 320 x 240 ピクセルの為、 3 x 2 の比率となりま
す。カー ソルへスナ ップとい う機能を使用して、座標パレットで T/L マ ップの軸を X=-
3, Y=3, Z=0, T/R マ ップの軸を X=0, Y=3, Z=0, B/L マ ップの軸を X=-3, Y=2, Z=0,にしま
す。

17.44図 マ ップの軸を位置づける
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6 イメー ジマ ップの設定で 「タ イル」のボ タンを押します。「閉じる」ボ タンを押して

「面へマ ップの設定」ダ イアログを閉じます。

17.45図 タイルのボ タン

7 テクスチ ャーの設定ダ イアログで、「マ ップのタブ」で、タ イルを使用にします。

17.46図 タイルを設定

8 プレビュー ボ タンを押してクイックレンダー します。

17.47図 波止場の木目テクスチャー

9 「閉じる」ボ タンをクリックして、「テクスチ ャーの設定」ダ イアログを閉じます。この

波止場の四 角形 をWARF1.SCE として保存します。
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CHAPTER 18 第 18章 モデルにシェイダーのテクス
チャー を設定
Applying Shader Textures to Models 
時々、エフェクト用にシステムが取 り扱える能力以上に大きなマ ップが必要なときがあ りま

す。また、アニ メー ションする為にマ ップの細かい所まで必要とし、キャプチ ャー したビデ

オ素 材 では望む 結果を得ることが出来ない ときがあるかもしれません。また、こちらの要望

にあったイメー ジマ ップを見つけることは不可能なことがたまにはあ ります。こうしたニ ー

ズにお答えするのがシェイダーです。

シェイダーは小さなプログラムからなり、モデ ルの属性をアルゴリズムによって変更します。

その為、シェイダーのことをアルゴリズムシェイダー と呼ぶときもあ ります。シェイダー メ

モ リー使用量は少なく、例えば、 SoftF/X の一番大きなシェイダーは 32K よ り小さく、これ
は DESERT.GIF フ ァイル （これはマ ップの中でもたいへん小さなものです） の 1/2 の大きさ
です。

シェイダーのイメー ジの最終的 な解像度は、イメー ジの大きさと同等になります。その理由

はシェイダーは画面の解像度である 320 x 240 のサイズのテストイメー ジやあるいは 2458 x 
4096 の大きさの雑誌の表紙でレンダ リングした際に同じレンダ リングアルゴリズムに従 うか
らです。しかし、シェイダーのアルゴリズムは、マ ップのアルゴリズムよりレンダ リング時

間を要します。したがって、シー ンにたくさんのシェイダー を使用した場合、マ ップを使用

した時の何倍 もの時間を要します。

どちらを選 択するかは、お客様 のシステム内容によります。たくさんのマ ップとたくさんの

メモ リーがあ り、レンダー を可能な限り速く行 うなら、マ ップにします。もし、使用量が少

なくて、速いプロセッサーかまたは十分待てる余裕があるなら、シェイダー を試してみて く

ださい。

空空空空ををををシシシシェェェェーーーーデデデデ ィィィィンンンンググググ

1 モデ ラーのウインドウボ ックスをクリヤーにします。そして球のプ リミティブで 「半

径」を 10、「面」を 1280、「モデ ルの中心」を原点 （ 0, 0, 0） にします。ズー ムツールを
ダブルクリックしてウインドウボ ックス全体で球が見えるよ うにします。
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2 球の下半分の頂点 を選択して、18.1図 のように消去します。

18.1図 空のドームを作成

3 すべての頂点 を選択します。属性＞面の属性  を選択するかF8 キー を押します。

「テクスチ ャーの設定」ダ イアログが表示されてきます。

4 「テクスチ ャーの設定」ダ イアログで 「 シェイダー 」のタブのペー ジを選択します。「内

部」のチ ェックボ ックスをチ ェックして、シェイダーのダ イアログから、 Cloudy シェイ
ダー を選択します。

SoftF/Xは普通に使用できる 15の内部シェイダー を用意しています。

18.2図 面の属性のダ イアログでシェイダーのタブのダ イアログ

Cloudy シェイダーは、雲 を再現するシェイダーです。光源の状態により影響は受けませ
ん。シェイダーのパラメー ターのスライダーは、雲 の散り具合をコン トロールします。

光沢のスライダーは、雲 のアスペクト比をコン トロールします。アスペクト比は、雲 に

地平線の方へ向か う曲線の外観を与 えるため に使用されます。
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5 プレビュー ボ タンを押して、半球に当てた Cloudyのシェイダー をプレビュー してみて
ください。

Cloudyは、 18.3図 のようにたいへんきっちりとレンダ リングされています。

18.3図 Cloudyのシェイダーのプレビュー

シェイダーはマ ップと同様 に軸でコン トロールします。コン トロールする軸をどこに置

くかで、シェイダーの外観が決まります。半球のシェイダーの軸はたいへん小さく、元

の 10単位の半球はデ ィフォル トより 10倍 大きいサイズです。 Cloudyのシェイダーの基
本 軸を引き延ばすことで、雲 の大きさを変えることができます。

6 シェイダーの軸の 「移動」ボ タンをクリックしてシェイダーの軸を移動します。

シェイダーの 軸は、マ ップの軸と同様 に動かすことができます。

7 T/Lハンドルを半球の底の中心へ、 T/Rハンドルを半球の底の +X の一番遠い位置へ、
B/Lハンドルを半球の底の一番遠い -Yの所へ移動します。この時必ず 2つ以上のビュー
でハンドルの位置が正確に置かれているか確認して下さい。マ ウスの右ボ タンをクリッ

クしてシェイダー軸のツールを解除します。

18.4図 シェイダーの基本 ハンドルを移動

8 プレビュー ボ タンを押してCloudy シェイダー用に変更したマ ップの軸の変更した結果
をプレビュー してみて ください。

雲 は18.5図 のよ うに少し大きくなりました。
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18.5図 マ ップの軸を大きくした Cloudyシェイダー

9 シェイダーのパラメー ター スライダー を 255 とい う数字の位置まで右へドラッグしま
す。プレビュー ボ タンをクリックして、 Cloudy シェイダーがどのよ うに変化したかプレ
ビュー してみます。

パラメー ターのスライダーは 18.6図 のように雲 の散り具合を調整します。

18.6図 Cloudyシェイダーのパラメー ター を調整

い くつかのシェイダーはモデ ルの面の色とともに 2番目の色をシェイダーの色として混
在させます。 Cloudy のシェイダーは、「シェイダーの色」が雲 の色として固定 され、「面
の色」が残 りの背景 の色になります。

10 「閉じる」ボ タンをクリックします。モデ ルを CLOUDS1.SCE として保存します。カ メ
ラビ ューで、半球の底がカ メラの方へ向 くよ う回転 させます。そして  フ ァイル＞ クイッ
クレンダー します。

18.7図 空のドームを雲 で満たしてレンダー
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11 ズー ムインして 640のドー ムの 1つの面が View ウインドウを埋め るまで行って下さ
い。そして F12 を押してクイックレンダ リングして ください。

18.8図 空のドームの640の面の内の 1つをレンダ リング  

もし、空のイメー ジマ ップで同様 にズー ムインを行ったら、ズー ムインをしすぎれば、

個別のピクセルが黒い固まりとなって見られるでしょう。アルゴリズムシェイダーは 1
つ 1つのピクセルを細部の細かい部分まで計算し、最終的 なレンダ リングのイメー ジの
大きさに関わらず、良い絵を提供します。

シシシシェェェェイイイイダダダダーーーーののののアアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンン

シェイダーの色、軸の位置、大きさ等のパラメー ター を変えることによってシェイダーのア

ニ メー ションを作成することが出来ます。そして、変更したモデ ルを次のキー フレー ムへ保

存して最初のモデ ルから次のモデ ルへモー フ させることが出来ます。変更はフレー ムを超え

て滑 らかに行われます。

1 モデ ラーの仕事環境をきれいにして、作成した CLOUDS1.SCE を開いて ください。

2 「面の属性」ダ イアログのシェイダーの 「軸」の場所で 「移動」ボ タンを押して下さい。

シェイダーの軸のハンドル T/Lハンドルを半球の端の +Yへ移動します。

18.9図 T/Lのシェイダーの軸を移動

3 シェイダーの軸のパレットを解除して、モデ ルを CLOUDS.SCE として保存します。

4 モデ ラー を閉じて、アニ メー ター を開 きます。
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5 編集＞オブジェクトを追加  で、または Ctrl + A を選択します。オ ブジェクトの名前の
ボ ックスで Clouds と入力します。モデ ルオ ブジェクトを選 んで、 OK をクリックしま
す。そして CLOUDS.SCE を Select Modelのダ イアログで選択します。そしてダ イアログ
でモー フで 「普通」のボ タンをクリックします。「開 く」ボ タンを押してダ イアログを

閉じます。

6 フレー ム＞アニ メー ションの長さを設定  を選択してフレー ム数を30 にします。

7 キー フレー マ ーで、CLOUDのコスチ ュー ムチ ャンネ ルのキー フレー ムをフレー ム1 ま
でドラッグしてもってきます。そしてコスチ ュー ムチ ャンネ ルのフレー ム 30 をクリッ
クして CLOUDS2.SCE をモー フで 「普通」 として追加します。

8 アニ メー ションを CLOUDS.STG として保存して、 160 x 100 の大きさでレンダ リングし
ます。

今作成した CLOUDのアニ メー ションは、  雲がどのよ うに左から右へ動 くかを表示して
くれます。

モー フ ターゲットとしてシェイダーのパラメー ターにより、穏やかな春の日から春の嵐

に至ることも作成出来ます。

シェイダーの基本 軸はどのモデ ルでもデ ィフォル トのシェイダーの軸として持っていま

す。基本 軸は削除出来ません。しかし、それ以外の追加のシェイダーの軸はさらに追加

したりや削除することが出来ます。 属性＞シェイダー＞ 軸を作成、＞ 軸を削除 で行えま
す） それはモデ ルに対して 1つ以上のシェイダーの軸をコン トロールすることが出来ま
す。 SoftF/Xは 1つのモデ ルに対して 64 の個別のシェイダーの軸を設定することが出来
ます。

どの面に対しても 1つだけシェイダー を当てることが出来ます。しかも、同じ面にマ ッ
プとシェイダー を同時に当てることが出来ます。同じモデ ルに対していろんな種類 の

マ ップとシェイダー を混合 させると大変複雑な効果を作成することができます。

例えば、車のモデ ルは、ウインドウには Glass グラスシェイダー 、フェンダーの一部に
は Dent シェイダー 、ダ ッシュボ ー ドの表面には Aztecのシェイダー、すべてのメタルに
は 67%の反射マ ッピング、室内の絨毯には少しのバンプマ ッピング、タ イヤの溝には深
い円筒のバンプマ ッピング、後ろのクォウターパネ ルには細い縦縞のイメー ジマ ップを

使用すると良いでしょう。

ワワワワイイイインンンンググググララララススススのののの透透透透過過過過

1 モデ ラーの画面を一新します。そして最初の学習で保存した 「ワイングラス」のモデ ル

を開 きます。

2 すべての頂点 を保存します。そして  属性＞面の属性 か F8 キー を押します。

3 透過 のスライダーの設定を 12 にします。
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ガラスは、ほぼ完璧に透過 します。透明になってしまわないように少し不透明にしま

す。

4 ハイライトのチ ェクボ ックスをクリックして、光沢のスライダー を 12 までもってきま
す。

数値 を高 くすると、ガラスのような堅い素 材 向きの鋭い 「ホットスポ ット」を作成しま

す。

5 ワイングラスの面の色を青 （赤 =0, 緑 =0, 青 =255)にします。

6 透過 を大きくするとモデ ルの色をほとんど見えなくさせます。従 って、オ ブジェクトの

色を表示させたければ、強い色、明るい色を使用する必要があ ります。

7 「反射」のスライダーの設定数値 を 2 にします。

これで、反射を得るには充分です。反射の数値 を大きくし過 ぎると、面の属性を消して

しまうことになります。

18.10図 透過 したワイングラス

8 「閉じる」ボ タンをクリックします。ダ イアログを閉じます。

9 シー ンを WINEGLASS2.SCE で保存します。
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CHAPTER 19 第 19章 ポ リゴンを分離とポ リゴンを
爆発
Separate Polygons and Explode 
ポ リゴンを分離 とポ リゴンを爆発は、アニ メー ターのスペシャルエフェクトでモー フのター

