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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、Windows 95または Windows
NT 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
参照してください。
本マニュアルは、Shade début（以降、Shade と記し

ます）の基本的な操作方法などについて解説したも
のです。
Shade のマニュアルは「インストールガイド」、「入
門ガイド」、「操作ガイド」の３冊に分かれています。
インストールのしかたについては「インストールガ
イド」、メニューとコマンドの説明を中心とした、よ
り詳しい操作の解説については「操作ガイド」をご
使用ください。
本マニュアル「入門ガイド」は基本的な機能と使い
方を一通り修得するために、練習形式をとっていま
す。より確実な Shade の理解のために本マニュアル
だけでなく「操作ガイド」もぜひご一読ください。
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Shade の基本概念

Shade は、コンピュータ内に３次元の世界を構築し、
形状を作成、配置した後、レンダリング（隠面消去
とシェーディング）と呼ばれる処理を行うことによ
って２次元の画像を得ることができるソフトウェア
です。

Shade では、３次元空間は、Ｘ軸、Ｙ軸、Ｚ軸で構
成されます。３次元空間内の一点を示すために３次
元カーソルが使われます。３次元カーソルはマウス
を用いて自由に移動することができます。

Shade の３次元空間は、正面図、上面図、側面図、
および透視図として連動して表示されます。

３次元空間に作成することのできる形状の種類に
は、以下のものがあります。

１）線形状

複数の頂点を結んで形成され、操作によっては頂点
間が曲線で滑らかに結ばれることもあります。閉じ
た線形状の場合には、輪郭線の内部に面が張られま
す。

上面図 透視図

側面図正面図

Y軸

Z軸

X軸

Y軸

Z軸X軸

Y軸

Z軸

X軸
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２）円

中心点と半径を指定することにより、円を作成する
ことができます。

３）球

中心点と半径を指定することにより、球を作成する
ことができます。

４）自由曲面

複数の線形状を組み合わせることにより、自由曲面
を作成することができます。

この他にShade では、点光源、スポットライト、各
種ジョイントを形状として扱うことができます。
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Shade では、視点と注視点を設定することにより、
レンダリングする際の視野を定義します。すなわち、
３次元空間内にカメラを置くと考えると、カメラ自
体は視点の位置に置かれ、注視点が視野の中央にな
るようにカメラの向きが設定されるということで
す。

形状に対して表面材質の設定を行うことによって、
レンダリングした際にさまざまな材質に見せること
が可能となります。下図は、表面材質を設定した例
です。

また、各種ジョイントを定義し、そのジョイントに
したがって形状を動かすことや、視点と注視点を移
動させて、視野を変更することができます。
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プログラムを起動する
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プログラムを起動する

プログラムを起動する

■ プログラムを起動する
1. スタートメニューから Shade debut を選

択してください。
Shade の起動方法は、 Windows 95 の一般的な
アプリケーションと同様です。スタートメニ
ューから Shade debut を選択すると Shade が起
動します。

■ ファイルを開く
次に、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"Lesson1-4.shd"

ファイルを開いてください。

"Lesson1-4.shd"というタイトルのウインドウが
表示されます。このウインドウは図形ウイン
ドウと呼ばれ、形状の作成や編集、表面属性
などの各種設定をこのウインドウを使って行
うことになります。

6

図形ウィンドウ

ファイルメニュー



プログラムを起動する

次に、レンダリングを行うためのウインドウ
を開きます。

1.表示メニューからイメージウィンドウを選

択してください。

"Lesson1-4"というタイトルの別のウインドウ
が表示されます。

このウインドウはイメージウインドウと呼ば
れ、対応する図形ウインドウの形状のレンダ
リングされたイメージを表示します。

次に進むために、イメージウインドウのクロ
ーズボタンをクリックし、イメージウインド
ウを閉じてください。

7

イメージウインドウを開いた図
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図形ウインドウの表示の設定
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図形ウインドウの表示の設定

■ 図形ウインドウの操作
図形ウインドウは、形状を入力するウインド
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）、正面
図、側面図に分けられています。通常は、こ
の三面図上で入力を行います。

■ 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、
最適な表示状態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

せてください。
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

下に移動してください。
双方向ポインタとともに境界線が上下に移動
します。

3.境界線が十字に交差する中央にマウスポイ

ンタを合わせてください。
マウスポインタが十字ポインタに変わります。

4.マウスをドラッグして境界線を移動してく

ださい。
境界線が移動した位置に確定されます。

上面図 透視図

側面図正面図

左右の双方向ポインタ

十字ポインタ

上下の双方向ポインタ

図形メニューからも表示
面の選択ができます。



■ 指定位置を拡大する
図面のスクロールなしで、狙ったところを拡
大表示することもできます。

1.キーボードのスペースキーと X キーを同時

に押してください。

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てください。
クリックしたところを中心として拡大表示さ
れました。

縮小する場合は、キーボードのスペースキー
と Z キーを同時に押します。マウスポインタ
がズームアウトツールに変わります。縮小し
たい部分をクリックしてください。

スペース＋Ｘキーおよびスペース＋Ｚキーを
押す場合は、入力モードが直接入力モードで
ある必要があります。

11

■ 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

をクリックしてください。

図形ウインドウ内が縮小表示されました。

2.ツールボックスの拡大表示プッシュボタン

をクリックしてください。

図形ウインドウ内が拡大表示されました。

図形ウインドウの拡大、縮小表示

縮小プッシュ
ボタン

拡大プッシュ
ボタン

ズームインツール

拡大したい部分を
クリック

ズームアウトツール

ツールボックス
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■ 表示図面のスクロール
1.マウスポインタが図面上にあるときにスペ

ースキーを押してください。
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てください。

図面がスクロールされました。

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は変更されますが透
視図は変更されません。また、記憶されてい
る形状の実際の位置や大きさも変更されませ
ん。

■ 図面に合わせる
特別メニューの図面に合わせるを選択すると、
すべての形状が各面に納まるように表示され
ます。

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です。

ハンドポインタ

スペースキーを押したままドラッグ

特別メニュー
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視野の設定

Shade の視野の設定は、実際にあなたがカメラ
を構えてファインダを覗いているように、連
続して変化を与えながら操作できます。視野
の設定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表示
ここでは、カメラウインドウを用いて形状が
透視図に表示される際の視野を変更します。

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てください。

表示メニュー

カメラウインドウ
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■ 視野の設定
いつも図形ウインドウの透視図の中央に、見
たいものが丁度よい大きさに表示されている
とは限りません。そのような場合には、見た
い形状に注視点を設定すれば、透視図の中央
に形状が表示されます。

■ 注視点の設定
1.カメラウインドウの注視点ラジオボタンを

クリックしてください。

2.図形ウインドウで、左の壷を3面図中の2面

でクリックしてください。

Shadeは、カーソルを最後にクリックした位置
のX Y Z 座標を記憶しています。

3.カメラウインドウのセットボタンをクリッ

クしてください。

記憶している座標が注視点として設定されま
す。透視図の中央に注視点として設定された
左の壷が表示されます。

２面でカーソルをクリック
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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オ

ンにしてください。

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てください。

ドラッグした方向と距離にしたがい、視点が
注視点を中心として時計回りに回転移動しま
した。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。
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反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離さない間
は、視点は連続して変更されますが、離した
場合は、再度Aからドラッグしてください。

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。

補足：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バーを押しながらドラッ
グすると、仮想ジョイスティックと同じ感覚
で視点の位置が変化します。

透視図内のスペースバーによるドラッグは、
カメラウィンドウで選択しているラジオボタ
ンの影響を受けて透視図内の表示が変化しま
す。

A

仮想ジョイスティック

カメラコントローラの操作は必ず仮想ジョ
イスティックの中心点Aから始めてくださ
い。
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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

ドラッグしてください。

ドラッグした方向と距離にしたがい、注視点
が視点を中心として移動します。

■ 視点と注視点の移動

（カメラのクレーンによる平行移動）
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

ラッグしてください。

ドラッグした方向と距離にしたがい、視点と
注視点が下方へ平行移動します。
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。

A A
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■ 視点と注視点の距離の変更

（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、そこから上にド

ラッグしてください。

ドラッグした方向と距離にしたがい、視点位
置が形状（正確に言えば、注視点）に近づき、
形状が透視図内で大きく表示されます。
カーソルを下方へドラッグすると、視点位置
が形状（正確に言えば、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。

A

A

視点と注視点の距離の変更

視点位置が注視点から離れていきます。



レンズの焦点距離の変更

■ 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

グしてください。

ドラッグした方向と距離にしたがい、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。この場合には、視点や注視点の
位置は移動しません。
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。

19

A
焦点距離の
数値
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Lesson ４

レンダリングの実行



22 レンダリングの実行

レンダリングの実行

■ レンダリングの実行
レンダリングを実際にやってみましょう。

1.表示メニューからブラウザを選択し、表示

してください。

2.ブラウザの一番上の階層のパートを選択し、

すべてのパートをアクティブな状態にしてく

ださい。

図形ウインドウ上の形状がすべて実線表示に
なり選択されています。レンダリングは選択
されたものに対し行われます。

補足：ブラウザの一番上の階層のパートのこ
とをルートパートと呼びます。

3.特別メニューからレンダリングを選択して

ください。

レンダリングモードダイアログボックスが表
示されます。

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、レンダリングオプション、
画像サイズに大別された項目があり、必要に
応じて選択するようになっています。



23レンダリングの実行

5.レンダリング手法の「スキャンライン」、曲

面の分割の「細かい」、レンダリングオプショ

ンの「スムーズシェーディング」「アンチエリ

アシング」の各項目を選択した後、レンダリ

ングボタンをクリックしてください。

レンダリングボタンを押すとイメージウィン
ドウが前面に出てレンダリングが開始されま
す。

レンダリング実行中は、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。

レンダリングが終了すると、インジケータの
点滅が止まります。

その他のレンダリング手法を用いてレンダリ
ングを行ってみましょう。

インジケータ



24 レンダリング手法

■ レンダリング手法

スキャンライン法
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。
上図は、スムースシェーディングチェックボ
タンをオンにした状態です。

レイトレーシング法

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。

分散レイトレーシング法
柔らかな物体の影や被写界深度、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、モアレの低減
なども行うことができますが、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。
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Lesson ５

形状作成－１
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2.表示メニューからツールボックスと図形コ

ントローラをそれぞれ選択してください

ツールボックスと図形コントローラの機能は
それぞれツールメニュー、図形メニューから
も選択することができます。

重要：図形ウィンドウ内で右クリックしても
ツールボックスの機能を利用できます。

新規ウィンドウを開く

形状作成－１

ここでは、形状を作成する方法を学びます。

■ 新規ウィンドウを開く
1.ファイルメニューから新規作成を選択して

ください。

新しい図形ウインドウが表示されました。

ツールボックス 図形コントローラ

ツールメニュー

図形メニュー

表示メニュー



27球を描く

■ 簡単な立体を作成する
それでは、簡単な立体を作成してみましょう。

□ 球を描く
1.ツールボックスのPENツールから球を選択

してください。
ツールボックスのPENツールがアクティブに
なります。

2.正面図で、球の中心Aから半径をなすA'ま

でドラッグしてください。

球が作成されました。

ブラウザに、球という形状が現われます。

次に進むために、キーボードのBackSpace キー
を押して形状を削除してください。

補足：Delete キーを押しても、形状は削除で
きます。

A A'

PENツールがアク
ティブな状態

球を選択



28 長方形の作成／円の作成

□ 四角形の作成
1.ツールボックスのPENツールから四角形を

選択してください。

2.上面図の四角形の頂点Aから対角をなすもう

一方の頂点A'までドラッグしてください。

四角形が作成されました。
ブラウザに閉じた線形状が現われます。

□ 円の作成
1.ツールボックスのPENツールから円を選択

してください。

2.上面図で、長方形の横に位置するように円

の中心Aから半径をなすA'までドラッグして

ください。

円が作成されました。
ブラウザに円が現われます。

A

A'

A'A
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Lesson ６

形状作成－２



30 掃引体の作成

形状作成－２

指定した線形状や面の形状（円）をもとにし
て、それに体積を与えたものを作成します。

SOLIDツールには、「掃引体」「回転体」の2種
類があります。

■ 掃引体の作成
掃引体ツールは選択した形状をドラッグした
方向と距離に応じて柱状の形状にします。

1.Lesson5で入力した長方形を選択してくだ

さい。

2.ツールボックスのSOLIDツールから掃引を

選択してください。

3.正面図、側面図のどちらかで掃引する形状

（長方形）のある位置Aから掃引する高さA'ま

でドラッグしてください。ドラッグした距離
が高さとなる直方体が作成されました。

ブラウザで閉じた線形状が閉じた線形状の掃
引体に変更されました。

A

A'



31回転体の作成

■ 回転体の作成
断面として選択した形状に、図形ウインドウ
で回転軸をドラッグして指定するだけで回転
体が完成します。

1.Lesson5で入力した円を選択してくださ

い。
これが、回転体の断面形状になります。

2.ツールボックスのSOLIDツールから回転を

選択してください。

3.円を描いた同じ上面図の右側に、回転体の

軸を設定するために、Ａ点でカーソルをクリ

ックし、ＢからＢ'までドラッグしてください。

回転体の場合、断面形状と回転軸は同じ平面
に設定する方が結果を想像しやすいので、同
じ平面に回転軸を作るようにしてください。

Ｂ

Ｂ'

Ａ

補足：Ａ点でカーソルをクリックするのは、
Ｙ座標（高さ）の位置を確定し、より正確
に回転軸の位置を設定するためです。



32 回転体の作成

ドーナツ形状が作成されました。

回転軸のドラッグする長さは意味を持ちませ
ん。ドラッグする軸の三面図上の位置と方向
が、作成する条件となります。

ブラウザで円が円の回転体に変更されました。
掃引体や回転体で作成した形状を入力した断
面の形状に戻すには、SOLIDツールの復帰を
選択します。

Ｂ

Ｂ'

Ａ

ルーラ

ルーラ（図形ウィンドウの端にある目盛りの
こと）上のＡ点をクリックすることでＹ座標
が設定されます。その後、上面図のＢからＢ'
までドラッグすることで、前出と同じ回転体
を作成できます。
また、Ｘ座標を設定するルーラをＸ軸ルーラ、
Ｙ座標を設定するルーラをＹ軸ルーラ、Ｚ座
標を設定するルーラをＺ軸ルーラとそれぞれ
呼びます。

補足：回転軸のＹ座標（高さ）を設定するた
めに図形ウィンドウを直接クリックする方法
の他に、ルーラをクリックして高さを設定す
る方法があります。
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Lesson ７

形状作成－３



34 テンプレートの取り込み

形状作成－３

■ 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
て構造を作る点にあります。ここでは、直線、
曲線の入力を学びます。

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。

■ テンプレートの取り込み
1.新規ファイルを作成してください。

2.ファイルメニューのテンプレート取り込み

を選択し、 " T u t o r i a l " フォルダから

"Lesson7"ファイルを開いてください。

図形ウインドウの4画面のバックグラウンドに
テンプレートが表示されます。

3.表示メニューから図形コントローラを選択

してください。

図形コントローラ中のテンプレートチェック
ボックスがONの状態になっています。



35直線を描く

3.テンプレートチェックボックス下のテンプ

レートサイズボタンと上面図ラジオボタンを

クリックしてください。

図形ウインドウが上面図だけの状態になりま
す。

補足：図形メニューの表示から上面図を選択
しても同様のことができます。
また、上面図、正面図、側面図、透視図、四
面図の表示には、ショートカットキーが割り
当てられています。
上面図→ shift + T
正面図→ shift + G
側面図→ shift + H
透視図→ shift + Y
四面図→ shift + F

■ 直線を描く
直線は、図形ウインドウ上で任意の点をマウ
スでクリックすることにより、点と点をつな
いで作成されます。

直線の練習には上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3までの点を順にクリッ

クしてください。
クリックした各点が角（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。

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。



36 開いた線形状を閉じた線形状にする

■ 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.特別メニューから形状の情報を見るを選択

してください。

線形状ダイアログボックスが現われます。

2.ダイアログの中の、閉じた線形状のチェッ

クボックスをクリックしてONにし、OKボタ

ンを押してください。

始点と終点がつながれて、閉じた線形状が作
成されました。

ブラウザの表示も閉じた線形状に変わります。

特別メニュー



37曲線を描く

■ 曲線を描く
曲線は、図形ウインドウ上で任意の接線をマ
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てください。

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も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、
接線が等しく伸びます。

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てください。
（補足：Enter キーを押しても、入力は終了し
ます。）
ブラウザに開いた線形状が現われます。



38 直線と曲線を切り替えながら描く

■ 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をクリックしてください。

1と2が直線でつながれます。

2. キーボードの Z キーを押しながら2Aをク

リックし、Z キーを離してください。
2とこの後に打つ3を結ぶ線の片方の接線ハン
ドルが2Aに確定され、それに伴い曲線が伸び
ます。

3. 3から3Aまでドラッグしてください。

2Aの接線ハンドルと、3Aの3をはさんで反対
に長さが等しく出た接線ハンドルを持つ曲線
が作成されます。

4. Z キーを押しながら3Bをクリックし、Ｚ

キーを離してください。
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までドラッグしてください。
3Bの接線ハンドルと、4Aの4をはさんで反対
に長さが等しく出た接線ハンドルを持つ曲線
が作成されます。

