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チュートリアル1.1： 簡単な使い方

　このチュートリアルでは詳細を省略することで、Anime Studio の特徴を
ざっくり確認できるようにしました。ここでは Anime Studio を特定の目
的のためにどのように使用するかを学ぶより、どのように働くかの概観を
与えることを目的としています。このチュートリアルでは、単純なオブ
ジェクトの描き方と、それにアニメをつける方法を学びます。

　Anime Studio は、さまざまなタイプの作業に使用できるツールをグルー
プに分けて搭載しています。これらのツールの幾つかは新しいオブジェク
トを作成するために使われ、そして幾つかはオブジェクトの修正、幾つか
はアニメーションを作成するために使われます。Anime Studio はツールの
グループとして、「ドロー」、「塗りつぶし」、「ボーン」、「レイヤ
ー」、「カメラ」、そして「作業エリア」が用意されています。

　このチュートリアルの前半では、「ドロー」、「塗りつぶし」、「レイ
ヤー」ツールの使い方を焦点をしぼって解説します。チュートリアルの後
半では残りのツールを紹介します。

単純な図形を描く

　Anime Studio のアイコンをダブルクリックするか、またはスタートメ
ニューから Anime Studio のショートカットを選択することで、Anime 
Studio が起動します。Anime Studio を起動すると次のような画面が表示
されます。

　ファイルメニューから「新規作成」を選択してください。次に現在選択
されているツールのアイコン(これはファイルメニューの直下に表示されて
います)をクリックして、「すべてのツールをリセット」を選択してくださ
い。これにより、すべてのツールの状態がデフォルトに初期化されます。

　ツールバーから「シェイプ作成」ツールを選択してください。

Anime Studioの画面構成
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シェイプ作成

　シェイプ作成ツールのオプションから、楕円を選択してください。

シェイプから楕円を選択

　Anime Studio の右側にあるスタイルパネルでは、これから描く図形の塗
りつぶしの色とアウトラインの色を選択することができます。塗りつぶし
の色を選択するために、「塗りつぶし」の文字の横にある矩形をクリック
して、色の編集ウィンドウを表示させます。ウィンドウから塗りつぶした
い色を選択して、OKをクリックしてください。

塗りつぶしの色を設定

　円を描くには、メインウィンドウをクリックしたまま、マウスをドラッ
グしてください。楕円ではなく真円を描きたいときは、ドラッグしている
最中にShftキーを押してください。円は画面上の青い矩形の領域の中に収
まるようにしてください(この領域はプロジェクトの目に見える領域を示し
ます)。「自動塗りつぶし」と「自動アウトライン」がチェックされている
ため、円は自動的に塗りつぶされます。

　もし望んだような円が描けなかった場合は、編集メニューから「元に戻
す」を選択することでやり直すことができます。以下のような図形になる
ようにしてください。

あなたが最初に描いた図形
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図形の色の変更

　図形の塗りつぶしの色を変更したい場合は、ツールバーの塗りつぶしの
項目から「シェイプ選択」を選択してください。

シェイプ選択

　描いた図形の塗りつぶしがある箇所をクリックしてください。次に以前
の項目で説明したように、スタイルパネルから新しい色を選択すること
で、塗りつぶしの色を変更することができます。同様にしてアウトライン
の色も変更できます。

単純なアニメーション

　Anime Studio でアニメーションを行うには、キーフレームを設定する必
要があります。キーフレームとは、オブジェクトの座標をあらわす時間軸
上の点です。Anime Studio はキーフレームの点から点の座標を自動的に計
算します。 

　タイムライン・ウィンドウの最上部にはアニメーションのフレーム番号
が表示されています。現在時刻をフレーム36に変更するために、36と表示
された番号をクリックしてください。 

タイムライン

　次に、編集メニューから「選択の解除」を選択してください。ツールバ
ーから「ポイント移動」を選択します。

ポイント移動

　次の図のような形状になるように、図形の下にあるポイントを上方向へ
クリックしながらドラッグしてください。 
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レイヤーZ回転

　メインウィンドウの上でクリックしながらドラッグすると図形が回転し
ますので、図のような状態にしてください。

レイヤーを回転

　タイムライン・ウィンドウに戻って、フレーム72をクリックして現在時
刻を変更してください。次にドローメニューから「すべてのポイントをリ
セット」を選択してください。さらにレイヤーの回転をリセットするため
にオプションの「リセット」ボタン名をクリックしてください。

レイヤーの回転をリセットする

　これでアニメーションの完成です！メインウィンドウの最下部のオー
ディオデッキのような操作ボタンで、作成したアニメーションを再生する
ことができます。試しに再生ボタンを押してみてください。このアニメー
ションで何かの賞を取ることはできませんが、しかし今あなたは Anime 
Studio の出発点に立ったばかりです。

