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前回は物体のとらえ方を考えるこ

とからスタートしました。でも，初

めから動物の頭を題材にするのは少

し難しかったかもしれません。え

っ! 簡単すぎてつまらなかった?

そんな方は，こんな連載なんか読ま

ずさっさと3 D C G制作を続けまし

ょう。

とりあえず前回の復習から。

「プリミティブという基本的な

形を使って物体をつくるとい

うことは，つくろうとしてい

る物体をプリミティブの集ま

りとして見ることだ（イメー

ジすることだ）」

そのときに重要なのは，つくろう

としている物体をよく観察するこ

と。複雑そうな物体も自分が理解で

きるパーツとして分解してみること

で，制作の手がかりを見つけようと

いうことでした。

簡単そうな形でも
つくり始める前には
具体的なイメージを描く

さて，前回は，作例として犬，子

供，クマの顔などをつくってみまし

たが，いざ，自分でつくり始めてみ

ると，案外うまくいかないことに気

づくはずです。

なぜ，思いどおりにいかないので

しょう? 「下手だから? 才能が

ないから?」いえいえ，そんなこと

はありません。それはまだ，3 D C G

的な物体の見方に慣れていないから

なのです。

大切なことは「バランス」です。

いざプリミティブを画面の中に置い

てみても，そのままの状態では，な

かなか思ったような形に組み合わせ

られないものです。思いどおりにつ

くるために，表示させたそれぞれの

プリミティブの「位置」を決め，

「大きさ」や「向き」を試行錯誤しな

がら探っていかなければなりません。

この試行錯誤に関わる部分が昔と

一番変わったところで，多くの人が

3 D C Gにチャレンジできるようにな

った最大のメリットです。パソコン

がパワフルになり，またアプリケー

ションが進化したことによって，実

際に画面表示されているものを見な

がら，試行錯誤できるようになった

のです。

しかし，いくらソフトが扱いやす

くなったとはいえ，自分の中のイメ

ージが曖昧なままでは，なかなかつ

くりたいと思う物体を3 D C Gアプリ

ケーションに伝えられるものではあ

りません。人間どうしであったとし

ても，イメージを伝えるのは難しい

のですから，ましてや，使用してい

るアプリケーションに伝えるのはも

っと難しいと思わざるをえません。

だって，しょせん，パソコンは，＜

0＞と＜1＞しかわからない頭の堅

い奴ですよ。

では，いったいどうしたらよいの

でしょう。そう，使う人間側が，コ

ンピュータにも理解できる言葉でわ

かりやすくイメージを説明してやる

必要があるのです。

具体的には，3 D C Gアプリケーシ

ョンが理解できる，縦，横，奥行き

のある世界で，具体的な数値を入力

するという方法があります。「位置」

「大きさ」「向き」といった情報を数

字で入力して設定するということで

す。もちろんマウスを使ってでもよ

いですが，この部分がユーザーに求

められているのです。

しかし，これだけ設定する要素が

多くなると，ただプリミティブを表

示させ，やみくもに動かしてもなか

なかうまくいかないものです。ま

ず，紙の上に，イメージしている物

体を簡単に下書きしてみるのがいい

でしょう。上から見たところ，横か

ら，そして，正面からと3枚あれば

ゆっくり考えながら
マイペースでつくる

3DC G

アプリケーションとの対話
物体のとらえ方を考える その2

●森山知己

第2回

第1回では，プリミティブだけでものをつくってみました。
さて，今回は，つくった物体を動かすための準備です。
いろいろ実験しながら，マイペースでつくっていきましょう。
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かなり具体的になるはずです。これ

