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この章では、原点や中心点の概念や、モデリングからレンダリングまでの流れをチュートリアル形式で学んでいただくための章になります。

• チュートリアル(1)：原点と中心点の概念 - この章では、モデラー上での原点と中心点の概念を学びます。

• チュートリアル(2)：トラックのモデリング - この章では、モデラーを利用してトラックをモデリングします。

• チュートリアル(3)：トラックの配置 - モデラーで作成したトラックオブジェクトをレイアウトで配置します。

• チュートリアル(4)：トラックのサーフェイス設定 - トラックオブジェクトのサーフェイスを設定します。

• チュートリアル(5)：トラックのアニメーション - トラックオブジェクトのアニメーションを設定します。

• チュートリアル(6)：エフェクトの設定とレンダリング - エフェクトからレンダリングまでを設定します。

チュートリアル(1)：原点と中心点の概念
モデリング作業をする際、モデリングの原点(Origin)を理解しておくことは、非常に重要です。なぜなら、モデラー上に設定したモデル(オブ
ジェクト)の原点が、LightWaveレイアウトに読み込んだ際、つまり、アニメーションを設定する際において、各オブジェクトの回転やスケールの
中心点となるからです。

モデラーの各ビュー上に黒色で表示されるグリッド線の交差地点0, 0, 0が原点(Origin)と呼ばれ、モデリング作業を行う際、この原点
(Origin)の位置が、レイアウト上に読み込んだ際において、オブジェクトの中心点(回転やスケールの中心点)となります。

例えば、一般的なドアをモデリングする際、ドアは真ん中部分が回転して開くことはありません。ドアの回転の基軸は、ドアの中央部分ではな
く、蝶番にあたる右端か左端に設定すべきです。つまり、モデリング作業を行う際、モデラーの原点にドアの蝶番にあたる右端か左端に配置
する必要があります。

同じように、一般的な卓上ランプを作成する際は、レイアウトに読み込んだことを考え、モデラーにて卓上ランプの土台中央部分、つまりラン
プが床に接する部分を中心点に設定すべきです(逆に天井用ライトは上部に中心点を設定する必要があるかもしれません。

モデラーにおけるオブジェクトの中心点の設定にはいくつかの方法がありますが、ひとつの例をサンプルを使って説明していきましょう。

1. まずは、LightWave モデラー(Modeler)を起動してください。

2. ファイル(File)グループ > 開く(Open) > 開く(Load Object)を選択して、サンプルコンテンツフォルダ
(IntroductionTutorial\Objects)フォルダから、Room.lwoオブジェクトを読み込んでください。
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3. モデラーの右上を確認してみると、カレントオブジェクトドロップダウンに、読み込んだオブジェクト名であるRoomが表示され、また、レイヤー
バンクのレイヤー1( レイヤーの一番左端) だけが青くハイライトされていることも確認することができます。つまり、現在モデラーには、Room
オブジェクトが読み込まれ、そのオブジェクトは１つのレイヤーだけで構成されていることが分かります。

4. 制作の目的が静止画を作成することであれば、このままの状態で問題ありませんが、目的が、ドアが開くようなアニメーションを作成するこ
とであれば、ドアのオブジェクトとドア以外の部屋のオブジェクトを別のレイヤーに設定し、さらにドアのオブジェクトの中心点を変更しておく必要
があります。

5. まずは、ドアの部分だけを選択して切り取り、レイヤー2に貼付ける作業を行います。そのためには、モデラー画面の下部にあるアイテム選
択モードでポリゴン(Polygon)モードを選択し、続いて、画面右下の右面ビューにて、右マウスボタンを押して、ドア部分だけを下図のように
囲ってください。

補足
ドア部分を選択後、選択情報(Sel:)に1504という数字(現在選択してりるポリゴン数)が表示されれば選択成功です。余分な
ポリゴンを選択してしまった場合は、キーボードのCTRLキーを押しながら、左マウスボタンにて余分な選択箇所をなぞって選択を
解除してください。
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6. ドア部分だけの選択が成功したら、キーボードのCTRL+ xキーを押してカット、続いて、レイヤー2を選択して、キーボードのCTRL + v
キー押して貼付けします。

レイヤー1を選択　 レイヤー2を選択

7. 貼付け後、レイヤー1を選択すると、ドア以外の部屋のオブジェクトが表示され、レイヤー2を選択すると、ドアだけのオブジェクトが表示さ
れます。

8. では、ドアのオブジェクトにアニメーションを設定した際、ドアの右側を基点としてドアが正しく開くように、レイヤー2でドアのオブジェクトの中
心点を変更しましょう。

本チュートリアルでは、ドアの中心点、つまり回転の中心を、ドアの右下に設定する必要があります。そのためには、モデラーにて、変形
(Modify)タブ > 移動(Translate)グループ > 整列(Align) > 接地(Rest on Ground)ツール(キーボードショートカット：F3キー) を
適用します。

9. 接地(Rest on Ground)パネルが表示されますが、固定軸はY、それ以外の設定はデフォルトのままでOKボタンを押してください。

補足
キーボードのSHIFTキーを押しながらレイヤーをクリックすることで、同時に複数のレイヤーが選択され、モデラー上のレイヤー上に
あるすべてのオブジェクトを表示させることができます。
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10. これにより、ドアの底辺の真ん中が、モデラーのX,Y,Z=0,0,0 の位置に移動します。

11. 次に、このドアオブジェクトの右端がY軸に沿うよう移動させる必要があります。

そのためには、変形(Modify)タブ > 移動(Transfrom)グループ > 移動(Move)ツール(キーボードショートカット：tキー)を押して、右面
ビューにて、キーボードのCTRLキーを押しながら、ドアを左方向へ移動して、ドアノブの逆側の端がY,Z=0,0 の線に重なるまで移動してくだ
さい。
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ドアのオブジェクトの右下端をX,Y,Z=0,0,0に位置するように移動

12. 次に、ファイル(File)グループ > 保存(Save) > 別名で保存(Save as)にて、オブジェクト名をRoom_2として、これまでの設定を保
存します。

13. 最後に、このRoom_2オブジェクトを、LightWave レイアウト(Layout)に読み込んで、ドアの回転状態を確認してみましょう。

そのためには、モデラー画面の右上端の▼をクリックし、ドロップダウンメニューからレイアウトにオブジェクトを送る(Send Object to Layout)
を選択してください。

14. モデラーにて設定したドアは、レイアウトに読み込むと、部屋の真ん中に配置されます。
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レイアウトにRoom_2オブジェクトを読み込み、ビューポートをワイヤーフレームモードに設定

15. レイアウトにおいて、ドアのオブジェクトを選択して、変形(Modify)タブ > 移動(Translate)グループ > 移動(Move)ツールを選択す
るか、キーボードのtキーを押して、元のドアの位置に戻してください。

16. ドアオブジェクトが移動できたら、変形(Modify)タブ > 回転(Rotate)グループ > 回転(Rotate)ツールを選択するか、キーボードのy
キーを押して、ドアの開け閉めを試してください。

レイアウトのカメラビュー

補足
オブジェクトの中心点の位置は、レイアウトの変形(Modify)タブ > 移動(Translate)グループ > 中心点移動(Move Pivot)
ツールを使って変更することもできます。ただし、中心点移動(Move Pivot)ツールを使って変更した状態でモデラーに戻すと、レ
イアウトで変更した位置情報は反映されませんので、注意してください。
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チュートリアル(2)：トラックのモデリング
このチュートリアルでは宅配便トラックをモデリングしていきます。

このチュートリアルでは、LightWaveモデラーの基本的なツールを中心に作成しているため、既にモデラーの操作に慣れている方は、この
チュートリアルをスキップしても構いません。しかし、もしかすると、これまで知らなかった機能や使い方がいくつか記載されているかもしれませ
ん。

このチュートリアルは、以下の項目をベースとして作成されています。

• 情報収集
• ボックス(Box)ツール
• 接地(Rest on Ground)ツール(F3)
• レイヤー
• 移動(Move)ツール (tキー)
• ベベル(Bevel)ツール
• ディスク(Disc)ツール
• 全てセンター(Center All)ツール (F2)
• 鏡面(Mirror)ツール (Shift+v)
• レイアウトにオブジェクトを送る(Send to Layout)
• さらにこんなモデリングも試してみましょう…

このチュートリアルを完成させると、下図のようなトラックが完成しているはずです。

完成したオブジェクトは、IntroductionTutorial\ObjectsフォルダのTruck_v015.lwoを参照

参照
レイアウト上での操作方法の詳細については、入門ガイド(レイアウト)の解説、または、リファレンスマニュアル > レイアウトの解説
をお読みください。



補足
本チュートリアルは、同じ操作手順を繰り返す説明については省略しています。このため、文章だけでは判りにくい場合は、スク
リーンショットも参考にしてください。
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情報収集
それではまずトラックをモデリングするにあたり、いろいろな種類のトラックの画像を検索し、どのような形状のモデルを作りたいのかを、あらかじめ
確認しておきましょう。

1. モデリングを始めるにあたり、まず「LightWave上において実寸大のオブジェクトを作成する」ということを念頭にモデリングを行なってくださ
い。実寸大のオブジェクトを作成することで、あなたにとってこのモデリング作業が初めての仕事だとしても、間違いなく、よりリアルなオブジェクト
を作り出すことができるはずです。

実寸大のオブジェクトを作成するためには、まず、オブジェクト(このチュートリアルでは宅配便トラック)が、大体どのくらいの大きさであるかを確
かめる必要があります。

できるだけ精巧なモデルを作成するために、宅配便トラックについてウェブで情報を収集してみた結果、全長は、大体7メートル ～ 12メート
ル、幅は約2.5メートル、車高は約3.9メートルということが分かりました。

ボックス(Box)ツール
2. 初めに、LightWave モデラー(Modeler)を起動して、トラック全体のガイドとなるボックス(立方体)を作成しましょう。

作成(Create)タブ > プリミティブ(Primitive)グループ > ボックス(Box)ツールをクリックするか、キーボードショートカット： SHFT + xキー
を使用します。ビューポートのいずれかをクリックして、キーボードショートカット： nキーを押して、数値入力(Numeric)パネルを開き、幅
(Width)を2.5m、高さ(Height)を3.9m、奥行き(Depth)を7.5m になるように入力します。その他のオプションは、現時点ではあまり気
にしなくて構いませんが、下図を参考にしてください。

3. キーボードのENTERキーを2回押してボックスツールを完了します。
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接地(Rest on Ground)ツール(F3)
4. 作成した立方体(ボックス)を、モデラーの3D空間上の中心位置、且つ、地面の上に配置するために、キーボードショートカット：F3キー
を押して、接地(Rest on Ground)ツールオプション画面を開き、設定は変更せず、OKボタンを押してください。

レイヤー
5. 次に、作成した立方体(ボックス)をテンプレートとして、トラックを作成していきましょう。

ビューポート上で何も選択されていない事を確認し、キーボードショートカット：CTRL + xキーを押して立方体(ボックス)を切り取り、レイ
ヤー2を選択します。

レイヤーの選択方法は、モデラー右上部のレイヤーボタンをクリック、またはキーボードの2(テンキーではありません)を押すか、トップグループ
ツールバーのレイヤー(Layer)パネルを選択して、レイヤー(Layer)パネルにてレイヤー2を選択することもできます。

6. レイヤー2が選択できたら、キーボードショートカット：CTRL + vキーにて立方体(ボックス)を貼付けます。

これで、レイヤー2の立方体(ボックス)オブジェクトを背景レイヤーに置いて参照しながら、レイヤー1でモデリング作業を行うことができます。

レイヤー1を選択して、キーボードショートカット：ALT + 2キーを押すか、レイヤー2アイコンの下半分をクリック、または、トップグループツール
バーのレイヤー(Layer)パネルでレイヤー2のB列をクリックすることで、レイヤー2を背景(Background)レイヤーとして表示できます。なお、
背景レイヤー上のオブジェクトは、ワイヤーフレームが黒い線で表示され、編集することはできません。

情報
キーボードショートカット：F3キーは、変形(Modify)タブ > 移動(Translate)グループ > 整列(Align) > 接地(Rest on 
Ground)ツールを実行するためのショートカットキーです。
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7. 次に、運転席部分を作成していきましょう。

現在は、レイヤー1が前景(Foreground)レイヤー、レイヤー2が背景(Background)レイヤーになっていますので、ボックス(Box)ツール
(キーボードショートカット：SHIFT + xキー)を選択して、レイヤー2の背景レイヤーに置いた立方体を参照しながら、立方体の前方(-Z
側)あたりで、左マウスでドラッグして、大雑把に立方体を作成します。

ある程度、立方体ができたら、キーボードショートカット：nキーを押して、数値入力(Numeric)パネルを表示し、この立方体の寸法として、
幅(Width)を2m、高さ(Height)を1.2m、奥行き(Depth)を1.5m と入力し、さらにモデラーの3D空間上にこの立方体の位置を指定
するために、中心X：0m、中心Y：1.2m、中心Z：-2.8m と入力します。

数値入力(Numeric)パネルのその他の数値については初期値のまま変更せずに、最後にENTERキーを2回押します。すると、下図のよう
な立方体を作成することができます。

移動(Move)ツール (tキー)
8. 次に、運転席の真下に、運転席よりも少し幅の広い、高さ50cmのフェンダー部分を作成します。ボックスツールを選択して、運転席の
立方体を参照しながら、大雑把に立方体を作成したら、数値入力パネルにて、幅(Width)を2.1m、高さ(Height)を0.5m、奥行き
(Depth)を1.8m、中心X を0m、中心Y を0.35m、中心Z を-2.8m を入力して、最後にEnterキーを2回押し、ボックスを作成しましょ
う。

補足
レイヤーの切り替えは、キーボードの数字キーを押すか、レイヤーのボタン上を直接クリックすることで、簡単に切り替えることができ
ます。また、ALTキーを押しながらキーボードの数字キーを押すことでも、背景レイヤーを選択することができます。



