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プラグインマネージャ

■ プラグインマネージャの概要 

プラグインマネージャは、Shadeに搭載されているプラ
グインの管理をする機能です。 

・使用するプラグインの選別を実現します。 
・選別したプラグインは、複数設定保存が可能です。

■ プラグインマネージャの使用方法 

1． Shadeを起動し、［プラグイン］メニューから［プラ
グインマネージャ....］を選択すると、「プラグインマネージャ」
ウインドウが表示されます。

● 使用するプラグイン

◆ 読み込まれるプラグインのオン／オフ

2．「使用するプラグイン」タブでは、認識しているプラ
グインのリストが表示されます。初期状態では、すべての
プラグインのチェックボックスは「オン」になっています。

［プラグインマネージャ］ウインドウのタイトルバー直下
にある［設定リスト］ポップアップメニューを開いて、「す
べてを無効」を選択すると、プラグインリストにあるすべ
てのプラグインのチェックボックスが「オフ」になります。 
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この状態から、使用するプラグインを選択し、チェックボッ
クスを「オン」にしていきます。 

3． プラグインの選別がが完了したら、「保存」ボタンを
クリックします。「設定の保存」ダイアログボックスが表
示されますので、任意の名前をつけて「OK」ボタンをクリッ
クします。

保存された設定名は［設定リスト］のポップアップメニュー
で確認できます。 

TIP : ここでは、［設定リスト］から「すべてを無効」を選択
しましたが、初期状態のまま、または「すべてを有効」にし
ておいて、チェックボックスを「オン」の状態から、消去法
で必要ないプラグインのチェックをはずして設定を行うこと
も可能です。
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◆ 表示形式の変更 
プラグイン名リストの表示をプラグイン名での一覧と、
Shadeのインターフェイス別の一覧に切り替えて表示で
きます。 

1． プラグインマネージャの［表示形式］ポップアップ
メニューから、「プラグイン」／「インターフェイス」の
いずれかを選択します。「プラグイン」を選択した場合は、
プラグイン名がリスト表示されます。

2． 「インターフェイス」を選択した場合は、使用してい
るShadeのインターフェイス別にリスト表示されます。

表示形式から「インターフェイス」を選択し、Shadeの
機能別にチェックボックスの「オン」／「オフ」を切り替
えることも可能です。ただし、プラグインによっては、使
用できない場合もあります。 
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3． Shadeのインターフェイス名の前にある 三角矢印
(Mac)｜［＋］ボタン(Win) をクリックして、インターフェ
イス内の一覧をリスト表示させ、選別した機能名のチェッ
クボックスを「オン」にすることができます。

注意 : �１つのプラグインに複数の「インターフェイス」が存
在する場合、「インターフェイス」単体での使用ができ
ない場合もあります。その場合、他の「インターフェ
イス」に自動的にチェックが入る可能性があります。

１つのプラグインに複数のインターフェイス（複数の機
能）が存在する場合、インターフェイス内の機能の一覧
から、「オン」／「オフ」を設定することができない場合、
他のインターフェイス内に含まれる関連する機能のチェッ
クボックスの「オン」／「オフ」が切り替わる可能性があ
ります。 

◆ 設定の削除
設定名を削除する場合は、［設定リスト］のポップアップ
メニューから削除したい設定名を選択してアクティブな状
態にし、「削除」ボタンをクリックします。 

注意 : �［設定リスト］にある「<現在の設定>、<すべてを有効
にする>、<すべてを無効にする>」は、削除できません。

● 起動順

◆ プラグインの起動順の決定

1． 「プラグインマネージャ」ウインドウの「起動順」タ
ブを選択します。「起動順」タブ内には、左右２つのリス
トが表示されます。
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［設定リスト］に追加したプラグイン名が左の「プラグイ
ンリスト」に表示されますので、起動順を設定したいプラ
グインのみを左から右のリストへドロップ操作で移動させ
ます。右の「起動順を指定するプラグイン」リストで、プ
ラグインの並べ替えを行い、起動順を設定します。 

2． （標準的なプラグインの起動位置）を境にして、この
位置より上方にプラグインを配置すれば、読み込むプラグ
インの中で起動する優先度が高くなります。また、この位
置より下方にプラグインを配置すれば、読み込むプラグイ
ンの中で優先度が低くなります。

 

1．標準的なプラグインの起動位置
2．起動する優先度が高くなる位置
3．起動する優先度が低くなる位置
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3． 「オプション設定」タブの「起動順設定」で、「インター
フェイスごとに指定」チェックボックスをオンにしている
場合、「起動順」タブの「プラグインリスト」は、常にプ
ラグインファイル単位で表示されますが、右の「起動順を
指定するプラグイン」には、プラグインインターフェイス
単位で表示されます。「プラグインリスト」からプラグイ
ンを「起動順を指定するプラグイン」リストにドロップす
ると、そのプラグインの持つインターフェイスが展開され
ます。

4． また、「オプション設定」タブの「起動順設定」で、「イ
ンターフェイスごとに指定」チェックボックスをオフにし
ている場合は、「起動順」タブの「プラグインリスト」、「起
動順を指定するプラグイン」共に、プラグイン名が表示され、
プラグインファイル単位で起動順を決めることができます。

注意 : �（標準的なプラグインの起動位置）は、左の「プラグイ
ンリスト」に移動することはできません。
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● オプション設定

◆ プラグイン設定

◇「プラグインが推奨しないShadeバージョンでも利用可
能にする」チェックボックス 

通常はプラグインが推奨するShadeバージョン（詳細
情報で確認できます）と現在のShadeバージョンを比
較して、現在のShadeのバージョンが低い場合は、プ
ラグインは読み込まれません。このチェックボックスを
オンにすることで、強制的に読み込みが可能になります。
ただし、プラグインの動作不良を引き起こす可能性があ
りますので、注意してご使用ください。

◆ 起動順設定

◇ 「インターフェイスごとに指定」チェックボックス
このチェックボックスがオンの場合は、「起動順」タブ
の右のプラグインリストに、プラグインが持つインター
フェイスが表示されますので、インターフェイスごとに
起動順を指定できます。オフにすると、起動順の設定リ
ストにはプラグイン名が表示されて、プラグインファイ
ルごとの起動順設定となります。 

重要 : �すでにプラグインインターフェイスごとに起動順を設
定している場合、このチェックをオフにすると起動順
がプラグインファイルごとに並びかえられます。 

◇「使用するプラグインのみリストに表示」チェックボックス
このチェックボックスがオンの場合は、「使用するプラ
グイン」の設定で利用可能にしたプラグインのみが、起
動順タブの左のプラグインリストに表示されます。オフ
の場合は、認識されているすべてのプラグインがリスト
に表示されます。

◇「すべての設定で同一の起動順を使用」チェックボックス
設定リストで選んでいる設定に関わらず、全ての設定で
同じ起動順を利用します。このチェックボックスをオン
の状態にすると、「起動順」タブの「設定リスト」は非
表示となり、選択が行えなくなります。また、「使用す
るプラグイン」タブでは「設定リスト」は選択可能とな
りますが、どの設定項目を選択しても、「起動順」タブ
の「プラグインリスト」が変化するだけで、「起動順を
指定するプラグイン」リストは、「すべての設定で同一
の起動順を使用」チェックボックスをオンにする直前の
設定に固定されます。

◆ ［初期設定］
初期設定に戻します。 
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● 詳細情報の表示
「プラグインマネージャ」ウインドウ下にある［詳細情報
を表示］ボタンをクリックして、詳細情報を表示します。

「詳細情報」の中央に配置されているリストボックスは、
プラグインの中のインターフェイスを表しています。 

◆ ウインドウの位置
「詳細情報」ウインドウの内部をドラッグして、離れた場
所に移動するとフローティングウインドウになります。

「プラグインマネージャ」のメインウインドウの縁に近づ
けると、上下左右の縁でウインドウ同士が結合します。 

（「プラグインマネージャ」ウインドウの下に結合した場合）

結合した場合は、「詳細情報」ウインドウの境界ににあるバー
をドラッグすることで、表示サイズを引き延ばすことが可
能です。 
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ヘアーサロン
ヘアーサロンは、主にヘア（髪の毛）を表現するプラグイ
ン機能です。ヘアを生成するための形状(ガイドヘア)を
編集することにより、ヘアの作成が簡単に行えます。
ヘアーサロンは、ProfessionalとStandardに搭載さ
れている機能です。

■ガイドヘアの作成

ヘア(髪の毛)を作成するには、まずガイドヘアを作成す
る必要があります。ガイドヘアは 「ヘア設定」ウインドウ
で設定を行うことによって、自動的に作成されます。

●「ヘア設定」ウインドウを開く

1． 「create」ツールから「球」を選択して、以下のよ
うな球を作成します。
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2． 作成した形状を選択した状態で「create」ツールか
ら「ヘアーサロン」にある「ヘア生成」を選択します。

「ヘア設定」ウインドウが表示されます。

3． 「ヘア設定」ウインドウが表示されます。このダイア
ログ内でガイドヘアの編集を行います。

 

●ガイドヘアを生成する

1． 「ヘア設定」ウインドウから「ヘア操作」グループに
ある「生やす」ボタンをクリックします。

「生やす」グループにある「毛の長さ」テキストボックス
を「500」mmに設定します。

 

2．プレビュー内のオブジェクトのヘアを作成したい部分
をドラッグします。

ドラッグした場所にガイドヘアが作成されました。
注意：ポリゴンの面が裏になっている場合、プレビュー上で黒
く表示され、ガイドヘアは形状の内側に作成されます。
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●ガイドヘアを刈る

1．作成したガイドヘアを刈ります。
「画面操作」グループにある「回転」ボタンをクリックします。

プレビュー内を左右にドラッグして、作成したガイドヘア
を横から見るように視点を変更します。

2．「ヘア操作」グループにある「刈る」ボタンをクリック
します。

 

プレビュー内のガイドヘアを以下のようにドラッグしてガ
イドヘアを減らすように刈ります。

 

ドラッグした部分のガイドヘアが刈るように消去されまし
た。

●ガイドヘアを切る

1．「ヘア操作」グループにある「切る」ボタンをクリック
します。

 

2．プレビュー内のガイドヘアを横切るようにドラッグし
ます。

 

ドラッグした位置にあわせてガイドヘアが切れました。
「切る」ボタンの設定については、「ヘア設定」ウインドウ
の右下にある「切る」グループから行えます。
参照：�設定項目に関しては、「●「切る」グループ」を参照して

ください

うまく切れないガイドヘアがある場合は、「回転」ボタン
を使用して視点を変更しながら切ります。
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●ガイドヘアをそろえる

1．「ヘア操作」グループにある「そろえる」ボタンをクリッ
クします。

 

2．プレビュー内のガイドヘアを以下のようにドラッグし
ます。

ガイドヘアが特定の長さにそろいました。
「そろえる」ボタンの設定については、「ヘア設定」ウイン
ドウの右下にある「そろえる」グループから行えます。
参照：�設定項目に関しては、「●「そろえる」グループ」を参照

してください。

うまくそろえられないガイドヘアがある場合は、「回転」
ボタンを使用して視点を変更しながらそろえます。

●ガイドヘアを伸ばす

1．「ヘア操作」グループにある「伸ばす」ボタンをクリッ
クします。

2．プレビュー内のガイドヘアをなぞるように何回かドラッ
グして整えます。

「伸ばす」ボタンの設定については、「ヘア設定」ウインド
ウの右下にある「伸ばす」グループから行えます。
参照：�設定項目に関しては、「●「伸ばす」グループ」を

参照してください。

うまく伸ばせないガイドヘアがある場合は、「回転」ボタ
ンを使用して視点を変更しながら伸ばします。
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●ガイドヘアをウェーブさせる

1．「ヘア操作」グループにある「ウェーブ」ボタンをクリッ
クします。

2．プレビュー内のガイドヘアを横切るように何回かドラッ
グして整えます。

「ウェーブ」ボタンの設定については、「ヘア設定」ウイン
ドウの右下にある「ウェーブ」グループから行えます。
参照：�設定項目に関しては、「●「ウェーブ」グループ」

を参照してください。

うまくウェーブさせられないガイドヘアがある場合は、必
要に応じて「回転」ボタンを使用して視点を変更しながら
ウェーブさせます。

●ガイドヘアを整える

1．「ヘア操作」グループにある「整える」ボタンをクリッ
クします。

 

2．プレビュー内のガイドヘアを以下のように何回かドラッ
グして整えます。

「整える」ボタンの設定については、「ヘア設定」ウインド
ウの右下にある「整える」グループから行えます。
参照：�設定項目に関しては、「●「整える」グループ」を

参照してください。

うまく整えられないガイドヘアがある場合は、必要に応じ
て「回転」ボタンを使用して視点を変更しながら整えます。



Shade プラグインマニュアル
ヘアーサロン

●ガイドヘアを生成する
「ヘア設定」ウインドウで設定ができたら、OKボタンを
クリックしてガイドヘアを生成します。
ブラウザ上には「Hair」パートが作成され、ガイドヘア
の形状が内包されます。「Hair」パートの下には、ヘアを
生成するために必要な情報が作成されます。

　  

図形ウインドウにはガイドヘアが表示されます。

レンダリング結果にも自動的に反映されます。

再度、同じガイドヘアを編集したい場合は、編集したいガ
イドヘアを選択した状態で、「custom」ツールから「ヘ
ア属性設定...」を選択します。

■ヘアテクスチャの設定

作成したガイドヘアにヘアテクスチャを設定することによっ
て、表面材質にヘアの質感が設定されます。
ヘアテクスチャを設定すると、ヘアをレンダリングに反映
することができます。

●ヘアテスクチャを適用する

1． 「hair [ヘアーサロン]」パートを選択した状態で、
「custom」ツールから「ヘアテクスチャ属性」を選択し
ます。「ヘアテクスチャ生成」ウインドウが表示されます。

2．ここでは、「密度」テキストボックスを「0.2」に設
定します。

グラデーションバーの中央をクリックしてマーカーを追加
します。作成したマーカーを選択した状態で、下にあるカ
ラーボックスをクリックして茶色に設定します。
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3．OKボタンをクリックします。
「Hair」パートを選択した状態で、「表面材質」ウインド
ウを表示します。先ほど設定したヘアテクスチャが反映さ
れていることが確認できます。

設定された表面材質の情報は、マスターサーフェスとイ
メージオブジェクトとして登録されます。

レンダリング結果にも自動的に反映されていることが確認
できます。

NOTE： レンダリング手法を「レイトレーシング」、「パスト
レーシング」に設定したときに正しくレンダリングされない場
合は、レンダリング設定にある「その他」タブの「視線追跡レ
ベル」を5以上に設定してください。

「視線追跡レベル」に関しての詳細は、付属のUserGuideに
ある『第15章　イメージウインドウとレンダリング』を参照
してください。

再度、同じヘアテクスチャを編集したい場合は編集したい
ガイドヘアを選択した状態で、「custom」ツールから「ヘ
アテクスチャ属性設定...」を選択します。

「表面材質」ウインドウのマッピング設定にある「情報」ポッ
プアップメニューから「ヘアテクスチャ属性設定...」を選
択することによっても、「ヘアテクスチャ生成」ウインド
ウを表示できます。
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●ガイドヘアごとにヘアテスクチャを適用する
ヘアテクスチャを複数用意することによって、「ヘア設定」
ウインドウでガイドヘアごとにヘアテクスチャを使い分け
ることができます。

1． 「hair [ヘアーサロン]」パートを選択した状態で、
「create」ツールから「ヘアテクスチャ生成」を選択します。
ヘアテクスチャの設定を行いOKボタンをクリックします。

2．同じ操作を行い、2種類のヘアテクスチャを作成します。

3．「ヘア設定」ウインドウを表示します。
「設定」グループにある色指定ボタンをクリックします。

4．「色指定」グループにある「テクスチャ」ボックスから
適用したいヘアテクスチャを選択します。
プレビュー上でポリゴンをクリックすることによって、好き
なガイドへアにヘアテクスチャを適用できます。
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■ガイドヘアの形状化

ガイドヘアを形状化することによって、作成されたポリゴ
ンメッシュの形状を編集することができるようになります。
ガイドヘアを形状化するには、ブラウザでガイドヘアの設
定をした形状、または「hair [ヘアーサロン]」パートを
選択した状態で「create」ツールから「ヘアの形状化」
を選択します。

ガイドヘアの情報を継承してポリゴンメッシュの形状が作
成されました。
より細かい毛の流れを設定したい場合には、ガイドヘアの
形状化を行い、作成されたポリゴンメッシュごとに編集を
行ってください。

■ヘアーサロン リファレンス

●「ヘア設定」ウインドウ
「ヘア設定」ウインドウの各設定項目について説明します。

●「設定」グループ
プレビュー内のオブジェクトに関する設定を行ないます。

◆「初期化」ボタン
プレビュー上のオブジェクトを初期状態に戻します。選
択レイヤもすべてクリアされます。

◆「色指定」ボタン
表面材質に割り当てている髪テクスチャを各ガイドヘア
の束ごとに指定します。「色指定」ボタンを選択したと
きに、ワイヤーフレームで表示されているガイドは束で
あるポリゴン（ヘアポリゴン）の形に変換されます。
プレビューの下部にある設定項目で設定ができます。

参照：�設定項目に関しては、「●色指定」を参照してください。
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●「画面操作」グループ
プレビュー内に関する操作を行います。

◆「移動」ボタン
プレビュー内のオブジェクトを上下左右に移動できます。
プレビュー上でドラッグすることによって移動が可能
になります。移動ボタンをクリックしていない状態でも、
スペースを押しながらドラッグすることによって、移動
が可能です。

◆「ズーム」ボタン
プレビュー内のオブジェクトをズームイン、ズームアウ
トさせることができます。プレビュー上で、上にドラッ
グすることでズームイン、下にドラッグすることでズー
ムアウトします。
ズームボタンをクリックしていない状態でも、マウスホ
イールの操作をすることによってズームが可能です。

◆「回転」ボタン
プレビュー内のオブジェクトを回転させるか、視点をオ
ブジェクト中心に動かして回転することができます。
回転ボタンをクリックしていない状態でも、4 + 
5 を押しながらドラッグすることによって回転が
可能です。
プレビューの下部にある設定項目で設定ができます。

参照：�設定項目に関しては、「●回転」を参照してください。

●「選択」グループ
プレビュー内に表示されたヘアラインの選択に関する設
定を行います。

◆「すべて選択」ボタン
プレビュー上に表示されているヘアラインをすべて選択
します。

◆「部分選択」ボタン
プレビューから見て、クリックされた位置を選択円の中
心とし、終点までの距離を半径とする選択円内のヘアラ
インを選択します。
プレビューの下部にある設定項目で設定ができます。

4キーを押しながら部分選択することによって、す
でに選択されている部分を追加選択できます。
2 (Win) | 3 (Mac)を押しながらドラッグす
ることによって、選択されたガイドヘアを追加選択でき
ます。
6(Win)| 0 (Mac)を押しながらドラッグすること
で、選択部分のガイドヘアを非選択にできます。

◇「選択サイズ」スライダ、テキストボックス
プレビューの下部に表示されます。選択する範囲を指定
できます。
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◇「サイズ」ボタン
プレビューの下部に表示されます。各ボタンの円のサイ
ズがそのまま選択サイズに指定されます。

◆「+」(レイヤ追加)ボタン
プレビュー上で選択しているガイドヘアをレイヤとして
追加できます。リストボックスには「layer」と表示さ
れます。

◆更新ボタン
リストボックス内にレイヤがある状態で、プレビューを
変更したときにボタンをクリックすると、レイヤの選択
情報を更新します。

◆「-」(レイヤ削除)ボタン
リストボックス内で選択しているレイヤを削除します。

◆リストボックス
リストボックス上でレイヤを選択すると、そのレイヤの
ガイドがプレビューで選択状態になります。
リストをダブルクリックすることによって名称を変更す
ることができます。
追加できる選択レイヤ数は最大32個までです。

●「ヘア操作」グループ
プレビュー上に作成したガイドヘアの調節を行います。 

◆「生やす」ボタン
ポリゴンメッシュの表面に、指定の長さのガイドヘアを
作成します。ポリゴンメッシュ上でガイドヘアを作成し
たい面をドラッグすることにより、面の法線方向に沿っ
て作成されます。
ガイドヘアがある面をドラッグした場合は、その方向を
補間して作成します。
プレビューの下部にある設定項目で設定ができます。

注意：ポリゴンの面が裏になっている場合、プレビュー上で黒
く表示され、ガイドヘアは形状の内側に作成されます。

参照：�設定項目に関しては、「「●生やす」グループ」を参照し
てください。

◆「刈る」ボタン
作成したガイドへアを刈り取ります。ポリゴンメッシュ
上のガイドヘアを刈る面をドラッグすることにより、ガ
イドヘアを消去していきます。
プレビューの下部にある設定項目で設定ができます。

参照：�設定項目に関しては、「「●刈る」グループ」を参照して
ください。
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◆「切る」ボタン
作成したガイドヘアを切ります。ドラッグした始点から
終点の間にあるガイドヘアを切ります。根元からガイド
ヘアを消去する場合には「刈る」ボタンを使用してくだ
さい。

参照：��設定項目に関しては、「「●切る」グループ」を参照して
ください。

◆「そろえる」ボタン
すでに作成しているガイドヘアを同一の長さにそろえま
す。ドラッグにより、選択したガイドヘアを一定の長さ
にそろえられます。

参照：�設定項目に関しては、「「●そろえる」グループ」を参照
してください。

◆「伸ばす」ボタン
すでに作成しているガイドヘアを、伸ばします。
ドラッグにより、選択円内に含まれているガイドヘアの
先端を伸ばします。
また、ガイドヘアを一定の長さに伸ばすこともできます。

参照：�設定項目に関しては、「「●伸ばす」グループ」を参照し
てください。

◆「ウェーブ」ボタン
すでに作成しているガイドヘアに対して、ねじりを加え
ます。
選択円内にあるガイドヘアに対して、一定の力でねじり
を加えていきます。

参照：�設定項目に関しては、「「●ウェーブ」グループ」を参照
してください。

◆「整える」ボタン
すでに作成しているガイドヘアを整えます。ドラッグの
移動量にあわせて、ガイドヘアを整えます。

参照：�設定項目に関しては、「「●整える」グループ」を参照し
てください。

◆「ポリゴン表示」チェックボックス
オンのとき、自動的に選択されているガイドヘアがポリ
ゴン表示に切り替わります。
操作中はワイヤフレームで表示されます。

●「やり直し/再実行」グループ
ヘア設定でのガイドヘアの編集、選択、色指定に対して、
やり直しと再実行を行うことができます。移動・回転・
ズーム・モードの選択・選択レイヤの編集はやり直しの
対象になりません。

◆「やり直し」ボタン
ヘア設定でのガイドヘアの編集、選択、色指定に対する
やり直しができます。

◆「再実行」ボタン
ヘア設定でのガイドヘアの編集、選択、色指定に対する
再実行ができます。
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●「色指定」グループ
「色指定」ボタンをクリックすると、表面材質に割り当
てているヘアテクスチャを各ガイドヘアに適用するモー
ドとなり、右下にパラメータとして表示されます。

◆「ポリゴンの幅」スライダ、テキストボックス
オブジェクトのサイズに比例するガイドヘアをポリゴン
化したときの、ポリゴンの横幅比率を指定します。ガイ
ドを個々に変更することもできます。
最大10.0まで指定できます。

◆「ガイドラインの増減」スライダ、テキストボックス
仮想的にガイドヘアの数を増減することによって、生成
するヘアポリゴンの数を増減します。

注意：最大4.0まで指定可能ですが、その分プレビュー領域の
描画が遅くなります。

また、ガイドヘアを形状化するときは、この「ガイドラ
インの増減」によるヘアポリゴン数の増減も反映されます。

◆「ワイヤーフレーム表示」チェックボックス
オンのとき、ヘアポリゴン１つ１つをワイヤーフレーム
で表示します。

◆「すべての選択ガイドに反映」チェックボックス
オンのとき、クリックしたテクスチャイメージ（サムネ
イル）を選択したガイドにすべて割り当ます。

◆「テクスチャ」ボックス
表面材質で存在しているテクスチャイメージ（サムネイ
ル）を表示します。
テクスチャ数の最大は16枚まで指定できます。
レンダリング結果に反映させるテクスチャを選択できます。

◆「スクロール」(右、左)ボタン
「テクスチャ」ボックスの左端・右端に矢印のボタンが
あり、テクスチャ数が多い場合はスクロールさせること
ができます。
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●「回転」グループ

◆「フリーモード」チェックボックス
オンのとき、オブジェクト自身が回転します。オフのと
きは視点がオブジェクトの回りを回転します。

◆「X軸回転有効」チェックボックス
オンのとき、水平軸中心の回転を有効にします。
デフォルトはオンになっています。

◆「Y軸回転有効」チェックボックス
オンのとき、垂直軸中心の回転を有効にします。
デフォルトはオンになっています。

◆「初期設定に戻す」ボタン
回転情報を初期位置に戻します。

●「生やす」グループ
「生やす」ボタンをクリックするとガイドヘアを生やす
ためのモードとなり、右下にパラメータとして表示され
ます。

◆「毛の固さ」スライダ、テキストボックス
ガイドを生成するときの重力による影響の受けやすさを
指定します。

◆「密度」スライダ、テキストボックス
ガイドとなるガイドヘアの密度を指定します。

注意：最終的なレンダリングの際の密度ではなく、ガイドとな
るガイドヘアの密度です。

◆「毛の長さ」テキストボックス
生やすガイドヘアの長さをmm単位で指定します。

◆「毛先のばらつき」スライダ、テキストボックス
ガイドヘアのばらつきを指定します。

◆「ガイド数」テキストボックス
表示するガイドの数を指定します。

◆「全体に生やす」ボタン
「毛の固さ」や「毛の長さ」、「毛先のばらつき」の設定
を元に、すべてのポリゴン面に対してガイドヘアを生成
します。
ボタン左の「ガイド数」テキストボックスにて生やす本
数を指定することができます。

●「刈る」グループ
「刈る」ボタンをクリックするとガイドヘアを刈るため
のモードとなり、右下にパラメータとして表示されます。

◆「強さ」スライダ、テキストボックス
ガイドヘアを刈るための強さや影響度を指定します。
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●「伸ばす」グループ
「伸ばす」ボタンをクリックするとガイドヘアを伸ばす
ためのモードとなり、右下にパラメータとして表示され
ます。

◆「毛先のばらつき」スライダ、テキストボックス
ガイドヘアの切った後の長さのばらつきを指定します。

◆「伸ばす長さ」テキストボックス
ガイドヘアを伸ばしたときの長さを指定します。

◆「毛先を延長」ボタン
「毛先を延長」ボタンをクリックすると「伸ばす長さ」
で指定した長さ分、選択しているガイドを毛先から延長
します。

●「ウェーブ」グループ
「ウェーブ」ボタンをクリックするとガイドヘアをねじ
るためのモードとなり、右下にパラメータとして表示さ
れます。

◆「ウェーブの強さ」スライダ、テキストボックス
ウェーブのかかりやすさを指定します。
ウェーブしたガイドヘアをストレートにしたい場合は、
数値を「0」に設定してドラッグします。

●「切る」グループ
「切る」ボタンをクリックするとガイドヘアを切るため
のモードとなり、右下にパラメータとして表示されます。

◆「フリーハンド」チェックボックス
オンのとき、ドラッグした選択円内のガイドヘアを切る
ことができるようになります。

◆「毛先のばらつき」スライダ、テキストボックス
ガイドヘアを切った後の長さのばらつきを指定します。

●「そろえる」グループ
「そろえる」ボタンをクリックするとガイドヘアをそろ
えるためのモードとなり、右下にパラメータとして表示
されます。

◆「フリーハンド」チェックボックス
オンのとき、ドラッグした選択円内のガイドヘアをそろ
えることができるようになります。

◆「毛の長さ」テキストボックス
ガイドとなるガイドヘアを生やすための密度を指定しま
す。
注意：最終的なレンダリングの際の密度ではなく、ガイドと

なるガイドヘアの密度になります。
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◆「ウェーブの大きさ」スライダ、テキストボックス
ガイドヘアをウェーブさせたときの大きさを指定します。
ウェーブしたガイドヘアをストレートにしたい場合は、
数値を「0」に設定してドラッグします。

◆「ウェーブのばらつき」スライダ、テキストボックス
ガイドヘアをウェーブさせたときのばらつきを指定しま
す。

●「整える」グループ
「整える」ボタンをクリックするとガイドヘアを整えるモー
ドとなり、右下にパラメータとして表示されます。

「整える」ボタンでウェーブをストレートにすること
はできません。ウェーブをストレートにする場合は、

「ウェーブ」グループの「ウェーブの強さ」と「ウェーブ
の大きさ」を「0」に設定してください。

◆「強さ」スライダ、テキストボックス
ガイドヘアを整えるときの影響の強さを指定します。

●「テクスチャ生成」ダイアログボックス　

◆プレビューボックス
設定したテクスチャ設定や色設定を元に、プレビューが
表示されます。上が毛の生え際になり、下が毛の毛先に
相当します。

◆「テクスチャ設定」グループ

◇「サイズ」ポップアップメニュー
テクスチャの画像サイズをピクセルで設定します。

「128 x 256」 、「256 x 512」、「512 x 1024」 、
「カスタム」から選択できます。
「カスタム」を選択すると、その下の「幅」「高さ」の入力
フィールドが有効になります。

◇「幅」テキストボックス
「カスタム」を選択したときのみ有効になります。
テクスチャの画像サイズの幅をピクセルで設定します。

◇「高さ」テキストボックス
「カスタム」を選択したときのみ有効になります。
テクスチャの画像サイズの高さをピクセルで設定します。
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◇「テクスチャ数」ポップアップメニュー
毛のばらつき具合と密度を揺らしたものを複数生成できま
す。テクスチャを複数作成することにより、より自然な毛
並みを表現できます。

◆「レイヤ」ボックス
テクスチャのレイヤを作成します。最大5個のレイヤ
を設定することができます。
また、各リストアイテムの左側にあるチェックボックス
をオフにすることで、レイヤとして描画しないように設
定できます。

◆「追加」ボタン
テクスチャのレイヤを追加します。

◆「削除」ボタン
選択しているレイヤを削除します。

◆グラデーションバー
テクスチャの色の変化を設定します。内部をクリックす
ることにより、マーカーを追加することができます。ま
た、マーカーの点をマウスドラッグすることで上下に値
を移動し、変化させることができます。マーカーを右ま
たは左方向にドラッグすることにより、マーカーを削除
することができます。ただし、先頭と末尾のマーカーは
削除できません。

◆マーカー
グラデーションバーに色を追加します。

◆カラーボックス
選択しているマーカーの色を設定します。

◆「密度」スライダ、テキストボックス
テクスチャの毛の密集を指定します。
0.0 ～ 1.0の間の数値をスライダで指定します。

◆「毛先のばらつき」スライダ、テキストボックス
毛の先端の長さを非均一化します。同じ長さではそろえ
ないようにすることにより、より自然な毛並みを表現で
きます。
0.0 ～ 1.0の間の数値をスライダで指定します。

◆「色のゆらぎ」スライダ、テキストボックス
毛1本1本の色に対してランダムに明度の差をつけます。

◆「ウェーブ」スライダ、テキストボックス
縦方向に流れる毛の横方向にランダムに移動させること
によってウェーブを作成します。
0.0 ～ 1.0の間の数値をスライダで指定します。
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■「ヘア設定」ウインドウでのショートカット

初期化 Y 生やす E

色指定 U 刈る R

移動 H 切る T

ズーム J そろえる D

回転 K 伸ばす F

すべてを選択 N ウェーブ G

部分選択 M 整える C

プレビュー内のオブジェクトの移動 矢印キー

選択しているガイドへアの削除 Deleteキー

■「Hair」パートの表面材質について

ヘアーサロンの設定を行う「Hair」パートの表面材質には、
生成される髪の材質情報およびヘアテクスチャの画像が格
納されます。

また、この表面材質での基本設定および効果設定にて指定
した情報がレンダリング時またはヘアの形状化時に生成さ
れる形状に反映されます。
ただし、透明度は1.0、バックライトは0.5に固定化さ
れます。

「ヘアテクスチャ生成」により新たにヘアテクスチャを追
加した場合は、表面材質のマッピングにレイヤとして追加
されます。

このときに「イメージ/拡散反射」「イメージ/透明度」「イ
メージ/バンプ」の順番で格納されます。３つで１つのヘ
アテクスチャを表しています。
この順番で格納すると、ヘアーサロンで自動生成したヘア
テクスチャ以外の独自で作成した画像をヘアーサロンでの
ヘアテクスチャとして反映させることができます。
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RoomPlanner

■RoomPlanner の概要

RoomPlannerは、家のレイアウト設計をShadeの上
面図を用いて2D(二次元平面)で作成し、3D(三次元立体）
形状に変換するプラグインで、Professionalにのみ付
属しています。

RoomPlannerで作成された形状データは、すべてポリ
ゴンメッシュで作成されます。

 

● RoomPlannerの制限事項
RoomPlannerでは、以下の制限があります。
RoomPlannerを使用してモデリングを行う場合は、以
下の制限事項をふまえた上で作業を進めてください。 

・�RoomPlannerで作成できるHomeBase（敷地）
は、ひとつだけです。 

・�2D(二次元平面)での設計を行えるのは、上面図のみ
です。 

・�RoomPlannerを使用中、上面図内で作成した形状
を回転させることはできません。

・�RoomPlannerを使用中、上面図内でのコントロー
ルポイントを用いた操作はできません。

■RoomPlannerの使用方法

ここでは、下図のような1LDKの間取り図を作成するこ
とで、RoomPlannerの使用方法を説明します。
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● 「RoomPlanner」の起動 

1． Shade を 起 動 し、「 表 示 」 メ ニ ュ ー か ら
「RoomPlanner」を選択します。

 

RoomPlannerパレットが表示されます。

 

2． パレット上の「基本設定．．」ボタンを押すと
「RoomPlannerの基本設定」ダイアログボックスが
表示されますので、最初に敷地面積と建物面積を設定し
ま す。RoomPlanner で は、「RoomPlanner の 基
本設定」ダイアログボックスで設定される敷地のことを

「HomeBase」と呼びます。 
基本設定で設定する敷地面積は建築面積より大きく設定し
ます。「畳のカスタム設定」には1畳分の畳のサイズを任
意に入力しておくことができます。また、方位の設定では、
建物の向きを角度で入力して決定することができます。 

各設定の詳細については、後述のリファレンスを参照して
ください。 

3． 基本設定を行い、「OK」ボタンを押すと、上面図
に敷地面積と建築面積を表わすエリアが表示されます。
RoomPlannerでの間取り図の設計は、すべて上面図で
行います。

 

（上面図に敷地が設定されます） 

注意 : 敷地のエリア以外では部屋を作成することはできません。

● 部屋の作成 
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1． 「RoomPlanner」パレットから「部屋の作成」ボタ
ンを選択し、上面図で部屋を設計します。

 

2． 上面図のHomeBaseエリア内でマウスをドラッグ
して長方形を作成します。

3． 部屋が作成され、「部屋の作成」ダイアログボックス
が表示されます。

 

「部屋の設定」内の「名称」ポップアップメニューから作
成した部屋の名称を選択し、部屋の大きさなどのパラメー
タを数値入力します。「部屋の作成」ダイアログボックス
のタイトルバーには、作成した部屋の大きさが表示されて
います。 

4． 部屋の大きさを変更する場合は、ブラウザで変更し
たい部屋を選択し、「RoomPlanner」パレットの「部
屋の属性設定．．．」ボタンをクリックすると、先に設定し
た「部屋の作成」ダイアログボックスが現れ、部屋の大き
さを数値入力で変更できます。

 

注意 :� 「RoomPlanner」を使用中は、Shadeの上面図内
でのコントロールポイントを用いた操作はできません。 

ここでは、「部屋の設定」内の「名称」コンテクストメ
ニューで「洋室」を選び、８畳の部屋を作成するため、横
を4750ｍｍ、縦を2800ｍｍに設定します。それ以
外はデフォルトの値のままにしておきます。 

重要 : �適切な部屋の名称が「部屋の設定」内の「名称」ポップアッ
プメニューになかった場合、「その他の名称」テキストボッ
クスに任意の部屋の名前を直接入力して、部屋の名称
を決めることができます。また、「その他の名称」テキ
ストボックスに任意の名称が設定されていて、なおか
つ「名称」ポップアップメニューでいずれかの部屋の
名称を選択している場合は、「その他の名称」テキスト
ボックスに設定された名称が「Home」パートに反映
されます。
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5． 同様にもう一つ部屋を作成します。「部屋の作成」ボ
タンをクリックし、カーソルを上面図のHomeBase（敷
地）内に移動させ、先ほど作成した洋室と隣接するように
部屋を作成します。この部屋の大きさは、横2800ｍｍ、
縦5900ｍｍに設定します。

 

6． 「部屋の作成」ダイアログボックス「部屋の設定」内の「名
称」ポップアップメニューから、「LD」を選択します。 

部屋を作成したら、同様の方法を用いて玄関、トイレ、浴
室、クローゼットなどを任意の位置に配置してみましょう。

● 壁の除去 

1． 二つの部屋の間の壁を取り除き、二間つづきの部屋に
します。「RoomPlanner」パレットから「壁の除去」
を選択し、取り除きたい壁の開始位置にカーソルを合わせ、
マウスを押したままドラッグします。

 

2． ここでは、「玄関」と「LD」の間の壁を除去します。「洋
室」と「LD」の間の壁も同様の操作で壁を取り除いてみ
ましょう。

重要 :� 壁の除去を取り消すには、ブラウザでHomeパートか
ら処理を行う部屋を選択、または上面図で直接処理を行
う部屋をマウスでクリックして、処理を行う部屋パート
をアクティブにします。「RoomPlanner」パレット
の「壁の属性．．．」ボタンをクリックし、「壁の除去」ダ
イアログボックスを表示させます。「壁の除去」ダイア
ログボックス内の除去する壁の「幅」に「0」を数値入
力し、「OK」ボタンをクリックします。現バージョンでは、
それ以外の手法を用いての取り消し操作は行えません。 

● ドアの作成 

1． 次に玄関にドアを作成します。 

「RoomPlanner」パレットから「ドアの作成」を選択し、
「玄関」、「トイレ」、「浴室」にドアを取り付けます。 
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2． 「玄関」のドアを取り付けたい壁面位置にカーソルを
合わせ、マウスを押したままドラッグして「ドア」を作成
します。同様の方法で、「トイレ」、「浴室」にもドアを作
成できます。

3． 作成したドアの大きさを変更する場合は、ブラウザで
Homeパートから処理を行う部屋を選択、または上面図
で直接処理を行う部屋をマウスでクリックして、処理を行
う部屋パートをアクティブにします。「RoomPlanner」
パレットの「ドアの属性設定．．．」ボタンをクリックし、「ド
ア」ダイアログボックスを表示させ、任意の数値を入力し
てドアの大きさを変更します。

注意 : �「ドア」ダイアログボックスの「幅」に「0」を入力すると、
作成したドアを削除することができます。それ以外の
方法でドアを削除することはできません。
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● 立体化 
ここまで上面図で設計して来たレイアウトは、透視図で確
認しても2D（二次元平面）の描写でしか表示されません。

 

1． 3D（立体形状）にするために、「RoomPlanner」
パレットの「立体に変換」ボタンを押します。

 

現在の2D（二次元平面）のレイアウトが3D（三次元立体）
形状に変換されます。

重要 :� �3D（ 三 次 元 立 体 ） 形 状 に 変 換 さ れ た 後 で も、
「RoomPlanner」で部屋を追加することが可能です。
一度「立体に変換」を行うと、ブラウザにはHomeパー
トの直下に3DHomeパートが生成されます。この
3DHomeパートにより立体形状は表現されます。そ
の後Homeパート（平面）を用いて行う追加変更は、
3DHomeパートへ自動的に反映されます。

（透視図でクイックレンダリングを行った画像）

● 窓の作成 

1． 先ほど作成した間取り図に「窓」を作成します。

「RoomPlanner」パレットから「窓の作成」を選択し、
窓を取り付けたい壁面位置にカーソルを合わせ、マウスを
押したままドラッグすると「窓」が作成されます。
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透視図では、3D形状の状態で窓が追加されています。

（透視図でクイックレンダリングを行った画像） 

2． 作成した窓の大きさを変更する場合は、ブラウザで
Homeパートから処理を行う部屋を選択、または上面図
で直接部屋をマウスでクリックして、処理を行う部屋パー
トをアクティブにします。「RoomPlanner」パレット
の「窓の属性設定．．．」ボタンをクリックし、「窓」ダイア
ログボックスを表示させ、任意の数値を入力して窓の大き
さを変更します。

 

注意 : �「窓」ダイアログボックスの「幅」に「0」を入力すると、
作成した窓を削除することができます。それ以外の方
法で窓を削除することはできません。

● 「玄関」の床の高さ 

1． 一般に「玄関」は、家の出入り口である構造上、他の
部屋より床の高さを低く設定します。RoomPlannerで
は、「玄関」の属性設定にも、「床の高さ」はデフォルト値
の300mmが適用されているため、300mmより低い
任意の数値に直接入力で設定し直しておいてください。

 

（床の高さを100ｍｍに設定した場合の「玄関） 
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● 天井をはずす 
すべての部屋の「天井を作成」チェックボックスをオフに
してみます。 

1． ブラウザの「Home」パートでそれぞれの部屋を選
択して、「RoomPlanner」パレットから「部屋の属性
設定．．．」ボタンをクリックし、「部屋の作成」ダイアログ
ボックスを表示させます。「天井を作成」チェックボック
スをオフにして「OK」ボタンをクリックします。 

天井をはずすことで、設計した間取り図のレイアウトが細
部まで3D（三次元立体）で確認できます。

● 基本設定の変更 
RoomPlanner で設計した間取り図を3DHomeパー
トに立体化したあとでも、基本設定の「壁の厚み」や「天
井の高さ」を変更することができます。 

1． 「RoomPlanner」パレットの「基本設定．．」ボタン
を押し、「RoomPlannerの基本設定」ダイアログボッ
クスを表示させます。「建築プロパティ」に分類される「壁
の厚み」と「天井の高さ」を数値入力して変更します。 

ここでは、「壁の厚み」を300ｍｍに、「天井の高さ」を
3500ｍｍに設定しています。

設定後のイメージ画像は下図のように変化します。
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■RoomPlannerリファレンス

上面図で作成される「ドア」、「窓」、「壁の除去」を示す
2D（二次元平面）図 

下図は、「RoomPlanner」で設定編集可能な「床の高さ」、
「天井の高さ」、「縱」、「横」を表わす図です。

 

● 「基本設定...」ボタン
クリックすると、「RoomPlannerの基本設定」ダイア
ログボックスが表示され、敷地面積や建築面積などの設計
に必要な基本設定を行うことができます。 

◆ 「RoomPlannerの基本設定」ダイアログボックス 
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◇敷地面積テキストボックス
家の建つ土地の面積を数値入力により設定できます。 

◇建築面積テキストボックス
建築面積とは、建築物の外壁又はそれに代わる柱の中心
線で囲まれた部分の面積のことです。一般に「建坪と言
われており、庇やベランダなどが1m以上突き出てい
る場合には、その先端から1mを超える部分は建築面
積に算入されます。RoomPlannerでは建築面積を数
値入力により設定できます。 

◇建築プロパティ 

● 壁の厚みテキストボックス
設計する部屋の壁の厚みをあらかじめ数値入力で設定
できます。デフォルト値は100mmです。 

● 天井の高さテキストボックス
設計する建物の部屋の天井の高さをあらかじめ数値入
力で設定できます。デフォルト値は2500mmです。 

● 床の高さテキストボックス
設計する部屋の床の高さをあらかじめ数値入力で設定
できます。デフォルト値は300ｍｍです。 

◇方位の設定 

● 方位を設定チェックボックス 
チェックボックスをオンにすると、上面図に方位磁針が
表示されます。 

● 角度テキストボックス
-360度から360度の間で敷地および建物の向きを設
定することができます。
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◇畳のカスタム設定 

● 畳の幅テキストボックス
あらかじめ1畳分の畳の幅を設定することができます。
畳の幅を設定すると、自動的に長さが決定されます。畳
の長さは幅×2の大きさで計算されます。デフォルト
値は910mmです。 

部屋を作成すると、ブラウザに自動的に部屋の大きさが
表示されます。

(部屋の大きさが8．2畳の場合) 

◇「単位」ポップアップメニュー
作成した部屋の大きさを、指定した単位でブラウザ上に表
示します。指定した単位は形状の名称の後ろに表示されま
す。

●「部屋の作成」ボタン
「部屋の作成」ボタンを押すと、上面図のHomeBaseエ
リア内に部屋を作成することができます。部屋を作成した
い位置に三次元カーソルを合わせ、マウスを押したままド
ラッグして長方形の部屋を作成します。

TIP : �上面図で、部屋が作成されると「部屋の作成」ダイアロ
グボックスが表示されます。「部屋の作成」ダイアログボッ
クスの詳細は後述する「部屋の属性．．．」ボタンの項目
を参照してください。

●「壁の除去」ボタン
部屋の壁、もしくは部屋同士に隣接している壁を一度に取
り除くことができます。除去したい壁の位置に三次元カー
ソルを合わせ、マウスを押したままドラッグします。

TIP : �壁の除去を行った後、「壁の属性設定．．．」ボタンを押し、
表示される「壁の除去」ダイアログボックスで、詳細な
設定が可能です。「壁の除去」ダイアログボックスにつ
いては、後述する「壁の属性設定．．．」ボタンの項目を
参照してください。
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●「窓の作成」ボタン
設計した部屋に窓を作成します。上面図で、窓を作成した
い位置に三次元カーソルを合わせ、マウスを押したままド
ラッグします。

TIP :� �窓を作成後「窓の属性．．．」ボタンを押し、表示される
「窓」ダイアログボックスで、詳細な設定が可能です。「窓」
ダイアログボックスについては、後述する「窓の属性．．．」
ボタンの項目を参照ください。

●「ドアの作成」ボタン
設計した部屋にドアを作成します。ドアを作成したい位置
に三次元カーソルを合わせ、マウスを押したままドラッグ
します。

TIP :� ドアを作成後「ドアの属性．．．」ボタンを押し、表示さ
れる「ドア」ダイアログボックスで、詳細な設定が可能
です。「窓」ダイアログボックスについては、後述する「窓
の属性．．．」ボタンの項目を参照ください。

●「部屋の属性設定...」ボタン
作成した部屋の詳細を設定する「部屋の作成」ダイアログ
ボックスを表示します。 

◆ 「部屋の作成」ダイアログボックス 
「部屋の作成」ダイアログボックスでは、作成した部屋
の名称の変更や部屋の大きさなどの詳細を設定します。
RoomPlannerパレットの「部屋の作成」ボタンを押
し、上面図に部屋を作成した場合も、「部屋の作成」ダ
イアログボックスは表示されます。 

◇部屋の設定 

● 名称ポップアップメニュー
作成した部屋の名称を一覧から選択します。 

● その他の名称テキストボックス
「その他の名称」テキストボックスに任意の部屋の名前
を入力して、新たに部屋の名称を設定することができま
す。その場合、「名称」コンテクストメニューでいずれ
かの部屋の名称を選択していても、「その他の名称」テ
キストボックスに設定された名称が「Home」パート
に反映されます。 

● 横：縦テキストボックス
部屋の大きさを数値入力により設定します。縦と横の数
値を直接入力することにより、部屋の大きさが変更され
ます。 

● 床の高さテキストボックス
地面から床までの高さを数値入力により設定します。 

● 天井を作成チェックボックス 
天井オブジェクトを作成するかどうかを定義します。 
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●「壁の属性設定...」ボタン
壁を除去した場合のみ、「壁の除去」ダイアログボックス
を呼び出せます。 

◆「壁の除去」ダイアログボックス 

◇壁１(上) 壁の除去／壁２(右)壁の除去 ／壁３(下) 壁の除
去／壁４(左)壁の除去 

● 幅テキストボックス
除去する壁の幅を数値入力により設定します。 

● 床からの高さテキストボックス
床からの高さを数値入力により指定すると指定した高
さを開始位置として壁を除去します。デフォルトの数値
は0mmです。 
注意 : �「壁の除去」ダイアログボックスの「幅」に「0」を

入力すると、除去した壁を元どおりにすることができ
ます。それ以外の方法で壁の除去操作を取り消すこと
はできません。

●「窓の属性設定...」ボタン
作成した「窓」の詳細を設定する「窓」ダイアログボック
スを表示します。 

◆「窓」ダイアログボックス 

作成した窓の幅や高さを数値入力することができます。
部屋の壁面は上面図の上方向から、「壁１(上)」、「壁２
(右)」、「壁３(下)」、「壁４(左)」と表示されます。 

◇壁１(上) 窓／壁２(右) 窓／壁３(下) 窓／壁４(左) 窓 

● 幅テキストボックス
窓の幅を数値入力して設定します。 

● 縦テキストボックス
窓の高さを数値入力して設定します。 

● 床からの高さテキストボックス
窓の床からの高さを数値入力により指定することがで
きます。デフォルトの数値は700mmです。 
注意 :� 「窓」ダイアログボックスの「幅」に「0」を入力すると、

作成した窓を削除することができます。それ以外の方
法で窓を削除することはできません。
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立体に変換したあと、ブラウザの3D Homeパート内で
各部屋の「壁」パートに内包される「壁１」、「壁２」、「壁
３」、「壁４」をそれぞれ選択すると、対応した壁面が上面
図でアクティブになります。

 

◆「ドアの属性設定...」ボタン
ドアを作成した場合に、「ドア」ダイアログボックスを表
示させます。 

◇「ドア」ダイアログボックス 

作成したドアの幅や高さを数値入力することができま
す。部屋の壁面は上面図の上方向から、「壁１(上)」、「壁
２(右)」、「壁３(下)」、「壁４(左)」と表示されます。 

●壁１(上)ドア／壁２(右)ドア／壁３(下)ドア／壁４(左)ドア 

・幅テキストボックス
ドアの幅を数値入力して設定します。 

・縦テキストボックス
ドアの高さを数値入力して設定します。 

・床からの高さテキストボックス
ドアの床からの高さを数値入力により指定することがで
きます。デフォルトの数値は0mmです。 
注意 :� 「ドア」ダイアログボックスの「幅」に「0」を入力

すると、作成したドアを削除することができます。そ
れ以外の方法でドアを削除することはできません。

TIP :� �立体に変換したあと、ブラウザの3D Homeパート
内で各部屋の「壁」パートに内包される「壁１」、「壁
２」、「壁３」、「壁４」をそれぞれ選択すると、対応し
た壁面が上面図でアクティブになります。

◆「立体に変換」ボタン
上面図を用いて設計した2Dの設計図を3D形状に変換し
ます。
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正多面体

■正多面体作成機能の概要

正多面体作成機能は、正四面体、正六面体、正八面体、正
十二面体、正二十面体の五種類の正多面体を、閉じた線形
状の集合あるいはポリゴンメッシュとして作成する機能です。

作成方法には、サイズや位置などを数値入力で行う方法と、
ドラッグして作成する方法の二通りがあります。
[create]ツールから選択することで、目的に応じて使い
分けることができます。

（左から、正四面体、正六面体、正八面体、正十二面体、正二十面体） 

■正多面体作成機能の使用方法

1． ツールボックスにある[create]ツールから[正多面体]
を選択します。 

2． 図形ウインドウ上でドラッグ操作を行います。 

ドラッグを開始した位置が正多面体の中心位置になります。 
ドラッグ操作を終了すると、 [正多面体の作成]ダイアログ
ボックスが表示されます。このダイアログボックスで任意
の設定を行って、正多面体を作成します。

設定項目についての詳細は、後述のリファレンスを参照し
て下さい。 
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[正多面体の作成]ダイアログボックスの[サイズ]テキストボッ
クスにはドラッグした距離が入力されています。ここに直
接数値を入力して、作成する正多面体の大きさを設定する
こともできます。

（正十二面体を作成） 

■正多面体作成機能リファレンス 

● [正多面体の作成]ダイアログボックス 

◆ [正多面体]ポップアップメニュー 

 

作成する正多面体の種類を選択します。 

◆サイズオプション

◇ [サイズの基準]ポップアップメニュー 

 

数値入力によるサイズ設定の基準を選択します。 

◇ [サイズ]テキストボックス 
サイズを数値入力で設定します。 
初期値にはドラッグした距離が入力されています。

◆オプション 

◇ [頂点を上に]チェックボックス 
オンにすると、作成される正多面体の一つの頂点がモデ
リング空間内で真上を向くように配置されます。 

◇ [法線の向きを反転]チェックボックス 
オンにすると、片面レンダリング時に面の法線が正多面
体の内部を向くように作成します。通常はオフにします。 

◇ [ポリゴンメッシュに変換]チェックボックス 
オンにすると、正多面体がポリゴンメッシュで作成され
ます。

オフの場合は、個々の面が閉じた線形状で作成され、そ
れらがパートにまとめられます。 
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掃引＿円

■掃引＿円の概要 

掃引＿円は、線形状に円を掃引してチューブ状の自由曲面
形状を生成する、形状作成補助機能です。

■掃引＿円の使用方法 

1． 線形状、自由曲面パート、あるいは線形状のみの入っ
たパートを選択します。

 

ここで選択した線形状に沿って円が掃引された自由曲面が
生成されます。パートを選択した場合も、そのパート中に
含まれる個々の線形状に円の掃引が適用されます。 

2． ツールボックスにある「create」ツールから「掃引
＿円．．．」を選択します。

3． 「掃引＿円」ダイアログボックスが表示されます。

 

ここで生成する自由曲面の設定を行います。 
設定項目についての詳細は、後述のリファレンスを参照し
て下さい。 

4． 「OK」ボタンをクリックして、マウスドラッグまた
は数値入力で半径を指定します。 

（数値入力の場合） 
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5． 円形の線形状を掃引した自由曲面形状が作成されます。
■掃引＿円リファレンス 

● 「掃引＿円」ダイアログボックス

◆ 「半径指定方法」ポップアップメニュー
掃引する円の半径を、「数値入力」／「マウスドラッグ」
の2つから選択します。 

「数値入力」を選択した場合、各種設定をして「OK」ボ
タンをクリックした後、「掃引＿円」ダイアログボックス
が表示されます。

掃引する円の半径を入力して「OK」ボタンをクリックし
ます。 

「マウスドラッグ」を選択した場合、各種設定をして「OK」
ボタンをクリックした後、図形ウインドウ上でドラッグし
て円の半径を決定します。 

◆ 「交差方向の線形状」チェックボックス
自由曲面パートを選択した場合、ここをオンにすると交差
方向の線形状も円の掃引を適用する対象になります。 
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◆ 始点、終点ポップアップメニュー

生成する自由曲面の端の形状の種類を、「なし」／「丸める」
／「平面」／「一点収束」／「一点収束2」から選択します。 

 

（上：始点・終点ともに「なし」 、中：始点「丸める」・終点「一
点収束」、 下：始点「平面」・終点「一点収束2」、 をそれぞれ

選択） 

■掃引＿円の注意事項 

対象となる形状が閉じた線形状で、始点のコントロールポ
イントに接線ハンドルが無い場合、うまく掃引できない場
合があります。（例えば、長方形など）
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螺旋

■螺旋の概要 

螺旋は、螺旋状の線形状を作成する機能です。

■螺旋の使用方法 

1． 単数の線形状を選択します。

 

 

2． ツールボックスにある「create」ツールから「螺旋．．．」
を選択します。

3． 「螺旋」ダイアログボックスが表示されます。

 

ここで作成する螺旋についての設定を行います。 
設定項目についての詳細は後述のリファレンスを参照して
下さい。 

4． 「OK」ボタンをクリックして、数値入力またはマウ
スドラッグで螺旋の半径を指定します。 

（数値入力の場合） 
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5． 螺旋状の線形状が新たに生成されます。

 

■螺旋リファレンス

● 「螺旋」ダイアログボックス

◆ 「半径指定方法」ポップアップメニュー

半径の指定方法を選択します。 

「数値入力」を選択した場合、各種設定をして「OK」ボ
タンをクリックした後、「螺旋」ダイアログボックスが表
示されます。

 
螺旋の半径（始点、終点）を入力して「OK」ボタンをクリッ
クします。 

「マウスドラッグ」を選択した場合、各種設定をして「OK」
ボタンをクリックした後、図形ウインドウ上でドラッグし
て螺旋の半径を決定します。 
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◆ 「選択した線形状の分割方法」ポップアップメニュー

線形状の分割方法を「等分割」／「ベジェパラメタ」の2
つから選択します。 

（上：等分割、下：ベジェパラメタ、をそれぞれ選択） 

◆ 「全回転数」テキストボックス
生成する螺旋の回転の数を設定します。 

選択した線形状のアンカーポイント間の線分の数（アンカー
ポイント数-1）よりも小さい値を設定すると、後に警告
ダイアログが表示され、螺旋は生成されません。

◆ 「１回転あたりの点の数」テキストボックス
１回転あたりの点の数を設定します。 

◆ 「開始角度」テキストボックス
選択した線形状の始点の位置に対する角度を設定します。 

◆ 「逆回転」チェックボックス
オンにすると、螺旋の回転が逆周りになります。 

■螺旋の注意事項 

・�作成する螺旋のコントロールポイントの数の上限は
2000個までに設定されています。 
注意 : �螺旋のコントロールポイントの数は、次の式で決定さ

れます。「全回転数×１回転あたりの数」ただし、選択
した線形状が開いた線形状の場合、上式に１を足した
数になります。 

・�あまりにもコントロールポイント数の多い形状を作成す
る場合、お使いのマシンによっては、非常に時間がかか
ることがあります。
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Bevel

