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Chapter 1 QuickStart Guide

G2 は、 LWのレイアウトほぼ全てのパーツに組み込まれた大型システムで す。こ
の章、クイックスタートガイドでは、 G2 の一部を通して全体像が掴める ように
ご説明します。また、仕事にも充分応用出来るレベルです。Let’s Try!

【G２の起動】 弊社のソフトウエアは、ライセンスコードの取得→コードをライ
センス画面に入 力し 、 始めて本格的に起動します 。

まず、G2を弊社DLサイトからダウンロードし、インストールをし （レイアウト
上の“Add Plugin”を使う）、 Master Plug-ins経由か、 Surface→Shaders 経由で、 
G2のライセンス画面（“G2 for license x86○○”というタイトルバーの画面）を
見つけます。ライセンス画面は、 あなたのドングルの ID を自動表示します。 G2 
のシリアル№（マニュ アル裏表紙添付）を入力し、弊社から G2 のライセンスコー
ドを取得し （ライセンス画面の自動メールシステムを利用するか、コピー＆ペー
スト による E メールの送信等）、ライセンスコードを入力し G2 がいよいよ 起
動します。（詳細は 1.1.2 参照）

【プレビューシステム】 G2 には、その主要機能のプレビューシステムだけで、
他の機能を何１ つ使わなくとも、従来の LW の作業の進め方を変えるに充分なパ
ワーが あります。また、プレビューは、レイアウトで行ったライトの設定変更を 
インタラクティブにレンダー品質でフォードバックします。 G2 は、 F 9 キーを押
すだけで、サーフェステクスチャやレイトレーシングによる透 過や鏡面反射をキャ
プチャすることでこれを可能にします。レンダリング データの読み込みが終了
すると、ライトの追加・削除、位置、強さ、タイ プ、フォールオフ、色などの全
変更事項がインタラクティブにＧ２プレビ ューに映し出されます。

また、このプレビューは、 G ２搭載の大量ライトや数々のシェーディ ング設定の
変更も反映します。

【手始めに】 まず、 G2_simple_head.lws というデモシーンを読み込みます。ちな 
みに、このデモはアート作品ではなく、単なるサンプルに過ぎません。プ ロジェ
クトのタイプを問わず、「まずは G 2 のプレビューを立ち上げ る」ことになると
思います。それには、「 Generic パネルの“ G2 ： Add Preview” 経由が一番簡単」
なプレビューの呼び出し方です。 E dit Menu Layout を利用してレイアウト内に
「プレビューボタン」を作る と便利です。

プレビューウィンドウは、当初一面緑色で何も表示しない状態です。こ れは固定
式ではなく、移動もサイズ調整も可能なので、ディスプレイ上で 任意の位置に、
また任意の数のプレビューウィンドウを同時表示すること が出来ます。

【次に】 「 F 9 キーでシーンのレンダリング」 をします。 G2_simple_head. lws シー
ンのレンダリングが終了すると、プレビューウィンドウには、頭 のモデル画像
が表示されます。プレビュー画面上部には、 2 列に並ぶボ タンがありますが、こ
れはそれぞれ画像に対する異なる関与を表します。 このオン / オフのトグルボタ
ンで各チャンネルによる効果を見ることが出 来ます。つまり、 specularity チャン
ネルだけをオフに出来るのです。シ フトキーを押しながら、１つのチャンネルを
選択すると、そのチャンネル の効果を表示し、再度シフトーキーを押しながら同
じチャンネルを選択す ると、今度は全設定効果の表示に戻ります。

【プレビューの更新】 プレビュー画面は、レイアウトでライトの変更を実行した
場合も、更 新します（但し、 G2 を適用したサーフェイスに限ります）レイアウ
トでラ イトを１つ選択し、 Properties パネルを開き、ライトの強さや色を調整 し
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プレビューを確認して下さい。即座にアップデートします。ライトのタ イプ、フォ
ールオフ、影の色、コーンの角度などの変更、また移動・ 回転・サイズ変更、
更に追加・削除・複製がなされた場合にも、同様 にプレビューは直ちにアップデー
トします。

【ビューのパン・ズームイン・アウト】 ビュー内でマウスの左ボタンを押しなが
らドラッグし、プレビューのビ ューをパンすることが可能です。また、マウスの
右ボタンと真中のボタン を使い、プレビューのズームインとズームアウトをする
ことが出来ます。 ズームしたプレビューのクオリティはレンダリングした画像の
解像度によ りますが、低い解像度で構いません。ここでは、LWのアンチエイリ
アシ ングを使う必要はありません。

・開くウィンドウ数と新プレビュー プレビューウィンドウは、異なるカメラのビュ
ーでも、同時に異なるフ レームのプレビューでも、任意の数をしかも同時に開
くことが出来ます。 新しいプレビューウィンドウを開く最も簡単な方法は、希望
するフレーム とカメラに移って、G2:Add Previewを行い、レンダリングを再実行
して 下さい。

【プレビューのチャンネル】 プレビュー画面最上部に並ぶ５つのチャンネル（Ou
tputs、Channel など）は、それぞれが異なるページを呼び出します。このうちの L
ights ボタンをクリックします。新しいページが開きます。次に、 Light ボタ ン横
のスパイラル状の矢印マークをクリックすると、１つずつのライトに よる影響を
順次表示します。また、矢印キー左横のライトの名前が表示 されたボタンによる
選択も可能です。 Show All （全部表示）ボタンで は、いっぺんに全ライトによる
プレビューを実行します。

【 Infoウィンドウ】 プレビューの右下のInfoボタンで、Infoウィンドウを開くと「
ピク セルあたりのより詳細な情報を取得」出来ます。後は、プレビューのピ クセ
ルをマウスで移動することで、それぞれのピクセルの数値的な詳細の 情報を表示
します。尚、このウィンドウは動かすことが出来ます。

【プレビュー起動】 さて、いよいよ本格的にプレビューを活用します。「プレビュ
ー内で、 Ｇ２が適用されたサーフェイス上でクリックすると、そのサーフェイ 
スに当てられている G2のShaderパネルが表示」されます。LWの Surface Editorか
ら、 G2のShaderシェダーパネルを開くことも出来ま す。

・ Pinボタン G2のサーフェスウィンドウも同様にノンモーダル（非固定式）です。
 任意の数のパネルを開くことが出来ますが、デフォルトでは新しいウィン ドウ
を開くと１つ前に表示したものと交換になります。これは画面の混雑 を避けるた
めですが、現行のパネルを開いたままにする場合は、インター フェイス一番下の
Pinボタンを押して画面上に維持し続けることが出来ま す。

【 Shader パネルのBoostsページ】 G2 Shader パネル左手の１３項目が、G2の13の
設定属性です。G2を 適用し、最初に表示される画面は、その１つ目のBoostsペー
ジです。Bo ost 機能はG2の効果に強弱をつけるために、デフォルト値を100%とし
 てサーフェイスの設定をパーセンテージの乗数でスケーリングします。こ れもイ
ンタラクティブに調整が出来、全変更が直ちにアップデートされプ レビューに反
映されます。 Boosts ページの右下方、Respect Light Exclusion、 Shadow Opacity、
Bump Mapping の３つは、

G2独自のスケーリングパラメータで、影やバンプマッピングの強さを変 更します。
ここで絶対気をつけたい点は、「LWのBasic 値を0にし ている場合は、G2は乗
数で設定するため、 G2のパネル側で設定変更 をしても何も変らない」という点
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です。従ってLWのBasic タブのチャ ンネルにきちんと値を入力し、そして「F9レ
ンダー」を実行して下さい。

【その他のShader機能】 さて、Boosts以外の12の異なる機能もそれぞれ操作して
みて下さい。 各々のサーフェイスに全機能の全設定が有効です。つまり Shader系
機能 は、サーフェィス毎の設定になりますが、 Master（マスター）パネルで は、
全サーフェイスに一斉設定を実行します。Shaderパネル右下の Ope n Masterボタン
を押し、Masterパネルを呼び出します。

【 Masterパネル】 Masterパネルにも、 Boost機能（ページ）があります（左手）。
M aster のBoost は、シーン全体に対してグローバルに影響を及ぼしま す。例え
ば、全サーフェイスのSpecularを一括して増幅したい時などです。 Image Processin
gページは、出力イメージに対する標準的なgamma値と brightness 値に対するコン
トロール群です。G2の全てのレンダリング とプレビューは浮動扱いのピクセル色
を使うため、ゴミなどの問題はあり ません。

Gamut Controlの他のページでは、Gamut値の制限（明る過ぎるピク セルに対する
制御）の調整や、Light Groupsぺージでは、ライトのセッ トを一括して編集した
りプレビューをしたりするための LightGroup設定 を行うことが出来ます。

G2はとにかく色々なことが出来ます。「プレビューシステムをどう 使うか、はG
2を最大限に活用するキー」です。 これ以降のマニュアルに記載する内容は、 G2
の機能の詳細ですが、ま ずは使ってみると意外と簡単だと感じると思います。 Sk
in Tools は、そ の手始めとしては最高です。プレビューをフル活用して、Diffuse
チャン ネルだけを使い、ライトを 1つにして見てみます（スパイラル状の矢印 キー
ボタンを用いて行います⇒ここで、アレ？と思われた方はこの章の最 初に戻り
ましょう）。そして Skin Tools を起動し、Multilayer Subsu rface Scattering値を変更
しプレビュー画像をご覧下さい。シェーディン グがサーフェイスに対してどのよ
うに作用するかお分かりいただけます。

G2は麻薬のようなもの。つまり役に立つってこと！とにかく Enjoy してほしい！
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Chapter 2 Introduction

G2は、ライティングとシェーディングのパワフルなシステムです･･･とご存 知な
ので買って頂いたのだと思います。最初、新機能の多さにめげそうになるかもし 
れません。でも、大丈夫！きっと、 G2にすっかりはまるようになります。 G2は、
 プビューを見ながら体感出来ると同時に、プレビューがなくても、1つずつの
機能 に集中してマスターできるツールなので意外に簡単です。願わくば、このマ
ニュアル が、G2のシステムのパワーを書き尽せるように！

2.1 Installation

G2 、LightWave（以降、略称LW） 6.5b以上のバージョンを必 要とします。全G2 
のプログラムは、g2.pという１つのファイルに収めら れています。インストール
については、 PCもMacも同様です。

【インストールの手順】 1 http://www.worley.com/downloads.html より、最新版の G
2 をダウンロード（以降、 DL）します（インテル版はｘ86）。解 凍作業が必要で
す。 ＊最新版がいつも一番！定期的にパッチ（バグ修正含む）を出す予 定だから
ね。

2 LWのレイアウトプラグインディレクトリにg2.p をコピーします。 通常は、 LW
のインストールにおけるPlugins Effects → サブデ ィレクトリ中にコピーされます。

3 コピーが終了したら、LWにインストールを認識させます。使用中 の全ての LW
を一旦閉じ、新しくLWを再起動し、レイアウトか らPlugins→“Add Plug-ins”を
選択し、ファイルリクエスターで、 g2.p ファイルを選択して下さい。

G2 は、10つのプラグインで構成された Bigなシステムです。LW を使い始めたば
かりの方々には、LWの各々のプラグインコントロールの 格納場所を探すのは少
し面倒だと思います。これはLWのプログラム上の 性質であり、またバージョン
アップするたびに、格納場所が変わるのも面 倒な点です。（商圏の問題で、当社
は、 LW日本語版は購入出来ないため、英 語・カタカナ表記になります。ご了承
下さい。）

Pixel フィルター経由の一番簡単な方法で、まずG2を見つけ、 G2を起動するため
のライセンス画面にたどり着いて下さい。 （１例）：インストール→ G２のロー
ド→ Sceneタブ→Image Processボタン→Add Pixel Plug-in ⇒ G2

著作権侵害の問題は、プラグインを扱う上で厄介な残念な問題です。規 模的にク
ラッカーのターゲットになりやすく、不法中の不法であっても、 被害に遭う例は
業者間で後を絶ちません。著作権侵害の被害を見越して価 格を高く設定する業者
が多いのが現実ですが、望むところではありません。 出来る限り価格を抑え、価
格以上の品質を提供するという僕のポリシーに 反します。

【ライセンシングのお願い】 この違法行為に、価格の上昇以外で対処するには、
著作権侵害から出来 るだけ自衛する以外にありません。そのために、当社では L
W の自衛手 段であるドングルの ID№ を利用し、オーソライズする方法（ライセ
ンシン グ）をとりました。つまり、当社の製品は、マシンではなく、特定のド ン
グルに使用を限定させて頂くことを意味します。自宅とオフィスの両方 のマシン
に LW をインストールし、ドングルを付け替える場合には、 LW 同様 G2 も問題
なく双方で使用可能です。
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一旦、ライセンスの手続き（ライセンシング）が済むと、その後同じ作 業を繰り
返す必要はありません。スタジオ等で複数のライセンシングをす る場合は簡単な
方法がありますので、別途お問い合わせ下さい。またネッ トワーク上でのプラグ
インの共有についても問題ありません。

G2 のインストールが済むと、プラグインのレンダリング、ロード、セ ーブはラ
イセンシング前でも可能です。しかし、プラグインのインターフ ェイスの起動に
は、下記の通りライセンシング（ライセンスコードの「取 得」と「入力」）が必
要です。まずはライセンシングを行いましょう。

Licensing

1 ライセンス画面を呼び出します（プラグインの場所は前項に記載） ＊プラグイ
ン名、バージョン、 Date( 開発月日 ) と、あなたの “ Ma c h i n e I D 等が表示さ
れます。“… which is 〇〇〇〇〇 ―〇〇〇〇 for this dongle.” と数字の記載があ
ります。この数字が、 Ma c h i n e I D № であり、あなたのドングル固有の内部に
記憶さ れた№です（ドングル№）。

2 Ma c h i n e I D № と G 2 のシリアル№（マニュアル裏表紙シール 記載）を E メー
ル（ライセンス取得： license@worley.com ）、 ファックス、電話いずれかの方
法で当社にご連絡下さい。 ＊ライセンシング画面から自動的にEメールを送るシ
ステムも ご利用可能です（デフォルトのメールプログラムが必須です）。 この場
合、が面にシリアル№だけ追記入して、Click to request your license code by email と
いう大きなボタンを押します。ライセンスコ ードのご連絡は優先業務として、営
業日であれば２４時間以内にご 連絡します。

複数のライセンシングを行う場合は、この作業をドングルの数に応じて 繰り返し
ます。プラグインのプログラムがネットワーク上での複数ライセ ンスコードも適
切に処理します。５つ以上購入された場合のライセンシン グは、簡単な方法があ
りますので、別途お問い合わせ下さい。

3 ライセンスコードをライセンスパネルに入力して下さい。複数マ シンのコード
の場合は、マシン毎に正しいライセンスコードを入 力するように注意して下さい。
ライセンシングの終了です。新しいマ シンにインストールしない限り、ライセ
ンシングのリクエスターが再 び表示されることはありあません。

このライセンシングは皆さんには面倒なだけで恐縮ですが、然るべきセキュリテ ィ
を確保しつつ、出来る限り明瞭簡単なプロセスにしました。セキュリティを保
つこ とは、価格を抑え、高いクオリティの製品づくりにつながると確信していま
す。 尚、ScreamerNetマシンはライセンシングの必要はありません。ScreamerNet
上 では数の制限を受けずにプラグインの使用が可能です。

ScreamerNet and Multiple Machines

ネットワーク上で、複数のマシンが同じ LWのディレクトリを共有す る場合は、
プラグインのインストールを行う前に、必ず他の全マシンの LWを終了して下さ
い。終了していないと、他の LWが環境設定ファイ ル LW.cfg 上に再書き込みし
てしまいます。

複数のマシンが同じプラグインファイルを共有している場合、全てのマ シンにお
いて、正しく LW.cfg ファイルが作成されたか確認して下さい。 それぞれのコン
ピュータ毎に、順々にインストールする方法があります。 LW を立ち上げると、
全てのマシンがそれぞれに LightWave 、 LW.cfg 、プラグインのファイルを併せ持
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つように作業を行って下さい。

あるいは、代わりに、１台のマスターサーバが上記全てのファイルを所 有し、そ
れぞれのマシンがネットワークを通じて、ファイルにアクセスす るというより良
い方法もあります。この場合、プラグインファイルのパス ネームはマシンに特定
しないようにして下さい。 LW とプラグインファイ ルをストアするために、ネッ
トワークドライブの文字（例えば、 Z: ） を指 定すれば。ホストサーバーを含め
た全マシンは Z: としてネットワークドラ イブをマウントし、常にドライブの先
頭にくる文字で、参照されることに なります。

C:\newtek\plugins\G2.p といった、サーバーマシンのみに有効な絶 対パス名を使用
すると、トラブルにつながります。他のマシンは、それぞ れの C ドライブに必ず
しもそのファイルを保存する必要がないため、Ｃド ライブを参照してエラーを起
すことになります。

ネットワーク上のセットアップの問題は、 ScreamerNet そのものの 問題が、エラー
の原因分析を難しくする点です。ネットワーク上のＬＷの インストールは、 L
W 開発陣の課題の１つです。問題が生じた場合は、日 本の皆さんはディ・ストー
ム社にお問い合わせ下さい。

2.2 Legal Stuff

「 １ つの G 2 のご購入は 、 ユーザーお一人による一台のマシン上 でご使用を前
提としています。唯一の例外は、 ScreamerNet 経由でネ ットワークレンダリング
を実行する場合」です。

Worley Laboratories 社は、品質・性能に関する保証を発行しません。つ まり、当
プラグイン使用上の直接的、間接的に起り得る、いかなる損害の 責任も負いかね
ることとなります。また、プラグイン本体の貸与、借用、 及びリース、あるいは
プラグインやマニュアルのいかなる部分をも、第三 者に渡すことは出来ません。
ご了承下さい。

プラグインのライセンスは、当社発行のライセンスコードによって、お 客様ご指
定の「１つのLWのドングル」に有効です。つまり、複数のプ ラグイン購入を除
いては、お客様ご指定のドングルが取り付けられたマシ ンにのみ、プラグインの
使用が許諾されることを意味します。

プラグインの使用あるいはインストールは、これらの条件を承諾いただ いた上で
お使いいただくことになり、アメリカ合衆国またはカリフォルニ ア州の著作権法
により、以上の制約、条件の執行が厳しく義務付けられて いるのでご注意下さい。
（＊こうした法律関係は実に面倒だ。たぶんワザワザ読 む必要はないと思うが、
ここまで読んでいるということは、もう読んでもらったのだ ろうと思う・・・・
sorry! ）

2.3 Updates and Bugs

プラグインは、ある程度 LWの抱える問題点やバグからどうしても影 響を受けま
す。LWのバグの修正アップデートは、周期的にニューテック 社およびディ・ス
トーム社の Webサイトで公表されています（ http:// www.newtek.com あるいは http:
//www.dstorm.co.jp ）。

従って、マニュアルに記載があるLWのバグや問題点の幾つかは、皆さ んが当マ
ニュアルを読まれる段階で修正が終えている可能性もあります。 従って、常に L

G2 Manual Chapter 2 Introduction

Page 7



Wの最新バージョンを入手するようにして下さい。

当社も、バグの修正やプラグインに新機能を加える場合には、当社Web サイトに
おいて実施します

当社も、バグの修正やプラグインに新機能を加える場合には、当社Web サイトに
おいて実施します （http://www.worley.com/support.html ）ので、周期的にチェッ 
クをして下さい。また、バグについては、当社のSupport サイトでリスト を公表
する予定です。

僕はバグを許せない性分なため、喩え他社より開発に時間がかかろうと、 このポ
リシーに忠実なソフトウエアの販売を心がけているつもりです。現 在、 G2 に考
えられる問題は実に少ないですが、 LW から直接・間接的 な影響を受けざるを得
ない問題もあります。ソフトウエアの反応に疑問を 持たれた場合は、まず、 LW ・
 G2 共に最新バージョンを使用している か確認し、「マニュアル最終章の FA Q
 ページを必ず参照し、それ はバグなのか、避けられない問題点なのか」見分けて
下さい。

G2 のバグのように思われた場合は、当社へ早急にご連絡を下さい。そ のバグの
“第一発見者”には、当社のＴシャツを謹んで進呈させて頂きま す。どうぞ、疑
問点はどしどしご連絡下さい。

2.4 Thanks!

G2をパワフルに堅実に、共に育てて頂いたユーザーの皆さん、そして スタジオの
皆さんに感謝致します。開発中、日本の方から沢山の励ましメ ールを頂きました。
おかげで僕は「ファイト！」「ガンバリマス」という ニホンゴを覚えました。
開発期間に、激励やリクエストのメールを頂くこ とや、「あとどのくらいですか
？」と気にかけて頂き、日本の皆さんには 感謝です 。

G2の素晴らしいテスターの皆さん、本当に有難う。ずっと一緒に開発 やマニュア
ル作成に密に関わって頂き、皆さんの情熱と専門知識に敬意を 表し、心からお礼
を申し上げます。

Stuart Aitken氏、荒川高広氏、Steven Bailey氏、Nicholas Boughen 氏、Bill Boyce氏、
Connon Carey, Jay Chernick氏、Gary Colter氏、 Dan Culwell氏、Dan Ablan氏、Bo
b Eaton氏、Steve Hoefer 氏、 堀 正二郎氏、伊勢田 誠治氏、北田 清延氏、Joe Laffe
y 氏、鍋島 信彦氏、John Teska氏、中村 啓氏、Akira Orikasa氏、Rowsby 氏、 白井 
俊一氏、うもとゆうじ氏（以上、苗字のアルファベット順）。

第一線でご活躍のお忙しい皆さんが、 G2の開発に多くの時間と貴重 な知識を割
いて下さったことは、色々な意味で意義がありました。また、 機会があったらご
一緒しましょう！

Rich Helvey氏には、大量で、的確で、スマートなコメント。幾つもの画像の快 い
提供。 Rich、どれだけ助かり、励まされたことか。

鍋島 信彦氏には、バージョンアップ毎に、ご質問やご意見満載のメールを頂き ま
した。鍋島さんのポストには考えさせられる事が多かったです。真摯な姿勢を有
難 う。

画像のご提供を頂いたテスターの皆様、皆様のご協力なしには Webサイト のアッ
プは随分遅れたことと思います。素晴らしいアートの数々を本当に有難う！
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Kevin Stubbs氏とKei 氏には、テスターとしてだけでなく、マニュアル作 りをお手
伝い頂きました。マニュアルはユーザーさんとの掛け橋です。有難う！