ポイントを移動

　ツールバーのLayerの項目から「レイヤーZ回転」を選択してください。
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再生コントール

　試しに 再生 ボタンをクリックして、アニメーションを再生してみてく
ださい。 

結果の確認

　以上でAnime Studioのちょっとした操作方法を学びました。このチュー
トリアルで学んだツールを使って、色々と試してみるのも面白いでしょ
う。もっと知りたいのなら、次の「チュートリアル1.2: 単純なシェイプ」
へ進みましょう。

チュートリアル1.2： 単純なシェイプ

　このチュートリアルでは、Anime Studioで単純な形状を描く方法を学び
ます。なお、このチュートリアルは以降のチュートリアルの取っ掛かりで
もあります。

※オリジナルではFlashムービーが埋め込まれています。
英語版のQuickStartで確認して下さい。
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背景の作り方

　まずはAnime Studioを起動してください。すでにAnime Studioが起動し
ていて、何か図形が表示されている状態なら、ファイルメニューから新規
作成コマンドで新しいプロジェクトを作成してください。

　次に現在選択されているツールのアイコン(これはファイルメニューの直
下に表示されています)をクリックして、「すべてのツールをリセット」を
選択してください。これにより、すべてのツールの状態がデフォルトに初
期化されます。

シェイプ作成

　ツールバーから「シェイプ作成」を選択して、ツールのオプションから
「長方形」を選択してください。

　スタイルウィンドウの塗りつぶし色として、以下のように焦げ茶色を選
択してください。

長方形を選択

　そして次のように、作業エリアをクリック＆ドラッグして長方形を描い
てください。 
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　この図形をちょっとした起伏のある丘にしましょう。ツールバーから
「ポイント追加」を選択してください。。

単純な矩形を描く

　長方形の上辺のエッジをクリックして、少し上向きにドラッグしてくだ
さい。

ポイント追加

　もし次の図のような見た目とは、大きく違う結果になった場合は、編集
メニューから元に戻すコマンドを選択して、もう一度やり直してくださ
い。

既存の形状にポイントを追加する
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　うまくいったら、エッジの右側をクリックして、下向きにドラッグして
ください。 

上へ追加したポイントをドラッグして下さい

　今作成したオブジェクトに、管理のための名前をつけましょう。レイヤ
ーウィンドウに一つだけレイヤーがありますので、ダブルクリックしてく
ださい。 

二つ目のポイントは下へドラッグして下さい

レイヤーのプロパティを開く

　すると、レイヤー設定ダイアログが表示されるので、レイヤー名として
"Hills"を入力してOKボタンをクリックしてください。 
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　丘の作成が終わったら、編集メニューから「選択の解除」を選択して、
ポイントの選択状態を解除して下さい。
　ツールパネルの塗りつぶし項目にある「シェイプ選択」をクリックした
あと、丘の形状をクリックしてください。

シェイプ選択

　スタイルウィンドウは塗りつぶしの設定を行うパネルです。表示されて
いるシェイプの色や、ライン幅、色などが設定されています。
　ここではプロジェクトに設定されている塗りつぶし設定を削除するため
に、リセットボタンをクリックして下さい。

　ライン幅を1に設定して、エフェクトメニューから「グラデーション」を
選択してグラデーションダイアログを表示させて下さい。
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スタイルウィンドウ

　スタイルからグラデーションを選択すると、自動的にグラデーションダ
イアログが表示されます。
　グラデーションのタイプとして「線状」がデフォルトで選択されます。

　もし後からグラデーションダイアログを再表示したい場合は、項目右側
の詳細ボタンで表示することができます。

　グラデーションの左側の色を設定するために、グラデーションバーの下
にある左側の四角形をダブルクリックして、カラーピッカーを設定して下
さい。ここでは緑色を選択してOKボタンをクリックします。

　同様に、グラデーションの右側の色を設定するために、グラデーション
バーの下にある右側の四角形をダブルクリックして、カラーピッカーを設
定して下さい。ここでは茶色を選択してOKボタンをクリックします。

　色の設定が正しく完了したなら、グラデーションの表示は次の図のよう
になるはずです。OKボタンをクリックしてシーンに戻って下さい。
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グラデーション設定

　グラデーション設定のプレビューを確認するために、丘の形状の外をク
リックして、塗りつぶしの選択を解除して下さい。
　ところで、画面上に丸印とラインが表示されているのに気づかれたで
しょうか。塗りつぶされた丸印の位置が、設定した緑色の開始位置を表し
ています。空の丸印は茶色の位置を表しています。
　この二つを移動させることで、グラデーションの色合いと方向を調整す
ることができます。

