


目次 i

目次

第 1 章 はじめに
マニュアルについて..........................................................................................  1.1
ヘルプシステムを使用する .................................................................................  1.2
Canvas X ヘルプメニューについて ......................................................................  1.4

パート 1 ドキュメント および 設定
第 2 章 基本操作

Canvas X の起動および終了...............................................................................  2.1
インターフェイスの概要 ....................................................................................  2.2
スマートツールボックスを表示する......................................................................  2.4
オートスナップパレットを使用する......................................................................  2.6
ツールバーを使用する.......................................................................................  2.8
プロパティーバーを使用する ..............................................................................  2.8
ドッキングバーを使用する ................................................................................ 2.13
ドッキングペインを使用する ............................................................................. 2.15
ステータスバーを使用する ................................................................................ 2.16
ドキュメントを表示する ................................................................................... 2.17
表示倍率を変更する......................................................................................... 2.18
数値の入力に数式を使用する ............................................................................. 2.21
コンテキストメニューを使用する ....................................................................... 2.23

第 3 章 ドキュメントの基本操作
ドキュメントを開く..........................................................................................  3.1
ドキュメントを配置する ....................................................................................  3.2
Canvas X ドキュメントを保存する ......................................................................  3.3
操作を元に戻す、　やり直し、および繰り返し.........................................................  3.7
最後に保存したドキュメント状態に戻す................................................................  3.7
ドキュメントウインドウでの作業 ........................................................................  3.8
ドキュメントプロパティの表示および編集 .............................................................  3.8
ドキュメントを印刷する ................................................................................... 3.10
ドキュメントを閉じる...................................................................................... 3.16

第 4 章 ドキュメント設定
新規ドキュメントを作成する ..............................................................................  4.1



ii Canvas X ユーザーガイド

ドキュメントを設定する ....................................................................................  4.4
ルーラーと描画スケールを設定する......................................................................  4.6
グリッド線を使用する.....................................................................................  4.10
ガイド線を使用する........................................................................................  4.12

第 5 章 ドキュメントレイアウト
ドキュメントページおよびレイヤー......................................................................  5.1
ページナビゲーターを使用する............................................................................  5.2
ドキュメントレイアウトパレットを使用する ..........................................................  5.3
ページおよびレイヤーオプション.........................................................................  5.8
ガイドおよびグリッドレイヤーを使用する ...........................................................  5.12

第 6 章 カスタム設定
プレファレンスを設定する .................................................................................  6.1
カラーマネージメント.....................................................................................  6.15
キーボードおよびツールバーをカスタマイズする...................................................  6.17
テンプレートを保存する ..................................................................................  6.21

第 7 章 ファイルおよびデータの変換方法
ファイルを共有する..........................................................................................  7.1
イメージを読み込むおよび書き出す......................................................................  7.3
EXIF 情報を閲覧する ........................................................................................  7.4
EXIF 情報をエクスポートする.............................................................................  7.5
Canvas テンプレートを使用する .........................................................................  7.6
ファイル形式 ..................................................................................................  7.6
オブジェクトのリンクと埋め込みを使用する ........................................................  7.22
ActiveX コントロールを挿入する .......................................................................  7.24

「Canvas X へプリント」機能について ................................................................  7.25

パート 2 オブジェクト および 属性
第 8 章 インク：色およびパターン

プリセットパレット..........................................................................................  8.1
属性パレット ..................................................................................................  8.5
グラデーションインクを使用する.......................................................................  8.12
ハッチインクを使用する ..................................................................................  8.18
シンボルインクを使用する ...............................................................................  8.20
テクスチャインクを使用する ............................................................................  8.21
パターンインクを使用する ...............................................................................  8.22
オブジェクトにインクを適用する.......................................................................  8.25
スポイトツールを使用する ...............................................................................  8.26
属性コピーツールを使用する ............................................................................  8.28



目次 iii

第 9 章 ストローク：アウトライン効果
ストロークの種類.............................................................................................  9.1
プリセットストロークを適用する ........................................................................  9.3
ストロークをカスタマイズする .......................................................................... 9.10
カスタム矢印を作成する ................................................................................... 9.16
点線をカスタマイズする ................................................................................... 9.18

パート 3 ドロー および ベクトル効果
第 10 章 ドローの基本操作

簡単な形状を描く............................................................................................ 10.1
特殊ドローツールを使用する ............................................................................. 10.6
図表ツールを使用する.................................................................................... 10.15
フローチャートパレットを使用する...................................................................  10.20
スマートラインツールを使用する ..................................................................... 10.23
数式 2D プロットコマンドを使用する ................................................................ 10.25
スマートベクトル塗りツールを使用する............................................................. 10.29
チャート を作成する......................................................................................  10.30

第 11 章 パスの描画および編集
パスツールを使用する...................................................................................... 11.1
オブジェクトのパスを編集する .......................................................................... 11.8
アンカーポイントを編集してパスを変形する ....................................................... 11.16
ポイントを正確に移動してパスを編集する .......................................................... 11.19
パスを結合する ............................................................................................ 11.22
オブジェクトおよびテキストをパスに変換する .................................................... 11.24
コンポジットパスを作成および解除する............................................................. 11.26
ベクトルパスを単純化する .............................................................................. 11.27
ベクトルパスを複雑化する .............................................................................. 11.27
多角形をベジエオブジェクトに変換する............................................................. 11.28
周期波を作成する.......................................................................................... 11.30

第 12 章 オブジェクトの操作
オブジェクトの種類......................................................................................... 12.1
オブジェクトを選択する ................................................................................... 12.2
オブジェクトを編集する ................................................................................... 12.4
オブジェクトをコピー、削除する ....................................................................... 12.7
複数のコピーを作成する ................................................................................. 12.12
オブジェクトをグループ化、グループ解除 .......................................................... 12.17
オブジェクトを移動する ................................................................................. 12.18
オブジェクトを重ねて配置する ........................................................................ 12.19



iv Canvas X ユーザーガイド

レイヤーおよびページでオブジェクトをアレンジする............................................ 12.20
オブジェクトをロックおよびロック解除する ....................................................... 12.21
オブジェクトを整列および配列する................................................................... 12.21
オブジェクトを回転、反転、歪める................................................................... 12.23
オブジェクトを拡大および縮小する................................................................... 12.26
面積 / 周囲でスケールする .............................................................................. 12.27
ドキュメントに合わせて縮小 / 拡大する ............................................................. 12.28
オブジェクト情報パレットを使用する................................................................ 12.29
オブジェクトの印刷の属性を設定する................................................................ 12.31
属性スタイルを登録する ................................................................................. 12.34
デフォルト属性を設定する .............................................................................. 12.35
ドキュメントに校閲のコメントを追加する .......................................................... 12.36
オブジェクトプロパティーパレットを使用する .................................................... 12.40
オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) を使用する ...................................... 12.44

第 13 章 寸法計測と精密なドロー
ルーラーの単位を設定する ...............................................................................  13.1
寸法ツールを使用する.....................................................................................  13.2
吸着オプションを使って描く ........................................................................... 13.11
スマート吸着を使用する ................................................................................. 13.13
スマートマウスを使用して、オブジェクトを正確に配置する ................................... 13.16
バーチャルガイドを使用して、オブジェクトを正確に描く ...................................... 13.19
幾何学データをエクスポートするおよびインポートする......................................... 13.24

第 14 章 ベクトル効果
遠近効果を適用する........................................................................................  14.1
パスのオフセットを作成する ............................................................................  14.2
マスキングパスを使用する ...............................................................................  14.3
オブジェクトを統合する ..................................................................................  14.5
オブジェクトをブレンドする ........................................................................... 14.10
オブジェクトをパスに沿って配置する................................................................ 14.12
エンベロップコマンドでオブジェクトを変形する.................................................. 14.12
オブジェクトを押し出す ................................................................................. 14.15
オブジェクトにカラー設定を適用する................................................................ 14.19
オブジェクトをフラクタル化する...................................................................... 14.20
オブジェクトに影を付ける .............................................................................. 14.21
ダイナミック効果を適用する ........................................................................... 14.22

第 15 章 クリップアートとシンボルオブジェクト
シンボルライブラリーパレットを使用する ...........................................................  15.1
シンボルを配置する........................................................................................  15.2
シンボルを検索して置き換える..........................................................................  15.3



目次 v

シンボルとカテゴリーを管理する ....................................................................... 15.3
新しいシンボルを作成する ................................................................................ 15.5
既定インストール済みシンボルを編集する ............................................................ 15.5
マクロファイルをシンボルに変換する.................................................................. 15.6

パート 4 ペイント および イメージ編集
第 16 章 ペイントおよびイメージ編集

ペイントオブジェクトおよびイメージ.................................................................. 16.1
ペイントオブジェクトを作成する ....................................................................... 16.1
ペイントツールを使用する ................................................................................ 16.4
ブラシおよびペイントオプションを選択する ....................................................... 16.13
ペイントカラーを選択する .............................................................................. 16.16
ペイントモード ............................................................................................ 16.17
ペイントコンテキストメニュー ........................................................................ 16.19
イメージに可視マスクを追加する ..................................................................... 16.21
オブジェクトおよびイメージをレンダリングする ................................................. 16.22
ペイントオブジェクトでベクトルとテキストツールを使用する ................................  16.26
ペイントオブジェクトのイメージモード............................................................. 16.27

第 17 章 イメージをスキャン、サイズを変更、
トレースする
スキャナを使用してイメージを読み込む............................................................... 17.1
イメージのサイズを変更する ............................................................................. 17.2
イメージ解像度を変更する ................................................................................ 17.8
イメージを自動トレースする ...........................................................................  17.11

第 18 章 選択範囲およびチャンネル
イメージ内のピクセルを選択する ....................................................................... 18.1
色で範囲を選択する......................................................................................... 18.3
パスを選択範囲に変換する ................................................................................ 18.7
イメージ選択範囲を操作する ............................................................................. 18.7
選択範囲をチャンネルに保存する、または読み込む............................................... 18.15
イメージチャンネルについて ...........................................................................  18.16
チャンネルパレットを使用する ........................................................................ 18.17
アルファチャンネルをカスタム化する................................................................ 18.20
チャンネルマスクについて .............................................................................. 18.22
チャンネルマスクを使った透明効果...................................................................  18.24

第 19 章 イメージフィルタと効果
フィルタを適用する......................................................................................... 19.1
ぼかしフィルタ .............................................................................................. 19.1



vi Canvas X ユーザーガイド

ア－ティスティックフィルタ ............................................................................  19.6
スタイライズフィルタ.....................................................................................  19.8
その他のフィルタ.......................................................................................... 19.12
レンダリングフィルタ.................................................................................... 19.19
イメージを回転する....................................................................................... 19.21
イメージを変形する....................................................................................... 19.23
イメージチャンネルを結合する......................................................................... 19.24

第 20 章 イメージの編集と修正
イメージ編集コマンドを適用する.......................................................................  20.1
色を補正する ................................................................................................  20.1
色調およびコントラストを変更する....................................................................  20.3
カラーバランスを調整する ...............................................................................  20.5
レベル補正する..............................................................................................  20.5
明度のトーンカーブを調整する..........................................................................  20.7
色相 / 彩度を調整する .....................................................................................  20.8
色の平均化 .................................................................................................. 20.10
シャープを使用してイメージを鮮明にする .......................................................... 20.10
ノイズを追加または削除する ........................................................................... 20.11

パート 5 テキスト および 書式 /書 体
第 21 章 テキスト入力およびレイアウト

テキストツールの概要.....................................................................................  21.1
横書きテキストを入力する ...............................................................................  21.2
縦書きテキストを入力する ...............................................................................  21.3
コラムガイドを使って段組をレイアウトする ........................................................  21.5
テキストを流し込む........................................................................................  21.9
テキストオブジェクトを連結する...................................................................... 21.11
テキストを併合する....................................................................................... 21.13
テキストフォームフィールドツール................................................................... 21.14
表ツール ..................................................................................................... 21.16

第 22 章 テキストの書式設定
テキストおよびオブジェクトを選択する ..............................................................  22.1
テキストに書式を適用する ...............................................................................  22.3
文字の間隔を指定する.....................................................................................  22.8
テキストルーラーについて ...............................................................................  22.9
インデントを設定する.................................................................................... 22.10
タブを配置する............................................................................................. 22.11
テキストの縦および横幅を変更する................................................................... 22.13



目次 vii

段落に書式設定を適用する .............................................................................. 22.14
段落の行揃えを設定する ................................................................................. 22.16
縦行揃えを設定する....................................................................................... 22.17
罫線を引く .................................................................................................. 22.18
文字および語句の間隔を調節する ..................................................................... 22.20
自動的にハイフンを挿入する ...........................................................................  22.21
テキストフローオプションを指定する................................................................ 22.21
ドロップキャップを設定する ...........................................................................  22.22
ヘッダおよびフッタを挿入する ........................................................................ 22.23

第 23 章 書式スタイルを使用する
新規書式スタイルを作成する ............................................................................. 23.1
書式スタイルを保存する、読み込む..................................................................... 23.3
書式スタイルを使用する ................................................................................... 23.4
文字に書式設定を適用する ................................................................................ 23.6

第 24 章 テキストの編集および校正
テキスト編集モード......................................................................................... 24.1
テキストの選択および操作 ................................................................................ 24.1
テキストを挿入、上書き、配置、削除する ............................................................ 24.4
特殊文字を挿入する......................................................................................... 24.6
ルビ ( ふりがな ) を挿入する.............................................................................. 24.7
テキストにイメージを挿入する .......................................................................... 24.8
テキストの検索 / 置き換え .............................................................................. 24.10
テキストを自動修正する ................................................................................. 24.12
スペルチェックする....................................................................................... 24.13

第 25 章 テキスト効果
テキストのインクとストローク .......................................................................... 25.1
テキストの回り込みとはねつけ .......................................................................... 25.3
テキストをベクトルオブジェクトに結合する ......................................................... 25.5
テキストにベクトル効果を適用する...................................................................  25.10

パート 6 SPRITE 技術
第 26 章 SpriteLayers 効果

透明度パレットを使用する ................................................................................ 26.1
不透明効果について......................................................................................... 26.2
透明効果の範囲を制御する ................................................................................ 26.4
透明マスク .................................................................................................... 26.4
チャンネルマスク............................................................................................ 26.5
スプライトツ－ルを使用する ...........................................................................  26.11



viii Canvas X ユーザーガイド

ベクトルマスク............................................................................................. 26.11
透明度および印刷.......................................................................................... 26.18

第 27 章 SpriteEffects 効果
SpriteEffects 効果を適用する............................................................................  27.1
SpriteEffects 効果パレットを使用する ................................................................  27.2
選択マスクについて........................................................................................  27.7
効果範囲を調整する........................................................................................  27.7
アノテーションレンズツールを使用する ..............................................................  27.9
レンズ効果を適用する.................................................................................... 27.10

パート 7 マルチメディア　
第 28 章 Web ページのデザイン

ハイパーリンクとハイパーテキストについて ........................................................  28.1
リンクマネージャパレットを使用する.................................................................  28.2
ピクセルモードについて ..................................................................................  28.9
Web イメージのスライシング ...........................................................................  28.9
Web ボタンを使用する................................................................................... 28.14
アニメーション GIF を使用する........................................................................ 28.17
Canvas X ドキュメントから Web ページを作成する ............................................. 28.19
PDF ファイルとして書き出す........................................................................... 28.23

第 29 章 プレゼンテーション
スライドショーを作成する ...............................................................................  29.1

パート 8 オートメーション機能　
第 30 章 シーケンス

シーケンスパレットを使用する..........................................................................  30.1
シーケンスを記録する.....................................................................................  30.2
シーケンスを編集する.....................................................................................  30.3
シーケンスを再生する.....................................................................................  30.3

第 31 章 スクリプティング
スクリプティングとは.....................................................................................  31.1
スクリプトの階層構造.....................................................................................  31.1
スクリプティング...........................................................................................  31.3



目次 ix

パート 9 サイエンティフィック画像処理
第 32 章 データの読み込み、可視化、画像処理

DICOM ファイルを読み込む.............................................................................. 32.1
RAW 形式ファイル.......................................................................................... 32.2
イメージタイプとフィルタ ................................................................................ 32.5
バイナリフィルタ............................................................................................ 32.6
サイエンティフィックフィルタ .......................................................................... 32.9
イメージ測定コマンド.................................................................................... 32.20

パート 10 地震データ処理
第 33 章 CGM*PIP ファイルと地震データ

地震トレースパレット...................................................................................... 33.3

パート 11 CANVAS X GEO
第 34 章 GIS データのインポート、編集、可視化

GIS メニュー ................................................................................................. 34.1
GIS データ形式ファイル................................................................................... 34.3
GIS ファイルを読み込む................................................................................... 34.4
GIS 座標を定義する ......................................................................................  34.35
経緯度線網を作成する.................................................................................... 34.39
GIS 座標でオブジェクトを配置する...................................................................  34.40
イメージを幾何補正する ................................................................................. 34.43
オブジェクトの選択とデータの可視化................................................................ 34.48
場所による選択（空間検索）を使用する............................................................. 34.65
バッファーを作成する.................................................................................... 34.66
ジオプロセッシング - クリップを使用する.......................................................... 34.68
ジオプロセッシング - ラインの交差を使用する.................................................... 34.70
ジオプロセッシング - 交差を使用する ............................................................... 34.71
ジオプロセッシング - 差を使用する .................................................................. 34.72
ジオプロセッシング - 対称差分を使用する.......................................................... 34.74
ジオプロセッシング - 和を使用する .................................................................. 34.75
オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) を使用する ...................................... 34.76
GIS ファイルを書き出す................................................................................. 34.81



x Canvas X ユーザーガイド



1.1

CHAPTER

1はじめに

Canvas X にようこそ。Canvas X は、イラストレーション、ページレイアウト、画像編集、プレゼンテーショ
ン、および Web パブリッシングに必要な機能がすべて含まれた統合アプリケーションです。
Canvas X では、他のアプリケーションに切り替えることなく、ベクトルオブジェクト、イメージ ( 画像 )、テ
キスト、および読み込んだグラフィックを用いて作業を進めることができます。Canvas X に備わっている豊富
なツールや機能は、初心者の方からコンピュータグラフィックスの熟練者の方にまで、作業効率の向上をお約
束します。
Canvas X は、企業、学校 / 教育機関からご家庭にいたるまで様々な用途において完全なソリューションを提供
します。

• イラストの作成から、ページレイアウト、編集、校正、最終出力にいたるまで、すべての作業を効率よ
く行うことができる様々なツールを提供します。

• カスタム化できるツールバーやキーボードショートカット、パレットを収納するドッキングバー、実行
操作によってダイナミックに変貌するプロパティーバー、ダイナミックヘルプや Canvas アシスタント
など、柔軟でダイナミックなインターフェイスを提供します。

マニュアルについて
本マニュアルでは、Canvas X のコマンド、ツール、および機能について解説しています。操作手順の説明には
特殊な言い回し方や略式された記述が含まれている場合があります。

作業の能率および創造性を高めるために役立つ「ヒント」が、このように記載されています。

問題を避けるのに役に立つ「重要」事項が、このように記載されています。

その他の「注意」事項が、このように記載されています。

メニューコマンドを選択する
メニューコマンドを選ぶ場合、次のように記述される場合があります。

[ 編集 ] メニューから [ コピー ] を選択します。
この例は、[ 編集 ] メニューをクリックして表示されるメニューから [ コピー ] コマンドをクリックすることを
意味します。コマンドの横に表示される記号は、そのコマンドのキーボードショートカットを示します。
メニューコマンドの中には、複数のサブメニューが含まれている場合があります。その場合には、次のように
記述されています。

[ オブジェクト ] ＞ [ アレンジ ] ＞ [ 最前面へ ] の順に選択します。



1.2 はじめに

この例は、[ オブジェクト ] メニューから [ アレンジ ] コマンドを選び、表示される [ アレンジ ] サブメニュー
から [ 最前面へ ] をクリックすることを意味します。

コンテキストメニューを表示する
Canvas X ドキュメント内のマウスポインタの位置にポップアップさせるコンテキストメニューからコマンド
を選択することができます。表示されるコンテキストメニューの項目は、実行中の操作により異なります。
◆  コンテキストメニューを表示するには : 右クリックします。

モデファイアキーを使用する
ある特殊な操作では、モデファイアキーと呼ばれるキーボードキーを押しながらマウスをクリックしたりド
ラッグしたりする必要があります。モデファイアキーには、[Alt]、[Ctrl]、[Shift] キーなどが含まれます。
たとえば、複数のオブジェクトを選択する場合、[Shift] キーを押しながら各オブジェクトをクリックします。
この操作は、「[Shift]+ クリック」と記述されています。
また、マウスの右ボタンをクリックする場合は、「右クリック」と記述されています。

キーボードキーについて
使用するキーボードによって多少異なる場合がありますが、キーボードキーの記述には一般的に使用されてい
る表記方法を使用しています。

ヘルプシステムを使用する
Canvas X には、Canvas アシスタントや電子マニュアル ( ユーザーガイド ) などのペルプシステムが含まれて
います。

電子マニュアルを閲覧するには
Canvas X には、作業しながらマニュアルを参照することのできるオンラインヘルプシステムが含まれていま
す。

電子マニュアルを閲覧するには [F1]キーを押すか、[ヘルプ]メニューから[Canvas X ヘルプ]を選択します。

電子マニュアルの閲覧には Adobe Reader® が必要になります。

◆  「はじめに」を閲覧するには : [ ヘルプ ] メニューから [ はじめに ] を選択します。

キー 説明

Alt [Alt] と書かれたキーを示します。

Ctrl [Ctrl] と書かれたキーを示します。

Shift アルファベットの大文字を入力するときに使用する
[Shift] キーを示します。

Enter [Enter] または [Return] キーを示します。



ヘルプシステムを使用する 1.3

「はじめに」、「Canvas X ヘルプ」は、Canvas アシスタントのホームページからもアクセスする
ことができます。

Canvas アシスタントを使用するには
Canvas アシスタント は、選択されているツールやオブジェクトに関する詳細な情報、あるいはドキュメント
の作成やセットアップに関する一般的な情報などを即座に提供します。Canvas アシスタント は、あなたの現
行の状態を認識し、「特定のトピック」、「関連事項」、「一般的な機能」に分類して関連情報を表示します。より
能率的に関連事項を表示するため、このウインドウの下方にあるテキストフィールドにキーワードを入力して、
特定の情報を検索することも可能です。 
◆  Canvas アシスタント表示するには : [ヘルプ]メニュー から[Canvasアシスタントを表示]を選択します。
◆  Canvas アシスタントを閉じるには : パレットの右上の「X」アイコンをクリックします。あるいは、[ ヘ

ルプ ] メニュー から [Canvas アシスタントを隠す ] を選択します。
Canvas アシスタントは、ドッキングペインあるいはドッキングバーに収納しておくことが可能です。

クイックレファレンスカードを開くには
Canvas アシスタントのホームページの「その他の情報へのリンク」から [ クイックリファレンスカード」をク
リックします。

ダイナミックヘルプを使用するには
電子マニュアルや Canvas アシスタントに加え、Canvas X には、プロパティーバーの下にダイナミックヘルプ
ウインドウが備わっています。
デフォルトでは、Canvas X が初めに起動する際、ダイナミックヘルプウインドウが表示されます。
ダイナミックヘルプには、ツールボックスからツールを選択したり、オブジェクトを選択したりすると、その
ツールの基本的な使い方や選択オブジェクトの操作の説明が表示されます。

A ホームページに戻ります。

B 表示をリフレッシュします。

C 以前に表示されたページへ順に
戻る/進むことができます。

D 表示されている情報をロックします。他の操作を
行おうとしても、表示されている内容は更新され
ません。

E パレットをドッキングパーに収納します。

F Canvas アシスタントを閉じます。



1.4 はじめに

◆  ダイナミックヘルプを閉じるには : [ ヘルプ ] メニューから [ ダイナミックヘルプを隠す ] を選択します。
◆  ダイナミックヘルプを開くには : [ ヘルプ ] メニューから [ ダイナミックヘルプを表示 ] を選択します。
また、ダイナミックヘルプウインドウが閉じている時、プロパティーバーの右端に表示される疑問符アイコン
をクリックして開くこともできます。

ダイナミックヘルプを表示するには、プロパティーバーが表示されている必要があります。

Canvas X ヘルプメニューについて
Canvas X の [ ヘルプ ] メニューから以下の操作も実行することができます。

ドキュメントのデータを検証するには
作業中のドキュメントのデータにエラーがないかどうか確認するには、[ ヘルプ ] メニューから [ ドキュメント
をチェック ] を選択します。このコマンドが選択されると、【ドキュメントチェックの詳細】ダイアログボック
スが表示されます。エラーが確認された場合には、その詳細が表示されます。[ 保存時にチェックする ] オプ
ションは、デフォルトで選択されています。

【Canvas X について】を表示するには
Canvas X 起動中に、[ ヘルプ ] メニューから [Canvas X について ] を選択します。ライセンスコードやバー
ジョンなどの情報を参照することができます。

クリックして、ダイナミックヘルプ
を隠すことができます。
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CHAPTER

2基本操作

この章では、Canvas X の起動および終了方法について解説します。さらに、Canvas X のインターフェイスの
概要、および基本操作について解説します。

• スマートツールボックスの選択ツールについて
• パレットを開き、配置する方法について
• プロパティーバーの使用方法について
• ステータスバーの [ 情報を表示 ] の使用方法について
• 元に戻す、繰り返し、および連続操作の方法について

Canvas X の起動および終了
Canvas X を起動するには、以下のいずれかの操作を行います。

• Canvas X のプログラムアイコンをダブルクリックする。
• Canvas X ドキュメントをダブルクリックして、Canvas X を起動し、ドキュメントを開く。
• Canvas X テンプレートファイルをダブルクリックして、Canvas X を起動し、それを基に新規ドキュメ

ントを作成する。
• [ スタート ] の [ プログラム ] メニューから Canvas X を選択する。

スタートアップ ダイアログについて
デフォルト設定では、Canvas X を起動すると、「スタートアップ ダイアログ」が表示されます。このダイアロ
グでは、新規ドキュメントの種類、ドキュメントを開く、または最近使用したドキュメントにアクセスするこ
とができます。また、サポートや製品情報にアクセスすることができます。



2.2 基本操作

◆  スタートアップ ダイアログを表示しないようにするには : スタートアップ ダイアログの左下にある「次回
から表示しない」チェックボックスを選択します。

◆  スタートアップ ダイアログを再び表示するようにするには : [ウインドウ]メニューから[スタートアップ
ダイアログ ] を選択します。

スタートアップダイアログが表示されないように設定されている場合には、Canvas X を起動す
ると、デフォルトとして新規イラストレーションドキュメントが開きます。その後プログラムを
使用すると、【新規ドキュメント】ダイアログボックスで最後に使用した種類のドキュメントが
開きます。ドキュメントをダブルクリックして Canvas X を起動する場合、そのドキュメントが
表示されます。

Canvas X を終了する
Canvas X を終了するには、[ ファイル ] メニューから [ 終了 ] を選択します。変更を加えたドキュメントを保
存していない場合には、プログラムを終了する際にドキュメントを保存するかどうかの確認メッセージが表示
されます。

インターフェイスの概要
Canvas X のインターフェイスは、直感的な操作とカスタマイズ可能なデザイン構造で構成されています。



インターフェイスの概要 2.3

Canvas X には、イラストレーション、パブリケーション、アニメーション、プレゼンテーションの４種類のド
キュメントがあります。これらのドキュメントには、共通の要素が含まれている一方、それぞれのドキュメン
トに適した特別なコントロールがあります。

レイアウトエリア
Canvas X ドキュメントウインドウの中心にある長方形がレイアウトエリアです。貼
り付けボードとして知られているレイアウトエリアの周りの白い領域は、イラストを
編集する際にオブジェクトを配置したりできる、作業スペースです。貼り付けボード
上のオブジェクトは、ドキュメントと共に保存されますが、印刷はされません。
レイアウトエリアの構成は、ドキュメントの種類によって異なります。

イラストレーション レイアウトエリアは、「シート」と呼ばれ、レイヤーを含み
ます。

パブリケーション レイアウトエリアは、片面、または見開きの「ページ」で、レ
イヤーを含みます。

プレゼンテーション レイアウトエリアは、「スライド」と呼ばれ、レイヤーを含
みます。

アニメーション レイアウトエリアは、アニメーションの「フレーム」になります。「オニオンスキン」が選
択されている場合、隣接するフレーム上のオブジェクトを表示することができます。詳しくは、28.18 ページ
の「オニオンスキンについて」  を参照してください。

Canvas X ウインドウ
Canvas X インターフェイスを構成
する主要な部分を紹介します。OS や
設定をカスタマイズすることによ
り、インターフェイスは異なること
があります。
ツールバー、プロパティーバー、ドッ
キングバーを隠すことができます。
また、パレットをドッキングして、
ツールバーをカスタマイズすること
ができます。
[ ウインドウ ] メニューに表示されて
いるCanvas Xドキュメントを選択し
て、ドキュメント間の表示を切り替え
ることができます。
A メニューバー　
B ツールバー　
特定のコマンドをボタンとして表示
することができます。詳しくは、2.8
ページの「ツールバーを使用する」  
を参照してください。
C プロパティーバー：　このエリ
アで、テキスト、ペイント、ベクト
ルツールやドキュメントの設定を調
整します。このバーの表示はオン /
オフの切り替えが可能です。詳しく
は、2.8 ページの「プロパティーバー
を使用する」  を参照してください。

D ダイナミックヘルプ：　こ のウ
インドウを開くと、選択したツール
やオブジェクトの情報が表示されま
す。詳しくは、1.3 ページの「Canvas
アシスタントのホームページの「そ
の他の情報へのリンク」から[クイッ
クリファレンスカード」をクリック
します。」  を参照してください。
E ドッキングバー：　このバーは
レイアウトエリアの左右、または上
に移動することができます。
F スマートツールボックス：　
ツールパレットは右側に表示されま
す。同じパレットを繰り返し使用する
場合、そのパレットをロックします。
詳しくは、2.4 ページの「スマート
ツールボックスを表示する」  を参照
してください。
G ズームバー：　このバーを使っ
て、ドキュメントを拡大 / 縮小表示
することができます。詳しくは、
2.19 ページの「ズームバーを使用す
る」  を参照してください。
H ページコントロール：　ページ
を追加したり、ページ間を移動するこ
とができます。詳しくは、5.7ページの

「ページおよびレイヤーの制御」  を参
照してください。
I レイヤーコントロール :　

レイヤーを追加したり、レイヤー間を
移動することができます。
J ステータスバー　
K レイアウトエリア：　この領域
は、イラストやページレイアウトな
どを作成する主な作業領域です。詳
しくは、2.3 ページの「レイアウト
エリア」  を参照してください。
L ( フローティング ) パレット　
M ドッキングペイン :　こ こ には
下記のパレットを追加することがで
きます。
･ Canvas アシスタント
･ ドキュメントレイアウト
･ ページナビゲーター
･ フローチャート
･ シンボルライブラリー
･ プリセットパレット
N メッセージのお知らせ：　
更新など Canvas GFX からのお知ら
せがある場合にアイコンがカラー表
示になります。クリックするとお知
らせのダイアログボックスが表示さ
れます。

レイアウトエリア



2.4 基本操作

[ レイアウト ] メニュ－から [ ドキュメント設定 ] を選択し、用紙カラーのポップアップパレットから色を選択
することで、レイアウトエリアの色を設定することができます。

ドキュメントの操作を制御する
ドキュメントウインドウの下に、ポップアップメニューが表示されます。このメニューを開いて、ドキュメン
ト内を移動します。

スマートツールボックスを表示する
複数の作業を行う環境で、使用するツールをツールパレットから毎回選択していると、時間
がかかります。
スマートツールボックスでツールとそのツールのパレットを選択すると、ツールのパレット
は、自動的にツールボックスの右側に開き飛び出ます。他のツールが選択されるまで、その
ツールパレットは、ツールボックスの右側に表示されます。
◆  ツールボックスを表示するには : ツールボックスが隠れている、または閉じている場合、

[ ウインドウ ] ＞ [ ツールボックス ] ＞ [ ツールボックスを表示 ] の順に選択してツール
ボックスを表示します。

◆  ツールボックスをドッキングするには : スマートツールボックスオプションを選択解除
し、＜ドッキング＞ ボタンをクリック、または　ツールボックスのタイトルバーをドッ
キングバーにドラッグします。

スマートツールボックスオプションを無効にするには
1 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択します。
2 [ 一般 ] 設定を開き、[ 機能オプション ] を選択します。
3 スマートツールボックスチェックボックスの選択を解除します。

スマートツールボックスを無効にすると、個々のツールパレットをドッキングすることができま
す。

スライドメニューページメニューシートメニュー フレームメニュー

デフォルトで、Canvas Xを初めて起動する際、スマートツールボックスは
アクティブです。このオプションが選択されているとき、個々のツール
パレットをドッキングすることはできません。



スマートツールボックスを表示する 2.5

スマートツールボックスが無効になった場合、アイコンを押してツールパレットを開き、選択するツールアイ
コンを再びクリックします。
頻繁に特定のツール、または同じパレットに含まれる関連ツールを複数使用する場合は、パレットをロックし、
ツールボックスに留めることができます。

一時的にドローツールを保持するには、「Shift」キーを押しながら、ツールボックス内でツール
をクリックします。この機能は、標準ベクトルツールだけでなく、複雑なドローツールやパス
ツールにも適用されます。直前に使用していたツールで描くには、「Alt」キーを押しながらド
ラッグします。

◆  ツールパレットをロックするには : ロックアイコンをクリックします。別のツールを選択すると、そのツー
ルのパレットは、ロックされたパレットの右側に留まります。

パレットがロックされている際、パレットをレイアウトエリア内の別の位置に移動することができます。移動
するには、パレットのタイトルバー上にマウスのポインタを置き、[Shift] キーを押しながらツールボックスか
らパレットをドラッグして移動します。
また、ロックされたパレットのグループ、または１つのロックされたパレットを [Ctrl] キーを押しながら、ツー
ルボックスからドラッグして移動することができます。
◆  ロックされたパレットのロックを解除するには : ロックアイコンをクリックします。

ツールを使用する
スマートツールボックスで、ツールは２行に並んだアイコンで表示されています。表示されていないツールは、
開くとツールボックスの右側に留まるツールパレットから使用することができます。
◆  ツールボックスまたはツールパレットに表示されているツールを選択するには : ツー ル をク リッ ク しま

す。選択したツールが、くぼんだボタンのように暗くなります。

ツールパレット
以下は、ツールボックス内のデ
フォルトのツールパレットを表示
したものです。ツールアイコン上
をクリックすると、ツールパレッ
トが開きます。詳しくは、2.4 ペー
ジの「スマートツールボックスを
表示する」  を参照してください。

