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本マニュアルをご使用の前に

Shadeを使用する前に、お使いのコンピュータの基本的な使い方を修

得しておく必要があります。また、プリンタなどの周辺機器に関して

の不明な点は、それぞれの製品に添付されているマニュアルをご参照

ください。

本マニュアルはShadeシリーズ製品の基本的な操作方法などについて

解説したものです。Macintosh版Shadeシリーズ製品とWindows版

Shadeシリーズ製品に共通に使用できるように記述されていますが、

OSの違いに依存する部分に関しては、それぞれ別個に記述していま

す。



Shade Tutorial
イントロダクション

-体験版-
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序章１　3DCGの世界へようこそ

ここでは、3DCGの概念と基礎知識を簡単に説明し

ています。さらに、次章以降のチュートリアルで使わ

れる3DCG用語も解説しています。

-体験版-
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3DCGの世界へようこそ！

 3DCGを始めるにあたって、よく聞かれる不満に“マ

ニュアルも解説書も専門用語ばっかりで何が書いてある

のかわからない”ということがあります。3DCGに関す

る用語は確かにたくさんありますし、そのほとんどが英

語をカタカナ表記にしたものになっています。そこでま

ず、Shadeのチュートリアルを進める上で必要な3DCG

用語を覚え、それに加えて3DCGの基礎的な概念を把握

しましょう。
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１　何が、どんなふうに、三次元なのか？

3DCG　3-Dimensional Computer Graphics

三次元コンピュータグラフィックス

このマニュアルを読んでいる方ならご存じの通り、

Shadeは3DCGソフトウエアです。三次元のコンピュー

タグラフィックスを作成するために使います。しかし、

Shadeで最終的に作成されるものは、画像またはアニ

メーションムービーです。これらはいわゆる二次元の画

像または二次元画像のアニメーションです。 では、何が、

どんなふうに、“三次元”なのでしょうか？　2DCGの

ソフトとの違いはどこにあるのでしょうか？　ここで

は、3DCGソフトでの作業の流れに沿って説明しましょ

う。

3DCGソフトでは、まずはじめに三次元の立体形状の

データを入力します。この立体形状の入力作業を一般に

『モデリング』と呼びます。モデリングは、ユーザが実

際に操作して行なわなければなりません。複雑な立体形

状を作成するためには、モデリング作業も複雑になり、

時間もかかることになります。 モデリングが完了したら、

その立体形状データを元に計算をさせることで、最終的

な二次元画像（またはアニメーション）が得られます。

この計算作業を一般に『レンダリング』と呼びます。こ

のとき、ユーザが行なわなければならないのは、レンダ

リングのための準備・設定とレンダリング実行の指示だ

けで、レンダリング計算そのものは3DCGソフトとコン

ピュータがフル回転して処理してくれます。レンダリン

グ計算中は、ユーザは何もする必要がありません。途中

経過を見守っていても良いですし、コーヒーをいれて一

服しても良いでしょう。

このように、3DCGソフトでは、直接的に二次元画像を

描いたり、加工したりするわけではありません。最終的

に得られる画像が二次元画像であっても、そこまでの過

程が2DCGソフトとは違っているわけです。3DCGソフ

トの“三次元”というのは、三次元の立体形状データを

作成し、その立体形状データに基づいて計算を行ない、

最終的な画像を得ることに由来しているのです。
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Shade形状データのアイコン

Windows版の図形ウインドウ全体図

Macintosh版の図形ウインドウ全体図

２　Shadeでのモデリング

モデリング　Modeling

立体形状データを作成・編集する作業

モデリングは、立体形状データを作成する作業です。

Shadeでは、『図形ウインドウ』の中でモデリング操作

を行ないます。 モデリングした立体形状データは、レン

ダリング設定などの各種設定（後で説明します）と合わ

せてファイルに保存されます。このファイルを『Shade

形状データ』ファイルと呼びます。
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透視図をクイックレンダリング表示にした状態
クイックレンダリング表示に切り替えるには、クイックレ
ンダリング表示したい図面にマウスカーソルを入れて、コ
ンテクストメニューよりクイックレンダリングを選択する
方法もあります。

X軸

X軸

Y軸 Y軸

Z軸

Z軸

X軸

Y軸

Z軸

透視図
図形ウインドウの各図面の名称と座標軸

上面図上面図

上面図正面図

上面図透視図

上面図側面図

図形ウインドウの基本は『四面図』と呼ばれる表示状態

です。

立体形状は幅・高さ・奥行きの三つの大きさを持ってい

ます。

Shadeでは、幅方向をX軸、高さ方向をY軸、奥行き方

向をZ軸とした『座標軸』を持っています。その立体空

間を正面から見た『正面図』、上から見た『上面図』、横

から見た『側面図』、そして斜めから見た『透視図』の

四つの画面が組み合わされて、四面図を構成していま

す。

立体形状データはその名の通り立体ですから、一つの方

向から見ただけではどんな形になっているのか分かりに

くいですし、作成・編集することもままなりません。そ

のため、正面図・上面図・側面図の三つの画面を総合的

に使ってモデリング作業を行なうことになります。正面

図・上面図・側面図の三つの画面を総称して『三面図』

と呼ぶこともあります。つまり、三面図＋透視図＝四面

図ということになります。

三面図、透視図ともに、立体形状は通常は線として表示

されます。そのため、立体形状の裏側に別の形状が存在

していても、それが見えるようになっています。この線

による立体形状の表示方法を『ワイヤーフレーム表示』

と呼びます。慣れないうちは、ワイヤーフレーム表示を

見ても、どういう形になっているのかなかなかわかりに

くいかもしれません。しかしながら、モデリング作業に

最も適した立体形状の表示方法として、ワイヤーフレー

ム表示以上のものはありません。

とは言うものの、ワイヤーフレーム表示では立体形状を

把握しづらいこともあります。そのようなときには、形

状データに陰影を付けて表示する『クイックレンダリン

グ表示』が役に立つでしょう。クイックレンダリングは、

その名の通り、素早く陰影付けした画面を表示します。

そのかわりに、テクスチャなどの高度な表現は再現でき

ません。あくまでも形状の“カタチ”を確認するための

表示方法だと思ってください。クイックレンダリング

は、一般には『シェーディング表示』と呼ばれることも

あります。シェーディングというのは、陰影付けという

意味です。

次で説明するレンダリングは、Shadeでは図形ウインド

ウの透視図に表示されている構図に基づいて行なわれま

す。透視図の構図を変更するには、『カメラウインドウ』

を使用します。カメラウインドウの詳しい使用方法は後

ほど説明しますので、ここでは単に、そういう仕組みが

ある、ということだけ覚えておいてください。
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３　Shadeでのレンダリング

レンダリング　Rendering

立体形状データを元にして二次元画像を作成する

処理

モデリングが完了したら、その形状データをレンダリン

グします。Shadeではレンダリングのために専用のウイ

ンドウを用意しています。これが『イメージウインドウ』

です。レンダリング計算を行う前の状態のイメージウイ

ンドウは、全面がグレーになっています。レンダリング

計算を行うことで、このウインドウの中に画像が作成さ

れることになります。

イメージウインドウには大きく分けて二つの働きがあり

ます。一つはレンダリングをして得られた二次元画像を

表示する働き、もう一つはレンダリングの設定やレンダ

リングの開始といった各種操作を指示するコントローラ

としての働きです。レンダリングして得られる画像を

『レンダリング画像』あるいは『レンダリングイメージ』

と呼ぶこともあります。レンダリング画像の縦／横の大

きさはPIXEL数（ドット数）で表わし、これを『レンダ

リングサイズ』と呼びます。

Shadeのレンダリング計算中は、レンダリング画像がは

じめは粗く表示され徐々に細かく表示されていく場合

と、画面の上から下へ少しずつ表示されていく場合があ

ります。これらの表示方法の違いは、レンダリングの計

算方法の設定によります。

レンダリング計算にかかる時間は、形状データの複雑

さ、レンダリングサイズや各種レンダリング設定、そし

てコンピュータの処理速度に依存します。数秒で完了す

る場合もありますし、数時間ないし数日かかることもあ

ります。3DCGのレンダリング計算は、コンピュータソ

フトウエアで行われるいろいろな種類の処理の中でも、

とりわけ計算量が多く、時間がかかるものとして知られ

ています。したがって、できるだけ高速なコンピュータ

を使用することが望まれます。

レンダリング前のイメージウインドウ
イメージウインドウを表示させるには、表示メニューの
一番上のメニュー項目である「イメージウインドウ」を選
択します。
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レイトレーシングモードでレンダリングした
場合のレンダリング中の画面表示の例です。
レンダリングカーソルがイメージウインドウ
の中を走ります。レンダリングカーソルは、
はじめは大きく、そして順次小さくなってい
きます。レンダリングカーソルが通り過ぎた
部分から画像が完成していきます。
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４　3DCGの要素

3DCGにとって重要な要素がいくつかあります。

まず第一に、立体形状データが挙げられます。立体形状

データがなければ、レンダリングをしても何もない空っ

ぽの空間の画像しか得られません。Shadeの新規形状

ファイルでそのままレンダリングを実行すると、黒色ベ

タ塗りの画像になります。なにはともあれ、立体形状を

作成する作業＝モデリングを行う必要があるわけです。

第二に、立体形状の質感設定です。いくら精密な形にモ

デリングしても、適切な色が付いていなければ台無しで

す。例えば、もし色がなければ、白旗と日の丸の旗と星

条旗は見分けが付きません。また、同じ球状の形でも、

スイカとバスケットボールはその色柄で区別できます。

このように、立体形状に色や柄の設定を行なうことは、

非常に大切であることがわかるでしょう。Shadeではこ

の設定を『表面材質』と呼んでいます。表面材質を設定

していない形状は、Shadeは白色であるものとしてレン

ダリングを行ないます。

第三に、レンダリングする構図の設定です。単純に言え

ば、モデリングした立体形状をどの角度からみた状態で

レンダリングするか、ということです。3DCGにおける

“カメラ”のコントロールは、現実世界での写真用カメ

ラやビデオカメラのコントロールとほぼ同等に行なえま

す。Shadeでは、カメラの位置に相当する位置のことを

『視点』と呼んでいます。また、カメラが向いている位

置、つまり透視図で画面のド真ん中の位置を『注視点』

と呼んでいます。他にも、レンズの『ズーム』（画角）や、

カメラの『傾き』といった値もコントロールできます。

3DCGのカメラと現実世界のカメラの違いは、3DCGの

カメラには大きさがない、つまり物理的な制約がないと

いうことに集約されます。どんな狭いところにも視点位

置を設定できますし、必要ならば形状を突き抜けて移動

することもできるのです。

第四に、ライティング設定です。ライト、光源の設定で

す。現実世界において、暗闇の中では何も見えないのと

同様に、光源を設定しなければ立体形状をレンダリング

しても何も描かれません。Shadeでは、デフォルトで１

個の白色の『無限遠光源』が設定されています。他にも

『点光源』と『スポットライト』という種類の光源が使

用できます。光源もカメラと同様に、3DCGの世界では

物理的な制約がありません。何もないところから光だけ

が発せられる、それが3DCGの光源です。
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第五の要素は、アニメーション設定です。これは3DCG

アニメーションを作成する場合にのみ関係します。

3DCGでは一般に、上記４つのそれぞれの要素を時間の

流れに沿って変化させることでアニメーションを作成し

ます。Shadeでは個々の形状のアニメーション設定のこ

とを『モーション設定』と呼ぶこともあります。



序章1　3DCGの世界へようこそ

11

-体験版 -

５　“三次元”であることのメリット

モデリングからレンダリングへ、という3DCGの作業の

流れは先ほど説明した通りです。ここではさらに、

3DCGが“三次元”であることのメリットを少し詳しく

説明します。 3DCGでの画像作成は、その原理上、必ず

立体形状データを介して間接的に行なわれます。2DCG

ソフトのように直接描画したりすることはできません。

もちろん、3DCGソフトで作成した画像を2DCGソフト

で修正することは『レタッチ』と呼ばれ、実際によく行

なわれています。 この説明を読んで、3DCGは2DCGよ

りもまわりくどいやり方で画像を作っていると思われた

方も多いでしょう。確かにそういった一面もあります。

それならば、最終的な完成画像を得るための手段とし

て、3DCGをどういった場合に使用すると効果的なので

しょうか？あるいは、3DCGのメリットとはどんなとこ

ろにあるのでしょうか？

3DCGでは、前述の五つの要素を組み合わせて表現しま

す。これらの要素は独立して変更・修正が可能です。例

えば、形状の色柄を変える、構図を変える、照明を変え

るといった操作は、比較的簡単に行なえます。変更した

結果は、レンダリングをやり直すだけで得られます。こ

れは、時間はある程度かかるものの、操作としてはレン

ダリング実行ボタンを押すだけと言えます。一方、

2DCGで描いた画像の構図を変えようとするならば、そ

れはすなわち描き直しを意味します。気に入った結果が

得られるまで、何度でも試行錯誤を繰り返して徐々に完

成に近付けていく…という制作スタイルは、まさに

3DCGならではと言えるでしょう。

レイトレーシング　Ray-tracing

レンダリングの計算方法の一つ

レンダリングはコンピュータが計算してくれるわけです

が、その計算のやり方にもいろいろな方法があります。

この方法のことを『レンダリングアルゴリズム』あるい

は『レンダリング手法』と呼びます。3DCGソフトによっ

て搭載しているレンダリングアルゴリズムは違っていま

すが、『レイトレーシング』（レイトレーシング法と呼ぶ

こともあります）はその中でも代表的なアルゴリズムで

す。レイトレーシングでは影、反射、屈折といった光学

的なシミュレーションを行なうことによって、非常にリ

アルなレンダリング結果が得られます。反射率を設定し

た形状には、鏡のように他の形状が映り込みます。屈折

率を設定したレンズ状の形状を通して見れば、現実世界

でレンズを通したかのように見えます。このように、レ

イトレーシングレンダリングは、3DCGでのリアルな表 レイトレーシング法を用いてレンダリングした例
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現には欠かせないものです。そのかわり、リアルな計算

方法を用いると、それだけレンダリング時間は長くかか

る傾向があります。

フォトリアリスティック Photo-realistic

「写真みたいに本物っぽい」ということ

3DCGの一つの方向性に“リアル感の追求”というテー

マがあります。リアルな3DCG作品を見て、3DCGを始

めようと思った方も多いのではないでしょうか。2DCG

でもリアルな画像は描くことができますが、かなりのテ

クニックが必要です。では3DCGなら簡単なのかと言え

ば、けしてそんなことはありません。3DCGであっても

リアルな作品を作るにはそれなりのテクニックが必要で

す。 ところで、“写真みたいに”と言えば、3DCGの制作

プロセスはある意味で写真的です。写真の場合は、まず

被写体を用意し、照明を当て、構図を決めて、シャッター

を切ります。3DCGでは、まず立体形状データを用意し、

照明を当て、構図を決めて、レンダリングを実行します。

写真撮影において被写体の向きや配置を調整し、ライ

ティングを加減し、構図を変えてシャッターを切る。こ

れはまさに先ほど説明した3DCGの制作スタイルそのも

のだと言えます。写真と3DCGの最大の違いは、3DCG

ではすべての要素を制作者（あなたです！）がコント

ロールできるということなのです。 印象的な写真作品を

撮影するには、構図、ライティング、シャッターチャン

ス、そして被写体などの多くの要素に対して撮影者の十

分な配慮が必要です。漠然とシャッターを切ったとして

も、その瞬間の記録としては不足はないでしょうが、そ

れが“作品”と呼べるものになり得るかははなはだ疑問

です。そして、3DCGにおいてもまったく同様のことが

言えます。制作者がいろいろな要素について自由にコン

トロールできるということは、裏を返せば、制作者はた

くさんの要素を全部コントロールしなければならない、

ということなのです。

レイトレーシング法を用いてレンダリングした例

レイトレーシング法の一種である分散レイトレーシ
ング法を用いてレンダリングした例
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６　テクニックとオリジナリティ

3DCGに限らず、コンピュータグラフィックスでの制作

はコンピュータやソフトウエアを用いるわけですが、最

終的に作品を創り出すのはあくまでもユーザ自身です。

3DCGにおいては、モデリングのテクニック、質感設定

のテクニック、カメラコントロールのテクニック、ライ

ティングのテクニック、アニメーション設定のテクニッ

クというように、大きく分けて５つのジャンルのテク

ニックを駆使して作品制作を行ないます。ここで挙げた

５つのテクニックは、それぞれに多くの要素があり、ど

れも簡単に説明したり習得できるものではありません。

しかしそれだけに、ユーザが表現できる幅も多岐に渡り

ます。 基本的なテクニックは、マニュアルや書籍、雑誌、

WEB ページなどで身に付けることができます。テク

ニックはテクニックとして重要なものですが、それらの

テクニックを使って“何を、どんなふうに表現するか”

ということはもっと大事です。「こんな3DCG作品を作

りたいな」という気持ちは、3DCG上達の最大の原動力

になります。自分の求める表現を実現させるためにテク

ニックを習得するのだ、と考えてみてはどうでしょう。

そこから、応用テクニックやあなた独自の表現をあみ出

せるかもしれないのです。3DCG作品は、あなたのテク

ニックとセンスの集大成です。テクニックを習得し、セ

ンスを磨く。この両方が揃ってこそ、すばらしい3DCG

作品が生み出せるのではないでしょうか。 みちのりは長

いかもしれませんが、ぜひあなたの個性あふれる作品が

生み出せるよう、はりきって最初の一歩を踏み出してく

ださい。
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Shadeで扱う立体形状にはいくつかの種類が

あります。ここでは、立体形状の種類とその簡

単な作成方法について説明します。
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 Shadeの形状の種類

 Shadeでモデリングを行う際に使用できる形状の種類

はいろいろあります。モデリングするカタチや目的に応

じて、適切な種類の形状を使用すると良いでしょう。 形

状作成はツールボックスのPENツールを用います。こ

の他にも、ツールメニューのペンサブメニュー、図形ウ

インドウ上のコンテクストメニューのペンサブメニュー

でも同様の操作ができますので、好みの操作方法を使っ

てください。この章では、ツールボックスを用いて説明

します。

Macintosh版
コンテクストメニューのペンツール
図形ウインドウでCtrlキーを押しなが
らマウスボタンをプレスすると表示さ
れます。

Macintosh版
ツールメニューのペンツール

Macintosh版
ツールボックスの
PENツール
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Windows版
ツールボックスのPENツール

Windows版
コンテクストメニューのペンツール
図形ウインドウでマウスの右ボタン
をプレスすると表示されます。

Windows版
ツールメニューのペンツール
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線形状　せんけいじょう

線形状は、Shadeで扱う立体形状のうち、最も基本的な

ものであると言えます。後述する自由曲面、掃引体、回

転体を構成する元にもなります。 PENツールの上から３

つの項目、『閉じた線形状』、『開いた線形状』、『長方形』

はどれも線形状を作成するためのツールです。Shadeの

線形状は“ベジェ曲線”と呼ばれる種類の曲線であり、

直線部分と曲線部分が混在するカーブを直感的に操作で

きるという特徴があります。 特定条件を満たしている閉

じた線形状は、自由曲面に変換することができます。ま

た、3点または4点のハンドルを持たないポイントで作

成された閉じた線形状群をまとめてポリゴンメッシュに

変換することもできます。

閉じた線形状　とじたせんけいじょう

閉じた線形状ツールで作成される閉じた線形状は、単独

で面としてレンダリングされます。線形状で作成される

輪郭線としてではなく、中身が埋まった平らな板状の形

状になっていると考えてください。このとき、厚さは0

となります。 閉じた線形状が正しく面としてレンダリン

グされるためには、線形状を構成するすべてのポイント

が同一平面上になければなりません。つまり、曲がった

板のような形は閉じた線形状では作成できません（自由

曲面を用いる必要があります）。

閉じた線形状と開いた線形状は、特別メニューの形状の

情報を見るコマンドで表示される線形状ウインドウの閉

じた線形状チェックボックスによって、相互に変換する

ことができます。

形状の情報を見るコマンド（図はコンテクストメニューから選択）
で表示される線形状の形状情報ウインドウ
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開いた線形状　ひらいたせんけいじょう

開いた線形状ツールで作成される開いた線形状は、単独

ではレンダリングされません。これは文字通り“線”で

はありますが、いろいろなモデリング操作の材料として

使われています。

開いた線形状は、閉じた線形状に変換することができま

す。このとき、開いた線形状の終点ポイントと始点ポイ

ントが自動的に接続されます。

長方形　ちょうほうけい

長方形ツールで作成される形状は、４つのポイントを持

つ閉じた線形状となります。作成後の扱いは通常の閉じ

た線形状とまったく同じです。

長方形ツールで作成した閉じた線形状を開いた線形状に

変換すると、コの字型の線形状になります。
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円　えん

PENツールの中の円ツールで作成される円は、厚さが0

で円形の形状です。形状の情報を見るコマンドで表示さ

れる円ウインドウでの設定により、中心座標や半径を数

値設定することも可能で、XとYの半径を違う値に設定

すれば楕円も得られます。また、円の角度設定により扇

形や円弧として扱うこともできます。図形ウインドウ上

では、円は16角形として表示されますが、レンダリン

グ時は曲面の分割設定によって、より細かくあるいは荒

く分割することも可能です。

円は閉じた線形状に変換することができます。ただし、

閉じた線形状に変換すると、円としての各種設定値は失

われます。また、後述の掃引体や回転体の元として使用

することもできます。この場合は、円としての設定値を

維持したまま立体化されます。

形状の情報を見るコマンド（図はコンテクストメニューから選択）で表示される円の形状情報ウインドウ
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球　きゅう

PENツールの中の球ツールで作成される球は、球形の

形状です。形状の情報を見るコマンドで表示される球

ウインドウの設定により、中心座標や半径を数値設定

することも可能です。

球は自由曲面に変換することができます。ただし、自

由曲面に変換すると、球としての各種設定値は失われ

ます。

形状の情報を見るコマンド（図はコンテクストメニューから選択）で表示される球の形状情報ウインドウ
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自由曲面　じゆうきょくめん

自由曲面はShadeで扱える形状種類の中では最も自由

度が高く、複雑な形状や微妙な曲面を作成するのに向い

ています。

自由曲面は、縦横に方眼状に並んだ線形状で構成されて

おり、個々の線形状を編集することによって曲面を操作

します。 自由曲面の具体的な作成方法や操作については、

章を改めて説明します。

自由曲面は任意の曲面分割数の設定でポリゴンメッシュ

に変換することができます。
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 ポリゴンメッシュ　ぽりごんめっしゅ

ポリゴンメッシュは微小な三角形または四角形の集合体

として表現されており、自由曲面と同様に自由度の高い

モデリングが可能な形状です。いろいろな形状種類から

変換して作成する他に、他ソフトから形状をインポート

する場合もあります。また、他ソフトに形状をエクス

ポートする場合にも、最も互換性が高いという長所もあ

ります。 Shadeでは、ポリゴンメッシュ中の各面の頂点

が4点以下の場合にのみ面としてレンダリングします。

5点以上の頂点を持つ面は、レンダリングすると穴が空

きます。

ポリゴンメッシュを変換すると、それぞれの面が独立す

るように閉じた線形状の集合体になります。
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 掃引体　そういんたい

掃引体は、線形状または円を元にして作られる立体形状

です。ツールボックスのSOLIDツールの中の掃引ツー

ルで作成します。このとき、元になった線形状や円の設

定情報は維持したまま、直線的に掃引（押し出し）しま

す。 掃引方向は任意に設定できますし、数値設定するこ

とも可能となっています。閉じた線形状から掃引体を作

成する場合には、元になる閉じた線形状のすべてのポイ

ントは同一平面上にある必要があります。

SOLIDツールの復帰を用いると、掃引体は元の線形状ま

たは円に戻ります。

線形状の掃引体は、MODIFYツールのコントロールポイ

ントの変更によって編集することができます。このと

き、掃引体の元となる線形状が編集対象になり、編集操

作完了後は自動的に掃引体に戻ります。

掃引体を変換すると、天面および底面にあたる２つの線

形状と、側面にあたる自由曲面の合計３つの部品に分解

されます。円の掃引体を変換した場合も、天面と底面は

閉じた線形状となります。このとき、掃引体としての各

種設定値は失われます。
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回転体　かいてんたい

回転体は、線形状または円を元にして作られる立体

形状です。ツールボックスのSOLIDツールの中の回

転ツールで作成します。このとき、元になった線形

状や円の設定情報は維持したまま、回転体が作成さ

れます。図形ウインドウ上では、回転体の回転方向

は16角形として表示されますが、レンダリング時

は曲面の分割設定によって、より細かくあるいは荒

く分割することも可能です。 回転軸は回転体の作成

時に決定します。回転角度は開始角度と終了角度を

数値設定することもできます。

SOLIDツールの復帰を用いると、回転体は元の線形

状または円に戻ります。

線形状の回転体は、MODIFYツールのコントロール

ポイントの変更によって編集することができます。

このとき、回転体の元になった線形状が編集対象と

なり、編集操作完了後は自動的に回転体に戻りま

す。

回転体は自由曲面に変換することができます。ただ

し、自由曲面に変換すると、回転体としての各種設

定値は失われます。
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ここまでに説明した形状種類と形状種類の変換操作

をまとめると、下図のようになります。

これらの各種形状を目的に応じて適材適所で使い分

けることが、効率的なモデリングの秘訣の一つで

す。

とりわけ自由曲面は、Shadeでのモデリングの醍醐

味とも言えるものです。ぜひとも、この後のチュー

トリアルで、自由曲面の作成方法や編集方法を修得

してください。

円� 閉じた線形状�

開いた線形状�

掃引体�回転体�球�

自由曲面�

ポリゴンメッシュ�

線形状�MODIFYツール－変換�

形状情報�

SOLIDツール�

※1

※1　自由曲面と2個の線形状が得られる�
※2　変換の条件を満たしている場合のみ�
※3　変換の条件を満たしている場合のみ�

※2

※3

Shadeの形状の種類とその相互関係�
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第1部では、形状の選択、カメラの設定、レンダ

リングなどを中心にShadeを使用する上で必要

な操作方法を学びます。
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プログラムを起動する

■ プログラムを起動する

1. Macintoshでは、Shadeアプリケーションアイコ

ンをダブルクリックします。Windowsでは、タスク

バーのスタートメニューからShadeを選択します。

Shadeの起動方法は、Macintosh及びWindowsの

一般的なアプリケーションと同様です。Shadeが起

動すると、初めに起動画面（スプラッシュスクリー

ン）が表示され、新規書類が自動的に開かれます。

（図1）（図2）

図2　Windows版

図1　Macintosh版
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プログラムを起動直後、図形ウインドウとツール