6. Z キーを押しながら5をもう一度クリック

し、 Z キーを離して Enter キーを押して入

力を終了してください。

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。

注意：Z キーを押す場合、入力モードが直接
入力モードの必要があります。

補足：線形状の作成を終了する方法として、
Enter キーを押す方法の他に、ツールボックス
のＯＫボタンを押す方法、アンカーポイント
をダブルクリックする押す方法があります。
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Lesson ８

アンカーポイントの調整



40 アンカーポイントの調整

アンカーポイントの調整

すでに作成された線形状のアンカーポイント
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、もとになる線形状を作成します。

1.新規ファイルを作成してください。

2.表示メニューから図形コントローラを選択

し、上面図ボタンをクリックしてください。

3.ツールボックスのPENツールから円を選択

し、円を描いてください。

円と球は、そのままではアンカーポイントを
編集できません。線形状や自由曲面に変換し
て、編集可能な線形状にします。

4.ツールボックスのMODIFYツールから変換

を選択してください。

円が閉じた線形状に変換されました。これで、
アンカーポイントを編集できる形状が用意で
きました。



■ アンカーポイントの表示
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てくださ

い

2.上図のＣ点をクリックしてください。
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。マウスでクリックすることによっ
てアンカーポイントを選択することができま
す。選択されているアンカーポイントが、調
整の対象となります。
Shade では、上図の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接線を
接線ハンドルといいます。
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いいます。

41アンカーポイントの表示／移動

■ アンカーポイントの移動
1.マウスポインタをAのアンカーポイントに合

わせてA'までドラッグしてください。

アンカーポイントが、マウスポインタにとも
なって移動しました。

Ctrl キーを押しながら、複数のアンカーポイ
ントを選択することができます。
複数のアンカーポイントを選択したあと、Ctrl
キーを離し、その中のアンカーポイントのひ
とつをドラッグすると、同時に複数のアンカ
ーポイントの移動が可能です。

また、選択したアンカーポイントを Ctlr キー
を押しながらクリックすることで選択を解除
することができます。

A

D

C

B

A

D

C

B

選択されていない
アンカーポイント

選択されている
アンカーポイント

A

A'

接線ハンドル



42 アンカーポイントの削除／追加

■ アンカーポイントの削除
1. Ｘキーを押したままアンカーポイントをク

リックしてください。

アンカーポイントが削除されました。

2.編集メニューから取り消しを選択してくだ

さい。

直前に実行した変更が取り消され、削除した
アンカーポイントが復元されました。

■ アンカーポイントの追加
1. X キーと Z キーを同時に押したまま、Aか

らA'へ線形状を横切るようにドラッグします。

新しいポイントが追加されました。

クリックする

A

A'

増えたポイント

Ｘキーを押す場合は、入力モードが直接入
力モードである必要があります。

Ｘ＋Ｚキーを押す場合は、入力モードが直
接入力モードである必要があります。



43接線ハンドルの追加／接線ハンドルの調整

■ 接線ハンドルの調整１
1. Ｚキーを押したまま、Bのアンカーポイン

トをドラッグしてください。

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ました。

■ 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

ッグしてください。

接線ハンドルがマウスポインタにしたがって
変更され、曲線の形が変化しました。

２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。

B

Ｚキーを押す場合は、入力モードが直接入
力モードである必要があります。



44 接線ハンドルの連結の解除／削除

■ 接線ハンドルの連結の解除
1. Ｚキーを押したまま、接線ハンドルをドラ

ッグしてください。

接線の連結が解除され、それぞれの接線ハン
ドルを別々に操作できるようになりました。

補足：連結の解除された接線ハンドルを再び
連結するには、Z キーを押したまま連結の解
除された接線ハンドルのあるアンカーポイン
トからドラッグを開始して、新たに接線ハン
ドルを作成してください。

■ 接線ハンドルの削除
1. X キーを押したまま、一方の接線ハンドル

をクリックしてください。

クリックした方の接線が削除されました。

クリックする

Ｚキーを押す場合は、入力モードが直接入
力モードである必要があります。

Ｘキーを押す場合は、入力モードが直接入
力モードである必要があります。
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Lesson ９

形状の編集



46 形状の編集

形状の編集

編集操作の対象となる形状を読み込みます。

1 .ファイルメニューから開くを選択し、

"Tutorial"フォルダの"Lesson9"ファイルを

開いてください。

操作の対象となるクエスチョンマークの形状
が読み込まれました。

今回は、確認しやすいようにすべての形状を
複製します。



47直線移動

■ 直線移動
1.ツールボックス内の COPY ツールから直線

移動を選択してください。

2.図形ウインドウ左下の正面図（FRONT）で、

Ａ点をクリックしたまま横にドラッグして、

形状を直線移動させてください。

形状が移動し複製されました。ドラッグして
いるときには、図形ウインドウに形状のバウ
ンディングボックスが表示されます。

補足：Ｚキーと shift キーを押しながらマウス
をドラッグすることで直線移動の複製と同じ
働きをします。
また、Ｘキーと shift キーを押しながらマウス
をドラッグすることで形状の直線移動をおこ
ないます。MOVE ツールの直線移動と同じ働
きです。

次に進むために、複製された形状を BackSpace
キーを押して削除してください。

補足：Delete キーでも形状を削除できます。Ａ



回転

■ 回転
1.ツールボックス内の COPY ツールから回転

を選択してください。

回転を選択すると選択した形状の中心付近に
点が出現し、点とマウスポインタを結ぶ線が
現れます。
この段階でマウスをドラッグすると形状の中
心付近の点を基準として回転コピーが行われ
ます。

ここでは、新たに回転の中心軸を設定するた
め、すぐにマウスドラッグは、行いません。

2.図形ウインドウの左下の正面図（FRONT）

で、回転の中心軸を設定するためにＡ点をク

リックしてください。

3.上図のＢ点からドラッグにより形状を回転

させてください。
形状がＡ点を中心に回転し複製されました。

次に進むために、複製された形状を BackSpace
キーを押して削除してください。
補足：形状の中心付近に出現する点とは、正
確には選択している形状及び、パート類の基
準点です。
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拡大縮小

■ 拡大縮小
1.ツールボックス内の COPY ツールから拡大

縮小を選択してください。

前項の回転コピーと同様に、拡大縮小を選択
すると形状の中心付近に点が出現し、点とマ
ウスポインタを結ぶ線が現れます。
この段階でマウスをドラッグすると形状の中
心付近の点を基準として拡大縮小コピーが行
われます。

ここでは、新たに拡大縮小の中心を設定する
ため、すぐにマウスドラッグは、行いません。

2.図形ウインドウ左下の正面図（FRONT）で、

拡大縮小の中心を設定するためにＡ点をクリ

ックしてください。

3.上図のＢ点からドラッグにより形状を拡大

縮小してください。
拡大縮小を正面図で行いましたので、形状の
厚みはそのままで、Ａ点を中心にして高さが
変更されました。

次に進むために、複製された形状を BackSpace
キーを押して削除してください。
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鏡面コピー

■ 鏡面コピー
COPY ツールの拡大縮小を使用して鏡面コピ
ーをおこなうことができます。

1.ツールボックス内の COPY ツールから拡大

縮小を選択してください。

2.図形ウインドウ左下の正面図（FRONT）で、

鏡面の中心Aをクリックしてください。

3.形状のある方向へ1グリッド分カーソルを移

動し（Bの位置）、Ｂの位置でカーソルのドラ

ッグを開始して、鏡面の中心（Ａの位置）を

はさんで、コピー先の方向へ1グリッド先（C

の位置）まで移動しマウスボタンを離してく

ださい。

Ｂ点からＣ点までドラッグします。
ＡＢ間とＡＣ間の長さが同じであれば、鏡面
コピーは完成します。（Ａ点は、鏡面コピーの

中心）

形状が鏡面コピーされました。

次に進むために、複製された形状を BackSpace
キーを押して削除してください。
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鏡面コピーの
中心をクリック

A

AB C
補足：図形コントローラのスナップをオンに
すると、グリッドにカーソルが吸着されます。
拡大縮小を使用して、鏡面コピーを行う場合、
スナップがオンになっていると作業がしやす
くなります。



ＸＹＺ軸方向に均等な拡大縮小

■ ＸＹＺ軸方向に均等な拡大縮小
1.ツールボックス内の COPY ツールから均等

拡大縮小を選択してください。

前述の回転の項と同様に、均等拡大縮小を選
択すると形状の中心付近に点が出現し、点と
マウスポインタを結ぶ線が現れます。
この段階でマウスをドラッグすると形状の中
心付近の点を基準として均等拡大縮小コピー
が行われます。

ここでは、新たに均等拡大縮小の中心を設定
するため、すぐにマウスドラッグは、行いま

せん。

2.図形ウインドウ左下の正面図（FRONT）で、

均等拡大縮小の中心を設定するためにＡ点を

クリックしてください。

3.上図のＢ点からドラッグにより形状を拡大

または縮小してください。

形状が球を中心に拡大または縮小し複製され
ました。
どの図面でも同様に拡大縮小を行うことがで
きます。
次に進むために、複製された形状を BackSpace
キーを押して削除してください。
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せん断変形

■ せん断変形
1.ツールボックス内の COPY ツールからせん

断を選択してください。

前述の回転の項と同様に、せん断を選択する
と形状の中心付近に点が出現し、点とマウス
ポインタを結ぶ線が現れます。
この段階でマウスをドラッグすると形状の中
心付近の点を基準としてせん断コピーが行わ
れます。

ここでは、新たにせん断の中心を設定するた

め、すぐにマウスドラッグは、行いません。

2.図形ウインドウ左下の正面図（FRONT）で、

せん断変形の中心を設定するために、Ａ点を

クリックしてください。

3.Ｂ点からドラッグして、形状をせん断変形

してください。

形状がせん断変形し複製されました。
次に進むために、複製された形状を BackSpace
キーを押して削除してください。

COPYツールとMOVEツールには同じコマンド
が入っています。形状を移動するときには、
MOVEツールのコマンドを使用します。
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53コピー・貼り付けによる形状の複写

■ コピー・貼り付けによる形状の複写
カーソルの位置を利用して形状をコピーした
後、任意の場所に貼り付けをおこなうことが
できます。

1.Ａ点の位置でカーソルをクリックし、編集

メニューからコピーを選択してください。

2.図形ウインドウ上の任意の位置（上図では、

Ｂ点）をクリックして、編集メニューから貼

り付けを選択してください。

コピーされた形状が貼り付けられました。

コピー時の３次元カーソルの位置から貼り付
け時の３次元カーソルの位置までの方向、距
離にしたがって移動複製されます。
ここでは、コピー時の３次元カーソルの位置
は球の中心にあったので、貼り付けされた球
は貼り付け時の３次元カーソルの位置に複製
されます。

補足：カーソル位置の設定方法
また、カーソルの位置を設定する際、図形ウ
インドウをクリックするほかに、ルーラを使
用したカーソルの位置の設定方法もあります。

Ａ

Ｂ

A

ルーラ ｘ

ｙ

ｚ

Ａ点に３次元カーソルを設定したい場合、ル
ーラ上の x , y , z の３点をクリックすること
で可能になります。
３次元カーソルが設定されたかどうかの確認
は、マウスポインタを図形ウィンドウ外に出
すことで確認できます。

選択



切り取り・貼り付けによる形状の移動

■ 切り取り・貼り付けによる形状の移動
カーソルの位置を利用して形状を切り取った
後、任意の場所に貼り付けをおこなうことが
できます。

1.Ａ点の位置でカーソルをクリックし、編集

メニューから切り取りを選択してください。

2.図形ウインドウ上の任意の位置（上図では、

Ｂ点）をクリックして、編集メニューから貼

り付けを選択してください。

切り取りした形状が貼り付けられました。

コピー時の３次元カーソルの位置から貼り付
け時の３次元カーソルの位置までの方向、距
離にしたがって移動複製されます。
ここでは、切り取り時の３次元カーソルの位
置は球の中心にあったので、貼り付けされた
球はペースト時の３次元カーソルの位置に複
製されます。

次に進むために、複製された形状を BackSpace
キーを押して削除してください。
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同位置の複製／形状の削除／操作の取り消し

■ 同位置の複製
同位置の複製は、直線移動の複製の応用です。

1.ツールボックス内の COPY ツールから直線

移動を選択してください。

2.図形ウインドウ内の任意の位置で、マウス

をクリックしてください。

形状が同位置に複製されました。ブラウザを
見て、形状が複製されていることを確認して
ください。

補足：shift キーと Z キーを同時に押しながら
図形ウィンドウの中をクリックすることでも、
同位置の複製はおこなわれます。

■ 形状の削除
1.編集メニューから削除を選択するか、また

は BackSpace キーを押してください。

先に複製されたクエスチョンマークが、削除
されました。

■ 操作の取り消し
1.編集メニューから取り消しを選択してくだ

さい。
直前に実行された削除が取り消され、削除さ
れた形状が復元しました。

2.編集メニューから再び、取り消しを選択し

てください。

切り取り・貼り付け時に行った削除の実行が
取り消され、形状が復元しました。
重要：取り消しは、10 回前までの操作を取り
消すことができます。
また、編集メニューの再実行から取り消した
操作が再び実行されます。

3.取り消しを選択して、今までの操作の取り

消しが複数回出来ることを確認してください。
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Lesson 10

形状の選択方法と階層構造化



58 形状の選択方法

形状の選択方法と階層構造化

■ 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）が現われま
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アクテ
ィブな状態にします。

□ 図形ウインドウ上で選択
1 . ファイルメニューの開くを選択し、

"Tutorial"フォルダの"Lesson10.shd"のフ

ァイルを選択してください。

図形ウインドウ上にいるかと２つの球が表示
されました。

2.図形ウインドウで、マウスを球と交差する

ようにドラッグしてください。

球がアクティブになり実線で表示され、他の
形状は非アクティブな状態になります。

透視図を含む、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、Ctrl キーを押し
ながら、形状を選択します。



ブラウザで選択

□ ブラウザで選択
ブラウザで、複数の部品のグループを選択し
てみましょう。

1. 表示メニューからブラウザを選択してくだ

さい。

2.ブラウザ内の自由曲面という名前がついた

囲み（パート）をクリックしてください。

ブラウザウインドウの自由曲面パート、もし
くはパート全体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で選択さ
れます。

ブラウザでは、マウスのクリックでダイレク
トに形状を選択することができます。

59

ブラウザは Shade で入力したものを部品とし
て管理し、その状態を階層構造で表示するた
めのウインドウです。ブラウザの中に形状名
がリスト表示されます。



パートの名前の設定

■ 形状の階層構造化
パートは必要に応じて、いくつでも作ること
ができます。

□ 新規パートの作成
1.ツールボックスの PARTツールからパート

を選択してください。

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。
パートは、図形ウインドウに表示されること
のない、ブラウザ内でフォルダの役割を果た
す部品です。

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てください。

先に作られたパートの中に、新規のパートが
作られます。

□ パートの名前の設定
パートをダブルクリックするとダイアログが
開き、そこでその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

ックしてください。
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、ダイアログボッ

クスのOKボタンを押してください。

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 の中にある、2番目に作ったパート

に、同様にして "ボール" と名前を付けます。
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補足：パートは中に、複数のパートを内包す
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。



パートの移動／複数オブジェクトの選択移動

□ 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.ブラウザの中でボール をドラッグして、い

るかの枠の外に出します。

ドラッグを開始すると、ボールのパート枠が
マウスの動きに伴って動き、いるかの外でマ
ウスボタンを離した位置に移動します。

□ 複数オブジェクトの選択移動
1.ブラウザの中の上にある球をクリックして

選択してください。
球のパートが選択された状態になります。

2. Ctrl キーを押したまま、下の球をクリック

して選択してください。
新たに選択したパートも選択されました。

3. Ctrl キーを離し、球をドラッグして ボー

ルのパートの枠の中まで移動し、マウスボタ

ンを離してください。

ボールをクリックすると、全体が選ばれます。

4. 同様に、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てください。
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ボールのパートがいる
かのパートの中にあり
ます

ボールをいるかのパー
トの下までドラッグし
ます

ボールのパートがいる
かのパートの外に出ま
した

球のパートが２つ選択
された状態になってい
ます

選択された２つの球
をボールのパートの
中までドラッグしま
す

２つの球がボールの
パートの中に移動し
ます



パートを開く／閉じる

□ 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.ブラウザのいるかのパートボックスをクリ

ックしてください。

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。

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よいでしょう。

図形ウインドウ上で選択した形状を探すには、
ブラウザウインドウの右上にあるアクティブ
ボタンをクリックすると、ブラウザは自動的
にスクロールし、アクティブな形状が表示さ
れます。

補足：ブラウザ内の階層構造の選択には、矢
印キーによる便利なショートカットがありま
す。詳しくは操作ガイドを参照してください。
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アクティブボタン



階層構造とレンダリング

□ 階層構造とレンダリング
Shadeでは、選択されている形状のみをレンダ
リングします。

1.ブラウザ内でいるかを選択してレンダリン

グしてください。

いるかだけがレンダリングされました。

2.次は、ブラウザ内の一番上のパートを選択

してレンダリングしてください。

ブラウザ内にある全ての形状がレンダリング
されました。
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Lesson 11

形状作成－4（自由曲面）
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簡単な自由曲面を作る

形状作成-4（自由曲面）

X方向にも、Y方向にも、Z方向にも曲がった
成分を持つ曲面を自由曲面と言います。どこ
にも対称になる軸を持たない自由曲面を少な
いコントロールポイントで制御できる作成方
法は、Shade の最大の特徴のひとつです。
Shade が提供する機能の醍醐味とも言える自由
曲面の作成法は極めて簡単です。