A 選択ツール
B 長方形ツール
C 楕円および弧ツール
D ペイントオブジェクト作成
ツール
E スポイトツール
F 寸法ツール
G マークアップツール
H その他ツール
I スマートベクトル塗りツール
J ビジュアル統合ツール
K ハンドツール

L テキストツール
M 直線ツール
N パスツール
O ペイントツール
P 属性コピーツール
Q アノテーションツール
R 透明度ツール
S アノテーションレンズツール
T カメラツール
U パス計測ツール
V 虫めがねツール
W スライサーツール



2.6 基本操作

ツールボックスコマンドを使って、ツールパレットおよびツールにアクセスするには
特定のツールを使用したいが、ツールボックスがどこにあるのかわからない場合は、[ ウインドウ ] メニューの
[ ツールボックス ] を選択して、多くのツールのグループを表示することができます。
◆  ツールパレットを表示するには : 矢印アイコン上をクリックし、[ グループを表示 ] を選択します。ツール

パレットが自動的に開き、ツールボックスの右側に留まります。
◆  個々のツールにアクセスするには : 矢印アイコンをクリックし、メニューから特定のツールを選択します。

ツールボックス内のツールが選択されます。

オートスナップパレットを使用する
ツール、特殊効果、オブジェクトの属性、その他の機能はパレット内に整理されています。パレットをスクリー
ン上に開いたままにして作業をしたり、ドッキングバー上にドッキングさせることができます。また、Canvas
X 特有のフロートパレットの「吸着」技術、またオートスナップパレットを使って、パレットを一緒に付着す
ることができます。
複数のパレットを開いている場合、全部付着するように配置することができます。パレット同士が付着すると、
複数のパレットをグループとして一緒に移動することができます。
◆  複数のパレットを移動するには : パレットのタイトルバー上をクリックし、[Ctrl] キーを押しながら、その

パレットをドラッグして引き離します。選択したパレットの右に位置するすべてのパレットが同時に移動で
きるようになります。



オートスナップパレットを使用する 2.7

◆  １つのパレットを移動するには : パレットのタイトルバー上をクリックし、[Shift] キーを押しながらその
パレットをドラッグして引き離します。選択したパレットのみが移動します。

オートスナップパレットオプションを無効にするには
1 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択します。
2 [ 一般 ] の設定を開き、[ 機能オプション ] を選択します。
3 オートスナップパレットチェックボックスの選択を解除します。

パレットの中には、現行の設定を適用する場合、＜適用＞ ボタンを押す必要があるものもあります。パレット
は、パレットのクローズボックスをクリック、またはコマンドを使ってパレットを閉じるまで、開いたままです。
◆  パレットのタイトルバーのみを表示するには : パレットのタイトルバー上の ＜－＞ ボタンをクリックし

ます。
◆  パレットをドッキングするには : 矢印ボタンをクリック、またはパレットをドッキングバーにドラッグし

ます。詳しくは、2.13 ページの「ドッキングバーを使用する」  および 2.6 ページの「オートスナップパ
レットを使用する」  を参照してください。

◆  パレットを整列するには : [ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ タイトルバーのみ表示 ] の順に選択します。
ツールボックスおよびフロートツールパレットを除くすべての開いているパレットをドキュメントの右上
端に移動します。

◆  すべてのパレットを閉じるには : [ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ パレットを隠す ] の順に選択します。
ツールボックスを除く、フロート表示されているパレットをすべて閉じます。

パレットサブメニュー
すべての Canvas X パレットのリストは、[ ウインドウ ] メニューから [ パレット ] サブメニューを選択すると
表示されます。パレットを表示するには、サブメニューからパレット名を選択します。パレットが他のパレッ
トの背面にある場合は、前面に配置されます。また、パレットがドッキングされている場合は、パレットはドッ
キングバーから離され、開きます。

ツールパレットのリストは、[ ウインドウ ] メニューの [ ツールボックス ] サブメニューを選択
すると表示されます。詳細は、2.6 ページの「ツールボックスコマンドを使って、ツールパレッ
トおよびツールにアクセスするには」  を参照してください。

パレットの中には、他のメニューコマンドと関連付けがあるものもあります。例えば、[ レイアウト ] メニュー
から [ ドキュメントレイアウト ] コマンドを選択すると、ドキュメントレイアウトパレットが開きます。[ イ
メージ ] メニューから [ チャンネルを表示 ] を選択すると、イメージチャンネルパレットが開き、[ イメージ ]
メニューから [ チャンネルを隠す ] を選択すると、イメージチャンネルパレットが閉じます。

ツールボックス内のパレットアイコン
ストロークアイコン、点線スタイルアイコン、矢印スタイルアイコン、ペ
ンインクアイコン、塗りインクアイコンを選択すると、プリセットされた
パレットを使用することができます。これらのアイコンを使うと、プリ
セットされたカラー、点線、矢印、ペンの幅を選択することができます。
プリセットパレットを開くには、いずれかのアイコンをクリックしてパ
レットを開き、ツールボックスからドラッグして引き離します。

ペンストロークアイコン

塗りインクアイコン

ペンインクアイコン

点線スタイルアイコン

矢印スタイルアイコン
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イメージを編集する際、ペンインクアイコンは、ブラシアイコンに置き換えられます。

インクおよびストロークの選択する方法は、8.1 ページの「インク：色およびパターン」  および
9.1 ページの「ストローク：アウトライン効果」  を参照してください。ブラシの選択および使用方法は、16.1
ページの「ペイントおよびイメージ編集」  を参照してください。

ツールバーを使用する
ツールバーには頻繁に使用するコマンドやツールがボタンとして表示されており、コマンドを素早く適用する
ことができます。ツールバーは、メニューバーの下に表示されます。

Canvas X を初めて起動すると、標準セットのコマンドがツールバーに表示されます。[ カスタマイズ ] コマン
ドを使って、ツールバーに表示されるボタンを変更することができます。コマンド、ツール、カスタムカラー
およびスタイルのボタンをツールバーに追加することができます。詳しくは、6.17 ページの「キーボードおよ
びツールバーをカスタマイズする」  を参照してください。
◆  ツールバーを表示するには : [ ウインドウ ] メニューから [ ツールバーを表示 ] を選択します。
◆  ツールバーを隠すには : [ ウインドウ ] メニューから [ ツールバーを隠す ] を選択します。
◆  ツールバーの項目を選択するには : 選択するボタンをクリックします。
ポップヒントを表示すると、ツールバーの項目を確認することができます。アイコンにポ
イントを置くと、コマンド名またはツール名を含んだポップヒントが表示されます。
◆  ポップヒントが表示されないとき、別の方法で表示するには : [ ファイル ] メニュー

から [ 環境設定センター ] を選択します。[ 一般 ] の設定で、[ 機能オプション ] を開
き、[ 情報ポップヒントを表示 ] を選択します。

プロパティーバーを使用する
プロパティーバーを使用すると、素早くドキュメント設定を編集、ベクトルオブジェクトを作成、ツール設定
を編集、オブジェクトにフィルタ効果を適用、または書式を適用することができます。
◆  プロパティーバーを表示するには : [ウインドウ]メニューから[プロパティーバーを表示]を選択します。
◆  プロパティーバーを隠すには : [ ウインドウ ] メニューから [ プロパティーバーを隠す ] を選択します。

プロパティーバーを隠すと、ダイナミックヘルプウインドウを表示することができなくなりま
す。

ドキュメント設定を変更する
オブジェクトが何も選択されていない状態の時に表示されるプロパティーバーから素早く用紙サイズ、長さの
単位、用紙の方向、描画スケール、数値フォーマット、座標フォーマットの設定を変更したり、グリッド、ガ
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イド、ルーラー、ページブレーク、マージン、印刷範囲、テキストボックス、スペルエラーの表示を切り替え
ることができます。

用紙の方向を変更する
オブジェクトが何も選択されていない状態で、プロパティーバーから [ 用紙の向き ] ボタンをクリックします。
このボタンをクリックすると、用紙の向きが縦長または横長に切り替わります。

複数ページからなるイラストレーションまたはパブリケーションドキュメントで作業する場合、特定のページ
の向きやサイズを変更することができます。

特定ページの用紙の向きやサイズを変更するには
1 用紙の向きやサイズを変更したいページへ移行します。
2 オブジェクトが何も選択されていない状態で表示されるプロパティーバーにある [ 全てのページに適

用 ] チェックボックスを選択解除します。
3 いずれかの操作を行います。

• 用紙の向きを変更するには、[用紙の向き]ボタンクリックして縦長または横長に切り替えます。
• 用紙の幅や高さを変更するには、数値を入力して [Enter] キーを押します。

ドキュメントに設定されたデフォルトの用紙の向きまたは用紙サイズと異なるページは、ドキュ
メントレイアウトパレットのページアイコンがマゼンタで表示されます。

ツール設定を変更する
ツールを選択すると、自動的にそのツールの設定がプロパティーバーに表示されます。メニュー、チェックボッ
クス、スクロールボックスを使って、ツール設定を変更します。ペイントブラシの設定を変更したり、新規ブ
ラシを定義するには、16.13 ページの「ブラシおよびペイントオプションを選択する」  を参照してください。

ペイントブラシツールが選択された時のプロパティーバー

多辺形ツールが選択された時のプロパティーバー

ブラシアイコンをクリックして、[ ブラシ ] パレットを表示した後【ブラシオプション】ダイアログボックスを開
くことができます。
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オブジェクトプロパティーを変更する
オブジェクトが選択されていると、自動的にそのオブジェクトの参照ポイント、高さ、幅、回転、歪み設定が
プロパティーバーに表示されます。また、オブジェクトの不透明度やトランスファーモードを変更することが
できます。
さらに、ベクトルオブジェクトを描くと、プロパティーバーには、オブジェクトの参照ポイントが表示され、現
行の高さと幅がタイムリーに表示されます。

参照ポイントの位置を表示するには
参照ポイントは、プロパティーバーに表示されます。参照ポイントは、選択したオ
ブジェクト ( またはオブジェクトの境界枠 ) 上の位置データの基点となるポイント
です。参照ポイントは、オブジェクトの形を変更する際に使われる固定ポイントで
もあります。例えば、長方形を選択し、左上端のポイントをクリックします。[Ｘ]、
[Ｙ] ボックスには、長方形の左上角の座標値が表示されます。オブジェクトを移動
するには、参照ポイント用に別の座標値を入力します。その次の２つのボックスには、オブジェクトの幅と高
さが表示されます。値を入力し、オブジェクトのサイズを変更し、[Enter] キーを押します。
◆  オブジェクトの位置を変更するには : [X] と [Y] ボックス ( 参照ポイント ) に数値を入力し、[Enter] キー

を押します。

楕円または他の形が選択されていると、ボックスの角のポイントは、オブジェクトの境界枠の角
に相当します。

オブジェクトを別のページの同じ位置にコピーするには、１つまたは複数のオブジェクトをコ
ピーして、[ 編集 ] メニューから [ 同じ位置に貼り付け ] を選択するか、[Shift] ＋ [Ctrl] ＋ [V]
を押すか、[Shift] キーを押しながら [ 編集 ] メニューから [ 貼り付け ] を選択します。

終始点 最初の２つのボックスには、線の開始点を [X] と [Y] の座標値で表示します。これは、線が選択され
ている時のみ使用可能です。次の２つのボックスには、線の終点が表示されます。

距離と角度 最初のボックスは、線の長さを示します。２つ目のボックスは、線の角度または傾斜度を示しま
す。選択した線の長さまたは角度を変更するには、新しい数値を入力し、[Enter] キーを押します。終始点の値
は、この変更に応じて変更します。
◆  オブジェクトの X/Y 参照ポイントを選択するには : X/Y ボックスの横の境界枠アイコンから参照ポイント

を選択します。
◆  オブジェクトのサイズを変更するには : 幅と高さのボックスに数値を入力し、[Enter] キーを押します。

ペイントオブジェクトが選択された時のプロパティーバー

ベクトルオブジェクトが選択された時のプロパティーバー

参照ポイント
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◆  オブジェクトの縦横の比率を維持するには : プロパティーバー内の縦横の比率を
維持または維持しないアイコンをクリックし、縦横の比率を維持または縦横の比率
を維持しないのいずれかを選択します。[ 縦横の比率を維持 ] を選択し、幅のボッ
クスに数値を入力すると、それに合わせて高さが変更されます。また高さの数値を
変更したときも同様、幅がそれに合わせて変更されます。反対に、[ 縦横の比率を維持しない ] を選択する
と、高さ数値を変更しても、幅は全く変更されません。また、幅の数値を変更したときも同様、高さは全く
変更されません。

◆  SpriteEffects 効果パレットを開くには : SpriteEffects 効果アイコンをクリックします。また、[ オブジェク
ト ] ＞ [SpriteEffects 効果 ] ＞ [ パレットを表示 ] の順に選択して、SpriteEffects 効果パレットを開くこと
もできます。詳しくは、27.2 ページの「SpriteEffects 効果パレットを使用する」  を参照してください。

◆  SpriteEffects 効果を適用するには : SpriteEffects 効果メニューを開き、効果を選択します。SpriteEffects 効
果パレットから、または [ オブジェクト ] ＞ [SpriteEffects 効果 ] ＞ [ 効果を追加 ] の順に選択して効果を
適用することもできます。詳しくは、27.1 ページの「SpriteEffects 効果」  を参照してください。

◆  オブジェクトを回転するには : ＜回転＞ ボタンをクリックして、回転
メニューを開きます。回転オプションを選択します。次に、回転ボッ
クスに回転度を入力し、[Enter] キーを押します。イメージが回転され
ている場合、強制回転オプションを使用することができます。

◆  オブジェクトを歪めるには : ＜歪める＞ ボタンをクリックして、歪め
るメニューを開きます。歪めるオプションを選択します。次に、歪め
るボックスに、歪め度を入力し、[Enter] キーを押します。

◆  オブジェクトと不透明度を変更するには : 希望する透明度によって、
不透明度バーを左右に移動します。ベクトルオブジェクトには、
＜ 透明度＞ ボタンをクリックすることで、[ 塗りとストローク ]、
または [ 塗りのみ ] に効果を適用することができます。

テキストオブジェクトには、透明度パレット ([ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ 透明度 ] の順に
選択 ) を使って、不透明度およびトランスファーモードを変更することができます。

◆  オブジェクトのトランスファーモードを変更するには : トランスファーモードを開き、任意のモードを選
択します。

◆  ベクトルオブジェクトをキャッシュするには : 選択したベクトルオブジェクトをグループ化します。[ オブ
ジェクトをキャッシュ ] チェックボックスをクリックします。次に、PPI ボックスに数値を入力します。こ
の機能は、複雑なイラストで作業している際に便利です。[ オブジェクトをキャッシュ ] オプションは、ベ
クトルオブジェクトがグループ化されているときのみ表示されます。

ベクトル、イメージ、テキストオブジェクトを一緒にグループ化し、そのグループ化したオブ
ジェクトをキャッシュすることもできます。

◆  ペイントオブジェクトをキャッシュするには : ペイントオブジェクトを選択し、[ オブジェクトをキャッ
シュ ] チェックボックスをクリックします。PPI ボックスに数値を入力します。

キャッシュされたペイントオブジェクトがペイント編集モードに切り替えられると、元の解像度
に戻ります。



2.12 基本操作

◆  テキストオブジェクトをキャッシュするには : 選択したテキストオブジェクトをグループ化します。[ オブ
ジェクトをキャッシュ ] チェックボックスをクリックします。次に、PPI ボックスに数値を入力します。

◆  オブジェクトを整列するには : 整列オプションをプロパティーバーに表示するため、複数のオブジェクト
を選択します。オブジェクトの境界枠で整列させたい場合は、境界枠で整列アイコンをクリックします。プ
ロパティーバー上で整列したいタイプのアイコンをクリックします。

ドキュメント上でオブジェクトが１つだけ選択されている場合には、整列コマンドはドキュメン
トの境界枠を基準にそのオブジェクトを整列します。

イメージを編集する
ペイントオブジェクトが選択されていると、プロパティーバーに、一般オプションに加え、次のイメージオプ
ションが表示されます。詳しくは、2.11 ページの「ペイントオブジェクトをキャッシュするには」  も参照して
ください。
◆  イメージフィルタを適用するには : フィルタメニューの矢印アイコンをクリックします。リストからフィ

ルタを選択します。
◆  [ 調整 ] コマンドを適用するには : 調整メニューの矢印アイコンをクリックします。リストからコマンドを

選択します。

プロパティーバーのメニューの最上部には、以前に使用したフィルタが５つ表示されます。矢印
アイコンをクリックしてメニューを開けない場合、最後に使用したフィルタが適用されます。

◆  ペイントオブジェクトをクロップまたは拡大 / 縮小するには : ＜クロップ＆スケール＞ ボタンをクリック
して、デフォルトサイズを表示します。[ カスタム ] オプションを選択して、クロップサイズをカスタマイ
ズします。詳しくは、17.2 ページの「イメージのサイズを変更する」  を参照してください。

◆  イメージを書き出すには : ＜書き出し＞ ボタンをクリックし、書き出しするフィルタを選択します。この
メニューには、[ イメージ ] メニューから [ 書き出し ] コマンドを選択したときと同じオプションが含まれ
ています。

◆  イメージの解像度を変更するには : 解像度ボックスに、数値を入力します。[ データを固定 ] チェックボッ
クスを選択して、解像度に変更が加えられたときのリサンプリングを防ぎます。詳しくは、17.8 ページの

「イメージ解像度設定」  を参照してください。
◆  イメージモードを変更するには : イメージモードメニューの矢印アイコンをクリックします。リストから

モードを選択します。
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テキストの書式を設定する
テキストオブジェクトを作成または選択すると、プロパティーバーにテキストの書式設定が表示されます。書
式パレット ([ テキスト ] メニューから [ 書式 ] を選択 ) やテキストメニュー設定に加え、プロパティーバーオ
プションを使って、テキストの書式設定を行います。詳しくは、22.4 ページの「プロパティーバーを使って書
式を設定する」  を参照してください。

編集モードのプロパティーバー
ベクトルオブジェクト、イメージオブジェクト、テキストオブジェクトなどを編集モードにし、プロパティー
バーからそれぞれのオブジェクトを編集することができます。オブジェクトが編集モードになると、プロパ
ティーバーの左端に編集モードのタイプを知らせるアイコンがオレンジ色の背景でハイライト表示されます。
そのアイコンをクリックして、編集モードを終了することができます。

ドッキングバーを使用する
ドッキングバーを使って、Canvas X のインターフェイスをカスタマイズすることができます。デフォルトで
は、初めて Canvas X を起動する際、ドッキングバーは、スクリーンの上部で、プロパティーバーの下に表示
されます。

◆  ドッキングバーを表示するには : [ ウインドウ ] ＞ [ ドッキングバー ] ＞ [ ドッキングバーを表示 ] の順に
選択します。ドッキングバーを表示すると、前回使用した際にドッキングされていたパレットは、そのまま
ドッキングされたまま固定されています。

◆  ドッキングバーを隠すには : [ ウインドウ ] ＞ [ ドッキングバー ] ＞ [ ドッキングバーを隠す ] の順に選択
します。

ドッキングバーを作業領域の上部から左右へ移動することができます。
◆  ドッキングバーを移動するには : ドッキングバー上 ( パレットタブ上ではない ) をクリックし、ポインタを

押さえます。ドッキングバーを現在の位置から、上、左、または右にドラッグします。
ドッキングバーの設定は、CVAppData.Set ファイルに記録されます。

パス編集モード時のプロパティーバー
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パレットをドッキングする
パレットをドッキングする際、ドッキングバーには、パレット名を含むタ
ブが表示されます。ドッキングされたパレットのタブを使用すると、ツー
ルや機能に素早くアクセスすることができます。また、パレットをドッキ
ングすることで、スクリーン上のスペースが大きくなります。
ツールパレットを含む Canvas X のほとんどのパレットをドッキングする
ことができます。詳しくは、2.5 ページの「ツールパレット」  を参照して
ください。ツールボックスからインク、ストローク、透明度、およびブラシ
パレットを含む他のパレットをドッキングすることができます。また、整列、
統合、エンベロップ、オブジェクト情報、書式または効果パレットをドッキ
ングすることができます。先に進む前に、＜ OK ＞ または ＜キャンセル＞ を
クリックするダイアログボックスが表示されますが、このダイアログボック
スはドッキングすることができません。
ドッキングバーにドッキングすることのできるパレットの数は、スクリーンのサイズにより異なります。詳し
くは、2.14 ページの「ドッキングバー上のタブサイズを調整するには」  を参照してください。
◆  パレットをドッキングするには : パレットをドッキングバーにドラッグし、タブの境界線が表示されると、

マウスから手を離す、またはパレットの右端上にある ＜ドッキング＞ ボタンをクリックします。
◆  ツールボックスからツールパレットをドッキングするには : 最初に、パレットのタイトルバーを表示するた

め、ツールボックスからパレットをドラッグして引き離します。次に、ツールパレットをドッキングバー上
にドラッグします。

◆  ドッキングされたパレットの位置を変更するには : パレットのタブをドッキングバー上の別の位置にド
ラッグします。

◆  ドッキングされたパレットを削除するには : ドッキングバーからパレットのタブをドラッグして引き離し
ます。

◆  開いているすべてのパレットをドッキングするには : [ウインドウ]＞[ドッキングバー]＞[全てのパレッ
トをドッキング ] の順に選択します。

◆  閉じるでパレットをドッキングするには : [ウインドウ]＞[ドッキングバー]＞[閉じるでパレットをドッ
キング ] の順に選択します。

ドッキングバーのコマンドを使用するには、ドッキングバーの空白エリアを右クリックします。

◆  ドッキングされたパレットをアレンジするには : [ ウインドウ ] ＞ [ ドッキングバー ] ＞ [ 整頓 ] の順に選
択して、ドッキングバー上のパレットのタブを均等にアレンジします。

◆  名前でパレットのタブをアレンジするには : [ ウインドウ ] ＞ [ ドッキングバー ] ＞ [ 名前ごとに整頓 ] の
順に選択して、アルファベット順にドッキングされたパレットのタブをアレンジします。

◆  ドッキングバー上のタブサイズを調整するには : [ ウインドウ ] ＞ [ ドッキングバー ] ＞ [ タブサイズの設
定 ] の順に選択します。ダイアログボックスが表示されます。

• ドッキングされたパレットのフルネームを表示するには、[ 自動 ] を選択します。
• タブサイズを設定するには、[ 文字数 ] を選択し、表示する文字数を入力します。数値が低いほど、タブ

のサイズが小さくなります。

ドッキングバーへ
ドッキング

ドッキングペインへ
ドッキング
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• ＜ OK ＞ をクリックします。

ドッキングされたパレットを使用するには
ドッキングしたパレットから選択するには、ドッキングバー上のパレットのタブをクリックします。パレット
が開きます。パレット内のツールまたは項目をクリックして選択することができます。ドキュメントまたはツー
ルボックス内をクリックすると、パレットは再び閉じます。選択せずにパレットを閉じるには、パレットの外
側をクリックします。

Canvas X 終了時にドッキングされているパレットは、次回 Canvas X を起動する際ドッキング
した状態で表示されます。

ドッキングされたパレットは、フロートパレットとほとんど同じように扱えますが、オブジェクトをドッキン
グしたパレット内にドラッグすることはできません。

ドッキングペインを使用する
以下のパレットは、ドキュメントレイアウトエリアの右側に位置する
ドッキングペインにドッキングすることができます。

• Canvas アシスタント
• ドキュメントレイアウト 
• フローチャート
• ページナビゲーター 
• シンボルライブラリー 

デフォルトでは上記のパレットがドッキングペインにドッキングして
います。ドッキングしているパレットはタブ表示されます。

ドッキングペインを一時的に隠す / 表示するには :
ドキュメントレイアウトエリアとの間にあるスプリットバーのハンド
ルをクリックします。
すべてのパレットがドッキングペインから削除されると、スプリット
バーとドッキングペインが完全に隠されます。再び、ドッキングペイン
を開くには、Canvas アシスタントなど、上記のパレットを１つ開いて
画面の右端へドラッグしてください。
または、開いているパレットのタブをクリックすると、ドッキングペインが閉じます。再度クリックすると開
きます。

パレットをドッキングペインにドッキングする
パレットをドッキングすると、そのパレット名のタブがドッキングペインに表示されます。ドッキングされた
パレットのタブは必要なツールや機能への素早いアクセスを提供します。更にドッキングペインは瞬時に開閉
が可能なので、必要に応じた貴重な作業エリアの確保に役立ちます。

パレットをドッキングペインにドッキングするには :
以下のいずれかの操作を行います。

ここをクリックしてドッキング
ペインを素早く開閉できます。
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• ドッキングしたいパレットをドッキングペインにドラッグし、ペイン内に表示されたらマウスボタンを
放します。 

• パレットのタイトルバーの右にあるドッキングアイコンをクリックします。  

パレットをドッキングペインから切り離すには：
ドッキングペインに表示されているパレット上部のタイトルバーをクリックして、ドキュメントエリアへド
ラッグします。
◆  ドッキングペイン内のパレット表示を切り替えるには : 開きたいパレットのタブをクリックします。
◆  タブで表示されている順を変更するには : 移動したいタブの上でクリックし、移動したい位置へドラッグ

します。
次回に Canvas X を起動する時には、最後に Canvas X を終了した時にドッキングされていたパレットがドッ
キングされています。

ステータスバーを使用する
ステータスバーは、Canvas X ウインドウの下に表示されます。ステータスバーには、コマンド、ツール、オブ
ジェクト、プログラム操作などの情報が表示されます。

◆  情報の項目数を設定するには : ステータスバーのコンテキストメニューを開き、[ 項目
数 ] サブメニューから数を選択します。

◆  項目を追加するには : ステータスバーのコンテキストメニューを開き、[ 右に追加 ] ま
たは [ 左に追加 ] サブメニューから機能を選択します。

◆  項目を削除するには : ステータスバーの項目にポインタを置き、コンテキストメニュー
を開き、[ 解除 ] を選択します。

ステータスバーに追加した新規項目は、各項目に機能を指定するまで空白のままです。項目数を減らすと、ス
テータスバーの右端から順に項目が削除されます。
◆  項目の幅を調整するには : 項目の端を右または左にドラッグします。
ドキュメントを保存などの作業を実行中、ステータスバーには、プログレスバーが表示されます。
◆  オブジェクトに名前を付けるには : オブジェクトを選択した後、ステータスバー上の [ 名前 ] をクリックし

て【オブジェクト名を変更】 ダイアログボックスを表示します。ダイアログボックスにオブジェクト名を入
力し＜OK＞をクリックすると、ステータスバーの[名前]の箇所に入力したオブジェクト名が表示されます。
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ステータスバーの項目に機能を指定する
ステータスバー内の項目に機能を指定するには、項目にポインタを置き、コンテキスト
メニューを開き、[ 表示 ] サブメニューから機能を選択します。

ヒントライン ヒントラインエリアには、ツール名、ヒント、ステータスメッセージ
が表示されます。ポインタをツールアイコンや他の項目上で移動させると、メッセージ
エリアには、ツール名および機能が表示されます。この機能を使って、ツールおよびイ
ンターフェイスの確認をすることができます。

マウスの位置 ポインタを動かしたり、オブジェクトを描画、サイズ変更、または回
転すると、ポインタの座標値が表示されます。

オブジェクト名＆番号 １つのオブジェクトが選択されている場合には、そのオブジェクト名、オブジェク
ト番号、オブジェクトが配置されているレイヤー名、およびオブジェクトの重ね順の番号が表示されます。複
数のオブジェクトが選択されている場合は、何も表示されません。

オブジェクトの種類 選択範囲の情報が表示されます。オブジェクトが１つ選択されていると、選択された
オブジェクトの種類が項目に表示されます。複数のオブジェクトが選択されていると、選択されているオブジェ
クト数が表示されます。オブジェクトグループを選択すると、項目には、「グループ：ｎ オブジェクト」と表示
され、「ｎ」にオブジェクト数が表示されます。また、オブジェクトが編集モードになると、編集モードのタイ
プを知らせるためこの部分がオレンジ色でハイライトされます。

オブジェクトの詳細 長方形の境界枠上のポイントの位置 ( ルーラーの０ポイントから測定 ) など、選択し
たオブジェクトに関するさまざまな詳細、およびパスオブジェクトのパス数が表示されます。その他のオブジェ
クトに関しては、楕円の直径および弧の角度などのデータが表示されます。

ピクセルカラー情報 ペイントオブジェクトを編集モードにすると、カラーモード、オブジェクト内でのマ
ウスポインタの位置、マウスポインタの位置のカラー値が表示されます。

GIS 座標 GIS ドキュメントで作業する際、GIS ドキュメント設定の角度単位で、マウスポインタの位置が表
示されます。

ドキュメントを表示する
ここでは、ドキュメント表示の調整方法を解説します。Canvas X には次のような表示オプションがあります。

• オブジェクトの再描画を制御する
• ハンドツールまたはスクロールバーを使って、ドキュメントをスクロールして表示する
• 表示倍率を拡大または縮小する
• ズームあるいは移動した画面を元に戻す
• ワイヤーフレームおよびプロセスカラーを表示する

画面の更新を制御する
スクロールまたは表示倍率に変更が加えられると、画面が更新され、すべての表示されるオブジェクトが再度
描画されます。複雑なイメージを含むドキュメントで作業する場合、画面の再描画を一時的に停止し、必要に
応じて、画面を更新することで、作業の効率を高めることができます。
◆  再描画を一時的に停止するには : 画面が再描画される際、[Esc] キーを押します。
◆  画面を更新するには : [[ レイアウト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞ [ リフレッシュ] の順に選択します。画面を一

時停止していた、または画面をすぐに更新したいときに、この操作を行うことができます。
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ドキュメントをスクロールする
スクロールバーまたはハンドツールを使って、ドキュメントウインドウに
表示されていないドキュメントの部分を移動し、表示することができます。

スクロールバーを使用するには
スクロールバーを使うと、ドキュメント全体を参照することができます。ス
クロールバーのスクロールボックスの位置で、現行表示エリアを確認する
ことができます。
スクロールバーを使ってスクロールするには、次のいずれかの操作を行っ
てください。

• 矢印をクリックして、矢印の方向に移動する。
• 表示するドキュメントの部分に向かって、スクロールボックスをドラッグする。例えば、ドキュメント

の上部を表示する場合、スクロールボックスを上方にドラッグします。
• スクロールバーのスクロールボックスと矢印の間をクリックすると、その方向にドキュメントが１画面

分移動します。例えば、横スクロールバーで、スクロールボックスの右側をクリックすると、ドキュメ
ントは右に１画面分移動します。

ハンドツールを使用するには
ハンドツールを使うと、実際に机の上で紙をずらしているように、ドキュメントをスクロールするこ
とができます。

ハンドツールを使ってスクロールするには
1 ハンドツールを選択します。ポインタが手の形に変わります。
2 ポインタでドラッグして、ドキュメントを移動します。例えば、ドキュメントの下部を表示するためド

キュメントを上に移動するには、ポインタを使って画面の上部に向かってドラッグします。

他のツールを使用中に、一時的にハンドツールに切り替えるには、スペースバーを押しながら、
ハンドポインタをドラッグします。

表示倍率を変更する
表示倍率を変更することで、ドキュメントを拡大 / 縮小することができます。ズームインすると、オブジェク
トが拡大され、ズームアウトすると、オブジェクトが縮小され、大部分を表示することができます。
虫めがねツール、ズームバー、[ ズーム ] コマンドを使って、表示倍率を変更することができます。0.0001 か
ら 102400 パーセントの範囲内の表示率を使用することができます。通常の表示率は、100 パーセントです。

ドキュメントをズームするとスクリーン上での表示は変更しますが、実際のドキュメントには全
く影響がありません。

◆  コマンドを使ってズームするには : [ レイアウト ] ＞ [ ビュー ] ＞ [ ズームイン ] または [ レイアウト ] ＞
[ ビュー ] ＞ [ ズームアウト ] の順に選択します。ズームインすると、プリセットされた次に高い表示率に
変更され、ズームアウトすると、プリセットされた次に低い表示率に変更されます。

横スクロールバー

スクロールボックス

縦スクロールバー
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◆  表示倍率を入力するには : [ レイアウト ] ＞ [ ビュー ] ＞ [ ズーム ] の順に選択、もしくは [Ctrl] キーを押
しながらスラッシュ (/) キーを押します。ダイアログボックスに、0.0001 から 102400 パーセントの表示
倍率を入力し、[Enter] キーを押す、または ＜ OK ＞ をクリックします。

ズームショートカットを使用する
キーボードショートカットを使って、ズームインおよびズームアウトの操作を行うことができます。
選択したツールを使ってズームインするには、[Ctrl] キーとスペースバーを押しながら、ズームインしたい領
域のボックスをクリック、またはドラッグします。ズームアウトするには、[Shift] キーとスペースバーを押し
ながら、ズームアウトしたい領域のボックスをクリック、またはドラッグします。
直接ズームインするには、[Ctrl]+[Alt]+[ ＋ ] キーを押します。直接ズームアウトするには、[Ctrl]+[Alt]+
[ － ] を押します。

ズームバーを使用する
ドキュメントウインドウの左下のズームバーを使って、表示倍率を調整する
ことができます。ズームバーには、現在の表示率が表示され、そこで表示率
を変更することができます。
◆  プリセットされている次の表示倍率に変更するには : ズームインまたは

ズームアウトボタンをクリックします。ズームインボタンを使うと、表示
倍率が増大します。ズームアウトボタンを使うと、表示倍率が減少します。

◆  プリセットされた表示倍率メニューを開くには : ズームメニューアイコ
ンをクリックすると、ズームメニューが開きます。表示倍率を選択します。

◆  任意の表示倍率を入力するには : ズームバーの中央のボックスに表示倍率を入力します。

虫めがねを使用する
虫めがねを使って、ドキュメント内の選択した領域をズームインまたはズームアウ
トすることができます。

1 虫めがねツールを選択します。ポインタがプラス記号の表示された虫めがね
に変わります。

2 拡大する領域の中心をクリックします。クリックした位置を中心にプリセッ
トされている次の表示率に拡大されます。

3 ドキュメントを縮小するには、[Shift] キーを押しながら、スクリーン上の
縮小する領域の中心をクリックします。

◆  画面に収まるように拡大するには : 虫めがねツールを使って、拡大する領域を
ドラッグして囲みます。

ビューコマンドを使用する
[ ビュー ] コマンドを使って、現行ドキュメントの表示を素早く変更することができます。[ レイアウト ] メ
ニューの [ ビュー ] サブメニューから次のコマンドを選択します。

ウインドウに合わせる ドキュメントウインドウに合わせて、ドキュメント全体が最大表示されるように縮
小または拡大します。キーボードショートカットは「Shift+F3」です。

A ズームアウト
B 表示倍率
C ズームメニューアイコン
D ズームイン
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選択範囲に合わせる ドキュメントウインドウに合わせて、選択したオブジェクトが最大表示されるように
縮小または拡大します。

