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９. チュートリアル 

 

本章では、実際にXVL Designerを操作して形状作成の練習をします。モデリング練習１

から順番に、徐々に高度な機能を操作するようになっています。 

 

それぞれの練習問題は、１ページに１つの手順が図６．１で示す形式で説明されています。 

 

 

図 ９.１ 練習問題の説明形式 

 

各練習問題の最初にはその練習問題で作成する形状の完成図が表示されています。それぞ

れの操作説明にそってXVL Designerを操作すれば、その完成図と同じ形状が作成できる

ようになっています。

そのSTEPで行なう操
作の要約。 

操作の詳しい説明。こ
の説明にそって XVL 
Designer を実際に操
作する。 

上記の説明にそって操
作した結果のシーン。 

補足説明など。 
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９.１. モデリング練習１：壺のモデリング 
 

本節では、XVL Designerの基本的な機能を使って下図に示す壺をモデリングします。 

 

 

 

本節での説明中にあるXVL Designerの画面イメージは、あくまでもモデリング中の一例

です。説明なしにビューを移動・回転・拡大／縮小して表示している場合があります。シ

ーンを見ているカメラの位置によってイメージは変わるので、説明中の画面イメージとま

ったく一致させる必要はありません。各ＳＴＥＰでそれぞれが操作しやすいように、ビュ

ーの移動・回転・拡大／縮小を行ってください。 
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STEP １ ——— XVL Designerを起動する 

 

XVL Designerを起動します。 
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STEP ２ ——— 立方体を生成する 

 

壺のもとになる立方体を生成します。 

 

メインメニューのツール→基本形状から立方体を選択します。 
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STEP ３ ——— ビューを拡大する 

 

生成した立方体を操作しやすいようにビューを拡大します。 

 

まず、ツールバーのズームアイコンをクリックします。 

 

 

 

 

次に、マウスのポインタをエディット画面に移動してから、マウスボタンを押したまま右

側へドラッグすると、立方体が大きく表示されます。 

 

 

 

Ｃキーを押しながら同様のマウス操作をしても、ビューを拡大できます。 

このアイコンをクリックします。 
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STEP ４ ——— ビューを回転する 

 

立方体の上面が見えるようにビューを回転します。 

 

ツールバーのビューローテートアイコンをクリックします。 

 

 

 

 

次に、マウスのポインタをエディット画面に移動してから、マウスボタンを押したまま回

転させると、立方体の上面が表示されます。 

 

 

 

Ｘキーを押しながら同様のマウス操作をしても、ビューを回転できます。 

このアイコンをクリックします。 
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STEP ５ ——— 立方体を選択する 

 

生成した立方体を選択します。 

 

ツールバーの立体選択アイコンをクリックします。 

 

 

 

 

マウスのポインタを立方体に移動しクリックします。 

 

 

 

選択されると、その立体は緑色で表示されます。 

このアイコンをクリックします。 
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STEP ６ ——— 丸め形状をＯＮにする 

 

壺の丸みを確認しながら変形操作を行うので、丸め形状をＯＮにします。 

 

メインメニューのツール→丸め形状ＯＮを選択します。 
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STEP ７ ——— 面を選択する 

 

立方体の上面を選択します。 

 

ツールバーの面選択アイコンをクリックします。 

 

 

 

 

マウスのポインタを立方体の上面に移動してクリックします。 

 

 

 

選択されると、その面は黄色で表示されます。 

このアイコンをクリックします。 
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STEP ８ ——— 面を押し出す（１） 

 

選択した面を押し出す。 

 

まず、ツールパネルの面の押し出しアイコンを選択します。 

 

ＳＴＥＰ７で面を選択すると、その面を操作できるツールパネルのアイコンが有効になり

ます。ここでは選択した上面を押し出すので、ツールパネルの面の押し出しアイコンをク

リックします。 

 

 

 

アイコンが選択されると、色が変わって表示されます。 

このアイコンをクリックします。 
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STEP ９ ——— 面を押し出す（２） 

 

選択した上面を押し出します。 

 

面のローカル座標系のＺ軸方向に押し出すので、右ボタンを押したまま右側へドラッグし

ます。下図を参照して、適当な高さになったらマウスボタンを放します。 

 

 

 

立体の全体が見えなくなったら、ビューの移動・回転・拡大／縮小操作を適時行って操作

しやすいように形状を表示してください。 
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STEP １０ ——— 座標系と座標軸を操作する 

 

次の操作のために、座標系と座標軸を操作します。 

 

XVL Designerの起動直後はローカル座標系が選択されているので、ワールド座標系を参

照するためにツールバーのワールド座標系アイコンをクリックします。 

 

 

 

 

次に、選択したワールド座標系のＹ軸方向の操作を制御したいので、Ｙ軸をロックします。 

 

ツールバーの座標軸操作のＹ軸アイコンをクリックします。 

 

 

 

 

このアイコンをクリックします。 

このアイコンをクリックします。 
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STEP １１ ——— 面を縮小する（１） 

 

押し出した上面を縮小します。 

 

上面は選択された状態になっているので、そのままツールパネルの拡大／縮小アイコンを

クリックするかＦキーを押します。 

 

 

 