ゲットとして作成されます。ポ リゴンを分離は、モデ ルを面同志の連結を解除して、たくさ

んの面の集合体へ分離します。ポ リゴンの爆発は、分離 された面を爆発のパラメー ターで設

定 されたパター ンで飛び散らせます。

1 モデ ラー を開 きます。オ ブジェクトの選 択ツールを使用して、球をウインドウボ ックス

へ挿 入します。そして EXPLODE1.SCE として保存します。

どんなモデ ルでも、ポ リゴンを分離 させて、爆発させることができます。しかし、今回

は簡単に行 うため に球を使用してみましょう。

2 すべての頂点 を選択します。 アクション＞ ポ リゴンを分離  を選択します。ポ リゴンが分
離 されたことを確認します。そして、モデ ルを EXPLODE2.SCE として保存します。

すべての面の連結はお互い分離されました。各々の面は、 3つの頂点 と 3つの辺から構
成され、隣同志の面の連結は解除されています。これは、ポ リゴンを爆発の機能で、接

続している面を引き伸ばしたりすることをせずに、面同志を飛び散らせることを可能に

します。

面と頂点 のステー タ スバーは、 960の頂点 と 320 の面を表示しています。ポ リゴンの分
離を行 う前は 162の頂点 で320 の面でした。

3 アクション＞ ポ リゴンを爆発 を選択します。
爆発の設定のダ イアログが表示されてきます。
Modeler Tutorial



310 第 19章 ポ リゴンを分離とポ リゴンを爆発
19.1図 爆発の設定ダ イアログ

上の 6つのオ プションは、爆発の種類 をコン トロールします。「面の爆発形式の選択」
でランダ ムのボ タンは、爆発した面をより自然に飛び散らせます。

爆発の形式を望んだ効果が得られるまでパラメー ター を変えて何度か試すことができま

す。

4 「面の爆発形式の選択」で、「 ランダ ム」で 「 爆発する距離」を L/R = 10, F/B = 10, U/D 
= 10 にします。そして OK をクリックします。モデ ルを EXPLODE3.SCEで保存します。

このモデ ルは、爆発のアニ メー ションの最終 フレー ムで表示され、そのフレー ムで破 片

が飛び散るよ うになるでしょう。

5 編集＞ オブジェクトを挿 入  または、 Ctrl + A を選択します。「名前」のボ ックスで
EXPLODE と入れます。モデ ルオブジェクトを選 択して OK をクリックします。そして
EXPLODE1.SCE を選択します。そしてモー フのところで、「普通」を選 択します。「開
く」ボ タンを押してダ イアログを閉じます。

EXPLODE1.SCEは、アニ メー ターでウインドウボ ックスへロー ドされてきています。
カ メラを EXPLODE モデ ルへ近 づけてみて ください。

6 フレー ム＞アニ メー ションの長さを設定  を選択して 「フレー ム」を 「 30」にします。

7 キー フレー マ ーでは、EXPLODEのモデ ルのコスチ ュー ムチ ャンネ ルのキー フレー ムを
30 フレー ムから1 フレー ムまで左側へドラッグしてきて ください。

8 EXPLODEのコスチ ュー ムチ ャンネ ルのキー フレー ムのフレー ム2 のところをクリック
して EXPLODE2.SCE として追加します。モー フは 「普通」を選 択して ください。
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9 EXPLODEのコスチ ュー ムチ ャンネ ルのキー フレー ムのフレー ム30のところをクリッ
クして EXPLODE3.SCE として追加します。モー フは 「普通」を選 択して ください。

モー フの連続フ ァイルで最後に爆発の結果のフ ァイルを挿 入することにより、爆発の破

片が飛び散る状態が設定されます。

10 カ メラビューの 3D でプレイボ タンをクリックして、ワイヤー フレー ムアニ メー ション
をプレイしてみて ください。もし、結果に満足できたら、アニ メー ションを

EXPLODE.SCE として保存してみて ください。

これからアニ メー ションで爆発のエフェクトをよ り良くする上での追加の説明を述べてきま

しょう。

マ ップをそのままの位置に留め たいなら、それぞれのモー フのターゲットとしてモデ ラーで

グルーマ ップを使用します。そうしない と、通常のマ ップだと面が分離したときに面から

マ ップがずれてしまいます。

拡張 してガス状の球 （透過 を半分の値 で、ガラスのシェイダーでハイライトが使用していな

い状態） を爆発の中心にお くと、衝撃波をシュ ミレー ションできます。最後のモー フのター

ゲットは、完全な透過 にして、そうすると球は大きくなるにつれ、だんだんと見えなくなり

ます。

爆発が表面で起こり、同心円状の波を面の上に作成するなら、地面の衝撃波をシュ ミレー

ションできます。

爆発が重力の影響を受けるなら、最後のモー フのターゲットの爆発の破 片は、すべて地面の

上へ落下します。（これは地面と同じ高 さで破 片が落ちることを意味しています。）

ポ リゴンを分離の後で、純白のスクリー ンをフ ラッシュします。これは、（ Luminous のシェ
イダー を適用した） 白い四 角形のプ リミテ ィブをカ メラの前に置 くことにより行 うことがで

きます。

EXPLODE2.SCEのコピーの属性を Luminous と純白にしてこれを EXPLODE の連続フ ァイル
の最初に置きます。

EXPLODE2.SCEのコピーの属性を Luminous と明るいオ レンジ色、 EXPLODE3.SCE を暗いオ
レンジ色にすると溶けた破 片が飛んでいる間に温度を下げてい くよ うな効果を表わすことが

できます。色の数値 のモー フは滑 らかに行われます。

もし、たくさんの破 片を必要なら、それぞれのモデ ルのコピー を小さなスケールで作成して、

オ リジナ ルのモデ ルの中に爆発の連続フ ァイルの中の適当なフレー ムにそれを置きます。小

さなスケールのモデ ルは、充分拡張して、（最終 フレー ムで最大のスケール） 破 片がフレー ム

の外で終了するようにして ください。
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CHAPTER 20 第 20章 スケル トン (SoftF/X Proのみ
使用可能 )
Skeletons (SoftF/X Pro Only) 
スケル トンはオブジェクトの集合体を関連づける方法で、アニ メー ターでコン トロールした

り、構造化して動かしたりすることができます。これは複雑なモデ ルで 「注視」「フ ォロー 」

「距離を置いてフォロー 」等を行 う努力から時間を節 約します。アニ メー ターチ ュー トリアル

で ANDROID.SCE モデ ルでスケル トンの機能を効果的 に説明しています。例えば、アンドロ
イドの 24 もの部分をモデ ルオ ブジェクトとして別々に動かそうとするなら、多くの時間を要
し、ほとんど役に立つとは思えません。

スケル トンは選択した頂点 をモデ ルの内部に位置させた骨あるいはジョイン トに付着させる

ことによって動作 させます。ジョイン トを回転 させれば、付着した頂点はその動きに従いま

す。

ジョイン トは本 来のスケル トンの階層構造にあるその下の階層のスケル トンへ接続します。

例えばすべての指は手に接続します。手は手首へ接続し、手首は肘へ接続し、肘 は肩へ接続

します。

モデ ルにスケル トンを後で追加できますが、モデ ルを最初に作成時に、モデ ルへジョイン ト

を作成する方が簡単です。

ジジジジョョョョイイイインンンン トトトトをををを作作作作成成成成

モデ ラーで画面を一新します。最初のデ ィフォル トのジョイン ト （ルー ツジョイン トと呼び

ます） が、ウインドウの原点へ置かれます。スケル トンを持ったモデ ルを作成する時、原点

へ最初のジョイン トを置 くことはモデ ルを作成してい く上で良い考 えです。この練習では、

産業ロボ ットのよ うなアー ムとその握り部分を作成します。

1 モデ ラー を開いて下さい。もし、既に開いていたら、 Ctrl + N で画面をクリヤーにして
下さい。球のプ リミテ ィブで色を 「赤」を原点 の上へ作成します。「半径」を 0.50 「面」
の数を 320にします。

2 すべての頂点 を非選択にします。そして、球の上の部分 1/4程度を選択します。
Modeler Tutorial



314 第 20章 スケル トン (SoftF/X Proのみ使用可能 )
3 「移動」ツールを選択し、 Shift キー を押したまま選択した頂点 を +Z軸方向へ丸まった
端の部分をもつ蝋燭のように引き伸ばします。

これが、最初のアー ムのオ ブジェクトです。原点 が肩の部分のジョイン トです。

20.1図 球を引き伸ばす

4 すべての頂点 を選択してアクション＞複製   を選択して、オ ブジェクトのコピー を作成
します。

移動ツールは、自動的 にアクティブとなり、新しい頂点 のみが選択されます。

5 Shift キー を押したまま、選択した頂点 を複製された底の部分が元の頂上部分に重なるま
で +Z方向へ移動します。

20.2図 オ ブジェクトを複製

スケル トンを持ったモデ ルを作成する時は、ジョイン トを隠すように面をデ ザインする

ことは大切です。もし、モデ ルの残 りの部分と合 うなら、ボ ール とそのソケットのジョ

イン トはこのようにうまく動作します。  作成したロボ ットのアー ムは幾つかのボール と
ソケットのジョイン トがあ り、これ らの 2つのオブジェクトは、重なる部分があ りま
す。
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6 複製したオ ブジェクトを 「青」にかえます。

7 青いオ ブジェクトを選 択して、アクション＞複製  でオブジェクトのコピー を作成しま
す。移動ツールを使用して、青いオブジェクトの上の端におきます。複製したオ ブジェ

クトの色を 「緑」にかえます。

20.3図 複製した緑色のオ ブジェクト

8 すべての頂点 を非選択にします。緑色オ ブジェクトの上の部分にズー ムインします。

「円柱」のプ リミテ ィブで半径＝ 0.7,  高さ＝ 0.5,  色＝黄色にします。

9 移動ツールを使用して、黄色の円柱を一番上の緑色のオブジェクトに右側がふれるよう

にします。（ 20.4図 参照）
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20.4図 黄色の円柱オ ブジェクトを追加

10 選択＞選択 と非選択を交換 を選択します。そして  ビュー＞選択した頂点 を非表示 を選
択します。

黄色の円柱は、選 択した状態で、「選 択 と非選択を交換」のコマ ンドは、円柱を非選択

して、残っている頂点 を選択にします。

11 中央の頂点 の座標を含まずに  円柱の下半分を選択します。選 択した頂点 を削除します。

これは、中が空洞の円柱の 1つを残すものです。これは機械の握り手 としては、良いも
のですが、編集が必要となります。

12 （中央 となる） 半分の円柱の底の辺を定義づけている 6つの頂点 を選択します。
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20.5図 半分の円柱の右側の辺を選 択

13 F3 キー を押して、 6つの頂点の中心へスナ ップさせます。アクション＞カー ソルの位置
で面を作成  を選択します。

これは、半分の円柱の内面を立体的 にするものです。平らな面では、良い握り手部分に

はなりません。これから修正を 1つ行ってみます。

14 すべての頂点 を非選択して、半分の円柱の終端の中心を定義 している2つの頂点 を選択
します。移動ツールを選択して、 Shift キー を押したまま、選択した頂点 を半分の円柱の
上の半分まで上げます。
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20.6図 半分の握り手を作成

これは、半分の握り手 としては、たいへん良いです。他の半分を作成してみましょう。

15 半分の握り手のすべての頂点 を選択します。 F3 キー を押して、半分の握り手の中心へ
カー ソルをスナ ップさせます。アクション＞複製  で半分の握り手のコピー を作成しま
す。 TOP メニ ュー では、選 択した頂点 を 180度回転 させて、それ らを -Yの方向へ2つ
の半分の握り手が並ぶまで移動させます。
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20.7図 もう 1つの半分の握り手を作成