ボックスが表示されます。ツールボックスが表示さ

れていない場合は、［表示］メニューから［ツール

ボックス］を選択します。

ツールボックスには、三次元の形状を作成、編集（形

状の移動、複製など）するための様々な道具が納め

られています。絵画に例えて言えば、ペン、鉛筆な

どが収納されている道具箱に相当します。（図3）

図形ウインドウは、形状を作成するためのウインド

ウです。絵画に例えて言えば、キャンバスに相当し

ます。（図4）

図4　図形ウインドウ　（上Macintosh版、下Windows版）

図3　ツールボックス　（左Macintosh版、右Windows版）
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■ その他のウインドウについて

では、ツールボックスと図形ウインドウ以外に、ど

のようなウインドウがあるのかを見てみましょう。

Shadeで使用するウインドウは、［表示］メニュー

から開くことができます。（図1）

ここでは、それぞれのウインドウの簡単な説明を行

います。なお、各種ウインドウの説明において左側

がMacintosh版、右側がWindows版の図です。

図1　表示メニュー　（左Macintiosh版、右Windows版）

・イメージウインドウ

レンダリング画像を表示するところです。

レンダリングオプションダイアログを開い

て、レンダリングに関する属性を設定する

ことができます。

・図形コントローラ

図形ウインドウの三面図の切り替えやス

ケールの設定、テンプレート（下絵）やグ

リッドの表示、スナップの有無など、図形ウ

インドウに関する各種設定を行います。
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・カメラ

作成した形状をどこからどのように眺めるか、視野

に関する設定を行います。

・カラー

色を設定するときに使用します。

・カラーリスト

パレットのように、自分だけの色見本が作成できます。

・背景

背景の色、テクスチャーなどを設定します。

・表面材質

作成した形状データに色、質感を設定します。

・無限遠光源

太陽光のように平行光線で環境全体におよぶ光源の

設定を行います。
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・バックドロップ

バックドロップに設定した画像がレンダリング画像

の背景となるように合成されます。

・定規

形状などの寸法を直感的に測ることができます。縦

方向にも、横方向にも測ることが可能です。

・ブラウザ

作成したすべての形状データを部品単位で管理する

ためのウインドウです。階層構造になっていて、形

状の選択、形状名の変更などが簡単にできるように

なっています。

・色補正

設定した色補正を元にレンダリングを行います。レ

ンダリング後に色補正を行う訳ではありませんの

で、色階調の劣化を防ぐことができます。
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・ショートカット

ショートカットを設定することで、Shadeで使用す

るあらゆるコマンドをワンキーで呼び出すことが可

能になります。頻繁に使用するコマンドをユーザー

が独自でカスタマイズすることが可能です。なお、

登録したショートカットを呼び出すには、半角英数

入力モードでキー入力する必要があります。
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それでは、試しに図形コントローラを表示してみま

しょう。

1. ［表示］メニューから［図形コントローラ］を選

択します（図2）。

図形コントローラが表示されました。

図形コントローラに限らず、各ウインドウを表示す

ると［表示］メニューの項目にチェックマークが付

きます。（図3）

各ウインドウを非表示にするには、再び［表示］メ

ニューの項目を選択するか、各ウインドウのクロー

ズボックスをクリックします。

また、表示されているウインドウをすべて非表示に

することが可能です。

2. ［表示］メニューの［隠す］を選択します。

（図4）

すべてのウインドウが非表示になりました。

また、非表示になったウインドウを再度表示するこ

とも可能です。

3.［表示］メニューの［表示する］を選択します。

（図5）

［隠す］の項目が［表示する］に変更されています。

［表示する］を選択することで、非表示になってい

た複数のウインドウが再度開きました。

それでは、図形コントローラを閉じましょう。

4.図形コントローラのクローズボックスをクリック

します。（図6）（図7）

図形コントローラが閉じて、ツールボックスと図形

ウインドウのみが開いた状態になります。

図2 図3

図4

図5

図7（Windows版）

図6（Macintosh版）
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■ ファイルを開く

チュートリアル用のShadeファイルを開きます。

1.  [ファイル]メニューから[開く . . . ]を選択し、

「Tutorial」フォルダの中の「Lesson01」ファイルを

選択します。

（図8）

選択したファイルが開き、ファイル名がタイトルに

付いた図形ウインドウが表示されます。（図9）

次章以降、5章までこのファイルを元にチュートリ

アルを進めていきます。

図8　ファイルメニュー（左Macintosh版、右Windows版）

図9　「Lesson01」ファイルを開いた図
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図形ウインドウの操作

■ 図形ウインドウの各部名称

図形ウインドウは、形状を入力し、表示するウイン

ドウです。形状は、ワイヤーフレームで表示されま

す。Shade の図形ウインドウは三面図+透視図が連

動しています。

ウインドウの中央を十字に走る境界線により、左

上、左下、右下の順で上面図（平面図）、正面図、側

面図に分けられています。通常は、この三面図上で

形状の入力を行います。（図1）

三面図は、Shadeにおける三次元空間を（図2）の

ような方向から見た図です。

図1　「Lesson01」ファイル

図2

Z軸

X軸

Y軸

上面図

正面図

側面図

上面図上面図

上面図正面図

上面図透視図

上面図側面図
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また、図形ウインドウ内でマウスポインタの移動に

合わせて、三面図、透視図で動く十字カーソルのこ

とを「三次元カーソル」と呼びます。形状を作成す

る場合などは、いつも三次元カーソルが基準になり

ます。三次元カーソルは、三次元空間内のある一点

のみを指します。（図3）

図形ウインドウの下部、左部にある目盛りのものを

「ルーラ」と呼びます。

また、「Ｘ軸ルーラ」などという呼び方で、よりルー

ラの対象を明確にした言い方もします。三次元カー

ソルの位置を設定する場合などに使用します。（図

4）

図4

Z軸ルーラX軸ルーラ

Y軸ルーラ

Z軸ルーラ

図3

三次元カーソル
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■ 図形ウインドウの占有率を変える

境界線をドラッグして移動することにより、最適な

表示面にすることができます。

1. 水平方向の境界線にマウスポインタを合わせま

す。

マウスポインタが上下の双方向ポインタに変わりま

す。

2.マウスをドラッグして双方向ポインタを上下に移

動させます。（図5）

双方向ポインタとともに境界線が上下に移動しま

す。

3. マウスボタンを好みの位置で放します。

境界線が移動した位置に確定されます。

4.境界線が十字に交差する中央にマウスポインタを

合わせます。

マウスポインタが十字方向ポインタに変わります。

5.マウスをドラッグして境界線を移動します。（図

6）

境界線が移動した位置に確定されます。

図6

図5

ドラッグ

ドラッグ

双方向ポインタ

十字方向ポインタ
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また、各面１面表示を行うために、境界線をドラッ

グして移動する以外の方法もあります。

6.［表示］メニューの［図形コントローラ］を選択

して、図形コントローラを表示し、［側面図］ラジ

オボタンを選択します。（図7）（図8）

同様に、［上面図］、［正面図］、［透視図］ラジオボ

タンを選択することで、各１面表示を行うことが可

能です。 図7　図形コントローラの側面図ラジオボタンを選択

図8　側面図のみの表示
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それぞれの図形ウインドウの表示方法には、ショー

トカットキーが以下のように割り当てられていま

す。

四面図の配置とキーボードショートカットのキーの

配置は似ています。形状入力の際に頻繁に使用しま

すので、覚えておくと便利です。（図9）

また、図形コントローラと同様の機能が［図形］メ

ニューに納められています。図形コントローラを表

示せずに、同様の機能にアクセスすることが可能で

す。

7.［図形］メニューの［表示］サブメニューから［分

割］を選択します。（図10）

図形ウインドウ内の表示が分割表示に戻ります。

Macintosh版 Windows版

上面図表示 Command＋Ｔ Ctrl ＋ Shift ＋Ｔ

正面図表示 Command＋Ｇ Ctrl ＋ Shift ＋Ｇ

側面図表示 Command＋Ｈ Ctrl ＋ Shift ＋Ｈ

透視図表示 Command＋Ｙ Ctrl ＋ Shift ＋Ｙ

分割表示 Command＋Ｆ Ctrl ＋ Shift ＋Ｆ

図10　図形メニュー（左Macintosh版、右Windows版）

上面図 透視図

側面図正面図分割

図9
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■ 図形ウインドウの拡大／縮小表示

図面が大きすぎて三面図に収まりきれない場合や、

形状の細部を見たい場合、図面の拡大／縮小をコン

トロールして、適切な縮尺率の表示を選ばなければ

なりません。

ツールボックスの縮小および拡大表示プッシュボタ

ンを押して、表示方法を変えてみましょう。

1.ツールボックスの［縮小表示］プッシュボタンを

クリックします。（図11）

図形ウインドウ内が縮小表示されました。（図12）

2.ツールボックスの［拡大表示］プッシュボタンを

クリックします。（図11）

図形ウインドウ内が拡大表示されました。

透視図内が変化しないことに注目してください。透

視図の見え方を変化させる方法は、「視野の設定」の

章で詳しく説明します。

図11

縮小表示
プッシュ
ボタン

図12

拡大表示
プッシュ
ボタン
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■ 指定位置の拡大／縮小表示1

図面のスクロールなしで、任意の位置が中心になる

ように拡大／縮小表示することもできます。

1. キーボードのスペース＋Commandキー（Mac）

／スペース＋Ｘキー（Win）を押します。

マウスポインタがズームインツールに変わります。

2.拡大したい部分をクリックします。（図13）

クリックしたところを中心に拡大表示されました。

次に、縮小表示を行いましょう。

3.キーボードのスペース＋Optionキー（Mac）／ス

ペース＋Ctrl キー（Win）を押します。

マウスポインタがズームアウトツールに変わりま

す。

4.縮小したい部分をクリックします。（図14）

クリックしたところを中心に縮小表示されました。

ズームインツール

ズームアウトツール

図13

図14

クリック

クリック
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■ 表示図面のスクロール

1.図形ウインドウ内にマウスポインタがあることを

確認して、スペースキーを押します。

マウスポインタがハンドポインタに変わりました。

2.スペースキーを押したまま三面図内でハンドポイ

ンタをドラッグします（図15）。

図面がスクロールされました。なお、ルーラ上でハ

ンドポインタをドラッグするとルーラの軸に沿った

スクロールが行われます。

拡大／縮小の図形ウインドウの表示変更では図形ウ

インドウの三面図の表示状態は変更されますが透視

図は変更されません。また、あくまでも表示状態を

変更するだけで、実際に入力されている形状の実際

の位置や大きさが変更される訳ではありません。

ハンドポインタ

図15

ドラッグ
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■ 図面に合わせる

1. ［特別］メニューの［図面に合わせる］を選択し

ます。（図16）

すべての形状が各面に納まるように表示されまし

た。（図17）

スクロールや拡大表示のしすぎで形状を見失ったと

きなどに便利な機能です。

次章では、形状の選択方法を行います。

図17

図16　特別メニュー（左Macintosh版、右Windows版）
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形状の選択と階層構造化

表面材質の設定、形状の移動、複製、レンダリング

などを行う場合などに、目的とする形状を選択する

ことが必要になります。

また後半では、ブラウザの機能を使って、形状のグ

ループ化などを学びます。ブラウザを理解すること

はShadeの習得への近道です。

■形状の選択方法

図形ウインドウ内でドラッグすると、長方形の領域

（セレクションボックス）が現れます。

Shadeはセレクションボックスと交差する形状をす

べて選択の候補とみなしますが、最初に見つかった

ものを第一候補として選択状態にします。

図1

セレクションボックス

ドラッグ
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■図形ウインドウでの形状選択

1.透視図内で、球にかかるようにマウスドラッグし

ます。（図2）

球が選択されて実線で表示され、他の形状は非選択

の状態（グレーの線で表示）になります。（図3）

透視図を含めて、どの面でもドラッグによる選択が

可能です。

形状を複数選択する場合は、Shiftキー（Mac）／Ctrl

キー（Win）を押しながら、目的の形状をそれぞれ

追加選択します。

図3

図2　透視図

ドラッグ
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■ブラウザでの形状選択

Shadeでは、図形ウインドウ内のすべての形状を管

理するブラウザという仕組みがあります。ブラウザ

を利用することで形状を選択することができます。

1.［表示］メニューから［ブラウザ］を選択します。

（図4）

2.ブラウザの「自由曲面」と名前がついた囲み（パー

ト）をクリックして、選択します。（図5）

ブラウザの「自由曲面」パートが選択された状態に

なり、いるかの形状も同時に図形ウインドウ内で選

択されます。ブラウザ内で選択した形状と図形ウイ

ンドウ内で選択した形状は、それぞれ１対１で対応

しています。

図4

図5
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3.ブラウザの一番上の「パート」を選択します。（図

6）

すべての形状が選択されます。（図7）

パートは、図形ウインドウ内に表示されることがな

く、ブラウザ内でフォルダの役割を果たす部品で

す。

パートの中には、複数の形状を入れ子状に内包する

ことができます。このような構造を階層構造と言

い、「内包されたものは、内包するものの下層にあ

る」と上下関係で呼称されます。

パートは必要に応じて、いくつでも入れることがで

きます。

また、ブラウザ内の最も上位にあるパートのことを

「ルートパート」と呼びます。「ルートパート」を選

択することで、全ての形状を選択することができま

す。

図6

図7　ルートパートを選択した図
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■ 新規パートの作成

パートを２つ作成して、形状をまとめましょう。

1. ツールボックスの ［PART］ツールから［パート］

を選択します。（図8）

ブラウザの中に、新しくパートが作成され、選択さ

れた状態になっています。（図9左）

2. もう一度、ツールボックスの ［PART］ツールか

ら［パート］を選択します。

先に作られたパートの中に、新規のパートが作られ

ます。（図9右）

図8　PARTツールサブメニュー（左Macintosh版、右Windows版）

図9　PARTツールのパートを２回選択
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■ 名前の設定

パートをダブルクリックするとダイアログが開き、

パートに名前を設定することができます。

1. 最初に作ったパートの枠の中をダブルクリックし

ます。

［名前］ダイアログボックスが開き、中に「パート」

と表示されています。

2. 名前を「いるか」と入力し、［名前］ダイアログ

ボックスの［OK］ボタンを押します。（図10）

ブラウザ内のパートの名称が、「いるか」に変わり

ます。

3. 「いるか」パートの中にある２番目に作成した

パートに、同様に 「ボール」 と名前を付けます。（図

11）

名前の設定に関しては、パートだけでなく、ブラウ

ザ内に表示されているものすべてに対して、任意の

名前を付けることが可能です。

図10　上位のパートをダブルクリックして名前を付けます

図11　「いるか」パートに含まれるパートに「ボール」と
名前を付けます

図12　3.を終了したブラウザの図
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■ パートの移動

パートの移動は、原則として各階層間で自由に行え

ます。

1. ブラウザ内で「ボール」パートをドラッグして、

「いるか」パートの枠の外に出します（図12）。

ドラッグを開始すると、「ボール」パート枠がマウ

スの動きに伴って動き、「いるか」パートの外でマ

ウスボタンを放した位置に移動します。

図12　「ボール」パートをドラッグして、「いるか」パートの外へ移動



第3章　形状の選択と階層構造化

54

-体験版 -

■ 複数オブジェクトの選択移動

1. ブラウザ内の上方にある「球」をクリックして選

択します。（図13左）

上の球が選択された状態になります。

2. Shiftキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を押しなが

ら、下方の「球」をクリックして選択します。

（図13右）

下の球が追加選択されます。

このように複数の形状やパートを同時に選択してい

る状態を、「複数選択状態」と呼びます。

3. Shiftキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を放し、「球」

２つをドラッグして 「ボール」のパートの枠の中ま

で移動します。（図13左下）

4. 同様に、ブラウザ内の「自由曲面」と「開いた線

形状の回転体」を、「いるか」のパートの中に移動

します。（図14）

床の形状である「閉じた線形状」にも、名前を付け、

移動させましょう。

5.閉じた線形状を選択して、「床」と名前を付けま

す。（図15左）

6.「床」形状をブラウザの下部へ移動させます。

（図15右）

図13　Shift キー（Mac）／Ctrl キー（Win）を押しながら
複数選択して「ボール」パートへ移動

図14　「いるか」パートの中へ移動

図15　閉じた線形状に「床」と名前を付け、ブラウザ下部へ移動
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■ パートを開く／閉じる

パートの左端には、正方形のボックスが表示されて

おり、パートボックスと呼びます。このボックスは

トグルスイッチになっていて、フォルダの開閉操作

と同じように、開いて中を見せたり、閉じたりする

ことができます。

1. ブラウザ内の「いるか」のパートボックスをク

リックします。（図16左）

開いた状態のパートが閉じられ、「いるか」のみの

表示になります。（図16右）

ブラウザにはスクロールバーがついていますので、

全部表示させた状態でも作業できますが、あまりに

数が多い場合には、操作する必要のないパートは閉

じておくと良いでしょう。

また、パートの開閉状態は、ブラウザウインドウで

の表示にのみ反映され、実際のパートや形状の状態

には影響しません。

2.同様にルートパートのパートボックスをクリック

します（図17左）。

ルートパートも閉じた表示になります。（図17右）

図16

図17

クリック

クリック
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■ アクティブボタン

1.［アクティブ］プッシュボタンをクリックします。

（図18左）

ブラウザ内部が展開され、現在選択されている形状

が表示されます。（図18右）

［アクティブ］プッシュボタンは、ブラウザ内で目

的とする形状を探す場合に便利な機能です。

図18
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ブラウザ内の階層構造の選択には、矢印キーによる

ショートカットキーも用意されています。また、ブ

ラウザ上部の三角のプッシュボタン（図19）も同様

の機能を持ちます。

← 左矢印キー（親の選択）

→ 右矢印キー（子の選択）

↓ 下矢印キー（弟の選択）

↑ 上矢印キー（兄の選択）

基準となるパート／形状を内包するパートのことを

「親」といいます。

基準となるパートに内包されるパート／形状のこと

を「子」といいます。

基準となるパート／形状の同一階層内の下に位置す

るパート／形状のことを「弟」といいます。

基準となるパート／形状の同一階層内の上に位置す

るパート／形状のことを「兄」といいます。

（図20）のブラウザを例にとると、「う」から見て

「あ」は、親になります。

「あ」から見て「い」、「う」、「え」は、子になります。

「う」から見て「え」は、弟になります。

「う」から見て「い」は、兄になります。

この章では、形状の選択方法および形状の階層構造

化について学びました。

ブラウザを使用することで、形状の選択、グループ

化などが効率良く行えます。また、形状作成、編集

などにおいても、ブラウザは強力な機能を発揮しま

す。

次の章では、視野の設定を行います。

図19

図 20
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視野の設定

この章では、透視図内での形状の表示方法について

学びましょう。

透視図内に見えるワイヤーフレーム画像は、レンダ

リング画像にそのまま影響します。透視図内のワイ

ヤーフレームの見え方のことを「視野」といいます。

視野の設定を行うにはカメラウインドウを使用しま

す。

Shadeの視野の設定は、実際にカメラを構えてファ

インダを覗くように、連続して変化を与えながら操

作できます。

図1　透視図
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■ カメラウインドウの表示

1.［表示］メニューから［カメラ］を選択し、カメ

ラウインドウを表示します。（図2）

カメラウインドウが表示されました。

カメラウインドウの基本的な使用方法は、右側の

［視点］、［注視点］、［視点＆注視点］、［ズーム］ラ

ジオボタンを目的に合わせて選択し、仮想ジョイス

ティック内をドラッグして、最適な表示方法を得る

というものです。（図3）

透視図内の表示は、主に視点、注視点、ズーム値の

設定で決まります。

視点とは、カメラ位置のことです。

注視点とは、カメラが注目している位置のことで

す。

視点と注視点の２点により、カメラが存在する位置

（視点位置）と向きを決定することができます。

また、視点と注視点を結ぶ線のことを視線と呼ぶこ

ともあります。

図2

図3　カメラ

仮想ジョイスティック
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■視野の設定の記憶

現在の視野の設定を記憶し、いつでも記憶した視野

の設定を呼び出すことが可能です。

1.カメラウインドウの［M1］プッシュボタンをク

リックします。（図4）

現在の視野の設定を記憶しました。この設定を再び

呼び出すには、［M1］プッシュボタンと対応する

［R1］プッシュボタンをクリックします。

同様に［M2］、［M3］、［M4］、［M5］プッシュボタ

ンも視野の設定を記憶します。それらに記憶した設

定を呼び出すには、対応する［R2］から［R5］プッ

シュボタンのいずれかをクリックします。

現在の状態では、視野の設定を記憶したかどうか、

定かではありません。次の項目で視野の変更を行っ

た後、［R1］プッシュボタンで記憶した設定を呼び

出してみましょう。 図4　M1プッシュボタンをクリック
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■ 視点の移動（カメラの回り込み）

1.カメラウインドウの［視点］ラジオボタンを選択

します。

2.マウスポインタの位置をＡに合わせ、そこから右

方向にドラッグします。（図5）

ドラッグした方向と距離に応じて、視点が注視点を

中心として反時計回りに回転移動しました。（図6）

マウスボタンを押している間は、図形ウインドウに

視点と注視点とを結ぶ視線および視野の輪郭が表示

されます。これを参考にしながら視点を移動させま

す。マウスボタンを離したときの位置が新しい視点

の位置になります。

視野の輪郭が表示されるのは、カメラウインドウ右

下の［立方体］チェックボックスがオンの場合のみ

です。

マウスを左方向へドラッグさせると、視点が注視点

を中心として時計回りに回転移動します。

Aからドラッグしてマウスボタンを押したままの状

態の間は視点は連続して変更されますが、マウスボ

タンを離した場合は再度Aからドラッグを開始しま

す。

視点の移動量が一回の操作では足りない場合には、

移動した端で一度マウスボタンを離し、再度Aから

ドラッグします。

視点は上下、斜めにも移動できます。仮想ジョイス

ティック内を様々な方向にドラッグして、視点の移

動を確認してください。

図5

図6

A
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仮想ジョイスティックを使用せずに視野を変更する

ことも可能です。

3.スペースキーを押しながら、透視図内でドラッグ

します。（図7）

［視点］ラジオボタンを選択した状態で、透視図内

をスペースキーを押しながらドラッグすると、仮想

ジョイスティックを用いる場合と同様に視点の位置

が変化します。

透視図内のハンドポインタによるドラッグ操作は、

カメラウィンドウで選択しているラジオボタンの影

響を受けます。

4.カメラウインドウの［R1］プッシュボタンをク

リックします。（図8）

［R1］プッシュボタンをクリックすることで、［M1］

に記憶された視野の設定が呼び出され、視野の変更

を行う前の状態に戻りました。（図9）

図7

図8

図 9　4.の終了図
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■ 注視点の移動（カメラの首振り、パン＆ティル

ト）

1.［注視点］ラジオボタンをオンにし、マウスポイ

ンタをＡに合わせ、そこから見たい位置へドラッグ

します。（図10）

注視点は、ドラッグした方向と距離に応じて、視点

を中心として移動します。（図11）

注視点の移動では、視点位置は動かず、視線の長さ

はいつも一定であるような動きになります。

2.カメラウインドウの［R1］プッシュボタンをク

リックして、最初の視野の設定に戻します。

図11

図 10　A点から見たい方向へドラッグ

A
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■ 視点と注視点の移動（カメラのクレーンまたはド

リーによる平行移動）

1.［視点&注視点］ラジオボタンをオンにし、マウ

スポインタをＡに合わせ、そこから下にドラッグし

ます。（図12）

ドラッグした方向と距離に応じて、視点と注視点が

下方へ平行移動します。（図13）

カメラが下方へ移動しますので、透視図に見えてい

る形状のワイヤーフレームは、上に移動しているよ

うに見えます。

また、カーソルを上へドラッグさせると、視点と注

視点が上方へ平行移動します。

2.カメラウインドウの［復帰］プッシュボタンをク

リックして、直前の設定に視野を戻します。

［復帰］プッシュボタンは、直前の視野の設定に戻

します。

図12

図 13

A
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■ 視点・注視点間の距離の変更（カメラを前後に動

かす）

1.［ズーム］ラジオボタンをオンにし、マウスポイ

ンタの位置をＡに合わせ、そこから上下にドラッグ

します。（図14）

ドラッグした方向と距離に応じて、視点位置が注視

点に近づき、形状が透視図内で大きく表示されます

（図15）。

カーソルを下方へドラッグすると、視点位置が注視

点から離れていき、形状が透視図内で小さく表示さ

れます。この場合、視点の位置のみが変更され、注

視点の位置は固定されています。

また、［ズーム］ラジオボタンが選択された状態で、

Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を押しなが

ら仮想ジョイスティック内を上下にドラッグする

と、視点が固定され、視点と注視点を結ぶ視線に

沿って、注視点の位置のみが変化します。透視図内

の見かけ上の表示は変わりません。

図14

図 15　視点と注視点の距離の変更

A
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■ レンズの焦点距離の変更（広角＆望遠）

1.［ズーム］ラジオボタンをオンにし、マウスポイ

ンタをＡに合わせ、そこから左右にドラッグしま

す。（図16）

ドラッグした方向と距離に応じて、焦点距離が変更

され、カメラウインドウに表示されている焦点距離

の数値（9mm～720mm）も更新されます。視点や

注視点の位置は移動しません。（図17）（図18）

望遠（右方向にドラッグ）にすると画角が狭くなり、

広角（左方向にドラッグ）にすると画角が広くなり

ます。

図16

図 18　レンズの焦点距離の変更

図17

A

焦点距離の数値
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■ 注視点の設定

いつも透視図の中央に、見たいものが表示されてい

るとは限りません。見たいものを透視図の中央に合

わせるには、注視点の位置をコントロールします。

1.カメラウインドウの［注視点］ラジオボタンをク

リックします。（図19）

2.図形ウインドウで、左の球の中心を三面図中の２

面でOptionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を押し

ながらクリックします。（図20）

２面でクリックしたことにより、左の球の中心に三

次元カーソル位置が設定されました。Shadeは、最

後にクリックしたカーソル位置のＸ、Ｙ、Ｚ座標を

記憶しています。三次元カーソルは、通常、図形ウ

インドウ内のマウスポインタの動きに追従します

が、図形ウインドウの外、あるいはその他のウイン

ドウの上にマウスポインタを持っていくと、三次元

カーソルの動きも停止します。停止した位置が三次

元カーソルの設定位置ということになります。

また、Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を押

しながら図形ウインドウ内をクリックしたのは、形

状の選択状態を変更しないためです。

図19

図 20

球の中心を２面でOptionキー（Mac）／
Ctrl キー（Win）を押しながらクリック
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3.カメラウインドウの［セット］プッシュボタンを