アイコンが選択されると、色が変わって表示されます。エディット画面には、この操作で

参照するワールド座標系が表示されます。 

このアイコンをクリックします。 
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STEP １２ ——— 面を縮小する（２） 

 

押し出した上面を縮小します。 

 

Ｘ軸とＺ軸方向へ縮小するので、マウスボタンを押しながら左側へドラッグします。下図

を参照して、適当な大きさになったらマウスボタンを放します。 
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STEP １３ ——— 面を押し出す（１） 

 

縮小した面を押し出します。 

 

ツールパネルの面の押し出しアイコンを選択してから、マウスのポインタをエディット画

面に移動します。面のローカル座標系のＺ軸方向に押し出すので、マウスの右ボタンを押

したまま右側にドラッグします。下図を参照して、適当な高さになったらマウスボタンを

放します。 

 

 

 

ワールド座標系が選択されていても、面の押し出し操作では自動的にローカル座標系が参

照されます。このため、この操作の前に座標系を変更する必要はありません。 
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STEP １４ ——— 面を押し出す（２） 

 

押し出した面をさらに押し出します。 

 

ＳＴＥＰ１３を実行した後は自動的に選択モードアイコンが有効になっているので、再び

面の押し出しアイコンを選択してからマウスのポインタをエディット画面に移動します。

面のローカル座標系のＺ軸方向に押し出すので、マウスの右ボタンを押したまま右側にド

ラッグします。下図を参照して、適当な高さになったらマウスボタンを放します。 

 

 

 

面を押し出すと、押し出す前の面の位置に稜線が生成されます。面を２回に分けて押し出

すと壺の首になる部分に区切りができ、以降の変形操作が容易になります。 
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STEP １５ ——— 面を拡大する 

 

押し出した面を拡大します。 

 

ツールパネルの拡大／縮小アイコンをクリックし、マウスのポインタをエディット画面に

移動します。Ｘ軸とＺ軸方向へ拡大するので、マウスボタンを押しながら右側にドラッグ

します。下図を参照して、適当な大きさになったらマウスボタンを放します。 
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STEP １６ ——— 面を押し出す 

 

拡大した面を少しだけ押し出します。 

 

ツールパネルの面の押し出しアイコンをクリックし、マウスのポインタをエディット画面

に移動します。面のローカル座標系のＺ軸方向に押し出すので、マウスの右ボタンを押し

ながら右側にドラッグします。下図を参照して、適当な高さになったらマウスボタンを放

します。 
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STEP １７ ——— 面を縮小する 

 

押し出した面を縮小します。 

 

ツールパネルの拡大／縮小アイコンをクリックし、マウスのポインタをエディット画面に

移動します。Ｘ軸とＺ軸方向へ縮小するので、マウスボタンを押しながら左側にドラッグ

します。下図を参照して、適当な大きさになったらマウスボタンを放します。 
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STEP １８ ——— 面を押し出す 

 

縮小した面を下へ押し込んで壺の注ぎ口になるようにします。 

 

ツールパネルの面の押し出しアイコンをクリックし、マウスのポインタをエディット画面

に移動します。面のローカル座標系のＺ軸方向に押し込むので、マウスの右ボタンを押し

ながら左側にドラッグします。下図を参照して、適当な深さになったらマウスボタンを放

します。 

 

 

 

もし押し込む量が大きく壺から注ぎ口がはみ出してしまったら、メインメニューの編集→

アンドゥを選択して実行を取り消し、再び面の押し出し操作を行ってください。注ぎ口が

はみ出しているかどうかは、丸め形状の表示を参照するとよいでしょう。 
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STEP １９ ——— 面を選択する 

 

壺の底面を選択します。 

 

ＳＴＥＰ１８を実行した後は自動的に選択モードアイコンが有効になっているので、ビュ

ーを回転して壺の底面を表示させてから底面をクリックします。 

 

 

 

XVL Designerでは見えない面を選択することはできません。メインメニューのファイル

→環境設定での設定で底面が見えるような表示が有効になっていると、底面が見えている

ので選択できるように思えますが、実際の壺を考えた場合、ＳＴＥＰ１８が終了した時点

の表示方向では底面は見えないので選択できません。このように、面を選択するときは、

ビューを操作して選択する面が実際に見えるようにしなければなりません。 



 172

STEP ２０ ——— 面を押し出す 

 

稜線の間隔を狭くすると形状を角張らせることができるので、選択した底面を少しだけ押

し出して壺の底を平らにします。 

 

底面は選択されているので、ツールパネルの面の押し出しアイコンをクリックし、マウス

のポインタをエディット画面に移動します。面のローカル座標系のＺ軸方向に押し出すの

で、マウスの右ボタンを押しながら右側にドラッグします。下図を参照して、適当な高さ

になったらマウスボタンを放します。 
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STEP ２１ ——— 壺の太さを調整する（１） 

 

稜線を拡大して壺の太さを調整します。 

 

まず、稜線を選択するので、ツールバーの稜線選択アイコンをクリックします。 

 

 

 

 