オブジェクトに合わせる ドキュメントウインドウに合わせて、現行ページ、シート、スライド、またはフ
レーム上のすべてのオブジェクトが最大表示されるように縮小または拡大します。

ホームビュー ドキュメントの左上端を標準 (100 パーセント ) の表示倍率で表示します。キーボードショー
トカットは「F3」です。

1 つ前のビュー 1 つ前のビューとして記憶された表示倍率やスクロール位置に切り替わります。「F4」を押
して表示の切り替えが可能です。【環境設定センター】ダイアログボックスから、1 つ前のビューのキャプチャ
速度を設定することができます。詳しくは 6.6 ページの「1 つ前のビューのキャプチャ速度」  を参照してくだ
さい。

カスタムビューを使用する
カスタムビューを作成することで、現行の表示倍率およびドキュメント内の位置を保存することができます。
◆  カスタムビューを作成するには : [ レイアウト ] ＞ [ ビュー ] ＞ [ 新規ビュー ] の順に選択します。【新規

ビュー】ダイアログボックスが表示されます。ビューに名前を付け、＜ OK ＞ をクリックします。[ レイア
ウト】メニューから [ ビュー】サブメニューを選択すると、新規ビューは、ホームビューの下に表示されます。

カスタムビューが選択されていると、ビュー名の横にチェックマークが表示されます。作成したカスタムビュー
を素早く選択できるように、ショートカットキー ( メニュー内に表示される ) が指定されます。
◆  カスタムビューを削除するには : [ レイアウト ] ＞ [ ビュー ] ＞ [ビューを削除 ] の順に選択します。カスタ

ムビューが１つ既存する場合、自動的に削除されます。
[ ビュー ] サブメニューで複数のカスタムビューが表示されると、【ビューを削除】ダイアログボックスが開きます。
削除するビューを選択し、＜ OK ＞ を選択します。[ ビュー ] サブメニューから選択したビューが削除されます。

ナビゲーターパレットを使用する
ナビゲーターパレットを使うと、ドキュメント全体を確認すること
ができます。このフロートパレットを使って、ドキュメントをスク
ロールし、ズームインおよびスームアウトすることができます。
◆  ナビゲーターパレットを表示するには : [ ウインドウ ] ＞ [ パ

レット ] ＞ [ ナビゲーター ] の順に選択します。

ズームおよびスクロールするには
ナビゲーターパレットには、レイアウトエリア全体が縮小されて表
示されます。赤い長方形のビューボックスは、ドキュメントの現行
の表示位置を示します。このビューボックスは、ズームインして詳
細を表示すると小さくなり、ズームアウトすると ( レイアウトエリ
アに対して ) 大きくなります。
◆  スクロールするには : ナビゲーションパレットで、ビューボックスを動かして、レイアウトエリアのビュー

を変更することができます。ビューボックスを表示するレイアウトエリア領域にドラッグします。例えば、
ページの上部を表示するには、ビューボックスをレイアウトエリアの上部にドラッグします。

レイアウト

ビュー 

ズームバー パレットメニュー

ボックス

エリア
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ビューエリアを素早く変更するには、ナビゲーターパレット内をクリックします。ビューボック
スはクリックした位置に移動し、レイアウトエリアも移動します。

◆  ズームする : ズームバーを使って、表示倍率を変更することができます。テキストボックスにズーム率を
入力して、表示倍率を変更します。ズームインするには、高いズーム率を入力し、ズームアウトするには、
低いズーム率を入力します。標準の表示倍率は、100％です。

右側のズームインボタンをクリックすると、表示倍率が倍増します。左側のズームアウトボタンをクリックす
ると、表示倍率が半減します。
これらのズーム調整は、ドキュメントウインドウの下のズームバーでも行うことができます。詳しくは、2.19
ページの「ズームバーを使用する」  を参照してください。

ビューオプション
ナビゲーターパレットのメニューからビューオプションを選択することができます。このメニューには [ レイ
アウト ] メニューから [ ビュー ] サブメニューを選択して表示されるコマンドが含まれています。[ ホーム
ビュー ]、[ ズームイン ]、[ ズームアウト ]、既に保存していた [ カスタムビュー ]、およびウインドウにすべ
てのオブジェクトまたはレイアウトエリア全体を表示されることのできるコマンドから選択できます。

数値の入力に数式を使用する
基本的な数式を入力して、ダイアログボックスおよびパレット内で数値を指定することができます。基本的な数
式として、足し算、引き算、割り算、掛け算操作を行うことができます。例えば、小数点の代わりに、2/3 など
の分数を入力することができます。

数式を入力するには
数式を使って操作を行うには、足し算にはプラスサイン (+)、引き算にはマイナスサイン (-)、割り算には、半
角斜線 (/)、掛け算には米印 (*) を入力します。
数式の演算子に半角括弧 ( ) を入力し、値を一組にくくることができます。数式にイコールサイン ( ＝ ) を入力
することはできません。
Canvas X では、[Tab] キー、[Enter] キーを押したり、＜適用＞ ボタンをクリックしたり、ダイアログボッ
クスで別の値に移ると、数式の結果を計算します。

数値を変更するには
既存の値を数式に使用するには、数字の後をクリックし、挿入ポイントを配置します。次に、数式の残りを入
力します。例えば、オブジェクトの幅を３倍に拡大する場合、既存の値の後をクリックし、「* ３」を入力し、
[Enter] キーを押します。幅を３分の１に変更する場合は、「/ ３」と入力します。
変形パレットで、既存の値の後に数式を入力すると、オブジェクトを増加分移動することができます。例えば、
オブジェクトを 3/4 インチ右に移動するには、X の値の後に、「+3/4」と入力します。

測定単位を指定する
ほとんどのダイアログボックスでは、略語を入力して測定単位を指定することができます。この機能を使用す
ると、ドキュメントの測定単位またはこれらのダイアログボックスで使われている指定の測定単位を上書きす
ることができます。
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例えば、ドキュメントの測定単位が「インチ」に設定されている場合、「1cm」と入力して１センチに指定する
ことができます。1cm は変換され、「.3937 インチ」と表示されます。
以下の略語を入力して、測定単位を指定することができます。

測定単位に略語を使用するには
数値が入力できるテキストボックスに、数値と測定単位の略語を入力します。[Tab] キーまたは [Enter] キー
を押す、＜適用＞ ボタンをクリック、または他の編集ボックスをクリックすると、入力された値はドキュメン
トで使用されている測定単位に変換されます。
複数の測定単位を使って、数式を入力することも可能です。例えば、「1p+1cm」と入力することもできます。

略語 測定単位

in インチ

ft または f フィート

yd または y ヤード

mi マイル

p パイカ

pt ポイント

mm ミリメートル

m メートル

km キロメートル

cm または c センチメートル



コンテキストメニューを使用する 2.23

コンテキストメニューを使用する
Canvas X では、頻繁に使用するコマンドに素早くアクセスできるように、描画エリ
アにポップアップさせることができるコンテキストメニューが備わっています。コン
テキストメニューの内容は、操作の内容により異なります。
オブジェクトが選択されている時、[ 切り取り ]、[ コピー ]、[ 貼り付け ] などの一般
的な編集コマンドを選択することができます。他のコマンドは、オブジェクトが編集
モードの時に使用することができます。例えば、ペイントオブジェクトを編集する際、
コンテキストメニューにイメージ編集コマンドが表示されます。また、ベクトルオブ
ジェクトが編集モードの時、パス編集コマンドが表示されます。
オブジェクトが選択されていない時は、[ ズームイン ]、[ ズームアウト ]、[ ルーラー
を表示 ]、[ ガイドを表示 ] などのビューコマンドを選択することができます。クリッ
プボードにオブジェクトが含まれている場合、[ 貼り付け ] を選択することができま
す。元に戻すことのできる操作を実行し終えると、[ 元に戻す ] をコマンドが選択可能
になります。

コンテキストメニューを使用するには
オブジェクトにコマンドを適用するには、初めにオブジェクトを選択します。他のコマンドを使用するには、コ
ンテキストメニューが表示される前に、オブジェクトを選択する必要はありません。
コンテキストメニューを使用するには、右クリックして表示されるメニューからコマンドを選択します。
オブジェクトを編集中、項目にポインタを配置し、その項目を編集するコマンドを表示することができます。例
えば、パスのアンカーポイントにポインタを配置すると、コンテキストメニューからアンカーポイントを編集
するコマンドを選択することができます。
コンテキストメニューに表示される特別なコマンドについては、索引の各コマンド名を参照してください。

Canvas X のマルチインスタンスを使用する
Canvas X のマルチインスタンスを利用して、ドキュメントを別の Canvas X アプリケーションウインドウに
開くことができます。2 つのモニターを使って作業する場合などに便利です。2 つのモニター用に Canvas X の
ウインドウ レイアウトを保存することもできます。

新規ドキュメントを別の Canvas X アプリケーションウインドウに開く
1 [ ファイル ] メニューから [ 新規 ] を選択します。
2 【新規ドキュメント】ダイアログボックスで、[ 新規アプリケーション ウインドウで開く ] チェックボッ

クスを選択します。
3 ＜ OK ＞をクリックします。

既存のファイルを別の Canvas X アプリケーションウインドウに開く
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] を選択します。
2 【開く】ダイアログボックスで、[ 新規アプリケーション ウインドウで開く ] チェックボックスを選択

します。
3 ＜開く＞をクリックします。

コンテキストメニュー
の一例
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 複数のファイルが選択されている場合には、すべてのファイルが同じアプリケーション ウイン
ドウ ( インスタンス ) に開かれます。

デフォルトで Canvas X のマルチインスタンスを有効にする
1 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択します。
2 ツリーリストから [ 一般 ] を開き、[ 機能オプション ] を選択します。
3 [Canvas X のマルチインスタンスを許可 ] チェックボックスを選択します。
4 ＜ OK ＞をクリックします。

このチェックボックスが選択されている場合には、【新規ドキュメント】および【開く】ダイアログボックスで
の [ 新規アプリケーション ウインドウで開く ] チェックボックスも選択されている状態になります。必要に応
じて、そのチェックボックスを選択解除すれば、ドキュメントは現行ウインドウに開かれます。

マルチインスタンスでの設定変更の同期
通常、殆どのグローバルな設定の変更は設定の変更が行われた Canvas X のインスタンスが閉じられるまで保
存されません。新しく開かれる Canvas X のインスタンスは、最後に閉じられた Canvas X 設定で開かれるは
ずですが、場合によっては設定が新しく開かれる Canvas X のインスタンスに正しく反映されない場合があり
ます。

ウインドウ レイアウトをデフォルトに戻す
Canvas X のウインドウ レイアウトを、初めて Canvas X を起動した状態に、素早くリセットすることができ
ます。

ウインドウ レイアウトをデフォルトに戻すには [ ウインドウ ] ＞ [ ウインドウ レイアウト ] ＞ [ デフォ
ルト レイアウトに戻す ] の順に選択します。
任意の Canvas X ウインドウ レイアウトの状態を保存し、そのレイアウトの状態にいつでも復帰させることも
できます。

現行ウインドウ レイアウトを保存する
作業中、ワークフローに合わせて Canvas X ウインドウのサイズを変更したり、ツールボックスやフローティ
ングパレットなどの位置を変更することがよくあると思います。それらの状態はウインドウ レイアウトとして
保存でき、後からいつでもその状態に素早く復帰させることができます。2 つのモニターを使って作業する場
合などにも便利です。

現行ウインドウ レイアウトを保存するには
1 必要に応じて、Canvas X ウインドウのサイズを変更したり、ツールボックス、ツールパレット、フ

ローティングパレットの位置を調整したり、あるいはドッキングバーのパレットの表示の順序を変更し
ます。

2 [ ウインドウ ] ＞ [ ウインドウ レイアウト ] ＞ [ 保存 ...] の順に選択します。
3 【ウインドウ レイアウトを保存】ダイアログボックスで、レイアウトの名前を入力します。
4 ＜ OK ＞をクリックします。

最高 10 のウインドウレイアウトを保存できます。
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保存したウインドウ レイアウトを適用するには
1 [ ウインドウ ] メニューから [ ウインドウ レイアウト ] を選択します。
2 適用したいウインドウ レイアウト名を選択します。

保存したウインドウ レイアウトを削除するには
1 [ ウインドウ ] ＞ [ ウインドウ レイアウト ] ＞ [ 削除 ...] の順に選択します。
2 【ウインドウ レイアウトを削除】ダイアログボックスで、削除したいレイアウト名を選択します。複数

を選択するには、「Shift」あるいは「Ctrl」キーを押しながら選択します。
3 ＜削除＞をクリックします。
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3.1

CHAPTER

3ドキュメントの基本操作

Canvas X ドキュメントとは、実際に行った作業を保管しておくところです。イラストレーション、パブリケー
ション、プレゼンテーション、およびアニメーションドキュメントで、ドロー ( ベクトル )、テキスト、ラス
ターイメージおよび効果を作成し、保存することができます。
この章では、Canvas X ドキュメントの開き方、保存、表示、印刷方法などの基本操作について解説します。

ドキュメントを開く
[ 開く ] コマンドを使って、Canvas X ドキュメントを開くことができます。ファイルを開く一般的な操作は、
Canvas X ドキュメントでも、Canvas X が対応するその他のファイルでも同じです。

ファイルを開くには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] を選択します。
2 【ファイルを開く】ダイアログボックスで、ファイル形式、ファイルの保存場所、ファイル名を指定し

ます。
3 選択したファイルにプレビューが含まれている場合、プレビューが表示されます。
4 開きたいファイルを指定し終わったら、＜開く＞ をクリックします。

複数のファイルを同時に開くには
1 【ファイルを開く】ダイアログボックスで、「ファイルの種類」に「すべてのファイル」を選択します。
2 複数のファイルを指定して、＜開く＞ をクリックします。

Canvas X では、同時に複数のドキュメントを開くことが可能です。ドキュ
メントを開くと、ドキュメントが自動的にシステムメモリに読み込まれま
す。ドキュメントの内容を保管するのに、十分なメモリが必要です。複雑な
オブジェクトや高解像度のイメージが多く含まれているドキュメントは、単
純なドキュメントに比べ、多くのメモリが必要になります。
◆  最近使ったドキュメントを開くには : [ ファイル ] メニューから最近

使ったドキュメント名を選択します。
◆  Canvas X の起動と同時にドキュメントを開くには : デス ク ト ップ ま

たはフォルダから Canvas X ドキュメントアイコンをダブルクリックし
ます。

ドキュメントを開く際にフォントを代用する
システムに入っていないフォントがドキュメントで使用されている場合、そのドキュメントを開く前にダイア
ログボックスが表示されます。そのダイアログボックスを使って、どのフォントが必要かをレビューし、置換
え可能なフォントを選択するか、Canvas X が選択した代用フォントを使うことができます。

1 [ オリジナルフォント ] のリストからフォントを１つ選択、または「Shift」キーを押しながら、複数の
フォントをクリックして選択することができます。このコラムに表示されているフォントは、ドキュメ
ント内で指定されていますが、システムにはインストールされていません。

最近使ったドキュメントは、
[ ファイル]メニューに表示され
ます。
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2 [ 代用フォント ] ポップアップメニューから代用するフォントを選択します。[ 代用フォント ] リスト
には、フォント名と書体が表示されますので、代用フォントをプレビューすることができます。

3 チェックボックスを選択して、オリジナルフォントをこのダイアログボックスで選択した代用フォント
に永久に置き換えます。

4 オリジナルフォントの代用フォントを選択したら、＜ OK ＞ をクリックして、ドキュメントを開きます。
代用フォントの選択を取り消すには、＜変更解除＞ をクリックします。すると、Canvas X が選択した
代用フォントでドキュメントが開きます。

ドキュメントを配置する
[ 配置 ] コマンドを使うと、現在開いているドキュメント上に Canvas X ドキュメントまたは Canvas X ドキュ
メントでないイラストレーションドキュメントやイメージドキュメントを挿入することができます。たとえば、
会社のパンフレット用ドキュメント内に、[ 配置 ] コマンドで会社のロゴファイルを挿入し配置することができ
ます。
[ 配置 ] コマンドを使うと、取り込んだドキュメントの位置やサイズを実際に見ながら、設定することができま
す。
Canvas X ドキュメントを配置する場合、ドキュメントの種類 ( イラストレーション、パブリケーション、アニ
メーション、またはプレゼンテーション ) によって、配置するレイヤー、ページ、スライドを選択、および現
行または新規レイヤー、ページ、スライドに配置するのかを指定することができます。

[ 配置 ] コマンドは、Canvas X ドキュメントが開いている場合にのみ使用可能です。

開いている Canvas X ドキュメントにファイルを配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 配置 ] コマンドを選択します。【配置】ダイアログボックスが表示されます。

選択する代用フォントに永
久に置き換える

指定された代用フォントが
表示される

見つからないのフォント
がリストされる

代用フォントを変更したい
場合は、ここから任意のフォ
ントを指定する
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2 配置したいファイルを指定して、＜配置＞ をクリックします。
3 選択したファイルに複数のページまたはレイヤーが含まれている場合には、【配置オプション】ダイア

ログボックスが表示されます。ダイアログボックスでオプションを設定して、＜ OK ＞ をクリックし
ます。詳しくは、3.3 ページの「ファイルの配置オプション」  を参照してください。

4 配置マウスポインタで配置するファイルの左上角になる位置をクリックします。
◆  配置するファイルのサイズを定義するには : ドラッグして、境界枠を作成します。ファ

イルはその境界枠に合わせて表示されます。

ファイルの配置オプション
ファイルを配置する際、【配置】ダイアログボックスが表示され、現行ドキュメントにファイルを配置する方法
を指定することができます。
Canvas X ドキュメントの種類 ( イラストレーション、パブリケーション、アニメーション、またはプレゼン
テーション ) のいずれかを別の種類のドキュメントに配置する際、配置するページ、シート、またはスライド
は配置先の現行ドキュメント形式に変換されます。
ドキュメントページ ( およびシートまたはスライド ) をレイヤーと共に現行ドキュメントに追加することがで
きます。

【配置オプション】ダイアログボックスで、次のオプションを選択し、＜ OK ＞ をクリックして、ドキュメントを配
置します。

現行レイヤーに配置 現行ページの現行レイヤーにファイルのオブジェクトを配置します。現行ドキュメント
に、新規ページまたはレイヤーは作成されません。

配置ポインタを表示 このオプションを選択すると、現行ページに配置する項目の位置やサイズを設定するこ
とができます。【配置オプション】ダイアログボックスで ＜ OK ＞ をクリックすると、配置ポインタが表示さ
れます。クリックして、配置される項目の左上端の表示位置を設定、または配置項目を囲まれたエリアにドラッ
グして、そのエリアサイズを合わせて表示します。

現行ページに新規レイヤーを追加 現行ドキュメントの現行ページに配置するドキュメントのレイヤーを新
規レイヤーとして配置します。

新規ページを追加 現行ドキュメントに配置するページおよびレイヤーを新規ページとレイヤーとして配置し
ます。

レイヤーを選択 / ページを選択 クリックして、配置するページまたはレイヤーを指定します。ダイアログ
ボックスには、選択可能な項目が表示されます。[Shift] キーあるいは [Ctrl] キーを押しながらクリックして、
複数の項目を選択することができます。＜ OK ＞ をクリックして、ダイアログボックスを閉じます。

オブジェクトの位置と寸法を維持 このチェックボックスは、異なるスケールで作成されたドキュメントを配
置しようとすると、選択可能になります。ファイルに含まれるオブジェクトを現行ドキュメントのスケールに
合わせて拡大 / 縮小して配置するには、このチェックボックスを選択します。

スケール オプション [ オブジェクトの位置と寸法を維持 ] チェックボックスを選択すると、このボタンが使
用可能になります。特定のオブジェクトの種類 ( テキストオブジェクトとポイントオブジェクト ) やオブジェ
クトのストロークを、スケールしないように設定することができます。

Canvas X ドキュメントを保存する
[ 上書き保存 ( 保存 )] コマンドまたは [ 名前を付けて保存 ] コマンドを使って、ドキュメントをディスクに保
存します。

配置ポインタ
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• [ 上書き保存 ( 保存 )] コマンドは、作業中のドキュメントを更新し、元のドキュメントに上書きします。
• [ 名前を付けて保存 ] コマンドは、開いているドキュメントを新規ファイルとして保存したり、テンプ

レートとして保存したり、また異なるグラフィックファイル形式やテキストファイル形式として保存す
ることができます。

これらのコマンドを使ってドキュメントを保存する際、デフォルトの Canvas X ファイル形式で保存されます。

新規ドキュメントを保存するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。【名前を付けて保存】ダイアログボック

スが開きます。
2 ドキュメントを保存する場所を選択し、ファイル名を入力します。
3 ＜保存＞ をクリックして、ドキュメントをディスクに保存します。

◆  作業中にドキュメントへの変更を保存するには : [ファイル]メニューから [ 上書き保存 ( 保存 )] を選択し、
ディスク内のドキュメントファイルを更新します。

停電やシステム障害が発生した際、作業中のドキュメントを失わないように、作業中頻繁に [ 上
書き保存(保存)]コマンドを使用してドキュメントに加えた変更を保存してください。 また、【環
境設定センター】の [ 一般 ] 項目の [ 機能オプション ] から、自動保存を設定することができま
す。詳しくは、6.2 ページの「一般設定」  を参照してください。

◆  ドキュメントを別名で、または別の場所に保存するには : [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ]
を選択します。表示されたダイアログボックスで、ドキュメント名を変更したり、保存先を変更して、＜保
存 ＞ をクリックします。

選択範囲およびレイヤーを保存する
[ 名前を付けて保存 ] コマンドを選択し、表示されるダイアログボックスで任意のオプションを選択して、選択
範囲やレイヤーを保存し、プレビューを作成します。

ドキュメント全体を保存 デフォルトの設定で、ファイル全体が保存されます。

選択範囲を保存 このオプションを選択するには、まず新規ドキュメントとして保存したいドキュメント内
のオブジェクトを選択します。選択していない場合、このオプションは使用できません。

レイヤーを保存 このオプションを選択すると、新規ドキュメントに１つ、または複数のレイヤーを保存する
ことができます。次に、レイヤーをクリックして、保存するレイヤーを指定します。ドキュメントにレイヤー
が一枚しかない場合は、このオプションは使用できません。

圧縮 このボックスを選択すると、ディスクに保存されたファイルの大きさを縮小します。

プレビュー このオプションを選択すると、ドキュメントのプレビューを低解像度で保存します。プレビュー
をサポートするアプリケーションでは、ファイルを開く前に、ドキュメントをサムネイルイメージで表示する
ことができます。

Canvas X ドキュメントをパスワードで保護する
Canvas X ドキュメントを CVX 形式で保存する場合にパスワードを付けてドキュメントを保存することができ
ます。

1 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。
2 【名前を付けて保存】ダイアログボックスで「パスワードを追加」チェックボックスを選択します。



Canvas X ドキュメントを保存する 3.5

3 上段にパスワードを入力し、確認のために同じパスワードを下段に入力して、＜ OK ＞をクリックしま
す。

4 ＜保存＞をクリックして、ドキュメントを保存します。
パスワードを付けて保存した Canvas X ドキュメントを開くには、保存時に入力したパスワードが必要になり
ます。

パスワードを変更するには
1 ＜パスワードを変更＞をクリックして、新しいパスワードを入力し、＜ OK ＞をクリックします。
2 ＜保存＞をクリックして、ドキュメントを保存します。

複数のファイルフォーマットでドキュメントを保存する
マルチ保存オプションを設定して、ドキュメントを CVX 形式で保存する際、同時に設定するその他のファイル
形式で保存することができます。

マルチ保存機能は、イラストレーションあるいはパブリケーションドキュメントを CVX ファイ
ルで保存する場合のみ利用可能です。

複数のファイル形式でドキュメントを保存するには
1 【名前を付けて保存】ダイアログボックスで、ファイルの種類に「CVX - Canvas X」を選択します
2 ファイル名を入力します。
3 [ マルチ保存 ] チェックボックスを選択します。
4 そのチェックボックスの右側にある＜オプション＞ボタンをクリックします。
5 同時に保存したいファイル形式を選択し、＜ OK ＞をクリックします。
6 ＜保存＞ボタンをクリックします。
7 表示される各ファイル形式のオプションを設定します。

マルチ保存 オプション
ラスターフォーマット /
非ラスターフォーマット

保存したいファイル形式を選択します。

オプション ダイアログを表示 このチェックボックスの選択の有無に関わらず、初回は必ず各オプションダ
イアログボックスが表示されます。このチェックボックスが選択されている
と、次回も【イメージをレンダリング】や各オプション ダイアログボック
スが表示され、保存するたびに各設定を変更することができます。
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一度 Canvas X ドキュメントをマルチ保存すると、次回その Canvas X ドキュメントを保存する際には、設定
されたファイル形式でも同時に保存されます。他のファイル形式で保存したい場合は、Canvas X ドキュメント
を再保存する際、＜オプション＞ボタンをクリックして設定を変更します。
同じマルチ保存オプションを頻繁に使用する場合、Canvas X ドキュメントを保存した後、Canvas X テンプ
レート (TPL) として保存することも可能です。そのテンプレートファイルから新規のドキュメント開く場合に
は、テンプレートに設定されているマルチ保存オプションが適用されます。

Canvas X の編集機能を保持して PDF ファイルとして保存する
Canvas X ドキュメントを PDF 形式で保存する場合、[Canvas X の編集機能を保持 ] するオプションを選択す
ることができます。そのオプションを選択すると、Canvas X 独自のデータが PDF ファイルに埋め込まれます。
Canvas X でそのような PDF ファイルを開き、グループ解除すれば、ＣVX 形式のドキュメントを開いたかのよ
うに編集することができます。

Canvas X の編集機能を保持して PDF ファイルとして保存するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。【名前を付けて保存】ダイアログボック

スが開きます。
2 「ファイルの種類」ドロップダウンメニューから「PDF - Adobe® Acrobat® files」を選択します。
3 ドキュメントを保存する場所を指定し、ファイル名を入力します。
4 ＜保存＞をクリックします。
5 【PDF オプション】ダイアログボックスで、[Canvas X の編集機能を保持 ] チェックボックスを選択し

て、＜ ＯＫ ＞をクリックします。

[Canvas X の編集機能を保持 ] を選択して PDF 形式で保存する場合、サポートされていない機
能がある場合がありますので、リリースノートをご覧の上、ご確認ください。
また、[Canvas X の編集機能を保持 ] を選択して保存すると、通常の PDF ファイルよりファイ
ルサイズが大きくなる場合があります。

ドキュメントを PDF 形式で保存する場合も、パスワード保護することができます。詳しくは、「28.23 ページ
の「PDF 書き出しオプション」  をご参照ください。

コンパニオンファイルを
サブフォルダに保存

コンパニオンファイルをサブフォルダに保存するにはこのチェックボック
スを選択します。Canvas X ファイルは【名前を付けて保存】ダイアログで
指定された場所に保存されます。このチェックボックスが選択されている場
合、その場所に Canvas X ファイル名と同じ名前でフォルダが作成され、そ
の他のファイルはそのサブフォルダ内に保存されます。
例えば、Canvas X ファイルを新規作成 _1.cvx として保存する場合、「新規
作成 _1」というサブフォルダが作成され、その中に「新規作成 _1」という
名前でその他のファイルが保存されます。
このチェックボックスが選択されていない場合は、その他のファイルも
Canvas X ファイルと同じ名前で、同じ場所に保存されます。

リセット オプション設定を Canvas X のデフォルト設定に戻すには、このボタンをク
リックします。
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操作を元に戻す、　やり直し、および繰り返し
[ 元に戻す ]、[ やり直し ]、[ 繰り返し ] コマンドを使うと、簡単に操作の間違
いを訂正したり、１つ前の状態に戻したり、繰り返してコマンドを適用するこ
とができます。　元に戻すことができる最小および最高回数は、【環境設定セン
ター】から設定することができます。詳しくは、6.4 ページの「機能オプショ
ン」  を参照してください。
元に戻す操作を行うために、メモリに操作が保存されます。使用されるメモリ
の量は、操作により異なります。例えば、２ MB のイメージに適用されたフィ
ルタを元に戻すには、フォントサイズに加えた変更を元に戻すのに比べ、比較
的多くのメモリが必要です。
最小回数分の元に戻す操作が確実に行えるように、メモリが割り当てられます。
指定した最高回数の操作を元に戻せるようにできるだけ必要なメモリが蓄えら
れます。このメモリは、他のアプリケーションにメモリが必要な場合に使われ
ます。つまり、指定した最小回数の操作を元に戻すことはできますが、最高回
数の操作を元に戻すができるとは限りません。　メモリが割り当てられること
によって、Canvas X 内で、できるだけ多くのメモリ量を使用することができます。
◆  操作をキャンセルするには : [ 編集 ] メニューから [ 元に戻す ] コマンドを選択するか、または [Ctrl] キー

を押しながら、「Z」キーを押します。また、[ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ 元に戻す ] の順に選択して、
元に戻すパレットを開くこともできます。

[ 元に戻す ] コマンドですべての操作がキャンセルできるわけではない スクロール、以前のバージョンのド
キュメントを閉じるまたは戻す、オブジェクトの選択および選択解除、パレット内での設定の削除、および保
存したドキュメントを含む操作をキャンセルすることはできません。
◆  [ やり直し ] コマンドを使って元に戻した操作を再び実行するには : [ 編集 ] メニューから [ やり直し ] を

選択、または元に戻すパレット内でやり直し操作を選択します。[ 編集 ] メニューから [ やり直し ] を繰り
返し選択すると、以前に元に戻した操作を順次戻って再び実行することができます。

◆  コマンドまたは他の操作を繰り返すには : [ 編集 ] メニューから [ 繰り返し ] を選択します。操作を繰り返
すことができる場合は、[ 繰り返し ] コマンドの横に繰り返す操作名が表示されます。例えば、オブジェク
トを回転した場合、[ 繰り返し ] コマンドは、[ 回転繰り返し ] と表示されます。

すべての操作を繰り返せるわけではない 前の操作が繰り返せない場合、[ 繰り返し ] コマンドを使用するこ
とはできません。

最後に保存したドキュメント状態に戻す
[ 復帰 ] コマンドを使うと、最後に保存した後に加えた変更がすべて無効になります。これは、ドキュメントを
最後に保存しないで閉じ、再びドキュメントを開くのと同じことです。
[ 復帰 ] コマンドを選択する前に、ドキュメントに加えた変更をすべて無効にしてもよいかを確認してくださ
い。一度 [ 復帰 ] コマンドを適用すると、[ 元に戻す ] コマンドを使用することはできません。
[ 名前を付けて保存 ] コマンドを使うと、ドキュメントに別名を付けて保存できます。ドキュメントに加えた変
更を無効にするかどうか確かではない場合、そのコマンドを使って、ドキュメントに新しい名前を付けて保存
します。変更前のドキュメントを開き、変更前と後を比較することができます。
◆  最後に保存したドキュメント状態に戻すには : [ ファイル ] メニューから [ 復帰 ] コマンドを選択します。

コマンドが実行される前に、最後に保存した状態に戻すかどうかを確認するメッセージが表示されます。

元に戻すパレット
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ドキュメントウインドウでの作業
各ドキュメントを開けると、それぞれのウインドウが表示されます。Canvas X のウインドウの操作方法は、他
のアプリケーションのウインドウと同じです。ウインドウサイズを変えて、スクリーン一面に拡大したり、最
小化したり、上に縮めたりすることができます。複数のウインドウが開いている際、コマンドを使って、ドキュ
メントウインドウを整理したり、選択することができます。

開いているドキュメントの中から選択する
複数のドキュメントを開く場合、アクティブにできるウインドウは１つだけです。現在開いているドキュメン
ト名が [ ウインドウ ] メニューに表示され、アクティブなドキュメントには、チェックマークが付いています。
◆  アクティブウインドウを変更するには : [ ウインドウ ] メニューの下のリストからドキュメント名を選択し

ます。また、ドキュメントウインドウをクリックして、ドキュメントをアクティブにすることができます。
複数のドキュメントを開くと、プロパティーバーやステータスバーに表示されるポインタの位置などの情報は、
アクティブドキュメントに関するものです。

ウインドウを整列する
複数のウインドウを開く時、作業に応じて、複数のウインドウを重ねたり並べたりすることができます。
ドキュメントを配置する際、すべてのドキュメントが画面に収まるようにウインドウサイズが変更されること
があります。
◆  ウインドウを縦に並べるには : [ ウインドウ ] メニューから [ 縦に並べる ] を選択します。
◆  ウインドウを横に並べるには : [ ウインドウ ] メニューから [ 横に並べる ] を選択します。
◆  タイトルバーが見えるようにウインドウを重ねるには : [ ウインドウ ] メニューから [ 重ねて表示 ] を選択

します。
◆  アイコン化したウインドウを配置するには : [ウインドウ] メニューから [ アイコンの整列 ] を選択します。

ドキュメントプロパティの表示および編集
[ プロパティー ] コマンドを使って、ドキュメントプロパティーを表示することができます。標準データの表
示、およびドキュメントの独自のメタデータを追加することができます。

プロパティーを表示または編集するには
1 [ ファイル ] メニューから [ プロパティー ] を選択して、【ドキュメントプロパティー】ダイアログボッ

クスを開きます。このダイアログボックスには、[一般]、[統計]、[要約]、[カスタム]タブが含まれます。
2 各タブをクリックして、オプションを表示します。この後で説明される方法で適切なオプションを編集

します。＜ OK ＞ をクリックして、設定を適用します。

プロパティーの中には、ドキュメントを保存しないと表示されないオプションもあります。
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プロパティーを選択する
プロパティーを表示、またはカスタム化するには、【ドキュメントプロパティー】ダイアログボックスのタブを
選択します。

一般 ドキュメントの種類、場所、サイズ、属性、作成日、更新日など、一般情報が表示されます。

統計 ドキュメントの作成日および変更日が表示されます。また、ドキュメントが印刷された時間、更新者名、
改訂番号、編集時間が表示されます。
[統計]ボックス内には、ドキュメントおよびドキュメントに含まれるオブジェクトに関する情報が含まれます。

[ 一般 ] タブと [ 統計 ] タブ内の作成日が異なることがあります。[ 統計 ] タブには、新規ドキュ
メントとして作成された日時が表示されるのに対し、[ 一般 ] タブでは、ドキュメントが最初に
保存された日時が表示されます。

要約 ドキュメントに関する情報をカスタム化することができます。タイトル、表題、作成者、管理者、会社
名を入力することができます。
カテゴリーおよびキーワードボックスでは、データを入力し、ドキュメントを分類することができます。
[ コメント ] ボックス内には、ドキュメントに関するコメントを入力することができます。