クリックします。（図21）

［セット］プッシュボタンを押すことで、カーソル

の設定位置が注視点となり、左の球が透視図の中央

に表示されます。（図22）

また、カメラウインドウの［視点］ラジオボタンを

選択した状態で、［セット］プッシュボタンを押す

とカーソルの設定位置が視点の位置となります。

おつかれさまでした。

視野を自由自在に設定できるようになることで、作

成した形状をあらゆる位置から眺めることができる

ようになります。

次の章では、作成した形状をイメージ化するレンダ

リングの操作方法を学びます。

図21

図22　セットプッシュボタンを押すことで、三次元カー
ソルの設定位置に注視点が設定される
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レンダリングの実行

前章で視野の設定方法を学びましたので、透視図内

の見え方を様々に変更してレンダリングできるよう

になりました。

この章では、レンダリングの設定と実行を行ってみ

ましょう。

■ レンダリングの実行

1.図形ウインドウ内のルートパートを選択します。

（図1）（図2）

形状の選択状態がレンダリングに反映します。例え

ば、空のパートを選択した状態でレンダリングを

行っても、レンダリング結果には何も表示されませ

ん。

図1

図2
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2. ［特別］メニューから［レンダリング...］を選択

します。（図3）

［レンダリングオプション］ダイアログボックスが

表示されます。（図4）（図5）

ダイアログボックスの中には、［レンダリング手

法］、［曲面の分割］、［画像サイズ］などの項目があ

り、必要に応じて設定するようになっています。

図3

図5　Windows版

図4　Macintosh版
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3. ［レンダリング手法］ポップアップメニューの

［スキャンライン］、［曲面の分割］ポップアップメ

ニューの［普通］を選択し、［材質を表示］、［アン

チエリアシング］チェックボックスをオンに設定し

ます。設定後、［レンダリング］ボタンをクリック

します。（図6）

［レンダリング］ボタンを押すとイメージウインド

ウが前面に出てレンダリングが開始され、イメージ

ウインドウ左上端のインジケータが点滅表示しま

す。

レンダリングが完了すると、インジケータの点滅が

止まります。（図7）

また、イメージウインドウのレンダリング画像サイ

ズと図形ウインドウの透視図内の白い四角形表示は

連動しています。

例えば、（図8）のようにイメージウインドウの高さ

を縮めると、透視図内の白い部分も同様に縮まりま

す。透視図内の白い部分が、レンダリングされる範

囲を表しています。

図6

図8　イメージウインドウを縮めてレンダリングした図

図7　イメージウインドウ

インジケータ



第5章　レンダリングの実行

74

-体験版 -

■ レンダリング作業における便利な操作方法

イメージウインドウ内の［レンダリング］プッシュ

ボタンをクリックすることでも、レンダリングの実

行が可能です。

1. イメージウインドウの［レンダリング］プッシュ

ボタンをクリックします。（図9）

レンダリングオプションダイアログを開くことな

く、一度前に設定したレンダリング設定で、レンダ

リングが開始されました。

また、［レンダリング］プッシュボタンを使用して、

レンダリングオプションダイアログを開くことも可

能です。

図9

クリック
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2. Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を押しな

がら、［レンダリング］プッシュボタンをクリック

します。（図10）

レンダリングオプションダイアログが開きました。

この方法は、［特別］メニューから［レンダリング

...］を選択することと同じ動作になります。

それでは、他の設定でレンダリングを実行してみま

しょう。

3. ［レンダリング手法］ポップアップメニューの

［スキャンライン］、［曲面の分割］ポップアップメ

ニューの［粗い］を選択します。また［材質を表示］

チェックボックスは、オフにして［レンダリング］

ボタンをクリックします。（図11）

レンダリングが終了しました。

［材質を表示］チェックボックスをオフにしたこと

で、先ほどのイメージとは、随分違った仕上がりに

なりました。（図12）

図12　レンダリング終了図

図10

Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を
押しながらクリック

図11　材質を表示チェックボックスを
オフにしてレンダリング
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図13

■ 部分レンダリング

レンダリングは時間がかかる工程です。設定の修正

の度に全画面のレンダリングを行って確認するのは

効率的ではありません。部分レンダリングは、画面

中の任意の領域のみをレンダリングする機能です。

本来は、質感の設定を調整する際の確認などに便利

な機能ですが、ここではレンダリング手法の違いを

確認するために部分レンダリング機能を使ってみま

しょう。

1.Optionキー（Mac）／Ctrl キー（Win）を押しな

がら、［レンダリング］プッシュボタンをクリック

して、レンダリングオプションダイアログを開きま

す。（図13）

2. ［レンダリング手法］ポップアップメニューの

「レイトレーシング」、［曲面の分割］ポップアップ

メニューの「普通」を設定します。設定後、［レン

ダリングしない］ボタンを押します。（図14）

レンダリングしないボタンを押した場合は、レンダ

リングが行われず、レンダリングオプションの設定

だけが変更されます。また、レイトレーシング手法

における材質の表示はチェックボックスの設定に関

わらず、常に有効となっています。

Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を
押しながらクリック

図14　レンダリングしないボタンをクリック
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3. Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を押しな

がら、イメージウインドウ内のレンダリングしたい

場所をドラッグします。（図15）

2.の項目で設定したレンダリングオプションの設定

で、ドラッグで囲んだ部分だけがレンダリングされ

ます。（図16）

図16

図15　Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を
押しながらドラッグ
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■無限遠光源

光源がなければ、レンダリングを行っても形状のイ

メージを得ることはできません。

Shadeには、点光源、スポットライト、無限遠光源

の３種類の光源が用意されています。前項目でレン

ダリングを行ってイメージを得ることができたのも

無限遠光源が設定されていたからです。無限遠光源

とは、現実世界における太陽光の平行光線をシミュ

レートしたものです。

ここでは、無限遠光源の設定方法を簡単に説明しま

す。
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1.［表示］メニューから［無限遠光源］を選択しま

す。（図16）

無限遠光源ウインドウが開きました。（図17）

［透視図］ラジオボタンが選択されていることを確

認します。

プレビューボックスが透視図での光の当たり方を表

現しています。無限遠光源の位置設定は、方向設定

半球内をクリックすることで行えます。左側は順光

側の方向設定半球、右側は逆光側の方向設定半球に

なります。無限遠光源の位置設定を行う場合には、

カメラアングルの位置と一致する［透視図］ラジオ

ボタンを選択しておくことをお勧めします。その他

の三面図のラジオボタンは、個々の三面図を基準に

した無限遠光源の位置表示および設定の場合に使用

します。

図16

図 17

プレビューボックス

方向設定半球
（逆光側）

方向設定半球
（順光側）
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2. 右側の方向設定半球で任意の位置をクリックし

て、任意の手法でレンダリングを行います。（図17）

プレビューボックスが暗くなりました。

現在の光源の位置は透視図の逆光側に存在しますの

で、レンダリングを行うと形状が暗くレンダリング

されます。

また、視点の位置を変更した場合、透視図を基準に

した無限遠光源の相対位置も変更されることになり

ます。レンダリングを行った場合に意図せず暗いイ

メージを得ることになった場合は、無限遠光源の位

置が正しく設定されているか確認しましょう。

3.再度、プレビューボックスを見ながら左側（順光）

の方向設定半球内で最適な位置を設定し、任意の手

法でレンダリングを行います。（図18）

明るいイメージを得ることができました。

それでは次に、スキャンライン、レイトレーシング、

分散レイトレーシング、それぞれ３つのレンダリン

グ手法の違いを見ていきましょう。

図17

図 18
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■ レンダリング手法

・スキャンライン法（図19）

高速レンダリングが可能ですが、物体の影、映り込

み、屈折による透過像の歪みは表現できません。

スキャンライン法でも、背景は反射できます。背景

を透過、反映させるには、［背景を反映］チェック

ボックスをオンにしてレンダリングする必要があり

ます。

なお、（図19）（図20）（図21）は、［レンダリング

オプション］ダイアログの［背景を表示］チェック

ボックスをオンにしてレンダリングを行っているた

め、背景が表示されてレンダリングされています。

・レイトレーシング法（図20）

光線追跡を行うため、物体の影、映り込み、屈折に

よる透過像の歪みの表現が可能になります。レンダ

リングオプションダイアログの［影を表示］チェッ

クボックスをオンにすることで、形状に対して影を

落とすことが可能になります。

・分散レイトレーシング法（図21）

物体の柔らかな影や被写界深度、表面材質の粗さに

よる反射像の乱れなどを表現します。

分散レイトレーシング法では、モアレも低減されま

すが、レイトレーシング法の約10倍以上のレンダ

リング時間を要します。

図19　スキャンライン法

図20　レイトレーシング法

図21　分散レイトレーシング法
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線形状の作成

■ ベジェ曲線の入力

Shadeのモデリングの特徴はベジエ曲線を用いて形

状を作る点にあります。ここでは、直線および曲線

の入力方法を学びます。

これからのレッスンはテンプレート(下絵)をトレー

スして練習を進めます。

1.［ファイル］メニューから［新規作成］を選択し、

新規書類を開きます。（図1）

2.［ファイル］メニューの［テンプレート取り込み

. . .］サブメニューから［上面図 . . .］を選択し、

「Tutorial」フォルダから「Template」ファイルを開

きます。（図2）

図形ウインドウの上面図のバックグラウンドにテン

プレートが表示されます。（図3）

図1

図2

図 3「Template」ファイルを読み込んだ図
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3.［表示］メニューから［図形コントローラ］を選

択します。

図形コントローラの［テンプレート表示］チェック

ボックスがオンになっています。（図4）

［テンプレート表示］チェックボックスをオフにす

ることで、テンプレートを非表示にできます。

4.図形コントローラの［上面図］ラジオボタンをク

リックします。（図5）

図形ウインドウが上面図だけの状態になります（図

6）。

5.図形コントローラの［スナップ］チェックボック

スをオフにします。（図5）

スナップとは、グリッドの間隔の２分の１の長さご

とに三次元カーソルが吸着する機能です。ここで

は、テンプレートに沿って正確に線形状をトレース

するため、スナップをオフにします。

グリッドとは、図形コントローラの［グリッド］

チェックボックスをオンにすることで図形ウインド

ウ内に表示される格子のことです。

スナップとグリッドには、単一キー入力のショート

カットがデフォルトでショートカットメニューに割

り当てられています。スナップのショートカット

は、Sキー、グリッドのショートカットは、Gキー

です。

図4

図5　上面図ラジオボタンをオン、
スナップチェックボックスをオフ

図6　上面図の１面表示
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■ 直線の作成

直線は、図形ウインドウ内の任意の点をクリックし

て、点と点をつなぐことで作成されます。

直線の練習には上段の図を使用します。

1.ツールボックスの［PEN］ツールから［開いた線

形状］を選択し（図7）、1から3までの点を順にク

リックします。

（図8）

クリックした各点が四角（アンカーポイント）とな

り、次々と直線でつながれて行きます。

なお、Shiftキーを押しながら三次元カーソルを移動

させることで、45 度ずつの角度制限がつきます。

Shiftキーを活用することで、2と３の間のように水

平な直線をつなぐ作業が楽になります。

2.ツールボックスの［OK］プッシュボタンをクリッ

クして入力を終了します。（図9）

ブラウザに開いた線形状が現れます。（図10）

線形状の入力を終了するには、［OK］プッシュボタ

ンを押す方法以外に終点をダブルクリックする方

法、ReturnキーあるいはEnterキー（Mac）／Enter

キー（Win）を押す方法もあります。

図7

図8　Shiftキーを押しながら2から3の点へ移動することで、
移動角度の制限がつきます

図10図 9
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図12　線形状ダイアログボックス

■ 開いた線形状を閉じた線形状にする

開いた線形状と閉じた線形状は、それぞれ相互に変

換することができます。

1.ブラウザ内で「開いた線形状」が選択された状態

で、［特別］メニューから［形状の情報を見る...］を

選択します。（図11）

［線形状］ダイアログボックスが現われます。

2.ダイアログの［閉じた線形状］チェックボックス

をクリックしてオンにし、［OK］ボタンを押します。

（図12）

始点と終点がつながれて、閉じた線形状に変わりま

した。（図13）

ブラウザの表示も閉じた線形状に変わります。

（図14）

図11

図 13

図 14
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■ 曲線を描く

曲線は、図形ウインドウ内で任意の接線をマウスで

ドラッグすることにより、複数のアンカーポイント

間で作成されます。曲線の練習には、中段の下絵を

使用します。

1.ツールボックスの［PEN］ツールから［開いた線

形状］を選択し、1から1A、2から2A、3から3A

までを順にドラッグします。（図15）

ドラッグを開始した各点がアンカーポイントとな

り、ドラッグするにつれ、アンカーポイントから接

線ハンドルが伸びます。

このとき接線ハンドルの方向と長さもマウスのド

ラッグにより自由に調整でき、その移動量に応じて

曲線の方向と曲率が変化します。

また、アンカーポイントからドラッグした反対方向

にも、同じ長さの接線ハンドルが作成されます。

2.ツールボックスの［OK］プッシュボタンをクリッ

クして入力を終了します。

ブラウザに開いた線形状が現われます（図16）。

図16

図 15
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■ 直線と曲線を切り替えながら描く

最初から思い通りの線を描くための方法です。下段

のテンプレートを使用します。

1. ツールボックスの［PEN］ツールから［開いた線

形状］を選択し、1と2をクリックします。（図17）

1と 2が直線でつながれます。

2. Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を押しな

がら2Aをクリックし、キーを離します。

2とこの後に続く3への接線ハンドルが2Aに確定さ

れます。

3. 3から3Aまでドラッグします。（図18）

2Aの接線ハンドルと、3Aの反対側の接線ハンドル

とで定義される曲線が作成されます。

4. Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を押しな

がら3Bをクリックし、キーを離します。

3の後の4に続く片方の接線ハンドルが、3Aから3B

に変更されます。

5. 4から4Aまでドラッグします。（図19）

6.Optionキー（Mac）／Ctrl キー（Win）を押しな

がら4をもう一度クリックし、キーを離して５をク

リックします。（図20）

4の後の5に続く片方の接線ハンドル4Aがなくな

り、4と5が直線でつながります。

7.ツールボックスの［OK］プッシュボタンをクリッ

クして、線形状の作成を終了します。

おめでとうございます！

線形状の作成方法をマスターしました。

次の章では、作成した線形状の編集方法について学

びます。

図17

図18

図19

図20
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コントロールポイントの編集

すでに作成された線形状のコントロールポイントを

操作することによって、形状を変更することができ

ます。

まず、元になる線形状を作成します。

1.［ファイル］メニューから［新規作成］を選択し

て、新規書類を開きます。

2.［表示］メニューから［図形コントローラ］を選

択し、［上面図］ラジオボタンをクリックします。（図

1）

3.ツールボックスの［PEN］ツールから［円］を選

択し、AからBまでドラッグして、円を作成します。

（図2）

円および球は、そのままではコントロールポイント

を編集できません。編集を可能にするためには、線

形状や自由曲面に変換する必要があります。

図1

図2

A B
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4.ツールボックスの［MODIFY］ツールから［変換］

を選択します。（図3）

円が閉じた線形状に変換されます。これでコント

ロールポイントを編集できる形状が用意できまし

た。（図4）

図3　MODIFYツールサブメニュー（左Macintosh版、右Windows版）

図4



第7章　コントロールポイントの編集

93

-体験版 -

■ コントロールポイントの表示

1.ツールボックスの［MODIFY］ツールから［コン

トロールポイントの変更］を選択します。（図5）

線形状の４つの箇所が□で表示され、選択した線形

状を編集することが可能になります。

2.（図6）のＡ点をクリックします。

形状のすべてのアンカーポイントが□または■で表

示されます。■で表示されているアンカーポイント

は現在選択されていることを意味します。マウスで

アンカーポイントをクリックすることによってコン

トロールポイントを選択することができます。選択

されているコントロールポイントが、調整の対象と

なります。（図7）

線形状の四角の点を「アンカーポイント」、黒い四

角の点からのびる線を「接線ハンドル」と呼びます。

アンカーポイントと接線ハンドルをまとめて「コン

トロールポイント」と呼びます。（図8）

また、コントロールポイントを表示した状態のこと

を「コントロールポイントの編集モード」、あるい

は「MODIFYモード」と呼びます。

図6

図7

図 5

図 8

A

選択されたコントロール
ポイント

非選択のコントロール
ポイント

接線ハンドル

アンカーポイント

コントロールポイント
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■ コントロールポイントの移動

1.Bのコントロールポイントを選択して、ドラッグ

します。（図9）

コントロールポイントが、ドラッグにともなって移

動しました。

図9

B
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■ コントロールポイントの削除

1. Commandキー（Mac）／Xキー（Win）を押し

ながら、C点のコントロールポイントをクリックし

ます。（図10）

コントロールポイントが削除されます。（図11）

2.［編集］メニューから［取り消し］を選択します。

（図12）

直前に実行した変更が取り消され、削除したコント

ロールポイントが復元されました。

図10　Commandキー（Mac）／Xキー（Win）を
押しながらクリック

図11

C

図 12
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■ コントロールポイントの追加

1. Command＋Optionキー（Mac）／X＋Zキー

（Win）を同時に押しながら、AからBへ線形状を横

切るようにドラッグします。（図13）

新しいポイントが追加されました。（図14）

図13

Command＋Optionキー（Mac）／
X＋Zキー（Win）を押しながら、
AからBへドラッグＡ

B

図14　新しくポイントが追加された状態
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■ 接線ハンドルの調整１

1.Optionキー（Mac）／Ctrl キー（Win）を押しな

がら、Aのアンカーポイントをドラッグします。

（図15）

アンカーポイントから新たに連結された接線ハンド

ルが引き出され、両側の接線ハンドルを作り直した

ことになります。（図16）

図15

Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を
押しながらドラッグ

図16

A
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■ 接線ハンドルの調整２

1.接線の一方の端点（接線ハンドル）をドラッグし

ます。

（図17）

接線ハンドルがドラッグにしたがって変更され、曲

線の形が変化しました。（図18）

二本の接線ハンドルは連結されており、一方の接線

ハンドルをドラッグすると反対側の接線ハンドルの

方向も同時に変化します。ドラッグされている接線

ハンドルは長さ、方向ともに変化しますが、反対側

の接線ハンドルは方向だけが変化します。

図17

ドラッグ

図18
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■ 接線ハンドルの連結の解除

1.Optionキー（Mac）／Ctrl キー（Win）を押しな

がら、接線ハンドルをドラッグします。（図19）

接線ハンドルの連結が解除され、それぞれの接線ハ

ンドルを独立して操作できるようになりました。

（図20）

また、連結の解除された接線ハンドルを再び連結す

るには、Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を

押したままアンカーポイントからドラッグを開始し

て、新たに接線ハンドルを作成します。

図20

接線ハンドルの連結が
解除された状態

図19

Optionキー（Mac）／Ctrl キー（Win）を
押しながらドラッグ
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■ 接線ハンドルの削除

1.Commandキー（Mac）／Xキー（Win）を押しな

がら、A点の接線ハンドルをクリックします。

（図21）

クリックした接線ハンドルが削除されました。

（図22）

おつかれさまでした。

Shade のモデリングの基本となる線形状を自由自在

に編集することができるようになりました。

次章では、回転体、掃引体を利用して、具体的な形

状を作成します。

図22

図 21

Ａ

Commandキー（Mac）／Xキー（Win）を
押しながらクリック
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回転体／掃引体の作成

指定した線形状や円を元にして、立体形状を作成し

ます。立体形状を作成するには、ツールボックスの

［SOLID］ツールを使用します。［SOLID］ツールで、

回転体、掃引体の2種類の形状を作成できます。

回転体と掃引体を利用して、丸テーブルと椅子を作

成しましょう。

完成図
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■ 線形状の作成

回転体の元となる線形状を作成しましょう。回転体

とは、円あるいは線形状を元に、指定した軸を中心

に回転して作成される形状のことです。この項目で

は、回転体で丸テーブルを作成します。

1.［ファイル］メニューから［新規作成］を選択し、

新規書類を開きます。

2. ［表示］メニューから［図形コントローラ］を選

択し、［グリッド］チェックボックスをオンにしま

す。（図1）

図形ウインドウにグリッドが現れます。

3. マウスポインタを正面図へ移動させて、カーソル

座標のZ軸座標値が０に設定されていることを確認

します。（図2）（図3）

Ｚ軸座標値が0である線形状を正面図から作成しま

す。

図2　正面図へマウスポインタを移動

図1

図3
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4. ツールボックスの［PEN］ツールから［開いた線

形状］を選択して、正面図から（図4）のような線

形状を作成します。

厳密に同じである必要はありません。ただし、線形

状の端点はＹ軸に沿った形で作成します。

なお、図形ウインドウ内の太いグリッド線は、それ

ぞれ、Ｘ、Ｙ、Ｚ座標値が0.0の座標軸です。

また、端点などを揃えて作成したい場合などに、

ラージカーソルを目安にして使用すると便利です。

ラージカーソルを表示するには、半角英数入力モー

ドでAキーを押します。

（図5）は、最後の終点のアンカーポイントをクリッ

クして作成する際に、ラージカーソルを表示したと

ころです。

元のカーソルに戻すには、再度Aキーを押します。

図4

図5

Y軸に揃える

Aキーで
ラージカーソルの表示
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■ 回転体の作成

1. ツールボックスの［SOLID］ツールから［回転］

を選択します。（図6）

2. 正面図より、AからBまでドラッグして、回転体

の軸を設定します。（図7）

回転体が作成されました。（図8）

ブラウザ内の表示が「開いた線形状」から「開いた

線形状の回転体」に変更されます。

なお、回転体を作成する際の回転軸のドラッグする

長さは意味を持ちません。ドラッグする軸の位置と

方向が、回転体を作成する条件となります。

図8

図6　SOLIDツールサブメニュー
（左Macintosh版、右Windows版）

図7

B

A
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図11

■回転体作成の注意点

回転体を作成する場合に注意しなければならないこ

とがあります。

例えば、先ほどの形状において、回転体の軸の中心

位置が（図9）のように設定されている場合、（図10）

のような回転体が作成されます。

思いもかけない回転体が作成された場合などには、

［編集］メニューから［取り消し］を選択して、ルー

ラのクリック、あるいは図形ウインドウ内のクリッ

クでカーソル位置を回転体の中心位置に設定して、

再度やり直してください。（図11）

図9

図10

回転軸の中心

SOLIDツールの回転を
選択して、ドラッグ

ルーラあるいは、図形ウインドウ内を
クリックして、カーソル位置を再設定
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■ クイックレンダリング

Shadeでは、図形ウインドウの透視図内を簡易的に

レンダリングを行うことが可能です。このレンダリ

ングのことをクイックレンダリングと呼びます。ク

イックレンダリングは、モデリングの仕上がり状態

を簡便に把握することが可能です。

1. ［特別］メニューから［クイックレンダリング］

を選択します。（図12）

透視図がクイックレンダリング表示になりました。

（図13）

図12

図 13



第8章　回転体／掃引体の作成

108

-体験版 -

図16

■ 回転体の編集

回転体の状態でもコントロールポイントの編集を行

うことができます。

1. 回転体を選択した状態で、回転体をセレクション

ボックスで囲むように選択します。（図14）

形状を選択した状態で、再度形状をセレクション

ボックスで選択すると、コントロールポイントの編

集モードに入ります。（図15）

ポイントを追加して、テーブルの角を丸めてみま

しょう。

2.テーブルの角の部分を拡大表示します。（図16）

図15

図 14

ドラッグ
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3. テーブルの角の部分にあたるところに、コント

ロールポイントを２箇所追加します。（図17）

Command＋Optionキー（Mac）／Z＋Xキー（Win）

を押しながら、線を横切るようにドラッグすること

で、コントロールポイントが追加されます。

4. 角のコントロールポイントをCommand キー

（Mac）／Ｘキー（Win）を押しながらクリックして、

削除します。（図18）

角が丸くなりました。また、それに伴いクイックレ

ンダリング表示も変更されます。

図18

図 17 コントロールポイントを追加

コントロールポイント削除後
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5. 同様に他の角の部分に対して、1.～ 4.までの作

業を行って、角を丸めます。（図19）

角をはさむようにポイントを追加して、角のコント

ロールポイントを削除します。

図20　すべての角を丸めた透視図表示

図19　正面図
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図21

6. コントロールポイントの編集を行って、自由に回

転体の編集を行ってみましょう。（図21）

例えば、柱の部分にコントロールポイントを追加し

て移動するなどして、丸テーブルの形を自由に変更

することが可能です。

図22　終了図
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図2

■掃引体の作成

それでは、掃引体で椅子を作成しましょう。掃引体

とは、一定の厚みを持った形状のことです。

まず、椅子の座る部分を作ります。

1.上面図の［Ｚ軸ルーラ］をクリックして、Ｚ軸の

カーソル座標値を設定します。（図1）

図 1 を参考にカーソル座標値を設定します。Z 軸

ルーラをクリックしたことで、カーソル座標値の奥

行き（Z軸座標値）が決定されました。

2.ツールボックスの［PART］ツールから［パート］

を選択します。（図2）

作成したパートに、次から作成される長方形が内包

されます。

図1 クリック
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図4

3.ツールボックスの［PEN］ツールから［長方形］

を選択し、正面図よりドラッグして、長方形を作成

します。（図3）（図4）

長方形が作成されました。ブラウザの表示は、パー

トの中に長方形が内包されています。（図5）

図5

ドラッグして長方
形を作成

図3

Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）
を押しながら選択
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4. 同様に、正面図で図のような長方形を作成しま

す。（図7）

5.ツールボックスの［MOVE］ツールから［せん断］

を選択します。（図8）

6.正面図のＡの位置でクリックし、Ｂからドラッグ

を開始してせん断を行います。（図9）（図10）

それでは、掃引体を作成しましょう。

図7

図8

図 9

図10 せん断終了図

ドラッグして、
長方形作成

A

B
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7.ブラウザ内で、「閉じた線形状」２つを含む「パー

ト」を選択します。（図11）

パートに内包された複数の線形状は、一括して掃引

体を作成することが可能です。

8.ツールボックスの［SOLID］ツールから［掃引］

を選択します。（図12）

9.上面図でAからBまでドラッグします。（図13）

掃引体が作成されました。（図14）

図11

図 12

図 13

図 14　 掃引体の作成図

A

B
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次に、椅子の足の部分を作成しましょう。椅子の足

は、円の掃引体で作成します。

10.（図15）を参考にして、［Ｙ軸ルーラ］上をクリッ

クします。

椅子の座る部分の直下に円を作成するため、まず三

次元カーソルの高さを設定します。

11.ツールボックスの［PART］ツールから［パート］

を選択します。（図16）

これから作成する円の形状は、ここで作成したパー

トに含まれることになります。

12.ツールボックスの［PEN］ツールから［円］を

選択し、上面図の図の位置に円を作成します。

（図17）（図18）

円が作成されました。（図19）

残り３つの円は、円を複製して作成しましょう。

図15

図 16

図 17

図 19

クリックして、
Y軸の高さを設定

図18

ドラッグで円を作成
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13.ツールボックスの［COPY］ツールから［直線移