16 ビュー＞非表示された頂点 を表示 を選択して 「手順 10」で非表示した頂点 を表示させ
ます。ズー ムツールをダブルクリックして、ウインドウボ ックス内のすべての頂点 を囲

みます。 FRONT ウインドウボ タンをクリックして、 1つのビューへスイッチ します。す
べての頂点 を選択して、モデ ルをROBOARM1.SCE で保存します。

これは、ロボ ットの完全なアー ムです。これは現在、粘土の固まりのよ うですが、ワイ

ヤー フレー ムで骨格 構造を中に入れてみましょう。
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20.8図 ロボ ットアーム 1

17 編集＞スケル トン＞ジョイン トを作成  を選択します。

小さな赤色の四 角が原点の近 くへ表示されてきます。これが、ルー トのジョイン トで

す。カー ソルは、頂点 とノー ドの選択カー ソルへ変わ りました。
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20.9図 ロボ ットアームのルー トのジョイント

18 ルー トのジョイン トをクリックして押したままにします。右のマ ウスのボ タンを 1回 ク
リックして、放します。左のマ ウスのボ タンは押したままにします。

これは 「ジョイン トを作成」ツールをアクティブにするものです。そして新しいジョイ

ン トをルー トジョイン トへ接続させます。このツールは頂点 の代 りにスケル トンを作成

する点 を除いてはペンツールに似ています。カー ソルをドラッグしているなら、赤色の

線がカー ソルからルー ツジョイン トへ接続しているのが見えるでしょう。

19 マ ウスの左ボ タンを押したまま、カー ソルを最初 と二番目のアー ムの重なっている部分

の中間へ移動します。そして、マ ウスの右ボ タンを一度クリックします。そしてマ ウス

のボ タンを両方 とも放します。

Joint Name ジョイン トの名前のダ イアログがデ ー タ部分に 1 とい う数字を入れて表示さ
れます。新しいジョイン トはカー ソルの位置へ作成されたので、ジョイン ト名を入れる

必要があ ります。

ルルルルーーーー トトトトののののジジジジョョョョイイイインンンン トトトト
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20.10図 ジョイント 1 を追加

20 「OK」ボ タンをクリックして、デ ィフォル トの 1 の名前を受け入れて下さい。

21 編集＞スケル トン＞ジョイン トを作成  を選択します。マ ウスの左ボ タンを押したまま、
ジョイン ト 1 をクリックして押 したままにします。右のマ ウスのボ タンを 1回 クリック
して放します。左のマ ウスのボ タンは押したままにします。左のマ ウスボ タンを押した

まま、カー ソルを二番目と三番目のアー ムの重なっている部分の中間へ移動します。そ

して、マ ウスの右ボ タンを一度クリックします。そしてマ ウスのボ タンを両方 とも放し

ます。デ ィフォル トの Joint Name ジョイン トの名前のダ イアログでデ ー タ部分に表示さ
れた 2 とい う数字をそのまま受け入れます。

ルルルルーーーー トトトトののののジジジジョョョョイイイインンンン トトトト

ジジジジョョョョイイイインンンン トトトト 1
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20.11図 ジョイント 2 を追加

22 編集＞スケル トン＞ジョイン トを作成  を選択します。マ ウスの左ボ タンを押したまま、
ジョイン ト 2 をクリックして押 したままにします。右のマ ウスのボ タンを 1回 クリック
して放します。左のマ ウスのボ タンは押したままにします。左のマ ウスボ タンを押した

まま、カー ソルを三番目のアー ムと握り手の重なっている部分の中間へ移動します。そ

して、マ ウスの右ボ タンを一度クリックします。そしてマ ウスのボ タンを両方 とも放し

ます。デ ィフォル トの Joint Name ジョイン トの名前のダ イアログでデ ー タ部分に表示さ
れた 3 とい う数字をそのまま受け入れます。

ルルルルーーーー トトトトののののジジジジョョョョイイイインンンン トトトト

 ジジジジョョョョイイイインンンン トトトト 1

   ジジジジョョョョイイイインンンン トトトト 2
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20.12図 ジョイント 3 を追加

23 TOP ビューのボ タンをクリックして、 4つのビューへ戻 ります。握り手の部分をズー ム

インします。ただ、三番目のジョイン トが見える程度にして ください。

スケル トンは、枝 のようで、 1つのジョイン トが握り手のそれぞれの半分に接続してい
ます。

24 三番目のジョイン トをマ ウスの左ボ タンでクリックします。右のマ ウスボ タンを 1度ク
リックして、放します。左のマ ウスボ タンを押したまま、カー ソルを右の上の握り手の

中間の位置へ置きます。 OK ボ タンを押してデ ィフォル トの Joint Name ジョイン ト名
「4」を受け入れます。

ルルルルーーーー トトトトののののジジジジョョョョイイイインンンン トトトト

ジジジジョョョョイイイインンンン トトトト 1

ジジジジョョョョイイイインンンン トトトト 2

ジジジジョョョョイイイインンンン トトトト 3
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20.13図 ジョイント 4 を追加

25 今度は3番目のジョイン トをマ ウスの左ボ タンでクリックして押 したままにします。

右のマ ウスのボ タンを 1回クリックして放します。左のマ ウスのボ タンは押したままに
します。左のマ ウスボ タンを押したまま、カー ソルを左側の握り手の中間へ移動しま

す。そして、マ ウスの右ボ タンを一度クリックします。そしてマ ウスのボ タンを両方 と

も放 します。デ ィフォル トの Joint Name ジョイン トの名前のダ イアログでデ ー タ部分に
表示された 5 とい う数字をそのまま受け入れます。

ジジジジョョョョイイイインンンン トトトト 4

ジジジジョョョョイイイインンンン トトトト 3
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26 マ ウスの右ボ タンをクリックしてジョイン トを作成ツールを解除します。ズー ムツール

をダブルクリックして、編集＞スケル トン＞ポ ー ズ  を選択します。

スケル トンは、 20.15図 のよ うになります。
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20.15図 スケル トンの結果

27 スケル トンのポ ー ズをマ ウスの右ボ タンをクリックした解除します。モデ ルを

ROBOARM2.SCE で保存します。

ジジジジョョョョイイイインンンン トトトトへへへへ頂頂頂頂点点点点 をををを付付付付着着着着

今やモデ ル とモデ ルに合わせたスケル トンがあ ります。しかし 2つは結合していません。こ
れからそれを行っていきましょう。

1 ROBOARM2.SCE のすべての頂点 を非選択にします。最初のアー ムの部分の頂点 を選択
します。

2 編集＞スケル トン＞ジョイン トを付着  を選択します。

モデ ルの内部にジョイン トを代表する円と色の付いた線が表示されます。

3 最初のアー ムの頂上部のジョイン トでマ ウスの左ボ タンをクリックして、押したままの

状態にします。そしてマ ウスの右ボ タンをクリックしてマ ウスの両方のボ タンを放しま

す。

スクリー ン下のステー タスバーで 「 OK、操作は終了しました。」 とい うメッセー ジが表
示されます。選択 した頂点は指示したジョイン トへ接合しました。
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4 すべての頂点 を非選択にします。そして手順 2 と 3 を二番目と三番目のアー ムにも行い
ます。

5 すべての頂点 を非選択にします。そして右 （上） の半分の握り手の頂点 を選択します。

6 編集＞スケル トン＞ジョイン トを付着  を選択します。

選択 した半分の握り手の底の部分でマ ウスの左ボ タンを押したまま、マ ウスの右ボ タン

をクリックして両方のマ ウスボ タンを放します。

7 選択した頂点は指示したジョイン トへ付着しました。

8 すべての頂点 を非選択にします。そして手順 6 と 7 の操作を繰 り返して下さい。

9 すべての頂点 を選択します。モデ ルを ROBOARM3.SCE として保存します。

このモデ ルはロボ ットオ ブジェクトとしてアニ メー ターで開 くことが出来、

ANDROID.SCE で行った操作が出来ます。

他のスケル トンのツールでは作成したスケル トンを修正することが出来ます。これらのツー

ルは、 SoftF/X Pro オ ンライン HTMLヘルプでより詳しい内容を見ることができます。

「「ポ ー ズ」はモデ ルの基本 的 なポ ー ズを変えて前に設定されたポ ー ズを変え、別のモデ ル と

して保存出来ます。これはバレエやマー シャルアー ツ、空手のような複雑な動きをさせる時

に役に立ちます。

「「ジョイン トを伸ばす」は接触部分や頂点の数を変えずに、モデ ルの内部のジョイン トを移

動 させることが出来ます。これはジョイン トの位置を調整し、ジョイン トの継ぎ目を適正に

フ ィットさせる時に役に立ちます。

「「ジョイン トをねじる」は指示したジョイン トを既定の軸の設定から回転 させます。これは、

車輪や他のオ ブジェクトが正確な方向で回転する時に大切です。

「「ジョイン トを取 り除 く」は文字通り、スケル トンからジョイン トを取 り除きます。もし、 2
つのジョイン トの間でジョイン トを取 り除けば、スケル トンは自動的 に残っている 2つの
ジョイン トを接続します。ルー ツジョイン トは削除することが出来ません。

「「ジョイン トを挿 入」は選 択したジョイン トと選 択したジョイン トの親の間へ新しいジョイ

ン トを挿 入 します。

「「マ ップをジョイン トへ割 り当てる」は 「ジョイン トへ付着」に似ていますが、頂点 の代 り

にマ ップを付着 させます。ダ イアログが表示され、割 り当てるマ ップを選択することが出来

ます。割 り当てた後で、マ ップはジョイン トの位置へフォロー します。
Modeler Tutorial



329
CHAPTER 21 第 21章  レイトレースしていない影
の作成
Creating Non-Raytraced Shadows 
ワイングラス、トレー 、テーブル、傘からの影が、トレーやテーブルや波止場、海へ影を落

としています。もし、モデ ルがモデ ル自身に影を落 としたいなら、モデ ルに対して 1つの追
加設定を行 う必要があ ります。

3D で正確に影をレイトレー スすると、たいへん時間がかか ります。 SoftF/X は、ほぼ正確な
影を作成する為の様 々なトリックをもっています。地面のオ ブジェクトは平らで正確な影は

簡単に計算でき、海に対して特殊な設定を行 う必要はあ りません。

不規則な面をもつモデ ルに影を投下することは、より困難です。普通の光源ですと、影は基

本 軸によってそれぞれのモデ ルに定義 されます。他のオブジェクトからの影は、モデ ルが平

面で影の面の内に位置するところで計算されます。

これから、 TRAY3.SCE と  TABLE2.SCE と WHARF1.SCEのモデ ルの影の面を定義 していきま
しょう。

1 モデ ラーで、TRAY3.SCE モデ ルを開 きます。カー ソルを 3つのウインドウすべてで確
認してフォロー ポ イン トの位置へ置きます。

フォロー ポ イン トは、トレーの上の面にあ り、ここが影を投下させたい場所です。

2 属性＞疑似の影を表示 を選択します。

3 属性＞シェイダー＞ シェイダーの軸を移動  を選択します。

4 軸のパレットの T/L ボ タンをクリックして、基本 軸のハンドルをフォロー ポ イン トへス
ナ ップします。マ ウスの右ボ タンをクリック、あるいは Done ボ タンをクリックして軸
のパレットを解除 します。
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21.1図 疑似の影を設定

5 モデ ルを同じ名前で上書き保存します。

6 手順 1 から 5 までを  TABLE2.SCE と WHARF1.SCE にも実行 して、それぞれのモデ ルで
上の面に基本 軸をおきます。
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CHAPTER 22 第 22章 カフ ェへ合成
Assembling the Cafe 
これから、すべてのモデ ルを一緒にしてアニ メー ションを作成しましょう。

22.1図 カフ ェのシーン

1 アニ メー ター を開いてCtrl + N で新規のアニ メー ションを作成します。

2 編集＞ オブジェクトを追加  か Ctrl + A を選択します。 オブジェクトの追加ダ イアログで
「空」を選 択して 「名前」でデ ィフォル トの名前を受け入れて 「 OK」ボ タンを押しま
す。
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22.2図 オ ブジェクトの追加ダ イアログ