自動的に底面の選択は解除され、稜線を選択できるようになります。下図を参照して、壺

の中部の稜線４本を選択します。まず４本のうちのいずれか１本の稜線の近くにマウスの

ポインタを移動してクリックします。選択されるとそれらの稜線は黄色で表示されます。

２本目の稜線を選択するには、マウスのポインタを稜線に近づけて Shiftキーを押しなが

らクリックします。３、４本目の稜線も２本目と同様にして選択します。 

 

 

このアイコンをクリックします。 
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STEP ２２ ——— 壺の太さを調整する（２） 

 

選択した４本の稜線を拡大します。 

 

ワールド座標系を参照するので、ツールバーのワールド座標系アイコンをクリックします。 

 

次に、ツールパネルの拡大／縮小アイコンをクリックし、マウスのポインタをエディット

画面に移動します。稜線をＸ軸とＺ軸方向に拡大するので、マウスボタンを押しながら右

側にドラッグします。下図を参照して、適当な大きさになったらマウスボタンを放します。 
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STEP ２３ ——— 壺の首の長さを調整する（１） 

 

稜線を移動して、壺の首の長さを調整します。 

 

まず、ＳＴＥＰ２２で拡大した稜線の上部にある４本の稜線を選択します。ただし、現在

の表示モード（隠線＋シェーディング）では、選択したい稜線が丸め形状の中に埋もれて

しまい見えなくなっています。このままでは選択できないので、環境設定を変更して稜線

を表示させるようにします。 

 

メインメニューのファイル→環境設定を選択すると、下図の環境設定パネルが出てきます。 
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STEP ２４ ——— 壺の首の長さを調整する（２） 

 

基本設定のパネルの｢表示モード｣で、｢ワイヤーフレーム｣を選択します。ＯＫをクリック

すると、環境設定パネルは閉じられエディット画面の表示が変更されます。 

 

そこで下図を参照して、拡大した稜線の上部の稜線４本を選択します。選択個所を変更す

るときは、ツールパネルの選択モードが有効になっていなければならないので、選択モー

ドアイコンをクリックします。 

 

２本目以降の稜線を選択するときは、Shiftキーを押しながらマウスをクリックします。 

 

 

 

このＳＴＥＰで表示モードを変更したように、モデリングの過程での必要に応じて環境設

定を適時変更してください。 
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STEP ２５ ——— 壺の首の長さを調整する（３） 

 

選択しているワールド座標系のＸ軸方向に稜線を移動したくないので（Ｙ軸方向にだけ稜

線を移動したいので）、Ｘ軸をロックします。 

 

ツールバーの座標軸操作のＸ軸アイコンをクリックします。 

 

 

 

 

続けてＹ軸アイコンをクリックしロックを解除します。 

 

ここではＺ軸をロックしません。それは、参照される座標軸は操作するマウスボタンで決

まるからです。次のＳＴＥＰ２５で稜線を移動するときには、マウスの左ボタンを使いま

す。左ボタンではＸ軸とＹ軸の方向に操作されるので、Ｚ軸方向にはまったく移動されま

せん。このためＺ軸をロックする必要がありません。 

このアイコンをクリックします。 
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STEP ２６ ——— 壺の首の長さを調整する（４） 

 

選択した稜線を下へ移動します。 

 

ツールパネルの移動アイコンをクリックし、マウスのポインタをエディット画面へ移動し

ます。Ｙ軸方向に移動するので、マウスボタンを押しながら下へドラッグすると稜線が移

動します。 

 

首の長さの調節が終わったら、表示モードを再度｢隠線＋シェーディング｣に戻し、丸め形

状を確認しながらモデリングしてください。 

 

 

 

壺の形状はこれで完成です。 
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STEP ２７ ——— 形状を保存する 

 

作成した壺のデータを保存します。 

 

メインメニューのファイル→名前を付けて保存を選択すると、ファイル名を指定するダイ

アログウィンドウが出てくるので、適当な名前を入力してデータを保存します。 

 

続けて新しい形状を作成する場合は、メインメニューのファイル→新規作成またはツール

バーの新規作成アイコンを選択します。 

 

XVL Designerを終了する場合は、メインメニューのファイル→終了を選択します。 
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９.２. モデリング練習２：椅子のモデリング 
 

本節では、XVL Designerの高度な機能を使って複雑な形状を作成できるように下図に示

す椅子をモデリングします。 

 

 

 

本節での説明中にあるXVL Designerの画面イメージは、あくまでもモデリング中の一例

です。説明なしにビューを移動・回転・拡大／縮小して表示している場合があります。シ

ーンを見ているカメラの位置によってイメージは変わるので、説明中の画面イメージとま

ったく一致させる必要はありません。各ＳＴＥＰでそれぞれが操作しやすいように、ビュ

ーの移動・回転・拡大／縮小を行ってください。 
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STEP １ ——— 立方体を生成する 

 

XVL Designerを起動して、椅子のもとになる立方体を生成します。 

 

メインメニューのツール→基本形状から立方体を選択します。 
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STEP ２ ——— ビューを調節する 

 

ビューを拡大して操作しやすい大きさに調節し、回転して立方体の上面が見えるように表

示します。 
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STEP ３ ——— 立方体の上面を選択する 

 

生成した立方体の上面を選択します。 

 

ツールバーの面選択アイコンをクリックしてから、立方体の上面にマウスのポインタを移

動してクリックします。 

 

 

 

