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序章
序章

このチュートリアルでは、Community Place™ Conductor 2.0（以下、Conductorと
呼びます。）を使って簡単なコンテンツを作成する例について説明します。
VRML97を知らなくてもこのチュートリアルを試すことはできますが、VRML97
についての知識があるならば、さらに理解しやすいものとなるでしょう。もし、
VRML97 について詳しくない人は、ヘルプに VRML97 の規格を添付してありま
すので、こちらを読んでください（ただし、現在のところ英語版のみです）。

本文中のイタリック文字（例 color）は、VRML のフィールド名を、ボールド文
字（例 value=32 ）は、プログラムの一部を示しています。詳しくは、巻末に挙
げる参考文献をご覧ください。

■■■■コンテンツの作成方法コンテンツの作成方法コンテンツの作成方法コンテンツの作成方法

図 1 に示すように、Conductorを使用しないで VRML97のコンテンツを作成
する場合は大きく 2つのステップにわけることができます。 
1



序章
図 1  VRML97による一般的なコンテンツ作成

モデラーによるモデリング

　モーションの作成

VRML1.0形式で保存

VRMLファイルにセンサーを追加

Javaプログラムの作成

Javaプログラムのコンパイル

VRMLファイルにRouteを追加

 その他のノードの追加

モモモモデデデデルルルル作作作作成成成成部部部部

ブブブブララララウウウウザザザザーーーー

　　作作作作成成成成部部部部

VRMLブラウザーで確認

イイイインンンンタタタタララララククククシシシショョョョンンンン

テテテテキキキキスススストトトトエエエエデデデディィィィタタタターーーー

モモモモデデデデララララーーーー

 VRML2.0または VRML97

VRML2.0または
VRML97形式で保存

形式にコンバート
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序章
••••     ステステステステッッッップ１プ１プ１プ１ 
最初のステップはモデルを作成する部分です。ここでは 3Dモデラーを使
用してモデルの作成を行います。またモーションやセンサーがつけられる
モデラーを使った場合（例えば、AutoDeskの 3D Studio Maxなど）には、
ここでモーションやセンサーも作成しておきます。そして、最後に
VRML97形式にファイルを変換します。 

••••     ステステステステッッッップ２プ２プ２プ２ 
次のステップはインタラクションを追加する部分です。ここではテキスト
エディターを使って VRML ファイルにセンサーを追加したり、Scriptノー
ドを追加します。もし、Javaを使ってスクリプトを作成した場合にはコン
パイルも必要です。そして、VRML ファイルに ROUTE ノードを追加し、
VRML97準拠のブラウザ（例えば、ソニーの Community Place™ Browser）を
使用して動作を確認します。

次に、Conductorを使った場合のコンテンツ作成方法を図 2 に示します。基
本的には、従来のステップ 2と同じ作業が 1つのツールで行うことができる
ようになっています。 
3



序章
図 2  Conductorを使った場合のコンテンツ作成

モデラーによるモデリング

　モーションの作成

VRML1.0形式で保存

 VRML2.0または VRML97

VRMLファイルにセンサーを追加

Javaプログラムの作成

Javaプログラムのコンパイル

VRMLファイルにRouteを追加

 その他のノードの追加

モモモモデデデデルルルル作作作作成成成成部部部部

　　作作作作成成成成部部部部

PLAY ボタンで動作確認

イイイインンンンタタタタララララククククシシシショョョョンンンン

Conductor

モモモモデデデデララララーーーー

VRML2.0または
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形式にコンバート
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序章
Conductorでは、センサーの追加や Routeの編集などをビジュアルに行う
ことができます。また、Script Expert機能により対話形式でスクリプトの
テンプレートを作成する機能もあります（これについては本チュートリア

ルで解説します）。動作を確認したい時には Playボタン  を押します。
編集画面がそのままブラウザの画面となり、動作の確認が行えるようにな
ります。 

以上のように、Conductorを使うことにより VRML97のコンテンツ作成時
間を大幅に短縮することが可能になります。

以下の章では、Conductorを使用して簡単なコンテンツを作成する例について
解説します。 

（注）チュートリアルでは 3D/2D View ウィンドウにグリッドラインを表示していま
せん。グリッドラインの表示、非表示切り替えは、Option メニュー → Envi-
ronmentで表示される環境設定ダイアログボックスで行うことができます。
5



第 1章 Coneをクリックしてライトを ON/OFFする
第 1 章 Cone をクリックしてライトを ON/OFF
する

まずは、このストーリーを実現してみましょう。全体の流れは以下のようになり
ます。 

Cone（Geometryノード）の配置
TouchSensor（Sensorノード）の配置
PointLight（Commonノード）の配置
Route対象のノードに名前を付ける 
Routeの設定
動作確認

以下に各ステップについて説明します。 

■■■■ Cone（（（（Geometry ノード）の配置ノード）の配置ノード）の配置ノード）の配置 
まず、ワールド内にオブジェクトを配置し全体を構築していきます。 

Conductorを起動してメニューから File → Newを選択し、空のワールドを作
成します。
次に、Cone を配置するには、Mainウィンドウの Geometryタブから Coneを
選択し（マウスでクリックするとアイコンが黄色になります）、さらに 3D
Perspective View （以下、3D Viewウィンドウ）上でクリックします。すると
図 3 に示されるように、Coneが目の前に作成されます。 
6



第 1章 Coneをクリックしてライトを ON/OFFする
図 3  Coneを配置した様子

（注）配置できるオブジェクトは、Main ウィンドウのツールバーにある基本ノード
や、Library ウィンドウで提供されるオブジェクトなどです。また、他のモデ
リングソフトで作成したオブジェクトをVRML97 ファイル形式に変換した後、
読み込むこともできます。

■■■■ TouchSensor （（（（Sensor ノノノノード）の配置ード）の配置ード）の配置ード）の配置 
オブジェクトに動きをつけたり、ユーザの操作に反応するようにするために
は Sensorノードを配置しなければなりません。Sensorノードとはある一定の
条件を検出し、その変化をイベントとして他のノードに伝える働きをもつ
ノードのことです。ここでは、マウスによる操作を検出する TouchSensorを
配置します。 

ある物体をクリックしたことを検出したい場合には、その物体の上位にある
Transformに対して TouchSensorを取り付けます。もし、この Transformの下
位に複数の物体が存在する場合、その全ての物体に対して TouchSensorが動
作するようになります。

まず、Scene Graphウィンドウ上で、Coneの上位にある Transformをクリッ
クし、選択状態にしてください。さらに、Mainウィンドウから Sensorタブ
7



第 1章 Coneをクリックしてライトを ON/OFFする
をクリックし、図 4 のように左から 3番目にある TouchSensorを選択した後
に、3D Viewウィンドウ上でクリックします。

図 4  TouchSensorを選択する

これで Coneの上位の Transformに TouchSensorが付きました。図 5 に示すよ
うに、Scene Graphウィンドウで Transformに TouchSensorがついていること
が確認できます。

図 5  Scene Graphウィンドウで TouchSensorを確認する

（注）この例では、Coneという単純なオブジェクトに対して TouchSensorを付加し
ましたが、複雑なオブジェクトに対して TouchSensor を付加することも可能
です。

■■■■ PointLight （（（（Common ノード）の配置ノード）の配置ノード）の配置ノード）の配置 
VRML97 では Sensorノードで検出したイベントを他のノードに伝達し、イ
ベントを受けたノードが状態を変更するという流れで動作を記述します。 
8



第 1章 Coneをクリックしてライトを ON/OFFする
図 6  処理の流れ

そこで、イベントを受けるノードとしてライトを配置しましょう。ライトは
Commonタブにあります。そのままライトを置くと、Coneと同じ場所に生
成されてしまうので、あらかじめ 視点を移動しておきます。3D Viewウィン
ドウをアクティブにしておき、下矢印キー↓で少し視点をひいておきます。
この状態で PointLightを生成して見てください。生成すると、図 7 のように
Coneが明るくなるはずです。 

図 7  PointLightを配置したところ（Coneが明るくなった）

■■■■ Route 対象のノードに名前を付ける対象のノードに名前を付ける対象のノードに名前を付ける対象のノードに名前を付ける
次に、TouchSensorから PointLightへ Routeの設定を行うわけですが、Routeの
設定を行うためにはまずノードに名前（DEF名）を付けなければなりません。
9