3 空の設定ダ イアログで、「 天頂色」 と 「 地平線色」を黒にして下さい。「 OK」ボ タンを
押します。

22.3図 空の設定ダ イアログ

4 編集＞ オブジェクトを追加  か Ctrl + A を選択します。オ ブジェクトの追加ダ イアログで
「イメー ジ F/X」を選 択して ください。「名前」で 「 STARS」 といれ、 OK ボ タンを押し
ます。「プラグインイメー ジプロセスを選択」のダ イアログで、 STARS.XFX を選択して、
「フ ァイル内のデ ー タ」のラジオ ボ タンをクリックして、名前のボ ックスで STARS.DAT
の名前を受け入れて 「OK」ボ タンを押します。そして、星空のダ イアログを閉じます。
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22.4図 星空のポ ストプロセスのダ イアログ

5 編集＞オブジェクトを追加  か Ctrl + A を選択します。オ ブジェクトの追加ダ イアログで
「地面」を追加し、名前を Ocean といれ、 OK ボ タンを押します。「地面の設定」ダ イア
ログでは、シェイダー を 「海」 と選 択します。「地面の色」を （ 0, 64, 128） にします。そ
してシェイダーの色を （ 0, 85, 170） にします。 OK ボ タンを押し地面の設定ダ イアログ
を閉じます。

22.5図 地面の設定のダ イアログ

6 編集＞オブジェクトを選択  を選択します。そして Oceanオ ブジェクトを選 択します。
「地面の設定」ダ イアログでキャンセルボ タンを押します。（地面のオブジェクトは、単

に地面のノー ドをクリックすることにより選択できます。） アクション＞移動  を選択し
て、ダ イアログで左右  = 0,  前後  = 0,  上下= -1.0 にします。そして OK をクリックしま
す。選 択＞スケール  で、左右  = 1,  前後  = 1,  上下= 10にします。
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以下の手順のため に、編集＞オ ブジェクトを追加  を使用してオブジェクトを追加して、
選択 したオ ブジェクトをアクション＞移動、アクション＞回転 、アクション＞スケール  
を使用して移動、回転 、スケールします。

7 光源のオブジェクトを追加して、 MoonLite と名付け、「 光源の種類 」のラジオ ボ タンで
「普通」 と名付けます。光源の色を R = 164,  G = 200,  B = 255に変更します。光源を選択
して左右 = 6,  前後 = 5,  上下= 30へ移動します。

この光源は、月の光に似た青い光です。

22.6図 光源の設定ダ イアログ

8 カ メラを選 択して、左右 = 0,  前後  = -4.2,  上下= 2.8へ移動します。

9 カ メラのターゲットを  左右 = 0,  前後  = 1.4,  上下= 1.4へ移動します。

10 カー ソルを原点へ移動させます。 WHARF1.SCE をモデ ルオブジェクトとしてシー ンに追
加して、名前を WHARF とします。 WHARF を選択して、左右 = 0, 前後  = 0, 上下= 0へ
移動します。 ( この場合、 WHARF.SCE を追加する前にカー ソルを原点へスナ ップさせる
ことを忘れないでください。） 方向  =15,  上下= 0,  横傾斜 = 0  で回転 させます。

波止場の縁はフレー ムの底を横切 り対角線上にカ ットされています。

11 光源のオブジェクトを追加して、 TorchLite と名付け、「光源の種類 」のラジオ ボ タンで
「普通」 と名付けます。光源の色を R = 250,  G = 212,  B = 0 に変更します。光源を選択し
て左右 = 5.2,  前後 =-6.0,  上下= 4.7へ移動します。

この光源は中庭や屋外のレストランで使用されている松明をシュ ミレー トしたもので

す。

12 カー ソルを原点へスナ ップし、 TABLE3.SCE をモデ ルオブジェクトとして追加します。  
名前を TABLE とします。 TABLE を選択して、左右 = 0, 前後  = 0, 上下= 0へ移動しま
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す。 ( この場合、 TABLE3.SCE を追加する前にカー ソルを原点へスナ ップさせることを忘
れないでください。） 方向  =-138,  上下= 0,  横傾斜 = 0  で回転 させます。 SMILEYは、カ
メラの方を向きます。

13 TRAY3.SCE をモデ ルオ ブジェクトとして追加します。  名前を TRAY とします。 TRAY を
選択して、左右 = 0.3, 前後  = 0.3, 上下= 0.3へスケールします。 TRAY を方向 =30,  上下= 
0,  横傾斜 = 0  で回転 させます。そしてテーブルの上にトレー を置きます。

14 WINEGLA2.SCE をモデ ルオ ブジェクトとして追加します。  名前を GLASS1 とします。
GLASS1 を選択して、左右 = 0.15, 前後  = 0.15, 上下= 0.15へスケールします。キー フレー
マ ーでは、GLASS1の移動 （位置） のチ ャンネ ルのキー フレー ムをダブルクリックしま

す。

22.7図 GLASS1のキー フレーマ ーのチャンネ ル

15 GLASS1の移動のチ ャンネ ルダ イアログで 「フ ォローのボ ックス」で 「選 択」ボ タンを
押します。オ ブジェクトを選 択ダ イアログで TRAY オブジェクトを選 択します。そして
OK をクリックします。「 距離を置いてフォロー 」のラジオ ボ タンを選択します。

22.8図 GLASS1の移動チャンネ ルのダ イアログ

GLASS1の回転のチ ャンネ ルのキー フレー ムをダブルクリックします。回転のチ ャンネ
ルダ イアログで 「 ター ゲットのボ ックス」で 「選 択」ボ タンを押します。オ ブジェクト

を選 択ダ イアログで TRAY オ ブジェクトを選 択します。そして OK をクリックします。
「他のモデ ルの回転 をコピー 」のラジオ ボ タンを選択します。
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22.9図 GLASS1の回転チャンネ ルのダ イアログ

これは、トレーの内部の面の上の 「フ ォロー ポ イン ト」にワイングラスの底を位置させ

るものです。従 って、ワイングラスは自動的 にトレーの動きや回転にフォロー します。

GLASS1のモデ ルは、OpenGL のシェーデ ィングされたビューでは透過 オ ブジェクトの
ため に見ることができません。レンダ リングや クイックレンダー したときに GLASS1 の
モデ ルを見ることできます。

16 GLASS1のオブジェクトを選択して、 アクション＞ カー ソルを選択したオブジェクトへ

スナ ップ  を選択するかF2 キー をクリックします。

17 GLASS1のオブジェクトの底にカー ソルを位置させたまま、オ ブジェクトの追加で
WINEGLA2 をモデ ルオブジェクトとして追加して、 GLASS2 と名前変更します。選択し
て、左右 = 0.15, 前後  = 0.15, 上下= 0.15へスケールします。最初のワイングラスより X
と  Y軸上に少し離します。しかし、 Z軸上は変更しないで下さい。

これは、二番目のワイングラスを トレー の 「フ ォロー ポ イン ト」へ固定せずにトレーの

上へ置いたものです。

GLASS2のモデ ルは、OpenGL のシェーデ ィングされたビューでは透過 オ ブジェクトの
ため に見ることができません。レンダ リングや クイックレンダー したときに GLASS2 の
モデ ルを見ることできます。

18 試しにレンダ リングしてみて下さい。 17.10図 と似たものが出来上がるはずです。
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22.10図 カフ ェのシー ン

以上です。ここまでで、様 々なオ ブジェクトのアニ メー ションをさせることが出来ま

す。海のシェイダーは自動的 にアニ メー ションされます。「フレー ム数」を 「 30」にし
てアニ メー ションをレンダ リングしてみて下さい。

また松明の光が風で揺らいでいるように、ちょっとした修正で、松明をすべての方向へ

かすかに動かすことも出来ます。
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CHAPTER 23 追加説明 
Appendices
追追追追加加加加説説説説明明明明 1  空空空空

シー ンを空のエフェクトで囲む には、編集＞オ ブジェクトの追加で、空をシー ンに追加しま

す。ダ イアログでオ ブジェクトの追加をします。ダ イアログが現われ、空の外観とシー ンに

おける効果について聞いてきます。（ A1図 参照）

Ａ1図 　空の設定編集ダ イアログ
Appendices



340 追加説明
キー フレーマ ーで、空のコスチ ュー ムチ ャンネ ルのキー フレー ムをダブルクリックすれば、

いつでもこのダ イアログを見ることが出来ます。空は 1つのコスチ ュー ムのチ ャンネ ルしか
あ りません。色の選択ダ イアログで、色の種類 を選択しクリックして下さい。

空空空空のののの種種種種類類類類

一一一一色色色色－ 空の色を選択します。

ブブブブレレレレンンンンドドドド－ 地平線から天頂に向けて色を変化させていきます。

環環環環境境境境ママママ ッッッッププププ－ 保存してあるイメー ジフ ァイルを環境マ ップとして使用します。環境マ ップは、

オ ブジェクトを色づけした球で囲んだことを考 えてみて ください。マ ップは、 4回転 します。
2回は天頂と地平線の間にあ ります。カ メラが 360度回転するなら、 4枚の環境マ ップのコ
ピー をみることができます。記 ：上下、左右の方向に継ぎ目のない環境マ ップを使用して く

ださい。環境マ ップの使用は、カ メラがモデ ルをフ ライスルー してもモデ ルを注視してい く

よ うな時にたいへん良い効果を与 えます。

背背背背景景景景 ママママ ッッッッププププ－ 1色の背景 を使用する代わ りに、一枚の絵のフ ァイルをイメー ジとして用いま
す。イメー ジフ ァイルがアニ メー ションと同じ大きさでないなら、スケールする必要があ り

ます。空のオ ブジェクトのコスチ ュー ムに 2つ以上のチ ャンネ ルを使用することにより、ア
ニ メー ションを通じて空の色を変化させることができます。日の出や日没はキー フレー ムに

別の色を設定すると、レンダ ラ リングした後では空の色の移り変わ りを表現できます。

背背背背景景景景 ををををアアアアニニニニ メメメメーーーー シシシショョョョンンンン－ 背景 にアニ メー ションをマ ッピングできます。ここのラジオ ボ タン

を選択するとアニ メー ションの連番フ ァイルの最初のフ ァイルを選択 とい うダ イアログが表

示されてきます。ここでフ ァイルを連番フ ァイルを選択して下さい。（ anim001.gif など） 前
もって、連番フ ァイルを作成してお く必要があ ります。フレー ムの増加で 2 を入れると 1 フ
レー ム置きにフレー ムを増加させます。

アアアアンンンンビビビビエエエエンンンン トトトトラララライイイイトトトト （（（（ 環環環環境境境境光光光光）））） － 実社会上のオ ブジェクトは光源からの直接的 な光だけでは

なく、間接光の影響 （あるオ ブジェクトから反射した光で別のオブジェクトが照らされる）

を受けています。 CG の世界では、これをすべてのオ ブジェクトに一定の光が当たっている
と仮定して、アンビエン トライトとい う処理でこれを行います。すなわちアンビエン トライ

トは、シー ンにあるすべてのオ ブジェクトを同時に照らします。アンビエン トライトの割合

が適当なら、イメー ジは明るくなります。しかしながら、もし、その割合が高すぎると、イ

メー ジは、コン トラストがなくなり、露 出過 多になります。最大でも 50%が最適です。
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追追追追加加加加説説説説明明明明 2  地地地地 面面面面

地面を  編集＞オ ブジェクトの挿 入で無限大の地面を挿 入できます。地面の編集の設定のダ イ
アログは、地面の外観を特定 させることができます。（ A2 図 ）

Ａ2図 　地面の設定編集

もし、地面のオブジェクトがアニ メー ションで存在すれば、同じダ イアログで 2つのや り方
があ ります。 2つのダ イアログでや り方

• キー フレーマ ーで地面のコスチ ュー ムチ ャンネ ルのキー フレー ムをダブルクリックします。
• アニ メー ターで、地面のオブジェクトの選択のモー ド （小さな地面の中心に四 角い立方体） を
ダブルクリックします。

