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ス
チ
ロ
ー
ル

紙 木 布
き
れ

物
理
環
境

真
空

宇
宙
並
み
の
真
空

標
準
的
な
大
気

竜
巻

水 水
流

初
速
度
ベ
ク
ト
ル

初
期
回
転
ベ
ク
ト
ル

加
速
度
ベ
ク
ト
ル

回
転
加
速
度
ベ
ク
ト
ル

物
理
特
性
を
削
除

ロ
ー
カ
ル
環
境
特
性
を

削
除

オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
の
重
心

オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
の

固
定
点

g

固
定
点

h

テクスチャ・
ベイキングを計算

シーン
をファイルへ
レンダリング

全オブジェクトの
表示方法

ワイヤー

透明輪郭

ソリッド輪郭

透過

ソリッド

ラジオシティ

オブジェクト
視点

底面

右面

背面

上面

左面

正面

パース

視点

ビュー
選択

新規ビュー

プレビュー

操作に使う座標系

スクリーン座標

ワールド座標

オブジェクト座標

リアルタイム・
レンダリング・モード

ワイヤーフレーム

OpenGLソリッド

DirectMDソリッド

自
由
度

イ
ン
バ
ー
ス
・
キ
ネ

マ
テ
ィ
ク
ス

レ
ン
ダ
リ
ン
グ
先

プ
レ
ビ
ュ
ー

フ
ァ
イ
ル
へ

画
面
へ

シーンを
出力先へ

レンダリング

現在のオブ
ジェクトを

画面へレンダリング

画面の一部分を出力
先へレンダリング

レ
ン
ダ
リ
ン
グ
出
力
先
（
画
面

Fフ
ァ
イ
ル
）
は
、

別
の
ツ
ー
ル
バ
ー
で
指
定
し
ま
す
。

モデル・ビュー

非公式クイックカード ツールバーとアイコン

レ
ン
ダ
リ
ン
グ
品
質

ワ
イ
ヤ
ー

フ
レ
ー
ム

陰
線
処
理
の
み

低
品
質

中
品
質

高
品
質

レ
ン
ダ
リ
ン
グ
方
法

ス
キ
ャ
ン
ラ
イ
ン

レ
イ
キ
ャ
ス
ト

ア
ン
チ
エ
イ
リ
ア

シ
ン
グ

Cギ
ザ
除
去

T
下
書
き

ア
ン
チ
エ
な
し

ト
ー
ン
変
化
大
の
境
界
の
み

h
倍

M
倍

v
倍

マ
ル
チ
ス
レ
ッ
ド

有
効

片
面
レ
ン
ダ
リ
ン
グ

有
効

三
角
形
分
割
レ
ン
ダ

リ
ン
グ
有
効

レ
イ
ト
レ
ー
シ
ン
グ

有
効

前
面
効
果

背
景
効
果

な
し

単
純
ボ
リ
ュ
ー

メ
ト
リ
ッ
ク

線
形
減
衰

霧 雪 高
度
ボ
リ
ュ
ー

メ
ト
リ
ッ
ク

単
色

画
像

雲 グ
ラ
デ
ー

シ
ョ
ン

後
処
理

Cポ
ス
ト
プ
ロ
セ
ス

T

明
る
く
す
る

グ
ロ
ー
と

レ
ン
ズ

フ
レ
ア
効
果

ア
ン
チ
エ
調
整

フ
ィ
ー
ル
ド
深
度

カ
ス
タ
ム
・
グ
ロ
ー

バ
ル
シ
ェ
ー
ダ

画像ブラウザ

光源

素材

オブジェクト

シーン

設定

プロジェクト

ア
ニ
メ
ー
シ
ョ
ン
・

パ
ス 曲
線

色
彩
シ
ェ
ー
ダ

デ
ィ
ス
プ

レ
イ
ス
メ
ン
ト

透
過
シ
ェ
ー
ダ

シ
ェ
ー
ダ

Cバ
ン
プ

T

反
射
シ
ェ
ー
ダ

下記と同じ

プ
リ
ミ
テ
ィ
ブ

C基
本
立
体

T

取
り