第 1章 Coneをクリックしてライトを ON/OFFする
Sensorノードから他のノードにイベントを伝達するためには、両者を結び付
けなければなりません。この結び付けのことを Routeと呼びます。 

DEF名は Attributeウィンドウでつけることができます。Attributeウィンドウ
は選択されているオブジェクトの属性を変更するためのウィンドウです。
Scene GraphウィンドウからTouchSensorを選択し、AttibuteウィンドウでDEF
名を付けてみましょう。ここでは図 8 に示すように TS1という名前を付ける
ことにします。DEF名の所で TS1とタイプし、Enterキーを押します。この
時、Scene Graphウィンドウの Touch Sensorのノード名の後には、[] で囲ま
れた DEF名 "[TS1]" が追加されます。 

（注）DEF名は DEF名編集エリアに入力後、Enterキーを押すことで確定されます。

同様に、Scene Graphウィンドウから PointLightを選択し、PL1という名前を
付けてください。また、ライトの初期状態を off にしておきましょう。これ
は、Attributeウィンドウで PointLightの onフィールドをダブルクリックする
ことによりできます。（FALSEになります） 

図 8  TouchSensorに名前をつけたところ
10



第 1章 Coneをクリックしてライトを ON/OFFする
図 9  PointLightにも名前をつけライトを消したところ

■■■■ Route の設定の設定の設定の設定 
これでいよいよ Routeの設定を行うことができます。TouchSensorノード
（TS1）で発生したイベントを PointLight ノード（PL1）に伝達するように
Routeの設定を行います。 

Conductorでこの設定を行うには、Routeウィンドウを使います。Main ウィ
ンドウのメニューから View → Route を選んで Routeウィンドウを表示させ
ます。Routeウィンドウでは、リスト表示とビジュアル表示という 2種類の
方法を用いることができます。操作としてはビジュアル表示 Route編集の方
が簡単なのですが、リスト表示 Route編集は VRML における Routeの仕組み
を理解するためにも有用ですので、最初はリスト表示 Route編集を用いて説
明を行います。 ビジュアル表示 Route編集については後ほど第 4章で説明す
ることにします。

始めに、Routeウィンドウ左下の 3つのスイッチのうち一番左側のものを押
して、リスト表示編集モードにしておきます。リスト表示編集モードになる
とRouteウィンドウは図 10 のようになります。 Routeウィンドウ上段のNode
nameとなっている所がイベントを出力するノード名、下段の Node nameと
11



第 1章 Coneをクリックしてライトを ON/OFFする
なっているところがイベントを入力するノード名です。課題では、
"TouchSensorをクリックして…" となっているので、出力側の NodeNameは
TS1を、また eventOutは isActiveを選択します。すると、右側に SFBoolと
いう型が表示されます。これは、isActiveで渡されるイベントの型が SFBool
であることを示しています。次に入力側の設定をします。Node nameには
PL1を、eventInには onを選びます。 

図 10  TouchSensorから PointLightへ Routeする

選択が終了したら、Addボタンを押します。これにより、Routeが追加され
「TS1.isActive TO PL1.on」が表示されます。 

■■■■動作確認動作確認動作確認動作確認 
Conductorでは、Playボタンを押すことでブラウザをエミュレーションする
ことができます。これにより、VRML ブラウザを起動せずに編集画面中でそ
のままワールドの動作を確認することができます。また、Stopボタンを押す
ことで通常の編集モードに戻ることができます。 

それでは確認してみましょう。 Mainウィンドウの左下にあるPlayボタン 

を押してみてください。Playボタンを押すと、今までの編集状態からブラウ
ザのエミュレーションモードへと移行します。Coneをクリックしてみてく
ださい。マウスを押している間はライトが ONになり、離すと OFFになり
ます。 
12



第 1章 Coneをクリックしてライトを ON/OFFする
ここでのワールドの動きは次のようになります。Coneをクリックするとそ
こに付属しているTouchSensorノードがそれを検出しイベントを発生します。
このイベントは Routeの設定により PointLight ノードに伝えられます。
PointLightノードはこれを受け、状態を変えて点灯させます。マウスボタン
を離したときにも同じ流れでイベントが伝達され、ライトが消えます。 

Stopボタン  を押すと通常の編集モードに戻ります。 

ファイルを保存したい場合には、File → Save Asメニューでファイル名を指
定してください。作成したファイルは Community Place™ Browserでも見る
ことができます。 

このように簡単な場合でしたら、ノードと Routeを駆使することによりプロ
グラミングせずに動作を追加することができます。 

次の章ではもう少し複雑な場合について解説します。 
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第 2章 Coneの上にマウスカーソルが来たら Coneの色を変える
第 2 章 Cone の上にマウスカーソルが来たら
Coneの色を変える

前章の例は Sensorの発生したイベントを直接他のオブジェクトへ伝達するもの
でしたが、VRML97では Scriptノードを介在させることにより、さらに複雑な動
きを実現することができます。 

例えば「Coneの上にマウスカーソルが来たら、Coneの色を変える」場合につい
て考えてみます。VRML97ではオブジェクトの色はMaterial属性で指定すること
ができます。Materialにはいくつかフィールドがありますが、diffuseColorを設定
することでオブジェクトの色を変えることができます。そのためには、イベント
により diffuseColorを外部から設定しなければなりません。このような場合、Script
ノードを使うことで diffuseColorを設定することができます。 

全体の流れは以下のようになります。※は「第 1 章 Coneをクリックしてライト
を ON/OFFする」（6 ページ）と同じなので、説明は省略します。Conductorを再
起動し、Coneや TouchSensorを配置しておいてください。また、TouchSensorに
は TS1という名前もつけておいてください。 

Cone（Geometryノード）の配置※

TouchSensor（Sensorノード）の配置※

Route対象のノードに名前を付ける 
Scriptノードの作成
Scriptノードに対応するプログラムの記述（デバッグコードのみ） 
Scriptノードへの Routeの設定 
動作確認
 Materialノードへの Routeの設定 
動作確認

以下に各ステップについて説明します。 
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第 2章 Coneの上にマウスカーソルが来たら Coneの色を変える
■■■■ Route 対象のノードに名前を付ける対象のノードに名前を付ける対象のノードに名前を付ける対象のノードに名前を付ける 
Routeを設定するには最初に名前をつける必要がありました。前章の例では、
TouchSensorや PointLightに名前をつけましたが、今回は Materialに名前をつ
ける必要があります。 

それでは作業を行ってみましょう。Materialは VRML97 では Appearanceノー
ドに含まれるので、Conductorでも同様にMaterialは Appearanceウィンドウに
存在します。Main ウィンドウのメニューから View → Appearance を選ぶと
Appearanceウィンドウが表示されます。この Appearanceウィンドウは選択さ
れているオブジェクトの Appearance （Material,Textureなどが含まれます）を編
集するためのウィンドウです。まず Coneを選択しておき、次に Appearance
ウィンドウのmaterialタブで CONE1_MATという名前を付けます。 

（注）DEF名は DEF名編集エリアに入力後、Enterキーを押すことで確定されます。

図 11  Materialに名前をつける

■■■■ Script ノードの作成ノードの作成ノードの作成ノードの作成 
VRML97では、外部のスクリプトプログラムとインターフェースするための
Scriptノードと呼ばれるノードがあります。
この Scriptノードと外部スクリプトプログラム（Conductorでは Javaを使い
ます）を使うことにより、複雑な動作を記述することができるようになりま
す。しかしながら、Scriptノードはインターフェースの役割をもつことから
外部スクリプトプログラムと密接な関係があり、また複数の入出力が定義可
能なため少しわかりづらいものになっています。 

（注）Scriptを使うためには JDK1.1.x をインストールする必要があります。
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第 2章 Coneの上にマウスカーソルが来たら Coneの色を変える
そこで、Conductorには Script Expertと呼ばれる Scriptを簡単に作成するため
の機能があります。これは Scriptの入出力を定義することで、スクリプトプ
ログラムのテンプレートを自動的に出力してくれるものです。また、Attribute
ウィンドウで入出力のフィールドを編集することも可能です。 

