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を作成する

これまでの回でキャラクターの作成からアニメーションの基本までを一通り学びました。

第八回では、作成したキャラクターが活躍する「シーン（場面）」を構築する基本的な方法につい

て学びます。

本格的な背景モデリングは非常に時間がかかるため、今回は複雑なモデリングは行いません。代わ

りに、ポリゴンプリミティブを使って簡単な背景要素を作成したり、背景画像を利用する方法など

を紹介します。キャラクターがより魅力的に見えるような、簡単な舞台作りを目指しましょう。

はじめに

複雑なモデリングはせず、簡単な方法でシーンを構築する。

ポリゴンプリミティブを使って地面や簡単な背景オブジェクトを作成する。

イメージプレーンを使って背景画像を設定する方法を学ぶ。

アウトライナや表示レイヤを使ったシーンの整理方法に触れる。

今回のポイント



平面（プレーン）オブジェクトを出す。 



平面オブジェクトを大きくして、地面として使う。

キャラクターの足が地面に埋まっている場合は、

キャラクター全体を少し上に持ち上げる。



「地面」の「マテリアル」の
色を茶色にする。

立方体を出す。 



「円錐」オブジェクトも出し、立方体と組み合わせて、
家のような形を作ります。

・二つのオブジェクトを選択、
　→グループ化オプション、
　→ピポットをセンターにして「適用」。 



コピー&ペーストで複数の家を作り、自由に配置して下さい。



立方体を出す。

立方体の「分割数」を増やす。



頂点モードに切り替え後、頂点を動かし、形を岩のようにする。

家の時と同じく、コピー&ペーストで複数作り、好きな所へ置く。

個別に回転させたり、大きさも変えてみて下さい。



例）

「円錐」を出して「山」を作成。

マテリアルも作成し色を付ける。



「円柱」で「幹」、「円錐」で「葉」を作成する。

それぞれ色も付ける。

さらに「グループ」化してまとめる。



立方体を分割させる

平たくして、伸ばし「道」のようにする。

「岩」を置く。



反転コピーしたいオブジェクトを選択する。

「-1」にする。

反転コピーされた！！



「ｘ（横）」に「5グリッド」間隔で、「5個」複製された。

一度に「5個」複製をしたい場合。







カメラのAim

カメラ本体

このような見え方になる。



画像を読み込む（開く）



読み込んだ「画像」が、
カメラの目の前に表示される 

カメラの視点を動かしても、
「画像」が追従するようになっている。



ダブルクリックする

カメラを選択する

オブジェクトに変更する

移動の軸の方向が変わった



どちらでも良い。
作業がしやすい方を選ぶ。



カメラビューを見ながら
自分の好みの設定に切り替えてみる

設定を色々変更して、
違いを確認してみる。



自分が分かりやすい名前にする

グループ化してまとめておく



グループ化したオブジェクトを
レイヤに入れる 

ダブルクリックする

自分が分かりやすい名前にする

名前が変更された事を確認



レイヤの削除をしたい場合、
レイヤを右クリックして、

ここを押す