補足
数値入力(Numeric)パネルにて、数値を入力した後、TABキーを押すことで、次の数値入力フィールドへ移動させることができ
ます。
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• まだ立方体が作成されていない状態(オレンジ色で表示 )の場合、モデラー上で、直接オブジェクトの中心点(+)やエッジ(端)の部
分をドラッグしてください。

• オブジェクト全体の位置を移動したい場合、すでに立方体を作成してしまった後であれば、まず選択モードをポリゴン(Polygon)
モードにして、移動したい立方体のいずれか1枚のポリゴンを選択(クリック)し、選択(Selecion)タブ > 選択対象の編集(Modify 
Selection)グループ > 連続面の選択(Select Connected)ツール、または、キーボードショートカット：]キー)を押します。これに
よって、その立方体全体が選択されます。続いて、移動(Move)ツール(ショートカット：tキー)を押して、オブジェクトの位置を調整
することができます。

• すでに立方体を作成してしまっており、オブジェクトの高さや幅を調整したい場合は、まずポリゴン(Polygon)モードにして、移動した
いオブジェクトのポリゴン(高さを調整したい場合は立方体の上部分)を選択(クリック)し、続いて、移動(Move)ツール(キーボード
ショートカット：tキー)を押して、選択したポリゴンのみの位置を調整することができます。

• オブジェクトを移動する際、自分が思うように位置合わせができない場合は、グリッドスナップ(Grid Snap)オプションをなし(Off)に
してみてください。グリッドスナップのオン/オフは、表示オプション(Display Options)(キーボードショートカット：dキー)の単位
(Units)タブのグリッドスナップ(Grid Snap)オプションで設定することができます。

補足
もし、数値入力オプションを使わず、目安でオブジェクト(現在は立方体)の位置や大きさを調整したい場合は、下記のいずれか
の方法をお試し下さい。
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表示オプションパネル(dキー)> 単位タブ

9. 続いて、運転席の下からトラックの後方にまで延びる長方形のドライブシャフトを幅と高さを50cm、奥行きが7mになるようにボックス
(Box)ツールで作成します。

10. さらに、運転席の後方に、荷台部分を作成します。モデラー上で下図のようなボックスを作成してみてください。

参照
グリッド(Grid)の詳細については、リファレンスマニュアル > モデラー > モデラー：ファイル(File)グループ > モデラー：編集
(Edit)メニュー > モデラー：表示オプション(Modeler Display Options) > 単位(Unit)タブの解説をお読みください。



情報
数値入力(Numeric)パネルを使用される際は、幅：0.5m、高さ：0.5m、奥行き：7m、中心X：0m、中心Y：0.35m
、中心Z：0m を入力してください。



情報
数値入力(Numeric)パネルを使用される際は、幅：2.5m、高さ：2.9m、奥行き：5.6m、中心X：0m、中心Y：2m、
中心Z：1m を入力してください。
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11. 最後に、フェンダーを作成したように、荷台の下にもリアフェンダーとなるボックスを作成してください。

12. 通常、キャブオーバー型のトラックでは、運転席の上部にフロントガラスがあるので、運転席を上方向に伸ばして、運転席の上にフロント
ガラス部分を作成していきましょう。

まずは、選択モードをポリゴン(Polygon)モードに変更するために、モデラー画面左下のポリゴン(Polygon)ボタンを押してください。マウス
カーソルがX字形に変更されたら、パース(Perspective)ビュー上で、運転席の上部のポリゴンだけを選択します。

情報
数値入力(Numeric)パネルを使用される際は、幅：2.1m、高さ：0.5m、奥行き：0.5m、中心X：0m、中心Y：
0.35m、中心Z：3.5m を入力してください。
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ベベル(Bevel)ツール
13. 次に、マルチ加工(Multiply)タブ > 拡張(Extend)グループ > ベベル(Bevel)ツール(またはキーボードショートカット：bキーを押す)
を選択し、背面(Back)ビューか、右面(Right)ビュー、またはパース(Perspective)ビュー上をクリックアンドドラッグして、運転席の天井とな
るように立ち上げます。

キーボードのCTRLキーを押しながらマウスを上にドラッグすることで、垂直移動を固定させることができますので、右面(Right)ビューで高さを
調整した後、CTRLキーを放して、マウスを少し左へドラッグし、選択されているポリゴンを小さくします。 キーボードショートカット：SPACE
キーを押してベベル(Bevel)ツールを解除し、移動(Move)ツールのキーボードショートカット：tキーを押して、下図のようになるように、少し
後ろ側に移動してください。

補足
ポリゴンが正しく1枚だけ選択できているかを確認するためには、モデラー画面左下の選択:(Sel:)の右横の数字が1になっている
かを確認してください。複数選択されてしまった場合、モデラー画面の機能ボタンが無い個所をクリックして、一度選択を解除して
再度選択し直すか、選択されているポリゴンを解除するには、キーボードのCTRLキーを押しながら、間違って選択されてしまった
ポリゴン上をクリックしてみてください。
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14. ここまでの作業が完了したら、キーボードのSPACEキーを押して移動(Move)ツールを解除し、インターフェイス上のコマンドボタンが何も
ない箇所をクリック、または、キーボードショートカット：/キーを押して、選択しているポリゴンを解除します。

ディスク(Disc)ツール
15. トラックは、タイヤが無ければどこにも行くことができませんし、車軸が無ければ左折も右折もできません。

まずはタイヤの車軸を作成していきましょう。作成(Create)タブ > プリミティブ(Primitive)グループ > ディスク(Disc)ツールを選択して、右
面(Right)ビュー上で、小さな正円を作成します。

正円を作成するためには、キーボードのCTRLキーを押しながらドラッグします。

数値入力(Numeric)パネル(nキー)を開いて、サイド(Side)と分割数(Segments)はデフォルトの24と1 のままにして、底面(Bottom)
に-1.1m、上面(Top)に1.1m を入力します。これで長さ2.2m の車軸が設定できます。

続いて、中心X：0m、中心Y：0.35m、中心Z：-2.8m、半径X：1.1m、半径Y：0.05m、半径Z：0.05mに入力して、直径
10cm の車軸を作成します。
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全てセンター(Center All)ツール (F2)
16. この後で作成するタイヤは、車軸の両先端の中心部分を基点として回転することになるため、この時点で、この車軸を原点の0, 0, 0
の位置に設定しておく必要があります。

そのためには、モデラー画面左下の選択モードにポリゴン(Polygon)が選択していることを確認し、今しがた作成した車軸上をどこでも構わ
ないのでクリックしてください。この際、他のボックスも一緒に選択しないように注意してください。

少なくとも1つ以上のポリゴンを選択し、選択(Selection)タブ > 選択対象の編集(Modify Selection)グループ > 連続面の選択
(Connected)をクリックするか、キーボードショートカット：]キーを押すことで、隣り合ったポリゴン全体、つまり、ここでは車軸オブジェクト全体
のポリゴンが選択されます。
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17. 車軸全体が選択されていることを確認し、キーボードショートカット：CTRL + xキーを押して、ポリゴンを切り取り、レイヤー3を選択し
て、CTRL + vキーで貼付けます。

18. 続いて、キーボードショートカット：F2キーを押すか、変形(Modify)タブ > 移動(Translate)グループ > センター(Center) > 全て
センター(Center All)を選択することで、車軸が、X,Y,Z 座標上にセンタリングされました。

19. 次に、このレイヤー3上で、タイヤを作成していきましょう。レイヤー1を背面(Backgraund)レイヤーに設定しておくことで、トラックの大き
さを把握しながらタイヤを作成することができます。

作成(Create)タブ > プリミティブ(Primitive)グループ > ディスク(Disc)ツールを選択し、右面(Right)ビュー上で、下図の様に、キー
ボードのCTRLキーを押しながら正円を作成し、背面(Back)ビューにて、タイヤの幅を調整して、最後に キーボードのSPACEキーを押して
タイヤのオブジェクトを作成してください。タイヤの大きさや位置は大体で構いません。

20. 次に、このタイヤを車軸の中心に正確に配置する必要があります。

最も簡単な方法は、まず、タイヤのポリゴンを全て選択してください。タイヤのポリゴンをなぞるように選択して、キーボードショートカット：]キー
を押すことでタイヤ全体のポリゴンが選択されます。

21. 続いて、キーボードショートカット：F2キーを押すか、変形(Modify)タブ > 移動(Translate)グループ > センター(Center) > 全て
センター(Center All)を選択することで、タイヤが、X,Y,Z 座標上にセンタリングされます。

補足
車軸全体が選択されているか否かを確認するために、選択情報(Sel：)の数値フィールドを確認してみてください。この数値に
26ポリゴンと表示されていれば全体が選択されています。



補足
モデリング作業を行う際、以下のショートカットキーを利用することで、効率良い作業を行うことができます。
●キーボードショートカット：aキー
現在ビューポートに表示されているオブジェクトをビューに自動的にフィットさせ、オブジェクトをビューの中心に持ってきます。
●キーボードショートカット：,(カンマ)と.(ピリオド)キー
ビューポート内のオブジェクトの表示を拡大縮小することができます。
●キーボードショートカット：gキー
ビューポート上でマウスポインタを合わせ(クリックしないでください)、このgキーを押すことで、マウスを合わせた位置がビューポート上
の中心に移動します。
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22. 次に、キーボードショートカット： tキーを押して移動(Move)ツールを選択し、背面(Back)ビューにて、CTRLキーを押しながらドラッグ
し、軸を固定しながら軸の右側まで移動します。

23. 上図のように車軸とタイヤの配置が完了したら、次に、車軸とタイヤをトラック本体に合体させましょう。そのためには、レイヤー3の車軸と
タイヤをすべて選択して、キーボードのCTRL + xキーを押して切り取り、レイヤー1を選択して、CTRL + vキーで貼付けを行います。

24. 続いて、レイヤー1上で車軸とタイヤをすべて選択して、上面(Top)ビューまたは右面(Right)ビューで、移動(Move)ツールのキーボー
ドショートカット： tキーを押して、キーボードのCTRLキーを押しながら、運転席下のフェンダーの位置まで移動してください。
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25. 現時点では、運転席の下に、一組の車軸とタイヤがあります。この車軸とタイヤを、キーボードのCTR + cキーでコピーして、CTRL + 
vキーで貼付け、移動(Move)ツールのキーボードショートカット：tキーを押して、トラックの後方に設定します。さらに同じ作業を繰り返して、
下図のように3つ目の車軸とタイヤを作成します。

車軸とタイヤを移動させる際は、上面(Top)ビューまたは右面(Right)ビューで、CTRLキーを押しながら軸固定を利用して移動させてくださ
い。

鏡面(Mirror)ツール (Shift+v)
26. 次に、レイヤー1にある3つのタイヤを複製して、逆側のタイヤを作成していきましょう。

まず、キーボードのSPACEキーを押して、移動(Move)ツールを解除し、現在選択されているポリゴンを解除(画面上の空スペースをクリック)
して、右面(Right)ビュー上で全てのタイヤを選択して、連続面の選択(Select Connected)(キーボードショートカット：]キー)にて3個の
タイヤを選択します。
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タイヤだけが選択されていることを確認してください。

27. 3個のタイヤが選択できたら、キーボードショートカット：SHIFT + vキー、または、マルチ加工(Multiply)タブ > 複製(Duplicate)グ
ループ > 鏡面(Mirror)ツールを選択して、上面(Top)ビューで、マウスカーソルをX,Z軸の原点0,0の位置あたりでクリックして複製します。

タイヤを左右対称の正確な位置に複製するためには、鏡面(Mirror)ツールの数値入力(Numeric)パネルで、軸(Axis)にX 軸を選択
し、中心(Center)Xに0mを入力、または、マルチ加工(Multiply)タブ > 複製(Duplicate)グループ > 鏡面X(Mirror X)ツールをクリッ
クすることで、簡単に左右対称の位置に複製させることもできます。

28. この章の最後として、トラックがレイアウトで正しくアニメーションできるように、このトラックオブジェクトのタイヤの位置をきちんと地面に設置
させておく必要があります。

タイヤのポリゴンが選択されていますので、インターフェイス上のコマンドボタンが何もない箇所をクリック、または、キーボードショートカット：/
キーを押して、選択しているポリゴンを解除します。

次の操作をおこなうために、作業スペース上に、何も選択されていないことを確認(モデラー上で何も選択されていないということは、すべてが
選択されていることと同じでしたよね)して、F3キーまたは、変形(Modify)タブ > 移動(Translate)グループ > 整列(Align) > 接地
(Rest on Ground)ツールを選択してオプション画面を開き、設定は変更せず、OKボタンを押してください。
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29. トラックが正しい位置に修正できたことを確認できたら、ファイル(File)グループ > 保存(Save) > 別名で保存(Save Object As)を
選択し、名称をTruck_untexturedとして保存してください。

レイアウトにオブジェクトを送る(Send to Layout)
30. 保存ができたら、モデラー画面の右上端の▼をクリックし、ドロップダウンメニューからレイアウトにオブジェクトを送る(Send Object to 
Layout)を選択してレイアウトへ保存したオブジェクトを送ります。
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さらにこんなモデリングも試してみましょう…
• サブディビジョンサーフェイスを使用した作成

• 後方ミラーやホイールキャップのようなディテールの追加

• 実際のスケールで完全な連結式トラックの作成

チュートリアル(3)：トラックの配置
このチュートリアルは、LightWaveレイアウトの基本的なツールを中心として作業しているため、既にレイアウトの操作に慣れている方は、この
チュートリアルをスキップしても構いません。しかし、もしかすると、これまで知らなかった機能や使い方がいくつか記載されているかもしれませ
ん。

このチュートリアルは、以下の項目をベースとして作成されていますので、参考にしてください。

• ステップ 1. シーンの読み込みと選択アイテム消去
• ステップ 2. カメラアングルの調整 
• ステップ 3. シーンの保存先の設定
• ステップ 4. ライトの設定
• ステップ 5. ライトの複製
• ステップ 6. レイアウトにおけるモデリングツール
• さらにライトやモデリングの追加を試してみましょう…