それでは Scriptノードを作ってみます。Conductorウィンドウのメニューから
Script → Expertを選択してみてください。Scriptノードを作成するためのダイ
アログが開きます。いちばん上の DEFは VRML 上での Scriptノードの名前
です。今までのノードと同様、Scriptノードへ Routeを設定するにはここで名
前をつけておく必要があります。名前は、SC1 としておきましょう。次の
Class Nameは Java側でのクラス名です。とりあえず、SC1としておきます。
さらに Scriptノードの入出力を定義します。TouchSensorからのイベントを入
力したいので、eventIn側の field typeを SFBoolとします（これは、TouchSensor
からのイベントが SFBoolという型で渡されるからです）。また field nameを
"inBool"とします。
出力側は Material の色をコントロールしたいので、SFColorを選択します。
field nameは "outColor" としておきましょう。図 12 に各フィールドを埋め込
んだ状態を示します。 

図 12  Script Expertを使って Scriptノードを作成する

これで Scriptノードに必要な項目が設定できたので、OKボタンを押します。
すると Scriptノードが生成され、さらに Scriptノードに対応付けられるプロ
グラムのテンプレート（ひな型）が生成されます。 
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第 2章 Coneの上にマウスカーソルが来たら Coneの色を変える
■■■■ Script ノードに対応するプログラムの記述（デバッグコードのノードに対応するプログラムの記述（デバッグコードのノードに対応するプログラムの記述（デバッグコードのノードに対応するプログラムの記述（デバッグコードの
みみみみ）））） 

新しく定義したスクリプトが編集できるようになりました。ところが、この
テンプレートは入出力の基本的な部分が定義されているだけで他には何も
しません。すぐに色を変更するプログラムを書いてもよいのですが、まずは
このプログラムが本当に動くのかを確認するために，Java Consoleウィンド
ウに変数の値を表示させるデバッグコードを記述します。 

エディタの画面をよく見てみましょう。さきほど定義した出力側のフィール
ド名が private変数（private SFColor m_outColor の部分です）として
定義されています。同時に、initialize() メソッド内でこの変数を初期
化するコードも埋め込まれています。_inBoolCB  () というメソッド は、
inBool フィールドにイベントが入力された場合にコールされるメソッドで
す。センサーからの入力によって動作するプログラムはこのメソッド内に記
述します。図 13 に示すように、入力の値を見るための，以下のデバッグコー
ドを _inBoolCB() メソッド内に追加してください。 

System.out.println("_inBoolCB() called: " + 
ev.getValue()); 

これで、入力されたイベントの値がわかります。追加したらコンパイルして
おきます。右ボタンをクリックして、ポップアップメニューから Compileを
選択します。コンパイル中のメッセージは Message ウィンドウに表示されま
す。正常に終了す れば、Done となります。コンパイルエラーが表示された
場合にはタイプミスなどがないか確認して、修正した後再度コンパイルして
ください。 
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第 2章 Coneの上にマウスカーソルが来たら Coneの色を変える
図 13  スクリプトにデバッグコードを追加する

■■■■ Script ノードへノードへノードへノードへのののの Route の設定の設定の設定の設定
Scriptノードを動作させるためにも Routeは必要です。ここでは、TouchSensor
で発生したイベントを Scriptノードに Routeさせます。色を変えるのはその
後で行います。 

それでは作業を行ってみましょう。Coneの上にマウスがきたら Scriptノー
ドにイベントを渡す必要があります。TouchSensorが管理するオブジェクト
の上にマウスが来たとき発生するイベントは isOverです。またこれを受け取
る側のScriptノードのフィールドを、さきほどScript Expertで指定した inBool
にします。Routeを追加すると、Routeウィンドウは図 14 に示すような状態
になるはずです。 
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図 14  TouchSensorから Scriptへ Routeの設定をする

■■■■動作確認動作確認動作確認動作確認 
それでは実行してみましょう。スクリプト側の出力メッセージを表示するた
めに、Conductorウィンドウの View → Java Consoleメニューで Java console
ウィンドウを表示しておきます。次に、Playボタンを押します。マウスを動
かしてみましょう。図 15 に示すように、Coneの上にマウスカーソルが来る
と trueというメッセージが表示され、Coneから離れると falseというメッ
セージが表示されるはずです。 

図 15  Java Consoleウィンドウでデバッグメッセージを確認する
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第 2章 Coneの上にマウスカーソルが来たら Coneの色を変える
ここでのワールドの動きは次のようになります。Coneの上にマウスカーソ
ルがくるとそこに付属している TouchSensorノードがそれを検出しイベント
を発生します。このイベントは Routeの設定により Scriptノードに伝えられ
ます。Script ノードはこれを受け、メソッドを実行します。メソッド中の
System.out.println() が実行されると、Java Consoleウィンドウに結果
が表示されます。マウスカーソルが Coneから離れた時にも同じ流れでイベ
ントが伝えられ、Java Consoleウィンドウに結果が表示されます。 

■■■■ Script ノードに対応するプログラムの記述（色を設定するノードに対応するプログラムの記述（色を設定するノードに対応するプログラムの記述（色を設定するノードに対応するプログラムの記述（色を設定する）））） 
これで、無事Scriptノードにイベントが渡されていることが確認できました。
次は色を変えるコードを書いてみます。色を変えるためには、出力側の
フィールド （SC1.javaの中では m_outColor という変数名です）に値を書
き込み、それを Materialに Routeします。以下のコードを _inBoolCB() に
加えてください。 

float r[] = {1.0f, 0.0f, 0.0f}; 
float g[] = {0.0f, 1.0f, 0.0f}; 
if (ev.getValue()) m_outColor.setValue(r); 
else m_outColor.setValue(g);

これにより、Coneにマウスカーソル入ってきたとき（ev.getValue() は
trueになります）に Scriptから赤が出力され、マウスカーソルが出ていった
とき（ev.getValue() は falseになります）に Scriptから緑が出力される
ようになります。 
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第 2章 Coneの上にマウスカーソルが来たら Coneの色を変える
図 16  色を変えるコードを埋め込んだところ

■■■■ Material ノードへノードへノードへノードへのののの Route の設定の設定の設定の設定 
実際にConeの色を変えるためには、ScriptノードからMaterialノードへRoute
する必要があります。 

下図のように、Routeウィンドウで SC1 の outColor を CONE1_MAT の
diffuseColorに Routeしてみてください。 

図 17  Scriptノードから Materialノードへ Routeする
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第 2章 Coneの上にマウスカーソルが来たら Coneの色を変える
これにより、先に設定した Routeと合わせて、TouchSensorノード（TS1）か
ら Scriptノード（SC1）へイベントが伝搬され、さらにその Scriptノードか
ら Materialノード（CONE1_MAT）にイベントが伝搬されるというイベント
の流れが完成しました。 
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第 2章 Coneの上にマウスカーソルが来たら Coneの色を変える
■■■■動作確認動作確認動作確認動作確認 
さあ、実行してみましょう。Playボタンを押して、カーソルを Coneの上に
持ってきてみてください。Coneの色が赤くなったはずです。カーソルを Cone
から離してみてください。今度は緑色になったはずです。 

図 18  Coneの上にマウスカーソルがくると赤くなり（上）、出て行くと緑（下）になる様子
23



第 2章 Coneの上にマウスカーソルが来たら Coneの色を変える
ここでのワールドの動きは次のようになります。つまり、Coneの上にマウ
スカーソルがくるとそこに付属している TouchSensorノードがそれを検出し
イベントを発生します。このイベントは Routeの設定により Scriptノードに
伝えられます。Scriptノードはこれを受け、メソッドを実行します。メソッ
ド中では、入力イベント（true）を受け取ると出力のフィールドに赤を設定
するようになっています。出力フィールドに書き込まれた色は、さらに Route
により Coneの Materialにセットされて実際に Coneの色が赤くなるのです。
同様に、マウスカーソルが Coneから離れた時は TouchSensorからイベント
（false）が伝達され、これにより Scriptノードのメソッド中では出力のフィー
ルドに緑を設定し、この色が Routeされて Coneを緑色に変化させます。 
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第 3章 Coneをクリックして音を鳴らす 

今度は音を鳴らしてみます。VRML97では、Soundノードを使って音を鳴らすこ
とができます。また、Conductorではサウンドライブラリからドラッグ＆ドロッ
プすることで、ワールドに Soundノードを追加することもできます。 