選択されると、その面は黄色で表示されます。 
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STEP ４ ——— 立方体の上面を移動する（１） 

 

選択した立方体の上面を移動して高さを減らし、椅子の座面を作ります。 

 

ワールド座標系を参照するので、ツールバーのワールド座標系アイコンをクリックします。

次に、Ｘ軸方向の操作を制御するので、ツールバーの座標系操作アイコンのＸ軸をクリッ

クします。 

 

面は選択されているので、ツールパネルの移動アイコンをクリックします。 

 

 

 

アイコンが選択されると、色が変わって表示されます。エディット画面には、この操作で

参照するワールド座標系が表示されます。 

このアイコンをクリックします。 
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STEP ５ ——— 立方体の上面を移動する（２） 

 

選択した上面を下へ移動します。 

 

Ｙ軸方向に移動するので、マウスボタンを押したまま下側へドラッグします。下図を参照

して、適当な高さになったらマウスボタンを放します。 
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STEP ６ ——— ビューを回転する 

 

ビューを回転して、立体の底面が見えるようにします。 

 

ツールバーのビューローテートアイコンをクリックします。次に、マウスのポインタをエ

ディット画面に移動してから、マウスボタンを押したまま回転させると、立体の底面が表

示されます。 

 

 

 

Ｘキーを押しながら同様のマウス操作をしても、ビューを回転できます。 
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STEP ７ ——— 底面の稜線を選択する 

 

底面の稜線４本を選択します。 

 

ツールバーの稜線選択アイコンをクリックし、４本の稜線を選択します。２本目以降の稜

線を選択するときは、Shiftキーを押しながらマウスをクリックします。 

 

 

 

選択されると、それらの稜線は黄色で表示されます。 
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STEP ８ ——— 稜線を分割する 

 

選択した４本の稜線それぞれを４分割します。 

 

メインメニューのツール→稜線分割を選択すると、稜線分割パネルが出てきます。 

 

 
 

分割数を入力するテキストボックスに｢４｣を入力してＯＫをクリックします。 

 

 

 

分割された個所には頂点が生成されます。 
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STEP ９ ——— 頂点を選択する 

 

稜線分割によって生成された頂点を選択します。 

 

ツールバーの頂点選択アイコンをクリックします。 

 

 

 

 

下図を参照して、向かい合う稜線の端の頂点を２つ選択します。２点目を選択するときは、

Shiftキーを押しながらマウスをクリックします。 

 

 

このアイコンをクリックします。 

この頂点を選択します。 
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STEP １０ ——— 稜線を生成する（１） 

 

選択した２つの頂点を結ぶ稜線を生成します。 

 

頂点は選択されているので、ツールパネルの面・稜線の生成アイコンをクリックします。 

 

 

 

このアイコンは、頂点が選択されたときはその頂点を結ぶ稜線を生成し、面が選択された

ときはその面をつなぐ面を生成します。 

このアイコンをクリックします。 
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STEP １１ ——— 稜線を生成する（２） 

 

ツールパネルの面・稜線の生成アイコンが選択されると実行され、稜線が生成されます。 
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STEP １２ ——— 稜線を生成する（３） 

 

ＳＴＥＰ９～１１の操作を繰り返して、対になるように稜線を生成します。 

 

ツールバーの頂点選択アイコンはすでに選択されているので、反対側の頂点を２つ選択し

てツールパネルの面・稜線の生成アイコンを選択します。 
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STEP １３ ——— 稜線を選択する 

 

生成した２本の稜線を選択します。 

 

ツールバーの稜線選択アイコンをクリックしてから、生成した稜線２本を選択します。２

本目の稜線を選択するときは、Shiftキーを押しながらマウスをクリックします。 
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STEP １４ ——— 稜線を分割する 

 

選択した２本の稜線それぞれを４分割します。 

 

メインメニューのツール→稜線分割を選択すると稜線分割パネルが出てくるので、分割数

を入力するテキストボックスに｢４｣を入力してＯＫをクリックします。 

 

 

 

分割された個所には頂点が生成されます。 
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STEP １５ ——— 稜線を生成する（１） 

 

生成された頂点を２つ選択して稜線を生成します。 

 

ツールバーの頂点選択アイコンをクリックしてから、下図を参照して、向かい合う稜線の

端の頂点を２つ選択します。２点目を選択するときは、Shift キーを押しながらマウスを

クリックします。 

 

 

この頂点を選択します。 
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STEP １６ ——— 稜線を生成する（２） 

 

選択した２つの頂点を結ぶ稜線を生成します。 

 

頂点は選択されているので、ツールパネルの面・稜線の生成アイコンをクリックします。 
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STEP １７ ——— 稜線を生成する（３） 

 

同様にして、頂点を２つずつ選択して操作を繰り返し、下図のように稜線を生成します。 
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STEP １８ ——— 頂点を削除する（１） 

 

稜線分割で生成された頂点のうち、不要な頂点を削除します。 

 

下図を参照して、頂点を６つ選択します。２点目以降を選択するときは、Shift キーを押

しながらマウスをクリックします。 

 

 

 

 

 

これらの頂点を選択します。 
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STEP １９ ——— 頂点を削除する（２） 

 

選択した頂点を削除します。 

 