■Bevelの概要 

Bevelは、任意の線形状に対する掃引およびベベルに関
する以下の設定・操作を行う機能です。

●Bevel属性設定 
作成した掃引形状に対して、掃引およびベベルの設定パラ
メータを変更して再設定できます。 

●ベベルプロファイルの保存・読み込み 
ベベルラインをベベルプロファイルファイルとして保存・
読み込みができます。このベベルプロファイルファイルは
TextEffectorのベベル機能と共通に使用できます。 

●属性設定パラメータの保存 
掃引およびベベルの設定パラメータは、形状データにカス
タム情報として保存されます。このカスタム情報を持った
形状データファイルは、クロスプラットフォームで再利用
可能です。 

●掃引 
Shadeのsolidツールの掃引体と同じ機能ですが、掃引
する距離を数値入力することもできます。作成される形状
は掃引体です。 

●垂直掃引 
任意の向きの線形状に対して、線形状の面に垂直に掃引す
る機能です。掃引距離を数値入力することもできます。作
成される形状は掃引体です。 

●ベベル付き掃引 
掃引しながらベベルを付ける機能です。ベベルラインは任
意に設定することができます。上記の掃引距離の数値入力
および垂直掃引も可能です。作成される形状は、自由曲面
と線形状二つの組み合わせとなります。

■Bevelの使用方法 

1． 線形状を作成します。

閉じた線形状、開いた線形状のどちらでも可能です。 
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2． ツールボックスにある「create」ツールから
「Bevel．．．」を選択します。

3． 図形ウインドウ上で掃引したい方向にドラッグします。

4． 「ベベル」ダイアログボックスが表示されます。

任意の設定を行い、「OK」ボタンをクリックします。 

5． 線形状に「べベル」ダイアロボックスでの設定が適
用されます。

■Bevelリファレンス 

● 「べベル」ダイアログボックス

◆ 「掃引」テキストボックス
図形ウインドウ上でドラッグした距離が表示されます。数
値入力することも可能です。 

注意 : 数値入力をした場合は、図形ウインドウ上でドラッグ
した距離は無視されます。 

◆ 「垂直掃引」チェックボックス
選択されている線形状の面に垂直に（法線に平行に）掃引
します。 

図形ウインドウ上でのドラッグの方向は、面に対してどち
ら側に掃引するかを決定するだけになります。また、線形
状の面法線は、線形状の先頭の３つのアンカーポイントの
座標によって計算されます。 

◆ 「ベベル」チェックボックス
掃引しながらベベルを付ける機能です。 
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◆ 「設定」ボタン
クリックすると、「ベベルの設定」ダイアログボックスが
表示され、ベベルラインを任意に設定することができます。

（「べベルの設定」ダイアログボックスについては、別マニュ
アル／ TextEffectorを参照して下さい） 

● Bevel属性設定 
Bevelは、ベベル付き掃引形状あるいは掃引形状に、作
成時の設定パラメータを形状のカスタム情報として埋め込
みます。この情報を利用して、設定パラメータを再編集す
ることが可能となっています。この操作を属性設定と呼び
ます。 

◆ 属性設定の方法 
属性設定を行うには、まずBevelで作成した掃引形状の
パート全体を選択します。

 
この状態で、ツールボックスの「custom」ツールから

「Bevel属性設定．．．」を選択すると、「Bevel属性設定」
ダイアログが表示されます。

 

このとき、「Bevel属性設定」ダイアログおよび「ベベル
の設定」ダイアログ内の各種パラメータは、選択していた
掃引形状パートを作成した際の設定がそのまま再現されて
います。これらのパラメータの意味や設定方法は、新規に
掃引形状を作成する場合とまったく同じです。 

パラメータを任意に変更して「OK」ボタンをクリックす
ると、掃引形状に属性設定が反映されます。

 

作成したベベル付き掃引形状または掃引体は、クロスプラッ
トフォームで属性設定を行うことが可能です。 
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■ Bevelの注意事項 

● 線形状の描き順について 
線形状の作成の仕方によっては、ベベルが付けられる方向
が逆向きになることがあります。Bevelでは、線形状が
反時計回りに作成されているものとしてベベル処理を行っ
ています。 

意図したものと逆向きのベベルが作成された場合は、「ベ
ベルの設定」ダイアログの「逆向き」チェックボックスを
オンにするか、あるいは元の線形状に対して「modify」
ツールから「逆転」を適用してください。 

● ベベルラインの設定について 
ベベルラインは、自由に変形して設定することが可能です。
この設定は、「ベベルの設定」ダイアログ上で行います。 

「ベベルの設定」ダイアログの詳細については、別マニュ
アル「TextEffector」を参照して下さい。 

● ベベルプロファイルファイルについて 
ベベルラインとして読み込みできるベベルプロファイル
ファイルを、プリセットとして27種類収録した「Bevel 
Profiles」フォルダを、Shadeのプラグインフォルダ
の中にある「TextEffector」フォルダ内に用意してい
ます。これらのファイルは、「ベベルの設定」ダイアログ
上の「開く」ボタンで読み込むことができます。
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反転コピー一体化

■反転コピー一体化の概要 

反転コピー一体化は、自由曲面を反転コピーして一体化す
る機能です。

■反転コピー一体化の使用方法 

1． ブラウザウインドウ上で、自由曲面パート内の上端か
下端にあたる線形状を選択します。

 

2． 「modify」ツールから「反転コピー一体化．．．」を選
択します。

3． 「反転コピー一体化」ダイアログボックスが表示されます。

ここで反転コピーと一体化についての設定を行います。 

設定項目についての詳細は、後述のリファレンスを参照し
て下さい。 
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4． 「OK」ボタンをクリックすると、自由曲面が一つに
まとまります。

■反転コピー一体化リファレンス 

● 「反転コピー一体化」ダイアログボックス

◆ 「反転コピーの方向」ポップアップメニュー

反転コピーする方向の設定です。

◆ 「ローカルモードで複製」チェックボックス 
ローカル座標を基準として反転コピーを行います。

◆ 「交差方向（閉じる）」チェックボックス 
交差方向の線形状を閉じるかどうかの設定です。 
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線形状の切断／連結

■線形状の切断／連結機能の概要 

線形状の切断／連結機能は、線形状に対し、形を保ったま
ま切断／連結を行います。 

■線形状の切断機能の使用方法

1． 切断する線形状を選択します。 

注意 : パートは線形状の切断機能の対象になりません。

2． ツールボックスにある「modify」ツールから「線形
状の切断」を選択します。 

3． 図形ウインドウで、選択した線形状の上をドラッグ
して線分を描きます。 

4． 描いた線分が重なった点で形状が切断されます。 

元の線形状もそのまま残ります。 
切断実行後にブラウザに追加される項目については以下の
通りです。 

・delete it 
切断のための線分です。 

・cut - off curves' part 
切断後の線形状が納められます。 

・cut - off curve 
それぞれが切断後の線形状です。
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■線形状の連結機能の使用方法 

1． 連結する線形状を選択します。 
選択の仕方には以下の3種類があります。 

・�2つの開いた線形状の端点となるコントロールポイ
ントを選択 

連結実行後１つの開いた線形状になります。 

・複数の線形状を選択 
連結実行後自由曲面になります。 

・2つの自由曲面の端となる線形状を選択 
連結実行後１つの自由曲面になります。 

2． ツールボックスの「modify」ツールから「連結」を
選択します。 

3． 選択の状態に応じて連結が実行されます。 

・2つの開いた線形状を連結する場合 

   （元の2つの開いた線形状も残ります）

注意 : �選択した端のコントロールポイントが連結方向に接線
ハンドルを持たない場合、2つの線形状の間は直線的
に接続されます。 
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・複数の線形状を連結して自由曲面をつくる場合 

注意 : �複数の線形状の連結はブラウザの並び順にしたがって
行われます。 

コントロールポイントの数が異なる線形状を連結した場合、
最もコントロールポイントの少ない線形状のコントロール
ポイントの数に合わせて自由曲面が作成されます。このと
き、余ったコントロールポイントは削除されますので、コ
ントロールポイントの数が多い線形状の形は連結によって
短くなります。

（コントロールポイントの数が異なる線形状を連結） 

・2つの自由曲面を連結する場合 

（元の2つの自由曲面も残ります） 

注意 : �選択した端となる線形状が連結方向に接線ハンドルを
持たない場合、2つの自由曲面の間は平面的に接続さ
れます。
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自由曲面変形

■ 自由曲面変形の概要

自由曲面変形は、形状を取り囲む自由曲面を編集すること
で間接的に形状の変形を行う形状編集機能です。

■ 自由曲面変形の使用方法 

1． 自由曲面変形を行う形状を選択します。 

注意 : �自由曲面変形で変形できる形状の種類は、線形状・自
由曲面・ポリゴンメッシュです。掃引体や回転体には
対応していません。また、複数選択には対応していま
せんので、1つのパートに複数の形状・パートをまと
めて、そのパートを変形対象としてください（ルートパー
トは対象になりません）。 

2． ツールボックスの［modify］ツールから［自由曲面
変形：準備...］を選択すると、［自由曲面変形：準備］ダ
イアログボックスが表示されます。 

ここで、掃引方向と掃引方向の分割数を設定します。設定
についての詳細は、後述のリファレンスを参照してください。 

TIP : �［ツール］メニューや図形ウインドウコンテクストメニュー
の形状編集サブメニューからも［自由曲面変形：準備...］
を選択することができます。 
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3． 自動的に変形の枠となる筒状の自由曲面が作成され、
変形準備が完了します。
準備動作中は、Shadeのメッセージウインドウに処理中
の形状・パートの名称が順次表示されます。 

変形には、この筒状の形状の側面（四角形の掃引体を変換
して得られる形状の側面に相当する開いた線形状）を利用
します。 

4． 変形用自由曲面を任意に編集します。
選択方向と交差方向のどちらの線形状も接線ハンドルを含
めて、自由に編集可能です。 

注意 : �変形用の自由曲面には、ポイントの追加や削除はでき
ませんので、［掃引方向の分割数］を設定する際には注
意してください。 

5． 変形用自由曲面の編集が完了したら、変形処理を実
行します。
変形用自由曲面または変形用自由曲面を構成する線形状を
選択した状態で、ツールボックスの形状編集ツール、ある
いはツールメニューや図形ウインドウコンテクストメニュー
の変換サブメニューから「自由曲面変形：実行...」を選択
すると、変形処理を開始します。 
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変形処理の実行中は、Shadeのメッセージウインドウに
処理中の形状・パートの名称が順次表示されます。 

6． 変形用自由曲面の編集と変形の実行は何度も繰り返し
て実行できます。実行する度に、変形後の形状が新しく生
成されます。

（※変形前の形状を隠した状態です）

（2回変形を行った場合のブラウザ。新しく行った変形の方が上位
になります。）

TIP : �自由曲面変形で得られた形状をそれ以上変形しないこと
がわかっている場合には、変形後の形状を変形用パート
から取り出し、変形用パートを削除してもかまいませ
ん。また、変形前の形状に戻りたい場合には、変形前の
形状パートの中からオリジナルの形状を取り出し、変形
用パートを削除してください。
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■ 自由曲面変形リファレンス

● ［自由曲面変形：準備］ダイアログボックス

 

◆ ［掃引方向と平行な軸］ポップアップメニュー 
変形用の自由曲面の掃引方向を設定します。 

作成される変形用の自由曲面は、ここで選択した方向に沿っ
て選択した自由曲面形状を包む筒状の形状となります。 

◆ ［掃引方向の分割数］テキストボックス、ステッパーボタン
変形用自由曲面の掃引方向の分割数を設定します。 

■ 自由曲面変形の注意事項 

閉じた線形状を自由曲面変形した場合、同一平面上にすべ
てのポイントが存在しない状態になることがあります。こ
のような閉じた線形状は正しいレンダリング結果が得られ
ませんのでご注意ください。
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ラティス変形

■ ラティス変形の概要 

ラティス変形は、形状を取り囲む立体格子形状（ラティス）
を編集することによって間接的に形状を変形するモディ
ファイ機能です。

■ ラティス変形の使用方法 

 

1． ラティス変形を行う形状を選択します。
複数選択には対応していません。複数の形状にラティス変
形を使用したい場合は、それらを1つのパートにまとめ、
そのパートを変形対象にしてください。ルートパートは変
形対象にはなりません。 

ラティス変形を用いて変形できる形状の種類は、線形状・
自由曲面・ポリゴンメッシュです。掃引体や回転体には対
応していません。 

注意 : �閉じた線形状をラティス変形した場合、同一平面上に
すべてのポイントが存在しない状態になることがあり
ます。このような閉じた線形状については正しいレン
ダリング結果が得られませんのでご注意ください。

2． ツールボックスの［modify］ツールから［ラティス
変形...］を選択します。

 

TIP : �[ツール］メニューや図形ウインドウコンテクストメニュー
の［変換］からも［ラティス変形...］を選択することが
できます。また、ショートカット機能にラティス変形を
割り当てておくと、より素早い操作が可能になります。

3． [ラティス変形の準備]ダイアログボックスが表示さ
れます。

ここで、変形用ラティスのX、Y、Z軸それぞれの方向の
分割数を設定し、［OK］ボタンをクリックします。 
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4． 自動的に変形用ラティス形状が作成され、変形準備
が完了します。

ブラウザ内には、いくつかのパートや形状が作成されてい
ます。 

ラティス変形の準備が完了した時点では、パートは自
動的に縮小表示の状態になり、変形用ラティス形状

（#Lattice1）が選択されます。

次に、この変形用ラティス形状を編集します。変形用ラティ
ス形状はポリゴンメッシュですので、形状編集モードでポ
イント単位で編集することになります。 

5． 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、変形用ラティス形状を任意
に編集します。

6． 変形用ラティス形状の編集が完了したら、変形用ラティ
ス形状を選択したままの状態で、再び、ツールボックスの

［modify］ツール（あるいは［ツール］メニューや図形
ウインドウコンテクストメニューの［形状編集］）から［ラ
ティス変形...］を選択します。



Shade プラグインマニュアル
ラティス変形

ラティス変形処理が開始されます。 

（ラティス変形された形状）

処理に時間がかかる場合には、進行状況を示すプログレス
バーウインドウが表示されます。 

プログレスバーウインドウの表示中に中止ボタンをクリッ
クすると、変形用形状はラティス変形が途中の状態で終
了します。再度変形処理を行うには、ツールボックスの

［modify］ツールなどから［ラティス変形...］をもう一
度選択します。 

また、処理が完了すると、自動的に変形用ラティス形状が
選択された状態になります。

■ ラティス変形リファレンス

● [ラティス変形の準備]ダイアログボックス

◆[X軸方向の分割数]テキストボックス、ステッパーボタン
変形用ラティス形状のX軸方向の分割数を設定します。
数値が大きいほど、より細かい変形が可能になります。

◆[Y軸方向の分割数]テキストボックス、ステッパーボタン
変形用ラティス形状のY軸方向の分割数を設定します。
数値が大きいほど、より細かい変形が可能になります。

◆[Z軸方向の分割数]テキストボックス、ステッパーボタン
変形用ラティス形状のZ軸方向の分割数を設定します。
数値が大きいほど、より細かい変形が可能になります。
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● ラティス変形のブラウザ項目

ラティス変形に関連する形状が１つのパートにまとめられ
ます。 

・「＃元の形状パート」に変形前の形状が含まれています。 

・�変形直前に選択していた形状（パート）がラティス変形
されます。 

・�「＃Lattice1」は、変形用ラティス形状です。この形
状に対応して変形が実行されます。 

注意 : �これらのパート階層を変更したり、関連する形状のポ
イントの追加や削除を行うと、ラティス変形ができな
くなります。

● ラティス変形操作を繰り返して行う
変形用ラティス形状を選択して編集を行い、ラティス変形
ツールを選択、という手順を繰り返すことで、ラティス変
形を何度も繰り返し行うことができます。その際、ショー
トカット機能にラティス変形を割り当てておくと、より素
早い操作が可能になります。 

また、ラティス変形で得られた形状をそれ以上変形しない
ことがわかっている場合には、変形用形状をラティス変形
関連パートから取り出し、ラティス変形関連パートを削除
してもかまいません。 

● ラティス変形前の形状に戻る
ラティス変形前の形状に戻る場合には、「元の形状」パー
トの中からオリジナルの形状を取り出し、ラティス変形関
連パートを削除してください。
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ツイスト変形

■ ツイスト変形の概要 

ツイスト変形は、ねじり軸となる回転ジョイントを操作す
ることによって間接的に形状をねじるモディファイ機能です。

■ ツイスト変形の使用方法

1． ツイスト変形を行う形状を選択します。
複数選択には対応していません。複数の形状にツイスト
変形を使用したい場合は、それらを一つのパートにまとめ、
そのパートを変形対象にしてください。ルートパートは変
形対象にはなりません。 

ツイスト変形を用いて変形できる形状の種類は、線形状・
自由曲面・ポリゴンメッシュです。掃引体や回転体には対
応していません。 

注意 : �閉じた線形状をツイスト変形した場合、同一平面上に
すべてのポイントが存在しない状態になることがあり
ます。このような閉じた線形状については正しいレン
ダリング結果が得られませんのでご注意ください。

2． ツールボックスの［modify］ツールから［ツイスト
変形...］を選択します。

TIP : �［ツール］メニューや図形ウインドウコンテクストメニュー
の［形状編集］からも［ツイスト変形...］を選択するこ
とができます。

3． ［ツイスト変形の設定］ダイアログボックスが表示さ
れます。

ここで、変形に関する設定を行います。各設定項目につい
ての詳細は、後述のリファレンスを参照してください。 
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4． 設定を行い、［OK］ボタンをクリックすると、設定に
応じて自動的にいくつかの形状が作成され、変形準備が完
了します。

縦の赤線がツイスト変形のねじり軸、矢印の付いた赤い十
字線がねじり量コントローラ、矢印の付いた青い十字線が
固定ガイドです。 

TIP : �ねじり量コントローラ、固定ガイドの色設定を反映させ
るには、［編集］メニュー（Win）｜［Shade］メニュー

（Mac）の［環境設定］を選択すると表示される環境設
定ウインドウで、［ワイヤフレーム色］（色設定タブ内）
をオンにする必要があります。

ブラウザ内には、いくつかのパートや形状が作成されてい
ます。ツイスト変形の準備が完了した時点では、パートは
自動的に縮小表示の状態になり、ねじり量コントローラ

（TwistDeformer[...]）が選択されます。

ねじり量コントローラが選択されていると、形状情報ウイ
ンドウのジョイント値スライダがアクティブになります。 

このジョイント値スライダを操作すると、図形ウインドウ
内のねじり量コントローラが回転します。 

5． ねじり量コントローラのジョイント値スライダ、ある
いはジョイント値テキストボックスでジョイント値を変更
すると、自動的にツイスト変形処理が実行されます。

（ツイスト変形を実行）
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処理に時間がかかる場合には、進行状況を示すプログレス
バーウインドウが表示されます。

プログレスバーウインドウの表示中に中止ボタンをクリッ
クすると、変形用形状はツイスト変形が途中の状態で終了
します。

その後再び変形処理を行うには、ジョイント値スライダの
設定値を変更するか、ツールボックス／［形状編集］ツー
ル（あるいは、［ツール］メニューや図形ウインドウコン
テクストメニューの［変形］）から［ツイスト変形...］を
もう一度選択します。

■ ツイスト変形リファレンス

● ［ツイスト変形の設定］ダイアログボックス

◆ ［ねじり軸］ポップアップメニュー 

作成するねじり軸の方向を設定します。 

◆ ［ねじり量コントローラ］ポップアップメニュー

ねじり量を設定するコントローラをねじり軸のどちら側に
付けるかを設定します。 

◆ ［コントローラの色］ポップアップメニュー 

コントローラの表示色を設定します。ここでの設定を図形
ウインドウに反映させるには、あらかじめShadeの［環
境設定］で［ワイヤフレーム色］をオンにしておく必要が
あります。 
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◆ ［固定ガイドの色］ポップアップメニュー 

固定ガイドの表示色を設定します。ここでの設定を図形ウ
インドウに反映させるには、あらかじめShadeの環境設
定で［ワイヤフレーム色］をオンにしておく必要があります。 

● ツイスト変形のブラウザ項目 

ツイスト変形に関連する形状がパートにまとめられます。 

・「＃元の形状パート」に変形前の形状が含まれています。 

・�変形直前に選択していた形状（パート）がツイスト変形
されます。 

・�「TwistDeformer」がねじり量コントローラです。こ
れのジョイント値に対応して変形が実行されます。 

注意 : �これらのパート階層を変更したり、関連する形状のポ
イントの追加や削除を行うと、ツイスト変形ができな
くなります。

● ツイスト変形操作を繰り返して行う
ねじり量コントローラを選択してジョイント値を変更をす
れば、ツイスト変形は何度でも繰り返し行うことができま
す。 

また、ツイスト変形で得られた形状をそれ以上変形しない
ことがわかっている場合には、変形した形状をツイスト変
形関連パートから取り出し、ねじり量コントローラを削除
してもかまいません。 

● ツイスト変形前の形状に戻る
ツイスト変形前の形状に戻る場合には、「元の形状」パー
トの中からオリジナルの形状を取り出し、ツイスト変形関
連パートを削除してください。 

● ねじり量のアニメーション
ツイスト変形のねじり量コントローラは、回転ジョイント
でできています。したがって、通常の回転ジョイントと同
様にねじり量をアニメーション化することが可能です。 

ねじり量コントローラにモーション設定をしている場合、
シーケンスカーソルを操作してシーケンス値が変更される
と、そのシーケンス値でのジョイント値に応じて自動的に
ツイスト変形処理を開始します。
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自動スムーズ

■ 自動スムーズの概要 

自動スムーズは、線形状または自由曲面に対し、コント
ロールポイントの移動に合わせて自動的に接線ハンドル
の向きを調整し、なめらかな状態を維持する機能です。  
Professionalにのみに搭載されています。

適用の程度は、あらかじめ数値入力で指定することができ
ます。また、連動機能を使用すると、別形状の線形状また
は自由曲面を連動させて自動スムーズを適用することがで
きます。

■ 自動スムーズの使用方法 

1． 自動スムーズを適用する線形状または自由曲面パー
トを選択し、ツールボックスにあるmodifyツールから［自
動スムーズ］を選択します。 

　　　　 

2． ［自動スムーズ（NURBS）］ダイアログボックスが表
示されます。 

 

ここで、［適用］チェックボックスをオンにし、スムーズ
についての設定をします。設定についての詳細は後述のリ
ファレンスを参照してください。 
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3． 設定を行い、［OK］ボタンをクリックします。 
自動スムーズが適用され、自動的に形状編集モードに入り
ます。 

（上：線形状への適用／下：線形状の一部への適用） 

自動スムーズが適用されたコントロールポイントは、ラー
ジポイントと同じ大きさで形状編集中のワイヤフレームと
同じ色の□印で表示されます。 

 

（コントロールポイント／上：通常のベジェ曲線下：自動スムーズ
を適用） 

線形状に対して部分的に自動スムーズを適用することも可
能です。その場合は、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］を選択して形状編集
モードに入り、適用する部分のコントロールポイントを選
択します。このとき、連続する3つ以上のコントロール
ポイントを選択する必要があります。 

注意 : �自動スムーズは、3つ以上の連続するコントロールポ
イントに対して効力を持ちます。

4． 自動スムーズが適用されたコントロールポイントを
動かします。 
各コントロールポイントの移動に応じて、周囲のコントロー
ルポイントの接線ハンドルが自動的に調整され、適用した
部分全体がなめらかにつながります。 
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自由曲面パートを選択して自動スムーズを適用した場合は、
自由曲面パートを選択した状態で形状編集モードに入りコ
ントロールポイントを移動します。自由曲面パートの中の
線形状を選択した状態でのコントロールポイントの移動に
ついては、自動スムーズは適用されず、通常のベジェ曲線
と同じ扱いとなります。 

 

（正面図でみて左側は、自由曲面パートを選択した状態でのコント
ロールポイントの移動、右側は、自由曲面内の線形状を選択した状

態でのコントロールポイントの移動） 

注意 : �自由曲面パート内の線形状を選択してコントロールポ
イントを移動した場合も、その後で自由曲面パートを
選択して形状編集モードに入ると、その時点で自動ス
ムーズが適用され、自動的になめらかに調整されます。 

5． 自動スムーズを解除するときは、まず、ツールボッ
クスの［finish］ボタンをクリックして形状編集モードを
ぬけ、終了します。modifyツールから［自動スムーズ］
を選択し、［自動スムーズ（NURBS）］ダイアログボッ
クスの［適用］チェックボックスをオフにします。 

部分的に自動スムーズを解除する場合は、形状編集モード
のままで解除する部分のコントロールポイントを選択し、

［自動スムーズ（NURBS）］ダイアログボックスの［適
用チェックボックス］をオフにします。

■ 自動スムーズリファレンス 

● ［自動スムーズ（NURBS）］ダイアログボックス 

 

◆ ［適用］チェックボックス 
オンの場合、選択状態に合わせて自動スムーズ機能を適用
します。 

◆ ［適用レベル（1～10）］テキストボックス 
スムーズの適用レベルを１から１0までの数値で設定します。 

（左端は自動スムーズ適用前の形状。次から順に、［適用レベ
ル］／1、5、10） 
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◆ ［連動］チェックボックス 
連続した複数の線形状または連続した複数の自由曲面を選
択している場合に有効です。 

オンにすると、選択された複数の線形状または複数の自由
曲面に連動が適用され、適用範囲内の各コントロールポイ
ントの移動に合わせて適用範囲全体をスムージングします。 

注意 : �連動を適用する形状同士は、各形状の端を形成するコ
ントロールポイントによって接続された状態である必
要があります。離れた形状同士についての連動の適用
は無効です。

　　　 
（2つの自由曲面に対し自動スムーズの連動を適用した例）

（一方の自由曲面に含まれるコントロールポイントの移動にともな
って、両方の自由曲面がスムージングされる）

◆ ［縫合］チェックボックス 
エッジラインの変形に対して対のエッジラインを追従する
ように変形させます。複数の自由曲面パッチのエッジライ
ンが互いに隙間なく接続されている場合のみ有効です。

連動機能が有効な場合でも、各線形状または各自由曲面間
の端を形成するコントロールポイントの変更については、
隣接する自由曲面との連動が行われません。

（上の例の場合、赤い破線上のコントロールポイントの移動につい
ての連動が無効）

この場合、［縫合］チェックボックスをオンにすることに
よって 改善されます。
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◆ 複数の自由曲面間の連動について 
複数の自由曲面に連動を適用した場合、各自由曲面の連動
の方向が、図形ウインドウ上に矢印で表示されます。連動
させる自由曲面の接続方向と各自由曲面の矢印の向きを合
わせるようにしてください。矢印の向きが自由曲面の接続
の向きと異なる場合、連動の適用は無効となります。 

（矢印の向きと自由曲面の接続方向／上：一致、下：不一致／赤の
線は自由曲面の境界）

矢印の向きは、各自由曲面の切り換え（ツールボックスの
modifyツールの［切り換え］）によって変更することが
できます。 

また、三方または四方を自由曲面に囲まれた自由曲面につ
いては、両方向の連動が可能です。この場合も矢印の表示
は一方向のみとなりますが、矢印の表示されていない方向
についても、その方向の両側に自由局面を接続させた上で
連動を適用することで、連動が有効となります。 

 

（形状編集中の自由曲面は、矢印の表示は図の横方向のみですが、
縦方向の両側を連動を適用した自由曲面にはさまれているので、縦

方向にも連動の適用が有効となっています。）

■その他の機能

●縫合設定処理
コントロールポイント同士が隣接している場合、端の曲線
のアンカーポイントを編集した時、隣接した片方のコント
ロールポイントとの間に隙間ができないようにします。
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■ 自動スムーズの注意事項 

● アンスムーズについて 
自動スムーズを適用すると、形状編集モード中は常にス
ムーズがかけられた状態となります。したがって、形状に
対してのアンスムーズは、形状編集モードに入ることで無
効となります。 

● 自動スムーズの適用と選択状態 
適用した自動スムーズは、適用の際の選択状態と同じ選
択状態で形状編集モードに入った場合に有効となります。

（「自動スムーズの使用方法」の1を参照してください。）

● 連動の適用について 
連動は、接続された形状間に対して適用した場合に有効と
なります。ただし、各形状の端となるコントロールポイン
トの移動には無効です。 

自由曲面間の連動では、各自由曲面に表示される矢印の向
きを接続方向に合わせる必要があります。矢印の向きを変
更するには、自由曲面の切り換えを行います。（「自動スムー
ズリファレンス」の「複数の自由曲面間の連動について」
を参照してください。） 
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UVマッピングエディタ

■UVマッピングエディタの概要

UVマッピングとは、ポリゴンメッシュの面頂点とイメー
ジの任意の点（UV値）とを対応づけするマッピングのこ
とです。

UVマッピングエディタでは、マッピングイメージをテン
プレートに用いて、ポリゴンメッシュをワイヤフレームに
展開し、それを編集するという形式でUVマッピングを行
うことができます。
UVマッピングエディタはProfessionalとStandard
に搭載されている機能です。

●UVマッピングエディタの使用方法
UVマッピングエディタでの設定をレンダリング時に反映
させるには、表面材質ウインドウで以下の3つの設定を
しておく必要があります。

・�「パターン」ポップアップメニューでイメージを選択し、
ピクチャーボックスにイメージを読み込む

・�マッピング手法にラップを選択する

・�「UV補正」ポップアップメニューで、編集するUV情
報の格納場所（距離補正またはUV）を選択する

ここでは、球状のポリゴンメッシュを例にUVマッピング
エディタの大まかな使用方法を説明します。

1． 準備として、ポリゴンメッシュ形状に表面材質の設定
をしておきます。

「表面材質ウインドウ」で、パターンポップアップメニュー
からイメージを選択し、ピクチャーボックスにイメージを
読み込みます。マッピング方法にはラップを選択します。

重要 :� �レンダリング時にUVマッピングの設定を有効にする
場合は、マッピング方法としてラップを選択する必要
があります。

また、「UV」ポップアップメニューの選択状態（「距離補正」
または「UV」）は、UVマッピングエディタの設定に関わっ
てきますので、ここで一旦確認しておきます。

 
詳細は、後述のリファレンスにある「UVマッピングエディ
タ」ウインドウ／「UVパターン」ポップアップメニュー
を参照してください。
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2． 「表示」メニューから「UVマッピングエディタ」を
選択します。

「UVマッピングエディタ」ウインドウが表示されます。

3．UV情報を編集するポリゴンメッシュを選択します。 「表
面材質イメージ」ポップアップメニューから表面材質設定
で読み込んだイメージのレイヤーを選択します。

 

注意 :� �表面材質にイメージを読み込んでいない場合、「表面材
質イメージ」ポップアップメニューにレイヤーは表示
されません。ただし、上位パートの表面材質設定を継
承しているポリゴンメッシュを選択した場合、上位パー
トに読み込まれているイメージが表示されます。

4． 編集エリアに読み込んだイメージが表示されます。

ここにポリゴンメッシュの展開図となるワイヤフレームを
表示して編集を行います。

5． まず、「UVパターン」を選択します。ここでは、表
面材質設定の際に確認した「マッピング」ポップアップメ
ニューの選択状態と同じ設定を、「UVパターン」ポップアッ
プメニューで選択します。
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ポリゴンメッシュはUV情報を2種類持っており、UVマッ
ピングエディタウインドウ上で、そのどちらを編集するか
を選択する必要があります。（UVパターンの選択）
この2種類とは、表面材質ウインドウの「UV」ポップ
アップメニューの「距離補正」と「UV」に対応するもので、
UVマッピングエディタウインドウ上でもその名称を使用
しています。といっても、UVマッピングエディタにおい
てそれらが意味するのは、情報の格納場所が2つあると
いうことだけで、「距離補正」と「UV」のどちらを選択
しても編集などにおける挙動に違いはありません。後述の
リファレンスにある「UVマッピングエディタ」ウインド
ウ／「UVパターン」ポップアップメニューも参照してく
ださい。

 

6． 「展開」ポップアップメニューから展開方法を選択し、
「UV展開」をクリックします。

 

ここでの選択にもとづいて、ポリゴンメッシュ形状がワイ
ヤフレーム状態で展開されます。それぞれの展開方法につ
いては、後述のリファレンス／「UVマッピングエディタ」
ウインドウ／「UV展開」ポップアップメニューを参照し
てください。

注意 :� �ポリゴンメッシュが選択されていない場合、UVマッピ
ングエディタウインドウの各項目は非アクティブな状
態となります。

7． 選択した展開方法に応じて「UV展開」ダイアログボッ
クスが表示されます。

（円柱を選択した場合の「UV展開」ダイアログボックス）

「UV展開」ダイアログボックスの設定項目は、「展開」ポッ
プアップメニューの選択状態によって異なります。ここで
の設定についての詳細は、後述のリファレンス／「UVマッ
ピングエディタ」ウインドウ／「UV展開」ダイアログボッ
クスを参照してください。

TIP : �ダイアログボックス表示後の中心値とサイズのデフォル
ト値は、編集エリアのグレーの部分（イメージ枠）に形
状全体が収まるように設定されています。
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8． 「OK」ボタンをクリックします。

「UV展開」ダイアログボックスでの設定に応じて、ポリ
ゴンメッシュの展開図となるワイヤフレームが編集エリア
に表示されます。

UVマッピングエディタの編集エリアのコントロールポイ
ントを選択すると、図形ウインドウのコントロールポイン
トも選択されるので、ポリゴンメッシュ形状とその展開図
であるワイヤフレームの対応関係を確認することができます。

（上：編集エリア、下：図形ウインドウ）

9． 編集エリア内のコントロールポイントを移動して、ポ
リゴンメッシュ形状のUV情報を編集します。

コントロールポイントの操作やその他の設定については、
後述のリファレンスを参照してください。

10． レンダリングを実行すると、編集したUV情報がポ
リゴンメッシュ形状に反映されているのを確認することが
できます。
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■UVマッピングエディタリファレンス

● 「UVマッピングエディタ」ウインドウ

 

◆ 「展開」ポップアップメニュー

ポリゴンメッシュ形状の展開方法を「投影」、「円柱」、「球」
から選択します。

（「展開」／上から、「投影」、「円柱」、「球」）
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◆ 「UV展開」ボタン

クリックすると、「UV展開」ダイアログボックスが表示
されます。

「UV展開」ダイアログボックスで設定を行い、「OK」ボ
タンをクリックすることで、ポリゴンメッシュの展開図で
あるワイヤフレームが設定に応じた状態で編集エリア（UV
座標平面）に表示されます。

TIP :� �選択した部分ごとに、異なる展開方法を指定することも
できます。その場合は、部分的に展開したい面を選択し、
Ctrlキー（Win）｜optionキー（Mac）を押しなが
ら「UV展開」をクリックします。

◆ 「UV展開」ダイアログボックス
「UVマッピングエディタ」ウインドウの「UV展開」ボ
タンをクリックすることで表示されます。「UV展開」ダ
イアログボックスの内容は、「展開」ポップアップメニュー
での選択によって異なります。

 

（投影を選択した場合の「UV展開」ダイアログボックス）

◇「投影面」ポップアップメニュー

「展開」ポップアップメニューで「投影」を選択した場
合に表示されます。ポリゴンメッシュを編集エリアに投
影展開する際に基準とする面を設定します。

◇「回転軸」ポップアップメニュー

「展開」ポップアップメニューで「円柱」または「球」
を選択した場合に表示されます。編集エリアに展開する
際の回転軸を選択します。

◇ 「中心値」テキストボックス
イメージの中心に配置するポリゴンメッシュ形状の座標
を数値入力で設定します。デフォルトでは、形状の中心
点が設定されています。

◇ 「サイズ」テキストボックス
「展開」ポップアップメニューで「投影」または「円柱」
を選択した場合に表示されます。展開の際の形状のサイ
ズを数値入力で設定します。デフォルトでは、形状全体
が編集エリアのイメージ枠に収まるように設定されます。

◆ 「UVパターン」ポップアップメニュー

編集するUV情報のパターンを、「距離補正」／「UV」
から選択します。

ポリゴンメッシュは、自由曲面が持つ2パターン（距離・
パラメータ）のUV情報を引き継ぎます。しかし、自由曲
面へのラップマッピングの場合と異なり、ポリゴンメッシュ
に対するUV情報パターンの選択は、ポリゴンメッシュ形
状の展開やUV情報の編集の仕方に影響を持つものではあ
りません。
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UVマッピングエディタでは、距離補正・UVのどちらを
選択しても挙動に違いはなく、ここでの設定は、各ポリゴ
ンメッシュが持つ2種類のUV情報のどちらを編集する
かというものになります。それぞれに別のUV情報を編集
しておき、必要に応じて使い分けることも可能です。

編集したUV情報をレンダリングに反映させるには、「表
面材質」ウインドウの「UV」ポップアップメニューで反
映させる方のパターンを選択する必要があります。

◆ 「UV呼び出しボタン

選択されているポリゴンメッシュの現在のUV情報を呼び
出します。UV情報は、編集エリア（UV座標平面）上の
展開図という形で表示されます。

注意 : �UV値が設定されていない点については、編集エリアの
左上隅に表示されます。

TIP : �「UV呼び出し」ボタンをクリックすることで、図形ウ
インドウでのコントロールポイントの選択状態が編集エ
リアのワイヤフレームに反映されます。

◆ 「倍率」ポップアップメニュー

編集エリアの表示の倍率を設定します。ショートカットに
ついては、後述の「編集エリアでの操作」を参照してくだ
さい。

◆ 「カラー」ボックス

編集エリアの表示に関する3つの色を設定します。左から、
ワイヤフレーム色、選択されていないコントロールポイン
ト色、選択されているコントロールポイント色のカラーボッ
クスとなります。

各カラーボックスをクリックすると表示される色設定ウイ
ンドウでそれぞれ色を選択して設定します。

◆ 「表面材質イメージ：レイヤー」ポップアップメニュー

選択中のポリゴンメッシュの表面材質に設定されているイ
メージのレイヤーを選択します。ここで選択されたレイヤー
のイメージが編集エリアに表示されます。

◆ 「表面材質イメージ：表示」ポップアップメニュー

編集エリアのイメージの表示を、「RGB表示」／「アルファ
表示」から選択します。

「RGB 表 示 」 を 選 択 す る と イ メ ー ジ が 表 示 さ れ、
TARGA形式のファイルを使用した場合、「アルファ表示」
を選択するとイメージの持つアルファチャンネルが表示さ
れます。
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◆ 「選択」ポップアップメニュー

UV値の情報を編集する際のコントロールポイントの移動
の仕方を、「ポイント」／「1ポイント」から選択します。

「ポイント」を選択すると、複数のポリゴンが共有してい
る面頂点をそのまま同時に移動します。

「1ポイント」を選択することで、面頂点の共有に関わらず、
それぞれのポリゴンの一端としてバラバラに移動します。

1ポイント選択を使用すると、展開されたワイヤフレーム
を部分ごとに切り離すことができます。これによって、ポ
リゴンメッシュの各部分に１つのイメージの任意の部分を
指定することができます。

◆ 「操作」ポップアップメニュー

編集エリアでの操作を「移動選択」／「拡大縮小」／「回
転」から選択します。

「移動選択」を選択すると、編集エリアでコントロールポ
イントの選択と移動を行うことができます。

「拡大縮小」を選択すると、編集エリアで、選択部分の拡
大縮小を行うことができます。このとき、マウスを右下に
ドラッグすると拡大、左上にドラッグすると縮小になります。

（拡大する場合のドラッグ方向）

（縮小する場合のドラッグ方向）

「回転」を選択すると、編集エリアで、選択部分の回転を
行うことができます。このとき、マウスを右にドラッグす
ると時計回り、左にドラッグすると反時計回りに回転します。
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（時計回りに回転する場合のドラッグ方向）

（反時計回りに回転する場合のドラッグ方向）

◆ 「選択面表示」チェックボックス

 

オンの場合、選択しているコントロールポイントの中から
面のみを表示します。このとき、面が選択されていない状
態では何も表示されません。

 

（「選択面表示」／上：オフ、下：オン）

TIP : ��選択面表示をオンにした状態で面を移動させることで、
表示面だけを、頂点を共有している他の面から切り離す
ことができます。



Shade プラグインマニュアル
UVマッピングエディタ

◆ 「U値整列」、「V値整列」ボタン

クリックすると、選択中のコントロールポイントが、U値
またはV値で整列します。編集エリアで見ると、U値は
横方向、V値は縦方向の座標値です。整列の座標は、選択
中のポイントの平均値となります。

（U値整列を実行）

（V値整列を実行）

◆ 「一点に収束」ボタン

 クリックすると、選択中のコントロールポイントが一
点に収束します。

（一点に収束を実行）

◆ 「取り消し」、「再実行」ボタン

 

「取り消し」ボタン（左）は、クリックすると直前に行っ
た操作を取り消します。最大10回まで取り消し可能と
なっています。

「再実行ボタン」（右）は、直前に取り消した操作を再実行
します。
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◇ 編集エリアでの操作

コントロールポイントの選択 コントロールポイントをクリック

コントロールポイントの追加選択 Ctrlキー+クリック（Win） 
optionキー+クリック（Mac）

複数のコントロールポイントをセレクションボックスで選択 Shiftキー+コントロールポイントを囲んでドラッグ

セレクションボックスによる追加選択 Shiftキー+コントロールポイントを囲んでドラッグ

セレクションボックスによる絞り込み選択 （CtrlまたはZキー）+コントロールポイントを囲んでドラッグ（Win）
 optionキー+コントロールポイントを囲んでドラッグ（Mac）

セレクションボックスによる間引き選択 Xキー+コントロールポイントを囲んでドラッグ（Win） 
commandキー+コントロールポイントを囲んでドラッグ（Mac）

選択の解除 （CtrlまたはZキー）+コントロールポイント以外をクリック（Win） 
optionキー+コントロールポイント以外をクリック（Mac）

画面のスクロール Spaceキー+ドラッグ(Windows版のみ)

クリック位置を中心に拡大 Xキー+Spaceキー+クリック(Windows版のみ)

クリック位置を中心に縮小 Spaceキー+（CtrlまたはZキー）+クリック(Windows版のみ)

ドラッグ時の角度制限 Shiftキー+ドラッグ（Win、Macとも）
※ただし、途中からのShiftキー押しは無効です。

編集エリアでのコントロールポイントの選択の仕方や画面のスクロール・拡大・縮小の操作は、おおむね図形ウインドウ
の形状編集モードでの操作と同様です。

編集エリアでのコントロールポイントの選択状態は、図形ウインドウのポリゴンメッシュ形状に反映されます。図形ウイ
ンドウでのコントロールポイントの選択状態を編集エリアに反映させるときは、「UV呼び出し」ボタンをクリックします。
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また、編集エリアでは、イメージ枠の外側部分にもタイル
状にイメージが対応づけられています。したがって、ワイ
ヤフレームをイメージ枠の外に配置した場合にも、対応す
るイメージが各位置に貼られます。

（レンダリング結果／形状は長方形のポリゴンメッシュ）

■ 便利な操作方法

●UVの切り離し

UVマッピングエディタでは、1つのポリゴンメッシュの
展開図であるワイヤフレームを部分ごとに切り離すことや、
部分ごとに異なる方法で展開することができます。

（UVマッピングエディタを用いてイメージマッピングを行う）
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（正面図の投影展開の状態）

↓

（部分ごとにワイヤフレームを編集）

 

（レンダリング結果）

ワイヤフレームの編集の際には、以下の操作が便利です。

◆ 部分的に展開する
別に展開したい部分のコントロールポイントを選択し、
Ctrlキー（Win）｜optionキー（Mac）を押しながら「UV
展開」をクリックすると、選択された部分ごとに異なる展
開の仕方を設定することができます。

◆ 部分的にポリゴンを独立させる
切り離してマッピングしたい部分のポリゴンが、別のポリ
ゴンと頂点を共有している場合、切り離し方は次の2通
りあります。

「選択」ポップアップメニューで「1ポイント」を選び、
切り離す部分の面を選択して移動させる（リファレンス／

「選択」ポップアップメニューを参照）

切り離す部分の面を選択し、「選択面表示」チェックボッ
クスをオンにして移動させる（リファレンス／「選択面表
示」チェックボックスを参照）

◆ 図形ウインドウでのコントロールポイントの選択状態を
読み込む

「UV呼び出し」ボタンをクリックすることで、図形ウイ
ンドウでのコントロールポイントの選択状態が編集エリア
のワイヤフレームに読み込まれます。
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◆UVマッピングエディタの注意事項
UVマッピングエディタでの設定通りにイメージをマッピ
ングするためには以下のことに注意してください。

・�レンダリングにUV情報を反映させるには、表面材質の
設定で、マッピング方法にラップを選択する必要があり
ます。

・�編集したUV情報をレンダリングに反映させるには、「表
面材質」ウインドウの「マッピング」ポップアップメニュー

（距離・パラメータ）で、反映させる方の設定を選択す
る必要があります。

・�ポリゴンメッシュの設定で、角の丸めスライダを使用し
ている場合、テクスチャーがうまく貼れないことがあり
ます。

 

（不連続なUVマッピングを設定した場合、角の丸めを使用してい
るポリゴンメッシュでは、イメージが設定通りに貼られません。）
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・�ポリゴンメッシュ形状の編集によって、UV情報の編集
の途中でポリゴンメッシュの面の数などに変化が生じた
場合には、「UV呼び出し」ボタンでUV情報を更新し
てください。「UV呼び出し」ボタンを押さずにUV編
集を行うと、警告ダイアログボックスが表示されます。

（ポリゴンメッシュの面頂点の数を変更した場合は、UV呼び出し
ボタンでUV情報を更新する必要があります。）

また、UV情報の編集の途中でポリゴンメッシュの面を追
加した場合、「UV呼び出し」ボタンでUV情報を更新す
ると、追加した面に対応するコントロールポイントは、イメー
ジ枠の左上隅に読み込まれます。1点ずつ編集を行うか、
それらを部分展開して編集を行います。部分展開は、その
部分を選択してCtrlキー（Win）｜optionキー（Mac）

を押しながら「UV展開」ボタンをクリックすることで実
行されます。 

（ポリゴンメッシュの面を追加します。）

 

（「UV呼び出し」ボタンをクリックすると、追加した部分のコン
トロールポイントは、赤の丸印部分に集められます。）
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■カメラマップ

カメラマップとは、カメラからの見た目（透視図）のまま
テクスチャを形状に投影してマッピングする機能です。カ
メラマップにより、単純な形状で写真と3D形状を合成す
ることができます。

●カメラマップの使用方法
カメラマップを使用して、写真と簡単な形状を合成します。
合成に使用する写真は、/Documentation/Plugin 
Manual/PM_8508_office.bmpファイルです。
イメージ編集ソフトなどで表示して、内容を確認してくだ
さい。

重要：�サンプルファイルが収録されている場所は、
Shadeがインストールされている場所によって
変わります。インストール時の設定を変更してい
ない場合は、上記のパスは、ローカルディスク（C:）
/Program Files/e-frontier/Shade 9 グ
レード名（Win）｜アプリケーションフォルダ
/Shade 9 グレード名（Mac）の下からのパス
を示しています。

重要：�カメラマップの対象となるポリゴンメッシュの頂
点が、カメラの位置より後ろや、カメラの視野外
に存在する場合は、正常に機能しない場合があり
ます。また、パースが極端にきつい場合は、マッ
ピングの歪みやズレが発生する場合があります。

1．「ファイル」メニューから「新規シーン」を選択して、
新規シーンを開きます。

2．ツールボックスの「create」ツールから「長方形」
を選択し、写真の中のテーブルになる長方形を作成します。
形状を実際のテーブルと同じサイズで作成すると、合成の
作業が楽になります。サイズが不明な場合は、写真の内容
などから判断して作成してください。
ここでは、幅：77.5cm、奥行き：160cmの長方形を
作成しています。

3．「図形」メニューの「テンプレート」サブメニューから「透
視図の読み込み」を選択し、「ファイルを開く」ダイアロ
グボックスで
/ D o c u m e n t a t i o n / P l u g i n  M a n u a l /
PM_8508_office.bmpファイルを選択します。
透視図にイメージがテンプレートとして表示されます。
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4．「レンダリング」メニューから「レンダリング設定」
を選択し、レンダリング設定を表示します。

「イメージ」タブの「解像度」グループにある「幅」「高さ」
をそれぞれテンプレートと同じサイズの「720」「480」
に設定します。

5．ツールボックスの「create」メニューから「カメラ」
を選択し、カメラ形状を作成します。

6．「表示」メニューから「カメラ」を選択し、「カメラ」
ウインドウを表示します。
カメラ選択ポップアップメニューから「カメラ」を選択し、
作成した長方形が透視図に表示されたテンプレートのテー
ブルの上面と一致するように、カメラの位置、角度、ズー
ム、詳細設定などを調整します。どうしても一致しない場
合は、長方形を変形して微調整します。

TIP：�長方形が見づらい場合は、「図形」メニューの「テ
ンプレート」サブメニューから「テンプレート設
定」を選択し、「テンプレート設定」ダイアログボッ
クスの「不透明度」の値を調整してください。また、

「編集」メニューから「環境設定」を選択し、「環
境設定」ダイアログボックスの「カラー」タブで、
グリッドや形状の表示色を変更してください。

7．長方形を選択して、ツールボックスの「convert」ツー
ルから「ポリゴンメッシュに変換」を選択します。

「ポリゴンメッシュに変換」ダイアログボックスは、初期
設定のまま変更する必要はありません。

8．ツールボックスの「modify」ツールから「形状編集モー
ド」を選択して、形状編集モードに移行します。

9．メッシュ編集ツールボックスの面編集モードボタンを
クリックして面編集モードにし、ポリゴンメッシュの面を
選択します。
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10．メッシュ編集ツールボックスの「divide」ツールか
ら「5」を選択します。ポリゴンが格子状に分割されます。

TIP：�1枚のポリゴンにUVマッピングを行う場合は、
UV補完の誤差によるマッピングの歪みやズレを
防ぐために、格子状に分割する必要があります。

11．ツールボックスの「finish」ボタンをクリックして、「形
状編集モード」を抜けます。

12．「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ます。
ポリゴンメッシュの表面材質を以下のように設定します。
マッピングチェックボックスをオンにします。

「イメージ編集」ポップアップメニューから「イメージ」
を選択し、「ファイルを開く」ダイアログボックスから
/ D o c u m e n t a t i o n / P l u g i n  M a n u a l /
PM_8508_office.bmpファイルを選択します。
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13．「表示」メニューから「UVマッピングエディタ」を
選択して、UVマッピングエディタを表示します。

「表面材質イメージ」ポップアップメニューから「表面材質」
ウインドウでマッピングを設定しているレイヤー（ここで
は「レイヤー 1」）を選択します。

14．UVマッピングエディタの「展開」ポップアップメ
ニューが「投影」になっていることを確認して、「UV展開」
ボタンをクリックし、「UV展開」ダイアログボックスを
表示します。

「投影面」ポップアップメニューから「透視図」を選択し
て「OK」ボタンをクリックします。

UVマッピングエディタの編集エリアに、透視図から見た
状態でポリゴンメッシュの展開図が表示されます。

15．�表示されたワイヤーフレームとイメージのテーブル
のアウトラインが一致していることを確認します。
若干のズレがある場合は、ポイントを移動して微調
整します。

これで、カメラマップによるマッピングができました。
重要：�カメラマップの対象となるポリゴンメッシュの頂

点が、カメラの位置より後ろや、カメラの視野外
に存在する場合は、正常に機能しない場合があり
ます。また、パースが極端にきつい場合は、マッ
ピングの歪みやズレが発生する場合があります。
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16．ポリゴンメッシュが選択されていることを確認して、
「レンダリング」から「レンダリング開始」を選択します。
以下のようなイメージが表示されます。

17．「レンダリング」メニューから「レンダリング設定」
を選択し、レンダリング設定を表示します。

「イメージ」タブの「イメージ編集」ポップアップ
メニューにある「イメージ」から、先ほど使用した

「PM_8508_office.bmp」を選択します。
イメージがピクチャーボックスに表示されたことを確認し
て、「バックドロップ」チェックボックスをオンにします。

18．ポリゴンメッシュが選択されていることを確認して、
「レンダリング」メニューから「レンダリング開始」を選
択します。
以下のようなイメージが表示されます。

ポリゴンメッシュにマッピングされたイメージとバックド
ロップのイメージが一致していることが確認できます。
しかし、元の写真と比較すると、シーン内のライティング
を反映したポリゴンメッシュの陰影により、テーブルの色
が異なっていることが確認できます。
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19．ポリゴンメッシュを選択した状態で「表面材質」ウ
インドウの「その他」ボタンをクリックし、「その他の表
面材質属性」ダイアログボックスを表示します。

「陰影付けしない」チェックボックスをオンにして「OK」
ボタンをクリックします。

20．ポリゴンメッシュが選択されていることを確認して、
「レンダリング」から「レンダリング開始」を選択します。
ポリゴンメッシュの陰影が無視され、マッピングした写真
の色がそのまま表示されているのが確認できます。

この状態で、テーブルの上に形状を置いて、シーン内のラ
イティングを写真の中の照明と違和感がないように調整す
ることで、写真と3D形状を合成することができます。
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ソリッドテクスチャー

■ソリッドテクスチャーの概要

ソリッドテクスチャーはProfessionalにのみ付属する、
従来のソリッドテクスチャーに新しく追加される10種類
のテクスチャー群です。各テクスチャーは独自の設定ダ
イアログボックスを持っており、マッピング方法の選択と、
その他のパラメータの調節が可能です。 

テクスチャーの種類は、グリッド、パンプアレイ、レンガ、
ブロブ、蜂の巣、砂、葉脈、三角チェック、グラデーショ
ン、fBmの10種類となっています。

■ソリッドテクスチャーの使用方法

1． マッピングする形状を選択した状態で、表面材質ウイ
ンドウ　の［テクスチャー］ポップアップメニューから使
用するソリッドテクスチャーを選択します。

それぞれのテクスチャーについての詳細は、後述のリファ
レンスを参照してください。

2．  ［その他］ボタンをクリックします。

選択したソリッドテクスチャーに応じた設定ウインドウが
表示されます。 
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（蜂の巣を選択した場合） 

各テクスチャーの設定項目については後述のリファレンス
を参照してください。 

3． 設定を行い、［OK］ボタンをクリックします。

レンダリングを実行すると、形状に対して設定に応じたテ
クスチャーが貼られているのを確認することができます。

■ソリッドテクスチャーリファレンス

● グリッド 

グリッド（格子）状のテクスチャーです。設定できるパラ
メータは、グリッドの幅・高さ・奥行き方向の間隔、線の
太さ、ソフトネス（ぼかし）です。 

◆ ［グリッドの設定］ウインドウ

◇ ［マッピング方法］ポップアップメニュー 

マッピング方法を設定します。 
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◇ ［グリッドの幅（1-1000）］
グリッドの横方向の間隔を設定します。

◇ ［グリッドの高さ（1-1000）］
グリッドの縦方向の間隔を設定します。 

◇ ［グリッドの奥行き（1-1000）］
マッピング方法にソリッドを選択した場合、グリッドの
奥行き方向の間隔を設定します。 

◇ ［グリッドの太さ（1-1000）］
グリッドの太さを設定します。

◇ ［ソフトネス（0．0-1．0）］
エッジのぼかしを設定します。

● バンプアレイ 

球を配列した状態のテクスチャーです。設定できるパラメー
タは、球の半径、配置の間隔、ソフトネス（ぼかし）、球
形状の縦横奥行きの比率です。 

◆ ［バンプアレイの設定］ウインドウ

◆ ［マッピング方法］ポップアップメニュー 

マッピング方法を設定します。 

◇ ［球の半径（1-1000）］
個々の球の半径を設定します。

◇ ［球の間隔（1-1000）］
球同士の間隔を設定します。

◇ ［ソフトネス（1-1000）］
エッジのぼかしを設定します。

◇ ［縦横比（0．0-2．0）］
個々の球の縦と横の比率を設定します。

◇ ［奥横比（0．0-2．0）］
個々の球の奥行きと横の比率を設定します。
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● レンガ 

レンガ（直方体）を積み上げた状態のテクスチャーです。
設定できるパラメータは、レンガの幅・高さ・奥行き方向
の大きさ、しっくい（レンガ間の隙間）の幅、レンガの積
み方のズレ度合いです。 

◆ ［レンガの設定］ウインドウ

◇ ［マッピング方法］ポップアップメニュー 

マッピング方法を設定します。

◇ ［レンガの幅（1-1000）］
レンガの幅を設定します。

◇ ［レンガの高さ（1-1000）］
レンガの高さを設定します。

◇ ［レンガの奥行き（1-1000）］
レンガの奥行きを設定します。

◇ ［しっくいの幅（1-1000）］
レンガ間の隙間の幅を設定します。

◇ ［レンガのズレの度合い（0．0-1．0）］
上下の並びのずれ方を設定します。

● ブロブ

ランダムに生成されるメタボールによるテクスチャーです。
濃度の描画範囲と、メタボールの融合の仕方を設定するこ
とにより、さまざまなパターンの斑点模様を作成すること
ができます。 