　次の例のようにグラデーションを調整してください。丘の頂上が緑色
で、裾野のほうを茶色になるよう設定します。

最終的な結果

　以上でチュートリアルは終わりですが、このプロジェクトを以降でも使
用しますので、ファイルメニューの「名前をつけて保存」コマンドで
"Tutorial 1.2"と保存してください。 次の「チュートリアル1.3:複雑な
シェイプ」では、より複雑なシェイプの描き方について学習します。 

チュートリアル1.3： 複雑なシェイプ

　このチュートリアルでは前回に引き続いて、より複雑なシェイプを描く
方法を解説します。前回作成したプロジェクトの続きから始めるか、 
"Tutorials/1 - Basics"フォルダの"Tutorial 1.2"ファイルを読み込んで
チュートリアルを開始してください。 
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開始点

新しいレイヤーの作成

　レイヤーウィンドウの「新規レイヤー」ボタンをクリックして、ポップ
アップメニューから「ベクター」を選択し、新しいレイヤーを作成してく
ださい。

　レイヤーをダブルクリックして、「Clouds」と名前をつけます。 

　続いて、「ポイント追加」ツールを選択して下さい。

ポイント追加
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　スタイルウィンドウの「リセット」ボタンを押してデフォルト状態に戻
してから、ライン幅を1に設定して下さい。

　ラインの開始点になる位置をクリックして下さい。そのままマウスを離
さずに、カーソルをドラッグして、ある程度の位置でマウスを離します。
これを図にすると次のようになります。

ラインを作成

　次に、作成したラインの終点をクリックしながらドラッグして、次のよ
うな曲線を引き出して下さい。

ポイントを追加して曲線にする
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　さらにポイントを追加して次のような曲線を描いて下さい。

さらに一連のポイントを追加

　ここでのコツは終端をクリックしたあと、線を引き出すようにドラッグ
してやることです。自在に線を引き出せるように、マウスの操作を練習し
て下さい。もし間違っても、編集メニューの「元に戻す」で失敗を取り消
せるので、心配することはありません。

　それでは雲に二つ目の膨らみを追加しましょう。先ほど描いた形状の終
点一つ前のポイントへ、マウスを移動させて下さい。

　このとき「ポイント追加」ツールのオプション「自動融合」がチェック
状態にあることを確認してください。チェック状態にしておくと、追加し
ようとするポイントが、既存の形状へ自動的に融合されるようになりま
す。
　また、「自動塗りつぶし」がチェック状態であることも確認してくださ
い。これにより、雲の形状が完成したとき、自動的に塗りつぶされること
になります。

　曲線の終点から二つ目のポイントから、右下に向かってラインを引き出
してください。曲線の途中にあるポイントに対して「ポイント追加」ツー
ルを使うことで、新しい曲線を引き出すことができます。

　これら二つの曲線は、いつまででも接続された状態になりますが、この
ことが図形を塗りつぶしたり色を塗ったりするときに重要となります。新
しいラインを追加すると次のようになることを確認して下さい。
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新しい曲線が既存の曲線に融合された

　形状を作るために、曲線の終点から幾つかのポイントを付けくわえて下
さい。終点をクリックして引き出すやり方を、もう一度思い出してくださ
い。

さらに追加されたポイント

　最後に、元の曲線の始点から、二、三のポイントを付け加えましょう。
そして最後のポイントからマウスをドラッグして離す位置を、二つ目の曲
線のポイント上になるようにします。これにより閉じた曲線が完成し、自
動的に塗りつぶしが行われて雲の形が完成します。
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雲の描き方をムービーで確認して下さい

　それでは雲をより柔らかく見せるために、ライン効果を付け加えてみま
しょう。スタイルウィンドウのエフェクトポップアップから「ソフトエッ
ジ」を選択して下さい。ここではデフォルト設定のままにして、OKボタン
をクリックします。

※オリジナルではFlashムービーが埋め込まれています。
英語版のQuickStartで確認して下さい。

完成した雲

　以上の手順はかなり難しいので、Anime Studioの操作手順をムービーと
して用意しました。ムービーを見て、操作方法を把握して下さい。とくに
二つの曲線が融合されるときにマウスのクリックのされ方に注意して見る
と良いでしょう。
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　最終結果を確認するため、ファイルメニューから「プレビュー」を選択
して下さい。作成したオブジェクトがレンダリングされて表示されます。

レンダリングされた雲

二つ目の雲

　もう一つ雲を追加しましょう。ファイルメニューからすべて選択コマン
ドを選択します。ファイルメニューから「コピー」コマンドを選択し、す
ぐに「貼り付け」コマンドを実行します。続いて、ツールバーから「ポイ
ント移動」ツールを選択してください。 