は，パソコンにイメージを伝えるた

めということももちろんですが，ユ

ーザー自身が，これからどんなもの

をつくろうとしているのか確認する

作業でもあるのです（しゃべろうと

していることがあやふやだと伝える

のが難しいでしょ）。

話をもとに戻しましょう。ここで

みなさんに伝えたいのは，便利にな

って，表現力が向上したといわれて

いる3 D C Gアプリケーションです

が，ユーザー側が3 D C G的な物体

の見方でとらえたイメージを，より

具体的に把握していなければ，思

いどおりの物体をつくれないという

ことなのです。

アプリケーションに自分の

気持ちをわかってもらうため

には，相手の言葉を理解して，

うまく伝える方法を考えるこ

とが大切なのです。

3 D C Gアプリケーションに用意さ

れた機能は，つくり手がイメージを

伝えるための「言葉」であるという

ことがわかってもらえたでしょうか？

動かすことを前提に
ものをつくるとき
知っておきたい言葉について

さて，今月手に入れるもうひとつ

の新しい言葉，いわゆる「物体原

点」とか「ローカル原点」と呼ばれ

る「言葉」について。

物体を画面に表示させて，その位

置情報を見てみると，「X」「Y」「Z」

の数字が並んでいるのが見てとれる

と思います。「球体」ならその球体

の中心点が「物体原点」であり，並

んだ数字は，「グローバル座標」「ワ

ールド座標」を表しています。

何でこんなことを説明し始めたの

かというと，これが，物体に情報を

伝える基本的な言葉である「向き」

（回転角度）に関係してくるからで

す。

自分の腕を円柱と球体の組み合わ

せでつくることを考えてみてくださ

い。関節があることに思い当たりま

したか? まず，プリミティブの円

柱を2つと，関節として使う球体を

画面に表示させて，腕のような物体

をつくってみます。そしてそれぞれ

の角度情報である「X」「Y」「Z」に

適当な数字を入れてみましょう。思

ったように動きましたか?

球体は回転してもわかりません

ね。でも円柱は，どうだったでしょ

う? 何か変だと感じませんか? そ

れぞれの円柱が中心から回転して，

バラバラになってしまいますね。

腕の動きを実現させるためには何

を伝えればよいのでしょうか? つ

くり手としては，この回転の中心を

自分の思ったところに配置したいも

のです。

この連載でおもに使う3 D C Gソフ

ト，I n f i n i - Dの場合，回転は「オブ

ジェクト中心点」と呼ばれているも

のが中心となります。ただ，プリミ

物体原点について

今回覚えるのは「オブジェクトフローター」の中の「回転パラメーター」を，制御する方法

だ。赤い枠の中の「X」「Y」「Z」に角度を入力して，オブジェクトの向きを調節する。物

体が回転するときの中心点は，移動させることができる

中心点を変える方法　その1：

中心点を移動させたいオブジェク

トを選択し，c o n t r o lキーを押し

ながら「プレーンツール（移動ツ

ール）」を使ってドラッグする

中心点を変える方法　その2：

中心点を移動させたいオブジェクトを選択し，プレーンツールでダブルクリックすると，上

のようなワークショップ画面になる。現在の中心点を変えるには，オブジェクトを全選択し，

マウスでドラッグして移動させる。もとの画面に戻るにはメニューバーのファイル（F i l e）か

ら「ワークショップを抜ける（Exit Workshop）」を選択する

まず，腕のように見立てたプリミティブを配置する（画面1）。回転させると，腕のような動

きにならない（画面2）。画面3のような動きを実現させるためには，中心点を移動させなけ

ればならない（画面4）

画面1 画面2

画面3 画面4
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ティブと呼ばれている物体では直接

その中心点を移動させることはでき

ません。ただ，「ワールド中心点」

を変えることで実現できます。本来

同一の場所にあるのですがc o n t r o l

キーを押しながらプレーンツール

（移動ツール）を使って変えられる

のです。

ほかにも実現の方法があります。

ワークショップを呼び出して，自由

形状オブジェクトにしてしまえば，

ワークショップで表示されている画

面の原点（0 , 0 , 0 ,）が回転の中心に

なりますから，物体全体をワークシ

ョップで移動して自分の回転の中心

にしたいところへ画面の原点（0 , 0 ,

0 ,）を合わせればいいのです。

さて，もうひとつ覚えておくこと

があります。それを理解するために

は，また新たな「言葉」が必要にな

ってきます。それは「リンク」もし

くは「親子関係」と呼ばれている機

能です。

前回から今回と何かしらつくって

みたことと思いますが，いくつもの

プリミティブでつくった物体を一度

に動かしたり，回転させたいと思い

ませんでしたか?