動］を選択して、AからBまでドラッグします。

（図20）

円が２つになりました。

14.ブラウザ内で２つの円を複数選択状態にします。

（図21）

Shiftキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を押しながら、

クリックすることで、複数選択できます。

15.再び［COPY］ツールの［直線移動］を使用し

て、２つの円を複製します。（図22）

４つの円が作成されました。（図23）

図20

図 21

図 22

図 23

A

B

２つの円を［COPY］ツールの
［直線移動］ツールで複製
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４つの円で掃引体を作成しましょう。

16.４つの円を内包するパートを選択します。

（図24）

17.ツールボックスの［SOLID］ツールから［掃引］

を選択し、ＡからBまでドラッグして掃引体を作成

します。

（図25）（図26）

４本の足が作成され、椅子が完成しました！

18.任意の手法でレンダリングを行います。（図27）

図27　完成図

図26

図 24

図 25

A

B
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■ 復帰

［SOLID］ツールには、［回転］、［掃引］の機能の他

に［復帰］があります。

［復帰］は、回転体あるいは掃引体で作成した形状

を元の断面の形状に戻します。

［SOLID］ツールの［復帰］を使用する場合は、回

転体あるいは掃引体、もしくはそれらを内包した

パートを選択します。（図28）

おめでとうございます！

次の章では、自由曲面の作成について学びます。

図28
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自由曲面形状の作成

自由曲面とは、ベジェ曲線の線形状で構成される形

状のことです。自由曲面は、対称となる軸などを持

たないため、自由自在な形状を作成することが可能

です。自由曲面の作成方法は極めて簡単であり、

Shadeの機能の醍醐味の一つです。

■ 簡単な自由曲面を作る

簡単な自由曲面形状を作成してみましょう。

1.［ファイル］メニューから［新規作成］を選択し、

新規書類を開きます。

2.ツールボックスの［PART］ツールから［自由曲

面］を選択します。（図1）

ブラウザの中に自由曲面パートが作成されました。

（図2）

以後、形状はこの中に作成されます。

図1

図2
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3.ツールボックスの［PEN］ツールから［開いた線

形状］を選択し、正面図でA、B、Cの順にコント

ロールポイントを作成し、線形状を作成します。（図

3）

3点からなる開いた線形状が作成されます。なお、厳

密に同じ形を作成する必要はありません。

4.ツールボックスの［COPY］ツールから［直線移

動］を選択し、線形状を複製します。（図4）

開いた線形状が複製され、複製元の線形状とのコン

トロールポイントを結ぶ線が自動的に生成されまし

た。（図5）

図4

図5

ドラッグして、
直線移動の複製

図3　正面図

A

B

C
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5.［特別］メニューの［クイックレンダリング］を

選択します。（図6）

透視図内がクイックレンダリング表示されました。

（クイックレンダリング表示が可能な環境でない場

合は、随時レンダリングを行って、確認してくださ

い。）なお、説明の便宜上、クイックレンダリング

表示を随時オンオフにして作業を進めていきます。

自由曲面形状とは、現実世界における張り子のよう

なものです。

自由曲面パートの中の線形状は、張り子の竹ひごの

ような役割をします。竹ひごが１本では面を張るこ

とができませんが、竹ひごが２本以上になること

で、その間に面が張られることになります。

また、図形ウインドウ内を観察すると、作成した線

形状と交差する方向に新たに線形状が作成されたこ

とが確認できます。

モニタ設定の環境によっては、図形ウインドウの地

の色と基本色が白の形状との境目が見づらい場合も

あります。

その際には、図形コントローラの［カラー］チェッ

クボックスをオンにして、作業を進めてください。

（図7）

あるいは、形状の基本色に薄い色を設定する方法を

取ってもいいでしょう。なお、基本色の設定につい

ては、次章の「表面材質の設定」で説明します。

図6

図7
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6.セレクションボックスを使用して、交差方向の線

形状を上面図で選択します。（図8）

ブラウザ内の表示に注目してください。交差する方

向の線形状がブラウザ内に表示されます。（図9）

交差する方向の線形状も、通常作成した線形状と同

様にコントロールポイントの編集を行うことができ

ます。なお、交差する方向の線形状をブラウザ内に

表示するには、セレクションボックスで線形状を直

接選択する他に、自由曲面パート内の線形状あるい

は自由曲面パートを選択した状態でツールボックス

の［MODIFY］ツールから［切り換え］を選択する

方法があります。

図8　上面図

図9

ドラッグ
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7.ブラウザ内の線形状を順に選択して、図形ウイン

ドウ内の線形状と照らし合わせてみます。（図10）

ブラウザ内に表示されている線形状は新たに作成さ

れた線形状であることが、より明確に確認できまし

た。自由曲面パートは、両方向の線形状を同時に表

示することはできません。ブラウザ内には、必ずど

ちらかの方向の線形状が表示されます。

8.再び、真ん中の線形状を選択し、コントロールポ

イントを表示します。（図11）

コントロールポイントを表示するには、目的の形状

を選択した状態で、再度セレクションボックスで形

状を選択するか、ツールボックスの［MODIFY］ツー

ルから［コントロールポイントの変更］を選択しま

す。

図10　2図とも上面図

図11
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図12

9.Optionキー（Mac）／Ctrl キー（Win）を押しな

がらA点、B点のアンカーポイントをドラッグして、

接線ハンドルを延ばし、線形状を曲線に変更しま

す。（図12）

真ん中の線形状を曲線に変更することで、膨らみの

ある自由曲面形状が作成されます。

10.同様にB点のアンカーポイントからも接線ハン

ドルを伸ばします。（図13）

形状が作成されました。

図13

B

Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を
押しながらドラッグ

A

Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を
押しながらドラッグ
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11.自由曲面パートを選択して、レンダリングを行

います。（図14）

図14　終了図
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■考察

前項目の自由曲面形状の作成を通して、以下の性質

を持つことがわかります。

・自由曲面形状の線形状は、張り子における竹ひご

のような役割を持ち、線形状と線形状の間には面が

張られる。

・自由曲面形状は、二つの方向を持つ線形状で構成

される。

・自由曲面形状の二つの方向を持つ線形状は、どち

らも線形状として編集を行うことが可能である。

・ブラウザ内の自由曲面パートは、どちらか一方向

の線形状のみを表示する。

また、自由曲面形状は、ブラウザ内の線形状の並ぶ

順番で面が張られます。

先ほど作成した自由曲面形状の例で言えば、現在の

自由曲面形状のブラウザの表示は（図1）のように

なっています。（便宜上、線形状の上から順に「Ａ」、

「Ｂ」、「Ｃ」の記号をつけています。）現在の状態は、

ブラウザ内の線形状の並びがＡ、Ｂ、Ｃの順番のた

め、面はＡ、Ｂ、Ｃの順に張られています。（図1）

次に、Ａの線形状を一番下に移動させることで、ブ

ラウザ内の線形状の並びがＢ、Ｃ、Ａの順番になる

ため、その順番で面が張られることになります。作

成した自由曲面形状内の線形状の並びを順繰りに変

更する場合、元の形状を把握しやすい形を保ちま

す。（図2）

また、モデリング中の操作ミスで線形状の順番の並

びを変更してしまう場合があります。例えば、A、C、

Bと並べた場合などには、（図3）のような形状にな

ります。そのような場合は、順序良く線形状を並べ

変えることによって元に戻ります。

A

B

C

図1

図 2

図 3

A

B

C

A

B

C
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■自由曲面の応用1

それでは、自由曲面の応用として、絵具チューブの

形状を作成してみましょう。絵具チューブのような

筒状の形をしたものは、回転体を自由曲面に変換し

てモデリングを行うと、より効率良く形状を作成で

きます。

回転体を自由曲面に変換して、チューブ形状を
作成します。
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1.［ファイル］メニューの［新規作成］から新規書

類を開きます。

2.側面図にマウスポインタを移動させ、X軸座標値

が0であることを確認します。（図1）

3.側面図で絵具チューブの形をした線形状を（図2）

の矢印の方向に作成します。

厳密に同じ形である必要はありません。また、いつ

でもコントロールポイントの編集は行なえますの

で、大体の形を入力するために、接線ハンドルは出

さずにアンカーポイントのみで線形状を作成しま

す。

図1

図2　側面図で線形状を作成
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4.ツールボックスの［SOLID］ツールから［回転］

を選択し、AからBまでドラッグします。（図3）

回転体が作成されました。（図4）

図4

図3

A B

回転体の
中心軸
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5.ブラウザ内で「開いた線形状の回転体」が選択さ

れていることを確認し、ツールボックスの

［MODIFY］ツールから［変換］を選択します。（図

5）

回転体を選択した状態で変換を行うと、自由曲面に

変換されます。（図6）

6.ブラウザ内で自由曲面パートの開いた線形状を上

から順に選択して、どのように自由曲面が構成され

ているのか確認を行います。（図7）

自由曲面パート内の線形状の配置されてある順番

は、重要です。配置された線形状の順に面は張られ

ます。また、選択する際に、それぞれの線形状の形

に注目しましょう。現在作成している形状の形は、

自由曲面パート内にある個々の線形状が配置されて

成立していることをお忘れなく。

図5

図7

図 6

変換
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7.自由曲面パート、あるいは自由曲面パート内の線

形状を選択した状態で、ツールボックスの

［MODIFY］ツールから［切り換え］を選択します。

（図8）

交差する方向の線形状をブラウザに表示させるに

は、直接線形状を選択する他に［MODIFY］ツール

の［切り換え］でも行えます。

8.同様に、ブラウザ内で自由曲面パートの線形状を

上から順に選択して、自由曲面の構成に関して確認

を行います。（図9）

チューブの先の方から円形の閉じた線形状が後ろの

方へ順々に配置され、その順番に従って面が張られ

ています。

図8

図9
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それでは、チューブの後ろの方のコントロールポイ

ントを平たい形に編集します。

9.側面の線形状を上面図より選択します。（図10）

10.コントロールポイントを表示して、上面図で線

形状のコントロールポイントを移動します。（図

11）

ここでは、クイックレンダリング表示にして作業を

行っています。

11.同様に反対に位置する線形状のコントロールポ

イントを移動します。（図12）

チューブの形に近付いてきました。

次にチューブのディテールを作成しましょう。コン

トロールポイントを追加して、角の部分を丸めま

す。

図12

図 11

図 10

コントロールポイントを選択して移動

コントロールポイントを選択して移動
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図13

12.側面図で上部に位置する線形状のコントロール

ポイントを表示して、角のコントロールポイントA

をはさむように２箇所にポイントを追加します。

（図13）

Command＋Optionキー（Mac）／X＋Zキー（Win）

を押しながら、線形状を横切るようにコントロール

ポイントを追加します。

自由曲面内にコントロールポイントを追加すると同

時に、追加したコントロールポイントを含む線形状

が自動的に生成されます。

13.角のコントロールポイントAを含む交差する閉

じた線形状をセレクションボックスで選択してま

す。（図14）

交差する方向の閉じた線形状が選択されます。

14 . 選択した線形状を De l e t e キー（Mac）／

BackSpaceキ（Win）を押して削除します。

角が丸くなりました。（図15）

角のコントロールポイントAを
はさむように２つのコントロー
ルポイントを追加

図14　セレクションボックスで選択

A

図15　線形状を削除した図（側面図）

A
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同様に口の部分の角を丸めましょう。

15.側面図で上部に位置する線形状を選択してコン

トロールポイントを表示し、角のコントロールポイ

ントBをはさむように２箇所にポイントを追加しま

す。（図16）（図17）

図16

図17　線形状を削除した図

B
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図20

16.角のコントロールポイントBを選択します。（図

18）

17.ツールボックスの［MODIFY］ツールから［切

り換え］を選択します。（図19）

自由曲面内の単独のコントロールポイントを選択し

た状態で切り換えを行うと、その選択したコント

ロールポイントを含む交差方向の線形状が選択され

ます。（図20）

セレクションボックスで選択しづらい線形状に対し

て、有効な方法です。

図18　Bのコントロールポイントをク

B

図19

B
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18.Deleteキー（Mac）／BackSpaceキー（Win）を

押して、線形状を削除します。（図21）

角の部分を形成していた線形状が削除され、角が丸

くなりました。もし、間違ったところを削除しても、

あわてないでください。間違った場合は、［編集］メ

ニューから［取り消し］を選択することで元の状態

に戻ります。

図21　線形状を削除した図
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同様に口の部分のもう一つの角コントロールポイン

トCも丸くしましょう。

19.側面図で上部に位置する線形状を選択して、コ

ントロールポイントを表示します。（図22）

20.コントロールポイントCをはさむように２箇所

にポイントを追加します。コントロールポイントC

を選択し、ツールボックスの［MODIFY］ツールか

ら［切り換え］を選択し、線形状を削除します。（図

23）

21. 切り換える前の線形状を選択して、角が丸く

なっていることを確認します。（図23右下）

図22

C

２つのポイントを追加し、
Cを選択

図23

切り換え

線形状を削除

線形状を選択して確認

C
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次に図のようなチューブの後ろの折り目を作成しま

しょう。

22.側面図で後ろの部分の折り目にしたいところに

コントロールポイントを追加します。（図25）

Option＋Commandキー（Mac）／X＋Zキー（Win）

を押しながら、線形状を横切るようにドラッグする

ことでコントロールポイントの追加ができます。

23.追加したコントロールポイントを移動して、後

ろのコントロールポイントの高さと同じくらいにし

ます。（図26）

図24

図 25

図 26　22.で追加したコントロールポイントの拡大図

追加したコントロールポイントを移動

コントロールポイントを追加
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折り目などを作成する場合には、コントロールポイ

ントの接線ハンドルを折る方法が効果的です。ま

た、コントロールポイントを微妙な位置に移動させ

たい場合は、図形コントローラの［スナップ］チェッ

クボックスをオフ（ショートカットキーは、Sキー）

にして作業を行います。

24.Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を押しな

がら、接線ハンドルAを移動させ、接線ハンドルの

連結を解除します。（図27）

25.同様にOptionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を

押しながらアンカーポイントBをドラッグして、新

たに接線ハンドルをのばし、線にふくらみを与えま

す。

26.下に位置する線形状のコントロールポイントC、

Dも（図28）のように編集します。

図27

図 28

Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を
押しながら接線ハンドルをドラッグ

A

Optionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）を
押しながらアンカーポイントをドラッグ

C

D

B
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27. 同様に上面図で他の２つの線形状に対しても、

接線ハンドルを編集して膨らみを与えましょう。

（図29）（図30）

チューブの折り目の部分が作成されました。

図29　上面図

図30　上面図
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折り目の部分をもう少し強調するために交差する方

向の断面の形状に関しても、編集を行いましょう。

28.セレクションボックスで、図の線形状を選択し

ます。（図31）

現実におけるチューブの折り目となる部分の断面を

イメージしてみましょう。少々、横の膨らみが大き

いような感じがするので編集しましょう。（図32）

図31　上面図

図32
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29. 図のコントロールポイントを選択して、Shift

キーを押しながら、接線ハンドルを移動して、膨ら

みの部分を狭くしましょう。（図33）

Shiftキーを押しながら、接線ハンドルをドラッグす

ることで、現在の方向を保ったままで、接線ハンド

ルの長さの変更が可能になります。

30.同様に逆方向の接線ハンドルも、Shiftキーを押

しながら、接線ハンドルを移動させます。（図34）

図33　正面図

Shift キーを押しながら、
接線ハンドルを移動

図34　正面図

Shift キーを押しながら、
接線ハンドルを移動

30.の終了図
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31 . 対極側のコントロールポイントに対しても、

Shiftキーを押しながら接線ハンドルを編集します。

（図35）

Shift キーで接線ハンドルの調整を行わずに、アン

カーポイントをOptionキー（Mac）／Ctrlキー（Win）

を押しながら、直接ドラッグして接線ハンドルを伸

ばすことでも同様の結果が得られます。

ただし、（図35）のような場合、接線ハンドルを逆

にのばしても気がつかない場合があります。

（図 36）のように意図しないレンダリング結果に

なった場合は、接線ハンドルが逆方向にのびている

可能性があります。その場合には、コントロールポ

イントを選択して、ツールボックスの［MODIFY］

ツールから［逆転］を選択します。

（図38）は、接線ハンドルが逆にのびている場合を

強調した状態です。逆転を行うことで、（図39）の

ようにねじれていない線形状が作成されます。

図35　接線ハンドル調節後の図

図36　透視図

図37

図 38

図 39

［MODIFY］ツールから［逆転］を選択



第9章　自由曲面形状の作成

146

-体験版 -

それでは、チューブのくぼみなどを表現してみま

しょう。

32.開いた線形状を選択して、A、B、C３点にコン

トロールポイントを追加します。（図40）

図と厳密に同じ位置に追加しなくてもかまいませ

ん。

33.追加したコントロールポイントBを選択して、下

方へ移動します。（図41）

くぼみが作成されます。また、現実に存在する

チューブなどをくぼませると横方向に広がりますの

で、それも表現しましょう。

図40

図 41

移動

A B C

B
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34.上面図から図のコントロールポイントを横方向

にほんの少しだけ移動します。（図42）（図43）

図42　上面図

図43　24.の終了図
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35.その他のコントロールポイントも編集して自由

に形状を変形しましょう。（図44）

コントロールポイントを移動させたり、接線ハンド

ルの長さを変更したり、自由に行ってください。最

初のうちは、どのように形状を変形させたらよいの

か戸惑うかも知れません。もし、手元にチューブ状

の形状（絵具チューブ、歯磨き粉チューブなど）が

あれば、手元において観察しながら作業してみてく

ださい。また、編集した形が気に入らなければ、［編

集］メニューの「取り消し」を行ってください。10

回まで操作の取り消しが可能です。

なお、例として作成したファイルが「Lesson09」

フォルダにファイル名「Tube」として収録されてい

ます。参考にしてください。

最後にチューブをぐにゃりと曲げてみましょう。

図44　編集終了図
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36.後ろの方の折り目の線形状を複数選択し、ツー

ルボックスの［MOVE］ツールから［回転］を選択

します。A点でクリックし、B点からC点までドラッ

グし回転させます。

（図45）（図46）

チューブが曲がりました。

これで、絵具のチューブの形状が完成しました。（図

47）

図47　26. の終了図

図45

図 46

A点でクリックして、
BからCまでドラッグ

A B

C
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あらかじめ用意した表面材質設定ファイルを読み込

んで、レンダリングを行いましょう。

38.「自由曲面」パートを選択します。（図48）

37.［表示］メニューから［表面材質］を選択して、

表面材質ウインドウを開きます。

39. 表面材質ウインドウの［読込］ボタンを押し、

ファイル選択ダイアログで「Tutorial」フォルダの

「Lesson09」フォルダから「Tubemtl」ファイルを

選択します。（図49）（図50）

表面材質設定が読み込まれました。

40.レンダリングを行います。（図51）

スキャンラインレンダリングの場合、表面材質設定

をイメージに反映させるには、［レンダリングオプ

ション］ダイアログの［材質を表示］チェックボッ

クスをオンにする必要があります。

図50　設定ファイルを読み込み後

図49

図48

図51　レンダリング終了図
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図1

図2

図 3

■考察

作成した形状に関して、考察を行いましょう。

形状を作成する過程において様々な操作を行いまし

たが、前項目の作業を要約すると、回転体を自由曲

面に変換して、それぞれの線形状に対してコント

ロールポイントの編集（移動、追加など）を行った

ということです。

それでは、ブラウザ内の４本の開いた線形状をそれ

ぞれ選択し、線形状がどのような形をしているかを

観察してみましょう。

開いた線形状の形を考察すると、折れ曲がった

チューブを表現するために必要なキーとなる形であ

ることが確認できます。例えば、現実に存在する

チューブを手元に置いて、観察してみてください。

上から眺めた場合の輪郭が、そのまま線形状に反映

されていることが分かることと思います（図1）。同

様に、横から観察した輪郭も線形状の形にそのまま

反映されています（図2）。

言い換えれば、初めからエッジとなる線形状を４本

作成して、自由曲面パートに入れ、交差方向の線形

状に若干の編集を加えることでも、同じような形状

を作成することが可能です。

また、閉じた線形状の側から見ても同じことが言え

ます。現実に存在するチューブを輪切りにした形の

線形状を自由曲面内に配置していくことで、同様の

形状を作成することが可能です（図3）。
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■まとめ

おつかれさまでした！

自由曲面形状の仕組み自体は、非常にシンプルなも

のですが、それを利用したテクニックは多岐に渡り

ます。

自由曲面形状の作成をマスターすることに関しての

一番の上達方法は、どんな形でもおそれずに作成し

てみることです。画用紙に好き勝手に絵を描くよう

な心持ちで、自由に何でも作成してみてください。

間違えた場合には、取り消しを行いましょう。取り

消しは、さかのぼって10回まで可能です。

それでは、次の章では表面材質の設定に関して説明

を行います。



Shade Tutorial
第3部　表面材質

第3部では、表面材質の設定について学びます。

作成した形状にさまざまな質感を与えることで、

より現実的になったり、芸術的な表現を与えた

りといったことが可能になります。

-体験版-
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表面材質の設定

形状の色や質感などの表面材質は、基本色、陰影付

けパラメータ、テクスチャーにより設定されます。

ここでは、簡単な蓋のついた容器を元に表面材質の

設定を行いましょう。

■ 基本色の設定

1.「Tutorial」フォルダの「Lesson10」フォルダか

ら「Bottle」ファイルを開きます。（図1）

ブラウザを開くと「蓋」と「容器」の２つの形状が

あります。「蓋」、「容器」いずれも、開いた線形状

の回転体を自由曲面に変換した簡単な形状です。

2.［表示］メニューから［表面材質］、［カラー］を

選択し、個々のウインドウを表示します。（図2）（図

3）

図1

図2　表面材質ウインドウ

図3　カラーウインドウ
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3.ブラウザ内で「蓋」を選択します。（図4）

表面材質設定を行う際、形状の選択状態は重要で

す。表面材質設定は、選択された形状に対してのみ

行われます。なお、表面材質ウインドウの上部には、

選択した形状の名前が表示されます。（図5）

図4　

図5

選択した形状の名前が表示されます
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4.カラーウインドウのカラーボックスに設定したい

色を表示させます。（図6）

色の設定方法は、様々です。ここではHスライダを

調節して色相を決定します。色相を決定した後、明

度と彩度をSVプレーン内で決定します。カラーシ

ステムの詳細は「ユーザガイド」をご参照ください。

5.カラーウインドウのカラーボックスから、表面材

質ウインドウの基本色カラーボックスにドラッグし

ます。（図7）

「蓋」形状に基本色が設定され、基本色チェックボッ

クスが自動的にオンになりました。（図8）

また、カラーボックスをクリックすると、それぞれ

のOSが標準で持つカラーピッカーダイアログが表

示されます。

カラーピッカーダイアログで色を設定することも可

能です。

図6 HスライダSVプレーン

図7

ドラッグ

図8
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6. ルートパートごと選択して、レンダリングを行

い、基本色が設定されたことを確認します。（図9）

図9
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■ 陰影付けパラメータの設定

「蓋」に対して木目調の材質設定を行いましょう。

1.ブラウザ内で「蓋」を選択し、表面材質ウインド

ウの新規ボタンをクリックします。（図10左）

陰影付けパラメータとマッピングを設定することが

できるようになります。表面材質ウインドウの左上

のボックス（プレビューボックス）に設定した色の

球が表示され、設定された陰影付けパラメータの効

果を確認することができます。

（図10右）

2. 木の色を基本色カラーボックスに設定します。

（図11）

あなたの想像する木の色を設定しましょう。どんな

色でも構いません。ただし、後の項目で、木目側に

基本色よりも濃い色を設定しますので、薄めの色に

設定しましょう。

図10

図 11

ドラッグ
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3.［光沢］スライダを0.0から0.3付近にセットしま

す。（図12）

光沢の弱い状態のプレビューが表示されます。ここ

では、木の感じを出すために光沢を弱めにしまし

た。

4.［サイズ］スライダを0.4付近にセットします。

（図13）

光沢が広がった感じになります。

図13

図 12
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■マッピング設定

1.テクスチャーポップアップメニューから［木目］

を選択します。（図14）

2.カラーウインドウで木目の色を設定し、表面材質

ウインドウのマッピングカラーボックスにドラッグ

します。（図15）

基本色に設定した色よりも、少し濃いめの色に設定

します。

次に設定した木目マッピングの大きさを設定しま

しょう。

図14

図 15

マッピングカラーボックス

ドラッグ



第10章　表面材質の設定

162

-体験版 -

3.「蓋」形状の中心付近A、B点をOptionキー（Mac）

／Ctrlキー（Win）を押しながらクリックして、三

次元カーソルの位置を設定します。（図16）

4.［サイズ］スライダをプレスします。（図17）

マッピングのサイズを確認するためのバウンディン

グボックスが透視図に大きく表示されています。ど

うやら、マッピングサイズが大きすぎるようです。

5.［-］プッシュボタンを複数回押して、バウンディ

ングボックスが「蓋」形状と同じくらいの大きさに

なるように設定します。

（図18）

［-］プッシュボタンをクリックすることで、そのサ

イズ値でのバウンディングボックスの大きさが半分

になります。

図16

図 17

図 18　［-］プッシュボタンを複数回クリック

A

B

A、B点をOptionキー（Mac）／
Ctrl キー（Win）を押しながらクリック
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6.大体の大きさが決まったら、［サイズ］スライダ

を調節して、好みのサイズに設定します。（図19）

［サイズ］スライダをドラッグすると、図形ウイン

ドウ内にバウンディングボックスが表示されます。

表示されるバウンディングボックスの大きさが、プ

レビューボックスに表示されている図の大きさとほ

ぼ一致することになります。木目のテクスチャーの

例で言えば、サイズ値を小さくすることで、目のつ

まったテクスチャーが適用されることになります。

なお、［テクスチャー］ポップアップメニューの［ピ

クチャー］より上の項目を選択してサイズスライダ

をドラッグすると、三次元カーソルの位置を中心に

バウンディングボックスが表示されます。この場合

のバウンディングボックスは、あくまでも大きさを

示すものであり、マッピングの基点位置を示すもの

ではありません。

［ピクチャー］、［バンプ］、［反射］、［透明度］、［ト

リム］５種類あるイメージデータのXYZ投影マッピ

ングの際に表示される四角形のワイヤーフレーム

は、マッピングの基点位置と大きさを示します。イ

メージデータのマッピングは、後の項目で説明しま

す。

図19

図 20　［テクスチャー］ポップアップメニュー
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その他のマッピング、乱れスライダ、XYZラジオボ