扱
い
対
象

オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト

シ
ー
ン
効
果

ゴミ箱

アイコンを複製、
または削除

メ
タ
マ
ッ
ス
ル

ト
ー
ラ
ス

NU
RB

S
ト
ー
ラ
ス

角
丸
立
方
体

メ
タ
ボ
ー
ル

角
丸
立
方
体

角
丸
円
柱
・

角
柱

メ
タ
ボ
ー
ル
角
丸
円
柱
・
角
柱

球 幾
何
球
体

NU
RB

S
球

メ
タ
ボ
ー
ル
球

円
錐
・
角
錐

NU
RB

S
円
錐

円
柱
・
角
柱

NU
RB

S
円
柱

メ
タ
ボ
ー
ル
円
柱

立
方
体
・

直
方
体

NU
RB

S
立
方
体 メ
タ
ボ
ー
ル

立
方
体

平
面

NU
RB

S
半
円
柱

NU
RB

S
平
面

NU
RB

S
サ
ド
ル

プラスティフォーム

サブディビジョン・
レイヤーを
削除

サブディビジョン・
レイヤーを
追加

スイープ

尖端化

旋盤C回転
体を生成T

マクロF
スイープ

べベル
C隆起面取りT

角
丸
め

面
取
り

C角
落
と
し

T

オブジェクト同士の

和

積

差

中空化

こ
れ
ら
は
プ
リ
セ
ッ
ト

C既
定
値

T設
定
。

パ
ネ
ル
で
調
整
可
。

垂
直
に
文
字
を

作
成

水
平
に
文
字
を

作
成

楕
円
弧

C中
心
と

h点
T

楕
円
弧

C中
心
と

M点
T

円
弧

C中
心
と

h点
T

円
弧

CM
点

T

楕
円

C中
心
と

g点
T

楕
円

C中
心

と
g軸
と

g点
T

楕
円

Ch
焦
点
と

g点
T

楕
円

C軸
と

g点
T

円
C中
心
と

g点
T

円
C直
径

h点
T

円
C直
径

M点
T

正
多
角
形

曲
線
を
追
加

Cg
点
ず
つ
ク
リ
ッ
ク

T

フ
リ
ー
ハ
ン
ド
曲
線

を
追
加

Cド
ラ
ッ
グ

T

折
れ
線
を
追
加

Cg
点
ず
つ
ク
リ
ッ
ク

T
面
の
ス
キ
ン

C複
数
曲
線
間

T

面
の
ロ
フ
ト

C既
存

gレ
ー
ル

沿
い

T

C既
存

hレ
ー
ル

沿
い

T

面
の
ブ
レ
ン
ド

面
の
ス
テ
ィ
ッ

チ
C辺
を
縫
合

T

Cパ
ッ
チ
で
補
間

T

キ
ャ
ッ
プ

C辺
曲
線

を
含
む
平
面
に

面
を
追
加

T

ト
リ
ミ
ン
グ
曲
線
を
描
画

既
存
曲
線
を
投
影
し
て

ト
リ
ミ
ン
グ

NU
RB

S
パ
ッ
チ
を
多
面
体
に
（
ま
た
は

曲
線
を
多
角
形
に
）
変
換

長押しするとグ
ループやサブグ
ループがポップ
アップすること
を示す。

右クリックする
と設定パネルが
出ることを示す。

設定パネル

ポ
リ
ゴ
ン
数

削
減

オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
に

分
解

グ
ル
ー
プ
内
の
全
て
を

ア
ン
グ
ル
ー

法
線
を
全
て
反
転

オ
ブ
ジ
ェ
ク
ト
の

面
を
反
転

幾
何
の
修
正

を
試
み
る

寸
法
を
表
示

ミ
ラ
ー
・

モ
デ
ラ
ー

ミ
ラ
ー

CZ
X平
面
で
鏡
像
反
転

T

ス
ム
ー
ス
四
角
形
分
割

四
角
形
分
割

三
角
