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                     OS：Windows10

アプリケーション　：Blender　2 .8

第8話 ゲームアプリで森をつくるの巻　解説　

　今回は以前のBlushfy-Grasslands pack を環境としてそのまま使っています。そこに新しく

Beech Treeというアセットを追加して植栽オブジェクトの材料にに使っています。ちなみに

BeechTreeは￥2 .900ほどしました。

　今回も有償のアセットに頼ってしまいますが、こんなにも手軽に作れるものなのかと驚いて

いただけると思います。

　

　私自身、ゲームアプリとかかわって日は浅いのですが、山や谷、森や湖といったものを、

かくもたやすく作れることに驚いてます。とりわけ自然の環境の造作は通常の3DCGで作る

労力の10分の1ぐらいでできるのではないでしょうか。考えて見ればゲームの中のプレイ

ヤーは広い空間を走り回るわけですから、こうした操作性と軽いデータ量でまとめる技術が

進化していったということなのでしょう。

　タイムライン　

　このチュートリアル.シリーズは、小学校で英語とコンピュータープログラミングの学習を始める頃の子供達に

にコンピューターグラフィックの楽しさを知ってもらう事を目的にデザインされています。

　このPDFは子供といっしょにコンピューターグラフィックを学ぶ保護者（教師）用の指導書として配布していま

す。内容は不正確で至らないところも多いかとは思いますが、これをきっかけに、今どきの子供達とのコミュニ

ケーションの手段として使っていただけるとを願って作成しています。

　飽きの来ないように全編3分以内でまとめていますので一般のビデオ教材のように丁寧に操作方法の詳細に

は触れていません。その為”CGで何ができて、そのためにどんな手順を踏むのか”といったCG製作者の仕事

の様子や取り組み方を伝えるように務めています。

　題材は、決して子供相手ではありません。とりわけプロのCG製作者にとって実用的な事柄を中心に選んでま

すので、保護者の助けが無くては、子供だけでまねてみることはできない内容になっています。

はじめに

Move ｏｒ　Not　編集長　樋口壽伸
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　アセットの追加も第6話ゲームアプリにイポー

トで紹介した方法と同じです。アンリアルのラン

チャーからプロジェクトにエクスポートします。

アセットの準備

　プログラムモニター　

　操作モニター　

　プログラムモニター　

補間曲線

　このアプリをインストールするとWindowsの場合、二つのアイコンが作られま

す。EPICと書かれたアイコン　　　はこのアンリアルのランチャー（アプリを簡単

に起動する為のソフトウェア）の起動アイコンになってます。

　私の は以下のようになっていて、この動画を作るためにランチャーのlibrary

作った と、ここで使ったいくつかのプロジェクト Brushify Grasslnd Pack　のア

セット Add To Projectが確認できます。この

を使ってアセットをプロジェクトに追加します。

アンリアルの仕組み

　もう一つのアイコン　　　は直接プロジェクト

を起動したり新たに作ったりする為に使用し

ます。すなわちどちらで起動しても同じという

ことです。

　アセットは r 内にインポートされます。マッピングの素材なども無造作に格ContentBrowse

納されていて少しわかりづらいですが、およそMeshと描かれたフォルダに必要な部品は見つ

かります。

　アンリアルンのランチャー　
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　プログラムモニター　　プログラムモニター　　プログラムモニター　　プログラムモニター　

② ③

　このわかりやすい が植栽関係を植物のアイコン

扱うウィンドウです。隣の山の形のアイコンは山や

谷を作るウィンドウと推察できます。まさに自然の

環境を作ることに特化して作らてたインターフェイ

スです。

　ビデオでも紹介しましたが、準備することはア

セットのフォルダを左の枠の中に放り込むだけで

す。拍子抜けするほどシンプルにデザインされて

います。

　

　

　  にチェックをいてれておいて下さい。現在 Painｔ というタブの中で準Single Instance Mode  

備しているのですが、これから、ここで樹を植えていくというより、立体的な樹のペイントを施

すといった仕組みになっています。 にしておかないと、いっぺんに何Single Instance Mode 

10本と植えていく事になってしまいます。

　アセットはContent　Browser内にインポートされます。マッピングの素材なども無造作に格

納されていて少しわかりづらいですが、およそMeshと描かれたフォルダに必要な部品は見つ

かります。

樹を植える

　放り込む瞬間このように色が変わります　
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　続いて、タイムカーソルを一気に200コマぐらいまで動かしてから、立方体を”Gキー””Y