ステップ 1. シーンの読み込みと選択アイテム消去
1. チュートリアル(2)：トラックのモデリングの最後でレイアウトにオブジェクトを送る (Send to Layout)を選択すると、レイアウトが開き、長
方形のボックスとオレンジ色のライトと白い色のカメラが表示されています。

もし、モデラーを閉じてしまっている場合は、レイアウトのファイル(File)グループ > 開く(Load) > オブジェクトを開く(Load Object)から、
IntroductionTutorial\Objects フォルダ、または、チュートリアル(2)：トラックのモデリングで保存した Truck_untextured.lwoを読み
込んで下さい。

2. オブジェクトが読み込まれたら、ビューポートのレンダリングスタイルをテクスチャソリッド(Textured Shaded Solid)に変更してください。

参照
次のチュートリアル(3)：トラックの配置では、このトラックオブジェクトを使って、LightWaveレイアウトにてアニメーションさせるため
の準備を解説していきます。
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3. モデラーで作成したトラックのオブジェクトを、レイアウトに読み込むと、上図のように、レイアウトには箱(ボックス)が一つだけ表示されていま
す。

これは、モデラー上で保存したTruck_untextured.lwoオブジェクトには、レイヤー2にてテンプレートとして作成したボックスも一緒に保存さ
れているため、このようにテンプレートのボックスの中に、トラックが隠れた状態で読み込まれてしまい、箱が一つだけしか表示されない状態に
なっています。

4. テンプレートのボックスは、モデリング時において、レイヤー2に置いた状態で保存したため、Truck_untextured:Layer2が、テンプレー
トのボックスオブジェクトとなります。

5. レイアウトでは、このテンプレートのボックスは必要ありませんので、テンプレートのボックスであるTruck_untextured:Layer2を選択し、
キーボードショートカット：-(ハイフン)キーを押すか、アイテム (Items)タブ > 削除 (Delete)グループ > 選択アイテム消去(Clear 
Selected)を選択して、レイアウト上からテンプレートのボックスを削除します。

6. テンプレートのボックスを削除したことで、作成したトラックを確認できるようになりました。それでは、カメラを適切なアングルに変更すること
から始めましょう。

補足
レイアウトを起動した際、LightWave シーン上には、必ずカメラとライトが1つずつ配置されますが、必要に応じてカメラやライトの
数を増やしたり減らしたりすることが可能です。ただし、カメラとライトは最低1つはシーンに必要となります。



補足
レイアウト上で、テンプレートのボックスを選択するためには、レイアウト画面下部の編集モードのオブジェクトボタンを選択し、その
上にあるアイテムドロップダウンメニューをクリックしてみると、Truck_ untextured:Layer1とTruck_untextured:Layer2がリ
ストされますので、Truck_untextured:Layer2オブジェクトを選択してください。
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ステップ 2. カメラアングルの調整 
1. テンキーか数字キーの6を押すか、ビューポートのドロップダウンよりカメラ (Camera)を選択して、カメラから見たビューに切り替えます。

2. カメラ(Camera)ビューに切り替えると、トラックが正面を向いているので、調整していきましょう。

レイアウト下部の編集モードのカメラ(SHIFT + c)ボタンを押して、アイテムモードをカメラ(Camera)に切り替えます。

カメラのアングルは、左マウスボタンをドラッグして動かすことで左右に、右マウスボタンをドラッグすることで上下に移動させることができます。

また、キーボードのSPACEキーを押すことで、移動(Move)、回転(Rotate)、拡大縮小(Scale)やストレッチ(Stretch)ツールを順番に切
り替えることもできますし、マウスホイールを利用することでも切り替えることができます。回転(Rotate)ツールを選択している場合は、左マウ
スボタンをドラッグでヘディング(Heading)やピッチ(Pitch)方向の回転をおこない、右マウスドラッグでバンク(Bank)方向の回転をおこないま
す。

補足
カメラ(Camera)ビューでは移動と回転ツールのみを利用することができます。ズームツールは使用できません。
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3. 下図のように、カメラ (Camera)ビューから見た視点になるように、移動や回転ツールなどを利用してカメラの位置を調整してください。

ステップ 3. シーンの保存先の設定
1. トラックのオブジェクトはどこに保存しましたか？

現在、トラックはレイアウト上に表示されていますが、このレイアウト上で設定したシーン全体を保存するためには、オブジェクトだけを保存する
Objectsフォルダ、このトラックなどのオブジェクトに設定したテクスチャなどを保存するImagesフォルダ、レイアウト上のオブジェクトやカメラなど
の配置情報などを保存するScenesフォルダといったフォルダ構造を作成し、これらフォルダを一つのフォルダに整理しておく必要があります。

このフォルダのことを、コンテントディレクトリ(Content Directory)と呼び、このコンテントディレクトリをレイアウトまたはモデラーにて指定してお
くことで、コンテントディレクトリがハードディスクのどこに保存されていようとも、LightWave は、レイアウトにシーンファイルを読み込むだけで、
シーンに関連付けられた全てのオブジェクトやテクスチャなどを一度に読み込むことができます。

では、このチュートリアルのためにこのプロジェクト(シーンデータ)の保存先となるフォルダ構造を作成していきましょう。

2. デスクトップに移動して、デスクトップ上にTruckという名称のフォルダを作成します。続いて、このフォルダ内に、Images、Objects、
Scenesの3つのフォルダを作成してください。

それぞれのフォルダが作成できたら、レイアウトのファイル(File)グループ > 保存(Save) > 現在のオブジェクトを保存(Save Current 
Object)を選択し、ファイル名をTruck_untextured_section3.lwoとして、デスクトップに作成したTruck > Objectsフォルダ内に保存
してください。
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3. Truck > Objectsフォルダ内に保存ができたら、次に、LightWave がこのTruckフォルダに簡単にアクセスできるように、コンテントディレ
クトリ(Content Directory)の設定を行っていきしょう。

4. レイアウトにて、ファイル(File)グループ > 編集 (Edit) > パス設定(Paths Options)を選択して、プリファレンス(Preferences)パネ
ルのパス(Paths)タブを開きます。コンテントディレクトリ(Content Directory)ボタンをクリックするとファイルリクエスタが開きますので、デスク
トップに作成したTruckフォルダを選択して OKボタンを押します。これで選択したTruckフォルダを基準にコンテントディレクトリが設定されま
す。

5. コンテントディレクトリの設定が完了したら、現在のレイアウト上のシーンを、このTruckフォルダのScenesフォルダの中に保存しましょう。

シーンファイルを保存する前に、現在レイアウト上に表示されているトラックのオブジェクト(テンプレートのボックスを削除した状態のトラックオブ
ジェクト) を、Truckフォルダ内の ObjectsフォルダにあるTruck_untextured_section3.lwoオブジェクトに置き換えておきましょう。

既にこのステップにて、このTruckオブジェクトは、コンテントディレクトリのObjectsフォルダに保存しましたが、以下の方法においても、シーン
内のオブジェクトを保存することができます。

6. レイアウト上でトラックのオブジェクトを選択します。

レイアウト上でオブジェクトを直接クリックして選択するか、レイアウト下部のアイテム編集モードのオブジェクト(Object)ボタンを押して選択し
ます。ビューポート上で、Truckオブジェクトの外枠が黄色い点線で囲まれたようになると、現在選択されている状態を表しています。

7. 選択が確認できたら、アイテム(Items)タブ > 置き換え(Replase)グループ > 置き換え(Replase) > オブジェクトで置き換え(With 
Object)を選択します。ファイルリクエスタが開きますので、先ほどデスクトップに作成したTruck > Objectsフォルダにある
Truck_untextured_section3.lwoファイルを選択して開くボタンを押します。

コンテントディレクトリで設定したプロジェクトフォルダ内でオブジェクトの置き換えをおこなった事により、シーンを保存することで、設定したコンテ
ントディレクトリ内からオブジェクトファイルを読み込むことができるようになります。

8. それでは、シーンファイルを保存します。

今回は、初めてシーンファイルを保存しますので、ファイル(File)グループ > 保存(Save) > シーン保存(Save Scene)を選択してファイル
リクエスタを開き、Truck > Scenesフォルダ内にtruckscene_section3.lwsとして保存してください。

補足
プリファレンス(Preferences)パネル(oキー)のパス(Paths)タブ内のディレクトリ作成(Create Directories)ボタンをクリックする
ことで、コンテントディレクトリに設定したフォルダ内にImages、Objects、Scenesなどのフォルダを自動的に作成することも可能
です。ただし、これらのフォルダ以外にもシーンによっては必要のないフォルダが自動的に作成されますので、作成されるシーンによっ
て必要なフォルダのみに整理する必要があります。
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ステップ 4. ライトの設定
1. それでは、このシーンに高速道路を作成していきます。初めに高速道路にいくつかの照明を設定していきましょう。

レイアウトを起動すると、シーン上のデフォルトのライトとして、必ず、平行(Distant)ライトが1つ配置されます。

2. ビューポート下部にあるライト(Lights)ボタンを選択し、プロパティ(Properties)ボタンをクリックしてライトプロパティ(Light Properties)
パネルを開いてみると、ライト種(Light Type)に平行ライト(Distant)が選択されていることを確認することができます。

この平行ライト(Distant)は、シーンのどこに配置しても、シーン上の明るさの効果には何も影響を与えません。ただし、平行ライトの向き(回
転)を変えることで、オブジェクトに対する明るさの照らし具合を調整することができます。

※実際に、平行ライトを選択して、移動したり回転させたりしてみてください。

3. それでは、このシーンを月明かりのシーンとなるように設定していきましょう。

はじめに、高速道路の横に並べる街灯を作成しますので、ライト種(Light Type)として球形(Spherical)ライトで設定を行います。

初めに1つだけライトの設定を行い、これを後程、複製していきます。

まず、このシーンに球形(Spherical)ライトを追加しましょう。アイテム(Items)タブ > 追加(Add)グループ > ライト(Lights) > 球形ライ
ト(Spherical)を選択し、ファイル名をstreetlightとして追加しましょう。

新しく追加されたstreetlightライトは、レイアウトの原点である0,0,0、つまりトラックの真下に表示されます。

補足
シーンファイルやオブジェクトファイルを作成したコンテントディレクトリ内に保存しておくことで、作成したコンテントディレクトリフォルダ
を別の場所に移動したり、他のコンピュータに移動しても、設定したシーンファイルを開くことができるようになります。
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このライトを複数して、街灯のように、道路の横に一定の間隔で並べていきますが、その前に、streetlightライトの設定を行います。

4. ビューポート下部にあるライト(Lights)ボタンを押して、その上のアイテムリストからstreetlightライトを選択し、移動(Move)ツールのt
キーを押して、画面左下の数値入力フィールドに、X：-5m, Y：4.5m, Z：0mを入力して、streetlightライトをビューポートの左上へ
移動します。

ここでは、streetlightライトの明るさと、明るさのフォールオフ(Intensity Falloff)を調整します。

明るさのフォールオフ(Intensity Falloff)を調整することで、ライトからの距離が離れるに従って、光の強さが徐々に弱くなって効果を出すこ
とができます。逆に、フォールオフを無効することで、ライトからの距離に関係なく、光の強さは一定となり、シーン全体が明るくなります。

5. それでは、ライトの明るさ(Light Intensity)を1.256 lx、次に、明るさのフォールオフ (Intensity Falloff)をオフ(Off)に変更し、その
下のノード編集 (Edit Nodes)ボタンをクリックしてノード編集を開きます。
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6. 左側のノードリスト内の、Functionsノードグループからライトフォールオフ(Light Falloff)をダブルクリックしてノード編集上へ追加します。

7. 次に、ライトフォールオフ(Light Falloff)ノードをダブルクリックしてオプション画面を開き、Range/Nominal Distance(範囲と目標距
離)に8m を入力します。

8. 入力ができたら、ライトフォールオフ(Light Falloff)ノードのInverse Distance^2(反比例 ^2)出力ノードをLight Shader(ライト
シェーダー)ノードの Illumination Color(イルミネーション色)入力ノードへドラッグアンドドロップして接続します。

9. この設定を行うことで、範囲を指定したフォールオフの設定をおこなうことができます。

10. 最後に、シーン上に最初から設定されている平行(Distant)ライトを設定していきましょう。

この平行(Distant)ライトは、シーンのどこに配置しても、シーン上の明るさの効果には何も影響を与えません。ただし、平行ライトの向き(回
転)を変えることで、オブジェクトに対する明るさの照らし具合を調整することができます。このシーンでは、月明かりを表すためのライトとなりま
す。

11. ビューポート上で、平行(Distant)ライトを選択するか、アイテムリストからLightライトを選択して、キーボードのpキーを押すか、または、
プロパティ(Properties)ボタンを押して、このLightのプロパティパネルを開きます。ライトの明るさ(Light Intensity)を0 .157 lxまで下
げ、ライト色は明るい青(R：144、G：233、B：253)にします。
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12. この平行(Distant)ライトは、Y軸に12mを入力して、カメラビューからは見えない位置へと配置します。

ビューポートタイプ：上面ビュー

ステップ 5. ライトの複製
1. 次に、上面(Top)ビューに切り替え(テンキーや数字キーの2)、高速道路に並ぶいくつかの照明をシーン上でstreetlightを使って設定し
ていきます。

補足
ライト色を変更する際は、数値フィールドの右横のカラーボックスをクリックして、色の選択(Select Color)パネルにて数値を入力
してください。
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2. では、シーン上のstreetlightライトを再度選択し、アイテム(Items)タブ > 追加(Add)グループ > 複製 (Clone) > 現在のアイテム
を複製(Clone Current Item)を選択するか、キーボードのCTRL + cを押すと、現在のアイテムを複製(Clone Current Item)パネル
が開きますので、複製数(Number of Clones)に9を入力して複製をおこないます。