地面のスケールや回転は、地面へ適用するテクスチ ャーに影響を与 えません。

地面の基本 的 な色は、地面の色のボ ックスをクリックしてウインドウのカ ラー ボ ックスをク

リックして、ウインドウズのカラー ダ イアログから色を選択します。シェイダーの色は、

チ ェックの柄のような地面の模様 があるときに、元の地の色に追加する 2番目の色として使
用します。

地地地地面面面面のののの反反反反射射射射率率率率－ 地面は、%比率を入れることにより反射率を設定できます。最大で 60% まで
設定できます。空は、反射しません。しかし他のオブジェクトは、反射します。反射率を上

げるとメモ リーの消費量が増えます。

地地地地面面面面のののの種種種種類類類類

1色色色色－ 1色が地面へ当てられます。地面の色のカラーパレットで色を設定します。
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シシシシェェェェイイイイダダダダーーーー － 地面のシェイダーのダ イアログからシェイダーの種類 を選択できます。液体の

表面をシュ ミレー トする波のシェイダーのようなアニ メー ションをするシェイダー もあ りま

す。地面のオ ブジェクトが選 択されると、長方形 のボ ックスが Top ウインドウで表示されま
す。その長方形は、シェイダーが繰 り返す基本 単位です。もし、チ ェッカーのシェイダーが

選択 されていれば、その長方形のボ ックスは、チ ェッカーの 1つの大きさの単位を示してい
ます。移動、回転 、スケールチ ャンネ ルを追加することにより、そのシェイダーの基本 単位

を移動、回転 、スケールすることができます。これらのシェイダーは、地面のみ適用できま

す。ト ©ィー ンのようにパラメー ター をい くつか設定できます。これらのシェイダーは、地
面のオ ブジェクトが移動、回転、スケールチ ャンエルで異なるキー フレー ム （ 2つ以上の
キー フレー ム） を持っていたら、アニ メー ションすることさえできます。

地地地地面面面面ににににイイイイメメメメーーーー ジジジジママママ ッッッッピピピピンンンンググググ － 地面のイメー ジマ ップをあてるには、地面のオブジェクトに移

動、回転、スケールチ ャンネ ルが必要です。地面のオ ブジェクトが選 択されると、 Top ウイ
ンドウで、マ ップの位置や方向、スケールを決め る黄色のボ ックスが表示されます。 Front や
Side の縦のラインは、バンプや 波のシェイダーの高 さを示していますが、イメー ジマ ップに

は関係しません。 .

イイイイメメメメーーーー ジジジジママママ ッッッッププププ － 1つー イメー ジは、地面の長方形 ボ ックスの内部に 1枚だけ適用されます。

タタタタイイイイルルルルーーーー － イメー ジは、すべての地面全体にタ イルされます。（繰 り返し同じ模様 が適用され

ます。）

モモモモザザザザイイイイククククーーーー － イメー ジは、同じ模様 が繰 り返し適用されますが、それぞれの模様 は、互い違

いにならべられます。
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追追追追加加加加説説説説明明明明 3  地地地地面面面面ののののアアアアニニニニ メメメメーーーーシシシショョョョンンンン

地面はダ イナ ミックな液体の表面も作成出来ます。地面の編集ダ イアログを開けてみて下さ

い。そして 「シェイダー 」のボ タンをクリックして下さい。シェイダー メニ ューは、ウエイ

ブ、うねり、海を選 んで下さい。

地面を選択したとき現れる長方形 のサイズの地面スケールでこれらのエフェクトをコン ト

ロール出来ます。（通常はキー フレーマ ーのスケールチ ャンネ ルでコン トロールする方が簡単

です。）

• 波のテクスチ ャーは以下に従いコン トロール出来ます。
幅  ー波の長さ
高 さー波の高 さ

• さざ波のテクスチ ャー
幅 ー 波の長さ
高 さー  波の高さ
長さー波の生成の間隔

• 海のテクスチ ャーは、さざ波 と同じ設定項目です。しかし、複雑なさざ波の形式により、表面
上に大きなうね りを生じさせるものです。

波の生成は、「 1 サイクル」を 「 20」フ レー ムで継ぎ目なく回転 します。もし、波を継続的 に
作成したいなら、「 20 フレー ム」を一単位としてその倍 数で作成して下さい。

A3図  地面をアニ メーション EXAMPLE5.STG のフレームから
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追追追追加加加加説説説説明明明明 4  時時時時間間間間軸軸軸軸ののののココココママママ ンンンンドドドド

時間軸を追加するには、始め ようとする時間軸のチ ャンネ ルをマ ウスの左ボ タンでクリック

して、線を右側へドラッグして下さい。必要と思われる追加情報がすぐに用意されます。

 キー フレーマ ー をダブルクリックして、選択した時間軸の種類 により、様 々なコマ ンドが用
意されたダ イアログが表示されます。

削削削削除除除除 ：時間軸を取 り除き、間隔を生じさせます。

編編編編集集集集 ：追加の編集設定があるダ イアログへ移動します。

ココココピピピピーーーー ：コスチ ュー ムの時間軸を正確にコピー します。元の形 の右横にコピー します。ロ

ボ ットのポ ー ズの作成に役立ちます。コスチ ュー ムの時間軸だけにある機能です。また、マ

ウスの左ボ タンをクリックしドラッグすることによって、コスチ ュー ムの時間軸をコピー出

来ます。

消消消消去去去去 ：削除に似ています。ギャップ （間隔） を生じさせるのではなく、時間軸に空白を生じ

させます。

キキキキャャャャンンンンセセセセルルルル ：コマ ンドを実行することなくダ イアログを閉じます。

記ー カ メラアクターのコスチ ュー ムは編集出来ません。パスオブジェクトは、回転 あ y スケー
ルのキー フレー ムがなく、アニ メー ションを通じて回転やサイズを変更することはできませ
ん。

キー フレー ムダ イアログで、「編集」を選択することによって、それぞれの時間軸で、新しい

コマ ンドが現われます。たくさんのコマ ンドはわか りやすく書かれていますが、位置や回転

のコマ ンドには、簡単な説明が書いてあ ります。

移移移移動動動動のののの時時時時間間間間軸軸軸軸ののののココココママママ ンンンンドドドド

トトトトゥゥゥゥイイイイーーーー ンンンン ：オ ブジェクトの位置は、最初のキー フレー ムとそれに続くキー フレー ムの間に

直線的 に挿 入されます。例えば、もしオ ブジェクトの移動チ ャンネ ルがフレー ム 1-1 と 2-10
にあ り、オ ブジェクトの座標がフレー ム 1 で (0, 0, 0) でフレー ム 10 が (10, 10, 0) なら、フレー
ム 5は座標が (5, 5, 0)になります。半分の時間で半分の距離を移動します。

ススススププププラララライイイインンンン トトトトゥゥゥゥイイイイーーーー ンンンン ：オ ブジェクトは特定されたキー フレー ム間を鋭い動きをすることな

くスプラインの曲線で滑らかに自然に動きます。これは、急 停止、急 発進 をすることなく、

滑 らかな加速と減速の動きをもったより自然な動きとなります。

最後の 4つの種類 の動きは、オ ブジェクトが他のオ ブジェクトをフォロー （動きに従 う） す

るものです。フォロー されるオ ブジェクトをフォローのボ ックスの選択ボ タンをクリックす

ることにより選択できます。一つのオブジェクトが選 択ボ ックスで選択されると、フフォ

ローのオプションボ タンは使用可能となります。

フフフフ ォォォォロロロローーーー ：オ ブジェクトは、他のオブジェクトをフォローするか、指定されたパス上をフォ

ロー します。これは、すべての見ることのできるオブジェクトに良い効果を与 えます。
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距距距距離離離離をををを置置置置いいいいててててフフフフ ォォォォロロロローーーー ：オ ブジェクトはフォローのボ ックスで選択 されたオブジェクトの

フォロー ポ イン トに従い距離 と置いてフォロー します。（オ ブジェクトのフォロー ポ イン トは

モデ ラーで、属性＞カー ソルの位置へモデ ルのフォロー ポ イン トを移動 で設定出来ます。）

パパパパススススににににフフフフ ォォォォロロロローーーー ：オ ブジェクトはパス上で他のオブジェクトと距離を保ちフォロー します。

パスとター ゲットと光源は、フォローする他のオブジェクトとの間隔があ りません。パスに

フォローは、それ自身がフォローできるオブジェクトしかフォローする為に使用できません。

このよ うに列車は、駆動車と客車からなります。駆動車は、パスにフォロー し、一番前の客

車は、駆動車にフォロー し、他の客車は、それぞれその前の客車へフォロー します。

パパパパススススににににフフフフ ォォォォロロロローーーー (軸軸軸軸をををを固固固固定定定定 ) ：  オブジェクトは 3つの座標軸の内、 1つないしはそれ以上が固
定されます。固定 されていない座標は自由に移動させることができます。例えば、飛行機の

追尾カ メラは XY軸状で飛行機をフォロー します。しかし、 Z軸は自由に動かすことができ
ます。

回回回回転転転転のののの時時時時間間間間軸軸軸軸ココココママママ ンンンンドドドド

トトトトゥゥゥゥイイイイーーーー ンンンン ： 1つのキー フレー ムから次のキー フレー ムへの回転は、その間の時間軸を均等
に分割し継続的 にします。

回回回回転転転転 ををををススススムムムムーーーーズズズズにににに：トゥイー ンと同様 に、回転の変化には加速と減速があ り自動的 により自

然な動きになります。

パパパパススススにににに沿沿沿沿 うううう ：オ ブジェクトはオ ブジェクトが行 こうとするパスの方向に従います。例えば自

動車は登り、下り、曲がり道を走る時、自動的 にその向きを合わせます。

他他他他ののののモモモモデデデデルルルルをををを注注注注視視視視：オ ブジェクトは常に他の特定されたオブジェクトを注視します。（ダ イア

ログでは、どのオ ブジェクトを選 択するか聞いてきます。） 例えば、スポ ットライトが動きま

わるオ ブジェクト （俳優） を常に照らしているよ うなものです。

他他他他ののののモモモモデデデデルルルルのののの回回回回転転転転 ををををココココピピピピーーーー：オ ブジェクトの回転軸は、（ダ イアログで設定された） 他のオ ブ

ジェクトの回転 を正確に真似します。ダ ンスで、演技者全員がいっせいにター ンするよ うに。

モモモモデデデデルルルルのののの内内内内部部部部のののの回回回回転転転転

マ ニ ュアルで操作するにはむ づかしいモデ ルの内部軸の回転の動きを設定します。「モデ ルの

内部の回転軸」は、オ ブジェクトが他の回転のアクションを行 うとは別に、モデ ルの内部の

回転 を特定します。飛行中のヘリコプターのプロペラはモデ ルの内部の回転 を利用した例の

内の 1つです。キー フレー ムでは、オ ブジェクトの進 む 方向 と同時にモデ ルの内部の回転が
定義づけられれます。

ななななしししし － 内部の回転軸がなし

上上上上下下下下軸軸軸軸－ オ ブジェクトの中心の上下軸 （ Top ビューのZ軸） を中心にして回転 します。

左左左左右右右右軸軸軸軸 - オ ブジェクトの中心の左右軸 （ Side ビューのX軸） を中心にして回転 します。
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前前前前後後後後軸軸軸軸－ オ ブジェクトの中心の前後軸 （ Front ビューのY軸） を中心にして回転 します。

時時時時計計計計回回回回 りりりり－ オ ブジェクトは上下、左右、前後軸を中心にして時計回 りに回 ります。

反反反反時時時時計計計計回回回回 りりりり－ オブジェクトは上下、左右、前後軸を中心にして反時計回 りに回 ります。　

例えば、もし、曲線のパス上を回転するボ ールのアニ メー ションを作るとすれば役に立ちま

す。この回転は内部の軸のコマ ンドにより設定 されます。

これ らの機能がわかるようになる早道は、経験です。これらは、非常にパワフルですが、こ

れらに関する記述程む ずかしくはあ りません。これらの機能は、大変巧妙で複雑なアニ メー

ションの作品 を作成することを可能にします。
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追追追追加加加加説説説説明明明明 5  ススススペペペペシシシシャャャャルルルルエエエエフフフフ ェェェェククククトトトト