全体の流れは以下のようになります。はじめは、Soundノードのデフォルトの動
作について確認します。その後属性の変更や Routeの設定を行い、クリックして

音を鳴らすことを確認してみます。※は「第 1 章 Coneをクリックしてライトを
ON/OFFする」（6 ページ）と同じなので、説明は省略します。あらかじめ Conductor
を再起動し、Coneや TouchSensorを配置しておいてください。また、TouchSensor
には TS1という名前もつけておいてください。 

Cone（Geometryノード）の配置※ 

TouchSensor（Sensorノード）の配置※ 
Soundノードの配置 
動作確認
AudioClipノードの設定と Route の設定 
動作確認

以下に各ステップについて説明します。 

■■■■ Sound ノードの配置ノードの配置ノードの配置ノードの配置 
音を鳴らすためには Soundノードを配置する必要があります。Conductorで
は、Library ウィンドウ（ Soundタブをクリックします）にあるサウンドラ
イブラリをワールドにドラッグ＆ドロップすることでサウンドノードを追
加します。 

まず、3D View ウィンドウで Coneが見えていることを確認しておきます。
Librayウィンドウのサウンドライブラリからaki6.wavを選択し、3D Viewウィ
ンドウにドロップします。これで Soundノードがワールドに追加されまし
た。Scene Graphウィンドウのツリーをクリックしてみると、図 19 のように
Soundノードが追加されていることがわかります。 
25



第 3章 Coneをクリックして音を鳴らす
図 19  ライブラリからサウンドをドロップしたところ

Soundノードでは maxBack, maxFront等のフィールドによりサウンドの領域
指定を行うことができます。デフォルトの状態（ライブラリからドロップさ
れた時の状態）では、maxBackと maxFrontの値は 10に設定されており、こ
の領域内に入ると音が聞こえるようになります。 

■■■■動作確認動作確認動作確認動作確認 
サウンドの確認は Play ボタンで行います。この時点では、視点はサウンド
の領域の境界に位置するため音は鳴りません。そこで、Cone に少し近づい
てサウンドの領域内に入ってみてください。鈴虫の鳴く音が聞こえて来るは
ずです。 3D Viewウィンドウでマウスを使ってナビゲーションすると、場所
に応じて音の大きさや左右のパンが変化します。これは、デフォルトの状態
で Soundノードの spatializeフィールドが TRUEになっているからです。 

Stop ボタンを押して編集モードに戻り、サウンドの領域を見てみます。ま
ず、Scene Graphウィンドウで Soundを選択します。すると、サウンドの領
域を示すバウンディングボックスが現れます。全体が見えるように少しCone
から遠ざかりましょう。 

また、Mainウィンドウの Viewメニューから 2D/3D View → Top Viewを選択
し、上からも見てみます。こちらのウィンドウでも全体が見えるように視点
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第 3章 Coneをクリックして音を鳴らす
を移動します。（Shift + マウス左ボタンで画面の下方向にドラッグします）
図 20 にサウンド領域を表示している画面を示します。 

図 20  サウンドの領域を表示したところ

（注）実際のサウンド領域は楕円体ですが、画面上は直方体で表示してあります。
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第 3章 Coneをクリックして音を鳴らす
Playボタンを押してから 3D Viewウィンドウ内を移動した場合、このサウン
ドの領域に入ると音が聞こえ、またこの領域から出ると音が聞こえなくなり
ます。 

図 21  マウスによりサウンドの領域を小さくしたところ
（この作業を行う必要はありません）
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（注）これらの領域は Attribute ウィンドウで数値指定することができますが、Main
ウィンドウでマウスモードを切り替えることにより、マウスを使ってこの領域
を移動・回転・スケールしたりすることもできます。（ただし、マウスによる
スケーリングは等方スケールとなります） 

■■■■ AudioClip ノードの設定ノードの設定ノードの設定ノードの設定とととと Route の設定の設定の設定の設定
サウンドをドロップした状態では、サウンドの領域内に入ると音が自動的
に鳴りました。これは、サウンドノードについている AudioClipノードの
startTime=0, stopTime=0, loop=TRUEに関係があります。VRML97では、
startTimeは開始時刻を表し、stopTimeは終了時刻を表します。
startTime>=stopTimeの時は stopTimeが無効として扱われるので loop=TRUE
であれば音を繰り返し鳴らすので永遠に音が鳴り続けることになります。
しかし、今度はクリックするまでは音をならさないように変更する必要が
あります。このためには、startTime=-1とします。

 
またクリックしたら音が鳴るようにするためには、startTimeにクリックした
時刻を代入するようにします。このためには、まず AudioClipに名前をつけ
ておく必要があります。AudioClip ノードに AC1 という名前をつけ、
TouchSensor（TS1）の touchTimeから AudioClipノードの startTimeに Route
してみましょう。 

図 22  AudioClipの属性変更と TouchSensorから AudioClipへの Route
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■■■■動作確認動作確認動作確認動作確認 
それでは、動作を確認してみましょう。Playボタンを押して Coneをクリッ
クしてみます。音が鳴りはじめたはずです。 

ここでのワールドの動きは次のようになります。Coneをクリックするとそ
れに付属している TouchSensorから touchTimeというイベントが発生します。
このイベントによってクリックした時刻（00:00:00 GMT Jan 1 1970からの相
対時間）が AudioClipの startTimeに渡されます。startTimeがセットされると
音が鳴り始めます。また、AudioClipの loopフィールドが TRUEになってい
るのでこの音は繰り返し再生しつづけます。 

ただし、このままでは音を止めることはできません。音を止めたい場合に
は、Scriptノードを使ってプログラムを書く必要があります。 
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第 4章 ビジュアル表示 Route編集

Routeウィンドウでは、リスト表示とビジュアル表示という 2種類の編集方法を
用いることができます。第 1章から第 3章まではリスト表示 Route編集を用いて
きましたが、本章ではビジュアル表示 Route編集を説明します。リスト表示 Route
編集を通じて VRML における Routeの仕組みが理解できるので少なくとも一度
は試して頂きたいのですが、それに慣れたらビジュアル表示 Route編集に移行す
ると良いでしょう。ビジュアル表示 Route編集ではノード間の関係が視覚的に分
かりやすく表示されるため、多くのノードが存在する場合でも編集が行いやすく
なっています。 

本章では第 1章と同じ内容を、ビジュアル表示 Route編集を用いて実現します。

全体の流れは以下のようになります。 ※は「第 1章 Coneをクリックしてライトを
ON/OFFする」（6 ページ）と同じなので、説明は省略します。

Cone（Geometryノード）の配置※ 

TouchSensor（Sensorノード）の配置※ 

PointLight（Commonノード）の配置※ 
Route対象のノードに名前を付ける 
Routeの設定
動作確認

■■■■ Route 対象のノードに名前を付ける対象のノードに名前を付ける対象のノードに名前を付ける対象のノードに名前を付ける 

リスト表示 Route編集では、Attributeウィンドウを用いてノードに名前を付
け、次にその名前を用いて Routeウィンドウ上で Routeの作成を行います。
しかしビジュアル表示 Route編集では、こういった作業は Attributeウィンド
ウを用いなくても Routeウィンドウ内で、ドラッグ＆ドロップ操作によって
視覚的かつ直観的に行うことができます。 

まず、Routeウィンドウをビジュアル表示編集モードにしておきます。編集
モードは同ウィンドウ左下の3つのスイッチにより切り替えることができま
す。ここでは一番右側のスイッチを押し、アイコン表示状態にします。そし
て Scene Graphウィンドウ上の PointLightを Routeウィンドウにドラッグ＆
ドロップします。 
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第 4章 ビジュアル表示 Route編集
図 23  Scene Graph上の PointLightを Routeウィンドウにドラッグする

すると PointLightのアイコンが生成され、自動的に PointLight_00という名前
が付けられます。もちろん名前を編集して、好きな名前にすることもできま
す。 

図 24  PointLightに対して自動的に名前が付けられた
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■■■■ Route の設定の設定の設定の設定 
次に Routeを作成します。それには、イベントを発生するノード（TouchSensor
など）を、Routeウィンドウにあるイベントを受け付けるノード（PointLight
など）上にドラッグ＆ドロップします。 