複製後、カメラ(Camera)ビュー(テンキーか数字キーの6) に切り替えて、このシーンを確認してみると、トラックの側面が明るくなってしまって
います。これは複製されたstreetlightライトが、すべて同じ場所に集まってしまっていることが原因です。上面(Top)ビューに戻して、これら複
製したライトを、道路の街灯のように1列に整列させましょう。

3. キーボードの上矢印キーか下矢印キーを押して、streetlight(10)ライトを選択します。

4. キーボードのtキーを押して、移動ツールが選択されているのを確認して、streetlight(10)の青色のハンドル Z軸をドラッグして200mに
移動します。ビューポート上で確認しながら移動するのではなく、レイアウト左下部にある数値入力を確認しながら移動するか、Ｚ軸の数値
フィールドに200m と、直接入力して移動してください。



LightWave 2019  –  入門ガイド(チュートリアル)

© Copyright 1990-2019 LightWave 3D Group, a division of NewTek, Inc. & D-Storm, Inc. All rights reserved.  
 35

上面ビューからのビューポート画面 / 赤い矢印は、streetlight(10)ライト
5. 次に、streetlight(1)から、先ほど移動した streetlight(10)の間に他のstreetlight(2) ～ (9)を均一に並べるために、レイアウトの
インターフェイスの左上のシーン編集 (Scene Editor) > シーン編集クラシック(Scene Editor)を開き、streetlight(1)を選択し、キー
ボードのSHIFTキーを押しながらstreetlight(10)ライトを選択して、すべてのライトを選択します。これでstreetlight(1) ～ 
streetlight(10)全てのライトがレイアウト上で選択された状態となります。

6. 次に、変形(Modify)タブ > 配置(Distribute)グループ > 配置(Distribute) > Z 軸に沿う(Along Z Axis)を選択します。

Z 軸に沿うように選択することで、最初に移動したライトとの距離、200mの間に、残りのすべてのライトが均等に配置されるようになり、約
20m間隔でフォライトが確認できます。
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ステップ 6. レイアウトにおけるモデリングツール
1. 現在、このシーンには、地面も道路も設定されていないため、トラックは、空間上に浮かんでいる状態です。本来なら、地面と道路をモデ
リングして、このシーンに読み込みたいところですが、このチュートリアルでは、レイアウトのモデリングツールを使って、簡単に地面と道路を作成
していきましょう。

2. まず、道路を作成するために、モデル(Model)タブ > 作成(Create) > ジオメトリ(Geometry) > 地面(Ground Plane)を選択し
てオプションパネルを開き、幅(Width)を6m、奥行き(Depth)に200mと入力し、サーフェイス(Surface)にはRoadと入力し、オブジェクト
を保存 (Save Object)オプションを有効にして、OKボタンを押して地面を作成します。

3. 既にオブジェクトは保存されていますが、もし、別のファイル名称で保存したい場合は、ファイル(File)グループ > 保存(Save) > 現在の
オブジェクトを保存(Save Current Object)にて保存してください。

4. さらにもう一つ、同じ地面(Ground Plane)ツールを利用して地面を作成します。
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先ほど作成した道路オブジェクトと同じように、モデル(Model)タブ > 作成(Create) > ジオメトリ(Geometry) > 地面(Ground 
Plane)を選択してオプションパネルを開き、幅(Width)に100m、奥行き(Depth)に200mと入力し、Surface(サーフェイス)には
Groundを入力し、オブジェクトを保存(Save Object)オプションを有効にして、OKボタンを押して地面を作成します。

5. 作成した地面は、道路と同じ高さにあるため、重なりあってしまいます。

これを回避するために、レイアウト画面左下部の位置(Position)、Y軸の数値入力フィールドに、-0.05mを入力し、地面を5cm下に下げ
ます。

-5cm移動させた事で、道路と地面の重なりがなくなりそれぞれを確認できるようになりました。

6. これで、サーフェイス、アニメーション、レンダリングの準備が整いました。

最後に、ファイル(File)グループ > 保存(Save) > シーン保存(Save Scene)(キーボードショートカット：sキー)で、ここまでの作業を保
存しておきます。

ここまでのデータは、IntroductionTutorial\Scenes\フォルダへ、truckscene_section3_finish.lwsファイルとして収録しています。

さらにライトやモデリングの追加を試してみましょう…
• LightWave では現実世界に存在しているライトの情報を元に、3DCGの世界でのライティングを再現する測光ライト

(Photometric)というタイプのライトが用意されています。ハイウェイで実際に使用されているライトの情報をインターネットで探すこと
もできますので、ライティングをより正確にするために、球形ライトを 測光ライトに置き換えて、さらにリアルなライトを再現することがで
きます。
詳細については、リファレンスマニュアル > レイアウト > ライトプロパティ > ライトの共通オプション > ライトの種類 > 測光ライト
(Photometric Lights)の解説をお読みください。

• 街灯は空中に浮かんでいて目には見えないので、モデラーに戻り、実際の街灯モデルを作成し、レイアウト上にてライトと同じように
複製して配置してみましょう。

• 球形ライト(Spherical)を削除して、シーン全体を明るくすることで、夜間のシーンではなく、日中のシーンに変更してみるのも良い
でしょう。

参照
次のチュートリアル(4)：トラックのサーフェイス設定では、このトラックオブジェクトを使って、LightWaveレイアウトにて質感設定を
おこないます。
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チュートリアル(4)：トラックのサーフェイス設定
このチュートリアルは、色・質感編集(Surface Editor)にて、トラックのモデルに色や質感を割り当て、テクスチャを設定していきます。既に
色・質感編集の操作に慣れている方は、このチュートリアルをスキップしても構いません。

このチュートリアルは、以下の項目をベースとして作成されていますので、参考にしてください。

• ステップ 1. VPR
• ステップ 2. 道路と地面の色の設定
• ステップ 3. モデラーにおけるサーフェイスの色の設定
• ステップ 4. テクスチャ画像の設定
• ステップ 5. ノードを利用によるサーフェイス設定
• ステップ 6. その他のサーフェイス属性の設定
• さらに色・質感編集を利用して質感を探究してみてください…

ステップ 1. VPR
1. レイアウトを閉じてしまった方は、レイアウトを起動して、IntroductionTutorial\Scenesのtruckscene_section3_finish.lws 
シーンファイルを読み込んで下さい。

2. 現在、トラックの質感は灰色のままです。灰色以外の色を設定していきましょう。

LightWave には強力なプレビューレンダラーであるVPRがありますので、こちらを利用して確認しながら設定していきます。

3. ビューポートのレンダリングスタイルをVPRに変更するか、キーボードショートカット：CTRL + F9キーを押して、ビュー表示モードをVPRに
変更します ( 複数のボタンを持つマウスをご使用の場合は、キーボードのCTRL + F9キーをマウスボタンに割り当てることでレイアウトの表
示スタイルをVPRに素早く切り替えることができます)。
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4. VPRでは、シーン上に存在するオブジェクトのいずれかのポリゴン上でキーボードのSHIFTキーを押しながら左マウスボタンをクリックすると、
クリックしたポリゴンに設定されているサーフェイス名称が選択された状態で色・質感編集 (Surface Editor)パネルが開きます。

色・質感編集 (Surface Editor)パネルでは、色や拡散レベルなどに対して画像やプロシージャルテクスチャなどを割り当てるなど、各サー
フェイスごとに編集を行うことができる質感情報の設定を行うパネルです。

ステップ 2. 道路と地面の色の設定
1. では、VPR上で、地面のオブジェクトをキーボードのSHIFTキーを押しながらクリックしてみましょう。

色・質感編集(Surface Editor)パネルが開き、Groundサーフェイスが選択された状態になっています。

色(Color)のカラーボックスをクリックしてカラーピッカーを開き、このサーフェイスに茶色い色(R：127、G：107、B：0)を割り当てて下さ
い。

補足
このチュートリアルでは、サーフェイスの設定はスタンダード(Standard)マテリアルを利用して質感を設定していきます。
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2. 次に、道路のオブジェクトにも同じ設定を行いましょう。

シーン上のトラックの真下にある道路のオブジェクトをSHIFTキーを押しながらクリックして、色・質感編集 (Surface Editor)パネルを開き、
Road サーフェイスを選択します。

3. 今回は、カラーボックスをクリックしてカラーピッカーを表示するのではなく、カラーボックスを右マウスでドラッグして色を調整します。

色 (Color) のカラーボックスを右マウスボタンでドラッグして、現在の灰色から、R:50、G:50、B:50になるようにしてください。

補足
VPRにおけるレンダリングの表示は、レイアウトのビューポート上でマウスカーソルをなぞるようにする事(クリックなどをせず、マウスカー
ソルを重ねてください。) で、指定した個所を優先的にレンダリングすることができます。
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4. 同じようにトラックをキーボードのSHFTキーを押しながらクリックして、色・質感編集 (Surface Editor)パネルを開きます。色・質感編
集 (Surface Editor)パネルのサーフェイスリストを確認してみると、トラックオブジェクトには、Defaultという名称がついたサーフェイスが一つ
だけ設定されていることを確認することができます。

このままでは、トラックオブジェクト全体に対して色や質感を設定することはできますが、車輪、フェンダー、サイドパネルなどといったトラックオブ
ジェクトを構成するパーツごとに色や質感を設定するためには、モデラーにて、トラックオブジェクトを構成するそれぞれのパーツに対してサーフェ
イス名称を設定する必要があります。

ステップ 3. モデラーにおけるサーフェイスの色の設定
1. それでは、オブジェクト(Object)ボタンをクリックして、アイテムリストからトラックオブジェクトを選択した後、キーボードショートカット：F12
キーを押して、モデラーに切り替えます。

モデラーに切り替えると、レイヤー1の「トラックオブジェクト」とレイヤー2の「トラックのテンプレートとして作成したボックスオブジェクト」の両方が
選択された状態で、トラックオブジェクトが表示されます。キーボードショートカットのaキーを押して、各ビューポート全体にオブジェクトを表示し
てください。

モデラー画面：レイヤー 1「トラックのオブジェクト」、レイヤー 2 の：トラックのボックスオブジェクト」

2. キーボードの数字キーの1キーを押すか、モデラー画面右上のレイヤー1(Layers) ボタンだけを選択してください。これによって、各ビュー
ポート上に表示されていたボックスオブジェクトが表示されなくなり、モデラーの各ビューポート上に、トラックオブジェクトのみが表示されます。

補足
モデラー上にトラックのオブジェクトが表示されない場合は、レイアウトのアイテムリストにトラックのオブジェクト以外の地面または道
路オブジェクトを選択して、モデラーに切り替えた可能性があります。その場合は、モデラー画面右上の現在のオブジェクト
(Current Object)ドロップダウンメニューから、トラックオブジェクトを選択することで、トラックのオブジェクトを読み込むことができま
す。
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3. 次に、トラックオブジェクトの各パーツ(ポリゴン)を選択して、それぞれのパーツに対してサーフェイス名称を設定していきます。

4. サーフェイス名称を設定するために、選択モードをポリゴン(Polygon)に切り替え、サーフェイス名称を割り当てるパーツとなるポリゴンを選
択していきます。

はじめに、運転席のガラス部分にあたるポリゴンを選択してください。背面(Back)ビューまたは右面(Right)ビュー上で、右マウスボタンの投
げ縄ツールを使って、下図のようにトラックの運転席の上部を囲んでポリゴンを選択した後、上面(Top)ビューまたはパース(Perspective)
ビューで運転席の屋根のポリゴンをクリックすることで屋根のポリゴンが解除され、運転席のガラス部分だけを選択することができます。4つのポ
リゴンが選択されているはずです。

参照
一つのオブジェクトに対して、サーフェイス名称はいくつでも設定することができます。また、必ずしもUV マップを設定する必要はあ
りません。UV マップの詳細については、リファレンスマニュアル > モデラー > マップ(Map)タブ > UV/テクスチャ(UV/Texture)
グループの解説をお読みください。
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5. 次に、この4つのポリゴンを選択したままの状態で、モデラー下部にある、色・質感(Change Surface)を押すか、キーボードショートカッ
ト：qキーを押して、色・質感(Change Surface)パネルを開いて、名称(Name)フィールドに、Screenと入力します。

色・質感(Change Surface) パネル
6. 同じように、このトラックオブジェクトの各パーツとなるポリゴンを選択し、下図のようにCab、Chassis、Fender、Wheel、Top、Left、
Right、Backとサーフェイス名を割り当てます。
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7. 念のため、トラックオブジェクトのすべてのポリゴンにサーフェイス名称が設定されているかを確認するために、選択モードがポリゴン
(Polygon)になっているのを確認して、編集(Edit)グループ> その他ウィンドウ(More Windows) > 状態(選択対象の状態)
(Statistics Open/Close)(キーボードショートカット：wキー)を選択して、ポリゴン状態(Polygon Statistics)パネルを開きます。

ポリゴン状態(Polygon Statistics)パネルが開いたら、Surf(サーフェイス)横の▼をクリックすると、ポップアップメニューにこれまで設定した
サーフェイス名称が一覧表示されます。

このサーフェイス名称リストに、Defaultというサーフェイス名称がリストされています。Defaultサーフェイスの右横に数字が表示されている場
合は、サーフェイス名称を設定してきた工程において、サーフェイス名称を付け損ねたポリゴンが残っているということを意味します。これを修正
するためには、これらポリゴンに別のサーフェイス名称として設定するか、すでに設定したいずれかのサーフェイス名称に追加することをお勧めし
ます。

8. この問題を修正するためには、ポリゴン状態パネルで、Defaultサーフェイスを選択して、Surf左横の+をクリックすることで、モデラー画面
上にデフォルトのサーフェイス名称Defaultのポリゴンが選択されます。
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ポリゴン状態(Polygon Statistics)パネル
9. このDefaultサーフェイスのポリゴンの名称を変更する場合は、モデラー上にDefaultポリゴンが選択された状態で、色・質感(Change 
Surface)(キーボードショートカット：qキー)パネルを開き、先ほどと同じように名称(Name)に任意の名称を設定してください。