スペシャルエフェクトは、数回のマ ウスのクリックでアニ メー ションに動きを加えることが

出来ます。たくさんのエフェクトを、他の方法で作成することは非常に困難であ ります。

スペシャルエフェクトは、コスチ ュー ムのチ ャンネ ルでのみ付け加えることが出来ます。大

切なことは、スペシャルエフェクトを使えば、オ ブジェクトは自由に形 を変えることが出来

るとい うことです。

例えば、簡単な 12面の簡単な立体は、通常形 を変えることがむ ずかしいでしょう。何千 もの
面をもつ細部まで書かれた立体も美しく形 を変えることが出来ます。

キー フレー マ ーでスペシャルエフェクトを追加する為には、モデ ルオブジェクトのコス

チ ュー ムキー フレー ムをダブル クリックして下さい。編集ボ タンをクリックし、コスチ ュー

ムモデ ルダ イアログでは、「設定」ボ タンをクリックして下さい。

A5.1図 　アニ メーションエフェクトを選 択

リストからエフェクトを選 択し、次の指示に従 って下さい。

A5.2図 　波のエフェクトのダ イアログ

スペシャルエフェクトは、時間軸の中で作成出来ます。
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追追追追加加加加説説説説明明明明 6  イイイイメメメメーーーージジジジププププロロロロセセセセッッッッササササーーーーののののエエエエフフフフ ェェェェククククトトトト

イメー ジエフェクトのコスチ ュー ムチ ャンネ ルは、イメー ジプロセッサーの種類 は、どのフ

レー ムでアニ メー ションを通じて見ることができるか定義 します。それぞれのイメー ジプロ

セッサーでのパラメー ターは、時間を通じてモー フを行 うことができます。

A6 図 イメージのエフ ェクトのダ イアログ

イイイイメメメメーーーー ジジジジププププロロロロセセセセッッッッササササーーーーののののエエエエフフフフ ェェェェククククトトトトのののの種種種種類類類類  (SoftF/X とととと  SoftF/X Pro)
• Filter ( フフフフ ィィィィルルルルタタタタ－－－－ )- レンダ リングが完了した後で画面のすべてのピクセルへフ ィルター をか
けます。

• Fog （（（（霧霧霧霧）））） - 霧ともやの効果をシュ ミレー トします。

• Halo （（（（後後後後光光光光）））） - 後光を与 えます。

• Stars （（（（星星星星）））） - アニ メー ションを通じて星空の効果を作成します。

(SoftF/X Proのみ使用可能 )

• Blur （（（（ブブブブララララーーーー ））））  - ブラー をシュ ミレー トします。

• Depth of Field (DOF) （（（（被被被被写写写写界界界界深深深深度度度度）））） - 被写体深度をシュ ミレー トします。

• Flare （（（（レレレレンンンンズズズズフフフフレレレレアアアアーーーー ）））） － カ メラのレンズにフレアーが生じるレンズフレアーの効果を与
えます。

• Glow （（（（発発発発光光光光）））） - キー カラー を伴うピクセルに対して発光の効果を与 えます。

• Hilite （（（（ハハハハイイイイラララライイイイトトトト））））  - 光源にハイライトの効果を与 えます。

• Lasers （（（（レレレレーーーーザザザザーーーー光光光光線線線線）））） - レーザー光線をシュ ミレー トします。

• Starfield （（（（星星星星空空空空）））） - 回る星空をシュミレー トします。

• SuperNova （（（（超超超超新新新新星星星星））））  - 超新星の効果をシュ ミレー トします。

• Trails （（（（軌軌軌軌跡跡跡跡）））） - アニ メー ションを通じてすべてのモデ ルに対して軌跡を残します。

• Video （（（（ビビビビデデデデ オオオオ ）））） - 24 のビデ オのエフェクトを用意してあ ります。

• Xvideo （（（（X ビビビビデデデデ オオオオ ））））- 26 の追加のビデ オ エフェクトを用意してあ ります。
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追追追追加加加加説説説説明明明明 7  カカカカメメメメララララビビビビュュュューーーーのののの次次次次のののの、、、、前前前前ののののキキキキーーーー フフフフレレレレーーーームムムムアアアアイイイイココココンンンンボボボボ タタタタンンンン

これ らのコマ ンドは次のあるいは一つ前のキー フレー ムへ移動するものです。

A7図 　キー フレームのアイコンのボ タン

キー フレー ムへの移動は以下の設定により決まります。

• 現在選択しているオブジェクト
• 現在使用しているツール

もし、行 きたいキー フレー ムの種類 のツールカー ソルで次 と前のキー フレー ムアイコンボ タ

ンをマ ウスの左ボ タンをクリックします。すると次や前のキー フレー ムへ移動できます。も

し、あなたの探す方向キー フレー ムが存在しないなら、システムエラーやビープ音が聞こえ

ます。

特定のオブジェクトの位置のキー フレー ムへ行 きたいなら、

1 オブジェクトを選択します。

2 移動ツールをクリックします。

3 次の、前のキー フレー ムボ タンをクリックします。

特定のオブジェクトの回転のキー フレー ムへ行 きたいなら、

1 オブジェクトを選択します。

2 回転 ツールをクリックします。

3 次の、前のキー フレー ムボ タンをクリックします。

特定のオブジェクトのスケールのキー フレー ムへ行きたいなら、

1 オブジェクトを選択します。

2 スケールツールをクリックします。

3 次の、前のキー フレー ムボ タンをクリックします。

ツールが選択 されていないなら、SoftF/X Proはコスチ ュー ムキー フレー ムを探しにいきま
す。
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追追追追加加加加説説説説明明明明 8  他他他他ののののフフフフ ァァァァイイイイルルルル形形形形式式式式へへへへ変変変変換換換換

SoftF/X は、 3D Studio, DXF, Sculpt, Imagineのフ ァイル形式を SoftF/X のフ ァイル形式へ変換で
きます。これ らのフ ァイル変換ユー ティリティーは、面の色やマ ップの属性を含んでいます。

（ DXF を除 く） SoftF/X Proは VRML 2.0 のモデ ル とアニ メー ションを出力できます。

DXF フ ァイルや 3DS フ ァイルを開 くには、フ ァイル＞開 くを使用します。 DXF、 3DS、
VRML 2.0 フ ァイルへ出力するには、 フ ァイル＞出力  で行います。 Sculptや Imagine のフ ァイ
ルを入力するには、フ ァイル＞入力  を選択して適当なフ ァイル形式で変換元のフ ァイルより
新しい、変換先のフ ァイル名を聞いてきます。
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追追追追加加加加説説説説明明明明 9  スススステテテテーーーージジジジセセセセッッッットトトトをををを作作作作成成成成

建築や複雑なアニ メー ションを作成するなら、たくさんの役に立つアイデ アが Hollywoodに
あ ります。 2つの大きな時間を節 約するアイデ アは、再利用できるセットを作成することと、
動かない小道具は建築物自体に据え付けるとい うことです。

もし、再利用できるセットを作成することを考 慮するなら、ごく平均的 な備え付けの部屋は、

西部劇風から宇宙 ものまで使用することができることがおわか りになるかと思います。どん

な部屋にも床、天井、ドア、窓があ ります。これらの骨格 をもった部屋に現在のプロジェク

トに必要な特定のモデ ルを配置することにより多くの時間の節 約 となります。

例えば、基本 的 な4角形 の扉 とその枠を作成して空白のイメー ジとバンプマ ップをそのモデ
ルにあてます。西部劇風の彫刻された扉を作成するには、マ ップを単に木目調と彫刻風のグ

レー スケールに変えるだけです。扉を宇宙船の安全扉に変更するには、磨き上げられたメタ

ルのある電気のタ ッチパッド、リベットと扉の継ぎ目にあるバンプマ ップに変更するだけで

す。

次に重要ことは、移動しないたくさんのオブジェクトでアニ メー ションを行 うことを避ける

ことです。もし、小道具だらけの部屋を 1つのモデ ル として作成するなら、 1つのモデ ル と
同じことです。

例えば、探偵シャー ロックホー ムズのロンドンのベー カー ストリー ト 221番地を作成するな
ら、英国紳士が収集した、たくさんのナ イフ、記念品 、忘備録 を作成する必要があ ります。

もし、このアニ メー ションをそれぞれ個別のモデ ルで行お うとすれば、キー フレーマ ーで何

百ものチ ャンネ ルを要し、出来上がるまで一年以上かかるでしょう。より簡単な方法は、部

屋 とドア、窓、その他動かないモデ ルを 1つのオブジェクトとして作成し、動 くモデ ルは別
のオ ブジェクトとして作成することです。

もし、他のオ ブジェクトを位置させる為に、テーブルの上、扉の枠、窓を参照点 とするなら、

それ らの位置がモデ ルのボ ックスドロー となるでしょう。

すべての部屋を定義する1つの複雑なモデ ルで定義 して、ホー ムズ、ワ トソン、パイプ、新
聞本 とお茶をアニ メー ションします。
Appendices



358 追加説明
Appendices



Index 359
CHAPTER 24 索引
Index
数数数数字字字字
1670万色   270
1つのビュー    28
3D Studio   355
3DS   355
3D カー ソル   3, 6
8 ビ ット （ 256色）   270

A
Add Object   172
ADD OBJECT オブジェクトを挿 入＞ TrueType   251
AIRLINER.SCE   233
ANDROID.STG   7
Angle   149, 204
Angle角度   170
Aztec のシェイダー    306

B
B/L ボ タン   282
BANNER.STG   99
BLOXSTN.GIF   269
Blur   351

C
Cam1   35
Camera ボ タン   28
CHROMIC2.GIF   59
Chromic2.GIF   126
CIRCULAR.PTH （閉じたパス）    82
CLOSED1.PTH   232
CLOUDS.SCE   305
CLOUDS.STG   306
CLOUDS1.SCE   304
Cloudy シェイダー    302
COBRA.STG   97
Ctrl + D   261
Ctrl + Z   195

D
Delete キー    146

Dent シェイダー    306
Depth of Field (DOF)   351
DONE ボ タン   274
Done ボ タン   283, 329
DXF   355

E
E2.SCE   255
EXPLODE1.SCE   309
EXPLODE2.SCE   309

F
F9   5
Faces   146, 175
FB Program To Execute ポ ストスクリプ トフ ォン ト

の選択ダ イアログ    258
FillLight   121
Filter   351
Flare   351
FLC   13, 33
FLI   13, 33
FLIC プレイヤー    34, 37, 52
Fog   351
Front   3

G
GIF フ ァイル    279
Glass   306
GLASS1   335
GLASS2   336
Glow   351

H
Halo   351
Hilite   351
HSV   78
HTMLヘルプ   48, 268

I
Imagine   355
1色   341
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J
Joint Name   321

K
KeyLight   119

L
LAMBRGNI.STG   237
Lasers   351
Lathe   204
LOGO2.SCE   264
LOGO3.SCE   266, 290
LOGO4.SCE   290
Luminous   311

M
MODULATE   49
MoonLite   334
MYGLASS.BPH   168
MYGLASS1.SCE   151, 153

N
No map   268

O
Ocean   333
OpenGL   31, 36, 46
OpenGL カ メラビュー    271
OpenGL スクリプ トプレイヤー を実行    36
OpenGL のシェーデ ィング    8

P
PilotCam   35
Postscript PFB のダ イアログ    253

R
Reflection Map   126
RGB   78, 156
ROBOARM2.SCE   327
ROKET.STG   228

S
Sculpt   355
Section   170
Section 側面数   170
Sections   149, 204
Select Model のダ イアログ    233, 306
SFXPROLOGO_SMALL.GIF   297
Shift キー    206