ポイント移動

　重なった二つの雲を分離するため、作業エリア上をマウスでクリックし
ながらドラッグしてください。(クリップボードを経由してオブジェクトを
ペーストすると、それはオリジナルの上に重なって配置されます) 
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雲の複製

　新しい雲をオリジナルより少し小さくしましょう。ツールバーから「ポ
イントスケール」ツールを選択してください。

ポイントスケール

　「ポイントスケール」ツールは、垂直方向または水平方向にオブジェク
トの形状を変形できますが、この場合、雲の見た目は変えたくありませ
ん。

雲の周囲に出現した四角いハンドルの角の部分をクリックして、マウスを
ドラッグしてください。思った通りの位置とサイズになるように、「ポイ
ントスケール」ツールと「ポイント移動」ツールを何度か使用して微調整
してください。 

雲の複製

　次に編集メニューの「選択の解除」コマンドを選択して、ポイントの選
択を解除してください。(またはEnterキーを押しても構いません)

　もう一度、ポイントの移動 ツールを選択してください。このツールを
使って雲の見た目を変更して、違う雲にしてしまいます。
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ポイント移動

　個々のポイントをクリック＆ドラッグして、好きなように形状をいじっ
てください。ここでは下図のような形状に変形しました。

ポイントを調整

木を植える

　だんだんと見栄えが整ってきました。でも、少し寂しい気がしますの
で、樹木を追加してみましょう。

　レイヤーウィンドウの"新規レイヤー"ボタン  

をクリックして、ポップアップメニューから「ベクター」を選択して新し
いレイヤーを作成してください。このレイヤーをダブルクリックして、
「Tree」と名前をつけます。 

　スタイルパネルで塗りつぶし色として茶色を設定して下さい。
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　「ポイントの追加」ツールと自動溶接の機能を使って、木の幹を作成し
てください。

ポイント追加

　もし間違っても安心して、編集メニューの「元に戻す」コマンドでやり
直してください。

　また、作った幹の見栄えが良くない場合は、「ポイント移動」ツールで
ポイントの位置を調整してください。

ポイント移動

　もし、ポイントの数が多すぎると思ったなら、「ポイント移動」ツール
でポイントを選択してから、Back Space キーまたは Delete キーを押すこ
とで、そのポイントを削除することができます。

　次の図にに木の幹の作成例をあげますが、この通りになっていなくても
自由に創作性を発揮して下さい。
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木の作成例

　ここで、まだ説明していない便利なツールをご紹介しましょう。「パ
ン」ツールと「ズーム」ツールは作業エリアを移動するのに使用できま
す。

パン

ズーム

　また、作業が終わって表示を元に戻したい場合は、ビューメニューの
「リセット」コマンドを実行すると表示をリセットすることができます。

　もう一つは「曲率」ツールです。このツールを選択してから、ポイント
をクリック＆ドラッグすると、曲線の曲がり具合を強めたり弱めたりする
ことができます。少ないポイントで曲線を描くときに便利です。

曲率

　さて、それでは葉っぱのある木にしましょう。葉っぱの形状は、雲の形
状と似ていますので制作方法は同じです。但し、一つだけ気をつける点が
あります。それは、葉っぱが幹と重なっている箇所にポイントを付け加え
るとき、誤って幹にポイントを付け加えてしまいがちということです。 

　あなたが図形を描いているときに、しばしば図形が小さくて見づらかっ
たり、画面の端にあって操作し辛いことがありますが、このツールを使う
と図形の見た目の位置を好きな場所に変更して、作業に集中することがで
きます。

　この問題を避ける２つの方法があります。

一つはパンツールとズームツールを使って作業エリアを拡大して、
間違った箇所をクリックしにくくすることです。。

　●

もう一つは、葉っぱを空の開いたスペースで作成してから、ポイン
ト移動ツールで木の幹の上に移動するという方法です。

　●

このとき、描き終わった葉っぱのポイントの一つを「ポイント移
動」ツールでクリックして選択してから、編集メニューの「接続し
ているポイントを選択」コマンドを選択して下さい(またはTabキー
を押しても構いません) 。
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すると選択したポイントに続く他のポイントも選択されますので、
そのままドラッグして、幹の上に移動して下さい。

　葉っぱを塗りつぶすために、スタイルウィンドウで塗りつぶし色として
緑を設定し、ライン幅を4に設定して下さい。

　「ポイント移動」ツールで、葉っぱの見栄えを調整すると、次の図のよ
うになります。

完成した葉っぱ

　ファイルメニューの「プレビュー」コマンドを実行して、最終的な出力
結果を確認してください。葉っぱのラインだけが、他のラインより太く
なっていることがわかると思います。ではここで、線幅を可変に設定する
機能を紹介しましょう。