キー”の順で押した後マウスで右側に移動します。移動の時はマウスのボタンには触れませ

ん。位置が決まったら左クリックで決定します。（右クリックはUndoの意味で元に戻ります。）

　引き続き、最初と同じようにマウスを右クリックして 。これで完成で”Location”を選択します

す。 を押すとなめらかに立方体が中央から右側に移動するのが確認できます。”Playボタン”

Texture Paint

　

　

　マウスをプレビュー画面に運ぶと半透明な

半球が現れます。これは位置と同時に筆の

大きさを表しています。今回は一本づつ植え

ていく設定にしていますから、大きさは関係

ありません。この半円のある所に樹が植わり

ます。

　タブを　　　に変えます。これが Select モー

ドです。今作った樹をクリックすると境界がオ

レンジ色になり選択されたことがわかります。

　 で移動できることも想像できる足元の矢印

でしょう。もちろん 、 も可能です。回転 拡大縮小

　植えてみたい樹を一つ選んでチェックをつ

けておきます。（その他はチェックを外してく

ださい。チェックがついているものはすべて

選択されて一緒に植えてしまいます。）

　

　マウスをクリックした所に面白いように樹が

表示されます。
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　地面のテクスチャーを変えるには　　　から

　　を開きます。このアセット　

（BlushfyGrasslands pack）にはあらかじめ地

面のペイントテクスチャーが備わっています。

他の環境を提供する類似のアセットにもある

かというとそうでもありません。またこうしたテ

クスチャーをカスタムで作ろうとすると結構な

手間がかかります。

　ここでは芝生の上から砂のテクスチャーを

重ね塗りしています。すると芝が刈られたよう

に見えるわけですが、もともとあった芝生は

実際に芝をはやしていたというよりは、立体

的に見える芝生のテクスチャーのペイントを

施していたとみるのが正しいのでしょう。

を選んで 　を選択します。名前のようSculpt　

に彫刻をしようといった感覚です。カーソルを

画面に運ぶと半透明の円形のカーソルとなり

ます。やはりペイントの筆の感覚です。左ク

リックで地面がこんもり盛り上がってきます。

Shiftキーを押しながらだと谷のようにへこん

できます。

　続いて地面に凹凸をつけてみます。隣に

　Blenderをはじめ類似の3DCGアプリにもや

はり同じスカルプトの名前で同様の機能があ

るのですが、ポリゴン数が増えてデータが重

たくなるだけで実用的ではありません。そん

なことにもゲームアプリの凄さを実感します。
　

地面のペイント
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　こうした理由でこのビデオではアプリケーションはすべて英語表示で解説しています。また英語の

サブタイトルもつけてますが、翻訳はIT分野に明るいネイティブに意味の伝わる最低限の言葉で表

現するように依頼しています。こうした機会にお子さんお孫さんが英語になじんでいただければと

願っています。

  こうしたキーボードに割り当てられコマンドをホットキーといいますが、同じ操作は左端にあるアイ

コンを使っても同じ動作を選択できます。しかしここで紹介するようにキーボードを使う方が早く作

業が進みます。

　少し冗長になりましたが、もうお気づきだと思います。”Gキー”の”G”とはGlobe(握る）の意味で選

択されたオブジェクトを移動するために用意されたコマンドです。”Yキー”、”Xキー”、”Zキー”をその

あとに押すのはY軸、X軸、Z軸と方向を定めて移動させる仕組みです。これは立方体や円柱などの

塊としてのオブジェクトに限ったことではなく、はじめの方で縦方向にジュースのパッケージを伸ば

した時のように、面やヘリや頂点といった部分（パーツ）を動かすときも同様に使います。

　ここでは紹介していませんが、オブジェクトを回転させるときはどうするか、解説書に頼らずも英

語の”Round”の”Rキー”ではないかと推察できます。コンピュータ操作にはこうした推理する能力も

不可欠で、英語の理解度の差で習得時間に大きな差が生まれます。

　マスクを選択するツール、形状によって3種類用意されています。
　ここでは丸く選択するツールをつかっています。　

　ぼかし具合を調整するパラメータです。　

　Mask　Path（マスクパス）とは、マスクの位置情報を記録する機能です。
　　ボタンで自動で記録します。また　　を押して手動で記録していくこともできます。　

　大急ぎでゲームアプリでの環境づくりを紹介するだけになりましたが、今後も随所で取り上

げて、最後はオリジナルのゲームでも作ってみたいと考えています。

　ともかくもここで語りたかったのは、このビデオで紹介している3DCGアプリとこのような

ゲームアプリは似ているけれてど、まったく別物だということです。それぞれ長所、短所があ

りますので、これからも複数のアプリを使い分けてこの場で紹介していきます。
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