タンに関して説明します。

・マッピングスライダ

マッピングスライダの値を小さくすることで、設定

したテクスチャーの適用値が低くなります。マッピ

ングスライダの値を0.0にすると、テクスチャーを

設定していないのと同じことになります。

・乱れスライダ

乱れスライダは、木目の生成具合を変化させます。

乱れスライダの値が小さくなることで、規則性のあ

るストライプ状の模様に、より近付いていきます。

また、チェックテクスチャーのように（テクス

チャーポップアップメニューの［チェック］より選

択できます。）乱れスライダを持たないテクス

チャーも存在します。

・X、Y、Zラジオボタン

X、Y、Zラジオボタンは、投影するテクスチャーの

向きを決定します。例えば、Xラジオボタンを選択

している場合、X軸方向からテクスチャーが投影さ

れることになります。プレビューボックスの表示を

見て、好みの方向に決定してください。

7.それぞれのスライダなどを駆使して、あなたのイ

メージする木目調の表面材質を設定しましょう。

8.「蓋」を選択した状態でレンダリングを行います。

（図25）

スキャンライン手法でレンダリングを行う場合、

［レンダリングオプション］ダイアログで［材質を

表示］チェックボックスをオンにすることで、表面

材質設定が反映されたレンダリングが可能になりま

す。

図22　マッピング値1.0（左）、マッピング値0.2（右）

図23　乱れ値0.5（左）、乱れ値0.0（右）

図24　X軸投影（左）、Y軸投影（中）、Z軸投影（右）

図21

図 25
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■イメージデータのマッピング設定

それでは、容器の方にイメージデータを用いたマッ

ピング設定を行いましょう。

1.ブラウザ内で「容器」を選択します。（図1）

2.表面材質ウインドウの［新規］プッシュボタンを

押し、［テクスチャー］ポップアップメニューから

［ピクチャー］を選択します。（図2）

3.ピクチャーボックス内でControlキー＋クリック

（Mac）／右クリック（Win）を行い、コンテクスト

メニューを表示し、［イメージの読み込み］を選択

します。（図3）

ファイル選択ダイアログが表示されます。

4.「Tutorial」フォルダの「Lesson10」フォルダか

ら「Tile」ファイルを選択します。（図4）

「Tile」ファイルの縮小されたイメージがピクチャー

ボックスに表示され、ピクチャーボックスの枠が点

滅表示されます。

枠が点滅表示されているときには、そのピクチャー

ボックスが選択されていることを示しています。表

面材質ウインドウ中でピクチャーボックス以外の部

分をクリックすると、点線が消え、選択状態が解除

されます。

図1

図2

図 3

図4
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5.［ラップ］ラジオボタンが選択されていることを

確認します。（図5）

［ラップ］ラジオボタンを選択することで、ラップ

マッピングが可能になります。ラップマッピングと

は、形状データの４角にイメージデータの４角を対

応させるように張り付けるマッピングのことです。

6. ルートパートを選択してレンダリングを行いま

す。

張り付けたタイル上のマッピングの模様が大きいよ

うです。

図5

図6
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7.［反復（横）］ポップアップメニューから［3］、［反

復（縦）］ポップアップメニューから［3］を選択し

ます。（図7）

3×3、合計9個のイメージが自由曲面を包むよう

にマッピングされることになります。

8.任意の設定でレンダリングを行います。（図8）

図7

図8
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■ 多重マッピング

Shadeでは、テクスチャーを5階層まで重ねて、複

雑な表面材質の表現をすることができます。現在

マッピングしているイメージに対して、バンプマッ

ピングを行いましょう。

バンプマッピングとは、貼り付けたイメージの明度

に従って、形状の表面にでこぼこが付いたように見

えるマッピングのことです。

1.表面材質ウインドウの［レイヤー］ポップアップ

メニューから［2］を選択してください。（図9）

2.［テクスチャー］ポップアップメニューから［バ

ンプ］を選択し（図10）、ピクチャーボックス内で

コンテクストメニューを表示して、［イメージの読

み込み］を選択します。

3.ファイル選択ダイアログボックスが表示されます

ので、「Tutorial」フォルダの「Lesson10」フォルダ

から「Tilebump」 ファイルを選択します。

読み込まれたイメージデータが、ピクチャーボック

スに表示されます。（図11）

バンプマッピングの場合、明るい部分が盛り上が

り、暗い部分がへこむことになります。効果を逆に

したい場合は、［反転］チェックボックスをオンに

します。また、ここでは、グレースケールのデータ

を使用していますが、RGBカラーのイメージデー

タも使用できます。

図10

図 11　イメージを読み込んだ図

図9
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4.先ほどピクチャーマッピングした画像と重なるよ

うにするために、［ラップ］ラジオボタンをオンに

し、［反復（横）］、［反復（縦）］ポップアップメニュー

より、それぞれ［3］を選択します。（図12）

5.マッピングスライダのスライダーバーをドラッグ

して、1.0に設定します。（図12）

マッピング値が大きい程、バンプマッピングの効果

も大きくなります。

6.任意の手法でレンダリングを行います。（図13）

おつかれさまでした。

表面材質ウインドウの設定をさまざまに変更するこ

とで、多様な表現を行うことが可能になります。こ

の章で学んだことを参考に、いろいろと実験を行っ

てみてください。

次章では、ジョイントについて学びます。

図12

図 13　
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変形などを与えることが可能です。
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ジョイント

Shadeには、形状をグループ化し階層構造を作るも

のとして、パート、自由曲面の他にジョイントと呼

ばれるものがあります。ジョイントには、回転ジョ

イント、直線移動ジョイント、拡大縮小ジョイント、

均等拡大縮小ジョイント、光源ジョイント、パス

ジョイント、変形ジョイントの7つの種類がありま

す。ジョイントに内包される形状は、すべてジョイ

ントの設定の影響を受けることになります。

ジョイントは、主にアニメーションを作成する場合

に使われます。また、モデリングの補助や多関節オ

ブジェクト作成などの目的にも使用することがで

き、作成した形状に任意のポーズなどをとらせるこ

とが可能になります。

この章ではジョイントについての基本的な概念を学

びます。

ジョイント
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■ ジョイントを作成する

実際にジョイントを［PART］ツールから選んで、図

形ウインドウに作成するところから始めましょう。

1.［ファイル］メニューから［新規作成］を選択し

て、新規書類を開きます。

2.正面図で円を作成し、上面図で掃引体にして円柱

を作成します。（図1）

3.［PART］ツールから［回転］（回転ジョイント）

を選択し、上面図の円柱の上端で水平にドラッグし

ます。（図2）

ルーラ上のＡ点をクリックして三次元カーソルのＹ

座標を固定し、上面図のＢ点から水平にドラッグす

ることで作成されます。

この直線が回転の軸になります。ブラウザには回転

という名称の回転ジョイントが現われます。

図1　円を掃引体にして円柱を作成します。

図2　回転を選択してA点をクリックしてB点からド
ラッグします。

Aクリック

B（ドラッグ）
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4.ブラウザ内で、「回転」の中に「円の掃引体」を

ドラッグして移動します。（図3）

円柱が「回転」に内包され、そのジョイント値の影

響を受けるようになりました。

5.ブラウザで「回転」を選択します。（図4）

「回転」を選択するとブラウザ左端のジョイント値

スライダが使用可能状態になります。

6.［ジョイント値］スライダを上下に動かして、形

状を回転させてください。（図5）

スライダを動かすことにより回転ジョイントの軸を

中心に形状が回転します。（図6）

図3　円の掃引体を回転ジョイントに内包させます。

ジョイント値ス
ライダ

ジョイント値スライダを上下に
移動させた時の透視図の表示

図4

図5

図 6
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■ 多関節のオブジェクト

前ページの形状を利用して多関節のオブジェクトを

作成し、自由に動かしてみます。

1.［ジョイント値］スライダの数値を０にして、設

定をもとに戻します。（図7）

ジョイント値を設定する方法として、スライダを移

動させる方法と右図のように数値表示をクリックし

て選択状態にし、直接数値入力をする方法がありま

す。（図8）

図8　数値表示をクリックして選択状態にして直接数値
入力することもできます。

図9
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2.ツールボックスの［COPY］ツールから［直線移

動］を選択し、形状を上面図で垂直にドラッグして、

ジョイントが円柱の下端に接するように複製しま

す。（図9）（図10）

3.ツールボックスの［REPEAT］ツールから「1」を

選択します。2.で移動した距離と同じ距離で、形状

が再度複製されます。（図11）

図9

図10　COPYツールの直線移動で複製する。

図11　REPEATツールで1回実行する。
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4.ブラウザ内で回転ジョイントのパートが上から順

に親子の関係になるように移動します。（図12）

それでは、多関節のオブジェクトを動かしてみま

す。

図12
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5.それぞれの回転（回転ジョイント）を選択して、

［ジョイント値］スライダを任意に動かしてみます。

回転ジョイントＡを選択してスライダを動かすと、

回転ジョイントＡに内包されるすべての形状が追従

して回転します。（図13）

同様に、回転ジョイントＢを選択してスライダを動

かすと、回転ジョイントBに内包されるすべての形

状が追従して回転します。（図14）

回転ジョイントA

回転ジョイントB

図13

図 14
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同様に、回転ジョイントＣを選択してスライダを動

かすと、それに内包される形状が追従して回転しま

す。（図15）

回転ジョイントに限らず、すべてのジョイントは、

ブラウザ内で内包するすべての形状に影響を及ぼし

ます。

6.すべての回転ジョイントの［ジョイント値］スラ

イダの値を0.0にして、最初の設定に戻します。

すべてのジョイント値を0.0に戻す方法として、ブ

ラウザ内で目的とするジョイントを選択して

Controlキー＋クリック（Mac）／右クリック（Win）

し、コンテクストメニューを表示して［すべての

ジョイントをリセットする］を選択する方法もあり

ます。（図16）

［すべてのジョイントをリセットする］を選択する

と、選択したジョイントに内包されるすべてのジョ

イント値が0.0に設定されます。

また、ブラウザのコンテクストメニューの［ジョイ

ントをリセットする］は、選択しているジョイント

のみ、ジョイント値を0.0に設定します。

図15

図 16

回転ジョイントC
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■ インバースキネマティクスの利用

前ページの形状を元に、インバースキネマティクス

の機能を利用して、より直感的に形状のジョイント

値を設定してみます。

インバースキネマティクスとは、下の階層にある形

状が上の階層に影響を及ぼすようにして形状の動き

（ポーズ）を決定させる方法です。

なお、説明を分かりやすくするために、それぞれの

回転ジョイントに対して、上から「回転A」、「回転

B」、「回転C」と新たに名前を付けています。

1.一番下の階層の「円の掃引体」を選択します。

（図17）

2.ツールボックスの［MOVE ］ツールから「回転A」

を選択します。（図18）

［MOVE］ツールのメニューには、上から順に「回転

C」、「回転B」、「回転A」と選択した形状の上位階層

にあるジョイント名が順に表示されています。

「回転A」を選択することで、「回転A」ジョイント

に含まれるすべてのジョイントに対してインバース

キネマティクスの機能が適用されます。

3.図形ウインドウの側面図で、選択表示されている

形状をつかんでドラッグします。（図19）

4.任意の位置でドラッグを終了します。

「回転A」までに含まれるすべてのジョイントの

ジョイント値が変更され、形状の形態（ポーズ）を

設定できました。

図18

図 19

ドラッグ

図17
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■スキップジョイントの使い方

ここでは、スキップジョイント機能について解説し

ます。

■スキップジョイントの設定

スキップジョイントとは、自由曲面内の線形状に対

してジョイントの影響を無視させる機能です。ジョ

イントの影響を無視させるには、線形状ダイアログ

ボックスのジョイント無視に数値を設定します。数

値に０以外の値が設定されている場合、その線形状

からさかのぼり、設定されている数だけのジョイン

トの効果を無視します。

スキップジョイントを利用すれば、回転ジョイント

などを使用して、自由曲面を "ぐにゃり "と曲げる

ことも可能になります。

1.自由曲面を用意します。「Tutorial」フォルダの中

の「Lesson11」フォルダから「Skip」ファイルを開

いてください。（図１）

自由曲面内の交差方向の開いた線形状は、接線ハン

ドルがそれぞれのアンカーポイントから均等に伸び

ています。

直線の線形状に対して、［MODIFY］ツールの［ス

ムーズ］を実行することにより、同様の線形状を手

軽に作成することができます。

図1　Skipファイル
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2.ツールボックスの［PART］ツールから［回転］を

選択して、回転ジョイントを作成します。作成した

回転ジョイントの名前は「回転D」にします。（図2）

Ｙ軸ルーラ上のＡ点でクリックしてＹ座標を固定

し、上面図のDからD'までドラッグして、回転ジョ

イントを作成します。

3.同様にEからE'までドラッグして回転ジョイント

をもうひとつ作成します。作成した回転ジョイント

の名前は「回転E」にします。（図3）

4.ブラウザ上で自由曲面パートを２つの回転ジョイ

ントの中に内包させます。（図4）

図2

Aクリック

D'D

図 3

図 4

E'E
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5.「閉じた線形状A」を選択して、［特別］メニュー

の［形状の情報を見る ...］を選択、［ジョイント無

視］ポップアップメニューで「2」を設定します。（図

5）（図6）

ジョイント無視を2に設定することで、 自分に近い

親のジョイント2つを無視することになります。つ

まり、「閉じた線形状A」は、2つの回転ジョイント

（回転D・E）の影響を受けなくなります。

6.「閉じた線形状B」を選択して、同じように［特

別］メニューの［形状の情報を見る...］を選択、［ジョ

イント無視］ポップアップメ ニューで「1」を設定

します。（図7）（図8）

ジョイント無視を1に設定することで、自分に近い

親のジョイント１つを無視することになります。

「閉じた線形状B」は、1つ親の階層にある回転ジョ

イント（回転E）の影響を受けなくなります。

「閉じた線形状Ｃ」においては、２つの回転ジョイ

ントの影響を無視させたくないため、そのままにし

ておいてください。

デフォルトでの線形状のジョイント無視の値は0に

なっています。

図5

図6　ジョイント無視ポップアップメニューで2を選択
します。

図7

図8　ジョイント無視ポップアップメニューで1を選択
します。



第11章　ジョイント

184

-体験版 -

7.「回転Ｅ」を選択して、ブラウザ左端の［ジョイ

ント値］スライダを上下に動かしてみます。（図9）

「閉じた線形状A・B」ともに、「回転E」を無視する

設定になっているため、ジョイント値スライダを動

かしても回転することはありません。結果的に、「閉

じた線形状C」のみがジョイントの影響を受け、回

転することになります。（図10）

8.次に「回転D」を選択し、［ジョイント値］スライ

ダを上下に動かしてみます。（図11）

「閉じた線形状A」のみが「回転D」の影響を無視し

ます。（「閉じた線形状A」にはジョイント無視2を

設定しているためです。「回転Ｄ」は、線形状Ａの

２階層上位に位置しています。）

「閉じた線形状B・C」は、「回転D」の影響を受ける

ため回転します。（図12）

また、「閉じた線形状C」を選択して、MOVEツー

ルから「回転Ｄ」を選択することにより、インバー

スキネマティクスの機能を利用することも可能で

す。

なお、光源ジョイント、あるいは変形ジョイントが

スキップジョイントを設定したい線形状を内包する

場合、他のジョイントと同様にジョイント数として

考慮しなければなりません。

ただし、ジョイントの効果を無視することはできま

せん。

図9

図10　線形状A・Bともに回転Eの影響を受けない。

線形状A線形状B

回転E

回転D

側面図

線形状C

図12　線形状Aのみが回転Dの影響を受けていない。

図11

線形状B
線形状C

回転E

回転D

線形状A

側面図
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■ パスジョイント

パスジョイントを使用して、線形状に沿って形状の

位置を移動させます。

1.［ファイル］メニューから［新規作成］で新規書

類を開き、任意の開いた線形状を作成します。（図1）

2.ツールボックスの［PART］ツールから［パス］（パ

スジョイント）を選択します。（図2）

図1

図2
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3.線形状の始点の位置にカーソルを合わせ、球を作

成します。（図3）

始点位置に球を作成するには、ルーラ上のＡ点をク

リックし、Ｚ軸の座標を固定した状態で正面図のＢ

点から球を作成します。

線形状を構成するコントロールポイントには順番が

あります。

線形状を作成する際、最初に作成したコントロール

ポイントの位置が線形状の始点になります。

また、線形状を選択してツールボックスのMODIFY

ツールから逆転を実行すると、線形状のコントロー

ルポイントの順番が逆順になります。これにより、

始点の位置と終点の位置を入れ替えることが可能に

なります。

線形状、パスジョイント、球のブラウザ内の配置は、

（図4）を参照してください。

A（クリック）

B（球を作成）

図3

図4
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4.「パス」ジョイントを選択し、［ジョイント値］ス

ライダを動かして、球が線形状に沿って移動するこ

とを確認します。（図5）

ジョイント値スライダを動かすことで、パスジョイ

ントに内包される形状が線形状に沿って移動しま

す。（図6）

ジョイント値が0.0の時は、線形状の始点に球が位

置し、ジョイント値が1.0の時は、線形状の終点に

球が位置することになります。

パスジョイントは、ブラウザ内で「パス」ジョイン

トのすぐ上（兄の位置）に配置された１本の線形状

のみを軌道として認識します。

パスジョイントの上（兄の位置）に置く線形状は、

後からドラッグして配置しても構いません。

パスジョイントを使用して移動させる形状自身の向

きは、その設定に関わらず一定です。パスに沿って

移動しながら向きを変えるには、回転ジョイントを

併用する必要があります。

図5

図6
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■変形ジョイント

ツールボックスの［PART］ツールから［変形］を

選択することによって、変形ジョイントをブラウザ

内に作成することができます。

自由曲面、掃引体、回転体、基本形状の中から、同

一種類のみを複数（2個以上）変形ジョイントの中

に入れると、コントロールポイントの数が同じであ

れば、その形状間の補間を行います。

複雑な自由曲面でも、コントロールポイントの数が

同じであれば、形状間の補間を行うことができま

す。ただし、変形途中を形状データとして抜き出す

ことはできません。

また、変形ジョイントに内包させる形状あるいは

パートに対して異なる表面材質を設定することで、

異なる表面材質の補間も行うことができます。

1.「Tutorial」フォルダの中の「Lesson11」フォル

ダから「Morph」ファイルを開いてください。

（図1）

魚とイルカの形状があります。2つの形状はコント

ロールポイントが同数の自由曲面で作成されていま

す。（図2）

図1　Morphファイルを開いた図。

図2　魚とイルカの形状は、コントロールポイントが同
数の自由曲面です。
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2.ツールボックスの［PART］ツールから［変形］（変

形ジョイント）を選択します。（図3）

ブラウザ内に変形ジョイントパートが作成されまし

た。

3.変形ジョイントパートの中に、Fish（魚の形状）

を上にDolphin（イルカの形状）が下になるように

入れます。（図4）

図3

図4
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4.変形ジョイントパートが選択されているのを確認

し、ブラウザ左端のジョイント値スライダを0.0に

調節してレンダリングを行います。（図5）

魚の形状がレンダリングされ、イルカの形状はレン

ダリングされません。

5.次にジョイント値スライダを0.5に調節してレン

ダリングを行ってみます。（図6）

魚の形状からイルカの形状への中間の変形形状がレ

ンダリングされます。

6.さらにジョイント値スライダを1.00に調節して

レンダリングを行ってみます。（図7）

魚の形状から完全にイルカの形状へ変形された形状

がレンダリングされました。

このように、ジョイント値スライダの0.00から1.00

までが、変形ジョイントパート内の一番上の形状か

ら一番下の形状までへの変形と対応していることが

分かります。

また、変形ジョイント内の第一階層にあるすべての

形状が基本色だけの表面材質設定の場合、表面材質

設定の補間は行われません。変形ジョイントを使用

して表面材質を補間させる場合は、基本色以外の各

種パラメータが設定されている必要があります。

図5　ジョイント値0.00でレンダリングした図。

図6　ジョイント値0.50でレンダリングした図。

図7　ジョイント値1.00でレンダリングした図。
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おつかれさまでした！

これで体験版のチュートリアルは終了です。



Shade Animation Tutorial Guide
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はじめに
このShadeアニメーション - チュートリア
ルは、アニメーション作成以外の基本的な
操作を理解していることを前提として、実
際のアニメーション作成のための手順を説
明しています。アニメーション作成以外の
基本的な操作について不明な点がある場合
は、Shadeチュートリアルを参照してくだ
さい。

このチュートリアルで作成するShade 形
状ファイルをサンプルファイルとして
「Animtuto」フォルダの中に添付していま
す。

Shade形状ファイル
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Shadeは、まず各種ジョイントを作成し、
次にそれらのジョイント値を時間軸に沿っ
て変化させるためのモーション曲線を設定
することでアニメーションを作成します。

ジョイント値スライダは手動で動かすこと
もできますが、アニメーション機能を使用
することにより、ジョイント値を時間軸上
で自動的に変化させることができます。ま
た、アニメーションレンダリング機能が装
備されていますので、これにより、Shade
で作成した形状データを動かす3DCGア
ニメーションの制作が実現されるのです。

ジョイントは一種のパートになっていま
す。ジョイントに形状を含めることによっ
てジョイントの効果が形状に及ぼされるこ
とになります。もちろんジョイント中に別
のジョイントを含めることもできます。こ
の階層化されたジョイントの使い方は、第
2章および第3章で詳しく説明しています。

Shadeでジョイントを作成するには、以下
の方法があります。
（図1）（図2）

1) ツールボックスの［PART］ツール
2) ツールメニューの［パート］サブメ
ニュー
3) Macintosh版の場合
クロスアップメニューまたはコンテクスト
メニューの［パート］サブメニュー
4) Windows版の場合
右クリックメニューの［パート］サブメ
ニュー

以下の本文中ではツールボックスの
［PART］ツールで説明していますが、いず
れの方法でも同じ結果になりますので好み
の操作方法を使ってください。

図1 Macintosh版のパートサブメニュー

図2 Windows版のパートサブメニュー

3DCGアニメーションは3DCGムービーと呼ばれる

こともあります。

ジョイントのパート的性質を強調する際には、「ジョ

イントパート」と呼ぶこともあります。
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それではブラウザのモーション設定モード
での操作方法をチュートリアル式に説明し
ます。それぞれのチュートリアルは数分～
20分程度で終了するものばかりです。実際
にShade を操作しながら読んでみてくだ
さい。この章のチュートリアルを終了すれ
ば、Shadeでアニメーション作成を行うた
めの基礎的なテクニックが習得できるはず
です。

Lesson 1-1　ジョイントとジョイン

ト値を理解する
ジョイントの作成を行い、ジョイント値ス
ライダを操作してジョイント値の扱いに慣
れることからはじめましょう。

まず準備として、ツールボックスとブラウ
ザが非表示になっている場合は表示状態に
しておきます。図形ウインドウは分割表示
（四面図表示）にしておきます。

1. 最初に直線移動ジョイントを作成しま
す。
（図3）

ツールボックスの［PART］ツールから［直
線移動］を選択し、図形ウインドウの正面
図で、原点からX軸正方向（正面図中では
右方向）にドラッグします。ドラッグする
長さは適当に決めて結構ですが、正面図に
収まる程度にしておくと良いでしょう。

図3 原点からX軸正方向に直線移動ジョイントを作成

します。

ツールボックスのPARTツールから直線

移動を選択。
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2. 直線移動ジョイントの中に球を作成し
ます。
（図4）

ツールボックスの［PEN］ツールから［球］
を選択し、正面図中で原点位置から適度な
大きさになるまでドラッグします。

3. ブラウザで直線移動ジョイントを選択
します。
（図5）

ブラウザ左端の縦型のスライダが自動的に
アクティブになります。このスライダを、
現在選択しているジョイントの［ジョイン
ト値スライダ］と呼びます。

図4 直線移動ジョイントの中に原点位置から球を作成し

ます。

ツールボックスのPENツールから球を

選択。

ジョイント値スライダ

ジョイント値表示

図5 直線移動ジョイントを選択します。
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6.［ジョイント値スライダ］のつまみを上
下にドラッグしてみます。
（図6）

図形ウインドウではジョイント値スライダ
の値に連動して、ジョイント値表示が変化
し、球が直線移動ジョイントに沿って移動
する様子が見られます。

この例では、直線移動ジョイントを使用し
ましたが、その他のジョイントも同様に
ジョイント値スライダによってジョイント
に含まれる形状の状態が変化します。

図6 ジョイント値スライダと透視図の様子。
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Lesson 1-1　復習
それぞれのジョイントは、ジョイントごと
にジョイント値を持っています。ジョイン
ト値は、そのジョイントを選択している状
態で表示されるジョイント値スライダに
よってコントロールされます。ジョイント
値を変更する（ジョイント値スライダを操
作する）ことにより、ジョイントに含まれ
る形状の状態が変化します。
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Lesson 1-2　モーション設定モード

でのブラウザの基本操作
このチュートリアルは、モーション設定
モードのブラウザの使い方に慣れることを
目的としています。

1. 右図のような、回転ジョイントの中に
球形状が含まれている形状データを作成し
ます。
（図1）

ここでは、回転ジョイントを原点から上に
向かってドラッグして作成しています。

2. ブラウザにて、回転ジョイントの中に
球形状が含まれていることを確認します。
（図2）

ブラウザ左端の［ジョイント値スライダ］
を上下にドラッグすると、球形状は回転
ジョイントを回転軸にして回転します。

図1 原点から上に向かって回転ジョイントを作成し、球

を作成。

図2 回転ジョイントの中に球形状が含まれていることを

確認。

回転ジョイントは下
から上へドラッグし
て作成。

回転ジョイントの作成時に上から下へドラッグした場

合は、ジョイント値スライダをドラッグしたときの回

転方向が逆になります。
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3. ブラウザの左上部分にある［モーショ
ン］チェックボックスをクリックします。
（図3）

ブラウザの表示が変わります。この表示状
態を［モーション設定モード］と呼びます。
モーション設定モードのブラウザでは、ウ
インドウ内が複雑になっているので、ウイ
ンドウサイズを大きくしておきます。な
お、Shadeは、通常時（［形状編集モード］
と呼びます）のブラウザサイズとモーショ
ン設定モードのブラウザサイズをそれぞれ
個別に記憶しています。