■ 簡単な自由曲面を作る
ベジェ曲線を使って、簡単な自由曲面を作成
してみましょう。

1.新規ファイルを作成してください。

2.ツールボックスのPARTツールから自由曲

面を選択してください。

ブラウザの中に自由曲面のパートが作成され

ました。以後、形状はこの中に作成されます。

3.ツールボックスのPENツールから開いた線

形状を選択してください。

上面図で、縦に3つのコントロールポイントを
持つ直線を描きます。

4.一定間隔でA、B、Cの3点をクリックして

ください。

3点からなる開いた線形状が作成されます。
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簡単な自由曲面を作る

5.ツールボックスのCOPYツールから直線移

動を選択してください。

6.図形ウインドウで線形状を横にドラッグし

てコピーしてください。

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を自動的に
生成し、ネットを形成しました。

7.ツールボックスのREPEAT ツールから2回

を選択してください。

ドラッグしてコピーした操作が２回繰り返さ
れました。結果、２本の開いた線形状が追加
され、ネットが同間隔で伸びました。
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簡単な自由曲面を作る／構造の切り替え

8. 1本の線形状を選択し、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

変更を選択してください。（もしくは Ctrl キー+

M キー）
選択した線形状がアクティブな状態になりコ
ントロールポイントが編集可能になります。

9.コントロールポイントの位置を変える、接

線ハンドルを出すなど、思いのままに編集し

てください。

コントロールポイントの編集については、
Lesson 8 「アンカーポイントの調整」を参照
してください。

■ 構造の切り替え
10.ブラウザで自由曲面のパートを選択してく

ださい。

11.ツールボックスのMODIFYツールから切

り替えを選択します。

ブラウザの自由曲面の中の表示が４本の開い
た線形状から３本の開いた線形状に変更され
ました。
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ハンドルを出して、滑らかな山を作ります。

切り替え



構造の切り替え

12.切り替えた線形状の編集をしてください。

13.レンダリングしてみましょう。
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補足：自由曲面の性質について

自由曲面は、ブラウザ内の線形状の並ぶ順番
で、面が張られます。

下図は、線形状Ａ、Ｂ、Ｃ、Ｄがブラウザ内
で順番に並んでいるため、ＡＢＣＤの順番に
面が張られます。

よって、Ｂの線形状とＣの線形状の順番をブ
ラウザ内で入れ替えると、ＡＣＢＤの順番に
面が張られます。
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A
B C

D

A
B C

D

上図のＢの線形状とＣの線形状を
並び替える



自由曲面の応用

自由曲面の応用

■ 水さしの作成
回転体や掃引体のままでは、元になった断面
形状の編集しかできません。自由曲面に変換
し、思い通りの形状に編集しましょう。

回転体で壷を作成し、自由曲面に変換して水
の注ぎ口を作成しましょう。

1.新規ファイルを作成してください。

2.ツールボックスのPENツールから開いた線

形状を選択し、正面図で壷のアウトラインを

作成してください。

3.ツールボックスのSolidツールから回転体を

選択し、回転軸をドラッグしてください。

壷が作成されました。
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A

B

補足：回転体を選択した後、ルーラ上でＡ
点をクリックすることにより、３次元カー
ソルのＺ座標が固定されます。その後、Ｂ
点からドラッグすることにより下図の形状
が作成されます。



水さしの作成

4.ツールボックスのMODIFYツールから変換

を選択してください。

ブラウザの中の開いた線形状の回転体が自由
曲面に変わり、図形ウインドウの形状表示も
自由曲面になります。

5.透視図で、壷の一番上の円環をセレクショ

ンボックスで囲み選択してください。

ブラウザの自由曲面の中が切り替わり、閉じ
た線形状ひとつが選択されています。
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水さしの作成

6.もう一度壷の同じ円環をセレクションボッ

クスで囲み選択してください。

円環のコントロールポイントがすべて表示さ
れ、編集可能な状態になります。

円環上に、コントロールポイントを追加しまし
ょう。

7. X キーと Ｚ キーを同時に押したまま円環

の線形状を横切るようにドラッグしてくださ

い。

ドラッグした線と円環の交点にコントロール
ポイントが追加され、同時に現在選択してい
る線形状の交差方向に線形状が追加されます。
反対側にも追加してください。
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選択された形状の再ドラッグ指定（同じ形状
を２回ドラッグ選択する操作）で、ツールか
らコントロールポイントの変更を選択する動
作の代用が可能です。



水さしの作成

8.元からあった真ん中のコントールポイント

を外周に向かってドラッグして移動し、さら

にY軸方向の高さを下げます。

9.移動したコントロールポイントを含む縦の

線形状をセレクションボックスで選択し、編

集してください。

注ぎ口が作成されました。
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水さしの作成

10.ブラウザ内で全てを選択し、レンダリング

してください。

水さしが作成されました。
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Lesson 12

表面材質の設定
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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、マッピングにより設定
されます。

■ 表面材質の設定
1.ファイルメニューから新規作成を選択し、

球を作成してください。

2.表示メニューから表面材質とカラーを選択

し、表面材質ウインドウとカラーウインドウ

を表示してください。

表面材質ウインドウ

カラーウインドウ
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■ 基本色の設定
1.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、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てくださ

い。

カラーウインドウのカラーボックスの色の上
に、マウスのカーソルを重ねドラッグをしま
す。
表面材質ウインドウのカラーボックスに、そ
のままカーソルを重ねると選択した色がカラ
ーボックスに入り設定されます。

基本色の設定

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す。基本色チェック
ボックスがオフの場合には、その形状の基本
色は、上位階層のパートの持つ基本色から受
け継がれます。カラーのカラーボックス

から表面材質のカラーボ
ックスへドラッグします 上位階層に表面材質を設定していても、下位

に表面材質の設定をすれば、下位の設定が優
先されます。逆に下位の形状に設定された表
面材質がなければ、上位階層に設定された表
面材質の内、一番近いものを継承します。

例えば、上のブラウザにおいて、球に基本
色が設定されていず、パートに基本色が設
定されている場合、パートの基本色が球に
継承されます。



陰影付けパラメータの設定

■ 陰影付けパラメータの設定
1.表面材質ウインドウの新規ボタンをクリッ

クしてください。

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。新規ボタンが押されていない状
態では、基本色以外の属性は上位階層のパー
トから受け継がれます。

2.光沢スライダを0（左端）にセットしてくだ

さい。

光沢がない状態のプレビューが表示されます。

他のパラメータも変更して、プレビューで効
果を確認してください。

変更したパラメータを元に戻してください。

補足：陰影付けパラメータの設定について詳
しくは、操作ガイドの表面材質の章を参照し
てください。
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パターンのマッピング設定

■ パターンのマッピング設定
1.表面材質のテクスチュアポップアップメニ

ューから大理石を選択して下さい。

表面材質ウインドウが拡張されマッピングを
設定する部分が表示されます。

表面材質ウインドウの左下のピクチュアボッ
クスに、大理石のパターンが表示されます。

ピクチュアボックスに、黒色（マッピングの
色）の大理石パターンがマッピングされた、
色（基本色）のついた球が表示されます。

このピクチュアボックス内でのプレビューに
は、陰影付けパラメータの設定は反映されま
せん。

2.基本色のチェックボックスをクリックして

オフにしてください。

3.カラーウインドウから好きな色を表面材質

ウインドウの基本色カラーボックスとマッピ

ングカラーボックス（上図を参照のこと）に

ドラッグしてください。
設定した色の大理石パターンがマッピングさ
れた球のプレビューが表示されます。
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ピクチュアボックス

基本色
カラーボックス

マッピング
カラーボックス



BMP 形式のイメージデータのマッピング

■ BMP 形式のイメージデータのマッ

ピング
1.表面材質ウインドウのテクスチュアポップ

アップメニューからピクチュアを選択してく

ださい。

2.ピクチュアボックスを右クリックして、ポ

ップアップメニューからイメージの読み込み

を選択してください。

ディレクトリダイアログボックスが表示され
ます。

3 . " T u t o r i a l " フォルダの " P i c t u r e

Mapping.bmp"ファイルを選択し、開くボタ

ンをクリックしてください。
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BMP 形式のイメージデータのマッピング

"Picture Mapping.bmp" の縮小されたイメージ
がピクチュアボックスに表示され、ピクチュ
ア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
チュアボックスが選択されていることを示し
ています。ピクチュアボックス以外の部分を
クリックすると、点滅が止まります。

また、ピクチュアボックスが選択されている
ときにファイルメニューからイメージの読み
込みを選択することによっても、ピクチュア
の張り付けを行うことができます。

重要：ビットマップファイルをピクチャボッ
クスにドラッグ＆ドロップすることでもイメ
ージの読み込みは可能です。
話は変わりますが、形状データ（Shade ファイ
ル）を図形ウインドウにドラッグ＆ドロップ
することで、形状データのインポートが可能
です。

イメージデータを用いたマッピング（ピクチ
ュア、バンプ、反射、透明度、トリム）のと
きにはピクチュアボックスには、縮小された
イメージが表示され、球によるプレビューは
表示されません。

レンダリングします。

1.イメージウインドウを表示し、スキャンラ

インで、レンダリングモードダイアログの中

のスムースシェーディングチェックボックス

をクリックしオンにしてからレンダリングし

てください。
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picture mapping を貼り付けた球を
レンダリングした図



多重マッピング

■ 多重マッピング
Shadeでは、テクスチャを5階層まで重ねるこ
とができます。ピクチュアマッピングした球
にトリムマッピングを設定します。

1.表面材質ウインドウのテクスチュアのレイ

ヤーポップアップメニューから2を選択してく

ださい。

2.テクスチュアポップアップメニューからト

リムを選択し、それからピクチュアボックス

を右クリックしイメージの読み込みを選択し

てください。
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補足：トリムマッピングとは、貼り付けた
イメージの濃度に従って、形状の表面を切
り取るマッピングです。
他の種類のマッピングについての詳しい説
明は、操作ガイドの表面材質の章を参照し
てください。



多重マッピング

3.ディレクトリダイアログボックスが表示さ

れますので、"Tutorial" フォルダの "Trim

Mapping.shd" ファイルを選択し、開くボタ

ンをクリックしてください。

読み込まれたイメージデータが、ピクチュア
ボックスに表示されます。

4.イメージウインドウを表示し、スムースチ

ェックボックスをオンにしてスキャンライン

でレンダリングしてください。

読み込まれたイメージの濃淡にしたがって、
表面に穴のあいた球がレンダリングされまし
た。
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ピクチャマッピングとトリムマッピングを
重ね合わせた形状をレンダリングした図
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Lesson 13

表面材質設定の継承
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表面材質設定の継承

形状に対して基本色や、表面材質が設定され
ていない場合には、それらは上位の階層のパ
ートの表面材質から受け継がれます。
表面材質の継承は、複数の部品に同じ質感を
施す場合の無駄を省くためのものです。特に
同じマッピングを大量に使う場合には、イメ
ージファイルの重複による容量増加を防ぐ効
果もあります。

表面材質の継承を利用した設定例から、その
概念を探ってみましょう。

1. Tutorialフォルダの中の"Lesson13.shd"

ファイルを開いてください。

2.表示メニューからブラウザを選択し、ブラ

ウザを表示してください。

図形ウインドウ上には色分けされた30個の球
が表示され、ブラウザには色の名前がついて
いる6個のパートとマスターサーフェスのパー
トが表示されています。

また、各パート内の1の形状、計6個の球には
ストライプのマスターサーフェスが適用され
ています。

3.表示メニューから表面材質を選択し、表面

材質ウインドウを表示してください。



表面材質の継承

4.ブラウザ内で青のパートを選択してくださ

い。

表面材質ウインドウでは、基本色カラーボッ
クスが青色に設定されており、基本色チェッ
クボックスがオンになっています。

5.青のパートを開き3の形状を選択してくださ

い。

基本色チェックボックスはオフになっており、
基本色カラーボックスには青色が表示されて
います。3の形状の基本色は、階層の上位の青
のパートから受け継がれています。

6.カラーウインドウから水色を表面材質ウイ

ンドウの基本色カラーボックスにドラッグし

てください。

基本色チェックボックスがオンになり、3の形
状の基本色には水色が設定されます。
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基本色チェックボックス・オン

基本色チェックボックス・オフ

カラーウィンドウから基本色チェックボッ
クスへ水色をドラッグ



表面材質の継承

7.形状全体（パート）を選択し、任意の手法

でレンタリングしてください。

3の形状は、設定されている基本色の水色でレ
ンダリングされます。それ以外の形状は、上
位階層のパートから継承した基本色の青色で
レンダリングされます。

8.同様に、緑の色のパートの中の3の形状の基

本色を水色に設定してレンダリングしてくだ

さい。

しわのテクスチュアを設定した緑のパートの、
しわは失われずに基本色のみが水色に変更さ
れます。

同じ表面材質のものが複数ある場合は、個々
の形状に設定するのではなく、パートにまと
めて表面材質を設定することをおすすめしま
す。
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カラーウィンドウから基本色チェックボック
スへ水色をドラッグ



マスターサーフェスの設定

■ マスターサーフェスの設定
マスターサーフェスは、一つのパートにまと
めることができない場合などでも、共通の表
面材質を適用することができる便利な機能で
す。

選択した形状に大理石のマスターサーフェス
を設定してみます。

1.青のパート内の5の形状を選択してくださ

い。

2.表面材質ウインドウの使用ボタンを押して

ください。
設定されているマスターサーフェスの名前が
ポップアップメニュー形式で表示されます。

3.表示されたマスターサーフェスのポップア

ップメニューから大理石を選択してください。
表面材質ウインドウの表示が変わり、大理石
の材質設定がされています。

4.同様に、他のパートの任意の形状に大理石

のマスターサーフェスを設定してください。

5.ブラウザで形状全体（パート）を選択し、

任意の手法でレンタリングしてください。

大理石のマスターサーフェースを適応した形
状の表面材質が大理石に変更されました。

マスターサーフェスの使用を解除するときは、
表面材質の削除ボタンをクリックしてくださ
い。
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マスターサーフェスを選択した図



マスターサーフェスの設定

マスターサーフェスを変更すると、それを適
用している形状すべての表面材質が同様に変
更されます。

5.ブラウザでマスターサーフェスのストライ

プを選択し、表面材質ウインドウのマッピン

グの方向ボタンをYからXに変更してレンダリ

ングします。

マスターサーフェスを適用した形状のストラ
イプのマッピング方向が変わります。

また、マスターサーフェスを適用した形状を
選択した状態で表面材質を変更すると、参照
元のマスターサーフェスも変更されます。

マスターサーフェスを適用した形状群の一部
の表面材質のみを変更したい場合、マスター
サーフェスをマスターサーフェスパート内で
複製した後に複製側を編集することによりオ
リジナルのマスターサーフェスの表面材質の
消失を防ぐことができます。

複製はマスターサーフェスを選択した状態で
表面材質ウインドウの複製ボタンをクリック
して行います。
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複製ボタン

マッピング方向
ボタン

マスターサーフェスの
表面材質ウインドウ



マスキングについての注意

■ 新規マスターサーフェスの作成
新規のマスターサーフェスはツールボックス
のペンツールからマスターサーフェスを選択
することにより作成されます。

作成時には名前ダイアログが表示され、マス
ターサーフェスの名称を設定できます。

■ マスキングについての注意
Shade  の表面材質ウインドウのその他ボタン
をクリックすると、マッピングやレンダリン
グのためのオプションが表示されます。その
中のホワイトキーマスク、ブラックキーマス
クのチェックボックスを使用することにより、
ピクチュアマッピングの白か黒の色の部分を
上位階層に設定した表面材質にすることがで
きます。

このためホワイトキーマスク、ブラックキー
マスクを使用する場合は、マスキングを指定
する形状が含まれる上位のパートに素地とな
る表面材質を設定し、マスク指定をする形状
は必ずそのパートの中に入れた上で表面材質
を設定してください。並列のパートにある場
合にはマスキングの効果は現われません。

■ マッピングの位置決めとトリミング
その他ボタンの「現在の座標値を使用」ボタ
ンをクリックすると、最後に図形ウインドウ
上でクリックした座標値が入力されます。
XYZの方向マッピングを行う場合のマッピン
グの基点をこの操作で決定することができま
すので、大きさは表面材質ウインドウのサイ
ズスライダで調整してください。サイズスラ
イダを操作している間、図形ウインドウ上に
現在のマッピングの位置と大きさが目安とな
るボックスで表示されます。

補足：マスターサーフェス、マスキングにつ
いて詳しくは、操作ガイドを参照してくださ
い。
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Lesson 14

ジョイント



ジョイントを作成する

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
ジョイントなどがあります。
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。
Shade début は、アニメーション機能をサポー

トしていませんが、モデリングの補助や多関
節オブジェクトの作成などの目的に使用する
ことができます。
また、ジョイントを使って作成した形状ファ
イルは、Macintosh 版 Shade でのアニメーショ
ン作成に使用することも可能です。

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。

■ ジョイントを作成する
実際にジョイントをパートツールから選んで、
図形ウインドウに描く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、

新規図形ウインドウを開きます。

2.正面図で円を描き、上面図で掃引体にして円

柱を描きます。

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に水平にドラッグ

します。
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ジョイントを描く

ドラッグした通りに線形状が引かれます。こ
の直線が、回転の軸になります。ブラウザに
回転（回転ジョイント）が現われます。

4.ブラウザで、回転（回転ジョイント）の中

に円の掃引体をドラッグして移動します。

これで円柱は回転（回転ジョイント）に内包
され、その指示の影響を受けるようになりま
した。

5.ブラウザで、回転（回転ジョイント）を選

択してください。
回転（回転ジョイント）を選択するとブラウ
ザ上部のジョイントスライダが使用可能状態
になります。

6.ジョイントスライダを左右に動かして、形

状を回転させてください。
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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。