2.5 Navigation around G2

G2 は複雑なプログラムなので、最初は少しばかり圧倒されるかもしれません。
G2 の３つの「パネル」（シェダーマスター＆プレビュー）は、それぞれが 配下
に関連機能別のコントロール「ページ」複数から構成されています。G２に は、
全体で250を超える新しいボタンがありますが、慌てることはありません！

G2 の最大にして最高の機能は、完璧に「インタラクティブなプレビュー」 です。
スライダーを動かすだけでも、その効果をたちどころにプレビューします。こ 
のプレビューを見ながら、１つずつマスター出来ます。その他の膨大な量のパラ
メー タをほっておいてもG2 を理解することが可能な直感的なシステムです。

この章では、 G2 のパネルとその他色々なツールの全体像を説明します。

【 Shadersパネル】 ５通りの呼び出し方法がありますが、「最も簡単な方法は Pre
view経 由」です。また、LWのSurface EditorからShadersを選択し、 G2 Lighting and
 Shading Systemをダブルクリックする方法もあり ます。シェダーは「サーフェイ
スごとの設定」パネルです。

【 Masterパネル】 次に、Master パネルは、 LWのMaster Class Pluginsスタイル の
プラグインで、LWのMaster Plug-insパネルの中に格納されてい ます。イメージプ
ロセッシングなど、シーン全体に反映させるグローバル 設定を実行するパネルで
す。

【 Pixelフィルター】 「自動的に追加される」ため、アクセスする必要はありませ
ん。 Pixelフィルターのインターフェイスを開こうとすると、Masterパネルが 開き
ます。

【 Generic ツール】 「LWのSceneタブ→ツールバーの Generic（総括プラグイン） 
に、７種類の G2Generic ツール（プルダウンメニュー）が格納」されて います

このうち次の２つが最も頻繁に使われます。1つ目は、「 G2： Open Masterパネル」
で、上記の方法以外では、マスターパネルをクリ ック１回で開くことが出来ま
す。

２つ目は、「 G2:Add Preview」で、「新しい G2のプレビュ ーウィンドウを立ち
上げる」コマンドです。プレビュー画面は、おそら く立ち上げっぱなし状態にな
るかと思います。また、プレビューは固定式 ではなく、サイズも自由に変更した
り、同時に多くのプレビューを開 いたままにすることも可能です。

【メニューのボタン化】 LWでは、Genericsに属するプラグインを、 LWのEdit Me
nu Layout（メニュー配置の編集）を使い、各々「新規のコマンドボタン」 にする
ことが出来ます（Layout→Interface→Edit Menu Layout） 。特に、「Open Masterと
Add Previewはコマンドボタン」を作 っておくと便利です。このボタンの作り方は、
LWのマニュアル（メニ ューのカスタマイズの章）を参照して下さい。ボタン
は永久的ではないの で、G2に慣れるにつれて、使いやすいように変更すると良い
です。

G ２のシェダー＆マスターパネル G2の全パネルは固定式ではありません。つまり、
LWとは別に、 移動・開閉が自由に出来ます。おそらく、１つのウィンドウは
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ずっと開い たままになるでしょう。

G2 ウィンドウを賢く使いこなす幾つかの方法があります。画面は、開 いた状態
の数多くのプレビューやパネルに埋め尽くされている場合が多く 、 設定変更の際
に必要画面が見つかりにくくなり、スクリーンの場所取り合 戦になります。

G2 では、「開いたウィンドウは 1 つだけにする 」 というデフォル ト値が設定さ
れています。 G2 の Shader パネルの１つが開いている時に、 新しいパネルを開け
ると、このデフォルトの作用で新しいパネルが前の パネルにとって代わることに
なります。 M a s t e r パネルでも同様です。 これは複数のパネルで画面がゴチャ
ゴチャになるのを最小限に防ぐための システムです。

・ P i n ボタン：複数ウィンドウを同時に開けるには？ しかし、「同時に ２ つ以
上コントロールパネルを開きたい場合 」 も あります。特に、同時に複数のパラ
メータ値の調整をしている時などです 。 G2 の Shader と Master パネルには、下方
に「 P i n （ ピン ） 」 という 小さなボタンがあり、画鋲のような役割です。

このボタンをオンにすると、そのパネルは新しく開けるパネルに取り替 えられる
ことなく画面上に残り、新しいパネルも別個に開けることが出来 ようになります。
つまり Pin ボタンは、「デフォルト設定を書き換え 、 1 度に幾つものウィンド
ウを開けることを可能 」 にします。新しいウ ィンドウが古いウィンドウの上に
重なることがありますが、単に前のパネ ルの場所を覚えているだけで、重なった
ウィンドウは移動や再編成が出来 るので、使い易いようにレイアウトして下さい。

Shader と Master パネル共、関連するツールをグループ化した複数のサ ブページで
構成されています。左手縦にボタン列は、一見ツールバーのよ うに見えますが、
実質上メニュータブで、サブページを開くことが出来ま す。

【 Shaderのコピー＆ペースト】 Shaderプラグインの各ページは、左側下方に小さ
な CとPのボタン があります。そのページ内の設定を他のShaderプラグインへ、「
コピー （C）＆ペースト（P）」するためのボタンです。 Cを押すと、設定が メ
モリーにコピーされます。 Pボタンは、設定がコピーされると、ペー ストが可能
だという意味でハイライト化します。新しいページにペースト するには、単にP
ボタンを押すだけです。２つの異なるサーフェイスに同 じ設定をする場合、大変
便利です。また、ある設定のテストを行い、後で 設定を元に戻す場合に、Cボタ
ンを簡単な手入力Undoボタン代わりに 使うことも出来るだろうと思います。

【各ウィンドウの相互リンク性】 G２の全ウィンドウ（ページ含む）は、便宜上
相互にリンクさせ、LW のPluginパネルからいちいちG2を呼び出さなくて済むよ
うにしてあり ます。これは、他のサーフェイスを表示するために、たびたびカレ
ントの Shaderパネルやページを呼び出すことになって面倒だからです （G2Shader
に多い）。また、手入力で LWのSurface Editorから呼び 出しても構いません。

しかし、 G2のShaderパネルが全て開いている場合は、ウィンドウ下 部にある「 N
ext Surface （次のサーフェイス）を押し、リスト中の G2が適用された次のサーフェ
イスに切り換える」ことが可能です。また、 「シフトキーを押しながらクリッ
クすると、今度は前のサーフェイスに切 り替わります」。

G2のMasterパネルの「 Open Surface （サーフェイスを開く） ボタンで、修正を加
えた最後のサーフェイスにスイッチ」させることが出 来ます。また、「G2のプレ
ビューウィンドウはクリック１つで、任 意のサーフェイスの G2Shaderパネルを開
くことが出来ます。」プ レビュー上でクリックするこの方法が一番簡単で使用頻
度の高いG2Shader パネルの開け方です。
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マスターパネルは、Generic （ジェネリック）ツールと共に使われる ことが最も
多いですが、Shaderパネルからも開くことが出来ます（マス ターパネル画面下の
Open Masterボタンを押す）。また、 LWの Master Plug-insからG2のMasterパネル
を直接開く方法や、 G2の PixelフィルターをクリックしてMasterパネルを開く方法
など、便宜性を 図りパネル・ぺージ間のリンクを出来るだけ多くしました。

新しいプレビューウィンドウは、Generic ツールの「 G2：Add Preview」経由で開
くことが多いです。しかし、マスターパネル一番下の タブ、「Previewsページ」
経由で、Add New Preview（新プレビ ューの追加）ボタンを使うか、あるいは Pre
view画面、上列の Tools ページのClone Preview（Previewのクローンを作る）で、
もう１つ Previewウィンドウを作ることも出来ます。

現時点では、多くのリンクで一層複雑に見えるかもしれませんが、すぐ に慣れま
す。 LWのプラグインコントロールを使わずに、次々に必要な パネルやページに
スイスイと移行するためのシステムなので、すぐに心強 い味方となります。

G2のパネルは画面を占領する可能性があるので、「隠して格納した り、元に戻す
ことが簡単に出来たら」便利ではないか、と考えました。 これを実行するのがGe
neric ツールの「 G2：（Un）Hide 」 （G2のかくれんぼ）です。 Generic のプルダ
ウンメニューにあり、こ れもメニューボタン化することが出来ます。

Genericsツール最後の２つは、異なるサーフェイスに Shaderプラグ インを追加す
る場合に便利です。オブジェクト、あるいは複数のオブジェ クトを選択し、G2：
Add To Objects（G２をオブジェクトに追加） をクリックすると、「G2Shaderは各々
のオブジェクトの各々のサーフェ イスに追加」します。その逆に、１つ、ある
いは１つ以上のオブジェクト を選択し、 G2:Remove From Objects（G2をオブジェ
クトから 外す）を使い、 G2を適用したオブジェクトから G2のShaderを非 アクティ
ベイトすることが出来ます（＊この作業を行うのは稀なケースで、 非G2オーナー
である自分以外のアニメータのために、あなたのオブジェ クトの新バージョン
を保存してあげようとする時くらいだ）。
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Chapter 3 Preview System

G2 の設計の核は、“プレビューシステム”です。プレビューは常に使うことに 
なると思います。リアルタイムプレビューであるということは、ライティングや
シ ェーディングに関する従来の概念を覆すことになります。何故なら、即効でアッ
プデ ートされれば、自分の望み通りのイメージに仕上げるベスト設定を探し出
すことが簡 単になるからです。

G2 のプレビュー使用法はとても簡単ですが、プレビューに最大限のパワーを持 
たせるために、多くのオプションを搭載しました。従って、最初はインタラクティ
ブ なレンダラーのつもりでお使い下さい。システムに慣れるに従って、画像の
詳細をビ ューする数々の新しい方法を使いこなしていけるようになります。この
章にたどりつ く前に、クイックスタートがイドで、プレビューシステムを使うコ
ツの一端を既に身 に付けてくれたかもしれないね。

3.1 What Previews Show

‐ プレビューがインタラクティブに表示できるもの Ｆ9クリックレンダリングを
実行すると、Ｇ2のプレビューシステム が画像をフリーズさせ、スナップショッ
トを“撮影”します。このスナッ プショットには、テクスチャを含み全サーフェ
イスの全属性、反射レイ、 透過レイ、シャドーの強度等、ピクセル単位で画像を
再構成に必要な全て を含みます。

本来、こうしたことを実行するには大量のメモリーが必要でしたが、 「Ｇ2の高
度な圧縮エンジンは、 RAMの過剰消費を心配せずに 行うことが可能」です。し
かも、Ｇ 2のマスターパネルの「読み出し （Readout ）で、プレビューが消費する
メモリー量をチェック」出来るの です。ほとんどのケースで、圧縮された状態の
消費量が30～40MBで済 むように設計してあります。高解像度画像のレンダリン
グ時には、更にデ ィテール豊かなプレビューをストアします。 LWのAdaptive Sa
mpling では、たった半分の解像度しかプレビュー内にストア出来ないので、解除 
しておくことをお勧めします。

プレビューはライティングの情報はストアしません。ちょっと意外に思 われるか
もしれませんが、これこそG2のレンダリング画像のクオリティ でプレビューが可
能な設計上のキーです。プレビューはライティングを直 接的にはストアしませが、
ライティングを再計算するに足る情報はストア しているのです。つまり、 G2
の設定に加えた全変更（あるいは、ライ ティングの位置/ 強度/ タイプなど、 G2
がLWから受ける情報も含 む）は、その新しい設定値を“1秒もかからない”即効
の再レンダリング を実行するために使います。

こうして、パラメータ値をインタラクティブにスライドすることが可能 になり、
ライティングの再計算スピードもインタラクティブにその結果を プレビューに表
示するに充分な速さに出来たのです。

ちょっと入力がストップした折りや、シェーディング系パラメータ値に 変更なし、
とコンピュータが判断すると、Ｇ 2はその時間を使い、プレ ビューを更にもっ
とスムーズに正確にするために余分にアンチエイリアシ ングを加えます。

このデザイン戦略は、画像中にパンやズームを可能にするためのもので もありま
す。Ｇ2は中間色の補間を行いません。したところで、大きくボ コボコでぼやけ
たピクセルが見えるだけだです。そこで、Ｇ 2では、各々 のサーフェイス値で補
間し、新しいサーフェイスに仕上るという新しい方 法をとりました。ここは実際
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見る方が分かりやすいです。解像度がかなり 低くても、プレビューの出来はかな
り良いです。実際、キャプチャの時は Ｆ9レンダリングでは低い解像度を使うこ
とが多いだろうと思います。Ｇ 2のプレビュー上の新しいシェーディングはＦ 9モ
ノより優れたものに なるからね。

3.2 What Previews Don't Show

‐ プレビューがインタラクティブに表示しないもの

下記３つの状況では、プレビューを更新するには、再度F9 レンダリ ングを実行す
る必要があります。

１つ目は、LWはG2にレイアウト上での新しいレイのサンプリ ングをインタラク
ティブにさせてはくれない（＊遠い昔ならこの不便も 仕方ないと納得するけど、
マシンの進歩を考えたら、この部分は一刻も早 く修正してほしい箇所だ！）ため、
「新しいレイを必要とする変更を実 行した場合は、再レンダリングが必要」で
す。但し、G2は最後のレ ンダリングを記録しているため、そのプレビューと修正
作業は出来ます。 例えば、リフレクション（反射）の強さと色はインタラクティ
ブにプ レビュー可能でも、オブジェクトやカメラの移動によりレイが映し出 しも
のに変化が生じた場合には、プレビューを更新するために再レン ダリングが必要
となります。影も同様に固定されています。というのも、

G2はシェーディングの変更は表示しますが、ライトの位置の変更による 生じた新
しい影の位置を表示するには、新規のレイを必要とします。また、 G2 内の設定
変更については、ごく稀にプレビューを自動更新しないケー スがあります。敢え
て書くと、反射されたレイによる光沢などで、それを 更新するにはもっとレイを
取得する必要があるのです。

２つ目は、 LW がプラグインにオブジェクトのサーフェイスをサンプ リングをさ
せない点に起因します。つまり、「サーフェイステクスチャ リングの変更も更新
させてくれないので、 再レンダリングが必要 」で す。 G2 は LW のサーフェイス
テクスチャの変更に関するプレビューに は向いていません。（＊ここも簡単な修
正で済むはずだから、早く修正し て欲しい点だネ。）

３ つ目の最後に、 G 2 はヴォリュームライトやレンズフレアそし てピクセル＆イ
メージプラグインといったポストプロセス効果は処理 しません。しかし、 G2 が
独自に搭載している Gamma や明度コントロ ール等のポストプロセス機能は適正
な処理を行います。これも、同様に LW が情報公開をしないために出来ないだけ
で、つい適正にボヤきたくな る点です。実に残念です。現代のコンピュータは、
既に充分過ぎるスピー ドがあり、フリーズさせずに、スペシャルレンダリングエ
ンジンに送り込 むことが可能です。 LW が修正してくれたら、ここは簡単なので
出来るだ け早くバージョンアップをしたいと思う。

（＊以上３つのネガティブな話を読むと、「う～ん、 G2 のプレビューは たいし
たことないんじゃないの？」って思う人もいるだろうね。でもそれ は違う！ほと
んど気付かないような些細な制限であると約束する。僕はこ ういうことをキチン
ト書かないとアンフェアな気がする性分だから書いた んだ。それと、だいたい 15
0 種以上のコントロールが実行する正確なフ ィードバックにすっかり慣れる頃に
は、再 F9 が必要なものに遭遇する と逆に驚くくらだいと思うよ！あとは LW に
頑張ってもらいたい。）

それから、プレビューの更新のための F9 クリック習慣が身について いる方々に
は、以上の３点の制限は、全く気にしないで済むことだと思い ます。
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3.3 Using Previews

‐ プレビューを使う まず、プレビューウィンドウを開けます。新しいプレビュー
を開く複 数の方法があります。最も簡単な方法は、「 Genericプラグイン経由 で、
G2:Add Previewを利用」することです。頻繁に使うことになるの で、LW上にメ
ニューボタン化することをお勧めします。

プレビューウィンドウは、最初ブランクで緑色の画面です。何も表示す るものが
ない、ことを意味しています。つまり、プレビューを実行するに は、サーフェイ
スのディテールを取り込むために、レンダリングをする必 要があります。この時
点でのレンダリングは低い解像度で構いません。解 像度が高ければより質の高い
プレビューになりますが、プレビューのため に、少なくともLWのアンチエイリ
アシングを使う必要はありません。プ レビューは最初のパスが必要なだけで、他
のパスは無視します。

LWが画像のレンダリングを終了すると、プレビューは再度画面上に現 われ、シー
ンがディスプレイされます。この後、プレビューはいわば生放 送状態になり、
ほぼ完全にリアルタイムレンダリングします。

プレビューウィンドウは、固定式ではないので、ベストの位置に移動 したり、ベ
ストのサイズに変更することも出来ます。LWのレイアウ トウィンドウ上に開けっ
放しにしておくようになると思います。

プレビューはサイズ変更が可能なために、ウィンドウが小さ過ぎて画面 の詳細が
見にくいことがあるかもしれません。この場合は、プレビューに ズームインして
下さい。マウスの右ボタンでズームイン、 真中ボタンで ズームアウトです。また、
小さな + と－ボタンをズームに使うことも出 来ます。（＊隠し機能で、シフト
キーを押しながら、 + ボタンを押すとウ ィンドウが本来のサイズに戻り、シフト
キー＆－ボタンでウィンドウを最 小限サイズにすることも可能！）

左マウスボタンを押しながら、プレビューウィンドウをドラッグす ると、必要部
分にフォーカスするための、 ビューをパンすることが出来ま す。

また、画面下の R e s e t ボタンは 、 プレビューの位置をリセットし 、 センター
に表示し直し、ズームをフルサイズに戻します。

プレビューは幾つでも同時に開いたままにしておく事が可能です。 各ウィンドウ
はそれぞれサイズ 、 ズーム 、 パンの機能を併せ持ってい ます。これは、１つの
ウィンドウでシーンのフルフレームビューを表示さ せ、別のプレビューでキャラ
クターの頭の詳細を表示出来て便利です。ま た、設定変更をするたびに、画面上
の全プレビューは同時に変更を反映し 、 アップデートを実行します。

Output Components

Output ‐ ページ デフォルトで、プレビューはシーンの全効果を表示する。つまり、
プ レビューでありながら、効果的に LW の F9 レンダリング画像と同様の もの
が見ることが可能だということです。しかし、 G2 のプレビューシス テムは、さ
らに多彩な活用法が出来ます。部分部分を表示することが可能 なので 、 例えば
異常なシェーディングの理由を追跡するために 、 specularity等追跡に邪魔な効果
を取り除くことが出来るのです。

プレビュー画面の一番上にあるボタンから、別々の6つの設定項目ペ ージ（「ペー
ジ」と呼ぶます）に移ることが出来ます。最初の 「Output 」には、その下の行
に 11 個の小さいボタンがあり、基本 的な効果を設定するコンポーネントの集ま
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りです。その中でも「Diffuse とSpecularは一番大事」なコンポーネントです。

このコンポーネントはボタンをクリックするだけで、オン / オフに 切り換えるこ
とが出来ます。例えば、Specularityを外し、Diffuseなど のシェーディング項目だ
けにフォーカスすることが出来るのです。このト グルボタンによる切り換え方式
は、表示されている全てのコンポーネント に有効で、モチロン、 Ambient Lightin
g 、Reflections 、 Transparency、SSS効果（ボタン名Scatter）、あるいは LWのグロ
 ーバルイルミネーション（ラジオシティやコースティックス。ボタン名 Global Ill
u）なども含みます。

便宜上、シフトキーを押しながら、コンポーネントの１つをクリッ クすると、他
の全コンポーネントがオフになります。もう1度そのコ ンポーネントをシフトキー
を押しながらクリックすると、今度は先ほ どオフにした他の全コンポーネント
が生き返ります ^^

このうち、 3つのコンポーネントは少し特殊です。 Shadows を オフにすると、シー
ンから影が消えます。 Img Pro（＊これは Image Processingです。パラメータ名
の舌っ足らずは、単なる余白不足です）を オフにすると、G2のイメージプロセス
効果を全て除きます（ 5.1参 照）。最後に、LW Effects はG2が制御していないエ
リアを隠す機能 です。これは G2を適用していないオブジェクト部分を含みます。
フォ グやハイパーボクセルや他のポストエフェクトが適用されている部分も同 
様です。

Raw Channels

Channels ‐ ページ プレビューはオブジェクトに適用されているものの基本値も表
示するこ とが可能です。生（シェーディングされていない）サーフェイスの色 や、
それ以外では Diffuse やSpecular といった基本となるサー フェイスプロパティの
ことです。

通常、こうしたチャンネルは、オブジェクトにテクスチャリングが施さ れていな
い限り、ソリッドシェーディングだけで効果を表示します。こ のビューは、テク
スチャリングの効果を見るために大変便利で、例えば、 Specularサーフェイスの
属性に自分が意図したようなノイズパターンがあ る場合などです。

このChannelsを使うには、プレビューウィンドウの２つ目にある Channelsボタン
を押し、設定画面に移ります。

Outputの各コンポーネントのように、Channelsはクリックにより選択 します。但
し、Channelsの場合は、複数選択は出来ません。

RGB Surface 、Global Illumination、Reflection、Transparencyな どは全て色関連のチャ
ンネルです。その他のチャンネルは白黒値（緑は G2不適用部分）を使い、効果
の強さを表示します。Diffuseのような属 性に100％以上の値を設定すると、プレ
ビューは、ピュアホワイトからピ ンク色に染め、その後だんだ赤が濃くなるよう
な色傾向を示す設計です。 マイナス値の場合は青色の陰影で表示します。

Lights

Lights ‐ ぺージ Channelsは確かに便利ですが、多分Outputチャネルでビューする
機 会が多いかと思います。Outputチャネルのビューこそ、レンダリング画 像のス
テータスでシーンをディスプレイするからです。
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そうは言っても、質感はライトの設定に依存する部分が多いので、 ライ トの効果
は一緒くたにチェックしたいものです。それに、それこそファ イナルのレンダリ
ング画像の質感です。ところで、調整をしている時に、 ‘特定のライト’だけ他
と離し、その効果に集中して作業したい時があり ませんか？全ライトがアクティ
ベイトしていると、画面上のハイライトや 影がどのライトによる効果か分かりに
くい時があります。

【ライトの選択のショートカットキー】 そこで、 Output のコンポーネントのよう
に、 G2 の Lights ぺージ の設定で、 1 つのライトのみによる効果、あるいは数種
のライトによる 組み合わせによる効果を表示することが出来ます。すなわち、ラ
イトが狙 った効果を正しく表現しているかチェックする機能です。また、この時
ラ イトを 1 つずつ選択しなくても、「スパイラル状の矢印キー」をクリッ クだけ
で、使用されているライトの効果を次々に素早く表示すること も出来ます。