ツールパネルの稜線・頂点の削除アイコンをクリックします。 

 

 

 

このアイコンをクリックします。 
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STEP ２０ ——— 面を選択する 

 

底面の４隅に生成された面を選択します。 

 

ツールバーの面選択アイコンをクリックして、４枚の面を選択します。２枚目以降の面を

選択するときは、Shiftキーを押しながらマウスをクリックします。 
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STEP ２１ ——— 面を押し出す 

 

選択した４枚の面を押し出して、椅子の足を作ります。 

 

面は選択されているので、ツールパネルの面の押し出しアイコンをクリックし、マウスの

ポインタをエディット画面に移動します。面のローカル座標系のＺ軸方向に押し出すので、

マウスの右ボタンを押しながら右側にドラッグします。下図を参照して、適当な長さにな

ったらマウスボタンを放します。 
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STEP ２２ ——— ビューを回転する 

 

ビューを回転して、椅子の座面の上部が見えるようにします。 
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STEP ２３ ——— 稜線を選択する 

 

座面の両脇にある、向かい合う２本の稜線を選択します。 

 

ツールバーの稜線選択アイコンをクリックしてから、２本の稜線を選択します。２本目の

稜線を選択するときは、Shiftキーを押しながらマウスをクリックします。 
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STEP ２４ ——— 稜線を分割する 

 

選択した２本の稜線それぞれを４分割します。 

 

メインメニューのツール→稜線分割を選択すると稜線分割パネルが出てくるので、分割数

を入力するテキストボックスに｢４｣を入力してＯＫをクリックします。 

 

 

 

分割された個所には頂点が生成されます。 
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STEP ２５ ——— 頂点を選択する 

 

稜線分割によって生成された頂点を選択します。 

 

ツールバーの頂点選択アイコンをクリックしてから、下図を参照して、向かい合う稜線の

端の頂点を２つ選択します。２点目を選択するときは、Shift キーを押しながらマウスを

クリックします。 

 

 

この頂点を選択します。 
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STEP ２６ ——— 稜線を生成する 

 

選択した２つの頂点を結ぶ稜線を生成します。 

 

頂点は選択されているので、ツールパネルの面・稜線の生成アイコンをクリックします。 
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STEP ２７ ——— 頂点を削除する（１） 

 

稜線分割で生成された頂点のうち、不要な頂点を削除します。 

 

下図を参照して、頂点を４つ選択します。２点目以降を選択するときは、Shift キーを押

しながらマウスをクリックします。 

 

 

 

 

 

 

これらの頂点を選択します。 
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STEP ２８ ——— 頂点を削除する（２） 

 

選択した頂点を削除します。 

 

ツールパネルの稜線・頂点の削除アイコンをクリックします。 
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STEP ２９ ——— 稜線を選択する 

 

座面の奥の稜線と面上に生成した稜線を選択します。 

 

ツールバーの稜線選択アイコンをクリックしてから、２本の稜線を選択します。２本目の

稜線を選択するときは、Shiftキーを押しながらマウスをクリックします。 
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STEP ３０ ——— 稜線を分割する 

 

選択した２本の稜線それぞれを４分割します。 

 

メインメニューのツール→稜線分割を選択すると稜線分割パネルが出てくるので、分割数

を入力するテキストボックスに｢４｣を入力してＯＫをクリックします。 

 

 

 

分割された個所には頂点が生成されます。 
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STEP ３１ ——— 頂点を選択する 

 

稜線分割によって生成された頂点を選択します。 

 

ツールバーの頂点選択アイコンをクリックしてから、下図を参照して、向かい合う稜線の

端の頂点を２つ選択します。２点目を選択するときは、Shift キーを押しながらマウスを

クリックします。 

 

 

 

 この頂点を選択します。 
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STEP ３２ ——— 稜線を生成する（１） 

 

選択した２つの頂点を結ぶ稜線を生成します。 

 

頂点は選択されているので、ツールパネルの面・稜線の生成アイコンをクリックします。 
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STEP ３３ ——— 稜線を生成する（２） 

 

同様にして、対になるように稜線を生成します。 

 

ツールバーの頂点選択アイコンはすでに選択されているので、反対側の頂点を２つ選択し

てツールパネルの面・稜線の生成アイコンを選択します。 
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STEP ３４ ——— 頂点を削除する（１） 

 

稜線分割で生成された頂点のうち、不要な頂点を削除します。 

 

下図を参照して、頂点を２つ選択します。２点目を選択するときは、Shift キーを押しな

がらマウスをクリックします。 

 

 

 

 
この頂点を選択します。 
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STEP ３５ ——— 頂点を削除する（２） 

 

選択した頂点を削除します。 

 

ツールパネルの稜線・頂点の削除アイコンをクリックします。 
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STEP ３６ ——— 面を選択する 

 

座面の隅に生成された面を選択します。 

 

ツールバーの面選択アイコンをクリックして、２枚の面を選択します。２枚目の面を選択

するときは、Shiftキーを押しながらマウスをクリックします。 

 

 



 217

STEP ３７ ——— 面を押し出す 

 

選択した２枚の面を押し出して、椅子の背もたれ部分を作ります。 

 