形
分
割

グリッド・
モードC移動・
回転・
拡縮を離散的にするT

フリーハンドで選択

矩形選択

投げ縄選択

名前選択

グ
リ
ッ
ド
に吸
着

頂
点
を
頂
点
に

頂
点
を
辺
に

頂
点
を
面
に

マグネティック・ツール

頂
点
編
集

頂
点
の
み

辺
の
み

面
の
み

頂
点
、
辺
、

面
全
て
対
象

アニメーション・ツールバーの
衝突グループと同じ

アングルー
Cグループから除外T

グループ化

複製

削除

詳細度

グ
ロ
ー
バ
ル
置
換

グ
ロ
ー
バ
ル
置
換

アイコンを移動

Lo
D表
現
と
し
て
グ
ル
ー
プ
化

Lo
Dを
グ
ル
ー
プ
化
解
除

グローバル環境

エリアライト

ゴニオメトリッ

ク・ライト

イメージベース

ライト

スカイ・ライト

プロジェ
クタ・ライト

無限遠光源

ローカル
ライト

スポット・ライト

変形用オブ
ジェクト

変形用
パイプ

変形用平面

ローカル風

グローバル風

パノラマ
カメラ

カメラ

変形用オブジェクトで変形開始

変形中止曲げ変形

傾斜変形

台形変形

表面を変形

オブジェクトを変形

格子状配列

環状・らせん状配列を

を生成

生成

スプライン曲線

上に配列を作成

配列をグループに変換
素材エディタ

デカル・マッピング

矩形貼り付け

UVマップ・
エディタ

UV
ア
ン
ラ
ッ
パ
ー

UV
ス
ラ
イ
ス

シ
ュ
リ
ン
ク
ラ
ッ
プ

UV
計
算

MDペイント

幾何ペイント

円柱状 UV投影

球状 UV投影

立方体状

平面状 UV投影

UV投影

拡大縮小を解消

回転を解消

原点へ移動

オブジェクトの

原点を中心へ

軸表示
拡張CプラグインT

hDドロー・パネル フェイシャルC顔Tアニメーター

メモ書き

全オブジェ

クトを表示

グローバル・
パネル

オブジェク
ト・ツール

ア
イ
コ
ン
・

ヘ
ル
パ
ー

ア
イ
コ
ン
・

フ
ァ
イ
ン
ダ
ー

ツールバーのレイア

ウトを初期化

視点を初期化

現在のオブ
中心に

なるよう視点を変更

ジェクトが

全パネルを
端に寄せる

全パネルを
閉じる

シーン消去
やり直す

元に戻す

オブジェクト表示方法の
優先指定

解除

ワイヤー

透明輪郭

ソリッド輪郭

透過

ソリッド

全オブジェク
トの優先指定
を解除

一時解除

標
準
ツ
ー
ル
バ
ー
内
の
同
じ

ア
イ
コ
ン
よ
り
優
先
さ
れ
る
。

VO
bj

ec
t

In
fo

V
パ
ネ
ル
の

Vr
en

de
r

op
ti

on
sV
ボ
タ
ン

と
同
じ
。

標
準
ツ
ー
ル
バ
ー
内
と
同
じ
。

ポ
イ
ン
ト
編
集

CT
B
と
同
じ
。
た
だ
し

NU
RB

S
パ
ッ
チ
用
。

標準ツールバー内と同じ。

曲
線
編
集

CT
B
と
同
じ
。
た
だ
し

NU
RB

S
選
択
部
分
用
。

Textures from illumination CTFIT
は Texture Baking Cテクスチャ・
ベイキングTとも呼ばれる。

「曲線モード」は
非ウィジェット型の
コントロールで、
見た目は hD曲線の
ものと同じ。

標準ツールバー内と同じ。
NURBSパッチ編集 CTBと同じ。ただし
「曲線モード」中。

曲線編集 CTBと同じ。
ただしパッチ曲線用。

標準ツールバー内と同じ。

Sharpと Smoothが使えるのは、