上図の位置に回転（回転ジョイント）を作成
する手順は、以下の通りです。
1.ツールボックスの PART ツールから回転を
選択
2.ルーラ上のＡ点をクリックして３次元カー
ソルのＺ座標を固定
3.正面図のＢ点からマウスをドラッグ

Ａ

Ｂ



3.ツールボックスのREPEATツールから1回

を選択します。

形状がステップ2で移動した距離と同じ距離
で、再度複製されます。

4.ブラウザ内で回転ジョイントのパートが上

から順に姉弟の関係になるようにジョイント

内に移動します。

それでは、多関節のオブジェクトを動かして
みます。

多関節のオブジェクト

■ 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.ジョイントスライダの数値を０にして、設

定をもとに戻します。

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。
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多関節のオブジェクト

5.それぞれの回転（回転ジョイント）を選択し

て、ジョイントスライダを任意に動かしてみて

ください。

回転ジョイントに限らず、全てのジョイント
は、ブラウザ上で内包する形状の全てに影響
を及ぼします。

6.全ての回転ジョイントのジョイントスライ

ダの値を０にして、最初の設定に戻してくだ

さい。
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Ａ

回転ジョイントＡを選択してジョイントスラ
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する。

Ｂ

回転ジョイントＢを選択してジョイントスラ
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する。

Ｃ

回転ジョイントＣを選択してジョイントスラ
イダを動かすと、回転ジョイントＣに内包さ
れるすべての形状が追従して回転する。



インバースキネマティクスを利用して

■ インバースキネマティクスの利用
前ページの形状を利用して、より直感的に形
状のジョイント値を設定します。

1.一番下階層の弟になる円の掃引体を選択し

てください。

2.ツールボックスのMOVE ツールからジョイン

ト３移動を選択してください。

6.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。

7.任意の位置でドラッグを終了してください。

補足：ジョイント３移動は、選択した形状を
内包する上位の階層の３つまでのジョイント
のスライダ値を同時に変更します。
ジョイント２移動は、上位の階層２つまで、
ジョイント１移動は、上位階層の階層１つま
でのジョイントのスライダ値を変更します。
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Ａ

ドラッグ



パスジョイント

■ パスジョイント
Shade の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を選択し、任意

の開いた線形状を作成してください。

2.ツールボックスからパス（パスジョイント）

を選択してください。

3.線形状の始点の位置にカーソルを合わせ、

球を作成してください。

線形状、パスジョイント、球のブラウザ内の
配置は、上図のブラウザを参照してください。
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補足：線形状を作成する際、最初に打ったア
ンカー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 ツールの反転を実行すると線形状
の点の順番が逆順になります。
すなわち、始点と終点が入れ替わることにな
ります。

Ａ

始点位置に球を作成するには、ルーラ上の
Ａ点をクリックしてＺ軸の座標を固定し正
面図のＢ点から球を作成します。

Ｂ



パスジョイント

4.パスジョイントを選択し、ジョイントスラ

イダを動かして、球が線形状に沿って移動す

ることを確認してください。

ジョイント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。

パスジョイントは、ブラウザ中でパスジョイ
ントのすぐ上に配置された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。
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Lesson 15

パスを使用した視野の変更



パスを使用して視野の変更

パスを使用した視野の変更

パス（線形状のこと）を使用した視野の変更
では、カメラの視点と注視点のそれぞれの移
動軌跡を線形状で設定し、カメラの視線の移
動（首振りと移動）をおこないます。

1 . ファイルメニューの開くを選択し、

"Tutorial"フォルダの"Lesson15.shd"ファ

イルを開いてください。

このLessonで使用する形状のファイルが開き
ます。

2.表示メニューからブラウザを選択してくだ

さい。
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パスの作成

■ パスの作成
1.ツールボックスのPENツールの開いた線形

状を選択し、視点が移動するパスを作成して

ください。

2.注視点が移動するパスを再度、開いた線形

状で作成してください。

今作成した2本のパスを、カメラのパスに設定
します。

3.ツールボックスのPARTツールからパート

を選択してください。

ブラウザ内に新しくパートが作成されます。

4.このパートの中に、作成した視点と注視点

のパスを視点のパスが上になるように入れて

ください。

注視点と視点を逆に設定すると、まったく目
標物が見えなくなりますので、ご注意くださ
い。
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視点のパス
注視点のパス



パスの作成

5.パートをダブルクリックし、名前ダイアロ

グボックスを表示し、名前の先頭に"#"を付け

てください。

名前の先頭に半角の"#"が付いたパートに含ま
れている線形状は、視点と注視点の動きを指
定するものとみなされます。

補足：# の付いたパートが視点と注視点の動
きを指定するものとして有効になるのは、ル
ートパートの第一階層にあるときだけです。

6.表示メニューのカメラを選択してください。
カメラウインドウが開きます。

8.パススライダを左右に動かしてみてくださ

い。

パススライダを動かすことで視点と注視点の
位置がそれぞれの線形状に沿って変化します。

図形ウインドウの三面図に、作成した2本のパ
スの間を結んだ線が移動します。これは視点
と注視点を結ぶ線（視線）です。透視図では、
そのときの視野が表示されます。
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視点のパス

注視点のパス

パススライダ

ルートパート

左のブラウザは、ルート
パートの第一階層にない
ため、視点と注視点の動
きを指定できない。

左のブラウザは、ルート
パートの第一階層にある
ため、視点と注視点の動
きを指定できる。



106パスを使用した視野の変更２

■ パスを使用した視野の変更2
視点と注視点のパスを三面図から直接描画す
る方法を学びましたが、カメラコントローラ
を用いてパスを作成する方法もあります。

注）パスを作成する前に、先ほど作成した#パ
ートを削除してください。

■ パスの作成
1.ツールボックスのPARTツールから自由曲

面を選択してください。

ブラウザに自由曲面のパートが作成されます。

2.自由曲面のパートをダブルクリックし、名

前の先頭に"#"を入力してください。

3.カメラウインドウで、任意の視野に設定し

てください。

4. Z キーを押したまま、M3 ボタンをクリッ

クしてください。

図形ウインドウ上に視点と注視点を結ぶ線形
状（視線）が現われます。自由曲面内に線形
状があることを確認してください。線形状が
なければ、自由曲面内に線形状をドラッグし
てください。

Z キーを押しながら
クリック

視点

注視点



107

補足：カメラウィンドウの M1、M2、M3 ボタ
ンは、カメラの設定を記憶しておくボタンで
す。記憶したカメラ設定を呼び出すには、対
応する R1、R2、R3 ボタンを押します。
例えば、M1 ボタンにカメラ設定を記憶した場
合、R1 ボタンを押すことにより、M1 ボタン
のカメラ設定がカメラウィンドウに呼び出さ
れ、透視図に反映されます。

オプションの機能として、上述のようにZ キ
ーを押しながら M3 ボタンを押すと、視点と
注視点を結ぶ線形状が作成されます。
また、２点からなる線形状を選択して、Z キ
ーを押しながら R3 ボタンを押すと、選択さ
れた線形状の始点位置にカメラ設定の視点の
位置が設定され、終点位置にカメラ設定の注
視点の位置が設定されます。



108 パスを使用した視野の変更２

5.カメラコントローラで視野を変更しながら、

同様の操作で線形状を3回作成してください。

開いた線形状（視線）が結ばれています。

6.自由曲面のパートを選択し、MODIFYツー

ルの切り替えを選択してください。

ブラウザの中で、自由曲面のパートの中が第
一視野（視線）から第四視野（視線）を結ぶ2
本の開いた線形状の表示に変わります。

この状態で2本の開いた線形状のうち、上の線
形状が視点を、下の線形状が注視点のパスを
表わしています。

7.自由曲面パートを選択し、MODIFYツール

のスムーズを選択してください。

パスが滑らかになります。

8.カメラウィンドウのパススライダを動かし

て、視野が滑らかに変化することを確認して

ください

切り替え
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Lesson 16

ロボットのモデリング

今までのチュートリアルをベースに具体的に形状を
作成していきます。まず、ロボットの形状を作成し
ます。

このレッスンは、これまでのチュートリアルを理解
されたことを前提に説明しています。
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ロボットのモデリング
この章では、ロボットを作成します。
胸→腰→足→靴→腕→手→頭の順番に作成していき
ます。

"Tutorial" フォルダの中の"Lesson16" フォルダ

の「ロボット完成.shd」ファイルを開いてくださ

い。

このレッスンで作成するロボットの完成図です。こ
れから、あなた自身の手でこの形状を作成していき
ます。

確認が終わったら次へ進んでください。

1.胸の作成
ここでは、線形状の作成、回転体の作成、形状の変
形について行います。

1.1 まず、"Lesson17" フォルダに入っている

「ロボットモデリング.shd」を開いてください。

全く何も作成されていない状態ですので、目安とな
る四角形を作成します。
この四角形は、これから作成する胸の形状の大きさ
の目安となります。

頭

胴

腕

腰

手

足

靴

胸の完成図



111長方形を作成する

1.2 表示メニューから図形コントローラを選択して

表示します。表示後、図形ウィンドウ上でカーソル

を動かしてみてください。

ＸＹＺの数値が変化します。これが、現在のカーソ
ルの座標位置です。単位ポップアップメニューが
mm になっていることを確認してください。ちなみ
に、これから作成するロボットの身長は、1300mm
です。

1.3 PEN ツールから四角形を選択してください。
側面図から四角形を作成します。ここでは、Ｘ軸の
座標値が０の位置で、側面図に長方形を作成します。

1.4 Ｘ軸ルーラにカーソルを持っていき、図形コン

トローラのＸ座標が０の位置でクリックしてくださ

い。

これで、側面図で作業する際に、いつもＸ座標が０
の位置でカーソルが動きます。

1.5 側面図の領域にカーソルを持っていき、Ｘ座標

０、Ｙ座標280、Ｚ座標０の位置からドラッグを開

始して、マウスのボタンをＸ座標０、Ｙ座標20、

Ｚ座標210の位置で離してください。

目安となる四角形が、作成されます。

図形コントローラのＸ座標が０の時にク
リックする

マウスドラッグの開始位置

マウスドラッグの終了位置

Ｘ軸ルーラ



112 回転体の作成

1.6 この長方形を基準に図のような開いた線形状を

作成してください。
この線形状から回転体を作成します。

回転体の作成
1.7 SOLIDツールから回転を選択し、Ｘ軸ルーラ

上にカーソルを持っていき、回転の基準にしたい軸

の位置でクリックして、カーソルのＸ座標位置を固

定してください。

そのまま、側面図にカーソルを持っていき、Aから

A'までドラッグしてください。

上面図から見て、楕円に変形させます。

1.8 下図のＢ点を Z キーを押しながらクリックし

た後、MOVEツールの特別を選択してください。

ダイアログボックスが出ますので、Ｚ軸方向に縮小

をかけるために図のように数値0.9を設定してくだ

さい。

A

A'

Ｘ軸ルーラ上をクリックしてＸ軸を
固定する

B

Ｚ軸方向に0.9の縮小をかけた図

Ｚキーを押しながら、図形ウインドウをクリッ
クすることで、形状の選択を変えることなく、
カーソルの座標値を設定することができます。

トランスフォーメーションで設定する値は、カ
ーソルの座標値を基準に行います。



113回転ジョイントの

自由曲面に変換
1.9 回転体を選択した状態でMODIFYツールの変

換を選択してください。変換した自由曲面に「胸」

と名付けます。

回転ジョイントの作成
作成した形状の中心にＹ軸に平行に回転ジョイント
を作成します。後でアニメーションを作成する際に
使用します。

1.10 PARTツールから回転ジョイントを選択して

先ほどの回転体の要領で軸を作成してください。

1.11 回転ジョイントには、「上半身（Ｙ軸回転）」

と名前をつけます。作成した回転ジョイントに自由

曲面「胸」をブラウザ上でドラッグして入れてくだ

さい。
補足：後でロボットにポーズをつけるときのために
ジョイントにはわかりやすく名前をつけると便利で
す。

1.12 胸を作成するために作成した長方形は、不要

になりますので削除してください。

1.12 を終了させた段階のブ
ラウザ

A

A'

ＡからＡ' にドラッグして回転ジョイントを作成



114 腰の作成

2.腰の作成

腰を作成します。「胸」制作と全く同様の作成方法
です。

2.1 「胸」の制作と同様に下の図のように開いた線

形状を描きます。

2.2 開いた線形状を「胸」と同様にSOLIDツール

の回転を選択し、Ｙ軸に平行な回転軸を指定して、

回転体を作成してください。

同様に上面図から見て、楕円に変形します。

2.3 形状の中心を Z キーを押しながらクリックし

て、MOVEツールの特別を選択し、Ｚ軸方向に0.9

縮小をかけてください。

2.4 自由曲面に変更して、作成した形状に「腰」と

名付けてください。

2.5 形状の中心にＹ軸方向の回転ジョイントを作成

してください。

2.6 回転ジョイントには「下半身（Ｙ軸回転）」と

名前を付け、「腰」を選択して、「下半身（Ｙ軸回転）」

の中に入れてください。

A

A'

回転ジョイントの
中心

ＡからＡ' にドラッグして腰の回転ジョイントを
作成

2.6 が終了したブラウザの状態



115表面材質の設定

表面材質の設定
制作した形状に表面材質の設定を行います。

2.7 「上半身（Ｙ軸回転）」を選択し、表示メニュ

ーから表面材質ウィンドウを開き、新規ボタンを押

して、表面材質の設定をおこなってください。
この設定がロボットの基本の色となる設定になりま
す。好みの設定にしてください。

マスターサーフェスの登録と使用
この表面材質の設定をマスターサーフェスに登録し
ます。マスターサーフェスに登録することで、他の
形状に対して、簡単に同じ表面材質を適用すること
ができます（詳細は操作ガイドを参照のこと）。

2.8 表面材質の登録プッシュボタンを押して、マス

ターサーフェスに「ロボットの基本材質」と名付け

てください。

登録するとブラウザの一番下にマスターサーフェス
のパートが作成され、その中に「ロボットの基本材
質」と書かれたマスターサーフェスが作成されます。

2.9 「下半身（Ｙ軸回転）」を選択し、表面材質ウ

ィンドウの使用プッシュボタンをクリックして、

「ロボットの基本材質」を選択してください。

これで、「上半身（Ｙ軸回転）」と同じ表面材質にな
ります。

「上半身（Ｙ軸回転）」及び、「下半身（Ｙ軸回転）」
の中に新たに作成した形状は、特に表面材質の指定
をおこなわない限り、ロボットの基本材質が適用さ
れます。

「ロボット完成.shd」ファイルと同じ表面材質の
設定が、「Lesson 17」フォルダの中の「ロボッ
ト表面材質」フォルダに入っています。「ロボッ
ト完成.shd」ファイルと同じ設定にする場合は、
読込みボタンを押して、「ロボットの基本材
質.sfc」と書かれたファイルを選択してください。

登録ボタンを押し、名前
を入力する



116 レンダリング

レンダリング
ここまでの形の確認を行うため、レンダリングを行
います。

2.10 特別メニューからレンダリングを選択してく

ださい。
レンダリングモードダイアログボックスが開きま
す。

2.11 レンダリング手法「スキャンライン」、曲面

の分割「普通」、スムースシェーディング、アンチ

エリアシングをオンにしてレンダリングをおこなっ

てください。

2.11 レンダリング終了図
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3.足の作成
足を作成します。「下半身（Ｙ軸回転）」と名付けた、
回転ジョイントの中に形状を作成し、下半身の回転
に追従するようにします。ここでは、線形状の掃引、
形状のコピー、一点に収束を用いてモデリングを行
います。

足の部品は、３つの同じ形状で構成しています。
まず、一つの形状を作成します。手順として、部品
の半分の形状を作成し、その後その形状を鏡面コピ
ーします。

線形状を描いて掃引を行う
3.1下図のように「腰」の下部に接するよう開いた

線形状を作成してください。

この線形状は、掃引を行うための記憶する線になり
ます（掃引の軌跡となる線）。注意すべき事は、線
形状の端のアンカーポイントの接線ハンドルをＸ軸
に対して平行にのばすということです。後に掃引で
作成される自由曲面を鏡面コピーした際に、つなぎ
目の目立たない形状になります。

「腰」の下部に接するよう線形状を作成

上図の上面図の拡大図

この２つのアンカー
ポイントは、Ｘ軸に
対して平行に接線ハ
ンドルをのばす

足の完成図
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線形状の始点を確認する
線形状に対して、掃引をおこなう場合、その軌跡線
の始点を基準にして掃引を行います。

3.2 軌跡となる線形状の始点を確認するため、

MODIFYツールからコントロールポイントの変更

を選択してください。
全てのコントロールポイントが表示され、アンカー
ポイントが、全て白ぬきの四角で表示されているは
ずです。
（もし、黒く塗りつぶされたアンカーポイントが表
示されている場合は、Ctrl キーを押しながら、選択
された点をクリックしてください。白抜きの四角に
なります。）

3.3 再び、MODIFYツールからコントロールポイ

ントの変更を選択してください。
一つのアンカーポイントだけが黒く表示されまし
た。このアンカーポイントがこの線形状の始点です。

3.4 もう一度、MODIFYツールからコントロール

ポイントの変更を選択してください。

再び、コントロールポイントの変更を選択すると、
次のポイントに黒い表示が移ります。同様の操作が
（Ctrl ＋M）でできます。この操作は線形状の掃引、
追加を行う場合に頻繁に使用しますので、操作に慣
れてください。