設定できるパラメータは、濃度の描画範囲を調節する閾値
1、描画される濃度の融合の仕方を調節する閾値2とそれ
に関するバイアス2種類となっています。 

（メタボールがつくる濃度分布）
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（［閾値1］によって濃度の描画範囲を設定／［閾値1］の値が濃
度0となります。） 

（［閾値2］による分割／aの部分には［バイアス1］の値がかけら
れ、bの部分には［バイアス2］の値がかけられます。） 

◆ ［ブロブの設定］ウインドウ

◇ ［マッピング方法］ポップアップメニュー 

マッピング方法を設定します。

◇ ［ブロブ閾値1（0．0-1．0）］ 
閾値1の値を設定します。値が1に近づくほどコント
ラストの強い斑点が生成されます。

（［閾値1］／左から、0、0.25、0.5、0.75、1） 

◇ ［ブロブ閾値2（0．0-1．0）］
閾値2の値を設定します。ここでの設定は、次の2種
類のバイアスの値と影響し合います。

（［閾値2］はともに0.5／左：バイアス1が0.5、バイアス2が
1、右：バイアス1が1、バイアス2が0.5） 

◇ ［ブロブバイアス1（0．0-1．0）］
バイアス1の値を設定します。描画される濃度のうち、
閾値2未満の濃度値に作用する値です。

◇ ［ブロブバイアス2（0．0-1．0）］
バイアス2の値を設定します。描画される濃度のうち、
閾値2以上の濃度値に作用する値です。
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● 蜂の巣 

蜂の巣状のテクスチャーです。設定できるパラメータは、
蜂の巣（六角形）の密度と、線の幅、ソフトネス（ぼかし）、
個々の六角形の縦横比となっています。 

◆ ［蜂の巣の設定］ウインドウ

◇ ［マッピング方法］ポップアップメニュー 

マッピング方法を設定します。

◇ ［蜂の巣の密度（1-64）］
蜂の巣の密度を設定します。表面材質ウインドウの［編
集］チェックボックスをオンにしたときに図形ウインド
ウに表示される四角枠の一辺あたりの六角形の数を目
安に入力してください。

◇ ［線の幅（1-200）］
六角形の線の幅を設定します。

◇ ［ソフトネス（0．0-1．0）］
エッジのぼかしを設定します。

◇ ［縦横比（0．0-2．0）］
個々の六角形の縦横の比率を設定します。
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● 砂 

砂状のテクスチャーです。設定できるパラメータは、砂粒
同士の最小間隔と、砂粒の半径、ソフトネス（ぼかし）です。 

◆ ［砂の設定］ウインドウ

◇ ［マッピング方法］ポップアップメニュー 

マッピング方法を設定します。

◇ ［間隔（0-1000）］
砂粒同士の間隔の最小値を設定します。

◇ ［半径（1-1000）］
砂粒の半径を設定します。

◇ ［ソフトネス（0．0-1．0）］
エッジのぼかしを設定します。

● 葉脈 

多角形で構成される葉脈状のテクスチャーです。設定でき
るパラメータは、淵の幅とソフトネス（ぼかし）です。 

◆ ［葉脈の設定］ウインドウ

◇ ［マッピング方法］ポップアップメニュー

マッピング方法を設定します。

◇ ［淵の幅（0．0-1．0）］
淵となる線の幅を設定します。

◇ ［ソフトネス（0．0-1．0）］
エッジのぼかしを設定します。
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● 三角チェック 

2種類の三角形を互い違いに並べたテクスチャーです。設
定できるパラメータは、三角形の密度と個々の三角形の縦
横の比率となっています。 

◆ ［三角チェックの設定］ウインドウ

◇ ［マッピング方法］ポップアップメニュー 

◇ ［三角形の密度（1-64）］
三角形の密度を設定します。表面材質ウインドウの［編
集］チェックボックスをオンにしたときに図形ウインド
ウに表示される四角枠の一辺あたりの三角形の数を目
安に入力してください。

◇ ［縦横比（0．0-2．0）］
個々の三角形の縦横の比率を設定します。
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● グラデーション 

設定した色がグラデーションで表示されるテクスチャーで
す。設定できるパラメータは、使用する色数とそれぞれの
色、各色を配置する順番、位置です。

◆ ［グラデーションの設定］ウインドウ

◇ ［マッピング方法］ポップアップメニュー

マッピング方法を設定します。選択した軸に沿って色が
並びます。 

S、T、U、Vは、ラップマッピングを行う場合に選択
します。STとUVは、それぞれ表面材質ウインドウの

［マッピング］ポップアップメニューの［距離］、［パラメー
タ］に対応する2種類の座標系です。 

◇ ［反転］チェックボックス
オンの場合、色の並び順を反転します。

◇ ［色の使用回数］ポップアップメニュー

使用する色数を2 ～ 5から選択します。

◇ ［基本色の位置］ポップアップメニュー

表面材質設定の基本色を配置する位置を設定します。0
を選択すると、基本色はグラデーションテクスチャーに
使用されません。

◇ カラーボックス1～5
使用する色を設定します。各カラーボックスをクリック
すると表示される色設定ウインドウで色を選択します。

◇ ［位置（1）（0．0-1．0）］～［位置（5）（0．0-1．0）］テキ
ストボックス

カラー 1からカラー 5のそれぞれを配置する位置を設
定します。0．0から1．0までの数直線上に各色を配
置すると考えてください。
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● fBm 

フラクタル（Fractional Brownian Motion）によ
るまだら状のテクスチャーです。設定できるパラメータ
は、まだらの精度に影響するOctavesと、不規則さに
影響するLacunarityと、コントラストの強さに影響す
るGainです。また、まだら模様のスタイルが2種類用意
されています。 

◆ ［fBmの設定］ウインドウ

◇ ［マッピング方法］ポップアップメニュー

マッピング方法を設定します。

◇ ［スタイル］ポップアップメニュー
まだら模様の種類を1 ～ 2から選択します。

（スタイル／左：1、右：2）

◇ ［Octaves（0-16）］
まだらの精度を設定します。大きくするほど、描画が細
かくなります。

（Octaves／左から、0、1、2、4、5）

◇ ［Lacunarity（0．0-5．0）］
濃度の散らばりの不規則さを設定します。大きくするほ
ど細かいまだら模様となります。

（Lacunarity／左から、0、0.5、1、2.5、5）

◇ ［Gain（0．0-5．0）］
コントラストの強さを設定します。大きくするほどはっ
きりした模様になります。

（Gain／左から、0、0.5、1、2.5、5）
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■ラジオシティ 3の機能

ラジオシティ 3では通常のラジオシティの機能に加えて、
以下のような機能が搭載されています。

・�スキャンラインレンダリング時のラジオシティ計算結果
の使用

・ ラジオシティ計算結果の保存
・ スライダによる露出調整機能
・ 調光機能
・ ラジオシティ計算時のマルチスレッド対応

■ラジオシティ 3の露出調整

ラジオシティ 3の露出補正はラジオシティウインドウの「露
出」タブを選択して表示される露出調節ダイアログボック
スで行います。
露出調節ダイアログボックスの「自動」チェックボックス
がオンのときには、自動露出が行われます。オフのとき
には、露出調節ダイアログボックス内のスライダによって、
明るさを調節できます。
自動露出を行わない場合、同一シーンでの光源の変更結果
のシミュレートなどが可能です。

●露出補正の使用方法
ここでは、Documentation /Radiosity の中にある

「sample_room.shd」を開き、実際に効果を見てみま
しょう。

初期設定の露出補正スライダ「1.0」の状態でのラジオシ
ティの計算結果です。

ラジオシティ 3
ラジオシティ 3は「Professional」にのみ搭載されています。「Standard」、「Basic」ではラジオシティ 3
の機能を利用することはできませんので、ご注意ください。
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この結果でレンダリングすると、以下のような状態になり
ます。

少し暗いようなので、露出調節ダイアログボックスで明る
く設定してみましょう。ここでは、「2.0」に設定してみ
ました。

もちろん、反対に暗くすることも可能です。以下はスライ
ダを「0.5」に設定した場合の結果です。
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■ラジオシティ 3の調光機能

調光機能はラジオシティ計算後に光源ごとの放射エネル
ギーの変更および配光特性の変更が可能になるもので、こ
れによって、もう一度全ての情報を再計算をさせることな
く高速に光量やカラーのバランス調整を行うことが可能に
なります。

●調光機能の使用方法
調光機能を利用するには、ラジオシティウインドウの「調
光」ボタンをクリックします。

●自動調光機能の使用方法
自動調光機能を利用するには、計算タブにある「自動調光」
チェックボックスをオンにします。これによって、調光機
能に対応する操作を行ったときに自動的に調光処理が行わ
れ、「ラジオシティ」ウインドウが更新されます。

●調光機能に対応している操作
以下のような操作が調光機能による計算に対応しています。

・�無限遠光源・点光源・スポットライトの明るさの設定
の変更

・無限遠光源・点光源・スポットライトの位置の移動
・�無限遠光源・点光源・スポットライトの拡散反射色の

変更
・スポットライトの消去と追加

注意：調光機能は線光源、面光源には対応していません。

(調光機能を用いた例：上の画像の状態から、スポットライトの明るさ、
角度等を変更し、調光機能を用いて再レンダリングした状態が下の画像)
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●調光機能の活用
ここでは、先に利用したサンプル形状を用いて、調光機能
を実際に使用してみましょう。「sample_room2.shd」
を開きます。

「sample_room.shd」と比較して、全体を照らす面光
源が暗めに設定され、いくつかのスポットライトで照明が
設定されています。このスポットライトを編集してみましょ
う。

最初はスポットライトの明るさを変更し、明るくしてみま
しょう。ここでは「スポットライトA」の明るさを「600」
から「1000」に、「スポットライトB」の明るさを「800」
から「1200」に変更しました。

  

スポットライトの明るさを変更したら、ラジオシティウイ
ンドウの｢調光」ボタンをクリックします。しばらくすると、
ラジオシティ計算結果にスポットライトの明るさの編集結
果が反映されます。
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この状態でレンダリングを実行すると、調光の結果が反映
されたラジオシティ計算結果を用いて、レンダリングが実
行されます。

同様に明るさを暗くすることや、スポットライトの照射角
度、ソフトネスの変更を反映させることも可能です。
ここでは「スポットライトA」、「スポットライトB」、「ス
ポットライトC」をそれぞれ、以下のように変更しました。

    

調光の結果とそれを用いたレンダリング結果は以下のよう
になります。

他にも「調光機能に対応している操作」の項で記載された
操作に対応しています。もちろん露出調整と組み合わせる
ことも可能ですので、対応している操作であれば、何度も
試行錯誤して、最適なシーンを作り出すことができます。
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トゥーンレンダラ

■トゥーンレンダラの概要

トゥーンレンダラは、レンダリング時に形状の輪郭線を描
いたり、陰影の階調を単純化することができます。これに
より、セルアニメ調のイメージを作成したり、設定によっ
てスケッチ調のイメージを描き出すことが可能になります。

（トゥーンレンダラでレンダリングしたセルアニメ調のイメージ）

（トゥーンレンダラでレンダリングしたスケッチ調のイメージ）

■トゥーンレンダラの使い方

トゥーンレンダラの操作の流れを説明します。

1． シーンの中からトゥーンレンダリングを行いたい形状
を選択します。
シーン全体にトゥーンレンダリングを行いたい場合は、ルー
トパートを選択します。

2． 「表示」メニューから「トゥーンレンダラ」を選択します。
「トゥーン情報の設定」ウインドウが表示されます。

プレビューの色は、シーンや選択している形状により異な
ります。

3． 「トゥーン情報有効化」チェックボックスをオンにし
ます。
トゥーン情報が有効になり、設定を受け付ける状態になり
ます。
現在の設定がプレビューに反映されます。
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4． 「輪郭線」「陰影付け」「影」の各タブを表示して、そ
れぞれの設定を行います。

「輪郭線」タブは、輪郭線に関する設定を行います。
「陰影付け」タブは、陰影の段階化に関する設定を行います。
「影」タブは、影の属性に関する設定を行います。
各タブでの設定が、即座にプレビューに反映されます。

5． シーン全体のイメージをプレビューしたい場合は、プ
レビュータイプポップアップメニューから「シーン全体」
を選択して、「プレビュー」ボタンをクリックします。
シーンが複雑な場合は、プレビューの描画に時間がかかり
ます。

6． 思い通りの設定ができあがったら、「適用」ボタンを
クリックします。
ブラウザ内の、選択している形状の名前に「toon 
enable」と表示されます。

必要に応じて「トゥーン情報の設定」ウインドウを「×」
ボタンをクリックして閉じます。ここでは、開いたままで
構いません。

7． 「レンダリング」メニューから「レンダリング設定」
を選択します。
レンダリングオプションが開いた状態で、イメージウイン
ドウが表示されます。

8． 「手法」ポップアップメニューから「トゥーンレンダラ」
を選択して、「設定...」ボタンをクリックします。

「トゥーンレンダラの設定」ダイアログボックスが表示さ
れます。
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9． 「トゥーンレンダラの設定」ダイアログボックスで、トゥー
ンレンダリングの設定を行います。

「トゥーン情報」グループの各チェックボックスがオンに
なっていると、「トゥーン情報の設定」ウインドウで設定
した情報がレンダリングイメージに反映されます。オフに
すると反映されません。

10． 「OK」ボタンをクリックして、「トゥーンレンダラ
の設定」ダイアログボックスを閉じます。

11． イメージウインドウの「レンダリング」ボタンをクリッ
クします。
レンダリングが開始され、イメージウインドウにレンダリ
ングイメージが表示されます。

必要に応じて、「トゥーン情報の設定」ウインドウでの設
定とレンダリングを繰り返します。

「トゥーン情報の設定」ウインドウで設定を変更した場合
は、必ず「適用」ボタンをクリックして、変更を適用して
ください。

トゥーンレンダリングを行わない場合は、「トゥーン情報
の設定」ウインドウの「トゥーン情報有効化」チェックボッ
クスをオフにして、「適用」ボタンをクリックしてください。
ブラウザ内の、選択している形状の名前に「toon 
disable」と表示されます。
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■リファレンス

トゥーンレンダラの設定で使用するウインドウおよびダイ
アログボックスの各項目について説明します。

●「トゥーン情報の設定」ウインドウ

◇「ターゲット」

現在の設定の対象になっている形状名が表示されます。
トゥーン情報は、形状ごとに設定することができます。
トゥーン情報をシーン全体に設定をする場合は、ブラウ
ザでルートパートを選択します。

◇「トゥーン情報有効化」チェックボックス

オンのとき、トゥーン情報が有効になり、設定を受け付
ける状態になります。オフのときは無効になり、設定を
受け付けません。

◇プレビュー画面

現在の設定を反映したプレビューを表示します。
球体のサンプルによる表示と、シーン全体の簡易レンダ
リングの表示を行います。

◇プレビュータイプポップアップメニュー

プレビュー画面の表示を「シーン全体」「サンプル」か
ら選択します。

「シーン全体」は、簡易的なレンダリングイメージを縮
小した状態がプレビュー画面に表示されます。プレビュー
の更新に時間がかかります。

「サンプル」は、球体が斜め上の光源に照らされた状態
がプレビュー画面に表示されます。プレビューの更新が
リアルタイムに行われます。

◇「プレビュー」ボタン

プレビューのタイプを「サンプル」から「シーン全体」
に切り替えたときや、「シーン全体」のときに形状に編
集を加えた場合などにクリックして、プレビュー画面を
更新します。

◇「背景色」カラーボックス

プレビュー画面の背景色を表示、設定します。
実際のレンダリングイメージの背景には反映されません。

◇「再読込」ボタン

最後に「適用」ボタンをクリックして適用した設定を読
み込みます。

◇「適用」ボタン

現在の各種設定を「ターゲット」に表示されている形状
に適用します。
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◆「輪郭線」タブ

輪郭線に関する設定を行います。

◇「輪郭線の表示」チェックボックス

オンのときは、レンダリングイメージに輪郭線を表示し
ます。オフのときは表示しません。

◇「線の太さ」スライダ

輪郭線の太さを設定します。テキストボックスに数値で
入力することもできます。
単位はピクセルです。

◇「線の色」カラーボックス

輪郭線の色を表示、設定します。

◇「距離による太さの調整」チェックボックス

視点からの距離により、輪郭線の太さを調整します。視
点から遠くなるほど、輪郭線が細くなります。

◆「陰影付け」タブ

影および光沢による陰影の段階化に関する設定を行います。

◇「陰影付けの表示」チェックボックス

オンのときは、レンダリングイメージに陰影を表示しま
す。オフのときは表示しません。
輪郭線だけを抽出したい場合は、オフにします。

◇「陰の段階化」「光沢の段階化」チェックボックス

オンのとき、陰または光沢になる部分の階調（グラデー
ション）を段階化します。オフのときは段階化しません。

◇「段階」スライダ

段階数を設定します。テキストボックスに数値で入力す
ることもできます。
設定した段階数に応じて、下にある段階バーが分割され
ます。設定できる段階は、8までです。
設定値を徐々に上げていくと、下にある段階バーの一番
右にある段階が分割されていきます。段階バーを均等に
分割したい場合は、設定値を1に戻してから、段階数
を再度設定してください。
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◇段階バー

階調を段階化するしきい値の位置、各段階での明るさを
表示します。
左から右に向かって、黒から白への中間色を任意のしき
い値によって段階的に塗り分けている状態を表示して
います。
明るさを設定したい段階をクリックして選択します。
しきい値スライダをドラッグして、しきい値の位置を変
更することもできます。

◇「明るさ」スライダ

段階バーで選択されている段階の明るさを設定します。
テキストボックスに数値で入力することもできます。
0.00（最も暗い）～ 1.00（最も明るい）の間で設定
します。

◆「影」タブ

影の属性に関する設定を行います。

◇「影を落とす」チェックボックス

オフのとき、設定している形状が影を落としません。オ
ンのときは落とします。

◇「自己影を落とす」チェックボックス

オフのとき、設定している形状が自身に影を落としませ
ん。オンのときは落とします。

◇「影を受ける」チェックボックス

オフのとき、設定している形状が他の形状からの影を受
けません。オンのときは受けます。

◇「影の強度」スライダ

「受ける影」の色を調節したい場合の影の強さを設定し
ます。テキストボックスに数値で入力することもできます。

◇「影の色」カラーボックス

「受ける影」の影の色を表示、設定します。
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●「トゥーンレンダラの設定」ダイアログボックス
トーンレンダラでのレンダリングオプションの設定を行い
ます。

◇オーバーサンプリング

サンプリング数を「なし」「2×2」「4×4」「8×8」
から選択します。
サンプリング数が高いほど高品質なアンチエイリアシン
グを行いますが、レンダリング時間が長くなります。

◇「面の分割」

自由曲面や「角の丸め」が設定されたポリゴンメッシュ
をレンダリングする際のポリゴン分割程度を「分割しない」

「粗い」「普通」「細かい」「最も細かい」から選択します。
「最も細かい」に向かって分割が細かくなり、滑らかな
曲面が得られますが、レンダリング時間が長くなります。

◇「影を有効」チェックボックス

オンのとき、影を描画します。オフのときは描画しません。

◇「レイ最大追跡回数」テキストボックス

レイの反射回数を設定します。
透明を設定した複数の形状が重なっていたり、反射を繰
り返すようなシーンをレンダリングする場合は、設定し
た回数を超えた反射は計算されず、その部分には背景が
反映されます。大きな値を設定すると、レンダリング時
間が長くなります。透明や反射を設定した形状がない場
合は、小さな値を設定するとレンダリング時間が短くな
ります。

◇「光源サンプリング数」テキストボックス

光源として面光源または線光源をしようする場合の
個々の光源の精度を指定します。シーンの上の一点の輝
度計算をする際に光源からの光の情報を複製摘出（サン
プリング）します。値が大きいほどノイズが目立たなく
なりますがレンダリング時間がかかります。面光源また
は線光源以外では、この値は使用されません。

◆「トゥーン情報」グループ

「トゥーン情報の設定」ウインドウでの各設定をレンダリ
ングに反映するかを設定します。
すべてのチェックボックスをオフにすると、通常のレイト
レーシング手法でのレンダリングになります。

◇「輪郭線描画有効」チェックボックス

オンのとき、「トゥーン情報の設定」ウインドウでの輪
郭線の設定をレンダリングに反映します。オフのとき反
映しません。
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◇「陰の段階化有効」チェックボックス

オンのとき、「トゥーン情報の設定」ウインドウでの陰
の段階化の設定をレンダリングに反映します。オフのと
き反映しません。

◇「光沢の段階化有効」チェックボックス

オンのとき、「トゥーン情報の設定」ウインドウでの光
沢の段階化の設定をレンダリングに反映します。オフの
とき反映しません。

■制限事項

●光源
すべての光源に対応していますが、面光源と線光源の場合
は、サンプリングを伴います。

●レンダリング
「表面材質」ウインドウの「光沢2」「荒さ」「メタリック」「異
方性」「フレネル」「ソフトグロー」「バックライト」パラメー
タには対応していません。バンプマッピングでは、イメー
ジマッピングのみ有効です。
影の生成方法については、シャドーマッピングには対応し
ていません。
ブーリアンレンダリングには対応していません。
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CALLISTO 2
CALLISTO 2 for Shadeはプロダクション業務
用に開発してきたレンダラーをShade上で扱うこと
ができるレンダリングプラグインです。
CALLISTO 2 for Shade(以下、本マニュアルで
はCALLISTOと記述します)は、Shadeでアニメー
ション制作やプロダクトデザイン、建築設計のプレゼ
ンテーションなどの業務や作品制作を行っているユー
ザーに、高い表現力を提供します。

■CALLISTO 2 for Shadeの概要

●高速なレンダリング
スキャンライン/レイトレーシング/分散レイトレーシン
グを使い分けるセレクティブ・レイトレーシングを搭載し
ているため、高画質のレンダリングを短時間で完了させる
ことが可能です。
また、光源の一つ一つに不必要な計算を打ち切るための機
能や、反射/屈折で別々の計算深度を設定できること、分
散レイトレーシングの品質を光源や材質ごとに設定できる
ことなど、高い自由度を持ったレンダリング時間短縮のた
めの機能を搭載しています。

●自由曲面のマイクロポリゴン分割
マイクロポリゴン分割によって、自由曲面をレンダリング
イメージ上で完全に滑らかな状態でレンダリングすること
が可能です。曲面の分割を行うための設定はCALLISTO
レンダラーが自動的に決定するため、ユーザーは細かい設
定を繰り返すことなく美しい曲面のレンダリングイメージ
を手に入れることができます。 品質と速度に対するこだわ
りを持ったユーザーのために、分割方法を手動で決定する
機能も搭載しています。

●高品質なアンチエイリアシング
高解像度の静止画とアニメーション、Webで発表する
画像では最適なアンチエイリアス設定が異なりますが、
CALLISTOではレンダリングイメージのさまざまな出
力形態に対応するために、1ピクセルあたり最大41ポイ
ントものサンプリングポイントでアンチエイリアスを行う
アンチエイリアス機能を搭載しています。
形状単位でアンチエイリアスの品質をコントロールする機
能も搭載しているため、シーン全体のレンダリング速度を
犠牲にすることなく、微細な形状だけに高精度のアンチエ
イリアス処理を行うことも可能です。

●高度な材質設定
自由曲面の表面に凹凸を発生させるディスプレースメント
マッピング、視線と法線の角度によってパラメータの強度
を変更する機能、表裏別々の材質設定など、Shadeの標
準レンダラーにはない様々な機能を搭載しています。 複数
の材質の合成や部分的な融合、切り換えを実現するための
機能を搭載し、例えば一つの形状の中に異なる屈折率が混
在する、不思議な表面材質を設定することも可能です。

●フォトンマップ機能内蔵
CALLISTOのフォトンマップは壁からの柔らかな照り
返しだけでなく、ガラス越しに光が集まるコースティクス
を計算できます。また、フォトンマップを用いた品質の高
いパストレーシングを行うことも可能です。
CALLISTOに搭載されている多彩な天空光や、形状そ
のものを発光体とするジオメトリ光源も、フォトンマップ
によるグローバルイルミネーションに対応しています。
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■CALLISTOの基本的な使用方法

「Documenation」フォルダの「CALLISTO」フォル
ダ内の「tut_1.shd」を開きます。CALLISTOを使っ
てレンダリングするための基本的な設定方法を説明します。

●レンダリング
レンダリングオプションの［レンダリング手法］に

「CALLISTO」 を 設 定 し、 レ ン ダ リ ン グ を 行 う と
CALLISTOでレンダリングを行うことができます。

　

CALLISTOでは自由曲面が滑らかにレンダリングされます

●アンチエイリアス品質を高める
CALLISTOのアンチエリアシングは、Shadeの標準レ
ンダラーよりも幅広い設定ができるため、初期状態でのア
ンチエイリアス品質はShadeの標準レンダラーよりも低
くなっています。

左がCALLISTOの［自動適用］のアンチエリアシング 
右は［レイトレーシング］のアンチエリアシング

［レンダリングオプションダイアログボックス］で［アン
チエリアシングポップアップメニュー］を「3×3」に設
定してレンダリングを行うと、高品質なアンチエリアシン
グ処理がなされたレンダリングを行うことができます。

オーバーサンプリングを3×３に設定したレンダリングイメージ

参照：�ア ン チ エ リ ア シ ン グ 機 能 の 詳 し い 設 定 内 容 は
「CALLISTOリファレンス」を参照してください。
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■表裏で異なる屈折率を設定する

●ファイルを開く
「Documentation」フォルダの「CALLISTO」フォ
ルダ内の「tut_2.shd」を開きます。

CALLISTOでは屈折率の解釈がShadeの標準レンダ
ラーとは異なり、その違いを意識したモデリングを行う必
要があります。
ここでは実際に、Shadeの標準レンダラーと大きく異な
るレンダリング結果になってしまうファイルを修正し、そ
の違いを体験してみます。

●屈折の逆転

上図はShadeの標準レンダラーでレンダリングしたイメー
ジです。
水面で発生する光の屈折のために、水の中にある形状が圧
縮されて見えています。
このファイルをCALLISTOでレンダリングしてみましょ
う。

水槽のガラスが鏡のようになってしまっている。

CALLISTOは屈折率の解釈に形状の法線（面の向き）
を考慮する仕様のため、水槽のガラス面で全反射が起こり、
鏡のようなレンダリング結果となってしまいました。
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Shadeの標準レンダラーは、透明な面の屈折率を、レン
ダリング中に自動的に判断しています。レイトレーシング
を行うときに、透明な面を通過するたびに面の向きを
表→裏→表→裏→表…
と判断し、表面材質に設定された屈折率として表面では設
定値を、裏面では設定値の逆数（1 ／設定値）を使用します。
CALLISTOでは面の表裏を常に形状の法線から判定し
ています。このため、面の裏側を外側に向けている部分で
は入射光の屈折率に設定値の逆数が用いられるため、期待
しない結果が出てしまうのです。

●問題の解決
この問題を解決するため、シーンファイル中の形状を編集
します。
ブラウザウインドウで「水槽ガラス」を選択した状態で、
[modify]ツールから「形状編集モード」を選択し、形状
編集モードに入ります。その状態で[modify]ツールから

「法線を表示」を選択すると、図形ウインドウに面の向き
を示す法線が表示されます。

水槽の外側のガラスが裏返っていることが判ります。
ブラウザウインドウの「面反転」チェックボックスをオン
にして、この面を正しく外側に向け、レンダリングを行い
ます。

問題は解決され、期待通りのレンダリング結果が得られま
した。



Shade プラグインマニュアル
CALLISTO 2

●CALLISTO仕様の利点
このような仕様の違いを考慮しなければならないのは面
倒なように思えますが、CALLISTOの仕様が、従来の
Shadeでは設定が困難だった正しい屈折表現を可能とし
ます。
例えば、「カメラウインドウ」の「カメラポップアップメニュー」
で「見上げカメラ」を選択して、Shadeの標準レンダラー
でレンダリングしてみてください。

水面には赤い球体が描かれていますが、水の上から見たと
きのように縦方向に縮んでいます。
手元に水槽やコップがある方は、水面を同じように見上げ
てみてください。現実には、下から見上げた水槽などの水
面は、鏡のように水面下を反射します。

水の屈折率は、空気から水に光が入るときにおよそ1.33
ですが、水中から空気に光が出ていくときは1.33の逆数

（およそ0.75）となります。CALLISTOの仕様はこの
現象を正しく表現するためのものです。

実際にCALLISTOでレンダリングしてみましょう。

先ほど修正したシーンのままで、水面は正しく水面下の様
子を反射することができました。

CALLISTOで正しく透明な物体を扱う際には、形状の
法線と面の表裏を考慮する必要があるのですが、一度正し
く設定すれば、カメラの位置に依存せず正しいレンダリン
グ結果を得ることができますし、アニメーションの設定で
水面下から水上へカメラを動かしたときも不正な結果にな
りません。
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■フォトンマップを用いた間接光の計算

CALLISTOのフォトンマップを使って間接光を計算す
る方法を説明します。「Documentation」フォルダの

「CALLISTO」フォルダ内の「GITut.shd」を開きます。
このシーンでは、色のついた壁に囲まれた部屋にスポット
ライトと球体が配置されています。このシーンでフォトン
マップを使用して間接光の計算を行ってみましょう。

1．CALLISTO Informationウインドウの表示
「表示」メニューの「CALLISTO Information」を選
択し、CALLISTO Informationウインドウを表示します。

 

２．フォトンマップ光源の設定（１）
ブラウザウインドウのルートパート内の一番上にあるスポッ
トライトを選択します。

スポットライトを選択した状態で、CALLISTO Infor-
mationウインドウの「形状」を選択し、光源情報を開き
ます。

「光源情報」横の▶をクリックすると光源情報が開きます
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3．カスタム属性の追加
光源情報の［カスタム属性作成］ボタンをクリックし❶、

［フォトンマップを使う］チェックボックスをオンにしま
す❷。

❶

❷

CALLISTOのカスタム属性を持つ形状は、名称の後に 
「：CALLISTO Light」などの識別子が追加されます。

注意：�「：CALLISTO Light」のように追加された文字列は、
カスタム属性を削除すると自動的に消去されます。

４．フォトンマップを使うレンダリング設定
CALLISTO Informationウインドウの［レンダリング］
ボタンをクリックし、［フォトンマップ］を開きます。

［フォトンマップを使う］チェックボックスをオンにします。
これで、フォトンマップを使うレンダリングの準備が終了
しました。
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５．レンダリングする
シーンのすべての形状をレンダリングすると、メッセージ
ウインドウにCALLISTOのログが表示され、イメージ
ウインドウの左上にプログレスバーが2本表示されます。

プログレスバーは、一本目がデフォルトイルミナンスの初期化、
二本目がスポットライトのフォトン計算を示しています。

スポットライトからの照明が、フォトンマップによって計
算された結果が描かれ、左のガラス球の下に、フォトンに
よるコースティクスがうっすらと描かれています。
壁にモヤッとした模様が現れていますが、フォトンが足り
ないときにこのような模様が現れます。

６．フォトンの精度を向上させる
CALLISTO Informationウインドウの［レンダリング］
＞［フォトンマップ］の［光源のフォトン数に掛ける数］
を10に設定して再び全ての形状をレンダリングします。

フォトンの数を増やしたため、フォトン計算には先ほどよ
りも時間がかかります。レンダリングが終了すると、イメー
ジウインドウに下図のような絵が表示されます。

フォトンマップを用いたレンダリングでは、レンダリング
の品質にかかわる問題の多くを、［光源のフォトン数に掛
ける数］の値を増やすことによって解決します。

参照：�リファレンスのレンダリングオプション「光源のフォ
トン数に掛ける数」を参照してください。
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７．間接光の計算を行う
フォトンマップを用いて間接光を計算してみましょう。
CALLISTO Informationウインドウの［レンダリング］
＞［フォトンマップ］の［拡散反射に対するフォトンの最
大反射回数］［鏡面反射に対するフォトンの最大反射回数］
を、3にしてレンダリングします。

間接光を計算しないときよりフォトンの計算時間が長くな
り、下図のようなイメージがレンダリングされます。
中央の白い壁に左右の壁から反射した光が映る現象(カ
ラーブリーディング)や左の球体の下部の床に屈折した光
が集まっている現象(コースティクス)も再現されています。

８．間接光を細やかに計算する
［イルミナンスのフィルタ幅］と［イルミナンスのサンプ
ルポイント間の幅］の［相対値］チェックボックスを外し、
それぞれに以下の数値を入力します。

イルミナンスのフィルタ幅： 40（「相対値］オフ）
イルミナンスのサンプルポイント間の幅： 10（「相対値］オフ）

 

この設定は、10(mm)の細かさでフォトンマップの計算
を行い、40(mm)のフィルタで馴染ませる、という意味
になります。この設定で、再びレンダリングを行います。

フォトンを計算する解像度を細かく設定したため、フォト
ンの数が足りなくなってモヤが出てきました。
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９．細やかさに見合ったフォトンを計算する
［光源のフォトン数に掛ける数］を300に設定してレン
ダリングを行います。

この状態でも、まだモヤが微妙に残っていますが、これを
［イルミナンスのフィルタ幅］の変更で解消します。
フォトンマップの計算を再度やり直すのは効率が悪いので、
先ほどのフォトンマップの計算結果を流用します。

10．フォトンを再利用して滑らかに仕上げる
レンダリングオプションの［フォトンマップの計算］を「し
ない」に設定し、［イルミナンスのフィルタ幅］を50に
設定してレンダリングをやり直します。 

［フォトンマップの計算］を「しない」に設定しているので、
フォトンの計算は行われず、すぐにレンダリングが始まり
ます。今度のレンダリング結果はモヤが晴れたような状態
となりました。

CALLISTOでは一度計算したフォトンマップを再利用
することで、カメラアングルの変更やレンダリングサイズ
の変更をフォトンの再計算なしに行うことができます。
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■フォトンマップを用いたコースティクスの計算

コースティクスを描いてみましょう。「Documentation」
フ ォ ル ダ の「CALLISTO」 フ ォ ル ダ 内 の

「GITut_caustics.shd」を開きます。

GITut_caustics.shdでは、光源のカスタム属性などは
あらかじめ設定されています。

１．フォトンマップを用いてレンダリングする
［フォトンマップを使う］チェックボックスをオンにして
レンダリングを行います。

自動的にコースティクスが計算されます。ワインの入った
グラスの足下で赤く色づいた部分がコースティクスです。

２．フォトンマップ計算の精度を上げる
レンダリングオプションで以下の設定を行って再度レンダ
リングしてください。

光源のフォトン数に掛ける数： 50
イルミナンスのフィルタ幅： 10（「相対値］オフ）

イルミナンスのサンプルポイント間の幅： 5（「相対値］オフ）

この設定は、「5(mm)の細かさのサンプルポイント幅で
10(mm)幅のフィルタを使い、50×10,000個(光源
の［フォトンの数］の初期値)のフォトンを使って計算を
行う」という意味になります。

テーブルにはモヤが出るようになりましたが、その一方で
コースティクスはまだはっきりとした形になりません。



Shade プラグインマニュアル
CALLISTO 2

3．イルミナンス形状を作成する
［光源のフォトン数に掛ける数］、［イルミナンスのフィル
タ幅］、［イルミナンスのサンプルポイント間の幅］の3
つのパラメータだけを使ってリアリティの高いレンダリン
グ結果を得ようとすると、膨大な計算時間が必要になって
しまいます。
この問題を解決するのが、コースティクスとそれ以外の照
明効果を別々に計算する方法です。
ツールボックスの「create」ツールから「CALLISTO 
Illuminance」を選択して、正面図でテーブル上部と
グラスを包む範囲をドラッグすると、「CALLISTO-
Illuminance:」パートが作成されます。

 

イルミナンス形状は、このパートに入った「Global:」
「Caustic:」という2個の直方体としてブラウザに表示
されます。
ブラウザウインドウから「CALLISTO-Illuminance:」
パートをスポットライトのすぐ下の位置に移動させます。
こうすることによって、スポットライトから放射されたフォ
トンが今作成したイルミナンスを用いるようになります。

イルミナンス形状の位置がずれていた場合は、テーブルと
グラスの両方を囲むように移動、変形操作を行います。
移動や変形は、Shadeの形状と同様にツールボックスの

「move」ツールで行います。
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4．イルミナンスの設定を行う
まず、「Global:」形状のイルミナンス情報を設定します。
CALLISTO Informationウインドウの「形状」＞「イ
ルミナンス情報」を選択して「Global:」を選択すると、
CALLISTO Informationウインドウに「イルミナン
ス情報」が表示されます。

参照：�それぞれのパラメータの意味は、レンダリングオプショ
ンで表示されているパラメータと同じです。詳しくは
リファレンスの「イルミナンス情報」を参照してください。

「Global:」の設定を行います。
イルミナンスのフィルタ幅： 15（「相対値］オフ）

イルミナンスのサンプルポイント間の幅： 5（「相対値］オフ）

次に「Caustic:」のイルミナンス情報を設定します。
「Global:」よりも計算精度が高くなるように設定します。

イルミナンスのフィルタ幅： 4（「相対値］オフ）
イルミナンスのサンプルポイント間の幅： 2（「相対値］オフ）

５．レンダリングを行いコースティクスを確認する
これらの設定が終わったら、レンダリングを行います。
直前のレンダリング結果と比較すると、コースティクスが
シャープになりましたが、コースティクスによるぼやけた
光の筋がテーブル全体に広がっているのがわかります。
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６．レンダリングを行いコースティクスを確認する
「Caustic:」の設定だけをさらに上げて、フォトンの数
を増やしてレンダリングを行います。

「Caustic:」のイルミナンス情報で以下の設定を行います。
イルミナンスのフィルタ幅： 2（「相対値］オフ）

イルミナンスのサンプルポイント間の幅： １（「相対値］オフ）

CALLISTO Informationウインドウの［レンダリン
グオプション］＞［フォトンマップ］で［光源のフォトン
数に掛ける数］を300に設定します。

これらの設定が終わったら、レンダリングを行います。こ
のフォトンマップの計算にはクロック周波数1GHzのプ
ロセッサを持つコンピュータで10分程度必要になります。

美しいコースティクスがレンダリングされました。

７．フォトンマップを再利用して仕上げる
一度計算が終了したら、レンダリングオプションの［フォ
トンマップの計算］を「しない」に設定することで、時間
のかかるフォトンマップの計算を省いて、大きな画像サイ
ズのレンダリングをやり直したり、カメラアングルの調整
をやり直したりすることが可能です。
また、［カスタム情報に保存］チェックボックスをオンに
することで、シーンファイルを他のコンピュータにコピー
して、レンダリングだけをやり直すことも可能です。

色補正ウインドウで補正を行い、 
大きなサイズでレンダリングしたイメージ。
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■CALLISTOのパストレーシング

「Documentation」フォルダの「CALLISTO」フォ
ルダ内の「GITut_pathtrace.shd」を開きます。

「GITut.shd」と同じ部屋の中に、棚と馬の置物が配置さ
れています。このシーンを最適にレンダリングするために、
フォトンマップとパストレーシングを組み合わせて使用す
る方法を説明します。

スポットライトにはフォトンマップ計算に必要なカスタム
属性があらかじめ設定されています。

1．フォトンマップでレンダリング
まず、フォトンマップを用いてレンダリングを行ってみます。
CALLISTO Informationウインドウの［レンダリン
グオプション］＞［フォトンマップ］で以下の設定を行い、
レンダリングを行います。

フォトンマップを使う： オン
光源のフォトン数に掛ける数： 50

拡散反射に対するフォトンの最大反射回数： 3
鏡面反射に対するフォトンの最大反射回数： 3

フォトンマップの計算： 「する」
イルミナンスのフィルタ幅： 0.03

イルミナンスのサンプルポイント間の幅： 0.25

部屋の壁には間接光による照明効果が表現されるようにな
りましたが、置物や棚を支える柱のように細かなディテー
ルを持つ形状がきれいにレンダリングされていません。
フォトンマップの弱点は、このシーンのように全体のサイ
ズに比べて細かなディテールを持つ形状を含んでいるシー
ンをレンダリングするときに、最も細かなディテールを持
つ形状に設定を合わせなければならない点です。
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2．パストレーシングでレンダリング
この問題を解決するために、CALLISTOには簡易なパ
ストレーシングが搭載されています。
パストレーシングの効果を理解するためにフォトンマップ
設定の［フォトンマップを使う］チェックボックスをオフに、
レンダリングオプションでパストレーシング設定の［レイ
の追跡レベル］を「1」に設定し、レンダリングを行います。

ノイズが強く現れていて、レンダリング結果の品質はよく
ありません。

3．パストレーシングの品質向上
パストレーシングの品質設定を以下のように変更して、再
度レンダリングしてください。

レイの追跡レベル： 1 
レイの数： 8×8
計算の間隔： 2（初期値）
フィルタ幅： 8

ノイズが弱まり、間接光表現は滑らかになりましたが、先
ほどのフォトンマップを使用してレンダリングしたときと
比べて、棚の下にある置物への間接光や天井への照り返し
の明るさが不十分な状態になっています。
CALLISTOのパストレーシングは、レイの追跡レベル
が1に固定されています。そのため、パストレーシング
だけによるレンダリングでは、光源から3回以上反射し
てカメラに届く間接光を扱うことができません。
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4．パストレーシングのためのフォトンマップ計算
CALLISTOのパストレーシングはフォトンマップと組
み合わせることで、複雑な間接光を高速に計算することが
できます。

まず、一度パストレーシングの［レイの追跡レベル］を0
に戻し、フォトンマップの設定を以下のように行ってレン
ダリングしてください。

フォトンマップを使う： オン
光源のフォトン数に掛ける数： 1

拡散反射に対するフォトンの最大反射回数： 5
鏡面反射に対するフォトンの最大反射回数： 5

フォトンマップの計算： 「する」
イルミナンスのフィルタ幅： 0.05（相対値）

イルミナンスのサンプルポイント間の幅： 0.5（相対値）

複雑な間接光を計算するためにフォトンの反射回数は大き
く設定しましたが、［光源のフォトン数に掛ける数］が小
さく、［イルミナンスのサンプルポイント間の幅］が大き
いため計算は短時間で終わります。ただし、フォトンマッ
プのみでのレンダリング品質は極めて低い状態です。

5．フォトンマップを参照するパストレーシング
このフォトンマップ計算結果を使って、パストレーシング
によるレンダリングを行います。［フォトンマップの計算］
を「しない」に設定し、パストレーシングを以下のように
設定、レンダリングを実行します。

レイの追跡レベル： 1 
レイの数： 8×8
計算の間隔： 2（初期値）
フィルタ幅： 8

フォトンマップでは再現が難しい、馬の置物の表面のディ
テールがきれいにレンダリングされています。
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6．仕上げ
まだノイズが残っているので、パストレーシングの品質を
変更してノイズを目立たないようにします。
パストレーシングは［レイの数］を大きくするか［計算の
間隔］を小さくすることで精度が向上しますが、レンダリ
ングにかかる時間は増大していきます。

［フィルタ幅］を大きくするとノイズが目立ちにくくなり
ますが、計算結果をぼかすことになるためレンダリング計
算の精度は低下します。また極端に大きなフィルタを用い
ると階調の再現性が低くなります。

［フォトンマップの計算］を「しない」に設定し、パストレー
シングを以下のように設定します。

レイの追跡レベル： 1 
レイの数： 8×8
計算の間隔： 1
フィルタ幅： 8

間接光による照明効果を十分に反映し、かつ細かなディ
テールを実現したレンダリング結果を得ることができまし
た。

■CALLISTOリファレンス

●Shadeのレンダリングオプション
基本的なレンダリングの設定は、Shadeのレンダリング
オプションで設定することができます。
チェックボックスの意味はShadeの標準レンダラーとほ
とんど変わりませんが、設定値の意味が異なるパラメータ
があります。CALLISTOを用いて効率の良いレンダリ
ングを行うためには、これらを理解する必要があります。

◆レンダリング手法

CALLISTOでレンダリングを行うには、レンダリング
オプションダイアログボックスで、レンダリング手法を

［CALLISTO］に設定します。
CALLISTOは影のぼかし、反射像のぼかしなどの分散
レイトレース機能を搭載していますが、必要な部分のみ
CALLISTOが内部で自動的に分散レイトレース処理を
行うため、レンダリング手法を変更する必要はありません。

◆アンチエリアシング

アンチエリアシング処理を行うには、レンダリングオプショ
ンで［アンチエリアシング］をオンにします。
アンチエリアシングの品質は「オーバーサンプリング設定」
や「レイトレーシングクオリティ」で設定することができ
ます。
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◆アンチエリアシングのオーバーサンプリング

オーバーサンプリングの設定値と、サンプリングレベル・
実際のサンプリング状態を下表に示します。
グレーの枠がレンダリング時のピクセルを示し、赤い点が
サンプリングポイントを示します。実際のレンダリングで
はCALLISTO Informationウインドウの［レンダリ
ングオプション］＞［アンチエイリアシング］の［RGBA
閾値］を超えた部分に対してサンプリングを行うため、常
に下表で示す場所でサンプリングが行われるわけではなく、
必要な部分に十分なサンプリングを行います。
オーバーサンプリング ー 自動設定 2×2
サンプリングレベル 0 1 2
サンプリング状態

サンプリング数 1 4 5

オーバーサンプリング 3×3 4×4 ー
サンプリングレベル 3 4 5
サンプリング状態

サンプリング数 13 41 145

「3×3」や「4×4」などの高いオーバーサンプリング
を設定すると、レンダリング時の計算時間はより長くかか
ります。
初期状態の「自動設定」では、Shadeのスキャンライン
と同等、「2×2」でShadeのレイトレーシングで「自
動設定」の相当の画質となります。
オーバーサンプリングは形状ごとに個別の設定値を持つこ
とができ、最大レベルの「サンプリングレベル：5」は形
状に対してのみ設定することができます。

◆背景を表示

チェックボックスをオンにするとレンダリングイメージの
背景を表示します。
CALLISTOのレンダラー本体ではShadeの「背景ウ
インドウ」の「霧」のみ描くことができます。Shadeの
背景を使用するためには、CALLISTO背景ヘルパープ
ラグインを使用する必要があります。

◆背景を反映

チェックボックスをオンにすると材質への反射や透過に背
景を反映させることができます。
表示できる背景と同様、対応している「背景ウインドウ」
の機能は「霧」のみとなっています。
Shadeの背景を反映させたい場合は、あらかじめレンダ
リングした背景画像を環境マップに設定する必要がありま
す。

◆影を描画

チェックボックスをオンにするとレンダリングの際に影を
描くことができます。
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◆スレッド数

スレッド数を2以上に設定することで、複数のCPUを搭
載したコンピュータで効率の良いレンダリングを行うこと
が可能になります。CALLISTOは「Auto」に対応して
いないので、コンピュータのCPU数に合わせて手動で設
定しなければなりません。
スレッド数を2以上に設定するとレンダリングイメージ
を分割し、レンダリングを行います。レンダリングイメー
ジの分割方法はCALLISTO Informationウインドウ
で設定するレンダリングオプションの「タイルの分割数」
で指定することができます。

◆視線追跡レベル

CALLISTOは反射・屈折像の追跡計算の精度を個別に
指定することができますが、その上限を指定します。
設定値は0〜128の範囲です。
屈折が指定されていない透過面は［視線の追跡レベル］に
依存せずシーンの最奥部まで必ず計算します。

◆レイトレーシングの画質　
アンチエイリアスの精度を決定する［RGBA閾値］と光
源の計算精度を決定する［カットオフ照度］を簡易に設定
することができます。
画質の範囲は0〜100で、下表の設定を行っています。
［RGBA閾値］の設定
レイトレーシングの画質 RGBA閾値 明るさの差

0 1

10 0.5

20 0.25

30 0.12

40 0.06

50 0.03

60 0.015

70 0.007

80 0.003

90 0.0015

100 0.0007

［カットオフ照度］の設定
レイトレーシングの画質 OUT IN

0 0.090 0.180
10 0.069 0.139
20 0.053 0.106
30 0.040 0.080
40 0.030 0.059
50 0.021 0.043
60 0.015 0.030
70 0.010 0.020
80 0.006 0.011
90 0.003 0.005
100 0.000 0.000

いずれも50に設定したときにShadeとほぼ同等のクオ
リティになるように調整されていますが、極端な設定を行
うと十分な品質が得られなかったり、描かれない部分での
計算が極端に遅くなったりします。
標準的なシーンをレンダリングする場合には、30〜80
程度を推奨します。
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CALLISTO Informationウインドウのレンダリング
オプションの［RGBA閾値］や光源の［カットオフ照度］
を設定する際に［レイトレーシングクオリティ］で自動設
定される値を知っておくと、有意な設定値を導きやすくな
るでしょう。

●CALLISTO Informationウインドウ

表示メニューの「CALLISTO Information」を選択す
ると、CALLISTO Informationウインドウが表示さ
れます。CALLISTOの細かなレンダリングオプション、
CALLISTOが独自に持つ形状のカスタム情報や光源の
情報を設定します。
CALLISTO Informationウインドウ上部の「形状」「無
限遠光源」「レンダリングオプション」ボタンで表示内容
を切り替えて各種設定を行います。

◆形状情報

CALLISTO独自の形状情報を表示・編集することがで
きます。

◇カスタム属性作成・削除ボタン
それぞれのパラメータは［カスタム属性作成］ボタンで
カスタム情報を埋め込み、編集可能になります。カスタ
ム情報が不要になったら［カスタム属性削除］ボタンを
クリックしてください。カスタム情報が必須となる特殊
な形状では［カスタム属性削除］ボタンが表示されない、
あるいはディム化している場合があります。
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◇基本情報
アンチエイリアシング、パストレーシングなどの、形状
に関する情報を設定することができます。

● サンプリングの最大レベル
［サンプリングの最大レベル］を変更すると、アンチエ
イリアス処理を行う際のサンプリング数を大きくするこ
とができます。
周辺の形状よりも細かなディテールを多く含んでいる形
状に対して指定することで、周囲のアンチエイリアス処
理は粗いまま、指定した形状のアンチエイリアス品質だ
けを向上させることができます。

● サンプリングの最小レベル
［サンプリングの最小レベル］を変更すると、はじめか
ら多くのサンプリング数でアンチエイリアス処理を開始
することができます。極めて細かい形状をレンダリング
する際には［サンプリングの最小レベル］を3〜4な
どに設定することで、細かい形状が切れ切れにレンダリ
ングされる現象を軽減します。

［サンプリングの最大レベル］≧［サンプリングの最小
レベル］となるように指定してください。
また、サンプリングレベル:5は、多くのメモリを消費
するので、どうしても必要な部分のみ適用します。
初期状態では［サンプリングの最大レベル］［サンプリ
ングの最小レベル］の両パラメータは、上位パートの設
定を継承します。
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● 自由曲面の自動分割
自由曲面の自動分割を詳細に設定することができます。
プルダウンメニューから「しない」「する」を選択する
ことによって、自由曲面の自動分割を形状単位でオン
/オフすることができます。
CALLISTOでは全ての形状を自動分割するわけでは
ないため、自由曲面や回転体に閉じた線形状で蓋をして
いる場合は［自由曲面の自動分割］を「しない」に設定
する必要があります。

閉じた線形状は自動分割されないため、隙間が空いてしまう。 
自由曲面の自動分割を「しない」設定にすると隙間が閉じる。

自由曲面の自動分割を行った場合、変形ジョイントや距
離マッピングなどを利用することができません。これら
の対応していない機能を用いるためには、自由曲面を自
動分割「しない」設定を用いてください。

● 曲面分割モード/曲面分割パラメータ
自由曲面の自動分割を行う際の基準を「継承」「スクリー
ン」「ワールド」「角度」「レベル」の5つのモードから
指定します。

分割モードとパラメータの解釈

分割モード 分割基準
曲面分割
パラメータ
の単位

使用メモリ

スクリーン
スクリーン座標系での誤
差が分割パラメータより
小さくなるまで再分割す
る。

ワールド
ワールド座標系での誤差
が分割パラメータより小
さくなるまで再分割する。

図形単位
(mmなど)

レンダリングサ
イズ・形状の見
え方に依存しな
い。

角度
自由曲面を2分割したとき
の角度が分割パラメータ
の値より少ない場合に再
分割。

角度(°)
レンダリングサ
イズ・形状の見
え方に依存しな
い。

レベル 分割パラメータの回数ま
で自由曲面を分割。 分割数

レンダリングサ
イズ・形状の見
え方に依存しな
い。

いずれの場合も、レンダリングオプションの「曲面の最
大分割回数」で設定した回数を超えては分割されませ
ん。また、最低1回は分割されます。
高解像度で使用する場合に「スクリーン」モードによる
分割を行うと大量のメモリ消費が引き起こされます。印
刷解像度でのレンダリングを行う場合には、レンダリン
グオプションの「曲面の最大分割回数」を初期値より大
きくしないことをお勧めします。
フライスルーなどで、大きな自由曲面の一部のみをカメ
ラに映し出す場合に、大量のメモリ消費が発生する可能
性があります。安定したフライスルーアニメーションレ
ンダリングには「ワールド」または「角度」モードによ
る分割をお勧めします。
曲がりくねったパイプのように、複雑な自由曲面は「レ
ベル」分割で分割数を制限すると、見た目の影響が少な
いままにメモリ消費を減らすことが可能になります。
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● ポリゴンメッシュのスムージング設定
ポリゴンメッシュのスムーズ計算をCALLISTO独自
に行うためのパラメータです。
ほとんどのポリゴンメッシュはShadeの標準レンダラー
と同じようにレンダリングされますが、反転したパート
で複雑な親子階層・リンク形状を作成している場合、ポ
リゴンメッシュの表裏が反転してしまうことがあります。
このような不正な結果を補正するためにCALLISTO
プラグイン側で法線を自動計算する機能です。

手前の反転コピーしたリンク内でポリゴンメッシュ形状が不正な 
レンダリング結果となっている

● ポリゴン法線の自動計算
プルダウンメニューから「しない」「する」を選択する
ことによって、ポリゴンメッシュのスムーズシェーディ
ングをCALLISTOプラグインとShadeのどちらで
実行するかを選択することができます。

• しない:Shadeの計算結果を使用する(初期状態)
• する:�CALLISTOプラグインでポリゴンメッシュの

法線を計算する

「する」を指定した場合、ポリゴンメッシュのスムーズ
シェーディングは、Shadeのスムーズ限界値ではなく、
CALLISTO形状情報の「スムーズシェーディング角度」
が有効になります。

リンクの親にあたるポリゴンメッシュに対して、［ポリゴン法線の
自動計算］を「する」に設定し、スムーズシェーディング角度を適
用した。この設定によって、裏返ったポリゴンメッシュは正しくレ
ンダリングされている。

● スムーズシェーディング角度
ポ リ ゴ ン 法 線 の 自 動 計 算 を「 す る 」 に 設 定 し、
CALLISTOプラグインでポリゴンメッシュのスムー
ズシェーディングを行なう場合に、ポリゴンメッシュの
スムーズ限界角を指定するためのパラメータです。
パラメータの単位は度(° )で、範囲は0〜180(° )と
なっています。
0が設定されているときはスムーズシェーディングを行
ないません。180を指定すると、ポリゴンメッシュ内
のすべてのポリゴンの間でスムーズシェーディングを行
ないます。
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● ポリゴン頂点の整理
レンダリングオプションの［自由曲面の自動分割］チェッ
クボックスがオフ、または形状情報の［自由曲面の自動
分割］を「しない」に設定しているときに、自由曲面に
対して［ポリゴン法線の自動計算］が「する」になって
いると、自由曲面のスムーズシェーディング角度は［ス
ムーズシェーディング角度］の設定が有効になります。
この際に、ハンドルを持たないアンカーポイントをもつ
線形状で構成された自由曲面では、分割されたポリゴン
の頂点が同一または極めて近い位置に重なる場合があ
り、スムーズシェーディングの結果が期待しないものに
なることがあります。

［ポリゴン頂点の整理］を「する」に指定すると、分割
されたポリゴンの頂点を整理することによって、期待通
りのスムーズシェーディングの結果を得ることができま
す。

● 一次レイに対する可視・不可視
［一次レイに対する可視・不可視］を「不可視」に設定
することでカメラから直接は見えない状態に設定し、影
だけ落とす形状、鏡にだけ映る形状、ガラス越しにだけ
見える形状などを作成できます。
初期状態の「継承」では、親パートの指定を継承します。

「不可視」を設定した形状は、カメラから直接見える部分でレンダ
リングされなくなるが、他形状からの参照は行われるため、影や反
射、屈折は表示される。

● 表面材質有効面
形状に設定された表面材質が表裏どちらの面に有効か
を設定します。「両面」は通常通り表裏両面に有効に
なります。「表面」は表面のみ有効で、裏面は親から継
承した表面材質になります。「裏面」は裏面のみ有効で、
表面は親から継承した表面材質になります。