ここではScene Graphウィンドウ上のTouchSensorをRouteウィンドウまでド
ラッグして、先ほど生成されたPointLightのアイコンの上にドロップします。 

図 25  Scene Graphの TouchSensorを Routeウィンドウ内の
PointLightのアイコンの上にドラッグ＆ドロップする

Routeを選択するためのメニューが表示されるので、「(TouchSensor).isActive TO
PointLight_00.on」を選択します。 

図 26  Routeを選択するためのポップアップメニュー

するとRouteウィンドウ上にはTouchSensorのアイコンとともに、TouchSensor
から PointLightへの Routeが生成されます。 
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図 27  Routeが生成された

これで Routeの作成は終了です。なお、Routeウィンドウの表示モードを切
り替えてみると、生成された Routeが第 1章と同様のものであるということ
が分かります。 

図 28  第 1章と同様の方式で Routeを表示したところ

■■■■動作確認動作確認動作確認動作確認 
あとは動作確認を残すのみです。Mainウィンドウの Playボタンを押してみ
てください。Coneをクリックすると、ライトのスイッチが入って明るく照
らされるはずです。 
34



第 5章 キーフレームアニメーション
第 5章 キーフレームアニメーション

VRML97では、TimeSensorノードや Interpolatorノードを組み合わせることによっ
て、キーフレームアニメーションを作ることができます。キーフレームアニメー
ションでは、ポイントとなる幾つかのキーフレームを用意しておくことで、キー
フレームとキーフレームの間は Interpolatorノードが自動的にフレームの補間を
行います。このため、比較的楽に滑らかなアニメーションを作成することができ
ます。全体の流れは以下のようになります。 

Cone（Geometryノード）の配置
TimeSensor（Sensorノード）の配置と名前付け 
アニメーション編集モード
移動：1番目のキーフレームを作成
移動：2番目のキーフレームを作成 
動作確認 
アニメーションの速度を変える 
回転：1番目のキーフレームを作成
回転：2番目のキーフレームを作成
動作確認

以下、各ステップについて説明します。 

■■■■ Cone（（（（Geometry ノード）の配置ノード）の配置ノード）の配置ノード）の配置 
まずはオブジェクトを配置します。Conductorを起動してメニューから File
→ Newを選択し、空のワールドを作成します。そして Coneを置きます。 
35



第 5章 キーフレームアニメーション
図 29  Coneを配置する

■■■■ TimeSensor （（（（Sensor ノード）の配置と名前付けノード）の配置と名前付けノード）の配置と名前付けノード）の配置と名前付け 
次に、アニメーションのための TimeSensorを配置します。アニメーション
では時間の経過とともにオブジェクトが変化していきますが、この時間の経
過をイベントとして発生させるために TimeSensorを用います。 

3D View ウィンドウでオブジェクトの無い部分をクリックするか、Scene
Graphウィンドウにて Worldを選択状態にしておきます。次に Mainウィン
ドウから Sensorタブをクリックし、TimeSensorアイコンを選択した後に、3D
Viewウィンドウ内をクリックします。これで TimeSensorが配置できました。
なお、この TimeSensorには名前を付けておく必要があります。TimeSensorを
Scene Graphウィンドウから Routeウィンドウへとドラッグして、名前を付
けます。ここでは「TimeSensor_00」という名前が自動的に付けられました。 
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図 30  Routeウィンドウを用いて TimeSensorに名前を付ける

■■■■アニメーション編集モードアニメーション編集モードアニメーション編集モードアニメーション編集モード 
いよいよキーフレームの作成に入ります。まずはMainウィンドウのKeyframe

Editorボタン  を押します。すると図 31 に示す Keyframe Editorウィンド
ウが開きます。Keyframe Editorウィンドウでは、キーフレームの生成や選択、
アニメーションの動作確認などを行います。 

さて、始めに幾つかの設定を行っておく必要があります。まず、左上の Source
コンボボックスにおいて、「TimeSensor_00」を選択します。これは、先ほど
の TimeSensorをアニメーションのタイマーとして用いるための設定です。次
に、その下方にある「Loop」チェックボックスをチェックしておきます。こ
れはアニメーションを繰り返し再生するための設定です。 

図 31  Keyframe Editorウィンドウにて幾つかの設定を行う
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■■■■移動：移動：移動：移動：1番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成 
それでは 1番目のキーフレームを作成します。 

まず3D Viewウィンドウを右クリックすると現れるポップアップメニューに
おいて、MouseMode → Moveを選択します。これでオブジェクトをマウスで
動かすことが出来るようになるので、Coneを動かしてウィンドウの左上に
持って行きます。 

図 32  Coneを左上に移動させる

このときの Keyframe Editorウィンドウは図 33 のような状態になります。目
盛りの下部に表示されているのはキーフレームが登録されている位置を示
すグラフです。今作成したキーフレームは、目盛りの 0の位置に登録されま
した。キーフレームが登録されている箇所には太い縦棒が表示されており、
これをクリックすることによってそのキーフレームを編集することができ
ます。通常のアニメーションでは、目盛りの 0から 1までの間にキーフレー
ムを登録します。 
Attribute ウィンドウで InterpolatorノードからRouteされているTransformノー
ドの translation の値を直接設定することで、キーフレームを設定することも
可能です。
38



第 5章 キーフレームアニメーション
図 33  キーフレーム登録時の Keyframe Editorウィンドウの状態

一方、Routeウィンドウは図 34 のようになります。自動的に Interpolatorノー
ド（ここでは PositionInterpolatorノード）が生成され、また TimeSensor→
PositionInterpolator→ Transformという Routeも生成されています。 

図 34  Interpolatorノードや Routeが新たに生成された

Interpolatorノードは、登録されたキーフレームを基に、TimeSensorから受け
取った時間情報に対応したフレームを補間処理によって生成し、Transform
ノードを変更する役割を担っています。 
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■■■■移動：移動：移動：移動：2番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成 
続いて 2番目のキーフレームを作成します。 

目盛り 1の下あたりをクリックして、点線で示されるロケーターがその位置
に来るようにします。そして同じ場所を右クリックして、ポップアップメ
ニューにて New Keyframeを実行すれば、新しいキーフレームが生成されま
す。新たな太い縦棒が表示されて、先程の 1番目のキーフレームとの間に太
い横棒が表示されることを確認してください。 

図 35  Keyframe Editorウィンドウにて 2番目のフレームを作成する

次に 3D Viewウィンドウ上で Coneを右下に移動させます。これで 2番目の
キーフレームが出来ました。
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図 36  Coneを右下に移動させれば 2番目のキーフレームは完成

■■■■動作確認動作確認動作確認動作確認 
ではアニメーションを実行してみましょう。Keyframe Editorウィンドウの
を押すか、Keyframe Editorウィンドウを閉じて Mainウィンドウ上の Playボ
タンを押します（注 1）。するとアニメーションが実行されて、Coneがウィ
ンドウの左上から右下に向かって移動するというアニメーションが繰り返
されます。もしも上手く動かないようであれば、Keyframe Editorウィンドウ
にてLoopチェックボックスがチェックされているか、あるいは各キーフレー
ムが正しく作成されているか、といったことを確認してみてください。
 

（注 1） Keyframe Editor ウィンドウを表示している間は、Main ウィンドウの Playボタ
ンは使えません。

（注 2） ワールド全体の動作を確認するためには、Keyframe Editorを終了して、Main
ウィンドウの Playボタンを押してください。

■■■■アニメーションの速度を変えるアニメーションの速度を変えるアニメーションの速度を変えるアニメーションの速度を変える 
アニメーションの速度を変えるには、TimeSensorノードの cycleIntervalフィー
ルドを変更します。先ほどのアニメーションでは多少速度が速いようですの
で、遅くしてみることにしましょう。まずは TimeSensorを Routeウィンドウ
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または Scene Graphウィンドウにて選択します。そして Attributeウィンドウ
にて cycleIntervalを調整します。ここではアニメーション全体の所要時間を
秒単位で入力します。先ほどは 1秒になっていたので、今度は 4秒にしてみ
ました。この値を大きくするとアニメーションは遅く、小さくすると速くな
ります。 