線形状のコントロールポイントの操作に慣れるため
に、再び線形状の始点を確認します。

3.5 Ctrl キーを押しながら、選択されたアンカー

ポイントをクリックして、アンカーポイントが全て

白ぬきの四角で表示された状態にしてください。

次にMODIFY ツールからコントロールポイントの

変更（ Ctrl ＋ M ）を実行します。

線形状の始点が再び選択されます。
複数のアンカーポイントが選択された線形状に対し
ても同様の方法で線形状の始点の確認が行えます。

始点

重要：コントロールポイントが何も選択されてい
ない状態でMODIFY ツールのコントロールポイン
トの変更をおこなうと、線形状の始点が選択表示
されます。

重要：線形状を作成する際に最初に打ったアンカ
ーポイントが、線形状の始点になります。
作成した線形状の始点の位置が左図の位置にない
場合は、OKボタンを押して、アンカーポイントが
表示されない状態にしてください。
次に、線形状を選択した状態でツールボックスの
MODIFYツールから反転を選択してください。反
転を選択することで、線形状の並びの順番が反転
されます
再び、3.2 から 3.5 までの作業を行い始点の位置が
左図の位置に変更されたことを確認してください。
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軌跡線の始点部分に掃引するための線形状を

描く
3.2 で確認した軌跡線の始点に対して、掃引する線
形状を側面図に描きます。

これから描く線形状が足の断面の形を決定します。

3.6 Ｘ軸ルーラ上にカーソルを持っていき、3.3で

確認した始点のＸ軸と一致するようにカーソルを合

わせ、カーソルのＸ座標を固定してください。

次に、側面図での作業に移ります。

3.7 側面から見た形を線形状で描きます。この線形

状は、必ず3.3で確認した線形状の始点の位置に描

いてください。

掃引をおこなう
3.8 軌跡線として描いた線形状を選択してツールボ

ックスの記憶ボタンを押してください。

その後、断面の形の線形状を選択して、掃引ボタン

を押してください。

記憶された線に対して、掃引が行われます。ここで
うまく掃引されなかった場合は、線形状の始点に断
面の形の線形状が正しく配置されていないというこ
とです。もう一度、記憶される線形状に対して、始
点のコントロールポイントの位置を確認し、断面の
形の線形状をその近くに配置してください。

カーソルを持ってきてＸ軸を固定する

線形状Ａを選択して記憶

線形状Ｂを選択して
掃引

後にこの線形状にたいして掃引をおこないます。
線形状の端のコントロールポイントの接線ハンド
ルをＺ軸に対して平行にのばしてください。

上図の側面図の拡大図

Ａ

Ｂ

3.8 終了図
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目的の形状のみを表示する
形状が増えてきた場合に、目的の形状のみを表示し
て作業をすることができます。

3.9 掃引で作成された形状のみを選択して、特別メ

ニューから選択されていない形状を隠すを選択して

ください。

掃引された自由曲面のみが表示されます。

3.10 特別メニューの図面に合わせるを実行してく

ださい。

図面に合わせるを実行すると、図形ウィンドウ上に
表示された形状を図形ウィンドウのサイズに合わせ
て表示されます。

また、全ての形状を再び表示するためには、特別メ
ニューから全て表示を選択してください。

作業状態に合わせて、形状の表示、非表示を行って
ください。これから先、チュートリアルをすすめて
いく上で形状の表示、非表示についての記述は省略

します。

一点に収束をおこなう
掃引された形状をレンダリングすると、上の部分が
穴があいていることがわかります。この穴をふさぎ
ます。

3.11 掃引した自由曲面パートの図の線形状を選択

し、同位置に複製（shift キーとＺ キーを押しなが

ら、図形ウィンドウをクリック）してください。

複製することにより、自由曲面の中に２つの同じ線
形状が存在することになります。

3.12 同位置にある２つの線形状のうち、ブラウザ

で自由曲面パートの端の方にある線形状を選択し

て、MODIFYツールから一点に収束を選択してく

ださい。

元の線形状
（これを一点に収束）

複製された線形状

自由曲面パートの中の端にある線形状（一番上
か、一番下にある線形状）を選択して、一点に
収束をしてください。
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掃引で作成された自由曲面を鏡面コピーする

現在作成した自由曲面は、完成図に比べて、半分の
形状になっています。これを鏡面コピーして、完成
図に近づけます。

3.14 作成した自由曲面を鏡面コピーしてくださ

い。

鏡面コピーについては、この入門ガイドの Lesson９
を参照してください。
（補足：鏡面コピーは、もう一つの方法があります。
カーソルを鏡面コピーの基準となる点に設定し、
COPYツールの特別を選択します。ダイアログが出
現しますので、左図のように拡大縮小のＸ軸のとこ
ろに-1の数値を入力してください。）

鏡面コピー

3.13 図のようにＺ軸と平行になるように、一点に

収束された線形状を選択して移動させてください。

収束された線形状を選択し、 shift キーと X キーを
押しながらドラッグすることで直感的に移動できま
す。
補足：MOVEツールの直線移動でも同様の操作が行
えます。また、微妙に位置を移動させたい場合は、
スナップをオフにするか、目的の位置を拡大して移
動させてください。スナップをオフにするには、直
接入力モードで S キーを押してください。

Ｘ軸方向に鏡面コピーする際のダイアログボックス

一点収束された線形状は、点で表示されています。

shift + X キーを押しながら
ドラッグ
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足の部品にアクセントをつける（掃引の復習）
足の基本的な形状は作成されましたが、もの寂しい
感じがするのでアクセントをつけます。掃引と鏡面
コピーの復習になります。

3.15 掃引した自由曲面パートの下図の線形状を選

択し、同位置に複製してください。

3.16 この複製された線形状を自由曲面パートの外

に出してください。

一点に収束させる作業でできたアンカーポイントは
不要になります。

3.17 コントロールポイントの変更を選択して、

X キーを押しながら目的のアンカーポイントをクリ

ックして削除してください。

3.18 次にこの線形状の始点の位置を3.2 で説明し

た方法で確認します。Penツールの長方形を選択し、

その始点の位置に、長方形を正面図上で描きます。

もし、始点の位置が、上図の四角形の位置ではなく、
反対側の端にある場合は、線形状を選択して
MODIFYツールから反転を行ってください。始点と
終点の位置が入れ替わります。

補足：自由曲面パートを選択して反転をおこなった
場合は、パート内に含まれる全ての線形状の始点と
終点の位置が入れ替わります。

複製された線形状を自
由曲面パートの外に出
してください

コントロールポイ
ントを削除し、始
点の位置を表示

図 3.17 

不要な
アンカーポイント

足のアクセント

図 3.17 
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3.19 始点の位置を確認した軌跡の線形状を選択し

て、記憶ボタンを押してください。その後、長方形

を選択し掃引ボタンを押して、掃引してください。

これでアクセントが作成されます。この自由曲面に
「足のアクセント」と名前をつけます。

アクセントの部分の色を変更します。

3.20 ブラウザで「足のアクセント」を選択し、表

面材質の設定を行ってください。

また、2.7 で説明した手順に従って、マスターサー

フェスに登録し、「アクセント材質」と名前をつけ

てください。

3.21 「足のアクセント」を鏡面コピーし、足の奥

側（Ｚ軸奥行き方向）に複製してください。

複製した「足のアクセント」が、最初に作成した自
由曲面の縁にきちんと重なってない場合は、移動を
行います。

作成された形状を一つのパートにまとめる
3.22 PARTツールからパートを選択し、作成され

たパートに、「足部分」と名前をつけてください。

3.23 作成した自由曲面の形状を４つ選択して、

3.22 で作成したパート「足部分」にまとめてくだ

さい。（掃引の際に使用した線形状は、不要になり

ますので削除してください。）
この表面材質と同じ設定
が、Lesson16 フォルダの
「ロボット表面材質」フォ
ルダの中に入っています。
読込みボタンを押して
「アクセント材質.sfc」と
書かれたファイルを選択
してください。
読込み後、登録ボタンを
押して、マスターサーフ
ェスに登録してください。

鏡面コピーした形状は、矢印の位置にきちんと重
ねてください。
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形状の複製を繰り返す
「足部分」を複製して、ロボットの足らしくしてい
きます。

3.24 「足部分」を選択してください。shift キー

とZ キーを押しながら下方向へドラッグし、移動複

製してください。

目的の位置でマウスのボタンをはなすと、複製が完
了します。（COPYツールの直線移動でも同様の操
作が行えます。）

3.25 次に、ツールボックスのrepeatツールから１

を選択してください。

足部分が３つ作成されます。（repeat ツールで移動、
複製の繰り返しを行うことができます。）
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4.3 次に、いま回転コピーした線形状を、鏡面コピ

ーしてください。
３つの開いた線形状が作成されます。

4.4 次にPARTツールから、自由曲面パートを作成

し、自由曲面パートの中に作成された線形状を入れ

てください。

ブラウザ内で自由曲面パート内の線形状の順番が重
要になります。

線形状から自由曲面を作成

4.靴の作成
最初に線形状を作成し、それを自由曲面パートにい
れて、靴の形状を作成していきます。

4.1 線形状を側面図に描きます。Ｘ軸ルーラ上のＡ

点をクリックして、Ｘ座標を固定し、Ｂ点から描い

てください。（Ｂ点が始点になります。）この線形状

の形が、側面からみた靴の形を決定します。

4.2 COPYツールから回転を選択し、正面図上でＡ

点をクリックし、Ｂ点からＣ点へshift キーを押し

ながらドラッグしてください。

90度回転したところでマウスボタンを離します。

1

2

3

自由曲面パートに入れる際、上図の番号の順で線
形状がブラウザ内の自由曲面パートの中に並ぶよ
うにしてください。

１
２
３

上の図の１、２、３の線
形状は左の図のように自
由曲面の中に入ります。

Ａ

Ｂ

Ｃ

ドラッグして回転コピー

回転コピーする時の正面図 4.4 の終了図

靴の完成図

ＢＡ



126 円の掃引

4.5 自由曲面パートを選択して Modify ツールか

ら切り替えを実行してください。
交差する方向の線形状がブラウザに表示されます。

4.7 自由曲面パートを選択して、MODIFYツール

からスムーズを選んでください。図のように丸い形

状になります。

補足：自由曲面パートを選択して、スムーズをかけ
る場合、ブラウザ内に表示されている線形状に影響

します。

4.8 作成された自由曲面をレンダリングして確認

し、他の形状とのバランスが悪ければ拡大縮小を行

ってください。

円の掃引を行う
靴に縁を作成します。この縁は、円の掃引で作成し
ます。

4.9 作成した自由曲面の一番下の線形状（掃引の軌

跡線）を選択し、コントロールポイントの変更で、

コントロールポイントの始点の位置を確認してくだ

さい。

4.10 線形状を選択した状態で、記憶ボタンを押し

てください。

切り替え

ブラウザ内に表示されている線形状の図

円の掃引で作成
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4.11 PENツールから円を選択し、記憶した軌跡線

の始点位置に側面図から円を作成してください。

4.12 円を作成したら、MODIFYツールの変換を選

択して、線形状に変換します。

4.13 次に円の線形状を選択して、掃引ボタンを押

して掃引してください。

4.14 掃引してできた自由曲面パートを鏡面コピー

してください。

表面材質設定を行います。

4.15 靴の縁を構成する二つの自由曲面に対して、

マスターサーフェスの「アクセント材質」を使用し

てください。

4.16 新たにパートを作成し、「靴」と名前を付け、

4.7、4.13、4.14 で作った形状をパートに入れま

す。

4.16終了図
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直線移動ジョイントの作成
ここまでの作業で、片方の足は全て完成しました！
レンダリングして、形、大きさのバランスなどが気
に入らなければ、拡大縮小するなり、再び作成し直
すなどして気に入った形状にしてください。

「足部分」、及び「靴」を一つにまとめましょう。後
でロボットにポーズをつけることを考慮して、足の
部品を直線移動ジョイントにまとめます。
後にロボットにポーズをつける際に直線移動ジョイ
ントで、足を前後に動かします。

4.17 PARTツールから直線移動ジョイントを選択

します。Y 軸ルーラ上のＡ点をクリックして、上面

図のＢからＢ' へ、ドラッグしてください。

4.18 作成された直線移動ジョイントには、「左足

（直線移動）」と名前を付けます。

4.19 作成した「足部分」３つ、「靴」を「左足

（直線移動）」にブラウザ上で入れてください。

右足の作成
4.20 「左足（直線移動）」を鏡面コピーして複製

したものに「右足（直線移動）」と名前をつけます。

現在、「下半身（Ｙ軸回転）」のパートには、「腰」、
「左足（直線移動）」、「右足（直線移動）」が含まれ
ています。

Ｂ

Ｂ'
4.20 の図形ウィンドウ

ここまでで作成された
ブラウザの状況

A
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5.腕の作成
「上半身（Ｙ軸回転）」の中に肩の部分を作成します。
回転ジョイントを作成し、この中に入るものは追従
して回転するようにします。このレッスンでは、角
の丸めを行います。

回転ジョイントを作成します。

5.1 ツールボックスのPARTツールから回転ジョイ

ントを選択し、Ｚ軸ルーラ上のＡ点をクリックして

Ｚ座標を固定し、ＢからＢ' へドラッグして回転ジ

ョイントを作成してください。回転ジョイントには、

「左腕（Ｘ軸回転）」と名前を付けます。

肩と胸をつなぐ軸を作成します。

5.2 ツールボックスのPENツールで円を作成し、

SOLIDツールの掃引を選択して、円柱を作成して

ください。

5.3 この軸の部分に、表面材質ウィンドウの新規ボ

タンを押して、好みの表面材質を設定してください。
（この材質も「ロボット表面材質」フォルダの中に
「軸の材質.sfc」ファイルとして入っています。）

5.4 登録ボタンを押して、「軸の材質」と名付けて

マスターサーフェスに登録してください。

Ｂ Ｂ'

肩

腕１

肘内部

肘カバー

腕２

袖

Ａ
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角の丸めで肩を作成
自由曲面に角の丸めを適用して肩を作成します。

5.3 5.2で作成した掃引体を目印に、下の図のよう

な円を作成してください。円を作成したら線形状に

変換してください。

5.4 作成した線形状を直線移動で複製し、２つの線

形状に変換された円を自由曲面パートにいれて円柱

を作成します。

角を丸くするための準備を行います。線形状が自由
曲面の端にある場合、角の丸めはできないため、ダ
ミーで、新たに線形状をつけ加えます（角の丸めの
詳細は、操作ガイドを参照のこと）。

5.5 自由曲面パート内の線形状に変換された円を選

択し、shift キー と Z キーを押しながら図形ウィ

ンドウをクリックして同位置に複製します。もう一

つの線形状も同様に同位置に複製します。

5.6 ブラウザ内で、自由曲面の中にある端の線形状

をそれぞれ選択してツールボックスの MODIFY ツ

ールから一点に収束を実行します。

一点に収束を行ったのが下図です。

選択した線形状に対
して、それぞれ一点
に収束を行う。

複製した線形状

元の線形状

この図は、新たに作成した自由曲面パートに、
上の２つの線形状を入れたものです。

円を線形状に変換します。
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5.7 最初に作成した一点に収束していない円の線形

状を選択し、MODIFYツールから角の丸めを選択

してください。

5.8 半径を入力して、OKボタンを押してください。
（補足：半径の数値は、図形コントローラに表示さ
れている単位になります。ここでの単位は、mmで
す。この数値は、下図のように10である必要はあり
ません。）

この時、角の丸めにより新たに線形状が追加されま
すが、ゆがんだ形になっています。

5.9 ゆがんだ線形状を選択してMODIFYツールの

スムーズを選択して補正してください。

5.10 同様にもう一つの円を変換した線形状を選択

し、Z キーを押しながら、角の丸めを選択してくだ

さい。
補足：Z キーを押すことにより、ダイアログを出さ
ずに前回と同じ数値で角の丸めをおこないます。

5.11 同様にゆがんだ線形状に対してスムーズを行

ってください。

これで肩の角の丸めが完了しました。

この線形状に対して角の丸めをおこなう
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肩の半球を作成しましょう。

5.12 PENツールから球を作成し、自由曲面に変換

してください。

5.13 球の自由曲面パートを選択して、Modify ツ

ールから切り替えを行ってください。「閉じた線形

状」がブラウザ内に表示されます。

5.14 自由曲面内の「閉じた線形状」をそれぞれ選

択して、特別メニューの形状の情報を見る（Ctrl+

Ｉ）から「開いた線形状」に変更します。

5.15 次に半球にするために上図の線形状Ａを選択

し、削除してください。

半球が作成されます。

切り替え

ブラウザ内に表示されている線形状の図
5.15 の終了図

線形状Ａ

球の作成後自由曲面に変換します。 開いた線形状に変更した図
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5.16 この半球をMOVEツールで鏡面移動させてく

ださい。

肩のパーツは完成です。

5.17 ブラウザウインドウ上で右クリックを行い、

メニューからパートを選択して、新規パートを作成

してください。上図に表示されている形状を全てパ

ートに入れ、パート名を「肩」にしてください。

肩と肘をつなぐ腕を作成
このレッスンでは、角の切り落としを行います。

5.18 肩の大きさに合わせて、長方形を下図の部分

に作成してください。

5.19 長方形を選択して、直線移動のコピーをおこ

なってください。新たに自由曲面パートを作成し、

作成された２つの長方形をその中に入れてくださ

い。

複製した線形状

元の線形状

この図は、新たに作成した自由曲面パートに、
上の２つの線形状を入れたものです。

鏡面移動を
おこなう

直線移動
のコピー

補足：ブラウザウインド
ウ上で右クリックをおこ
ない、パートを選択する
と新規パートが作成され
ます。
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5.20 自由曲面パートを選択し、切り替えをおこな