すでに設定したいずれかのサーフェイス名称に追加する場合は、色・質感 (Change Surface)パネルの名称(Name)右隅の▼ポップアッ
プにリストされるいずれかのサーフェイス名称を選択することで、そのサーフェイス名に、Defaultサーフェイスのポリゴンを加えることもできます。

色・質感(Change Surface) パネル
10. 次に、色・質感編集 (Surface Editor)パネル(キーボードショートカット: F5キー)を開き、パネル左側のサーフェイスリストでキーボード
のSHIFTキーを押しながら、すべてのサーフェイス名を選択し、ウィンドウ右側のマテリアル (Material) タブを開いて、マテリアル(Material)
のドロップダウンにリストされるスタンダード (Standard) を選択します。

11. マテリアル(Material)をスタンダード(Standard)に変更したら、色・質感編集 (Surface Editor)パネルの左側のサーフェイスリストで
サーフェイス名を選択し、パネル右側のマテリアル(Material)タブの色 (Color)オプションで各サーフェイスに対してベースとなる色の設定を
行ってください。

マテリアル(Material)タブの色(Color) オプション

補足
この色(Color) オプションは、赤、緑、青の3つの数値上をクリック、または、ドラッグすることで数値を変更することができます。ま
た、数値の右横にあるカラーボックスをクリックすることで、カラーピッカーにアクセスすることができます。
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ステップ 4. テクスチャ画像の設定
では、色を設定した各サーフェイスに対して、画像などを貼り付ける質感の設定をおこなっていきます。質感の設定をおこなうためには、モデ
ラーでも可能ですが、ビューポート上で設定結果を即座に確認することができるレイアウトに切り替えます。

1. ファイル(File)グループ > 保存(Save) > 保存(Save Object)を選択してオブジェクトを保存し、モデラー画面の右上端の▼をクリック
し、ドロップダウンメニューからレイアウトとの同期(Synchronize Layout)を選択し、同ドロップダウンメニューから、レイアウトに切り替え
(Switch to Layout)を選択してレイアウトに移ると、トラックのオブジェクトが更新され、モデラーで設定した色のトラックに変更されているこ
とが確認できます。

2. レンダリングスタイルをVPRに切り替えて、キーボードのSHIFTキーを押しながら色分けされたポリゴンをクリックして、色・質感編集 
(Surface Editor)パネルを開き、トラックに設定したサーフェイスを確認してください。

それではここから、先ほどモデラーでトラックに設定したサーフェイスに対して、レイアウトにて画像の割り当てやノードを設定していきます。トラッ
クのBack、Left、Rightには画像を設定し、Fenderにはノードを設定し、Wheelには色(Color)のみを設定し、Cabにはドット柄のプロ
シージャルテクスチャを設定していきましょう。

レイアウト画面のVPR モード/ 色・質感編集(Surface Editor)パネル

3. Backサーフェイスに画像を設定します。設定する画像を確認しやすくするために、パース(Perspective)ビュー(テンキーまたは、数字
キーの4キー)に切り替えて、トラックの後方が見えるようにビューを調整してください。

4. 色・質感編集 (Surface Editor)パネルの左側のサーフェイスリストでBackサーフェイスを選択し、ウィンドウ右側のマテリアル 
(Material) タブを開いて、色(Color)オプションの右隅のTをクリックしてテクスチャ編集(Texture Editor)パネルを開きます。

5. レイヤー種(Layer Type)が画像マップ(Image Map)になっているのを確認して、画像(Image)ドロップダウンから、画像を開く(load 
image)を選択します。

補足
色・質感編集 (Surface Editor)パネルでは単に色や拡散レベルなどの属性の値を変更するだけでなく、ノードを利用すること
で、複雑な表現も可能にします。
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ファイルリクエスタが開きますので、コンテントディレクトリが設定されていれば、LightWave は画像が保存されているImagesフォルダを開
き、LightWave2018_SampleContents\Images\GettingStartedフォルダのhow.png画像を選択してください。

この画像には、後方を走るドライバーのために、How’s my driving?(私の運転はどうかな？)のメッセージが書かれています。 もちろん、他
の画像を使用しても頂いても構いません。

6. ファイルリクエスタで作成した画像を選択して開くと、ビュー上に画像が確認できるようになりましたが、Backサーフェイスに貼付けた画像が
タイル状に表示されてしまっているため、これを修正していきます。

テクスチャ編集(Texture Editor)パネルの下にあるスケール (Scale)タブ内の各軸の値を見てください。このスケールの値が全て1mになっ
ているのが原因です。テクスチャ編集(Texture Editor)のスケールの設定がデフォルトの1mということは、この画像は Backというサーフェイ
ス名称が設定されているポリゴンに対して1m 四方で貼付けられることを意味します。

画像を、ポリゴンの大きさにぴったり合わせるようにするためには、スケールタブの上にある自動サイズ合わせ(Automatic Sizing)をクリックす
ることで、ポリゴンの大きさに自動で合わせて画像を合わせることができます。

自動サイズ合わせ(Automatic Sizing)をクリックすることで、スケールの値が自動的にBackサーフェイスのポリゴンのサイズX：2.5m、Y：
2.9m、Z：1m に変更されます。

テクスチャ編(Texture Editor)・色パネル

7. しかし、ビュー上を確認してみると、貼付けた画像が左右反転して表示されているようです。テクスチャ編集 (Texture Editor)ウィンドウ
を確認すると、画像の投影軸を設定する、テクスチャ軸(Texture Axis)が、デフォルトのZ軸になっています。

LightWave では、画像はマイナス軸から投影されるようになっていますので、Backサーフェイスに設定したポリゴンは、面の向きがプラスZ軸
方向を向いているため、投影された画像の向きが左右逆に貼り付けられることになります。これを修正する方法として、この画像はZ軸で投
影していますので、画像の向き、すなわちスケールのX軸方向を調整することで修正することができます。

現在、スケールのX軸は2.5mになっていますので、これを-2.5mとし、数値自体を逆に設定すると、貼付けた画像が正しく確認できるように
なりました。
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8. 続けて、LeftサーフェイスとRightサーフェイスにも画像を設定します。

まず、Leftサーフェイスから設定します。ビュー上で確認しやすくするために、ビューを回転してトラックの左側が確認できるようにビューを調整し
てください。

9. 色・質感編集(Surface Editor)パネルに戻り、サーフェイスリストからLeftサーフェイスを選択します。先ほど設定したBackサーフェイスと
同じ方法を用いて、画像を設定します。

色(Color)の右隅にあるTボタンを押して、テクスチャ編集(Texture Editor)パネルを開きます。

10. 画像(Image)ドロップダウンから画像を開く(from image)を選択してファイルリクエスタを開き、Backサーフェイスで選択した画像とは
別の画像を選択して開いてください。

 

11. 画像を開くと、投影軸の違いから画像が横に伸びたようになってしまっています。

これを修正するには、テクスチャ軸(Texture Axis)をXにして、自動サイズ合わせ(Automatic Sizing)をクリックすることで、Leftサーフェイ
スに含まれているポリゴンのサイズに合わせて、画像が設定されたことが確認できます。

12. 次に、Rightサーフェイスを設定します。こちらも確認しやすくするために、ビューを調整して確認できるようにしてください。

13. BackやLeftサーフェイスと同じように、色(Color)の右隅のTボタンを押して、テクスチャ編集(Texture Editor)ウィンドウを開きます。

画像(Image)ドロップダウンから画像を開く(from image)を選択してファイルリクエスタを開き、別の画像を選択して開いてください。

 

14. Leftサーフェイスと同じように、テクスチャ軸(Texture Axis)をXに変更して自動サイズ合わせ(Automatic Sizing)をクリックします。
Rightサーフェイスに含まれるポリゴンのサイズに合わせて、画像が設定されたことが確認できましたが、Backサーフェイスの時と同じように、画
像が左右反転してしまっているようです。Rightサーフェイスの投影軸はX軸になりますので、画像を水平方向に反転するために、Z軸の数
値を反転させます。

参照
参照サンプル画像は、IntroductionTutorial\Images\LightWave- 3DShowreel-2013-4.jpgに収録されています。



補足
参照サンプル画像は、IntroductionTutorial\Images\bigkissdragon.jpgに収録されています。
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スケール(Scale)タブのZ軸の値を確認すると、5.6mになっていますので、これを-5.6mとすることで、画像が正常に表示されるようになりま
した。

Back、Left、Rightサーフェイスにそれぞれ異なる画像を設定
ステップ 5. ノードを利用によるサーフェイス設定
1. 次にVPRビュー上で、フェンダー部分をキーボードのSHIFTキーを押しながらクリックし、色・質感編集(Surface Editor)パネルを開きま
す。Fenderサーフェイスが選択されていることを確認し、ノード編集(Edit Node Graph)ボタンをクリックして、ノード編集パネルを開きま
す。

2. ノード編集パネルが開いたら、ノードを追加してノードを接続していきます。ノード編集パネルの左側にあるノードリストから、Materials(マ
テリアル) 　> コンダクター(Conductor)ノードをダブルクリックしてノード編集内に追加します。
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ノード編集内に追加できたら、Conductor(コンダクター)ノード内の出力である白色のMaterial(マテリアル)から、Surface(サーフェイス)
ノードの一番上にある白色のMaterialノードまでドラッグアンドドロップして接続します。

3. ノードが接続できたら、Conductor(コンダクター)ノード内の設定をおこないますので、Conductor(コンダクター)ノードをダブルクリックし
てオプション画面を開きます。

少し明るくしたいので、鏡面反射(Specular)を70%に、粗さ(Roughness)を5%に設定します。

ステップ 6. その他のサーフェイス属性の設定
1. 次に、Wheelsサーフェイスに色(Color)を設定しましょう。

ノード編集パネルを閉じて、色・質感編集(Surface Editor)パネル上のWheelsサーフェイスを選択するか、VPR上で、タイヤのホイールを
キーボードのSHIFTキーを押しながらクリックすることで、Wheelsサーフェイスが選択された状態の色・質感編集(Surface Editor)パネル
が開きます。

Wheelsサーフェイスが選択されているのを確認して、色(Color)を調整します。カラーボックスをクリックしてカラーピッカーを開き、暗いグレー
(R：52、G：52、B：52) を割り当ててください。

補足
ノード編集パネルのノードリストのコンダクター(Conductor)ノードが見つからない場合は、ノード編集パネルの検索フィールドに、
Coと入力することで、Coが含まれるノードがリストされます。
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2. 次に、Cabサーフェイスにドット柄を加えていきましょう。

VPR上で、CabサーフェイスをキーボードのSHIFTキーを押しながらクリックして、色・質感編集(Surface Editor)パネルを開くと、Cabサー
フェイスが選択します。

Cabサーフェイスが選択されているのを確認して、今回は、色(Color)ではなく、拡散レベル(Diffuse)の右隅にあるTボタンを押して、拡散
レベルのテクスチャ編集(Texture Edit)パネルを開きます。

ここで使用する、ドット柄のプロシージャルは一般的にはあまり使用しませんが、このプロシージャルを使用することで、数学的に生成される画
像が3次元であることを示すためには良い例になるでしょう。

3. テクスチャ編集ウィンドウが開いたら、レイヤー種(Layer Type)ドロップダウンからプロシージャル(Procedural Texture)を選択します。

プロシージャル種(Procedural Type)ドロップダウンから、点(Dots)を選択します。

点(Dots)を選択すると、Cabサーフェイス上にドットが確認できるようになり、Cabサーフェイスに設定した色から減衰させたような効果を表
現することもできます。

4. 現在は少し大きめなドット柄になっているので、ポリゴンの大きさに合わせて設定を変更していきます。

自動サイズ合わせ(Automatic Sizing)をクリックしてポリゴンに合うように設定し、テクスチャ編集ウィンドウの下にあるスケール(Scale)タブ
をクリックして、各軸の数値を変更してどのようにドット柄が変更されるか確認してください。

スケール(Scale)タブでは、X：10cm、Y：10cm、Z：10cmと入力してください。
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上図では、確認しやすくするために、Cabサーフェイスの色を青色に設定しています。
このドット柄に色を設定したい場合は、色・質感編集(Surface Editor)ウィンドウ内の色 (Color)の右横にある、Tボタンを押してテクス
チャ編集(Texture Editor)ウィンドウを開き、拡散レベル(Diffuse)と同じプロシージャル(Procedural Texture)の設定をしてください。
設定ができたらテクスチャ色(Texture Color)から赤色(R：255、G：0、B：0)を設定します。

7. 質感の設定を行いましたので、上書き保存にてオブジェクトの保存を行います。ファイル(File)グループ > 保存(Save) > 全オブジェク
トを保存(Save All Objects)を選択します。

8. 最後に、ファイル(File)グループ > 保存(Save) > シーン保存(Save Scene)(キーボードショートカット：sキー)で、シーンの保存を行
います。
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さらに色・質感編集を利用して質感を探究してみてください…
• サーフェイスに効果を与えるには、色のテクスチャを追加するだけでなく、他の要素となる反射や拡散レベル、バンプなどを設定するこ

とで説得力のあるリアルなサーフェイスを作り出すことができます。

• ノード編集を使って画像の設定を試してください。

• 1つの画像に対して様々な入力処理をさせながら出力ができるノード機能は、とてもパワフルなものです。ノードによるサーフェイス
は、レイヤーの性質を持ちながら、必要に応じて複数のサーフェイスを組み合わせたりすることができます。

チュートリアル(5)：トラックのアニメーション
このチュートリアルは、基本的なアニメーションの機能を使用してシンプルなアニメーションの設定方法を解説していきます。既にレイアウトの操
作に慣れている方は、このチュートリアルをスキップしても構いません。しかし、もしかすると、これまで知らなかった機能や使い方がいくつか記載
されているかもしれません。