面は選択されているので、ツールパネルの面の押し出しアイコンをクリックし、マウスの

ポインタをエディット画面に移動します。面のローカル座標系のＺ軸方向に押し出すので、

マウスの右ボタンを押しながら右側にドラッグします。下図を参照して、適当な長さにな

ったらマウスボタンを放します。 

 

 



 218

STEP ３８ ——— 稜線を選択する 

 

押し出した面の、向かい合う４本の稜線を選択します。 

 

ツールバーの稜線選択アイコンをクリックしてから、４本の稜線を選択します。２本目の

稜線を選択するときは、Shiftキーを押しながらマウスをクリックします。 
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STEP ３９ ——— 稜線を分割する（１） 

 

選択した４本の稜線それぞれを２分割します。 

 

ツールパネルの頂点の生成アイコンをクリックします。 

 

 

 

このアイコンは、稜線を２等分割するように、選択した稜線の中点上に頂点を生成します。 

このアイコンをクリックします。 
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STEP ４０ ——— 稜線を分割する（２） 

 

ツールパネルの頂点の生成アイコンが選択されると実行され、稜線が分割されます。 
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STEP ４１ ——— 頂点を選択する 

 

稜線分割によって生成された頂点を選択します。 

 

ツールバーの頂点選択アイコンをクリックしてから、下図を参照して、背もたれの稜線の

の頂点を２つ選択します。２点目を選択するときは、Shift キーを押しながらマウスをク

リックします。 

 

 

 

 
この頂点を選択します。 
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STEP ４２ ——— 稜線を生成する（１） 

 

選択した２つの頂点を結ぶ稜線を生成します。 

 

頂点は選択されているので、ツールパネルの面・稜線の生成アイコンをクリックします。 

 

 



 223

STEP ４３ ——— 稜線を生成する（２） 

 

同様にして、もう１組の頂点間にも稜線を生成します。 

 

ツールバーの頂点選択アイコンはすでに選択されているので、反対側の側面の頂点を２つ

選択してツールパネルの面・稜線の生成アイコンを選択します。 
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STEP ４４ ——— 面を選択する 

 

背もたれの向かい合う面に生成された面のうち、上側の面を２枚選択します。 

 

ツールバーの面選択アイコンをクリックして、２枚の面を選択します。２枚目の面を選択

するときは、選択する面が見えるようにビューを回転してから、Shift キーを押しながら

マウスをクリックします。 
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STEP ４５ ——— 面を生成する（１） 

 

選択した２枚の面をつなぐように面を生成します。 

 

面は選択されているので、ツールパネルの面・稜線の生成アイコンをクリックします。 

 

 

 

このアイコンは、面が選択されたときはその面をつなぐ面を生成し、頂点が選択されたと

きはその頂点を結ぶ稜線を生成します。 

このアイコンをクリックします。 
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STEP ４６ ——— 面を生成する（２） 

 

ツールパネルの面・稜線の生成アイコンが選択されると実行され、面が生成されます。 

 

 

 

椅子の形状はこれで完成です。 
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STEP ４７ ——— ブラウザで形状を確認する 

 

ブラウザを開いて、完成した形状を確認します。 

 

メインメニューのウィンドウ→ブラウザを選択して、ブラウザを開きます。 

 

 
 

ブラウザでは常に形状がシェーディング表示されています。ブラウザを開いたままで、シ

ェーディング表示を確認しながら形状操作をすることもできます。
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９.３. モデリング練習３：手のモデリング 
 

本節では、モデリングの重要な要素である座標系と、要素を集めた群の概念を習得できる

ように下図に示す手をモデリングします。 

 

 
 

本節での説明中にあるXVL Designerの画面イメージは、あくまでもモデリング中の一例

です。説明なしにビューを移動・回転・拡大／縮小して表示している場合があります。シ

ーンを見ているカメラの位置によってイメージは変わるので、説明中の画面イメージとま

ったく一致させる必要はありません。各ＳＴＥＰでそれぞれが操作しやすいように、ビュ

ーの移動・回転・拡大／縮小を行ってください。 
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STEP １ ——— 立方体を生成する 

 

XVL Designerを起動して、手のもとになる立方体を生成します。 

 

メインメニューのツール→基本形状から立方体を選択します。 
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STEP ２ ——— ビューを調節する 

 

ビューを拡大して操作しやすい大きさに調節し、回転して立方体の上面が見えるように表

示します。 
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STEP ３ ——— 丸め形状をＯＮにする 

 

手の丸みを確認しながら変形操作を行うので、丸め形状をＯＮにします。 

 

ツールバーの立体選択アイコンをクリックしてから、生成した立方体を選択します。立方

体が緑色で表示されたら、メインメニューのツール→丸め形状ＯＮを選択します。 
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STEP ４ ——— 立体を縮小する 

 

生成した立方体の厚みを減らして手の平を作ります。 

 

まず、座標系と座標軸を操作します。座標系については、立体のローカル座標系を参照す

るのでツールバーのローカル座標系アイコンが選択されていることを確認します。座標軸

については、ローカル座標系のＺ軸方向にだけ操作できるようにするためにツールバーの

Ｘ軸アイコンとＹ軸アイコンをクリックします。 

 