図 37  TimeSensorの cycleIntervalフィールドでアニメーションの速度を変更する

変更が済んだら、動作を確認してみてください。アニメーションの速度が遅
くなっているはずです。なお、フレームレート（秒当たりの描画回数）は実
行環境における描画速度に依存しますので、cycleIntervalに同じ値を設定し
ていても、実行環境によってアニメーションのスムーズさは異なります。 

■■■■回転：回転：回転：回転：1番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成 
先ほどのアニメーションは Coneが移動するだけでしたが、今度は回転も加
えてみることにしましょう。 

まずはKeyframe Editorウィンドウの右側のグラフにて1番目のキーフレーム
を選択します。それから 3D Viewウィンドウにて右クリックを行い、ポップ
アップメニューから MouseMode → Rotateを選択しておきます。すると Cone
を回転させられるようになったので、適当に Coneを回転させます。これで
1番目のフレームは出来上がりです。 
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図 38  Coneを回転させて 1番目のキーフレームを作成

すると Keyframe Editorウィンドウには新たに OrientationInterpolatorが追加
され、PositionInterpolatorの 1番目のキーフレームに対応する位置に新たな
キーフレームが生成されます。OrientationInterpolatorは回転の補間を行うた
めの Interpolatorです。このように様々な動作を伴うアニメーションでは、
複数の Interpolatorを併用することになります。 

図 39  回転のための OrientationInterpolatorが自動的に追加される
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また、Routeウィンドウにも OrientationInterpolatorおよび新しい Routeが自
動的に追加されます。 

図 40  Routeウィンドウでもアイコンや Routeが自動的に生成される

■■■■回転：回転：回転：回転：2番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成 
1番目のキーフレームと同じ要領にて、Keyframe Editorウィンドウの右側の
グラフを用いて、目盛りの 1のところにある 2番目のキーフレームを選択し
ます。そして 3D Viewウィンドウにて Coneを回転させます。 

図 41  Coneを回転させて 2番目のキーフレームを作成
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また Keyframe Editorウィンドウを見ると、新たなキーフレームが追加されて
いることが分かります。これで回転についてもアニメーションが完成しまし
た。 

図 42  Keyframe Editorウィンドウにて新たなキーフレームの生成を確認

■■■■動作確認動作確認動作確認動作確認 
それではアニメーションを実行してみましょう。41 ページの動作確認と同
様に、Keyframe Editorウィンドウの Play ボタンを押すか、Keyframe Editor
ウィンドウを閉じて Mainウィンドウ上の Playボタンを押します。すると、
Coneがウィンドウの左上から右下に向かって回転しながら移動するという
アニメーションが繰り返されます。 

移動と回転だけではなく、スケールや色の変化といった動作も組み込んで、
より複雑なアニメーションを実現することもできます。それには、各キーフ
レーム編集時に、物体を移動させたり回転させたりする代わりに、Attribute
ウィンドウの colorや scaleといった exposedFieldを変更します。具体的な操
作については「第 7章 応用的なキーフレームアニメーション」（57 ページ）
を参照して下さい。 
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第 6章 PROTOを使う

複数のプリミティブを組み合わせて複雑な物体、例えばテーブルを作ったときの
ことを考えてみてください。作成中のシーンにおいて、テーブルが 1つだけでは
なく、多くのテーブルを使うような場合、個々のテーブルについてプリミティブ
から組み立てることは避けて、初めに作ったテーブルを複製して再利用したいと
ころです。また、これらのテーブルが 1つ 1つ微妙に色や形が異なっていたらど
うしましょうか。ただ複製するだけでは済まなくなりますが、多少の違いはあっ
てもどれもテーブルには相違ありません。そこで初めに作ったテーブルをひな形
として登録しておき、複製して個々の違いに関しては簡単な操作で変更可能であ
れば、便利かつ、効率的です。

VRML97では PROTOという機構が追加されており、このような「ひな形」を定
義することが可能になっています。一度ひな形を定義してしまえば、それは
VRML97組み込みのノード（Coneや Cylinderなど）と同様に、複製したり再配
置したりすることができます。また、ただ単に物体の構成要素をグループ化する
だけではなく、構成要素のアトリビュートのうちの特定のフィールドを、新しく
作った物体のアトリビュートとして登録することができます。この機能を用いれ
ば、例えば「青いテーブル」「赤いテーブル」といったバリエーションを簡単に
作り出せます。その上、構成要素の複数のアトリビュートを新たな単一のアトリ
ビュートとして登録することにより、一度に変更することもできます。例えば
テーブルの脚を構成するパーツが複数ある場合にも、単一のフィールドを変更す
ることによって全てのパーツの色を変化させるといったことが可能です。なお、
オブジェクト指向プログラミングをご存知の方ならば、PROTOはクラスに近い
ものであり、その複製とはインスタンスを作ることである、ということにお気づ
きになることでしょう。 

さて、本章ではテーブルを作成する例を通じて、PROTO機能の使い方を説明し
ます。全体の流れは以下のようになります。 

プリミティブ（Cylinder）を組み合わせて物体（テーブル）を作成 
PROTOの作成 
テーブルの複製（インスタンスの作成） 
PROTO内部のフィールドを外部に見せる（1） 
PROTO内部のフィールドを外部に見せる（2） 
インスタンスのフィールドを変更

以下、各ステップについて説明します。 
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■■■■プリミティプリミティプリミティプリミティブブブブ（（（（Cylinder ））））を組み合わせて物を組み合わせて物を組み合わせて物を組み合わせて物体体体体（テーブル（テーブル（テーブル（テーブル））））を作成を作成を作成を作成 
まずはプリミティブを配置して、テーブルを作ります。 

Conductorを起動してメニューから File → Newを選択し、空のワールドを作
成します。そして Cylinder（円柱）を配置します。Cylinderを 1つ置いては
移動させ、合計 3つの Cylinderを用いてテーブル状に配置します。Cylinder
の形を変えるには、3D View ウィンドウにて Cylinderをクリックしておき、
Attributeウィンドウにて radiusと heightを調整します。 

図 43  Cylinderを変形しつつ配置してテーブルを作る

Cylinderを置く際にはScene Graphウィンドウ上でCylinderの親ノードとなっ
ている Transformノードをクリックしてから置くようにして、全てのCylinder
が共通の Transformノードの子ノードになるようにします。全て配置してし
まってから、Scene Graphウィンドウ上でカット＆ペーストやドラッグを行
い、ノードの位置を調整しても構いません。また、全ての Cylinderが共通の
Transformノードの子ノードでありさえすれば、細部はこの図 44 と異なって
いても構いません。 
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図 44  テーブル作成後の Scene Graphウィンドウ

■■■■ PROTOの作成の作成の作成の作成 
次は作ったテーブルを PROTOとして定義します。 

Scene Graphウィンドウ上で3つのCylinderの共通の親ノードであるTransform
ノードを右クリックし、現れたポップアップメニューにて CreatePROTOを
選択します。すると入力ダイアログが表示されるので、PROTO名として
「Table」を入力します。 

（注）CreatePROTO により PROTOを生成する際に、それまでの作業に対する Undo
ができなくなるというWarningが表示されます。

図 45  ダイアログにて PROTO名を入力
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すると先の Transformノードの内容がまとめられて、1つの新たなユーザ定
義ノード「Table」になります。これで PROTO定義は完了しました。 

（注）CreatePROTOにより PROTOを生成すると、自動的に大文字表記による DEF
名も付けられます。

図 46  PROTO定義が行われた後の Scene Graphウィンドウ
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■■■■テーブルの複製（インスタンスの作成テーブルの複製（インスタンスの作成テーブルの複製（インスタンスの作成テーブルの複製（インスタンスの作成）））） 
それでは作成したテーブルを複製してみることにしましょう。 

まず、先のテーブルを左上に動かしておきます。

図 47  テーブルを移動させておく

Scene Graphウィンドウにて Tableの親ノードとなっている Transformを選択
しておき、右クリックしてポップアップメニューにて Add ProtoInstance →
Tableを選択します。すると元のテーブルと同じ位置に新しいテーブルの複
製が生成されますので、Scene Graphウィンドウにて複製の方を選択した後
に、3D View ウィンドウにて図 48 のように移動させます。このように一度
PROTO定義をしておけば、幾つでも複製を生成して、それぞれを移動・回
転させることができます。 
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図 48  新しいテーブルを配置