このチュートリアルは、以下の項目をベースとして作成されていますので、参考にしてください。

• ステップ 1. 状態(Statistics)パネル利用によるポリゴンの選択（モデラー）
• ステップ 2. ポール作成(Make Pole) ツール（モデラー）
• ステップ 3. レイヤー名称の設定
• ステップ 4. 親子関係の設定
• ステップ 5. キーフレームの設定
• ステップ 6.ドープトラック
• さらにタイヤを動かしたり画像を追加してみましょう…

ステップ 1. 状態(Statistics)パネル利用によるポリゴンの選択（モデラー）
1. トラックをモデリングし、シーン上に必要な素材を配置しましたので、次にレイアウトで、トラックを動かしてアニメーションを作成していきましょ
う。

このストーリーは、夜なのにライトも付けずに高速で走り去るトラックを、まるで速度違反取締カメラで撮影しているようなシーンを作っていきま
す。

このチュートリアルから始める場合は、レイアウトのファイル(File)グループ > 開く(Load) > シーンを開く(Load Scene)から、
IntroductionTutorial\Scenesフォルダからtruckscene_section4_final.lwsを読み込んでください。

まず、この後の作業で各オブジェクトを視認しやすいように、レイアウトのレンダリングスタイルをワイヤーフレーム(Wireframe)に変更します。

2. トラックのタイヤについて説明していきましょう。

このシーンは、月夜のシーンであると同時に、タイヤはシンプルな円形なので、タイヤを回転させてもよく見えないかもしれませんが、後から自
分でタイヤを回転させるようなシーンを作れるよう、今のうちにタイヤが回転できるように設定だけはしておきましょう。

では、レイアウト画面の右上のモデラー (Modeler)ボタンを押して、LightWave モデラーを起動します。

3. 続いて、モデラー画面のレイヤーボタンの左側にある現在のオブジェクト(Current Object)ドロップダウンメニューから、
Truck_textured_section4_finalオブジェクトを選択し、キーボードショートカットキー ：aキーを押して、モデラー画面のそれぞれのビュー
ポート上にトラックオブジェクト全体を表示させます。

参照
ここまでのデータは、IntroductionTutorial\Scenes の、truckscene_section4_final.lws に収録されています。



参照
次のチュートリアル(5)：トラックのアニメーションでは、このトラックオブジェクトを使って、LightWaveレイアウトにてトラックがカメラ
に向かって走り、そして遠ざかるようなアニメーションの設定方法を解説していきます。
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4. 選択モードがポリゴン(Polygon)モードになっているのを確認して、レイヤー1だけを表示(数字キー、または、テンキーの1キー)した後、
キーボードショートカットのwキーを押すか、モデラー画面左上のその他ウィンドウ(More Windows)ドロップダウンから状態(Statistics 
Open/Close)パネルを選択し、ポリゴン状態(Polygon Statics)パネルを開きます。

5. ポリゴン状態パネルにて、5頂点以上(>4Vertices)の左側にある+をクリックして、5頂点以上で形成されているポリゴンを選択します。
モデラー上では、各タイヤは2枚のポリゴン(正面と裏面)、さらに車軸の両端の中心部分の円が選択されている状態となります。モデラー画
面の左下の選択 (Sel:)の選択情報フィールドを確認すると、18個のポリゴンが選択されていることが確認できるはずです。
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6. 次に、右面(Right)ビュー上で、選択されている車軸部分を解除して、レイヤー1上でタイヤだけを選択します。

そのためには、右マウスボタンでビュー上をドラッグすると投げ縄が表示されますので、まずは前輪部分にある車軸の円を囲うように選択する
と、車軸部分の選択を解除することができます(車軸以外を選択しないように注意して下さい)。後輪の車軸も同じように解除してください。
これでレイヤー1上にタイヤだけが選択されている状態になり、ポリゴン数は12個になるはずです。

7. 解除ができたら、選択(Selection)タブ > 編集セレクション(Modify Selection) > 連続面の選択(Connected)をクリックするか、
またはキーボードショートカット：]キーを押して、タイヤを構成する全てのポリゴンを選択します。現在選択されているポリゴンは156個になる
はずです。

8. 次に、選択したタイヤをレイヤー2にカットアンドペーストをおこないます。

レイヤー 1上で、タイヤのポリゴンが選択されているのを確認して、キーボードショートカット：CTRL + xキーを押すか、編集(Edit) > 切り
取り(Cut)を選択して切り取り、レイヤー2を表示します。現在レイヤー 2にはテンプレートのボックスが配置されていますが、このテンプレート
のボックスはトラックをモデリングする際の大きさの目安として使っただけですので、もう必要ありません。キーボードのDELETEキーを押すか、
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編集(Edit) > 削除(Delete)を選択してテンプレートのボックスを削除し、レイヤー2を空にした後、キーボードショートカット：CTRL + v
キーを押すか、編集(Edit) > 貼付け(Paste)を選択して、レイヤー2へコピーしておいたタイヤを貼付けます。

9. 前輪と後輪のタイヤが、タイヤの中心を基点としてきちんと回転するように設定するためには、まずは、モデラー上の原点に一組のタイヤを
配置しておく必要があります。タイヤの形状は前輪・後輪共に同じであるため、いずれか一組のタイヤを作成しておけば、あとでレイアウト上で
複製すればよいということになります。

このため、今回は前輪部分だけを残し、後輪部分のタイヤは削除し、あとでレイアウト上でタイヤを複製します。モデラー上には、左右1組の
前輪のオブジェクトだけが必要になりますので、レイヤー2において右面(Right)ビュー上で、後輪にあたる2組のタイヤを選択し、キーボード
ショートカット：DELETEキーを押して削除してください。

10. レイヤー2にて、左右1組のタイヤだけが表示されている状態で、キーボードショートカット：F2キーを押すか、変形(Modify)タブ > 移
動(Translate)グループ > センター(Center) > 全てセンター(Center All)を選択します。これで、左右1組のタイヤが、モデラーの原点
に配置されます。



LightWave 2019  –  入門ガイド(チュートリアル)

© Copyright 1990-2019 LightWave 3D Group, a division of NewTek, Inc. & D-Storm, Inc. All rights reserved.  
 57

左右1 組のタイヤをモデラーの原点に配置
ステップ 2. ポール作成(Make Pole) ツール（モデラー）
1. 次に、レイヤー2の原点にあるタイヤを、レイヤー1に戻して、車軸の中心部分にぴったりとあわせるための設定を行っていきます。

レイヤー1を表示して、選択モードをポリゴン(Polygon)モードを選択し、キーボードショートカット：wキーを押して、ポリゴン状態パネルを開
きます。このレイヤー1上では、5頂点以上で形成されているポリゴンに該当するのは、車軸の先端部分の円だけとなるため、5頂点以上
(>4 Vertices)の左側にある+をクリックしてみると、車軸の先端部分の円だけが選択され、選択(Sel:)の選択情報フィールドを確認して
みると6個のポリゴンが選択されます。

2. 続いて、マルチ加工(Multiply)タブ> 細分化 (Subdivide)グループ > その他 (More…) > ポール作成(MakePole)を選択しま
す。

ポール作成(Make Pole)が実行されると、各車軸(円柱)の先端部分の中心にポイント(頂点)が作成され、そのポイントから放射状にエッ
ジ(線) が作成されます。レイアウト上では、この車軸両端の中心にあるポイントに合わせるように、タイヤを移動させます。

ポール作成(Make Pole) を実行した後の右面ビュー
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ステップ 3. レイヤー名称の設定
1. このままの状態、つまり、レイヤー分けされたオブジェクト(このチュートリアルの場合、レイヤー 1：トラック本体、レイヤー2：中心に設定し
た1組のタイヤ)を、レイアウトに読み込むことは可能ですが、あらかじめ各レイヤーに名称を付けておけば、後でレイアウトに読み込んだ際に
認識しやすくなりますので、各レイヤーに名称を付けるようにしましょう。

2. モデラー左側のレイヤー(Layers)ボタンを選択するか、キーボードショートカット：F7キーを押して、レイヤー(Layers)パネルを開きます。

3. 名称 (Name)の列にTruck_untexturedと表示されたオブジェクト名称左横の▼ボタンをクリックすると、
Truck_textured_section4_finalの下に、名称未設定と記載された行が2つ表示されます。上の行がレイヤー1、その下の行がレイヤー
2になります。

それぞれの行をダブルクリックすることでレイヤー名称の変更 (Change Layer Name) パネルが表示されるので、レイヤー1にはTruck、レ
イヤー2にはWheelと名称を入力します。

4. ここまで設定できたら、このトラックオブジェクトを、キーボードショートカット：CTRL + sキーを押すか、保存(Save) > 別名で保存 
(Save Object As) を選択してファイルリクエスタを開き、オブジェクトファイルを別名で保存してください。また、キーボードショートカット：s
キーを押して上書き保存しても構いません。

この時、キーボードのSHIFT + sキーで保存した場合は、インクリメント保存(Save Incremental)が実行され、ファイル名の後に連番が
加えられたファイルとして保存されますのでご注意ください。

5. 保存が完了したら、モデラーの画面右隅の▼ポップアップからレイアウトにオブジェクトを送る(Send Object to Layout)を選択して、レ
イアウトに切り替えます。

6. これまでの作業で、下図のように、レイアウトのシーン上に、モデラーの時と同じように、トラックとその真下に、左右1組のタイヤが表示され
た状態になりました。

参照
本チュートリアルでは、Truck_textured_section_5.lwoとして保存しています。
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レイアウト画面（ビューポートタイプ：パース/ レンダリングスタイル：ワイヤーフレーム）

ステップ 4. 親子関係の設定
1. 現在、レイアウト上でトラックを選択して移動させたとしても、タイヤは一緒に移動しません。トラックと一緒にタイヤも動くように設定するた
めには、LightWave では親子関係の機能を設定する必要があります。ではこれから、トラックとタイヤに親子関係を設定していきましょう。

親子関係を設定する場合、まずはじめに子アイテムを選択してから、対象となる親アイテムを設定します。今回の場合、子アイテムとなるオ
ブジェクトは、タイヤの(Truck_textured_section5:Wheel)となるので、まずは、レイアウトのビューポート下のオブジェクト(Object)ボタ
ンを選択して、アイテムリストからTruck_textured_section5:Wheelを選択します。

補足
もし、トラックのタイヤがレイアウトに読み込まれない場合は、次の操作を行い、レイヤー2のオブジェクトだけを読み込みます。
ファイル(File)グループ > 開く(Load) > レイヤーで開く(Load Object Layer)を選択してファイルリクエスタを開き、先ほど保
存したオブジェクトファイルを選択します。すると、レイヤーで開く(Load Object Layer)パネルが開きますので、ドロップダウンか
ら、2 Wheelを選択してOK ボタンを押してください。



参照
ここまでのオブジェクトデータは、IntroductionTutorial\ObjectsフォルダのTruck_textured_section5.lwoファイルに収録
され、シーンファイルは、IntroductionTutorial\Scenesフォルダのtruckscene_section5.lwsファイルに収録されています。
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2. 次に、キーボードショートカット：mキーを押すか、その他ウィンドウ(More Windows) > モーションオプション(Motion Options)を選
択して、モーションオプションパネルを開きます。

3. 親アイテム(Parent Item)ドロップダウンメニューより、トラックのオブジェクト(Truck_textured_section5:truck)を選択してください。

4. これで、タイヤのオブジェクト(Truck_textured_section5:Wheel)が子アイテム、トラックのオブジェクト
(Truck_textured_section5:Truck)が親アイテムとして、親子関係が設定されたことになり、親アイテムのトラックを動かすと、子アイテム
のタイヤのオブジェクトも一緒に移動することになります。

レイアウト上で、トラックのオブジェクトを動かしてみると、タイヤも一緒に動くことを確認できるはずです。

5. しかし、今のままでは、タイヤはトラックの中心に配置されてしまったままです。これを、トラックの各車軸の中心に配置するように設定してい
きましょう。

操作をしやすくするために、パース(Perspective)ビューから右面(Right)ビュー(テンキーか数字キーの3)に切り替えます。
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レイアウト上のタイヤオブジェクト(Truck_textured_section5:Wheel)を選択して、ビューポート右上にある現在のオブジェクトを中心に
(Center on Current Object)オプションボタンをクリックして、タイヤオブジェクトがビューの中心になるようにします。

レイアウト画面（ビューポートタイプ：右面ビュー / レンダリングスタイル：ワイヤーフレーム）
6. 移動(Move)ツール(キーボードショートカット：tキー)を選択して、緑と青の矢印のハンドルをドラッグすることで、タイヤを移動することがで
きます。前輪の車軸の中心と、タイヤの中心位置が同じ位置になるように移動して下さい。

.( ピリオド) キーを押して右面ビューを拡大表示
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7. タイヤが車軸の中心へと移動ができたら、後輪の車軸にもタイヤを設定していきます。

後輪のタイヤは、前輪のタイヤオブジェクトを流用できますので、複製機能を利用して後輪用のタイヤを配置していきます。

前輪に配置したタイヤが選択されていることを確認して、キーボードのCTRL + cキーを押すか、アイテム(Items)タブ > 追加(Add)グルー
プ> 複製(Clone) > 現在のアイテムを複製(Clone Current Item)を選択して、現在のアイテムを複製(Clone Current Item)パネ
ルを開きます。後輪は2組のタイヤが必要となるので、複製数(Number of Clones)フィールドに2を入力して、OKボタンを押して複製しま
す。

8. この作業によって、現在、Truck_textured_section5:Wheel(1)と同じ位置に、複製された
Truck_textured_section5:Wheel(2)とTruck_textured_section5:Wheel(3)が重なって配置されます。

9. ビューポート下部のアイテムリストから、Truck_textured_section5:Wheel(2)を選択し、移動(Move)ツール(キーボードショートカッ
ト：tキー)を選択して緑と青の矢印のハンドルを移動して、先程と同じように2番目の車軸の中心と、
Truck_textured_section5:Wheel(2)オブジェクトの中心位置が同じ位置になるように移動して下さい。