図のように、自由曲面に赤い表面材質を設定し、親パー
トに対してグレーの表面材質を設定した場合に、自由曲
面形状に対する「表面材質有効面」は以下のように働き
ます。

自由曲面の裏表
シェーディング表示の「片
面」、「modify」メニュー
の「法線を表示」で面の表
裏を確認できる。

両面
初期設定の「両面」では、
形状に設定した表面材質が
形状の表裏に適用される。

表面

「表面」を指定すると、形
状に設定した表面材質は
形状の表面のみに設定され、
裏面には親パートで指定し
た材質が適用される。

裏面

「裏面」を指定すると、形
状に設定した表面材質は
形状の裏面のみに設定され、
表面には親パートで指定し
た材質が適用される。

ディスプレースマッピングとトリムマッピングに関して
は、ここでの設定にかかわらず、常に両面に有効になり
ます。
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◇表面材質合成
コンポジョイントでのみ有効になるパラメータです。

● 合成タイプ
コンポジョイントによる表面材質合成の方法を「なし」

「under」「over」「plus」の4種類から指定します。

• 「なし」 �：�合成をしません。通常のパートと同じよう
にレンダリングされます。

• 「under」 ：ブラウザで上から順にα合成します。
• 「over」 ：�ブラウザで下から順にα合成します。最上

位のコンポジョイントに指定すると元形状
の材質のみがレンダリングされます。

• 「plus」： �合成比率を掛けた輝度値を単純に加算しま
す。

● 合成比率の角度による減衰
コンポジョイントで視線方向と物体表面との角度によっ
て合成の割合を変化させるときに設定します。

・�合成比率の角度による減衰：０度 
視線に対して水平な面の強度を設定します。多くの場合、
ここで設定する部分は形状の輪郭付近になります。

・�合成比率の角度による減衰：90度
　�視線に対して垂直な面の強度を設定します。多くの場

合、ここで設定する部分は形状の正面付近になります。
・�変化率 

０度付近から９０度付近に向かって変化する強度を設
定します。

０度：1.0
９０度：1.0
変化率：1.0�
(初期値) 

単純に合成されます。

０度：0
９０度：1.0
変化率：1.0�
(初期値) 

「合成比率の角度による減
衰：０度」を0に設定すると、
視線に対して水平な面=形状の
輪郭部で赤い表面材質が合成さ
れます。

０度：1.0
９０度：0
変化率：1.0�
(初期値) 

「合成比率の角度による減
衰：90度」を0に設定すると
視線に対して垂直な面で、赤い
表面材質が合成されます。

０度：0
９０度：1.0
変化率：4.0�
(初期値) 

「合成比率の角度による減
衰：０度」を0に設定し、「変
化率」を4などの大きな数値に
設定すると、合成時の減衰率が
変化して、輪郭部だけで合成が
行われます。
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◇パストレーシング設定
パストレーシングのオン/オフと精度を、形状単位で指
定することができるパラメータです。
シーン全体のレンダリング速度を低下させることなく、
必要な部分のみ高品質な間接光を表現するために用い
ることができます。
フォトンマップのみで�
間接光を計算

部分的に�
パストレースで間接光を計算

細い形状でフォトンが十分に計算
されず、間接光の計算が極めて粗
くなる。右側の形状では、一部の
柱にフォトンがほとんど衝突しな
かったため、間接光が無いものと
して真っ黒にレンダリングされて
いる。

黄色の形状と床のみ、選択的にパ
ストレースで間接光の計算を行っ
た。細い形状や曲面、傾いた平面
などの間接光と直接光が正確に計
算されている。また、床と形状の
接地感のディテールも向上した。

● レイの追跡レベル
選択した形状でパストレースの追跡レベルを設定します。

「0」を指定すると選択した形状でパストレースの計算
を行いません。「1」を指定するとレンダリングオプショ
ンや上位パートの設定にかかわらず、選択した形状に対
してパストレースで間接光の計算を行います。

● レイの数
パストレーシングの際のレイの本数を形状ごとに変えた
い場合に設定します。親パートに設定がなければ、「レ
ンダリングオプション」で設定した値になります。

◆光源情報

CALLISTO独自の光源情報を表示・編集することがで
きます。

◇基本情報

● 明るさ／表示
光源の明るさを指定します。無限遠光源/点光源/スポッ
トライト/面光源では、Shadeの無限遠光源ウインド
ウや光源情報ダイアログボックスの数値と連動します。
球体光源/ジオメトリ光源での明るさはShadeの光源
情報ダイアログボックスで指定する明るさと同等の意味
を持ち、天空光での明るさは無限遠光源の明るさと同等
の意味を持ちます。

● 表示
光源を表示するかどうかを決定することができます。
Shadeの面光源で指定する「表示」と同等の結果が得
られます。
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● カットオフ照度
レンダリング画像での違いが判らないほど暗い部分には
光源からの計算を行わないことで、レンダリングにかか
る時間を短縮することができます。
カットオフ照度はOUTとINの二つのパラメータと［自
動］チェックボックスで構成されます。

［自動］チェックボックスがオンの場合は、CALLISTO 
Informationウインドウのレンダリングオプションで
指定する［カットオフ照度］が適用されます。レンダリ
ングオプションでも［自動］になっている場合は、レン
ダリングオプションダイアログボックスの「レイトレー
シングの画質」から自動的に設定されます。

光源の照度がOUTの指定値より小さくなったとき、照
度計算を打ち切ります。照度がOUTより大きくINよ
り小さければ、OUTの位置で照度がゼロになるように
直線的に減衰します。OUT≦INとなるように設定し
てください。
OUT・INともに0〜1の設定範囲が有効になりますが、
一般的に推奨される範囲は0.006〜0.1程度です。
無限遠光源と天空光は減衰しないためカットオフ照度の設定
はできません。また、フォトンマップでも有効になりません。

● カットオフ距離
［カットオフ照度］と同様に光源の計算を最適化するパ
ラメータですが、［カットオフ照度］と異なり、明るさ
による指定ではなく光源からの距離でカットオフを指定
します。
カットオフ距離はOUTとINの二つのパラメータと［自
動］チェックボックスで構成されます。

［自動］チェックボックスがオンの場合は、CALLISTO 
Informationウインドウのレンダリングオプションで
指定する［カットオフ照度］が適用されます。レンダリ
ングオプションでも［自動］になっている場合は、距離
による計算のカットオフは行われません。

光源からの距離がOUTよりも遠い場所で照明計算を行
いません。OUTで指定した距離がINで指定した距離
よりも遠い場合には、INで指定した距離からOUTで
指定した距離で照度が0になるように直線的に減衰し
ます。OUT≧INとなるように設定してください。
ビルなどの室内を照明する光源に対して部屋のサイズを
OUTに指定することで、レンダリングに必要な時間を
大幅に短縮することができます。
無限遠光源と天空光は光源が位置を持たないためカットオフ
距離の設定はできません。 また、フォトンマップでも有効に
なりません。
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◇フォトンマップ
光源のフォトンマップ属性、天空光のタイプを設定します。

● フォトンマップを使う
選択している光源からフォトンを放射するかどうかを決
定するチェックボックスです。
天空光・球体光源・ジオメトリ光源では、常にこのチェッ
クボックスがオンになっています。
フォトンマップは一次減衰に対応していないため、「一
次減衰」が設定されている点光源・スポットライトに対
して［フォトンマップを使う］指定をすると、「フォト
ンマップは一次減衰に対応していません。二次減衰に変
更しますか?」という警告が表示されます。

● フォトンの数
選択している光源から放出するフォトンの数を設定しま
す。フォトンの数を増やすことで、より正確な輝度の計
算をすることができますが、計算時間が増加します。
レンダリング時にはここで指定するフォトンの数に
CALLISTO Informationウインドウ内のレンダリン
グオプションの［光源のフォトン数に掛ける数］を掛け
た数のフォトンを用いて、シーン中の輝度を計算します。
通常は光源ごとに指定する必要はありませんが、［フォ
トンの数］を変更することで、レンダリングに必要な時
間を最適化することができます。

● 直接光にイルミナンスを使う
フォトンマップを用いたレンダリングを行う際に、直接
光の輝度計算にイルミナンスを使うかどうかを指定しま
す。オフの場合はShadeのフォトンマップ同様、レイ
トレーシングや分散レイトレーシングと同じような方法
で物体表面の輝度計算をします。

 ［直接光にイルミナンスを使う］がオンの状態

 ［直接光にイルミナンスを使う］がオフの状態

スポットライトからの直接光は通常のレイトレースで計算され、間
接光だけがイルミナンスに蓄えられたフォトンマップで計算されて
いる。
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● サンプル数
面光源や天空光で、フォトンマップを使わずに輝度計算
をする場合のサンプル数(分散レイトレーシングのレイ
の数)を指定します。
サンプル数を増やすことで正確な照明の計算をすること
ができ、粒状感も減らすことができますが計算時間は延
びていきます。

サンプル数:1×1 5×5(初期値) 9×9
15秒 115秒 323秒

「1×1」では品質は良くないが、高速なので確認用に使用できる。
一般的な面光源であれば「5×5」(初期値)〜「9×9」程度で十分な
品質が得られる。

面光源とサンプル数

サンプル数:5×5�
（初期値）

9×9 15×15

124秒 379秒 862秒
影の部分では「9×9」でも粒状感が目立つ部分がある。
背景が多く見えている場合は「5×5」(初期値)〜「9×9」程度で十
分なことが多いが、屋内などの影が多いシーンで十分な品質を得るた
めには「11×11」以上の大きな［サンプル数］を指定する必要があ
る。

天空光とサンプル数

● 天空光のタイプ
CALLISTOは4種類の天空光をサポートしています。
複数の天空光を同時に使用することも可能です。

■ 単一色
拡散反射色を天空の輝度として使用します。

 単一色の天空光の例 
 地平線付近まで同じ輝度の天空光から照射される。
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■ 曇天
曇天時の天空光をシミュレートします。
天空の真上の方向での輝度がCALLISTO SkyLight形
状の基本色で指定した色になります。CIE(国際照明委員
会)の標準関数により、天空の各位置の輝度を計算します。

 曇天タイプの天空光の例 
天頂部から自然に減衰するため、強い立体感が得られる。

■ 晴天
晴天時の天空光をシミュレートします。
天空の真上の方向での輝度がCALLISTO SkyLight
形状の拡散反射色で指定した色になります。
図形ウインドウ内で円の中心から出ている線分の方向が
太陽の方向になり、方向は、Shadeの 「move」ツー
ルの「回転」などで変更することができます。

晴天タイプを選択するとCALLISTO SkyLight形状の中心から太
陽の方角を指定する線分が表示される。

太陽からの直接光は計算しませんので、無限遠光源と併
用する必要があります。

 

CALLISTO SkyLight形状のワイヤーフレームと無限遠光源の向
きをあわせてレンダリングした例。 
左上は晴天の天空光のみの計算結果
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■ 環境マッピング
イメージベースドライティングを行います。
CALLISTO SkyLight形状の、表面材質ウインドウ
の「環境」に適用されたイメージを天空の輝度として使
用します。パノラマ写真などを用いることで、極めてリ
アルな天空光を再現することが可能になります。

 環境タイプの天空光の例 
下図が環境マップに用いたパノラマイメージ

◆イルミナンス情報

イルミナンスとは、フォトンマップの計算結果を保存する
ためのオブジェクトです。
イルミナンス情報ではフォトンのサンプリング精度やレン
ダリング時の精度を決定するフィルタ幅などのパラメータ
を設定することができます。
イルミナンス情報の設定を行うには、CALLISTO 
Illuminanceパートに含まれるイルミナンス形状(作成直
後には「Global:」「Caustic:」という名前が付いています)
を選択し、CALLISTO Informationウインドウで「形
状」ボタン＞「イルミナンス情報」を開きます。

◇イルミナンスの適用範囲
無限遠光源に有効なイルミナンスは、ルートパートの直
接の子階層に存在するイルミナンスです。
その他の光源の場合は、その光源の含まれているパート
の直接の子であるイルミナンスです。そのようなイルミ
ナンスのない場合は、その親のパートの直接の子である
イルミナンスとなり、親パートへさかのぼっていったと
きに初めて見つかるイルミナンス形状です。一つのパー
トに複数個のイルミナンスがある場合は最初のものが有
効です。

◇範囲の自動設定
［範囲の自動設定］をクリックすると、イルミナンスの
範囲をシーンのすべての形状が収まるよりひと回り大き
めに設定します。
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◇フィルタのタイプ
レンダリング時に、イルミナンスに格納されたフォトン
を収集する際のフィルタのタイプを指定します。

［フィルタのタイプ］プルダウンメニューでは「cone(円
錐)」「gauss(ガウス分布)」「cos(コサイン曲線)」

「cylinder(円筒)」の4つから選択することができます。

● cone

 coneフィルタ

フォトンをもっとも収集する高速なフィルタです。
十分なフォトンがイルミナンスに格納されているとき、
ほとんどの場合coneが使用できます。

 coneの使用例 
左:［フィルタ幅］が［サンプルポイント間の幅］と同じ 
右:［フィルタ幅］が［サンプルポイント間の幅］の4倍 
gaussやcosと比較してコースティクスがぼやける。

● gauss

 gaussフィルタ

コントラストが高く、滑らかにフォトンを収集できるフィ
ルタです。フォトンマップを用いたレンダリングの仕上
げに使用します。coneよりも計算時間は長くかかります。

 gaussの使用例 
左:［フィルタ幅］が［サンプルポイント間の幅］と同じ 
右:［フィルタ幅］が［サンプルポイント間の幅］の4倍

 coneと比較するとコントラストが高く仕上がる。
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● cos

 cosフィルタ

コントラストが高く、滑らかにフォトンを収集できるフィ
ルタです。
フォトンマップを用いたレンダリングの仕上げに使用し
ます。gaussよりも若干高速に動作します。

 cosの使用例 
左:［フィルタ幅］が［サンプルポイント間の幅］と同じ 
右:［フィルタ幅］が［サンプルポイント間の幅］の4倍

gaussとほぼ同じだが微妙にコントラストが低く高速に動作する。

● cyl inder

 cylinderフィルタ

最も収集にかかる時間が短いフィルタです。
仕上げに使用できる品質はないため、作業中の確認のた
めに使用します。

  cylinderの使用例 
左:［フィルタ幅］が［サンプルポイント間の幅］と同じ 
右:［フィルタ幅］が［サンプルポイント間の幅］の4倍 

 
左図のような設定にすると極めて高速にレンダリングが可能。 

フォトンマップの状態を確認するのに最適。
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◇ フィルタ幅
イルミナンスに保存されたフォトンを使ってレンダリン
グをする際に、個々のフォトンが面の輝度計算に影響す
る範囲を設定します。

［イルミナンスのフィルタ幅］を［イルミナンスのサン
プルポイント間の幅］に対して大きく設定するとモヤが
目立たなくなりますが、フォトンマップによる照明効果
のディテールも失われていきます。

［イルミナンスのフィルタ幅］を大きく設定するとフォ
トンを探索する範囲が広がるため計算時間も増大します。

［相対値］チェックボックスがオンの場合、［フィルタ幅］
の値はイルミナンスの範囲に対する相対的な値になります。

［フィルタ幅］:20
［サンプルポイント間の幅］:20
レンダリング時間:12秒

［フィルタ幅］:40
［サンプルポイント間の幅］:20
レンダリング時間:13秒

［フィルタ幅］:160
［サンプルポイント間の幅］:20
レンダリング時間:71秒

［フィルタ幅］:360
［サンプルポイント間の幅］:20
レンダリング時間:422秒

◇ サンプルポイント間の幅
［サンプルポイント間の幅］はフォトンマップの解像度
に相当するパラメータで、フォトンマップのサンプルポ
イント間の幅を指定します。この値を小さくするほど
フォトンマップ計算の精度が上がりますが、計算時間と
メモリ消費量が増大します。

 ［サンプルポイント間の幅］:60
 ［フィルタ幅］:240
 光源の［フォトンの数］:10000
 ［光源のフォトン数に掛ける数］:1
 総レンダリング時間:27秒 

 ［サンプルポイント間の幅］:30
 ［フィルタ幅］:120
 光源の［フォトンの数］:10000
 ［光源のフォトン数に掛ける
数］:10
 総レンダリング時間:51秒

［サンプルポイント間の幅］:15
［フィルタ幅］:60
光源の［フォトンの数］:10000
［光源のフォトン数に掛ける
数］:100
総レンダリング時間:153秒

［相対値］チェックボックスがオンの場合、［イルミナン
スのサンプルポイント間の幅］の値は［イルミナンスの
フィルタ幅］に対する相対的な値になります。
注意：�サンプルポイント間の幅を変更すると、フォトンマッ

プの再計算が必要になります。 

注意：�［相対値］チェックボックスがオンの場合、［イルミナ
ンスのフィルタ幅］の変更に伴ってサンプルポイント
間の幅が変更されてしまいますので注意が必要です。
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◆無限遠光源

CALLISTO Informationウインドウの「無限遠光源」
を選択することで無限遠光源のCALLISTO光源情報を
設定することができます。

◇無限遠光源インデックス

無限遠光源ウインドウで選択している光源の番号を表示
します。

◇カスタム属性作成・削除ボタン
無限遠光源のパラメータは［カスタム属性作成］ボタン
でカスタム情報を埋め込み、編集可能になります。カス
タム情報が不要になったら［カスタム属性削除］ボタン
をクリックしてください。

◇明るさ
光源の明るさを指定します。Shadeの無限遠光源ウイ
ンドウの数値と連動します。

◇フォトンマップを使う
光源情報の「フォトンマップを使う」と同じ機能です。
光源情報を参照してください。
無限遠光源は減衰しない光源なので、フォトンマップを
使うチェックボックスをオンにする際に、警告が出るこ
とはありません。

◇フォトンの数
光源情報の「フォトンの数」と同じ機能です。光源情報
を参照してください.
無限遠光源は照射範囲が広いため、イルミナンス形状を
用いていないとき、通常の光源よりも多くのフォトンを
必要とします。

◇直接光にイルミナンスを使う
光源情報の「直接光にイルミナンスを使う」と同じ機能
です。光源情報を参照してください。

◇サンプル数
光源情報の「サンプル数」と同じ機能です。光源情報を
参照してください。
無限遠光源の影のソフトネスは比較的品質が高いため、
面光源や天空光ほど高い設定値を必要としません。
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◆レンダリングオプション
レンダリングに関するCALLISTO独自の設定項目につ
いて説明します。CALLISTOレンダラーは業務仕様を
前提とした高度なアンチエイリアス機能や、レンダリング
にかかる時間を最適化するための様々な設定項目、フォト
ンマップによる大域照明のシミュレーション機能など多数
の機能を搭載しているため、多数の設定項目があります。

たくさんの設定項目があるが、全部を使いこなす必要はない。

◇基本情報

● 自由曲面の自動分割
［自由曲面の自動分割］チェックボックスをオンにする
と自由曲面と回転体をマイクロポリゴン分割してレンダ
リングします。
チェックボックスをオフにするとShadeの標準レンダ
ラーと同様にポリゴン分割してレンダリングが実行され、
レンダリングオプションダイアログボックスの［曲面の
分割］指定が有効になります。

［自由曲面の自動分割］チェックボックス:オフ 
レンダリングオプションダイアログボックス［曲面の分割］:普通

［自由曲面の自動分割］チェックボックス:オン
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● 曲面の最大分割数

［曲面の最大分割数］:2

 Shadeの標準レンダラーの「普
通」に相当する品質まで自動分割
する。 

［曲面の最大分割数］:3

 Shadeの標準レンダラーの「細か
い」に相当する品質まで自動分割
する。

［曲面の最大分割数］:4

 Shadeの標準レンダラーの「最も
細かい」に相当する品質まで自動
分割する。

［曲面の最大分割数］:5〜16

このサンプルイメージでは設定値
を5以上に上げても変化が見られ
ないが、高解像度のレンダリング
でも完全に滑らかな状態を保つ必
要がある場合には、設定値を6以
上にする必要がある。

● タイルの分割数
［タイルの分割数］は横の分割数、縦の分割数と［自動］
チェックボックスで構成されています。 ［自動］の時は
スレッド数に応じて分割数が自動的に設定されます。
カメラから見えるシーンに形状の偏りがあるときに使用
することで、マルチスレッドレンダリングを効率的に行
うことができます。

 ［自動］チェックボックス:オフ 
縦の分割数:6 
横の分割数:1

● レンダリング前にタイルを塗る
マルチスレッドレンダリングのときに、各タイルをレン
ダリングする直前に、タイルをスレッドごとに異なる色
で塗りつぶします。
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● ステップ
ステップを指定すると、Shadeで指定したレンダリン
グイメージのサイズはそのままで、ステップレンダリン
グを行います。左の値が横方向のステップ率、右の値が
縦方向のステップ率です。
設定値を2にすると、CALLISTOレンダラーは1/2
サイズのイメージをレンダリングします。値を大きく設
定するとイメージは粗くなりますが、高速にレンダリン
グが終わります。

ステップを指定してレンダリングを行った例 
上図では10×10に指定している。

● 色をクランプする
レンダリング結果をRGBの各チャンネルで0〜1.0
に制限します。アンチエイリアシング設定の［フィルタ
幅］を大きく設定しているときに起こる、超ハイライト
領域(極めて明るい部分や反射像の白く飛んでいる部分)
が広がる現象を抑制できます。
Shadeは1.0以上の領域を保存することができ、この
領域は色補正ウインドウやエフェクタプラグインで利用
されていますが、［色をクランプする］をオンにすると
色補正設定やいくつかのエフェクタプラグインの効果が
不正になります。

元画像

色をクランプする：オフ／色補正

色をクランプする：オン／色補正 
ハイライトがなくなり、グレーになっている。
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● ウォークスルー
［ウォークスルー］チェックボックスをオンにすると、
アニメーション作成時に、最初の1フレーム目だけでシー
ンデータをCALLISTOレンダラーに送り、それ以降
のフレームではカメラ情報のみをCALLISTOレンダ
ラーに送ります。
CALLISTOレンダラーは、Shade形状をCALLISTO
の独自形式に変換してからCALLISTOレンダラーに渡
してレンダリングを行います。［ウォークスルー］をオン
にしていない場合、全てのフレームでShade形状の変
換処理が必要になり、時間が無駄になってしまいますが、

［ウォークスルー］チェックボックスをオンにすることに
よって形状の変換処理にかかる時間が節約できます。
カメラのみが動くアニメーションを作成する際には、

［ウォークスルー］チェックボックスをオンにすること
を推奨します。
このチェックボックスは、静止画レンダリングに影響しません。

● 背景のα値を0にする
オンのとき、背景を表示するように設定してレンダリン
グすると、背景部分のα値が0になります。オフのと
きは1になります。

● レイの最大反射回数
［レイの最大反射回数］を指定することで、視線の反射
に対する追跡レベルを屈折と無関係に指定できます。
追跡レベルを超えた部分では、反射以外のパラメータに
よって計算された表面材質が描かれます。
レンダリングオプションダイアログボックスの［視線の追跡
レベル］が上限となるので注意してください。

［レイの最大反射回数］:2(初期値)　レンダリング時間:27秒

［レイの最大反射回数］:5　レンダリング時間:33秒
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● レイの最大屈折回数
［レイの最大屈折回数］を指定することで、視線の屈折
に対する追跡レベルを反射と無関係に指定できます。
レンダリングオプションの［視線の追跡レベル］が上限
となるので注意してください。
CALLISTOは透明度を設定した形状が何枚重なって
いてもシーンの最奥部まで描画しますが、屈折率を設定
した表面材質に描かれる屈折像は、視線の屈折追跡レベ
ルで制限した回数しか追跡を行いません。

［レイの最大屈折回数］:0 レンダリング時間:29秒

［レイの最大屈折回数］:8　レンダリング時間:66秒

● 分散レイトレーシング
［分散レイトレーシング］のチェックボックスをオフに
すると、影のソフトネスを指定した光源や表面材質の［荒
さ］を指定した材質がシーン中に存在している場合でも
分散レイトレーシングを行いません。
初期状態では［分散レイトレーシング］のチェックボッ
クスはオフになっています。
面光源、球体光源、ジオメトリ光源、天空光はこのチェッ
クボックスと関係なく、分散レイトレーシングに似た方
法で計算が行われます。

● レイの数
分散レイトレーシングを行なう場合のレイの数を指定
します。 CALLISTOでは、面光源・影のソフトネス・
表面材質ウインドウの［荒さ］が設定されている部分で
必要な部分に対して分散レイトレーシングを行いますが、
この際に使用するレイの本数をここで指定します。
Shadeの標準レンダラーの分散レイトレーシングでは
レンダリングオプションダイアログボックスの［レイト
レーシングクオリティ］で設定した品質が達成されるま
で自動的にレイを増やしますが、CALLISTOの分散
レイトレーシングは、決められた本数のレイを用いて分
散レイトレーシングを行います。

［レイの数］:1(初期値) 30
レンダリング時間:15秒 313秒

光源の［影のソフトネス］や表面材質の［荒さ］が大きい場合には
［レイの数］を大きく設定する必要があります。
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● 光源の明るさに掛ける数
［光源の明るさに掛ける数］の設定値をすべての光源の
明るさに掛けてレンダリングを行います。シーン全体の
照明を調整したい場合に使います。
Shadeではシーン全体を拡大縮小したときに光源の明
るさが連動しませんが、このオプションを用いて光源の
明るさのバランスを調整することもできます。

［色補正ウインドウ］による色調補正とは異なり、表面
材質の［発光］や背景に対して影響を与えません。

● Zの最小値・最大値
カメラからの距離の最小値と最大値です。この範囲外に
ある物体はレンダリングされません。

［Zの最小値・最大値］は最小値、最大値の二つのパラメー
タと［自動］チェックボックスで構成されます。

［自動］チェックボックスがオンのとき、Zの範囲はシー
ン全体が含まれるように自動的に計算されます。

［自動］チェックボックスをオフにすることで［Zの最
小値・最大値］を個別に指定できるようになります。

［自動］チェックボックス:オフ 
最小値:4190(カメラから形状中心までの距離) 

最小値よりも近い場所がレンダリングされない。

● カットオフ照度
光源のカットオフ照度の設定を行います。レンダリング
オプションで設定した値は、全ての配置光源に適用され
ますが、個別にカットオフを設定した光源へは、設定値
は継承されません。
参考：�カットオフ照度の詳しい説明は、形状情報の光源情報、

カットオフ照度を参照してください。

◇アンチエイリアシング

● フィルタのタイプ
アンチエイリアシングの際に各サンプリング点を平均化
する方法を［イルミナンスのフィルタのタイプ］プルダ
ウンメニューの「box」(ボックス)、「gauss」(ガウス)、

「cos」(コサイン)の三種類から選択できます。

「box」フィルタは高速だが、アンチエイリアス精度が低く、モア
レの低減効果などが期待しにくい。
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「gauss」フィルタはアンチエイリアスの精度が高く、モアレの低
減効果が大きい。「cos」フィルタと比較するとフラットに仕上が
る傾向がある。

「cos」フィルタはアンチエイリアスの精度が高く、モアレの低減
効果が大きい。 
「gauss」フィルタと比較するとコントラストが高めに仕上がる。

● RGBA閾値
CALLISTOのアンチエイリアス機能はレンダリング
イメージ上で隣接するピクセルやアンチエイリアシング
時のサンプリングポイントが一定以上の色の差になって
いるときに処理を行います。

［RGBA閾値］を指定することで、アンチエイリアスを
実行するかどうかを決定する色の差を直接指定するこ
とが可能になります。

［RGBA閾値］の設定
レイトレーシングの画質 RGBA閾値 明るさの差

0 1

10 0.5

20 0.25

30 0.12

40 0.06

50 0.03

60 0.015

70 0.007

80 0.003

90 0.0015

100 0.0007

［RGBA閾値］は通常設定する必要はありませんが、
［カットオフ照度］による照明計算のクオリティとアン
チエイリアス処理のクオリティを別々に指定したいとき
に使用します。
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● Zの閾値
CALLISTOには奥行きに差がある部分でアンチエイ
リアス処理を行う機能があります。

［Z閾値］を初期設定値の0以上に設定すると、レンダ
リングイメージ上で隣接したピクセルやサンプリングポ
イント間で設定値よりも奥行きに差がある場合にアンチ
エイリアス処理を行います。
設定範囲は0以上の実数で、単位はShadeの図形ウイ
ンドウ上の単位が用いられます。設定値を小さくするこ
とでアンチエイリアス処理のクオリティが高まりますが、
レンダリングにかかる時間は増大していきます。

メッキのような反射を持った表面材質を多数使用して
いる場合、形状の輪郭は背景と非常に近い色になること
がありますが、アンチエイリアシングの際の［Z値の閾値］
を用いることでこのような輪郭部分にも正しくアンチエ
イリアスを行うことが可能になります。 もちろん、反射
像や屈折像に見える凹凸にもこのパラメータは有効に働
きます。

［Z閾値］:0(初期値)

［Z閾値］が0の時は色の差だけを考慮してアンチエイ
リアス処理が行われるため、図のように近似色が多いイ
メージでは十分なアンチエイリアシングが行われないこ
とがある。

［Z閾値］:10(mm)

［Z閾値］を指定すると近似色同士であっても奥行きに
差がある部分ではアンチエイリアス処理が行われる。

「レイトレーシングクオリティ」を30などの低い値に
しているときや［RGBAの閾値］を大きめの数値に指
定しているときに［Zの閾値］を設定することで、カメ
ラから見た凹凸部や輪郭のみにアンチエイリアスを行う
ため、レンダリング時間を短縮することが可能になります。

● フィルタ幅
［フィルタ幅］パラメータを設定することで、アンチエ
イリアシングの処理範囲をレンダリングイメージの画素
サイズでXY別々に指定することができます。

［フィルタ幅］はX方向のフィルタ幅、Y方向のフィル
タ幅の二つのパラメータで構成されます。
設定範囲は0〜3の実数で、初期値は1となっています。
初期値である1の場合、アンチエイリアス処理の範囲
は画面上の1ピクセル範囲内になります。

通常は1で十分ですが、高解像度で印刷する静止画で
は隣接する4つ以上の画素から一つの網点を生成する
ため、モアレを低減するには設定値に2以上の値が必
要な場合があります。
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Web上での公開を目的とした画像などのようにレンダ
リングイメージと出力側の画素が一対一で対応するよう
な場合は、0.75〜1.25など1.0近辺の設定値でシャー
プなアンチエイリアス処理が実行できます。
アニメーションでは、連続するフレームでのちらつきを
押さえるために、1.25〜2など大きめの設定値によっ
て形状の輪郭やパターンをソフトに処理することが可能
になります。
イメージのXYに個別の設定値が使える機能を活かして、
NTSCのように縦横の解像度が異なるメディアでの再
生を考慮したアンチエイリアス処理を行うことも可能で
す。

X方向のフィルタ幅:1.5 Y方向のフィルタ幅:3 
横方向の縞模様が強くぼけている。

● マッピングのフィルタ幅
［マッピングのフィルタ幅］パラメータを設定することで、
イメージマップのぼかし具合を指定できます。

［マッピングのフィルタ幅］はX方向のフィルタ幅、Y
方向のフィルタ幅の二つのパラメータで構成されます。
初期設定値の1:1の場合、Shadeの表面材質で「スムー
ズ」を設定した場合とほぼ同じ結果になります。設定値
を0にした場合、マッピングイメージに対するフィル
タリングは行われません。アニメーションでのチラツキ
や、格子状のマップが多い場合のモアレ除去に用います。

 X方向のフィルタ幅:3.0 Y方向のフィルタ幅:3.0

ウォークスルーアニメーションではちらつきが発生すること
が多いため1.0以上の設定値が有効に使用できる。
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● カメラのジッタリング幅
［カメラのジッタリング幅］を設定することでアンチエ
イリアス処理の際に用いるサンプリングポイントの位置
をランダムに動かして、量子化モアレ(繰り返しパター
ンを格子状にデータ化したときに発生する周期的な模
様)を低減します。

［カメラのジッタリング幅］はX方向のジッタリング幅、
Y方向のジッタリング幅の二つのパラメータで構成され
ます。
設定範囲は0〜1の実数です。

X方向のジッタリング幅:0.3 Y方向のジッタリング幅:1

ノイズのある仕上がりになりますが、モアレに敏感な印
刷用の高解像度イメージでの使用は効果的です。
サンプリングポイントがランダムに動くため、アニメー
ションで使用することは推奨しません。

◇フォトンマップ

● フォトンマップを使う
［フォトンマップを使う］チェックボックスをオンにす
るとレンダリング時にフォトンマップを使用します。

［フォトンマップを使う］チェックボックスがオフの状
態では、光源でフォトンマップを使う設定になっていた
りイルミナンスを作成したりしていても無効になります。
また、［フォトンマップを使う］チェックボックスをオ
ンにしていても光源情報の［フォトンマップを使う］が
オンになっている光源がなければフォトンマップによる
計算は行われません。

● 光源のフォトン数に掛ける数
各光源に設定されているフォトン数に、［光源のフォト
ン数に掛ける数］を掛けた数のフォトンを用いてフォト
ンマップの計算を行います。
設定範囲は0以上の実数で初期値は1.0になっていま
す。数値を大きくすると計算の精度が向上しますがフォ
トンマップの計算に必要な時間が増加していきます。

［光源のフォトン数に掛ける数］はシーン全体のフォト
ンマップによるレンダリングクオリティをコントロール
するために用います。

各光源のフォトン数の初期値は10,000となっていま
す。光源が一つの場合、［光源のフォトン数に掛ける数］
を100に設定するとシーン全体で1,000,000個の
フォトンを用いて計算を行います。［光源のフォトン数
に掛ける数］を増やすと、それに応じてフォトンマップ
の計算に必要な時間が延びていきます。
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光源のフォトン数に掛ける数： 1
フォトンマップの計算時間： 4秒

総レンダリング時間： 54秒

光源のフォトン数に掛ける数： 10
フォトンマップの計算時間： 13秒

総レンダリング時間： 62秒

光源のフォトン数に掛ける数： 100
フォトンマップの計算時間： 134秒

総レンダリング時間： 183秒

［光源のフォトン数に掛ける数］を増やさなければなら
ないのは、以下のようなときです。
・�モヤが発生しているときフォトンマップを用いている

ときに発生するモヤは、フォトンマップによる計算が
まばらに行われていることが原因の一つです。モヤを
解消するために［光源のフォトン数に掛ける数］を増
やす必要があります。

・�イルミナンスの［サンプルポイント間の幅］を小さく
変更したとき：イルミナンスの［サンプルポイント間
の幅］を小さくするとフォトンマップの解像度が上が
りますが、高い解像度のフォトンマップを正確に計算
するために［光源のフォトン数に掛ける数］を増やす
必要があります。

・�光が届きにくい場所をレンダリングするとき：屋内に
差し込む太陽光からの間接光のように光が行き届きに
くいシーンでは、フォトンが室内にまんべんなく届く
ことが難しくなります。これを解消するために［光源
のフォトン数に掛ける数］を増やす必要があります。
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● 拡散反射に対するフォトンの最大反射回数
［拡散反射に対するフォトンの最大反射回数］でフォト
ンによる間接照明の計算が拡散反射に対して追跡する
数を指定します。
設定範囲は0〜128の整数で、レンダリングオプショ
ンの［視線の追跡レベル］で制限されます。
設定値を1以上にすることで間接光が計算されます。
入り組んだ場所へ光を届かせるためには、この設定値を
大きくする必要がありますが、フォトンマップの計算に
かかる時間も長くなります。

拡散反射に対するフォトンの最大反射回数： 0
フォトンマップの計算時間： 13秒

間接光が一切描かれていない

拡散反射に対するフォトンの最大反射回数： 8
フォトンマップの計算時間： 12秒

八次の間接光で込み入った場所に光が届いている。

● 鏡面反射に対するフォトンの最大反射回数
［鏡面反射に対するフォトンの最大反射回数］でフォト
ンによる間接照明の計算が光沢に対して追跡する数を
指定します。
設定範囲は0〜128の整数で、レンダリングオプショ
ンの［視線の追跡レベル］で制限されます。
設定値を1以上にすることで光沢による間接光が計算
されます。

 ［鏡面反射に対するフォトンの最大反射回数］:2

現実の世界では光源が照射する光よりも明るい光を反射
する材質はありませんが、光沢を指定した表面材質は入っ
てきた光以上の光を周囲に出す設定が可能となっています。
そのため、鏡面反射の最大回数を大きく指定するとシーン
全体での光の量が増えすぎてしまう場合があります。
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● フォトンマップの計算
［フォトンマップの計算］プルダウンメニューではレン
ダリング前のフォトンマップの計算を「する」「最初の
フレームだけする」「しない」から選択します。

「する」

レンダリング前にフォトンマップを計算しま
す。既に計算されたフォトンマップがあると
きはこれを破棄して計算を実行します。形状
が動くアニメーションでフォトンマップを使
用するときには「する」を選択している必要
があります。

「最初のフレーム�
だけする」

アニメーションレンダリングの最初のフレー
ムだけ計算を行います。

「しない」
レンダリング前にフォトンマップを計算せず、
既に計算されたフォトンマップを再利用しま
す。

［フォトンマップの計算］プルダウンメニューの動作

［フォトンマップの計算］が「する」に設定されている
場合、一度計算してイルミナンスに保存されたフォトン
マップは破棄されてしまいます。
フォトンマップの計算には長い時間が必要なことも多い
ため、仕上げ品質のフォトンマップを計算しているとき
には［フォトンマップの計算］プルダウンメニューの状
態に注意する必要があります。

また、以下の条件の時には保存したフォトンマップを再
利用できなくなります。
・�シーン全体のサイズが変更されたとき(デフォルトイ

ルミナンス使用時)
・�イルミナンス形状のサイズを変更したとき
・�イルミナンスの［サンプルポイント間の幅］が変更さ

れたとき

● フォトンマップファイルの圧縮形式
フォトンマップのファイルを保存するときの圧縮形式を

「gzip」と「非圧縮」から選択できます。
フォトンマップの保存には非常に大きな容量を使用し
ます。gzipによる圧縮を行った場合、フォトンマップ
を保存するための時間が短縮され、ハードディスクや
Shadeファイルに保存されるフォトンマップの容量が
小さくなります。 gzipによる圧縮は高速ですので、特
に理由がないならば初期設定値であるgzip形式による
圧縮を使用してください。
フォトンマップのサイズは使用したフォトンの数には依
存せず、イルミナンス設定の［サンプルポイント間の幅］
を小さくする (解像度を高くする) と大きくなります。

● イルミナンスのフィルタのタイプ
レンダリング時にイルミナンスに格納されたフォトンを
収集する際のフィルタのタイプを指定します。

「レンダリングオプション」の「フォトンマップ」グルー
プにある、「イルミナンスのフィルタタイプ」は、デフォ
ルトイルミナンスの設定となります。
参照：�パラメータの意味は「形状情報」の「イルミナンス情報」

と同じものとなります。

● イルミナンスのサンプルポイント間の幅
レンダリング時にイルミナンスに格納されたフォトンを
収集するデフォルトイルミナンスのサンプルポイント間
の幅を設定します。

「レンダリングオプション」の「フォトンマップ」グルー
プにある、「イルミナンスのサンプルポイント間の幅」は、
デフォルトイルミナンスの設定となります。
参照：�パラメータの意味は「形状情報」の「イルミナンス情

報」と同じものとなります。
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● フォトンマップ計算途中結果表示
［フォトンマップ計算途中結果表示］チェックボックス
をオンにすると、フォトンマップの計算中、イメージウ
インドウにプログレスバーを表示します。
複数表示されるプログレスバーはそれぞれイルミナンス
形状とフォトン光源の計算経過を表します。
ユーザー側でイルミナンスを追加していないときは、シー
ン内の光源の数+1個(デフォルトイルミナンス)のプロ
グレスバーが表示されます。

● フォトンマップをカスタム属性に保存
［フォトンマップをカスタム属性に保存］チェックボッ
クスをオンにすると、計算したフォトンマップをイルミ
ナンス形状やシーン属性に保存します。
カスタム属性にフォトンマップを保存することで、別の
コンピュータに移動したShadeシーンファイルでもフォ
トンマップを再利用することができるようになります。

［フォトンマップをカスタム属性に保存］がオフになっ
ていると、計算したフォトンマップは一時ファイルに保
存され、Shadeの終了やファイルを閉じたときに破棄
されます。
フォトンマップは非常に大きなサイズになることがあり
ますのでご注意ください。
フォトンマップのサイズは使用したフォトンの数には依
存せず、イルミナンス設定の［サンプルポイント間の幅］
を小さくする (解像度を高くする) と大きくなります。

カスタム属性に保存したフォトンマップは、Mac OS 
X版とWindows版で互換性を持っています。

■ 一時ファイル
CALLISTO はフォトンマップの格納などのために、 
ローカルディスク上に一時ファイルを作ります。 一時
ファイルは、下記の順番で探した場所に作成されます。
1. 環境変数 TMP に設定されているディレクトリ
2. 環境変数 TEMP に設定されているディレクトリ
3. C: ￥WINNT ￥Temp (Windows版のみ)
4. /tmp (Mac OSX版のみ)
5. C: ￥WINDOWS ￥TEMP (Windows版のみ)
上記のどこかに、 CALLISTO_shade_xxxxxxxx_d
ddd のような名前(x は16進数、d は10進数) のサ
ブディレクトリを作成し、 その下に一時ファイルを作り
ます。
上記のディレクトリは Shade を終了するときに削除
されますが、プログラムやコンピュータの動作不良が
原因でハードディスク上に残る場合があります。もし 
Shade の実行中でないときにこのようなディレクトリ
が存在していた場合は、そのディレクトリは削除してく
ださい。 残っていてもハードディスクの領域が消費され
るだけで、CALLISTO あるいは Shade の動作上は
問題ありません。

● フォトンマップをクリア
［フォトンマップをカスタム属性に保存］をオンにのと
きにShadeシーンファイルに保存していたフォトン
マップを削除します。
ファイルの容量を削るときに使用します。
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◇パストレーシング
CALLISTOはパストレーシング機能を搭載しています。
CALLISTOのパストレーシングはShadeの「パス
トレーサー」と異なり、パストレーシングだけで正しく
間接光を計算することはできません。フォトンマップが
計算されたシーンに対してパストレーシングを行うこと
によって、フォトンマップの欠点であるモヤやフォトン
抜けを解消することを目的に搭載されています。
CALLISTO Informationウインドウの形状情報の［パ
ストレーシング設定］を行うことによって、形状単位で
パストレースを行うことも可能です。

CALLISTOのパストレーシングは、グローバルイル
ミネーション中で以下の制限があります。
1.  コースティクスを描画できない
2.  光沢に対してパストレーシングを計算しない

● レイの追跡レベル
［レイの追跡レベル］プルダウンメニューでレイの反射
または屈折の最大回数を「0」、「1」から指定します。

「1」を選択するとパストレーシングによって一次間接
光を計算します。

「0」を指定するとパストレーシングの処理は行なわれ
ません。

CALLISTOのパストレーシングは一次間接光しか計
算しませんが、フォトンマップと併用することができま
す。
フォトンマップで光源側からの間接光が計算されている
状態であれば、パストレースはフォトンマップのレンダ
リング結果を間接光として参照するため、複雑な間接光
をレンダリングすることが可能になります。

フォトンマップを使う： オフ
パストレーシング／レイの追跡レベル： １

 フォトンマップと併用せずにパストレースを行うと 
一次間接光までが計算される。

フォトンマップを使う： オン
パストレーシング／レイの追跡レベル： １

 入り組んだ場所でも間接光が滑らかに描画されている。
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● レイの数
［レイの数］プルダウンメニューでパストレーシングの
際のレイの本数を指定します。

［レイの数］を増やすと間接光の計算はより正確になり
ますがレンダリングに必要な時間は増大します。

パストレーシング／レイの数： 2×2（初期値）
レンダリング時間： 32秒

パストレーシング／レイの数： 8×8（初期値）
レンダリング時間： 308秒

● 計算の間隔
［計算の間隔］プルダウンメニューで、パストレーシン
グのときに、何ピクセルの間隔でパストレーシングの計
算をするかを指定します。値が大きいほど計算は高速に
なりますが、滑らかな画像を得るためにはパストレーシ
ングの［レイの数］をある程度多くする必要があります。

パストレーシング／計算の間隔： 0
レンダリング時間： 394秒

パストレーシング／計算の間隔： 2（初期値）
レンダリング時間： 88秒

パストレーシング／計算の間隔： 4
レンダリング時間： 30秒
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● フィルタ幅
［フィルタ幅］で、パストレーシングで計算した拡散反
射の輝度値をスクリーン上でフィルタリングするときの
フィルタ幅を指定します。［フィルタ幅］を大きく設定
することでパストレーシング特有のノイズが減少してい
きます。設定範囲は0〜20です。

［フィルタ幅］の値が0(初期値)の場合は［計算の間隔］
で設定した値の2倍になります。

［計算の間隔］が0の場合、パストレースのフィルタは
動作しません。

パストレーシング／フィルタ幅： 0（初期値：４）
レンダリング時間： 119秒

パストレーシング／フィルタ幅： 16
レンダリング時間： 125秒

●CALLISTO Materialウインドウ

表示メニューの「CALLISTO Material」を選択する
と、CALLISTO Materialウインドウが表示されます。
Shadeの表面材質と連携しながら、CALLISTOの持つ
マテリアルを設定することができます。

◆表面材質作成／削除ボタン
表面材質を作成したり、削除したりすることができます。
表面材質ウインドウの「新規／削除」ボタンと働きは同じ
です。

◆カスタム属性作成
CALLISTOのマテリアル属性を形状やマスターサーフェ
スに追加するボタンです。形状情報などと異なり、識別子
は追加されません。
カスタム属性の追加によって、Shadeの標準レンダラー
への影響はありませんが、削除する際には「カスタム属性
削除」ボタンをクリックしてください。
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◆表面材質
表面材質パラメータを設定するパネルです。
Shadeの表面材質と同じ名称のパラメータは、Shade
の表面材質ウインドウの設定と連動します。
ここでは、名称の異なるパラメータと、働きの異なるパラ
メータについて説明を行います。

◇フレネル
ガラスや水など、光を透過させる物質の表面では「フレ
ネル反射」と呼ばれる現象が顕著に発生します。
例えば、水中から外を見るとき、水面に垂直に近い角度
で見ると外がよく見えますが、水平に近いところから見
ると外は見えず周囲が強く反射します。
このように、物質の境界面を見る角度によって反射率や
透明度などが変化する現象をフレネル効果と呼びます。
CALLISTOでは［角度による減衰］で透明度や反射
率などを個別に指定しても同様の効果を得ることがで
きますが、［フレネル］を使用することで、［鏡面反射の
角度による減衰］・［反射の角度による減衰］・［透過率の
角度による減衰］が自動的に設定されるので、簡単にフ
レネル効果を表現することができます。

［フレネル］が0の時はフレネル効果は計算されません。
0以上の数値を指定した場合にフレネル効果が計算され、
1を指定すると透明なガラスや水面で発生するフレネル
反射と透明度の減衰をシミュレートします。

0.5 0.9 1

ガラスのように光をよく通す材質の［フレネル］は、反射が大きく
減衰する0.9〜1近辺を設定するとよい。

0.5 0.9 1

プラスチックや樹脂塗装、磨き上げられた石などの材質に適当な
［フレネル］の設定値は0.7〜0.9の範囲内にあることが多い。

◇金属性
「金属性」はShadeの「メタリック」と連動しますが、
環境マッピングとは異なり、金属光沢のシミュレートを
行います。
金属性の値が大きいほど光沢の色が光源の色から物体
の色に近づきます。

◇拡散反射などを透過率と連動させる
CALLISTOは、ガラスなどの透明度を設定した表面
材質をレンダリングする際に、光源が形状を照明してい
る明るさ以上の色をレンダリングしないために、透明度
に応じて拡散反射と発光率が自動的に減衰されます。

［拡散反射などを透過率と連動させる］は初期状態でオ
ンになっています。［フレネル］や［透過率の角度によ
る減衰］を使用した場合に、透明度が低くなる部分で自
動的に発光や拡散反射を強くするために有効に働きます。
このチェックボックスがオンになっていると、拡散反射
と発光の強度が透過率に対して自動的に設定されてし
まうため［拡散反射の角度による減衰］と［発光の角度
による減衰］で指定した効果が無視されます。拡散反射
や発光を角度によって減衰させるためにはこのチェック
ボックスをオフにする必要があります。
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◇環境光反射率
無限遠光源の環境光に対する反射率を設定することが
できます。

◆異方性反射

CALLISTO特有の異方性反射を設定するパネルです。
CALLISTOの異方性反射ではUVマッピングされたポ
リゴンメッシュに対しても有効になります。

◇Shadeの設定を使用する
チェックボックスをオフにすることで、CALLISTO
特有の異方性反射の設定を有効にします。

◇ Shadeと連動する
チェックボックスをオンにすると、CALLISTO　
Materialウインドウの設定が、Shadeの表面材質パ
ラメータの「異方性反射」と連動します。
チェックボックスをオフにすると光沢1と光沢2で異
なった異方性反射を設定することが可能になります。

◇ 光沢１U／光沢2U
 「切り換え」状態の自由曲面を構成する線形状の方向、

またはUVマップが適用されたポリゴンメッシュのU
方向の光沢のサイズを設定します。

◇ 光沢2U／光沢2V
 「切り換え」状態ではない自由曲面を構成する線形状の

方向、またはUVマップが適用されたポリゴンメッシュ
のV方向の光沢のサイズを設定します。

◆分散レイトレーシング

［分散レイトレーシング］パネルで、分散レイトレーシン
グのレイの数を表面材質ごとに設定することができます。

◇レイの分数
表面材質ウインドウの「荒さ」に相当するCALLISTO
のマテリアルパラメータで、表面材質の「荒さ」と連動
します。

◇反射のレイの数／屈折のレイの数
チェックボックスをオンにすることで、材質ごとの分散
レイトレーシング品質を変更することができます。
0を指定した場合はCALLISTO Informationウイ
ンドウのレンダリングオプションで設定した値になります。

光源の影のソフトネス:0.1
ガラスの［荒さ］:0.04
 ［レイの数］:16
屈折時のレイの数:0(継承：16)
レンダリング時間:353秒

光源の影のソフトネス:0.1
ガラスの［荒さ］:0.04
［レイの数］:16
屈折時のレイの数:4
レンダリング時間:202秒

ほとんど品質が変わらない両者だが、屈折時のレイの数を適切に設定
した例ではレンダリングにかかった時間が6割近く減少している。
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◆パラメータの角度による減衰
CALLISTOは写実的な材質感や幻想的な材質感を表
現するために、視線と法線のなす角度によって表面材質
の適用度合いを変更することができます。

 鏡面反射/反射/透過率/拡散反射/発光の5つの表面
材質パラメータに対して個別に指定することができる

「角度による減衰」パラメータは、それぞれが以下の3
つのパラメータで構成されています。

①0度：�カメラから形状を見たときに正面を向いてい
る部分で、それぞれの表面材質パラメータが
どの程度減衰/増幅するかどうかを指定します。

②90度：�カメラから形状を見たときの輪郭部分で、そ
れぞれの表面材質パラメータがどの程度減衰
/増幅するかどうかを指定します。

③変化率：�［0度］から［90度］へ推移するときの減
衰率の変化の強さを指定します。［変化率］
を大きくすると、輪郭部分で急激に変化が発
生します。

右の形状は標準の表面材質設定ですが、左の形状の拡散
反射には以下の設定を行っています。

 ［0度の場合の減衰率］:1.0(初期値)
 ［90度の場合の減衰率］:1.5
 ［変化率］:1.0(初期値)

蜘蛛のボディで発光の減衰率に対して以下のような設定
を行っています。

［0度の場合の減衰率］:0
［90度の場合の減衰率］:1(初期値)
［変化率］:1.75パラメータの角度による減衰
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◆メタリック 

自動車のメタリック塗装のようなシェーディングを行う
ときに使います。 
注意：メタリック、トランスルーセントは球では利用できません。
必ず自由曲面に変換してから使用してください。

注意：メタリックを設定するオブジェクトの表面積によって
は総粒子数が膨大な数になり、レンダリング速度が極端に低
下する場合があります。デフォルトでは150X150mm程
の範囲内のオブジェクトに適用した時の最適値設定されてい
ますが、これより大きなオブジェクトにメタリック設定をす
る場合は、粒子サイズを大きくしてバランスを取るようにし
てください。

◇拡散反射
メタリックシェーディングにおける拡散反射成分の値で
す。0以外の値で有効になります。ただし、拡散反射成
分と言っても視線ベクトルと面法線とのなす角度によっ
ては、フォールオフ・カラーが見えるようになります。
球に例えると、球の中心部分（視線ベクトルと法線が平
行または0°にある状態）から、辺縁部（視線ベクトル
と法線が直角または90°にある状態）に向けて徐々に
寄与率が下がって透明になります。寄与率の変化率はリ
ニアで、この変化率を編集することはできません。変化
率の編集を行いたい場合は、コンポジョイントを利用し
て２種類のメタリックを重ね合わせる多重マテリアルで
実現してください。ここで値0が指定されている場合は、
表面材質で設定された拡散反射色が採用されます。

◇フォールオフ
「拡散反射」と同様にメタリックシェーディングにおけ
る拡散反射成分の値です。0以外の値で有効になります。

「拡散反射」と異なるのは、寄与率の変化方向が逆であ
ることです。辺縁部（視線ベクトルと法線が直角または
90°にある状態）から球の中心部分（視線ベクトルと
法線が平行または0°にある状態）に向けて徐々に寄与
率が下がって透明になり、そこの部分から「拡散反射」
カラーが見えるようになります。寄与率の変化率はリニ
アで、この変化率を編集することはできません。変化率
の編集を行いたい場合は、コンポジョイントを利用して
２種類のメタリックを重ね合わせる多重マテリアルで実
現してください。ここで値0が指定されている場合は、
表面材質で設定された拡散反射色が採用されます。

◇粒子成分 
メタリックの表現全体の強度を設定するパラメータです。

「粒子成分　0」の時、メタリック計算は行われません。
「0」より大きい値でONになり「1」で100%の強度
になります。1以上の数値も設定可能で、明るくなって
いきます。

（左から粒子成分の値が0、0.25、0.5、1.0の時）
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◇粒子密度 
メタリックシェーディングにおける粒子の密度を設定し
ます。形状の表面上に、単位面積あたりいくつの粒子を
配置するかを指定します。この値が 0 の場合は粒子サ
イズ の平均値から次の式で計算された値になります。 

粒子面積 ＝ π × （粒子サイズ平均値）2
密度 ＝ 1 ÷ 粒子面積
総粒子数 ＝ 総表面積 ÷ 粒子面積
.bmp：数値1.0

0より大きい場合は、数に応じて粒子密度が上がってい
きます。ただし、数値10のように密度が高くなりすぎ
ると粒子の重なり合った部分が消滅して、積の部分が断
片のように表示されるようになり、粒子サイズで指定し
たものよりも小さな粒子が出現するようになりますの
で注意が必要です。

（左から粒子密度の値が0、0.01、0.05、0.1、0.5、10の時）

◇粒子サイズ
メタリックシェーディングにおける粒子の大きさ(半径) 
の最小値と最大値を設定します。最大値が最小値より大
きい場合、その範囲で粒子の大きさがランダムに選ばれ

ます。そうでない場合、すべての粒子が最小値の大きさ
になります。 
粒子密度が 0 の場合、粒子サイズが小さいほど、生成
される粒子の数が多くなります。必要以上の多くの粒子
を生成すると、レンダリングの前処理に大変な時間がか
かったり、メモリを大量に消費する可能性があります。 

（左から粒子サイズの値が0.15、0.25、0.5、1.00の時）

◇粒子方向 
形状の法線に対する粒子の方向を、ランダムにどれくら
い回転させるかを 0 ～ 1 の範囲の値で設定します。た
とえば、値が 0 の場合、すべての粒子が面の法線方向
を向きます。 0.5 の場合、法線に対して 0°から 45
°の間でランダムに選ばれます。 1 の場合、法線に対
して 0°から 90°の間でランダムに選ばれます。

（左から粒子方向の値が0.0、0.5、1.0の時）
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◇粒子光沢 
粒子の光沢を設定します。値の意味は通常の光沢と同じ
で粒子におけるハイライトの強度を指定します。値を大
きくすると、オブジェクト上での粒子で構成されるハイ
ライトの強度が強くなって行きます。

（左から粒子光沢の値が0.0、0.05、0.25、0.5、0.75、1.0の時）

◇粒子光沢サイズ 
粒子の光沢の大きさを指定します。値の意味は通常の光
沢サイズと同じで粒子におけるハイライトの大きさを指
定します。値を大きくすると、オブジェクト上での粒子
で構成されるハイライトのサイズが大きくなっていきま
す。

（左から粒子光沢サイズの値が0.0、0.05、0.25、0.5、0.75、1の時）

 