カスタム ドキュメントにカスタムデータを追加することができます。次に説明されるように、名前やデータ
の種類を選択することができます。

カスタムデータを入力するには
1 データ入力用のリストから名前を選択、または新規データ名を作成するため、[ 名前 ] テキストボック

スに名前を入力します。
2 [ 種類 ] メニューからデータの種類を選択します。[ テキスト ]、[ 日付 ]、[ 数字 ]、[ はいまたはいい

え ] から選択してください。データの種類によって、[ 値 ] ボックスに値を入力します。

• [ テキスト ] には、テキストを入力します。
• [ 日付 ] には、1/1/1601 から 12/31/9999 までの日付を入力します。

プリセットされたデータ
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• [ 数字 ] には、数字を入力します。
• [ はいまたはいいえ ] には、[ はい ] または [ いいえ ] をクリックします。

3 ＜追加＞ をクリックして、[ プロパティー ] ボックスにデータを追加します。
◆  入力されたデータを変更するには : [ プロパティー ] ボックスの項目をクリックし、種類もしくは値を変更

します。項目の名前を変更することはできません。＜更新＞ をクリックして、変更を適用します。
◆  入力されたデータを削除するには : [プロパティー]ボックスの項目を選択し、＜削除＞ をクリックします。

ドキュメントを印刷する
Canvas X では、ポストスクリプトおよび非ポストスクリプトを含むすべての標準プリントデバイスを使用す
ることができます。また、ドキュメントは、モノクロあるいはカラープリンタで印刷することができます。
ここでは、デスクトッププリンタを使って印刷する際の機能を中心に説明します。使用するプリンタのインス
トール、設定、選択方法については、ご使用のオペレーティングシステムのマニュアルを参照してください。

ドキュメントの印刷方法
ドキュメントを印刷する際に影響するいくつかの項目があります。Canvas X では、次の項目に基づいて、どの
オブジェクトを印刷するかが決定されます。

ドキュメントの境界 Canvas X では、レイアウトエリア ( スクリーン上でドキュメントを表す長方形 ) の
外側にあるオブジェクトは印刷されません。オブジェクトの一部がレイアウトの外側にある場合、印刷した際
に、その部分が切れて表示されます。

表示レイヤー 表示されていないレイヤー上のオブジェクトは印刷されません。

印刷可能レイヤー レイヤーの印刷可能オプション ( ドキュメントレイアウトパレット内 ) がオフの場合、レ
イヤー上のオブジェクトは印刷されません。

印刷可能オブジェクト オブジェクトに印刷不可能の設定 ( ドキュメントレイアウトパレット内、またはオ
ブジェクト情報の [ トラップ ] タブ内 ) が適用されている場合、オブジェクトは印刷されません。

印刷範囲 ユーザー定義された印刷範囲です。印刷する場合、印刷範囲以外は印刷されません。

印刷範囲の設定
大きなドキュメントを作成している場合などは特に、ある特定の部分だけを印刷し確認したいことがあります。
Canvas X ではドキュメントの任意の領域を印刷範囲に指定して、その部分だけ簡単に印刷することができま
す。

印刷範囲を設定するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 印刷範囲を設定 ] を選択します。
2 印刷したい領域を対角にドラッグします。
3 必要に応じて、表示されるダイアログボックスで数値を入力し、＜ OK ＞をクリックします。
4 印刷範囲がオレンジ色の枠で表示されます。
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グリッド、またはガイドラインに吸着をオンにして、印刷範囲を設定すれば、領域を正確に設定
することができます。

◆  設定した印刷範囲を解除するには : [ ファイル ] メニューから [ 印刷範囲を解除 ] を選択します。
◆  印刷範囲を隠す / 表示するには : 以下のいずれかの操作を行います。

• [ レイアウト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞ [ 印刷範囲を隠す ] または [ 印刷範囲を表示 ] の順に選択します。
• オブジェクトをすべて選択解除し、プロパティーバーから「印刷範囲」オプションを選択解除または選

択します。

プリンタプロパティとドキュメントの方向
横長のドキュメントを印刷する場合は、プリンタのプロパティを変更して印刷します。

1 [ ファイル ] メニューから [ ページ設定 ] を選択します。
2 ＜プリンタプロパティ＞をクリックします。
3 ドキュメントの向きに合わせてオプションを設定し、＜ OK ＞をクリックします。
4 ＜ OK ＞をクリックして、ページ設定を閉じます。
5 ドキュメントを印刷します。

ページ設定を使用する
【ページ設定】ダイアログボックスにアクセスするには、[ ファイル ] メニューから [ ページ設定 ] を選択しま
す。ページ設定により、Canvas X のドキュメントのレイアウトエリアおよびドキュメントの印刷方法が決定さ
れます。スクリーン上で正確にページブレークが表示されるように、これらのオプションをドキュメント作成
時に設定することをお勧めします。
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中央に印刷 ドキュメントを用紙の中央に印刷します。選択したオブ
ジェクトのみ印刷する場合、選択した項目は用紙の中央に移動されます。
このオプションは、選択したオブジェクトがドキュメントの中央に位置
しないとき、自動的にドキュメントの中央に印刷されるので、便利です。

用紙に合わせる ドキュメントをページの印刷可能範囲に合わせて印刷
します。レイアウトエリアの外側にあるオブジェクトは印刷されません。

タイル サイズの大きなドキュメントを複数のページに分割して印刷し
ます。テキストボックスに、重なりの数値を入力します。重なりを設定
すると、ページ間の空白を無くしてページを並べることができ、印刷後
組み合わせるのが簡単です。

プレビューおよび印刷
[ 印刷プレビュー ] では、現行印刷設定およびページ設定で表示されます。詳しくは、3.11 ページの「ページ
設定を使用する」  を参照してください。これらの設定には、印刷形式 ( コンポジット )、範囲、タイル、中央
揃え、白紙を印刷およびカラーで印刷などが含まれます。
プレビューでは、印刷されるオブジェクト、レイヤー、ページが表示されます。ドキュメントのレイアウトが
印刷可能範囲内に収まるかを確認することができます。ページ設定タブまたはダイアログボックスで [ タイル ]
オプションを選択すると、プレビューでは各タイルを別のページに表示します。

ドキュメントの印刷プレビューを表示するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 印刷プレビュー ] を選択して、印刷前に、ドキュメントのプレビューで印

刷設定およびドキュメントの構図を確認します。
2 ズームボタンをクリックして、プレビューの表示倍率を拡大または縮小することができます。矢印ボタ

ンをクリックすると、ページ間を移動することができます。
3 プレビューに問題がなければ、＜印刷＞ をクリックして、現行プリンタで印刷します。
4 印刷せずにダイアログボックスを閉じるには、＜終了＞ をクリックして、ドキュメントに戻ります。

【印刷】ダイアログボックスから＜印刷プレビュー＞ ボタンをクリックして、印刷プレビューを
参照することもできます。

印刷プレビューオプション
【印刷プレビュー】ダイアログボックスには、次のオプションや調整が含まれています。

オプションタブ オプションタブ内では、プリンタ、印刷範囲、部数を選択することができます。このタブに
は、イメージやテキストの扱いに関する出力オプションが含まれています。また、レジストレーションマーク
やトンボなどの印刷機能を適用することもできます。これらの機能は、タブ内の追加情報にあります。

ページ設定タブ このタブには、【ページ設定】ダイアログボックス内のオプションと同じオプションが含まれ
ています。詳しくは、3.11 ページの「ページ設定を使用する」  を参照してください。

レンダリングされる領域を表示 このチェックボックスを選択すると、プリンタに送られる際にレンダリング
されるオブジェクトを表示します。このオプションは、透明度レンダリングメニュー内の選択により異なりま
す。詳しくは、3.15 ページの「透明度のレンダリング」  を参照してください。

ページ設定ダイアログボックス
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オーバープリント / チョークトラッピング / スプレッドトラッピングを表示 これらのチェックボックスは、
オブジェクト情報パレット ( トラップタブ ) からオブジェクトに適用することのできるトラッピング効果に関
するものです。トラッピング効果を適用した場合には、適切なチェックボックスを選択してください。

標準表示 このオプションを選択すると、ワイヤーフレーム表示が適用されている場合、標準表示に切り替わ
ります。

ワイヤーフレーム表示 このオプションを選択すると、ワイヤーフレーム表示に切り替わります。

ドキュメントを印刷するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 印刷 ] を選択します。【印刷】ダイアログボックスが表示されます。
2 印刷する部数とページを入力し、その他の印刷オプションを選択して、＜ OK ＞をクリックします。

印刷オプション
ここでは、デスクトッププリンタでドキュメントを印刷する際に選択できる主なオプションを説明します。

複数ページを縮小して 印刷する [ ページ設定 ] タブの [ サムネイル印刷 ] プルダウンメニューから、複数
のドキュメントページを同じ用紙に印刷することができます。
[ １ / ページ ] を選択すると、１ページのドキュメント１枚の用紙に実際のサイズで印刷します。ドキュメント
がプリンタの用紙よりも大きい場合、ドキュメントは縮小されません。その場合は、タイルオプションを選択
して、ドキュメントを複数のページに印刷することができます。
複数ページのドキュメントを縮小して同じ用紙に印刷するには、オプションで印刷したいドキュメントのペー
ジ数を設定します。ドキュメントページは、プリンタの用紙に合わせてドキュメントを縮小します。縮小率は、
ドキュメントのページのサイズとプリンタの用紙サイズにより異なります。

ドキュメントの中には、プリンタの用紙よりも大きいものがあります。ドキュメント全体を印刷
するには【ページ設定】ダイアログボックスのタイルオプションを選択します。ドキュメントは
プリンタの用紙サイズに合うように分割され、複数ページに印刷されます。

部単位で印刷する ドキュメントのコピーを作成する場合、このオプションを選択すると、１ページごとに
コピー数が印刷されるのではなく、各コピーごとにページ番号順に印刷され、後でページ順に並べる手間が省
けます。

白紙ページをスキップする 完全に空白なページは印刷されません。

印刷順序を逆にする 最後のページから最初のページへの順番で印刷します。表が上になって出てくるプリ
ンタを使用した場合、このオプションを選択すると、プリンタが終了すると、ドキュメントがページ番号順に
なります。

見開きで印刷する ドキュメントが見開き形式になっている場合、この両方のページを１ページにして印刷
することができます。イラストレーションおよびプレゼンテーションドキュメントでは、このオプションを使
用することができません。

選択した部分 現在選択されているオブジェクトを印刷します。

奇数ページのみ 奇数ページのみ印刷します。

偶数ページのみ 偶数ページのみ印刷します。
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カラーモード
【印刷】ダイアログボックスの [ 詳細 ] タブの [ カラーモード ] メニューからオプションを選択し、カラープリ
ンタに合ったカラータイプを選択します。一般に、カラープリンタで印刷する場合は、印刷するドキュメント
で使用されているカラーに合う設定を選択することが望ましいとされています。例えば、ドキュメントで
ＣＭＹＫ カラーのみが使用されている場合、[CMYK] を選択してください。

RGB ドキュメントの色データを RGB カラー仕様で出力します。カラープリンタを使用しない場合、カラーは
グレースケールで印刷されます。

モノクロ すべての色を白黒で印刷します。

グレースケール カラープリンタを含むすべてのプリンタで、カラーをグレー階調で印刷します。

キャリブレーション (LAB) スクリーン上の色に合わせて印刷します。スクリーン上の色相をプリンタインク
で正確に出力できないことがあります。例えば、鮮明ピンク、シアン、鮮明なオレンジ色のような明るい飽和
色は、少し暗くなって印刷されます。

CMYK ドキュメントの色データを CMYK カラー仕様で出力します。カラープリンタを使用しない場合、カラー
はグレー階調で印刷されます。

画像の圧縮
【印刷】ダイアログボックスの [ 詳細 ] タブの [ 画像の圧縮 ] メニューで、ポストスクリプトデバイスまたはファ
イルに出力するイメージデータ形式を選択します。選択する形式によって、転送されるデータの量やポストス
クリプトファイルのサイズが異なります。この設定は、ネットワークおよびポストスクリプトプリンタの互換
性に影響する場合があります。

ポストスクリプトプリンタで印刷する場合、レンダリングされた透明度効果もイメージデータと
して転送されます。

ASCII イメージデータを標準テキストとして出力します。この形式は、最も相互性が高いですが、ファイル
サイズが大きくなります。

バイナリ バイナリデータとしてイメージを出力します。バイナリデータは、ASCII データと比較すると、２
分の１のファイルサイズですみますが、プリンタおよびネットワークに対する互換性が低くなります。

レベル 2 ASCII イメージをポストスクリプトレベル２デバイスに互換性のある ASCII 形式で出力します。こ
の形式は、通常の ASCII ポストスクリプトファイルに比べて、ファイルサイズが約 20％小さくなります。

圧縮 (RLE) イメージを圧縮 (RLE) して出力します。この形式は、ポストスクリプトレベル２のデバイスに対
応します。単色が広領域に使用されているイメージを含むドキュメントに最も適しています。

JPEG JPEG 圧縮を使ってイメージを出力します。この形式は、ポストスクリプトレベル２のデバイスに対応
します。JPEG 圧縮は、他の圧縮方法よりも、多くのシステムメモリとプリンタでの処理時間を要しますが、
フォトイメージや透明度効果を含むドキュメントを印刷するには、最も速く出力します。

Canvas X のデフォルトでは、イメージを印刷する際 JPEG 圧縮が用いられます。これによって、
プリンタに送られるデータの量が縮小されます。ネットワークプリンタスプーラで、JPEG デー
タストリームに関するエラーが発生する場合、 ASCII またはレベル２ ASCII を選択して印刷し
てください。イメージ圧縮設定は、印刷するイメージ及びレンダリング効果のみ影響します。
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プロキシを印刷する
プロキシイメージを実際の解像度で印刷する ドキュメント上のプロキシにリンクされた高解像度のイメー
ジを印刷します。コンピュータ上のリンクされたイメージファイルからイメージが出力されます。このオプショ
ンを選択しない場合には、高解像度のイメージではなく、プロキシイメージが出力されます。このオプション
は、印刷する速度が速くなり、ドキュメントのその他の部分を確認するのに適しています。

透明度のレンダリング
[ 透明度のレンダリング ] メニューでオプションを選択して、透明度および SpriteEffects 効果のレンダリング
方法 ( 印刷するため、ピクセルに変換される ) を指定します。

最小範囲 すべての透明オブジェクトの境界枠の内側をレンダリングします。この方法は、透明効果を印刷す
るための追加データが一番少ないです。非ポストスクリプトプリンタで印刷し、ドキュメント内に同じ色を共
有するベクトルオブジェクトと透明オブジェクトが含まれる場合、プリンタでカラーを正確に一致することが
できないので、このオプションを選択しないでください。場合によって、非ポストスクリプトプリンタでは、ベ
クトルオブジェクトの透明領域と不透明領域の間でわずかにピクセルがずれることがあります。この場合は、
[ 全範囲 ] を選択してください。

全範囲 すべての透明オブジェクトの境界枠の内側と透明オブジェクトに重なったオブジェクトをレンダリン
グします。 GDI プリンタのような非ポストスクリプトプリンタで印刷する場合、この方法はカラーの不一致問
題を防ぐために最もふさわしい設定です。

ドキュメント全体 ドキュメントのすべてのオブジェクトを、１つまたは複数のイメージとしてレンダリング
し、プリンタに送ります。この方法は、Canvas X でドキュメントをインターナル RIP( ラスターイメージプロ
セッサ ) で処理するのと同じです。しかし、このオプションは、他の方法と比較してイメージデータの量が一
番多いですが、特定のプリンタもしくはプリンタドライバを使って透明度やその他の効果を出力するのに問題
がある場合、役に立ちます。

透明効果なし ドキュメントの透明度効果をレンダリングしません。このオプションを選択すると、透明度
(SpriteLayers) およびイメージ (SpriteEffects) 効果は印刷されません。透明オブジェクトは不透明オブジェクト
として印刷されます。
この例外として、透明度範囲設定を塗りインクのみに設定されたベクトルオブジェクトがポストスクリプトプ
リンタで印刷されるとき、プリンタにベクトルオブジェクトの塗りインクがレンダリングされなくても印刷さ
れます。範囲設定に関する情報は、26.4 ページの「オブジェクトの透明度範囲を設定するには」  を参照してく
ださい。

複雑なドキュメントを校正用に素早く印刷する必要がある場合は、[ 透明効果なし ] を選択する
ことをお勧めします。この方法は、最終的な透明度効果を表示しないで、オブジェクトの位置を
確認することができます。

テキストを効果付きで印刷する
常にテキストを前面に印刷する SpriteLayers 効果のレンダリング方法によって、オブジェクトの前面に配置
されていないテキストは、テキストとしてではなく、レンダリングされたイメージとして出力されます。印刷
時にテキストをレンダリングしたくない場合、このオプションを選択します。テキストオブジェクトはその他
のすべてのオブジェクトの前面に印刷されます。
テキストに特殊効果が適用されていたり、テキストが透明オブジェクトの背面にある場合、ドキュメント上に
表示されているように印刷するには、このオプションを選択されないことをお勧めします。
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ドキュメントを閉じる
ドキュメントを閉じると、ドキュメントウインドウがスクリーンから削除さ
れます。ドキュメントを閉じても、自動的には保存されません。変更が加え
られたドキュメントを閉じるとき、ドキュメントの保存を確認するメッセー
ジが表示されます。
◆  Canvas X ドキュメントを閉じるには : [ ファイル ] メニューから [ 閉じる ] を選択します。また、ドキュ

メントのタイトルバーにある＜閉じる＞ ボタンをクリックして、ドキュメントを閉じることもできます。

閉じるボタン 
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CHAPTER

4ドキュメント設定

この章では、新規ドキュメントの作成方法、およびドキュメントのルーラー、描画スケール、ガイド線、およ
びグリッド線の設定方法を解説します。

新規ドキュメントを作成する
デフォルト設定では、Canvas X を起動すると、「スタートアップ ダイアログ」が表示されます。このダイアロ
グでは、新規ドキュメントの種類、ドキュメントを開く、または最近使用したドキュメントにアクセスするこ
とができます。また、サポート、コミュニティー、製品などの情報にも即座にアクセスすることができます。

スタートアップ ダイアログから新規ドキュメントを開くには
1 スタートアップダイアログで、新規ドキュメントの種類をクリックします。
2 新規ドキュメントが開いたら、プロパティーバーからドキュメントの属性を設定します。詳しくは、4.4

ページの「ドキュメント設定オプション」  を参照してください。
◆  スタートアップ ダイアログを表示しないようにするには : スタートアップ ダイアログの下方にある「次回

からこの画面を表示しない」オプションを選択します。次回からは、Canvas X を起動すると、デフォルト
設定で新規ドキュメントが表示されます。

◆  スタートアップ ダイアログを再び表示するようにするには : [ウインドウ]メニューから[スタートアップ
ダイアログ ] を選択します。

スタートアップ ダイアログを表示しないように設定されている場合は、Canvas X を起動すると、【新規】ダイ
アログボックスで指定されたデフォルトの種類のドキュメントが表示されます。初期設定では、新規イラスト
レーションドキュメントが開きます。

[ 新規 ] コマンドを使って新規ドキュメントを作成するには
1 スタートアップ ダイアログが開いた場合は、＜閉じる＞ボタンをクリックします。
2 [ ファイル ] メニューから [ 新規 ] を選択するか、ツールバーから「新規」アイコンをクリックします。
3 【新規ドキュメント】ダイアログボックスで、ドキュメントの種類を選択します。
4 必要に応じて、ドキュメントの属性を設定します。詳しくは、4.2 ページの「【新規ドキュメント】ダ

イアログボックス」  を参照してください。
5 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

他のドキュメントを開いたままでも、自由に新規ドキュメントを作成することができます。使用するコンピュー
タに搭載されているメモリの量にもよりますが、同時に複数のドキュメントを開いて作業することができます。

新規ドキュメントオプション
【新規ドキュメント】ダイアログボックスで、ドキュメントの種類を選択したり、ドキュメントサイズやドキュ
メント単位を指定することができます。
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ドキュメントの種類を選択する
新規ドキュメントを作成する際、イラストレーション、パブリケーション、プレゼンテーション、またはアニ
メーションドキュメントのいずれかを選択することができます。

イラストレーションドキュメント
イラストレーションドキュメントは、イラストおよびグラフィックを作成する汎用ドキュメントです。任意に
ドキュメントのサイズを指定したり、複数のページ (「シート」と呼ばれる )、および各シートに複数のレイ
ヤーを使用したりすることができます。
イラストレーションドキュメントウインドウの下部に表示される [ ページ ] メニューを使って、別のシートを
表示することができます。

【新規ドキュメント】ダイアログボックス
このダイアログボックスで定義した項目は、プロパ
ティーバー、またはドキュメント設定マネージャ ([ レ
イアウト ] メニューから [ ドキュメント設定 ] を選択 )
で編集することができます。
A ドキュメントの種類：　選択によって、ダイアログ
ボックスに表示されるオプションが異なります。例え
ば、パブリケーションを選択すると、描画スケールの代
わりに、マージン設定やレイアウトメニューが表示され
ます。
見開き：　パブリケーションドキュメントの場合、このオ
プションを選択して、ドキュメントの見開きページ ( ２面
) を指定します。見開きページのドキュメントには、左
右のマスターページが含まれます。
GIS ドキュメント：　このチェックボックスを選択し
て、GIS ドキュメントで作業します。＜ OK ＞ をクリッ
クすると、GIS 設定を設定する GIS マネージャが開き
ます。このオプションは、イラストレーションドキュメ
ントを選択した時のみ使用可能です。
B 用紙：　ドキュメントサイズや用紙単位を指定し
ます。最大ドキュメントサイズは、2000 マイル ｘ 2000
マイルです。プリセットサイズを選択、プリンタ用紙に
合わせてドキュメントを設定、またはカスタムサイズを
入力します。カスタムサイズを設定するには、[ カスタ
ム ] を選択し、幅および高さの値を入力します。下向き
矢印メニューから用紙単位を選択します。
C 方向：　ドキュメントの方向を変更するには、ボタ
ンをクリックします。これによって、幅と高さの値が入
れ替わります。
D 描画スケール：　プリセット描画スケールオプ
ションのいずれかを選択、またはカスタムスケールを作
成します。詳しくは、4.6 ページの「ルーラーと描画ス
ケールを設定する」  を参照してください。
E ドキュメント単位：　ルーラーから測定単位を選
択します。詳しくは、4.6 ページの「ルーラーと描画ス
ケールを設定する」  を参照してください。
ピクセルモード：　この設定は、グラフィックがレンダ
リングされる前に、72 ppi で表示します。

F 新規アプリケーションウインドウで開く　新 規 ド
キュメントを別のCanvas X アプリケーションウインド
ウに開くには、このオプションを選択します。
デフォルトとして保存：　同じ種類のドキュメントや
レイアウトを常に使用する場合、このチェックボックス
を選択します。
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パブリケーションドキュメント
パブリケーションドキュメントは、２面 ( 見開き ) の出版物を作成するのに適しています。
しかし、片面開きのドキュメントを作成することもできます。マスターページを使って、す
べてのページに表示したい項目を設定することができます。また、各ページに複数のレイヤー
を設定することも可能です。
パブリケーションドキュメントを使用中、[ ページ ] メニューを使って、ドキュメント内の
別のページを表示することができます。

プレゼンテーションおよびアニメーションドキュメント
プレゼンテーションドキュメントは、スクリーンを使ったプレゼンテーションを作成するの
に適しています。アニメーションドキュメントは、アニメーションファイルを作成するのに
適しています。
プレゼンテーションドキュメントでは、複数のレイヤーやマスタースライドを使って、さま
ざまなオブジェクトを表示することができます。スライドショー再生中に、ワイプやディゾ
ルブなどの 12 種類以上の効果を適用することができます。
プレゼンテーションドキュメントを使用中、[ ページ ] メニューを使って、簡単にスライド
を前後に進め、表示することができます。
アニメーションドキュメントは、Web(GIF) アニメーションファイルを作成および編集するのに適しています。
アニメーションは、複数のフレームから構成されており、フィルムベースのアニメーションのイメージフレー
ムに相当するものです。
アニメーションドキュメントでは、「オニオンスキン」を使用することができます。オニオンスキンを選択する
際、現行フレームに隣接するフレームが背景に表示されます。これは、アニメーションでのオブジェクトの動
きを設定するのに役に立ちます。

ドキュメントテンプレートを使用する
テンプレートは、新規ドキュメントの基として使用することができる特別なドキュメントです。[ ファイル ] メ
ニューから [ テンプレートから新規作成 ] を選択してテンプレートを選択すると、テンプレート内のグラフィッ
クおよびテキストを含む新規ドキュメントが作成され、レイヤー、スライド、ページ、ルーラー、グリッド、
ビュー、およびデフォルトオブジェクトの属性などのテンプレートの設定も適用されます。
テンプレートから新規作成する場合、テンプレートを基に新規ドキュメントを作成します。但し、その際オリ
ジナルのテンプレートファイルを開き編集するわけではありません。あくまでも変更内容は、新規ドキュメン
トに加えられます。ディスクに保存しても、その変更は、テンプレートファイルには影響しません。テンプレー
トファイルは元の状態を維持します。
デスクトップのテンプレートファイルのアイコンをダブルクリック、または [ 開く ] コマンドを使ってテンプ
レートを開く場合でもテンプレートから新規作成したのと同じように、実際のテンプレートドキュメントが開
けられるのではなく、テンプレートのドキュメントの種類や設定内容を基に新規ドキュメントが作成されます。
テンプレートには、通常の Canvas X ドキュメント同様に、イラストレーション、プレゼンテーション、パブ
リケーション、アニメーションの種類があります。アプリケーションに含まれているテンプレートや独自に作
成し保存したテンプレートを利用することができます。
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ドキュメントを設定する
ドキュメントを作成すると、【環境設定センター】のドキュメント設定マネージャを使って、ドキュメントの種
類、測定単位、サイズ、方向、またその他のオプション ([ レイアウト ] メニューから [ ドキュメント設定 ] を
選択 ) を変更することができます。
ドキュメント設定マネージャでは、【新規ドキュメント】ダイアログボックスのドキュメントの種類と似たオプ
ションが表示されます。ドキュメント種類により、そのドキュメント特定のオプションも表示されます。例え
ば、パブリケーションドキュメントでは、見開きページやページのマージンを設定することができます。プレ
ゼンテーションドキュメントでは、スクリーンサイズを指定することができます。

ドキュメントを設定するには
1 [ レイアウト ] メニューから [ ドキュメント設定 ] を選択します。
2 ドキュメント設定マネージャが開きます。任意のオプションを選択し、＜ OK ＞ をクリックします。

ドキュメント設定オプション
次のオプションは、特に指定のない限り、すべてのドキュメントの種類で使用することができます。

ドキュメント単位
[ ドキュメント単位 ] をポップアップメニューから選択します。選択する単位は、ルーラーに使用されます。

用紙
用紙のサイズがレイアウトエリアのサイズになります。用紙のサイズは標準、カスタムサイズ、あるいはプリ
ンタの用紙に合わせて設定することができます。選択するドキュメントの種類 ( イラストレーション、パブリ
ケーション等 ) によって、選択可能な標準ドキュメントサイズが異なります。

現行用紙サイズよりイラストレーションが大きい場合、プロパティーバー内の[ブレーク]オプショ
ンを切り替えて、ページブレークを表示 / 隠すことができます。レイアウトエリアの周りの直線は、
ページの境界線を示します。

プリンタから レイアウトエリアのサイズをプリンタのページサイズに合わせるには、[ プリンタから ] を選
択します。レイアウトエリアは、【ページ設定】ダイアログボックスで設定したサイズになります。詳細情報は、
4.5 ページの「プリンタの用紙にドキュメントを合わせる」  を参照してください。

カスタム カスタムサイズを指定するには、[ 任意 ] を選択します。１つ目のボックスに幅を、２つ目のボッ
クスには高さを入力します。

スクリーン解像度 プレゼンテーションおよびアニメーションで、[ スクリーン解像度 ] を選択すると、レイ
アウトエリアのサイズをモニタのサイズに合わせます。

方向
ドキュメントの方向を変更するには、方向エリアでボタンをクリックします。これにより、ドキュメントの幅
と高さが入れ替わります。

マージン
見開きのパブリケーションのマージンを設定するには、マージンエリアのテキストボックスに、内側、外側、
上、下のマージンの数値を入力します。片面開きのパブリケーションには、右、左、上、下のマージンの数値
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を入力します。マージンは、用紙の端から測定します。マージン設定は、パブリケーションドキュメントのみ
のオプションです。
スクリーン上では、ドキュメントのマージンは、点線で表示されます。ぺージの印刷可能領域は、レイアウト
エリアの端周りに直線で表示されます。マージンが印刷可能領域の外側に出ていないことを確認してください。
詳しくは、4.5 ページの「プリンタの用紙にドキュメントを合わせる」  を参照してください。

ページレイアウト
パブリケーションドキュメントで、シートごとに複数のページを指定するには、[ ページレイアウト ] ポップ
アップメニューで [ ティントカード ] または [ グリーティングカード ] を選択します。

見開きページ
見開きページを作成するには、ポップアップメニューから [ 見開きページ ] を選択します。見開きページドキュ
メントでは、左半分および右半分でマスターページが適用されます。このオプションは、パブリケーションド
キュメントでのみ利用可能です。一度、パブリケーションドキュメントで [ 見開き ] を選択すると、変更する
ことはできません。

用紙の色 ドキュメントのレイアウトエリアに無地の単色を適用してみましょう。用紙の色は、ディスプレイ
目的のみで、印刷されません。用紙の色を適用するには、ポップアップパレットから単色を選択します。

オブジェクトが半透明の場合、用紙の色は、オブジェクトを通して見ることができます。しか
し、実際には、オブジェクトを通して用紙の色を見ることはできませんので、オブジェクトの色
は印刷する用紙の色によって、影響されます。例えば、青い用紙に黄色の円が印刷されると、緑
に写ります。このような違いは、用紙の色オプションを使用する際、スクリーン上には表示され
ませんので、ご注意ください。

透明オブジェクトがレンダリングされる際、用紙の色が含まれるので、レンダリングされたイメージにも、ス
クリーン上と同様、用紙の色が表示されます。

プリンタの用紙にドキュメントを合わせる
｢レイアウト ] メニューの【ドキュメント設定】ダイアログボックスで、用紙を [ プリ
ンタから ] を選択すると、【ページ設定】ダイアログボックスで設定した情報を適用し
ます。【ドキュメント設定】ダイアログボックス内の方向およびサイズは選択したペー
ジサイズに合わせて設定されます。
[ プリンタから ] を選択し、ページ設定を変更すると、ドキュメントのサイズはそれに
応じて変更されます。[ ファイル ] メニューから [ ページ設定 ] を選択して、用紙のサ
イズや方向を変更すると、ドキュメントは自動的に更新されるので、[ レイアウト ] メ
ニューから [ ドキュメント設定 ] を選択する必要はありません。
ドキュメントの種類がイラストレーションで、用紙に [ プリンタから ] を選択すると、
ドキュメントのサイズは、【ページ設定】ダイアログボックスで選択した用紙の印刷可
能範囲と等しくなります。その他のドキュメントの場合、ドキュメントのサイズは、印刷可能範囲ではなく、用
紙サイズに等しくなります。
大抵のプリンタでは、印刷可能範囲は、用紙サイズより小さくなっています。イラストレーションドキュメン
トは、印刷可能範囲に合わせてサイズが調整されるので、測る必要がなく、用紙内に収まります。プリンタに
よっては、印刷可能範囲が、用紙の中央に揃っていない場合がありますので、注意してください。

用紙

印刷可能範囲
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大きいドキュメントで作業をする場合、印刷可能範囲を指定することができます。詳しくは 3.10
ページの「印刷範囲」  を参照してください。また、プロパティーバーで印刷可能範囲を切り替
えることもできます。

Canvas X では、【ページ設定】ダイアログボックスで、ドキュメントのサイズおよび比率を指定すると、ドキュ
メントのスケールが考慮されます。例えば、スケールを 50％に指定すると、ドキュメントのサイズは、用紙サ
イズの２倍 ( イラストレーションでは、印刷可能範囲の２倍 ) の大きさになります。

印刷可能範囲を表示 / 隠すには、プロパティーバーの [ ブレーク ] オプションを切り替えます。
印刷可能範囲は、ページの枠に直線で表示されます。

[ プリンタから ] が選択されていると、ドキュメントを開けるたびに、【ページ設定】の情報が確認されます。
必要であれば、プリンタからの情報に合うようにドキュメントのサイズが変更されます。

ルーラーと描画スケールを設定する
さまざまな長さの単位を使って、ドキュメントにルーラーを設定し、ドキュメントウインドウの上と左側に表
示することができます。ルーラーは、マウスポインタの位置を確認したり、レイアウトエリアにガイド線を作
成するためにも使用します。
新規ドキュメントを作成する際にも、ドキュメントの描画スケールを設定することができます。ルーラーおよ
びすべてのオブジェクトの長さは、描画スケールの設定を基に表示されます。また、オブジェクト情報パレッ
ト、プロパティーバー、寸法オブジェクトにはスケールされたサイズが表示されます。
◆  ルーラーを表示 / 隠すには : プロパティーバーからルーラーオプションを選択または選択解除します。レ

イアウトエリアにガイド線を作成するにはルーラーが表示されていなければなりません。

ルーラーを設定するには
ルーラーは【新規ドキュメント】ダイアログボックス、または [ レイアウト ] メニューから [ ルーラー ] を選
択して開くルーラーマネージャから定義することができます。

1 [ レイアウト ] メニューから [ ルーラー] を選択して、ルーラーマネージャを表示します。詳しくは、6.1
ページの「プレファレンスを設定する」  を参照してください。

2 長さの単位をメニュー (A ) から選択します。こ
の単位はルーラー、オブジェクト情報パレット、
プロパティーバーなどに表示されます。

3 必要に応じて、ドキュメントのスケール (B ) か
ら描画スケールを設定します。プリセットスケー
ルから選択したり、またはカスタムスケールを設
定することができます。たとえば、描画スケー
ルを「1 cm = 100 cm」に設定し、スクリーン
上で「1 cm」の長さの直線を描くと、Canvas X
はその直線の長さを「100 cm」と表示します詳
しくは、6.14 ページの「単位の定義」  を参照し
てください。

4 数値、座標、面積、角度のフォーマット (C ) を
選択します。数値のフォーマットには、「小数点
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なし」から「小数点第６位まで」、または分数などに設定することができます。
5 ルーラーの設定が終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

ドキュメントの描画スケール、数値と座標フォーマットは、オブジェクトが何も選択されていな
い場合に表示されるプロパティーバーから変更することができます。

面積の表記について
測定される面積の単位は、「平方 + 単位の略号」、「単位の２乗」、または「エーカー」で表示することができます。

面積の表示を「平方 cm」のように表記するには
1 [ レイアウト ] メニューから [ ルーラー ] を選択します。
2 フォーマットの「面積」ポップアップメニューから「平方 単位略号」を選択します。

面積の表示を「cm2」のように表記するには
1 [ レイアウト ] メニューから [ ルーラー ] を選択します。
2 フォーマットの「面積」ポップアップメニューから「単位の２乗」を選択します。

