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◆ は じ め に

　 S e l B o n e T g t R o t _ d s は 、 ボ ー ン を X ・ Y ・ Z 軸 方 向 に 向 け ま す 。 主

に 骨 入 れ の セ ッ ト ア ッ プ 時 に 利 用 し ま す 。

（ ア ニ メ ー シ ョ ン で は あ ま り 利 用 し ま せ ん 。 ）

◆ 使 用 方 法

1 　 ： 　 ボ ー ン を 選 択 し て S e l B o n e T g t R o t _ d s を 起 動 し ま す 。

2 　 ： 　 t g t （ 目 標 ） と p o l e （ 極 ベ ク ト ル ） の 方 向 を 決 め る チ ョ イ ス ボ タ ン

が あ り ま す 。 こ れ で ボ ー ン の 向 き を 指 定 し ま す 。 2 の 画 像 は 分 か り 易 く

図 解 し た も の で す 。

3 　 ： 　 O K ボ タ ン を 押 す と ボ ー ン が + Z 軸 方 向 に 向 け ら れ た 状 態 に な り

ま す 。



◆ 注 意

　 S e l B o n e T g t R o t _ d s を 実 行 す る と 、 ボ ー ン が 反 転 す る 場 合 が あ り ま

す 。 こ の よ う な 場 合 は ボ ー ン を 適 当 に 向 け た い 方 向 へ 向 け て 中 心 点 回

転 記 録 し た 後 に S e l B o n e T g t R o t _ d s を 実 行 し て く だ さ い 。

◆ バ ー ジ ョ ン 変 更 点

　 v e r 1 . 6 　 　 2 0 1 7 / 1 0 / 2 3
・ 中 身 の 整 理 と ボ ー ン の 複 数 選 択 に 対 応 。

　 v e r 1 . 5 　 　 2 0 1 5 / 0 2 / 2 6
・ 設 定 し た 軸 方 向 に 向 け ら れ な い 問 題 を 直 し ま し た 。

　 v e r 1 . 4 　 　 2 0 1 4 / 1 2 / 2 1
・ ボ タ ン の 変 更 と コ ー ド を コ ン パ ク ト に し ま し た 。 7 . 4 6 K B → 2 . 7 5 K B

　 v e r 1 . 2 　 　 2 0 1 4 / 1 2 / 1 8
　 ・ フ レ ー ム ス ラ イ ダ を 合 わ せ た フ レ ー ム に キ ー 作 成 し ま す 。 ア ニ メ ー

シ ョ ン に も 利 用 出 来 る よ う に な り ま し た が 、 ジ ン バ ル ロ ッ ク が 発 生 す る の

で あ ま り 利 用 す る こ と は あ り ま せ ん 。

　 v e r 1 . 1 　 　 2 0 1 4 / 0 9 / 0 1
　 ・ 極 ベ ク ト ル 方 向 の 指 定 を 出 来 る よ う に し ま し た 。

　 ・ 旧 v e r で は 中 心 点 回 転 記 録 を 行 っ て い ま し た が 無 し に し ま し た 。

　 v e r 1 . 0 　 　 2 0 1 4 / 0 8 / 2 6