　まず、Enterキーでポイントの選択を解除します。

　続いて、「ライン幅」ツールを使って、葉っぱの曲線の端点を一つ一つ
クリックしてください。

ライン幅
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変更されたライン幅

　もう一度、ファイルメニューの「プレビュー」コマンドを実行して、曲
線の先端が細く変わったことを確認してください。なお、ツールは左右に
クリック＆ドラッグすることで、線幅を細くにも太くにも変えることもで
きます。 

最終的な結果

　以上でチュートリアルは終わりですが、次の「チュートリアル1.4: ボー
ンの構築」では、このチュートリアルの結果を再利用しますので、プロ
ジェクトを保存しておくと良いでしょう。 

チュートリアル1.4: ボーンの構築

　このチュートリアルではキャラクターにボーンを仕込む方法を解説しま
すが、以前の二つのチュートリアルの結果をステージとしていますので、
チュートリアル1.3で保存したプロジェクトを読み込んでください。もし、
保存していなくても、Anime Studioの"Tutorials/1 - Basics"フォルダを
探せば、完成したプロジェクトを見つけることができます。

　ボーンとはアニメーションを簡単に作成するための、Anime Studioで使
用できる重要なツールの一つです。
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　までのチュートリアルで作り方を学習した図形が柔らかいゴムのような
ものだとしたら、ボーンはその内部に入れることのできる固いワイヤーの
ようだと言えます。ワイヤーが動けば表面のゴムは引っ張られて変形しま
す。こうやって図形を簡単にアニメーションさせることができます。もち
ろん、最終的な出力画像ではボーンが表示されませんので、安心してボー
ンを仕込むことが出来ます。 

　アニメーションを作成するにおいてボーンは不可欠ではありませんが、
キャラクターのアニメーション作成するときには非常に便利です。以下の
チュートリアルでは、ボーンを適切に使用する方法、あるいは適切でない
事例を学んでください。 

前回のチュートリアルの続きから開始

オブジェクトの読み込み

　まずは以前のチュートリアルで作成したプロジェクトを表示してくださ
い。 

　Anime Studioでは、創造物を再利用するための便利な機能として、別の
プロジェクトからレイヤーを取り出して再利用する機能があります。

　ファイルメニューから「読み込み」->「Anime Studioオブジェクト...」
コマンドを選択してください。このあと、プロジェクトファイルを読み込
みますが、OSによって格納されているフォルダが異なります。

Windowsの場合: Program Files > Smith Micro > Anime Studio 
Debut 6 または Anime Studio Pro 6

　●

Macの場合: Go > application > Anime Studio Debut 6 または 
Anime Studio Pro 6

　●

　以上のフォルダにある「Tutorials/1 - Basics」サブフォルダから、
「Tutorial Extras」を選択してください。すると、Anime Studioは、どの
キャラクターを使用するかダイアログを表示します。 

読み込みダイアログ
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　ダイアログの左上の項目から「Frank」を選択してください。右側のエリ
アにはFrankのプレビューが表示されます。この状態でOKボタンをクリック
すると、新しいレイヤーが登録されます。これは「Tutorial Extras」にあ
る「Frank」レイヤーのコピーとなるので、自由に編集できます。一度、
ファイルメニューから「プレビュー」を選択して、どのような見栄えか確
認すると良いでしょう。

プロジェクトにFrankが追加された

ボーンの追加

 それではFrankをアニメートするためにボーンを設定して行きましょう。
まずは、レイヤーウィンドウの「新規レイヤー」ボタンをクリックしてく
ださい。現れたホップアップメニューから"ボーン"を選択すると、新しい
ボーンレイヤーが作成されます。判りやすくするために、レイヤーの名前
を「Skeleton」に変更してください。

 次にFrankレイヤーをSkeletonレイヤーにドラッグ＆ドロップしてくださ
い。このときドロップ先が赤く光るのに着目してください。この手順は非
常に重要です。

　最後にSkeletonレイヤーをクリックしてください。正しく設定できれ
ば、以下のように見えるはずです。

　Skeletonレイヤーが選択されているのを確認したら、Alt キーを押しな
がら、Skeletonレイヤーの目玉の形のアイコンをクリックして下さい。一
時的に他のレイヤーが見えなくなって作業がやり易くなります。

　最後に「パン」ツールを使って、レイヤー全体が見えるようにズームし
て下さい。最終的に以下のような画面になるはずです。
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Frankをズーム