4. ブラウザ左上方にある［設定］ボタンを
押して［アニメーション設定］ダイアログ
ボックスを開きます。
（図4）

［アニメーション設定］ダイアログボック
スにて、［フレーム数］テキストボックスを
「60」に設定します。それ以外の設定はデ
フォルト値のままにしておきます。設定値
を確認したら、［OK］ボタンを押します。

フレーム数を短縮したことによって、［ア
クティブモーションボックス］の表示幅が
狭くなっているはずです。ブラウザ左上方
の［拡大表示］ボタンと［縮小表示］ボタ
ンを使用してアクティブモーションボック
スの表示幅を調整できます。
（図5）

図3　モーション設定モードのブラウザ

図4　アニメーション設定ダイアログボックス

アクティブモーションボックス

図5 アクティブモーションボックスの表示幅を調整しま

す。
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5. ブラウザ左下の［ジョイント選択ボッ
クス］で回転ジョイントが選択されている
ことを確認し、右図の［アクティブモー
ションボックス］内の矢印の先端付近を
Optionキー＋クリック（Mac）／Ctrl キー
＋クリック（Win）します。
（図6）

6.［アクティブモーションボックス］に、
新たに［モーションポイント］が作成され
ました。
（図7）

［モーションポイント］をドラッグすると、
ブラウザ左側中央部の［モーションポイン
ト値テキストボックス］表示と［シーケン
スジョイント値テキストボックス］表示が
ドラッグに伴って変化します。［モーショ
ンポイント値テキストボックス］は選択さ
れているポイントの時間軸上の位置（時
刻）を、［シーケンスジョイント値テキスト
ボックス］はポイントのジョイント値をそ
れぞれ示しています。もし意図した位置か
らずれてポイントを作成してしまった場合
でも、そのままポイントをドラッグするこ
とで修正することができます。

この1個目のポイントは、モーションポイ
ント値を「5」、シーケンスジョイント値は
「0.0」に設定します。

アクティブモーションボックス

図6 アクティブモーションボックス内をOptionキー＋

クリック（Mac）／Ctrl キー＋クリック（Win）します。

Optionキー＋クリック（Mac）
Ctrl キー＋クリック（Win）

ジョイント選択ボックス

図7 作成したポイントのモーションポイント値を「5」、

シーケンスジョイント値は「0.0」に設定します。

モーションポイント

シーケンスジョイント値スライダ

モーションポイント値テキストボックス
シーケンスジョイント値テキストボックス

モーションポイントは、単に「ポイント」と省略して呼

ばれることもあります。

Windows版でのポイントの作成はCtrlキー + クリック

の他に、Zキー + クリックでも可能です。
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7.［モーションポイント］の追加作成を行
います。
（図8）

2個目のポイントは、モーションポイント
値が「54」、シーケンスジョイント値が
「1.0」になるように作成してください。

8. 2個目の［モーションポイント］の追加
が完了したら、ブラウザ左上方にある
［シーケンス］チェックボックスをクリッ
クしてオンにします。
（図9）

［シーケンス］チェックボックスをオンに
すると、ブラウザ左端の［カレントジョイ
ント値スライダ］がディム（薄色表示）に
なって操作できなくなります。また、［シー
ケンス］チェックボックス右隣の［シーケ
ンス値テキストボックス］表示と、アク
ティブモーションボックス最上部にある逆
三角形の［シーケンスカーソル］がアク
ティブになります。このとき、図形ウイン
ドウの各ジョイントは、［シーケンス値テ
キストボックス］および［シーケンスカー
ソル］で示される現在時刻での状態を表示
していることになります。

図8 モーションポイント値が「54」、シーケンスジョイ

ント値が「1.0」になるようにモーションポイントを追加

します。

シーケンスカーソル
シーケンス値テキストボックス

カレントジョイント値スライダ

クリック

図9 シーケンスチェックボックスをオン。

Optionキー＋クリック（Mac）
Ctrl キー＋クリック（Win）
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9.［シーケンスカーソル］を左右にドラッ
グすると、［シーケンス値テキストボック
ス］表示も変化します。それに伴って、図
形ウインドウ中でも球形状が回転ジョイン
トを回転軸として回転する様子が確認でき
ます。
（図10）

モーション設定を行ったジョイントでは、
［シーケンスカーソル］から連なる垂直線
と［モーション曲線］が交わる点から左に
水平に延長して得られるジョイント値に
よってコントロールされることになりま
す。

10.［シーケンスカーソル］をドラッグして
移動した場合の動作を確認しましたが、こ
のドラッグ操作を自動で行う機能も装備さ
れています。ブラウザ上部にある［プレ
ビュー］ボタンを押し続けてみましょう。
（図11）

［プレビュー］ボタンを押し続けている間
は、自動的に［シーケンスカーソル］が進
みます。同時に［シーケンス値テキスト
ボックス］表示もカウントアップされま
す。このとき、現在のシーケンスカーソル
位置（シーケンス値）からプレビューが始
まります。アニメーションの開始状態から
プレビューを行いたい場合は、［シーケン
スカーソル］を「0」の位置にドラッグし
てから［プレビュー］ボタンを押すように
します。また、マウスボタンを放してプレ
ビューを終了した後は、［シーケンスカー
ソル］は自動的にプレビューを始めた位置
に戻ります。

プレビューの表示速度は、シーン中の形状の複雑さや使

用ハードウエア環境によって違ってきます。

より高速なプレビュー動作を行うためには、不要な形状

を隠す、図形ウインドウを四面図表示ではなく単独表示

にする、図形ウインドウのサイズを小さくする、クイッ

クレンダリングはOFFにする、アニメーション全体の

フレーム数を短くするなどの措置を講じてください。

図11 プレビューボタンを押し続けて動作を確認しま

す。

図10 シーケンスカーソルを左右にドラッグしてシーケ

ンス値テキストボックス表示と形状の動きを確認しま

す。

モーション曲線

左右にドラッグする

押し続ける
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ここまでの作業によって、球形状が回転
ジョイントを回転軸として反時計回りに半
回転するモーション設定ができました。

プレビューをしてみると、最初のポイント
よりも前、そして最後のポイントより後の
フレームでは、回転する動きがついていな
いことがわかるでしょう。モーション曲線
が水平になっている部分は、ジョイント値
の変化がないため、動きが静止した状態に
なっているのです。
（図12）

図12 モーション曲線が水平になっている部分は動きが

静止した状態になっているのを確認します。

この部分は静止している状態になる

押し続ける
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11.さらにポイントを追加します。アク
ティブモーションボックス中で、モーショ
ンポイント値が「25」に、シーケンスジョ
イント値が「-0.90」になるようにポイント
を追加します。
（図13）

［プレビュー］ボタンを押し続けて、設定さ
れたモーション曲線と実際の球形状の動き
の関連を確認してください。

12.追加した中間のポイントが選択されて
いる（黒い四角形で示されている）ことを
確認し、ブラウザ左側中段の［コーナー］
チェックボックスをクリックしてオンにし
ます。
（図14）

［コーナー］チェックボックスがオンに
なっているポイントは、コーナーオンのポ
イントと呼ぶこともあります。コーナーオ
ンのポイントでは、選択されているポイン
トの部分でモーション曲線が折れ曲がるよ
うになります。また、コーナーオンのポイ
ント同士の間のモーション曲線は、直線と
なります。

13.中間のポイントが選択されていること
を確認し、再び［コーナー］チェックボッ
クスをオフに戻しておきましょう。

図13 モーションポイント値が「25」に、シーケンス

ジョイント値が「-0.90」になるようにポイントを追加し

ます。

コーナーチェックボックスは、ポイント毎に設定するも

のです。

図14 コーナーチェックボックスをクリックしてONに

します。

Optionキー＋クリック（Mac）
Ctrl キー＋クリック（Win）
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ここで、ブラウザ右下の領域に注目してく
ださい。［モーションリスト］と呼ばれるこ
の領域は、複数のジョイントに関してポイ
ントの時間軸上での配置を確認する際に便
利です。

14.［モーションリスト］の中で、黒い四角
形で示されている選択中のポイントを左右
にドラッグします。
（図15）（図16）（図17）

［モーションリスト］でポイントを移動す
ることで、［アクティブモーションボック
ス］のモーション曲線中で該当するポイン
トが水平方向に移動することがわかりま
す。

このとき、［モーション曲線］の一部分が、
［アクティブモーションボックス］の下端
に当たって頭打ちの状態になることに注意
してください。このように、コーナーオン
のポイントでは前後のポイントの位置関係
によっては［モーション曲線］が歪むこと
があります。すべてのポイントがコーナー
オフの場合には、すべてのポイント間は直
線で結ばれて［モーション曲線］が折線に
なるので、この現象は発生しません。

図16 アクティブモーションボックスのモーション曲線

中の該当するポイントが水平方向に移動することを確認

します。

図17 モーション曲線の一部分が、アクティブモーショ

ンボックスの下端に当たって頭打ちの状態になることに

注意。

図15 モーションリストの中の選択中のポイントを左右

にドラッグします。

頭打ちの状態

モーションリスト

左右にドラッグする

ドラッグ

ドラッグ
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それでは、この選択されているポイントを
削除してみましょう。

15.削除したいポイントをCommandキー
＋クリック（Mac）／ X キー＋クリック
（Win）します。
（図18）（図19）

クリックするポイントは、［アクティブ
モーションボックス］内または［モーショ
ンリスト］内のどちらのポイントでも同じ
結果となります。

ポイント削除直後は、選択されているポイ
ントがない状態になり、すべてのポイント
が白い四角形で示されます。

図18 ポイントを削除します。

図19 ポイント削除直後の状態。

アクティブモーションボックス

Command キー+ クリック（Mac）
X キー+ クリック（Win）
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Optionキー＋クリック（Mac）／Ctrlキー
＋クリック（Win）して作成されたポイン
トは、［コーナー］チェックボックスがオフ
の状態で作成されます。しかし、コーナー
オンで使うことがわかっているポイントを
作成する際には、ポイント作成後のチェッ
クボックス操作が手間になるでしょう。そ
のようなときは次の操作を行います。

16.Opt ion キー＋ Shi f t キー＋クリック
（Mac）／Ctrlキー＋Shiftキー＋クリック
（Win）すると、コーナーオンの状態でポイ
ントが作成されます。
（図20）

ポイントを作成する際にマウスボタンをク
リックしますが、マウスボタンを放さない
でそのままドラッグすれば、即座にポイン
ト位置の微調整も可能です。ドラッグ中
は、モーションポイント値とシーケンス
ジョイント値の表示も同時に更新されます
ので、それぞれの数値を確認しながら調整
できるわけです。もちろん、ポイントを作
成したあと（マウスボタンを放したあと）
でも、ポイントをドラッグ移動させること
ができます。

［アクティブモーションボックス］内およ
び［モーションリスト］内では、マウスカー
ソルは左図のような十字カーソルになって
います。カーソルがポイント上にある時に
は、十字カーソルの右下に黒点が付いた編
集モード表示カーソルに変わり、その状態
でのみ、ポイントの移動や削除が行えるよ
うになっています。

図20 コーナーオンの状態でポイントを作成します。

Optionキー+ Shift キー＋クリック（Mac）
Ctrl キー+ Shift キー＋クリック（Win）

通常時のマウスカーソル

ポイント編集時のマウスカーソル
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17.せっかくですが、いま追加したポイン
トを削除して、右図の状態に戻してくださ
い。
（図21）

18.2 つのポイントをそれぞれドラッグ移
動して、右図のような状態に設定してくだ
さい。
（図22）

プレビューをすると、球が回転ジョイント
を回転軸として1回転するモーション設定
になっていることがわかります。

19.この状態からモーションリスト中で線
上の任意の場所を、Optionキー+クリック
（Mac）／Ctrlキー＋クリック（Win）しま
す。
（図23）

新たにポイントが追加されます。このよう
にモーションリスト中でOption キー+ク
リック（Mac）／Ctrlキー＋クリック（Win）
して追加されたポイントは、現在のモー
ション曲線上に乗るように作成されます。
アクティブモーションボックス中でポイン
トを追加した場合と比較すると、その動作
は違っているわけです。ここで追加される
ポイントはコーナーオフになっています。

図21 追加したポイントを削除して元に戻した状態。

図22

図23 Optionキー+クリック（Mac）
Ctrl キー＋クリック（Win）

モーションリスト

モーションリスト中でも、Optionキー＋Shiftキー＋ク

リック（Mac）／Ctrlキー＋Shiftキー＋クリック（Win）

した場合はコーナーオンでポイントが作成されます。
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選択したポイントのモーションポイント値
とシーケンスジョイント値を変更する際
に、アクティブモーションボックス内でポ
イントをドラッグする方法は既に説明しま
したが、さらに別の方法を説明します。

ポイントのシーケンスジョイント値は変更
せずにモーションポイント値だけを変更し
たい場合は、モーションリスト中でポイン
トを左右にドラッグします。

20.ポイントのモーションポイント値は変
更せずにシーケンスジョイント値だけを変
更したい場合は、［シーケンスジョイント
値スライダ］のつまみを上下にドラッグし
ます。
（図24）

その他にポイントのモーションポイント値
やシーケンスジョイント値を直接数値入力
することもできます。

21.［モーションポイント値テキストボック
ス］あるいは［シーケンスジョイント値テ
キストボックス］をクリックし反転表示さ
せ、数値を入力します。
（図25）

図24 モーションポイント値は変更せずにシーケンス

ジョイント値だけを変更する。

図25 モーションポイント値テキストボックスに数値入

力をします。

モーションポイント値テキストボックス、シー

ケンスジョイント値テキストボックス、シーケ

ンステキストボックスの3個のテキストボック

ス間はTabキーを押すと反転状態が順次移行し

ます。また、0.（ゼロ+ピリオド）キーを押す

と、テキストボックス内の数値をクリア（数値

が0.00）します。

これらのテキストボックスを反転状態にした場

合、テキストボックス以外をクリックすると通

常表示に戻ります。

モーションポイント値のみ変更

ジョイント値のみ変更

モーションポイント値テキストボックス

シーケンスジョイント値テキストボックス

クリック
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Lesson 1-2　復習
モーション設定モードのブラウザでの基本操作を覚
えられたでしょうか？
ここまでで登場したブラウザ中の各種コントローラ
の名称を以下に列記します。それぞれのコントロー
ラの名称とその働きを思い出してみてください。
・［モーション］チェックボックス
・［拡大表示］ボタン
・［縮小表示］ボタン
・［シーケンス］チェックボックス
・［シーケンスカーソル］
・［設定］ボタン
・［コーナー］チェックボックス
・［モーションポイント値テキストボックス］
・［シーケンスジョイント値スライダ］
・［シーケンスジョイント値テキストボックス］
・［アクティブモーションボックス］
・［ジョイント選択ボックス］
・［モーションリスト］

また、以下のような処理を行う場合には、どのコン
トローラをどのように操作するか思い出してみてく
ださい。
・ブラウザをモーション設定モードに変更する
・アニメーション全体のフレーム数を設定する
・モーション曲線を拡大表示／縮小表示する
・モーションポイントを追加する
・モーションポイントを移動する
・設定したモーションをプレビューする
・モーションポイントを削除する
・モーション曲線を折り曲げる
・コーナーオンでポイントを追加する
・ポイントのジョイント値のみを変更する
・モーションポイント値のみを変更する
・ポイントのジョイント値を数値入力する
・モーションポイント値を数値入力する

以上の基本操作を確認する意味で、任意のジョイン
トを作成し、好き勝手にモーション設定を行ってみ
てください。
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Lesson 1-3　モーション曲線のコン

トロール
このチュートリアルは、モーション設定
モードのブラウザにおいて、［モーション
曲線］を自在にコントロールできるように
なることを目的としています。

1. まず、右図のような形状を作成します。
（図1）

球形状、両側の壁に相当する形状、床面に
相当する形状があれば、厳密に右図と同じ
にする必要はありません。

それぞれの形状の表面材質は任意に設定し
ておきます。

2. 直線移動ジョイントを作成します。
（図2）

A点からB点に向かってドラッグして作成
します。A点は球形状の中心位置、B点は
右側の壁から球形状の半径分だけ離れた位
置です。

図1 上図のような形状を作成

します。

A B

図2 A点からB点に向かって直線移動ジョイントを作成

します。
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3. 球形状が直線移動ジョイントの中に含
まれるよう、階層構造を変更します。
（図3）

直線移動ジョイントを選択し、［カレント
ジョイント値スライダ］を動かすと、球形
状が直線移動ジョイントに沿って動くこと
を確認してください。

スライダのジョイント値がマイナスの値に
なると、球が左側の壁に食い込んでしまい
ます。また、直線移動ジョイントが長すぎ
たり短すぎたりした場合、球が右側の壁に
食い込んだり逆に壁に当たらなかったりし
ます。モーション設定を見越してモデリン
グしておかないと、あとあとで作業効率が
ダウンしてしまいますので、注意しましょ
う。

ジョイント値スライダは［ジョイント値上
限リミッタ］と［ジョイント値下限リミッ
タ］にはさまれた範囲でのみ動かせるよう
になります。ここでは、ジョイント値がマ
イナスにならないように、［ジョイント値
下限リミッタ］を利用します。

4. ジョイント値が0.0 になっている状態
で、［ジョイント値下限リミッタ］の三角形
マークを上方向にドラッグします。
（図4）

これにより、ジョイント値スライダの可動
範囲は0.0～ 1.0に制限されました。これ
でモデリング作業は完了です。

カレントジョイント値スライダ

図3 球形状を直線移動ジョイントの中に入れます。

図4 ジョイント値下限リミッタを0.0までドラッグしま

す。

上へドラッグ
ジョイント値下限リミッタ
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引き続いて、モーション設定作業を行いま
す。

5. ブラウザ左上の［モーション］チェック
ボックスをオンにして、［モーション設定
モード］に切り換えます。
（図5）

［拡大表示］ボタンをクリックして5倍程度
の拡大表示にしておきます。

6.［シーケンス］チェックボックスをオン
にしてシーケンスワールド表示にしておき
ます。
（図6）

シーケンスワールド表示では、ブラウザ左
端の［カレントジョイント値スライダ］が
ディム（薄色表示）になります。また、す
べてのジョイントはモーション設定に基い
て、［シーケンスカーソル］で示される現在
時刻でのジョイント値を示すようになりま
す。

なお、［シーケンス］チェックボックスがオ
フでの表示は、カレントワールド表示と呼
ばれます。カレントワールド表示には、時
間軸の概念はありません。

図5 ブラウザをモーション設定モードに切り換えます。

図6 シーケンスチェックボックスをオン。
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7. 3個の［モーションポイント］を右図の
ように作成してください。
（図7）

今回はすべてのポイントをコーナーオンで
作成します。アクティブモーションボック
ス内をOptionキー＋Shiftキー＋クリック
（Mac）／Ctrlキー＋Shiftキー＋クリック
（Win）していきます。

1番目のポイントはモーションポイント値
0／ジョイント値0.0、2番目のポイントは
モーションポイント値10／ジョイント値
1.0、3番目のポイントはモーションポイン
ト値20／ジョイント値0.0としています。

8.［シーケンスカーソル］を0フレームの
位置にドラッグしてから［プレビュー］ボ
タンを押し続け、いま設定したモーション
設定を確認してください。
（図8）

ここまでの作業で、球が左－右－左へと移
動する一連の動きが設定されました。

図7 3個のコーナーオンのモーションポイントを作成し

ます。

図8 プレビューボタンを押し続けてモーション設定を確

認します。
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この一連の動きを何度も繰り返すような
モーション設定をする場合に便利な機能
が、ブラウザ上部中央にある［繰返し］ポッ
プアッププメニューです。

9.［繰返し］ポップアッププメニューから
「3」を選択してください。
（図9）

［アクティブモーションボックス］内の
［モーション曲線］に、薄色で山型の曲線が
2個分追加され、合計で3つの山型の曲線
になりました。ここでプレビューを行う
と、球が移動する一連の動きを3回繰り返
すことがわかるでしょう。

10.2番目のポイントを選択し、任意の位置
にドラッグ移動してください。
（図10）

黒線で表示されているオリジナル部分の
［モーション曲線］を変更すると、その操作
結果はグレーの繰り返し部分の［モーショ
ン曲線］にも即座に反映されます。

図9 繰返しポップアッププメニューから3を選択しま

す。

図10 2 番目のポイントを任意の位置にドラッグしま

す。

ドラッグする
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11.ブラウザ内で上から2番目の段の右端
にある［すべて選択］ボタンをクリックし
てください。
（図11）

［アクティブモーションボックス］内のす
べてのポイントが選択状態になります。

12.［モーションリスト］内で任意のポイン
トを右方向に5フレーム分だけドラッグ移
動します。
（図12）

ブラウザ上部右端の［開始］ポップアップ
メニューが「最初のフレーム」に設定され
ていましたので、フレーム番号0の部分か
ら最後のポイントまでの曲線を繰り返しの
1サイクルとして［モーション曲線］が自
動作成されているわけです。
（図13）

ドラッグする

図11 すべて選択ボタンをクリックします。

図12 右方向に5フレーム分だけドラッグします。

図13 最初のフレームからの繰り返し単位。

○

○

○

○

○

○繰り返し単位
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13.今度は［開始］ポップアップメニューか
ら「最初のポイント」を選択してください。
（図14）

［モーション曲線］の繰り返し部分が変わ
ることに気が付くことでしょう。

［開始］ポップアップメニューが「最初のポ
イント」に設定されている場合、最初のポ
イントから最後のポイントまでが繰り返し
の1サイクルとして［モーション曲線］が
自動作成されます。このとき、最初のポイ
ントより前の部分では、ジョイント値は動
かずに静止した状態となります。

14.それでは、2番目のポイントを移動し、
右図と同じように設定してください。［繰
返し］ポップアップメニューは「3」、［開
始］ポップアップメニューは「最初のポイ
ント」にします。
（図15）

もう一度（何度でもかまいません）プレ
ビュー操作をして、現在の［モーション曲
線］が球形状に対してどのような動きを与
えているのかを確認しておいてください。

○

○

○

○

○

○

繰り返し単位

図14 最初のポイントからの繰り返し単位。

図15 2番目のポイントをドラッグします。

ドラッグする
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15.1番目のポイントを選択し、ブラウザ左
側の［スローアウト］スライダをめいっぱ
い右に移動させましょう。
（図16）

［モーション曲線］のプロポーションが変
わります。

［スローアウト］スライダはそのポイント
から次のポイントまでのジョイント値の変
化をコントロールするもので、スライダつ
まみが右端に設定されているときに最大の
スローアウト効果が得られます。スローア
ウト効果は、ジョイント値がゆっくり変化
しはじめ、次のポイントの直前で最も変化
量が大きくなるような［モーション曲線］
をもたらします。感覚的な言い方をする
と、ジョイント値の変化量が加速していく
感じ、あるいはそのポイントからゆっくり
離れていく感じです。

プレビューを行い、この［モーション曲線］
が球形状に対してどのような動きを与えて
いるのか確認しておいてください。

図16 スローアウトスライダを右に移動させます。
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16.3番目のポイントを選択し、ブラウザ左
側の［スローイン］スライダをめいっぱい
右に移動させましょう。
（図17）

また［モーション曲線］のプロポーション
が変わりました。

［スローイン］スライダはそのポイントと
前のポイントまでのジョイント値の変化を
コントロールするもので、スライダつまみ
が右端に設定されているときに最大のス
ローイン効果が得られます。スローイン効
果は、スローアウト効果とは逆に、ジョイ
ント値の変化しはじめが最も変化量が大き
く、そのポイントに近付くにつれて徐々に
ゆっくりになるような［モーション曲線］
をもたらします。つまり、急に動き出して、
それが減速していってゆっくりと止まる感
じです。
プレビューを行い、この［モーション曲線］
が球形状に対してどのような動きを与えて
いるのか確認しておいてください。

図17 スローインスライダを右に移動させます。
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17.2番目のポイントを選択し、［スローイ
ン］スライダと［スローアウト］スライダ
の両方を、めいっぱい右に移動させましょ
う。
（図18）

もはや説明の必要もほとんどないでしょ
う。あるポイントにスローアウトが設定さ
れていて、その次のポイントにスローイン
が設定されていると、それらのポイント間
の［モーション曲線］はＳ字型のプロポー
ションを持つようになるわけです。

プレビューを行い、この［モーション曲線］
が球形状に対してどのような動きを与えて
いるのか確認しておいてください。

作りたい形状の動きから［モーション曲
線］のプロポーションが思い浮かぶように
なること、そしてそのプロポーションを得
るための各種設定が思い浮かぶようになる
こと、この2つがモーション設定の効率を
アップする決め手になります。はじめのう
ちは単純なモーション設定で練習して、1)
形状の動き、2) 曲線のプロポーション、3)
そのための各種設定、この3点の関連をよ
く理解しましょう。

図18 スローイン、スローアウトスライダを右に移動さ

せます。
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ここまでは［繰返し］ポップアップメ
ニューを利用していましたが、ポイントを
たくさん使用して、繰り返しのモーション
設定を行うことももちろん可能です。この
とき、ポイント単位でのコピーおよび貼り
付け機能を利用すると便利です。

18.準備として右図のように3個のポイン
トを設定します。
（図21）

なお、すべてのポイントはコーナーオン、
スローインおよびスローアウトは無し（ス
ライダ左端）に設定しています。

19.［すべて選択］ボタンをクリックしてポ
イントを3個とも選択状態にし、［シーケン
スカーソル］を最初のポイントの位置（こ
こでは5フレーム目）まで移動します。そ
して［コピー］ボタンをクリックします。
（図22）

［コピー］ボタンを押してポイント情報を
取得すると、［貼り付け］ボタンがアクティ
ブになります。

図21 3個のコーナーオンのモーションポイントを設定

する。

5 1015

それぞれのモーションポイント値

図22 シーケンスカーソルを最初のポイントの位置まで

移動する。
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20.［シーケンスカーソル］を20フレーム目
に移動させ、［貼り付け］ボタンを押しま
す。
（図23）（図24）

3個のポイントが貼り付けられました。

21.同様の手順で、35フレームおよび50フ
レームの位置に貼り付けします。計3回の
貼り付け操作により、右図のような状態に
なっているはずです。
（図25）

ポイント（あるいはポイント群）のコピー
と貼り付けを行う際は、［シーケンスカー
ソル］とポイントとの相対的な位置関係に
注意しなくてはなりません。コピーするポ
イントの位置（複数のポイントをコピーす
る場合は最初のポイントの位置）に［シー
ケンスカーソル］を移動させてコピーし、
貼り付けしたい位置に［シーケンスカーソ
ル］を移動させてから貼り付けするように
すれば、ミスが未然に防げるでしょう。