Side   3
Sides （側面の数）    230
SMILEY. SCE   194
SNAPROLL .STG   13
SoftF/X HTMLヘルプ   278
Starfield   351
STARS   332
Stars   351
STARS.DAT   332
STARS.XFX   131
Stop （ストップ）    35
SuperNova   351

T
T/Lハンドル    303
T/L ボ タン   272, 329
T/Rハンドル    303
T/R ボ タン   281
TABLE2.SCE   330
TABLE3.SCE   247, 334
TB1.SCE   228
TEST.SCE   255
Tile   269
Top   3
Trails   351
TRAY   335
TRAY2.SCE   225
Triplane   16
TrueType   251
TrueType Font ダ イアログ    253
TrueType フ ァン トの引き伸ばし    254

U
UMBRELLA1.SCE   215
UMBRELLA2.SCE   216
UNBUILD   56
unnamed_1   268

V
Vertices   146, 175
Video   351
VRML 2.0   355

W
WARF1.SCE   300
WHARF1.SCE   330, 334
WINEGLA2.SCE   335
Wood.GIF   298
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X
Xvideo   351
X ビデ オ   351

ああああ
青   78
赤   78
明るさ    78
アクション＞特殊な引き伸ばし＞に沿って    296
アクション＞引き伸ばし    206
アクション＞カー ソルの位置から面を作成    203
アクション＞カー ソルの位置で面を作成    317
アクション＞カー ソルをスナ ップ＞選択された近

くの頂点へ    151
アクション＞カー ソルをスナ ップ＞選択された中

心へ   194, 203
アクション＞カー ソルをスナ ップ＞近 くへ    264
アクション＞カー ソルをスナ ップ＞近 くの選 択さ

れた頂点へ   148
アクション＞カー ソルを選択したオブジェクトへ

スナ ップ    21, 59, 90, 336
アクション＞回転    217
アクション＞再分割    186, 211
アクション＞作成＞カー ソルの位置へ頂点    248, 

249
アクション＞スケール    118, 223
アクション＞スケールの変更    207
アクション＞特殊な引き伸ばし＞曲線のベベルに

沿って    219
アクション＞特殊な引き伸ばし＞に沿って    201, 

296
アクション＞特殊な複製    203
アクション＞特殊な複製＞軸の回 りへ    204
アクション＞引き伸ばし    206, 215, 223, 239
アクション＞複数の曲線をロフ ト    191
アクション＞複製    203, 207, 314, 315
アクション＞ポ リゴンを爆発    309
アクション＞ポ リゴンを分離    309
アクション＞溶接    221
アクション＞輪郭を埋め る    203, 222
アクション＞レイズ    149, 170
アクション＞ロフ ト    189
アクション＞移動    118
彩やかさ   78
新しいオブジェクトを追加    128
厚みを作成   222
アニ メー ションイメー ジマ ップ    286
アニ メー ションエフェクト    349
アニ メー ションエフェクトのプレイ    52
アニ メー ションの長さの設定    47

アニ メー ションの長さを設定    47, 133, 231, 306
アニ メー ターへ戻 る   128
アンチエイリアシング    13
アンチエリアス    286
アンビエン トライト （環境光）    340

いいいい
1色   341
一色   340
移動   118, 195
移動キー フレー ムの追加   136
移動の時間軸のコマ ンド    345
イメー ジ F/X   332
イメー ジプロセッサーのエフェクト    351
イメー ジマ ップ    342
イメー ジマ ップの設定    274
イメー ジマ ップを当てる    267
色合い   78
隠線消去 ドロー    38, 54
隠線消去の角度   53, 56
隠線消去レンダ リング    53

うううう
ウインドウズボ ックス    3, 4
ウインドウ＞ FLICプレイヤー    37, 52
ウインドウ＞ OpenGL カ メラビュー を非表示   8
ウインドウ＞ OpenGL スクリプ トプレイヤー を実

行   36
ウインドウ＞アニ メー ターへ戻 る    128
ウィンドウ＞キー フレーマ ーの表示    46
ウエイブ    343
動きの方向   229

ええええ
エフェクト    49
エフェクトの追加    48
円   230
円筒マ ッピング   278

おおおお
奥行き   253
オ ブジェクトの選択    14
オ ブジェクトの選択ダ イアログ    16
オ ブジェクトの選択ツール    181
オ ブジェクトの追加    117
オ ブジェクトの追加ツール    172
オ ブジェクトの名前    14
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オブジェクトの挿 入    129
オブジェクトの追加    128
オブジェクトを絶対座標へ    193, 244
オブジェクトを相対座標へ    244, 246, 250, 260, 262
オブジェクトを挿 入    310
オブジェクトを挿 入＞ TrueType   251
オブジェクトを追加    233, 331, 332
オプションタブ    11
親のジョイン トで 90度で回転 （左右）   106, 109
親のジョイン トで回転 （前後）    106, 109
オ ンライン HTMLヘルプ   146
オ ンラインヘルプ    2

かかかか
カー ソルの位置から面を作成   203
カー ソルの位置で面を作成   317
カー ソルの位置へモデ ルのフォローポ イン トを移

動   225
カー ソルの位置へ頂点   248, 249
カー ソルの位置へモデ ルの中心点 を移動   124, 151, 

209, 263
カー ソルの位置へモデ ルのフォローポ イン トを移

動   209
カー ソルの位置へフォロー ポ イン トを設定    265
カー ソルをスナ ップ   169
カー ソルをスナ ップ＞選択 された近 くの頂点へ   

151
カー ソルをスナ ップ＞選択 された中心へ   194, 203
カー ソルをスナ ップ＞近 くへ   264
カー ソルをスナ ップ＞近 くの選 択された頂点へ   

148
カー ソルを選択したオブジェクトへスナ ップ    21, 

59, 90, 336
カー ソルを選択した頂点 の中心へスナ ップ   217
カー ソルを選択したオブジェクトへスナ ップ    20
回数   204
解像度   9, 33
回転   197, 217
回転 キー フレー ム   60
回転 キー フレー ムの追加   134, 135
回転チ ャンネ ルのキー フレー ム   235
回転チ ャンネ ルダ イアログ   133
回転 ツール   70, 197, 217
回転の時間軸コマ ンド   346
回転 をスムー ズに   346, 134
拡散デ ィザリング    11, 13
拡張ボ ックス    202
拡張要素   202
角度   149, 170, 204

囲いこみ選択    218
囲い込み選択   179, 211
「囲い込み選択ツール」   178
傘の柄の部分を作成   174
傘のキャノピー （日覆い） を作成    210
傘の梁を追加    193
カスタムボ ックスドロー＞作成    242
カ メラからの視界    15, 57, 108
カ メラ光源    118
カ メラの焦点距離を変更   64
カ メラのター ゲット    61
カ メラの変更    35, 37
カ メラのレンズ    88
カ メラの変更    35
カ メラを移動    60
画面のすみにあるロゴを作成    258
環境光   340
環境マ ップ   340

きききき
キー フレーマ ー   234
キー フレーマ ーの表示   46, 60
キー フレーマ ーへのご案内   46
キー フレーマ ー を表示   48
キー フレー ムのアイコンのボ タン    353
疑似の影を表示   329
軌跡    351
キー フレーマ ーの表示   62
キャプチ ャー したビデ オ   301
キャンセル    25, 345
曲線のベベルに沿って   219
曲線のベベルに沿って引き伸ばし    216
距離を置いてフォロー   335, 346
霧   351

くくくく
クイックドロー    14, 36, 84
クイックレンダー    180, 8, 58
グラスシェイダー    306
グリッドヘスナ ップ    248
クリヤー カラー 0   285
グルー    292
グルーマ ッピング   202
グルーマ ッピング＞マ ップする座標の設定    294
グルーマ ップ＞マ ップの座標を曲線に    295
グルーマ ップ   291, 293, 297
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グルーマ ップ＞投影マ ップからマ ップされた頂点

を移動   291

けけけけ
警告の表示   156
現在のポ ー ズをフ ァイルへ保存    105
現在のポ ー ズを リセット    105

ここここ
合計頂点数   175
合計フレー ム数   81
光源オブジェクト    16
光源の明るさを変更    78
光源の色   121
光源の色を変更    77
光源の角度   79
光源の種類   334
光源の種類 の変更   76
光源の追加   119
光沢   157
後光   351
コスチ ュー ム    47
コピー    345
混合のスライダー    270

ささささ
サイクル数    53
最後のキー フレー ムからポ ー ズをコピー   105
最後のフレー ム   33
最後のフレー ムへ   28
最初のフレー ム   33
最初のフレー ムへ   28
再分割   186, 211
削除   345
作成＞円   230
作成＞カー ソルの位置へ頂点   248, 249
作成＞カスタムボ ックスドロー＞作成    242
作成＞プ リミィティブの作成    172
作成＞プ リミティブ    174
作成＞ベジエ曲線の作成    147
座標の設定ダ イアログ    249
座標パレット    248
座標を表示    248
左右軸   346

しししし
シェイダーの基本 軸   306

シェイダー    301, 302, 342
シェイダーのアニ メー ション    305
シェイダーの軸を移動    329
シェイダーの軸    303
シェイダー＞シェイダーの軸    329
シェイダー＞軸を作成    306
シェーデ ィング    275
視界   15
時間軸のコマ ンド    345
軸   303
軸の固定パレット    274
軸のパレット    281
軸の回 りへ    204
軸を移動   271, 280
軸を回転 （上下）   106, 109
軸を削除   306
軸を作成   306
指示した頂点    185
指示した頂点 を消去    184
指示した辺    265
指示した辺を削除    241
指示した辺を消去    186
磁石ツール   293
指定フレー ムへ移動   133, 26, 133
地 面   341
地面にイメー ジマ ッピング    342
地面のアニ メー ション    343
地面の種類   341
地面の反射率    341
十字カー ソル   6
出力＞パス   231
出力＞フォン ト 1文字   255
ジョイン ト    104
ジョイン トの名前    321
ジョイン トを作成    313, 320
ジョイン トを挿 入    328
ジョイン トを取 り除 く    328
ジョイン トをねじる    328
ジョイン トを伸ばす    328
ジョイン トを付着    327, 328
消去   345
消去＞指示した頂点    185
指示した辺    186
消去＞指示した辺    186, 265
消去＞選択した頂点   183, 202
上下軸   133, 346
シラフ    253
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すすすす
ズー ム   18
ズー ムイン    62, 106
スクロールバー    26
スケール    118, 223
スケールダ イアログ    207
スケールチ ャンネ ル   87, 88
スケールツール   73, 93, 172
スケールの変更    207
スケールの設定    87
スケル トン    313
スケル トン＞ジョイン トを作成    320
スケル トン＞ジョイン トを付着    327, 328
スケル トン＞ポ ー ズ   326
ステー ジセットを作成    357
ステー タスバー    145, 175, 217
スプライン    164
スプライン トゥイー ン    345
スプラインの移動ツール    166
スペシャルエフェクト    45, 49, 52, 100, 349
すべて選択   146, 154
すべての頂点 を選択   201, 220
すべて非選択   175
スポ ットライトからの視界    65, 73, 108, 79
スポ ットライトの操作    73
スムー ジング    153, 155
スワップ    257

せせせせ
絶対座標へ    193, 244
絶対座標へオブジェクトをロー ド    243
旋回点 でズー ムイン   106
前後軸    347
選択   14
選択 された近 くの頂点へ   151
選択 された中心へ   194, 203
選択したジョイン トあるいは旋回点 でズー ムイン    

106
選択したジョイン トの回 りの子供の頂点 を旋回    

106
選択した頂点   183, 202
Vertices =選択した頂点数 （合計頂点数）   175
選択した頂点数 （合計頂点数）   175
選択した頂点 の中心へスナ ップ   217
選択した頂点 を非表示   179, 316
選択した面を消去    182
選択したジョイン トを リセット    105
選択ツール   176
選択 と非選択   175
選択 と非選択を交換   224

選択 と非選択   240
選択 と非選択を交換   316
選択＞グルーマ ップ   297
選択＞すべて選択   154
選択＞すべて非選択   175
選択＞選択 と非選択を交換   224, 316
先頭のモデ ル   81
線の反復回数   296