（＊多くのシーン中に、意外にも働きの悪いライトが設定されていたりす る。配
置やタイプが原因だ。ところが、効率の悪いライトには気付きにく い。他のライ
トがそのライトの代わりの仕事をコツコツこなすからね。こ ういうムダライトや
間違いライトをチェックしやすくするのにいいだろ う！）

デフォルトで、 プレビューはシーン中の全ライトの効果を表示しま す。この標準
設定を変えるのは、 Lights ページで行います（プレビューウ ィンドウの Lights ボ
タンをクリックする）。下のボタン列が一番大切で す。最初の「 S h o w A l l 」 
はデフォルト表示で、 「全ライトがアク ティベイト」 されている状態です。こ
れをオフにするには、その横のピ ッカーボタンでライトを選択します。

最も一般的なのは、「１つのライトだけの効果に絞る場合」です。こ れを効果的
に行うには、スパイラル矢印キーボタンを押して、シーン中の 全ライトによる効
果を1ライトずつ表示することです。この逆順序で表 示するには、シフトキーを
押しながらこのスパイラル状の矢印キーボタン を押します。

Light Groups

Lights ‐ １～８ボタン 大型シーンの場合には、膨大な量のライトが使用されてい
る時があり、 100も 200もあると、スパイラル矢印キーがあっても大変です。そこ
で、Ｇ 2は大量 ライトをグループ化することで対処します。ライトというのは、
カテゴリー別に分 けることに適しています。車で言うと、ヘッドライトと尾灯を
１グループにし、外灯 を１グループ、そして通りの家々の灯を別のグループとい
うカテゴリー分けが出来ま

Ｇ2には、1度にライトのグループを操作する多くのツールがありま す（マニュア
ル5.5にも記載）。このグループ化設定はプレビューでも使 うことが出来ます。M
aster パネルで、ライトのグループ化設定して おくと、Preview’s Light ページの
上の列にあるボタン群を自動的 にアクティベイトすることになります。この１～ 
8のボタンは、タイプ 別にグループ分けしたライトのグループボタンです。「デ
フォルトでハイ ライトト表示されたグループのボタンは、このライト群を含む状
態で プレビュー」をしている、という意味です。

グループボタンをオフにすると、そのライトグループはShow all lightsが有効であっ
ても、ビューから外されます。スパイラル状の矢 印キーは、こうして除外され
たグループのライトを無視し、次のライトグ ループに進みます。グループに属し
ていないライト（ Ungrouped ボタ ン）も、無視されることがあります。
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Viewing Frames and Cameras

G２は複数のプレビューを１度に表示するのが可能なだけでなく、異な るフレー
ムや他のカメラからのビューを取り込んで、異なる効果を表 示する異なるプレビュ
ーを同時に表示することが可能です。Preview のViewページに話を進めます。
ここには、３つのシンプルで便利なフレー ムとカメラ指定方法があります。

右手２つのコントロールに、プレビューに表示するカメラとフレーム №を設定し
ます。（＊F９を忘れずに！じゃないと、画面はミドリだよ） 実際、この２つの
コントロールはたびたび必要になる類のものではあり ません。代わりに、オート
マティックモード（Last F ９＆Use Scrub）を左のトグルボタンで切り換えて使う
ことは多いだろうと思いま す。

このコントロールはデフォルトでは、 Last F ９ボタンです。 F９ をヒットするた
びに、プレビューにレンダリング画像が即座に表示されま す。カメラや現在見て
いるフレームを変更した場合、プレビューは再びア ップデートを行い、レンダリ
ングをしたフレームを表示します。プレビュ ーは、最後の設定事項をディスプレ
イするように動作します。英語の 正式ボタン名は、Follow The Last Setting of F9で、
「最後の F９設定 に準拠せよ」です。（＊長い方が分かりやすいのですが、画
面には入りま せん。こういうのは他にもありますので、出来るだけご紹介したい
と思い ます！By Sakura）

プレビューを“ロック”したい場合、たとえ F９を押そうが、現在 値の表示に固
定したい場合は Manual （手入力指示）にトグル切り換え をし、その右手にある
ボタン２つのうちのどちらかを使い、カメラかフレ ーム、あるいは両方を入力選
択します。

最後にUse Scrub（スクラブ）です。これは LWのフレームスライ ダーを利用して、
指定したフレームをインタラクティブにプレビュー するコントロールです。こ
のモードの使い始めは、多分ガッカリすると思 います。どのフレームを指定して
も、その多くはプレビューを取り込まず、 緑色のカラの画面が表示されるだけで
す。 でも、充分な RAMがある場合は、話は別です！かなり楽しいことが出 来る
上に、アニメーションの場合でさえ、ライティングの編集が簡単にな ります！Let
’s Try!

G２のMasterパネルには、 Previewsページがあります。このページ の１つの機能
に、Automatically Free Previews at F9 があり、デ フォルトで起動しています。古い
プレビューのデータの重みで RAMの ムダ遣いをしないように監視し処理するコ
ントロールボタンです。この機 能は解除が可能で、解除するとプレビューの記録
を蓄積するようになりま す。

プレビューによるRAM消費を抑えるために、カメラの解像度を低く抑 えて下さい。
設定ごとの各々のプレビューを独立したレンダー情報として キャプチャするた
めに、 Preview Viewモードを Last F9 のままにし ます。最後に、F10を使い、シー
クエンスフレームをレンダリングします。 シークエンスが終わると、プレビュー
はシークエンスの最後のフレームを 表示します。ここでモードを Use Scrubに変
更します。

以上の流れに沿って使用すると、プレビューはノーマルに動きます。但 し､（＊
ここがメチャクチャかっこいい！）プレビューは指定フレームを 追跡することが
可能です！しかも、全効果OK！太陽光の下で車のボン ネットにクロスして流れ
るスペキュラリティも、暗い洞窟に入るキャラに 落ちる影など全て大丈夫です。
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このUse Scrub モードは、プレビューの一般的な使い方ではありませ ん。画像（
解像度、フレーム数など）により異なりますが、軽く数百MB といった大量のRA
Mを消費します。もっとも、昨今のコンピュータは RAM搭載量の増加が著しく、
2002年の現在で多くのアーティストが 1GBマシンを使用しています。だんだん、
小さな代償で済むようになって きているのも事実です。

LUTs

LUTは、 Look Up Talbe の略です。何をするか、これだけでは何をするか分 から
ない名前です。

ビデオは、映画とは異なる見せ方をします。特に、色と明度の見せ方が違います。
 また、フラットなパネル（ LCDディスプレイ）はコンピュータのモニターとは
違 いますし、モニターが違えば、違って見えるものです。同じモニターであって
も、ビ デオカードなどの他の条件で同じ画像を変えて見せるものです。

これは実は、プロジェクトによっては大きな問題になります。「あなたのモニター
 で見た画像をビデオに録画した後、果たして同じように見えるか」という解決
が難し い問題なのです。

一般的な解決方法としては、出力デバイスによる最終画像とあなたのモニターに
デ ィスプレイされた画像の違いを埋めるための補正を行うことです。

これは地元のお惣菜屋さんで、グラム売りのお袋の味のおかずを買う時に、この
店 の店員は、いつも 200 グラムと注文してもその 90 ％の重量分しかくれないと
し たら、すごく不服だ。でも、 10 ％分多く注文すれば、欲しい分は手に入る（
＊少し 余分にお金を払わないといけないけどね）。

この戦略？がモニターの画像修正にも使えます。あなたのモニターが、期待した
通 りの表示をしない場合があります。それでも、モニターの表示法のクセが分かっ
てい ると、どのような調整を加えれば良いか分かります。こうした外部デバイ
スによる画 像表示のクセに、あなたのモニターを合わせることが出来るソフトウ
エアがあります。

モニターの表示のクセを知る最も簡単な方法は、「ガンマ値を知ること」 です。
この単一の数字が、予測よりピクセルが明るく見えても、その明る いピクセルの
現われ方を示唆してくれるのです。 ガンマ値は高ければ高 いほど、こうした明る
いピクセルは更に明るくなり、薄暗いものは同 じ状態に留まるか、更に薄暗くな
ります 。つまり、コントラストを操る コントロールのようなものです。

お使いのモニターの適正ガンマ値、出力デバイスのモニターのガンマ値 、 あるい
はクライアント様の使用モニターのガンマ値が分かれば、 G2 は新 しいモニター
上に、値を補正して表示します。この補正操作は G2 のプレ ビュー内で適用され
ます。何故なら、レンダリング画像が新しいマシンに どう表示されるか予測する 
1 つの手段でもあるからです。

ガンマ値は、この種のモニターのキャリブレーションを正したり、計測 するたっ
た一つの方法ではありませんが、最も一般的です。より正確な検 量線が標準化さ
れたため、どのように表示されるべきか、ベストで首尾一 貫としたスタイルが分
かるようになりました。“sRGB”標準は、インター ネットファイルの交換用で
あり、 “ rec709”はビデオ用に使われる標準 として有名です。双方とも、安定し
ており、再生可能です。
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さて、最初に戻り、 LUT(Look Up Table) という名前が、何に由来す るかというと、
上記の標準を使う場合、多くの人がチャート設定を参照す ることになります。
特に、24ビット色を使う場合は、皆さん使われるこ とでしょう。だから、 Table 
（チャート）で調べよう！という名前の略 なんです。

G2はこうしたモニターのキャリブレーションのサポートをシンプルに 実行します。
ラッキーなことに、G2は高精度のカラーを使用しています （24ビットではあり
ません）。つまり、テーブルを使わずに、正確な sRGB、rec709やガンマ値を適用
することが出来るという事です。

以上３つの補正を適用するには、まずモニターの表示特徴を知る必要が あります。
特定のガンマ値に調整しているか？あるいは sRGBやrec709 に調整しているか
？どうか。あなたのモニターが正真正銘調整されている としたら、モニターの動
作をダイレクトに計測するために、専用ソフトウ エア（ガンマ線分析ソフトウエ
ア）、あるいはキャリブレーションハード ウエアが稼働しているということです。

モニターの本来の動作が分からない場合は、デフォルトである、おそら く2.2程度
の値がベストなので、そのままにしておいて大丈夫です。また、 モニターの適正
ガンマ値を、リファレンスの画像を使いご自分の眼で計測 することも出来ます。
（＊キーワードに gamma chart を入力し、インタ ーネット上で、検索してみて下
さい！）

また、「最終的に出力するモニターのキャリブレーションも知る必 要」がありま
す。それがビデオの場合はrec709の変換係数を使うのが適 正でしょう。他のモニ
ターの場合は、そのガンマ値を探し出す必要があり ます。

G2のプレビューのパネルでは、「LUT ページでこの２つの値を 入力する」こと
が出来ます。「２つの値とは、１つはあなたのモニター、 もう1つは最終モニター
のキャリブレーション」です。設定が済むと、 「プレビューはモニター上の色
を最終モニターではどう見えるかとい う色に変換」します。

この類の補正は、極端にハイエンドのプロジェクトに集中して行われて います。
もし、こうした作業は当面関係なさそうな場合は、キャリブレー ション用の機器
やら、ディスプレイの補正などの心配は無用です。レンダ リング画像と同様に見
せるデフォルトの設定値がG2のプレビューでは使 われています。そして、これが
LWやPhotoshopと同等なので、変更す る必要はありません。しかし、こうした補
正サポートを必要とするプロジ ェクトに出会った場合は、 G2でLUT設定を行う
ことになります。

Tools

最後の Toolsページには４つのコントロールがあり、いずれもシンプルな機能で 
す。

最初のShow Pixels（ピクセルを見る）はG2のサーフェイス補 間をオフにします。
この目的は、ピクセルをはっきり見せるためです。補 間された見せ方より間違い
なく劣りますが、レンダリング画像をズームす る時に相応しいものです。特に、
補間された見え方では、レンダリング画 像には存在しない補間されたサーフェイ
スによるハイライトやシェーディ ングが見える場合もあります。実際のピクセル
を写し出すことで、画面上 のゴミの原因が、プレビューの補間の問題なのか、そ
れともシェーディン グなのかを分析決定出来るのです。（＊とは言っても、この
ツールを使う ことは稀だと思う。正直な話ね）
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次のボタン、 Clone Preview（クローン プレビュー）は新しい G2プレビューウィ
ンドウを開くためのものです。新しいプレビューは 最初の設定したプレビューと
同じサイズ、オプション群そして設定です。 これは、Diffuseだけ、あるいはSpec
ularだけの効果をプレビューしたり、 異なるライトの効果を映し出し、隣り同士
に並べて比較することが出来て とても便利です。

Refresh（リフレッシュ）ボタンは、その名の通り、プレビューをリフ レッシュし
ます。先々のアップデートを考慮して、ゴミや問題を掃除して リフレッシュにし
ておく、プレビュー専用のリフレッシュボタンです。 G2は必要に応じて、プレビュ
ーのリフレッシュを自動的にうまく行いま すが、問題に突き当たったり、リフ
レッシュを強制的に指示することも出 来ます。但し、余り使うことはないか、と
思います。

最後にChange Update Style（アップデートのスタイルを変更）と いうコントロー
ルは、プレビュー最初のパスのスピードを決めるモードで す。つまり、インタラ
クティブ性を設定します。ブロックの大きな更新 画像は確かに速いですが、キレ
イではありません。これを細かくすると、 確かによく見えますが、アップデート
はスローになっていきます。デフォ ルトの Normal が、一番用途が多いと思いま
す。（＊スーパースーパー 高速マシンのオーナーは、この６段階のうち、XXFine
などといったモード の設定を使うことが出来ます）そして、 Coarser モードは、
メチャクチ ャノロマなマシンでもインタラクティブ性を堅守し、実に便利です。
（＊ でも、実際問題として、Coarseモードは大袈裟。いらないと思う。G2 は、僕
のノロマな450MHz CPUマシンでもかなり速いから。このマシン は、サスクワッ
チ/G2開発に使ったマシンで、僕のスタッフ全員僕よりい いマシン使っている！）

3.4 Info Window

マウスをプレビューウィンドウ上で動かすと、マウスポインター下のRBG 値を表
示します。この読み出しは、PhotoshopやLWのQVイメージのもの と同種のもので
すが、 G2 のプレビューはこのアイデアを進化させた応用編です。

プレビューの右下にあるInfoという小さなボタンをクリックすると、 新しくフロー
ティング状態で Info ウィンドウが現われます。「画面の全 ピクセル値の全統計
値を表示」しているため、たくさんの数字が羅列され ています。マウスをプレビュ
ーウィンドウ上で移動するだけで、次々に その場で更新されます。

ウィンドウの一番上に並ぶ数字はビューしているピクセル値で、小数点 以下まで
表示します。何故、小数点値かと言うと、G2プレビューは、L W画像の中にズー
ムインが出来るからです。ピクセルが G2のシェーダ ーが適用されているサーフェ
イスを示している場合は G2 Surface （G 2のサーフェイス）。G2を適用してい
ないピクセルの場合、あるいは G2オブジェクトがハッキリしない場合、 Not a G2
 Surface （G2 のサーフェイスではない）の言葉がプリントされます。

その下の３列はピクセルの正確な色を表示します。１行目Shadedは、 ライティン
グとシェーディングの計算処理をした（陰影）色の値です。こ れは大変精密な数
値なので、超明度のピクセルの強度でさえビューするこ とが出来ます。2行目Proc
essedは、同じ色ですが、Image Processing の効果をかけた値です（ G2のGammaや
明度）。最後に、Clipped は、もしアクティベイトしていたら、Gamut Rolloff適用
後の、正味の効 果を表示する数値です。この行には、ディスプレイ用に24ビット
に落とし 込んだ最終ピクセルの色値も表示されています。（＊高精密色は素晴ら
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し いけど、0－255の整数値を見るのは長年のクセだよね！）

ウィンドウの下には、サーフェイスとオブジェクトに名前が表示され ているのが
分かります。その次がDiffuseやReflectionといった属性の値。 これらの値のうち何
が最も大勢を占めているのか、分かりやすいように右 端に％表示をします。おか
しなゴミやヘンなピクセルに遭遇した場合は、 「この％値が理由追跡の役に立ち
ます」。

一番下のグループは、各々のライトが同じようなスタイルで表示されて います。
どのライトが陰影効果の体勢を決めているのか分かりやすい仕組 みになっていま
す。

マウスを動かし、ピクセルの値を表示する代わりに、プレビューウィン ドウでシ
フトキーをクリックし、表示を固定することが出来ます。このた めに、新しいInf
oウィンドウが開き、クリックをしたピクセル用と して固定表示されます。G2設
定を変更したり、LWのライトを編集し ても、固定されたInfoウィンドウも含め、
開いている全Infoウィンドウ で、全てのピクセルのディテール数値を更新します。
これは設定を変更し た場合の正確な色値を知るには便利です。

ハッキリと「この色」にしたい、という目標をもっている場合は、G2 はCompare 
Toツール（～と比較するツール）を使い、その色を探す補 助をします。 LWシー
ンの影を合成した背景プレートの色にマッチする 色を見つける時や、リファレン
ス写真と同じハイライト色を探す時です。 Compare Toツールをオンにし、カラー
ピッカーを使い、希望する色合いを 設定します。 G2は現在値と望む色合い値の
違いを表示して教えてくれ るのです。

実際、「複数の Infoウィンドウを開くことが可能」で、Compare Toツールを各々
のウィンドウが同時に使用することが出来ます。この場合、 G2のMasterパネルの
左下で、全マッチング値を合わせた総合エラー値 を1行で表示します。これは複
数のシャドーや色の着色を同時に適合させ るような作業を行う時に便利です。ラ
イトや全G2のプロパティを調整し、 実行した変更は、全体のマッチングの度合い
を向上させたか、悪くしてし まったかを判断出来ます。
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Chapter 4 G2 Shader Controls

「オブジェクトのサーフェイスの最も基本となる調整はBoosts」で行いま す。

G2 はオブジェクトのテクスチャリングを行う設計ではありませんが、Boosts の機
能でサーフェイスの基本的な属性を「インタラクティブに調整」することが可 能
です。 LW側のSurfaceパネルでは、例え Diffuse値を上げても、 G2 で可能なリア
ルタイムでのフィードバックはしてくれません。それにG２ではこう したパラメー
タの設定に対して、より簡単に絶対的なにベストな数値を探リ当てるこ とが可
能です。

4.1 Boosts

【 Boostとは】 Boostsは、G2Shaderパネルの最初のページです。 パネルのトップ
は、Luminous、DiffuseそしてSpecularといった LW のサーフェイスの基礎設定項
目が並びます。各々の属性は、＜乗数＞方式 で強くも弱くもスライダー設定する
ことが出来ます（これを英語ではBoos t （ブースト）といいます。押し上げる、
という意味ですが、それだけで なく「押し上げたり、押し下げたり」することが
出来るのがブーストです。 オリジナルの値を乗数計算で効果をかけます）。例を
上げると、デフォル トのブースト値は100％ですが、これはG2はオリジナルのま
まいこう、 という意味で、別の言い方では「変更なし」です。50％で、オリジナ
ルの 半分にブースト。200％で、倍にブーストします。こうした乗数式のブー ス
トはテクスチャリングの属性にも影響します。

Boostsコントロール群の中でも、以下５つのパラメータはLWには出 来ない独自の
効果がかかります。

・ Global Illum ： サーフェイス上の、 LWのGlobal Illuminati on（ラジオシティと
コースティックス）による効果を明るくしたり、 薄暗くしたりします。

・ Ambient ： サーフェイスへのAmbient Light（環境光）への影 響を制御します。

・ Respect Light Exclusion ： サーフェイスを、 LW搭載の オブジェクトごとのラ
イト選択（Light Exclusion）に部分的に反応 させます。 LWのこの機能は、１つの
ライトを含ませたり、完全に 除外したりするものですが、 G2はこの機能拡張を
図り、ライト選 択をほんの少し部分的に除外します。つまり、完全に除外しない
で少 し影響をさせたりすることが出来るのです。オブジェクト単位あるい はサー
フェイス単位で、ライトのIntensityを調整する方法は他にも 幾つかあります。（L
ight Groupsの章を参照）

・ Shadow Opacity ： サーフェイスで受け取る影の量を設定する ことが出来ます。
これは大変便利な機能で、影が暗すぎた場合には影 を微かに明るくし調整する
ことが可能になります

・ Bump Mapping ： サーフェイスに適用された全バンプマップの かかりの強さを
調整することが出来ます。

【設定の複製】 Boost の各々の設定はMasterパネルのSurface Boostsぺージでも複
製 可能です。しかし、Masterパネルでブーストを設定すると、シーン中の全 ての
G2サーフェイスに反映します。こうした全体に反映させるグローバ ルな調整は A
mbient、Global Illumination、Reflection、Shadow Op acityに特に有効です。
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【ラクラクなInclude Master Boosts】 G2では、このグローバル設定を、１つのサー
フェイスだけ追随させな い設定が出来ます。つまり特定のサーフェイスを例外に
する設定です。 例えば、１つを除いて、その他全サーフェイスの環境光を明るく
したいと します。Masterパネルで、全サーフェイスの Ambientをブーストし実 行
することが出来ますが、明るくしたくない G2サーフェイスのBoostP age上で、Incl
ude Master Boostsボタンをクリックして外すだけでいい のです。通常の設定方法
（＊シーン中のサーフェイスでそれぞれのG２の ShaderでBoost 設定をいちいち規
定する）より楽だよね。

4.2 Edge Colors and Effects

G2 はBoosts設定値や他の値をオブジェクトのアウトラインの縁（ Rimあ るいは E
dge）に適用することが可能です。これは簡単なようで、実はリアルでス ペシャ
ルな効果を可能にする、驚くほど応用範囲の広い効果です。

る）と鏡面反射（高くなる）が変化する現象です。物質同士の境界面で発生する
こと に注目したフランスの物理学者による発見でフレネル反射とも言われます。
鏡面反射 が強くなる様子は、身の廻りでも簡単に探すことが出来ます。どこにで
もあるような 白い紙を両眼の高さに持ち上げ、横から一瞥する見方をすると、ラ
イトが鏡面反射す るのがわかると思います（＊コンピュータの前で試してみて下
さい。ちゃんとスクリ ーンを明るくして）