ただプリミティブを組み合わせた

だけでは，これを実現できません。

つくった物体を構成しているプリミ

ティブの集まりを，意味のある固ま

りにしてやらなければなりません。

みなさんが使っているM a cのファ

イル操作を思い出してください。フ

ォルダの中に同じグループとして保

存したファイルはフォルダを移動し

ても中に入ったまま移動しますよ

ね。これと同じような設定を3 D C G

で行うのです。

実際にどうするかというと，I n f i n i

- Dでは，シーケンスウィンドウを開

いて，どれか適当なオブジェクト

に，ほかの組み合わせたいオブジェ

クトをドラッグ&ドロップすること

で実現できます。使用プリミティブ

の名前の横に三角のスイッチが現

れ，リンク関係ができたことがわか

るでしょう。一番上位にいるのが親

です。試しに親のZ軸に回転角を与

えてみましょう。どうです，全体が

回転したでしょう。

今回は，位置，スケール（大き

さ）そして回転の中心とリンク，

3 D C Gでは重要な概念がいくつもで

てきました。駆け足でしたが，今後

もたびたび登場してきます。この1

カ月で理解できるよう，がんばって

みましょう。

そろそろプリミティブの使用だけ

では，つくれる物体も苦しくなって

きましたね。「もっと具体的に，直

接的に，つくりたい！」そんな思い

がわいてきていることでしょう。来

月は，3 D C Gアプリケーションが用

意している，もっと便利で高度なモ

デリングの道具を紹介しながら物体

をつくってみます。0

連動データについて
MacUser ROMには，パラ

ソル，うちわ，ちびレイ君や，

本誌で解説しているオブジェクトのI n f i n i -

Dデータを収録しています。デモ版を使っ

てちびレイ君にさまざまなポーズをとらせ

たり，うちわを動かしてみたり，どんな構

造になっているのか調べたりと，遊びなが

らいろいろ試してください。

●作品募集のお知らせ●
ちびレイ君の友達や，小道具をつくって

ください。使用する3 Dソフトウェアは

なんでもO K。ネイティブファイルとレ

ンダリングずみのP I C T（P I C Tだけでも

O Kです）を編集部「かんがえる3 D」ま

で，お寄せください。また，「ここが知り

たい」「ここがわからない」といった感想

もお待ちしています。

オブジェクトのリンクについて

リンクを実現させるために

は，メニューバーの「ウィ

ンドウ（ W i n d o w s）」か

ら「シーケンサー( S e q u

e n c e r )」を選択して設定

する。I n f i n i - Dを起動する

ときは，かならず表示させ

よう

プリミティブの組み合わせでつくった「積み木自動

車」。オブジェクトどうしをリンクさせていない場合，

つくった戦車を動かそうとすると，選択したプリミ

ティブのみが動いてしまう。リンクの有無は，各オブ

ジェクトが階層化されているかどうかでわかる

上の「積み木自動車」の各プリミティブどう

しをリンクさせた例。プリミティブの一番上

の階層にあるものが，親のオブジェクトにな

る。親のオブジェクト（ここでは「車体」）を

選択し，プレーンツールで「積み木自動車」

を動かしてみると，車体ごと動かせることが

わかる。「積み木自動車」の大きさを変えたい

ときも，「車体」を選択して，均等スケールの

数値を変えれば，車体全体の大きさがかわる

リンクさせたいオブジェク

トを選んで，リンク先のオ

ブジェクトにドラッグ&ド

ロップするだけでリンクさ

せることができる
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プリミティブを使って物体をつくる

ときに重要なのは，それぞれのプリミ

ティブの配置，大きさ，向きといった

要素をいかにバランスよく設定できる

かということだ。3 D C Gの制作経験

が少ないユーザーにとっては少し難

しいかもしれないが，落書き程度に，

自分がつくろうとしている物体を描

いてみると，作業を行いやすくなる

（画面1）。

I n f i n i - Dでは，それぞれのプリミテ