　「ボーン追加」ツールを選択して、下から上へクリック＆ドラッグして
ボーンを追加して下さい。

ボーン追加

　これはメイン制御ボーンとなり、Frankの背骨だと考えると良いでしょ
う。うまく追加できれば以下のように見えるはずです。 

最初のボーンを追加

　次の図のようにクリック＆ドラッグして、３本のボーンを追加して下さ
い。このとき、大たい骨、脛、足元の順に、必ず上から下へ追加するよう
にして下さい。
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左足ボーンの構成

　ボーンが選択されているとき、そのボーンが赤色で表示されることに注
目してください。

　選択状態で新しいボーンを追加すると、それは現在選ばれてるボーンの
「子供」になります。ボーンは親子関係を持っていて、「子供」は「親」
に影響することなく、自由に動かすことが出来ますが、「親」が動けば
「子供」はそれに連動して動きます。
　よって、先ほど三本のボーンを追加しましたが、追加する順序が重要で
あるとわかります。足元は脛に接続し、脛は大たい骨に接続し、大たい骨
は背骨に接続するといった具合です。(そして彼の身体はボーンに接続され
ています) 

　ボーンが選択されているとき赤色で表示されますが、その「親」は青色
で表示されます。しばしば誤ってボーンの親子を逆に接続してしまうこと
がありますが、そのときは、青色で表示される「親」を探すと修正の助け
になります。 

　さて、それでは別の足にボーンを追加しましょう。これから作成する足
のボーンが、適切に作成されるためには、まずは背骨のボーンを選択する
必要があります。「ボーン選択」ツールを使用して、背骨のボーンをク
リックしてください。

ボーン選択
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　続いて「ボーン追加」ツールを使用して、三本のボーンを追加して下さ
い。

ボーン追加

右足のボーンが完成

ボーンの試験

　ボーンが正しく構成されているか確認するツールがありますので、その
機能を試してみましょう。「ボーン操作」ツールを選択して、作成したど
のボーンのどれでも良いのでドラッグしてみてください。

ボーン操作

Frankの足を動かせる
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　Frankのポーズがボーンに連動して変形することがわかります。ここで、
あなたは彼の頭が、ぐにゃぐにゃ動くことに気付かれたかも知れません。
彼の足を動かしただけなのに、頭まで変形してしまっています。次のス
テップではパーツごとの変形を整理する方法を学びます。

　なお、この試験用のツールは、ボーンを一時的に変形するだけです。
「ボーン選択」ツールを選択して「ボーン操作」ツールが解除された瞬間
に、全てのボーンが元に位置に戻ることを確認してください。 

ボーン選択

ボーンの影響範囲

 キャラクターにボーンを仕込むと、あらゆるボーンはキャラクターのあら
ゆる部分に、若干の影響を与えます。先ほどの試験でFrankの頭部にその影
響があることが認められました。足の一本を動かしただけなのに、頭が少
し動いてしまうのです。とくにボーンに近い部分ほど影響が強く生じま
す。 

 足が動くときに頭に影響するのを調整しましょう。個々のボーンは、ボー
ンが支配するエリアを示す「影響範囲」という領域を持っています。この
影響範囲を調整する方法を学びましょう。 

　それでは「ボーン影響範囲」ツールを選択してください。

ボーン影響範囲

　すると、ボーンの周囲に半透明のハイライトが表示されます。これはボ
ーンの影響する範囲を示したものです。(「ボーンの操作」ツールを使った
ときにも表示されていたことを思い出してください) 

表示された影響範囲
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　ツールを選択したままで、個々のボーンクリックして下さい。そして、
マウスをを左右にドラッグして見てください。影響範囲が広がったり縮ん
だりすることがわかります。
　このツールを使って、足元のパーツが影響範囲に納まるように調整して
ください。但し、背骨のボーンについてはそのままにして、無理に大きく
して頭全体が収まるようにはしないでください。そうしてしまうと今度は
背骨ボーンの影響が足のほうに生じてしまいます。
　調整が終わると次の図のようになります。

影響範囲の調整

ボーンの再試験 

　ボーンの影響範囲の調整が終わったら、正しく調整されたか「ボーン操
作」ツールで確認してみると良いでしょう。 

ボーン操作

　正しく調整できたなら、Frankを次の図のように動かせるはずです。 
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ボーンによるアクション

 色々なポーズを試して、ボーンの操作方法に慣れるようにしてください。
次のチュートリアルでは、Frankを使ったアニメーションの作成方法につい
て学びますので、このプロジェクトは保存しておくと良いでしょう。 

チュートリアル1.5: アニメーション

　このチュートリアルは以前の三つのチュートリアルに続くもので、Anime 
Studioでのアニメーションの作り方を学ぶものです。あなたが前回のチュ
ートリアルを実施しているなら、そのプロジェクトをそのまま使用できま
す。そうでないなら「Tutorials/1 - Basics」フォルダにある、
「Tutorial 1.4」ファイルを使用して下さい。