面積の表示を「エーカー」のように表記するには
1 [ レイアウト ] メニューから [ ルーラー ] を選択します。
2 フォーマットの「面積」ポップアップメニューから「エーカー」を選択します。

ベーシック オブジェクト ( 長方形、楕円、多角形、ベジエ曲線オブジェクトなど ) を選択する
と、プロパティーバーに選択オブジェクトの面積および周囲が表示されます。選択オブジェクト
が複数の場合は、面積の合計および周囲の合計がプロパティーバーに表示されます。

ドキュメントスケールを設定コマンドを使用する
[ ドキュメントスケールを設定 ] コマンドを使用して、ドキュメント内にあるオブジェクトの大きさを基準に描
画スケールを設定することができます。
たとえば、ドキュメントにドアの図を配置したとします。そのドアの実際の幅は、「90 cm」です。このコマン
ドを使えば、ドキュメントに配置されたスクリーン上のドアの図の幅を「90 cm」と見なして、描画スケール
を設定することができます。

ドキュメントスケールを設定するには
1 [ レイアウト ] ＞ [ ドキュメントスケール ] ＞ [ ドキュメントスケー

ルを設定 ] の順に選択します。【ドキュメントのスケールを定義】ダイ
アログボックスが表示され、マウスポインタは「＋」に変わります。

2 スケールの基準となる始点をクリックします。
3 スケールの基準となる終点をクリックします。この２地点間の距離が

ドキュメントの単位でページ上の距離 (A ) 欄に表示されます。
4 クリックした位置を微調整するには、始点 / 終点の X/Y 値に数値を入

力して [Enter] キーを押します。あるいは、始点 / 終点の位置を示す
「＋」をドラッグします。
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5 ページ上の距離に匹敵する実際の距離を (B ) 欄に入力し、その長さの単位をポップアップメニューか
ら選択します。

6 設定し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。

スケールバーを作成する
[ スケールバーを作成 ] コマンドを使って、ラベル付きのスケールバーを作成することができます。スケール
バーはドキュメントの縮尺度を示すためのもので、地図や製図などに頻繁に追加されます。

スケールバーのラベルには、「スケール」というタイトルテキストが含まれるため、フォントに
は日本語フォントを選択してください。「スケール」を「縮尺」に変更したい場合など、作成後
スケールバーオブジェクトをグループ解除すれば、通常のテキストオブジェクトのようにテキス
トを変更することができます。 

◆  【スケールバーを作成】ダイアログボックスを表示するには : [オブジェクト]＞[オプション]＞[スケー
ルバーを作成 ] の順にメニューを選択します。

Geo 版をご利用の場合は、[GIS] メニューからも［スケールバーを作成 ] にアクセスすることが
できます。

【スケールバーを作成】ダイアログボックス
このダイアログボックスの最上段
には現行ドキュメントのスケール
が表示されます。このスケール値は
スケールバーの上部に表示されま
す。
第 1 単位　基本となる距離の単位
をポップアップメニューから選択
します。この単位はスケールバーの
横に表示されます。
第 2 単位　必要であれば、第 2 単
位を表示することができます。この
単位はスケールバーの下部に表示
されます。
大目盛の長さ　スケールバーの長
さを数値で設定します。
大目盛の数　基本となる単位の大
目盛の数を数値で設定します。

小目盛の数　基本となる単位の1区
分内の目盛の数を数値で設定しま
す。
スタイル　スケールバーのスタイ
ルを選択します。
フォント　テキスト(距離表示の数
値)とタイトルのフォントの種類と
サイズを設定することができます
タイトル　スケールバーの上に縮
尺の値を表示するには、このオプ
ションを選択します。
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測定単位の追加および編集
測定単位を追加、または既存測定単位を編集して、さらにルーラーをカスタム化することができます。
これらの機能にアクセスするには、[ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択して、【環境設定セ
ンター】を開きます。[ 長さと単位 ] から [ 単位の定義 ] をクリックします。
◆  測定単位を削除するには : メニューから単位を選択し、＜削除＞ ボタンをクリックします。

追加される単位はドキュメントごとです。例えば、特定のドキュメントに単位を追加しても、他
のドキュメントを開けると、その単位は表示されません。

測定単位を追加するには
1 ＜追加＞ボタンをクリックします。【単位を追加】ダイアログボックスが開きます。
2 単位の名前、複数の名前、略号を入力します。
3 長さや小目盛りの数を調整して、新規単位の描画スケールを設定します。
4 ＜ OK ＞ をクリックして、メニューに単位を追加します。

測定単位を編集するには
1 ＜編集＞ ボタンをクリックします。【単位を編集】ダイアログ

ボックスが開きます。
2 必要であれば、単位の略号を変更します。
3 長さと小目盛りを調整して、単位の新規描画スケールを設定し

ます。
4 ＜ OK ＞ をクリックして、ダイアログボックスを閉じます。

単位の名前と複数の名前を変更することはできません。
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X/Y の位置にポイントを指定する
イラストレーションの一部を再作成する場合、描画エリアに特定の点にゼロ点を移動、または X/Y の位置を指
定する必要があることがあります。

位置を指定するには
1 左上端でルーラーの交点上にカーソルを配置します。カーソルが両方

向矢印に変わります。
2 クリックし、Canvas X 作業領域で X/Y の位置を指定したいところま

でカーソルをドラッグします。【位置を指定】ダイアログボックスが
表示されます。

3 ボックスに X/Y 座標を入力、またはスクロールボックスを使ってそ
れぞれ指定します。

4 ＜ OK ＞ を押します。ルーラーは、指定した位置に移動します。

ルーラーを変更するには
プロパティーバー内の [ 単位 ] と [ 描画スケール ] メニューを使って、現行ドキュメントの単位および描画ス
ケールを変更することができます。ルーラーの項目を表示するには、すべてのオブジェクトを選択解除します。

引き離しルーラーを使用するには
ルーラーが表示されているとき、レイアウトエリアにルーラーのコピーを移動して、イラストレーションの特
定の領域を測定することができます。ルーラーを引き離して移動すると、ルーラーのスナップショットが撮ら
れ、ドキュメント上にペイントオブジェクトとして配置されます。引き離しルーラーは、ウインドウの端に表
示されているルーラーのようにアクティブではありません。
◆  ドキュメント上に引き離しルーラーを配置するには : 引き離したいルーラー上にポインタを置き、[Alt]

キーを押しながらドラッグして、ルーラーのコピーをドキュメント上に配置します。

グリッド線を使用する
縦と横線のグリッド線を表示することで、ドキュメント上にオブジェクトを配置するのに便利です。また、グ
リッド線への吸着機能をオンにすることで、オブジェクトをグリッド線近くにドラッグすると、グリッド線に
整列して吸着します。
吸着がアクティブなとき、ポインタを動かすと、グリッドマネージャ内の設定に応じて、グリッド線に吸着し
ます。
◆  グリッドを表示 / 隠すには : オブジェクトが何も選択されていない状態で、プロパティーバーからグリッ

ドオプションを選択 / 選択解除します。または、[ レイアウト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞ [ グリッドを表示 /
隠す ] の順に選択します。
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グリッド線への吸着をオンにするには
以下のいずれかの操作を行います。

• オブジェクトが何も選択されていない状態で表示されるプロパティーバーにある [ グ
リッド ] チェックボックスを選択すると、グリッドが表示され且つ自動的にグリッド
線に吸着がオンになります。そのチェックボックスを選択解除すると、グリッドが非
表示になりグリッド線に吸着もオフになります。
また、その右側に表示されているグリッド線に吸着をオンまたはオフにするアイコン
をクリックしてグリッドの表示／非表示とは個別に切り替えることができます。グ
リッド線に吸着がオンの場合はアイコンがカラーで表示され、オフの場合はグレーで
表示されます。

• [レイアウト]＞[グリッドとガイド]＞[グリッドに吸着]の順に選択します。オンになるとチェックマー
クが表示されます。再度クリックするとオフになり、チェックマークが消えます。

◆  一時的に吸着をオフにするには : [Tab] キーを押しながら、オブジェクトを作成、サイズ変更、または移
動します。

グリッド線を設定するには
これらの設定を使って、グリッド線を作成します。詳しくは、6.14 ページの

「グリッドとガイド」  を参照してください。
1 [ レイアウト ] ＞ [ グリッドとガイド ] ＞ [ グリッドとガイド設定 ] の

順に選択します。グリッドマネージャが表示されます。
2 [ グリッドの間隔 X] テキストボックスに数値を入力します。
3 [ グリッドの間隔 Y] テキストボックスに数値を入力します。
4 [ 吸着係数 X] テキストボックスに数値を入力します。
5 [ 吸着係数 Y] テキストボックスに数値を入力します。

吸着係数を設定する際に、少数や分数を使用することができます。分数の値
は、少数に変換されます。例えば、線距離が１センチの場合、吸着係数を 1/2
に設定すると、グリッド線は、1/2 センチごとに吸着します。

6 [X に吸着 ] および [Y に吸着 ] を選択して、オブジェクトを垂直、水
平、または両方向のグリッド線に吸着させます。

7 ＜ OK ＞ をクリックして、グリッド設定を適用します。

グリッドに吸着がオンになっている場合、「Shift」+ 矢印キーを押して選択オブジェクトを次の
グリッドへ移動させることができます。

グリッド線

X
Y

1/2 のグリッド間で設定
された吸着点

1/2

1/2

1/2 1/2

イラストレーションエリア
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ガイド線を使用する
ガイド線やガイドオブジェクトを作成することができます。その他のオブジェクトがガイド線およびオブジェ
クトに吸着します。
ガイド線とは、ルーラーからドキュメントにドラッグすると表示される縦と横線のことです。ガイド線を作成
すると、ガイドレイヤー上に配置されます。
また、ベクトルオブジェクトのアウトラインをガイド線として使用することもできます。例えば、ガイドレイ
ヤー上に長方形を描くと、オブジェクトは長方形の周りに吸着されます。
ガイドレイヤーは印刷不可能に設定されているため、ガイド線やガイドオブジェクトは通常印刷されません。
◆  ガイドを表示 / 隠すには : オブジェクトが何も選択されていない状態で、プロパティーバーからガイドオ

プションを選択 / 選択解除します。または、[ レイアウト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞ [ ガイドを表示 / 隠す ]
の順に選択します。

ガイド線への吸着をオンにするには
以下のいずれかの操作を行います。

• オブジェクトが何も選択されていない状態で表示されるプロパティーバーにある [ ガ
イド ] チェックボックスを選択すると、ガイドが表示され且つ自動的にガイド線に吸
着がオンになります。そのチェックボックスを選択解除すると、ガイドが非表示にな
りガイド線に吸着もオフになります。
また、その右側に表示されているガイド線に吸着をオンまたはオフにするアイコンを
クリックしてガイドの表示／非表示とは個別に切り替えることができます。ガイド線
に吸着がオンの場合はアイコンがカラーで表示され、オフの場合はグレーで表示され
ます。

• [レイアウト]＞[グリッドとガイド]＞[ガイドに吸着]の順に選択します。オンになるとチェックマーク
が表示されます。再度クリックするとオフになり、チェックマークが消えます。この設定がオンの時、
オブジェクトが吸着許容範囲以内に入るとガイド線やガイドオブジェクトに吸着します。

ガイドへの吸着許容範囲を設定するには
ガイドに吸着する距離の設定は、「グリッドとガイド」マネージャから行います。

1 [ レイアウト ] ＞ [ グリッドとガイド ] ＞ [ グリッドとガイド設定 ] の
順に選択します。

2 吸着距離に数値を入力して、＜ OK ＞をクリックします。

ガイド線のカラーを変更するには
デフォルトのガイド線のカラーは「シアン」ですが、任意で変更することがで
きます。

1 [ レイアウト ] ＞ [ グリッドとガイド ] ＞ [ グリッドとガイド設定 ] の
順に選択します。

2 ガイドのカラーのカラーアイコンをクリックして、変更したいカラーを
選択します。

最後に適用したカラーはデフォルトカラーに使用されます。
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各ガイドレイヤーのカラーは、ドキュメントレイアウトパレットから [ カラー塗りつぶし ] のカ
ラーを変更してガイド線のカラーを変更することもできます。詳しくは、5.12 ページの「ガイ
ドレイヤーを追加するには」  を参照してください。

ガイド線を設定するには
1 プロパティーバーのルーラーチェックボックスを選択してルーラーを表示します。
2 ルーラー上にポインタを置き、ドキュメントエリアへドラッグします。

◆  ガイド線を削除するには : ガイド線をルーラー上にドラッグして戻します。
◆  ガイド線に接触したオブジェクトを移動するには : [Ctrl] を押しながら、ガイド線をドラッグします。この

方法は、ガイドレイヤー上のガイドオブジェクトには適用しません。

ガイドオブジェクトを設定するには
1 １つ、または複数のベクトルオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] ＞ [ アレンジ ] ＞ [ ガイドレイヤーに移動 ] の順に選択します。選択したオブジェク

トは、現行ページ上のガイドレイヤーに移動されます。
ガイドオブジェクトのインクおよびストロークの属性は、ガイドレイヤーのデフォルトに置き換えられます。ガ
イドオブジェクトには、青色のペンインクで、１ポイントのストローク、および塗りインクなしが適用されます。

ガイドオブジェクトをガイドレイヤーから移動すると、元の属性が戻ります。

ガイドオブジェクトをガイドレイヤーから移動することなく、編集することができます。例えば、ガイドオブ
ジェクトを選択し、選択ハンドルをドラッグして、自由変形モードでオブジェクトを変形したり、編集モード
でオブジェクトを編集することができます。

数値を使ってガイド線を配置するには
ドキュメントにガイド線を配置した後、数値を使ってガイド線の位置を設定することができます。

1 ガイド線をダブルクリックして、【ガイド】ダイアログボックスを開きます。
2 [ 縦 ] または [ 横 ] を選択し、ガイド線の方向を設定します。
3 テキストボックスにガイドの位置を入力します。正数の値は、0 ポイントから下および右方向に移動し

ます。負数の値は、0 ポイントから上および左方向に移動します。
4 ＜ OK ＞ をクリックします。

ガイド線の位置を設定するため数値を入力する際、現行測定単位を使用することも、単位の略号を使用するこ
ともできます。例えば、縦のガイド線を 0 ポイントから３インチ右へ移動するには、現行の単位がインチでな
い場合、「3 in」と入力します。横のガイド線を 0 ポイントから２パイカ上に設定したい場合は、「-2 p」と入
力します。

既存のガイド線からガイド線を作成するには
既存のガイド線からの距離を指定してガイド線を作成することができます。



4.14 ドキュメント設定

1 ガイド線をダブルクリックして、【ガイド】ダイアログボックスを
開きます。

2 [ 元のガイドを保持 ] チェックボックスを選択します。
3 ガイドの位置にはダブルクリックしたガイド線の位置が表示され

ています。そこからの距離を次のように入力します。例えば、ダ
ブルクリックしたガイド線の位置が、「1.000 cm」でそこから

「0.500 cm」の位置に新たにガイド線を作成したい場合、「1.000
cm+0.500 cm」と入力します。

4 ＜ OK ＞ をクリックします。

等角投影ガイドを使用する
等角投影ガイドを利用して等角投影図のオブジェクトを描くことができます。

等角投影ガイドを作成するには
1 [ レイアウト ] ＞ [ グリッドとガイド ] ＞ [ 等角投影ガイドを作成 ] の順に選択します。 
2 ひし形の辺の長さとガイド線のカラーを設定します。 
3 ＜ OK ＞をクリックします。「等角投影ガイドレイヤー」が指定されたカラーで最前面に作成されます。
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等角投影ガイドを削除するには
1 [ レイアウト ] メニューから [ ドキュメントレイアウト ] を選択してドキュメントレイアウトパレット

を表示します。 
2 「等角投影ガイド」レイヤーをロック解除します。 
3 「等角投影ガイド」レイヤーをゴミ箱アイコンにドラッグします。

注意事項

• 等角投影ガイドレイヤーはロックされています。通常のガイドをそのレイヤーに追加するにはロック解
除する必要があります。

• 等角投影ガイドレイヤーが存在する場合、ルーラーからドラッグして通常のガイドレイヤーを追加する
ことはできません。ドキュメントレイアウトパレットのパレットメニューから [ ガイドレイヤーを追
加 ] を選択します。

• 通常のガイドレイヤーと同様に複数の等角投影ガイドレイヤーを作成することはできますが、タイプに
関わらず、一度に１つのガイドレイヤーしかアクティブにできません。

• 複数のガイドレイヤーが存在する場合に任意のガイドレイヤーをアクティブにするには、ドキュメント
レイアウトパレットでアクティブにしたいガイドレイヤーを選択します。ドキュメントレイアウトパ
レットではアクティブなガイドレイヤー名の最後に目印として「＊」が表示されます。

• プロパティーバーからの「ガイドを表示／隠す」はアクティブなガイドレイヤーに適用されます。
• 各等角投影ガイドレイヤーのカラーを変更するには、ドキュメントレイアウトパレットからガイドレイ

ヤーの [ カラー塗りつぶし ] のカラーを変更します。詳しくは、5.12 ページの「ガイドレイヤーを追
加するには」  を参照してください。
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5.1

CHAPTER

5ドキュメントレイアウト

Canvas X では、ドキュメントに複数ページおよびレイヤーを使用することができます。また、マスターペー
ジ、共有レイヤー、ガイドレイヤー、グリッドレイヤーを使用することができます。レイアウトオプションに
は、スライドの切り替えおよび GIF アニメーションのタイミングなども含まれています。詳しくは、29.1 ペー
ジの「スライドショーを作成する」  および 28.17 ページの「アニメーション GIF を使用する」  を参照してく
ださい。
この章では、ページとレイヤーの追加、削除、配列方法などのドキュメントレイアウトオプションと操作方法、
またドキュメントレイアウトパレットの使い方を解説します。

ドキュメントページおよびレイヤー
Canvas X では、イラストレーション、パブリケーション、プレゼンテーション、アニメーションの４つのド
キュメントを作成することができます。全種類のドキュメントに共通する要素は、ページとレイヤーです。

ページ
すべてのCanvas Xドキュメントに複数ページを設定することができます。
ここで使用される「ページ」という語は、ドキュメントを構成する要素と
いう一般的な意味で使われます。

• パブリケーションドキュメントでは、片面ページもしくは見開き
ページを設定することができます。

• イラストレーションドキュメントでは、「シート」と呼ばれるペー
ジが含まれ、それらは片面ページです。

• プレゼンテーションドキュメントでは、「スライド」と呼ばれる
ページが含まれ、「スライドショー」として順番に表示することが
できます。

• アニメーションドキュメントでは、「フレーム」と呼ばれるページ
が含まれ、GIF アニメーションを作成する際の要素になります。

ドキュメントレイアウトパレットでは、ページがレイアウト階層の一番上に位置し、次にレイヤー、グループ、
オブジェクトと順に続きます。
Canvas X のレイアウトエリアは、ドキュメントページを表します。ドキュメントウインドウの下部には、ペー
ジおよびレイヤーの操作機能があります。現行ページは、[ ページ ] メニュー内に表示されます。詳しくは、5.7
ページの「ページおよびレイヤーの制御」  を参照してください。

レイヤー
レイヤーは、オブジェクトが配置される透明の層です。各ページは１つ、または複数のレイヤーから構成され
ています。ページ上にオブジェクトを配置または描くと、オブジェクトは実際には、ページのレイヤー上に配
置されます。

レイアウトエリア
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ドキュメントレイアウトパレットでは、ページのレイヤーは、ページ名の後に表示されます。オブジェクトは、
レイヤーの後に表示されます。新規ページには、レイヤーが１つ ( レイヤー１ ) 設定されています。マスター
ページを含むどのページにもレイヤーを追加することができます。
レイヤーを使うと、効率的に作業を進めることができます。レイヤー上のオブジェクトを整理し、各レイヤー
を表示、印刷、保存することができます。
ドキュメント内のレイヤーを共有することによって、時間と手間を省くことができます。共有レイヤーはマス
ターページに似ています。マスターページのように、共有レイヤー上のオブジェクトは、共有レイヤーが適用
されているすべてのページに表示されます。共有レイヤーを編集することによって、複数のページを更新する
ことができます。

マスターページ
マスターページは特殊な種類のページです。マスターページのレイヤー上にあるオブジェクトは、ドキュメン
トの各ページに表示されます。
ドキュメントレイアウトパレットのリストでは、マスターページとそのレイヤーがマスターページを表示して
いる各ページの下に表示されます。メインのマスターページは、リストの最上部に表示されます。
マスターページはパブリケーションドキュメントで使用することができます。よく似たページの要素に、「マス
タースライド」と呼ばれるものがあり、プレゼンテーションドキュメントで、また「マスターフレーム」はア
ニメーションドキュメントで使用することができます。
マスターページのレイヤーを選んで隠すことによって、ドキュメントのすべてのページ、または選択したペー
ジでのマスターページの表示方法を調整することができます。レイアウトリストの最上部のマスターページを
固定することができます。

ページナビゲーターを使用する
ページナビゲーターパレットは、ドキュメントのページのプレビューをサム
ネール表示します。ページナビゲーターを使えば、複数ページからなるドキュ
メントでも視覚的に判断して開きたいページに素早く移動することができま
す。ページ番号はサムネールの左側隅に表示されます。現行ページのサムネー
ルには、オレンジ色の枠が表示されます。

ページナビゲーターパレットを開くには
[ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ ページナビゲーター ] の順に選択します。
デフォルトでは、ページナビゲーターパレットはドッキングペインにドッキン
グしますが、作業エリアに切り離して表示することができます。また、ドッキ
ングバーにドッキングさせることもできます。

ページプレビューのサイズを変更するには
1 ページナビゲーターパレットに表示されているページプレビューの１

つを右クリックします。
2 次のオプションのいずれか 1 つを選択します。

• プレビューをフレームに合わせる : ページ全体のプレビューが
フレームいっぱいに表示されるよう拡大あるいは縮小します。
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• プレビューサイズを縮小する : プレビューのサイズを縮小します。ページのより広範囲を表示
します。

• プレビューサイズを拡大する : プレビューのサイズを拡大します。ページのより詳細を確認す
るのに便利です。 

ページのサムネール上で右クリックして表示されるコンテキストメニューから、ページのプロパ
ティーの変更、削除、挿入、複製、移動を行うことができます。詳しくは、5.6 ページの「ペー
ジおよびレイヤーを追加、削除、移動する」  を参照してください。

ドキュメントレイアウトパレットを使用する
ドキュメントレイアウトパレットには、ページ、レイヤー、オブジェクトを使って作業を進める際に必要なコ
マンドが備わっています。パレットはすべての種類のドキュメントで使用することができます。( オプションの
中には、ドキュメントの種類によって異なるものもあります。)

ドキュメントレイアウトパレットを開くには
[ レイアウト ] メニューから [ ドキュメントレイアウト ] を選択します。また
は、ドキュメントウインドウの下部のレイヤータブ上を右クリックして、レ
イヤーメニューを開き、[ ドキュメントレイアウトを表示 ] を選択します。
パレットには、現行ドキュメント内のページ、レイヤー、オブジェクトのリ
ストが表示されます。パレットを使って、項目を追加、削除、移動したり、
レイアウトオプションを設定することができます。またオブジェクトを選択、
移動、コピー、削除することもできます。
ドキュメントレイアウトパレットは、スクリーン上のどこにでも配置するこ
とのできるフロートパレットです。パレットをドッキングバーに合わせるこ
ともできます。スクロールバーの下部にあるグローボックスをドラッグして、パレットを拡大することができ
ます。

ドキュメントレイアウトパレットを
使って、ページ、レイヤー、オブジェク
トのオプションを設定することができ
ます。
A レイアウトリスト
B オプションコラム
C 新規ページ
D 新規レイヤー
E 検索ボックス
F ゴミ箱
G パレットメニュー
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パレット内のオプションを設定する
ドキュメントレイアウトパレットには、マスターページ、表示、ロック、
印刷、レイヤー塗りつぶしカラー、アニメーションフレームの継続時間な
どを設定するコラムが含まれています。
オプションコラムを表示 / 隠すには、パレットのメニューから [ パレット
オプション ] を選択します。ダイアログボックスが表示されると、ドキュ
メントレイアウトパレット内に表示したいオプションを選択します。ド
キュメントの種類によって使用できないオプションもあります。

オプションコラム
ドキュメントレイアウトパレットのオプションコラムをクリックして、以下のオプ
ションを変更することができます。また、ダイアログボックスを使って、オプショ
ンを変更することもできます。詳しくは、5.8 ページの「オプションダイアログボッ
クスを使用する」  を参照してください。

マスターページ クリックして、ドキュメントページ上にマスターページを表示
または隠します。マスターページが隠れている場合、コラム内にグレーの中空の円
が表示されます。マスターページが表示されている場合、青色の中空の円になりま
す。イラストレーションドキュメントで、マスターページを使用することはできま
せん。
表示オプションを使って、マスターページを隠すことができます。すべてのマス
ターページレイヤーを隠すには、マスターページを隠すときと同じ操作を行いま
す。

マスターページで作業される際、マスターページ表示を選択されることをお勧めします。

表示 クリックして、ページ、レイヤー、オブジェクトを隠すまたは表示します。ページを隠すと、そのペー
ジの現行レイヤー以外のすべてのレイヤーを隠します。隠されているものは、表示コラムに表示される黒丸が
非表示となります。ページあるいはレイヤー全体を隠す場合、ドキュメントレイアウトパレット上の各オブジェ
クトにおける表示コラムの状態は変更されません。

コマンドメニューを使って、選択オブジェクトを隠したり、現行ページで隠されているオブジェ
クトをすべて表示することができます。詳しくは、12.20 ページの「オブジェクトを一時的に隠
すには」  を参照してください。

ロック クリックして、ページ、レイヤー、オブジェクトを誤って変更を加えないようにロックしたり、変更
を加えるためにロック解除することができます。コラムに表示される黒丸は、項目がロックされていて、選択、
移動、編集、削除できないことを示します。グリッドレイヤーは常にロックされています。鍵アイコンは、そ
の項目がパスワードで守られていることを示します。

印刷可能 黒丸が付いている項目は印刷されることを示し、黒丸が表示されていないと、その項目は印刷され
ません。ページでこのオプションを変更すると、その設定はそのページ上のすべてのレイヤーに適用されます。

A マスターページ
B 表示
C ロック
D 印刷可能
E カラー塗りつぶし
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カラー塗りつぶし コラム内をクリックして、レイヤーにカラー塗りつぶしを適用します。コラム内に塗り
つぶしのカラーが四角形で表示されます。【レイヤーオプション】ダイアログボックスで、塗りつぶしカラーを
選択するには、レイヤー名をダブルクリックします。レイヤーの塗りつぶしカラーを隠すには、コラム内をク
リックして、塗りつぶしカラーの付いた四角形を削除します。

フレーム継続時間 アニメーションドキュメントでは、このコラムにフレームの継続時間が表示
されます。フレームの継続時間を変更するには、フレーム名をダブルクリックし、【フレームオプショ
ン】ダイアログボックスで値を変更し、＜ OK ＞ をクリックします。

レイアウトリストを使用する
ドキュメントレイアウトパレットのリストを使って、ページ、レイヤー、オブジェクトを表示および選択する
ことができます。リストを広げて、詳細を表示したり、片づけて最小限の項目だけを表示したりすることがで
きます。
レイアウトのリストは、段層図になっています。ページが最上に、次にレイヤー、グループオブジェクト、そ
して個々のオブジェクトが順に続きます。各レベルは、１つ上の段層から右にインデントされています。マス
ターページとそのレイヤーは、ページ内の他のレイヤーの後に表示されています。

リストで選択した項目名はハイライトされます。アクティブなレイヤー名
は、太字で表示されます。マスターレイヤー名、共有レイヤー、共有レイ
ヤー上のオブジェクトは、斜体で表示されます。
◆  リストの１レベルを広げる、または片づけるには : パレットメニュー

から [ 全てを広げる ] または [ 全てを片づける ] を選択します。現行レ
ベル ( ページ、レイヤー、オブジェクト、またはオブジェクトグルー
プ ) が広げる、または片づきます。あるいは、リスト内を [Alt] キーを
押しながらクリックします。

項目を選択する
レイアウトリスト内で、１つまたは複数の項目を選択することができます。項目を選択すると、項目名がグレー
にハイライトされます。

レイアウトリスト
ドキュメントレイアウトパレットにドキュメント内の項目が、
段層図で表示されます。
( ＋ ) サインをクリックして、リストを広げます。( － ) サイ
ンをクリックして、片づけます。
[Ctrl] キーを押しながら、項目をクリックして、サブ項目を切
り替えることができます。[Ctrl] キーを押しながら、ページを
クリックした場合、ページの広がっているレイヤーが片づき、
閉じたレイヤーは、広がります。

ドキュメントレイアウトパレット

リストの段層図
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• ページを選択すると、そのページが現行ページになります。現行ページの最後にアクティブであったレ
イヤーが現行レイヤーになります。

• レイヤーを選択すると、そのレイヤーが現行レイヤーになります。
• オブジェクトを選択すると、ドキュメント内のオブジェクトが選択されます。
• 表示されていない項目を選択すると、その項目が表示されます。

◆  １つの項目を選択するには : リストから項目名をクリックします。
◆  複数の項目を選択するには : 最初の項目を選択し、最後の項目を [Shift] キーを押しながらクリックします。

これによって、連続するページ、レイヤー、またはオブジェクト範囲を選択することができます。選択範囲
内の個々の項目を選択または選択解除するには、[Ctrl] キーを押しながら、各項目をクリックします。

◆  選択されているオブジェクトを隠すには : [ オブジェクト ] メニューの [ 選択オブジェクトを隠す ] を選択
します。

◆  全ての隠されたオブジェクトを表示するには : [ オブジェクト ] メニューの [ 隠されているオブジェクトを
全て表示 ] を選択します。

◆  選択したレイヤーの全てのオブジェクトを選択するには :
1 選択したいオブジェクトが存在する特定のレイヤーを下記のいずれかの方法で選択します。

• [Shift] キーを押しながら全てのレイヤーをクリックします。
• [Ctrl] キーを押しながら特定のレイヤーをクリックします。

2 選択したレイヤーに存在する全てのオブジェクトを下記のいずれかの方法で選択します。

• 編集メニューの [ すべて選択 ] を選択します。
• [Ctrl] キーを押しながら [A] キーをクリックします。

項目を検索するには
Canvas X では、レイアウトリストの項目名を検索することができます。これによって、項目名の一部、または
全部を入力し、ドキュメント内の項目が存在するページやレイヤーに移動し、オブジェクトを選択することが
できます。
リスト内の項目を選択するには、ドキュメントレイアウトパレットの検索ボックス内にテキストを入
力します。[Enter] キーを押すと、現行ページからリスト内を検索します。検索は、リスト内でしか表
示されない項目にも行われます。( 片づけられたページは検索されません。)
検索するテキストは、大文字でも小文字でも関係ありません。例えば、リスト内に「Rectangle Fill 0c 67m
45y 23k」というオブジェクトがあれば、「23K」と入力しても、オブジェクトは選択されます。デフォルトの
オブジェクト名は、オブジェクトの種類とインクの値です。デフォルトのページ名およびレイヤー名は、項目
の種類および順番で表示されます。レイアウトリスト内のレイヤー、ページ、およびオブジェクトをダブルク
リックして、これらの項目に名前をつけることができます。

ページおよびレイヤーを追加、削除、移動する
ドキュメントのレイアウトを変更するには、ページおよびレイヤーを追加、削除、また移動することができま
す。これらの操作は、ドキュメントレイアウトパレット内、[ レイアウト ] メニューのコマンド、またはページ
とレイヤーの制御 ( 詳しくは、5.7 ページの「ページおよびレイヤーの制御」  を参照 ) を使って行うことがで
きます。さらに、ドキュメントレイアウトパレット内では、オブジェクトを配置、コピー、削除することがで
きます。
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ページを追加するには
ドキュメントレイアウトパレットで、＜新規シート、ページ、フレーム、もしくはスライドを作成＞
ボタンをクリックします。ドキュメントの最後にページ、シート、スライド、またはフレームを追加し
ます。リストには、項目名が数字で順番に表示されます。
また、パレットのメニューから [ ページを追加 ]( または [ シートを追加 ]、[ スライドを追加 ]、[ フレームを
追加 ]) を選択して、ページを追加することができます。ダイアログボックスで、ページに名前を指定すること
ができます。

複数ページを追加するには
[ レイアウト ] メニューのコマンドを使って、ドキュメントに複数のページを挿入することができます。

1 [ レイアウト ] ＞ [ ページ ] ＞ [ 挿入 ] の順に選択します。シート、スライド、フレームを追加する際
も同様、[ レイアウト ] を選択し、それぞれ挿入したい項目をサブメニューから選択します。

2 ダイアログボックスが表示されます。追加したいページ数を入力し、新規ページを挿入する位置を選択
してから、＜ OK ＞ をクリックします。

レイヤーを追加するには
ドキュメントレイアウトパレットで、ページまたはレイヤーを選択し、＜レイヤーを追加＞ ボタンを
クリックします。現行ページに新規レイヤーが追加されます。また、ドキュメントウインドウの下部に
ある新規レイヤーアイコンをクリックして、レイヤーを追加することもできます。詳しくは、5.7 ペー
ジの「ページおよびレイヤーの制御」  を参照してください。
また、ドキュメントパレットのメニューを開き、[ レイヤーを追加 ] を選択することで、レイヤーを追加するこ
ともできます。ダイアログボックスを使って、レイヤー名を変更したり、他のオプションを選択することがで
きます。詳しくは、5.8 ページの「ページおよびレイヤーオプション」  を参照してください。
レイヤーを統合することもできます。レイヤーを統合すると、オブジェクトは元のレイヤーから他のレイヤー
に移動され、元のレイヤーが削除されます。統合したいレイヤーをレイアウトリスト内でクリックして選択し
ます。統合先のレイヤーを「Shift」キーを押しながらクリックします。パレットのメニューから [ レイヤーを
合弁 ] 選択します。

ページおよびレイヤーの制御
ドキュメントレイアウトパレット以外に、Canvas X にはページとレイヤーを制御する機能が備わっています。
◆  ページを追加するには : 新規ページアイコンをクリックします。【挿入】ダ