■■■■ PROTO内部のフィールドを外部に見せる（内部のフィールドを外部に見せる（内部のフィールドを外部に見せる（内部のフィールドを外部に見せる（1）））） 
続いて、テーブルの 1つ 1つのインスタンスの色を簡単に変化させられるよ
うにしましょう。そのためには Table内部のノードのフィールドを Tableと
いうノードのフィールドとして外部に見えるように登録します。ここでは、
テーブルの上板の部分と、軸および脚の部分を分けて、それぞれの Cylinder
の色を指定するフィールドを Tableのフィールドとして登録します。このよ
うに、PROTO機能を用いて作り出した新しいノードの内部の複数のノード
のフィールドの中から必要なフィールドを選び、新しいノードのフィールド
として登録することによって、1つ 1つのインスタンスの色や形状といった
属性を変更できるようになります。 

Scene Graphウィンドウにて Tableタブをクリックします。すると図 49 のよ
うに Tableの内部構造が表示されます。 
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図 49  Scene Graphウィンドウにて Tableの内部構造を見る

上板の Material をクリックし、Attribute ウィンドウを開きます。対応する
Cylinderノードをクリックすると、3D Viewウィンドウ上でオブジェクトを
囲むバウンディングボックスが表示された選択状態になるため、上板の
Materialかどうかが分かります。 

図 50  テーブルの上板の Materialの属性
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第 6章 PROTOを使う
Attributeウィンドウにて diffuseColorを右クリックし、ポップアップメニュー
から map with IS → newを選択します。Add fieldダイアログが表示されるの
で、図 51 に示すように field nameの項に「BoardColor」と入力します。usage
は exposedField、field typeは SFColorで、共にデフォルトで構いません。 

図 51  Add fieldダイアログにてフィールド名を入力

Add field ダイアログにて OK を押すと、Attributeウィンドウの diffuseColor
フィールドには「IS BoardColor」と表示され、登録が成功したことが確認で
きます。これで、テーブルの上板にあたる Cylinderの diffuseColorフィール
ドは、新しく作成した Tableの BoardColorフィールドとして見えるようにな
り、操作することができるようになりました。すなわち、Tableの BoardColor
フィールドを操作することにより、テーブルの上板の色を変更することが可
能になりました。 

これでテーブルの上板の色については登録が完了しました。 

図 52  登録後の Attributeウィンドウ
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第 6章 PROTOを使う
■■■■ PROTO内部のフィールドを外部に見せる（内部のフィールドを外部に見せる（内部のフィールドを外部に見せる（内部のフィールドを外部に見せる（2）））） 
引き続き、今度はテーブルの軸および脚の部分の色のフィールドを Tableの
フィールドとして登録します。軸と脚、2つのフィールドを、Tableの同一の
フィールドにマッピングするのがポイントです。 

Scene Graphウィンドウにて、テーブルの軸となる Cylinderの Materialをク
リックして Attribute ウィンドウを開き、diffuseColorを右クリックします。
ポップアップメニューから map with IS → newを選択し、Add fieldダイアロ
グにて field nameとして「LegColor」と入力します。これは「PROTO内部の
フィールドを外部に見せる（1）」（51 ページ）と全く同じ要領です。 

最後にテーブルの脚となる CylinderのMaterialをクリックして Attributeウィ
ンドウを開き、diffuseColorを右クリックします。ポップアップメニューか
ら map with IS → LegColorを選択します。これで、テーブルの軸と脚の色の
フィールドが Tableの LegColorというフィールドとして登録されます。 

■■■■インスタンスのフィールドを変更インスタンスのフィールドを変更インスタンスのフィールドを変更インスタンスのフィールドを変更 
登録したフィールドを用いて、テーブルの色を変更してみましょう。 

Scene Graphウィンドウの bodyタブをクリックし、Tableノードを選択しま
す（どちらの Table でも構いません）。すると Attribute ウィンドウに
「BoardColor」と「LegColor」という 2つのフィールドが現れるはずです。こ
れらのフィールドを編集すると、PROTO内部の対応するフィールドに値が
設定されます。この仕組みによって、あたかも Tableというノードにこれら
のフィールドが存在するかのように扱うことができます。 
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第 6章 PROTOを使う
図 53  Tableノードの Attributeウィンドウに登録したフィールドが現れる

これらのフィールドをダブルクリックして、ColorMapダイアログにて色を
指定してみてください。すると、それぞれのテーブルごとに好きな色を着け
ることができます。 

図 54  それぞれのテーブルごとに好きな色を着けることができる
55



第 6章 PROTOを使う
このように、PROTO機能を用いることによってユーザが独自のノードを定
義することができるようになります。 
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第 7章 応用的なキーフレームアニメーション
第 7章 応用的なキーフレームアニメーション

「第 5章 キーフレームアニメーション」（35 ページ）では基礎的なキーフレーム
アニメーションとして、Coneが回転しつつ移動するアニメーションを作成しま
した。本章ではより進んだアニメーションの手法として、アトリビュートの
exposedField を変更することによって色やスケールを変化させる方法や、
TouchSensorを用いてアニメーションを起動させる方法などを説明します。全体

の流れは以下のようになります。 ※は「第 5章 キーフレームアニメーション」（35
ページ）と同じなので、説明は省略します。

Cone（Geometryノード）の配置※ 

TimeSensor（Sensorノード）の配置と名前付け※ 

アニメーション編集モード※ 
色の変化：1番目のキーフレームを作成 
色の変化：2番目のキーフレームを作成 
動作確認 
変形：1番目のキーフレームを作成
変形：2番目のキーフレームを作成 
動作確認
TouchSensor（Sensorノード）の配置 
Routeの作成
動作確認

以下、各ステップについて説明します。 

■■■■色の変化：色の変化：色の変化：色の変化：1番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成 
本章では時間とともに物体（Cone）の色がだんだんと変化していくアニメー
ションを作ります。Coneの色を設定するには Attributeウィンドウを使いま
す。まずScene GraphウィンドウにてConeのMaterialを選択しておき、Attribute
ウィンドウに表示された項目の中にある diffuseColorフィールドをダブルク
リックします。すると図 55 に示す ColorMapダイアログが表示されます。 
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第 7章 応用的なキーフレームアニメーション
図 55  diffuseColorフィールド（上）とダブルクリック後に表示される
ColorMapダイアログ（下）
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第 7章 応用的なキーフレームアニメーション
ここでは青系の色を設定しました。 

図 56  1番目のキーフレームでは青系の色を設定した

Keyframe Editorウィンドウには新たに ColorInterpolatorが追加されます。ま
た、ウィンドウ中央上部の Keyframeの欄には選択した色が表示されます。
Keyframeの欄には Interpolatorの種類に応じて様々な情報が表示されるので、
キーフレームを編集する際のヒントにすると良いでしょう。 

図 57  キーフレーム登録後の Keyframe Editorウィンドウ
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第 7章 応用的なキーフレームアニメーション
一方、Routeウィンドウを見ると、ColorInterpolatorのアイコン、Materialの
アイコン、そして新たな Routeが生成されています。ここで ColorInterpolator
は、TimeSensorから時間情報を受け取り、それに対応した色情報を生成し
て、Materialに対して渡しています。このように Interpolatorノードには用途
に応じて PositionInterpolator / OrientationInterpolator / ColorInterpolatorなどの
様々な種類があり、それぞれのアニメーションに関して補間処理を行いま
す。 

図 58  Routeウィンドウではアイコンや Routeが自動的に生成されている

このように、アニメーション編集モードにおいて Attributeウィンドウを操作
すると、Interpolatorノードや Routeが全て自動的に作成され、様々な種類の
アニメーションを行うことができます。今回はフィールドとして diffuseColor
を使っていますが、他のフィールドを使うことも可能です。ただし、使用可
能なフィールドは exposedFieldだけであることに注意してください。
exposedFieldはノードの外部から操作できるフィールドです。exposedFieldで
なければ Interpolatorノード側から操作することができないので、アニメー
ションに使うことは不可能なのです。なおアトリビュートウィンドウ中で
フィールド名の後ろに と示されているのが exposedFieldです。 
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第 7章 応用的なキーフレームアニメーション
■■■■色の変化：色の変化：色の変化：色の変化：2番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成 
これで 1 番目のキーフレームは完成しましたので、続いて 2 番目のキーフ
レームを作成します。まずは第 5章と同じ要領で、Keyframe Editorウィンド
ウの右側にあるグラフにおいて、目盛りの 1の下あたりをクリックして、点
線で示されるロケーターがその位置に来るようにします。そして Attribute
ウィンドウの diffuseColorフィールドをダブルクリックし、ColorMapダイア
ログにて赤系の色を設定します（図 59 ）。 