ィブの大きさや，方向の調整は，「ツ

ールパレット」のツールとマウス操作

で実現できる。より正確なイメージを

伝えたいときには「オブジェクトフロ

ーター」を使い，数値を入力によって

設定する方法もある。

大きさや位置の調整は，わりと簡単

に行うことができるが，向きの変更は

少々複雑だ。アニメーションさせるこ

とを前提に物体をつくるとき，把握し

ておかなければならないことは，「回

転の中心がどこにあるのか?」「回転の

中心をどこに置けば，思い通りの物体

を実現できるのか」という点だ。

プリミティブの中心点の位置が違う

と，実現できる物体はどのように変わ

るのだろう?

作例「回転の中心ノーマル」は円柱

を表示させ，回転の中心は標準状態の

ままである。まず「オブジェクトフロ

ーター」で回転設定のYの値かXの値

を変更してみよう（画面2左）。

作例「回転の中心円柱の底」は円柱

を表示させ，回転の中心をc o n t r o lキ

ーを押しながら円柱をドラッグするこ

とによりちょうど底となる部分に中心

を移動したものである。「オブジェク

トフローター」で回転設定のYの値か

Xの値を変更してみる（画面2右）。

上記2つの作例と，画面3の文字を

使った作例を見比べることで「回転の

中心」が物体に及ぼす影響をよく知っ

ておこう。

また，大きさの変更も，この中心点

を起点として行われるということも同

時に覚えておきたい。

画面に表示されているプリミティブ

をダブルクリックすることで，「ワー

クショップ」が呼び出され，「自由形

状オブジェクト」に変換できるが，こ

こで「オブジェクト中心点」をダイレ

クトに操作して回転の中心を思った位

置にすることもできる。ワークショッ

プでの様子（画面4）も見てほしい。

上記2つの作例については中心軸の

変更がアニメーションとしてどう現れ

るかの例にもなっている。シーケンサ

ーを表示させプレビューボタンによっ

て動きを確認してみよう。

応用として，MacUser ROMに

「積み木の自動車N o 1 - N o 4」

「関節実現その1からその4」

「関節実現リンク」

「関節実現リンクその2」

「団扇」

のI n f i n i - Dファイルを収録している。

「リンク」と呼ばれている操作が，ど

のような働きであるかを同時にテスト

する作例になっている。「オブジェク

トフローター」でそれぞれの数値を変

えてみたり，シーケンサーウィンドウ

を呼び出してリンクの状態を見たり，

アニメーション設定の動きについて

も見てほしい。慣れてきたら，自分

自身で操作の結果をあらかじめ予想

して，実際を確かめる実験を行って

みよう。

回転する文字を身近に使える例とし

て，ホームページの作例も収録してい

る。つくった作品を利用する方法を考

えてみるのもおもしろいだろう。

物体の中心点とオブジェクトどうし

のリンクについては，3 D C G制作を

続けるうえで最も重要な部分なので，

時間をかけて試行錯誤しておきたい。

3 D C G実践編

中心点の移動と，オブジェクトをリンクさせる練習 CD-ROMに

Infini-Dの

デモ版収録

画面1：上から見た図，横から

見た図，実際のイメージを，簡

単に描いてみると，頭の中に浮

かんだイメージを具現化しやす

い

画面2：左の図の円柱は，原点

がセンターのままになっている

ため，回転させると下の立方体

から離れて回転する。右側は中

心点を下に移動させた例。立方

体から離れずに回転させられ

る。つくりたい物体に応じて中

心点をどこに移動させるのかを

考えよう

画面3：立体文字を表示させた

とき，初期設定の中心点は左の

画面の位置になっている。文字

の中心から回転させたいとき

は，右の図のように，中心点を

文字のセンターに移動させる

画面4：ワークショップ画面で

中心点を見ると，その構造がよ

くわかる。縦と横の少し太い線

が交わる部分が原点になる。左

の図は，原点が文字のセンター

から離れている。文字の中心か

ら回転させるためには，文字の

センターに原点を移動させる

画面1

画面2

画面3

画面4

回転の中心ノーマル 回転の中心円柱の底