他にも良い例があります。普段、反射面として捉えることのないアスファルトで 
すが、夜のドライブを思い描くと分かりやすいです。前を走る車の尾灯は舗道に
反射 しています（＊人によっては、これを熱蜃気楼と言うが、温度や気体に関係
なく起き ている点に注意してください）光沢などのハイライトはエッジで強くな
るのです。光 沢のハイライトというはある種の鏡面反射みたいなものとも考えら
れるのです。 同 じようにフレネル効果は透明度も変えますが、しかし、こちらは
エッジに近づ くほど透明度は減退します。

本来のフレネルが影響を及ぼすのは「、 鏡面反射 （ R e f l e c t i o n ） と透明度 
（ Tr a n s p a r e n c y ） のみ」 です。しかし、 G2 は敢えて他の属性、 Diffuse な 
どにも設定出来るようにしました。＜３ D の世界ならではの面白味＞を加えたかっ
 たのです。正確には、フレネル効果とは呼ばないだろうし、鏡面反射と透明度
以外は 物理学的に正当ではありません。しかし、 Cool なエフェクトは楽しいも
のです。 是非、トライして欲しいです！（＊ G2 の最初のアイデアは、数学的正
当なフレ ネル公式をガチガチに再現しただけのツールだったんだ。でも使い手が
カスタマイズ 出来るような面白いコントロール群にしようと発想を変えてみた。
仕事は楽しくしよ う！）

Shader パネルで、 E d g e E f f e c t （エッジ エフェクト）を設定しま す。ここに
は Boosts パネルと同様に、 Diffuse 、 Speculality 、 Reflect ion など基本となるサー
フェイスの属性が並びます。デフォルトは、各々 の属性共に、「N o E d g e 」
（ Edgeに「効果なし」の状態）で、特殊な効 果がかからない状態です。

－No Edgeボタンを繰り返しクリックします。

「Multiply（倍数）、Add（加算）、 Replace（書き換え）」と ボタンの表示が変
わりますが、これらがEdgeに適用出来るフレネル効果 の選択肢です。

・ Multiplyボタン ： LW値を乗数方式で設定します。 （例） LWのSpecularity値が
25 ％でG2のMultiplyを200％ にすると、 50 ％（25％×200％）になる。
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・ Addボタン ： LW値に加算する設定方法です。 （例） LWのSpecularity値が25 ％
で、G2のAddに50 ％を 入力すると、 75 ％（25％＋50％＝75％）になる。

・ Replaceボタン ： LW値を書き換える方法 （例） LWのSpecularity値が25 ％であっ
ても、その値に拘わらず、 G2で入力した値が75％なら、75％値になる。 ※こ
れらは面倒な算数処理のようだけど、プレビューで確認すればかなり直感 的に分
かって貰えます！

上記いずれの方法でも、エッジにかかる効果のシャープさをパネル最 右列のEdge 
コントロールで変更することが出来ます。しかも、プレビ ューでフィードバック
を直ちに確認出来るため、パラメータの数の多さに 圧倒されずに、感覚で操作出
来るはずです。また、時には Previewの機 能（QuickGuide章参照）を使って生の
サーフェスのチャンネルの変化を 見てみることもお勧めします。シェーディング
され切った状態の最終レン ダーで見るより、変化を把握しやすいという点では有
効な時があります。

Edge Bump Boost ：テクスチャリングしたバンプマップを扱う場合、 エッジでそ
の効果のかけ具合を変更するコントロールです

Use Bump for Edge ： 同様にバンプマップを扱う場合、エッジだ けをスムーズに
させたり、その逆にエッジだけを一層ボコボコにするコン トロールです。

Edge Color

左列のタブからEdge Colorを選択します

最初に調整する設定値は、「 HueとSaturationとBrightness 」 です。

最初は「何、これは？」って感じだろうと思います。でも、これは驚く ほど効果
的なエフェクトをもたらします。例えば、車の塗装の「メタリッ ク」カラー、高
級時計の文字盤を飾る「マザーパールのリッチな輝き」、 偽造を警戒した紙幣の
数字の印刷に見られる「玉虫色」文字、そして熱帯 魚！Edgeパラメータは上項と
同様にエッジそのもののシャープさを変更す る。

サーフェイスの色は、１～２色割増で Tinted （濃淡の色彩配合）さ れます。エッ
ジの色が指定出来るのです。Color １ Tinted とCol or ２ Tinted に、２色指定し、好
みの色彩を設定し、金属面の塗装 などの特殊効果を作ることが出来ます。

4.3 Processing

Processingのコントロール群は、Boostと似ています。相違点は、 Diffuseや Specula
rity といった数値制御をする代わりに「サーフェイスの色を調整」する点 です。

Processingパネルのコントロール群は、サーフェイスの色のHue（色 相：光の波長
によって定義され、赤から紫まで変化する）や Saturatio n（彩度：色相の純度の
レベル）そして Brightness （輝度）を、 B oost（ブースト：押し上げ、押し下げ）
設定したり、変更を実行します。 Boostsパネルと同様に、LWのメインパネルで
調整することも出来ます が、G2なら、リアルタイムプレビューを確認しながらイ
ンタラクティブ な調整が出来ます。また、 LWで実行すると、イメージマップや
グラデ ィエントを含むため、G２と比較するとかなり遅くなります。

Hue Shift は、例えば特に皮膚などの小さい範囲への変更を行う場合 に、大変便利
です。テクスチャリングやライティングを行った結果、赤味 が少々強くなった場
合、Hue Shiftを少し動かして調整すればいいのです。 また、合成の際に写真と画
像に同じ色を適合させるような場合にも便利で す。
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２列目のRandomは、Hue、Saturation、Brightness各々の値 をオブジェクト毎にラ
ンダムに変更するパラメータです。おそらく、 「Steve 、何のつもりで作ったん
だ？」と最初はヘンに思うかもしれな い！？でも、「LWのオブジェクトの複製 (
Clone Objects)に使う と、このコントロールの凄さを実感します！何故なら、オブ
ジェクトの複 製（Clone Objects）により、複製されたオブジェクトは、移動した
りサ イズを変更することが出来ても、色に関しては常に同一な色を共有して いま
す。例えば、100体くらいのエイリアンの飛行船が空中を飛び交う画 像を想像す
ると分かリ易いです。多分、違う色にしたいだろう！こんな時 に、スペースシッ
プオブジェクトを100個作って、色をそれぞれ変えるな んて気が遠くなって呪い
たくなる。

Randomコントロールは、以上のように、「全クローンの基本の色 を変更し、ラ
ンダム」にします。これは繊細な使い方をすると、複数の人々 の顔色を少しずつ
変えたり、ありふれた使い方では、大量の同じ車の色を 変えたり、あるいはオリ
ジナルの石から次々にユニークな個性をもった石 をたくさん複製するような大々
的な色の変更にも応じることが出来ます。 使い方を色々想像するのが楽しいツー
ルです。複製されたビルから街を作 ったり、飛行機の複製で飛行場を作ったり、
それにガラスポットの中の無 数のジェリービーンズとか。オリジナルのオブジェ
クトを複製をし、色を 変えるだけでこんなに色々なことが出来るのです！

最後に、 Follow Master Desaturation は、G２にMasterパネ ルのDistance Desaturation
効果を無視させるパラメータで、詳細は5.1. 1を参照して下さい。

4.4 LSD: Luminous Shadow Darkening

ハイエンドな作品の制作現場では、最も挑戦のし甲斐がある作業は実写とのシー
ムレスな 合成です。例えば、砂漠にサンドワーム（空想科学ノベルやサイエンス
フィクション映画の巨 大な砂漠の虫）を描き入れるとすると、写真かビデオや映
画のシークエンスから砂漠の画像 をプレートとして探し、それにサンドワームを
本物の説得力があるように描き込みます。こうし た合成作業はすごく面倒でも、
実際はかなりの需要があります ( ＊え？砂漠にサンドワー ムじゃないよ、需要が
あるのは「合成」の方！) 。

G2は、この作業の中で、サンドワームをモデリングしたり、動かすことも、カメ
ラビューとの マッチングさせるプロセスには関与しません。 G2のLSDモードの
役割は、背景のプレー トに合成させるオブジェのジオメトリーのシャドーを使い、
背景に自然に馴染ませることです。 このプロセスに職人魂に火がつく＾＾理由
は、合成させるオブジェクトの影が、背景プレートの 世界観にピッタリ合わせな
いといけないという、職人ワザの見せ所だからです。また、影の部 分以外、この
プレートを変えてはいけない、と要求されるのではないかと思います。全背景プ 
レートが合成作業のせいで、明るくなったり、暗くなったりしてはいけないから
です。実はこの 課題への究極の回答はないし、また趣味として楽しんでいる３ D 
アーティストの多くの皆さ んには、緊迫した問題でない場合が多いので、スタジ
オで使用されている標準テクは意外と 知られていません。

そのテクニックとは、まず砂漠の背景に影を受けるジオメトリーを、 おおよその
形状、寸法、 位置で描き込みます。例えば、机が１つのポリゴン製で構わないく
らいの大雑把さです。砂漠 のシーンでは、丘の斜面は、球体をストレッチしたり、
回転させたる程度のモノで構いません。 ここでは、あくまでも影を落とすため
に目安になる程度の “ 素描” のジオメトリーが必要だ、 というだけです。描き
込んだジオメトリーは、 LW のフロントプロジェクションマッピング を使い消し
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こみます 。ここで、砂漠の写真を背景にしてレンダリングを実行です。この背景 
画像は同時に描き込んだジオメトリーにも前景化され、サーフェイスを LW のル
ミナス 10 0% 、ディフューズ・スペキュラリティ共に 0 の設定しておくと、背景
の色が暗くならずに完 璧にシームレスに合成を実行することが出来ます。言うま
でもなく、凹凸のないフラットな砂漠 ならシンプルな四角いポリゴンを地面とし
て使うことが出来るので、作業は更に単純になりま す。カメラのポジショニング
をし、プレートの水平線がレイアウトのプレビューの水平線とマッチ するように
し、ポリゴンは砂漠の地面が写真中のどれであるのかだいたい探り当てます。そ
う すれば砂漠のイメージをルミナスが有効なプレートにフロントプロジェクショ
ンしたときに、レン ダリング画像の外観は砂漠のプレートに合うことになります。

Adding Shadows with LSD

Ｇ 2 のＬＳＤツールは、この種の合成作業のお助けツールとして設定しました。 
基本的に 、 影がその範囲に落ちない限り 、 フロントプロジェクションした色は 
そのままの色を残したいと考えます 。 影が落ちる場合は 、 その部分の色は 影に
影響されて変化します。 ＬＳＤをアクティベイトすると、こうした作業が可能に 
なります。まず、そのシャドーの落ちるエリアのシェーディングの演算処理を実
行し 、 そこに落ちるシャドーの強さを算出します。完璧に明るい場合はサーフェィ
スの色 は変わらず、シェーディング効果もありません。そのサーフェイスは同
時に 100%の ルミナス設定になります。つまり、フロントプロジェクションマッ
プによるサーフェ イスの色はレンダリング画像中にそのままの色で出力される形
になります 。 そのエリアに影がある場合は、 LSD ツールはその影の強さを算出
し、自動的にサ ーフェイスにルミナス設定を行い、シェーディング効果を防ぎま
すが、シャドーの強 さをベースにしサーフェィスの色を暗くします。以上がナチュ
ラルな合成を行うため に、 LSD が行うシャドーを実写に馴染ませる基本概念
です。実際、このシャドー に効果をもたらす別のコントロールがあります。シャ
ドーに正確の色を正確に設定 することが出来ます。現実的には、影が真っ黒な場
合は滅多にないため、実際の シャドーの色に合わせ自然な合成を行うには無くて
はならない機能です。写真中 の砂漠の岩が、ある決まった色をしている場合に、
サンドワームにも同じ色の影を つけることが出来ます。フォトリアリスティック
な合成にはまさに救世主です。また、 ライティングに合わせるために、シャドー
のＯｐａｃｉｔｙ（オパシティ）を選択することも 可能です。写真などの背景プ
レートに、たくさんの環境光がある場合、シャドーは かなり薄暗くなり、辛うじ
て見える程度になります。サーフェイスをほんの少し暗く する 、 こうした微妙
な影の性質によりリアルに合わせるために、 合成したシャ ドーの Ｏ ｐ ａ ｃ ｉ 
ｔ ｙ を変更することも可能です 。 100% の不透明な影にすると、た だのソリッ
ドな色のシミのように見えてしまい、全くリアル性がなくなってしまいます。

LSD ツールは極めてシンプルなツールです。 Use ボタンで起動し、シャドー の色
（ Color ）や不透明度（ Opacity ）を設定します。シャドーの不透明度は、 Ｂｏ
ｏｓｔぺージのＳｈａｄｏｗ Ｏｐａｃｉｔｙコントロールで設定します。

LSD Strategies

LSD ツールの設計理念が分かると、使用法は極めて簡単になります。

（ 1 ）スタンドインジオメトリーを作成する

（ 2） LWで、（１）の上に背景用プレートをフロントプロジェクションマッピン
グ して前景化する

G2 Manual Chapter 4 G2 Shader Controls

Page 26



（ 3） G2 を適用する

（ 4） LSDツールを起動する

（ 5）Ｍａｓｔｅｒパネルで、 Area Light Shadows のQualityを指定する

（ 6）レンダリング

Ｇ2の他の機能も併用可能です。シェーディングパラメータを調整したり、ライ 
トをセレクトしたり外したり。特に、実写との合成作業では、光の本来の所作を
模倣 するエリアライトシャドーは、リアリステックな仕上がりにするためには外
せない設定 です。写真に合成するような機会はなくても、LSDツールは極めて有
用です。ハ リウッドのスタジオでもその現場を見たことがありますが、 Webサイ
ト上の３ Dオ ブジェクトっぽいトグルボタンや Click here（ここをクリック）ボ
タンを作る場合等 です。背景色を指定した後、ボタンオブジェクトにライトを当
てて見下ろすアングル でレンダリングを実行し、仕上げに Drop Shadow（ドロッ
プ シャドー）を適用す るだけで奥行きのある３ Dタッチのボタンになります。 D
rop Shadowは２ D用 のペイントプログラムで行われることが多いようですが、か
なり面倒な作業なので、 代りにＧ2で簡単に実行出来ます。まず、平面図を用意
し、 Webの背景色と同 じ色を指定し、一番上に 3Dボタンのジオメトリーを配置
し、ライトを当ててからＧ ２を適用し、 LSDツールを起動します。平面の色は変
えずに、シャドーの色だけ 変更します。

（ *歴史をちょっと。ＬＳＤのテクは、 1995年、Ｃｏｍｐｕｔｅｒ Ｃａｆｅのプ
ロジェクト 用に開発。簡単な合成を効果的にシンプルに実行するツールだった。
1996年に 当社の製品Ｇａｆｆｅｒに搭載、そしてＳａｓｑｕａｔｃｈにも搭載し
た。Ｇ 2でまたリター ンし、Ｇ2のインタラクティブ性と抱き合わせして更にパワ
フルになった。 Yay！）

4.5 PhotoMapping

リアルな物の表面は、通常多くのディテールがあります。木々は複雑な木目で覆 
われており、肌には毛穴や皺やソバカスがあり、金属には傷があり、コンクリー
トに は割れ目があります。良いサーフェスのテクスチャリングというのは、イメー
ジマッ プやプロシージャルテクスチャ、あるいはその他のツールを利用して、
少なくともこ うしたディテールの再現を行おうとすることにあります。

最も「フォトリアルなサーフェイス」とは、当然実際の写真のなかのサーフェイ 
スです。つまり、写真にこの細かいディテールがきちんと写ってさえいれば、オ
ブジ ェクトに与える細部の素材として、これ以上理想的なものは無いのです。し
かし、こ れにはハッキリとした２つの問題点があります。

1つ目は、マッピングそのものにあります。写真をどのような方法で３Dのモ デル
と適合させるか。 LWのUVマップ、弊社の Taftプラグイン集の Stick y Front Projec
tionなど、この種の作業を行うソフトウエアは市場に多く出廻って います。マッ
ピング作業を出来るだけ簡単に済ませるためによく写真を用いますが、 ブロック
塀のように平らな面や顔の真正面などに角度をつけずに撮影したものをよく 使い
ます。G2 は、マッピングのこの段階はサポートしません。

2つ目の問題点は、写真中のライティング、シェーディング、影、光沢です。マ ッ
ピング用として、私たちがオブジェクトに対して必要なのは、ライトに照ら さ
れていないオリジナルの色です。何故なら、 LWとG2 はその上にシェ ーディング
をかけてしまうからです。
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実はこれは明らかに問題の元となります。影が落ちていている木の写真をマッピ 
ングに使うと、影の部分はより暗くなります。この暗い部分にライトを追加する 
程度のことでは、こういった現象を簡単に修正はできません。影はサーフェイ ス
の色に“焼き付けられている（ Baked）”ようなものなので、 LWのライ トはこ
れらを適切な形で元の色に戻せないのです。絵の薄暗い部分を明るくするため に、
懐中電灯で照らしたところでどうにでも出来ないのと同じです。

あるいはこうしたハッキリした影がない場合でも、写真中のシェーディングやハ 
イライトが適正でないことは意外と多いです。こうした写真をサーフェイスマッ
ピン グ用に使う場合、シェーディングを２回かけたようになります。これは明る
い部分を より明るくし、暗い部分をより暗くするだけの不自然な結果を導きます。

それでも写真はシェーディングを最小限に抑えて撮影し、マッピング用としてよ 
く使われます。またテクスチャマップの中にシェーディングが残っていても、まぁ
ま ぁ見れる場合もありますし、これは写真の持つ優れたディテールを得るには、
許せる 妥協でもあります。

G2 の PhotoMapping モードは、写真をテクスチャ素材に使う場合に、こ の２番目
の問題にうまく対処するツールです。 PhotoMapping のデザイン上のゴー ルは、
写真の中に「焼き付けられている」 シェーディング 、 シャドーそして反射 光を、
上から再度重ねるということをせずに、除外することで元のサーフェイ スの色
に戻すことです。こうして新たにライティングを加え、２重のシェーディン グが
処理されるような奇妙な効果を避けることが出来ます。

このモードは手品ではありません。実際、写真を厳密に分析し、ライティングな 
どを除外出来るのに充分なだけの情報（或いは、人工知能みたいなのね！）など
あり はしません。しかし、 G2 はライティングのアルゴリズムを搭載し、イメー
ジプ ロセシングを使い、シェーディングや光沢を補正することが出来ます。しか
も、 リ アルプレビューで確認が出来るのです。 Photoshop でこれに似た作業を手
作業で 行う場面を想定して下さい。出来るはずですが、時間がかかります。 Phot
oshop は シェーディングを除外するための特化した機能がない上、この作業は、
それぞれのテ スト段階で LW 内でいちいちテストをすることにもなり面倒です。

まず写真をオブジェクトに適用する必要があります。 G2 はこの部分には関与 し
ないので、プロジェクトの特徴に合わせて、普通のテクスチャマッピング、 UV 
マッピング、あるいは弊社の Sticky Front Projection を使うなど、その方法を選択 
します。

次のステップは、 G2 と G2 のプレビューを使い、光による影響を除外した 理想
的な状態にすることです。この「理想的」とは具体的にはどういう状態でしょう 
か。答えは「 最大限 」 サーフェイスからシェーディングや反射光を取り除くこ 
とです。オリジナルの写真と比較すると、かなりつまらない味気のないものでも、
こ れこそがマッピングに必要なベースです。サーフェイステクスチャをセッティ
ングす る時、それだけで見栄えが良いものにしようとするのは、コンセプト上
の誤解です。 ここで必要なのはサーフェイスの基本色であり、その上に重ねるシェ
ーディングと影 はこの後のプロセスで私達自身の手によってなされることです。
何故この点を再度強 調するかと言うと、サーフェイスマッピングの目的をきち
んと理解しておかないと、 手品のようなスゴイ効果が得られないとガッカリする
ことになるからです。
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例えば、人間の顔をテクスチャリングするとします。人間の顔写真を３ D モデ ル
上によくよく注意をしてマッピングします。さて、次に基礎サーフェスカラーを
こ の投影された写真から拾い出すことにします。つまり、全ライトの影響を取り
去った ベースにするのです。ハイライトは消え去って、光沢も失われ、更にシェー
ディング まで取り去ると、頬は膨らみが見えず平らになり、鼻の影はなくなり、
顔とは思えな い顔になりますが、これこそ望ましい状態です 。 「 細かなシェー
ディングはライ ティングと影付けによってもたらされるもので、これは後で加
える作業 」 なの です。皮膚のマテリアルは、鼻と頬では同じものなので、鼻の
輪郭や形状は消えてこ そ望ましいのです。

さて、理論と目的を充分に説明したので、実際モデルを作ってみます。皮膚、唇、
 目など別々のサーフェイスをもったモデルを作ります。その方が PhotoMapping
 モードで、それぞれのサーフェイスに独自の設定が可能になります。

プレビューの R G B S u r f ボタンを押して、シェーディング効果のない色にしま 
す。このボタンを押すと、おそらく写真のような見栄えの良い画像が表示される
はず です。しかし、これは前述したように、実は望ましくない画像です。次にこ
のリアル な光の影響全てを取り除き、ベースの色だけにします。

Photomap Controls

PhotoMap ツールは、Shaderプラグインの PhotoMap タブの中 です。PhotoMap Surf
モードに 100％を入力し、シェーディングとハ イライトを除きます。

デフォルトの設定では、フラットでつまらない画像になりますが、これ で良いの
です。最終的なサーフェスカラーはつまらない色でなければなり ません。「 Whit
e Point、＋Range、Brightness 、＋Rangeの ４つのパラメータを駆使し、サーフェ
イスのディテールを出来るだけ 残しながら、シェーディング等、光の影響を取り
除きます」。

White Pointは、サーフェイス上で「許容される色」を指定するコン トロールです。
通常、その下に隠れているサーフェイスのオリジナルの色 を保持するために、
「白いハイライトを抜くパラメータ」です。その右 横のRangeは、「白い部分と
白くない部分のバランス」を決めます。 言葉で説明するのが困難な場所なので、
実際にスライダーを動かして習得 して下さい。 Rangeの入力値が大きくなるほど、
サーフェイスにディテ ールがより残されることになりますがしかし、当然ハイ
ライトも残ります。 ここでもリアルタイムプレビューがあるので、ベストの妥協
値を探すのは 難しくないはずです。White Rangeを設定した後、白／非白の色のバ
 ランスを定義付けする、White Point値も入力をします。