図23 貼り付け前

図24 貼り付け後

図25 計3回の貼り付け後

ポイントのコピー／貼り付け時のポイントとシーケンス

カーソルの相対位置は、図形ウインドウ中で形状のコ

ピー／貼り付けを行う場合の形状と三次元カーソルの相

対位置と同じ考え方で理解できます。
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図26 モーション曲線を編集してみましょう。

1.00
0.70

0.40 0.20

22.そのままの状態では［繰返し］ポップ
アップメニューを使った場合と同じモー
ション設定になっていますので、［モー
ション曲線］の山の頂点に相当するポイン
トを編集してみましょう。
（図26）

この［モーション曲線］が形状にどのよう
な動きを与えるのか、想像してみてくださ
い。実際にプレビューしてみたとき、その
想像は当たっていましたでしょうか？
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Lesson 1-3　復習
今回新しく覚えたブラウザ中のコントローラは
以下の通りです。それぞれがどんな働きをする
ものなのか思い出してみてください。
・［ジョイント値上限リミッタ］
・［ジョイント値下限リミッタ］
・［シーケンス］チェックボックス
・［繰返し］ポップアッププメニュー
・［すべて選択］ボタン
・［開始］ポップアッププメニュー
・［スローイン］スライダ
・［スローアウト］スライダ
・［コピー］ボタン
・［貼り付け］ボタン

ここまでの基本操作を理解していれば、そこそ
こ複雑なアニメーションのモーション設定がで
きるようになっているかもしれません。実際に
ご自分の形状データを使ってアニメーションを
作成してみるのも良いでしょう。さらに高度な
テクニックを習得したい方は、次の章に進んで
ください。



第2章　多関節な形状のアニメーション設定
Shadeアニメーション - チュートリアル

-体験版 -
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Lesson 2-1　多関節な形状のアニ

メーション設定
多関節な形状を作成し、アニメーション設
定を行います。多関節な形状を作成するに
は、ブラウザ内でジョイントを階層的に設
定する必要があります。
では、実際に形状を作成し、アニメーショ
ン設定を行いましょう。

複数のジョイントを含んだ形状を作成
する

1.［ファイル］メニューから［新規作成］を
選択して、新規図形ウインドウを開き、右
図のような形状を作成し、それぞれの形状
に「太もも」、「すね」、「靴」と名前を付け
ます。
（図1）

2. 次に［PART］ツールの［回転］（回転
ジョイントのこと）を選択します。ルー
ラー上のA点をクリックし、Ｂ点からＣ点
までドラッグして回転ジョイントを作成し
ます。また、ジョイントに「足－Ｘ軸回転」
と名前を付けます。
（図2）

ここで、回転ジョイントをＣ点からＢ点ま
で逆方向にドラッグして作成しても結果は
同じになりますが、チュートリアルを円滑
に進めるために、Ｂ点からＣ点に向かって
ドラッグして作成してください。回転軸を
作成した方向が逆の場合は、本チュートリ
アルでの説明とジョイント値の正負が逆に
なります。

このチュートリアルでは、足のモデルが前後に振れるア

ニメーションを作成します。

太もも

すね

靴

カメラの設定は任意
に設定してください。

図1「太もも」と「すね」の形状は円の掃引体、「靴」は

長方形の掃引体です。

A クリック

足 -X軸回転

B C

図2 Ｂ点からＣ点までドラッグして回転ジョイントを作

成します。
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3. 回転ジョイントをＡの位置までOption
キー＋Shiftキー＋ドラッグ（Mac）／Ctrl
キー＋Shiftキー＋ドラッグ（Win）して複
製し、「膝－Ｘ軸回転」と名前を付けます。
（図3）

4. 同様に複製した回転ジョイントを選択
し、Ｂの位置までOptionキー＋Shiftキー
＋ドラッグ（Mac）／Ctrlキー＋Shiftキー
＋ドラッグ（Win）して複製し、「足首－Ｘ
軸回転」と名前を付けます。
（図4）

図3 回転ジョイントをＡの位置まで複製します。

A

Optionキー＋Shiftキー＋ドラッグ（Mac）
Ctrl キー＋Shift キー＋ドラッグ（Win）

膝 -X軸回転

図1 同様に回転ジョイントをBの位置まで複製します。

B

Optionキー＋Shiftキー＋ドラッグ（Mac）
Ctrl キー＋Shift キー＋ドラッグ（Win）

足首-X軸回転
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アニメーションに必要な形状とジョイント
は、すべて揃いました。

5. 引き続いて、ブラウザ上でジョイント
の階層の関係付けを行ないます。右図のよ
うにブラウザの階層関係を設定します。
（図5）

ブラウザ上でのジョイントと形状の階層関
係は重要です。ジョイントと形状の階層関
係は、形状がどのジョイントの影響を受け
るかを表わしています。例えば、「太もも」
形状は、「足－Ｘ軸回転」のみの影響を受け
ますし、「すね」形状は、「足－Ｘ軸回転」と
「膝－Ｘ軸回転」との両方に含まれている
ことで、両方のジョイントの影響を受ける
ことが分かります。

以上で形状の作成が完了しました。

太もも

すね

靴

足-X軸回転

膝 -X軸回転

足首-X軸回転

図5 ブラウザと形状の階層関係。
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ジョイントに可動範囲の制限を付ける

Shadeでは、それぞれのジョイントに対し
て可動範囲を設定することができます。
ジョイントの可動範囲は、カレントジョイ
ント値スライダ左横の2つの三角形ではさ
まれた範囲となります。この2つの三角形
を総称して［リミッタ］と呼びます。上側
の三角形を［ジョイント値上限リミッタ］、
下側の三角形を［ジョイント値下限リミッ
タ］と呼ぶこともあります。
（図6）

6. まず、ブラウザ上で「足－Ｘ軸回転」を
選択し、カレントジョイント値スライダの
つまみを下方向に動かしてみます。足が前
方へ振り出されます。
（図7）

7. 足の前方向に動く限界値のところをス
ライダで任意の位置に設定し、［ジョイン
ト値下限リミッタ］を上方向に止まるまで
ドラッグします。
（図8）

ジョイント値下限リミッターを設定する
と、それより下方向へジョイント値スライ
ダつまみは動かなくなります。これによっ
て、足の前方への回転範囲が制限されたこ
とになります。

ジョイント値上限リミッタ

ジョイント値下限リミッタ

図6 ジョイント値上限リミッタとジョイント値下限リ

ミッタ

図7 カレントジョイント値スライダのつまみを下方向に

動かします。

図8 ジョイント値下限リミッタが止まるまで上方向にド

ラッグします。
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8. 同様に足を後ろの方向に動かし、［ジョ
イント値上限リミッター］を下方向へド
ラッグして、上限値を設定します。
（図9）

これで、足の後方への回転範囲も設定され
たことになります。

9. 同様に残り２つの回転ジョイント「膝
－Ｘ軸回転」、「足首－Ｘ軸回転」に対して
もリミッタで可動範囲の制限を行ないま
す。参考までにそれぞれのリミッタの値
は、おおよそ右図の通りになります。
（図10）（図11）

すべてのジョイント値を0.0 に戻すには、
ブラウザ内での最上位階層ジョイントであ
る「足－Ｘ軸回転」をControlキー＋クリッ
ク（Mac）／右クリック（Win）してコン
テクストメニューを表示し、［すべての
ジョイントをリセットする］を選択しま
す。
（図12）

「足－Ｘ軸回転」以下の階層に含まれるす
べてのジョイントのジョイント値が「0.0」
に戻ることを確認してください。

図9 ジョイント値上限リミッタを設定します。

図10 膝－Ｘ軸回転の

リミッタ設定。

図11 足首－Ｘ軸回転

のリミッタ設定。

図12
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シーケンスキーポイントを使用したア
ニメーション設定

まず、モーション設定作業を行う前に、ど
のような動きにするかを考える必要があり
ます。

このチュートリアルでは、足が(1)前へ振
れ、(2)後ろへ振れ、(3)再び前に振れた状態
に戻る、という3段階の連続した動きを設
定します。
（図13）

Shadeでは、このキーとなるポーズを設定
することでアニメーションを作成すること
ができます。キーとなるポーズ同士の間の
動きは、Shadeが自動的に補完します。言
い換えれば、キーとなる複数のポーズを
シーケンス（時間軸）に沿って設定するこ
とで、アニメーション設定に用いられる
個々のジョイントのモーション曲線を作成
するわけです。

本チュートリアルでは、アニメーション設
定の具体的な手順として、まずキーの登録
を行い、登録したキーに対してポーズの設
定を行います。

10.ブラウザ左上の［モーション］チェック
ボックスをクリックします。ブラウザの表
示状態がモーション設定モードに替わりま
す。
（図14）

最終的に約20フレームのアニメーション
を作成しますので、［拡大表示］ボタンをク
リックし、グラフボックスを拡大して作業
をしやすくします。

（1） （2） （3）

図13

図14 表示状態をモーション設定モードにして拡大表示

ボタンで調節します。
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それでは、キーの登録を行ないましょう。
ここでは、足が前へ振れる、後ろへ振れる、
再び前へ振れるという3段階の動きを登録
します。ここで言うキーとは、3段階の動
きをそれぞれ登録するための［シーケンス
キーポイント］と呼ばれる点を意味しま
す。

11.左下の［ジョイント選択ボックス］内の
「足－Ｘ軸回転」を選択し、シーケンスルー
ラー下の四角の枠内（［シーケンスキー
ボックス］と呼びます）の0フレーム付近
をOptionキー＋クリック（Mac）／Ctrlキー
＋クリック（Win）します。
（図15）

足が前へ振れるポーズを登録するための一
番目のキーの作成が完了しました。クリッ
クしたことで作成された菱形のポイントの
ことを［シーケンスキーポイント］と呼び
ます。

12.シーケンスキーポイントを作成すると、
ジョイントの選択状態に応じて、［モー
ションキーポイント］（以下キーポイント
と呼びます）が自動的に作成されます。
（図16）

キーポイントは、モーション曲線を制御す
る点という意味では、四角形の［モーショ
ンポイント］（以下ポイントと呼びます）と
働きは同じです。キーポイントとポイント
の違いは、キーポイントはシーケンスキー
ポイントに連動して動くということです。

シーケンスキーボックス
Optionキー＋クリック（Mac）
Ctrl キー＋クリック（Win）

ジョイント選択ボックス

図15 シーケンスキーボックスをクリックしてシーケン

スキーポイントを作成する。

シーケンスキーポイント

モーションキーポイント
（キーポイント）

モーションリスト

図16 自動的にモーションキーポイントが作成されま

す。
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シーケンスキーポイントを左右にドラッグ
すると、連動してキーポイントやシーケン
スカーソルも同時に移動します。また、任
意のキーポイントを移動させることで、関
係するシーケンスキーポイントや他のキー
ポイントも同時に移動します。

シーケンスキーポイントおよびキーポイン
トの扱いに慣れるために、さきほど作成し
たシーケンスキーポイントを削除してみま
しょう。

13.シーケンスキーポイントをCommand
キー＋クリック（Mac）／Zキー＋クリッ
ク（Win）して削除します。
（図17）

シーケンスキーポイントを削除すると、従
属するキーポイントが選択状態のポイント
（黒い四角形表示）に変わります。

14.選択状態のポイントを削除しましょう。
任意の選択状態のポイントを、Command
キー＋クリック（Mac）／Zキー＋クリッ
ク（Win）して削除します。
（図18）

選択されていたポイントがすべて削除さ
れ、足がまっすぐになっている初期状態に
戻ったことを確認してください。

Commandキー＋クリック（Mac）
Zキー＋クリック（Win）

図17 シーケンスキーポイントを削除します。

Commandキー＋クリック（Mac）
Zキー＋クリック（Win）

図18 選択状態のポイントを削除します。
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選択状態のポイントを削除できるのは、ブ
ラウザ右下の［モーションリスト］内にポ
イントが表示されている場合のみです。

キーポイントを一括して削除したい場合、
削除したいポイントがモーションリストに
表示されている必要があります。パート
ボックスをOptionキー＋クリック（Mac）
／Ctrlキー＋クリック（Win）することで、
そのジョイントに内包されるすべてのジョ
イントが表示されます。
（図19）

シーケンスキーポイント、キーポイントの
作成および削除の操作に慣れていただけま
したたでしょうか？それでは、改めて1番
目のキーの作成を行ないましょう。

15.「足－Ｘ軸回転」が選択されていること
を確認し、シーケンスキーボックス内の0
フレーム付近でOpt ion キー＋クリック
（Mac）／Ctrlキー＋クリック（Win）して、
シーケンスキーポイントを作成します。
（図20）

これで足が前へ振れるポーズを登録するた
めの1番目のシーケンスキーポイントが作
成できました。

Optionキー＋クリック（Mac）
Ctrl キー＋クリック（Win）

図19 パートボックスをクリックして内包されるすべて

のジョイントを表示します。

Optionキー＋クリック（Mac）
Ctrl キー＋クリック（Win）

図20 0フレーム付近にシーケンスキーポイントを作成

します。
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次に足が後ろへ振れるポーズを登録するた
めの２番目のシーケンスキーポイントを作
成します。

16.シーケンスキーボックス内の10フレー
ム付近でOptionキー＋クリック（Mac）／
Ctrl キー＋クリック（Win）してシーケン
スキーポイントを作成します。
（図21）

これで足が後ろへ振れるポーズを登録する
ための2番目のシーケンスキーポイントが
作成できました。

17.モーション曲線の確認のため、ジョイ
ント選択ボックスでそれぞれのジョイント
を選択し、アクティブモーションボックス
内にモーション曲線を表示させます。
（図22）

ジョイント選択ボックス内で選択したジョ
イントのモーション曲線が、アクティブ
モーションボックス内に表示されます。ま
だジョイント値の設定を行なっていないた
め、３つのジョイントのモーション曲線は
水平になっており、静止状態のままです。

Optionキー＋クリック（Mac）
Ctrl キー＋クリック（Win）

図21 10フレーム付近にシーケンスキーポイントを作

成します。

アクティブモーションボックス

モーション曲線

ジョイント選択ボックス

図22 それぞれのジョイントを選択してモーション曲線

を確認する。
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3番目のシーケンスキーポイントを作成す
る前に、1番目と2番目のキーに対して、
ポーズを設定しましょう。

18.最初に作成した、左端のシーケンス
キーポイントを選択します。
（図23）

キーとなるフレームに対してポーズを設定
するには、キーフレーム（キーとなるフ
レーム）で個々のキーポイントのジョイン
ト値を変更する必要があります。

キーフレームで個々のキーポイントのジョ
イント値を変更する際には、［インバース
キネマティクス］の機能を利用することが
できます。［インバースキネマティクス］
（以下、I.K.といいます）とは、下の階層に
ある形状が上の階層に影響を及ぼすように
して形状の動き（ポーズ）を決定させる方
法です。ここで作成している足を例にして
言うと、靴を動かすことにより、形状の階
層をさかのぼって膝や太ももなどの動きが
決定されることになります。

それではI.K.を使用して、個々のジョイン
トに対して値を設定しましょう。I.K.の操
作はツールボックスの［MOVE］ツールか
ら影響を及ぼす階層数を選択して行いま
す。

キーフレームに対して、I.K.で個々のジョ
イント値を変更する場合には、シーケンス
キーポイントが選択されている必要があり
ます。

クリックして選択

図23 1番目のシーケンスキーポイントを選択します。
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19.図形ウインドウ内のドラッグで「靴」形
状を選択します。
（図24）

20.ツールボックスの［MOVE］ツールから
「足－Ｘ軸回転」と表示された項目を選択
します。
（図25）

［MOVE］ツールから「足－Ｘ軸回転」を選
択したことで、現在選択されている形状か
らさかのぼって3階層上の「足－Ｘ軸回転」
ジョイントまで影響を及ぼすことができま
す。

図24 図形ウインドウ内をドラッグして「靴」形状を選

択します。

図25 MOVEツールから「足－Ｘ軸回転」を選択しま

す。

ドラッグして選択
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21.図形ウインドウの側面図で、選択表示
されている「靴」形状をつかんでドラッグ
し、足の形が前に振れているポーズができ
たら、マウスボタンを離します。
（図26）

選択した「靴」形状から「足－Ｘ軸回転」ま
でに含まれるジョイントがすべて連動して
動くと同時に、個々のジョイントの値が、
モーション曲線上のキーポイントに設定さ
れました。

22.ジョイント選択ボックスでそれぞれの
ジョイントを選択し、モーション曲線の確
認を行ないます。
（図27）

それぞれのジョイントの最初のキーポイン
トのジョイント値が変更されていることが
分かるでしょう。

ドラッグ

図26 「靴」形状をつかんでドラッグしてポーズをつけ

ます。

図27 キーポイントのジョイント値が変更されているこ

とを確認する。

シーケンスキーポイント
I.K.操作により設定されたジョイント値

モーションキーポイント
（キーポイント）

モーションリスト
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次に２番目のシーケンスキーポイントを選
択し、足が後ろへ振れたポーズを設定しま
す。

２番目のポーズはI.K.操作ではなく、キー
ポイント、あるいはスライダを直接操作し
てポーズを設定してみます。そのために
は、ジョイント選択ボックスで１つずつ
ジョイントを選択し、アクティブモーショ
ンボックス内のキーポイントを上下に移動
させるか、シーケンスジョイント値スライ
ダを上下に移動させてジョイント値を変更
します。

23.まず、ジョイント選択ボックスで「足－
Ｘ軸回転」ジョイントを選択して、シーケ
ンスキースライダを上方向にドラッグしま
す。キーポイントを直接、上方向にドラッ
グしても同じ結果が得られます。
（図28）

「足－Ｘ軸回転」ジョイントに内包される
「太もも」、「すね」、「靴」形状が後ろの方向
に動き、2番目のキーポイントにジョイン
ト値が設定されました。

24.同様に、ジョイント選択ボックスで「膝
－Ｘ軸回転」ジョイントを選択して、シー
ケンスキースライダを上方向にドラッグし
ましょう。
（図29）

「膝－Ｘ軸回転」ジョイントに内包される
「すね」、「靴」形状が後ろの方向に動き、2
番目のキーポイントにジョイント値が設定
されました。

図28 「足－Ｘ軸回転」ジョイントのシーケンスキース

ライダをドラッグします。

ドラッグ

図29 「膝－Ｘ軸回転」ジョイントのシーケンスキース

ライダをドラッグします。

ドラッグ
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25.最後に、ジョイント選択ボックスで「足
首－Ｘ軸回転」ジョイントを選択して、
シーケンスキースライダを任意の方向にド
ラッグします。
（図30）

足が後ろに振れた状態のジョイントの値
が、それぞれのキーポイントに設定されま
した。

また、同様の操作を［モーションボックス］
内で行なうことも可能です。

［モーション表示ボックスボタン］をク
リックすることで、目的のジョイントの
モーション曲線がモーションボックス内に
表示されます。
（図31）

それぞれのジョイントのモーションボック
スを表示し、２番目のキーポイントを直接
上下にドラッグすることで、今までの設定
方法と同様のことが行なえます。

ドラッグ

図30 「足首－Ｘ軸回転」ジョイントのシーケンスキー

スライダをドラッグします。

モーション表示ボタン

アクティブモーションボックス

モーションボックス

モーションリスト

図31 モーション表示ボタンを押してモーションボック

スを開いた状態。
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それでは、設定した動きの確認のため、
シーケンスカーソルを左右にドラッグして
みます。

26.動きが見えやすいように、ジョイント
選択ボックスで「足－Ｘ軸回転」を選択し、
シーケンスカーソルを0フレームから徐々
に動かすと、同時に足が後ろへ振れていき
ます。
（図32）

２つのポーズを設定するだけで、足が前か
ら後ろへ振れることが確認できたことと思
います。

27.設定したポーズの確認のため、左の
シーケンスキーポイントと右のシーケンス
キーポイントを交互にクリックして選択し
ます。
（図33）

シーケンスキーポイントを選択すると、
シーケンスカーソルがシーケンスキーポイ
ントの位置に吸着し、図形ウインドウ内は
シーケンスキーポイントのあるフレーム
（時刻）での表示になります。

ドラッグ

図32 シーケンスカーソルを徐々に動かすと、同時に足

が後ろへ振れていきます。

図33 交互にクリックして設定したポーズを確認しま

す。

クリック クリック
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次に 3 番目のキーとなる動きを設定しま
しょう。3番目のキーとなる動きは、1番目
の動きと同じく足を前に振ったポーズなの
で、1番目のシーケンスキーポイントに設
定されているポーズを複製します。

28.「足－Ｘ軸回転」が選択されていること
を確認して、1番目のシーケンスキーポイ
ントを選択し、フレーム20付近までOption
キー＋ドラッグ（Mac）／Ctrl キー＋ド
ラッグ（Win）します。
（図34）

1番目のシーケンスキーポイントが複製さ
れ、従属するキーポイント群も同時に複製
されます。

個々のシーケンスキーポイントを選択し
て、0フレーム、10フレーム、20フレーム
の位置にあることを確認します。ずれてい
る場合は正しい位置に移動します。

シーケンスキーポイントの利点は、シーケ
ンスキーポイントを移動することで、従属
するキーポイントも同時に移動するという
ことです。言い換えれば、シーケンスキー
ポイントの移動とは、キーとなるポーズを
任意のシーケンスのフレームに移動するこ
とです。

29.シーケンスカーソルを0フレームの位
置に戻し、プレビューボタンを押したまま
にして、動きの確認を行ないます。
（図35）

すべてのキーの設定が終了しました！

Optionキー＋ドラッグ（Mac）
Ctrl キー＋ドラッグ（Win）

「足 -X軸回転」が選択されているのを確認しておく

図34 Optionキー＋ドラッグ（Mac）／Ctrl キー＋ド

ラッグ（Win）してシーケンスキーポイントを複製する。

図35
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Lesson 3-1　複雑な多関節形状のア

ニメーション設定
ここでは、複雑な多関節形状に対してポー
ズを作成する練習をします。また、あらか
じめ用意してあるポーズファイルをイン
ポートしてアニメーションを設定する方法
を学びます。
製品版Shadeでは、ポーズファイルを作成
することができます。ポーズファイルを作
成する利点は、複雑に階層化されたジョイ
ントを含む形状に対して、いつでも同じ
ポーズを呼び出せることです。ポーズファ
イルを作成することで、複雑に階層化され
たジョイントを含む形状に対して、ポーズ
ファイルをライブラリ化でき、効率よくア
ニメーションの設定が行なえます。

ポーズファイルの入出力には、いくつかの
決まり事があります。
ジョイントの名前の最初に「¦」縦棒記号
（Shift キー+ ¥キー（日本語キーボード）、
Shift +＼キー（英語キーボード））が付い
たジョイントだけがポーズファイル入出力
の対象となります。ブラウザで選択してい
るパート類に内包される「¦」記号を付けた
すべてのジョイントが入出力の対象になり
ます。選択しているパート類が「¦」記号の
付いたジョイントの場合、それ自身も対象
となります。
ポーズファイルの入出力時におけるジョイ
ントの名前は、すべて１対１で対応してい
なければなりません。例えば、出力時の
ポーズデータとして書き出されるジョイン
トが「¦回転」という名前を複数持っている
と、そのポーズデータを同じ形状に対して
読み込んでも、ジョイントの階層に関係な
く、いずれか一つの「¦回転」という名前の
ジョイント値の影響を受けます。つまり、
多関節形状に複雑なポーズを適用させるた
めには、「¦」記号を付けたジョイント名は
すべて独立した、重複しない名称に設定し
ておかなくてはなりません。
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それでは、ジョイントがあらかじめ組み込
んである形状ファイルを開いてアニメー
ションの設定を行ないましょう。

このチュートリアルでは、人形が右図のよ
うにジャンプするアニメーションを設定し
ます。

1.「Animtuto」フォルダ内の「Lesson3」
フォルダに入っている「Lesson3」ファイ
ルを開きます。
（図1）

人形のファイルが開きました。

Lesson3
図1「Lesson3」フォルダに入っている「Lesson3」ファ

イルを開きます。
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まず、すべてのジョイントの名称を確認し
ましょう。

2. ブラウザウインドウを開き、［モーショ
ン］チェックボックスをオンにして、モー
ション設定モードの表示にします。また、
［シーケンス］チェックボックスがオンに
なっている場合は、オフになっているのを
確認してください。
（図2）

各ジョイントの名称の最初に「¦」縦棒記号
が付いていることを確認できたと思いま
す。また、全部で17個のジョイントがあり
ますが、基本は、「第2章　多関節な形状の
アニメーション設定」で行なったことと同
じですのであわてることはありません。

それぞれのジョイントをジョイント選択
ボックス内で選択して、カレントジョイン
ト値スライダを上下に動かし、ジョイント
の動きを確認します。

ジョイント選択ボックス

図2 それぞれのジョイントのカレントジョイント値スラ

イダを上下に動かし、ジョイントの動きを確認しておき

ます。
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ジョイントの動きが確認できたところで、
具体的なポーズ案を考えてみます。

ここでは、ジャンプさせる一連の動きを以
下の4つのポーズに分解して設定すること
にしました。最初は「ジャンプ前のポー
ズ」、次に「ジャンプ中のポーズ」、そして
「着地ポーズ」、最後は着地後の「直立して
いるポーズ」です。

ここで右図を見ても分かるように、「ジャ
ンプ前のポーズ」と「着地ポーズ」は、同
じものを流用できそうです。
（図3）

キーとなるポーズ案が決定しましたので、
具体的にポーズをつけていき、それぞれの
ポーズファイルを作成しましょう。

3. 右図のようなジャンプ前のポーズをつ
けていきます。
（図4）

これから設定するポーズは、厳密に右図と
同じにする必要はありません。

図3 ジャンプさせる一連の動きを4つのポーズに分解し

て設定してみます。

図4 ジャンプ前のポーズ

ジャンプ前 ジャンプ中 着地 直立
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4.「¦ 胴体－Ｘ軸回転」を選択して体を前
屈みにさせます。
（図5）

5. もっと前傾姿勢にしたい場合は、「¦人
形－Ｘ軸回転」を選択し、カレントジョイ
ント値スライダをドラッグして、調整しま
す。
（図6）

図5「¦胴体－Ｘ軸回転」ジョイントで体を前屈みにさせ

ます。

図6 もっと前傾姿勢にする場合は「¦ 人形－Ｘ軸回転」

ジョイントで調整します。

選択

選択
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6. 手は［I.K.］操作によりポーズをつけま
す。図形ウインドウ内をドラッグして、
「手」形状を選択し、［MOVE］ツールから
「¦左腕－Ｘ軸回転」を選択します。
（図7）