そそそそ
相対座標と絶対座標へオブジェクトをロー ド    243
相対座標へ    244, 246, 250, 260, 262
挿 入＞オ ブジェクトを絶対座標へ    193, 244
挿 入＞オ ブジェクトを相対座標へ    246, 250, 260, 

262
属性＞カー ソルの位置へモデ ルの中心点へ移動   

124
属性＞カー ソルの位置へモデ ルのフォローポ イン

トを移動    225
属性＞カー ソルの位置へモデ ルの中心点 を移動   

151, 263
属性＞カー ソルの位置へフォロー ポ イン トを設定    

265
属性＞疑似の影を表示   329
属性＞グルーマ ッピング＞マ ップする座標の設定    

294
属性＞グルーマ ップ＞マ ップの座標を曲線に   295
属性＞グルーマ ップ＞投影マ ップからマ ップされ

た頂点 を移動   291
属性＞シェイダー＞シェイダーの軸を移動    329
属性＞シェイダー＞軸を作成   306
属性＞面の属性   125, 267, 275
側面数   170
側面の色   123
側面の数   149, 230
沿って    201
沿って引き伸ばし    198
空   339
空の種類   340
それぞれの辺に 1つ   296

たたたた
ターゲット    61
ターゲットのボ ックス    335
ターゲットの移動によるカ メラの向きの変更    60
タ イル    275, 283, 300, 342
他のモデ ルの回転 をコピー   346
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他のモデ ルを注視   346
単位を定義   249

ちちちち
近 くの選択 された頂点へ   148
近 くへ   264
地平線色   332
チ ャンネ ル>回転 キー フレー ムの追加   134
チ ャンネ ル＞回転 キー フレー ムの追加   135
チ ャンネ ル＞スケールチ ャンネ ル   87
チ ャンネ ル＞スケールチ ャンネ ルの追加   87, 88
チ ャンネ ル＞移動キー フレー ムの追加   136
中心点 を移動   209
超新星    351
頂点選択   59
頂点選択ツール   181
頂点の選択   211

つつつつ
追加   41
ツールパレット    2
次のフレー ムへ   27
次の、前のキー フレー ムアイコン    353
次のモデ ルの選択   82

てててて
TTＦ フォン トの引き伸ばし    123
デ ィザリング    12, 286
デ ィザリングボ タン    11
停止   26
停止ボ タン   14, 31
テクスチ ャーの設定    284, 214
テクスチ ャーの設定ダ イアログ    302
テクスチ ャー を設定    301
天頂色    332
転調のエフェクト    49
テンプレー トからの作成    81

とととと
トゥイー ン    84, 135, 345, 346
投影マ ップからグルーマ ップへ座標を変更    291
投影マ ップからマ ップされた頂点 を移動   291
透過 マ ップ   285
TrueType フォン トからモデ ルを作成    122
特殊な引き伸ばし＞曲線のベベルに沿って    219
特殊な引き伸ばし＞に沿って    199, 201, 296
特殊な複製   203
特殊な複製＞軸の回 りへ    204
時計回 り   133, 217, 347

閉じたパスとして選 択しますか    231
閉じるボ タン    31
トレー を作成   216
ドロー ツール   162

なななな
内部シェイダー    302
投げ縄ツール   176
なし    346
名前の変更    83
波のシェイダー    342
波の高 さ   53
波の長さ    53

にににに
に沿って    201, 296, 199
入力>オブジェクトを相対座標へ    244
～に沿って引き伸ばし    198

のののの
ノイズデ ィザリング    11
ノイズバ リュー    12
ノー ド    14, 42

はははは
背景 マ ップ   340
背景 をアニ メー ション    340
ハイライト    158, 307, 351
爆発する距離   310
パス   14, 231
パスエデ ィター    41
パスに沿 う    83, 85, 235, 346
パスに沿って引き伸ばし    198
パスにフォロー    346
パスにフォロー (軸を固定 )   346
パスに沿って引き伸ばし    198
パスのアニ メー ション    81
パスのスケール    86
パスの速度    93
パスのノー ド    39
パスのノー ドを追加    42
パスの方向を逆転   95
パスの形 を変更    39
パスの速度と位置のグラフ    93
パスの方向を逆転   95
パスを作成    230
パス上の複数モデ ル   81
発光   351
波止場を作成   298
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範囲    33, 37
半径    222
反射マ ッピング   58
反射マ ップ   289
反時計回 り   347
ハンドツール   17
バンプ   342
バンプマ ッピング   306
バンプマ ップ   284

ひひひひ
引き伸ばし    206, 215, 239
引き伸ばして拡張    202
被写界深度   351
非選択ツール   176, 177
左上 （T/L）   271
左から右へ作成   123, 254
ビデ オ   351
ビデ オ キャプチ ャー カー ド   288
非表示   179
非表示された頂点 を表示   319
非表示した頂点 の表示   180
ビュー アー   10
ビュー＞カ メラからの視界   57, 108
ビュー＞キー フレー マーの表示   60, 62
ビュー＞ クイックドロー    36
ビュー＞座標を表示   248
ビュー＞スポ ットライトからの視界    65, 73, 108
ビュー＞選択した頂点 を非表示   316
ビュー＞選択した頂点 を非表示 を選 択   179
ビュー＞非表示された頂点 を表示   319
ビュー＞非表示した頂点 の表示   180
ビュー＞ボ ックスドロー    23
ビュー＞ラインカー ソル   5
ビュー＞ワイヤー フレー ム   22
表示   179
表面と裏面を埋め る    123, 253
開 く   7

ふふふふ
フ ァイルからポ ー ズをロー ド    105
フ ァイル＞ Stop （ストップ）    35
フ ァイル＞ クイックレンダー    180, 8
フ ァイル＞出力    355
フ ァイル＞出力＞パス    231
フ ァイル＞出力＞フォン ト 1文字   255
フ ァイル＞挿 入＞オブジェクトを絶対座標へ    193, 

244
フ ァイル＞挿 入＞オブジェクトを相対座標へ    246, 

250, 260, 262

フ ァイル＞テンプレー トから作成    81
フ ァイル＞入力    355
フ ァイル >入力> オ ブジェクトを相対座標へ    

244
フ ァイル＞プレイ    34, 37, 52
フ ァイル＞プレイヤーの終了    35
フ ァイル＞ラムでプレイ    37, 52
フ ァイル＞開 く    7
フ ァイル形式    286
フ ァイル内のデ ー タ    132
フォン トの作成    253
フ ィルタ－    351
フォロー    345
フォローのボ ックス    335
フォローポ イン ト    194, 224, 228
フォローポ イン トを移動    209, 225
フォローポ イン トを設定    265
フォン ト 1文字   255
フ ァイル＞フォン ト 1文字   255
フォンレンダ リング    142
複数の曲線をロフ ト   191
複製   203, 207, 314, 315
複翼機   16
縁の部分の角度   79
ブラー    351
プラグインイメー ジプロセスを選 択    132
＋ キー   19
プ リミィティブの作成    172
プ リミティブ    172
プ リミティブの作成    174
プ リミティブを使用    171
プレイ    34, 37, 52
プレイボ タン    31
プレイヤーの終了   35
フレー ム>指定フレー ムへ移動   133
フレー ムスライダーバー   29
フレー ム＞アニ メー ションの長さを設定    231, 306, 

133
フレー ム＞次のフレー ムへ   27
フレー ム＞ワイヤー フレー ムプレビュー   30, 36, 

41
フレー ム＞最後のフレー ム   28
フレー ム＞最後へ   85
フレー ム＞最初のフレー ム   28
フレー ム＞前のフレー ム   27
プレビューは終了   31
プレビュー を作成   30
プレビュー を作成ボ タン   31
プレフ ァレンス    2
ブレンド    340
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平面マ ッピング    274
ベジエ曲線の作成    147
ベジエのスプライン    168
ベジエ曲線の作成    161
別のフ ァイルからロー ド    232
ベベル   259
ベベルに沿って引き伸ばし    216
ヘルプ   2
編集   345
編集＞名前の変更    83
編集＞アニ メー ションの長さを設定    47
編集＞オブジェクトの選 択    14
編集＞オブジェクトの挿 入    129
編集 >オブジェクトの追加    117
編集＞オブジェクトを挿 入    310
編集＞オブジェクトの追加    128
編集＞オブジェクトを追加    233, 331, 332
編集＞カ メラの変更    35, 37
編集＞消去＞指示した頂点    185
編集＞消去＞指示した辺    186, 265
編集＞消去＞選択した頂点   183, 202
編集＞スケル トン＞ジョイン トを作成    320, 322
編集＞スケル トン＞ジョイン トを付着    327, 328
編集＞スケル トン＞ポ ー ズ    326
編集＞スペシャルエフェクト    52, 100
編集＞すべて選択   146
編集＞選択 と非選択を交換   240
編集＞パスの速度    93
編集＞パスの方向を逆転   95
編集＞プレフ ァレンス    2
編集＞ベジエ曲線の作成    161
編集＞モデ ラーで編集   238
編集＞モデ ラーに作成   168
編集＞モデ ルのスワップ    257
編集＞元に戻 す   195
ペンツール   143, 147, 238

ほほほほ
ポ ー ズ   326, 328
星   351
星空   351
STARS.XFX   131
ポ ストスクリプ トフォン トの選 択ダ イアログ    258
ボ ックスドロー    22, 23, 236
ボ ックスドローでプレイ    24
ホットスポ ット    158, 307
ポ リゴン    142
ポ リゴンを爆発   309

ポ リゴンを分離   309

まままま
－ キー   19
マ ップ用のイメー ジをロー ド    279
前の    353
前のフレー ムへ   27
マ ッピングする座標の作成    294
マ ップイメー ジ    202
マ ップイメー ジ（回数）    297
マ ップする座標の設定    294
マ ップの座標を曲線に    295
マ ップのタブ   278
マ ップの投影軸   271
マ ップの軸   271
マ ップの設定ダ イアログ    267
マ ップへタ イルを適用    276
マ ップをジョイン トへ割 り当てる    328

みみみみ
右上 （T/R）   273
右から左へ作成   259
緑   78

むむむむ
ムー ビー を作成   32

めめめめ
メニ ュー   1
面の属性   125, 267, 275
面の属性＞カー ソルの位置へモデ ルの中心点 を移

動   209
面の属性＞カー ソルの位置へモデ ルのフォロー ポ

イン トを移動    209
面の爆発形式の選択   310
面へ色を付ける    156
面へマ ップの設定ダ イアログ    126
面へマ ップを設定    269
面を作成   143

もももも
モー フターゲット   306
モザイクー    342
文字のベベル   123
モデ ラーで編集   238, 290
モデ ラーに作成   168
モデ ルのスワップ    257
モデ ルの中心   173, 194, 224, 227
モデ ルの中心点 を移動   263
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モデ ルの内部の回転軸   133
モデ ルの中心点   209
モデ ルの内部の回転   346
元に戻 す   195

よよよよ
溶接   221, 222
横傾斜   85, 97

らららら
ラインカー ソル    5, 6, 147, 281
ラムでプレイ    37, 52
ランダ ム   310

りりりり
旅客機の回転 を変更   83
輪郭を埋め る   203, 222

るるるる
ルー トのジョイン ト    320, 321

れれれれ
レイズ    149, 170, 198, 204
レイズ （旋盤）    147, 149
レーザー光線   351
レンズ    88
レンズフレアー    351
レンダーのダ イアログ    9
レンダ リング    9, 31

ろろろろ
ロゴをマ ップ    290
ロフ ト    187, 189
ロボ ットアニ メー ション    112
ロボ ットオ ブジェクト    59
ロボ ットのポ ー ズ   107, 345
ロボ ットのポ ー ズの変更    103
ロボ ットの階層構造のダ イアログ    110
ロボ ットビュー    107

わわわわ
ワール ドズー ム   19
ワイヤー フレー ム   22, 27
ワイヤー フレー ムでプレイ    25
ワイヤー フレー ムドロー    22
ワイヤー フレー ムプレビュー   30, 36, 41
ワイングラス    147
ワイングラスの透過    306
ワイングラスの作成    147
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