Moveがオンの時だけ。

曲
線
編
集

CT
B
と
同
じ
。
た
だ
し

パ
ス
用
。

曲線編集 CTBと同じ。ただし
トリミング曲線用。

トリミング曲線編集 CTBと同じ。ただし
投影された曲線用。

レ
ン
ダ
リ
ン
グ
と
ラ
ジ
オ
シ
テ
ィ
の

オ
プ
シ
ョ
ン

セレクタ・
スフィア

押し出し

レール沿い

対話型バイレール

断面指定C対話型T

パッチを分離

等曲線追加

辺
か
ら
曲
線

頂
点
並
び
を

削
除

辺
か
ら

押
し
出
し

ト
リ
ミ
ン
グ
曲
線

を
削
除

hD曲線

TF
Iで
表
示

通
常
の
オ
ブ
ジ
ェ
ク

ト
に
変
換

TF
Iを
除
去

面を削除

面を追加

選
択
し
た
線

F平
面
で
ス
ラ
イ
ス

フ
リ
ー
ハ
ン
ド

で
選
択

矩
形
選
択

投
げ
縄
選
択

頂点のみ選択

辺のみ選択

面のみ選択

頂点,辺,面
全て選択可

頂点接合F
隣接接合 名

前
で
選
択

選
択
部
分
を
分
離

頂
点
を
削
除

ポ
リ
ゴ
ン
・
コ
ピ
ー

C面
上
に

正
多
角
形
追
加

T

辺を追加

穴
を
面
に

面を穴に

サブディビジョン・
レイヤーを削除

サブディビジョン・
レイヤーを追加

スムース四角形分割

四角形分割 選択に追加
CCtrlキー併用と同じT

新規選択範囲以外を除外

除
外

CS
hi

ft
キ
ー

併
用
と
同
じ

T

サブディビジョン
の先鋭度

新
規
選
択
範
囲
を

どの平面に沿うか

ローカル変形

押
す

F引
く

ねじる

伸縮

オブジェクトを変形

角丸め 面取り
C角落としT

辺を連結して処理

なし

h辺を使用

ドロー・パネル

標
準
ツ
ー
ル
バ
ー
内
と
同
じ
。

曲線の点を移動

新規点で延長

閉曲線

開曲線

曲線を新規作成

点
を
挿
入

先
鋭
化

選択点のみ
変更

全点について変更

点
を
削
除

ス
ム
ー
ス
化

移動

スピン

拡大縮小

ア
ン
カ
ー
上
を

ス
ラ
イ
ド

面
に
ス
ナ
ッ
プ

ロ
ー
リ
ン
グ
時
に

アンカー上をロール

マグネティック・ツール

hD曲線

内部個体の極性を

正に

負に

内部個体を
移動

回転

拡大縮小

メタボール

スケルトンにジョイント追加

カスタム・ジョ
イント

k次元固定

g次元スライド

g次元蝶番

h次元スライド

h次元球状

シャフト
Cスライドu蝶番T

削
除

ブ
ラ
ン
チ

を
移
動

ジョイントを移動

CCtrl併用でブランチ

を移動T

ブランチを追加

新規にブランチ

ジョイントを編集

トリミング曲線を
描画

内側を削除

外側を削除

削除なし

スケルトンm
ボーンmまたは
何も選択せず

曲線の法線方向に投影

法線と逆方向に投影

既存曲線を投影して
トリミング

ジョイントを追加

CCtrl併用ならブランチ追加、Shiftなら
新規ブランチT

サブグループ

グ
ル
ー
プ

ツールバー

「移動」パス・パラメータを
変更

「回転」パス・パラメータを

変更

「拡大縮小」パス・パラ

メータを変更

Do
f:

De
gr

ee
of

Fr
ee

do
m

IK
:I

nv
er

se
Ki

ne
m

at
ic

s

C対話型直角べベルT
ポリゴン・ドロー

ポリゴン・スライスポリゴン・
べベル

全
て
の
面
を
反
転

頂
点
追
加