図 59  2番目のキーフレームでは赤系の色を設定した

Keyframe Editorウィンドウは図 60 のようになります。 
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第 7章 応用的なキーフレームアニメーション
図 60  キーフレーム登録後の Keyframe Editorウィンドウ

■■■■動作確認動作確認動作確認動作確認 
それではアニメーションを実行してみましょう。Keyframe Editorウィンドウ、
もしくは Mainウィンドウ上の Playボタンを押します。すると、Coneが青
から赤へと徐々に色を変化させていくアニメーションが繰り返されます。変
化が速すぎて見にくい場合には、TimeSensorの cycleIntervalフィールドを用
いてアニメーションの速度を調整すると良いでしょう（「アニメーションの
速度を変える」（41 ページ）を参照）。 

■■■■変形：変形：変形：変形：1番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成 
このようにアニメーション編集モードにおいてAttributeウィンドウを操作す
ることにより様々な種類のアニメーションが作成できます。そこで今度は、
色の変化とともに物体のスケールが変化するアニメーションを作ってみる
ことにしましょう。 

Keyframe Editorウィンドウの右側のグラフにて 1番目のキーフレームを選択
します。それから Scene Graphウィンドウにて Coneの親ノードになってい
る Transformノードを選択し、Attributeウィンドウを表示させます。そして
Attributeウィンドウにて scaleフィールド（exposedFieldであることに注意）
をクリックします。scaleフィールドは物体の x,y,z方向の拡大縮小率を設定
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第 7章 応用的なキーフレームアニメーション
するフィールドです。クリックすると x,y,z それぞれの成分が表示されるの
で、これらを変更します。 

図 61  変更すべき scaleフィールド

ここではやや偏平気味に変形してみました。 

図 62  scale変更後のやや偏平な Cone
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第 7章 応用的なキーフレームアニメーション
Keyframe Editorウィンドウを見ると、PositionInterpolatorが追加されているこ
とが分かります。 

図 63  キーフレーム登録後の Keyframe Editorウィンドウ

また、Routeウィンドウを見ると、PositionInterpolatorノードや Transformノー
ドのアイコン、そして Routeが生成されています。 

図 64  Routeウィンドウではアイコンや Routeが自動的に生成されている
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第 7章 応用的なキーフレームアニメーション
■■■■変形：変形：変形：変形：2番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成番目のキーフレームを作成 
続いて 2番目のキーフレームを作成します。Keyframe Editorウィンドウの右
側にあるグラフにおいて、目盛りの 1の下あたりをクリックして、点線で示
されるロケーターがその位置に来るようにします。そして、Attributeウィン
ドウ上もしくは Keyframe Editorウィンドウの中央上部に表示された scale
フィールドの内容を編集します。今度は Coneを図 65 のように細長くしてみ
ました。 

図 65  Coneを細長く変形させて 2番目のキーフレームとする

Keyframe Editorウィンドウは図 66 のようになります。 
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図 66  キーフレーム登録後の Keyframe Editorウィンドウ

■■■■動作確認動作確認動作確認動作確認 
それではアニメーションを実行してみましょう。Keyframe Editorウィンドウ、
もしくは Mainウィンドウ上の Playボタンを押します。すると、Coneが色
を変化させつつ、偏平な状態から細長い状態へと伸びていくアニメーション
が繰り返されます。 

■■■■ TouchSensor （（（（Sensor ノノノノード）の配置ード）の配置ード）の配置ード）の配置 
最後に、スイッチに反応してアニメーションが起動するようにしてみましょ
う。これまで作成したアニメーションは単純な繰り返しでしたが、スイッチ
と組み合わせることによって様々に応用が広がります。例えば、スイッチを
押すと開くドアなどを実現することができそうですね。 

今回はConeをクリックしたときにアニメーションが起動するようにします。
始めに Keyframe Editorウィンドウにおいて、Loopチェックボックスを Off
にしておいてください。続いて TouchSensorを配置します。図 67 に示すよう
にScene GraphウィンドウにてConeノードの親ノードになっているTransform
ノードを選択しておいて、TouchSensorを追加します。 
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第 7章 応用的なキーフレームアニメーション
図 67  TouchSensorを Transformノードの子ノードとして登録する

■■■■ Route の作成の作成の作成の作成 
Scene Graphウィンドウ上の TouchSensorを、Routeウィンドウ上の TimeSensorのア
イコンにドラッグ＆ドロップします。そして図 68 に示すポップアップメニューか
ら「TouchSensor_00.touchTime TO TimeSensor_00.startTime」を選択します。これは、
TouchSensor（TouchSensor_00）を押した時刻（touchTime）をTimeSensor（TimeSensor_00）
の開始時刻（startTime）として設定するという意味です。これで、TouchSensorの
クリックに反応して TimeSensorが起動し、アニメーションが始まるようになりま
す。TouchSensorではない他のSensorノードを使用する場合でも、Sensorにおいて
イベントが起きた時刻をTimeSensorに伝達するという方法は同じです。 
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図 68  TouchSensorをドラッグした際に表示されるポップアップメニュー

Routeウィンドウには新たなアイコンや Routeが生成され、図 69 のようにな
ります。 

図 69  Route作成後の Routeウィンドウ

■■■■動作確認動作確認動作確認動作確認 
それでは実行してみましょう。今回はアニメーションだけではなく
TouchSensorも含んでいるので、Keyframe Editorウィンドウ上の Playボタン
ではなく、Keyframe Editorを閉じて Mainウィンドウ上の Playボタンを押し
ます。3D Viewウィンドウにて Coneをクリックするたびに、Coneが色を変
化させつつ、偏平な状態から細長い状態へと伸びていくアニメーションが行
われます。 
68



参考文献

s",
参考文献 

Rodger Lea, Kouichi Matsuda, Ken Miyashita: "Java for 3D and VRML World
New Riders. 
69


	目次
	序章
	コンテンツの作成方法

	第1章 ConeをクリックしてライトをON/OFF する
	Cone（Geometryノード）の配置
	TouchSensor（Sensorノード）の配置
	PointLight（Commonノード）の配置
	Route対象のノードに名前を付ける
	Routeの設定
	動作確認

	第2章 Coneの上にマウスカーソルが来たら Coneの色を変える
	Route対象のノードに名前を付ける
	Scriptノードの作成
	Scriptノードに対応するプログラムの記述（デバッグコードの み）
	ScriptノードへのRouteの設定
	動作確認
	Scriptノードに対応するプログラムの記述（色を設定する）
	MaterialノードへのRouteの設定
	動作確認

	第3章 Coneをクリックして音を鳴らす
	Soundノードの配置
	動作確認
	AudioClipノードの設定とRoute の設定
	動作確認

	第4章 ビジュアル表示Route編集
	Route対象のノードに名前を付ける
	Routeの設定
	動作確認

	第5章 キーフレームアニメーション
	Cone（Geometryノード）の配置
	TimeSensor（Sensorノード）の配置と名前付け
	アニメーション編集モード
	移動：1番目のキーフレームを作成
	移動：2番目のキーフレームを作成
	動作確認
	アニメーションの速度を変える
	回転：1番目のキーフレームを作成
	回転：2番目のキーフレームを作成
	動作確認

	第6章 PROTOを使う
	プリミティブ（Cylinder）を組み合わせて物体（テーブル）を作成
	PROTOの作成
	テーブルの複製（インスタンスの作成）
	PROTO内部のフィールドを外部に見せる（1）
	PROTO内部のフィールドを外部に見せる（2）
	インスタンスのフィールドを変更

	第7章 応用的なキーフレームアニメーション
	色の変化：1番目のキーフレームを作成
	色の変化：2番目のキーフレームを作成
	動作確認
	変形：1番目のキーフレームを作成
	変形：2番目のキーフレームを作成
	動作確認
	TouchSensor（Sensorノード）の配置
	Routeの作成
	動作確認

	参考文献