補足
キーボードショートカットの,( カンマ)、.( ピリオド)キーを押すことで、ビューを拡大縮小し、正確な位置に合わせることができます。
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続けて、Truck_textured_section5:Wheel(3)のオブジェクトも同様に移動します。

ステップ 5. キーフレームの設定
1. タイヤの設定ができたら、いよいよトラックをアニメーションさせていきましょう。

現在レンダリングスタイルがワイヤーフレーム(Wireframe)になっていますので、アニメーションの設定がしやすくなるように、レンダリングスタイル
をテクスチャソリッド(Textured Shaded Solid)に変更します。先程、有効にしたビュー右上の現在のオブジェクトを中心に(Center on 
Current Object)オプションボタンをクリックして無効にしてください。

2. このチュートリアルでは、トラックを、道路の端から端まで、開始フレーム：0 フレームから、終了フレーム：120 フレームまでの4秒のアニ
メーションを作成していきます。

フレームスライダーが0になっていることを確認してください。

3. ビュー表示を上面(Top)ビューに切り替え、レイアウトの下部にあるアイテムリストから、トラックのオブジェクトを選択し、道路の奥側に移
動します。
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Z軸のハンドル(青の矢印)を上に移動して、トラックの後方と道路の隅が同じ位置になるように移動してください。数値入力を利用して、Z軸
の値に96mと入力することで、トラックの後方と道路の隅が同じになるはずです。

4. 次に、フレームスライダーを120フレームに移動します。

トラックが選択されていることを確認して、今度は、Z軸のハンドル(青の矢印)を下方向へドラッグして、道路の手前まで移動します。数値入
力を利用して、Z軸を -96mと入力することで、トラックの前方と道路の隅が同じになるはずです。

5. これまでの設定で、0フレームと120フレームに2つのキーフレームが作成されました。このことを確認するために、ビューポートの真下のフ
レームスライダをドラッグしてみてください。さらに、ビューポート右下にあるプレビューコントロールの再生ボタンを押して確認してください。ビュー
ポートを確認してみると、トラックが、0フレームから120フレーム間で移動するはずです。

6. 現在のシーンを確認してみると、道路の脇に設置した10個のStreetlightライトは、全長200mの道路に均等に配置されていません。

これを修正するためには、まずは、フレームスライダーを0フレームに戻します。次に、ビューポートの下部のライト(Light)ボタンを選択して、ア
イテムドロップダウン右横のアイテムリストボタンをクリックして、アイテムリストパネルを開きます。

7. アイテムリストパネルで、キーボードのSHIFTキーを押しながら、streetlight(1) ～ streetlight(10)までのライトを全て選択します。



LightWave 2019  –  入門ガイド(チュートリアル)

© Copyright 1990-2019 LightWave 3D Group, a division of NewTek, Inc. & D-Storm, Inc. All rights reserved.  
 65

8. 続いて、ビューポート上で、移動(Move)のキーボードショートカット：tキーを押して、上面(Top)ビュー上で、Z軸のハンドル(青の矢印)
を、-Z方向(下方向)へ100mドラッグして、ライトが全長200mの長さの道路全体に均等に配置されるように移動します。

9. 現状、0フレームにおいては、道路全体に10個のライトが均等に配置されていますが、フレームスライダーを、少しでも別のフレームにドラッ
グしてみると、せっかく配置したこれらライトが動いてしまいます。

補足
同時に複数のアイテムを選択するためには、シーン編集(Scene Editor) > シーン編集クラシック(Scene Editor)のシーン編
集パネルにおいても、同じように選択を行うことができます。
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これを修正するために、フレームスライダーが0フレームの位置にある、10個のstreetlightライトが選択されているままの状態で、キーボード
ショートカット：ENTERキーを押すか、ビューポート中央下部にある、キー作成(Create Key)を押して、モーションキー作成(Create 
Motion Key)パネルを開き、キー作成(Create Key At)フィールドに120を入力してOK ボタンを押してください。

10. この設定を行うことによって、10個のライトは、120フレームにおいても、0フレームと同じ位置にキーフレームが作成されることなり、この
120フレームのアニメーション全体にわたって、10個のライトは、同じ位置に静止したままの設定を行うことができます。

11. 最後にカメラに動きを付けてアニメーションを完成していきましょう。

ビューの表示を上面(Top) ビューからカメラ(Camera)ビュー(テンキーまたは、数字キーの6)に切り替えます。

12. 0フレームから120フレームまでの間で、カメラがトラックを追跡するアニメーションを作成していきましょう。

まず、フレームスライダーを0フレームに移動し、トラックが道路の一番奥に配置されていることを確認してください。

13. カメラをアニメーションさせるために、ビューポート下部にあるカメラ(Camera)ボタンを押して、カメラを選択します。

ビューポートの表示を、上面(Top)ビューにして、カメラをトラックの近くまで移動した後、カメラ(Camera)ビューに切り替えてください。



LightWave 2019  –  入門ガイド(チュートリアル)

© Copyright 1990-2019 LightWave 3D Group, a division of NewTek, Inc. & D-Storm, Inc. All rights reserved.  
 67

  

14. カメラを選択したままの状態で、キーボードショートカット：yキーを押すか、変形(Modify)タブ > 回転(Rotate)グループ > 回転
(Rotate)を選択して回転ツールを選択し、0フレームでは、トラックがビューポートの左上になるようにカメラを回転してください。

15. 0フレームにおけるカメラの調整ができたら、フレームスライダーを120フレームまで進めて、再度、上面(Top)ビューにして、移動ツールに
切り替え、カメラをトラックの近くまで移動した後、カメラビューに切り替えてください。

120フレームの上面ビュー  120フレームでカメラビューに切り替え

                                                                                     

16. トラックの位置を確認しながら、トラックがビューポートの中央にくるように移動や回転ツールを使って、カメラの向きを調整します。120フ
レームまでカメラがトラックを追跡するようにカメラを回転させアニメーションをつけてください。
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17. 次に、フレームスライダーを30フレームに移動して、カメラのアングルを上下や前後にずらして、以下のようなアングルに変更してみてくださ
い。

18. 同じ作業を、60フレームと90フレームにも行ってみてください。このように設定することで、ハンディカメラで撮影したように少し手振れがあ
るような自然な演出をすることができます。
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60フレーム上のカメラアングル 90フレーム上のカメラアングル

19. アニメーションの設定ができたら、フレームスライダーを移動したり再生ボタンを押してアニメーションを確認してください。

再生ボタンを押してアニメーションを確認する場合は、より正確にアニメーションを確認するために、編集(Edit) > 一般オプション(General 
Option)(キーボードショートカット：oキー)を選択して、プリファレンス(Preferences)パネル > 一般(General)タブを開きます。実レート
で再生(Play at Exact Rate)オプションを有効にすることで、実際のフレーム / 秒の設定でアニメーションを確認することができます。

20. さらに、アニメーションの動きを調整したい場合は、いくつかの方法があります。

一つの方法として、フレームスライダーを任意のキーフレームに移動して、カメラやオブジェクトを移動、回転などをすることで、キーフレームを追
加することができます。

ビューポート下部の自動キー : 全モーションにチェックが付いている場合は、カメラやオブジェクトを移動、回転などをすることで、自動的にキー
フレームが作成されます。

既にキーフレームが設定されている箇所を調整したい場合、例えば、既に設定されているキーを削除したい、既に設定されているキーを別の
フレームへ変更 ( ずらす)したい、またはキーとキーの間隔を調整したい場合などは、次に解説するドープトラック(Dopetrack)という機能を
利用することで簡単に調整することができます。

ステップ 6.ドープトラック
1. フレームスライダーのすぐ上(グレーのバー)にマウスポインターを移動すると、マウスカーソルが上矢印または下矢印(下図参照: 黄色) の
形に変わりますので、この状態でクリックすると、フレームスライダーのすぐ上にドープトラック(Dopetrack)が表示されます。

2. ドープトラック上の調整したいキーの上を左マウスボタンでドラッグすることで、下記の図のように選択されたキー上にマーク(下図参照: 赤
色) が表示されます。そのマークを左マウスボタンで左右にドラッグすることで、キーのタイミングを調整することもできます。

参照
ここまでのデータは、IntroductionTutorial\Scenesフォルダのtruckscene_section5_final.lwsファイルに収録されていま
す。
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3. また、マークの上で右マウスクリックすることでコンテキストメニューからキーの削除(Delete Keys)などのオプションを選択することもできま
す。

4. アニメーションが作成できたら、フレームスライダーを移動したり再生ボタンを押してアニメーションを確認してください。

さらにタイヤを動かしたり画像を追加してみましょう…
● ステップ2からステップ4までの間で、トラックからタイヤを切り離して、レイアウトで複製して配置させました。それぞれのタイヤは、1つ1つのオ
ブジェクトとして分かれたため、それらタイヤをトラックの動きに合わせてアニメーションさせることもできます。

● その他ウィンドウ(More Windows) > モーションオプション(Motion Options) > モディファイヤ追加 (Add Modifier) > 
Relativity の Dr. Wheel Rotator 機能を利用することで、トラックの動きに合わせて、ホイールの回転を自動化させることもできますので
お試しください。詳しくは、リファレンスマニュアル > アニメーション > リギングの解説をお読みください。

● 最初の目的でもある速度違反取締が可能になるよう、ナンバープレートを作成して画像を貼付け、トラックの前と後ろに設置して、ナン
バープレートにカメラの焦点を当てるアニメーションも作成してみてください。

チュートリアル(6)：エフェクトの設定とレンダリング
このチュートリアルは、LightWave のレンダリングに関わる機能を中心として作業しているため、既にレイアウトの操作に慣れている方は、こ
のチュートリアルをスキップしても構いません。しかし、もしかすると、これまで知らなかった機能や使い方がいくつか記載されているかもしれませ
ん。

このチュートリアルは、以下の項目をベースとして作成されています。

• ステップ 1. Textured Environment(環境テクスチャ)
• ステップ 2. 被写界深度
• ステップ 3. モーションブラー
• ステップ 4. ズームファクターとエンベロープ
• ステップ 5. レンダリング
• さらにトラックのアニメーションや視覚効果を追加してみてください…

参照
次のチュートリアル(6)：エフェクトの設定とレンダリングでは、最終レンダリングの準備についての解説をしていきます。
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ステップ 1. Textured Environment(環境テクスチャ)
このチュートリアルから始める場合は、レイアウトのファイル(File)グループ > 開く(Load) > シーンを開く(Load Scene)から、
IntroductionTutorial\Scenesフォルダからtruckscene_section5_final.lwsを読み込んでください。

1. このシーンを夜空に星がきらめく風景に変更していきましょう。

はじめに、背景に星空の画像を適用して夜の風景を演出します。そのためには、LightWave に標準搭載されている Textured 
Enviroment(環境テクスチャ) プラグインを使用します。

キーボードのCTRL + F5キーを押すか、レイアウト画面の左側の背景(Backdrop)を選択して、特殊効果(Effects)パネル > 背景
(Backdrop)タブを開きます。環境プラグイン追加(Add Enviroment)ドロップダウンから、Textured Enviromentを選択します。

2. リスト内にTextured Enviromentが追加されるので、この項目をダブルクリックしてオプション画面を表示し、続いて、テクスチャ
(Texture)ボタンを押して、テクスチャ編集パネルを開きます。
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3. テクスチャ編集パネル上の、レイヤー種(Layer Type)が画像マップ(Image Map)になっていることと、投影(Projection)が平面状
(Planner)になっていることを確認し、画像(Image)ドロップダウンから、画像を開く(Load Image)を選択してファイルリクエスタを開き、星
空の画像 (GettingStarted_Content\Images\moon-stars-and-clouds.jpg)を選択します。

背景に画像を使用する場合はシーン全体に画像を投影することになるので、できるだけ解像度の高い画像を使用して下さい。

4. 画像を選択したら、その他の設定はデフォルトのままで問題ありませんので、テクスチャ編集パネルの右上のX印(閉じる)をクリックしてパネ
ルを閉じます。

5. フレームスライダーを0フレームに移動します。

レンダリングスタイルをVPRに変更することで、シーンの背景に、夜空の画像を確認することができます。

ステップ 2. 被写界深度
1. 次に、トラックがカメラに近づいた時に焦点が合い、カメラから離れている箇所はぼやけている効果を表現する被写界深度(Depth of 
Field)の設定をおこないます。

効果を確認しやすいように、ビューポートの表示を2分割に変更します。そのためには、キーボードのF4キーを押すか、表示オプション
(Display Options)(dキー)を表示し、ビューポート配置(Viewport Layout)ドロップダウンから縦に2(Double Vertical)を選択して、
ビューポート表示を2分割に変更します。
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2. もし、左側のビューポートがカメラ(Camera)ビューに設定されていない場合は、カメラビューに変更し、レンダリングスタイルをテクスチャソ
リッド(Textured  Shaded Solid)に変更します。右側のビューポートは上面(Top)ビューになっていることを確認し、表示はテクスチャソリッ
ドになっていることを確認してください。

3. ビューポートの表示を変更したら、編集モードボタンにカメラ(Camera)が選択されていることを確認します。もし、カメラが選択されていな
い場合は、ビューポート下部のカメラボタンをクリックし、カメラを選択してください。

カメラが選択できたら、キーボードショートカット：pキーを押すか、プロパティ(Properties)ボタンを押して、カメラプロパティパネルを開きます。

4. カメラプロパティパネルの下方にある、DOFタブを押して、被写界深度(Depth of Files)オプションを有効にします。すると、右側の上面
ビュー上では、カメラの周りに点線のサークルが確認できるようになります。
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左：パースビュー / 被写界深度のエフェクトがまだ見られない状態 右：上面ビュー / カメラの周りに点
線のサークルが表示
ビューポート上で被写界深度を確認するためには、ビューポートポップアップからDOF/ブラープレビュー(DOF/MBlur Preview)を選択して
いただくことで、テクスチャソリッド表示でも被写界深度を確認することができます。
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左のパースビューは、DOF/ブラープレビューオプション有効により、被写界深度のエフェクトが表示
5. 右側の上面ビューの点線のサークルが、焦点距離(Focal Distance)の範囲になりますので調整していきます。焦点が道路の隅あたり
までくるようにしたいので、焦点距離を10mにします。