Brightness とRangeは同じようなコントロールです。シェーディン グと影を取り除
き、サーフェイスを覆うシェーディングを均等にならしま す。ここでもまずRang
eから調整します。「出来るだけ入力値を抑えて、 くっきりとしたシェーディン
グを取り除きます。シェーディングは最 大限に取り除き、サーフェスのディテー
ルは極力残すギリギリの妥協 点」を探ります。そして、全体の明るさを指定する
Brightness値を入力 します。もう 1度強調すると、鼻が消えるほど極端に調整して
も構いま せん。調整がうまくいった証拠です。

とても暗い影やとても明るいハイライトは、加工作業が終了すると奇妙 な色にな
ることがあります。これは画像そのものがサーフェイスの情報を 失ってしまった
からです。（＊写真中の１ピクセルのRGB値が255 255 2 55だとすると、その下の
サーフェイスは何色だと思いますか？これは分か りません。RGBが限界に達した
ため、色の判別はつかないのです！）こ の不明な色を限定させるパラメータがあ
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ります。Tint Bias 値（色の偏 向による決定）を上げると、サーフェイスに相応し
い色に偏向させること が来ます。

この後にいよいよ、DiffuseやSpecularをテクスチャリングすることで、 新たなサー
フェイスの詳細を追加できるようになります。普通はColorの チャンネルにはテ
クスチャを適用しようとは思わないでしょう、というの もそれが写真イメージを
定義しているからです（＊LWには複数のカラー チャンネルサポートがなくてと
ても残念だ）。

Adding New Lights

この技術は、現存する写真やシークエンスに新たにライトを追加するよ うなプロ
ジェクトにとても有効です。オリジナルの写真の様相を保持した まま、G2はシェー
ディングをサーフェイスに追加することが出来ます。 これはLWを使用して行
う合成によく使われるパワフルな手段ですが、 G2はリアルな追加効果や変更を加
える、新たなパワーとなります。従来 のLWだけ行う場合には、ライティングと
自己発光の双方の合成に対して、 同じ写真を、サーフェスカラーとして用いざる
を得ませんでした。もうお 分かりのように、これは間違いです。既にライティン
グは写真の中に存在 しているわけですから、ライティングを２重に実行すること
になるのです。

G2には、 PhotoMap用のスペシャルLuminosityモードがあります。 これはオリジナ
ルの写真に符合させるために、オリジナルの画像を自己発 光したサーフェイスに
用いることを可能にしたモードです。 Original Map Luminosityは、「LWの出力画
像にオリジナルのサーフェスマ ップの自己発光」をしたものを追加します。 LW
のLuminosityを設定 する必要は全くありません。

これは様々なプロジェクトに利用することが可能なパワフルな機能です。 PhotoM
apは、写真に新しいライティングの効果を追加することが可能な ツールというこ
とです。Original Map Luminosityを100％にする と、LW画像はピクセル単位で写真
と同じになります。しかし、同時に あなたのデザインした新たなライティングを
重ねることを可能にしま す。この新しいライティングは写真の色には影響を受け
ずに、PhotoMap で取り去ったサーフェイスの色を踏襲します。この機能は、偉大
なリア リズムを生み出します。つまり、こうして制作した女優の顔は、例えば、 
彼女の顔の前をグローがかかったフライングロゴをアニメートしても、こ のグロー
が彼女の肌を照らした瞬間にも、顔はフォトリアル性を保ったま まにしておけ
るのです。

さて、もう少し調子に乗ってみましょう。 LWとG2はマイナスライ トをサポート
しています。使用する写真に望ましくないハイライトやシェ ーディングが存在す
る場合、 LWのライトにマイナスライトを設定して その一部を防ぐことが出来ま
す（Light ExclusionやLight Group Boosti ngを使い、このライトを他のサーフェイス
から取り除くことも可能）。オ リジナルの写真に存在するライトの位置やその効
果を正確にコピーするこ とは出来ませんが、それに近いことは可能です。実際の
写真にあるライト を仮想的に移動することが出来るのです。

写真中のライトの想定位置に、LWのマイナスライトを配置し相殺する形 にし、
新しく置き変えたい位置に新しいLWのライトを加えることで、動か すことにな
ります。写真のライティングの調整は、決して正確で完全な形 にはならないです
が、強いシャドーを使うず、柔らかいライティングで説 得力のある変更を行うこ
とが出来ます。 G2のリアルタイムプレビュー はこの種のエフェクトには欠かす
ことが出来ない機能です。
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4.6 Skin Tools

人間の肌を忠実に再生する作業は非常に難しいです。それは、私たちの脳には深 
く刻まれた肌の記憶があり、顔の最も微妙な表情差さえ見分けることが出来るほ
ど詳 細な記憶なのです。こうした皮膚の日常性が、３D上でのフォトリアルな皮
膚の生 成を重要で難しいプロジェクトにしているのです。

リアルな肌は、表面上に見えるソバカス、凹凸、皺や細い産毛に至るデ ィテール
を表現する「優秀なテクスチャ」が求められます。こうした細か い点まで忠実に
再現するのは簡単ではありません。プロシージャルテクス チャでテクスチャパター
ンを生成し、イメージマップでペイントする（３ Ｄペイントプログラムが最適）
という方法や、あるいは写真をベースにす る方法もあります。Ｇ２のPhotoMap
pingモードは、この最後の写真によ る方法です 。

また、本物の皮膚は「シェーディング」が重要ポイントです。皮膚は複 雑なマテ
リアルで、その主たる要因は「半透明」な質感にあります。大量 の光が表皮下約
１センチに到達し、その下の何層もの組織全てに反応する。 （＊信じ難いだろう
？暗い部屋で指の後側から懐中電灯で照らすと分かる！ 一番厚い指の皮膚さえ透
過するんだ！）この皮膚を形成する何層もの組織 は、複雑な方法で光を跳ね返ら
せ、拡散させ、結果として皮膚独特のソフ トグロー効果を生む 。

Ｇ２のスキンモードは、この光が皮膚組織の層に反応する方法をシミュ レート・
計算したりするために、恐ろしい量の数式を駆使しています。Ｇ ２の物理学ベー
スのエンジンは、人間の皮膚に生じる拡散現象 （Scattering ）に正しく反応するよ
うに設計してあるため、アーティス トが改めて医学・光学的に肌を研究しなくて
も、皮膚のリアルなシェーデ ィングを再現することが可能なのです。

Ｇ２は皮膚を組織の層として形成しますが、アーティストはモデルの視 覚的な要
素だけに注目して下さい。特にＧ２が内部で処理する最も重要な 点は、モデルの
皮膚のあらゆるポイントでの、「スキンの厚さ」を計るこ とです。「皮膚の厚み
は、体の箇所により驚くほど違います」。皮膚 が薄い部分では、血管が幾重にも
詰まり層が見えやすくなり、表皮はより 赤く見えます。厚い皮膚では、血液の層
を隠し、皮膚は血色が引きます。 唇が赤いのは表皮がとても薄いからです。例え
ば、皮膚が日焼けや飲酒で 赤くなる場合や逆に寒さで青ざめるは、皮膚の表層か
ら血液を引いたり、 逆に送り込むいった、血液のはたらきが皮膚の厚さによる違
いが生じるの です 。

Ｇ２は、光が肌の厚みとどう作用し合うのか、その方法を算出するのに、 「各パー
ツの皮膚の厚みを認識するのは必須」です。

しかし、「肌の厚みのマッピング」を定義するのは、直感で出来るよう なもので
も、簡単でもありません。そこで、Ｇ２にはアーティストを助け る簡単な方法を
搭載しました ( しかも、ある意味でオートマティックで す) 。普通に白人の皮膚
の色を見ると、通常ピンク＆ピーチの配合です。 これは「表皮の黄色系の色と赤
い血の色が混ざり合う」からです。Ｇ ２はこうした観測定値を使い、これをコン
ピュータ処理します。つまり、 「ペイントやテクスチャ処理した時に、赤っぽい
色が表面にきた場合、 表皮が薄い」と判断します。赤味が少ないと表皮が厚いこ
とを現します。 この理論は、小麦色の肌にも黒い肌にも適用可能です。つまり、
「Ｇ２は アーティストがペイントした肌のサーフェイスの色を認識し、厚みを 判
断するのです」。再生された肌の色合いは、アーティストが直感的に捉 えた色そ
のものになります。これは写真でも同様です。
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このプログラムデザインにより、Ｇ２のスキンモードのシミュレーショ ンはとて
も正確でリアルになりました。かつ、膨大なパラメータをいじく り廻さなくても
良いのです。

しかも、設定する必要のあるコントロールは、簡単に理解出来るものば かりで、
リアルタイムプレビューを活用すれば、正確でリアルな肌のシェ ーディングの再
現が可能になります 。

G2's Skin Controls

スキンモードを使うには、 G2のシェダーインターフェイスにあるSkin Tools パネ
ルを呼び出し、主要パラメータである「 Multilayer Subsurface Diffusion」をまず起
動します。入力値が高くなるほど、表 面ははどんどん柔らかい感じになります。
側面の縁にあたる部分やバック ライトをあてた場合もやはり明るくなります。何
故なら、光線の何割かは 表面を通して跳ね返り前方向に向かうからです。これは
微妙な効果なので、 クリアに確認するためには、 Diffuseチャンネルと一つのライ
トだけにし ます。皮膚のための自然値としては60％程度が妥当ですが、プレビュー
を 参照して調整するのが良いでしょう。

シェーディングは、この時点では、サーフェイス全体の皮膚の厚みが均 等なため
不正確です。Epidemis Visibility（外皮の見かけ）値を上げ て、皮膚の厚みに変化
を持たせます。実行すると、特にオブジェクトの端 ではシェーディングに変化が
見られるはずです。これは直角の視点よりも、 ある角度がつくことで突き抜ける
表皮が増える、という原理です（これは 道路を直角にまっ直ぐに横切る方がナナ
メに横切るより短い距離になる、 というのと同じ）。光がこうした角度で、より
多くの表皮を通り抜けてく るために、シェーディングと色の変化がより起こるの
です。

このG2の色による皮膚の厚みを定義する設計は、真っ直ぐな視点から 見たときに、
ベースの皮膚の色味をそのままに残すため、アーティストの カラーマッピング
は完璧にナチュラルで 直感に頼ったもののままでいいの です

肌の厚みの振幅量は、 Epidermis Control で制御しますが、シェーデ ィング効果の
調整は、Epidermis Scattering（外皮拡散影響）コント ロールを用います。これは、
内部の皮膚層とは別に、「どのくらいの量の 光が外側の表皮により影響を受け
るか」を示しています。より高い値で、 肌を均一に光らせたり、明るくしたりし、
表皮の色はどんどんハッキリし てきます 。

Blood Color （血の色）は、G2が肌の厚さを引き出すための色を設 定します。つ
まり、このコントロールは、間接的に表皮の色を決定するこ とになります。( ＊G
2は、血液層だけの効果を算出することが出来ます。 そして、アーティストの手
による皮膚のテクスチャマップから、逆算し肌 の厚みを引き出すのです。血＜G2
＞＋外皮の厚さ＝皮膚＜テクスチャマ ップ＞⇒皮膚－血＝外皮の厚さ、という仕
組みです。)

Blood Colorを変えると、肌は反対の濃い色になる場合が多くなります。 血液を明
るくすると、外側の皮膚は暗くなり、赤々した血にすると、表皮 は青緑色を帯び
てきます。これは肌の科学で、言葉で説明するのは難しい です。よくプレビュー
を見て下さい。皮膚は思ったより黄色く、血の色を 明るくしたり濃くしたりする
ことで、外皮の色の見え方が違う、というこ とを背景知識として覚えておいて下
さい。
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Skin Tools パネルにはその他に２つのコントロールがあり、リアルな 肌作りには
欠かせない機能です。一つ目は、 Diffuse Bump Adjust （拡散バンプ調整）でこれ
は特に重要です。肌は半透明そのものなので、 多くの色を含む拡散反射はサーフェ
イスの深層部からによるものです。つ まり、「表面上の凸凹やパターンは通常
皮膚のシェーディングに余り 影響は与えません。」しかし、光沢はこの表面のシェ
ーディングにとても 影響を受けます。従って、とても柔らかなバンプマッピン
グを使うのは非 常に有益です（スペキュラリティには、逆にかなり凸凹のものを
使いま す）。鏡におでこ（額）を写してみるとよく分かります。皮膚の凸凹や皺 
は、ハイライトの中では確認しやすいですが、ライトの角度が変わりハイ ライト
が消えて行くと見にくくなります。イメージバンプマップやあるい はプロシージャ
ルノイズバンプも、肌のこうした解散されたハイライトを 得るには極めて有益
です 。

最後は、別種類のサーフェイスシェーディング効果のシミュレートを可 能にする
コントロールで、これは"rough diffuse”と呼ばれます（＊ 発明した人物の名前を
とって、Oren ＆ Nayarと呼ばれることも多い です ） 。

これは、サーフェイスは大変細かい形状で、しかもとても凸凹で、 ライトは反射
して最後に消えるまで、こうした凸凹に数回に渡りぶつ かるものだという原理に
たったサーフェイスリフレクションのデザイ ンモデルです。これはSubsurfaceの
効果ではなく、サーフェイスから離 れる前の何度かに渡る光の跳ね返りの結果で
す。このパラメータ は、ザラ ザラした乾燥した物体、月や岩、特に粘土製の花瓶
などに便利です。また、 サブサーフェイス効果だけでなく、表面相互作用がある
ような質感に近づ けるために表層サブサーフェスシミュレーションと組合わせる
ことも出来 ます。肌の質感にも使えないこともないですが、MultiLayer Subsurface
 Diffusionの方がスキンモードではずっと重要です。また、Oren Nayarを 使用して
も処理スピードを損なうことにはなりません。 （LayeredSubsurface Scattering は通
常のシェーディングに比べて遅い ですが、たった50 ％。しかも目立ちません。）

4.7 Subsurface Scattering

Subsurface Scattering（サブサーフェイス スキャタリング）とは、「半透明物 質に
見られる重要な光の効果」です。プラスティックや色のついたグラス、特に ロウ
ソクの蝋に発生します。光が半透明物質の内部を通り抜ける際に見せる「独特の 
内側からの輝き・艶感」のことです。

Ｇ2Scattering ページは、この効果を帯びたサーフェイスを再生し、且つG2 プレビュ
ー上で、インタラクティブにこの効果をデザイン及び調整することが 出来ます。

スキャタリング（拡散）には、「２つの主要な効果」があります。

１つ目は、カラーグラスや液体を代表とする透明物質に見られる効果です。こう 
した物質は充分に透明なので、内部を見透かして見ることが出来ます。例えば、
ア イスティーを入れたグラスの底に手をかざすと、手は透けて見えます。グラス
製のペ ーパーウエイトも同様ですが、「物質の厚みにより、透け方が変わり、物
質が厚 くなると透過性が低くなります」。

２つ目は、もっと面白い効果で、レンダリングエンジンにとっては複雑でもあり 
ます。「光が物質の中を透過する際に、複数回に渡って跳ね返り、最終的に物 質
に入った時と違う場所から外に出るまでの様をシミュレート」します。こち 輝き
（艶感）です。しかし、液体、グラス、プラスチック、その他の多くの物質もこ 
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の同じ特徴があり、事実上、半透明のサーフェイスの内部で発生します。ロウソ
クの 蝋では何も見透かすことが出来ませんが、実際多くの光が内部で拡散し、バッ
クライ トがあたるとサーフェイスは内側から輝きます。

LWには、 Translucency（半透明度）というコントロールがありますが、こ の名前
にして、何故か透過効果を加えることは出来ません。背面のポリゴンにライト と
影を投じるために使われる機能で、サブサーフェイススキャタリングのようなボ
リ ューメトリック系の効果を再生する機能ではありません。

Apping in G2

G2のシェダーパネルにScatteringのページがあります。G２独自 のサブサーフェイ
スエンジンによって、属性を定義します。最初の２つの コントロールで、前述の
２種類のサブサーフェイススキャタリング効 果を設定します。

【Transparency Absorption】 サブサーフェイススキャタリング1つ目の主要効果を
設定する、 Transparency Absorption（透明度吸収）は、「透明物体の不透明度 を
変更します」。「物質の厚みが増した部分で更に不透明」になります。 このこン
トロールは、「オブジェクトに透明なサーフェイスがある場合に のみ有効」であ
る点を忘れないで下さい！事実、サーフェイスに100％の 透明度を入力したまま
にすると、G2は物体の厚みをベースにリアリステ ックな透明度の吸収による質感
を作ってしまいます。これは、物質の透明 度だけを変更するもので、物質の光へ
の反応の仕方を変更するのではあり ません。色のついたグラスに使うと効果的な
コントロールです（＊グラス に使うモードと言われるので、「グラスモード」と
かつて呼んでいたので す）。尚、これは透明なサーフェイスがないオブジェクト
に使っても意味 がありません。

【Translucent Lighting】 2つ目の効果を設定する、Translucent Lighting（半透明への
ライ ティング）は、もう少し重要なコントロールです。内部を何度も跳ね返り な
がら（scatter）、通り抜けていく効果を再生します。ロウソクの蝋が、 火に照ら
されて輝く様を再現します。また、太陽の光を後ろから受けると 耳は赤く輝きま
す。値を上げれば上げるほど、効果は強くなります。グラ スのような透明物体は、
Transparency Absorptionと共にこのコントロー ルを使うことが可能で、且つ併用
されるべきです。

Translucent LightingとTransparency Absorptionの両方がア クティベイトしていると、
他のパラメータが一斉に使えるようになり、ス キャタリングが発生する物体の
特徴を定義します。その中で最も分かりや すいのが、物体の色を定義するTint Wi
th Surface Color （サーフェ イス色で着色）で、「内側の色」を設定します。デフォ
ルトで、「色はサ ーフェイスと同じ色」になり、つまり白いロウソクは白く輝
きます。しか し、耳の場合は、サーフェイスをピンクにしても、内側の色は血の
色で真 っ赤なので、耳は後ろから太陽の光があたると紅くグロウがかかるのです。

Tint With Surface Colorは、 100％のデフォルト設定で、物体の内 側の色は、サー
フェイスと同色になり、内側と外側が同じ色になります。 「Tint With Surface Col
or 値を下げると、その右のカラーピッカ ーで色を選択し、色をミックスさえ、自
分で色を設定」することが出 来るようになります。

サーフェイスのような平らなものと違い、容積のある物体の色を考える のは実に
楽しいです。容積のあるものは距離をベースに色を変更すること が出来ます。複
雑で多色な光の吸収を心配する必要はありません。Ｇ2が Complemetary Color （反
対色）の量を設定し対処します。この値が 「0の場合、オブジェクトの内側はあ
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なたが思った通りの色、ソリッ ドな色相になります。値を上げると、薄い（浅い）
部分では内側はも っと白い光を透過し、深くなると（厚くなると）、濃い色」
になって いきます。

スイミングプールの水が分かりやすい例です。50センチくらいの水かさ では、白
く透明です。ところが深く（厚く）になるに従い、ハッキリとブ ルーになってい
きます。プルーの水がブルーと言われる所以です。アップ ルジュースの例では、
この逆の現象になります。グラスの１ミリしか残っ ていない林檎ジュースは、大
型のピッチャーに入っている場合でも、見え る色は変わらないのです。つまり、
ジュースの場合は、この Complementory Color は0％にします。

Falloff Distance（フォールオフの距離）で、物質の不透明度を設定 します。これ
はLWでFogを設定する時とよく似た設定法です。大きな値 にすると、ライトが物
質を透過し易くなります。つまり、このコントロー ルは、光が物体に入り込んで、
どのくらい透過できるか距離を決めるも のです。より小さい値で、光を通さな
いようになり、余りに小さ過ぎる設 定をすると、光がオブジェクトの内側深く入
れなくなります。「最も外側 のレイヤーだけにこの効果」をかけることになりま
す。物質のサイズと 比較して大きな値を設定した場合、均等にヴォリューム効果
をかけます。

Internal Contrast （内側のコントラスト）は、吸収の仕方をスムー ズに、あるいは
シャープにさせるコントロールで、これは言葉で説明する のがひどく難しいので、
プレビューで是非確認して下さい。

以上４つのコントロール（ Tint With Surface Color 、 Complementory Color 、Falloff
 Distance、Internal Contrast ）は、 Transparency Absorption効果を再生するための必
須条件で、他の３つのコ ントロールは使用出来ないようになっています。Translu
cent Lightingの 効果の設定は、以上４つのコントロール、プラス以下３つのコン
トロール も設定します。

レンダリングエンジンがライティングを処理する場合、ライトが屈折し たり、跳
ねる様というのはとても重要です。最も大事な設定は、

Subsurface Scatteringで、内側がどれほど跳ね返りし易いものにする か、設定しま
す。別の言葉で言うと、内側で光が２次３次反射をしたり、 方向を変えやすいか、
 を設定するコントロールです。小さい値で、ライト をあてた場所とその光が外
に出た場所が輝く傾向にあります。値を上げて いくと、ライトは跳ね返りやすく、
拡散しやすくなり、ライティングはだ んだん均等になり、全体的にスムーズに
なる傾向をもちます。グラスは拡 散が少なく、蝋は多い傾向があります。

Nonlinear Scattering（ノンリニアのスキャタリング）は、物質の厚 みに対し、 Scat
tering（拡散）のさせ方を設定します。物体が厚くなる と、シャープな光の透過で
はなく、ソフトグロー的に非線形の広がりを見 せます。

最後の、Surface Refraction（サーフェイスの屈折）は、光が外に 出る時に、光の
方向に対し余分な屈折を加えるコントロールです。光の見 せ方をサーフェイスノー
マルに従い、どの程度変えるか設定します。 （＊以上の記述が、皆さんのお役
に立てるとはどうも思えないんだ。すま ない。でも、本来はもっと数学用語が並
んでもっと難解な文章だった。で も、皆さんにはプレビューがある！G2のリアル
タイムプレビューはアッ プデートもするし、設定変更をしてもすぐに表示する。
この中で、最も大 事で、かつ体験型コントロールはFalloffとInternal だけど、それ
でも他 の設定が質感を台無しにしたり、役に立っているかどうかは、プレビュー 
ですぐに見ることが出来る。）
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4.8 Specularity

LW1.0でさえ、既に搭載されていたSpecularity （反射光）は、今も変わらず リア
ルな映像には欠かせない光の特性です。

G2 は、このサーフェイススペキュラリティに多くのコントロールを追 加しまし
た。しかし、他の G2 機能と同様に、インタラクティブプレビ ューにその効果を
表示するため、設定そのものは簡単になりました。