◇粒子反射率
粒子の反射の強さを設定します。値の意味は通常の反射
と同じです。 

（左から粒子反射率の値が0.0、0.5、1.0の時）

注意：球は現在メタリックシェーディングに対応していません。
自由曲面かポリゴンに変換してください。 

◆トランスルーセント

半透明の材質を表現するときに使います。大理石のような
半透明の物質では、内部に進入した光が散乱し、再び表面
に出てくるという現象(subsurface scattering)が発
生します。この現象をシミュレートすることによって、半
透明な質感を表現することができます。 
CALLISTO では subsurface scattering の計算
を単散乱項(single-scattering term) と多重散乱項
(multiple-scattering term)との二つに分けて行いま
す。 
単散乱項とは、物体内に入射した光が一度だけ散乱し、す
ぐに入射点とは別の点から物体外へと出射していく成分の
ことです。一方、多重散乱項とは、入射した光が複数回散
乱し出射していく成分のことです。 
単散乱項は一度しか散乱しないため指向性が強く、物体・
光源・視点の位置関係に敏感に影響を受けます。具体的に
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は、物を透かして光源を見たときなどに強く向こう側の光
が透過して見える現象などがこの成分に当たります。 
逆に多重散乱項は、複数回の散乱を経て物体外へ出射する
ため、一点から入射した光は物体内部全体に(ブラーがか
けられたように)分散します。 

◇半透明性
物体内部に入射した光が平均してどれくらい深く進入する
かを、相対値と絶対値とのどちらか一方で設定します。 相
対値は形状のバウンディングボックスの最長辺を 1 とし
たときの値です。球や立方体のような縦横奥行きの比が同
じようなオブジェクトでは 相対値での設定で問題ありま
せんが、幅と厚さが極端に異なるような形状の場合には、
半透明性を絶対値で指定した方が指定が楽な場合がありま
す。この時に値はオブジェクトの厚さを超えないように
設定してください（絶対値はワールド座標系における長さ
です）。 まだらが生じるなど何か問題が生じた時は、まず、
入力した値が厚さを超えていないかを疑ってください。

カラーボックスで色を設定することによって、半透明性を
RGBごとに変えることができますが、 RGBを同じ値に
したほうが(色は白にしておいたほうが)計算は速くなり
ます。 

◇単散乱
単散乱項の係数を設定します。 

（左から単散乱の値が1.0、2.0、3.0、4.0の時）

◇多重散乱 
多重乱項の係数を設定します。 

（左から多重散乱の値が2.0、4.0、6.0、8.0の時）

◇単散乱サンプル数
単散乱項の計算において、シェーディング点から内部に進
入するベクトル上でのサンプリングの回数を設定します。 
多重散乱の場合はサンプル数が 半透明性 で設定された距
離から自動的に計算されます。 

◇サンプル点再配置 
多重散乱項の計算において、形状の表面上にサンプル点を
ランダムに配置しますが、そのときサンプル点の間の距離
がなるべく均一になるように、ここで指定された回数だけ
再配置を繰り返します。この数が大きいほど画質は向上し
ますが、レンダリングの前処理にかかる時間が長くなりま
す。 
単散乱項と多重散乱項との両方を使用すれば、より現実に
近いシミュレーションになりますが、 半透明性で設定した
距離が小さい場合は 単散乱項のみを使用する (多重散乱
を 0 にする) ほうが計算が速くなることがあります。逆
に半透明性で設定した距離が大きい場合、 単散乱項のみだ
と形状によっては不自然に暗い部分が発生することがあり
ます。 
単散乱項のみを使用したときで、レンダリング結果がザラ
ザラしている場合は、 単散乱サンプル数 が小さすぎる可
能性があります。 
多重散乱項を使用していて、レンダリング結果がモヤモヤ
している場合は、 サンプル点再配置の値を大きくすると解
消されることがあります。 
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◆収差 

透明度が0より大きい場合に、 RGBごとに屈折率を変
えることによって色収差を表現します。 

◇Shadeの設定を使う 
オンのとき、表面材質ウィンドウの「その他・収差」の
値を使用します。 
ここで設定された値が屈折率に加えられます。「Shade
の設定を使う」がオフのときのみ有効です。 

上記の画像は下のような値を用いています。
R 　1.4
G 　1.65
B 　1.9

◆マッピング情報

CALLISTOには、Shadeの標準レンダラーに搭載され
ていないディスプレースメントマップや、イメージマップ
のフィルタリングを個別指定する機能が搭載されています。
CALLISTO Materialウインドウの「マッピング」パ
ネルでは、これらの機能を設定することができます。

◇カスタム属性追加／削除
選択している形状に表面材質が設定されていて、テクス
チャーレイヤ層がアクティブなとき［カスタム属性追加］
ボタンをクリックすることで、現在選択しているテクス
チャーレイヤに対してCALLISTOマッピング情報を
設定できるようになります。

［カスタム属性削除］ボタンをクリックするとカスタム
属性が削除されます。一度削除したCALLISTOマッ
ピング情報は失われてしまうので、注意してください。
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◇オフセットR／G／B
選択したテクスチャーパターンのRGBごとに、オフセッ
ト量を指定できます。
各マッピングについて、RGBごとにオフセット値を指
定できます。ピクセル値に[オフセット]で設定した値
を加えてから[マッピング値]を掛けた値が実際の設定
値となります。

グレーのパターンにオフセットを掛けてレンダリングを行った

◇フィルタX／Y
アンチエイリアシングの際のマッピングのフィルタリン
グをテクスチャーレイヤごとに指定できます。
レンダリングオプションダイアログボックスで「アンチ
エイリアシング」がオフになっている場合、この値は無
視されます。
参考：�このパラメータの働きについては、レンダリングオプ

ションのフィルタ幅を参照してください。

◇ディスプレースメントマッピング
テクスチャーレイヤでバンプマップが指定されていると
きに、ディスプレースメントチェックボックスをオンに
すると、CALLISTOでレンダリングするときに形状
の表面が法線方向に変位するディスプレースメントマッ
ピングが行われます。
変位量は、Shade「表面材質ウインドウ」のバンプマッ
プのマッピングパラメータに直接入力します。

注意：�ディスプレースメントマッピングは、自由曲面や回転
体以外の形状あるいは「自動分割」しない設定の場合
には、適用されません。
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●フォトンマップの概要

◆フォトンマップを用いた間接光の計算
CALLISTOはグローバルイルミネーションのシミュレー
ションを行なう際に、フォトンマップを使います。
フォトンマップのアルゴリズムをおおまかに説明すると、
光源から出る光が(場合によっては反射・屈折を繰り返
した結果)シーンのどこに当たるかをあらかじめ記録し
ておき、レンダリング時に視線の当たった物体の輝度に
それを加える、というものです。
光源から出る光はフォトンと呼ばれる決まった明るさを
持った粒子の集まりで表現され、光源からレイトレース
のような計算でシーン内に放射します。
CALLISTOではフォトンが記録される場所をイルミ
ナンスと呼びます。イルミナンスはシーンの中で有限の
大きさを持ち、パラメータとして、フォトンマップの精
度を決める[イルミナンスのサンプリングポイント間の幅]
やレンダリング時のフィルタリングの方法を決める[イ
ルミナンスのフィルタのタイプ][イルミナンスのフィル
タ幅]などを持ちます。
参照：�こ れ ら の パ ラ メ ー タ の 詳 し い 設 定 方 法 は、

CALLISTO Informationウインドウの「形状情報」
＞「イルミナンス情報」を参照してください。

◆CALLISTOレンダラーのフォトンマップ計算プロセス
CALLISTOでフォトンマップの計算が行われるには、
いくつかの条件が必要です。
まず、CALLISTO Informationウインドウのレン
ダリングオプションで[フォトンマップを使う]がオン
になっている必要があります。

次に、CALLISTO Informationウインドウのレン
ダリングオプションで[フォトンマップの計算]をする
設定になっていれば、フォトンマップの計算を行う準備

を始めます。フォトンマップの計算を行わないのであれ
ば、既に計算されたフォトンマップが使用できるかどう
かを判断します。一度もフォトンマップの計算を行って
いないシーンではもちろんフォトンマップを計算する必
要があります。
使用可能なフォトンマップがある場合にはすぐにフォト
ンマップを用いたレンダリングが始まります。

フォトンマップの計算をする場合、計算したフォトンが
格納される「イルミナンス」の存在を調べ、シーン中に
イルミナンス形状がないときには「デフォルトイルミナ
ンス」を作成します。
CALLISTOはイルミナンスの初期化を行う際にメモ
リを消費します。イルミナンスの範囲がサンプルポイン
ト間の距離に対して極端に大きい場合や、シーンに多く
の形状が配置されていると、大量のメモリ消費を引き起
こす場合があります。

イルミナンスの初期化が終わったら光源からフォトンを
照射します。
この処理がフォトンマップを用いたレンダリングの中で
最も時間のかかる作業になります。
この計算ではメモリ消費は増えません。

フォトンを照射する全ての光源からのフォトン計算が終
わると、フォトンマップを保存します。
保存先はCALLISTO Informationウインドウのレ
ンダリングオプションの[フォトンマップをカスタム属
性に保存]チェックボックスから選ぶことができます。
オンの場合はShadeファイルのカスタム情報に、オフ
の場合は一時ファイルに保存します。
フォトンが安全に保存されると、フォトンマップで計算
した間接光やコースティクスが考慮されたレンダリング
が始まります。



Shade プラグインマニュアル
CALLISTO 2

フォトンマップの処理フローチャート

●Compo Jointを用いた表面材質の合成　
CALLISTOはコンポジョイント機能によって表面材質
を合成する機能を搭載しています。
コンポジョイントを用いることで、従来のShadeでは困
難であった材質そのものが変化するアニメーションや部分
ごとにまったく異なる材質を持つ形状などが作成できます。

◆コンポジョイントの作成と設定
ツールボックスの「part」ツールから「CALLISTO 
Compo Joint」を選択するとコンポジョイントが作
成されます。

コンポジョイントの設定は、コンポジョイントを選択し
てCALLISTO Informationウィンドウの形状情報
内の[表面材質合成タイプ]や[材質合成時の角度による
減衰]で設定します。
コンポジョイントに含まれる全ての形状は表面材質が設
定されている必要があり、その表面材質はそれぞれの表
面材質による輝度計算の結果を、ユーザーが指定した方
法で合成したものになります。
コンポジョイントによる表面材質合成の方法は
CALLISTO Informationウィンドウの形状情報内
の[表面材質合成タイプ]で「なし」「under」「over」

「plus」の4種類から指定します。

「なし」�合成をしません。通常のパートと同じようにレ
ンダリングされます。

「under」�ブラウザで上から順にα合成します。
「over」�ブラウザで下から順にα合成します。最上位

のコンポジョイントに指定すると元形状の材
質のみがレンダリングされます。
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「plus」��合成比率を掛けた輝度値を単純に加算します。
表面材質合成の比率はコンポジョイントのジョ
イント値で設定します。

コンポジョイントは入れ子にすることができます。すな
わち、コンポジョイントの子がコンポジョイントであれば、
孫の合成結果が子の表面材質として使用されます。コン
ポジョイントに子がある場合、親のコンポジョイント自
体に設定される表面材質は無視されますが、マッピング
の1番目のレイヤが設定されていると、そのマッピン
グのR成分がジョイント値の代わりに合成比率として
使用されます。
コンポジョイントの子がリンクであった場合、表面材質
はリンク元のものが使われます。

◇材質の合成
球を一つとコンポジョイントを２つ作成し、下のような
親子関係を作ります。

球とCALLISTO-Compo:Bとに表面材質を設定しま
す。ここでは球を赤、CALLISTO-Compo:Bを緑に
します。
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ここで、赤い表面材質を設定したコンポジョイントのジョ
イント値を編集すると、緑色の材質と赤い材質が合成さ
れてレンダリングされます。

ジョイント値：0.1

ジョイント値：0.5

ジョイント値：0.9

ジョイントを使っているのでアニメーション中で材質を
切り替えることも可能です。

◇入れ子のコンポジョイント
コンポジョイントの中にコンポジョイントを配置した場
合は、コンポジョイントの内部で合成した結果を、親の
コンポジョイントが引き継ぎます。

AコンポとBコンポの合成結果が親コンポジョイントの材質と 
なり、球の表面材質と合成される。

◇マッピングを使った合成
マッピングレイヤーの一層目は、合成用のマスクとして
用います。
2番目のレイヤ以降のマッピング、および他のパラメー
タは無視されます。イメージ以外のマッピングを合成比
率として使う場合、マッピングの色は黒以外にしてくだ
さい。
マッピングパターンの色が黒だと何も合成されません。
拡散反射色を黒、マッピングパターンの色を白にするこ
とをお薦めします。

Aコンポ、Bコンポの合成結果が、大理石のパターンでマスクされ
て球の材質と合成されています。
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◇角度による減衰を用いた合成
CALLISTO形状情報＞表面材質合成パネルで、合成
比率の角度による減衰を編集することで、見る角度に
よって合成の度合いを変更することができます。

合成比率の角度による減衰０度：0.0に設定すると、 
形状の正面ではコンポジョイントの合成比率が薄くなる。

◆コンポジョイントを用いた形状例
「Documentation」フォルダの「CALLISTO」フォ
ルダにはコンポジョイントを用いたサンプルが収録されて
います。
それぞれ、以下のようなイメージのデータとなっています。
サンプルファイルを開いて、設定を確認してみましょう。

CALLISTO_sample1.SHD

CALLISTO_sample2.SHD

CALLISTO_sample3.SHD
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◆コンポジョイントの表面材質の寄与率
コンポジョイントによる表面材質の寄与率はジョイント
値(0 ～ 1)で設定します。
ここでは、先の「CALLISTO_sample2.SHD」を
用いて、その効果を見てみましょう。

ジョイント値はモーションウインドウで設定を行います。

ここではブラウザで選択されている「CALLISTO-
Compo: :CALLISTO Shape」のジョイント値を
設定します。

ジョイントスライダが「1.0」の場合

ジョイントスライダが「0.5」の場合

ジョイントスライダが「0.2」の場合

ジョイントスライダが「0」の場合

コンポジョイントに設定された表面材質にマッピングが
設定されている場合は、ジョイント値が“0”だとマッ
ピングが真っ黒の状態になりますので注意してください。
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■Shadeの標準レンダラーとの相違点

●表面材質関係

◆UVマッピングへのバンプマッピング
CALLISTOはポリゴンメッシュのUVマッピングに適
用されたバンプマッピングをレンダリングすることができ
ます。

◆形状の表裏
CALLISTOは形状の表裏を厳密に解釈するため、屈折
率を持った形状のレンダリングはShadeと異なった結果
になります。

◆距離によるマッピング
「自由曲面の自動分割」機能は距離によるマッピングに対
応していません。 またパラメータによるマッピングも補間
の方法が違うためShadeのレンダラーとまったく同じ位
置には貼られません。
ラップマッピングをShadeのレンダリング結果と完全に
合わせたいときはレンダリングオプションの「自由曲面の
自動分割」をオフ、または形状情報で「自由曲面の自動分
割」をオフにしてください。

◆距離マッピングとパラメータマッピングの混在
一つの表面材質に距離によるマッピングとパラメータによ
るマッピングとが混在していた場合、正しくマッピングさ
れません。

◆光沢色
光沢1と光沢2とを別の色にすることができません。 光
沢1の値が0より大きい場合には光沢2の色は光沢1で
設定した色になります。 光沢1の値が0の場合は光沢2
の色が有効になります。

◆メタリック
「メタリック」はShadeの環境マッピングと異なり、金
属光沢のシミュレートを行います。
メタリックの値が大きいほど光沢の色が光源の色から物体
の色に近づきます。

◆ハイライトの表現
ハイライトは、同じ値の場合、CALLISTOよりShade
のほうが若干明るくなります。

◆バンプマッピングの表現
バンプマッピングの強さは同じ値の場合、CALLISTO
よりShadeのほうが凹凸が激しくなります。

「大理石」「雲」「波」「海」をバンプマッピングとして使用
する場合、Shadeに比べてCALLISTOのほうが凹凸
が細かくなります。

◆ソリッドテクスチャプラグイン
プラグインによるマッピング (グリッド、バンプアレイ、
レンガ、ブロブ、蜂の巣、砂、葉脈、三角チェック、グラ
デーション、fBm) には対応していません。

◆透過像の表現
透明度が0でない場合、元の輝度と透けて見える物体と
の輝度から見かけの輝度を求める計算式がCALLISTO
とShadeでは異なります。通常の設定ではShadeのほ
うが明るくレンダリングされるケースがほとんどです。
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◆透明度と他のパラメータの連動
CALLISTOの初期状態では、光エネルギーの保存を擬
似的に表現するために、透明度を大きくすると「拡散反射」

「発光」が弱くなります。
表面材質情報で「拡散反射などを透過率と連動させる」
チェックボックスをオフにすると、Shadeと同様に透過
率と拡散反射・発光を完全に独立して編集することができ
ます。

◆陰影付けしない
「陰影付けしない」には対応していません。

◆ブラックキーマスク・ホワイトキーマスク
「ブラックキーマスク」と「ホワイトキーマスク」には対
応していません。コンポジョイントを使用して同様の効果
を得ることがが可能です。

◆疑似コースティクス・収差
疑似コースティクス・収差には対応していません。

◆円へのラップマッピング
円へのラップマッピングには対応していません。 自由曲
面に変換すればラップマッピングすることが可能です。

◆光沢マッピング
光沢マッピングは光沢1と光沢2の区別がありません。

◆環境マッピングの解釈
環境マッピングと反射との両方を設定しているとき、
Shadeでは環境とオブジェクトの映りこみとが合成され
ますが、CALLISTOでは、オブジェクトの映りこみが
手前になります。

◆ソフトグロー
ソフトグローには対応していません。 表面材質情報の「発
光の角度による減衰」を設定することで、同じような効果
を得ることが可能です。

◆トリムマッピング・ディスプレースメントマッピングの 
重ね合わせ

複数のトリムマッピングの重ね合わせおよび複数のディス
プレースメントマッピングの重ね合わせはできません。 い
ずれもマッピングレイヤの番号が一番大きいものだけが有
効になります。

◆マッピングのマット
マッピングの「マット」には対応していません。コンポジョ
イントを使用して同様の効果を得ることが可能です。

●形状関係

◆穴
Shadeの標準レンダラーと穴のレンダリング方法が異な
るため、若干異なる結果となります。 穴と輪郭あるいは穴
同士が交差している場合は穴を無視することがあります。

◆ブーリアンレンダリングの「&」
ブーリアンに関する特殊記号のうち「&」以外の記号を
1個の形状に複数個指定した場合のレンダリング結果は
Shadeと異なることがあります。
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◆厚みのない形状のブーリアンレンダリング
ブーリアンをレンダリングするアルゴリズムの違いに
より、視線上に厚みのない板が存在するとShadeと
CALLISTOとではレンダリング結果が異なることがあ
ります。逆に、厚みのある形状同士のブーリアンレンダリ
ングは、Shadeの標準レンダラーと異なりカメラの位置
に影響せず完全に動作するため、「*」記号で刳り抜いたト
ンネルの中をフライスルーすることが可能です。

◆ネイティブメタレンダラー
メタ形状をネイティブメタレンダラーを用いてレンダリン
グすることはできません。

◆片面
面の裏表に関しては、常に両面レンダリングしています。

◆変形ジョイントと自由曲面
変形ジョイントでは「自由曲面の自動分割」を行った自由
曲面の頂点が補間されません。自由曲面の形状を補間した
い場合はレンダリングオプションの「自由曲面の自動分割」
をオフ、または形状情報で「自由曲面の自動分割」をオフ
にしてください。

◆変形ジョイントとディスプレースメントマッピング・ 
トリムマッピング

変形ジョイントに含まれる形状にディスプレースメント
マッピングあるいはトリムマッピングが指定されている場
合、表面材質が正しく補間されません。

◆リンクのレンダリング
リンクの元形状がレンダリング対象でない場合、リンク先
はレンダリング対象になりません。リンク自身と元の形状
との両方がレンダリング対象になっている場合のみリンク
がレンダリング対象になります。

●光源関連

◆点光源・スポットライト
点光源とスポットライトの「光沢」「拡散反射」パラメー
タには対応していません。

◆スポットライトの照射角
スポットライトの照射角は180°以内に制限されま
す。Shadeは角度の設定が180°以下でもソフトネス
の設定により180°を超える角度に光が広がりますが
CALLISTOでは180°を超えることはありません。

◆スポットライトのソフトネス
スポットライトのソフトネスには対応していますが、
Shadeの標準レンダラーとは、ぼけ方がかなり異なります。

◆面光源
閉じた線形状の面光源は、長方形にのみ対応しています。
長方形以外の閉じた線形状を面光源として用いるためには、
形状光源として設定する必要があります。

◆無限遠光源
無限遠光源ウインドウで設定する「光沢」「拡散反射」「グ
レア」「サイズ」「天空光」には対応していません。
フォグの値には対応していますが、色には対応していませ
ん。 常に背景の色に近づきます。
天 空 光 は CALLISTO SkyLight を 用 い る こ と で
Shadeの天空光よりも柔軟な設定が可能になります。詳
しくは、リファレンスCALLISTO Informationウイ
ンドウの「光源情報」「天空光の設定」「天空光のタイプ」
を参照してください。
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◆フォトンマップと光源の減衰率
点光源とスポットライトでフォトンマップを使用している
場合、減衰はダイアログでの設定に関わらず常に「2次減
衰」になります。

◆配光データ
配光データには対応していません。

●カメラ関係

◆カメラパラメータ
以下のカメラのパラメータには対応していません。

 シフト、ライズ、フィルムスイング、フィルムティルト、
レンズスイング、レンズティルト

◆傾きとあおり
カメラの傾きが0以外で、かつあおり補正が0以外のと
きレンダリング結果が歪んだ絵になります。

◆魚眼レンズ
魚眼レンズには対応していません。

◆被写界深度
カメラの被写界深度には対応していません。

◆カメラ形状への変形
カメラ形状に均等でない拡大縮小変換がかかっているとき
レンダリング結果が大きく異なることがあります。

●その他

◆背景
背景のテクスチャ層は1番目のレイヤに設定した「霧」
のみ対応しています。
上下半球の色が異なっている場合、地平線付近で不自然な
結果になることがあります。この場合、上下半球に同色の

「霧」を設定してください。Shadeと同様の背景を表示
するためには、CALLISTOに添付の背景ヘルパープラ
グインを使用する必要があります。

◆横置き
「横置き」チェックボックスには対応していません。

◆ラジオシティ
ラジオシティには対応していません。

◆イメージ方向
ピクセル縦横比が負の場合の結果が異なります。

◆アルファ値乗算
レンダリング設定の「その他・アルファ値乗算」は常にオ
ンになっているのと同等です。

◆透明度を考慮したα値
レンダリング設定の「その他・透明度を考慮したα値」は
常にオンになっているのと同等です。

◆透明度をレンダリング
「透明度をレンダリング」チェックボックスには対応して
いません。

◆互換レンダリング
互換レンダリングには対応していません。
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メタパーティクルレンダラ

■ メタパーティクルレンダラの概要 

メタパーティクルレンダラはProfessionalのみに付属
するプラグインで、隣接する2つ以上の球同士を流体形
に融合させる機能です。 

注意 : �レンダリングはレイトレーシング以上で行います。また、
ラジオシティ計算後のレンダリングには対応していません。

■ メタパーティクルレンダラの使用方法

1． 球を２つ以上作成し、その球を含むパートを選択します。

2．ツールボックスの［custom］ツールから［ネイティ
ブメタレンダラ属性設定...］を選択します。

［メタパーティクルレンダラ］ダイアログボックスが表示
されます。 

注意 : �「ネイティブメタレンダラ属性設定...」を選択するときの、
選択している形状の種類によって自動的に判断し、表
示されるダイアログボックスの種類が変わります。

注意：�グレードがProfessional以外のShade シリーズ製
品では、メタパーティクルレンダラが付属していない
ため、上記の操作を行っても、エラーメッセージが表
示されます。

3． ［メタパーティクルレンダラの適用］チェックボック
スをオンにします。
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4． ［OK］ボタンを押すとブラウザの表示が切り替わります。

5． レイトレーシング以上の設定でレンダリングを行います。

球同士が流体形に融合した状態になっています。

■ メタパーティクルレンダラリファレンス

● ［メタパーティクルレンダラ］ダイアログボックス

◆ ［メタパーティクルレンダラの適用］チェックボックス
球を2つ以上含むパートを選択しているとき、オンにす
るとメタパーティクルレンダラが適用されます。

◆ ［メタパーティクルレンダラの解除］チェックボックス

メタパーティクルレンダラが適用されているパートを選択
しているときに［メタパーティクルレンダラ］ダイアログ
ボックスに表示されます。 
チェックボックスをオンにして「OK」を押すと、ブラウ
ザの表示が切り換わり、元の球形状に戻ります。 

◆ ［OK］ボタン
［メタパーティクルレンダラ］ダイアログボックスでの設定を、
選択されている複数の球に適用させます。 

◆ ［キャンセル］ボタン
［メタパーティクルレンダラ］ダイアログボックスでの設
定を取りやめ、ダイアログボックスを隠します。
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■ メタパーティクルレンダラの応用 

● 表面材質を設定した球にメタパーティクルレンダラ
を適用する 

表面材質を設定した球にメタパーティクルレンダラを適用
すると、その材質も融合させることができます。 

透明度を設定した球にメタパーティクルレンダラを適用す
る場合、また、メタパーティクル形状に影を落とす場合に
は、レンダリング設定にある［その他］タブの［レイオフセッ
ト］の値を設定する必要があります。（入力する値は「50」
位を目安としてください。） 

● スクリプトやプラグインを利用する
球を生成させるスクリプトやプラグインに、メタパーティ
クルレンダラを適用することで、流体形を表現することが
できます。 

（スクリプトにメタパーティクルレンダラを適用した 
レンダリング結果）

［スクリプト］メニューの詳細については、Shade本体
のマニュアルを参照してください。
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FogPlus
FogPlusは、レンダリング画像に対してフォグ（霧）の
効果を加えるプラグイン機能です。標準搭載されているフォ
グ機能よりも多機能で、柔軟で細かい設定を行うことがで
ます。
FogPlusは、Professionalにのみ搭載されている機能
です。

■FogPlusの特徴 

・フォグ効果をプレビューしながら調整できるので、何度も
レンダリングしなおす必要がありません。

・単独エフェクタとして使用すれば、元画像をレンダリン
グした後にシーンを保存しておくことで、シーンを開きな
おせば再レンダリングすることなく何度でも効果をかけな
おすことができます。

・Z値を元に処理を行うため、レンダリング手法（スキャ
ンラインやレイトレーシングなど）を選びません。

・奥行きに対して処理を行う一般的な「スタンダードフォグ」
に加えて、Y軸方向にフォグを発生させる「グラウンドフォ
グ」機能を搭載しています。それぞれのフォグは、単独ま
たは混合して使用することができます。

・専用ジョイント「FogPlusコントローラ」を用いてパ
ラメータのアニメーションを行うことができます。

■FogPlusのフォグの種類

FogPlusでは、スタンダードフォグとグラウンドフォグ
という性質の異なった2種類のフォグを表現することが
できます。それぞれのフォグは、単独または混合して使用
することができます。

●スタンダードフォグ
スタンダードフォグは、遠くに行くほど濃度の高くなる一
般的なフォグです。

スタンダードフォグの発生範囲は、フォグの発生距離と飽
和距離（フォグの濃度が一定になる距離）を視点からの距
離でコントロールします。飽和距離より遠くのフォグは、
濃度が一定になります。
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●グラウンドフォグ
グラウンドフォグは、地面や天井に漂っているフォグをボ
リュームレンダリングにより表現します。

グラウンドフォグの発生範囲は、フォグの上限高度と下限
高度というＹ軸方向の距離でコントロールします。発生位
置が地面の場合は上方向に、天井の場合は下方向にフォグ
が発生します。グラウンドフォグの濃度は、発生位置が地
面の場合は下限から上限方向に、天井の場合は上限から下
限方向に向かって低くなります。

開始位置が「天井」のグラウンドフォグ

開始位置が「地面」のグラウンドフォグ

■FogPlusの使用方法

FogPlusには、用途に応じていくつかの使用方法があり
ます。それぞれの特性を理解することで、効率よくイメー
ジを作成することができます。

●エフェクタとして使用する
レンダリング設定の「効果」タブにある「エフェクタ」ポッ
プアップメニューから「FogPlus」を選択する方法です。
通常の他のエフェクタと同様に、レンダリング実行前の各
種設定に基づいた効果（エフェクト）が、レンダリング実
行後の画像に対して自動的に適用されます。

1．フォグ効果をかけたいシーンを開く、または作成します。

2．「レンダリング」メニューから「レンダリング設定」
を選択します。

3．レンダリング設定の「効果」タブにある「エフェクタ」
ポップアップメニューから「FogPlus」を選択します。

4．「エフェクタ」ポップアップメニューの横にある「設定...」
ボタンをクリックします。

「FogPlus」ダイアログボックスが表示されます。
各項目の設定を行います。

参照：�各項目の詳細は、「■FogPlus・リファレンス」を参
照してください。



Shade プラグインマニュアル
FogPlus

シーンにレンダリングイメージが保存されている場合は、
プレビューにイメージが表示され、各項目の設定を行うこ
とができます。
レンダリングイメージが保持されていない場合には、プレ
ビューには何も表示されません。その場合は、いったん「エ
フェクタ」ポップアップメニューで「FogPlus」の選択
を「無し」にしてレンダリングを行ってから、手順4．を
行ってください。

5．「FogPlus」ダイアログボックスの「OK」ボタンを
クリックします。

6．イメージウインドウの「レンダリング」ボタンをクリッ
クして、レンダリングを行います。
レンダリングが終了した後、「FogPlus」ダイアログボッ
クスで設定したフォグがイメージに適用されます。

この方法は、各フレームのレンダリング実行後に自動的に
処理が行われるため、主にアニメーションを制作する場合
に便利です。

●単独エフェクタとして使用する
Z値を保持してレンダリングした画像に対して、イメージ
ウインドウのコンテクストメニュー（右クリック(Win)｜
3+クリック(Mac)して表示されるメニュー）から

「FogPlus」を選択する方法です。
レンダリングが終了した元画像（フォグが適用されていな
い画像）に対して、プレビューで効果を確認しながら調整
を行い、あらためてフォグ効果を適用することができます。
元画像のレンダリング後にシーンを保存しておくことで、
シーンを開きなおせば再レンダリングすることなく何度で
も効果をかけなおすことができます。

1．フォグ効果をかけたいシーンを開く、または作成します。

2．「レンダリング」メニューから「レンダリング設定」
を選択します。

3．レンダリング設定の「その他」タブにある「Z値を保
持する」チェックボックスをオンにします。
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4．「レンダリング」メニューから「レンダリング開始」
または「すべての形状をレンダリング」を選択して、シー
ンをレンダリングします。
イメージウインドウにレンダリングされたイメージが表示
されます。

5．イメージウインドウのイメージが表示されている場所
で右クリック(Win)｜3+クリック(Mac)して表示
されるコンテクストメニューから「FogPlus」を選択し
ます。

「FogPlus」ダイアログボックスが表示されます。
各項目の設定を行います。

参照：�各項目の詳細は、「■FogPlus・リファレンス」を参
照してください。



Shade プラグインマニュアル
FogPlus

6．「FogPlus」ダイアログボックスの「実行」ボタンを
クリックします。

「FogPlus」ダイアログボックスで設定したフォグが、
イメージに適用されます。

この方法は、元画像のレンダリング後にシーンを保存して
おくことで、シーンを開きなおせば再レンダリングするこ
となく何度でも効果をかけなおすことができるため、主に
静止画を制作する場合に便利です。

●設定項目のアニメーションを行う
「ジョイントを使用」チェックボックスのある項目は、
FogPlus専用のジョイント「FogPlusコントローラ」
によって、値を時間軸に沿って変化（アニメーション）さ
せることができます。「FogPlusコントローラ」はツー
ルボックスの「part」ツールから「FogPlusコントロー
ラ」を選択すると作成されます。

1．フォグ効果をかけたいシーンを開く、または作成します。

2．ブラウザが表示されていない場合は、「表示」メニュー
から「ブラウザ」を選択して、ブラウザを表示します。

3．ツールボックスの「part」ツールから「FogPlusコ
ントローラ」を選択します。
シーンに「FogPlusコントローラ」が追加されます。

スタンダードフォグパートの「発生距離[m] FP」「飽和
距離[m] FP」「飽和濃度 FP」およびグラウンドフォグパー
トの「上限高度[m] FP」「下限高度[m] FP」「飽和濃度 
FP」がアニメーションできる項目です。

4．「表示」メニューから「モーション」を選択して、「モー
ション」ウインドウを表示します。

「モーション」ウインドウのジョイント選択ボックスに、
通常のジョイントと一緒に「FogPlusコントローラ」の
各ジョイント名が表示されています。
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5．各ジョイントのジョイント値をアニメーションさせます。
参照：�「モーション」ウインドウでのアニメーションの設定に

ついては、『 User Guide』および『 Reference』
を参照してください。

6．「レンダリング」メニューから「レンダリング設定」
を選択します。

7．レンダリング設定の「効果」タブにある「エフェクタ」
ポップアップメニューから「FogPlus」を選択します。

8．「エフェクタ」ポップアップメニューの横にある「設定...」
ボタンをクリックします。

「FogPlus」ダイアログボックスが表示されます。
各項目の設定を行い、「FogPlusコントローラ」のジョ
イントにアニメーションを設定した項目の「ジョイントを
使用」チェックボックスをオンにして、「OK」ボタンをクリッ
クします。

参照：�各項目の詳細は、「■FogPlus・リファレンス」を参
照してください。

9．「レンダリング」メニューから「アニメーションレン
ダリング」を選択します。
アニメーションレンダリングが開始されます。

参照：�アニメーションレンダリングについては、『Shade  
User Guide』および『Shade Reference』を参
照してください。

■FogPlus・リファレンス

FogPlusの各項目について説明します。

◇「画像サイズ」
イメージウインドウが保持している画像のサイズが表示
されます。

◇プレビューエリア
プレビューポップアップメニューで選択されている状態
を表示します。

◇プレビューポップアップメニュー
プレビューエリアに表示する状態を選択します。

「処理後」：元画像にFogPlusでの設定を適用した状態
を表示します。

「処理前」：元画像にFogPlusでの設定を適用する前の
状態を表示します。

「アルファチャンネル」：元画像のアルファチャンネルを
表示します。

「Zバッファ」：元画像のZ値を表示します。
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◇「プレビュー」ボタン
クリックすると、プレビューポップアップメニューの選
択状態にかかわらず、元画像にFogPlusでの設定を適
用した状態（「処理後」の状態）をプレビューエリアに
表示します。

◇「オートプレビュー」チェックボックス
プレビューポップアップメニューの選択状態にかかわ
らず、何らかの項目に変更があった場合は、元画像に
FogPlusでの設定を適用した状態（「処理後」の状態）
を自動的にプレビューエリアに表示します。

◇「カーソルターゲット」ポップアップメニュー
スタンダードフォグの「発生距離」「飽和距離」および
グラウンドフォグの「開始高度」「飽和高度」を選択し、
プレビューエリアをクリックした位置にそれらを設定し
ます。クリックは、Z値を保持している部分でのみ有効
です。

◇「実行」ボタン（単独エフェクタ時）
「FogPlus」ダイアログボックスでの設定を元画像に
適用します。

◇「OK」ボタン（エフェクタ時）
「FogPlus」ダイアログボックスでの設定を有効にし
て終了します。

◇「キャンセル」ボタン
「FogPlus」ダイアログボックスでの設定を無効にし
て終了します。

◇「設定のみ」ボタン（単独エフェクタ時）
「FogPlus」ダイアログボックスでの設定を元画像に
適用せず、設定だけを保持して終了します。

●一般タブ
FogPlusで適用するフォグのタイプおよび共通する項目
についての設定を行います。

◆「フォグタイプ選択」グループ

◇フォグタイプポップアップメニュー
適用するフォグを「スタンダード」「グラウンド」「両方
混合」から選択します。

「両方混合」を選択した場合は、「スタンダード」タブと「グ
ラウンド」タブで設定した両タイプのフォグを同時に適
用します。

スタンダードフォグ
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グラウンドフォグ

両方混合フォグ

◆「共通設定」グループ

◇「フォグカラー」カラーボックス
適用するフォグの色を設定します。

●「スタンダード」タブ
スタンダードフォグに関する設定を行います。

◆「距離設定」グループ

◇「発生距離」テキストボックス
スタンダードフォグが発生する位置を視点からの距離で
設定します。

◇「飽和距離」テキストボックス
スタンダードフォグが飽和する（フォグの濃度が最も高
くなる）位置を視点からの距離で設定します。

◇[＋]ボタン
ボタンを押してからプレビューエリアをクリックした位
置に、「発生距離」「飽和距離」を設定します。クリック
は、Z値を保持している部分でのみ有効です。

◇「ジョイントを使用」チェックボックス
オンにした場合、「発生距離」「飽和距離」の値に
FogPlus専用のジョイント「FogPlusコントローラ」
のジョイント値が反映されるようになります。「発生距
離」および「飽和距離」をアニメーションさせる場合に
使用します。
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「FogPlusコントローラ」は、ツールボックスの「part」
ツールから「FogPlusコントローラ」を選択すると作
成されます。

◆「濃度特性」グループ

◇「飽和濃度」テキストボックス、スライダ
「飽和距離」でのフォグの濃度（フォグの濃度が最も高
い状態）を設定します。濃度が100％のとき、完全に
不透明なフォグになります。

◇「ジョイントを使用」チェックボックス
オンのとき、「飽和濃度」の値にFogPlus専用のジョ
イント「FogPlusコントローラ」のジョイント値が反
映されるようになります。「飽和濃度」をアニメーショ
ンさせる場合に使用します。

「FogPlusコントローラ」はツールボックスの「part」
ツールから「FogPlusコントローラ」を選択すると作
成されます。

◇「曲線特性」テキストボックス、スライダ
発生距離から飽和距離までのフォグの濃度変化の様子を
設定します。
初期値（「曲線特性」：0.5）では、フォグの濃度は発生
距離から飽和距離まで、距離に正比例して高くなります。
スライダを左に動かすにつれて、フォグの濃度は発生距
離から急に高くなり、その上昇は飽和距離付近で緩やか
になります。
スライダを右に動かすにつれて、フォグの濃度は発生距
離から緩やかに高くなり、その上昇は飽和距離付近で急
になります。

同じ発生範囲での曲線特性によるフォグの濃度変化を比較 
上から「曲線特性」：0.5／0.1／0.9



Shade プラグインマニュアル
FogPlus

●「グラウンド」タブ
グラウンドフォグに関する設定を行います。

◆「範囲設定」グループ

◇「発生位置」ポップアップメニュー
グラウンドフォグの発生する位置を選択します。

「地面」：グラウンドフォグが上方向に発生します。
「天井」：グラウンドフォグが下方向に発生します。

◇「上限高度」テキストボックス、スライダ
グラウンドフォグの発生するY座標の上限値を設定し
ます。

「発生位置」ポップアップメニューで「天井」を選択し
たとき、グラウンドフォグの濃度が最も高い位置になり
ます。
なお、「発生位置」ポップアップメニューで「天井」を
選択したとき、カメラの視点が「上限高度」より上にあ
る場合は、フォグは描画されません。

◇「下限高度」テキストボックス、スライダ
グラウンドフォグの発生するY座標の下限値を設定し
ます。

「発生位置」ポップアップメニューで「地面」を選択し
たとき、グラウンドフォグの濃度が最も高い位置になり
ます。
なお、「発生位置」ポップアップメニューで「地面」を
選択したとき、カメラの視点が「下限高度」より下にあ
る場合は、フォグは描画されません。

◇「ジョイントを使用」チェックボックス
オンのとき、「上限高度」「下限高度」の値にFogPlus
専用のジョイント「FogPlusコントローラ」のジョイ
ント値が反映されるようになります。「上限高度」およ
び「下限高度」をアニメーションさせる場合に使用します。

「FogPlusコントローラ」はツールボックスの「part」
ツールから「FogPlusコントローラ」を選択すると作
成されます。

◆「濃度設定」グループ

◇「飽和濃度」テキストボックス、スライダ
グラウンドフォグの濃度が最も高い位置での濃度を設定
します。濃度が100％のとき、完全に不透明なフォグ
になります。

◇「ジョイントを使用」チェックボックス
オンのとき、「飽和濃度」の値にFogPlus専用のジョ
イント「FogPlusコントローラ」のジョイント値が反
映されるようになります。「飽和濃度」をアニメーショ
ンさせる場合に使用します。

「FogPlusコントローラ」はツールボックスの「part」
ツールから「FogPlusコントローラ」を選択すると作
成されます。
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◇「濃度」テキストボックス、スライダ
グラウンドフォグ全体の濃度を設定、調整します。この
項目でフォグの濃度を上げても、「飽和濃度」以上にフォ
グが濃くなることはありません。
また、「濃度」の数値は絶対的な値ではありません。発
生範囲や飽和濃度により、相対的に変化します。プレ
ビューで確認して調整してください。

同じ発生範囲での「濃度」によるフォグの比較 
上から「濃度」：200／250／300

●「オプション」タブ
FogPlusのオプションについての設定を行います。

◆「色補正」グループ

◇「使用する」チェックボックス
オンのとき、フォグの発生範囲にあわせて明度および
彩度をコントロールすることができます。ただし、「レ
ンダラと結合」チェックボックスをオンにした状態では、
効果はありません。
この機能を使うことで、遠方ほど彩度を落として空気遠
近法を再現することなどができます。また、スタンダー
ドフォグの場合は、色補正の度合いをフォグの濃度と無
関係に調整することができます。

◇「明度」スライダ
色補正を「使用する」チェックボックスがオンのときに
有効です。フォグの発生範囲の画像の明度を設定します。

◇「彩度」スライダ
色補正を「使用する」チェックボックスがオンのときに
有効です。フォグの発生範囲の画像の彩度を設定します。
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◇「リセット」ボタン
「明度」「彩度」スライダで設定した値を0に戻します。

◆「オプション」グループ

◇「レンダラと結合する」チェックボックス
オンにすると、レンダリング後のエフェクト処理では不
可能な反射や透明な物体に対するフォグの影響を計算
し、画像に反映することが可能になります。
ただし、以下のような制限があります。
・�レンダリング手法が「レイトレーシング」および「パ

ストレーシング」のみで有効です。
・正確なプレビューを行うことはできません。
・グラウンドフォグには対応していません。
・色調補正機能には対応していません。
・ShadeGrid Serverには対応していません。
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DepthPlus

■DepthPlusの概要

DepthPlusは、ポストエフェクト処理により被写界深
度効果を適用する機能です。

被写界深度とは、焦点が合う距離範囲のことです。焦点を
合わせたポイントよりも近くや遠くにある形状も被写界深
度の範囲内にあれば、比較的鮮明にレンダリングすること
ができます。

被写界深度は、主に絞り値・レンズの焦点距離(画角)・
撮影距離（被写体までの距離）の３つの要素で決まります。
DepthPlusは、これらのパラメータをシミュレートし
ているので、同じようなシーンでも、縮尺が違ったり焦点
距離が違うだけで、被写界深度の深さ（ボケ方）が大きく
変わります。

被写界深度を深くするには、以下のことが重要となります。 

・F値を大きくする（絞りを絞る） 

・レンズの焦点距離を短くする

・撮影距離を長くする

被写界深度と焦点深度、焦点距離（画角）については、
Shade User Guideのカメラの項目を参照してください。 

● DepthPlusの特徴 
・パストレーシングを用いた被写界深度効果に比べ高速 
　（スキャンラインでも使用可能）

・HDRIを用いフォトリアルな効果を再現

・カメラの絞り形状を再現
　（形状・ぼかし・丸み・角度をカスタマイズ可能）

・エフェクト処理のプレビュー機能

・焦点位置変化のアニメーションに対応

・ジョイントによりパラメータをコントロール可能

DepthPlusは、Professionalのみに搭載されている
機能です。

■ DepthPlusの設定方法

● DepthPlus形状の設定

1． 図形ウインドウに下図のようなシーンを作成し、
DepthPlusを設定してみましょう。
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2． ツールボックスの［create］ツールから「DepthPlus
焦点形状作成」を選択します。

3． 焦点を指定したい位置に焦点形状の球を作成します。 

4． ブラウザに「DepthPlus 焦点 DP」が表示されます。 

TIP : �焦点形状は「DepthPlus」ウインドウからも作成する
ことが可能です。詳細は、静止画の設定の「プレビュー
ウインドウで焦点形状を作成する」を参照してください。 

5． パラメータコントロール用のジョイントを作成
する場合は、ツールボックスの［part］ツールから

「DepthPlusコントローラ」を選択します。

6． ブラウザには「DepthPlusコントローラ」のパー
トが表示され、各パラメータが内包されます。

● DepthPlusを有効にする
DepthPlusは、［レンダリングオプション］の［その他］
タブの、「Ｚ値を保持する」チェックボックス、「リアルカ
ラー」チェックボックスがオンの状態で、レンダリングさ
れたイメージに対して処理を行います。
従って、DepthPlusを使用する場合は「Ｚ値を保持する」
チェックボックスがオンになっていることと、ピクセル深
度が64bitsになっている必要があります。

1． イメージウインドウを表示して、「レンダリングオプショ
ン」を表示させ、「その他」タブをクリックします。

2．「イメージ」タブから、ピクセル深度を「64bit」に
選択します。「その他」タブから「Ｚ値を保持する」のチェッ
クボックスをオンにします。
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● 静止画の設定

◆DepthPlusを設定する 

1． レンダリング後のイメージウインドウ上で右マウス
ボタンクリック(Win)｜control+クリック(Mac)して、
コンテクストメニューを表示し、「DepthPlus...」を選
択します。 

2． レンダリングオプションから設定する場合は、「効
果」タブの［エフェクタ］ポップアップメニューから

「DepthPlus」を選択し、［設定］ボタンをクリックします。 

注意 : �レンダリングオプションの［エフェクタ］ポップアッ
プメニューから「DepthPlus」を選択した場合は、［そ
の他のレンダリングオプション］ダイアログボックスの「Ｚ
値を保持する」チェックボックスがオフ状態でも、Ｚ
値を自動的に保持したレンダリングイメージが作成され、
レンダリングイメージに対して「DepthPlus」処理
を行います。 

◆パラメータを設定する

3． ［DepthPlus］ウインドウ内で、各パラメータを設
定します。各パラメータの設定は、DepthPlusを実行
する前に［DepthPlus］ウインドウ左側にある［プレ
ビュー］ウインドウで確認することができます。 

注意 : �「Ｚ値を保持する」チェックボックスの場合に作成され
たレンダリングイメージに対しては、［DepthPlus］
ウインドウ内の［プレビュー］ボタンを押しても

［DepthPlus］を適用したプレビューは作成されませ
ん。また、レンダリングイメージが存在しない場合に、
レンダリングオプションの［エフェクタ］ポップアッ
プメニューから「DepthPlus」を選択しても、［プレ
ビュー］ウインドウ内にイメージが表示されませんので、

「DepthPlus」処理を適用したプレビューは作成でき
ません。 

［オートプレビュー］チェックボックスをオンにすると、
パラメータの変更に応じて、自動的にプレビューウインド
ウが更新されます。 

重要 : �［イメージ］ウインドウから表示して設定を行った
［DepthPlus］のパラメータは、［レンダリングオプショ
ン］の［エフェクタ］ポップアップメニューから選択
して表示する［DepthPlus］ウインドウのパラメー
タ設定と連携しています。 

各パラメータ設定に関しては、後述するリファレンスをご
参照ください。 
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◆プレビューウインドウで焦点形状を作成する
［焦点形状］がない場合、あとから［DepthPlus］の［プ
レビュー］ウインドウ内で焦点形状を作成することができ
ます。

1． レンダリングイメージを作成し、［プレビュー］ウイ
ンドウ内のイメージの任意の場所をクリックします。 

注意 : �ただし、プレビューウインドウ内の背景部分をクリッ
クした場合、［焦点形状］は作成されません。 この例で
は水面に浮かぶ物体としての球に終点形状を設定しま
す。

2． 「焦点形状を作成してもよろしいですか？」という確
認のダイアログボックスが表示されます。［OK］ボタン
をクリックすると焦点形状が作成されます。 

◆焦点位置を変更する

1． 焦点位置を変更するには、［プレビュー］ウインドウ
内で焦点にしたい位置をクリックします。

重要 : �プレビューウインドウ内をクリックして焦点位置を変
更した場合は、図形ウインドウ内にDepthPlus焦点
作成ツールで作成した焦点位置を指定する球形状も連
動して移動します。物体としての球形状は移動しませ
ん。移動する場合は移動ツールを使用してください。

2． 設定が確定したら［実行］ボタンをクリックし、
DepthPlus処理を実行します。

 

（DepthPlus処理前の画像）

（DepthPlus処理を行ったイメージ画像）

● アニメーション作成時の設定
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DepthPlusはアニメーションに対応しています。

◆アニメーションを作成する

1． パラメータコントロール用のジョイントを作成
する場合は、ツールボックスの［part］ツールから

「DepthPlusコントローラ」を選択して作成されるジョ
イントに対してモーション設定を行うことで、各パラメー
タを動的に変化させることができます。

（ジョイントの作成時のブラウザ画面）

◆モーション設定をする

2． ［表示］メニューから［モーション］を選択して、モー
ション設定ウインドウを表示させます。モーション設定ウ
インドウには、ジョイントとして対応するパラメータ「絞
り（F値）／前景の深度／後景の深度」が表示されます。

ジョイントとして対応するパラメータには、モーション設
定を行うことができます。

◆DepthPlusを設定する

3． レンダリングオプション］の「効果」タブ［エフェクタ］
ポップアップメニューから［DepthPlus］を選択し、［設
定］ボタンをクリックします。 

4． ［DepthPlus］ウインドウが表示されます。各パラメー
タを設定し、［実行］ボタンをクリックします。 
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各パラメータの設定に関しては、後述するリファレンスを
ご参照ください。 

◆アニメーションを作成する

5． ［レンダリングオプション］でその他の設定を行った
あと、［レンダリング］メニューから「アニメーションレ
ンダリング...」を選択し、アニメーションの作成を実行し
ます。
各フレームのレンダリングが終了するたびにDepthPlus
が適用されます。

TIP : �焦点を指定する形状を直線移動などのジョイントに内包
させてモーション設定を行うと、焦点が移動するアニ
メーションを作成することができます。

■ DepthPlusリファレンス

●［DepthPlus］ウインドウ

◆［DepthPlus］ウインドウの各パラメータ  

「プレビュー」ボタン横のエフェクト選択ポップアップメ
ニューから選択できる各エフェクト処理のプレビュー表示
です。

（被写界深度を選択した場合）

（Zバッファを選択した場合）

Zバッファを選択すると、背景がグリーンで表示されます。 
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（アルファチャンネルを選択した場合）

◆ プレビュー 

◇ ［プレビュー］ボタン
［DepthPlus］ウインドウで設定された、各パラメー
タを反映したプレビューを表示させます。

◇ 「オートプレビュー」チェックボックス
チェックボックスをオンにすると、「被写界深度」タブ
にある被写界深度（F値）や被写界深度の調節（前景の
深度、後景の深度）といった各種パラメータが変更され
た場合、自動的にプレビューウインドウを更新します。

◆ 被写界深度

◇ 被写界深度
絞りをF値で指定します。F値が小さいほど、ぼけの度
合い（絞り）は強くなります。

絞り（F値）のテキストボックス横にある上下ボタンを
押すと、一眼レフカメラのレンズの絞り値と同様に「ルー
ト2倍」ずつ変化します。

絞り値ｆ１．４＝√２、ｆ２＝√２ｘ√２、ｆ２．８＝
√２ｘ√２ｘ√２と変化して行きます。

また、絞り（F値）が0.001以下の場合、絞り（F値）
は0.001に補正されます。

［ジョイントを使用する］チェックボックスをオンにす
ると、「DepthPlus［コントローラ］」で作成したジョ
イント値を参照するようになります。

◇ 被写界深度の調節
前景と後景ごとに被写界深度を調節します。1.0で完
全にぼけはなくなります。

［ジョイントを使用する］チェックボックスをオンにす
ると、「DepthPlus［コントローラ］」で作成したジョ
イント値を参照するようになります。

◇ 背景
［反映する］チェックボックスをオフにすると背景にぼ
けは適用されません。［設定距離］テキストボックスで
背景の距離を指定します。
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◆ 効果

◇ 絞り形状
絞りの形状をカスタマイズすることができます。

● 形状
円形、三角形、四角形、五角形、六角形、七角形、八角形、
九角形から選択できます。円形以外の場合処理速度が若
干低下します。 

● ぼかし
絞り形状のエッジをぼかして滑らかにします。

● 丸み
絞り形状が多角形の場合丸みを付けることができます。
1.0で完全に円になります。

● 回転 
絞り形状を任意の角度に回転させることができます。 

◆露出調整
カメラの露出調整と同じように仕上がりを調整します。

◇「光沢」スライダ

(光沢スライダの調整例) 
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◇「全体」スライダ

(全体スライダの調整例)

◆ その他

◇ オプション

● アンチエリアシング
フォーカスの合っている部分とそうでない部分との境界
にジャギーが発生してしまうため、それを後処理で擬似
的に補完します。

（オフの場合）

（オンの場合）
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GlowEffector

■GlowEffectorの概要

GlowEffectorは、無限遠光源、点光源、スポットライト、
形状のハイライト（光沢）部分にそれぞれレンズフレアを
発生させ、レンダリングイメージに描画します。 

レンズフレアとは、実際のカメラを太陽などの強い光源に
向けた際に観察される光源の反射像（ゴースト）や光の回
折といった、レンズの光学系で発生する現象を指します。

■ GlowEffectorの使用方法

1． 光源の位置を設定します。
光源位置によって、レンズフレアの発生状況が変化します。 

 

注意 : �レンズフレアの生成に影響を与える光源のパラメータは、
「方向」と「明るさ」です。レンズフレアが描画されるのは、
光源の位置がレンダリング画面内に入る方向にある場合、
つまり「逆光の位置にある場合のみ」となります。 

GlowEffectorは、無限遠光源、点光源、スポットライト、
形状の光沢部分でレンズフレアを発生させることができま
す。また、光源の数に制限はありません。 

2． イメージウインドウでレンダリングオプション］を
表示し、［エフェクタ種類名］ポップアップメニューから、［グ
ローエフェクタ］を選択します。

 

［エフェクタ種類名］ポップアップメニュー右の［設定］
ボタンをクリックすると、［グローエフェクタの設定］ダ
イアログボックスが表示され、レンズフレアに関する設定
を行うことができます。設定項目についての詳細は、後述
のリファレンスを参照してください。 
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3． レンダリングボタンをクリックし、レンダリングを実
行します。
レンズフレアはレンダリング完了後に合成されます。処理
中はイメージウインドウ左上にプログレスバーが表示され
ます。 

■ GlowEffector リファレンス

●「グローエフェクタ」ダイアログボックス
「エフェクタ種類名」ポップアップメニューで「グローエフェ
クタ」を選択しているとき、右横にある設定ボタンをクリッ
クすると、「グローエフェクタ」ダイアログボックスが表
示されます。

このダイアログボックスの設定によって、レンズフレアの
表現にバリエーションを付けることができます。各設定項
目については、以下の通りです。

ウインドウ左側では、GlowEffectorの設定を変更すると、
リアルタイムにプレビューが更新され、確認を行うことが
できます。
また、プレビュー上をクリックすることで、レンズフレア
の位置(無限遠光源の位置）を変更することもできます。

(設定を変更して、プレビュー表示が更新された例)
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◆全体設定タブ

◇レンズフレア全般の設定

●  「明るさ」テキストボックス
レンズフレアの明るさを調整します。

 

（明るさ／上から、0.5、1.0、2.0）

●「スケール」テキストボックス
レンズフレアの大きさを調整します。

（スケール／上から、0.5、1.0、2.0）
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◇ストリーク全般の設定
ストリーク(放射状の光の筋）の設定を行います。

●「ランダムストリークの数量」テキストボックス
ランダムにストリークの数量(細かさ）を設定します。「0」
に設定することで、ランダムストリークがオフになります。
デフォルトでは「1.0」に設定されています。

(ランダムストリークの数量／上から0(オフ)、0.5、1.0）

●「スターストリークの追加」ポップアップメニュー
スターストリークの設定を行います。「無し」、「直線」、「十
字」、「六角」、「八角」から選択が可能です。

(スターストリークの追加ポップアップメニュー／上から「無し」、
「直線」、「十字」、「六角」、「八角」
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●「鋭さ」テキストボックス
ストリークの鋭さを設定します。

(鋭さテキストボックス／上から0.5、1.0、2.0)

●「傾き」テキストボックス
角度を入力することで、ストリークを傾けることができ
ます。

（「十字」のスターストリークを設定し、「45度」傾けた例)

●「分光」チェックボックス
ストリークの先端に分光を描画するかを設定します。

(分光チェックボックス／上：オン、下：オフ)

◆レンズフレアタブ

◇「レンズフレアセット」ポップアップメニュー

あらかじめ用意されているレンズフレアセットを選択す
ることができます。レンズフレアセットを選択して、設
定を変更し、実行することも可能です。



Shade プラグインマニュアル
GlowEffector

◇無限遠光源の情報

●「無限遠光源」ポップアップメニュー

設定されている無限遠光源を選択することができます。
このポップアップメニューで無限遠光源を選択し、下に
ある「明るさ」テキストボックスに数値を入力して設定
を行うと、無限遠光源の明るさを変更することができま
す。