すると、焦点距離がデフォルトの1mの時は、被写界深度の効果によりトラックオブジェクトはぼけて見えていましたが、被写界深度を10mに
変更した事で、左側のカメラビュー上のトラックオブジェクトが鮮明に確認することができるようになりました。

ステップ 3. モーションブラー
1. 次に、さらに臨場感を与えるために、モーションブラー(Motion Blur)も設定します。

参照
被写界深度の詳細については、リファレンスマニュアル  > レイアウト > カメラプロパティ > カメラの設定 > 被写界深度(Depth 
of Field)の解説をお読みください。
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モーションブラーを設定することで、動きの速い被写体を撮影した時に生じるブレの具合を表現することができます。

2. カメラプロパティパネルに戻り、モーションエフェクト(Motion Effects)タブを選択します。

もし、カメラプロパティパネルが開いていない場合は、カメラを選択しプロパティパネルを開いてください(キーボードショートカット：pキー)。

3. モーションエフェクトタブ内にあるブラー(Blur)オプションを有効にし、ブラーの強さ(Blur Length)を100%に変更します。

4. ブラーの強さを変更した事で、ブラーの効果が強くなり、速く動く被写体を撮影しているような臨場感を確認することができるようになりま
す。

ステップ 4. ズームファクターとエンベロープ
1. 最後に、このアニメーションのラストシーンとしてトラックの後方にかかれたメッセージ、How’s my driving?(私の運転はどう？)へズーム
するように、被写界深度の焦点距離とカメラのズームファクターのエンベロープを利用して設定していきます。

ズームファクター(Zoom Factor)は、カメラプロパティパネル上部にあるレンズ焦点距離(Lens Focal Length)(デフォルト値)と表示されて
いるドロップダウンから選択できます。
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2. ズームインやズームアウトなどのアニメーションをおこなう場合、ズームファクターのエンベロープを利用してアニメーションを設定する必要があ
りますので、レンズ焦点距離からズームファクターに変更します。

トラックがカメラから遠ざかろうとする時に、後方のメッセージにズームするようにしたいのですが、現在のシーンでは120フレームでシーンが終了
してしまっているので、今のままではズームさせるためには尺が足りませんので、1秒の尺である30フレーム分を追加します。

3. そのためには、フレームスライダーの右側に120と表示されている入力フィールドがありますので、ここに150と入力してください。

4. 最終フレームを150に変更したら、ズームファクター右隅にあるEボタンを押して、グラフ編集パネルを開きます。

5. すると、グラフ編集パネルの左側のチャンネルリスト上にCameraZoomFactorが選択されていることを確認することができます。
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6. また、レイアウト上のタイムラインを見ると、120フレーム上にキーフレームが作成されているはずです。このフレームを基準としてズームさせ
るのも良いですし、少し前のフレームからズームさせるのでも良いでしょう。

本チュートリアルでは、最終フレームだった120フレームよりも少し前のフレームからクローズアップするように設定していきましょう。

7. グラフ編集パネル内で、110フレーム上にキーフレームを作成するために、グラフ編集パネルが選択されていることを確認して、キーボード
ショートカット：ENTERキーを押し、キー作成(Create Motion Key)パネルを表示し、フレームに110、値に2 と入力し、キーを作成してく
ださい。

キー作成(Create Motion Key)パネル

グラフ編集(Graph Editor)パネル

8. 110フレームにキーが作成できたら、次に、125フレームにもキーを作成します。

レイアウトのフレームスライダーを125フレームまで移動し、グラフ編集パネルで鍵アイコン(キーボードショートカット：+キー)を選択し、グラフ
編集上で 125フレームのあたりをクリックし、青い線を上方へドラッグします。

ドラッグしていくと、カメラビューの表示がアップになっていくのが確認できますので、お好みの位置になりましたらマウスを離してください。

補足
グラフ編集パネル上でキーフレームを作成するためには、キーボードの+キーを押すか、グラフの下にある鍵アイコンを選択して、グラ
フ上で任意のフレーム上をクリックすることでキーを作成することもできます。
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9. グラフ編集パネル上で、キーボードショートカット：a キーを押すか、パネル上部にある自動フィット(Autofit)ドロップダウンから、自動フィッ
ト(Autofit)を選択して、グラフ上0 ～ 150フレームまでのすべてのキーを表示します。

10. グラフを確認すると、0フレームから先ほど作成した110フレームまでの間に対しては何も設定していないにも関わらず、グラフがカーブ状
になってしまっています。

11. このチュートリアルでは、0フレームから110フレームまでの間は、カメラのズームを一定に保ちたいので、グラフ編集パネルの下のほうにあ
る、張力(Tension)の値を操作して、カーブを修正します。

12. 現在、鍵アイコンが選択されていますので、キーボードショートカット：tキーを押すか、鍵アイコン左横の移動アイコン(十字の形をしたア
イコン)を選択します。

右マウスボタンでドラッグすることで、矩形選択の枠が表示されますので、0フレームから110フレームまでが囲むように選択して、グラフ上の0フ
レームと110フレーム上の両方のキーフレームを選択します。
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13. 0フレームと110フレームが選択できたら、張力(Tension)の数値を1.0に変更してください。

変更することで、0フレームから110フレームの間のエンベロープが直線状になりました。

14. フレームスライダーを動かしてアニメーションを確認しながら、クローズアップの具合を確認して、もし納得がいかなければ、グラフ編集パネ
ルに戻り、フレームの間隔やズームファクターの値の調整をおこなってください。

ステップ 5. レンダリング
1. アニメーションが完成したら、次にレンダリングの工程になりますが、その前に、シーンやオブジェクト等を保存します。キーボードショートカッ
ト：CTRL + sキーを押すか、ファイル(File)グループ > 保存(Save) > シーン名を付けて保存(Save Scene As)で、これまで作成して
きたシーンを別名で保存しておきましょう。

参照
ここまでのデータは、IntroductionTutorial\Scenesフォルダのtruckscene_section6.lws に収録されています。
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2. レンダリングをおこなう前に、まず、レンダリングの解像度の設定を行います。

レイアウト画面の下部のカメラ(Camera)ボタンを選択して、キーボードショートカット：pキーを押して、カメラプロパティパネルを開きます。

解像度(Resolution)を確認すると、デフォルトはHDTV(1280 x 720)になっていますので、このチュートリアルでは、デフォルトの
HDTV(1280 x 720)で進めます。

3. 次に、レンダープロパティ(Render Properties)パネルを開いて、レンダリングの範囲として、開始フレーム(Start Frame)と終了フレー
ム(End Frame)を設定します。

キーボードショートカット：CTRL + pキーを押すか、レンダー(Render)タブ > オプション(Options)グループ > レンダープロパティ
(Render Properties) を選択して、レンダープロパティパネルを開きます。

4. 一般(General)タブを選択してフレームの範囲を確認します。

デフォルトでは開始フレーム(Start Frame)が0、終了フレーム(End Frame)が120に設定されています。

このチュートリアルでは、開始フレームが0、終了フレームを150 に変更しましたので、終了フレームの値を150に変更してください。
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5. 次に、出力(Output)タブを選択します。この出力(Output)タブで、レンダリング結果の出力方法を設定します。

この出力(Output)タブには、レンダー出力 (Render Outputs)のリスト内に、バッファ(Buffers)、マルチレイヤー(Multi-Layer)、アニ
メーション (Animation) がリストされます。

このバッファ(Buffers)の左横の▶をクリックし、さらに、その中にリストされるStandard( スタンダード) の左横の▶をクリックすると、このバッ
ファ(Buffers)グループ内、Standard(スタンダード)リストに、Final Render(最終レンダー)と、Alpha(アルファ) が下図のようにリスト表
示されます。

6. このチュートリアルでは、 アニメーションファイルと 静止画の連番画像ファイルの両方を出力(保存)します。はじめに、 静止画の連番画像
ファイルの保存を設定します。

出力(Output)タブにリストされているFinal Render(最終レンダー)を選択し、左横の保存(Save)列をクリックして✓マークを有効にしま
す。これによって、出力(Output)タブの下部で、保存先やファイルフォーマットを指定することができるようになります。

補足
作成したシーンを アニメーションファイル形式 で出力するか、 静止画の連番画像ファイル形式 で出力するのか、それとも両方の 
ファイル形式 で出力するのかを設定することができます。
レンダリングが何らかの理由で中断してしまったり、レンダリング後に一部のフレームを修正する必要が生じた場合、アニメーション
ファイルの場合は、全てのフレームをレンダリングし直さなければなりません。一方、静止画の連番ファイルは、レンダリング中断以
降からのフレームや修正したいフレームのみをレンダリング 行うことができます。このため、チェック用として仮出力などの場合は、アニ
メーションファイルだけでも問題ありませんが、常に静止画の連番ファイルも一緒に出力されることをお勧めします。
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7. デフォルトでは、プリファレンスの出力パスを使用(Use Preferences Output Path)が有効になっていますので、コンテントディレクトリ
内のRenders フォルダが出力先に設定されています。

もし、出力先を変更したい場合は、このプリファレンスの出力パスを使用(Use Preferences Output Path)をクリックして無効にすること
で、基準保存パス(Base Save Path)を設定することができるようになりますので、右隅のフォルダアイコンをクリックしてファイルリクエスタを開
いて、保存先のパスを指定してください。

8. 基準ファイル名称(Base Filename)フィールドは、保存された際のファイル名称を設定することができます。

デフォルトでは、%buffername%_%###%と表示されます。この%buffername%は、出力(Output)タブのリストで選択しているレ
ンダー出力名称(現在はFinal_Render)、その後ろの%###%はシーンのフレーム番号を意味し、保存された静止画像ファイルは、
Final_Render_000、Final_Render_001、Final_Render_002 ～ Final_Render_150 といったファイル名で保存先のフォルダ
に保存されることになります。

なお、この基準ファイル名称(Base Filename)フィールドには、任意のファイル名称を入力することも可能です。例えば、このフィールドに
Tutorialと入力することで、保存された静止画像ファイルは、Tutorial_000、Tutorial_001 ～ Tutorial_150といったフレームの連番
が自動的に付いたファイル名で保存することができます。

補足
レンダリングファイルの保存先のパスは、任意の場所を指定することができますが、なるべく現在作成中のシーンデータと同じコンテ
ントディレクトリ内にRendersフォルダを作成して、そのフォルダを指定するようにしてください。
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9. 基準ファイル名称(Base Filename)フィールドの下のプレビュー(Preview)では、保存先のパスに基準ファイル名称(Base 
Filename)フィールドにて設定したファイル名称がどのように保存されるかを確認することができます。

10. では、基準ファイル名称(Base Filename)フィールドに、GettingStartedと入力してください。

プレビュー(Preview)フィールドには、LightWave2018_SampleContents\Renders\GettingStarted_120.pngと表示されま
す。これによって、この設定によるレンダリングファイルは、IntroductionTutorial\Rendersフォルダの中に、GettingStarted_120.png
というファイルが保存されることを確認することができます。

11. 次に、ファイルフォーマット(File Format)ドロップダウンから、出力したいファイルフォーマットを選択してください。LightWave は様々な
形式のファイルフォーマットでレンダリングファイルを保存することができます。同時に、プレビュー(Preview)フィールドに表示されているサンプル
ファイル名称の拡張子も選択したフォーマットに変更されます。

12. 次に、アニメーションファイルの設定を行っていきましょう。

出力(Output)タブにリストされているアニメーション(Animation)を選択し、左横の保存 (Save)列をクリックして✓マークを有効にします。
これによって、出力(Output)タブの下部で、アニメーションファイルの保存先やファイルフォーマットを指定することができるようになります。

13. アニメーションファイルの保存先のパスは、すでに静止画の連番画像ファイルの設定時で指定されているので、このチュートリアルでは同じ
パスのままにしておきます。もちろん、アニメーションファイルの保存先を変更しても構いません。その場合は、基準保存パス(Base Save 
Path)の右端のフォルダアイコンをクリックして、ファイルリクエスタを開いて、保存先を指定してください。

14. 基準ファイル名称(Base Filename)フィールドには、静止画の連番画像ファイルの保存の時は%buffername%_%###%に
なっていましたが、アニメーションファイルの場合は、デフォルトで%scene%と表示されます。これは現在のシーンファイル名が保存ファイル名
になっていることをあらわしています。このチュートリアルでは、基準ファイル名称(Base Filename)フィールドに、静止画と同じ名称の
GettingStartedに入力し直してください。
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15. 次に、ファイルフォーマット(File Format)ドロップダウンから、出力したいファイルフォーマットを選択してください。LightWave は
QuickTimeや AVI、その他にも様々なアニメーション形式のファイルフォーマットに対応しています。

16. これでレンダリングの準備は終了です。これまでの出力の準備が出来たら、再度シーンやオブジェクトを保存してください。

17. では、いよいよレンダリングを実行してみましょう。

キーボードのF10キーを押すか、レンダー(Render)タブ > レンダー (Render)グループ > レンダーシーン(Render Scene)を押して、作
成したシーンのレンダリングを開始してください。

レンダリングが完了すると、あらかじめ指定した出力先に、連番画像ファイルやアニメーションファイルが出力されていることを確認することができ
ます。

さらにトラックのアニメーションや視覚効果を追加してみてください…
トラックには、まだナンバープレートが追加されていません。ナンバープレートを作成して割り当てたり、トラックのアニメーションに変化を加えた
り、さらに被写界深度の設定やズームファクターなどの視覚効果の設定も変更するなどして、自分なりのアニメーションを作成してみてくださ
い。

参照
ここまでのデータは、IntroductionTutorial\Scenesフォルダのtruckscene_section6_final.lws に収録されています。
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