デフォルトの G2 スペキュラリティは、 LW のものと同様の反応と 動作です（＊
でも、 LW のスペキュラリティのように、基本的な欠点まで は似てないよ。この
欠点は、 LW の単純なハイライトをオブジェクトの 後ろ側に写し出す原因を作っ
ている。 G ２のハイライトはこんなことはし ない。だから、 LW のスペキュラリ
ティとは完全に合うわけではない･･･）。 G2 のスペキュラリティは必要となるま
で無視して構わないです。

LW より最も機能を高めた部分は、「スペキュラーの複数レイヤー対応 」 です。 
1 つのハイライトではなく、２つあるいは３つのハイライトが使え ます。多くの
物体の表面は、複数のハイライトがあるというのは珍しいこ とではありません。
車の塗装には、タイトに締まった光沢のある白いハイ ライトだけでなく、広がり
のある深い色味のハイライトもあります。

このような二重のハイライトは、通常、透明なワックスや塗装下地用塗 料のシー
ラーといったレイヤーによって引き起こされます。ベースのサー フェイスは、そ
の下地のカラーの塗料による、幅の広いカラーのハイライ トが出来ます。サーフェ
イスの透明レイヤーは光沢のある白いハイライト になります。一番上のレイヤー
は透明なので、両方のハイライトが見える 仕組みなのです。

複数のスペキュラリティのレイヤーは、サーフェイスや塗装の種類を問 わず便利
に使えます。各々のレイヤーは独立しているので、混ぜ合わせる ことによって、
ハイライトのエッジ周辺に見えるカラーの外べり（フリン ジ）の効果を作ること
が出来ます。

G2 の Specular ページのオプションは、全スペキュラリティの設定を 実行します。
ページ一番上の左手のボタンは、３つのスペキュラリティの レイヤーを順に切
り換えるものです（Primary、Secondary、Tertia ry）。各々のレイヤーの強さは別々
にBoost することが出来ます。「デ フォルトでは、2番目（ Secondary ）と3番目
（Tertiary）のレイ ヤーは０（ゼロ）Boost 。つまり解除」してあります。

スペキュラーハイライトは、たいていライトと同色ですが、ハイライト にほのか
な色や濃淡をつけたい場合。例えば赤っぽくしたい場合は、Spec ular コントロー
ルにその色を選択します。デフォルトは、白色で、LW のハイライトに合わせま
した。G2は、更に「オブジェクトのサーフェイ ス色でハイライトに濃淡」をつけ
ることが出来ます。この設定はSurfa ce Color Tint （サーフェイスに色づけ）で実
行します。 100%の設 定においては、ハイライトはサーフェイスと同じ濃淡を見
せ、 LWの Color Highlightsコントロールによく似た機能ですが、 G2の色制御は ずっ
と多彩です。

色の濃淡オプションは、本物のスペキュラリティ感を出すには必須です。 何故な
ら、異なる素材の面はそれぞれ反応がバラエティ豊かなものです。 プラスティッ
クのハイライトは、ほとんど全て白になりますが、プラステ ィックの素材の特質
故なのです。木や紙は、白い光を受けても、深い色の ハイライトになります。メ
タルのような材質には、銅素材が発生する青み がかった色やスズによる緑がかっ
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た色を帯びるモノもあります。

G2のスペキュラリティは、 LWのGloss 設定に準じますが、G2 のGloss(光沢) は、
Gloss Boost コントロールで各々のスペキュラリ ティのレイヤーを別々に 変更す
ることが出来ます。この設定によって、異なるレイヤーに異なる 光沢を持たせ、
異なるサイズのハイライトを作ることが出来ます。

Gloss Bias（光沢バイアス）は、ハイライトのエッジをソフトにす るか、鋭くする
か設定するパラメータです。

Anisotropy ( アナイソトロピー) は、１方向に伸びるハイライト の効果のことです。
この部分は、4.10に別項目として記載しました。

Retroreflection（レトロリフレクション）は、道路標識などある特 定の素材に見る
ことが出来るエフェクトです。普通、ライトは鏡のように サーフェイスである角
度で光源に向かい跳ね返ります。交通標識には、St opサインのように小さい標識
では、細かい凹凸のあるザラザラした文字、 高速道路で見られる緑の大きな標識
はガラスのビーズ玉で作られています。 これは光源に対して光を跳ね返すための
特殊加工で、標識にヘッドライト を当てると明るく光るようにしているのです。
Retroreflectionは、跳ね返 る反射光の角度を変えて効果を加えることが出来ます。
実際、オブジェク トの外側のヘリに向かってハイライトが移動する習性がありま
す。とにか く、このコントロールは大変面白い効果を再現します。

G2スペキュラー関連最後のコントロールは、Respect Bump Map （バンプマップに
追随するか否か）です。ハイライトをサーフェイスに適 用したバンプマップの強
さに従わせるか、無視するか、あるいはBoost す るか設定することが出来ます。
スペキュラリティだけで制御出来るこのコ ントロールは、特に異なるレイヤーに
使う場合に便利です。例えば、雨や 水に濡れた歩道は、光があたると幅の広いボ
コボコしたカラーのハイライ トになることが多いです。しかし一番上のレイヤー
である水面はスムーズ です。２つのスペキュラーレイヤーのうち、１つにRespect
 Bump Mapを 100%、他方に 0%を設定すると、この種の効果を作ります。ものす
ご くCool！

4.9 Reflection

LW搭載のレイトレース計算による鏡面反射は、長いこと役に立ってきたと思い 
ます。しかし、 LW2.0時のデビューから 10年経ても、当時の機能の大半が変 わっ
ていないため、やっぱり手をつけたくなってしまった。 G2 には、多くのL Wの鏡
面反射ツールを大幅に拡張するメソッドと能力を搭載しました。

G2の鏡面反射のコントロール群は、G2のShaderパネルにある R eflection(鏡面反射 )
 ページにあります。ページ上から３つのパラメータ は、鏡面反射の色や強さの
修正します。３つ共、入力値に対応して即座 にリアルタイムプレビューを実行し
ますが、それ以降の（ LWがサポー トしていない、ソフトリフレクションを設定
する）パラメータを操作しプ レビューを見る場合、レンダリングを再実行する必
要があります。理由 は、現バージョンのLWレイアウトの設計では、プレビュー
に必要なサン プリング用の新しいRayを必要としてしまうからです。

Backdrop/Map Strength は、背景の鏡面反射の強さの増減を制御 します。この背景
というのは、“あるオブジェクトをレイトレースした鏡 面反射“を見せている部
分ではなく、“デフォルトの環境（あるいはリフ レクションマップ）を見せてい
る反射”の部分のことです。 この機能は、一見した感じより、もっと便利なもの
です。何故なら、 “鏡面反射するオブジェクト”対“鏡面反射する地面と空”の
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明るさのバ ランスをとることが可能になるからです。空の鏡面反射は、オブジェ
クト の反射に比べるとかなり明るくなり過ぎて不自然です。そこで、このパラ メー
タを使い、普通のオブジェクトの鏡面反射に影響を与えずに、背景の 鏡面反射
の強さだけを変えることが出来るのです。

Surface Color Tintは、「サーフェイスの色（あるいはあなたの 指定する他の色）
を元にして、鏡面反射を染めます」。通常、LWの オブジェクトの鏡面反射は無
色なため、金の延べ棒は、普通に色のついた 鏡面反射をするわけです。 Surface C
olor Tint は、サーフェイスの色と 同じ色を鏡面反射に反映させます。0％で、サー
フェイスの色は G2の カラーピッカーで選択した色と同じになり、中間値で、カ
ラーピッカーで 選択した色と、サーフェイス色が混ざった色となります。

Nonlinear Ray Reflections

鏡面反射の起こるサーフェイスは、リアル感を出す上、オブジェクトの 質感に説
得力をもたせる必要不可欠な効果である場合が多いです。時折、 サーフェイスの
下がかなり明るい部分では、鏡面反射がかき消され視覚で きない問題が生じます。

レイトレーシングの反射を用いるのに、充分にLW側で反射環境を整えて いない
場合（例えば天井を作っていない等）にも似たことが起こります。 鏡面反射レイ
の幾ばくかは地平線まで飛んでゆき、平坦な真っ黒い様子を はっきりと見せてし
まうこともあります。でもそれは、オブジェクトに確 かにぶつかっているレイの
様子がはっきりしている場合と、鏡面反射の中 で何かを見せている部分と全然見
えない部分との対照がある場合を除けば、 問題にはなりません（要は何かが映っ
ている場合に問題が起きるというこ とです）。

Nonlinear Reflectionは、この様な２つ問題を軽減するツールで す。鏡面反射その
ものには関与せずに、鏡面反射のレイが何かにぶつか る時に常にベースのサーフェ
イスの明るさを減らすこと等で、サーフ ェイスシェーディングの反射属性以外
の部分に作用します。

この一例として、テーブルを鏡面反射として映しているような、ピカピ カに光る
床のサーフェイス例で説明します。シーンの外の環境を作ってい ない場合には、
テーブルが映っている床面は明るくなります。しかし、テ ーブルが写っていない
床は何も写すことが出来ないために何も変りません。 しかし、この状態は、テー
ブルが見える範囲内の床をかなり明るくし、殆 どグローしているかのように見え
るほどです。Nonlinear Reflectionでこ のグローを減らすことが出来ます。つまり、
サーフェイスのシェーディン グレベルを落として、明るさをコントロールする
のです。

Nonlinear Reflectionは合成ショットを扱う場合にも便利です。３Ｄの アヒルを、
写真に撮った湖面のサーフェイスの上に置く作業を例にします。 湖それ自体は１
枚の平らなポリゴンとしてモデリングし、写真のピクセル にピッタリ合うように、
 LWのFront Projectionでテクスチャを貼りま す。写真の方にはシェーディングは
必要がないので、Luminousを100％ に設定します。そして、最後に水面に写るア
ヒルが見えるように、LWの Reflectionをアクティベイトします。以上の作業では、
アヒルの反射が水の 明るさに加算される点だけを除けば何の問題もありません、
しかしこれで は少し明るくなり過ぎます。従って、アヒルの映る部分は、水面
の明るさ を落とす必要があります。これをNonlinear Reflectionを起動し、プレビ ュ
ーを見ながら、スライダー入力し簡単に調整することが出来るのです。
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Blurry "Distributed" Reflections

さて、残りの反射の設定項目は、特にはっきりしない（ Blurryな）ソフトリ フレ
クションの種類と方向を制御するパラメータです。しかし、最初に書いたように、
 この種の鏡面反射はプレビューを更新しません。（レンダリングの再実行が必
要 です）

Respect Bump Map （バンプマップに追随するか否か）のデフ ォルト値は 100％で
す。この値を下げていくと、あたかもバンプマッピ ングの凸凹加減が落ちていっ
たり、或いは全く無いかのように鏡面反 射の扱いを変化させることが出来ます。
サーフェイス上にスムーズな水 の鏡面反射を作り、湖の底を岩などでデコボコに
するようなケースでとて も便利です。これはSpecularとDiffuseのチャンネル（ペー
ジ）で、バン プマッピングにブーストをかけるのに良く似ています。

以下、残りのコントロールは、このソフトリフレクションを１つではな く、複数
の光線を跳ね返して再現するものです。但し、スピードは落ち、 たまにかなり遅
くなる場合があるので要注意です。

Soft Reflection Spread（ソフトリフレクションの広がり）は、デ フォルトで、鏡に
あたる光線のようにシャープのようなものでなく、鏡面 反射を柔らかく、かすん
だ感じにするパラメータです。値を大きくする ほど、ぼやけていき、焦点の定ま
らない状態になります。

Soft Reflection Quality（ソフトリフレクションのクオリティ）は、 サーフェイスご
とに、鏡面反射をスムーズにし、更にノイズを減らしクオ リティを高めるコント
ロールですが、レンダリングの時間は余分にかかり ます。Masterパネルの Soft Re
flection Quality でも、「全」サーフェ イスのクオリティを一気に上げることが出
来ます。

View Anisotropyは、鏡面反射の物理学上の仕組みによって現実に引 き起こされる、
重要なエフェクトを再生するパラメータです。ソフトな鏡 面反射は、実際、ビュ
ーから縦方向に伸びて映るものです。太陽が水平線 に沈む様子で説明しましょ
う。太陽からの反射は波面にたなびいています。 太陽からの反射は長く縦方向の
円柱状の形です。円盤状にはならないし、 実際横方向には伸びることは殆どあり
ません。常に、かなりの大きさで縦 方向にたなびいていきます。 G2は、View An
isotropyによって、この エフェクトを忠実に再現します。（＊これをView Anisotro
pyと呼ぶの は僕流で、これはリサーチャーによっても使用する用語はバラバラな
んだ） 50％がデフォルト値で、現実の物理学的数値と合わせる距離測定を実行 し
ます。もちろん、自分の直感に頼って、数値を加減しても構いません。 手入力で
変更して下さい。

さて、ただの Anisotropy ( アナイソトロピー) というパラメー タもあります。これ
は、ソフトな鏡面反射の中に縦の筋（あるいは柄、線） を入れるもので、カスタ
マイズすることが出来ます。磨きぬかれたステン レス製品のようなマテリアルに
見ることが出来ます。材質に繊細な筋（線） 模様が入っている生じる現象からで
す。この模様の筋・線がライトを反射 させるときに１つ（縦）の方向性を持たせ
るようにはたらきます。Specular ityの項目に記述した、Specularity Anisotropyと同
じで、 Anisotropy の方向は、Anisotropy Angle（アナイソトロピーの角度）で設定
しま す。
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4.10 Anisotropy

G2 はアナイソトロピーをReflectionとSpecularity と共に使うことが出来 ます。ア
ナイソトロピーは、素材が反射の方向性に対して持つこだわりのような もので、
非等方性処理と訳されます。この「方向性」とは、通常 2本以上の平行 の細い溝
や線によって引き起こされ、その１つの方向だけに反射を広げます。多く の物質
でハッキリと見て取れる現象で、ハブ（ホイール）キャップ（車のホイールに つ
ける金属製のおおい）、ステンレスのカウンター（キッチンなど）やドアノブや
手 すりなどの多くの取り付け具、レコードなど。また、スムーズな髪や動物の毛
皮（特 にアザラシ、馬のボディは見やすい）にも見られます。

G2 のアナイソトロピーは、 Shader プラグインの E x t r a ページで、 その方向性
を設定します。設定はストレートで簡単。まずは、 X Y Z 軸によ り、この素材の
柄である溝や線の方向を決めます。次にアナイソトロピー の形状を L i n e a r 、 C
 y l i n d r i c a l 、 R a d i a l で設定します。

L i n e a r は一番シンプルで直線です。スムーズな木を思い浮かべると いいでしょ
う。木の繊維はアナイソトロピーとなる模様で、まっすぐな木 の場合、木目は Li
near に反射します。

C y l i n d r i c a l もよく見る模様で、円状です。ハブキャップやテフロン 加工のフ
ライパン、車のホイールの縁などです。

R a d i a l は以上３つの中で一番少ないタイプで、真中のポイントから外 に逃げる
ような模様になります。（＊これぞ、という分かりやすい例が思 い浮かばなかっ
たけれど、確かに存在する！エイリアンの仕業と騒がれる 畑の穀物が倒れてでき
る柄を空から見るとこの模様になるよね！）

以上３つ（ Linear 、 Cylindrical 、 Radial ）のモードは、 Specular と Reflectionの
ページでアナイソトロピーの方向を回転させ、 角度をもた せることが出来ます 。
 Specularity においては、各々のスペキュラーの レイヤー （ 4.8Specularity 章記
述 、 Primary 、 Secondary 、 Tertiary ）が独自の角度を持つことが出来る設計です。
洋服は、この２種 のスペキュラーのレイヤーによる 90° 角度をもつアナイソ
トロピーのダブ ル現象がしばしば起こる素材です。これは、 90° の角度をもつ
２セット の糸の編みにより生じ、シルク、サテンや他の光る素材の布にこの種の
ス ペキュラリティを見ることが出来ます。

（＊アナイソトロピーはコンピュータグラフィックスではよく耳にするオ タクな
言葉なんだ。一方で、 Isotropic もかなり便利で、これは「全方向 で同じ 」 って
いう意味 。 方向がどうでもいい場合を説明するために Isotropic を使う。つまり大
大草原の真中に立っているような場合に、どの 方向を見晴らしてもただただ･･･
ひたすら草が生えているだけっていう状況 だね。でも、とうもろこし畑に立つと、
コーンが植えられた列によってお こるクリアで作られた方向がある。こっちは
アナイソトロピー的で、ある 一定の方向性をもつこと。おそらく、農家の人たち
はこうした言葉をあん まり使わなくて、物理界やコンピュータグラフィック界の
オタクに限られ た言葉だろう。ボクは何でも興味がある方だから、農家になって
でかいト ラクターを運転するもいいな、と思う時もあｒう。それにキレイな空気
に 太陽の日差し！それに新鮮なコーンも好きなだけ食べられる。おぉ･･････ いか
ん、いかん、マニュアルに戻らなきゃ）
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4.11 Transparency

すかすかで寂しいTransparencyページ、一番上のRespect Bump M ap は、サーフェ
イスの反射に使うバンプマップの強さを制御します。こ れはスキンツールのdiffus
e設定、Specularページ、Reflectionページ のものと似たコントロールです。

残りの２つは、ポリゴンのリアサイドを処理する面白いコントロールで す。通常、
 LWのオブジェクトはポリゴンの片面だけを使います。つま り、１方向から見
るとソリッドで、反対方向から見ると視覚出来ない、と いうことになります。こ
れは、古き良きAmiga時代の名残りで、主とし て効率性重視の設計によります。
全ポリゴンをレンダリングするのはとに かく時間がかかったからです。それに、
多くのケースでオブジェクトのポ リゴンの後ろ側は必要ないため、LWがポリゴ
ンのリアサイドのレンダリ ングを無視してレンダリングを速くしても、誰も気付
かないのは今も当時 も変わりないのです。

コンピュータは当時と比べると目覚しく速くなりましたが、ビデオカー ドもスピー
ドを上げるために、毎秒数百フレームという速度でレンダリン グをしようとし、
この際ポリゴンの後ろを無視する同じ技術を使います。

LWに話を戻しますが、ポリゴンのワンサイド使いには、特に透明オブ ジェクト
を扱う場合に目立つ欠点があります。屈折を表現するためには、 全ポリゴンの全
サイドをレンダリングする必要があります。クリスタルボ ールに光が入り込むと、
光線は入る段階と出て行く段階で曲がります。し かし、後ろ側のポリゴンがな
いと、LWは光がクリスタルボールから外に 出る時、屈折させるべきかどうか、
判断がつかないのです。つまり、これ では適正な効果が得られないのです。両面
ポリゴンもこれとさして変わり ません。何故なら、ポリゴンの両面とも同じ属性
が設定されてしまうよう になっているからです。

この問題を解決する適正な手段は意外や複雑です。NewTek社は、グ ラスオブジェ
クトの全ポリゴンをコピーしオブジェクトの後ろにペースト し、その法線を引っ
くり返すように推奨しています。こうしたポリゴンは、 現在Air レイヤーと呼
ばれていますが、完璧に透明で、屈折インデックス １.0です。これが LWで可能
な唯一の適正グラスオブジェクトの作成方 法です。

G2はこの面倒至極のプロセスを単純化します。このように、ポリゴン をひっくり
返したオブジェクトを作らなくてもいいです。 LWのSurfac e Editor で、Double Si
dedオプションをオンにして下さい。LWのポ リゴンの裏面 (法線の反対方向)属性
を適用出来なくても、 G2は出 来るのです。

G2のZero Attributes of Backsided Polys （後ろのポリにゼ ロ）を押して（ハイライ
トになる）、ポリゴンの裏面の属性を全解除し真 っ黒にします。Diffuse、Specula
rity、Luminosity、Reflection全て0% 設定になります。Transparencyと屈折インデッ
クスはこの設定に含まれ ません。同じように、Set Refraction Index of Backsided Po
lys （後ろのポリに屈折インデックスを設定）で、今度は後ろ側に屈折インデ ッ
クスを設定します。通常、 1.0が妥当です。

このG2のオプションは、グラスのモデリングを簡易化します。モデラ ーでの工程
を踏む代わりに、 LWSurface Editor でサーフェイスをDou ble Sidedに設定し、 G2
のbacksidedpolygon用２つのコントロールを アクティベイトすればいいからです。

ポリゴンを余計に複製しなくて済むので、シーン中のポリゴン数が減る 上、工程
が簡単です。但し、 LWは両面ポリゴンのレイトレーシングを 実行する効率的な
設計でないため、レンダリングスピードは向上しません。 (*残念だよね！ )
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つまり、この２つのG2のオプションはスゴ過ぎる機能というより、便 宜性を図っ
た機能のつもりです。将来、 LWの開発陣がこの両面ポリゴ ンの性能を向上させ
る日がきたら、この機能が便宜性だけでなくスピード においても優れたメソッドっ
てことになるかもしれない。楽しみだし、L Wには頑張って欲しい。（！）

4.12 Ar Mode

G2 のデザイン上の最大の強みは、自動的に使えるパワフルなプレビューシステ 
ムで、 LWに新しい効果－新たなシェーディングへの姿勢やライトのタイプやレ 
ンダリングメソッド等－をもたらし、新たな種類のフレームワークが出来る自由
さに あります。

G2 のアートモードは、この G ２のデザインを利用した Cool な試み の 1 つで、こ
れまでの方法とはかなり異なるシェーディングを可能にする 方法です。私達は通
常、サーフェイスの外観はライトの位置や影、光の拡 散、反射などに左右される
ものだと思っています。

それは何故でしょうか。現実世界で実際に光が振舞うのに近い形で一般 のシェー
ディングコントロールが機能するからなのです。

しかし、アーティストとしての立場で、この光を物理学的に捉える観点 や、スペ
キュラリティやシェーディングなどの何十ものパラメータで表面 をコントロール
する方法から離れてみようか、というフツフツとした気持 ちになっていいはずで
す。「僕は自分の作品をどう見せたいかはわかって いる。しかも、それを手で描
いて見せることも出来る。でも、３ D 上で実 際どうやるんだ？」ということにな
ります。 G2 のアートモードはまさに このためにあります。アーティストはサー
フェスの外観を描くことが出来 、 そして G2 がそれを同じ見かけをした 3D オブ
ジェクトにしてしまうのです。