7. 図形ウインドウ内で「手」形状をドラッ
グし、腕の形を任意に設定します。
（図8）

右腕に関しても同様に設定しましょう。

ドラッグして
「手」形状を選択

図7「手」形状を選択し、MOVEツールから「¦左腕－Ｘ

軸回転」を選択します。

I.K.操作中

ドラッグ

図8「手」形状をドラッグして、腕の形を任意に設定し

ます。
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8. 足のポーズをつけましょう。ここでは、
カレントジョイント値スライダをドラッグ
して関節を曲げていく方法でポーズをつけ
ています。
（図9）（図10）

なお、足の裏がＸ軸と平行になるように注
意しましょう。また、人形の体の垂直方向
の位置（高さ）に関しては、のちほど直線
移動ジョイントを新規に作成して調節しま
す。したがって、この段階では足の裏が地
面から浮いたりあるいは食い込んでいたり
しても、気にする必要はありません。

他にも、首など動かしたいところがあれ
ば、ご自由にポーズをつけてください。

図9「¦ 左足－Ｘ軸回転」ジョイントで足を前に出しま

す。

図10 「¦左膝－Ｘ軸回転」ジョイントで膝を曲げます。
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ここからは、製品版Shadeでの操作になり
ます。

9. ポーズが完成したら、ブラウザで「¦人
形－Ｘ軸回転」ジョイントを選択します。
（図11）

ポーズファイルを作成する際は、ジョイン
トの選択状態が重要になります。例えば、
「¦人形－Ｘ軸回転」を選択してポーズファ
イルを作成した場合は、「¦ 人形－Ｘ軸回
転」以下の階層のジョイントの設定のみ
が、ポーズファイルに記録されます。

10.［ファイル］メニューから［エクスポー
ト］の［ポーズ...］を選択し、ファイル名
を「Squat」として、ポーズファイルをエ
クスポートしてください。
（図12）

※この体験版には、同様の設定をおこなっ
たポーズファイル（Squat ポーズファイ
ル）を収録してあります。「Animtuto」フォ
ルダ内の「Lesson3」フォルダに「Pose」
フォルダとして収録しています。

図11 「¦人形－Ｘ軸回転」ジョイントを選択します。

「¦ 人形－Ｘ軸回転」
ジョイントを選択

図12 ポーズファイルをエクスポートします。

Squatポーズファイル（Mac）

Squatポーズファイル（Win）
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11.次に、手を上げて胸を反らした状態の
ジャンプ中のポーズを作成します。
（図13）

ここまでに習得したテクニックを活かし
て、自由にポーズをつけてください。

右図と厳密に同じである必要はありませ
ん。

※この体験版には、同様の設定をおこなっ
たポーズファイル（Jumpポーズファイル）
を収録してあります。「Animtuto」フォル
ダ内の「Lesson3」フォルダに「Pose」フォ
ルダとして収録しています。

12.最後に直立したポーズを作成するため
にブラウザで「¦人形－Ｘ軸回転」ジョイン
トを選択して、Control キー＋クリック
（Mac）/右クリック（Win）でコンテクス
トメニューを表示し、［すべてのジョイン
トをリセットする］を選択します。
（図14）

※この体験版には、同様の設定をおこなっ
たポーズファイル（Stand ポーズファイ
ル）を収録してあります。「Animtuto」フォ
ルダ内の「Lesson3」フォルダに「Pose」
フォルダとして収録しています。

図13 ジャンプ中のポーズ。

図14 すべてのジョイントをリセットした直立ポーズ。

Jumpポーズファイル（Mac）

Jumpポーズファイル（Win）

Standポーズファイル（Mac）

Standポーズファイル（Win）
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次に、人形の高さを調節する直線移動ジョ
イント、そして人形のジャンプの軌跡とな
るパス（線形状）およびパスジョイントを
作成しましょう。

13.モーションチェックボックスをオフに
して、AからBの方向に直線移動ジョイン
トを作成します。
（図15）

14.側面図でパスジョイント用の線形状を
Ａを始点、Ｂを終点にして作成してくださ
い。
（図16）

図15 AからBの方向に直線移動ジョイントを作成しま

す。

A

B

AB

図16 パスジョイント用の線形状をＡを始点、Ｂを終点

にして作成します。
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15.ツールボックスの［PART］ツールから
［パス］を選択してパスジョイントを作成
し、ブラウザ内の階層状態を右図のように
変更します。
（図17）

パスジョイント内に直線移動ジョイントを
含め、直線移動ジョイントの中に「¦人形－
Ｘ軸回転」ジョイント階層を含ませるよう
にします。なお、ブラウザ内でパスジョイ
ントの真上の位置には、さきほど作成した
パス用の線形状を配置させておきます。

必要なポーズファイル、及びジョイントが
すべてそろいました。

図17 パスジョイント作成後のブラウザ内の階層構造。
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それではいよいよ、ジャンプ前・ジャンプ
中・着地・着地後の直立、それぞれのポー
ズをシーケンス（時間軸）に沿って設定し
ます。シーケンスに沿ったポーズを設定す
るには、［シーケンスキーポイント］を利用
する方法が非常に効果的であったことを思
い出してください。

なお、シーケンスキーポイント作成時に、
従属するキーポイントの［コーナー］
チェックボックス属性をオンかオフにする
ための2通りの作成方法があります。
（図18）

Optionキー＋クリック（Mac）／Ctrlキー
＋クリック（Win）によってシーケンス
キーポイントを作成したとき、同時に作成
されるキーポイントは、すべて［コーナー
オフ］のキーポイントとして作成されま
す。［コーナーオフ］のキーポイントは、な
めらかな動きを表現したい場合に用いられ
ます。

Optionキー＋Shiftキー＋クリック（Mac）
／Ctrl キー＋Shift キー＋クリック（Win）
によってシーケンスキーポイントを作成し
たとき、同時に作成されるキーポイント
は、すべて［コーナーオン］のキーポイン
トとして作成されます。［コーナーオン］の
キーポイントは、前後の動きの違いをはっ
きりさせたい場合に用いられます。

この一連のジャンプの動きを作成する際
に、ジャンプ中のキーフレームにのみ
［コーナーオフ］のなめらかな動きを用い
ましょう。
（図19）

図18 コーナーオフ（左）とコーナーオン（右）の状態。

コーナーオン

図19 ジャンプ中のキーフレームにのみコーナーオフの

設定をします。

コーナーオフ コーナーオン コーナーオン



T-67

第 3章　複雑な多関節形状のアニメーション設定-体験版 -

16.ジョイント選択ボックスで、直線移動
ジョイントを選択して（パスジョイントで
はありません）、シーケンスルーラーに
沿ってシーケンスキーポイントを4個作成
します。
（図20）

その際、左から1番目、3番目そして4番
目のシーケンスキーポイントは、Option
キー＋Shiftキー＋クリック（Mac）／Ctrl
キー＋Shiftキー＋クリック（Win）して作
成します。左から2番目のシーケンスキー
ポイント作成時のみ、Optionキー＋クリッ
ク（Mac）／Ctrlキー＋クリック（Win）し
て作成してください。

ここまでの操作によって、アクティブモー
ションボックス内に直線移動ジョイントの
モーション曲線が表示されているはずで
す。アクティブモーションボックス内の４
つのキーポイントをそれぞれクリックして
選択し、［コーナー］チェックボックスのオ
ン／オフ状態を確認します。

確認が終了したら、パスジョイントに対し
てキーポイントを作成しましょう。ここで
は、先にポイントを作成し、後からキーポ
イントに変更する手順で作業します。

17.パスジョイントを選択し、アクティブ
モーションボックス内をOptionキー＋ク
リック（Mac）／Ctrlキー＋クリック（Win）
します。
（図21）

ポイントが作成されました。

直線移動ジョイントを選択

図20 シーケンスルーラーに沿ってシーケンスキーポイ

ントを4個作成します。

図21 パスジョイントを選択し、アクティブモーション

ボックス内をOptionキー＋クリック（Mac）／Ctrlキー

＋クリック（Win）します。

Optionキー＋Shiftキー＋クリック（Mac）
Ctrl キー＋Shift キー＋クリック（Win）

1・3・4：
1 2 3 4

パスジョイントを選択

Optionキー＋クリック（Mac）
Ctrl キー＋クリック（Win）

Optionキー＋クリック（Mac）

Ctrl キー＋クリック（Win）

2：
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次に、作成したポイントを１番目のシーケ
ンスキーポイントに従属するキーポイント
に変更します。

18.左端のシーケンスキーポイントを選択
し、アクティブモーションボックス内のポ
イントをOptionキー＋クリック（Mac）／
Zキー＋クリック（Win）します。
（図22）

ここで重要なことは、ポイントをキーポイ
ントに変更する際には、シーケンスキーポ
イントを事前に選択する必要があることで
す。

Windows版の場合、Ctrlキーはポイントの
複数選択をする際に使用するキーでもある
ため、ポイントをキーポイントに変更する
にはＺキーを使用します。

19.続けて、アクティブモーションボック
ス内をOptionキー＋クリック（Mac）／Ctrl
キー＋クリック（Win）して2番目、3番目、
4番目のポイントを作成します。
（図23）

Optionキー＋クリック（Mac）
Zキー＋クリック（Win）

図22 左端のシーケンスキーポイントを選択し、ポイン

トをOptionキー＋クリック（Mac）／Zキー＋クリック

（Win）します。

アクティブモーションボックス
Optionキー＋クリック（Mac）
Ctrl キー＋クリック（Win）

3 42

図23 2番目、3番目、4番目のポイントを作成します。

選択
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20.2番目、3番目、4番目のシーケンスキー
ポイントをそれぞれ選択し、対応するポイ
ントをOptionキー＋クリック（Mac）／Z
キー＋クリック（Win）して、それぞれの
シーケンスキーポイントに従属するキーポ
イントに変更します。
（図24）

これでパスジョイントに対しても、キーポ
イントが4つ作成されました。

それでは、4個のシーケンスキーポイント
それぞれに対して、ポーズを設定していき
ましょう。

21.ジョイント選択ボックスで、「¦人形－
Ｘ軸回転」以上の階層を選択してあること
を確認します。左から1番目のシーケンス
キーポイントを選択します。
（図25）

Optionキー＋クリック（Mac）
Zキー＋クリック（Win）

3 42

3 42

図24 2番目、3番目、4番目のシーケンスキーポイント

をシーケンスキーポイントに従属するキーポイントに変

更します。

図25 左から1番目のシーケンスキーポイントを選択し

ます。

「¦人形－Ｘ軸回転」以上の階層を選択

1番目のシーケンスキーポイントを選択
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22.［ファイル］メニューの［インポート］か
ら［ポーズ ...］を選択してジャンプ前の
ポーズ「Squat」ファイルをインポートし
ます。
（図26）

選択したシーケンスキーポイントに対し
て、ポーズデータが読み込まれました。

なお、ポーズファイルの読み込みは、ジョ
イント選択ボックスで選択された階層以下
のジョイントにしか適用されませんので、
選択状況にはよく注意しなければなりませ
ん。

23.次に、さきほど作成したパスジョイン
トのジョイント値が線形状の始点の位置
（0.00）にくるように設定されているか確
認します。
（図27）

人形が始点の位置に来ていないようであれ
ば、パスジョイントのシーケンスジョイン
ト値を変更して、始点の位置に来るように
します。

Squatポーズファイル（Mac）

Squatポーズファイル（Win）

図26 ジャンプ前のポーズ「Squat」ファイルをイン

ポートします。

図27 パスジョイントのジョイント値が線形状の始点の

位置（0.00）に設定されているか確認します。

パスの始点の位置
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24.直線移動ジョイントを選択し、［シーケ
ンスジョイント値スライダ］を調節して、
地面に人形の足の裏が適切に接触するよう
にします。
（図28）

細かい調節をする場合は、シーケンスジョ
イント値テキストボックスをクリックして
反転表示にし、数値を直接入力する方法を
取りましょう。例えば、-0.01と入力する
ことで、-0.01のジョイント値に変更され
ます。正の数値の場合は、+記号から入力
することで、確実に正の数値になります。
入力値を0.00に戻す場合は、「0.」ゼロ＋
ピリオドを入力します。

これで、シーケンスキーポイントに対し
て、1番目のポーズの割り付けが完了しま
した。

25.2 番目のシーケンスキーポイントを選
択した状態で、ポーズファイル「Jump」
ファイルをインポートします。
（図29）

ポーズファイルを読み込むと、人形が空中
で手をあげているポーズになります。

クリック

図28 直線移動ジョイントを選択し、シーケンスジョイ

ント値スライダを調節して地面に人形の足の裏が適切に

接触するようにします。

Jumpポーズファイル（Mac）

Jumpポーズファイル（Win）

図29 2番目のシーケンスキーポイントを選択した状態

で、ポーズファイル「Jump」ファイルをインポートし

ます。

2番目のシーケンスキーポイントを選択

「¦人形－Ｘ軸回転」以上の階層を選択
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人形がジャンプの軌跡の最も高い所にくる
ように、パスジョイントで人形を移動させ
ましょう。

26.ジョイント選択ボックスでパスジョイ
ントを選択し、2 番目のキーポイントの
ジョイント値を変更して、パス（線形状）
の中心付近に人形を移動させます。
（図30）

27.ジャンプしている位置が高すぎると思
われる場合は、直線移動ジョイントのシー
ケンスジョイント値を調節して下方向へ移
動します。
（図31）

これで2番目のポーズの割り付けが完了し
ました。

パスジョイントを選択

図30 2 番目のキーポイントのジョイント値を変更し

て、パス（線形状）の中心付近に人形を移動させます。

直線移動ジョイントを選択

図31 ジャンプしている位置を直線移動ジョイント値で

調節します。
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3番目のシーケンスキーポイントには、着
地のポーズを設定します。

28.3 番目のシーケンスキーポイントを選
択した状態で、ポーズファイル「Squat」
ファイルをインポートします。

人形の位置をパスの終点へ持っていきま
しょう。

29.パスジョイントを選択し、アクティブ
モーションボックスの3番目のキーポイン
トのジョイント値を変更して、パス（線形
状）の終点に人形を移動させます。パス
ジョイントの3番目のキーポイントのジョ
イント値は、1.0になります。
（図32）

地面に足が適切に付いていない場合は、1
番目のポーズと同様、直線移動ジョイント
のジョイント値を変更することで調節しま
す。

これで3番目のポーズの割り付けが完了し
ました。

Squatポーズファイル（Mac）

Squatポーズファイル（Win）

図32 3 番目のキーポイントのジョイント値を変更し

て、パスの終点に人形を移動させます。

パスジョイントを選択
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30.4 番目のシーケンスキーポイントを選
択した状態で、ポーズファイル「Stand」
ファイルをインポートします。

4番目のシーケンスキーポイントは、着地
した後に、直立するポーズです。3番目の
ポーズと同じく、パスの終点にパスジョイ
ントで人形を移動させましょう。

31.パスジョイントを選択し、４番目の
キーポイントのジョイント値を変更して、
パス（線形状）の終点に人形を移動させま
す。
（図33）

4番目のキーポイントのパスジョイントの
ジョイント値は、3番目のキーポイントと
同じく「1.0」になります。

これで、すべてのポーズの割り付けが完了
しました！

Standポーズファイル（Mac）

Standポーズファイル（Win）

パスジョイントを選択

図33 ４番目のキーポイントのジョイント値を変更し

て、パスの終点に人形を移動させます。
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個々のシーケンスキーポイントを移動させ
て、最適なフレーム位置に移動させましょ
う。

32.それぞれのシーケンスキーポイントを
左から順に0、10、20、25フレームの位置
へ移動させます。
（図34）

以上ですべてのモーション設定操作は終了
です。

シーケンスカーソルを0フレームの位置に
移動させてから［プレビュー］ボタンを押
し、設定したモーションを確認します。プ
レビューを確認して、気にいらない動きの
フレームがあれば、個々のジョイント値の
変更を行なったり、スローイン、スローア
ウトを活用するなどして、修正してくださ
い。さらには、モーション曲線上にポイン
トを追加して修正するという方法もありま
す。

0 10 20 25

図34 シーケンスキーポイントを左から順に0、10、20、

25フレームの位置へ移動させます。



【 Hint 】

Macintosh

選択

連動して選択

追加選択
（OR選択）

選択解除

指定して選択解除
（SUBTRACT選択）

作成（コーナーオフ）

作成（コーナーオン）

削除

移動

連動して移動

移動コピー

変更

シーケンスキーポイント

クリック

不可

不可

他のポイントを選択

不可

シーケンスキーボックスを
Optionキー＋クリック

シーケンスキーボックスを
Option＋Shiftキー＋クリック

Commandキー＋クリック

ドラッグ

モーションキーポイントに
連動して移動

Option／(Option＋Shift)キー
＋ドラッグ

─

モーションキーポイント

クリック

シーケンスキーポイントを選択

Shift キー＋クリック

他のポイントを選択

Shift キー＋クリック

ジョイントを選択して
シーケンスキーポイント
を作成

ジョイントを選択して
シーケンスキーポイント
を作成

モーションポイントへ変更して
削除

ドラッグ

シーケンスキーポイントまたは
他のモーションキーポイントに
連動して移動

シーケンスキーポイントに連動
して移動コピー

モーションポイントへの変更

1）シーケンスキーポイントを
削除
2）シーケンスキーポイントが
アクティブなときモーションポ
イントをCommand キー＋ク
リック
3）シーケンスキーポイントが
アクティブでないときアクティ
ブなモーションキーポイントを
Commandキー＋クリック

モーションポイント

クリック

不可

Shiftキー＋クリック

他のポイントを選択

Shiftキー＋クリック

（アクティブ）モーションボッ
クスまたはモーションラインを
Optionキー＋クリック

（アクティブ）モーションボッ
クスまたはモーションラインを
Option＋Shift キー＋クリック

Commandキー＋クリック

ドラッグ

不可

不可

モーションキーポイントへの
変更

シーケンスキーポイントがアク
ティブなとき、モーションポイ
ントをOptionキー＋クリック

【Hint-1】Macintosh版のシーケンスキーポイント、モーション（キー）ポイント操作方法一覧



【 Hint 】

Windows

選択

連動して選択

追加選択
（OR選択）

選択解除

指定して選択解除
（SUBTRACT選択）

作成（コーナーオフ）

作成（コーナーオン）

削除

移動

連動して移動

移動コピー

変更

シーケンスキーポイント

クリック

不可

不可

他のポイントを選択

不可

シーケンスキーボックスを
Ctrl/Zキー＋クリック

シーケンスキーボックスを
(Ctrl ／ Z)＋ Shift キー＋ク
リック

Xキー＋クリック

ドラッグ

モーションキーポイントに
連動して移動

Ctrl ／(Ctrl ＋ Shift)／(Z ＋
Shift)キー＋ドラッグ

─

モーションキーポイント

クリック

シーケンスキーポイントを選
択

Ctrlキー＋クリック

他のポイントを選択

Ctrlキー＋クリック

ジョイントを選択して
シーケンスキーポイント
を作成

ジョイントを選択して
シーケンスキーポイント
を作成

モーションポイントへ変更し
て削除

ドラッグ

シーケンスキーポイントまた
は他のモーションキーポイン
トに連動して移動

シーケンスキーポイントに連
動して移動コピー

モーションポイントへの変更

1）シーケンスキーポイント
を削除
2）シーケンスキーポイント
がアクティブなとき、モー
ションポイントをXキー＋ク
リック
3）シーケンスキーポイント
がアクティブでないとき、ア
クティブなモーションキーポ
イントをXキー＋クリック

モーションポイント

クリック

不可

Ctrlキー＋クリック

他のポイントを選択

Ctrlキー＋クリック

（アクティブ）モーションボッ
クスまたはモーションライン
をCtrl/Zキー＋クリック

（アクティブ）モーションボッ
クスまたはモーションライン
をCtrl/Z＋Shiftキー＋クリック

Xキー＋クリック

ドラッグ

不可

不可

モーションキーポイントへの
変更

シーケンスキーポイントがア
クティブなとき、モーション
ポイントをZキー＋クリック

【Hint-2】Windows版のシーケンスキーポイント、モーション（キー）ポイント操作方法一覧



【 Hint 】

【Hint-3】モーション設定モードのブラウザ各部の名称一覧（その1）

親パートを選択ボタン
子パートを選択ボタン
弟パートを選択ボタン
兄パートを選択ボタン
前の候補形状を選択ボタン
次の候補形状を選択ボタン

拡大縮小率

シーケンステキストボックス

ジョイント値上限リミッタ

シーケンスジョイント値スライダ

シーケンスジョイント値テキストボックス

ジョイント値下限リミッタ
モーションポイント値テキスト
ボックス

カレントジョイント値テキスト
ボックス

ジョイント値下限リミッタ

カレントジョイント値スライダ

ジョイント値上限リミッタ

左コピーボタン

右コピーボタン



【 Hint 】

【Hint-4】モーション設定モードのブラウザ各部の名称一覧（その2）

モーションリストジョイント選択ボックス

モーションボックス

モーションライン

アクティブモーション
ボックス

シーケンスキーボックス

シーケンスルーラー

モーション曲線

モーションキーポイント

モーションポイント

アクティブなモーションキーポイント
アクティブなシーケンスキーポイント
シーケンスカーソル

モーション表示
ボタン

パートボックス
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■Shade for Windowsでスクリプトをお使いになる前に

Shade for Windowsでスクリプトを利用するためには、お使いのコンピュータに

Microsoft Windows Scripting Host（WSH）およびMicrosoft スクリプトコントロー

ル（Script Contol）の両方がインストールされている必要があります。Shade for

Windowsのインストーラは、Shadeと同時にMicrosoft スクリプトコントロールも

インストールします。

◆Windows95またはWindowsNT 4.0をお使いの場合
Microsoft Windows Scripting Hostを下記のMicrosoft Scripting Technologiesペー

ジからダウンロードしてインストールしてください。

◆Windows98をお使いの場合
W ndows98では、Windows Scripting Hostがシステムに統合化されています。し

たがって、Windows Scripting Hostを別途インストールする必要はありません。

◆Microsoft Scripting Technologiesページ
日本語ページ

http://www.microsoft.com/Japan/Developer/Scripting/

英語ページ

http://msdn.microsoft.com/scripting/

Windows Scripting Hostとスクリプトコントロールについての詳細な情報は、上記

ページあるいは付属のドキュメントをご参照ください。

1999年2月現在

http://www.microsoft.com/Japan/Developer/Scripting/
http://msdn.microsoft.com/scripting/
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■スクリプトの記録と再生

最も簡単なスクリプトの使用方法は、Shadeに装備されているスクリプトウインドウ

を用いて、Shadeでユーザが行った操作をそのままスクリプトとして記録し、そのス

クリプトを再生することです。

1）Shadeの表示メニューからスクリプトを選択してスクリプトウインドウを

開きます。

2）スクリプトの記録言語はスクリプトウインドウ内のスクリプト言語ポップ

アップメニューで、それぞれJScript／VBScriptのどちらかを選択することが

できます。
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3）スクリプトウインドウ内の記録チェックボックスをオンにします。

4）Shade上で任意の操作を行います。
このとき、単一操作だけでなく、いくつものステップにわたる操作でもスクリプトウ

インドウに記録することができます。マウスカーソルの動きや作業をしないでいる待

ち時間は記録されませんので、慌てて作業をする必要はありません。ユーザが行った

操作は、そのつどスクリプトウインドウに送られ、スクリプトとして一行ずつ記録さ

れていきます。
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5）記録する作業が終了したら、スクリプトウインドウ内の記録チェックボッ

クスをオフにします。

次に、記録したスクリプトを再生します。

6）ファイルメニューから新規作成を選択し新規ドキュメントを開きます。先

ほど作成したドキュメントは保存しなくて結構です。
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7）スクリプトウインドウ内の実行ボタンを押します。
Shade上で先ほど行った操作を自動的に実行します。

記録したスクリプトにスクリプトウインドウ内で編集を加え、実行ボタンを押して、

さらに違った操作を自動的に実行することもできます。

記録したスクリプトはスクリプトファイルとして保存することができます。

8）スクリプトウインドウ内の保存ボタンを押します。
ファイルの種類でそれぞれJScript／VBScriptのどちらかを選択し、Shadeプログラ

ムファイルと同じフォルダにあるScriptsフォルダ内に保存します。このとき、記録

時のスクリプト言語に沿った種類でファイルを保存してください。
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■スクリプトの実行

Shade上でスクリプトを実行する場合は、先ほど行ったスクリプトの記録／再生のほ

か、メニューバーのスクリプトメニューから実行したいスクリプトを選択して実行す

ることができます。スクリプトメニューに表示されるスクリプトは、Shadeプログラ

ムファイルと同じフォルダにある「Scripts」フォルダとそのサブフォルダ内のJScript

およびVBScriptファイルです。

1）Shade上のスクリプトメニューからSpheres.jsファイルを選択します。

2）ダイアログが表示され、O Kボタンを押すとShade上に球が配置されまし

た。
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また、Shade上のスクリプトメニューから実行を選択すると、オープンダイアログが

現れ、JScript／VBScriptのどちらかを選択してスクリプトファイルを開いて実行す

ることができます。
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■スクリプトの読込み

スクリプトウインドウはスクリプトファイルを読込んでスクリプトウインドウ内に表

示することができます。

スクリプトウインドウ内の読込ボタンを押します。

スクリプトファイルを選択して開くとスクリプトウインドウ内にスクリプトファイル

のソースが表示されます。

また、このソースをスクリプトウインドウ内で編集し、実行ボタンで実行したり、保

存ボタンで編集したソースを新たにスクリプトファイルとして保存することができま

す。
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■おわりに

このShade for Windows Script Manualの他に、Shade for Windowsのスクリプト用

語に相当する部分は、別ドキュメントのShade for Windows Script Reference と

Shade for Windows Script Indexに記載されています。

Shade for Windows Script Referenceは、メソッドおよびプロパティについての詳し

い説明が記載されています。

Shade for Windows Script Indexは、メソッドおよびプロパティの簡単な説明がつい

た一覧表になっていますので、スクリプト作成時のクイックリファレンスとして利用

することができます。

このドキュメントに変更が加えられた場合は、S h a d e 開発部ホームページ

「ShadeWEB」にて告知し、最新版を公開いたします。また、このドキュメントやそ

の他に関するご意見ご要望などございましたら、同じくShadeWEB内のFreeTalk

コーナーあるいはお問い合わせ窓口コーナーへお知らせください。

Shadeに関する最新情報は、2つのホームページで公開しています。ぜひご覧くださ

い。

Shade開発部ホームページ "ShadeWEB"

http://shade.ex-tools.co.jp/

エクス・ツールスホームページ

http://www.ex-tools.co.jp/

http://shade.ex-tools.co.jp/
http://www.ex-tools.co.jp/
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