イアログボックスが表示されます。ページ数 ( シートまたはスライド数 )
を入力し、挿入位置を指定します。例えば、何ページの前または後。

◆  ページにレイヤーを追加するには : 新規レイヤーアイコンをクリックし
ます。そのページに別のレイヤーが自動的に追加されます。

◆  ページ間を切り替えるには : [ ページ ] メニューを開き、表示するページ
を選択します。

◆  レイヤー間を切り替えるには : レイヤーコントロールの矢印アイコンを
クリックして、別のレイヤーに移動します。

A 新規ページアイコン
B ページコントロール
C ページメニュー
D 新規レイヤーアイコン
E レイヤーコントロール



5.8 ドキュメントレイアウト

項目を整列する
ページ、レイヤー、オブジェクトを移動するには、レイアウトリスト内で移動したい位置にドラッグします。閉
じているリストにドラッグすると、リストは広がります。
リスト内でレイヤーの順番を移動したり、レイヤーを別のページに移動してもレイヤー名は変更されません。リ
スト内でページの順番を変更すると、ページに独自の名前が指定されていない限り、ページ名が変更されます。
◆  項目をコピーするには : パレット内で、１つまたは複数の項目を選択し、[Ctrl] キーを押しながら新規レイ

ヤーにドラッグします。

項目を削除するには
リストからゴミ箱アイコンに項目をドラッグします。また、パレット内で削除する項目を選択し、パレットの
メニューから [ 削除 ] を選択して削除することもできます。

複数のページを削除するには
1 [ レイアウト ] ＞ [ ページ ] ＞ [ 削除 ] の順に選択します。シート、スライド、フレームを削除する際

も同様、[ レイアウト ] を選択し、それぞれ削除したい項目をサブメニューから選択し、次に [ 削除 ]
を選択します。

2 ダイアログボックスで、削除するページの範囲を入力し、＜ OK ＞ をクリックします。

ページおよびレイヤーオプション
各種類のドキュメントで、ページおよびレイヤーのオプションを設定することができます。ドキュメントレイ
アウトパレットを使って、オプションを設定します。詳しくは、5.4 ページの「パレット内のオプションを設
定する」  を参照してください。追加オプションは、ダイアログボックスにあります。

複数項目のオプションを設定するには、パレットのメニューから項目を選択し、[ オプション ]
を選択します。アニメーションの複数フレームの継続時間を設定したり、複数スライドの切り替
えを設定する場合にも、この操作を行います。

オプションダイアログボックスを使用する
ドキュメントレイアウトパレットで、ページ、マスターページ、またはレイヤーをダブルクリックして、【オプ
ション】ダイアログボックスを開きます。または、項目を選択し、パレットのメニューからオプションを選択
します。

【オプション】ダイアログボックスで、次のオプションを選択し、＜ OK ＞ をクリックして設定を適用します。
オプションの中には、ドキュメントの種類によって使用できないものもあります。

項目名
テキストボックスに、項目の名前を入力します。デフォルトでは、リスト内のページやレイヤーの順番が数字
で表示されます。

項目をロックする
[ロック]オプションを選択し、ページ内のすべてのレイヤー、各レイヤー、または各オブジェクトを保護します。

パスワード [ ロック ] が選択されている場合、[ パスワード ] オプションを選択することができます。この
オプションが使用されているとき、指定されたパスワードを入力してロックを解除したり、ページを変更する
必要があります。パスワードを指定するには、[ パスワード ] オプションを選択し、テキストボックス内に最低
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３文字を入力します。＜ OK ＞ をクリックした後、確認のダイアログボックスにパスワードを再度入力して、
＜ OK ＞ をクリックします。

ロックされたページを変更するには、いくつかの方法があります。マスターページが表示されて
いる場合、マスターを変更すると、ロックされたページにもその変更が表示されます。また、
ページをロックすると、誤ってそのページを削除することが予防できます。ロックされたページ
をコピーすると、コピーされたページもロックされます。

項目を隠す
表示オプションは、ドキュメントレイアウトパレット内でのみ変更することができます。項目が表示されてい
るため、【オプション】ダイアログボックスで、表示オプションを設定することはできません。

レイヤーの色
グレー [ グレー ] を選択するとレイヤー上のオブジェクトの単色インクがグレーになります。
[ カラー塗りつぶし ] を選択すると、レイヤーに色を適用します。[ 白塗り ] を選択すると、レイヤー上のカラー
塗りつぶしを設定したベクトルおよびテキストオブジェクトに白い塗りインクを適用します。
レイヤーに [ カラー塗りつぶし ] を適用すると、指定したレイヤー上のベクトルおよびテキストオブジェクト
に色を一時的に適用することができます。[ カラー塗りつぶし ] はペイントオブジェクトには適用されません。
[ カラー塗りつぶし ] オプションを解除すると、オブジェクトの色が元に戻ります。
[ 白塗り ] オプションを使うと、ベクトルオブジェクトの塗りつぶし方法を調整することができます。このオプ
ションは、テキストの塗りつぶしには影響されません。
[ 白塗り ] オプションを選択すると、ベクトルオブジェクトのペンインクに塗りつぶしのカラーが適用され、　
塗りインクに白色が適用されます。つまり、塗りつぶしのカラーがベクトルオブジェクトのストローク ( 内側 )
になる一方、オブジェクトの内側は白色のまま残ります。[ 白塗り ] オプションが選択されていない場合、塗り
つぶしのカラーがオブジェクトのペンインクと塗りインクの両方に適用されます。
[ 白塗り ] オプションを選択すると、白色背景上でストロークなしのオブジェクトは見えません。

特定のページの用紙の向きまたはサイズを変更するには
複数ページからなるイラストレーションまたはパブリケーション
ドキュメントで作業する場合、特定のページの向きやサイズを変
更することができます。

1 ドキュメントレイアウトパレットから変更したいシート
またはページをダブルクリックします。

2 【オプション】ダイアログボックスの下部に表示されてい
る [ 用紙 ] オプションを変更します。

3 ＜ OK ＞をクリックします。
ドキュメントに設定されたデフォルトの用紙の向きまたは用紙サ
イズと異なるシート／ページは、ドキュメントレイアウトパレッ
トのページアイコンがマゼンタ色で表示されます。

【オプション】ダイアログボックスは、[ レイアウト ] ＞ [ シート ] ＞ [ シートプロパティ ] また
は [ レイアウト ] ＞ [ ページ ] ＞ [ ページプロパティ ] の順に選択して開くこともできます。
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レイヤーを共有する
レイヤーを共有することは、ドキュメント内の複数のページに同じレイヤーを適用することを意味します。共
有レイヤーはすべて繋がっているため、１つのレイヤーに変更を加えると、すべてのレイヤーにその変更が適
用されます。つまり、共有レイヤーをマスターページと同じように使用することができます。
共有レイヤーおよびそのレイヤー上のオブジェクトは、ドキュメントレイアウトパレット内では斜体で表示さ
れます。

[Shift] キーを押しながらレイヤーを ( マスターページを除く ) 他のページにドラッグしてレイ
ヤーを共有することもできます。この操作を繰り返し、他のページに共有レイヤーを追加します。

レイヤーを共有するには
1 ドキュメントレイアウトパレットで、共有するレイヤーを選択します。
2 パレットのメニューで [ レイヤーを共有 ] を選択します。
3 レイヤーを共有するページをリストから選択し、＜選択＞ をクリックします。共有レイヤーの名前が、

選択したすべてのページのリストに表示されます。

ダイアログボックス内の名前や項目は、作成するドキュメントにより異なります ( 例えば、ペー
ジ、シート、フレーム、スライド )。

レイヤーを共有解除するには
レイヤーを共有解除することで、共有レイヤーを通常のレイヤーに戻すことができます。共有レイヤーの解除
は、１ページのみ、またはドキュメント内のすべてのページのレイヤーに適用することができます。

1 共有解除するレイヤーを選択します。
2 パレットのメニューで、[ レイヤーを共有しない ] を選択します。
3 表示されるメッセージボックスで、＜はい＞ または ＜いいえ＞ をクリックします。下記の説明を参照

してください。
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＜はい＞ ドキュメント内の共有レイヤーのすべてを解除します。すべての共有レイヤーが解除され、各ペー
ジにそのレイヤーのコピーが作成されます。

＜いいえ＞ 選択したページ上の共有レイヤーのみを解除します。その他の共有されたレイヤーは、そのまま
で解除されません。

マスターページを使用する
マスターページ ( スライドまたはフレーム ) に、ほとんどのページに表示したい共通の要素を含めます。マス
ターページのレイヤー上にあるオブジェクトは、[ マスターページ ] オプションが選択されているページ上に表
示されます。
イラストレーションドキュメントでは、マスターページを使用することができません。
ページからマスターページをリンク解除することができます。これによって、他のページのマスターページの
表示を変更することなく、共有されていないレイヤー上のオブジェクトと同じように、ページの項目を編集す
ることができます。また、再びマスターページをリンクし直すこともできます。

マスターページのリンクを解除するには
1 マスターページのリンクを解除するページを選択します。( マスターページの項目やレイヤーを選択し

ないでください。)
2 パレットのメニューで、[ マスターへリンクしない ] を選択します。マスターページのレイヤーが通常

のレイヤーに変換します。

マスターページにリンクするには
1 マスターページにリンクするページを選択します。
2 パレットのメニューで [ マスターへリンク ] を選択します。マスターページは選択したページにリンク

されます。ページ上のほかの項目には影響はありません。

オブジェクトを拡散する
拡散コマンドを使って、オブジェクトを素早くドキュメントの各ページに拡散することができます。このコマ
ンドは、フレームおよびスライドを作成する際に便利です。例えば、連続するグラフィックを選択し、[ 拡散 ]
を使って、アニメーションドキュメントの各フレームにグラフィックを１つずつ配置することができます。オ
ブジェクトを既存ページ上に拡散させたり、またはオブジェクト用に新規ページを作成するように設定するこ
ともできます。拡散されたオブジェクトは、各ページの新規レイヤーに配置されます。

オブジェクトを拡散するには
1 拡散するオブジェクトを選択します。選択する複数のオブジェクトは、すべて同じレイヤー上にあり、

グループ化されていない状態である必要があります。
2 [ オブジェクト ] ＞ [ アレンジ ] ＞ [ 拡散 ] の順に選択します。ダイアログボックスで、オプションを

選択します。

• ダイナミック :　選択したオブジェクトを配置するページを作成します。
• パティションを選択 :　このオプションを選択して、ページリストを表示します。「Shift」キー

を押しながら、ページをクリックして選択し、＜選択＞ をクリックします。
3 テキストボックスで、各ページに配置するオブジェクト数を入力します。( 複数ページを選択すると、

拡散されるオブジェクトは均等に分割され、残りのオブジェクトは最後に選択したページに配置されま
す。) ＜ OK ＞ をクリックして、選択したオブジェクトを拡散します。



5.12 ドキュメントレイアウト

ガイドおよびグリッドレイヤーを使用する
一般的なレイヤーに加え、ガイドやグリッドを含む特殊なレイヤーを使用することができます。
ガイドレイヤーおよびグリッドレイヤーは、他のレイヤーと同様に、ドキュメントレイアウトパレット内に表
示されます。これらのレイヤーは、リスト内でドラッグして、他のレイヤーの前面や背面に配置することがで
きます。

ガイドレイヤー
[ レイアウト ] ＞ [ グリッドとガイド ] ＞ [ ガイドに吸着 ] の順に選択し、オブジェクトを描画または移動する
と、ガイドレイヤー上のガイドに吸着します。
ルーラーからドラッグして作成するガイド線とコラムガイドツールを使って作成するテキストコラムガイド
は、現行ページのガイドレイヤー上に表示されます。また、ガイドレイヤー上にオブジェクトを描いて、磁石
のように吸着するガイドオブジェクトを作成することもできます。

ガイドレイヤーを追加するには
1 ガイドレイヤーを追加するページを選択します。
2 ドキュメントレイアウトパレットのメニューで、[ ガイドレイヤーを追加 ] を選択します。
3 【新規ガイドレイヤー】ダイアログボックスが表示されます。レイヤー名を入力し、表示オプションを

選択して、レイヤーを表示し、＜ OK ＞ をクリックします。
デフォルトでは、ガイドレイヤー上のオブジェクトは明るい青色（シアン）です。ガイドレイヤーにカラー塗
りつぶしを適用することで、ガイドレイヤー上のオブジェクトに任意の色を適用することができます。ガイド
レイヤーの名前、塗りつぶしカラー、またはその他のプロパティーを変更するには、レイヤーをダブルクリッ
クして、【オプション】ダイアログボックスを使う、またはこの章の 5.8 ページの「ページおよびレイヤーオプ
ション」  に解説されている他の方法を使ってレイヤーオプションを設定します。

ガイドレイヤーを整列するには
ガイドレイヤーを現行ページ内の別の位置へ、または別のページに移動して整列することができます。ガイド
レイヤーを選択し、新しい位置にドラッグします。

ガイドレイヤーをコピーするには
ガイドレイヤーをコピーし、現行ページ内の別の位置へ、または別のページにコピーを配置することができま
す。ガイドレイヤーを選択し、[Ctrl] キーを押しながら新しい位置にドラッグします。

ガイドレイヤーを削除するには
ガイドレイヤーを選択し、ドキュメントレイアウトパレットのゴミ箱にドラッグして削除します。また、ガイ
ドレイヤーを選択し、パレットのメニューから [ 削除 ] を選択することもできます。

グリッドレイヤー
グリッドレイヤーには、オブジェクトを正確に配置するのに役立つグレーのグリッド線が表示されます。[ レイ
アウト ] ＞ [ グリッドとガイド ] ＞ [ グリッドに吸着 ] の順に選択すると、オブジェクトの境界枠はグリッド線
に吸着します。
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グリッド線を作成すると、グリッド線は、新規グリッドレイヤー上に表示されます。グリッドレイヤーは、デ
フォルトでロックされています。[ レイアウト ] ＞ [ グリッドとガイド ] ＞ [ グリッドとガイド設定 ] コマンド
を使って、現行ページのグリッド線を設定することができます。

グリッドレイヤーを追加するには
1 グリッドレイヤーを追加するページを選択します。
2 パレットのメニューから [ グリッドレイヤーを追加 ] を選択します。【新規グリッドレイヤー】ダイア

ログボックスが表示されます。オプションを設定し、＜ OK ＞ をクリックします。新規グリッドレイ
ヤーが追加されます。

デフォルトでは、グリッドレイヤーはグレーで表示されます。グリッドレイヤーの名前や他のプロパティーを
変更するには、グリッドレイヤーをダブルクリックし、【オプション】ダイアログボックスを使う、またはこの
章の 5.8 ページの「ページおよびレイヤーオプション」  に解説してある他の方法を使ってレイヤーオプション
を設定します。

グリッドレイヤーを整列するには
グリッドレイヤーを現行ページ内の別の位置へ、または別のページに移動して、配置することができます。グ
リッドレイヤーを選択し、新しい位置にドラッグします。

グリッドレイヤーをコピーするには
グリッドレイヤーをコピーし、現行ページ内の別の位置へ、または別のページにコピーを配置することができ
ます。グリッドレイヤーを選択し、[Ctrl] キーを押しながら新しい位置にドラッグします。

グリッドレイヤーを削除するには
グリッドレイヤーを選択し、ドキュメントレイアウトパレットのゴミ箱にドラッグして削除します。また、グ
リッドレイヤーを選択し、パレットのメニューから [ 削除 ] を選択することもできます。
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6.1

CHAPTER

6カスタム設定

プロジェクトに応じて Canvas X の作業環境をカスタム設定し、作業の効率を高めることができます。この章
では、プレファレンスの設定、キーボードショートカットキーおよびツールバーのカスタム設定、ドキュメン
トテンプレートの保存、および Canvas X ツールセットの作成方法について解説します。

プレファレンスを設定する
環境設定センターには、設定オプションおよび関連マネージャが含まれています。
◆  環境設定センターを開くには : [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択します。

環境設定センター
【環境設定センター】ダイアログボックスの左ペインには、多様なアプリケーションおよびドキュメントの設定
がカテゴリ別に表示されています。

表示コントロール：
機能別リスト
五十音順リスト
項目リストを閉じる

リスト内のオプションを
クリックすると、右側に
関連したマネージャが表
示されます。

選択した設定を保存する
には、右上のデフォルト
として保存チェックボッ
クスを選択します。
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表示コントロール
環境設定センターが開くと、左上端の表示コントロールを使って表示方法を変更することができます。

機能別リスト この設定マネージャは、機能別にグループに分けられています。リストには、一般、テキス
ト、印刷などの５つの主なグループが表示されます。グループを開くと、その設定オプションが表示されます。

五十音順リスト すべての設定オプションが左ペインに五十音順で表示されます。オプションをクリックす
ると、それに関連したマネージャが表示されます。

項目リストを閉じる 左ペインが閉じ、右ペインに選択した設定マネージャのみが表示されます。項目リス
トを閉じるアイコンをクリックすると、ダイアログボックス全体が表示されます。

プレファレンスを変更するには
選択するオプションの中には、数値を入力したり、メニューオプションを選択したりする必要があるものもあ
ります。オプションは、チェックボックスを選択するとオンになり、選択解除するとオフになります。

1 【環境設定センター】を開きます。
2 左ペインでカテゴリを開き、表示オプションのように、設定のオプションをクリックします。関連した

設定のオプションが右ペインに表示されます。
3 設定マネージャで必要な調整を行います。
4 現行設定を適用するには、＜ OK ＞ をクリックします。

◆  設定をデフォルトとして保存するには : [ デフォルトとして保存 ] チェックボックスを選択します。

一般設定
次の設定オプションは、一般カテゴリ内のリストに表示されています。

カラーマネージメント
これらのオプションを使って、Canvas X 内のカラー設定を変更します。詳しくは、6.15 ページの「カラーマ
ネージメント」  を参照してください。

ディスプレイオプション
ディスプレイオプションマネージャでは、スクリーンディスプレイに関するほとんどのオプションを設定する
ことができます。ディスプレイオプションに変更を加え、新規ドキュメントにそのデフォルトのディスプレイ
オプションを適用します。
◆  ディスプレイオプションマネージャを開くには : [ レイアウト ] メニューから [ ディスプレイオプション ]

を選択します。
◆  現行の設定をデフォルトとして保存するには : [ デフォルトとして保存 ] を選択します。

警告とプレビューオプション 通常 Canvas X では、適用されたインク、ストローク、他の属性と共に、ド
キュメント内のすべてのオブジェクトを表示します。

表示、警告、プレビューに表示された項目は、[ レイアウト ] メニューから [ ディスプレイ ] を
選択して、それぞれオン / オフに切り替えることができます。特殊なディスプレイオプションが
アクティブなとき、メニューの項目名の左横にチェックマークが表示されます。

◆  色域警告 : このモードを使うと、CMYK 色域以外の色がハイライトされます。色域以外の色は、指標カラー
に置き換えられます。デフォルトの指標カラーは、明るい緑色です。
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◆  色域警告カラーを変更するには : [ 編集 ] ＞ [ カラー ] ＞ [ 色域警告 ] の順に選択します。ポップアップメ
ニューから色を選択します。

◆  インク適用範囲 : このモードを使うと、インク適用範囲を越えたすべてのイメージ領域を表示します。デ
フォルトの指標カラーは、明るい緑色です。

◆  インク適用範囲の色または値を変更するには : [ 編集 ] ＞ [ キャリブレーション ] ＞ [ インク適用範囲 ] の
順に選択します。メニューから色を選択します。量ボックスにインクの量をパーセンテージで入力します。

◆  ワイヤーフレーム : ワイヤーフレームモードは、指定インクやストローク属性なしでも、ベクトルオブジェ
クトを表示します。ワイヤーフレームが選択されると、ベクトルオブジェクトは、中空で、１ポイント幅の
黒いペンストロークが付けられ表示されます。テキスト文字は単色の黒で表示されます。ペイントオブジェ
クトは、中空で、境界枠のみが表示されます。このモードを使うと、スクリーンに表示される速度が速くな
る場合が多いです。

◆  ピクセルモード ピクセルモードを選択すると、レンダリングされる前のグラフィックを 72 ppi で表示し
ます。

Web グラフィックを作成する際の標準解像度は 72 ppi です。常にグラフィックを編集することができます。ま
た、ピクセルモードを選択することで、オブジェクトを Web に書き出すとまれに生じるピクセルのずれを防ぐ
ことができます。詳しくは、28.1 ページの「Web ページのデザイン」  を参照してください。

キャッシュオプション Canvas X のキャッシュとは、表示速度を上げる技術です。オブジェクトがキャッシュ
されると、スクリーンに表示するための低解像度のオブジェクトが作成されます。これによって、今までズー
ムやスクロールするのに非常に時間がかかった複雑なベクトルオブジェクトや高解像度イメージがドキュメン
トに含まれていても、楽に作業できるようになります。
キャッシュオブジェクトを編集しない場合、表示される解像度が低くても通常問題はありません。機能を全く
失わずに、速く表示できるので、快適に使用していただけます。キャッシュオブジェクトを編集する場合には、
元のオブジェクトが自動的に読み込まれますので、特別に操作を行っていただく必要は全くありません。
◆  キャッシュで描く : このオプションを選択すると、表示速度を速めるため、低解像度のキャッシュオブジェ

クトを表示します。キャッシュオブジェクトは、[ オブジェクトをキャッシュ ] コマンドまたは [ イメージ
を自動キャッシュ ] オプションを使ってキャッシュしたオブジェクトです。詳しくは、6.3 ページの「イ
メージを自動キャッシュ」  を参照してください。

キャッシュで描くオプションが選択されていない場合、メモリに作成されたすべての低解像度のプレビューは
保持されますが、ベクトルオブジェクトはフルパスで表示され、ペイントオブジェクトは通常の解像度で表示
されます。
◆  イメージを自動キャッシュ : [ イメージを自動キャッシュ ] オプションを選択すると、指定した範囲以上の解

像度のペイントオブジェクトは自動的にキャッシュされます。

イメージを自動キャッシュオプションが選択され、キャッシュで描くオプションが選択されてい
ない場合、解像度が設定範囲以上の場合ペイントオブジェクトはキャッシュされますが、低解像度
のオブジェクトは表示されません。

解像度範囲を設定するには、最初のテキストボックスに 72 から 2540 ppi の値を入力します。ペイントオブ
ジェクトの解像度が指定した解像度と同じ、または高い場合、ペイントオブジェクトはキャッシュされます。
キャッシュペイントオブジェクトは、表示を速くするため、低解像度で表示されます。二つ目のテキストボッ
クスに、任意の表示解像度を入力します。
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◆  すべてのペイントオブジェクトのキャッシュを解除するには : [ イメージを自動キャッシュ ] オプションの
選択を解除します。表示されるメッセージで、＜はい＞ をクリックして、すべてのペイントオブジェクト
のキャッシュを解除します。これは、各ペイントオブジェクトを [ オブジェクトをキャッシュ解除 ] コマン
ドを適用して解除するのと同じです。

[ イメージを自動キャッシュ ] オプションが選択されていないときに、ペイントオブジェクトを
キャッシュ解除したい場合、[ オブジェクトをキャッシュ解除 ] を選択します。詳しくは、6.4
ページの「オブジェクトをキャッシュ解除するには」  を参照してください。

オブジェクトをキャッシュする
このコマンドを使うと、頻繁に編集する必要のない複雑なオブジェクトが含まれているドキュメントで作業を
する場合、複雑なオブジェクトの表示を速くすることができます。オブジェクトをキャッシュすると、メモリ
に低解像度のプレビューが保存されます。オブジェクトを移動したり、表示位置を変更すると、プレビューが
素早く表示されます。表示を速くするため、どの種類のオブジェクトもキャッシュすることが可能です。

オブジェクトをキャッシュするには
1 キャッシュするオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] ＞ [ オプション ] ＞ [ 選択範囲をキャッシュ ] の順に選択します。ダイアログボック

スが表示されます。
3 テキストボックス内に 2 から 300 ppi までのプレビュー解像度値を入力します。解像度が低いほど、プ

レビューが粗く表示されます。
4 ＜ OK ＞ をクリックします。指定したキャッシュ解像度でオブジェクトがキャッシュされ、プレビュー

が表示されます。

オブジェクトをキャッシュ解除するには
1 キャッシュオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] ＞ [ オプション ] ＞ [ 選択範囲をキャッシュ解除 ] の順に選択します。オブジェクト

の解像度が元に戻ります。

ドキュメント設定
ドキュメント設定マネージャでは、現行ドキュメントの種類を切り替えたり、ドキュメントのサイズや方向、単
位やスケールを変更することができます。

作業の途中で他の種類のドキュメントに切り替えることはできますが、現行ドキュメントを保存
してから、ドキュメントの種類を変更することをお勧めします。

機能オプション
フルスクリーンで開く ドキュメントをフルスクリーンに表示します。この
オプションが選択されていない場合、どのモニターサイズにも合うように標
準サイズでドキュメントが表示されますが、スクリーンいっぱいに表示され
ないこともあります。
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ウインドウに合わせて開く ドキュメントを開くと、ウインドウの中央に全レイアウトエリアが表示されま
す。このオプションがオフの場合、ドキュメントはホームビュー ( ページの左上端がウインドウの左上端に合
わさり、100％の表示倍率 ) で表示されます。

オートスナップ パレット 詳しくは、2.6 ページの「オートスナップパレットを使用する」  を参照してくださ
い。

スマートツールボックス 詳しくは、2.4 ページの「スマートツールボックスを表示する」  を参照してくださ
い。

自動保存 このチェックボックスを選択すると、一定の時間が経過すると自動的にドキュメントを保存します。
分単位で設定します。

保存時にバックアップを作成 変更をドキュメントに保存するたびに、現行ドキュメントのコピーを保存しま
す。バックアップコピーは、「.bak」ファイル拡張子で保存され、現行ドキュメントを保存するたびに、この
バックアップファイルも更新保存されます。

情報ポップヒントを表示 ツール、ボタン、オブジェクトなどの項目にポインタを置くと表示される小さいボッ
クスに情報、ヒント、ショートカットが表示されます。例えば、ツールバー内の ＜コピー＞ ボタンにポインタ
を移動すると、コマンド名とショートカットが表示されます。また、コメントが含まれたオブジェクトにポイ
ンタを置くと、ユーザーコメントが表示され、プリセットパレット内のインクにポインタを置くと、インク情
報が表示されます。カラーインクの場合、カラーシステム情報が表示されます。例えば、CMYK インクにポイ
ントを置くと、ポップアップボックスに「5c 2m 92y 0k」などのカラー値が表示されます。他のインクの場
合、インク名が表示されます。

Canvas 6 スタイルオブジェクトのロック １つのオブジェクトまたは複数のオブジェクトをロックすると、
ロックしたオブジェクトをクリックすることで、コピーすることができます。コピーされたオブジェクトはロッ
クされていません。

ストロークの重さをスケール オブジェクトの選択ハンドルをドラッグしてスケールする際、オブジェクトに
単色のペンストロークが含まれている場合、ペンストロークの重さがオブジェクトに比例してスケールされま
す。

メタオブジェクトとして貼り付け 他のアプリケーションからコピーする時、メタオブジェクトとして貼り付
けるにはこのオプションを選択します。詳しくは、7.22 ページの「Canvas X ドキュメントにオブジェクトを
挿入する」  を参照してください。但し、このオプションが選択されている場合、テキストは OLE オブジェクト
として貼り付けられます。オブジェクトとテキストの両方をコピーする場合も、OLE オブジェクトとして貼り
付けられます。

すべての可視レイヤーから選択 選択すると、アクティブレイヤーだけでなく、すべての可視レイヤー上のオ
ブジェクトを選択することができます。

このオプションが選択されていない場合でも、[Tab] キーを押しながらオブジェクトをクリック
することで、他の表示レイヤー上のオブジェクトを選択することができます。

クリックして選択範囲を検索 このオプションがオンの場合、他のオブジェクトの背面から選択したオブジェ
クトをドラッグすることができます。このオプションがオフの場合、背面にあるオブジェクトをドラッグしよ
うとしても選択解除され、前面にあるオブジェクトのみをドラッグすることができます。
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クリックして自由変形 既に選択されたオブジェクトをクリックすることによって、オブジェクトを自由に変
形することができます。その他の操作として、[ 効果 ] メニューから [ 自由変形 ] コマンドを選択してオブジェ
クトを自由に変形することができます。

バックグラウンドを更新しない 他のアプリケーションで作業をしている際、開かれた Canvas X ドキュメン
トを再描画するのを防ぎます。このオプションを選択すると、Canvas X が背景で作動している際、他のアプリ
ケーションをより早く実行します。

元に戻す 最小ボックスに数値を入力し、操作を元に戻す最小数を設定します。最大ボックスには操作の最大
数を入力します。デフォルトでは、最小３回、最大 10 回と設定されています。
◆  Canvas X で操作を元に戻すには : [ 編集 ] メニューから [ 元に戻す ] を選択、または [ ウインドウ ] ＞ [

パレット ] ＞ [ 元に戻す ] の順に選択して、元に戻すパレットを開きます。詳しくは、3.7 ページの「操作
を元に戻す、　やり直し、および繰り返し」  を参照してください。

1 つ前のビューのキャプチャ速度 ビューの変化を記録する前に経たなければならない時間をミリ秒 (ms) で
指定します。最大は 3 秒です。

「名前を付けて保存」のデフォルトファイル形式 名前を付けて保存を選択する場合、ここで指定するファイ
ル形式が保存するファイルタイプのデフォルトになります。

Canvas のマルチインスタンスを許可 このオプションを選択して、新規ドキュメントを作成、あるいは既存
のファイルを開く度に、自動的に新しいインスタンス ( アプリケーションウインドウ ) で開くように設定でき
ます。

GIS
Shape ファイルを開いたり、ドローエリアを設定する場合、GIS マネージャの設定を使用します。詳しくは
34.36 ページの「GIS マネージャ」  を参照してください。

ペイント
ペイントマネージャを使って、ペイントオブジェクトおよびイメージの表示および編集プレファレンスを設定
することができます。

ブラシポインタ これらのオプションを使うと、ペイントツールで表示されるポインタを変更することができ
ます。デフォルトのポインタは、現行ペイントツールのアイコンです。
◆  標準ポインタ : 現行ペイントツールのアイコンを表示します。
◆  精密ポインタ : 十字ポインタを表示します。十字の交差点が、現行ブラシの中心点です。
◆  ブラシサイズポインタ : 現行ブラシのアウトラインをポインタとして表示します。

ペイントオブジェクトを編集中に、コンテキストメニューを開いて、ポインタを変更することが
できます。

フィルタの適用方法　
◆  個々に適用する : 個々のチャンネルに対してフィルタを適用します。
◆  チャンネルを結合して適用する : チャンネルを結合した状態でフィルタを適用します。
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透明度を通して選択 このオプションが選択されていると、ペイントオブジェクトの透明箇所領域の背面に位
置する別のオブジェクトを選択することができます。オプションが選択されていないと、背面のオブジェクト
は選択できません。

チャンネルプレビューをカラーで表示 イメージチャンネルパレット内のプレビューがカラーで表示されま
す。

アンチエイリアスのクリップボード クリップボードからペイントオブジェクトに貼り付けたベクトルおよ
びテキストオブジェクトにアンチエイリアスを適用します。

アンチエイリアスのオブジェクト ペイントオブジェクトとして描かれたベクトルおよびテキストオブジェ
クトにアンチエイリアスを適用します。例えば、編集モードでテキストをペイントオブジェクトに追加する場
合、追加されたテキストはラスタライズ化され、アンチエイリアスが適用されます。

スクリーンレンダリング
描画質 このメニューのオプションは、Canvas X のスクリーン全体の表示に反映します。
◆  ドラフト : ベクトルオブジェクトを粗く描画することにより、スクリーンの表示速度が最も速くなります。

このオプションを選択すると、表示速度を 300％加速することができます。
◆  標準 : ベクトルオブジェクトを滑らかに描画し、かつスクリーンの描画が速くなります。これはデフォル

トの設定で、通常この設定を選択されることをお勧めします。
◆  アンチエイリアス（粗い、中間、細かい）テキストおよびベクトルオブジェクトを含むすべてのオブジェ

クトの境界にアンチエイリアスを適用することによって、スクリーン上のオブジェクトを滑らかに表示しま
す。しかし、アンチエイリアスの設定は、ドラフトや標準設定に比べ、表示速度が遅くなります。（細かい）
を選択すると表示は最も滑らかになる代わりに、表示速度は最も遅くなります。このアンチエイリアスオプ
ションは、表示タブ内のアンチエイリアスオプションとは異なります。いずれかのアンチエイリアスオプ
ションが選択されていると、テキストにアンチエイリアスが適用されます。また、どちらのオプションも選
択されていないと、テキストにアンチエイリアスは適用されません。

スクリーンショットやスクリーンにスライドショーを作成する際、アンチエイリアスが便利で
す。

補間法 この機能が選択されると、スケールされたイメージの画質が強化されます。補間法は、イメージが縮
小またはダウンサンプリングされる必要があるときに適用されます。つまり、スケールされたイメージが、元
のイメージのピクセルの数より少ない数値で表示される場合、補間法が適用されます。ダウンサンプリングの
例としては、300 ppi のイメージが 100％で表示される場合です。
◆  Fast Auto: 写真イメージの補間法として最適な設定です。この設定は、イメージ、イメージ解像度、現行

の表示倍率に基づき自動的に最適な補間法オプションを「Nearest Neighbor」、「Fast Bilinear」、「Fast
Bicubic」から選択します。

◆  Nearest Neighbor: イメージから、いくらかのピクセルが取り除かれますが、一番処理速度が速い設定で
す。

隣接する色の設定は、各ピクセルの隣接ピクセルから単にデータを集めるだけなので、実際補間
法は適用されません。
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◆  Fast Bilinear: ダウンサンプリング中に、バイリニア補間アルゴリズムを使用します。この設定は、ライン
アートや特定の写真イメージで作業をする場合に適切な設定です。

◆  Fast Bicubic: この設定は、主に写真を使って作業する場合に適しています。ぼかし効果が適用されるので、
ラインアートの作業をされる場合はお勧めしません。

◆  Box: 画像のサイズを変更した際、タイリング または ジャギーが目立ちがちになります。 
◆  Triangle: 画像の拡大と縮小に適していますが、シャープなラインが表示される場合があります。
◆  Bicubic: 写真のような画像、複雑な画像に適しています。補間法を使って、画像サイズの拡大時に通常生

じるでこぼこを最小限に抑えます。 
◆  Bell: 画像をスムーズにします。 
◆  BSpline: 画像をスムーズにしますが、ぼかし効果が強くなる場合もあります。 
◆  Lanczos: 最もシャープな画像に仕上がりますが、不自然な結果に仕上がることもあります。
◆  Mitchell: 写真のような細かい画像を拡大する際、スムーズに仕上げます。[Lanczos] フィルタ の不自然

な仕上がりと他のフィルタのぼかし効果がうまく調和されたような結果になります。

ペーストボードカラー カラーパレットを使って、ペーストボードエリアの色を選択します。

オブジェクトをキャッシュ オブジェクトを移動または編集する際、画面をより速く更新するため、スクリー
ンイメージをメモリに保存します。このオプションを選択されることをお勧めします。このオプションの選択
を解除すると、スクリーンディスプレイに使用されるメモリが少なく ( ４ MB まで ) なりますが、複雑なイメー
ジを表示するとき、かなり遅くなる場合があります。