アートモードの構想は、伝統的絵画（ペン / 木炭 / 絵の具等）の手法 にとてもよ
く似ています。特に学校で、絵のモチーフの光源や表面の構想 をあらかじめ練っ
てから作業にかかるように教えられたと思います。こう した伝統的手法と CG と
で共通した、準備段階における設計作業の技法とい うのは、実際の被写体に施し
たい同じライティングと外観を単純な球にス ケッチしてみるというものです。こ
れは、ライトやシャドーの角度、ハイ ライトの色、ハーフトーン及びテクスチャ
の一貫性を保つ上での比較対象 のリファレンスとなります。このリファレンス用
のスケッチを別の名前で 呼ぶアーティストもいるかと思いますが、 G2 では、あ
る美術の本で使 用されていた“ Study Sphere （ Study 用の球体）”の名称を使う
ことに します。

アートモードの実に単純な考え方は、以上のような伝統的技法のような ものです。
実際にG2では、どう取り扱うかというと、対象物は何でも構 いませんが、例え
ば巨大なロボットといった複雑な物体を作るとします。 Study Sphere（研究用球
体）の画像上の同じ位置にあたる場所に色もハ イライトも反映されます。もちろ
ん違う色やハイライトを適用することも 出来ます。是非実際使用してみて下さい。
一目瞭然です。 Study Sphere の上右サイドに柔らかい赤を配色すると、巨大ロ
ボットの右上も同じ配色 になります。サーフェイスの色やライティングや影など
全てがStudy Spher e上で定義されたのと同じように表現されます。

アートモードは、ライトやテクスチャリングなど数々の LWでの設定 作業を全て
省く事が可能なのです。Study Sphereの画像だけでいいので す。通常オブジェク
トを制作するように数学的なものは全然無く、どう見 せたいかというビジュアル
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勝負の楽しいモードです。

まず、Study Sphere の画像を用意します。 ここでは、ただの1枚の球体画像です。
手描きの画像になる場合が多い と思いますが、デジタルの写真をPhotoshopで加工
したものでも、LW 画像でも、写真を使った LW画像でも構いません。例えば、
庭にある丸 い石を写真に撮り、Photoshopで色の構成やディテールを変更するよう
 な、複合スタイルでも良いのです。それを球形の中央に来るようにクロッ プして、
ＬＷに読み込みます。

次に３D画像の各々のサーフェイス上で、ShaderパネルのArt Mode タブにある Sha
de with Lightless Art Modeのボタンをクリックし ます。イメージピッカー(Study Sp
here Image)に、Study Sphereの画 像を選択します。アートモードはこれだけです。
あとは、プレビューで確 認です。

Rotate Map（マップの回転）はStudy Sphereの回転、Squeeze mapでズームインとズー
ムアウトを行います。実際にスライダーを操作し て、効果を確かめて下さい。

アートモードは触って楽しい直感的なモードです。ライティングやシャ ドーやテ
クスチャリングといったＬＷにおける通常の作業の考え方を、ア ートモードの St
udySphereによって代行することが出来るのです。特に、 より有機的、手描きのよ
うなレンダリング画像、油絵のように違うスタイ ル、ディザの入ったシェーディ
ング、カスタムアニメセルシェーディング、 インクと絵の具のハッチングの影付
け、のように、どんなものでもです。 従って、アートモードはフォトリアルな画
像には使いません。

ツールの名前が表すように、イメージの全く新しいスタイルとしてのア ーティス
ティックな効果のためのモードです。

アートモードには、ルールはありません！アートモードの効果は、沢山 のカーブ
やアングルをスムーズに表現するために、丸みを帯びた物体の作 成がベストです。
フラットなものは、同じ方向性を持つため、同じ色調に なり、単調なつまらな
い見栄えになります。アートモードが向いている形 状としては、像やモンスター、
或いは有機系かと思っています。平坦な風 景画や高層ビル群や平らな机などは
アートモードに向かない例です。

アートモードの画像を動画にはお勧めしません。試してみるのは構いま せんが、 
Study Sphereの画像は１つのカメラビューに基づいています。 ライティングが空
間に固定されずにカメラを追いかけるように見えてしま い、奇妙な画像になりま
す。

Study Sphereの画像には、せめて500ピクセルくらいの高解像度をも つ画像を使う
ことをお勧めします。あまりに低い解像度の画像を使うと、 最終作品に画像の元
のピクセルが見えてしまうとになります。また、ディ テールが余りにシャープな
ものをStudy Sphereに使うのは出来るだけ避 けて下さい。ソフトで、ホワッとし
たものの方が効果的であろうと思いま す。

最後に、 Study Sphereの外側のエッジをきちんと調整しておくのは後々 とても役
に立ちます。 このエッジ部分は３D画像のエッジにあたります。エッジをどうす
るか、 Study Sphereでカスタマイズ出来るのです。特にStudy Sphereの周囲 に特に
太く縁取っておき、 Zoom機能でインタラクティブに調整をする と良いでしょう。
エッジは必ずしも必要ではありません。しかし、多くの ノンフォトリアルの外
観表現においては、これはオブジェクトの輪郭を決 め、それを背景から浮き上が
らせる傾向を持っているのです。
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4.13 Extra Controls

G2 の幾つかのコントロールは、他とは隔離？されて、Shaderパネルの Ex tra ペー
ジにまとめて格納されています。ちょっと寂しそうですが、機能性は抜群 です。

User Comment（ユーザーコメント）は、あなただけのためにありま す。名前やメ
モみたいなものを短く書くことが出来ます。そして、それだ けでなく、打ち込ん
だ内容を LWのSurface EditorのShaders タブの ラインに G2用として表示すること
出来ます。サーフェイスにラベルを 付けておきたい場合や、自分用のDon’t’ fo
rget! メモに使えて便利です。 （＊日本語を打ち込めるように出来なくて、本当に
ごめん！今度ね）

このページにはAnisotropy （アナイソトロピー）の設定パラメータ もありますが、
敬意を表してマニュアルは別記載で独立させました（4.10 です）。

Rim Lighting （リムライト）はパワフルなパラメータで、現実世界 でもよく見か
けるリムライトという現象を再現します。光が物体の後ろか らあたった時、前か
ら見るとその物体の輪郭に薄く明るいヘリが出来ます。 このリムライトは、肖像
写真家によく使われるテクで、肖像をハイライト から守る役目を果たします。

Rim Lightingは、オブジェクトの外側から光をあて、ヘリ（Rim、縁） 周辺の照り
のサイズ（規模）を上げるパラメータです。 G2のリムライ トは現実世界のリム
ライトより多彩な制御が可能です。（＊ 3Dの世界 は、ボク達がもっと楽しめる
世界であるべきだからね。）

リムライトの 1つの課題はシャドーです。何故なら、現実では物体は 後側に影を
作るものだからです。物体が何であるかにもよりますが、リム ライトは物体その
ものの形によって影が形成されることが多いのです（90% 程度の割合）。これを
解決する手段は２つあり、異なるシャドーのOpacit y（不透明度）を使うか（ G2
の4.1Boostを参照）、 LWのオブジ ェクトプロパティパネルで、オブジェクトの
セルフシャドーを解除するこ とです。

Extrasページ最後は、Terminator Sharpness （シャープネスのタ ーミネーター）で、
オブジェクトの前後間のシェーディングのトランジッ ション（変遷）の「硬度
（ hardness）」を上げていくパラメータです。 G2はスペキュラリティにも影響を
与える点は独自ですが、 LWのDiff use Sharpness（拡散のシャープさ）と似ている
機能です。
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Chapter 5 Master Panel

5.1 Image Processing

画像のクオリティを上げるために、一般的に明るさやコントラストを調整します。
 例えば、旅先で撮影した世界で一番大きなチーズの前でポーズを取った写真を、
 W ebサイトでカッコよく掲載するために、Photoshopで加工するのが一般的で
す。

本ソフトウエアの賃借およびリースはできません。本ソフトウエアのいかなる部
分（1つのプラグインであっても、グループのプラグインであっても）、または付
属印刷物（英文、日本語翻訳文）を第三者に引き渡すことはできません。一時に
一台のコンピュータで本ソフトウエア使用される場合に限りご使用いただくこと
ができます。物理的に本ソフトウエアが一台のコンピュータから他のコンピュー
タに譲渡される場合は、いかなる場合においても本ソフトウェアが、一台のコン
ピュータにのみインストールされているという条件下において可能です。

画像のクオリティを上げるために、一般的に明るさやコントラストを調整します。
 例えば、旅先で撮影した世界で一番大きなチーズの前でポーズを取った写真を、
 W ebサイトでカッコよく掲載するために、Photoshopで加工するのが一般的で
す。

こうした加工では、たいていはシンプルな色変更や明るさを変える程度 の調整で
終りです。ところが、Photoshopを使わずとも、こうした調整は G2で出来るので
す。しかも、24ビットのではなく、「高品質のHDR対 応（96ビット）」で、クオ
リティが高いばかりか、 Photoshopを起動 することもなくなり実に便利なツール
です。そして、この機能もリアルタ イムプレビュー対応です。

G2のMasterパネルから、画像のGamma値（ガンマでお馴染み。、 発音的にはギャ
マが正解）と Bright 値を調整します。Gammaの元 の名前は“コントラスト”で、
つまり色のコントラストを増幅させます。 大きな値で、濃い色をより濃くし、薄
い色をより薄くするコントラス トを実行します。Brightness （明度、パラメータ
名は Bright ）は 全ての色を明るくしたり、暗くしたりします。

各々のRGBチャンネルに別個に入力することで調整することが出来ま す。この別々
に調整を可能にしたのは、他の画像イメージの色トーンに合 わせ易いようにす
るためです。殆どの作業で、RGBチャンネルに等しく影 響を与えるWhiteのBright 
とContrast コントロールのみを使う ことが多くなるはずです。色相を維持するこ
とになります。

Distance Desaturation

Image Processページには、 Distance Desaturationという、前 景のオブジェクトを背
景に埋もれないようにするために、遠景の部分的な 色を微妙な具合（余りに微妙
になり過ぎないように！）で取り除くコ ントロールがあります。これはカメラの
近くにあるオブジェクトを、遠景 を殺していくことで、逆に目立たせ、生き生き
と感じにします。Fogと何 となく似た効果で、サーフェイスの色をぼやかせるの
ではなく、色を抜く のです。
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Distance Desaturationは、この効果の強さを設定します。100％で、 遠くのオブジェ
クト全ての色を取り去り、白黒の世界にします。値を下げ ていくに従い、元の
色が少しずつ戻り、完全に色の無い世界ではなく なります。

色を落とす量（これを desaturationと呼ぶ）の概念は、LWのFog と似て、距離をベー
スにします。Clip Distance で色を残す距離を指定 し、この設定値を境に色をフェ
ードアウトして抜いていきます。このフェ ードアウトの程度はFalloff Distance
で設定します。小さい値にすれば するほど、色の落とし具合は激しくなります。
Fogと同じ具合です。

Follow Master Desaturation （ShaderのProcessingページ）を 使い、指定したサーフェ
イスだけ、この色を落とすdesaturationの影響 を受けないように設定することも
出来ます。 この機能は、アーティステックに表現する時に色々使いようがあると
思 う。例えば、背景を白黒にしてキャラだけをフルカラーにして目立たせる とか
！また、設定値を中間にして、微妙な効果も可能だ。プレビューで確 認しながら
調整してほしい。

5.2 Gamut Control

「シーン中に、明るいライトとサーフェスが共存」することが、よくあ ります。
しかも、効果を明るくかけ過ぎてしまい、ピクセルの幾らかがモ ニター上に表示
するには強すぎて表現し切れていないこともよく起ります。 私たちは、この状況
に何となく馴染み過ぎて、色がたまに伝統的なカラー レンジの 0-255をはみ出て
しまうことを忘れてしまいます。

計算処理のボリュームを考えてＲＧＢそれぞれ8ビットの整数値しか持 てない、
という色深度の浅さがその原因で、これを何とかしようというア プローチが「 H
DR（High Dynamic Range）」という考え方です。L Wでは、バージョン６以降に
なって、この 0-255 以外の色への対応を本 格的に開始しました。同じデータ量で
も整数値ではなく浮動点小数値を使 用し、一般的なRGBで言う白（255,255,255）
以上の明るさの情報をカ バーするのです。

しかし、 LW が対応しても、ビデオカードやモニターは 255 色以外 の色には対応
していません。限界値を超えた明るさを表示するのはまだム リです。それでは明
るすぎるピクセルにどう対応するか？現時点において 、 最も一般的な解決策は、
それらの強さを表示できる限界値に切り捨てて しまう方法です。しかし、これは
最低の方法ではないでしょうか。

もし 1.0 以上の強さをもつものを、全て 1.0 に補正してしまったら、 2.0 の明度を
もつものは、 10.0 と同じような見え方をします。私達は、 ある明るいピクセル色
は、他の明るいピクセル色とは明るさそのものが異 なるのだという感覚を喪失し
ます。しかも、もっと悪いことに、本来の色 を損ねます。 RGB 値 "0.4,0.1,0.0" の
「深い赤色」を、 10倍（ 4.0,1.0,0. 0 ）明るくし、表示すると（ 1.0 以上のピクセ
ル情報は切り捨てられ） 1.0,1.0,0.0 の「生粋の黄色」になってしまうのです！色
相が台無しになり、 これは明度の問題だけでは済まないです。最低です。

残念なことに、 LW は、以上の問題点に、浮動点少数値画像をエクスポ ートし、
他の浮動点少数画像の管理が出来るアルゴリズムを持ったプログ ラムを使い調整
する方法、以外には何の解決策も提示していません。しか し、こうしたソフトウ
エアの存在は稀です。僕が思うには 100 人に 1 人 位の LW ユーザーはこうした特
殊な編集ソフトを実際触ったことがあるの ではと思います。（＊インハウスの合
成システムを有する大型スタジオ勤 務のユーザー諸氏は、きっとちょっとばかり
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ここで、優越感を感じるだろ う。でも、これだって、浮動少数値画像に完璧に最
終的にエキスポート出 来ればってことだけで、僕だって実際そこまでは見たこと
がない！）

この問題に対する絶対的な解決方法はないのです。何故なら、最終的な 画像はど
うしたって結局切り捨てられるからなのです。例え、ビデオモニ ターよりずっと
高度な HDRが可能なフィルムレコーダーを使っても、それ でもまだ表示可能な
明度に限界があります。だからこそ、皆さんが必要な のは賢く、制御しやすく、
これを補正するツールなのです。 G2 の G a mut Control（ギャメットコントロール）
は、「 LW内でこの処理を 実行」してしまうツールです。（A Gamutはスクリー
ンやプリンターに表 示できる色の範囲のこと。これは、色と陰影が再現が大変
な部分があるた め、プロの印刷者間で特に用いられています。３Ｄの世界では、
明度の限 界値が問題となります）

Gamutツールのコントロール群は、従来の補正方法の不足を充たす方法 論をとり
ました。その基本となる考え方は、最高値できっちりカットする 代わりに、「色
のトランジッションが和らげられスムーズなカーブ」 を描くようにするのです。
薄暗いピクセルはオリジナルの値のままで、明 るいピクセルだけを、スムーズに
曲線を描いて、許容範囲内に修正（落と し込み）します（Gamut Rolloff ボタンに
より Gamutツールを起動さ せます。

Gamutは、Masterパネルの中にあり、Gamut Controlのタブをクリッ クして開きま
す。見ての通り、プレビューを見ながら使えるので、使用法 はいたって簡単です。
稼動させるには、 GamutRolloff ボタンを押しま す。Starting Intensity値以下の明
るさは、全く修正を実行しません。

Starting Intensityを低く設定し過ぎると、より多くのピクセルが影響 を受けてしま
います＜これは良くありません＞。但し、より明度の強いピ クセルをも範囲内に
落とし込みます＜これは良いことです＞。つまり、St arting Intensityに入力する値
は、この双方のバランスをとる妥協値を見 出すことが肝要です。

Rolloff Rateは、明るいピクセルを範囲内にどの程度押し込めるかの 設定値です。
大きな値は、本来の色を残すという利点がありますが、あま りに大きな値で修正
すると－つまり落とし込め過ぎると－本来もっと広い 範囲が可能であるのに、そ
れをムダにしてしまいます。ここも双方のバラ ンスをとった、ベストの妥協値を
入力します。

一見、面倒なようですが、ここでもリアルタイムプレビューで調整すれ ば難しい
ことはありません。また、プレビューのInfo Windowも、全ピ クセルの色の値を
完璧に表示するので、設定値を探るのにとても有益です。

RGBのそれぞれの色修正が均等になされない場合、最終の色相が変って しまいま
す。 Hue Preservation は、設定した色相を保持させるパラ メータで、修正後も変
らず同じ色相を保ちますが、この設定には限界があ ります。前述のパラメータと
同様に、明度の正確性と色相の正確性のバラ ンスをとって下さい。50%がフォル
ト値で、たいていの場合でこの値は有 効です。

5.3 Film Grain

フィルムに録画される画像には、たいへん小さな本来の色とは異なる粒子 が点在
し、汚れやノイズが附着しているかのように見えます。この粒子は「フ ィルムグ
レイン」と呼ばれ、フィルムそのものの感光材料などの化学物質により発生 し群
生します。フィルムの違いによって、グレインのサイズも異なります。銀を使用 
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するフィルムはカラーフィルムよりグレインが大きくなります。

映画などに使用される高感度のフィルムは、写真用などの低感度の低いフィルム 
よりグレインが多く見えます。偶然にも、ビデオにも同じような汚れが附着し微
妙に 画像を汚しています。特に薄暗いライトの元でより目立ちます。ビデオの場
合、フィ ルムグレインとは正確には違うのですが、画像に同じような質感をもた
らします。

G2 はこの人工的に、ゴミ、フィルムグレインを画像に加えるツールがありま す。
画像をフィルムグレインでわざと汚すことは一見間違ったことのようですが、
実 は逆にフィルミングされた画像であるというリアルな感触を画像に加えること
になり ます。余りにキレイ過ぎると不自然なのです。

G２のMasterパネルを開き、Film Grainを起動すると、G2はこの 効果をたちどころ
に表示します。プレビューをズームしクローズアップに し、グレインのパターン
が望むタイプのものかどうか確認します。プレビ ューウィンドウのOutput→Img P
roで、オフにしプレビュー画面からの み、このグレインを消し去ります。プレビュ
ーのスピードが少々上がりま す。

G２のMasterパネルを開き、Film Grainを起動すると、G2はこの 効果をたちどころ
に表示します。プレビューをズームしクローズアップに し、グレインのパターン
が望むタイプのものかどうか確認します。プレビ ューウィンドウのOutput→Img P
roで、オフにしプレビュー画面からの み、このグレインを消し去ります。プレビュ
ーのスピードが少々上がりま す。

デフォルトで、グレインのパターンはフレームごとに変化します。何故 なら、本
物の映画のフィルムはフレームごとにランダムなパターンなので す。グレインを
固定したい場合は、Animatedボタンにハイライトして いるチェックをクリックす
ることで外して下さい。

パネル上２段目のScale（pixels）は、グレインのサイズを指定しま す。本物のグ
レインのサイズは、大抵かなり小さいです。プレビューで確 認しながら、サイズ
を決定します。ピクセル値より大幅に小さくする必要 はありません。いずれにせ
よグレインはピクセルより小さく、視覚できな くなっていきます。また、Auto Sc
aleボタンをオンにして、高解像度に することで自動的にグレインを大きくするこ
とが可能です。つまり解像度 に合わせてグレインのサイズを変えることが出来る
ということです。 Auto Scaleがオンの場合、グレインのサイズは768ピクセルとい
う自然 な大きさのイメージ幅に基づいたものになります。Scale(Pixels)の大き さ
が1.0、768×2=1536ピクセルという幅の解像度の場合、グレインは 補間のため Sc
ale(Pixels)で2.0になります。

本物のフィルムの場合、種類が異なるとグレインも異なります。前述 のビデオの
汚れも含めこのグレインは、「各々の RGBW（Red・G reen ・Blue ・＋White）値」
を持っています。

また、多くのグレインは下にある画像が明るくなるともっと見やすくな ります。
そこで、各RGBに対する基本の強度を設定することが可能なので、 通常画像の暗
い部分で見えなくなるグレインを表現出来るようになり ます。また、この基本強
度にたいして画像の明度によるグレインの強度を パーセンテージで入力する比率
設定も可能です。

本物のフィルムに現れるグレインは、明るくなると更に目立つようにな りますが、
ビデオのノイズは、明度に関係なく同じように見える傾向があ ります。 しかし、
この実際の違いを余り気にしないで好きなように設 定して良いと思います。
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本来、White（白）は、物理学上リアル性が低いのですが、TVの電 波障害や汚れ
を表現するに良いカラーチャンネルです。

本物のフィルムやビデオは、共にたいへん明るい部分ではグレイン効果 を上書き
し、隠してしまうという共通の特徴があります。グレインは明る い画像にはどん
どん明るくなり、明度の限界点に達すると、逆にこの効果 が消えていく特徴があ
るので、映画フィルムの場合では特に重要な設定で す。Saturated grain effect ボタ
ンをオンにして、この特徴を生かし たシミュレーションをして下さい。At Intensit
yで明度の強さ、Transi tion Widthでそのトランジッションを設定します。

実際、フィルムのグレインは画像に、ほのかでいい感じのリアル感を与 えます。
適正なグレインを加えるキーポイントは、「微妙に加えること」 です。設定値に
自信がないうちは、数値は予定より低く抑えます。静止画 像はグレインを多少大
げさにしても大丈夫ですが、アニメーションは極端 に目立たないようにし、且つ
リアルにパチパチするくらいの設定をして下 さい。

グレインは、作品の仕上げの工程に行う作業です。それまではFilm Grai nはオフ
にしておいた方がいいです。初期のライティング設定やG2のサ ーフェイス関連の
調整を行っている時に Film Grainが稼動していると、 少しうるさいはずです。

5.4 Master Lighting

Masterパネルの Master Lightingページには、シーン全体に反映させる個性 的でユ
ニークな６つのライティング機能があります。

LWにも同じ名称の機能があります。LWのデザイン上の手落ちで、 プラグインと
は互換性がないため、Worleyバージョンを G2内に複製 しました。シーン中の全
ライトの効果を同時に明るくしたり、暗くしたり 光の減衰を制御します。

LWのライトでは、逆二乗のフォールオフの形式を用います。これは現 実世界に
おきる実際の光の現象の再現なので、確かにパワフルですが、 「ライトにかなり
近いサーフェイスでは異様に明るくなる欠点」があり ます。異様というのは、10
00倍明るくなります。実は、これも自然でリ アルな現象の一端なのですが、現実
世界でこうした明度を持つものを実際 見る機会が殆どありません。見るにしても、
ランプシェードや取り付け物 などでソフトにされた状態で目にします。例えば、
ランプの場合は笠で覆 われていて、裸電球でさえつや消し処理されています。 
LWでは、ポイ ントライトはこうした遮蔽物がないので、ツライくらいとても明
るいライ ティングになってしまうのです。