立体はＳＴＥＰ３で選択されたままになっているので、ツールパネルの拡大／縮小アイコ

ンをクリックしてから、マウスボタンを押したまま左側へドラッグします。下図を参照し

て、適当な厚さになったらマウスボタンを放します。 

 

 



 233

STEP ５ ——— 面を押し出す 

 

立体の上面を押し出します。 

 

ツールバーの面選択アイコンをクリックして、立体の上面を選択し、ツールパネルの面の

押し出しアイコンをクリックします。面のローカル座標系のＺ軸方向に押し出すので、マ

ウスの右ボタンを押したまま右側へドラッグします。下図を参照して、適当な高さになっ

たらマウスボタンを放します。 
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STEP ６ ——— 稜線を分割する（１） 

 

押し出した面の稜線を分割します。 

 

ツールバーの稜線選択アイコンをクリックして、押し出した面の長いほうの稜線２本を選

択します。 
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STEP ７ ——— 稜線を分割する（２） 

 

メインメニューのツール→稜線分割を選択すると稜線分割パネルが出てくるので、分割数

を入力するテキストボックスに｢４｣を入力してＯＫをクリックします。 

 

 

 

分割された個所には頂点が生成されます。 
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STEP ８ ——— 頂点間に稜線を生成する（１） 

 

生成された頂点を結ぶ稜線を生成します。 

 

ツールバーの頂点選択アイコンをクリックしてから、向かい合う２つの頂点を選択します。

次に、ツールパネルの面・稜線の生成アイコンをクリックします。 
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STEP ９ ——— 頂点間に稜線を生成する（２） 

 

同様にして、他の２組の頂点間にも稜線を生成します。 

 

 

 

親指以外の４本の指を生成するための面が生成されます。 
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STEP １０ ——— 面を押し出す 

 

親指の付け根になる面を押し出します。 

 

ツールバーの面選択アイコンをクリックして、立体の細長い側面を選択し、ツールパネル

の面の押し出しアイコンをクリックします。面のローカル座標系のＺ軸方向に押し出すの

で、マウスの右ボタンを押したまま右側へドラッグします。下図を参照して、適当な高さ

になったらマウスボタンを放します。 

 

 



 239

STEP １１ ——— 面を縮小する 

 

押し出した面を縮小します。 

 

面は選択された状態になっているので、ツールパネルの拡大／縮小アイコンをクリックし

ます。面のローカル座標系のＹ軸方向に縮小するので、ツールバーのＹ軸アイコンをクリ

ックしてロックを解除してから、マウスボタンを押しながら左側へドラッグします。面が

正方形に近い形状になったらマウスボタンを放します。 
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STEP １２ ——— 面にマテリアルを割り当てる（１） 

 

５本の指のもとになる面のそれぞれにマテリアルを割り当てます。 

 

これらの面は後で押し出して指を生成する個所です。この段階で各面を区別しておくと、

面を押し出したときに指の面すべてに同じマテリアルが割り当てられます。指を操作する

ときにその面すべてをその都度選択しなくても、割り当てられたマテリアルを選択するこ

とで指の面をすべて選択できるようになるので、操作が容易になります。 

 

まず、割り当てるマテリアルを作成します。 

 

メインメニューのウィンドウ→マテリアルパネルを選択すると、マテリアルパネルが表示

されます。 

 

 

 

新規追加をクリックするとマテリアル名を入力するダイアログウィンドウが出てくるの

で、適当な名前を入力してＯＫをクリックします。同様にして、新規に５つのマテリアル

を作成します。この練習問題では、｢Thumb｣、｢Index_Finger｣、｢Middle_Finger｣、

｢Ring_Finger｣、｢Little_Finger｣という５つのマテリアルを作成します。各指のカラーを

変更することもできますが、ここでは同じカラーで名前の異なるマテリアルにします。カ

ラー変更の詳細は、｢３．６．２．マテリアルパネル｣を参照してください。 
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STEP １３ ——— 面にマテリアルを割り当てる（２） 

 

作成したマテリアルを面に割り当てます。 

 

ツールバーの面選択アイコンをクリックして、親指になる面を選択します。次に、メイン

メニューのツール→マテリアルの割当にマウスのポインタを移動すると、作成したマテリ

アルのリストが表示されるので、その中から｢Thumb｣を選択します。 

 

同様にして、立体の上側にある４枚の面も、１枚ずつ選択して｢Index_Finger｣、

｢Middle_Finger｣、｢Ring_Finger｣、｢Little_Finger｣というマテリアルを割り当てます。 
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STEP １４ ——— 稜線を移動する（１） 

 

立体上部の稜線を移動して、指の付け根の面を傾かせます。 

 

ツールバーの稜線選択アイコンをクリックして、立体上部の稜線を１本選択し、ツールパ

ネルの移動アイコンをクリックします。稜線のローカル座標系のＺ軸方向に移動するので、

マウスの右ボタンを押したまま右側へドラッグします。下図を参照して、適当な高さにな

ったらマウスボタンを放します。 
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STEP １５ ——— 稜線を移動する（２） 

 

同様にして、他の２本の稜線も移動します。 

 

他の稜線を選択するときは、ツールパネルの選択モードアイコンをクリックして、いった

ん選択モードに戻さなければなりません。 
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STEP １６ ——— 面を押し出す 