透明度 このオプションを使って、ペイントオブジェクトが編集モード時の透明度を制御することができます。
◆  プレビューなし : 格子縞模様のパターンで、イメージ内の透明度を表示します。これによって、背景オブ

ジェクトからイメージが隔離されるので、複雑な構図を編集するのに便利です。
◆  背景プレビュー : 編集中にイメージの透明度を表示します。イメージの背後にあるオブジェクトは、編集

中にレンダリングされます。( ペイントオブジェクトの背後にオブジェクトがない場合、ドキュメントの白
いレイアウトエリアには、透明度エリアが表示されます。) ペイントオブジェクトの前面のオブジェクトは、
イメージ編集中は隠されます。

◆  全体プレビュー : イメージ編集中、背景と前景の透明度を表示します。これが最も正確なプレビューです。

選択範囲
ドラッグおよびサイズの変更時にオリジナルを表示 オブジェクトをドラッグまたはリサイズする時、ポイン
タの動きに合わせてオブジェクトが移動しますが、同時に元の位置にも、マウスボタンから手を離すまでオブ
ジェクトが表示されます。
このオプションを選択すると、オブジェクトをドラッグする時、ポインタの動きに合わせてオブジェクトのア
ウトライン ( ペンインク、塗りインク、ストロークを除く ) が移動します。

複製オブジェクトのオフセット [ 編集 ] メニューから [ 複製 ] または [ 編集 ] メニューから [ 貼り付け ] を選
択して、オブジェクトの複製を作成する際に、元の位置からのコピーの距離をピクセル単位で指定します。

パス編集モードでドラッグ可 このオプションを選択すると、オブジェクトを編集モードのままドラッグして
移動することができます。

オブジェクトの移動距離 モディファイアキーと矢印キーを使ってオブジェクトを移動するときの距離をピク
セル単位で指定することができます。例えば、ここで表示されている設定では、[Ctrl] キーと右矢印キーを使っ
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て、選択したオブジェクトを右に 50 ピクセル移動し、[Alt] キーと右矢印キーを使って、右に 10 ピクセル移
動します。

選択ハンドルのサイズ アンカーポイント、コーナーポイント、選択および接線ハンドルのサイズを大きい、
中間、小さいから選択することができます。

選択範囲に自動スクロール 矢印キーを使ってオブジェクトを移動すると、自動的にドキュメントウインドウ
がスクロールされ、オブジェクトは常に表示されます。

1000 以上のオブジェクトが選択された場合でも各境界枠を表示 デフォルトではスクリーンの描画速度を
最適化するため 1000 以上のオブジェクトが選択されると、それらを含む選択範囲が 1 つの点線の境界枠で表
示されます。このオプションを選択すると、通常の選択オブジェクトのように選択されたすべてのオブジェク
トの境界枠が表示されます。

ユーザー情報
オブジェクトコメント用の名前およびイニシャルを指定することができます。この情報は、[ コメント ] コマン
ドを使って挿入することができます。詳しくは、12.37 ページの「オブジェクトにコメントを付着する」  を参
照してください。また、シンボルライブラリパレットを使って、クリップアートのダウンロードしたものを保
存するデフォルトのディレクトリを作成することもできます。
◆  名前 : テキストボックスに名前を入力します。オブジェクトにコメントを付着する際、入力する名前とコ

メントを関連付けます。デフォルトでは、Canvas X インストール時の名前が使用されます。
◆  イニシャル : テキストボックスにイニシャルを入力します。オブジェクトにコメントを付着する際、イニ

シャルをコメントに関連づけます。

テキスト設定
自動修正
これらのオプションを使って、入力するテキストの修正方法を指定することができます。

２文字目を小文字に 最初の２つの文字を大文字で入力すると、２文字目を小文字に修正します。

文の先頭文字を大文字に ピリオド、疑問符、感嘆符などの文末句読点の後にある最初の文字を大文字に修正
します。その文字が、引用句や挿入句内にあっても、同様に大文字に修正します。Web サイトアドレスや文の
途中にある略語などの普通でない句読点の後にある最初の文字は、修正されない場合もありますので、必ず確
認してください。

既存テキストに文末句読点を挿入した場合、自動修正で大文字に修正することはできません。
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曜日の先頭文字を大文字に 曜日の先頭文字を大文字に修正します。例えば、
このオプションを選択すると、「saturday」が「Saturday」に置き換えられま
す。曜日名が「wed.」や「Thurs.」のように省略されている場合には、この修
正は適用されません。しかし、置換えリストにこれらの略語を追加すると、修
正を適用することができます。

Caps Lock キーの誤用を修正 単語が標準でない形で大文字になっている
と、修正が適用されます。最初の文字が小文字で、他の文字が大文字になって
いる場合、最初の文字は大文字に、他の文字は小文字に変更されます。例えば、

「rEPEL」は「Repel」に置き換えられます。また、最初の２文字が大文字で、
他の文字が小文字の場合、最初の文字は大文字のままで、他の文字は小文字に
置き換えられます。例えば、「REpel」は「Repel」に置き換えられます。

入力しながら自動修正 入力したテキストを指定したテキストに置き換えます。【自動修正】ダイアログボッ
クスのスクロールリストに、入力したテキストと置換えテキストが表示されます。詳しくは、24.13 ページの

「テキスト置き換えを設定する」  を参照してください。

スペルチェック
このオプションを使って、ユーザー辞書に単語を無限に追加編集することができます。また、単語を削除する
ことも可能です。ユーザー辞書に単語を追加することで、Canvas X に新しい単語および単語の意味を登録しま
す。それらの単語は、スペルチェックがスキップされます。詳しくは、24.15 ページの「ユーザー辞書を編集
する」  を参照してください。

タイプ設定
環境設定センターのタイプ設定では、書式および書体のオプションをカスタマイズすることができます。

テキストの入力
ドキュメントでタイプする場合
◆  オブジェクトにテキスト自動入力 : このオプションを選択す

ると、選択したオブジェクトにテキストを自動的に入力するこ
とができます。

◆  一文字ショートカット可能 : このオプションを選択すると、
一文字ショートカットキーを押すだけで、ベクトルおよびイ
メージ編集ツールにアクセスすることができます。下記のリス
トには、多様なショートカットキーおよびその操作機能が表示
されています。

ベクトルオブジェクトを編集する際に、これらの一文字ショート
カットキーを使います。

ツール / 機能 ショートカットキー ツール / 機能 ショートカットキー

選択ツール V フリーハンドツール F

ダイレクト編集選択ツール A リシェイプツール E

投げ縄選択ツール Y 直線ツール L
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ショートカットキーを使用するには、ベクトル編集モードに切り替える必要があります。

イメージを編集する際に、次の一文字ショートカットキーを使います。

ショートカットキーを使用するには、イメージ編集モードに切り替える必要があります。

ダイレクト編集投げ縄選択
ツール

W プッシュツール S

曲線ツール B スポイトツール I

テキストツール T はさみツール C

楕円ツール O ナイフツール K

多角形ツール P デフォルトストロークまたは
塗りを設定

‘ ( アクセント符号 )

スムーズ多角形ツール M デフォルトストロークまたは
塗りを指定

D

長方形ツール R 塗り / ストロークを切り替え X

ツール / 機能 ショートカットキー ツール / 機能 ショートカットキー

自由選択ツール W ぼかしツール F

マーキツール M シャープツール Q

投げ縄ツール L スタンプツール S

リモート移動ツール V 指先ツール N

ペンツール P 覆い焼きツール O

消しゴムツール E 焼き込みツール B

マーカーツール H スポンジツール D

ペイントブラシツール B 赤目除去ツール R

エアブラシツール A 塗り / ストロークを切り替え X

バケツツール K デフォルトストローク
/ 塗りを設定

‘ ( アクセント符号 )

ブレンドツール G イメージチャンネルの
切り替え

Ctrl 0 - 9

ツール / 機能 ショートカットキー ツール / 機能 ショートカットキー
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スマートクオートの使用 テキストツールを使って、アポストロフィ ( ‘ )、シングル引用符 (‘ ’)、ダブル引用
符 ( “ ” ) を挿入する場合、このオプションを選択します。このオプションが選択されていない場合、これらの
文字は、太い直線のマーク、またはフィート ( ' ) とインチ ( " ) マークで表示されます。実際の文字形状は、使
用している書体で決まります。
引用符を入力すると表示される文字は、テキスト内の装入位置、また他の引用符との位置関係にも左右されま
す。例えば、スペースのすぐ後に引用符を入力すると、オープン引用符 ( “ ) が表示されます。

[ スマートクオートの使用 ] を選択していても、パステキストツールで入力したテキストには反
映されません。

グリークテキストの使用 スクリーンの描画速度を上げるために、テキスト行をグレーのバーに置き換える場
合、このオプションを選択します。
テキストボックスにポイントサイズを入力します。この設定が選択されていると、ズーム率が 100％より低い
場合、この指定サイズより小さいテキストは「グリーク」されます。例えば、12 ポイントと指定し、ズームが
200％の場合、６ポイント以下のテキストがグリークされ、ズームが 50％の場合は、24 ポイント以下のテキ
ストが適用対象となります。

グリークテキストを使用しても、印刷には影響がありません。グリークテキストをドキュメント
内の本体に使用されている主なフォントのサイズに設定してください。これによって、本体のテ
キストが 100％の表示倍率の場合、見出しテキストが表示され、ボディテキストをグリークする
ことができます。ボディテキストを編集すると、表示倍率が高くなるためにグリークが解除さ
れ、テキストが表示されます。

テキストをドラッグ＆ドロップ このオプションを選択すると、テキストをハイライトし、そのハイライトさ
れたテキストを同じテキストオブジェクト内の別の位置へドラッグすることができます。

コピー & 貼り付け
スマートコピー このオプションを選択すると、コピーし、貼り付けしたテキストが段落の第一行の文頭にあ
る場合、そのテキストが元の段落設定のまま新規段落として貼り付けされます。オプションが選択されていな
いと、現行の段落に既存の段落設定で貼り付けされます。

選択範囲を置き換え このオプションを選択すると、Canvas X ドキュメントに貼り付けする際、選択された
テキストを自動的に置き換えます。このオプションが選択されていない場合は、テキストはドキュメントの中
央に貼り付けられます。

貼り付けテキストボックスサイズ ドキュメントにテキストを貼り付けする際のテキストボックスの幅をポ
イントで設定することができます。選択した設定は、テキストをドキュメントに貼り付ける際の、すべてのテ
キストボックスサイズのデフォルトになります。

フォントの履歴
◆  フォントの履歴を表示 : このオプションを選択して、最も最近に使用したフォントをフォントメニューの

最上部に表示します。
◆  履歴に保存するフォント数 : 履歴に保存するフォント数を選択します。
◆  履歴をクリア : このボタンをクリックして、最近のフォント履歴を削除します。
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その他のオプション
自動単語選択 I ビームポインタで特定のテキストをハイライトするときに、このオプションが選択されてい
ると、単語 ( 英単語 ) 単位で選択されます。ドラッグしてテキストをハイライトしていくと、Canvas X がス
ペースを感知します。ドラッグを続けると、Canvas X が次のスペースを感知して、２つのスペース間のテキス
トを選択します。

テキストをベジェ曲線として描く 表示が 256 色の場合、システムでサポートしていないテキストの色を
Windows 上でディザして近似させることができません。代わりに、Windows では最も近似したシステムの単
色が使用されます。このオプションが選択されていると、テキストはオブジェクトとして描かれ、必要であれ
ば色をディザします。256 色表示で、ディザされたテキストの色を表示する必要がある場合にのみ、このオプ
ションを選択してください。

マルチコラムフォントメニュー このオプションを選択すると、システムにインストールされているすべての
フォントが、複数のコラム ( 列 ) で表示されます。このオプションが選択されていない場合は、シングルコラ
ム ( １列 ) にすべてのフォントが表示されます。

多数のフォントがシングルコラムで表示される場合、フォントリストの上端と下端に表示される
ナビゲーション用矢印アイコンを使って、リストをスクロールすることができます。使用可能な
フォントを表示するには、[ テキスト ] メニューから [ フォント ] を選択します。

印刷設定
印刷設定を使用して、印刷物の外見を制御することができます。これらの設定は、【印刷】ダイアログボックス
で [ コンポジット ] 設定を使用するときに影響されますが、[ 色分解 ] 設定を使用するときには影響されません。

色域警告
このモードでは、CMYK 色域以外の色をハイライトします。ハイライトされた色は特殊指標色に置き換えられ
ます。デフォルトでは、指標色は、明るい緑色です。詳しくは 6.2 ページの「警告とプレビューオプション」  
を参照してください。

インク適用範囲
このモードでは、指定インク適用範囲を越えたイメージのすべてのエリアを表示します。デフォルトでは、指
標色は明るい緑色です。詳しくは、6.2 ページの「警告とプレビューオプション」  を参照してください。

出力設定
解像度 これらの設定を使って、印刷ドキュメントの外見を制御します。
◆  最高の解像度で出力 : このチェックボックスを選択すると、プリンタの最高の解像度で、ドキュメントを

印刷します。このオプションを選択すると、高速プリントの機能を解除します。これらの機能には、線数を
72 dpiに設定する必要があります。詳しくは26.18ページの「透明効果の出力解像度」  を参照してください。

PostScript プリンタでドキュメントを印刷する場合、このオプションを選択することをお勧めします。しかし、
ドキュメントに日本語フォントが使用されている場合は、[ 最高の解像度で出力 ] チェックボックスの選択を解
除し、メニューから [300 dpi] を選択すると、印刷の速度が上がります。
[ 最高の解像度で出力 ] オプションが選択されていない場合、ポップアップメニューから解像度 (72 から 2,540
dpi まで ) を選択することができます。

ハーフトーン ハーフトーンスクリーンの線数 (lpi ＝線数 / インチ ) と角度 ( 度 ) を設定することができます。
または、プリンタのデフォルトのハーフトーンの設定を使用することもできます。
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一般に、プリンタのデフォルト設定は、デスクトップパブリッシングに最適なものに設定されていますが、商
業印刷で最高の結果を得るには、ハーフトーンを設定する必要がある場合もあります。利用する印刷業者に、印
刷に最適な線数および角度設定をお尋ねください。
◆  プリンタのデフォルトを使用 : レーザープリンタなどのデスクトップデバイスに出力するときに、デフォ

ルトのハーフトーンスクリーン線数および角度が印刷するドキュメントに相応する場合、このオプションを
選択します。

◆  線数 : ハーフトーンスクリーン線数を指定するには、[ プリンタのデフォルトを使用 ] チェックボックスの
選択を解除し、テキストボックスに数値を入力します。線数が多いと、印刷したハーフトーンに同じグレー
スケールを作成するには、プリンタの解像度を高くする必要があります。

◆  角度 : プリンタのデフォルト設定を使わずに、ハーフトーンで使用するスクリーンの角度を指定します。
[ プリンタのデフォルトを使用 ] チェックボックスの選択を解除し、角度チェックボックス内に数値を入力
します。

プリンタオプション
◆  PS L2( テキストプリントの高速化 ): このオプションを選択すると、テキストの印刷を速めるため、テキス

トの一塊をプリンタに送ることができます。オプションの選択が解除されると、テキストは一文字ずつ送ら
れます。

◆  トゥルーハーフトーン用のスクリーン強化機能 : このオプションを選択すると、ハーフトーンの印刷には、
スクリーン強化の設定に関係なく、最大線数が適用されます。このオプションの選択を解除すると、ハーフ
トーンは、プリンタの解像度で印刷されます。

ブリードサイズ ブリードサイズは、デフォルトで 9 pt (1/8 インチ ) に設定されています。テキストボック
スに、新しい数値を入力します。

レジストレーションマーク
レジストレーションマークの表示を定義します。デフォルトでは、塗りは白色で、サイズは、72 pt に設定さ
れています。詳しくは、10.14 ページの「コーナー ( 角 ) トンボを配置する」  を参照してください。

長さと単位
長さの単位を追加 / 編集したり、グリッドおよびガイドの吸着範囲を設定したり、ドキュメントのスケールや
精度を設定したりすることができます。

単位の定義
長さの単位を追加、プリセットの長さの単位の定義を変更、または削除することができます。詳しくは 4.6 ペー
ジの「ルーラーと描画スケールを設定する」  を参照してください。

単位を追加すると、そのドキュメントでのみ使用することができます。追加された単位は、その
ドキュメントに保存され、他のドキュメントを開けたときには、その追加した単位を使用するこ
とはできません。

グリッドとガイド
グリッドの間隔およびガイドの吸着距離を設定することができます。詳しくは、4.10 ページの「グリッド線を
使用する」  および 4.12 ページの「ガイド線を使用する」  を参照してください。
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ルーラー
ドキュメントの単位、ドキュメントのスケール、数値、座標、面積および角度
のフォーマットを設定することができます。

角度のフォーマット
• ユークリッド：　角度は水平線を0°として反時計回りに360°となりま

す。
• 時計回り：　角度は垂直線を 0° として時計回りに 360° となります。

いずれの場合でも 360° は 0° としてみなされます。

ドキュメントのスケールを定義する
ドキュメントのスケールセクションのスケールプリセットメニューには、いく
つかのオプションがあります。また、メニューから [ カスタム ] を選択して、[
ページの距離＝実際の距離 ] でスケールをカスタマイズすることもできます。
そのスケール設定で「1:1」を選択すると、実際、実寸で描画しているのと同じです。つまり、スケールしてい
ないのと同じです。
また、[ ドキュメントのスケールを設定 ] コマンドを使って、描画スケールを設定することもできます。詳しく
は 4.7 ページの「ドキュメントスケールを設定するには」  を参照してください。

カラーマネージメント
Canvas X では、Little CMS ( カラーマネージメントシステム )、また
は Canvas X 独自のカラーマネージメントシステムを使って、印刷時や
画面表示時に正確な色を複製したり、１つのカラーモードから他のカ
ラーモードに変換したりします。
Little CMS は、ICC (International Color Consortium) プロファイル
をサポートします。モニタや出力デバイスの ICC プロファイルを使っ
て、スクリーン上でカラーをプレビューすることができます。

ICC プロファイル
ICC プロファイルは、Canvas X および他のプログラムでカラーを管理
するために使用されます。Canvas X では、大抵のモニタおよびカラー
プリンタに適応する ICC プロファイルを Canvas X フォルダの「Color
profiles」フォルダにインストールします。

フィルムライター、グラフィックアートモニタ、出版前の校正デバイスなどの特殊デバイス用の
追加 ICC プロファイルは、各デバイスの製作会社からお求めください。

Canvas X で使用するカラーマネージメントシステムを設定するには
1 [ 編集 ] ＞ [ キャリブレーション ] ＞ [ カラーマネージメント ] の順に選択します。【カラーマネージメ

ント】ダイアログボックスが表示されます。
2 次のオプションのテーブルを参考にカラーエンジンやプロファイルなどを選択します。
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3 ＜ OK ＞ をクリックして、設定を適用します。

カラーエンジンの変更を有効にするには、Canvas X の再起動が必要となります。

オプション 説明

カラーエンジン Little CMS または Canvas CMS を選択します。Canvas CMS を選択する場合は、以下のオプ
ションすべてを設定することはできません。

モニタープロファイルを使ってカラーをスクリーン上でプレビューしたり、プリンターのプロファイルを使って、
CMYK カラーで印刷されるカラーをスクリーン上でエミュレートすることができます。「スクリーン上でプリンター
デバイスをエミュレート」を選択した場合は、「ソフトプルーフィング インテント」ドロップダウンメニューから
インテントのタイプを選択します。

作業カラース
ペース

RGB RGB 色空間に変換、または RGB 色空間から変換する際に使用する ICC profile
を選択します。

CMYK CMKY色空間に変換、またはCMKY色空間から変換する際に使用するICC profile
を選択します。

LAB LAB 色空間に変換、または LAB 色空間から変換する際に使用する ICC profile
を選択します。

デバイス モニター 使用しているモニタの ICC プロファイルを選択、または Canvas X デフォルト
モニタを使用します。プロファイルを変更するには、[ その他 ] を選択します。
２つのペインで構成されたディレクトリダイアログボックスが表示されます。
上部ペインには、使用可能な ICC プロファイルが表示されます。プロファイル
を選択し、＜開く＞ をクリックします。

プリンター 使用しているプリンタの ICC プロファイルを選択、または Canvas X デフォル
トプリンタを使用します。プロファイルを変更するには、[ その他 ] を選択しま
す。２つのペインで構成されたディレクトリダイアログボックスが表示されま
す。上部ペインには、使用可能な ICC プロファイルが表示されます。プロファ
イルを選択し、＜開く＞ をクリックします。

レンダリング
インテント

レンダリングのインテントを選択します。
･ 知覚的 ( イメージ ) は、プリンタ色域にマップされる際、相対色値を保持します。この方法

は、カラー値が異なることはありますが、色合いは保持されます。
･ 彩度 ( グラフィック ) は、色の相対彩度を保持します。プリンタ色域の外側の色は、プリンタ

色域の内側の彩度に最も近い色に変換されます。
･ 相対的な色域を保持は、色域内にある色には変更を加えません。この方法は、通常、色域外の

色を、同じ明度ですが、色域内にある色に変換します。
･ 絶対的な色域を保持は、色を変換する際、白点マッチングを使用不可能にします。このオプ

ションは、大抵の場合、お勧めしません。

黒点の補正
( 非 ICC)

色空間を変換する場合、黒点の差を補正するかどうかを設定します。
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印刷される CMYK カラーをモニタでエミュレートするには
1 カラーエンジンに「Little CMS」を選択します。
2 【カラーマネージメント】ダイアログボックスで、「プリンター」ドロップダウンメニューから CMYK カ

ラーでの印刷に使用するプリンターのプロファイルを選択します。使用したいプロファイルがリストさ
れていない場合には、「参照」を選択して使用したいプロファイルを選択します。

3 「スクリーン上でプリンターデバイスをエミュレート」ラジオボタンを選択します。
4 「ソフトプルーフィング インテント」ドロップダウンメニューから目的に合った適切なインテントを選

択します。
5 ＜ OK ＞をクリックします。

カラーマネージメントのヒント
最高のカラーマッチングおよび出力が必要な場合、色ずれが起こる問題があるということを学ぶことで、予期
しない結果を防ぐことができます。
通常、Little CMS は、RGB や CMYK などのカラーシステム間の変換を行います。システムは、スクリーンに表
示されたカラーやカラープリントデバイスの性質を考慮した上、できるだけ正確に色の変換を行います。
色値に少しでも変更を加えたくない場合は、１つのカラーシステムから他のカラーシステムに変換することを
避けてください。イメージ内でペイントする際、イメージモードに合ったカラーシステムを使用します。例え
ば、RGB カラーには、RGB カラーモードを、CMYK カラーには、CMYK カラーモードを使用します。
RGB カラーモードのイメージで、CMYK カラーを使ってペイントする場合、CMYK カラー値は、RGB カラー値
に変換されます。カラーキャリブレーションがアクティブな時、カラーマネージメントシステムは、変換プロ
セスで、選択した ICC プロファイルの仕様を適用します。

印刷カラーを確かめるには、テスト印刷する必要があります。スクリーン上に表示されるカラー
に 100％頼ることはできません。

プロセス(CMYK)カラーを使って商業用に印刷する予定のドキュメントではRGBカラーの使用は避けてくださ
い。プロセスカラーを指定する際は、適当な商業用カラーシステムが最適です。詳しくは、8.6 ページの「カ
ラーシステム」  を参照してください。

キーボードおよびツールバーをカスタマイズする
【カスタマイズ】ダイアログボックスで、コマンド、ツール、属性、オブジェクトスタイル、およびフォントス
タイルをキーボードショートカットに指定することができます。また、ツールバー上にこれらの項目のボタン
を配置することもできます。

ダイアログボックスをカスタマイズする
[ ファイル ] メニューから [ カスタマイズ ] を選択します。【カスタマイズ】ダイアログボックスで、カスタマ
イズする項目を選択します。

カスタマイズするカテゴリを選択する
ショートカットを指定、またはツールバーに追加する項目を選択することができます。カテゴリメニューには、
次の項目があります。
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メニュー この項目を選択すると、サブカテゴリメニューから、ファイル、編集、テキスト、オブジェクト、
レイアウト、効果、イメージ、ウインドウのいずれかを選択する必要があります。

ツール スクロールリストには、ツール名およびツールアイコンが表示されます。また、現在のショートカッ
トキーボックスには、各項目のショートカットキーが表示されます。

インク / ストローク スクロールリストの横のポップアップパレット
にプリセットインク、または３つのポップアップパレットにペンストロー
ク、点線、および矢印が表示されます。パレットからインクまたはスト
ロークを選択します。選択した項目は、スクロールリストに表示され、ツー
ルバー上にボタンとして表示されます。
◆  スクロールリストからインクまたはストロークを削除するには : 項目を選択し、＜選択解除＞ をクリック

します。ツールバーにこの項目がある場合、ツールバーからもこの項目が削除されます。

フォント名とサイズ フォントサイズボックスが表示されます。サイズ
を選択し、＜サイズを追加＞ ボタンを押します。フォントサイズが主なス
クロールリストに表示され、ツールバーには、フォントサイズがボタンと
して表示されます。
◆  フォントを選択するには : メニューからフォント名を選択します。スクロールリストにフォントが表示さ

れ、ツールバーにはフォントのボタンとして表示されます。

キーボードショートカットをカスタマイズするには
1 【カスタマイズ】ダイアログボックスのスクロールリストから項目を選択します。項目にキーボード

ショートカットが含まれている場合、現在のショートカットキーボックスに、ショートカットが表示さ
れます。

2 キーボードショートカットを指定するには、使用するキーボードキーを押します。入力したキーが、新
しいキーボードショートカットボックスに表示されます。＜指定＞ をクリックして、その新しいショー
トカットキーを項目に指定します。

入力したキーがすでに他のショートカットに使用されている場合、現在使用されている所が [ 新しいショート
カットキー ] の下に表示されます。

キーの中には使用できないものもあります。使用できないキーを押しても、その値は表示されま
せん。その他のキーは指定することはできますが、操作の中には使用できないものもあります。
例えば、[Ctrl] キーと「１」、[Ctrl] キーと「２」、[Ctrl] キーと「３」はペイントに使用するこ
とはできません。

１つのキーをショートカットとして指定することはできません。例えば、「H」や「F7」
をショートカットキーとして項目に指定することはできません。
◆  選択した項目からショートカットキーを削除するには : ＜解除＞ をクリックしま

す。
◆  すべてのコマンドをデフォルトのショートカットキーに戻すには : ＜ す べ て リ

セット＞ をクリックします。
◆  １つのコマンドをデフォルトのショートカットキーに戻すには : スクロールリストからコマンドを選択

し、＜リセット＞ をクリックします。
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【カスタマイズ】ダイアログボックス
【カスタマイズ】ダイアログボック
スのオプションを使って、項目を選
択し、キーボードショートカットを
作成し、ツールバー上にボタンを配
置します。
カテゴリ　項目のカテゴリを選択
してカスタマイズします。選択する
カテゴリによって、スクロールリス
トの内容は異なります。
サブカテゴリ　カテゴリで、[ メ
ニュー ] が選択されている時のみ、
アクティブです。選択したメニュー
のコマンドは、スクロールリストに
表示されます。
スクロールリスト　選択したカテ
ゴリまたは ( メニューの ) サブカテ
ゴリに含まれるすべてのツールや
スタイルが表示されます。インクお
よびストロークのリストには、ポッ
プアップパレットから選択したイ
ンクまたはストロークが含まれま
す。スクロールリストで項目を選択
して、その項目にショートカット
キーを指定したり、ツールバー上に
ボタンを配置したりします。選択さ
れた項目は、ハイライトされます。
現在のショートカットキー　選 択
した項目にショートカットキーが
設定されている場合、表示します。
新しいショートカットキー　ス ク
ロールリストで項目が選択された
状態で、その項目に指定するショート
カットキーを押します。モディファイ
アキーを使用するには、[Shif t]、
[Ctrl]、または [Alt] キーを押しつ
づけます。文字、数字、または機能
キーを押します。ボックスに、新し
いショートカットキーが表示され
ます。
メニューアイコン　＜編集＞ をク
リックして、【ビットマップエディ
ター】ダイアログボックスを開き、
メニューバーアイコンをカスタマ
イズします。＜元に戻す＞ をク
リックすると、デフォルトのアイコ
ンに戻ります。
指定　＜指定＞ をクリックして、
新しく設定したショートカット
キーを選択した項目に指定します。
解除　＜解除＞ をクリックして、
選択した項目から現在のショート
カットキーを解除します。
すべてリセット　クリックして、す
べての項目をデフォルトのショー
トカットキーに戻します。

リセット　クリックして、スクロー
ルリストで選択した項目をデフォ
ルトのショートカットキーに戻し
ます。
パレット　カテゴリでインクが選
択されていると、ポップアップパ
レットが表示されます。カテゴリー
でストロークが選択されていると、
３つのパレットが表示されます。パ
レットから、インクまたはストロー
クを選択します。スクロールリスト
およびツールバーに選択した項目
が表示されます。
選択解除　カテゴリでインク、スト
ローク、オブジェクトスタイル、フォ
ント名、サイズのいずれかが選択さ
れていると、＜選択解除＞ ボタン
を押して、スクロールリストから選
択した項目を解除することができ
ます。これによって、ツールバーの
項目のボタンも削除されます。
セットを保存　カスタマイズが終
わると、その設定をファイルに保存
することができます。また、他のカ
スタム設定を作成し、設定ファイル
に保存することができます。設定
ファイルには、指定された現在の
ショートカットキーおよびツール
バー上のボタンの設定が保存され
ています。
＜セットを保存＞ をクリックする
と、すべてのショートカットキーお
よびツールバーボタンを保存する

ファイルが作成されます。ディレク
トリダイアログボックスで、ファイ
ル名を入力し、＜保存＞ をクリッ
クします。
セットを読み込み　＜セットを読
み込み＞ をクリックすると、ショー
トカットキーおよびツールバーボ
タンのファイルが読み込まれます。
ディレクトリダイアログボックスで、
読み込むファイルを選択し、＜ OK＞
をクリックします。ショートカット
キーおよびツールバーは、読み込ま
れたファイルに保存された設定に
よって、リセットされます。
すべて消去　＜すべて消去＞ をク
リックすると、スクロールリスト内
のカスタム設定およびツールバー
のボタンすべてを消去します。
閉じる　クリックすると、【カスタ
マイズ】ダイアログボックスが閉じ
ます。ダイアログボックスを閉じる
と、スクロールリストに追加したイ
ンクまたはストロークは、リストに
保管されます。
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インクにショートカットを指定するには
特定の塗りインクやペンインクにショートカットキーを作成することができます。
◆  塗りインクまたはペンンインクにショートカットキーを指定するには :【カ ス タ マ

イズ】ダイアログボックスのスクロールリストでインクを選択します。
1 使用するキーボードキーを入力します。入力するキーは、新しいキーボードキー

ボックスに表示されます。
2 ボックスの下で、インクを塗りもしくはペンのどちらに適用するかを指定します。
3 ＜指定＞ をクリックし、新しいキーをインクに適用します。

ツールバーにボタンを配置するには
スクロールリストから項目を選択します。インク、ストローク、オブジェ
クトスタイル、およびフォントは、スクロールリストに追加すると自動的
にツールバー上に表示されます。メニューおよびツールは、スクローリン
グリストの項目をダブルクリックして、ツールバーに追加します。選択項
目のボタンがツールバー上に表示されます。
◆  インク、ストローク、オブジェクトスタイル、フォントボタンを削除するには : スクロールリストの下の

＜選択解除＞ ボタンをクリック、またはスクロールリストで項目をダブルクリックします。
◆  メニューまたはツールボタンを削除するには : スクロールリストで項目をダブルクリックします。

ツールバーのボタンをアレンジするには
ツールバーにボタンを配置すると、ツールバー上でボタンの位置を直接変更することができます。
◆  ボタンを移動するには : [Shift] キーを押しながら、ボタンを新しい位置にドラッグします。
◆  ツールバーからボタンを削除するには : [Shift] キーを押しながら、ツールバーからボタンをドラッグして

離します。
◆  ツールバーのボタン間に境界線を追加するには : [Shift] キーを押しながら、ボタンの右側を少し右方向に

ドラッグします。ボタン間の境界線がボタンの左側に表示されます。

インクボタンを使用する
ツールバーにインクボタンを配置すると、そのボタンを使って、塗りインクやペンインク、または描画色およ
び背景色に適用することができます。
塗りインクおよびペンインクはベクトルオブジェクトおよびテキストに適用することができます。また、ペイ
ントオブジェクトの描画色および背景色を選択することもできます。
◆  塗りインクを適用、またはペイント用に背景色を選択するには : ツールバー上のインクボタンをクリック

します。オブジェクトが選択されていない場合は、インクは現行塗りインクまたは背景色になります。
◆  ペンインクを適用、またはペイント用に描画色を選択するには : [Ctrl] キーを押しながら、インクボタンを

クリックします。オブジェクトが選択されていない場合は、インクは現行ペンインクまたは描画色になりま
す。

ツールバーボタン
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テンプレートを保存する
テンプレートと呼ばれる特殊なドキュメントを作成して、それを基に新規ドキュメントを作成することができ
ます。Canvas X には、いくつかの既に作成されたテンプレートが含まれています。また、独自にテンプレート
ドキュメントを作成することもできます。[ 新規 ] コマンドを使って、Canvas X に含まれているテンプレート、
または新たに作成されたテンプレートを選択します。選択されたテンプレートの内容や設定を基に新規ドキュ
メントが作成されます。
テンプレートドキュメントには、ほとんどすべてのプレファレンス設定、[ ドキュメント設定 ] のオプション、
その他下記のオプションを含むドキュメント設定が保存されます。

• ドキュメントの種類
• レイヤー、スライド、ページ、シート、およびフレーム設定
• ルーラー、グリッド、ガイド、ビュー設定
• 現行インク、およびストローク設定
• テキストスタイル、およびデフォルトテキスト設定

設定の中には、ドキュメントではなく、アプリケーションに保存される設定もあるので、テンプレートに保存
できない設定もあります。スクリーン上のパレットの位置および外部ツールなどは、アプリケーションに設定
されるので、テンプレートには保存することはできません。

レターヘッドなどのわずかな量のテキストを使用したテンプレートを作成する場合、テキストを
パスに変換します。これによって、使用したフォントがインストールされていないシステムで
も、問題なくテンプレートを表示することができます。

テンプレートドキュメントを保存するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 新規 ] を選択して、[ イラストレーション ]、[ プレゼンテーション ]、[ ア

ニメーション ]、[ パブリケーション ] のいずれかのドキュメントを作成します。
2 [ レイアウト ] メニューから [ ドキュメント設定 ] を選択してドキュメント単位、ドキュメントサイズ

および方向を設定し、さらにパブリケーションドキュメントには、マージンおよびコラムレイアウトを
設定します。

3 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択して、ドキュメントのプレファレンスを設定し
ます。