ってください。
ブラウザに４つの開いた線形状が表示されます。

5.21 この４本の線形状のひとつずつに対して、角

の切り落としを行います。自由曲面パートの中の

「開いた線形状」を選択して、MODIFY ツールから

角の切り落としを選択してください。

5.22 数値入力のダイアログが表示されますので、

任意の数値を入力してください。
ここでは、切り落としの半径は10mmに指定してい
ます。（補足：Z キーを押しながら角の切り落とし
を選択すると、前回と同じ数値で角の切り落としを
おこないます。）

5.23 以下、残りの３つの線形状に対しても同様に

角の切り落としを同じ数値で行ってください。
その際、角の切り落としで、新たに作成された線形
状に対しては、角の切り落としを行いません。

5.22 作成された自由曲面パートには、「腕１」と

名前をつけてください。

肘内部を作成
ここでは、パート内の形状に対して、一括で回転体
を作成します。

5.23 下図の位置に円の掃引体を作成し、マスター

サーフェス「軸の材質」を適用してください。

5.24 新規にパートを作成し、下図のように３つの

円を作成してください。３つの円は、パートに内包

されるようにしてください。

切り替え

5.24のブラウザの図
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5.25 パートを選択した状態で、 SOLID ツールの

回転を選択し、Ｚ軸ルーラ上のＡ点をクリックして

から正面図のＢからＢ'までドラッグしてください。

パート内に含まれる３つの円が一括してそれぞれ回
転体として作成されました。

5.26 ３つの円の回転体を内包するパートにマスタ

ーサーフェス「アクセント材質」を適用してくださ

い。

また、新たにパートを作成し、「肘内部」と名付け、

円の掃引体と３つの回転体を含むパートを下図のよ

うにまとめてください。

肘カバーの作成
次に肘内部を包むような肘のカバーを作成します。
「肩」で使用したテクニックと同じです。

5.27 肘内部よりも少々大きい円を作成し、線形状

に変換してください。
これが肘カバーの元となる線形状となります。

5.28 線形状を直線移動で、複製してください。新

たに自由曲面パートを作成し、その中に今、作成し

た２つの線形状を入れてください。

歯車よりも少し
大きめに作成

複製した線形状

元の線形状

この図は、新たに作成した自由曲面パートに、
上の２つの線形状を入れたものです。

Ａ

Ｂ Ｂ'

肘内部のブラウザ
表示
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5.29 線形状Ａを同位置で複製し、ブラウザ内で、

自由曲面パート内の端にある線形状を一点に収束し

てください。

5.30 線形状Ｂを選択して、MODIFY ツールの角

の丸めを行ってください。
ここでは、角の丸めの数値は、15を入力しています。

5.31 その際、新たに作成された線形状Ｃが円でな

くなりますので、MODIFYツールからスムーズを

適用してください。

5.32 作成された自由曲面は、Ｘ軸方向に鏡面コピ

ーしてください。

この線形状だけに対して、角の丸めを行う

線形状Ａ

線形状Ｂ

線形状Ｃ

鏡面コピー
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肘の中心に回転ジョイントを作成する
「左腕（Ｘ軸回転）」と同じ要領で回転ジョイントを
作成します。

5.33 PARTツールから回転ジョイントを選択し、

下図のように肘の中心にＡからＡ'までドラッグし

てください。

5.34 歯車の掃引体、肘カバーをこのジョイントに

入れます。このジョイントには、「肘（Ｘ軸回転）」

と名付けてください。

肘と手をつなぐ腕２を作成
「腕１」をそのまま利用します。

5.35 「腕１」を直線移動して複製してください。

複製したものは、「腕２」と名付けます。
長さの調整は、自由曲面パート内の線形状を移動す
ることでおこなえます。

A A'

この線形状をＹ軸方向に直線移動することによっ
て「腕２」の長さを修正

左腕（Ｘ軸回転）のブラウザ
表示
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袖の作成
次に袖を作成します。袖の基本となる線形状は、
「腕２」の角の切り落としを行った線形状を利用し
ます。

5.36 角の切り落としがおこなわれた８角形の線形

状Ａを同位置に複製します。

5.37 自由曲面パートから、複製した線形状を外に

出し、MOVE ツールの拡大縮小を選択して拡大し

ます。

5.38 拡大した線形状をSOLIDツールの掃引で、掃

引して袖を作成してください。掃引体に「袖」と名

付けます。

5.39 「袖」に、マスターサーフェスの「アクセン

ト材質」を使用してください。

ここまで作成された形状をレンダリングした図

5.39 のブラウザの状態

「左腕（Ｘ軸回転）」の中
に腕の全ての形状が入る

「肘（Ｘ軸回転）」の中に
肘以下の形状が入る

Ｙ軸ルーラ上のＡ点でクリックして、Ｙ座標を固
定し、上面図の線形状の中心Ｂ点からドラッグし
て線形状を拡大

B

SOLID ツールで掃引体を作成

線形状Ａ

同位置にコピーした線形状を自
由曲面パートから出す。

A
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6.手の作成
ここでは、線形状の追加、多角形の作成などをおこ
ないます。

手首を作成する
手首にあたる部分に回転ジョイントを作成します。

6.1 前述の 5.38 で作成した「袖」の中心から、

Ｙ軸に平行な回転ジョイントを作成し、「手首（Ｙ

軸回転）」と名付けてください。

次に２つの軸の形状を作成します。

6.2 SOLIDツールの掃引を用いて、図のように円

の掃引体を作成してください。２つの掃引体には、

「軸の材質」を適用します。

軸を挟むように手を作成します。

6.3 図のような開いた線形状をＡ、Ｂ、Ｃの順にコ

ントロールポイントを継いで作成してください。

A

A'

ＡからＡ' の向きへドラッグして回転ジョイント
を作成してください。

Ａ

Ｂ

Ｃ

線形状の端にあたる接線ハンドルは、Ｚ軸に平
行にのばしてください。
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同じ幅だけ縮めた線形状を作成
作成した線形状から、掃引を利用して、同じ幅だけ
縮めた線形状を作成します。

6.4 線形状の始点を確認し、始点の部分にＹ軸方向

な線形状を作成します。

6.5 記憶と掃引から図のような自由曲面を作成して

ください。
同じ幅だけ縮めた線形状が作成されました。

6.6 自由曲面パートの切り替えを行った後、自由曲

面パートから下図の開いた線形状を取り出してくだ

さい。
なお、ここで使用した空の自由曲面パートは削除し
ても構いません。

最初に作成した線形状

掃引で作成された線形状

記憶
掃引
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線形状の追加を行う
２つの線形状を１つの閉じた線形状にします。

２つの線形状を１つにするときには、記憶ボタンと
追加ボタンを使用します。追加ボタンを押すことに
より、そのとき選択していた線形状の終点に、記憶
した線形状の始点が追加されます。

はじめに作成した線形状を、掃引で作成された線形
状に追加することにします。

6.7 下図の線形状Ａの始点を確認して記憶ボタンを

押してください。

この線形状Ａが線形状Ｂの終点に追加されるように
します。

6.8 掃引で作成された線形状を選択し、終点の位置

を確認します。
補足：始点の位置と対極にある点が終点になりま
す。

6.9 図形ウィンドウをクリックして、コントロール

ポイントの表示のない状態にして、追加ボタンを押

してください。
以下の図のようになります。

記憶された線形状の始点が、追加ボタンを押したと
きに選択されている線形状の終点に追加されます。

始点

終点

始点

線形状Ａ

線形状Ｂ
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6.10 望んでいる線形状の追加と異なるので編集メ

ニューから追加の取り消し（ Ctrl + Z ）を選択し

てください。

掃引で作成された線形状の始点と終点を入れ替えま
す。

6.11 線形状を選択し、MODIFYツールから反転を

選択してください。
これで線形状のアンカーポイントの順番が逆にな
り、始点と終点が入れ替わったことになります。

6.12 （ Ctrl ＋ Ｍ ）でアンカーポイントを表示し

て、始点の位置を確認してください。

6.13 始点の位置が入れ替わったことを確認した

ら、再び追加ボタンを押してください。

記憶された形状の始点が、現在選択されている線形
状の終点に追加されました。

6.14 次に形状の情報を見る（ Ctrl + I ）で、線形

状を閉じた線形状にしてください。

6.15 エッジの部分が曲がっていますので、コント

ロールポイントの変更で、コントロールポイントを

表示し、X キーを押しながら、不必要な接線ハンド

ルを消去します。

始点

終点

線形状の追加の完成した図

6.14 の終了した図

6.15 の終了した図

この４つの接線ハンドル
を X キーを押しながらク
リックして削除

始点の位置の確認方法については、3.足の作成の
3.2から3.5参照してください。



143多角形の作成

6.16 SOLIDツールから掃引を選択し、Ｘ軸方向へ

の掃引体を作成てください。

6.17 掃引体に対して、鏡面コピーを行ってくださ

い。

6.18 ２つの手の形状を、新パートを作成して入れ

てください。パートには、「手」と名付けます。こ

こで「手」パートに金属調の表面材質を設定し、マ

スターサーフェスに「金属の材質」と名前を付けて

登録して下さい。
（この材質も「ロボット表面材質フォルダ」に「金
属の材質.sfc」ファイルとして入っています。）

多角形を作成する
次に六角形のナットを作成します。自由曲面の性質
を利用して、多角形を作成します。

6.19 まず、自由曲面パートを作成してください。

6.20 次に自由曲面パートの中に、作成したい六角

形の半径となる開いた線形状を描きます。

6.2 上図のＺ軸ルーラ上のＡ点、Ｘ軸ルーラ上のＢ

点、Ｙ軸ルーラ上のＣ点をクリックして、３次元カ

ーソルを固定した状態で、COPYツールの特別を選

択してください。
作成した線形状の端点に対してカーソルを固定しま
す。特別を選択すると、ダイアログが出現します。

6.22 図のようにダイアログに入力して実行してく

ださい。

60度回転された線形状が複製されます。

ＡＢ

Ｃ
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6.23 REPEATツールを選択して、４を選択します。

自由曲面パート内には、60度ずつ回転された線形状

が全部で６本になります。

6.24 自由曲面パートを選択して、ツールボックス

のMODIFYから切り替えを行ってください。

２つの線形状がブラウザ内に表示されます。このう
ちの一つは、面積を持たない線形状、一つは、六角
形の辺が一つ足りない形です。

6.25六角形の形を自由曲面から取り出し、特別メ

ニューの形状の情報を見る（ Ctrl＋Ｉ）から閉じ

た線形状に変更してください。線形状を取り出した

後の自由曲面パートは、不要になりますので削除し

てください。

6.26 六角形が作成されたところで、SOLIDツール

の掃引を用いて厚みを付けてください。
これでナットが完成です。

6.27 鏡面コピーをＸ軸方向に行ってください。こ

のナットにも「金属の材質」を適用します。

多角形の線形状を自由曲面から
外す
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現在のブラウザの中は、図のようになっています。

「左腕（Ｘ軸回転）」の中に腕の全ての部品が含まれ、
「肘（Ｘ軸回転）」の中には、肘から下の全ての形状
が、「手首（Ｙ軸回転）」の中には、『６. 手の作成』
で作成した部品が全て含まれています。

6.28 「左腕（Ｘ軸回転）」を選択して、鏡面コピ

ーをおこなってください。
これで、右腕も完成しました。

6.29 鏡面コピーで作成された形状に「右腕（Ｘ軸

回転）」と名付けてください。

6.29 の図形ウィンドウ

ここまでで作成された全ての形状のブラウザの図

6.手の作成の形状は、全
て「手首（Ｙ軸回転）」
の中に含まれています。
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7.頭の作成
頭の台座部分を「上半身（Ｙ軸回転）」の中に作成
します。今までの復習です。

まず、頭の台座を掃引を使用して作成します。

7.1 「胸」パートの中にある下図の線形状を同位置

に複製し、複製したものを「胸」パートから出して

ください。
これが頭を乗せる台座の基本となる形状となりま
す。

7.2 この形状に対して掃引を行う前に、線形状の始

点の確認を行ってください。始点が確認できたら、

その始点に合わせて、掃引する線形状を描きます。

7.3 図 7.1 の線形状を記憶ボタンを押して記憶し、

7.2 の作業で作成した線形状を選択して、掃引ボタ

ンを押します。記憶用に複製した線形状は、不要に

なりますので削除してください。

頭

頭台座

図 7.1

図 7.2

図 7.3
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閉じた線形状でふたをする
このままで、レンダリングをすると、上の部分が穴
があいた状態になりますので、ふたをします。

7.4 頭をのせる部分にあたる線形状（図の A ）を

同位置に複製して、自由曲面から出してください。

この線形状がふたになります。

7.5 スキャンラインの手法でレンダリングして穴が

ふさがったかどうか確認してください。

円を掃引する
頭の台座と胸の間に、チューブを作成します。

7.6 図のように円を線形状に変換したものを掃引し

て作ってください。この形状の表面材質は、「アク

セント材質」を適用してください。

7.7 新たに「頭台座」と名付けたパートを作成して、

7.3、7.4、7.6の作業で作成した形状３つをパー

ト内にいれます。
これで頭の台座は、完成です。

複製した線形
状を自由曲面
から出す

図 7.4

A

A

A

図 7.6
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頭のカバーを作成する
新たにパートを作成し、パートの名前を「頭」にし
ます。これから作成する形状は、「頭」パートに含
まれます。

7.8 「頭」と名付けたパートを作成してください。

図 7.12 のように頭の台座の一番上の線形状に合わ
せて、開いた線形状を４本作成し、その後自由曲面
に入れてスムーズをかけます。

7.9 頭の台座の線形状に合わせて、側面図上でロボ

ットの頭カバーの線形状を作成してください。

この開いた線形状を作成する場合に、注意する点は、
頭の頂点部分の線形状のハンドルを水平方向へ引き
出すということです。
水平に接線ハンドルを出すことにより自由曲面作成
時に頭の頂点が滑らかな曲面になります。

7.10 線形状を作成したら、COPYツールの回転を

選択し、回転の中心 A をクリックして shift キー

を押しながら B から C まで90度回転させてくだ

さい。

shift キーを押すことでカーソルの動きが 45度毎に
制限されるので、正確に 90度動かすことができま
す。
なお、回転コピーでできた頭を構成する線形状と頭
の台座の線形状は、X 座標が一致していません。

7.11 台座の形に合わすためにアンカーポイントを

移動して、X 座標が一致するように調節します。
図 7.9 矢印方向に水平に接線ハンドルを出して
ください。

図 7.11 

図 7.10

A

B

C
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7.12 それぞれの線形状を鏡面コピーし、計４本の

線形状を自由曲面パートに入れてください。
自由曲面パート内での線形状の順番に注意してくだ
さい。

7.13 自由曲面パートを選択して切り替えを行い、

交差方向の線形状を表示させて、それぞれの線形状

を閉じた線形状にします。（特別メニューの形状の

情報を見るで変更します。）

7.14 閉じた線形状に変更したら自由曲面パートを

選択して、MODIFYツールからスムーズを選択し

てください。
補足：自由曲面パートを選択してスムーズをかける
場合、ブラウザ内に出現している線形状に影響しま
す。またここでは、スムーズをかけた際にきれいな
楕円になるように、閉じた線形状にしています。

１

２

３

４

図 7.12 上の線形状１、２、３、
４を、自由曲面パートで線
形状１を一番上に、左図の
ように並べてください。

図 7.13 ２本の開いた線形状を閉じた線形状に
したところ

図 7.14



150 頭カバーの厚みの作成

7.15 楕円の線形状にポイントを追加します。
自由曲面の楕円の線形状を選択して、MODIFYツー
ルからコントロールポイントの変更（Ctrl + Ｍ）
を選択します。コントロールポイントが表示された
ところで、X キーと Z キーを押しながら、図の位置
に点を作成するために線形状をドラッグしながら横
切ります。

7.16 次に7.13で閉じる作業をした閉じた線形状

を開いた線形状に変更してください。（下図は、上

面図）

7.17 自由曲面パートを選択して切り替えを行い、

下図の線形状を削除してください。作成された自由

曲面パートに「頭カバー」と名付けます。（下図２

点とも上面図）

図 7.16 閉じた線形状を開いた線形状にした状態

X キーと Z キーを押しながら線形
状を横切るようにドラッグするこ
とでアンカーポイントを追加

図 7.15 自由曲面内の線形状にアンカーポイント
を追加することで、交差方向に新たに線形
状が追加されます。

図 7.17 頭カバー完成

A
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頭カバーの厚みを作成

7.18 図の線形状を選択して、同位置へ複製してく

ださい。複製した線形状を自由曲面パートから取り

出して始点の位置を確認してください。もし、始点

の位置が頭の頂点になければ、線形状に MODIFY

ツールの反転を行い、始点の位置を変更してくださ

い。準備が整ったら記憶ボタンを押してください。

7.19 頭の頂点から線形状を描きます。これが、頭

カバーの厚みとなります。

7.20 線形状を選択して、掃引ボタンを押してくだ

さい。
頭カバーの厚みが作成されました。

7.21 この頭カバーの厚みをＸ軸方向に鏡面コピー

します。

7.22 新たにパートを作成し、「頭カバーの厚み」

と名付けます。ここで作成された自由曲面２つを

「頭カバーの厚み」の中に入れます。

図 7.18 複製した線形状を自由曲面から取り出し
た図

この端点を線形状の始点にしてください。

図 7.19

図 7.20

図 7.21
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頭の透明カバーを作成
「頭カバーの厚み」を元にして、「透明カバー」を作
成します。これから作成する「透明カバー」は、
「頭カバー」に守られる形になります。