 

親指以外の指を作るため、立体上部の４枚の面を押し出します。 

 

ツールバーの面選択アイコンをクリックして、４枚の面を選択し、ツールパネルの面の押

し出しアイコンをクリックします。面のローカル座標系のＺ軸方法に押し出すので、マウ

スの右ボタンを押したまま右側へドラッグします。下図を参照して、適当な高さになった

らマウスボタンを放します。 
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STEP １７ ——— 面を縮小する 

 

押し出した面を少し縮小します。 

 

面は選択された状態になっているので、ツールパネルの拡大／縮小アイコンをクリックし

ます。面のローカル座標系のＸ軸とＹ軸方向に縮小するので、ツールバーのＸ軸アイコン

をクリックしてロックを解除してから、マウスボタンを押しながら左側へドラッグします。

下図を参照して、適当な大きさになったらマウスボタンを放します。 
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STEP １８ ——— 面を押し出す（１） 

 

縮小した面をさらに押し出します。 

 

面は選択された状態になっているので、ツールパネルの面の押し出しアイコンをクリック

します。面のローカル座標系のＺ軸方法に押し出すので、マウスの右ボタンを押したまま

右側へドラッグします。下図を参照して、適当な高さになったらマウスボタンを放します。 
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STEP １９ ——— 面を押し出す（２） 

 

同様にして、押し出し操作を２回繰り返し指を生成します。 
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STEP ２０ ——— 面を押し出す（３） 

 

親指の面を押し出します。 

 

立体側面に生成しておいた親指の面を選択し、ツールパネルの面の押し出しアイコンをク

リックします。面のローカル座標系のＺ軸方法に押し出すので、マウスの右ボタンを押し

たまま右側へドラッグします。下図を参照して、適当な高さになったらマウスボタンを放

します。 
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STEP ２１ ——— 面を縮小する 

 

押し出した面を少し縮小します。 

 

面は選択された状態になっているので、ツールパネルの拡大／縮小アイコンをクリックし

ます。面のローカル座標系のＸ軸とＹ軸方向に縮小するので、マウスボタンを押しながら

左側へドラッグします。下図を参照して、適当な大きさになったらマウスボタンを放しま

す。 
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STEP ２２ ——— 面を押し出す（１） 

 

縮小した面をさらに押し出します。 

 

面は選択された状態になっているので、ツールパネルの面の押し出しアイコンをクリック

します。面のローカル座標系のＺ軸方法に押し出すので、マウスの右ボタンを押したまま

右側へドラッグします。下図を参照して、適当な高さになったらマウスボタンを放します。 
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STEP ２３ ——— 面を押し出す（２） 

 

同様にして、押し出し操作を繰り返し親指を生成します。 
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STEP ２４ ——— 面を選択する 

 

手首になる面を選択します。 

 

ビューを回転して面が見えるようにしてから、立体下部の面を選択します。 
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STEP ２５ ——— 面を押し出す 

 

選択した面を少し押し出します。 

 

面は選択された状態になっているので、ツールパネルの面の押し出しアイコンをクリック

します。面のローカル座標系のＺ軸方法に押し出すので、マウスの右ボタンを押したまま

右側へドラッグします。下図を参照して、適当な高さになったらマウスボタンを放します。 
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STEP ２６ ——— 面を回転する（１） 

 

親指の面をすべて選択して親指全体の位置を調節します。 

 

すべての面を選択するために、ＳＴＥＰ１２、１３で割り当てておいたマテリアルを選択

します。メインメニューの選択→マテリアルにマウスのポインタを移動してマテリアルの

リストを表示します。その中から｢Thumb｣を選択します。 

 

 

 

親指の面すべてが選択されます。 
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STEP ２７ ——— 面を回転する（１） 

 

選択した面を回転します。 

 

ツールパネルの回転アイコンを選択します。 

 

 

このアイコンをクリックしま



 256

STEP ２８ ——— 面を回転する（３） 

 

面のローカル座標系を参照して回転します。面がまとまって選択されているので指の付け

根が原点の位置になります。この座標系のＸ軸を回転軸として面を上側に回転するので、

ツールバーのＹ軸アイコンをクリックしてロックしてから、マウスボタンを押したまま上

側へドラッグします。 
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STEP ２９ ——— 指の位置を調節する 

 

回転操作と移動操作を組み合わせて親指の位置を調節します。 

 

ツールパネルの移動アイコン・回転アイコンや、マウスの左右のボタンを適時切り替えて

ドラッグします。 

 

ツールバーの座標軸アイコンも、必要に応じてロックしたり解除したりして操作してくだ

さい。 
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STEP ３０ ——— 全体の形状を調節する 

 

指の位置や向きだけでなく、手の平のへこみ・指先の形状・関節の出っ張りぐあいなど、

さまざまな変形操作を行って手の形状を調節します。XVL Designerの各機能を使って思

いどおりの手の形状をモデリングしてください。 

 

下図では、手の平の面に稜線と頂点を生成して分割したり、指の角度を変更したりしてい

ます。 

 

 

 

手の形状はこれで完成です。 

 

モデリング練習は以上ですが、XVL Designerを自由自在に使って好きな形状をモデリン

グしてください。 

 