　Anime Studioでオブジェクトにアニメーションをつけるには、基本的な
三つの方法があります。

レイヤーに対してアニメーションをつける　●

ボーンによってオブジェクトのパーツを変形する　●

オブジェクトを構成する個々のポイントを変形させてアニメーショ
ンをつける

　●

　さらに、この三つの方法を組み合わせることで、複雑なアニメーション
を作成することができます。このチュートリアルでは、三つの方法につい
てそれぞれ解説します。 

　プロジェクトのレイヤーウィンドウを確認して、すべてのレイヤーをス
テージ上に表示してください。前回のチュートリアルでは、目玉アイコン
をクリックしてレイヤーを非表示にしましたので、目を閉じているもうレ
イヤーをクリックして表示状態にします。 
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　メインウィンドウが次のように見えるか確認してください。 

レイヤーをすべて表示

レイヤーアニメーション 

　レイヤーアニメーションはAnime Studioでオブジェクトの動きをアニメ
ートするための、最も単純な方法です。しかし単純ゆえに、その動きには
制約があって、ガラスの上をオブジェクトが滑るような動きになりがちで
す。ただ、ある種の作品では、これだけでアニメーションが完結すること
もあります。  

チュートリアルの開始点

　レイヤーアニメーションを行うには、まずアニメートしたいレイヤーを
クリックすることから始めます。次にタイムラインをフレーム72にセット
しましょう。タイムラインウィンドウの「72」と書かれた数字の箇所をク
リックします。そうすると、現在時刻を示す赤い縦線が移動します。(もし 
PC画面が小さくてフレーム72が画面外にある場合は、スクロールバーを利
用してください) 
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　Anime Studioには「フレームゼロ」という重要な概念があります。タイ
ムラインの左端に「0」と書かれた数字がありますが、現在時刻がフレーム
ゼロにセットされているときは、Anime Studioはクリエーションモードに
入っていて、アニメーションを設定できません。図形を描いたり、ボーン
を作成したりといったアートワーク作業はフレームゼロで行います。 

72フレームから開始

　タイムラインが他のフレームあるとき、Anime Studioはアニメーション
モードに入っています。アニメーション作業中に、オブジェクトの修正が
したくなった場合は、巻き戻しボタンで瞬時にフレームゼロに戻ることが
できます。さて、今はアニメーション作業を行いたいので、フレーム72に
戻りましょう。 

　ツールバーから「レイヤー移動」ツールを選んでください。

レイヤー移動

　そして下図のように、「Clouds」レイヤーを左から右へとクリック＆ド
ラッグします。 このときShiftキーを押しながらマウスを移動すると、オ
ブジェクトを水平のみに移動することができます。

　すると、フレーム72の箇所にマークが現れたことに気づきましたか？　
このマークはキーフレームがと呼ばれるもので、レイヤーが別の位置座標
を与えられたことを意味します。タイムラインウィンドウには、いくつか
のアニメーションチャネルが存在します。先ほどレイヤーを移動しました
ので、キーフレームはレイヤーの移動チャンネルに現れたのがわかりま
す。 

雲のレイヤーを移動
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キーフレームが登録される

　それでは設定したアニメーションを再生して見てください。メインウィ
ンドウ左下に再生ボタンがありますので、それをクリックすると再生が始
まります。アニメーションは自動的に繰り返されるので、確認できたら停
止ボタンを押して停止してください。

　アニメーションの繰り返しを、キーフレームのあるフレーム72に設定す
ることができます。それにはフレームの総数を、以下のように72に書き換
えるだけで出来ます。

アニメーションの総数を72フレームに設定する ボーンアニメーション

　ボーンアニメーションはオブジェクトを構造的に動かすために使用しま
す。前回のチュートリアルでボーン操作ツールを使用してボーンの変形を
試しましたが、今回も同じツールを使用します

再生コントロール

　レイヤーウインドウの「Skeleton」レイヤーをクリックして、ボーンレ
イヤーをアクティブにしてください。 
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　タイムラインウィンドウでフレーム12をクリックして、時間軸をフレー
ム12に設定して下さい。(タイムラインウィンドウの12と書かれた数字をク
リックして下さい)

　Frankのボーンをクリック＆ドラッグして、以下のようにして下さい。

　続いてツールバーから「ボーン操作」ツールを選択して下さい。

ボーン操作

Frankの足を移動

　前回のチュートリアルではボーン操作ツールをフレームゼロで作業して
いましたが、今回はフレーム12なので違った働きになります。フレームゼ
ロではボーンの試験のための一時的に変形するだけでしたが、その以外の
フレームではボーンの変形が永久に固定されます。 
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　次に「ボーン移動」ツールを選択して、Frankの背骨のボーンを以下の図
のように引き下げてください。