●「明るさ」テキストボックス
無限遠光源の明るさを設定します。無限遠光源ウインド
ウの「明るさ」テキストボックスに数値を入力する操作
と同様の形になります。

◇配置光線の設定

●「フレアゴーストの追加」チェックボックス
このチェックボックスがオンの場合、配置光源（点光源、
スポットライトなど）にフレアゴースト（光源の反射像）
が追加されます。

（［フレアゴーストの追加］チェックボックス／オン） 

◆ハイライトフレアタブ

◇「ハイライトフレア」ポップアップメニュー

● 無し
ハイライトフレアを発生しません。

● 照度分布表示
「フレアの起きる明るさ」に入力する値を検出するとき
に選択します。この値はハイライトフレアを起こすとき
に必要となります。この値の検出の仕方については、後
述の「ハイライトフレアの設定」を参照してください。 

● 照度閾値設定
照度分布表示を選択して「フレアの起きる明るさ」テキ
ストボックスに入力するための値を検出後、フレア生成
を実行する場合に選択します。ハイライトフレアの生成
の手順については、後述の「ハイライトフレアの設定」
を参照してください。 
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● 照度相対値設定
「フレアの起きる明るさ」テキストボックスに入力した
数値より、高い輝度になる部分のみに、ハイライトフレ
アを適用します。

● ガウシアンフィルタ
以上の設定で表示されたハイライトフレアに、ぼかしを
適用します。

◇「フレアの起きる明るさ」テキストボックス
ハイライトフレアを起こすために、「照度分布表示の目
標値」を目安として、数値を入力します。値の検出の仕
方については、後述の「ハイライトフレアの設定」を参
照してください。

Tips：�プレビュー画面でハイライトフレアも確認すること
ができます。プレビューを更新するときには「ハイ
ライトフレア再描画」ボタンをクリックします。

◇ハイライトフレアの設定

●「フレアの減衰関数」ポップアップメニュー

ハイライトフレア周辺の光の減り方を、［線形］／［二乗］
／［四乗］の中から選択します。 

（左から、［線形］、［二乗］、［四乗］）

●「フレアのスケール」テキストボックス
ハイライトフレアの大きさを調整します。

 

（ハイライトフレアのスケール／左：1、右：2）

●「フレアの輝度」テキストボックス
ハイライトフレアの輝度を調節します。

（ハイライトフレアの輝度／左：1、右：2） 

●「ストリークのスケール」テキストボックス
ハイライト部分のストリークの大きさを調節します。

（ハイライトストリークのスケール／左：1、右：2）
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●「ストリークの輝度」テキストボックス
ハイライト部分のストリークの輝度を設定します。

（ハイライトストリークの輝度／左：1、右：2）

●「サンプリング間隔」テキストボックス
初期設定では1ピクセル毎にハイライトフレアを描画
しますが、描画する間隔を大きくしてサンプリングを省
くことで、レンダリング時間を短縮することができます。
DTP等の高解像度出力の場合を想定した機能ですが、
その分ハイライトフレアの画質は下がりますので、目的
に合わせて設定してください。 また、サンプリング間
隔の数値を標準設定の１より下げる事で、ストリークの
シャギーが軽減されます。

◇ガウシアンフィルタの設定

●「スケール」テキストボックス
ガウシアンフィルタによるフレアの広がる幅を設定します。
数値が大きいほどフレアが広がりますが、薄くなります。

●「輝度」テキストボックス
ガウシアンフィルタによるフレアの輝度を設定します。
数値が大きいほど、輝度が高くなります。

「1」が最も輝度が高い状態です。

◆情報タブ

◇描画出力

●「ハイライトフレアイメージの書き出し」チェック
ボックス

オンの場合、シーン内の形状などを描画せず、グロー
エフェクタで生成されたフレアやストリークのみを
64bits以上で書き出します。
DTP等の高解像度出力時にフォトレタッチソフトなど
で明るさを調整、合成するための機能です。 

◆「ハイライトフレア再描画」ボタン
プレビュー表示のハイライトフレアを再描画するときに
クリックします。

◆「リアルカラー値表示」テキストボックス
「ハイライトフレア」ポップアップメニューが「照度分
布表示」のときにプレビュー上でマウスボタンを押すと、
このテキストボックス上にマウスポインタがある場所の
リアルカラー値が表示されます。
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■ハイライトフレアの設定方法 

●ハイライトフレアの設定
ハイライトフレアを発生させるためには、一度、照度分布
表示を行って、フレアの起きる明るさを検出する方法があ
ります。その手順は以下の通りです。 

1．任意の形状をレンダリング後、イメージウインドウ内
でコンテクストメニューを表示させ、「グローエフェクタ」
を選択して、「グローエフェクタ」ダイアログボックスを
表示させます。 

２．［GlowEffectorの設定］ダイアログボックス内の［ハ
イライトフレア］ポップアップメニューで［照度分布表示］
を選択します。

 

次に「ハイライトフレア再描画」ボタンをクリックすると、
メッセージボックスに最高輝度値が検出され、表示されま
す。 

3． ［ハイライトフレア］ポップアップメニューで［照度
閾値設定］を選択し、［フレアの起きる明るさ］テキストボッ
クスに、さきほど検出したこの解像度でのRGB3つのリ
アルカラー最高値よりも若干小さい数値を任意に入力しま
す。（入力する値は小数第1位までにしてください。） 
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その他のパラメータも設定し、「ハイライトフレア再描画」
ボタンをクリックすると、ハイライトフレアが起こったイ
メージが得られます。

 

4．設定を調整し、プレビューを繰り返して、任意の設定
が完成したら、[OK]ボタンをクリックして「グローエフェ
クタ」ダイアログボックスを閉じます。
レンダリングしていた画像にハイライトフレアが描画され
ました。

● アニメーション用のハイライトフレアの設定 
［グローエフェクタ］ダイアログボックス内の［ハイライ
トフレア］タブで［照度分布表示］を選択し、各種設定を行っ
た状態で、アニメーションレンダリングを行うと、メッセー
ジウインドウにフレームごとの色深度が検出されます。
アニメーションレンダリングが終了すると、これまでの
現解像度での色深度が検出されます。 

アニメーションの中でハイライトフレアを確実に発生さ
せたい場合は、この値の範囲内の数値を［フレアの起き
る明るさ］テキストボックスに入力してください。  
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■ GlowEffectorの応用

● 光源に対して個別の設定を行う 
設定したい点光源・スポットライトを選択し、ツールボッ
クスのcustomツールから［グローエフェクタの光源属
性...］を選択すると、［グローエフェクタ セッティング］
ダイアログボックスが表示されます。このダイアログボッ
クスでは個々の光源についての設定を行うことができま
す。 

● ［グローエフェクタ セッティング］ダイアログボック
ス

◆ ［レンズフレアの付加］チェックボックス
光源にレンズフレアを表示するかを設定します。チェック
ボックスがオンの場合はレンズフレアが表示されます。

◇描画出力

◆ ［ストリークの付加］チェックボックス
光源にストリークを表示するかを設定します。チェック
ボックスがオンの場合はストリークが表示されます。 

◆ ［フレアゴーストの付加］チェックボックス 
光源にフレアゴーストを表示するかを設定します。チェッ
クボックスがオンの場合はフレアゴーストが表示されます。 

● フライスルーを利用したレンズフレアのアニメー

ション
フライスルー機能を使ってカメラアングルを移動させるこ
とで、レンズフレアが変化するアニメーションを作成する
ことができます。

● 光源の前に形状がある場合
光源の前に形状がある場合、形状によってレンズフレアの
光源が遮断されます。また、光源の前の形状が透明体の場
合、その透明度に反比例してレンズフレアの明るさが弱く
なります。
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（光源の前にある形状の透明度／上から、0、0.5、1.0） 

● 背景とGlowEffector
背景を設定してGlowEffectorを使用すると、より効果
的な表現を施すことができます。 

● 他のエフェクタとの併用
その他のエフェクタとGlowEffectorを併用することも
できます。 

（スターエフェクタとGlowEffectorを併用）

注意 : ハイライトフレアを設定してレンダリングすると、アルファ
チャンネルが塗りつぶされてしまいます。ハイライトフレア
を発生させる設定をし、なおかつ他のエフェクタと併用する
場合は、［レンダリングオプション］の[効果]タブの［エフェ
クタ］ポップアップメニューで、GlowEffectorの設定を必
ず最後に行なってください。
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パーティクルエフェクタ

■パーティクルエフェクタの概要

パーティクルエフェクタは、パーティクル表現を行うエ
フェクトプラグインを中心としたプラグインセットで、特
に、アニメーションレンダリング時にその効果を発揮します。

パーティクルとは、微細な粒子（パーティクル）を発生さ
せることによって、水しぶきや火花などをリアルに表現す
る手法の総称です。

Shadeのパーティクルエフェクタでは、パーティクルの
発生点とパーティクルデータは三次元データとして扱い、
パーティクルの描画は二次元データ（レンダリング画像）
上で行うハイブリッドシステムを採用しています。

パーティクルの発生源として、球、円、線形状、点光源お
よびスポットライトを使用します。球と円ではそれぞれの
表面からランダムに、線形状では線上からランダムにパー
ティクルを発生します。点光源とスポットライトでは光源
位置（点）から発生します。

パーティクルの射出方向は、発生源として使用した形状の
種類に応じて違っています。球では表面の法線方向（つま
り全方向）に、円はパーティクル設定によって五通りの方
向に、線形状ではその接線に垂直な平面上の全方向に、点
光源では全方向に、スポットライトではスポットライトの
照射角の範囲内に、それぞれパーティクルを射出します。

その他、重力の影響やパーティクルの寿命、パーティクル
の描画サイズなども設定することができます。

また、パーティクルコントロールジョイントの作成により、
いくつかのパラメータについてモーション設定を行うこと
が可能で、その変化をアニメーション化することができま
す。



Shade プラグインマニュアル
パーティクルエフェクタ

■パーティクルエフェクタの使用方法

● パーティクル属性の設定
選択した形状にパーティクル発生源としてのカスタム情報
を付加します。

1． 最初に、パーティクルの発生源として使用する形状を
選択します。

球、円、線形状、点光源およびスポットライトのいずれか
から、目的に応じて必要な種類の形状を使用してください。
パーティクルの発生の仕方は形状に依存します。特にス
ポットライトでは形状情報の角度で変化します。

形状に設定された色が放出されるパーティクルの色になり
ます。

2．ツールボックスの「custom」ツールから「パーティ
クルエフェクタ属性設定...」を選択すると、「パーティク
ルエフェクタ属性」ダイアログボックスが表示されます。

3．設定を確認して、「OK」ボタンをクリックします。

選択していた形状にパーティクル発生源としてのカスタム
情報が付加されます。

TIP : ����既にパーティクルエフェクタ属性設定が適用されている
形状に対して「パーティクルエフェクタ属性設定」を行
うと、属性値の再設定として動作します。

● パーティクルのレンダリング
パーティクルをレンダリングするには、形状（パーティク
ル発生源）にパーティクル属性を設定した上で、レンダリ
ングオプションで「パーティクル」エフェクタを設定する
ことが必要です。アニメーション作成時も同様です。

1． レンダリングオプションを表示し、「効果」タブの「エフェ
クタ種類名」ポップアップメニューで、「パーティクルエフェ
クタ」を選択します。

なお、パーティクルエフェクタには、ポップアップメニュー
右隣の設定ボタンで設定するオプションはありません。

注意 : �パーティクルは、設定した個数だけ各フレーム毎に発
生し、設定した寿命に達するまで存続します。そのため、
設定によっては、パーティクルはどんどん増えていき
ます。パーティクルの数が極端に増大すると、メモリ
の使用量の増加やレンダリング速度の低下などの症状
が発生する恐れがあります。

2． レンダリングを実行すると、設定に応じてパーティ
クルがレンダリングされます。
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● パーティクルコントロールの作成
パーティクル属性のうち、いくつかのパラメータはモーショ
ン設定によってアニメーションコントロールすることがで
きます。そのためには、パーティクルコントロールを作成
する必要があります。

1． パーティクルの設定が行われた状態で、ツールボッ
クスの「part」ツールから「パーティクルエフェクタコ
ントローラ」を選択します。

TIP :� 「ツール」メニューまたは図形ウインドウコンテクスト
メニューにある「作成」からも「パーティクルエフェク
タコントロール作成」を選択することができます。

パーティクルコントロール用のジョイント群が作成されます。

 

2． これらのジョイントにモーション設定を行うことに
よって、それぞれのパラメータの変化をアニメーション化
することができます。

各ジョイントについての詳細は、後述のリファレンスを参
照してください。

■パーティクル機能リファレンス

● 「パーティクルエフェクタ属性設定」ダイアログボック
ス

◆パーティクルの数に関する設定
 

◇ 「射出パーティクル数」テキストボックス
パーティクル発生源からフレーム毎に発生するパーティ
クル数を設定します。

◇ 「先行発生させておくフレーム数」テキストボックス
ここで適切な値を設定しておくと、アニメーションレン
ダリングの最初のフレームから先行発生させたのフレー
ム分の数のパーティクルが既に画面に存在している状態
になります。



Shade プラグインマニュアル
パーティクルエフェクタ

◆パーティクル粒子の大きさに関する設定

 

◇サイズをランダム変化させる
パーティクル粒子のサイズをランダムに変化させて表示
します。

◇ 「横幅」テキストボックス／「縦幅」テキストボックス
パーティクルのレンダリング画像中での横・縦の大きさ
をPixel単位で設定します。
1.0Pixel以下にも設定可能です。

◆パーティクル粒子の移動速度に関する設定

◇ 「速度」テキストボックス
設定した速度でパーティクルが発生源から射出されます。

◇ 「重力」テキストボックス
パーティクルへの重力（Y軸マイナス方向）の影響度を
設定します。
負の値を設定すると、上昇する力が加わります。

◇ 「横方向最大ゆらぎ」テキストボックス
パーティクルの進行方向に対し、垂直な方向成分の進行
速度の最大値を設定します。
0.0に設定している場合は、パーティクルは決められた
射出方向に直進します。

◆パーティクルの寿命に関する設定

◇ 「フェードアウトタイプ」ポップアップメニュー

パーティクルが寿命に達して消滅する際の挙動を、「カ
ラー」／「サイズ」／「カラーとサイズ」から選択して
設定します。

●「カラー」
徐々に透明になりながら消滅します。

●「サイズ」
徐々にサイズが小さくなりながら消滅します。

●カラーとサイズ
上の2つを組み合わせた消滅の仕方となります。

◇ 「距離で消滅」チェックボックス
オンにすると、累積移動距離によってパーティクルの寿
命が設定されます。
オフの場合、後の２つのパラメータは無視されます。
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◇ 「生存距離」テキストボックス
「距離で消滅」チェックボックスがオンの場合に有効です。
パーティクルが生成されてから消滅するまでの累積移動
距離を設定します。

◇ 「フェードアウト開始距離」テキストボックス
「距離で消滅」チェックボックスがオンの場合に有効です。
パーティクルが生成されてからフェードアウトし始める
までの累積移動距離を設定します。フェードアウトの形
式は、前述の「フェードアウトタイプ」ポップアップメ
ニューの設定に従います。
TIP : �「生存距離」と「フェードアウト開始距離」を同じ値

に設定した場合はフェードアウトを行わず、一瞬にし
て消滅します（カットアウト）。なお、これらの累積
移動距離には、横方向ゆらぎの成分は含まれません。

◇ 「フレーム数で消滅」チェックボックス

オンにすると、継続時間（フレーム数）によってパーティ
クルの寿命が設定されます。
オフの場合、後の２つのパラメータは無視されます。

◇ 「生存フレーム数」テキストボックス
「フレーム数で消滅」チェックボックスがオンの場合に
有効です。
パーティクルが生成されてから消滅するまでの継続時間
をフレーム数で設定します。

◇ 「フェードアウト開始フレーム」テキストボックス
「フレーム数で消滅」チェックボックスがオンの場合に
有効です。
パーティクルが生成されてからフェードアウトし始める
までの継続時間をフレーム数で設定します。フェードア
ウトの形式は、前述の「フェードアウトタイプ」ポップ
アップメニューの設定に従います。
TIP : �「生存フレーム数」と「フェードアウト開始フレーム」

を同じ値に設定した場合は、フェードアウトを行わず、
一瞬にして消滅するカットアウトとなります。

◇ 「地面への到達で消滅」チェックボックス

オンにした場合、特定の高さのXZ平面(Y座標)に達し
た時点でパーティクルを消滅させることができます。

パーティクルの三次元空間上でのY座標が、後述の「地
面の位置」テキストボックスで設定した値よりも小さく
なるときに、そのパーティクルが消滅します。

オフの場合、「地面の位置」テキストボックスは無視さ
れます。

◇ 「地面の位置」テキストボックス
「地面への到達で消滅」チェックボックスがオンの場合
に有効です。
パーティクルを消滅させる高さ（Ｙ座標）を設定します。
TIP : �上の2つのパラメータは、空から降ってくる雨や雪を

シミュレートする際に有効に使用できます。

注意 : �「地面の位置」テキストボックスに設定した値よりも
低い位置にパーティクル発生源形状を配置した場合、
パーティクルが発生しなくなります。
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◇ 「フレームアウトで消滅」チェックボックス

 

オンにすると、パーティクルがレンダリング画面外に出
ると消滅するようになります。デフォルトでオンに設定
されています。

◆その他の設定

◇ 「アンチエリアシング」チェックボックス
パーティクルの描画時に輪郭のアンチエイリアスを行う
かどうかを設定します。

◇ 「発生方向」ポップアップメニュー

パーティクル発生源として円を用いる場合にのみ表示さ
れるパラメータで、パーティクルの発生する向きを設定
するものです。

●「通常」
円の面の法線方向にパーティクルが発生します。

●「反転」
円の面の法線の反対方向にパーティクルが発生します。

●「両面」
円の面の両方の方向にパーティクルが発生します。

●「円周上から同一平面で外側」
円の中心から円周上の点を結んだ方向にパーティクルが
発生します。

●「円周上からランダム」
円周上の点からランダムな方向にパーティクルが発生し
ます。
注意 : �「発生方向」ポップアップメニューは、パーティクル

発生源が円以外の場合は表示されません。

● パーティクルコントロール
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◆ #color
このジョイントの中に拡散反射色を設定した形状やパート
を入れておくとパーティクル全体がその色に設定されます。

拡散反射色を設定した複数の形状・パートを入れ、
#colorジョイントに対して下図のようにモーション設定
を行うと、変形ジョイントの場合と同様に、ブラウザ内の
並び順で上にあるものから下にあるものへ順次パーティク
ルの色が変化していくアニメーションを作成することがで
きます。任意のカーブでモーション設定を行うことも可能
です。

（これらのパートに拡散反射色を設定）

 

◆ #gradation
フレーム毎に異なる色のパーティクルを生成します。

#colorがパーティクルの生存時間に関わらずすべ
てのパーティクルの色を一括して設定するのに対し、
#gradationではパーティクルの生成時点の色を設定し、
個々のパーティクルはその生成時の色を保持します。した
がって、複数の色設定を行うと、生成してからの時間が長
いパーティクルから短いパーティクルの間で色がグラデー
ションになります。

注意 : �#colorと同時に設定してある場合、#gradationの
設定が優先されます。

◆ #size
このジョイントに対してモーション設定を行うことで、
パーティクルのサイズを変化させることができます。

この場合のジョイント値は、パーティクル属性で設定した
サイズに対する倍率として使用されます。デフォルトでは
最小0倍～最大2倍の範囲でサイズがコントロールされ
ることになります。

◆ #speed
このジョイントに対してモーション設定を行うことで、
パーティクルの移動速度を変化させることができます。

この場合のジョイント値は、パーティクル属性で設定した
速度に対する倍率として使用されます。

どのジョイントを使ってもジョイント値はそのまま適用さ
れますので、回転ジョイントを使えばマイナス値を用いて
逆方向へ動かすことも可能となります。（後述の「パーティ
クルコントロールの注意事項」を参照。）
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◆ #tremble
このジョイントに対してモーション設定を行うことで、
パーティクルの横方向最大ゆらぎを変化させることができ
ます。

この場合のジョイント値は、パーティクル属性で設定した
横方向最大ゆらぎに対する倍率として使用されます。デ
フォルトでは最小0倍～最大2倍の範囲で横方向最大ゆ
らぎをコントロールすることができます。

◆ #number
このジョイントに対してモーション設定を行うことで、各
フレームでのパーティクルの発生数を変化させることがで
きます。

この場合のジョイント値は、パーティクル属性で設定した
射出パーティクル数に対する倍率（デフォルトでは0倍
～ 2倍）として使用されます。

◆ #distance・#frame
このジョイントに対してモーション設定を行うことで、
パーティクルの寿命を変化させることができます。

それぞれ、パーティクルエフェクタ属性設定で「距離で消
滅」あるいは「フレーム数で消滅」チェックボックスがオ
ンに設定されている場合にのみ有効となります。

この場合のジョイント値は、パーティクル属性で設定し
た生存距離および生存フレーム数に対する倍率（0倍～
2倍）として使用されます。各フレーム毎に#distance、
#frameの順に評価を行い、どちらか先に条件に一致し
た場合にパーティクル粒子を消滅させます。
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■ノイズを加える

●ノイズを加えるの概要 
ノイズを加えるは、レンダリング画像にランダムなノイズ
を加える2Dエフェクタ系の機能です。 

ノイズを加えるは、レンダリング済み画像にノイズを加え
るレンダリングイメージコンテクストメニュー版、アニメー
ションレンダリング時にも使用できるエフェクタ版の２つ
を備えたマルチプラグインになっています。 

ノイズの量をR, G, B, Alphaそれぞれのチャンネルで独
立して設定でき、またレンダリング画像のアルファチャン
ネルを利用して、背景のみあるいは前景のみにノイズを加
えることも可能です。
エフェクタ版には、アニメーションレンダリング時にノイ
ズがランダムに動くようにするオプション設定があります。

BasicEffector
BasicEffectorは、レンダリングしたイメージにノイズの追加／Z値（奥行き情報）抽出／αチャンネル（透明度情報）
抽出／階調反転を行うプラグインです。
ImageXPress™による32bit/16bit/8bitイメージに対応しています。
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●ノイズを加えるの使用方法 

◆レンダリングイメージコンテクストメニュー版 
レンダリングイメージコンテクストメニュー版のノイズを
加えるは、レンダリング済みの画像に対してノイズを加え
る処理を行います。レンダリング画像が無い場合は、エラー
メッセージが表示されます。 

1． レンダリング済みの画像がある状態で、レンダリン
グイメージウインドウ上をマウスの右ボタンでクリック 
(Windows) ／ 1キー＋クリック (Mac OS X) 
し、表示されるコンテクストメニューから「ノイズを加え
る．．．」を選択します。

2． 「ノイズを加える」設定ダイアログボックスが表示さ
れます。

設定を行い、「OK」ボタンをクリックすると、レンダリ
ング画像にノイズが加えられます。 

注意 : この処理は取り消しできません。 

ダイアログボックスでの設定項目の詳細については、後述
のリファレンスを参照して下さい。 

◆エフェクタ版 
エフェクタ版のノイズを加える機能は、レンダリング計算
が完了した後、即座にレンダリング画像に対してノイズを
加える処理を行います。エフェクタ処理前の画像は保存さ
れません。 

1． レンダリングオプションの「効果」タブのエフェクタポッ
プアップメニューから「ノイズを加える．．．」を選択します。

 

2． 「エフェクタ」ポップアップメニューの右の「設定」
ボタンをクリックすると、「ノイズを加える」設定ダイア
ログボックスが表示されます。
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設定を行い、「OK」ボタンをクリックして、レンダリン
グを実行すると、ノイズが加えられた画像が得られます。 
エフェクタ版のノイズを加える機能は、アニメーションレ
ンダリングにも適用することができます。 

ダイアログボックスでの設定項目の詳細については、後述
のリファレンスを参照して下さい。 

また、エフェクタ版は、部分レンダリングにも対応してい
ます。 
エフェクタプラグインを設定せずに通常のレンダリングを
行った後、「レンダリングオプション」でエフェクタ版の
ノイズを加える機能を設定してから部分レンダリングを行
うと、選択した部分だけにノイズが加えられた画像が得ら
れます。

●ノイズを加えるリファレンス 

◆「ノイズを加える」ダイアログボックス 

◇プレビュー
ポップアップメニューから各エフェクト処理のプレビュー
表示を選択することができます。

○ 処理前

○ 処理後

○ アルファチャンネル
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○ Zバッファ

○「更新」ボタン
「ノイズを加える」ダイアログボックスで設定された、各
パラメータを反映したプレビューを表示させます。

○「オートプレビュー」チェックボックス
チェックボックスをオンにすると、「ノイズを加える」ダ
イアログボックスの各種パラメータが変更された場合、自
動的にプレビューを更新します。

◇ノイズ設定

○「適用率」スライダ、テキストボックス
ノイズの適用率を設定します、この設定が０％の場合には、
ノイズがまったく入らない結果となります。

○「単色ノイズを生成」チェックボックス
オンの場合は、ノイズカラーの割合に応じて各チャンネル
毎に色付きのノイズを生成します。オフの場合には、単色
ノイズを生成します、単色ノイズの色はノイズカラーの割
合に応じて変化します。

◇ノイズカラー
R、G、B、Alphaの各チャンネルのノイズの割合を設定
します。

◇適用範囲

○「適用範囲」ポップアップメニュー
ノイズを加える範囲を選択します。

◇Z値による影響
ノイズの適用率を距離で変化させることができます。

○「反映率」スライダ、テキストボックス
ノイズがZ値の影響を受ける度合いを設定します。値が
大きいほど、ノイズが薄くなったように見えます。

○「反転」チェックボックス
チェックボックスをオンにするとノイズの適用を逆転させ
ます。
チェックボックスがオフの時には、近くにノイズが多く、
遠くにはノイズが少なくなります。オンの時には逆になり
ます。    
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◇エフェクタ版のみの項目 

●「アニメーションノイズ」チェックボックス
アニメーションレンダリング時に影響を持ちます。 

オンの場合は、各フレーム毎に違ったノイズパターンを
生成し、オフの場合は、どのフレームでも同じノイズパ
ターンになります。 
注意 :� �「アニメーションノイズ」チェックボックスは、エフェ

クタ版のときのみ有効になります。

■アルファチャンネル抽出

●アルファチャンネル抽出の概要 
アルファチャンネル抽出は、レンダリング画像のアルファ
チャンネルを抽出してRGBチャンネルにコピーする2D
エフェクタ系の機能です。 

アルファチャンネル抽出は、レンダリング済み画像に対し
て処理を行うレンダリングイメージコンテクストメニュー
版、アニメーションレンダリング時にも使用できるエフェ
クタ版の2つを備えたマルチプラグインになっています。 

いずれの場合も、元のアルファチャンネルはそのまま維持
されます。つまり、R, G, B, Alphaのそれぞれのチャン
ネルがAlphaチャンネルと同じ内容のデータを持つよう
になります。
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●アルファチャンネル抽出の使用方法 

◆ レンダリングイメージコンテクストメニュー版 
レンダリングイメージコンテクストメニュー版のアルファ
チャンネル抽出は、レンダリング済みの画像に対してアル
ファチャンネルの抽出処理を行います。レンダリング画像
が無い場合は、エラーメッセージが表示されます。 

1． レンダリング済みの画像がある状態で、イメージウ
インドウ上をマウスの右ボタンでクリック (Windows) 
／ 1キー＋クリック（Mac OS X）します。 
表示されるコンテクストメニューから「アルファチャンネ
ル抽出」を選択します。

2． 「プレビューイメージ」が表示されます。確認し、問
題がなければ、「OK」ボタンをクリックすることで即座
にアルファチャンネルが抽出されます。

 

注意 : この処理は取り消しできません 

◆ エフェクタ版 
エフェクタ版のアルファチャンネル抽出は、レンダリング
計算が完了した後、即座にレンダリング画像に対してアル
ファチャンネルの抽出処理を行います。このときエフェク
タ処理前の画像は保存されません。 

1． レンダリングオプションの「効果」タブのエフェクタポッ
プアップメニューから「アルファチャンネル抽出」を選択
します。
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2． レンダリングを実行すると、アルファチャンネルが抽
出された画像が得られます。 
エフェクタ版アルファチャンネル抽出は、アニメーション
レンダリングにも適用できます。 

また、エフェクタ版は、部分レンダリングにも対応してい
ます。 
エフェクタプラグインを設定せずに通常のレンダリングを
行った後、「レンダリングオプション」でエフェクタ版アルファ
チャンネル抽出を設定してから部分レンダリングを行うと、
選択した部分のみアルファチャンネルが抽出されます。

 

■Z値抽出

●Z値抽出の概要 
Z値抽出は、レンダリング画像とともに計算されるZ値を
抽出し、グレースケールに変換してレンダリング画像の
RGBチャンネルにコピーする2Dエフェクタ系の機能で
す。 

Z値抽出は、レンダリング済み画像に対して処理を行うレ
ンダリングイメージコンテクストメニュー版、アニメーショ
ンレンダリング時にも使用できるエフェクタ版の2つを
備えたマルチプラグインになっています。 

いずれの場合も、元のアルファチャンネルはそのまま維持
されます。

（最も手前のPixelは黒、最も遠くのPixelは白に変換します） 
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●Z値抽出の使用方法 

◆レンダリングイメージコンテクストメニュー版 
レンダリングイメージコンテクストメニュー版のZ値抽出は、
Z値付きのレンダリング済みの画像に対してZ値の抽出処
理を行います。レンダリング画像が無い場合やZ値が無い
場合には、エラーメッセージが表示されます。 

Z値つきのレンダリング画像を得るためには、「その他の
レンダリングオプション」で「Z値を保持」チェックボッ
クスをオンにしてレンダリングを行います。

1． Z値付きのレンダリング済みの画像がある状態で、
イメージウインドウ上をマウスの右ボタンでクリック 
(Windows) ／ 1キー＋クリック (Mac OS X) 
します。
表示されるコンテクストメニューから「Z値抽出」を選択
します。

2． 「プレビューイメージ」が表示されます。確認し、問
題がなければ、「OK」ボタンをクリックすることで即座
にアルファチャンネルが抽出されます。

注意 : この処理は取り消しできません 
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◆エフェクタ版 
エフェクタ版のZ値抽出は、レンダリング計算が完了した後、
即座にレンダリング画像に対してZ値の抽出処理を行いま
す。このとき、エフェクタ処理前の画像は保存されません。 

1． レンダリングオプションの「効果」タブの「エフェクタ」
ポップアップメニューから「Z値抽出」を選択します。

2． レンダリングを実行すると、Ｚ値がグレースケールに
変換された画像が得られます。 
エフェクタ版Z値抽出は、アニメーションレンダリングに
も適用できます。 

また、エフェクタ版は、部分レンダリングにも対応してい
ます。 
エフェクタプラグインを設定せずに通常のレンダリングを
行った後、「レンダリングオプション」ダイアログボック
スでエフェクタ版Z値抽出を設定してから部分レンダリン
グを行うと、選択した部分のみＺ値がグレースケールに変
換されます。 

 

注意 : �ピクセル毎の明度は、レンダリング対象領域内でのZ
値の最大値および最小値に基づいて設定されているた
め、部分レンダリング時と全体レンダリング時では異
なる結果になる場合があります。 

◆Z値抽出の注意事項 
Z値抽出は、レンダリングオプションのアンチエリアシン
グの設定に関わらず、Z値にはアンチエリアシングがかか
らない仕様になっています。そのため、Z値抽出を使用す
ることを前提にレンダリングを行う際には、アンチエリア
シングをオフに設定する方が高速にレンダリングを行えます。 
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■階調の反転

●階調の反転の概要 
階調の反転は、レンダリング画像の階調を反転する2Dエ
フェクタ系の機能です。 

階調の反転は、レンダリング済み画像に対して処理を行う
レンダリングイメージコンテクストメニュー版、アニメーショ
ンレンダリング時にも使用できるエフェクタ版の2つを
備えたマルチプラグインになっています。 

いずれの場合も、元のアルファチャンネルはそのまま維持
されます。 

●階調の反転の使用方法 

◆レンダリングイメージコンテクストメニュー版 
レンダリングイメージコンテクストメニュー版階調の反転
は、レンダリング済みの画像に対して階調の反転処理を行
います。レンダリング画像が無い場合は、エラーメッセー
ジが表示されます。 

1． レンダリング済みの画像がある状態で、レンダリン
グイメージウインドウ上をマウスの右ボタンでクリック 
(Windows) ／ 1キー＋クリック (Mac OS X) 
します。 
表示されるコンテクストメニューから「階調の反転」を選
択します。
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2． 「プレビューイメージ」が表示されます。確認し、問
題がなければ、「OK」ボタンをクリックすることで即座
にアルファチャンネルが抽出されます。

注意 : この処理は取り消しできません。 

◆エフェクタ版 
エフェクタ版階調の反転は、レンダリング計算が完了した
後、即座にレンダリング画像に対して階調の反転処理を行
います。このとき、エフェクタ処理前の画像は保存されま
せん。 

1． レンダリングオプションの「効果」タブの「エフェクタ」
ポップアップメニューから「階調の反転」を選択します。

2． レンダリングを実行すると、階調が反転した画像が
得られます。 
エフェクタ版階調の反転は、アニメーションレンダリング
にも適用できます。 

また、エフェクタ版は、部分レンダリングにも対応してい
ます。 

エフェクタプラグインを設定せずに通常のレンダリングを
行った後、「レンダリングオプション」でエフェクタ版階
調の反転を設定してから部分レンダリングを行うと、選択
した部分のみ階調が反転します。



Shade プラグインマニュアル
タイムコード焼き込み

タイムコード焼き込み

■タイムコード焼き込み機能の概要

タイムコード焼き込み機能は、レンダリングあるいはアニ
メーションレンダリング時にタイムコードをレンダリング
画面に描画する、エフェクタ系機能です。

■タイムコード焼き込み機能の使用方法

1． 「レンダリングオプション」の「効果」タブの「エフェ
クタ」ポップアップメニューから「タイムコード焼き込
み．．．」を選択し、「設定」ボタンを押します。

2． 「タイムコード焼き込みの設定」ダイアログボックス
が表示されます。

 

各設定項目についての詳細は、後述のリファレンスを参照
して下さい。 

3． 各種設定を行い「OK」ボタンを押すと、レンダリング後、
イメージにタイムコードが描画されます。
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■タイムコード焼き込み機能リファレンス

● 「タイムコード焼き込みの設定」ダイアログボックス

 

◆タイムコード形式

◇ 「タイムコード形式」ポップアップメニュー

「自動」／「タイムコード」／「フレーム番号」から選
択します。 

・自動 
Shadeのフレーム／タイムコードの設定に合わせて表
示します。 

・タイムコード 
Shadeの設定に関わらずタイムコードを表示します。 

・フレーム番号 
Shadeの設定に関わらずフレーム番号を表示します。 

◆焼き込み位置 
タイムコードを描く位置を設定します。

◇ 「水平位置」ポップアップメニュー

「左寄せ」／「中央」／「右寄せ」から選択します。 

◇ 「垂直位置」ポップアップメニュー

「上寄せ」／「中央」／「下寄せ」から選択します。 

◇ 「マージン」テキストボックス 、ステッパーボタン
描画エリアが画面の端になる設定の時の隙間をPixel数
で設定します。負の値を入力すると強制的に「0(Pixel)」
に設定されます。 

◆焼き込み色 
タイムコードの描画色を設定します。

◇「文字色」カラーボックス
文字色の色を表示、設定します。

◇ 「背景色」カラーボックス
背景色ほ色を表示設定します。
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■タイムコード焼き込み機能の注意事項

・�デフォルト値は右寄せ、下寄せ位置、黒背景に白文字、マー
ジン2 pixelに設定されています。 

・�アニメーションレンダリングの、開始／終了フレーム数
の設定に対応しています。 

・フレーム番号の桁数は五桁に固定されます。 

・数字のサイズは12pt相当で固定されます。 

・�描画エリアサイズよりもレンダリングサイズが小さい時
にはタイムコードの描画を行いません。 

・アルファチャンネルにもタイムコードが描画されます。 

・部分レンダリング時にはタイムコードの描画を行いません。
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立体視レンダリング

■ 立体視レンダリングの概要

立体視レンダリングは、ステレオグラムや3Dディスプレ
イ用の立体画像を作成する機能です。
シーンに配置された物体の位置関係から、左眼と右眼の見
え方の違いをカメラ情報に置き換えてレンダリングを行い
ます。
立体視レンダリングはProfessionalとStandardに搭
載されている機能です。

■ 立体視レンダリングの使用方法

1． ［プラグイン］メニューから［立体視レンダリング...］
を選択します。

［立体視レンダリング設定］ダイアログボックスが表示さ
れます。

各設定については、後述の立体視レンダリングリファレン
スをご覧ください。

2． ここでは、そのまま［すべてレンダリング］ボタンを
クリックします。
先の設定内容では、左眼用の画像と右眼用の画像をそれぞ
れレンダリングして、平行に配置します。

■ 立体視レンダリング リファレンス

●[立体視レンダリング設定]ダイアログボックス
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◆基本設定タブ

◇［レンダリング］ポップアップメニュー
出力タイプを［静止画］か［アニメーション］から選択
します。

●静止画
 レンダリング後、イメージウィンドウに出力します。

出力された画像を保存するには、イメージウィンドウの
保存ボタンをクリックします。

●アニメーション
レンダリング後、動画ファイルを出力します。

◇［画像タイプ］ポップアップメニュー
左右の画像の合成方法を[平行法]、[交差法]、[3D液
晶ディスプレイ]から選択することができます。

●「平行法」

●「交差法」

●「3D液晶ディスプレイ」

視差バリア方式による3D表示対応液晶ディスプレイで
そのまま表示できるように、左右の画像がインターレー
スされて画面にレンダリング出力されます。

◇［出力画像］ポップアップメニュー

●ステレオ 
左眼用の画像と右眼用の画像をそれぞれレンダリングし、
合成を行います。 

●左眼画像 
左眼用の画像のみをレンダリングします。

●右眼画像 
右眼用の画像のみをレンダリングします。
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◆視認環境設定タブ

◇ディスプレイからの最大奥行き
立体表示を行ったときの画像の奥行き感を調整します。
ディスプレイの大きさや個人差によって最適な奥行きが
ありますので、視差が大きすぎて見づらい場合に弱めた
り、立体感を強調したいときなどに調整します。

●［前面］テキストボックス
ディスプレイの前方に「飛び出して」見える最大の距離
(mm)を設定します。

●［背面］テキストボックス
ディスプレイの後方に「引っ込んで」見える最大の距離
(mm)を設定します。

◇視認情報

●［ディスプレイとの距離］テキストボックス
ディスプレイからどのくらい離れて見るかを設定します。

●［両眼間距離］テキストボックス
左眼と右眼の距離(mm)を設定します。標準値は
62mmです。

◆詳細設定タブ

◇シーン深度
レンダリングを行うシーンにおいて、カメラから一番近
い形状と一番遠い形状、およびディスプレイの位置まで
の距離(ZDP:Zero Disparity Plane)を設定します。
入力可能な値は、「手前 ≦ ZDP ≦ 奥」に制限されます。
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●［深度設定］ポップアップメニュー

・自動計測
手前、ZDP、奥のそれぞれの値を自動的に計測します。
数値入力された値は無視されます。

・手前、奥を数値入力
手前、奥の値を数値入力する場合に選択します。ZDP
のみ数値入力の値が無視され、自動計測されます。

・全て数値入力
手前、ZDP、奥のそれぞれの値を全て数値入力する場
合に選択します。「ディスプレイからの最大奥行き」で
設定した値は無視されます。

●［手前］テキストボックス
カメラから一番近い形状までの距離(mm)を設定します。

●［ZDP］テキストボックス
ディスプレイに表示したときに、ディスプレイ表面と同
じ位置に表示させたいものまでの距離(mm)を設定しま
す。この点よりも手前にある形状はディスプレイより「飛
び出して」見え、奥にある形状は「引っ込んで」見えます。

●［奥］テキストボックス
カメラから一番遠い形状までの距離(mm)を設定します。

◇カメラ間距離
レンダリングを行うシーンにおいて、左眼用と右眼用の
カメラ間の距離を設定します。

●［距離設定］ポップアップメニュー

・自動計測
カメラ間の距離を自動的に計測します。数値入力された
値は無視されます。

・数値入力
カメラ間の距離を数値入力する場合に選択します。最適
視認距離、両眼間距離で設定した値は無視されます。

●［カメラ間距離］テキストボックス
左眼用と右眼用のカメラ間の距離(mm)を設定します。

●［シーン深度測定］ボタン
カメラ間距離と注視点を自動測定します。その結果を、ダ
イアログの各項目のデフォルト値に設定します。
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■ 立体視レンダリングの注意事項と応用

●レンダリングオプション、アニメーション設定について
立体視レンダリングでは、あらかじめ設定された値を使用
してレンダリングを行います。
レンダリングやアニメーションに関する各設定は、それぞ
れのダイアログボックスにて設定をしておいてください。

●シーン深度の変更がないアニメーションの高速化
アニメーションレンダリング時には、フレームごとにシー
ン深度の再計測を行うため、形状の多いシーンではレンダ
リングに時間がかかる場合があります。形状のフレームイ
ン、フレームアウトなどによるシーン深度の変更がない場
合には、[深度設定]ポップアップメニューを「ZDPのみ
自動計測」に設定して、シーン深度を数値入力することで
レンダリング時間の節約ができます。
このとき、[シーン深度測定]ボタンをオンにしていると、
シーン深度の数値が自動的に読み込まれますので、こちら
を参考に設定を行ってください。

●「3D液晶ディスプレイ」で出力された静止画、動画に
ついて

「画像タイプ」ポップアップメニューの「3D液晶ディスプ
レイ」では、画素のブレンディングを１ピクセルごとに行っ
ております。
このため、静止画を保存した後に、画像形式を不可逆圧縮
形式(JPEGなど)に変換すると、立体視を行うことがで
きなくなります。

AVI形式でアニメーション作成を行う場合は、レンダリン
グ時に「ビデオの圧縮」ダイアログボックスの「圧縮プロ
グラム」ポップアップメニューより、「全フレーム(未圧縮)」
を選択してください。
QuickTime形式でアニメーション作成を行う場合は、
レンダリング時に「圧縮設定」ダイアログボックスの圧縮
方法を指定するポップアップメニューから「なし」を選択
してください。

●１つの形状のみのシーンでのアニメーションについて
「シーン奥行き」を自動計算で行う場合、１フレームごと
に奥行きを計算するため、１つの形状が前後に移動するよ
うなアニメーションでは、立体的な動きを表現することが
できません。
そのようなアニメーションを作成する場合は、形状が動く
範囲の手前と奥の点に不可視の形状を配置するか、「シー
ン奥行き」を数値入力することで立体的な動きを表現する
ことができます。

●パーティクル、ブラーエフェクタについて
パーティクル、ブラーエフェクタを使用したアニメーショ
ンには対応していません。
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パーティクルフィジックス
■パーティクルフィジックスの概要

パーティクルフィジックスは、主に噴水や爆発、煙、炎、
などの不定形な物体を表現する表現するプラグイン機
能です。また、発生させたパーティクル(粒子)がある
シーンに対して物理的な衝突判定を行うことができます。 

パ ー テ ィ ク ル フ ィ ジ ッ ク ス は、Professional と
Standardに搭載されている機能です。

■パーティクルの作成

●パーティクルを発生

1． 「create」ツールから「パーティクルフィジックス」
の「パーティクル発生源」を選択します。

2．正面図から以下のようにドラッグします。

円錐状のパーティクル発生源が作成されました。

3．ダイアログが表示されるので、そのままOKボタンを
クリックします。ダイアログについては「■レンダリング
設定」で説明します。

3．「表示」メニューから「モーション」を選択して、「モー
ション」ウインドウを表示します。「モーション」ウイン
ドウの再生ボタン をクリックして、透視図からモーショ
ンを確認します。

パーティクル発生源から粒子が生成される様子が確認でき
ます。
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●形状からパーティクルを発生

1． 「create」ツールから「長方形」を選択して、以下
のように配置します。　

2． 「create」ツールから「パーティクルフィジックス」
の「パーティクル発生源」を選択します。

 

3． 正面図から以下のようにドラッグします。

4．ブラウザ上に作成されたパート
「emitter [発生源　パーティクルフィジックス]」パート
の中にある「objects」パートに、先ほど作成した長方
形を移動させます。

5．「表示」メニューから「モーション」を選択して、「モー
ション」ウインドウを表示します。「モーション」ウイン
ドウの再生ボタン をクリックして、透視図からモーショ
ンを確認します。

「objects」パートに入れた形状から煙が発生するように
モーションが作成されました。
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●風オブジェクトを使用する

◆平行風

1．「● パーティクルを発生」と同じ手順でパーティクル
の発生源を作成します。

2．「create」ツールから「パーティクルフィジックス」
の「平行風」を選択します。

3．正面図から以下のようにドラッグします。

平行風の方向や範囲をあらわす形状が作成されます。

4．「モーション」ウインドウの再生ボタン をクリッ

クして、透視図からモーションを確認します。

作成した平行風のオブジェクトに影響してパーティクルの
動きが変化しました。平行風のオブジェクト方向に合わせ
てパーティクルが流れるように移動します。

◆乱気流

1． 「● パーティクルを発生」と同じ手順でパーティクル
の発生源を作成します。

2．  「create」ツールから「パーティクルフィジックス」
の「乱気流」を選択します。

3．  正面図からパーティクル発生源を囲むようにドラッ
グします。

4．「モーション」ウインドウの再生ボタン をクリッ

クして、透視図からモーションを確認します。

作成した乱気流のオブジェクトに影響してパーティクルの
動きが変化しました。乱気流のオブジェクト内でパーティ
クルがランダムに移動します。
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◆竜巻

1．「● パーティクルを発生」と同じ手順でパーティクル
の発生源を作成します。

2．「create」ツールから「パーティクルフィジックス」
の「竜巻」を選択します。

3．正面図から以下のようにドラッグします。

4．「モーション」ウインドウの再生ボタン をクリッ

クして、透視図からモーションを確認します。

作成した竜巻のオブジェクトに影響してパーティクルの動
きが変化しました。竜巻のオブジェクトの形状に沿ってパー
ティクルが巻き上がるように移動します。

◆引力

1．「● パーティクルを発生」と同じ手順でパーティクル
の発生源を作成します。

2．「create」ツールから「パーティクルフィジックス」
の「引力」を選択します。

3．正面図からパーティクル発生源を横切るようにドラッ
グします。

4．「モーション」ウインドウの再生ボタン をクリッ

クして、透視図からモーションを確認します。

作成した引力のオブジェクトに影響してパーティクルの動
きが変化しました。引力のオブジェクトの方向へ吸い込ま
れるように移動します。
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■形状の衝突判定

発生させたパーティクル(粒子)があるシーンに対して物
理的な衝突判定を行うことができます。作成したパーティ
クルの動きと形状を物理計算によって相互に影響させあい
ます。

●衝突判定の設定方法

1．「● パーティクルを発生」と同じ手順でパーティクル
の発生源を作成します。

2．「create」ツールから「パーティクルフィジックス」
の「物理オブジェクト初期設定」を選択します。
ブラウザに「physical [物理オブジェクト - パーティク
ルフィジックス]」パートが作成されました。

3．「create」ツールから「球」を選択して、球を作成
します。

球を先ほど作成した
「physical [物理オブジェクト - パーティクルフィジッ
クス]」パートの中に入れます。

4．球を選択した状態で「custom」ツールから「物理
設定...」を選択します。「物質」ポップアップメニューか
ら「空気」を選択します。

5．「モーション」ウインドウの再生ボタン をクリッ

クして、透視図からモーションを確認します。

物理設定ダイアログボックスで物質を「空気」に設定した
ことによって、衝突判定で上方向に浮かぶように移動しま
した。
また、「物質」を「木材」に設定すると、衝突判定で下方
向に落ちるように移動します。
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●物が跳ね返る衝突判定の設定方法

1 ． / D o c u m e n t a t i o n / P l u g i n  M a n u a l /
PM_particlephysics01.shdファイルを開きます。
重要：�サンプルファイルが収録されている場所は、

Shadeがインストールされている場所によって
変わります。インストール時の設定を変更して
いない場合は、上記のパスは、ローカルディスク

（C:）/Program Files/e-frontier/Shade 9 
グレード名（Win）｜アプリケーションフォルダ
/Shade 9 グレード名（Mac）の下からのパス
を示しています。

2．「create」ツールから「パーティクルフィジックス」
の「物理オブジェクト初期設定」を選択します。
作成された「physical [物理オブジェクト - パーティク
ルフィジックス]」パートの中に全ての形状を入れます。

3．壁と床になる閉じた線形状を複数選択した状態で
「custom」ツールから「物理設定...」を選択します。
「力を受ける」チェックボックスをオフにしてOKボタン
をクリックします。

4．球を選択した状態で「custom」ツールから「物理
設定...」を選択します。基本形状ポップアップメニューを

「球」、「物質」ポップアップメニューを「木材」に設定します。

5．「モーション」ウインドウの再生ボタン をクリッ

クして、透視図からモーションを確認します。

物理設定を行った球が力を受けない設定をした形状に衝突
すると、自動的に球が跳ね返ることが確認できます。
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●初速度を使った衝突判定の設定方法

1．/ D o c u m e n t a t i o n / P l u g i n  M a n u a l /
PM_particlephysics02.shdファイルを開きます。

 

2．「create」ツールから「パーティクルフィジックス」
の「物理オブジェクト初期設定」を選択します。
作成された「physical [物理オブジェクト - パーティク
ルフィジックス]」パートの中に全ての形状を入れます。

 

3．床になる閉じた線形状を選択した状態で「custom」
ツールから「物理設定...」を選択します。

「力を受ける」チェックボックスをオフにしてOKボタン
をクリックします。

4．球を選択した状態で「custom」ツールから「物理
設定...」を選択します。「基本形状」ポップアップメニュー
を「球」、「物質」ポップアップメニューを「木材」に設定
します。

「初速度」テキストボックスを左から「0」、「3」、「5」に
設定します。
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6．「モーション」ウインドウの再生ボタン をクリッ

クして、透視図からモーションを確認します。

初速度を設定したことによってモーション開始時の速度が
設定され、球が投げ出されたようにブロックに向かってぶ
つかります。
初速度は、左からX、Y、Z軸の初速度を表しています。
ここではY軸に「3m」、Z軸「5m」の速さで設定され
たため、少し上へ進みながら重力によって徐々に下へ落ち
ていく動きが表現できました。

●物理計算に関するプレビューの表示切り替え
コントロールバーにある「パーティクルプレビュー」チェッ
クボックスをオフにすることによって、物理計算に関係す
るワイヤーフレームの描画を行わないよう設定ができます。
レンダリング時には、影響を受けません。

■レンダリング設定

設定したパーティクルの設定をレンダリング結果に反映す
るには、レンダリング設定を行う必要があります。
パーティクル発生源を作成した際に表示されるダイアログ
ボックスでOKボタンをクリックした場合には、自動的に
レンダリング設定が行われます。

ダイアログボックスでキャンセルボタンをクリックした場
合は、レンダリングを行う前に下記の設定を行ってください。

1．「表示」メニューから「イメージウインドウ」を選択
します。

2．レンダリング設定にある「効果」タブを選択します。「エ
フェクタ」ポップアップメニューから「パーティクルフィ
ジックス」を選択します。
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通常のレンダリングと同じ設定でレンダリングを開始しま
す。アニメーションレンダリングも同様の操作で、設定を
レンダリング結果に反映することができます。

■パーティクルフィジックスの応用

●モーションブラーを設定する
ビルボードで設定したパーティクルの速度方向の軌跡を保
持しながら、その経路に対して残像効果(ブラー )を与え
ます。
モーションブラーの設定をするには、イメージウィンドウ
の「効果」タブから「パーティクルフィジックス」を選択
した状態で、設定ボタンをクリックします。

「パーティクルフィジックス設定」ダイアログボックスに
ある「ブラー」チェックボックスをオンにすることによっ
て、モーションブラーを有効にすることができます。また、

「影響フレーム数」ポップアップメニューから、1 ～ 16
の間の数値で軌跡の長さを調整することができます。

 

(左からブラーなし、ブラーあり（影響フレーム数 8）の場合)
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●ビルボードに画像を設定する
ビルボードで設定したカスタム画像をパーティクルとして
割り当てた場合、任意の画像をビルボードとして使用する
ことができます。

(元の画像は以下の128 x 128 pixelのRGBA画像)

●メタパーティクルを使用する
「create」ツールから「パーティクルフィジックス」の「メ
タパーティクル」を選択することによって、メタパーティ
クルレンダラに適用できる球を配置することができます。
この機能は、Professionalのみ使用できます。また、「レ
イトレーシング」、「パストレーシング」以外のレンダラで
はメタパーティクルは反映されません。

パーティクル発生源のパート内にメタパーティクルの球を
入れると、レンダリング時に発生した球がブロブ状のパー
ティクルとして表現されます。

また、メタパーティクルレンダラにてすでに適用されてい
るパートに対して物理処理を加える場合は、そのパートを

「physical [物理オブジェクト - パーティクルフィジッ
クス]」パートの中に入れます。すると、パート内の球が
メタパーティクルとしてレンダリング時に適用されます。

この場合は、メタパーティクルパート内の「球」に対して
物理設定を行う必要があります。

●オブジェクトとして実体化
ブラウザ上で「emitter [発生源　パーティクルフィジッ
クス]」パートを選択した状態で、ブラウザにある情報ポッ
プアップメニューか、「custom」ツールにある「オブジェ
クトとして実体化」を選択することによって、パーティク
ルをオブジェクトとして実体化できます。



Shade プラグインマニュアル
パーティクルフィジックス

■パーティクルフィジックスリファレンス

パーティクルフィジックスの各設定項目について説明しま
す。

●「パーティクル発生源の設定」ダイアログボックス
パーティクル発生源に関する設定を行ないます。

「emitter [発生源　パーティクルフィジックス]」パート
を選択した状態で、「custom」ツールから「パーティク
ル属性設定...」を選択することによって、設定を行うこと
ができます。

◇「プレビューに反映」チェックボックス
オンのとき、モーションウィンドウに設定されているパー
ティクルの動きを図形ウィンドウで表示することができ
ます。
このとき、パーティクルは球の集合体で表現されます。

◇「レンダリングに反映」チェックボックス
オンのとき、レンダリング時に設定したパーティクルが
反映されるようになります。

◆「基本設定」タブ 

◇「発生角度」スライダ、テキストボックス
パーティクルを発生させる角度を設定します。図形ウイ
ンドウに表示される円錐の中心軸を0.0としたときの
傾きを設定します。

◇「発生数」テキストボックス
1秒間に放出するパーティクルの数を設定します。
30フレーム/秒の場合は、この発生数を30で割った
値が1フレームで放出されるパーティクルの数になり
ます。

◇「放出力」テキストボックス
パーティクルが発生したときの初速度をm / 秒単位で
設定します。
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◇「ばらつき」スライダ、テキストボックス
パーティクルの寿命と放出力をばらつかせます。設定す
ることによって、より自然にパーティクルを飛ばことが
できます。

◇「フライング」テキストボックス
モーション再生前から指定秒分のパーティクルを自己発
生させておくことができます。

◆「アニメーション」タブ 

◇「サイズ」テキストボックス
発生時のパーティクルの最大サイズをm単位で設定し
ます。
グラフでは0.0 ～ 1.0倍することにより、アニメーショ
ン時のパーティクルサイズを変化させることができます。

◇「寿命」テキストボックス
パーティクルが発生してから消滅するまでの時間を秒単
位で設定します。

◇パーティクルアニメーション

● グラデーションバー

パーティクル発生源の色の変化を設定します。内部をク
リックすることにより、マーカーを追加することができ
ます。最大6個まで追加することが可能です。
また、マーカーをドラッグすることで左右に値を移動さ
せることができます。マーカーを上下にドラッグするこ
とでマーカーを削除します。ただし、左右両端のマーカー
は削除することができません。

● マーカー

グラデーションバーでのしきいの色を表します。
また、マーカーで区切った部分の色、サイズ、透明度、
発光をグラフにて指定することができるようになります。

● ライフサイクルグラフ

各マーカーの部分の色、サイズ、透明度、発光を曲線グ
ラフで設定できます。また、選択されたマーカー位置で
の色、サイズ、透明度、発光の情報はグラフの各設定で
表示、変更することができます。
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◇「色」カラーボックス
ライフサイクルグラフ内でマーカーと連動しているポイ
ントがある位置の色情報を設定します。

◇「サイズ」スライダ、テキストボックス
ライフサイクルグラフ内でマーカーと連動しているポイ
ントがある位置のサイズの比率を設定します。

◇「透明度」スライダ、テキストボックス
ライフサイクルグラフ内でマーカーと連動しているポイ
ントがある位置の透明度の比率を設定します。

◇「発光」スライダ、テキストボックス
ライフサイクルグラフ内でマーカーと連動しているポイ
ントがある位置の発光の比率を設定します。
発光が「0.0」のときは発光しません。発光が「1.0」
のときは指定した色の状態になります。