7.23 「頭カバーの厚み」の線形状２つを選択し、

同位置の複製をしてください。複製したら、線形状

を自由曲面パートから出してください。

7.24 次に図のように頭の頂点から線形状を作成し

てください。
この線形状は、透明カバーの側面の形を決定します。

３本の線形状が作成されました。３本の線形状は、
頭の頂点の位置に線形状の始点があります。

7.25 これを7.22の「頭カバー」を作成した時の

ように、自由曲面パートに入れてください。

7.26 7.25で作成した自由曲面パートを選択して、

MODIFY ツールから切り替えをします。切り替え

た後、MODIFYツールからスムーズを選択します。

頂点から線形
状を作成して
ください。

図7.23

図 7.24

１ ２ ３

上の図の１、２、３の線形状は
左の図のように自由曲面の中に
入ります。

図 7.26
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7.27 この形状に「透明カバー」と名付け、透明の

表面材質の設定をおこない、マスターサーフェスに

登録します。名前を「透明カバーの材質」とします。
（この「透明カバーの材質.sfc」も「ロボット表面材
質」フォルダの中にあります。表面材質ウィンドウ
の新規ボタンを押した後、読込みボタンを押して、
ファイルを選択してください。）

頭の中の機械部品を作成
これまでのテクニックを駆使して、好きなように作
成してください。

モデリング終了
これでロボットの形状が完成しました！
この段階でファイルメニューの上書き保存を選択し
て、形状を保存しましょう。

次のレッスンでは、ロボットにポーズをつけます。

完成図

完成時のブラウザ内の表示
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Lesson 17

ロボットのポージング

Lesson16 で作成したロボットに振り付けします。
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ロボットのポージング

ロボットのポージング

この章では、Lesson16 で作成したロボットに歩くポ
ーズをつけます。

Lesson16 フォルダのファイル「ロボット完

成.shd」ファイルを開くか、Lesson16で作成し

たロボットのファイルを開いてください。

1.ロボットのポージング

腕のポーズをつける
ロボットが歩いているポーズを作ります。右腕を前
に、左腕を後ろに動かします。

1.1 「右腕（Ｘ軸回転）」の中の「肘（Ｘ軸回転）」

を選択してください。

1.2 次にMOVEツールのジョイント２移動を選択

してください。
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ジョイント３移動

1.3 カーソルを側面図の手のところに合わせて、ド

ラッグしてください。

肘の動きに合わせて、肩の動きも追従してきます。
気に入った場所でマウスボタンを離します。

右腕のポーズが決まったところで、同様の手段で左
腕のポーズを決定します。

1.4 「左腕（Ｘ軸回転）」の中の「肘（Ｘ軸回転）」

を選択し、ジョイント２移動で後ろへ腕を振ってく

ださい。
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側面図の中にマウスカーソルを入れてドラッグ
してください。



直線移動ジョイント

足を動かす
右腕を前に出しているので、歩いている感じを出す
には、左足を前に出します。

1.5「左足（直線移動）」を選択してください。

1.6 スライダを動かして左足を前に出してくださ

い。不自然な感じのしない位置に設定しましょう。

次に右足を設定します。右足は後ろに移動させます。

1.7 「右足（直線移動）」を選択しスライダを動か

してください。

これでロボットのポーズは完成です！

1.8.編集メニューからすべて選択を実行し、レンダ

リングを行ってください。
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Shade debut PLUS アニメーション基礎



Shade debut PLUSは、Shade debutをベースにアニメーション作

成機能を追加したプログラムです。このチュートリアルは、Shade

debutの基本的な操作を理解していることを前提として、Shade

debut PLUSで追加・変更された部分を解説し、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。

本文中では、「debut PLUS」はShade debut PLUSを、「Shade

debut」はShade debut PLUSと従来のShade debutの両方を指すもの

とします。

このチュートリアルで作成するShade形状ファイルやAVIムービー

ファイルの完成見本などをサンプルファイルとして添付しています。

Shade Technical Session Shade debut PLUSアニメーション基礎 1

はじめに

AVIムービーファイル

Shade形状ファイル



最初に単純で簡単なアニメーションを作成してみましょう。

既にShade debutで作成した形状データをお持ちの場合は、その形

状データを使っていただいてかまいません。ここでは、以下のような

シンプルな形状データを用いて説明します。

アニメーションレンダリングを行うために、特別メニューの中の

「アニメーション作成」を選択します。

Shade Technical Session Shade debut PLUSアニメーション基礎 2

第１章　アニメーションレンダリング

debut PLUSの特別メニュー

Lesson 1-1 とにかくやってみる

Shade debut PLUSは従来からの静止画像レンダリング機能に加え

て、アニメーションレンダリング機能を装備しています。アニメーシ

ョンレンダリングした結果は、AVIムービーファイルに出力されます。

静止画像レンダリングに関しては、従来のShade debutとまったく同

一機能となっていますので説明は割愛します。

Lessn1.SHD



アニメーション設定ウインドウが表示されます。

カメラポップアップメニューは、アニメーション中の視野（視点お

よび注視点位置）のコントロール方法を設定します。ここでは「回転」

を選択します。

フレーム数テキストボックスで、レンダリングされるアニメーショ

ン全長のフレーム数を設定します。ここでは「60」と入力します。

開始テキストボックスではレンダリングを開始するフレーム番号

を、終了テキストボックスではレンダリングを終了するフレーム番号

をそれぞれ設定します。これらのテキストボックスを空欄にしておく

ことで、フレーム数テキストボックスで設定したフレーム数で最初の

フレームから最後のフレームまでレンダリングされます。アニメーシ

ョンの途中から、あるいは途中までレンダリングを行う場合以外は、

これらのテキストボックスは空欄のままにしておきます。ここでもど

ちらも空欄にしておきます。

フレームレートテキストボックスで、AVIムービーファイルの再生

フレームレート（秒間フレーム数）を設定します。ここでは「15」と

入力します。

シーケンスポップアップメニューとスケーリングチェックボックス

はデフォルト設定のままにしておきます。

これらの設定が済んだら、「OK」ボタンを押します。

Shade Technical Session Shade debut PLUSアニメーション基礎 3

アニメーション設定ウインド
ウでの各項目のデフォルト設
定は以下の通りです。

カメラ：現在の視野を使用
フレーム数：60

開始：空欄
終了：空欄
フレームレート：30

シーケンス：フレーム
スケーリング：ON

アニメーション設定
ウインドウ



レンダリングオプションウインドウが表示されます。このレンダリ

ングオプションは、静止画レンダリングの場合とまったく同じ設定方

法になっています。

ここでは、前図のような設定でレンダリングを行います。設定が完

了したら、レンダリングボタンを押します。

レンダリングボタンを押してから数秒経過すると、ビデオの圧縮ウ

インドウが表示されます。

圧縮プログラムポップアップメニューではムービーファイルの圧縮

アルゴリズムを選択します。ここでは「Cinepak Codec by Radius」

を選択します。

圧縮の品質スライダではムービー圧縮の品質（画質）を設定します。

ここではデフォルト値である「100」に設定します。

キーフレームチェックボックスをONにし、「15」フレームごとに

設定します。

「OK」ボタンを押します。

Shade Technical Session Shade debut PLUSアニメーション基礎 4

レンダリングオプション
ウインドウ

ビデオの圧縮ウインドウ

レンダリングサイズを大きく
しすぎるとムービーファイル
の再生時になめらかに表示さ
れなくなりますので、小さめ
のサイズにしています。

圧縮プログラムはCODECと
呼ばれることもあります。ム
ービーファイルの使用目的な
どによって適宜選択します。
Cinepak（シネパック）は、
高い圧縮率と再生速度が特徴
ですが、圧縮に伴って画質は
低下します。



数秒経過後、ファイル名を付けて保存ウインドウが表示されますの

で、任意のフォルダに「Lesson1」あるいは任意のファイル名でムー

ビーファイルを保存します。

保存ボタンを押すと、数秒経過後にレンダリングが開始されます。

アニメーションレンダリング中はイメージウインドウのタイトルバー

に現在レンダリング中のフレーム番号と終了フレーム番号が表示され

ます。

フレーム番号は0番から始まります。ここでは、フレーム数を60フ

レームに設定しましたので、フレーム番号は0番から59番までとなり

ます。

アニメーションのレンダリングが終了したら、作成されたムービー

ファイルを再生してみましょう。ムービーファイルを再生するには、

AVIムービーファイルをダブルクリックするか、あるいはメディアプ

レーヤーで開きます。

Shade Technical Session Shade debut PLUSアニメーション基礎 5

ファイル名を付けて保存
ウインドウ

アニメーションレンダリング
中のイメージウインドウ



ムービーファイルを再生してみると、視点位置がぐるりと一周する

アニメーションになっていることがわかるでしょう。

これでLesson 1-1は終了です。必要があれば形状ファイルを保存

してください。

Shade Technical Session Shade debut PLUSアニメーション基礎 6

メディアプレーヤーで
L1_1.AVIムービーを

再生中

Lessn1.AVI



Lesson 1-1の復習

Lesson 1-1で行ったように、アニメーション設定ウインドウのカ

メラを「回転」に設定すると、現在の注視点位置を中心にして、視点

位置が上面図で反時計周りに一回転します。これはShade debutのカ

メラウインドウで視点ラジオボタンに設定し、仮想ジョイスティック

で右方向にドラッグする操作と同じ視点の動きとなります。

カメラを「現在の視野を使用」に設定した場合は、図形ウインドウ

の右上の透視図のカメラアングルに固定したままでアニメーションレ

ンダリングが行われます。各種ジョイントを使用して形状にアニメー

ション設定をしていない限り、アニメーションレンダリングを実行し

ても全フレームが同じ画像になってしまいます。

カメラを「パスを使用」に設定した場合は、「#パート」で設定し

た視点パス・注視点パスに沿って視点と注視点が移動しながらアニメ

ーションレンダリングが行われます。これはフライスルーアニメーシ

ョンと呼ばれることもあります。

ムービーファイルの画質は、ビデオの圧縮ウインドウで設定する圧

縮プログラム（以下CODECと呼びます）の選択によって大幅に違っ

てきます。一般的には、圧縮率の高いCODECでは画質は劣りますが、

ムービーファイルの容量は小さくなります。Lesson 1-1で使用した

Cinepak CODECはその代表的なものだと言えます。その対極にある

のが未圧縮CODECです。この未圧縮CODECではその名の通り画像圧

縮をまったく行わないため、レンダリングした画像の画質が劣化する

ことはありませんが、ムービーファイルの容量は極端に大きくなりま

す。

同じアニメーションレンダリングを、いろいろなCODECで保存す

る実験をしてみてください。CODECおよび圧縮の品質設定による画

質の違いや、ファイル容量の違いが理解できることでしょう。

第2章以降のLessonでは、レンダリングやアニメーションレンダリ

ング関する説明は省略します。レンダリングオプションやビデオの圧

縮は任意の設定で行ってください。
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アニメーション設定
カメラ

ビデオの圧縮
圧縮プログラム



Shade debut PLUSでは、まず各種ジョイントを作成し、次にそれ

らのジョイントに対して時間に沿ってジョイント値を変化させるため

のモーション曲線を設定する、という手順でアニメーションを作成し

ます。従来のShade debutでも、ジョイントを作成し、そのジョイン

ト値スライダを手動で動かすことはできました。debut PLUSではそ

れに加えて、ジョイント値を時間軸上で自動的に変化させる設定を行

うことができるようになり、同時にアニメーションレンダリング機能

が装備されています。これによって、Shade debutで作成した形状デ

ータを動かす3DCGアニメーション作品の制作が実現します。

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3章および第4章で詳

しく説明します。

Shade debutでジョイントを作成する方法は3通りあります。
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) 図形ウインドウの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。
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第２章　ジョイントとモーション曲線

3DCGアニメーションは3D-

CG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。

いずれの方法でもこのメニューが
表示されます。



さてそれでは、debut PLUSで追加された「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debut PLUS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、debut PLUS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。

ジョイントの作成を行って、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。

最初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けっこうですが、正面図に収まる程度にしておく

と良いでしょう。
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Lesson 2-1 ジョイントとジョイント値を理解する

ツールボックスの
PARTツールから
直線移動を選択

ツールボックスの表示
→ Ctrl + 1

ブラウザの表示
→ Ctrl + 9

図形ウインドウの分割表示
→ Shift + F



次に、直線移動ジョイントの中に球を作成します。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。

ブラウザで直線移動ジョイントを選択します。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。

この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

見られることでしょう。
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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

Shade debut ではジョイント
値スライダはブラウザ上部に
横型に配置されています。

ジョイント値表示



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。

これでLesson 2-1は終了です。必要があれば形状ファイルを保存

してください。

Lesson 2-1の復習

それぞれのジョイントには、ジョイント毎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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ジョイント値＝0.0

ジョイント値＝1.0

ジョイント値＝-1.0

透視図の様子

Lessn2_1.SHD



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。

まず、下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。ここでは、回転ジョイントは原点から上に向

かってドラッグして作成しています。

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。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。

次に、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。
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Lesson 2-2 モーション設定モードのブラウザの基本操作

Lessn2_2.SHD

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。



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ますので、ウインドウサイズを大きくしておき

ます。なお、debut PLUSは、通常時（形状編集モードと呼びます）

のブラウザ表示サイズとモーション設定モードのブラウザサイズを個

別に記憶しています。

ブラウザ左上方にある設定ボタンを押し、アニメーション設定ウイ

ンドウを開きます。
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アニメーション設定ウインドウにて、フレーム数テキストボックス

を「60」に、フレームレートテキストボックスを「15」に設定します。

それ以外の設定はデフォルト値のままでにしておきます。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。

次に、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、下図のアクティブモーションボックス

内の矢印の先端の付近でCtrl  + クリックします。
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アクティブモーションボックス

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

Ctrl  + クリッ

ポイントの作成はCtrl + クリ
ックの他に、Z + クリックで
も可能です。



アクティブモーションボックスに、新たにモーションコントロール

ポイントが作成されました。

モーションコントロール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表示とシーケンスジョイント値表示が

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は「5」、シーケン

スジョイント値は「0.0」に設定します。

引き続き、モーションコントロールポイントの追加作成を行います。

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。
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モーションコントロールポイント

モーションコントロールポイ
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。

モーションポイント値

シーケンスジョイント値

シーケンスジョイント値スライダ

Ctrl  + クリックで



2個目のモーションコントロール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ON

にします。

シーケンスチェックボックスをON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

表示と、アクティブモーションボックスの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。

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るでしょう。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の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。
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カレントジョイント値スライダ
シーケンスカーソル

シーケンス値は、作成するア
ニメーション中での現在時刻
を表わしています。

シーケンスチェックボックス
がONになっている表示状態
のことを、シーケンスワール
ドと呼びます。

左右にドラッグす

モーション曲線

シーケンス値



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。

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も、シーケンスカーソルは現在の位置に自

動的に戻ります。

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。
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押し続け

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。

この部分は静止している状態になる



さらにポイントを追加しましょう。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。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。

いま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ONにします。

コーナーチェックボックスがONになっているポイントは、「コーナ

ーONのポイント」と呼ぶこともあります。コーナーON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ON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。
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Ctrl  + クリックで作成

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。



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OFFに戻しておきましょう。

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。

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。

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の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。
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モーションリスト

この例ではジョイントが1個
だけですが、通常のアニメー
ション制作では複数のジョイ
ントを扱うことが多いのでは
ないでしょうか。

左右にドラッグす



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ON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OFF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りますので、この現象は発生しません。

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。削

除したいポイントをXキーを押しながらクリックします。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。
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X + クリックで削

アクティブモーションボックス

モーションリスト



Ctrl + クリック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OFFの状態で作成されます。しかし、コーナーON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。そのような場合は、Ctrlキー

とShiftキーを押しながらクリックすると、コーナーONの状態でポイ

ントが作成されます。

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、

マウスカーソルは下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。

せっかくですが、いま追加したポイントを削除して、下図の状態に

戻してください。
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Ctrl + Shift +クリックで

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



では、この2個のポイントをそれぞれドラッグ移動して、下図のよ

うな状態に設定してください。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。

この状態から、モーションリスト中の線上の任意の場所を、Ctrlキ

ーを押しながらクリックします。

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

Ctrlキーを押しながらクリック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OFFになってい

ます。
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モーションリスト Ctrl  + クリッ

モーションリスト中でも、
CtrlキーとShiftキーを押しな
がらクリックした場合はコー
ナーONでポイントが作成さ
れます。



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。

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。

また、ポイントのジョイント値やシーケンス値を直接数値入力する

こともできます。シーケンスジョイント値テキストボックスあるいは

モーションポイント値テキストボックス値をクリックし反転表示さ

せ、数値を入力します。

これでLesson 2-2は終了です。必要があれば形状ファイルを保存

してください。
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ジョイント値のみ変更

シーケンス値のみ変更

クリッ

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
はタブキーを押すこと反転状
態が順次移行します。

また、.（ピリオド）キーを押
すと、テキストボックス内の
数値をクリアします（数値が
0になります）。

これらのテキストボックスを
反転状態にした場合、ブラウ
ザをいったん閉じてから開き
直さないと通常表示に戻りま
せん。



Lesson 2-2の復習
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ましたで

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ON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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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。