ボーン移動

Frankの身体を降ろす

　次に時間軸をフレーム24にセットして、ボーンメニュー「すべてのボー
ンをリセット」コマンドを選択してください。ここで一旦、アニメーショ
ンを再生して見ると良いでしょう。動きが理解できたら停止させます。 

　アニメーションを再生して見て、どのように感じたでしょうか？　Frank
は身体を動かした後、フレーム24以降は静止したまま動かないことに気づ
いたことと思います。せっかくなので、Frankの動きをループするようにア
ニメーションを設定してみましょう。 

　タイムラインウィンドウを見ると、フレーム24に複数のキーフレームが
設定されていることに注目してください。これらのキーはボーン移動とボ
ーン回転のが設定されていることを意味します。マウスをドラッグして四
角い選択領域で囲むことで、これらの四つのキーフレームを選択すること
ができます。

フレーム24のキーを選択

　次に、選択されたキーの上で右クリックしてください。ポップアップメ
ニューが表示されますので「繰り返し...」の項目を選択します。
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　この機能は同じキーフレームの範囲を繰り返すためのオプションで、繰
り返しの開始位置としてフレーム0を入力して下さい。

繰り返しの設定

　OKボタンをクリックしてダイアログを閉じて下さい。今までとの違いを
比較するために、アニメーションを再生してみましょう。Frankが無限に同
じ動きを繰り返すのがわかったと思います。 

　この機能は一般的に背景の要素(Frankのように前景要素にはあまり使用
しません)に使用します。 

　うまく使用すれば、アニメーション作業を劇的に軽減できます。(例え
ば、回転する風車や、風になびき続ける草木など) タイムラインウィンド
ウには、ボーンチャネルに循環アニメーションが設定されていることが赤
い矢印で明示されます。 

ポイントアニメーション

　ポイントアニメーションを使用することで、オブジェクトを構成する
個々のポイントに変形アニメーションを加えることができます。理論的に
はボーンアニメーションと同じことが可能ですが、多大な労力が強いられ
るのは間違いないでしょう。ボーンアニメーションでは補い切れない、
ちょっとしたアニメーションを付け加えるのに使うのが一般的です。

タイムラインに繰り返し範囲が表示される

　レイヤーウィンドウの「Clouds」レイヤーをクリックしてください。
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ポイント移動

　おそらくポイントが全部選択状態になっていますので、Enterキーを押し
て選択を解除しておきます。また、アニメーションの最終フレームに移動
するために、早送りボタンをクリックしてください。 

　次に「ポイント移動」ツールを選択します。

　雲にちょっとした動きを付け加えるために、個々のポイントを少しずつ
移動して、変形アニメーションを付け加えてください。これによりフレー
ム1からフレーム72の間、雲はゆっくりと形を変えることになります。

アニメーションの読み込み

　以前のチュートリアルで「Frank」レイヤーを外部から読み込んだことを
思い出してください。実はこのときレイヤーが読み込まれるだけではな
く、レイヤーにつけられたアニメーションも読み込まれます。

タイムラインに繰り返し範囲が表示される

　どのように再生されるか確認してみて下さい。

　まず、アニメーションをフレームゼロに戻しておいて下さい。
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　ファイルメニューから「読み込み」->「Anime Studioオブジェクト」コ
マンドを選択し、「Tutorials/1 - Basics」フォルダの「Tutorial 
Extras」ファイルを指定してください。ダイアログから「Beach Ball」を
選択してOKボタンをクリックします。

　プロジェクトに跳ねるビーチボールが追加されました。実際にアニメー
ションを再生すると、ビーチボールが跳ねる様子を観察できます。但し、
ビーチボールの位置が正しくないので調整しましょう。
　それにはまず、フレームゼロに設定するため巻き戻しボタンをクリック
して下さい。

　「レイヤー移動」ツールを使用して、ビーチボールを適切な位置にド
ラッグしてください。

レイヤー移動
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　もし、ビーチボールの大きさを変えたいなら「レイヤースケール」ツー
ルが使用できます。(画面上に四角い領域が表示されますので、その四隅の
いずれかをドラッグして下さい) 

レイヤースケール

　さて、以上のチュートリアルで、図形の描き方から、ボーンアニメー
ションのやり方まで、Anime Studioの基本を学ぶことができました。
　Anime Studioを使いこなすために、どんどんツールを使ってみてくださ
い。また、マニュアルのチュートリアルの項目には、もっと深い内容が記
述されていますので、ぜひ読んで見て下さい。
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