◆「効果」タブ 

◇「光の影響を受ける」チェックボックス
オンのとき、パーティクル発生源が光源からの光を受け
るようになります。オフのときは光の影響は受けず、ビ
ルボードで設定した色がそのまま使用されます。
オブジェクトをパーティクルに設定した場合は、反映さ
れません。

◇「発光での加算合成」チェックボックス
オンのとき、ビルボードで設定したパーティクルを「ア
ニメーション」タブで設定した発光の値に関係なく加算
合成します。
設定することで、輝いているような表現が可能になりま
す。

◇「影を落とす」チェックボックス
オンのとき、光源が作る影を落とします。 対応する光
源は無限遠光源、点光源、スポットライトの３つです。
オブジェクトをパーティクルに設定した場合は、反映さ
れません。
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●「風の設定」ダイアログボックス
任意で作成した各風(平行風、乱気流、竜巻、引力)の設
定に関する設定を行ないます。設定は図形ウインドウ上の
プレビューに反映されます。

「Wind [風の名称 - パーティクルフィジックス]」パート
を選択した状態で、「custom」ツールから「風の設定...」
を選択することによって、設定を行うことができます。

◆「平行風」

◇「平行風として有効」チェックボックス
オンのとき、平行風を有効にします。

◇「風の起こる半径」テキストボックス
風が起こる始点を中心とした円の半径を設定します。

◇「風の強さ」テキストボックス
風の強さ（始点からの最大風速）を設定します。

◇「有効角度」スライダ、テキストボックス
風オブジェクトの終点の角度を設定します。

◇「減衰の強さ」スライダ、テキストボックス
減衰の強さを設定します。
設定することによって、始点から離れるほど風力が弱ま
ります。

◆「乱気流」

◇「乱気流として有効」チェックボックス
オンのとき、乱気流を有効にします。

◇「風の起こる範囲」テキストボックス
風の起こる範囲をX、Y、Z方向から設定します。m単
位で指定できます。

◇「風の強さ」テキストボックス
風の強さ（領域内で吹く風の最大風速）を設定します。

◆「竜巻」

◇「竜巻として有効」チェックボックス
オンのとき、竜巻を有効にします。

◇「風の起こる始点半径」テキストボックス
風が起こる始点を中心とした円の半径を設定します。
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◇「風の起こる終点半径」テキストボックス
風が起こる終点を中心とした円の半径を設定します。

◇「風の強さ」テキストボックス
風の強さ（始点からの最大風速）を設定します。

◇「減衰の強さ」スライダ、テキストボックス
減衰の強さを設定します。
設定することによって、始点から離れるほど風力が弱ま
ります。

◇「竜巻の向き反転」チェックボックス
オンのとき、竜巻の向きを反転します。
オフにすると、上から見て時計回りに回転します。

◆「引力」

◇「引力として有効」チェックボックス
オンのとき、引力を有効にします。

◇「引力の起こる半径」テキストボックス
始点を中心とした円の半径を設定します。引力は終端が
基点となります。

◇「引力の強さ」テキストボックス
引力の強さ（始点の向きの強さ）を設定します。

◇「有効角度」スライダ、テキストボックス
風オブジェクトの終点の角度を設定します。

◇「減衰の強さ」スライダ、テキストボックス
減衰の強さを設定します。設定することによって、始点
から離れるほど引力が弱まります。



Shade プラグインマニュアル
パーティクルフィジックス

●「オブジェクトの物理設定」ダイアログボックス
任意で作成した物理オブジェクトに関する設定を行ない
ます。

「physical [物理オブジェクト - パーティクルフィ
ジックス]」パート内にある形状を選択した状態で、

「custom」ツールから「物理設定...」を選択すること
によって、設定を行うことができます。

◆プレビューに反映
オンのとき、設定が図形ウインドウ上で反映されるよう
になります。

◆レンダリングに反映
オンのとき、設定がレンダリング結果に反映されるよう
になります。

◆力を受ける
オンのとき、他のオブジェクトに設定してある衝突判定
の影響を受けるようになります。

◇「開始フレーム」テキストボックス
力を受ける場合の、開始フレーム位置を指定します。開
始フレームから終了フレームの間で力を受けます。開始
フレームと終了フレーム両方に0を指定した場合は、す
べてのフレームにて力を受けることになります。

◇「終了フレーム」テキストボックス
力を受ける場合の、終了フレーム位置を指定します。開
始フレームから終了フレームの間で力を受けます。開
始フレームと終了フレーム両方に0を指定した場合は、
すべてのフレームにて力を受けることになります。

◆「オブジェクト情報」

◆「基本形状」グループ

◇「基本形状」ポップアップメニュー
図形ウインドウ上で表示するプレビュー形状を設定し
ます。「球」「ボックス」「メッシュ」から選択できます。
プレビュー形状には図形ウインドウ上で「ｐ」の表記が
つくようになります。

◇「精度」ポップアップメニュー
プレビュー形状の分割の精度を設定します。

「粗い（再帰分割なし）」「普通（再帰分割 8）」「細かい（再
帰分割 16）」「もっとも細かい（再帰分割 32）」から
選択できます。

◆「物質」ポップアップメニュー
質量密度、跳ね返りの強さ、摩擦を設定します。

「金」、「ウラン」、「鉛」、「銅」、「鉄」、「アルミニウム」、「マ
グネシウム」、「水」、「木材」、「空気」、「煙」、「カスタム」
から選択できます。
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◆「詳細情報」グループ
「物質」ポップアップメニューから「カスタム」を選択
したときのみ有効になります。

◇「質量密度」ポップアップメニュー、スライダ、テキストボック
ス

物体全体を均一の密度に設定します。
「金」、「ウラン」、「鉛」、「銅」、「鉄」、「アルミニウム」、「マ
グネシウム」、「水」、「木材」、「空気」、「煙」、「カスタム」
を選択から選択できます。

◇「跳ね返りの強さ」スライダ、テキストボックス
跳ね返り係数を設定します。

◇「摩擦の強さ」スライダ、テキストボックス
衝突時に発生する摩擦の強さを設定します。

◆「その他」グループ

◇「初速度」テキストボックス
オブジェクトが受けるモーションウインドウ上での初速
度を設定します。設定した初速度を元にオブジェクトが
物理計算されます。
左からＸ，Ｙ，Ｚ座標軸の初速度を設定できます。

●「パーティクルの物理設定」ダイアログボックス
パーティクル発生源を作成、または 「create」ツールか
ら「パーティクルフィジックス」の「ビルボード」を選択
して作成したビルボードに関する物理設定を行ないます。

「particle [ ビルボード - パーティクルフィジックス ]」
パートを選択した状態で、「custom」ツールから「物理
設定...」を選択することによって、設定を行うことができ
ます。

◆「オブジェクト情報」

◆「基本形状」グループ

◇「基本形状」ポップアップメニュー
図形ウインドウ上で表示するプレビュー形状を設定し
ます。「球」「ボックス」「メッシュ」から選択できます。
プレビュー形状には図形ウインドウ上で「ｐ」の表記が
つくようになります。
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◇「精度」ポップアップメニュー
プレビュー形状の分割の精度を設定します。

「粗い（再帰分割なし）」「普通（再帰分割 8）」「細かい（再
帰分割 16）」「もっとも細かい（再帰分割 32）」から
選択できます。

注意:ビルボードパーティクルの場合は、基本形状は「球」、 精
度は「粗い」となり変更することはできません。

◆「物質」ポップアップメニュー
質量密度、跳ね返りの強さ、摩擦を設定します。

「金」、「ウラン」、「鉛」、「銅」、「鉄」、「アルミニウム」、「マ
グネシウム」、「水」、「木材」、「空気」、「煙」、「カスタム」
を選択できます。

◆「詳細情報」グループ
「物質」ポップアップメニューから「カスタム」を選択
したときのみ有効になります。

◇「質量密度」ポップアップメニュー、スライダ、テキストボック
ス

物体全体を均一の密度に設定します。
「金」、「ウラン」、「鉛」、「銅」、「鉄」、「アルミニウム」、「マ
グネシウム」、「水」、「木材」、「空気」、「煙」、「カスタム」
を選択から選択できます。

◇「跳ね返りの強さ」スライダ、テキストボックス
跳ね返り係数を設定します。

◇「摩擦の強さ」スライダ、テキストボックス
衝突時に発生する摩擦の強さを設定します。

◆「衝突判定」

◇「衝突判定」チェックボックス
オンのとき、他のオブジェクトに設定してある衝突判定
の影響を受けるようになります。◇「パーティクル同士
の衝突判定」チェックボックス
オンのとき、他のパーティクルに設定してある衝突判定
の影響を受けるようになります。

◇「衝突時に消滅」チェックボックス
オンのとき、衝突判定の設定がしてあるオブジェクトま
たはパーティクルの影響を受けて消滅するようになりま
す。
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●「ビルボードの設定」ダイアログボックス
パーティクル発生源を作成、または 「create」ツールか
ら「パーティクルフィジックス」の「ビルボード」を選択
して作成したビルボードに関する設定を行ないます。

「particle [ビルボード - パーティクルフィジックス]」パー
トを選択した状態で、「custom」ツールから「ビルボー
ドの設定...」を選択することによって、設定を行うことが
できます。

 

◆ピクチャーボックス
ビルボードのプレビューを表示します。

「色画像」、「アルファ画像」、「合成」のプレビューを表
示します。動画を読み込んだ場合は、アニメーションが
再生されます。

◆「ビルボードの種類」ポップアップメニュー
ビルボードの種類を設定します。

「ノイズボール」、「カスタム画像」から選択できます。

◆「読込」ボタン
ビルボード画像をファイルから読み込みます。

「ビルボードの種類」ポップアップメニューから「カス
タム画像」を選択しているときのみ有効です。

◆「保存」ボタン
選択されたビルボードの画像をファイルとして出力しま
す。

「ビルボードの種類」ポップアップメニューから「ノイ
ズボール」を選択している場合は、ノイズボールの画像

（RGBA）が出力されます。ビルボードの種類で「カス
タム画像」を選択している場合は、ビルボードに適用さ
れているマスターイメージが出力されます。

◆「ノイズ」スライダ、テキストボックス
ノイズの濃淡を設定します。

「ビルボードの種類」ポップアップメニューから「ノイ
ズボール」を選択しているときのみ有効です。

◆「粗さ」ポップアップメニュー
ノイズの密度を設定します。「粗い」、「普通」、「細かい」
から選択できます。

「ビルボードの種類」ポップアップメニューから「ノイ
ズボール」を選択しているときのみ有効です。

◆「透明」スライダ、テキストボックス
透明度設定します。「アルファ画像」のピクチャーボッ
クスのみに反映されます。
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◆「中心から離れると不透明」チェックボックス
オンのとき、中心から離れるにしたがって透明になりま
す。「ビルボードの種類」ポップアップメニューから「ノ
イズボール」を選択しているときのみ有効です。

◆「ループ再生」チェックボックス
オンのとき、動画の画像がビルボードとして指定されて
いる場合にループ再生します。

◆「再生のずれ」スライダ、テキストボックス
動画のカスタム画像がビルボードとして指定されている
場合、動画の開始位置をランダムにずらします。

●「パーティクルフィジックス設定」ダイアログボックス
パーティクルフィジックスの設定をレンダリングに反映
する際に必要な設定を行います。
イメージウィンドウの「効果」タブから「パーティクル
フィジックス」を選択した状態で、「設定」ボタンをクリッ
クすることによって、設定を行うことができます。

◆「ワールド情報」グループ

◇「重力」ポップアップメニュー
重力加速度をコンボボックスでプリセット指定できます。

「月」、「水星」、「火星」、「天王星」、「金星」、「土星」、「地
球」、「海王星」、「木星」、「カスタム」から選択できます。

◇「重力」スライダ、テキストボックス
重力をG単位で設定できます。1.0で地球での9.8 
m/s^2（ = 1G）に相当します。「重力」コンボボッ
クスにて「カスタム」を選択した場合に変更が有効にな
ります。

◇「空気抵抗」チェックボックス
オンのとき、空気抵抗を有効にします。
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◆「モーションブラー」グループ

◇「モーションブラー」チェックボックス
オンのとき、モーションブラーの効果を有効にします。

◇「影響フレーム数」ポップアップメニュー
モーションブラーの影響が出るフレーム数を設定します。

◆「エフェクタ」グループ

◇「影を落とす」スライダ、テキストボックス
ビルボードで設定したパーティクルが影を落とす場合の
影の濃度を設定します。「1.0」に近づくにつれて、影
が濃くなります。
ビルボードで表現されるパーティクル同士に落ちる影に
ついては、この設定の影響を受けません。

■ パーティクルフィジックスの制限事項

・ 図形ウィンドウでのパーティクルまたは物理オブジェ
クトの物理計算はモーションウィンドウのシーケンスを移
動することで再計算されます。シーン読み込み直後は、図
形ウィンドウプレビューでの計算と描画は行われません。
現在のシーケンス位置よりも前に戻すことにより、初めの
フレームより再度計算が行われます。現在のシーケンス位
置より先に進めることにより、差分のみ累積計算されます。

・ 「physical [ 物理オブジェクト - パーティクルフィジッ
クス]」パート内にて階層的に構成した物理オブジェクト
を配置することはできません。階層的にした場合は、その
ルートパートにて１つのオブジェクトとして認識されます。

・ パーティクルビルボードにてカスタム画像として動画
を指定した場合は、動画の影を落とすことはできません。

・ パーティクルビルボードでのモーションブラー表現にて、
影についてはブラーは反映されません。

・ パーティクルビルボードが生成する影と光の影響は、
無限遠光源、点光源、スポットライトのみ有効です。
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パスコンストレインツ
■パスコンストレインツの概要

パスコンストレインツは、Shadeのモーションを強化す
る機能です。主に数珠つなぎの形状のモーションをパスに
よって簡単にコントロールすることができる機能です。列
車や自転車のチェーンなどを任意のパスに沿って、自然で
滑らかに動かすことができます。また、真珠のネックレス
などを任意のパスに沿って整形することも可能です。パス
コンストレインツは、動画から静止画の制作まで幅広い用
途に活用することができます。

パスコンストレインツは、ProfessionalとStandard
に搭載されている機能です。

■任意のパスに沿って動かす

●列車を線路に沿って動かす

◆電車を作成する
「閉じた線形状の掃引体」をボールジョイントで階層構造
にして列車を作成します。

1． 「表示」メニューから「ShadeExplorer」を選択
します。
ShadeExplorerが表示されます。

2． ShadeExplorerの「ドキュメント-サンプル」タ
ブから、「PM_8504_PathConst01_rail.shd」ファ
イルを開きます。
TIPS：�「カタログ」ポップアップメニューから「Plugin 

Manual」を選択すると、表示されるファイルのカテ
ゴリを追加マニュアルに絞り込むことができます。

このファイルには、列車の車両になる「閉じた線形状の掃
引体」、線路のパスになる「開いた線形状」、線路の断面に
なる「閉じた線形状」が用意されています。「開いた線形状」
は、パスコンストレインツ用のパスとしても使用します。
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3． ツールボックスの「part」ツールから「ボールジョ
イント」を選択して、「閉じた線形状の掃引体」の先頭の
位置にボールジョイントを作成します。
ここでは、ちょうど原点の位置にボールジョイントを作成
しています。

4． ブラウザで「閉じた線形状の掃引体」をボールジョ
イントに内包させます。
この車両を先頭車両にします。

5． ツールボックスの「copy」ツールにある「直線移動」
を選択して、先頭車両（ボールジョイントを含む）を移動
しながらコピーして、残りの車両を作成します。
ここでは4両をコピーして、5両編成の列車を作成します。

6． ブラウザで先頭車両の下に2両目車両、2両目車両
の下に3両目車両…と移動して、すべての車両でジョイ
ントの階層構造を作成します。

列車ができあがりました。

◆線路を作成する
「開いた線形状」に沿って「閉じた線形状」を掃引して線
路を作成します。この「開いた線形状」は、パスコンスト
レインツのパスにも使用します。このとき、パスの始点が
列車の先頭に配置したボールジョイントの位置と合ってい
ると、あとの作業が楽になります。サンプルファイルの「開
いた線形状」は、始点を原点に合わせてあります。

1． 「開いた線形状」を選択して、ツールボックスの「記憶」
ボタンをクリックして記憶します。
NOTE：�「記憶」ボタンが表示されていない場合は、ツールボッ

クスの「記憶」の横の黒い三角形をクリックしてくだ
さい。

2．閉じた線形状を選択して、ツールボックスの「掃引」
ボタンをクリックして掃引します。

線路ができあがりました。
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◆パスコンストレインツを使用する
線路を作成したときに使用した開いた線形状を利用して、
パスコンストレインツで形状をコントロールします。

1． ツールボックスの「part」ツールから「パス」を選
択します。
ブラウザにパスジョイントが作成されます。

2． ブラウザでパスジョイントを「開いた線形状」の直
下に移動します。

3． ブラウザで列車をパスジョイントの中に入れます。

4． ブラウザでパスジョイントを選択した状態で、「表示」
メニューから「形状情報」を選択します。パスジョイント
の情報を表示した「形状情報」ウインドウが表示されます。

「形状情報」ウインドウで「パス」スライダを操作すると、
列車が直列したままパスに沿って動きます。

5． ブラウザで「パス」ジョイントを選択した状態で、ツー
ルボックスの「part」ツールから「パスコンストレイン
ツ エンド」を選択します。

「パスコンストレインツ」ダイアログボックスが表示されます。

6． 今回は設定の変更が必要ないので、そのまま「OK」
ボタンをクリックします。
パスジョイントにパスコンストレインツ属性が設定され、
ブラウザに「パス：パスコンストレインツ」と表示されます。
参照：�「パスコンストレインツ」ダイアログボックスの設定項目

については、「■パスコンストレインツ・リファレンス」
を参照してください。

7．ブラウザで列車の最後尾車両のジョイントを選択します。

8．図形ウインドウで、最後尾車両となる形状の後ろ端で
クリックまたはドラッグします。ブラウザで選択したジョ
イントの下にエンド形状（「エンド：パスコンストレインツ」）
が作成されます。

NOTE：�エンド形状は、最後尾のボールジョイントよりも後方
に作成する必要があります。
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NOTE：�エンド形状を作成するときに図形ウインドウ上でドラッ
グするとエンド形状の大きさが変わりますが、エンド
形状の大きさは動作には関係しません。

NOTE：�エンド形状は、図形ウインドウ上での作成後に、座標
やブラウザでの階層位置を移動することができます。

8． パスジョイントの「形状情報」ウインドウでジョイ
ント値スライダを操作すると、列車が角度を変えながらパ
スに沿って動きます。

このとき、すべてのボールジョイントとエンド形状の中心
がパスの上に乗るように制御されます。ジョイントやエン
ド形状の位置にズレがあると、車両の向きが不正になりま
す。その場合は、形状編集モードでジョイントやエンド形
状の中心を移動して調節します。

●列車をバンク（傾斜）のある線路に沿って動かす

1． ShadeExplorerの「ドキュメント-サンプル」タ
ブ か ら、「PM_8504_PathConst02_bank.shd」
ファイルを開きます。
TIPS：�「カタログ」ポップアップメニューから「Plugin 

Manual」を選択すると、表示されるファイルのカテ
ゴリを追加マニュアルに絞り込むことができます。

このファイルには、パスコンストレインツが設定された列
車と、バンクのある線路が用意されています。
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2． パスジョイントの「形状情報」ウインドウの「パス」
スライダを操作すると、列車が線路に沿って動きますが、
列車自体の上下を維持したまま、線路のバンクを無視した
状態で動きます。

列車が線路のバンクにあわせて動くようにするには、上方
向パスを設定する必要があります。
ここでは上方向パスを元のパスを複製して作成します。

3． パスジョイントまたはパスジョイントのエンド形状
を選択した状態で、ツールボックスの「custom」ツー
ルから「パスコンストレインツ属性設定」を選択します。

「パスコンストレインツ」ダイアログボックスが表示されます。

4． 「パスコンストレインツ」ダイアログボックスの「上
方向パスがあれば使用する」チェックボックスがオンになっ
ていることを確認します。オフになっている場合は、オン
にして「OK」ボタンをクリックします。

5． ブラウザでパスジョイントの直上にある「開いた線形状」
を複製して、複製元の「開いた線形状」の上に移動します。

6． 複製された「開いた線形状」を図形ウインドウで編
集します。この線形状と複製元の線形状の位置との角度が
列車の傾きになります。

7． パスジョイントの「形状情報」ウインドウで「パス」
スライダを操作すると、列車が線路の傾きに合わせて動き
ます。列車の傾きが線路の傾斜にあっていない場合は、傾
きを確認しながら上方向パスを編集して調整します。
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■任意のパスに沿って整形する

●自転車のチェーンを作る

1． ShadeExplorerの「ドキュメント-サンプル」タ
ブ か ら、「PM_8504_PathConst03_chain.shd」
ファイルを開きます。
TIPS：�「カタログ」ポップアップメニューから「Plugin 

Manual」を選択すると、表示されるファイルのカテ
ゴリを追加マニュアルに絞り込むことができます。

このファイルには、2種類の部品のリンク形状が連なって
できた1本のチェーンの形状とチェーンの軌道となる「閉
じた線形状」が用意されています。チェーンの各部品には
回転ジョイントが設定されています。また、すべての回転
ジョイントはフラットジョイントになっています。

TIPS：�チェーンのように連結の多い形状は、ジョイントをフラッ
トジョイントにしておくとブラウザでの形状操作が楽に
なります。フラットジョイントは「形状情報」ウインド
ウの左下のジョイントポップアップメニューで設定しま
す。フラットジョイントにすることで、ブラウザで同一
階層にある形状が、階層構造のときと同じように動作し
ます。

2． ツールボックスの「part」ツールから「パス」を選
択します。
ブラウザにパスジョイントが作成されます。

3． ブラウザでパスジョイントを「閉じた線形状」の直
下に移動します。
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4． ブラウザでチェーンの形状（「回転_A01」～「回転
_B32」まで）を「パス」ジョイントの中に入れます。

5． ブラウザでパスジョイントを選択した状態で、ツー
ルボックスの「part」ツールから「パスコンストレイン
ツ エンド」を選択します。

「パスコンストレインツ」ダイアログボックスが表示されます。

6． 今回は設定の変更が必要ないので、そのまま「OK」
ボタンをクリックします。
参照：�「パスコンストレインツ」ダイアログボックスの設定項目

については、「■パスコンストレインツ・リファレンス」
を参照してください。

 
7． ブラウザでチェーンの最後尾部品のジョイント（「回
転_B32」）を選択します。

8． 図形ウインドウ上で、最後尾部品の連結部でクリッ
クまたはドラッグします。ブラウザで選択したジョイント

（「回転_B32」）の下にエンド形状（「エンド：パスコン
ストレインツ」）が作成されます。

NOTE：�エンド形状を作成するときに図形ウインドウ上でドラッ
グするとエンド形状の大きさが変わりますが、エンド
形状の大きさは動作には関係しません。

NOTE：�エンド形状は、図形ウインドウ上での作成後に座標や
ブラウザでの階層位置を移動することができます。

9． パスジョイントの「形状情報」ウインドウで「パス」
スライダを操作すると、チェーンがパスの軌道に沿って動
きます。

NOTE：�パスの線形状が閉じた線形状の場合は、ジョイント値
が0でも、ループして線形状に沿います。
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しかし、図形ウインドウの表示をパスの始点周辺にスクロー
ルすると、チェーンの長さが足りていないことが確認でき
ます。部品の数を増やして、チェーンを延長する必要があ
ります。

10． ブラウザでパスジョイントに内包されているすべて
の回転ジョイントを選択して、ツールボックスの「move」
ツールから「すべてのジョイントをリセット」を選択しま
す。チェーンの状態が元の状態に戻ります。

11． ツールボックスの「copy」ツールから「直線移動」
を選択して、「回転_A32」と「回転_B32」を複製します。

12． 複製してできた形状をダブルクリックして表示さ
れる「名前」ダイアログボックスで、形状の名前をそれぞ
れ「回転_A33」と「回転_B33」に変更します。

13． 図形ウインドウとブラウザの両方で、「回転
_A33」と「回転_B33」を適切な位置に移動します。
図形ウインドウ上でチェーンの最後尾につながるように移
動します。加えて、ブラウザ上で「回転_A32」と「回
転_B32」の下になるように移動します。

14． 「回転_B33」をブラウザで展開すると「エンド」
と表示される形状が作成されているのが確認できます。こ
の形状は不要なので、削除します。

重要：�エンド形状を含んでいる形状を複製するとエンド形状も
複製されますが、複製されてできたエンド形状はパスコ
ンストレインツの動作には影響しません。正しいエンド
形状はブラウザで「エンド：パスコンストレインツ」と
表示されています。
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15． 図形ウインドウとブラウザの両方で、エンド形状を
適切な位置に移動します。エンド形状を図形ウインドウ上
で「回転_B33」の連結部分に移動します。加えて、ブ
ラウザ上で「回転_B33」に内包させます。

16． 再び、パスジョイントの「形状情報」ウインドウでジョ
イント値スライダを操作すると、チェーンがパスの軌道に
沿って動きます。
図形ウインドウの表示をパスの始点周辺にスクロールする
と、今度はチェーンの長さがピッタリと合っているのが確
認できます。

部品を複製してチェーンを延長しても長さが合わない場合
は、パスの線形状や部品の長さを編集して調整してくださ
い。

NOTE: �自転車の走行時のような、チェーンが回転し続ける
モーションを作成する場合には、ジョイント値スライ
ダで設定できる範囲を変更すると、加速や減速など
の調整が容易になります。パスジョイントのジョイ
ント値スライダ（「パス」スライダ）を2(Win)｜ 
1(Mac)＋クリックすると、ジョイント値の詳
細設定ダイアログボックスが表示されます。ここで「最
大値」の値をループさせたい回数（5回転させる場合
には5.0）に変更すると、スライダで複数回の回転が
設定できます。また、「モーション」ウインドウ上での
モーション曲線も拡大率を変えることなく表示される
ようになります。
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■パスコンストレインツ・リファレンス

●パスコンストレインツ属性の設定
パスジョイントに新規にパスコンストレインツ属性を設定
する場合は、パスジョイントを選択した状態でツールボッ
クスの「part」メニューから「パスコンストレインツ エ
ンド」を選択し、表示される「パスコンストレインツ」ダ
イアログボックスで設定します。適用するジョイント階層
構造の終端のジョイント（ボールジョイントまたは回転ジョ
イント）を選択して、形状の終端にエンド形状を作成します。

●パスコンストレインツ属性の設定変更
パスジョイントに設定されているパスコンストレインツ
属性を変更する場合には、パスジョイントまたはそのエン
ド形状を選択した状態で、ツールボックスの「custom」
メニューから「パスコンストレインツ属性設定」を選択し、
表示される「パスコンストレインツ」ダイアログボックス
で設定を変更します。

●パスコンストレインツ属性の削除
パスジョイントに設定されたパスコンストレインツ属性を
削除したいときは、対象となるパスジョイントのエンド形
状を削除します。

●「パスコンストレインツ」ダイアログボックス
パスコンストレインツ属性を設定、変更するダイアログボッ
クスです。

◇「上方向」ポップアップメニュー
「X」「Y」「Z」：パスコンストレインツを適用する形状
の上方向を設定します。ここで設定した座標軸と、パス
の線形状の向きが重なると形状の向きが不正になりま
す。ボールジョイントか、パスの線形状と平行な回転ジョ
イントに対してのみ作用します。

「自動ロール」：パスコンストレインツを適用する形状の
上方向を制御しません。パスとX、Y、Z軸の向きが重なっ
ても形状の向きは不正になりませんが、パスやモーショ
ンに合わせてロール回転が加えられます。

◇「上方向パスがあれば使用する」チェックボックス
オンのとき、ブラウザ上でパスジョイントの直上の線形
状の上にさらに線形状があった場合、形状の傾きを指定
するためのパスとして使用します。「上方向」ポップアッ
プメニューから「自動ロール」が選択されている場合に
は動作しません。

◇「ジョイントの範囲制限を無視する」チェックボックス
オンのとき、パスコンストレインツで制御する回転ジョ
イントの範囲リミッタを無視します。
リミッタで稼動範囲を制限する場合にはオフにします。
回転ジョイントごとに範囲制限を有効、無効に設定した
い場合はこのチェックボックスをオフにして、回転ジョ
イントの「形状情報」ウインドウの「範囲」チェックボッ
クスで個別に範囲制限を設定します。
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フォースドボール

■ フォースドボールの概要

フォースドボールは、Professionalにのみ付属してい
るプラグインで、球を生成し、その球に対して物理シミュ
レーションを行います。 

■ フォースドボールの設定

1． ツールボックスにある「create」ツールから「フォー
スドボール」を選択し、図形ウインドウでドラッグします。

 

TIP : �フォースドボールの群は、ドラッグに従って表示される
球の枠内に生成されます。

2． 「フォースドボールの設定」ダイアログボックスが表
示されます。

ここでフォースドボールの設定を行います。 設定を確認
して、「OK」をクリックします。

3． 「フォースドボールの設定」ダイアログボックスで、
「フォースドボール色」チェックボックスをオンにした場
合は、次に「フォースドボール色」ダイアログボックスが
表示され、各チェックボックスの設定ダイアログに進みます。

 

(フォースドボール色ダイアログボックス/拡散反射色)
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「フォースドボールの色の設定」ダイアログボックスでは、
ランダム設定する際に使用する色の範囲を設定します。有
効な値は、0.0から1.0です。

4． 色の範囲を設定し、「OK」をクリックすると、球の
群が生成されます。 

5． アニメーションを作成すると、フレーム数やモーショ
ン設定に依存することなく、初期速度と加速度の設定に
よって球が動きます。

● 「フォースドボールの設定」ダイアログボックス

◆ 「フォースドボールの個数」テキストボックス
生成するフォースドボールの個数を入力します。 
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●ランダムの対象 
生成される球の属性のうち、ランダムに決定されるものに
ついて設定します。 

◆ 色ランダム設定（「拡散色」／「反射」／「透過色」）
それぞれのチェックボックスをオンにすると、その属性が
ランダム設定の対象になります。 

オンにした場合は「フォースドボールの設定」ダイアログ
ボックスの「OK」をクリックした後に、「フォースドボー
ル色」ダイアログボックスが表示され、各チェックボック
スの設定ダイアログに進みます。 

（「フォースドボール色」ダイアログボックス／拡散色）

「フォースドボール色」ダイアログボックスでの設定につ
いては、後述します。 

◆ 大きさの範囲
各フォースドボールの大きさは、ここで設定された範囲内
でランダムに生成されます。単位は、そのときのShade
の設定単位と同じになります。 

◇「最小値」テキストボックス 
入力された数値が生成される各フォースドボールの大き
さの下限となります。 

◇「最大値」テキストボックス
入力された数値が生成される各フォースドボールの大き
さの上限となります。 

◆ 初期速度
各フォースドボールの初速度は、ここで設定された範囲内
でランダムに与えられます。進む方向もランダムとなります。

◇「最小値」テキストボックス
入力された数値が生成される各フォースドボールの初速
度の下限となります。 

◇「最大値」テキストボックス
入力された数値が生成される各フォースドボールの初速
度の上限となります。 

◆ 「配置の状態」ポップアップメニュー 

フォースドボールの配置方法を、「制約なし」、「全て重
ならない」、「どれかと重なっている」の3つから選択し、
設定します。 
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◆ 「引力加速度」テキストボックス
フォースドボールの引き合う力を設定します。マイナスの
値の場合は退き合うように広がります。0 ～±任意の値
が有効ですが、フォースドボール同士が引力の影響をうけ
る場合の目安としては、Shadeの単位がmmの場合で
1.0程度、cmの場合で10.0程度です。 

◆ 「重力加速度」テキストボックス
フォースドボールのY軸方向の加速度（重力）を設定しま
す。マイナスの場合は上方向へ上がっていきます。0 ～
±任意の値が有効ですが、フォースドボールが重力の影響
をうける場合の目安としては、Shadeの単位がmmの
場合で1.0程度、cmの場合で10.0程度です。 

◆ 反射係数
フォースドボール同士や、下の階層にあるポリゴンメッ
シュあるいは自由曲面と衝突した時の反射係数を設定しま
す。1.0だと同じ力で反射し、0.0だと全く反射しません。 

◆ 疑似空気抵抗値
疑似空気抵抗がかかる割合を設定します。0.0で真空中
の状態、1.0で固体中の状態となります。空気抵抗の数値 
が 大きいと、重力加速度等を大きくしても落下速度は上
がらなくなります。 

◆ 疑似粘性値
疑似的な粘性を設定します。0.0～1.0が有効値です。1.0
のとき接触したフォースドボール同士が離れなくなります。
粘性は、各フォースドボールの中心点でもっとも大きくな
ります。 

◆ 疑似粘性範囲
疑似粘性が影響をもつ範囲を設定します。値は、フォース
ドボールの半径に対する倍率で入力します。 

◆衝突時の反応 
フォースドボール同士や、下の階層にあるポリゴンメッシュ
との衝突を設定します。 

◇ 「フォースドボール同士」ポップアップメニュー

フォースドボール同士の衝突を、「衝突検知しない」、「衝
突検知する」のどちらかに設定します。 

◇ 「他の物体との衝突」チェックボックス
下の階層にあるポリゴンメッシュあるいは自由曲面との
衝突を設定します。ポリゴンメッシュは面が三角形、四
角形のポリゴンメッシュのみ衝突判定を行います。

（「他の物体との衝突」チェックボックスをオン）
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◆ 時間標本数
各フレームでフォースドボールの位置を決定する際に、1
フレームに割り当てられた時間帯のフォースドボールの動
きを何回サンプリング（標本）するかを設定します。 

時間標本数が足りない場合、フォースドボールの動きがな
めらかにつながりません。特に、下の階層にあるポリゴン
メッシュあるいは自由曲面と衝突させる時は100以上を
目安に設定します。 

注意 : �時間表本数の設定値が小さいと、フォースドボールが
反射壁（ポリゴンメッシュあるいは自由曲面）に衝突
して反射するまでの時間が長くなり、反射壁 を突き抜
けてしまうことがあります。特に、疑似空気抵抗値が
高かったり、反射係数が低いと反射するまでの時間が
長くなります。その場合は「時間標本値」の値を上げ
る必要があります。 

■ フォースドボールの再設定

フォースドボールを配置した後に、「フォースドボールの
設定」ダイアログボックス中の個数設定とランダム設定を
除いた項目について再設定を行うことができます。 

1． 「ForcedBalls action joint」パートを選択し、ツー
ルボックスの「custom」ツールから「フォースドボー
ルの属性」を選択します。

 

2． 「フォースドボールの設定」ダイアログボックスが表
示されます。

ここでフォースドボールの設定を変更します。 

このダイアログボックスは、前述の「フォースドボールの
設定」ダイアログボックス中の個数設定とランダム設定を
除いた項目で構成されています。

3． 「OK」をクリックすると再設定が適用されます。
注意 : �「フォースドボールの設定」ダイアログボックス内の

「衝突時の反応」・「他の物体との衝突」・「重力加速度」・
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「擬似空気抵抗値」・「時間標本値」以上5つの項目は、
「ForcedBalls action joint」を直下に持つパー
ト内のフォースドボールに共通の設定となっています。
したがって、これらの項目を変更した場合は自動的に、
選択したForcedBalls action jointパート内のすべ
てのフォースドボールに変更後の設定が反映されます。

■ 初期速度の設定 

開いた線形状を用いて、既に配置したフォースドボール全
体の動きに、方向と速さを追加設定することができます。

1． ツールボックスにある「create」ツールから「開い
た線形状」を選択し、フォースドボールを動かす方向を示
す線分を作成します。

 

TIP : �線分の方向と長さがフォースドボールの初期速度（方向、
大きさ）を決定します。

2． 「ForcedBalls action joint」パートに開いた線
形状を内包させます。

3． 開いた線形状を選択した状態で、ツールボックスに
ある「custom」ツールから「フォースドボールの属性」
を選択します。

4． 「フォースドボールの初期速度設定」ダイアログボッ
クスが表示されます。
ここで速度の適用倍率を設定します。 

5． 「OK」をクリックすると初期速度設定が適用されます。

● 「フォースドボールの初期速度設定」ダイアログボックス

 

◆  「速度の適用倍率」テキストボックス
フォースドボールの初期速度を設定します。値は、線分の
長さに対しての倍率で入力します。 

TIP : �線分の長さを変化させるモーション設定を行うこ
とで、初期速度を変化させることが可能です。
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■ 風速の設定

開いた線形状を用いて、シーン中のフォースドボール群に
対して、風速を設定することができます。

1． ツールボックスにある「create」ツールから「開
いた線形状」を選択し、「ForcedBalls action joint」
と同列階層に、風速を示す線分を作成します。

TIP : 線分の方向と長さが風速（方向、大きさ）を決定します。

2． 開いた線形状を選択した状態で、ツールボックスに
ある「custom」ツールから「フォースドボールの属性」
を選択します。

 

3． 「フォースドボールの初期速度設定」ダイアログボッ
クスが表示されます。
ここで、開いた線形状に風速の設定を適用し、速度の適用
倍率を設定します。 

4． 「ラインを一様な風速に適用」チェックボックスをオ
ンにして「OK」をクリックすると、各フォースドボール
の動きに風速が考慮されます。

● 「フォースドボールの初期速度設定」ダイアログボックス

◆  「ラインを一様な風速に適用」チェックボックス
オンの場合、開いた線形状を一様な風速に適用します。 

◆  「速度の適用倍率」テキストボックス
風速の大きさを設定します。値は、線分の長さに対しての
倍率で入力します。 
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■ フォースドボール発生源の設定

球を用いて、フォースドボールが生成される発生源を設定
することができます。 

1． 球を作成し、ツールボックスにある「custom」ツー
ルから「フォースドボールの属性」を選択します。

2． 「フォースドボール発生源の設定」ダイアログボック
スが表示されます。
ここで、選択した球に適用するフォースドボール発生源の
設定を行います。 

3． 設定を確認して「OK」をクリックすると、球からジェ
ネレーター（発生源）が生成されます。 

注意 : �このとき、フォースドボールの発生源からの発射方向
は、基本的にX軸方向に作成されます。変更したい
ときは、図形ウインドウ中の矢印か、ブラウザ中の

「#Forcedballs Advance Direction」を選択し、
形状編集モードなどで方向を変更してください。また、
フォースドボールの発射速度の設定については、後述
の「フォースドボール発生源の発射速度の変更」を参
照してください。

4． アニメーションを作成すると、設定にしたがってフォー
スドボールが発生源から次々に生成されます。

重要 : �発生するフォースドボールのアニメーションを最初か
ら作成し直す場合には"Generate ForcedBalls 
action joint#1"内に生成されたフォースドボールが
残ったままになっているので、ブラウザからそれらを
削除してからアニメーションレンダリングを行うよう
にしてください。
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● 「フォースドボール発生源の設定」ダイアログボック
ス

◆ 「1フレームに発生する個数」テキストボックス
1フレームに発生するフォースドボールの個数を入力しま
す。フォースドボールは、最初に作成した球の範囲内に発
生します。（1 ～任意を入力） 

◆ 「設定個数が発生する確率」テキストボックス
各フレームで、設定した個数のフォースドボールが発生す
る確率を入力します。（1.0=100%） 

◆ 「初期速度に速度設定の線分を適用」チェックボックス
開いた線形状の線分を作成し、このチェックボックスをオ
ンにすると、作成した線分の方向と長さを初期速度の設定
として適用することができます。 

◆ 「発生し始めるフレーム」テキストボックス
フォースドボールが発生し始めるフレームを設定します。 

◆ 「発生終了するフレーム」テキストボックス
フォースドボールの発生を終了するフレームを設定します。 

◆ 「存在するフレーム数」テキストボックス
各フレームで発生したフォースドボールが存在し続ける期
間をフレーム数で設定します。 

その他の項目は、前述の「フォースドボールの設定」ダイ
アログボックスと同じ項目になります。

● フォースドボール発生源の設定の注意事項
「1フレームに発生する個数」・「発生し始めるフレーム／
発生終了するフレーム」・「存在するフレーム数」は相互
関係に注意して設定してください。例えば、1フレームに
10個生成するように設定していると、発生終了が20フ
レームである場合、20フレー ムまでにすでに200個の
フォースドボールが発生してしまうことになります。



Shade プラグインマニュアル
フォースドボール

● フォースドボール発生源の発射速度の変更
フォースドボール発生源からの発射速度は変更することが
できます。 

1． 「#ForcedBalls Advance Direction#1」 を
選択し、ツールボックスにある「custom」ツールから

「フォースドボールの属性」を選択します。

2． 「フォースドボールの初期速度設定」ダイアログボッ
クスが開きます。

◆ 「速度の適用倍率」テキストボックス
フォースドボールの初期速度を設定します。値は、矢印

（#ForcedBalls Advance Direction#1）の長さに
対しての倍率で入力します。

3． 「OK」をクリックすると発生源からの発射速度に設定
が適用されます。

■ ユーザカスタム設定（球のフォースドボール化）

配置した球を、ジョイントパート（回転、直線移動、拡大
縮小、均等拡大縮小）に内包させると、そのジョイント
パートに対してフォースドボールの設定を行うことができ
ます。 

1． 球を内包させたジョイントパートを選択し、ツールボッ
クスにある「custom」ツールから「フォースドボール
の属性」を選択します。

2． 「フォースドボールの設定」ダイアログボックスが表
示されます。

ここで、選択した球に適用するフォースドボールの設定を
行います。 
このダイアログボックスは、前述の「フォースドボールの
設定」ダイアログボックス中の個数設定を除いた項目で構
成されています。 



Shade プラグインマニュアル
フォースドボール

3． 「OK」をクリックすると、図形ウインドウとブラウザ
は図のように更新されます。

4． アニメーションを作成すると、配置していた球がフォー
スドボールの設定通りに動きます。

■ フォースドボールの反射壁の設定 

フォースドボールに他の物体との衝突を検知する設定をし
ている場合、フォースドボール群のパート以下にあるポリ
ゴンメッシュあるいは自由曲面にフォースドボールが衝突
すると、反射係数の設定にしたがってフォースドボールは
跳ね返ります。このとき、個々のポリゴンメッシュあるい
は自由曲面ごとに、衝突の際のフォースドボールの反応に
ついていくつかの設定をすることができます。

1． ポリゴンメッシュあるいは自由曲面を内包している
パートを選択し、ツールボックスにある「custom」ツー
ルから「フォースドボールの属性」を選択します。

注意 : �この設定をするポリゴンメッシュあるいは自由曲面は、
あらかじめパートに内包しておく必要があります。

 

2． 「フォースドボールの反射壁の設定」ダイアログボッ
クスが表示されます。
ここで、選択したポリゴンメッシュあるいは自由曲面に適
用するフォースドボール反射壁の設定を行います。
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● 「フォースドボールの反射壁の設定」ダイアログボッ
クス

◆ 「フォースドボールの動作設定」ポップアップメニュー 

ポリゴンメッシュまたは自由曲面にフォースドボールが衝
突したときの反応を、「衝突を検知する」、「衝突を検知し
ない」、「停止」、「消滅」の中から選択し設定します。 

◆ 「粘性値」テキストボックス
衝突面の粘性を設定します。（0.0 ～ 1.0を入力） 

◆ 「反射方向のスムージング」チェックボックス
オンにすると、衝突面が滑らかな状態であると仮定して衝
突したフォースドボールの反射角度を計算します。 

3． 設定を確認して「OK」をクリックすると、選択して
いたポリゴンメッシュまたは自由曲面にここでの設定が独
自の反射壁設定として適用されます。

（自由曲面に「フォースドボールの消滅」を設定したときのブラウ
ザ）

注意 : �反射壁としてサポートするポリゴン面は、三角形と四
角形のみとなります。

4． アニメーションを作成すると、ポリゴンメッシュに
独自の反射壁設定が適用されていることを確認することが
できます。

 

（自由曲面に「フォースドボールの消滅」を設定した場合）
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■ フォースドボールの応用

● フォースドボールとメタパーティクルの併用
フォースドボールとメタパーティクルを併用することで、
流れる液体のような表現が可能になります。 

1． フォースドボールを設定し、アニメーションレンダ
リングを行う前に、ツールボックスにある「custom」ツー
ルから「ネイティブメタレンダラ属性設定...」を選択します。

2．「メタパーティクルレンダラーの適用」チェックボッ
クスをオンにして「OK」をクリックします。 

3． アニメーションを作成すると、フォースドボールが
流体形になり、液体のような動きを表現しています。
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インポート・エクスポート
ProfessionalとStandardでは、いくつかのファイル
フォーマットの入出力(インポート・エクスポート)がプ
ラグインによって可能になっています。
ここでは、それらのプラグインについて説明していきます。

■プラグインによってサポートされているイン
ポート・エクスポートの種類

・3ds形式のインポート・エクスポート
・LWO形式のインポート・エクスポート
・BVH形式のインポート
・GDL形式のエクスポート
・IGES形式のエクスポート
・Pov-ray形式のエクスポート
・ShockWave3D形式のエクスポート
・Viewpoint形式のエクスポート
・VRML形式のエクスポート
・DirectX形式のエクスポート

注意：�これらのうち、[3ds]形式、[LWO]形式、[BVH]形
式、[IGES]形式、[DirectX]へ対応するプラグインは
Professionalにのみ搭載されています。

注意：�これらのうち、[ShockWave3D]形式、[Viewpoint]
形式に対応するプラグインはWIndows版にのみ搭載
されています。Mac OS X版には搭載されておりませ
んので、ご注意ください。

■インポート・エクスポートの方法

プラグインが正常にインストールされている場合、
Shadeの「ファイル」メニューにある「インポート」、「エ
クスポート」サブメニューにインポート・エクスポートが
可能なファイル形式が表示されます。
任意の項目を選択することで、ファイルをインポート・エ
クスポートすることが可能です。

重要：�このマニュアル内では、インポート・エクスポートの
両方とも可能なプラグインを「コンバータ」、インポー
ト可能なプラグインを「インポータ」、エクスポート可
能なプラグインを「エクスポータ」とそれぞれ表記し
ます。

■［エクスポート］グループ 

エクスポートプラグインのダイアログボックスに表示され
る設定項目です。この設定項目が共通で用いられることが
多いため、最初に説明します。異なる形のダイアログボッ
クスが表示される場合には、その都度説明していきます。

● ［テキストファイル］ポップアップメニュー 

ハードディスクのテキストフォーマットを［Mac］／
［DOS］／［Unix］から選択します。 
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● ［出力］ポップアップメニュー 

 

エクスポートする形状を、［選択された形状］、［すべての
形状］から選択します。 

［選択された形状］を選択すると、Shadeのブラウザで
選択されている形状のみをエクスポートします。 

［すべての形状］を選択すると、すべての形状をエクスポー
トします。 

● ［曲面の分割］ポップアップメニュー 

エクスポートする形状の曲面の分割精度を［分割しない］
／［粗い］／［普通］／［細かい］／［最も細かい］の中
から状況に合わせて選択します。精度が細かいほどクオリ
ティは高くなりますが、データサイズも大きくなります。

■3dsコンバータ

3dsコンバータは、3D Studio MAXでサポートされ
ている、3D Studio Release4のメッシュファイル形
式（以下、3dsファイルと呼びます）と、Shade形状デー
タファイルの相互変換のための機能です。 

3dsコンバータを使用することにより、従来のように他
のファイル形式を介することなく、3D Studio MAXと
の間で直接かつ相互に形状データの受け渡しが可能となり
ます。

●［3dsエクスポータ設定]ダイアログボックス

「ファイル」メニューの「エクスポート」から「3ds」を
選択し、3ds形式にエクスポートする際に表示されるダ
イアログボックスです。

［分割方法］ポップアップメニューで、ポリゴンの分割方
法を［分割しない］、［粗い］、［普通］、［細かい］、［最も細
かい］の中から選択して［OK］ボタンをクリックします。 

●3dsコンバータによるメッセージウインドウの表示
3dsコンバータを利用して、インポート・エクスポート
を行うと、処理経過がShadeのメッセージウインドウに
表示されます。どちらの場合も「Finish !!!」が表示され
ると処理が完了したことを示します。

(3dsインポート/エクスポート時のメッセージウインドウ)
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●3dsコンバータの変換するデータについて 

◆ 形状

◇ エクスポート時
出力する全ての形状を１つのメッシュとして出力します。
Shade形状 3d Studio MAX 備考

閉じた線形状

出力する全ての形状を
1つのメッシュとして
出力

Shadeの閉じた線形状が同一平面にない場
合は、三角形に分割する。形状情報の「穴」
チェックボックスには未対応

開いた線形状

線形状の回転体 Shadeの線形状の回転体のの形状情報［閉じ
た線形状］チェックボックス、回転開始、終了角
度に対応。

線形状の掃引体

円

円の回転体 Shadeの円の回転体の形状情報の［閉じた線形
状］チェックボックス、回転開始、終了角度に対応。

円の掃引体

球

ポリゴンメッシュ ポリゴンメッシュの角の丸めに対応。

メタメッシュ

ブーリアンモデリング ブーリアンレンダリングにも対応

◇ インポート時 0
すべての形状がポリゴンメッシュとして認識されます。
3dsインポータでは、インポートの際、個々の形状の
座標が一致せずに読み込まれるという障害がおこる場
合があり、現在調査中です。 

◆ 表面材質の対応
Shadenの表面材質 3d Studio MAXの材質

拡散反射色 拡散反射光

透明度 不透明度

（上記以外の表面材質パラメータには対応していません） 

◇ 表面材質の扱い 

● エクスポート時 
Shadeファイルを3dsファイルとしてエクスポート
すると、Shadeの形状（自由曲面、閉じた線形状、回
転体、掃引体、球、円など）から変換された個々のポリ
ゴンに対してマテリアル設定が行われます。 

このとき、マテリアルは、Shade上での形状1つに
つき1つずつ作成されます。3d Studio MAXで
は、 そ れ ら に 対 し て Material[0]、Material[1]、 
Material[2]...というようにマテリアルナンバーが付け
られ、Shadeで表面材質を設定していたパート名や形
状名は無視されます。 

また、Shadeでのマスターサーフェスの設定は、変換
された個々のポリゴンに対してのマテリアルとして設定
されます。 

● インポート時 
3dsファイルをShadeにインポートすると、Shade
のブラウザには、ファイル名とそれぞれのオブジェクト
に設定されているマテリアル名が表示されます。 

それぞれの表面材質には、前出の表にある対応パラメー
タが反映された状態で読み込まれます。 

◆ テクスチャーマッピング 
テクスチャーマッピングには対応していません。 

◆ エクスポート時の光源 
3dsコンバータは光源をサポートしていません。エクスポー
ト時のShadeの光源の情報は無視されます。 



Shade プラグインマニュアル
インポート・エクスポート

◆ エクスポート時のジョイント 
 値が反映されるShadeのジョイント 

値が反映されるShadeのジョイント

回転ジョイント

直線移動ジョイント

拡大縮小ジョイント

均等拡大縮小ジョイント

ボールジョイント

（上記以外のジョイントは変換されません） 

すべてのジョイントはパートとして扱われ、ジョイントに
設定された表面材質も変換されますが、モーション設定は
反映されません。 

また、スキン設定に対応していますので、Shadeでジョ
イント値を変更しポーズを付けた形状を、そのポーズのま
まエクスポートすることができます。 

◆ エクスポート時のブラウザでの設定 

◇ ブーリアン演算 
Shadeで機能するすべてのブーリアン演算記号、「＊」、

「－」、「＝」、「￥」、「＄」、「＆」、「＋」、「！」、「＾」をサポー
トしています。 

「#」記号を付けた形状はエクスポートされません。 
「*」記号を用いた形状をエクスポートする場合は、くり
抜かれる側の形状が体積を持っている（閉じた状態であ
る）必要があります。 

ブーリアン記号の詳細は、別冊の「ユーザガイド」を参
照してください。 

◆ 曲面の分割
［3dsエクスポータ設定］ダイアログボックス／［分
割方法］ポップアップメニューでの設定以外にも、
Shade上でパートや形状の名前の先頭に「<」、「>」、「@」
の分割記号を付けることでもエクスポート時の分割方法
をコントロールすることができます。 

一つの形状に対して複数の分割記号が影響を及ぼす場
合、「@」記号が最優先されます。また、分割の上限（コ
ントロールポイント間を16分割）と下限（コントロー
ルポイント間を2分割）の範囲を超える記号を付けても、
それ以上は変換結果に反映されません。 

分割記号と［分割方法］ポップアップメニューを併用し
た場合でも、分割の上限と下限については同様の制限が
あります。 

注意 : �Shadeのレンダリングオプションダにある「曲面の分
割」の設定は、エクスポートした3dsファイルには反
映されません。
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■LWOコンバータ

LWOコンバータは、LightWave 3Dオブジェクトファ
イル（以下、LWOファイルと呼びます）とShade形状
データファイルの相互変換のための機能です。 

LWOコンバータを使用することにより、従来のように
DXF形式を介することなくLightWave 3Dとの間で直
接かつ相互に形状データの受け渡しが可能となります。 

●［LWOエクスポータ設定］ダイアログボックス

「ファイル」メニューの「エクスポート」から「LWO」
を選択し、LWO形式にエクスポートする際に表示される
ダイアログボックスです。

［分割方法］ポップアップメニューで、ポリゴンの分割方
法を［分割しない］／［粗い］／［普通］／［細かい］／［最
も細かい］の中から選択し、５角以上のポリゴンを使用す
るかどうか設定して［OK］ボタンをクリックします。

●［LWOインポータ設定］ダイアログボックス

５角以上のポリゴンを使用するかどうか設定して［OK］
ボタンをクリックします。

●LWOコンバータによるメッセージウインドウの表示
LWOコンバータを利用して、インポート・エクスポート
を行うと、処理経過がShadeのメッセージウインドウに
表示されます。どちらの場合も「Finish !!!」が表示され
ると処理が完了したことを示します。

(LWOインポート/エクスポート時のメッセージウインドウ)

●LWOコンバータの変換するデータについて 

◆ エクスポート時の形状
Shade形状 LightWave3D 備考

閉じた線形状

出力する全ての形状を
1つのメッシュとして
出力

Shadeの閉じた線形状が同一平面にない場
合は、三角形に分割する。形状情報の「穴」
チェックボックスには未対応

開いた線形状

線形状の回転体 Shadeの線形状の回転体の形状情報の［閉じ
た線形状］チェックボックス、回転開始、終了角
度に対応。

線形状の掃引体

円

円の回転体 Shadeの円の回転体の形状情報の［閉じた線形
状］チェックボックス、回転開始、終了角度に対応。

円の掃引体 Shadeの円の掃引体の形状情報の［閉じた線
形状］チェックボックス、回転開始、終了角度に
対応。

球

ポリゴンメッシュ ポリゴンメッシュの角の丸めに対応。

メタメッシュ

ブーリアンモデリング ブーリアンレンダリングにも対応

※インポート時には、すべての形状がポリゴンメッシュとし
て認識されます。 
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◆表面材質の対応
Shadeの表面材質 LightWave3Dの材質

拡散反射色 Color（色）

光沢1の値 Specularity（反射光） 

光沢1のサイズ Glossiness（光沢）

反射 Reflection（鏡面反射率）

発光の色と値 Luminosity （自己発光度）

透明度 Transparency（透明度）

（上記以外の表面材質パラメータには対応していません）

◇ 表面材質の扱い

● エクスポート時
ShadeファイルをLWOファイルとしてエクスポート
すると、Shadeの形状（自由曲面、閉じた線形状、回
転体、掃引体、球、円など）から変換された個々のポリ
ゴンに対してサーフェイス設定が行われます。 

このとき、サーフェイスは、Shade上での形状１つに
つき２つずつ作成されます（ただし形状が球と自由曲面
の場合は１つずつ）。LightWave 3D上では、それら
に対してSN0001、 SN0002、...というようにサー
フェイスナンバーが付けられ、Shadeで表面材質を設
定していたパート名や形状の名前は無視されます。 

また、Shadeでのマスターサーフェスの設定は、変換
された個々のポリゴンに対してのサーフェイスとして設
定されます。

● インポート時
LWOファイルをShadeにインポートすると、ファ
イル名とLightWave 3D上のサーフェイス名が、
Shadeのブラウザに形状名として表示されます。それ
ぞれの表面材質にはLightWave 3Dのサーフェイス

設定のうち、前出の表にある対応パラメータの設定が反
映された状態で読み込まれます。

◆ テクスチャーマッピング
テクスチャーマッピングには対応していません。 

◆ エクスポート時の光源
LWOコンバータは、光源をサポートしていません。 エク
スポート時にはShadeの光源の情報は無視されます。

◆ エクスポート時のジョイント 

値が反映されるShadeのジョイント

回転ジョイント

直線移動ジョイント

拡大縮小ジョイント

均等拡大縮小ジョイント

ボールジョイント

（上記以外のジョイントは変換されません）

すべてのジョイントはパートとして扱われ、ジョイントに
設定された表面材質も変換されますが、モーション設定は
反映されません。

また、スキン設定に対応していますので、Shadeでジョ
イント値を変更し、ポーズを付けた形状を、そのポーズの
ままエクスポートすることができます。
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◆ エクスポート時のブラウザでの設定