まず、下図のような形状を作成します。

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、

厳密に上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。
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Lesson 2-3 モーション曲線のコントロール

ブラウザの状況



直線移動ジョイントを作成します。図の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。

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。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。
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BA

カレントジョイント値スライダ



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。ジョイント値が0.0になっている状態で、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。

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。形状ファイルを任意の

名称で保存してください。

引き続いて、モーション設定作業を行います。

ブラウザ左上のモーションチェックボックスをONにして、モーシ

ョン設定モードに切り換えます。

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。
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ジョイント値下限リミッタ

上へドラッグ

ジョイント値下限リミッタは
現在のジョイント値よりも上
にドラッグすることはできま
せん。

Lessn2_3.SHD

ここまでの段階の形状データ
を添付しています。



ここでは、最初にシーケンスチェックボックスをONにしてシーケ

ンスワールド表示にしておきます。

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OFF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。これは従来のShade debutと同じです。

3個のポイントを下図のように作成してください。今回はすべての

ポイントをコーナーOFFで作成します。CtrlキーとShiftキーを押しな

がら、アクティブモーションボックス内をクリックしていきます。

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。

3個のポイントの作成が済んだら、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て、いま

設定したモーション設定を確認してください。
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プレビューは現在のシーケン
スカーソルの時刻から開始さ
れます。



ここまでの作業で、球が左－右－左と移動する一連の動きが設定さ

れました。

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。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。

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。

ここで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

みましょう。

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。
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現在のdebut PLUSでは、最
大で10回までの繰り返し設定
が可能です。



次に、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。

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

なりました。ここで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。

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サイクルとしモーション曲線が自動作成

されているわけです。
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モーションリスト
ドラッグす

繰り返し単位



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。モーション曲線の繰り返し部分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。

それでは、2番目のポイントを移動し、下図と同じように設定して

ください。繰返しは「3」、開始は「最初のポイント」にします。

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。

Shade Technical Session Shade debut PLUSアニメーション基礎 31

繰り返し単位



それでは、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。

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。

次に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。

またモーション曲線のプロポーションが変わりました。
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スローインスライダとスロー
アウトスライダは、コーナー
チェックボックスと同様に、
ポイント毎に設定値を持って
います。



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。

次は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。

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。
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突然ですが、ここで問題です。下の図のようなモーション曲線を得

るには、どのような設定にすればよいでしょうか？

答えはこのLessonの末尾に掲載しています。

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。

準備として下図のように3個のポイントを設定します。

Shade Technical Session Shade debut PLUSアニメーション基礎 34

問題 1

問題 2

5 10 15

それぞれのモーションポイント値



なお、すべてのポイントはコーナーON、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。

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。

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。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。

3個のポイントが貼り付けられました。
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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、下図のような状態になっている

はずです。

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。

こ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。
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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。

1 .0
0.70

0 .4
0 .2

数字はそれぞれのポイントのジョイント値



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？

これでLesson 2-3は終了です。必要があれば形状ファイルを保存

してください。

Lesson 2-3の復習
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。
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問題 1の答 問題 2の答

どちらも1番目と3番目のポイントはコーナーON、スローインおよ

びスローアウトは無し（スライダ右端）です。2番目のポイントがそ

れぞれ図のように設定されています。



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、ジョイントを階層化して組んでいく必要があり

ます。

それでは、実際にジョイントを階層的に組んだ形状を作成し、アニ

メーション設定を行ないましょう。

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。

ジョイントを組んだ形状を作成する
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

開きます。

次に、下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。
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第３章　多関節な形状のアニメーション設定

Lesson 3-1 多関節な形状のアニメーション設定

太もも

すね

靴

「太もも」と「すね」形状は
円の掃引体、「靴」形状は、
長方形の掃引体で作成してい
ます。



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。

ここで、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。
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A

B Ｃ

足－Ｘ軸回転

通常のモデリング作業では、
回転軸の作成方向を意識する
必要はほとんどありません。



回転ジョイントをCtrl + Shiftキーを押しながら、Ａの位置までド

ラッグして複製し、「膝－Ｘ軸回転」と名前を付けます。

同様に複製した回転ジョイントを選択し、Ctrl+Shiftキーを押しな

がら、Ｂの位置までドラッグして複製し、「足首－Ｘ軸回転」と名前

を付けます。
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Ctrl + Shift + ドラ

A

膝－Ｘ軸回転

Ctrl + Shift + ドラ

B

直線移動複製は、次の2通り
の操作方法があります。

1）Ctrl + Shift +ドラッグ
2）Shift + Z +ドラッグ

どちらの方法でも動作は同一
ですから、お好みの方法で覚
えてください。

足首－Ｘ軸回転



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。

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。

下図のようにブラウザの階層関係を設定します。

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。
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足－Ｘ軸回転

太もも

膝－Ｘ軸回転

すね

足首－Ｘ軸回転

靴

Leg_Anm1.SHD

ここまでの段階の形状データ
を添付しています。
Anim_TutフォルダのLesson3

フォルダ内にLeg_Anm1.SHD

ファイルがあります。



ジョイントに可動範囲の制限を付ける
Shade debut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。

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

ト値スライダを下方向に動かしてみます。足が前方へ振り出されます。
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ジョイント値上限リミッタ

ジョイント値下限リミッタ

ドラッグ



足の前方向に動く限界値のところを任意の位置で設定してスライダ

のつまみを離し、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。

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。

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。

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。
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下限リミッタは、現在のジョ
イント値よりも上にドラッグ
することはできません。



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、おおよそ下図の通りになります。

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」を右クリックして、すべてのジ

ョイントをリセットするを選択します。

「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。
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「膝－Ｘ軸回転」のリミッタ設定 「足首－Ｘ軸回転」のリミッタ設定



シーケンスキーポイントを使用しての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。

debut PLUS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、debut PLUS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。

アニメーションの設定の具体的な手順としては、まずキーの登録を

行ない、登録したキーに対してポーズの設定を行なうようになります。

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。

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。
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(1) (2) (3)



それでは、キーの登録を行ないましょう。ここでは、前へ振れる、

後ろへ振れる、前へ振れるの3個のキーの登録を行なえばよいという

ことになります。キーの登録を行なうには、シーケンスキーポイント

と呼ばれる点を作成する必要があります。

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Ctrlキーを押しながらクリックします。

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。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。

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異なる点は、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。
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シーケンスキーポイント

Ctrl  + クリッ

シーケンスキーボックス

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



シーケンスキーポイントを左右にドラッグすると、シーケンスキー

ポイントに連動して、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。

Ｘキーを押しながら、シーケンスキーポイントをクリックして削除し

ます。

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。

選択状態のポイントを削除しましょう。Ｘキーを押しながら、任意

の選択状態のポイントをクリックして削除します。
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X + クリックで削

X + クリックで削

キーポイントを選択して移動
させる場合は、シーケンスカ
ーソルは連動しません。



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。

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。Ctrlキーを押しな

がら、パートボックスをクリックすることで、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。

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。

さきほどと同じく、「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Ctrlキーを押しなが

らクリックして、シーケンスキーポイントを作成します。これで足が

前へ振れるポーズを登録するための一番目のシーケンスキーポイント

が作成できました。
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Ctrl  + クリックで展



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。シーケンスキーボックス内の10フレーム

付近でCtrlキーを押しながらクリックし、シーケンスキーポイントを

作成します。これで2番目のキーの登録が完了しました。

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。
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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



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。

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。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。

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

の個々のジョイント値を変更する必要があります。

キーフレームの個々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、それぞれ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。
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クリックして選

キーとなるフレームのことを
キーフレームと呼びます。



図形ウインドウ内のドラッグで「靴」形状を選択して、ツールボッ

クスのMOVEツールから「足－Ｘ軸回転3」と表示された項目を選択

します。

「足－Ｘ軸回転3」の意味は、

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

響を及ぼすということです。
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ドラッグして選

I.K.操作のキーボードショー
トカットは現在選択されてい
る形状を含む1階層上のジョ
イントがShift + 1、2階層上
のジョイントがShift + 2とな
っており、以下同様に最高9

階層上のジョイントまでI.K.

操作が可能になっています。



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、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。

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。
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ドラッグ

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）

シーケンスキーポイントを選
択してI.K.操作を行なう場合、
選択されたキーポイントに対
応するジョイントのみがジョ
イント値変更の対象となりま
す。選択したシーケンスキー
ポイントにキーポイントが存
在しない場合には、I.K.操作
によるジョイント値変更の対
象となるジョイントは存在し
ません。

I.K.操作により設定されたジョイント値



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。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。

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。ジョイント選択ボックスで一つずつジョイント

を選択して、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。

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しょう。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。

「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。

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。
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「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。

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。
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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。

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。シーケンスカーソルを0フレームから徐々に動かすとと

もに、足が後ろへ振れます。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。

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選択します。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。

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。

「足－Ｘ軸回転」を選択して、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Ctrlキーを押しながらドラッグします。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。
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Ctrl  + ドラッグでシーケンス

キーポイントを複製

シーケンスキーポイントの複
製と同時に行なわれるキーポ
イントの複製は、ジョイント
選択ボックス上のジョイント
の選択状態によって決定され
ます。

「足－Ｘ軸回転」

を



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。

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。

すべてのキーの設定が終了しました！

最後に、ここまでの設定を元にしてアニメーションレンダリングを

行い、ムービーファイルを作成しましょう。
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Leg_Anm2.SHD

ここまでの段階の形状データ
を添付しています。
Anim_TutフォルダのLesson3

フォルダ内にLeg_Anm2.SHD

ファイルがあります



特別メニューからアニメーション作成を選択すると、アニメーショ

ン設定ウインドウが表示されます。

カメラポップアップメニューで現在の視野を使用に、開始テキスト

ボックスに「0」、終了テキストボックスに「20」、フレームレートテ

キストボックスに「10」の数値を入力します。それ以外の項目は、デ

フォルトのままで結構です。

「OK」ボタンを押した後に表示されるビデオの圧縮ウインドウでの

圧縮設定、およびムービーファイルの保存先やファイル名は任意に設

定します。

以上の設定によるアニメーションレンダリングでは、0番フレーム

も含めて全長21フレームのアニメーションが作成されます。レンダリ

ングが終了したら、ムービーファイルを再生してみましょう。

これでLesson 3-1は終了です。必要があれば形状データを保存し

てください。
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Leg_Anim.AVI



ここでは、ポーズファイルを作成し、それ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。

ポーズファイルを作成する利点は、複雑にジョイントを組んだ形状

に対して、いつでも同じポーズを呼び出せるということです。言って

みれば、ジョイントを複雑に組んだ形状に対して、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（日本語キーボードでは

Shift + ¥キー、英語キーボードではShift + /キー）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（パート、各種ジョイントを含む）

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、それ自身も対象になります。

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、全て１対

１で対応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入力しても、ジョイントの階層に関係

なくいづれか一つの「|回転」という名前のジョイント値の影響のみを

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別々の名称に設定しておかな

くてはなりません。
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第４章　複雑な多関節形状のアニメーション設定



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、人形が左図のようにジャン

プするアニメーションを作成します。

Lesson4フォルダ内のPappet.SHDファイルを開きます。

人形のファイルが開きました。
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Lesson 4-1 複雑な多関節形状のアニメーション設定

Pappet.SHD



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

ックボックスがオフになっていることを確認してください。

ジョイント選択ボックス内のすべてのジョイント名を確認します。

ジョイントの形状の名称の最初に「|」縦棒記号が付いていること

が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、おそれないでください。基本は、第３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。

個々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。
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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。

ここで上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。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。

下図のようなジャンプ前のポーズをつけます。
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ジャンプ前 着地 直立
ジャンプ中

以下の手順で設定するポーズ
は、厳密に図と同じにする必
要はありません。

側面図



「|胴体－Ｘ軸回転」を選択して、体を前屈みにさせます。

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。
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ポーズをつける場合は、個々
のジョイントをジョイント選
択ボックスで選択し、カレン
トジョイント値スライダをド
ラッグして、図形ウインドウ
内の人形の動きを観察しなが
らポーズをつけていく、とい
うような手順なります。



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。

腕の形を任意の位置で設

定します。

右腕に関しても同様に設

定しましょう。
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I.K.操作中



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。
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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

イントを利用して調節します。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。

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。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

ントについてのみの設定が、ポーズファイルに記録されます。
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「|人形－Ｘ軸回転」

ジョイントを選択



次にファイルメニューのエクスポートのポーズ...を選択し、ファイ

ル名を「Squat.PSE」として、ポーズファイルをエクスポートしてく

ださい。

次に、手を上げて胸を反らし

た状態のジャンプ中ポーズを作

成します。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。
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Squat.PSE



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、ファイル名を「Jump.PSE」としてポーズファイルをエク

スポートします。

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」ジョイントを右クリックで選択して、「すべてのジョイントを

リセットする」を選択します。

ブラウザで「|人形－Ｘ軸回転」ジョイントが選択されていること

を確認して、ファイル名を「Stand.PSE」として、ポーズファイルを

エクスポートします。

これで、すべてのポーズデータは、揃いました。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。

Shade Technical Session Shade debut PLUSアニメーション基礎 67

Jump.PSE

Stand.PSE



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。

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。
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A

B

ブラウザ内での階層状態の変
更は、モーション設定モード
では行なえません。形状編集
モード（モーションチェック
ボックスOFF）に切り換える
必要があります。

AB



ツールボックスのPARTツールからパスジョイントを作成し、ブラ

ウザ内の階層状態を下図のように変更します。

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出そろいました。

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）に沿って設定すること

にします。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は、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がONとOFFの2通りの作成方法があ

ります。
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シーケンスキーについては、
第３章「多関節な形状のアニ
メーション設定」を参照。



Ctrlキーを押しながらのクリック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

OFFのキーポイントとして作成されます。コーナーOFFのキーポイン

トは、なめらかな動きを表現したいときに用いられます。

CtrlキーとShiftキーを押しながらのクリックによって、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ONのキーポイントとして作成されます。コーナーON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OFFのなめらかな動きを用いましょう。

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）、シーケンスキーポイントをシーケンス

ルーラーに沿って4個作成します。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、CtrlキーとShiftキーを押しな

がらクリックして作成します。左から2番目のシーケンスキーポイン

ト作成時のみ、Ctrlキーを押しながらクリックして作成してください。
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コーナーON コーナーON コーナーON

コーナー



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ON/OFF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、先にキーポイントを作成し、後からキーポイ

ントに変更する手順で作業します。

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Ctrl

キーを押しながらクリックします。
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Ctrl + Shift + クリ

Ctrl   +クリッ

直線移動ジョイントを選択

アクティブモーションボックス

ここで、パスジョイントを選
択しなかったのは、キーポイ
ントのみを作成する方法を後
で覚えていただくためです。

Ctrl  + クリッ

パスジョイントを選択



ポイントが作成されました。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します。

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Ｚキーを押しながらクリックします。

重要なことは、ポイントをキーポイントに変更する際に、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。また、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。

続けて、Ctrlキーを押しながらアクティブモーションボックス内を

クリックして2番目、3番目、4番目のポイントを作成します。
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Z + クリック

Ctrl  + クリッ



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Ｚキーを押しながらクリックして、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。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。

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

を選択して、ファイルメニューのインポートのポーズからジャンプ前

のポーズ「Squat.PSE」ファイルをインポートします。
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Z + クリック

Squat.PSE



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。

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

始点の位置にくるように設定されているか確認します。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。
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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。

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

スに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、「.」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。

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.PSE」をインポートします。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を取ります。
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テキストボックスをクリック
すると、テキストボックスが
反転し、数値入力を受け付け
るようになります。

Jump.PSE



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。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。
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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。こ

れで2番目のポーズの割り付けが完了しました。

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。

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.PSE」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。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。
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直線移動ジョイントを選択

Squat.PSE



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。

4番目のシーケンスキーポイントを選択して、「Stand.PSE」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。
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Stand.PSE



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。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！

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。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。以上ですべてのモ

ーション設定操作は終了です。
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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。

最後に、アニメーションレンダリングを行い、ムービーファイルを

作成しましょう。特別メニューからアニメーション作成を選択し、ア

ニメーション設定の開始テキストボックスに「0」を終了テキストボ

ックスに「25」、フレームレートテキストボックスに「15」の数値を

入力します。それ以外の項目はデフォルトのままで結構です。

アニメーション設定ウインドウで「OK」ボタンを押した後に表示

されるビデオの圧縮ウインドウでの圧縮設定、ムービーファイルの保

存先やファイル名は任意に設定します。

以上の設定によるアニメーションレンダリングでは、0番フレーム

も含めて全長26フレームのアニメーションが作成されます。レンダリ

ングが終了したら、ムービーファイルを再生してみましょう。

これでLesson 4-1は終了です。必要があれば形状データを保存し

てください。
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Pappet.AVI



「Shade debut PLUS アニメーション基礎」チュートリアルはいか

がでしたでしょうか。

このチュートリアルは、Shade debutユーザの方がShade debut

PLUSへスムーズに移行できるように、そしてある程度は達成感を持

てるアニメーション設定ができるようにと考えて作成・編集していま

す。

Macintosh版のShadeシリーズのユーザの方は、debut PLUSでどの

ように機能アップしているのか気になることかと思いますが、それに

ついてはShade debut PLUSリファレンスをご参照ください。

このドキュメントに変更が加えられた場合は、Shade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に関する最新情報を、二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/
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