G2は、このライトに近いエリアを特定し、見苦しく異常に明るいラ イティングの
明度を制限し、手なづける制御が出来ます。しかも、遠く の輝度を変えることな
く実行出来ます。Intensity Falloff Protection Distance は、この超明るいエリアを特
定し、光の強さをスムーズに 調整する機能です。 LWのIntensity Falloff をオフに
設定していると、 このパラメータは機能しません。上手な使い方としては、シー
ンを照らし、 ライトの強さを調整し、遠いエリアのライティングに気をつけ良い
設定を することです。この設定がうまくいったら、 G2のIntensity Falloff Pr otectio
n Distance値を上げて、近くの明る過ぎるエリアを修正します。リ アルタイムプレ
ビューで見ながら調整すれば良いので難しくありません。

これは、シャドーマップとレイトレーシングの混成のような機能です。 これはラ
イトに、透明やディゾルブオブジェクトからの適切な影を投げか けるのに、ＬＷ
のシャドウマップを用いさせることが出来るようにするも のです。但し、シャドー
マップのソフト感は取り除かれてしまいます。こ れは良い点でもあり都合の悪
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い点でもあります。レンダリングスピードは、 シャドーマップだけが適用されて
いる場合より遅くなりますが、純粋なレ イトレーシングより遅くなることはあり
ません。

Shadowmap Transparency Supportと似たような方法で、「 G2・エ リアライトの影
の計算処理を制御する機能」です。効率性を考えて、G 2・デフォルトのエリアラ
イトの影は、トランスペアレンシーには対応し ません。もし、透明オブジェクト
に部分的に影を投げかけさせたい場合は、 このオプションをオンにすると適切な
効果がかかります。 この機能のたった1つの欠点は、レンダリングが遅い点です

この機能は、「LWの環境色を角度によって変える機能」です。特 に戸外のシー
ンで、非常に効果的に利用出来ます。オブジェクトの上部、 すなわちZenith（空
の色）部分を明るい黄色－白にし、オブジェクト下 部、すなわち Nadir（地面の
色）部分は薄暗い青－グレーのままにする ことが可能です。この機能は、“お手
軽なラジオシティ的”です。という のも、全体のライティングのリアリズムを上
げることが出来き、それにス ピードが落ちることもないのです。G2には、「サー
フェイスごとに環境 色に濃淡を加える機能」もあります。

シーンに適用されたラジオシティとコーステックを調整するコント ロールです。
このコントラストの変化は、最終のラジオシティの質感調整 には大変有益で、特
に暗い隅と完璧に明るい場所との正しいバランスをと るのに優れています。全体
のベストの設定値を得るために、 Surface Boo sts のGlobal Illuminationコントロー
ルと併用して下さい。

5.5 Light Groups

シーンが小さいうちは、オブジェクトとライトを管理するのは難しくありません。
 しかし、これが一度に数百というライトを扱うようなプロジェクトとなると、
コトは 複雑化します。道路沿いの外灯50に車20台、それぞれにヘッドライトと尾
灯が２ つずつ･･･

この様に大量のライトを処理する時に、全ライトの変更を実行するのは大変面倒 
です。 LWのSpreadsheet はこの種の管理を実行する補助ツールですが、ライトの
調整 は、その中でも最もよく実行される上、Spreadsheet は頻繁な調整に使用する
には、 まだまだ遅いです。

G2のLight Groupはこうした皆さんのお話に応えたツールで、基本と なる考えはシ
ンプルです。ライトのセットを選択し、１グループとします。 こうして、後にこ
のグループ化したライトのみを一斉に明るくしたり、暗 くする、といった「グルー
プごとの一括設定」が可能になります。この場 合グループされていないライト
には一切影響を与えることはありません。

この設定は、 G2MasterパネルのLight Groupページで設定、制御し ます。ページの
一番上にある１「～８の数字ボタンで、グループ化され たライトグループ」を切
り換えることが出来ます。

新しいライトのグループを設定するには、デフォルトで“ None”と 書かれた（
＊選択されていないからNone なのは当たり前か･･･）大きな アイテムピッカーで
選択します。アイテムピッカーは一度に幾つでも選択 可能です。別の方法では、 
LWレイアウト上で直接マウスクリックか、 あるいはLW Scene Editorタブ内で選
択する方法もあります。

ライトを選択したら、 G2ページに戻り、Setボタンを押すと、自動 的に新しいラ
イトグループの設定完了となります。小さなマーカーが画面 上に現われ、そのグ
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ループ№にライトがあることを教えてくれます。その 下にある Label というバー
にそのライトグループに関して、メモを書き 入れることが出来ます。例えば、“
Car Interior（車の中）”といった具 合に入れておくと、時間が経って忘れる頃、
ただのライトの名前よりずっ と役に立ちます。（＊日本語が使えなくて本当にゴ
メンね）

ライトグループの設定が済むと、Boost コントロール群でG2サーフ ェイス上のラ
イトの効果をブーストすること可能になります。また、この 効果は即座に G2の
プレビューに反映されます。

5.6 Object Groups, Too

各々のライトグループは、配下にあなた自身が設定したオブジェクトの グループ
があります。ライトグループのように、オブジェクトのセットで す。このオブジェ
クトのグループを選択すると、ライトがオブジェクトグ ループに影響を与える
方法が変わります。

少し複雑そうですが、例をあげてみます。２つの前景ライトをメインの キャラに
あてた所、このキャラの自転車を充分に明るく出来ませんでした。 この場合、自
転車だけを明るくしたいのであって、キャラではありません。

どう解決するかと言うと、２つの前景ライトを新しいライトグループに し、自転
車をこのグループ配下のオブジェクトにします。そして、自転車 にだけこのライ
トグループの強さをブーストします。キャラにも他のオブ ジェクトにも影響しま
せん。

「オブジェクトグループは８つまで設定」でき、「各々に Boost 」が 可能です。
また、このライト・オブジェクトグループのシャドーのOpacit y（不透明度）をBo
ost することが出来ます。オブジェクトグループを作 っても、ライトグループの B
oost を使うことは出来ます。

つまり、ライトグループをブーストし、その後その配下のオブジェクト グループ
に反対値を適用することで、その 1つのオブジェクトグループ を除いて、他の全
オブジェクトの強さをブーストすることが可能になるの です。

１例をあげます。１オブジェクト（グループ）を除いて、全オブジェク ト上にあ
るライトグループを明るくする場合、Light GroupのBoostパラ メータに 200％を入
力し、これを埋め合わせるために、今度はオブジェ クトのBoost パラメータ（ Pai
red Group Intensity Boost）に50％ を設定します。こうすることで、除外した１オ
ブジェクトグループ以外全 てのオブジェクトグループの強さを倍にすることが出
来るのです。

ライトグループ化は、スタジオ仕事や大きなプロジェクトには大変便利 です。シー
ン中の指定したオブジェクトのライトの調整を、他のオブジェ クトファイルを
変更せずに実行出来るからです。このオブジェクトファイ ルを変更しないで済む
というのは、複数のショットに1つのオブジェクト を使うようなオブジェクトに
も大変重要なポイントです。１シーンでオブ ジェクトのサーフェイスの明度を上
げると、他のシーンもついでに変わっ てしまい、問題です。G2のライトグループ
の情報は、シーン毎にストア され、Boost の設定は他のシーンには影響しません。

ライトグループは同時に G2プレビューにも役立ちます。設定したラ イトグルー
プは、PreviewのLight ページで、オン/ オフ切り換えボタ ンを使い、１つのグルー
プあるいは、多くのグループの効果をプレビュー するために利用することが出来
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るからです（ 3.3.4に記述）。

5.7 Quality

全体のクオリティに影響を与える３つの設定がQualityページにあります。

Area Light Shading Qualityは、エリアライトからの陰影の精密 性を制御します。

エリアライトを光沢感の強いサーフェイス上で使う場合や、巨大なライ トを使う
場合に、クオリティを低く設定すると陰影にゴミが混ざる可能性 があります。

逆に高い値で、レンダリングが遅くなります。この設定は、 G2のプ レビューが
更新して表示するため、実際目で見て充分なクオリティがある かチェックして下
さい。

Area Light Shadow Qualityはエリアライトからの影のクオリティ を設定します。こ
うした影は通常ノイズのように見え、ゴミのような感じ です。何故かと言うと、 
LWと同様に G2も、ライトを部分的に遮る オブジェクトによるソフトシャドーを
算出するために、レイトレーシング を使うからです。高い値を入れると、G2はシャ
ドーを設定するためのレ イをもっと多く使い、シャドーをスムーズに正確にし
ます。このオプショ ンは、残念なことに再レンダリングなしには、プレビュー画
面は更新され ません。 Preview章に詳細の事情を記載しましたが、LWの設計故で 
す（3.2参照）。

Soft Reflection Qualityは、G2のレイトレーシングにも影響しま す。この場合は、
ソフトリフレクションのトレーシングのためにレイがど れほど必要かを設定しま
す（ 4.9.2参照）。

5.8 Preview

Masterパネル最後のページは、 G2 プレビューウィンドウの管理を補助する パラ
メータ群です。

Add New Previewボタンで新しいプレビューを作ることが出来ます （＊もっとも
常に一番簡単なプレビュー作成方法は、 Generic のG2： Add New Previewを利用す
ることです。2.5のNavigationに記載）

Refresh Previews は、プレビューウィンドウは常に適正に更新する ように設定した
ため、滅多に使う機会はないと思いますが、プレビューを 更新するためのボタン
です。この中で最も便利なコントロールは、プレビ ューが使用するRAM使用量の
表示です。下の方の、○○MB used for stored previews です。スクラブバーでプレ
ビューを連続表示させるよ うなかっこいいコトをすると、RAM使用量はかなり増
えます（3.3.5 参照）。

Free Previewsボタンを押すと、こうした溜め込まれた（ストアされ た）プレビュー
データを解除することが出来ます。
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Chapter 6 FAQ

新しいソフトを使う時は、たいてい疑問や問題に何度か遭遇するものだけど、シ 
ンプルなミスであったり、誤解の場合が多いのも事実。 G2 は大規模で複雑なシ 
ステムだから、全機能すっかり理解して、使い切れるようになるには時間もかか
る。 経験から推測し、おそらくこういう質問を受けるだろうな、と思われる「よ
くある質 問」がこの章。

FAQは、ボク達にも携帯品。G2 をすんなり使用して いる皆さんも、早いうちに
この FAQを読んでくれるとこ とを僕は勧めます。マニュアルの中で一番大切な章
だよ！

A.1 Frequently Asked Question (FAQ)

Q 設定変更をしても、G2プレビューウィンドウが更新されないのは 何故？

A これには幾つかのケースが考えられる。まず、G2 のシェーダーが変 更を加え
たサーフェイスに適用されているかチェックしてほしい。 そうでなければ、プレ
ビューがG2 サーフェイスの前面でLWの効果 を表示している場合。これはほとん
ど視覚出来ない場合であることが多い けれど、軽いフォグのようなものでも、そ
れでもG2 にはそのピクセルの 上から制御できない。

プレビューの LW Effects ボタンをオフにして、その下にあるオブジ ェクトをチェッ
クしてほしい。

あるいは、プレビューの表示を、特定のサーフェイスチャンネルやライ トに絞る
設定をしているのに、実はそれとは違うチャンネルやライトに変 更をしている場
合もある

ちゃんと G2 のプレビューを見てくれている？茶化しているんじゃな いよ。たま
に、僕らもLW本体のImageViewerを代わりに見ていること があるのだ。

（ライトの移動や、回転、サイズ変更をした場合、あなたが LWのDisplayに ある
オプションの Dynamic Updateをオンにしない限り、 LWはこうした変更 を記録し
ません。また、 LWのAuto Keyモードの使用もお勧めします。これを 使わないと、
キーフレーム設定で変更を記録することになります。このマニュアルに、 プレ
ビュー上のリファレンスの更新についての記述があります。ご参考までに。）

Q G2 のLuminosityをブーストしたが、レンダリングをしても何の変 化もない。

A Boost （ブースト）は基本の設定値に＜乗数方式の設定＞をするため、 もし属
性が 0の場合、二倍にブーストしようが、三倍にブーストしよう が、結果は 0に
なるんだ。もちろん、これはLuminosityだけでなく、他 のチャンネルも同じだ。

Q G2 のSpecular ページにあるアナイソトロピーを使ったが、レンダ リングは問題
ないのに、オブジェトに変なラインが入る。

A アナイソトロピーを使用すると、G2 のプレビューにゴミが生じ る。これはプ
レビュー用のRAMを大事に消費するためにガマンガマン の妥協点。アナイソトロ
ピーの全情報をストアすると、メモリーの過剰消 費が起こり、多分20MB余分に
メモリーを食ってしまう。

Q 設定の幾つかを変更した場合、あるエリア周辺の縁がヘンな色にな った。レン
ダリングもOKだし、その後に来る新しい G2のプレビュ ーも問題ない。
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A サスクワッチやレンズフレアなどの使用によって起るポストプロセ ス効果のエッ
ジだと思う。ポストプロセスを実行した場合、ピクセルはイ ンタラクティブに
は更新されない。つまり、前の色を継承したままとなる。 より高い解像度を使う
と、この問題は少なくなり、ピクセルのは減る。

Q Edge ツールのBoost機能を使って、エッジの部分のSpecular値 を上げたところ、
スペキュラーハイライトの効果が表示されない。

A スペキュラリティのEdgeBoostは、ハイライトをエッジに は移動するものでは
ないよ。エッジのハイライトを明るくするだけ！ ハイライトをエッジに移動させ
るには、 G2のRetroreflection（レトロ リフレクション）を使ってみて欲しい。

Q G2 のプレビューを開けたまま、LWのImage Editorやイメー ジシークエンスを使
うと、 LWがクラッシュします。

A これは、よくある問題ではないが、起り得る問題。LWのバグが原 因で、 G2の
ようなプラグインがLWを通じて画像の色を参照する場合、 LWそのものがその画
像を使っていると、LWは状況をハンドルしきれ なくなりクラッシュする。この
バグは、将来直してもらいたい。

Q LW6.5 でG2を使う場合、G2の動作に違いはあるかどうか。

A LW ７で、きちんと追加してくれた幾つかのプラグイン機能、 LW のライトのE
xclusionやイトディスタンスフォールオフは、LW6.5では 搭載されていないので、
この２つは反映されないんだ。今更 LWも6.5に パッチをだしてくれることはない
だろう。

Q シーンからG２を完全に外すにはどうしたらいいか。

A G ２は、便宜上、G2のMasterとPixelプラグインを追加するよう な基本デザイン
になっている。「外す順番が大事」。まず、全G２パネル を閉じ、全オブジェク
トを選択することで、全オブジェクトのサーフェイ スからG２を外す。（ LWのS
cene Editor で全オブジェクトは簡単 に選択出来ます。）次に、 G２のGeneric パネ
ルにある G２:Remov e from Objectsを使い、G２のシェーダの全てを取り去る。次
に、 LW のMaster Plug-insパネルに移り、G２のMasterプラグインを外す。最 後に、
LWのEffectsのImage Processingタブに移動し、G２のピクセ ルフィルターを外せ
ばいい。

Q プレビューにモーションブラーが表示されない。

A G ２は最初のレンダリングパスだけストアするため、モーションブラ ーは表示
しない。また、アンチエイリアシングを追加した場合も同様だよ。

Q ディザードのモーションブラーをかけるとG2のプレビューにゴ ミができる。

A LW は、ディザードの効果をプラグインに伝達しない。だから、 G 2はLWの動
作がおかしい、と判断するしかないんだ。しかし、 G2の プレビューを使うため
に2パス以上レンダリングする必要はない。何故な ら、前の項にも書いたとおり
どうせ無視されるからね。

Q メモリーが足りなくなったらどうしよう？

A G2 のプレビューは大量の RAMが必要。Masterパネルにプレビ ューによる RAM
の正確な消費量を表示する機能があるよ。大多数のマ シンで、これは問題にはな
らないはずなのだけれど、Preview章のView ing Frames and Cameras に記述のある 
Scrubモードでプレビューを 連続してディスプレイする時は気をつけて欲しいね。
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数百 MBを簡単に 使ってしまうからね。 G2の残りの機能も、SSSモードも同様メ
モリー を使うけれど、プレビューの使うRAMと比較するととても少ないと思う。

Q ヴォリューメトリック ライトやレンズフレア、あるいはハイパー ボクセルとイ
メージフィルターはプレビューに表示されないし、更新もし ない。

A G2 は、LWのこうしたタイプの効果の再計算が出来ないんだ。但 し、最後に実
行したF9レンダリングによる効果を表示することは出来る のだけれどね。プレビュ
ーの LW Effectsボタンを押せば、サーフェイス 下の元のサーフェイスを見るこ
とが出来るよ。

Q ＬＷのSurface EditorのEdit by Scene（シーンで編集）が効き ません。全G2サー
フェイスを1度に全て変更することが出来ない。 A

A LW ７は、1度に１つ以上のサーフェイスの変更をサポートしない。 インターフェ
イスは出来るように見えるんだけど・・・これが使えるとい いよねぇ。

Q 異なるオブジェクトの2つのサーフェイスの名前が同じだった場 合、違う設定
が出来ない。

A これはLWのサーフェイスのデザインがそうなっているんだ。残 念だけど、ク
ローンオブジェクトやマルチレイヤーを扱う場合、同じ名前 を共有していると、
別々の設定が使えないんだ。これは G2を使わなく ても同じだよ。

Q G2 レンダリング画像におかしなシャドーのゴミがある。

A G2 の殆どのシャドーはLWのエンジンと共に計算する。 G2抜 きでオブジェク
トをレンダリングしても、同じような結果になるので是非 トライしてみてほしい。
これは、主に平面でないポリゴンによって頻繁に 起る問題で、 LWは同様にオ
ブジェクトのサーフェイスの凹面に影を落 とす場合にも同じ問題が起るね。

Q レンダリング画像にはないのに、G2プレビューにはゴミがある 場合がある。特
に、オブジェクトのエッジの周辺とかシャドーに出る。

A これは G2のデザインで、1ピクセル以下で補間を実行しているせ いだと思う。 
ToolページにあるプレビューのShow Pixelsをオンにし て、チェックして欲しい。

Q LW のレンダリングを失敗し、見えるものはG2プレビューの赤い 画面だけ。少
なくとも一部の画像くらい見てもよくないか。

A LW はG2にシーンに関する必要情報の全てを教えてはくれないか らね。プレビュ
ーのLW Effectsをオフにすれば、少なくともレンダリ ングがなされた部分のG2
のサーフェイスを見ることだけは出来るよ。

Q プレビュー上のモデルの女の子の顔の上でクリックしたら、G2 の違うパネルが
開いた。

A G2 はあなたがクリックしたサーフェイスのパネルを開くけど、その サーフェ
イスが透明である場合がある。車のフロントグラスのようにね。 透明のサーフェ
イスだと何ひとつ効果は表示されない。そのサーフェイス が何だったか気がつか
ない場合も忘れている場合もある。こういった時に はG2のShaderにあるNext Surf
aceボタンを使い、繰り返し手入力で 全サーフェイスを開けることも出来るし、 L
WのSurface Editorでサー フェイスを探し、G2のShaderを開けることも出来るよ。

Q SSS モードのTransparency Absorption を500％にまで調整して も、何も起らない。
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A まず始めの時点でサーフェイスが透明でなかった場合は、この効果が 加わるの
を見ることはないだろうね。

Q Gamma とGamutの違いは？

A Gamma は明度のコントラストのコントロールで、 Gamutは明度 の許容範囲を
設定する機能。両者は関連性がないのに、不幸なことに似た 用語だ。

Q G2 のMasterパネルのQuality値はLWのLightプロパティの Quality値にどう関係が
あるのか。

A いや、何も関係ない。アルゴリズムが違うからね。だからだけど、Ｇ 2はarea sh
ading qualityとarea shadow quality の設定を別々に出来 るよ。

Ｑ多くのポリゴンを使った作品は、 G2を使う上で何かトラブルを 生むかどうか。

A 全く心配ないよ。G2のプレビューは大量のポリゴンを使ったシーン を扱う場合
に、何か代償を払わなきゃいけないシステムには設計していな いんだ。プレビュー
には、ポリゴンじゃなくて、ピクセルのスナップショ ットを使うわけだからね。

Q SSS モードを使用中に妙に明るいスポットとゴミが見える。

A SSS はレンダリングの一部を LWのレイトレーシングに依存してい る。LWのレ
イトレーシングが非平面ポリゴンを苦手なので、ポイントや ポリゴンを倍にする
といいね。それと、オブジェクトに穴がある場合、驚 愕の困った効果を生む。例
えば、眼窩（ eye socket ）に洩れがあるかの ように、オブジェクトの内側を光り
輝くライトのビームが通り抜けたりす る。

Q シーンを保存したが、再読み込みしたら、何1つG2の設定変 更が反映されてい
なかった。

A G2 のShader系設定はオブジェクトのファイルに保存されているん だ。編集をし
た後、そのオブジェクトの保存を必ずする必要があるよ。

A G2 のHue Preservationコントロールは、Gamut Rolloffがオンに なってさえいれば、
Intensityの設定に関係なくいつでも設定有効だ。

A G2 のHue Preservationコントロールは、Gamut Rolloffがオンに なってさえいれば、
Intensityの設定に関係なくいつでも設定有効だ。

G2 Manual Chapter 6 FAQ

Page 56


	Chapter 1 QuickStart Guide
	Chapter 2 Introduction
	2.1 Installation
	2.2 Legal Stuff
	2.3 Updates and Bugs
	2.4 Thanks!
	2.5 Navigation around G2

	Chapter 3 Preview System
	3.1 What Previews Show
	3.2 What Previews  Don't  Show
	3.3 Using Previews
	3.4 Info Window

	Chapter 4 G2 Shader Controls
	4.1 Boosts
	4.2 Edge Colors and Effects
	4.3 Processing
	4.4 LSD: Luminous Shadow Darkening
	4.5 PhotoMapping
	4.6 Skin Tools
	4.7 Subsurface Scattering
	4.8 Specularity
	4.9 Reflection
	4.10 Anisotropy
	4.11 Transparency
	4.12 Ar Mode
	4.13 Extra Controls

	Chapter 5 Master Panel
	5.1 Image Processing
	5.2 Gamut Control
	5.3 Film Grain
	5.4 Master Lighting
	5.5 Light Groups
	5.6 Object Groups, Too
	5.7 Quality
	5.8 Preview

	Chapter 6 FAQ