◇ ブーリアン演算
Shadeで機能するすべてのブーリアン演算記号、「＊」、

「－」、「＝」、「￥」、「＄」、「＆」、「＋」、「！」、「＾」をサポー
トしています。 

「＃」記号を付けた形状はエクスポートされません。 

「＊」記号を用いた形状をエクスポートする場合は、く
り抜かれる側の形状が体積を持っている（閉じた状態で
ある）必要があります。

◇ 曲面の分割
［LWOファイル出力設定］ダイアログ／［分割方法ポッ
プアップメニュー］での設定以外に、Shade上でパー
トや形状の名前の先頭に「＜」、「＞」、「＠」の記号を付
けることでも分割精度を制御することができます。

このとき、一つの形状に対して複数の分割記号が影響
を及ぼす場合、「＠」記号が最優先されます。また、分
割の上限（コントロールポイント間を16分割）と下限

（コントロールポイント間を2分割）の範囲を越える数
の記号を付けても、それ以上は変換結果に反映されませ
ん。分割記号と［分割方法］ポップアップメニューを併
用した場合でも、分割の上限と下限については同様の制
限があります。
注意 : �Shadeのレンダリングオプションの「曲面の分割」の

設定は、LWOエクスポータで出力したファイルには反
映されません。

◆ MetaNURBSを使用したオブジェクト 
LWOインポータでは、MetaNURBSを使用したオブジェ
クトファイルのインポートはできません。

■BVHインポータ

BVHインポータは、BVHファイルと呼ばれるモーショ
ンキャプチャデータの一種をShadeに読み込むための機
能です。

Shadeの「ファイル」メニューの「インポート」から「BVH」
を選択し、任意のファイルを読み込むと、各関節に配置さ
れたボールジョイントとパス（設定されている場合のみ）
が読み込まれます。 
このとき、各関節に配置されたボールジョイントが、階層
構造を構成した状態でブラウザに読み込まれるため、各
ジョイントからボーンが発生します。
モーション設定ウインドウには、BVHファイルのモーショ
ンが読み込まれます。プレビューすると、読み込んだジョ
イントが動き、モーションを確認することができます。 

あとは、読み込んだBVHファイルのジョイントを、
Shadeの形状に合わせて移動・変形し、スキン設定を行
うことで、アニメーションを作成するだけです。スキン設
定の際には、バインド機能を利用すると比較的簡単にスキ
ン設定を行うことができます。設定方法についての詳しく
はShade本体のマニュアルを参照してください。
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■GDLエクスポータ

GDLエクスポータ は Shade で作成された形状データ
をGDL形式に変換し、GRAPHISOFTオブジェクトファ
イルとして保存します。 

●GDLエクスポータの変換するデータについて
Shade形状 GDL 備考

閉じた線形状 PLANE:面 閉じた線形状が同一平面にない場合は、三角
形に分割する。閉じた線形状の形状情報の「穴」
チェックボックスには未対応

開いた線形状 LIN_:繋がった直線

線形状の回転体 REVOLVE:回転体 回転体の形状情報の「閉じた線形状」チェック
ボックス、回転開始、終了角度に対応。

線形状の掃引体

1）LIN_:直線 Shadeの線形状が点1個の場合。

2）PLANE:面 Shadeの線形状が点2個の場合および点3
個以上で、かつ同一平面にない場合。

3）EXTRUDE:面 Shadeの線形状が点3個以上で、かつ同一平
面にある場合。

円

1）LIN_:繋がった直線 閉じた円で、かつShadeの円の形状情報の
「閉じた形状」チェックボックスがオンの場合。

2）CIRCLE:円形の面 全円の場合。

3）ARC:扇形 開いた円で、かつShadeの円の形状情報の
「閉じた形状」チェックボックスがオンの場合

1）2）3）すべてに共通 Shadeの円の形状情報の「閉じた線形状」
チェックボックス、回転開始、終了角度に対応。

円の回転体 REVOLVE:繋がった直
線の回転体

Shadeの円の回転体の形状情報の「閉じた形
状」チェックボックス、回転開始、終了角度に対
応。

円の掃引体 EXTRUDE:滑らかな円
弧の掃引体

Shadeの円の掃引体の形状情報の「閉じた線
形状」チェックボックス、回転開始、終了角度に
対応。

球 SPHERE:球

自由曲面 VERT:頂点、EDGE:稜
線、PGON:三角形の面の
情報からなる単一の立体

ポリゴンメッシュ VERT:頂点、EDGE:稜
線、PGON:三角形の面の
情報からなる単一の立体

ポリゴンメッシュの角の丸めは未対応。

メタメッシュ ポリゴンメッシュと同様

ブーリアンモデリ
ング

ポリゴンメッシュと同様 ブーリアンレンダリングには未対応

◆ 形状の分割 
Shade の形状をGDL に変換する際、 形状の種類によっ
ては直線や面に分割する必要があります。このときの分割
の精度は、GDL Object エクスポートダイアログの曲
面の分割プルダウンメニューから選択することができます。
Shade のレンダリングオプションダイアログボックスの
曲面の分割ポップアップメニューの指定、「< 」や「> 」、「@ 
」などの形状名による指定はすべて無視されますので注意
してください。 

分割の精度で「細かい」や「最も細かい」を選択すると曲
面に良く近似できますが、反面、ファイルサイズが大きく
なり、GRAPHISOFT 上での動作が重くなってしまい
ます。通常のエクスポートでは、「普通」か「粗い」で十
分な場合も多いようです。 

◆ 線形状 
Shade の曲線（開いた線形状、閉じた線形状、自由曲面
や回転体、掃引体を構成する線形状）をGDL の直線や
面に分割する場合の分割のされ方は以下の通りです。ただ
し、隣り合うアンカーポイント間が直線でない場合としま
す。直線の場合は常に分割されません。

曲面の分割 線形状の分割のされ方

分割しない 360度を4 分割、90 度単位

粗い 360度を8 分割、45 度単位

普通 360度を16 分割、22.5 度単位

細かい 360度を32 分割、11.25 度単位

最も細かい 360度を64 分割、5.625 度単位
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◆ 円の回転体
円の回転体では、回転体の要素となる円は繋がった直線と
してエクスポートされます。このとき円は、全円、すなわ
ち360 度を8 分割した単位である45 度ずつ分割され
て行きます。 

例えば円の角度が100 度の場合、分割精度によらず、0 
度、45 度、90 度、100 度の角度で分割されることに
なります。回転方向では、分割は行われません。

◆ 自由曲面
自由曲面は、線形状および交差方向の線形状を、それぞれ
指定された分割精度で分割した上、さらに三角形に分割し
てエクスポートされます。

◆ ポリゴンメッシュ
ポリゴンメッシュは、三角形に分割してエクスポートされ
ます。

◆ その他の形状
回転体（GDL のREVOLVE ）の回転方向、円の掃引体

（GDL のEXTRUDE ）、球（GDL のSPHERE ）では、
分割は行われません。

◆ 表面材質
Shadeの表面材質 GRAPHISOFT の材料

拡散反射色 表面のRGB

サイズ(一次光沢のみ) 光沢の係数

透明度 透過の係数

発光 輝きの度合い

カラー(一次光沢のみ） 光沢のRGB

発光カラー 光の放射のRGB

注意 : マッピングは、未対応。 

GRAPHISOFT で個々のパラメータを変更できる
ほか、パートに一括して表面材質設定されている場
合およびマスターサーフェスが使用されている場合は、
GRAPHISOFT で一括してパラメータを変更すること
ができます。 

126 個までの表面材質は、GDL オブジェクトのパラメー
タとしてエクスポートされます。それ以上の表面材質も材
料としてはエクスポートされますが、GRAPHISOFT上
でパラメータの変更はできません。 

◆ 2D スクリプト
Shade の上面図を2D スクリプトとしてエクスポート
します。



Shade プラグインマニュアル
インポート・エクスポート

■IGESエクスポータ

IGESエクスポータは、Shade用のエクスポートプラグ
インです。インストールされると、Shade のファイルメ
ニューのエクスポートサブメニューに「IGES...」という
メニュー項目が追加され、Shadeで作成した形状データ
をIGESフォーマットに出力することができるようになり
ます。

IGESエクスポータの出力ファイルは、IGESフォーマッ
トのバージョン5.3に準拠しています。Shade形状の種
類と出力されるIGESエンティティの対応は、次の項目で
説明します。

●曲面の分割について
IGES エクスポータを使用すると、エクスポートダイアロ
グボックスが表示されます。このダイアログには「曲面の
分割」ポップアップメニューがあります。しかし、IGES
エクスポータでは対応するすべての形状について、ポリゴ
ン分割を行なわずにパラメトリックな曲面データとしてエ
クスポートしています。したがって、このポップアップメ
ニューの設定は出力結果には影響しません。

●IGESエクスポータの変換するデータについて
Shade形状 出力されるIGESエンティティ 

閉じた線形状 Parametric Spline Surface (Type 114) 

閉じた線形状の回転体

［回転軸］ 

［母線］ 

回転体の蓋 

Surface of Revolution (Type 120) 

Line (Type 110) 

Parametric Spline Curve (Type 112) 

Parametric Spline Surface (Type 114)　［×２］ 

閉じた線形状の掃引体 

［掃引開始位置の形状］ 

［掃引終了位置の形状］ 

掃引体の蓋 

Ruled Surface (Type 118) 

Parametric Spline Curve (Type 112) 

Parametric Spline Curve (Type 112) 

Parametric Spline Surface (Type 114)　［×２］ 

開いた線形状 Parametric Spline Curve (Type 112) 

開いた線形状の回転体 

［回転軸］ 

［母線］ 

Surface of Revolution (Type 120) 

Line (Type 110) 

Parametric Spline Curve (Type 112) 

開いた線形状の回転体 Ruled Surface (Type 118) Parametric Spline Curve 
(Type 112)　［×２］

閉じた円 

［回転軸］ 

［母線］ 

Surface of Revolution (Type 120) 

Line (Type 110) 

Line (Type 110) 

閉じた円の回転体 

［回転軸］ 

［母線］ 

回転体の蓋 

Surface of Revolution (Type 120) 

Line (Type 110) Circular Arc (Type 100)　［元の円、回
転角度ともに360度の場合］ 
Parametric Spline Curve (Type 112)　［それ以外の場合］ 

Parametric Spline Surface (Type 114)　［×２］ 

閉じた円の掃引体 

［掃引開始位置の形状］ 

［掃引開始位置の形状］ 

［掃引開始位置の形状］ 

［掃引終了位置の形状］ 

［掃引終了位置の形状］ 

［掃引終了位置の形状］ 

閉じた円の掃引体の蓋 

Ruled Surface (Type 118) 

Circular Arc (Type 100) 

Parametric Spline Curve (Type 112)　［元の円が360
度でない場合に追加］ 
Composite Curve (Type 102)　［元の円が360度でない
場合に追加］ 
Circular Arc (Type 100) 

Parametric Spline Curve (Type 112)　［元の円が360
度でない場合に追加］ 
Composite Curve (Type 102)　［元の円が360度でない
場合に追加］ 

「閉じた円」で出力されるエンティティ　Ｘ２ 

開いた円 Circular Arc(Type 100) 
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開いた円の回転体 

［回転軸］ 

［母線］ 

［母線］ 

Surface of Revolution (Type 120) 

Line (Type 110) 

Circular Arc (Type 100)　［元の円、回転角度ともに360度
の場合］ 
Parametric Spline Curve (Type 112)　［それ以外の場合］ 

開いた円の掃引体 

［掃引開始位置の形状］ 

［掃引終了位置の形状］ 

Ruled Surface (Type 118) 

Circular Arc (Type 100) 

Circular Arc (Type 100) 

球 Sphere (Type 158) 

自由曲面 Parametric Spline Surface (Type 114) 

表面材質の拡散反射色 Color Definition (Type 314) 

マトリックス Transformation Matrix (Type 124)　 

［親パートのどれにも変形がかかっていない線形状以外は付属して出
力されます］ 

●IGESエクスポータでサポートされない形状 
現在のIGESエクスポータでは、エクスポート時に以下の
制限があります。 

・�ポリゴンメッシュ形状は無視され、エクスポートされま
せん。 

・�穴設定をオンにした線形状は、穴設定をしていないもの
としてエクスポートされます。 

・�ブーリアンレンダリングには対応していません。すべて
のブーリアン記号を無視して、元の形状のままエクスポー
トされます。

■POV-Rayエクスポータ

POV-Rayエクスポータは、Shade用のエクスポート
プラグインです。このプラグインがインストールされる
と、Shadeのファイルメニューのエクスポートサブメ
ニューに「POV-Ray...」というメニュー項目が追加され、
Shadeで作成した形状データをPOV-Ray 3.0フォー
マットに出力することができるようになります。

● POV-Rayエクスポータでサポートされない形状 

・開いた線形状
・開いた円
・ 点光源
・スポットライト

注意 : �開いた円とは、円の形状情報ウインドウにおいて、閉
じた形状チェックボックスがオフになっている円を指
します。 
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■Shockwave3Dエクスポータ

Shockwave3Dエクスポータは、Shade上で作成し
た形状をMacromedia Shockwave3Dフォーマット
で出力します。 

● ［Shockwave3D Exporter］ダイアログボックス 
エクスポータ共通の[エクスポート]ダイアログボックス
を閉じると表示されるダイアログボックスです。このダイ
アログボックスでShockwave3D用に独自の設定を行
います。 

◆ ［テクスチャーマッピング］チェックボックス
オンの場合、自由曲面形状・球・ポリゴンメッシュに設定
されたストライプ・チェック・大理石・イメージなどの拡
散反射マッピングをイメージ変換して出力します。 

◆ ［テクスチャークオリティ］ポップアップメニュー 

テクスチャーマッピング情報を出力する場合に参照する値
を、［64］／［128］／［256］／［512］から選択
して設定します。単位はpixelです。 

例えば、128を選んだ場合には、テクスチャーマッピ
ングされた形状一つにつき、128x128pixelのテクス
チャーマッピング情報を出力します。 

値が大きいほうがテクスチャーのクオリティは高くなりま
すが、データサイズも大きくなります。 

◆ ［両面表示］チェックボックス
オンの場合、Shockwave3Dで両面を表示するよう
に設定します。オフの場合は、片面表示に設定します。

（Shadeの片面表示と同じ状態になります。） 

◆ ［透明度］チェックボックス
オンの場合、透明度を設定します。［表面材質］ウインド
ウで［透明度］の設定が0.0以外の場合は、全て透明と
みなして出力します。 

注意 : �［両面表示］チェックボックスがオンの場合、透明度が
うまく表現できない場合があります。これを防ぐため
には、Shadeのクイックレンダリングで片面表示を行
い、［面反転］チェックボックスで面の裏表を調整した
上で、［両面表示］チェックボックスをオフにして形状
出力を行ってください。

◆ ［無限遠光源］チェックボックス
Shade上で設定されている全ての無限遠光源の位置情
報・色・明るさの値を出力します。 
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◆ ［モデル名］テキストボックス
変換するモデルの名前を設定します。 
Shockwave3Dエクスポータは、Shade上の全ての
形状を１つのメッシュ形状として出力します。 

◆ ［モデルクオリティ］テキストボックス
Shockwave3D上での表示クオリティとして0から
1000までの値を設定します。 

値が大きいほうが表示クオリティが高くなりますが、デー
タサイズも大きくなります。 

◆ ［モーション］チェックボックス
モーション設定をエクスポートする場合はこのチェック
ボックスをオンにします。オフの場合はモーション設定を
エクスポートしません。 

Shockwave3Dエクスポータでのモーション出力の際
にはアニメーション設定ダイアログボックスは表示されま
せん。フレーム数などの設定が必要な場合は、あらかじめ
エクスポート前にShadeでアニメーション設定を行なっ
てください。アニメーション設定ダイアログボックスの設
定項目でエクスポート時に値が反映されるものについては、
後述の「アニメーション設定」を参照してください。 

◆ ［バウンディングスフィア］ポップアップメニュー

Shockwave3Dエクスポータでは、出力される形
状すべてを囲む球体（バウンディングスフィア）を
自動的に作成し、それに含まれる部分をShadeから
Shockwave3Dにエクスポートすることになっていま
す。ここでは、バウンディングスフィアの中心位置、大き
さを自動計算にするか、数値入力にするかを選択します。 
通常は［自動］を選択しておけば正しく形状が出力されま
すが、モーション設定をエクスポートした場合に、まれに
形状の一部が表示されないことがあります。これはバウン
ディングスフィアから形状がはみだしているために起こる
もので、このような場合には［バウンディングスフィア］ポッ
プアップメニューで［数値入力］を選択し、バウンディン
グスフィアの半径を広げてエクスポートしてください。 

［数値入力］を選択した場合は、ファイル名を付けた後で［バ
ウンディングスフィア］ダイアログボックスが表示されます。 

ここで、球体の中心位置、大きさを入力します。最初に表
示される数値は、自動設定にした場合の数値です。
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●Shockwave3Dエクスポータの変換するデータ
について

◆ 形状 
Shade形状 Shockwave3D 備考

閉じた線形状

選択して出力する全て
の形状を１つのメッ
シュとして出力。

閉じた線形状の形状情報の「穴」チェックボッ
クスには未対応

開いた線形状

線形状の回転体

線形状の掃引体

円

円の回転体

円の掃引体

球

ポリゴンメッシュ

メタメッシュ

ブーリアンモデリング ブーリアンレンダリングには未対応

◆ 表面材質の対応 
Shadeの表面材質 Shockwave3Dの材質

拡散反射色 diffuse

光沢1の色と値 specular

光沢1のサイズ reflection

発光の色と値 emission

透明度 opacity

※�マスターサーフェスについては、拡散反射色チェックボッ
クスがオンの場合のみ、Shockwave3Dファイルの
Shaderの消費量をおさえることができます。基本色チェッ
クボックスがオフの場合は、通常通りの消費量となります。

◆ テクスチャーマッピング
Shade形状 変換可能なテクスチャーの

種類
備考

線形状（四角形のみ）

属性が［拡散反射］で、パ
ターンが［イメージ］、マッ
ピング手法が［ラップ］の場
合のみ対応。 

複数のレイヤーをもつ場合、変換可能な
レイヤーのうち最もレイヤー番号が小さ
いもののみを変換。 

上位パートのテクスチャーを複数の形状
が継承している場合、変換時に作成され
るイメージは1つのみ。

円

球 属性が［拡散反射］の場合
のみ対応。 
パターンは全ての種類に
対応。（グリッド、ブロブな
どの新規ソリッドテクス
チャーは除く） 

ポリゴンメッシュへのイ
メージマッピングは、マッ
ピング方法が［ラップ］、［Z］

（Z軸方向の投影）の場合
のみ正しく変換。 

※1 

複数のレイヤーをもつ場合、各レイヤー
が合成されたイメージを作成。 
※2 

上位パートのテクスチャーを複数の形状
が継承している場合、変換時にその形状
の数だけイメージを作成。 

※2 

自由曲面

ポリゴンメッシュ

線形状（四角形以外）

未対応

線形状の回転体

線形状の掃引体

円の回転体

円の掃引体

メタメッシュ ポリゴンメッシュに順ず
る。

メタエレメントではなく、メタメッシュ形
状に直接材質を設定した場合のみ有効。

※1 
テクスチャートランスフォーメーションに対応していま
すので、Z軸方向の投影マッピングを施したポリゴンメッ
シュをパートに入れて、パートごと回転移動させること
で、他の方向へのイメージマッピングも変換が可能です。 

※2 
ポリゴンメッシュへのイメージマッピングで、マッピン
グ方法が［ラップ］の場合は例外となり、上記の「線形
状（四角形のみ）」・「円」の場合と同様の方法で変換さ
れます。 
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◆ 光源

◇ 点光源
点光源の色と位置の情報を出力します。光源の減衰情報
については、明るさの値に関係なく、すべて一定の値で
出力します。

◇ スポットライト
スポットライトの色・位置・角度の情報を出力します。
光源の減衰情報については、明るさの値に関係なく、す
べて一定の値で出力します。

◆ ジョイント
エクスポート時に値が反映されるジョイントは以下の通り
です。

値が反映されるShadeのジョイント

回転ジョイント

直線移動ジョイント

拡大縮小ジョイント

均等拡大縮小ジョイント

パスジョイント

ボールジョイント

（上記以外の種類のジョイントには未対応） 

モーションオフの場合は、スキン設定にも対応しています。

◆ モーション設定
モーション設定がエクスポートされるのは、形状が上記の
ジョイントに内包されている場合のみとなります。スキン
設定には未対応です。

また、拡大縮小ジョイント、均等拡大縮小ジョイントにつ
いては、ジョイント内に他のジョイントが内包されている
場合のエクスポートは未サポートです。 

注意 : �モ ー シ ョ ン 設 定 を エ ク ス ポ ー ト す る 際 に は、
［Shockwave3D Exporter］ダイアログボックス
の［モーション］チェックボックスをオンにする必要
があります。

◆ アニメーション設定 
モーションのエクスポート時に値が反映される項目は以下
の通りです。

・フレーム数 
・開始 
・終了 
・ステップ 
・フレームレート 

［フレーム数］、［開始］、［終了］のすべてに設定がある場
合は、［開始］、［終了］の設定が有効となります。［開始］
の設定がない場合は、0フレームが開始フレームとなりま
す。［終了］の設定がない場合は、［フレーム数］に設定さ
れているフレームが終了フレームとなります。 

注意 : �Shockwave3Dエクスポータでのモーション出力
の際にはアニメーション設定ダイアログボックスは表
示されません。フレーム数などの設定が必要な場合は、
あらかじめエクスポート前にShadeでアニメーショ
ン設定を行なってください。入力がない場合は、デフォ
ルトのアニメーション設定でエクスポートされます。 
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◆ カメラ 
カメラの視点・注視点・傾き・ズームの情報を出力します。
それ以外は無視されます。カメラウインドウ内のカメラポッ
プアップメニューに表示される複数のカメラ情報を出力し
ます。

■ Viewpointエクスポータ

Viewpointエクスポータは、Shade上で作成した形状
をWeb3D製作用フォーマットで出力します。

Viewpoint エ ク ス ポ ー タ が 出 力 す る フ ァ イ ル は、
Viewpointから配付されている「Viewpoint Scene 
Builder」でサポートする「MTS」フォーマットとなります。

Viewpointエクスポータが出力するMTSファイルは、
Viewpoint Scene Builderで読込み、編集作業を行う
ためのものです。編集後、HTMLとして書き出すために
は、同じくViewpointから配付されている「Viewpoint 
Media Publisher」が必要です。

※Viewpoint から配付されているそれぞれのツールの使用
方法については、専用のマニュアルを参照してください。そ
れぞれの開発ツールは、ViewpointのWebサイトからダウ
ンロードすることができます。

● 　［Viewpointエクスポート設定］ダイアログボックス

 

「ファイル」メニューの「エクスポート」から「Viewpoint」
を選択すると表示されるMTSファイルとして出力するた
めの独自の設定を行うダイアログボックスです。

◆ ［テクスチャーマップサイズ］ポップアップメニュー 

 

テクスチャーマッピング情報を出力する場合に参照する値
を、［0］／［64］／［128］／［256］／［512］
から選択して設定します。単位はpixelです。 

例えば、128を選んだ場合には、テクスチャーマッピ
ングされた形状一つにつき、128x128pixelのテクス
チャーマッピング情報を出力します。 

値が大きいほうがテクスチャーのクオリティは高くなりま
すが、データサイズも大きくなります。また、「0」を選
択した場合はテクスチャーを出力しません。 
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◆ ［エクスポート対象］ポップアップメニュー 

 

エクスポートする形状を、［選択されている形状のみ］ ／
［すべての形状］から選択します。 

［選択されている形状のみ］を選択した場合、Shadeの
ブラウザで選択されている形状のみをエクスポートします。

［すべての形状］を選択した場合、すべての形状をエクス
ポートします。 

◆ ［曲面の分割値］テキストボックス
エクスポートする形状の曲面の分割精度を「1 ～ 20」の
間から、状況に合わせて整数値を入力して設定します。 

値が大きいほどポリゴンメッシュが細かく分割され、曲面
に近く見えるようになりますが、データサイズも大きくな
ります。 

◆ ［面の向き］ポップアップメニュー 

 

面の向きを［表］／［裏］から選択して設定します。

●Viewpointエクスポータの変換するデータについて

◆ 形状 
Shade形状 Viewpoint 

(MTS) 備考

閉じた線形状 ポリゴンメッシュとし
て出力。

Shadeの閉じた線形状が同一平面にない場
合は、三角形に分割する。形状情報の「穴」
チェックボックスには未対応

開いた線形状 未対応

線形状の回転体

ポリゴンメッシュとし
て出力。

Shadeの線形状の回転体のの形状情報［閉じ
た線形状］チェックボックス、回転開始、終了角
度に対応。

線形状の掃引体

円

円の回転体 Shadeの円の回転体の形状情報の［閉じた線形
状］チェックボックス、回転開始、終了角度に対応。

円の掃引体 Shadeの円の掃引体の形状情報の［閉じた線形
状］チェックボックス、回転開始、終了角度に対応。

球

ポリゴンメッシュ ポリゴンメッシュの角の丸めに対応。

メタメッシュ

ブーリアンモデリング ブーリアンレンダリングには未対応

◆ 表面材質の対応
Shadeの表面材質 Viewpoint Scene Builderでの材質

(Materials)
拡散反射色 Diffuse Color

透明度 Opacity(Mat)
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◆ テクスチャーマッピング 
Shade形状 変換可能なテクスチャーの

種類 備考

閉じた線形状

未対応

線形状の回転体

線形状の掃引体

円

円の回転体

円の掃引体

球

属性が［拡散反射］の場合
のみ対応。 
パターンは全ての種類に
対応。（グリッド、ブロブな
どの新規ソリッドテクス
チャーは除く）

ラップ、円筒、球によるマッピング方法にも対応。

ポリゴンメッシュ イメージマッピングの場合は、マッピング方法が
［Z］（Z軸方向の投影）の場合のみ正しく変換。 
※1 

自由曲面 ラップ、円筒、球によるマッピング方法にも対応。

メタメッシュ

メタエレメントではなく、メタメッシュ形状に直
接材質を設定した場合のみ有効。 
イメージマッピングの場合は、マッピング方法が

［Z］（Z軸方向の投影）の場合のみ正しく変換。 
※1 

※1 
テクスチャートランスフォーメーションに対応しています
ので、Z軸方向の投影マッピングを施したポリゴンメッシュ
をパートに入れて、パートごと回転移動させることで、他
の方向へのイメージマッピングも変換が可能です。

◆ 未対応 
以下の情報については、変換されません。 

・光源 
（無限遠光源／面光源／点光源／スポットライト） 

・モーション設定 

・カメラ

■VRMLエクスポータ

VRMLエクスポータは、Shade上で作成した形状を
VRML2.0フォーマットで出力します。

● ［プロパティ］ダイアログボックス
エクスポータ共通の[エクスポート]ダイアログボックス
を閉じると表示されるダイアログボックスです。このダイ
アログボックスでVRML用に独自の設定を行います。 

◆ ［ファイルサイズ縮小］チェックボックス
オンの場合、保存の際にファイルサイズが縮小されます。 

◆ ［ピクチャーマッピング］チェックボックス
オンの場合、表面材質ウインドウで設定されたピクチャー
マッピングをイメージ変換して出力します。 

◆ ［透明度］チェックボックス
オンの場合、透明度を設定します。［表面材質］設定ウイ
ンドウで［透明度］の設定が0.0以外の場合は、全て透
明とみなして出力します。
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●VRMLエクスポータの変換するデータについて

◆ 形状

Shade形状 VRML 備考

閉じた線形状

全ての形状をポリゴン
メッシュ 

閉じた線形状の形状情報の「穴」チェックボッ
クスには未対応

開いた線形状

線形状の回転体

線形状の掃引体

円

円の回転体

円の掃引体

球

ポリゴンメッシュ

メタメッシュ

ブーリアンモデリング ブーリアンレンダリングには未対応

◆ 表面材質の対応 

Shadeの表面材質 VRMLの材質

拡散反射色 diffuse

光沢1の色と値 shininess

光沢1のサイズ reflection

発光の色と値 emission

透明度 transparency

◆ テクスチャーマッピング
表面材質ウインドウのピクチャーボックスに読み込まれた
イメージのマッピングは書き出しが可能です。

◆ その他
光源、ジョイント、カメラには未対応となっています。

■DirectXエクスポータ

DirectXエクスポータは、Shade上で作成した形状を
DirectXフォーマットで出力します。

●［Xエクスポータ設定]グループ

「ファイル」メニューの「エクスポート」から「DirectX」
を選択し、エクスポートするファイル名などを設定した後
に表示される設定項目です。

「DirectX」の独自の設定を行い［OK］ボタンをクリッ
クします。 

◆「ポリゴンの３角形分割」チェックボックス
DirectXファイルを出力する際に、４角形以上のポリゴ
ンを3角ポリゴンに分割するかを設定します。

◆「面の反転」チェックボックス
DirectXファイルを出力する際に、面の反転をするかを
設定します。

◆「出力」グループ
DirectXファイルを出力する情報を設定します。
各チェックボックスをオンにすることによって、出力する
情報を追加します。
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◆「スケール」テキストボックス
DirectXファイルを出力するサイズを設定します。

●DirectXエクスポータによるメッセージウインドウ
の表示

DirectXエクスポータを利用して、エクスポートを行うと、
処理経過がShadeのメッセージウインドウに表示されま
す。「Finish !!!」が表示されると処理が完了したことを示
します。

●DirectXエクスポータの変換するデータについて 

◆ エクスポート時の形状
Shade形状 DirectX 備考

閉じた線形状

Shadeの階層構造を
残したまま出力

Shadeの閉じた線形状が同一平面にない場
合は、三角形に分割する。形状情報の「穴」
チェックボックスには未対応

開いた線形状

線形状の回転体 Shadeの線形状の回転体の形状情報の［閉じ
た線形状］チェックボックス、回転開始、終了角
度に対応。

線形状の掃引体

円

円の回転体 Shadeの円の回転体の形状情報の［閉じた線形
状］チェックボックス、回転開始、終了角度に対応。

円の掃引体 Shadeの円の掃引体の形状情報の［閉じた線
形状］チェックボックス、回転開始、終了角度に
対応。

球

ポリゴンメッシュ ポリゴンメッシュの角の丸めに対応。

メタメッシュ

ブーリアンモデリング ブーリアンレンダリングにも対応

●DirectXエクスポータのその他の仕様

・面は常に片面のみを出力します。

・表面材質は以下のパラメータに対応しています。
　（光沢1、光沢1のサイズ、透明度、発光）

・テクスチャーマッピングには対応していません。

・アニメーションには対応していません。

・�Shadeの形状やパートの名前はオブジェクトの前にコ
メントとして書き出されます。
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AI エクスポータ
AI エクスポータはAdobe IllustoratorのAIファイル
形式で出力するための機能です。
AI エクスポータを使用することにより、3Dの形状デー
タを2Dのイラスト用データとして利用が可能になります。
AIファイル形式はレイヤー機能をサポートしたAdobe 
Illustorator5.5以降で読み込みが可能です。

■イラストレータ形式出力方法

1．「ファイル」メニュー内の「インポート」、「エクスポート」
サブメニューから、「Adobe Illustorator」を選択します。
エクスポートプラグインのダイアログボックスが開きます。

「基本設定」グループは、その他のエクスポータと同様に
設定を行っていきます。詳しくは、『インポート・エクスポー
ト』の章を参照ください。

「Adobe Illustorator エクスポート設定」グループに
ついての詳細は、後述のリファレンスを参照してください。

 

2．保存ダイアログボックスが開きます。「Adobe 
Illustorator」形式の状態になっているので、そのまま「保
存」ボタンを押します。

5．設定を行い「OK」ボタンを押すと、設定にしたがっ
て画像がAdobe Illustorator形式で保存されます。
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■イラストレータ形式出力リファレンス

●出力形式
　出力する形式を指定します。
「透視図」「側面図」「上面図」「正面図」から選択できます。

●用紙サイズ
　Illustratorで使用する際の用紙サイズを指定します。
「レター」「リーガル 」「タブロイド」「A4」「A3」「B5」
「B4」から選択できます。

●用紙の方向
　縦向きか横向きかを指定します。

●出力サイズ
データの出力するサイズを指定します。
「実寸で出力」「用紙の横幅に合わせる」「用紙の縦幅に
合わせる」「1cm」「10cm」「1m」「100m」から
選択できます。

●線の太さ
出力する際の線の太さを指定します。太さは下記の種類が
あります。

●レイヤー分け
パート別にレイヤー分けして出力します。レイヤー分けを
行った場合は、パート名がレイヤー名となります。

※フォーマットの仕様により最大64レイヤーとなります。
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PSDイメージエクスポータ
■PSDイメージエクスポータ機能の概要

PSDイメージエクスポータは、Shadeのレンダリング
イメージやZ値のデータを、Adobe Photoshop形式

（PSD形式）で保存する機能です。 

●16bit深度データについて 
一般的な画像形式は、RGB各チャンネル8bit深度の
24bitデータとして取り扱われますが、このデータを用
いてAdobe Photoshop上で色補正を行う場合、補正
量によってはデータの色深度不足によってトーンジャンプ
などの不都合が発生することがあります。 

それに対し、各チャンネル16bit深度の48bitカラー
データを用いて色補正を行った上で、最終的に各チャンネ
ル8bit深度の24bitカラーデータに落とし込めば、極端
な色補正を行ってもトーンジャンプが発生しにくくなりま
す。 

16bit深度での保存が可能となるPSDイメージエクス
ポータ機能は、微妙な色再現のコントロールを要求するプ
ロフェッショナルやアーティストの方に必携のツールです。 

●HDRIについて
ピクセル深度が64bit以上のデータは、通常（32bit）
のカラーデータでの最高階調値（ホワイト）よりも大きな
値を保持します。このホワイトよりも大きな値を持つ画像
を、HDRIと呼びます。
16bit深度の保存ではHDRIに対応しないため、一
定レベルでのホワイトのクリップや階調の補正をし
ます。32bitHDRに対応したバージョンのAdobe 
Photoshopでは、HDR形式を使用することで、ハイ
ライト階調を維持したまま、イメージを取りこむことがで

きます。HDRに関しての詳細は、付属のUser Guide
にある『付録2 HDRIについて』を参照してください。

●Z値について 
Z値データを用いてフィルターあるいはエフェクト操作を
行う際にも、必要に応じてトーンカーブなどの階調補正を
行うことがあります。この場合も、8bitグレースケール
化したZ値を用いると、補正量によってはトーンジャンプ
などの不都合が発生することがありますが、16bitグレー
スケール化したZ値を用いることでこの不都合を大幅に改
善することができます。 

Shadeのレンダリングオプションで「Z値を保持する」
をオンにすると、Shadeのレンダラーが計算した32bit
のZ値データを保持することができます。 

PSDイメージエクスポータ機能は、32bit深度で取得し
たZ値データに切り捨て処理を行って、16bitグレース
ケールのAdobe Photoshop形式ファイルで保存しま
す。 

●作成した16bit深度データファイルの取り扱い 
Adobe Photoshop 上 で の 16bit 深 度 の デ ー タ
は、通常の8bit深度のデータと比較すると、操作が制
限される場合があります。詳細については、Adobe 
Photoshopのマニュアルなどをご参照下さい。 

注意 : �PSDイメージエクスポータで作成した16bit深度デー
タファイルは、Adobe Photoshop以外のグラフィッ
クソフトでは動作の保証をしておりません。
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■PSDイメージエクスポータ機能の使用方法 

●レンダリングとその準備 
PSD 形式での保存を行う前に、レンダリングオプション
の以下の設定を確認する必要があります。 

　

 

RGBデータを16bit/chのPSD形式で保存する場合に
は、「イメージ」タブからピクセル深度を「64bit」以上
に設定して、レンダリングします。Z値を保存する場合に
は、「Z値を保持する」チェックボックスをオンにしてレ
ンダリングを行います。 

Z値情報の有無とピクセル深度によって、PSD形式での
保存オプションダイアログボックスの設定項目が異なりま
す。 

TIP : �Z値情報を持たない画像の場合、グレースケール化し
たZ値をPSD形式で保存すること自体ができません。
64bit以上の情報を持たない画像の場合、カラーデー
タをPSD形式で保存することはできますが、16bit/
chデータメリットを活かした保存はできません。 

注意 : �「Ｚ値を保持する」チェックボックスをオンにして、ピ
クセル深度を64bit以上に選択した場合のレンダリン
グは、Shadeの使用メモリ量が増えます。複雑な形状
データをレンダリングする際や、高解像度レンダリン
グを行う際には注意が必要です。

●PSD形式での保存 
レンダリングイメージをPSDイメージエクスポータ機能
を用いて保存する手順は以下の通りです。 

1． イメージウインドウの「保存」ボタンを押す（また
はイメージウインドウのコンテクストメニューから「保
存」を選択する）と表示されるファイル保存ダイアログ
ボックスで、「ファイルの種類」ポップアップメニューか
ら「Photoshop (*psd) 」を選択し、「保存」ボタンを
押します。 

注意 : �イメージウインドウ以外のウインドウからも、同様の方
法でイメージをPSD形式で保存することができます。

2．「PSD形式で保存」ダイアログボックスが表示されます。 

（レンダリング時に「Z値を保持する」をオンにして、ピクセル深
度を64bitにした場合の保存オプションダイアログボックス） 
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ここでの設定についての詳細は、後述のリファレンスを参
照して下さい。 

3． 設定を行い「OK」ボタンを押すと、設定に従って画
像がPSD形式で保存されます。

● PSDイメージエクスポータで保存したファイルを
開く

16bit/chで保存したファイルをAdobe Photoshop
で開くときは、まず、Adobe Photoshop上で、「イメー
ジ」メニューのモードサブメニューを開き、「16 bit/チャ
ンネル」にチェックマークが付いていることを確認して下
さい。 

注意 : PSDイメージエクスポータ機能で保存した16bitの
Adobe Photoshop形式ファイルは、バージョン3.0以降
のAdobe Photoshopで正しく開けることを確認していま
す。

■PSDイメージエクスポータ機能 リファレンス

●「PSD形式で保存」ダイアログボックス 

 

（「PSD形式で保存」ダイアログボックス） 

このダイアログボックスには、保存する画像が64bit以
上でレンダリングした情報を持つ場合はRGBチャンネル
とアルファチャンネルに関する項目が、Z値情報を持つ場
合にはグレースケール化したZ値に関する項目が表示され
ます（画像に応じて表示が変わります）。 
ここでの、RGBチャンネル・アルファチャンネル・Z値、
それぞれに対する設定の組み合わせにより、保存される
Adobe Photoshop形式ファイルのタイプやチャンネ
ル構成が異なります。 
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（チェックボックスの組み合わせと、作成されるファイルのカラー
モード、チャンネル数、および各チャンネルの内容） 

◆「色深度」ポップアップメニュー 

保存の際の色深度を選択します。保存する画像の色深
度が64bit以上の場合、「8bit/ch」／「16bit/ch」
から選択できます。 

◆ 「RGBチャンネルを保存」チェックボックス 
オンの場合、RGBチャンネルデータをPSD形式で
保存します。色深度に16bit/chを選択している場合、
下の「16bit/ch　オプション」でのハイライト階調の
設定が必要になります。 

◆「動作モード」ポップアップメニュー 

RGBチャンネルをPSD形式で保存する際の、動作の
速度を選択します。高速の場合、メモリ消費量が大きく
なります。 

◆16bit/ch　オプション 
色深度が64bit以上でレンダリングした情報を持つ画
像のときのみ表示されます。色深度に16bit/chを選
択し、「RGBチャンネル」チェックボックスをオンに
した場合に設定が有効になります。 

◇「ハイライト階調を維持」ポップアップメニュー 

ピクセル深度が64bit以上のデータの値をどこまで保
存する画像に維持するかを設定します。
この設定によって、保存される画像のRGBチャンネル
の階調が異なります。 

●「オフ」

48bit化に際し、Shadeのイメージウインドウの表
示に準じてハイライト部分のデータのクリップ処理を行
います。したがって、Shadeでのレンダリングイメー
ジと同じ階調で画像が保存されます。  
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●「オン（自動クリップレベル）」 

超ハイライト部分のクリップ処理を行わず、ピクセル深
度が64bit以上のデータが持つすべての階調を維持し、
かつ通常のグラデーション範囲に収まるように階調全体
を48bit化して出力します。 
色深度が64bit以上のデータの最高値が保存する画像
の最高階調値（ホワイト）となりますので、一般的に暗
めの画像として保存されます。 

●「オン（手動クリップレベル）」 

 

ハイライト部分の階調を数値入力でコントロールする場
合に選択します。 

後の「ホワイトクリップレベル」テキストボックスで設
定した値を、保存する画像の最高階調値（ホワイト）と
して適用します。 

◇ 「ホワイトクリップレベル」テキストボックス 
「ハイライト階調を維持」ポップアップメニューで「オ
ン（手動クリップレベル）」を選択したときに有効です。 
保存する画像の最高階調値（ホワイト）に適用する数値
を入力します。ここで設定した値より上の数値はクリッ
プ（切り捨て）されます。 
※「ハイライト階調を維持」ポップアップメニューを「オン

（自動クリップレベル）」または「オン（手動クリップレベル）」
に設定して「OK」ボタンを押すと、デフォルトレベル補正
値を伝えるメッセージダイアログボックスが表示されます。（ア
ニメーションの保存時には表示されません。） 

こ の「 デ フ ォ ル ト レ ベ ル 補 正 値 」 を、Adobe 
Photoshopで色調補正のレベル補正を行う際に、「入
力レベル」テキストボックスの右端に入力すると、「ハ
イライト階調を維持」をオフにした画像と最も近い階調
に補正されます。

（Adobe Photoshopの「レベル補正」ダイアログボックス） 
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Adobe Photoshop上でハイライト部分の階調のコン
トロールを行いたい場合には、この表示を参考にして下さ
い。 

◆ 「アルファチャンネルを保存」チェックボックス
オンの場合、アルファチャンネルデータをPSD形式で
保存します。 

◆ 「グレースケール化したZ値を保存」チェックボックス 
Z値情報を持つ画像のときのみ表示されます。 

オンの場合、グレースケール化したZ値データをPSD
形式で保存します。 

レンダリングしたシーンの中で最もカメラに近い形状部
分が黒に、最もカメラから遠い形状部分が白になります。

 


	Shadeヘルプ目次へ
	プラグインマネージャ
	■ プラグインマネージャの概要 
	■ プラグインマネージャの使用方法 
	● 使用するプラグイン
	● 起動順
	● オプション設定
	● 詳細情報の表示


	Shade 9 新機能
	ヘアーサロン
	■ガイドヘアの作成
	●「ヘア設定」ウインドウを開く
	●ガイドヘアを生成する
	●ガイドヘアを刈る
	●ガイドヘアを切る
	●ガイドヘアをそろえる
	●ガイドヘアを伸ばす
	●ガイドヘアをウェーブさせる
	●ガイドヘアを整える
	●ガイドヘアを生成する

	■ヘアテクスチャの設定
	●ヘアテスクチャを適用する
	●ガイドヘアごとにヘアテスクチャを適用する

	■ガイドヘアの形状化
	■ヘアーサロン リファレンス
	●「ヘア設定」ウインドウ
	●「設定」グループ
	●「画面操作」グループ
	●「選択」グループ
	●「ヘア操作」グループ
	●「やり直し/再実行」グループ
	●「色指定」グループ
	●「回転」グループ
	●「生やす」グループ
	●「刈る」グループ
	●「切る」グループ
	●「そろえる」グループ
	●「伸ばす」グループ
	●「ウェーブ」グループ
	●「整える」グループ
	●「テクスチャ生成」ダイアログボックス　

	■「ヘア設定」ウインドウでのショートカット
	■「Hair」パートの表面材質について

	パーティクルフィジックス
	■パーティクルフィジックスの概要
	■パーティクルの作成
	●パーティクルを発生
	●形状からパーティクルを発生
	●風オブジェクトを使用する

	■形状の衝突判定
	●衝突判定の設定方法
	●物が跳ね返る衝突判定の設定方法
	●初速度を使った衝突判定の設定方法
	●物理計算に関するプレビューの表示切り替え

	■レンダリング設定
	■パーティクルフィジックスの応用
	●モーションブラーを設定する
	●ビルボードに画像を設定する
	●メタパーティクルを使用する
	●オブジェクトとして実体化

	■パーティクルフィジックスリファレンス
	●「パーティクル発生源の設定」ダイアログボックス
	●「風の設定」ダイアログボックス
	●「オブジェクトの物理設定」ダイアログボックス
	●「パーティクルの物理設定」ダイアログボックス
	●「ビルボードの設定」ダイアログボックス
	●「パーティクルフィジックス設定」ダイアログボックス

	■ パーティクルフィジックスの制限事項


	ラジオシティ 3
	■ラジオシティ 3の露出調整
	●露出補正の使用方法

	■ラジオシティ 3の機能
	■ラジオシティ 3の調光機能
	●調光機能の使用方法
	●自動調光機能の使用方法
	●調光機能に対応している操作
	●調光機能の活用


	CALLISTO 2
	■CALLISTO 2 for Shadeの概要
	●高速なレンダリング
	●自由曲面のマイクロポリゴン分割
	●高品質なアンチエイリアシング
	●高度な材質設定
	●フォトンマップ機能内蔵

	■CALLISTOの基本的な使用方法
	●レンダリング
	●アンチエイリアス品質を高める

	■表裏で異なる屈折率を設定する
	●ファイルを開く
	●屈折の逆転
	●問題の解決
	●CALLISTO仕様の利点

	■フォトンマップを用いた間接光の計算
	■フォトンマップを用いたコースティクスの計算
	■CALLISTOのパストレーシング
	■CALLISTOリファレンス
	●Shadeのレンダリングオプション
	●CALLISTO Informationウインドウ
	●CALLISTO Materialウインドウ
	●フォトンマップの概要
	●Compo Jointを用いた表面材質の合成　

	■Shadeの標準レンダラーとの相違点
	●表面材質関係
	●形状関係
	●光源関連
	●カメラ関係
	●その他


	形状作成関連
	RoomPlanner
	■RoomPlanner の概要
	● RoomPlannerの制限事項

	■RoomPlannerの使用方法
	● 「RoomPlanner」の起動 
	● 部屋の作成 
	● 壁の除去 
	● ドアの作成 
	● 立体化 
	● 窓の作成 
	● 「玄関」の床の高さ 
	● 天井をはずす 
	● 基本設定の変更 

	■RoomPlannerリファレンス
	● 「基本設定...」ボタン
	●「部屋の作成」ボタン
	●「壁の除去」ボタン
	●「窓の作成」ボタン
	●「ドアの作成」ボタン
	●「部屋の属性設定...」ボタン
	●「壁の属性設定...」ボタン
	●「窓の属性設定...」ボタン


	正多面体
	■正多面体作成機能の概要
	■正多面体作成機能の使用方法
	■正多面体作成機能リファレンス 
	● [正多面体の作成]ダイアログボックス 


	掃引＿円
	■掃引＿円の概要 
	■掃引＿円の使用方法 
	■掃引＿円リファレンス 
	● 「掃引＿円」ダイアログボックス

	■掃引＿円の注意事項 

	螺旋
	■螺旋の概要 
	■螺旋の使用方法 
	■螺旋リファレンス
	● 「螺旋」ダイアログボックス

	■螺旋の注意事項 


	形状編集関連
	Bevel
	■Bevelの概要 
	●Bevel属性設定 
	●ベベルプロファイルの保存・読み込み 
	●属性設定パラメータの保存 
	●掃引 
	●垂直掃引 
	●ベベル付き掃引 

	■Bevelの使用方法 
	■Bevelリファレンス 
	● 「べベル」ダイアログボックス
	● Bevel属性設定 

	■ Bevelの注意事項 
	● 線形状の描き順について 
	● ベベルラインの設定について 
	● ベベルプロファイルファイルについて 


	反転コピー一体化
	■反転コピー一体化の概要 
	■反転コピー一体化の使用方法 
	■反転コピー一体化リファレンス 
	● 「反転コピー一体化」ダイアログボックス


	線形状の切断／連結
	■線形状の切断／連結機能の概要 
	■線形状の切断機能の使用方法
	■線形状の連結機能の使用方法 

	自由曲面変形
	■ 自由曲面変形の概要
	■ 自由曲面変形の使用方法 
	■ 自由曲面変形リファレンス
	● ［自由曲面変形：準備］ダイアログボックス

	■ 自由曲面変形の注意事項 

	ラティス変形
	■ ラティス変形の概要 
	■ ラティス変形の使用方法 
	■ ラティス変形リファレンス
	● [ラティス変形の準備]ダイアログボックス
	● ラティス変形のブラウザ項目
	● ラティス変形操作を繰り返して行う
	● ラティス変形前の形状に戻る


	ツイスト変形
	■ ツイスト変形の概要 
	■ ツイスト変形の使用方法
	■ ツイスト変形リファレンス
	● ［ツイスト変形の設定］ダイアログボックス
	● ツイスト変形のブラウザ項目 
	● ツイスト変形操作を繰り返して行う
	● ツイスト変形前の形状に戻る
	● ねじり量のアニメーション


	自動スムーズ
	■ 自動スムーズの概要 
	■ 自動スムーズの使用方法 
	■ 自動スムーズリファレンス 
	● ［自動スムーズ（NURBS）］ダイアログボックス 

	■その他の機能
	■ 自動スムーズの注意事項 
	● アンスムーズについて 
	● 自動スムーズの適用と選択状態 
	● 連動の適用について 



	表面材質関連
	UVマッピングエディタ
	■UVマッピングエディタの概要
	●UVマッピングエディタの使用方法

	■UVマッピングエディタリファレンス
	● 「UVマッピングエディタ」ウインドウ

	■ 便利な操作方法
	●UVの切り離し

	■カメラマップ
	●カメラマップの使用方法


	ソリッドテクスチャー
	■ソリッドテクスチャーの概要
	■ソリッドテクスチャーの使用方法
	■ソリッドテクスチャーリファレンス
	● グリッド 
	● バンプアレイ 
	● レンガ 
	● ブロブ
	● 蜂の巣 
	● 砂 
	● 葉脈 
	● 三角チェック 
	● グラデーション 
	● fBm 



	レンダラ関連
	トゥーンレンダラ
	■トゥーンレンダラの概要
	■トゥーンレンダラの使い方
	■リファレンス
	●「トゥーン情報の設定」ウインドウ
	●「トゥーンレンダラの設定」ダイアログボックス

	■制限事項
	●光源
	●レンダリング


	メタパーティクルレンダラ
	■ メタパーティクルレンダラの概要 
	■ メタパーティクルレンダラの使用方法
	■ メタパーティクルレンダラリファレンス
	● ［メタパーティクルレンダラ］ダイアログボックス

	■ メタパーティクルレンダラの応用 
	● 表面材質を設定した球にメタパーティクルレンダラを適用する 
	● スクリプトやプラグインを利用する



	エフェクタ関連
	FogPlus
	■FogPlusの特徴 
	■FogPlusのフォグの種類
	●スタンダードフォグ
	●グラウンドフォグ

	■FogPlusの使用方法
	●エフェクタとして使用する
	●単独エフェクタとして使用する
	●設定項目のアニメーションを行う

	■FogPlus・リファレンス
	●一般タブ
	●「スタンダード」タブ
	●「グラウンド」タブ
	●「オプション」タブ


	DepthPlus
	■DepthPlusの概要
	● DepthPlusの特徴 

	■ DepthPlusの設定方法
	● DepthPlus形状の設定
	● DepthPlusを有効にする
	● 静止画の設定
	● アニメーション作成時の設定

	■ DepthPlusリファレンス
	●［DepthPlus］ウインドウ


	GlowEffector
	■GlowEffectorの概要
	■ GlowEffectorの使用方法
	■ GlowEffector リファレンス
	●「グローエフェクタ」ダイアログボックス

	■ハイライトフレアの設定方法 
	●ハイライトフレアの設定
	● アニメーション用のハイライトフレアの設定 

	■ GlowEffectorの応用
	● 光源に対して個別の設定を行う 
	● ［グローエフェクタ セッティング］ダイアログボックス
	● フライスルーを利用したレンズフレアのアニメーション
	● 光源の前に形状がある場合
	● 背景とGlowEffector
	● 他のエフェクタとの併用


	パーティクルエフェクタ
	■パーティクルエフェクタの概要
	■パーティクルエフェクタの使用方法
	● パーティクル属性の設定
	● パーティクルのレンダリング
	● パーティクルコントロールの作成

	■パーティクル機能リファレンス
	● 「パーティクルエフェクタ属性設定」ダイアログボックス
	● パーティクルコントロール

	■ノイズを加える
	●ノイズを加えるの概要 


	BasicEffector
	■ノイズを加える
	●ノイズを加えるの概要
	●ノイズを加えるの使用方法 
	●ノイズを加えるリファレンス 

	■アルファチャンネル抽出
	●アルファチャンネル抽出の概要 
	●アルファチャンネル抽出の使用方法 

	■Z値抽出
	●Z値抽出の概要 
	●Z値抽出の使用方法 

	■階調の反転
	●階調の反転の概要 
	●階調の反転の使用方法 


	タイムコード焼き込み
	■タイムコード焼き込み機能の概要
	■タイムコード焼き込み機能の使用方法
	■タイムコード焼き込み機能リファレンス
	● 「タイムコード焼き込みの設定」ダイアログボックス

	■タイムコード焼き込み機能の注意事項

	立体視レンダリング
	■ 立体視レンダリングの概要
	■ 立体視レンダリングの使用方法
	■ 立体視レンダリング リファレンス
	●[立体視レンダリング設定]ダイアログボックス

	■ 立体視レンダリングの注意事項と応用
	●レンダリングオプション、アニメーション設定について
	●シーン深度の変更がないアニメーションの高速化
	●「3D液晶ディスプレイ」で出力された静止画、動画について
	●１つの形状のみのシーンでのアニメーションについて
	●パーティクル、ブラーエフェクタについて



	アニメーション関連
	パスコンストレインツ
	■パスコンストレインツの概要
	■任意のパスに沿って動かす
	●列車を線路に沿って動かす
	●列車をバンク(傾斜)のある線路に沿って動かす

	■任意のパスに沿って整形する
	●自転車のチェーンを作る

	■パスコンストレインツ・リファレンス

	フォースドボール
	■ フォースドボールの概要
	■ フォースドボールの設定
	● 「フォースドボールの設定」ダイアログボックス
	●ランダムの対象 

	■ フォースドボールの再設定
	■ 初期速度の設定 
	● 「フォースドボールの初期速度設定」ダイアログボックス

	■ 風速の設定
	● 「フォースドボールの初期速度設定」ダイアログボックス

	■ フォースドボール発生源の設定
	● 「フォースドボール発生源の設定」ダイアログボックス
	● フォースドボール発生源の設定の注意事項
	● フォースドボール発生源の発射速度の変更

	■ ユーザカスタム設定（球のフォースドボール化）
	■ フォースドボールの反射壁の設定 
	● 「フォースドボールの反射壁の設定」ダイアログボックス

	■ フォースドボールの応用
	● フォースドボールとメタパーティクルの併用



	インポート・エクスポート
	■インポート・エクスポートの方法
	■［エクスポート］グループ 
	● ［テキストファイル］ポップアップメニュー 
	● ［出力］ポップアップメニュー 
	● ［曲面の分割］ポップアップメニュー 

	■3dsコンバータ
	●［3dsエクスポータ設定]ダイアログボックス
	●3dsコンバータによるメッセージウインドウの表示
	●3dsコンバータの変換するデータについて 

	■LWOコンバータ
	●［LWOエクスポータ設定］ダイアログボックス
	●［LWOインポータ設定］ダイアログボックス
	●LWOコンバータによるメッセージウインドウの表示
	●LWOコンバータの変換するデータについて 

	■BVHインポータ
	■GDLエクスポータ
	●GDLエクスポータの変換するデータについて

	■IGESエクスポータ
	●曲面の分割について
	●IGESエクスポータの変換するデータについて
	●IGESエクスポータでサポートされない形状 

	■POV-Rayエクスポータ
	● POV-Rayエクスポータでサポートされない形状 

	■Shockwave3Dエクスポータ
	● ［Shockwave3D Exporter］ダイアログボックス 
	●Shockwave3Dエクスポータの変換するデータについて

	■ Viewpointエクスポータ
	● 　［Viewpointエクスポート設定］ダイアログボックス
	●Viewpointエクスポータの変換するデータについて

	■VRMLエクスポータ
	● ［プロパティ］ダイアログボックス
	●VRMLエクスポータの変換するデータについて


	画像出力関連
	AI エクスポータ
	■イラストレータ形式出力方法
	■イラストレータ形式出力リファレンス
	●出力形式
	●用紙サイズ
	●用紙の方向
	●出力サイズ
	●線の太さ
	●レイヤー分け


	PSDイメージエクスポータ
	■PSDイメージエクスポータ機能の概要
	●16bit深度データについて 
	●HDRIについて
	●Z値について 
	●作成した16bit深度データファイルの取り扱い 

	■PSDイメージエクスポータ機能の使用方法 
	●レンダリングとその準備 
	●PSD形式での保存 
	● PSDイメージエクスポータで保存したファイルを開く

	■PSDイメージエクスポータ機能 リファレンス
	●「PSD形式で保存」ダイアログボックス 