4 テンプレートに保存するオブジェクトを作成、または読み込みます。
5 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。
6 [ ファイルの種類 ] メニューで、[TPL-Canvas X テンプレート ] を選択し、＜保存＞をクリックします。

ドキュメント保存の詳細は、3.3 ページの「Canvas X ドキュメントを保存する」  を参照してください。

任意のテンプレートフォルダーをデフォルトに設定するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択します。
2 [ 一般 ] カテゴリーから [ ユーザー情報 ] を選択します。
3 [ デフォルトのテンプレートディレクトリー ] チェックボックスを選択します。
4 ＜参照＞ボタンをクリックします。
5 使用したいテンプレートフォルダーを選択して、＜ OK ＞をクリックします。
6 ＜ OK ＞をクリックして環境設定センターを閉じます。
7 変更を有効にするにはアップリケーションを再起動します。
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次回から【新規ドキュメント】ダイアログボックスで、＜テンプレートを使用＞ボタンをクリックすると設定
したフォルダが開きます。詳しくは、4.3 ページの「ドキュメントテンプレートを使用する」  を参照してくだ
さい。

テンプレートフォルダーの設定をインストール時の状態に戻すには
1 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択します。
2 [ 一般 ] カテゴリーから [ ユーザー情報 ] を選択します。
3 [ デフォルトのテンプレートディレクトリー ] チェックボックスを選択解除します。
4 ＜ OK ＞をクリックして環境設定センターを閉じます。
5 変更を有効にするにはアップリケーションを再起動します。

任意の設定ファイルを利用する
任意の設定ファイルを利用するには

1 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択します。
2 [ 一般 ] カテゴリーから [ ユーザー情報 ] を選択します。
3 [ デフォルトの設定ファイル ディレクトリー ] チェックボックスを選択します。
4 使用したい設定ファイルが保存されているフォルダーを選択して、＜ OK ＞をクリックします。
5 ＜ OK ＞をクリックして環境設定センターを閉じます。
6 変更を有効にするにはアップリケーションを再起動します。

「C:\Users\ アカウント名 \AppData\Roaming\Canvas GFX\ 製品名」フォルダ内に設定ファ
イルが既存する場合は、アプリケーションを再起動する前に削除する必要があります。

◆  初期状態の設定ファイルを常に使用するには : [ 再起動する度に設定ファイルをコピー] チェックボックス
を選択します。

ユーザー設定を指定のデフォルト設定に戻すには
1 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択します。
2 [ 一般 ] カテゴリーから [ ユーザー情報 ] を選択します。
3 [ デフォルトの設定ファイル ディレクトリー ] チェックボックスを選択解除します。
4 ＜ OK ＞をクリックして環境設定センターを閉じます。
5 アップリケーションを終了します。
6 File Explorer で「C:\Users\ アカウント名 \AppData\Roaming\Canvas GFX\ 製品名」フォルダ内

にあるファイルを削除します。
7 アップリケーションを再起動します。

[ ヘルプ ] メニューから [Canvas 設定を復元 ] を選択して、簡単にユーザー設定ファイルを指定
のデフォルト設定に戻すことができます。
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CHAPTER

7ファイルおよびデータの変換方法

Canvas X は、他のプログラムのファイルやデータを使用できるように、標準ファイル形式の多くをサポートし
ています。この章では、Web イメージ形式を含む、Canvas X ファイル以外のファイル形式の使用方法につい
て解説します。これらの情報には、OLE(Object Linking and Embedding) を使用したデータの共有方法につ
いても含まれます。

ファイルを共有する
Canvas X では、たくさんのファイル形式で作業することができます。共通のファイル形式を使うことによっ
て、他のプログラムで作成したドキュメントを Canvas X で使用したり、Canvas X で作成したドキュメント
を他のプログラムで使用することができます。
Canvas X 形式 (CVX) を使うと、ドキュメントに含まれるすべてのオブジェクト、プロパティー、および効果
を保存できるので、すべてのドキュメントをこの形式で保存することをお勧めします。しかし、異なる形式に
ドキュメントを書き出したり、Canvas X ドキュメントにグラフィックを読み込んだりすることも可能です。
Canvas X 以外のファイル形式を使用する場合、それぞれの形式の特徴を理解することで、ドキュメント内の
データの喪失や印刷エラーなどを避けることができます。例えば、ファイル形式の中には、１種類のデータ (
ベクトル、ラスター、あるいはテキスト ) だけをサポートする形式もあれば、複数の種類のデータをサポート
する形式もあります。イメージ形式は、特定のイメージモードをサポートします。

ファイルを読み込む
[ 開く ]、[ 配置 ] コマンドを使って、Canvas X 以外のファイルを読み込む
ことができます。【開く】および【配置】ダイアログボックスの [ ファイル
の種類 ( ファイルの形式 )] メニューから使用するファイル形式を選択しま
す。イメージファイルを読み込むには、[ イメージ ] メニューから [ 読み込
み ] サブメニューを使用することもできます。詳しくは、7.3 ページの「イ
メージを読み込む」  を参照してください。

ファイルを開くあるいは配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ]、[ ファイル ] メニューから [ 配

置 ] を選択します。

• [開く]を使用すると、選択したファイルが新規Canvas Xド
キュメントとして開きます。

• [配置]を使用すると、現行ドキュメントに選択したファイル
が読み込まれます。[ 配置 ] コマンドは、Canvas X ドキュ
メントが開いているときにのみ使用することができます。

2 [ ファイルの種類 ] メニューからファイルの種類を選択します。選択
した形式のファイルがリストに表示されます。

• [ すべてのファイル ] を選択すると、フォルダ内のすべての
ファイル (Canvas X では開けないファイルを含む ) が表示
されます。

【開く】ダイアログボックスで、特
定のファイル形式を選択すると、
ビットマップのプレビューが表示
されます。

Canvas Xファイルを選択すると、
ビットマップのプレビューの下方
に、ファイルのプロパティーが表
示されます。
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3 リストからファイルを選択し、＜開く＞ あるいは ＜配置＞ をクリックします。また、ファイル名をダ
ブルクリックすることもできます。ファイル形式によっては、ファイルを開けるオプションを設定する
ダイアログボックスが表示されます。必要に応じて、オプションを設定して ＜開く＞ あるいは ＜配
置 ＞ をクリックします。

• ファイルを開くと、新規ドキュメントが作成されます。
• ファイルを配置すると、配置ポインタが表示されます。ファイルの左上隅が、クリックした位

置に配置されます。

「Canvas X 形式で保存」に関する詳細は、3.3 ページの「Canvas X ドキュメントを保存する」  
を参照してください。

ドキュメントを他のファイル形式で保存する
[ 名前を付けて保存 ] コマンドを使用して、Canvas X 以外の形式のファイルにドキュメント全体、あるいは選
択したオブジェクトを書き出すことができます。ドキュメント内のオブジェクトが、他の形式ではサポートさ
れないことがあるので注意してください。ファイルを保存するときに他のファイル形式を選択すると、確認の
メッセージが表示されるのはそのためです。
例えば、TIFF ファイルは１つのラスターイメージとしてのみ保存することができます。ベクトルオブジェクト
またはテキストオブジェクトを含む Canvas X ドキュメントを TIFF 形式で保存すると、ドキュメント上のすべ
てのオブジェクトはイメージへと変換されます。その TIFF ファイルを開くと、ファイルの内容は１つのラス
ターイメージとして現れ、元のテキストを編集したりベクトルオブジェクトの形を変更することはできません。
新規ドキュメントを初めて保存すると、ディスク上に新しいファイルが作成され、保存ファイル形式に関わら
ず、ドキュメントのタイトルバーに表示されるファイル名が更新されます。
既存のドキュメントを別のファイル名あるいは形式で保存すると、ディスク上に新しいファイルが作成され、保
存したファイルに関連付けるかどうかを確認するメッセージが表示されます。Canvas X の編集機能を保持しな
い形式の現行ドキュメントを閉じようとすると、Canvas X の編集機能を保持する形式でドキュメントを保存す
るかどうかを確認するメッセージが表示されます。

ファイルを保存するには
1 用途に合わせて、次のいずれかの操作を行います。

• 特定のオブジェクトを保存する場合、オブジェクトを選択します。
• ドキュメントの複数レイヤーから特定のレイヤーを保存する場合、保存するレイヤーをすべて

表示します。
2 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。【名前を付けて保存】ダイアログボック

スが表示されます。
3 「ファイルの種類」ドロップダウンメニューからファイルの形式を選択します。使用する形式またはオ

プションがメニューに表示されない場合、その形式が選択したドキュメントのオブジェクトに対応して
いるかどうか確認してください。

後でいつでも編集できるように、作業ファイルは常に Canvas X の編集機能を保持するファイル形
式で保存されることをお勧めします。
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4 ダイアログボックスの下部で [ ファイル全体を保存 ]、[ 選択範囲を保存 ]、もしくは [ レイヤーを保
存 ] オプションを選択し、保存する内容を指定します。Canvas X 形式で保存する時に使用できるオプ
ションの中には、他のファイル形式では選択できないものがあります。

5 ファイル名を入力し、保存場所を選択して、＜保存＞ をクリックします。
保存するファイル形式の中には、ダイアログボックスでオプションを選択できるものもあります。ダイアログ
ボックスが表示されると、任意のオプションを設定し ＜ OK ＞ をクリックします。ファイルオプションに関し
ての詳細は、この章の各ファイル形式の解説を参照してください。

イメージをレンダリングする
イメージのみを保管するファイル形式でオブジェクトを保存する場合、ドキュメントまたは選択したオブジェ
クトはレンダリングされます。レンダリングすることにより、選択されたファイル形式で保存することのでき
るイメージが作成されます。

【イメージをレンダリング】ダイアログボックスでは、レンダリングオプションを設定することができます。詳
しくは、16.22 ページの「オブジェクトおよびイメージをレンダリングする」  を参照してください。

イメージを読み込むおよび書き出す
[ イメージ ] メニューから [ 読み込み ] または【イメージ】メニューから [ 書き出し ] を選択すると、ラスター
イメージファイルを使用することができます。

イメージを書き出す
[ 書き出し ] コマンドを使用すると、選択したペイントオブジェクト１つにつき、１つのファイルがディスク内
に作成されます。[ 書き出し ] コマンドは、[ 名前を付けて保存 ] と同じように使用することができます。

ペイントオブジェクトが選択されていないと、[ 書き出し ] コマンドは使用できません。

イメージを書き出すには
1 書き出すペイントオブジェクトを選択します。ペイントオブジェクトが編集モードでないことを確認し

ます。
2 [ イメージ ] メニューの [ 書き出し ] サブメニューからイメージ形式を選びます。
3 ディレクトリダイアログボックスで、ファイル名を入力し、書き出す場所を選択して、＜保存＞ をク

リックします。
選択したペイントオブジェクトのイメージモードが、選択したファイル形式でサポートされていない場合、【イ
メージをレンダリング】ダイアログボックスが表示されます。ダイアログボックスで、ファイル形式でサポー
トされているイメージ形式を選択します。イメージモードが [ モード ] メニューから選択できない場合、選択
したファイル形式ではそのモードをサポートしていません。詳しくは、16.22 ページの「オブジェクトおよび
イメージをレンダリングする」  を参照してください。

イメージを読み込む
[ イメージ ] メニューの [ 読み込み ] サブメニューを選択して、ディスク上のイメージファイルを読み込むこと
ができます。
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イメージを読み込むと、ペイントオブジェクトとして現行ドキュメントに配置されます。ほとんどの場合、読
み込んだイメージは現行ドキュメントの中央に重ねられます。

[ 開く ] および [ 配置 ] コマンドを使用することもできます。[ 開く ] コマンドは、ファイルを新
規ドキュメントとして開きます。[ 配置 ] コマンドは、現行ドキュメント内にファイルを配置し
ます。

１つ、または複数のイメージファイルを読み込むには
1 [ イメージ ] メニューから [ 読み込み ] を選択します。【読み込むファイルを選択】ダイアログボックス

が表示されます。
2 読み込むのに使用するファイル形式を選択します。
3 ファイルが含まれているフォルダを参照します。選択したファイル形式で保存されているファイルが

ファイルリストに表示されます。
4 読み込むファイルを１つ、または複数選択します。複数のファイルを選択するには、[Shift] キーを押

しながら、リストから複数のファイルを選択し、＜読み込み＞ をクリックして、選択したすべてのファ
イルを読み込みます。

イメージをプロキシとして読み込むには
[ プロキシとして読み込み ] オプションを使って、イメージファイルから、高解像度のイメージに代わって低解
像度のプロキシを読み込むことができます。プロキシイメージは元のイメージファイルにリンクされます。
[ プロキシとして読み込み ] オプションは、[TIFF]、[JPEG]、[PSD] および [CVI] ファイルを読み込む際に、
ディレクトリダイアログボックスに表示されます。
ドキュメント上に選択したイメージファイルのプロキシを配置する場合、[ プロキシとして読み込み ] オプショ
ンを選択します。プロキシイメージは、元のイメージファイルにリンクされます。[CVI] ファイル形式を選択
した時、デフォルトでこのオプションは選択されています。詳しくは、21.1 ページの「イメージプロキシ」  を
参照してください。

WIA(Windows Image Acquisition) 対応のスキャナーでスキャンしてイメージをドキュメント
に直接読み込むことができます。詳しくは、17.1 ページの「スキャナを使用してイメージを読
み込む」  を参照してください。

EXIF 情報を閲覧する
EXIF (Exchangeable Image File) は、デジタル画像に情報を保存するための形式です。 ほとんどすべての新し
いデジタルカメラは、シャッター速度、露出補正、F 値、どんなミーターリングを使用、フラッシュの使用の
有無、ISO ナンバー、日付、時刻、ホワイトバランス、使用レンズ、解像度などの情報を画像に保存するため
EXIF を利用しています。
画像に保存されている EXIF のほとんどの情報を Canvas X から閲覧することができます。また、EXIF 情報に
ユーザーコメントを追加することが可能です。

EXIF 情報を閲覧するには
1 Canvas X ドキュメントに配置されているイメージを選択します。
2 以下のいずれかの操作を行います。
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• [ イメージ ] メニューから [DSC 情報 (EXIF)] を選択します。
• イメージの上で右クリックして、[DSC 情報 (EXIF)] を選択します。

選択イメージに EXIF 情報が含まれていない場合は、[DSC 情報 (EXIF)] コマンドは使用できま
せん。

EXIF 情報にユーザーコメントを追加するには
1 Canvas X ドキュメントに配置されているイメージを選択します。
2 以下のいずれかの操作を行います。

• [ イメージ ] メニューから [DSC 情報 (EXIF)] を選択します。
• イメージの上で右クリックして、[DSC 情報 (EXIF)] を選択します。

3 ユーザーコメントのテキストフィールドをダブルクリックします。
4 コメントを入力して＜ OK ＞をクリックします。

また、EXIF 情報を含む画像を読み込む際、Canvas X では EXIF 情報に含まれる方向データによって自動的に
画像を回転させることができます。

EXIF 情報の方向データを基にイメージを自動回転させるには
1 ［ファイル］メニューから［開く］を選択します。
2 開きたい画像ファイルを選択して、＜開く＞をクリックします。
3 右の Canvas X メッセージが表示されたら、以下のいずれかの操作を行います。

• ＜はい＞をクリックして、今回だけイメージを自
動回転させます。

• ＜いいえ＞をクリックして、イメージの自動回転
をキャンセルします。

• Canvas X を再起動するまでイメージを自動回転
させるには［次回から表示しない］チェックボッ
クスを選択します。

EXIF 情報をエクスポートする
イメージをエクスポートする場合、JPEG 形式 (8 ビット / チャンネル ) あるいは TIFF 形式 (8 ビット / チャン
ネルか 16 ビット / チャンネル ) で保存すれば、EXIF 情報をイメージにエクスポートすることができます。イ
メージをレンダリングして書き出す場合には EXIF 情報は保持されません。

EXIF 情報をエクスポートするには
1 Canvas X ドキュメントに配置されているイメージを選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ 書き出し ] ＞ JPEG あるいは TIFF の順にメニューを選択します。
3 ファイル名を入力して、保存場所を指定します。
4 ＜保存＞をクリックします。
5 【書き出し】オプションダイアログボックスで [EXIF( デジタルカメラ ) データ情報を含む ] チェック

ボックスを選択します。
6 ＜ OK ＞をクリックします。
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詳しくは、7.14 ページの「Web グラフィック (GIF/JPEG) を保存する」  および 7.19 ページの「TIFF (Tag
Image File Format) を使用する」  をご参照ください。

Canvas テンプレートを使用する
Canvas X には既成のテンプレートファイル (*.TPL) が含まれています。また、自分でテンプレートを作成す
ることもできます。
テンプレートドキュメントにはほとんどすべての環境設定が保存されています。例えば：

• ドキュメントの種類
• レイヤー、スライド、ページ、シートやフレームの構成
• ルーラー、グリッド、ガイド、表示などの設定
• 現行インクやストロークの設定
• テキストスタイルやデフォルトのテキスト設定

Canvas X はいくつかの設定をドキュメントごとに保存するのではなく、アプリケーション設定として保存しま
す。それらの設定は、テンプレートには保存されません。テンプレートに保存されない設定には、画面上のパ
レットの位置や現行ツールの設定などが含まれます。

レターヘッドなど、フォントを含むテンプレートを作成する際には、テキストをパスに変換して
おけば、ファイルを共有する時、同一のフォントが無い場合でもテンプレートを問題なく使用す
ることができます。

テンプレートドキュメントを保存するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 新規 ] を選択して、イラストレーション、プレゼンテーション、アニメー

ション、あるいはパブリケーション ドキュメントを作成します。
2 [ レイアウト ] メニューから [ ドキュメント設定 ] を選択します。
3 長さの単位、ドキュメントのサイズ、方向を設定します。パブリケーション ドキュメントの場合は、余

白やコラムのレイアウトも設定します。
4 環境設定センターからその他のドキュメントのプレファレンスを設定します。
5 テンプレートに保存したいオブジェクトを作成するか、または読み込みます。
6 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。
7 ファイルの種類に「TPL － Canvas テンプレート」を選択します。
8 ファイルの保存場所には、Canvas X フォルダ内の「Templetes」フォルダを指定して、ドキュメント

を保存します。

ファイル形式
Canvas X が対応するファイル形式の多くには、ファイルを開く、配置、保存、または書き出しする際に設定す
ることができるオプションが含まれています。このセクションでは、一般的なファイル形式およびそれらのオ
プションについて解説します。

PDF ファイルを読み込む
PDF ファイルを読み込む際には、【PDF ＆ PS 読み込みオプション】ダイアログボックスが表示されます。以下
のオプションを選択することができます。
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Canvas X の機能が保持された PDF ファイルを読み込む場合には、【PDF ＆ PS 読み込みオプショ
ン】ダイアログボックスは表示されません。

デフォルトカラースペース RGB または CMYK のいずれかを選択しま
す。

埋め込みフォント 代用フォントまたはパスに変換のいずれかを選択
します。

ベクトル精度 少数点第 1 位、第 2 位、第 3 位までのいずれかを選択し
ます。.

テキストの併合 テキストの併合を以下のオプションから選択します。

• しない - たとえ文字が隣接している場合でもテキストの併合は実
行されません。 

• 正確な - 隣接している文字のみを併合します。もっとも少ない許
容量です。

• タイト - 文字間隔が約 2 ポイント以内の文字が併合されます。
• ルース - “ 併合すべきと思われる ” 距離にあるテキストが併合され

ます。

テキストの流れ テキストの併合を元に、テキストの流れを考慮して更
にテキストの併合を実行します。

• しない - テキストの流れを考慮したテキストの併合は実行されま
せん。

• 強制改行 - テキスト併合される各行末に強制改行が挿入され、元
のテキストの配置を維持して読み込みます。

• 一連の流れ - テキスト併合される各行末には強制改行は挿入されず、単に一連の文字の流れとしてテキ
ストを併合し読み込みます。

「テキストの流れ」オプションは、原則として、英文のドキュメントのみに対応し、必ずしも人
が判断するようにテキストの併合が行われるわけではありません。

イメージの併合 このオプションを選択すると、タイル化されている画像をレイヤー毎に左から右へ、上か
ら下へと検索し 1 枚の画像として読み込もうとします。

ページの選択 このオプションを設定して、読み込むページを指定することができます。
すべてのページ ( デフォルト )、奇数ページ、偶数ページから選択するか、またはページ範囲を入力することが
できます。
◆  範囲を指定するには :「6 - 9」のように「- 」( ハイフン ) を挿入します。
◆  飛び飛びのページを指定するには :「2, 5, 8, 13」のように「,」( コンマ ) を挿入します。

「- 」と「,」を組み合わせて、「1, 5 - 7, 9」のように指定して、１、５、６、７、９ページを読み込むことが
できます。また、「1, 2, 4, 6-」のように最後に「-」を付けると、1、2、4 ページと 6 ページから最後のペー
ジまでを読み込むことができます。

レイヤー レイヤーを含む PDF ファイルを読み込むためのオプションを設定します。
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• レイヤーが存在する場合にインポート－ファイルに存在するすべての可視レイヤーを読み込むにはこ
のオプションを選択します。このオプションが選択されていない場合は、デフォルト名の１つのレイ
ヤーにすべてのオブジェクトが読み込まれます。

• 隠されているレイヤーをインポート－隠されているレイヤーとそこに存在するすべてのオブジェクト
も読み込みたい場合にこのオプションを選択します。上のオプションが選択されている必要はありませ
ん。

◆  この設定をデフォルトとして保存 : 現行の設定をデフォルト設定にするにはこのオプションを選択して、
＜ OK ＞をクリックします。

Acrobat PDF 形式で保存する
Acrobat 形式 (PDF) で保存する際、ファイル内で保存されるイメージの解像度をスクリーン、またはプリンタ
から選択することができます。ファイルを保存する前に表示される【PDF オプション】で書き出しオプション
を選択します。詳しくは、28.23 ページの「PDF ファイルとして書き出す」  を参照してください。

CGM ファイルを保存する
CGM (Computer Graphics Metafile) 形式は、平面図形およびテキストの交換に使用する標準形式です。Canvas
X では他のアプリケーションで作成された CGM ファイルを開く、編集する、そして保存することができます。
WebCGM のタグを含む CGM ファイルのプロパティーは保持され、オブジェクトプロパティーパレットから参
照することができます。この標準形式に特別な機能を加えた場合、Canvas X のファイルフィルタで対応できな
いことがあります。CGM 形式で Canvas X ファイルを保存する際、イメージカラーモードが下記のように変換
されます。

CGM 形式で保存するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。
2 ファイルの種類に「CGM - Computer Graphic Metafile」を選択します。 
3 ファイルを指定して、＜保存＞をクリックします。

CGM 形式で書き出す場合には、【CGM 書き出しオプション】ダイアログボックスから以下のオプションを設定
することができます。

Canvas X イメージモード CGM イメージモード

CMYK、ダブルトーン、グレースケール、LAB カラー RGB セル配列

モノクロ CGM バージョン 1 および 2: RGB セル配列
CGM バージョン 3: モノクロ

複数チャンネル 最初のチャンネルは、RGB セル配列、その他のチャン
ネルは変更されません。
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CGM バージョン バージョン 1、バージョン 2、バージョン 3、または
バージョン 4(WebCGM) のいずれかを選択します。元のファイルがバー
ジョン 4(WebCGM) の場合、インポートされたデータをエクスポートファ
イルで保持するには必ずバージョン 4 を選択してください。

準拠 CALS または ATA のいずれかを選択します。

VDC 精度 16 ビット整数または 32 ビット固定実数のいずれかを選択
します。

スケールモード アブストラクトまたはメートル法(mm)のいずれかを
選択します。

ペイントオブジェクトを書き出し 保存するファイルにペイントオブ
ジェクトが含まれる場合にはこのオプションを選択します。ペイントオブ
ジェクトを書き出さない場合にはこのオプションを選択解除します。

レイヤーをピクチャとして書き出し このオプションを選択して、各
レイヤーを別々のイメージとして書き出すことができます。１つのイメー
ジとして書き出す場合には、このオプションを選択解除します。

ベジエをポリゴンとして書き出し オブジェクトに塗りインクが適用されている場合、その状態を保つた
めにはこのオプションを選択します。すべてのベジエはポリゴンとして書き出されます。このオプションが選
択されない場合には、オブジェクトはベジエとして書き出されますが、塗りインクは削除されます。

1 ビットイメージ圧縮 このオプションは、CGM バージョンにバージョン３以降が選択された場合に設定可
能になります。圧縮なし、グループ 3, 1-D、グループ 4, 2-D のいずれかを選択します。

フォント適合 このボタンをクリックすると、CGM フォント適合ダイアログボックスが表示されます。CGM
形式で書き出される際にフォントを変更したい場合には、新規フォントメニューから代用フォントを選択しま
す。オリジナルファイルのフォントには影響ありません。
Canvas X は、CGM および CGM*PIP 形式ファイルの読み込みをサポートします。CGM*PIP 読み込みフィル
タの詳細は、33.1 ページの「CGM*PIP ファイルを開く」  を参照してください。

AutoCAD ファイルを使用する
AutoCAD ファイル形式である DWG 形式は、標準中間ファイル形式として CAD ユーザーで幅広く利用されて
います。また、DXF(Drawing Interchange Format) 形式は他の CAD システムと DWG ファイルを交換する
のに利用されます。DXF 形式は、プラットフォームに関係なく、平面図や 3D グラフィックを保存し、複数レ
イヤーをサポートします。Canvas X では、AutoCAD® 2011 までの DWG および DXF ファイルをサポートし
ます。

DWG/DXF ファイルを読み込むには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ]、または [ ファイル ] メニューから [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類に「DWG - AutoCAD native files」または「DXF － AutoCAD drawing interchange」

を選択します。 
3 読み込みたいファイルを指定して、＜開く＞をクリックします。【DWG&DXF 読み込み】ダイアログ

ボックスが表示されます。
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以下のオプションを設定することができます。 

ソースの単位 プルダウンメニューからソースの長さの単位を選択しま
す。これはドキュメントの単位になります。 

描画スケール プルダウンメニューから描画スケールを選択します。「用
紙に合わせる」を選択することができます。必要なら、「カスタム スケー
ル」を選択し、数値を入力して尺度を設定することもできます。 

用紙のサイズ プルダウンメニューから用紙のサイズを選択します。

横向き 用紙のサイズに「デフォルトサイズ」以外を選択すると、設定
可能になります。用紙の方向を横長にしたい場合に選択します。

黒い背景 用紙の色を黒にしたい場合に選択します。ラインは白でイン
ポートされます。用紙の色は、「ドキュメント設定」マネージャ ([ レイ
アウト ] ＞ [ ドキュメント設定 ]) から後からいつでも変更することがで
きます。

ラインの幅を無視
このオプションを選択すると、オリジナルのラインの幅は無視され、す
べてのラインが極細で読み込まれます。

AutoCAD ハッチを分解 このオプションを選択すると、オリジナルの
ハッチをオブジェクトに変換します。

AutoCAD ブロックを分解 このオプションを選択すると、オリジナルのブロックをオブジェクトに変換しま
す。

インポートしたレイヤーを統合 このオプションを選択すると、インポートされるすべてのレイヤーが１つの
レイヤーに統合されます。

空のレイヤーをインポート このオプションを選択すると、何も含まれていないレイヤーもインポートされま
す。

AutoCAD フォントを既定フォントで置き換え このオプションを選択すると、テキストとして編集できるよ
うに AutoCAD フォントを既定フォントで置き換えてインポートします。
◆  この設定をデフォルトとして保存 : 現行の設定をデフォルト設定にするにはこのオプションを選択して、

＜ OK ＞をクリックします。
DXF ファイルを開くと、以下の DXF オブジェクトは Canvas X オブジェクトに変換されます。

DXF オブジェクト Canvas X オブジェクト

ブロック グループ

トレースした線、実線、四角形のポリライン 多角形

B- スプラインのポリライン ベジェ曲線

ATTDEF および ATTRIB テキストオブジェクト
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ASCII データの DXF ファイルをサポートしますが、バイナリ形式データの DXF ファイルはサ
ポートしていません。また、3D オブジェクト (DXF ファイルの 3D ラインおよび立体面オブジェ
クト ) に対応していませんので、これらのオブジェクトは Canvas X に読み込むことはできませ
ん。

DXF ファイルとして保存するには
1 【DXF オプション】ダイアログボックスで、AutoCAD のフォーマットバージョンを選択します。
2 スペースが含まれているレイヤー名をサポートしないアプリケーションで開く可能性がある場合には、

[ レイヤー名からスペースを削除 ] チェックボックスを選択します。
3 ＜ OK ＞をクリックします。

ドキュメントを DXF 形式で保存すると、以下の Canvas X オブジェクトおよび属性は、DXF オブジェクトおよ
び属性に変換されます。

EPS(Encapsulated PostScript) を使用する
EPS(Encapsulated PostScript) は、個々の PostScript グラフィックを保存するファイル形式です。

EPS ファイルを開くには
EPS ファイルを開く、または配置する際、読み込み方法を選択するダイアログボックスが開きます。オプショ
ンを選択し、＜ OK ＞ をクリックします。

EPSF オブジェクトを作成 EPS オブジェクトとして EPS ファイルを読み込みます。このオブジェクトは、回
転したり、拡大 / 縮小したりすることができますが、グラフィックを部分的に選択したり、編集したりするこ
とはできません。ファイル内のプレビューが対応する形式の場合、プレビューイメージが表示されます。

Canvas X オブジェクトを作成 EPS ファイルの PostScript を読み込み、EPS グラフィックを編集可能な
Canvas X オブジェクトに変換します。ラスターイメージは Canvas X ペイントオブジェクトに変換されます
が、ベクトルオブジェクトは変換されません。テキストは、１つまたは複数のテキストオブジェクトとして読
み込まれます。EPS プレビューイメージは読み込まれません。Canvas X に対応していない特殊なオブジェク
トおよび属性は、読み込まれない場合があります。

EPSF リファレンスを配置 EPS ファイルにリンクを挿入し、Canvas X ドキュメント内にそのプレビューイ
メージを表示します。このオプションは、EPS ファイルが直接 Canvas X ドキュメントに読み込まれる場合に

Canvas X オブジェクト / 属性 DXF オブジェクト / 属性

ペイントオブジェクト 変更なし

ペンおよび塗りパターン 単色のペンは書き出されるが、塗りは書き出されない

弧 ポリライン

筆ペンストローク 一点幅のペンストローク

連続した点線 各部分ごとに分割された点線

レイヤー名に使用されるスペースまたは小文字 スペースは削除され、すべての文字は大文字に変換される

グレーレイヤー オブジェクトを元の色で表示
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比べ、Canvas X ファイルのサイズを小さく抑えることができます。このオプションを使用して、Canvas X ド
キュメントを印刷する際、EPS ファイルが必要になります。EPS ファイルに変更が加えられると、Canvas X
ドキュメントが印刷されるときに、その変更が更新されます。

EPS ファイルを保存する
EPS 形式でファイルを保存するには、[ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。ディレク
トリダイアログボックスで、EPSF 形式を選択します。表示されるダイアログボックスで、オプション ( 次に解
説 ) を選択し、＜ OK ＞ をクリックし、ファイルを保存します。
Canvas X ドキュメントを EPS ファイル形式で保存すると、EPS でサポートされていない特殊なオブジェクト
や属性を失う場合があります。Canvas X の透明度効果は、[ 透明度のレンダリング ] オプションおよび選択す
る解像度によって、EPS グラフィック内のイメージとしてレンダリングされ、保存されます。

EPSF タイプ [EPS] を選択して、コンポジット ( 分解なし )EPS ファイルを作成します。[DCS バージョン
２ ] を選択して、DCS バージョン２形式で、既に色分解された１つの EPS ファイルを作成します。DCS ファ
イルは、このファイル形式をサポートするプログラムから、色分解して印刷することができます。

現行ページ 現行ページ、スライド、シート、またはフレームのみを保存します。複数ページの範囲を保存す
るには、[ 開始 ] および [ 終了 ] ボックス内にページ番号を入力します。

プレビュー EPS ファイルで保存するプレビューイメージのファイル形式を選択します。Canvas X および
EPS プレビューをサポートするその他のプログラムで、EPS ファイルがドキュメントに配置されると、プレ
ビューが表示されます。ここで選択するイメージ形式およびカラーモードは、プレビューイメージのみに適用
されます。
プレビューを作成しない場合、[ なし ] を選択し、プレビューイメージを保存するには、各カラーモードを選択
します。プレビューイメージは、TIFF 形式で保存されます。WMF または EMF プレビューしかサポートされて
いないプログラムでは、プレビューは表示されません。

圧縮を使用 このオプションを選択すると、TIFF プレビューイメージが圧縮されます。プログラムの中には、
非圧縮の TIFF プレビューしか表示しないものもあります。TIFF プレビューイメージが正確に表示されない場
合は、このオプションを選択解除してください。

イメージ圧縮 ラスターイメージデータを保存する形式を選択します。[ バイナリ ] 形式は、非圧縮の最もコ
ンパクトな形式です。[ASCII] 形式は、ラスターデータをテキストデータにエンコードする、最もファイルサ
イズが大きい形式です。[ レベル 2 ASCII] 形式は、[ASCII] 形式よりいくらかファイルサイズが小さくなりま
す。[ 圧縮 (RLE)] 形式は、バイナリデータを圧縮し、最もサイズの小さい EPS ファイルを作成します。EPS
ファイルを Photoshop または Illustrator として保存するには、[ バイナリ ] 形式を使用します。

EPS 形式のカラーモード EPS ファイル内の色に適用するカラーモードを選択します。ペイントオブジェク
トに使用できるモードは、RGB、CMYK、グレースケール、およびモノクロです。

• RGB、HSL、CMYK、またはグレースケールで作成された色は、EPS ファイルで選択されたモードに変
換されます。

• Canvas X のカラーマネージャ内のスポットカラーオプション、または PANTONE などが含まれている
スポットカラーライブラリを使って指定したスポットカラーは、EPS ファイルでスポットカラーとし
て、選択したカラーモードのカラー値で保存されます。

EPS ファイルからの色分解を他のプログラムで印刷する場合、通常指定した設定に基づいて、プロセスおよび
スポットカラー、またはプロセスカラーのみを出力することができます。

DCS 形式のカラーモード EPS ファイルに保存される色分解のカラーモードを選択します。
• [CMYK] を選択するとスポットカラーを含むすべての色をプロセス (CMYK) カラーとして分解します。
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• [CMYK + スポット]を選択すると、スポットカラーを除くすべての色をプロセス(CMYK)カラーとして
分解します。スポットカラーはプロセスカラーとして変換されず、スポットカラーとして分解されます。

DCS 形式を使って色分解を印刷する際、印刷に使用するプログラムは、単に DCS ファイル内で定義された色
分解プレートを分解し、プログラムで設定された色分解やカラーオプションなどは適用されません。したがっ
て、プロセスおよびスポットカラーを出力する場合、DCSF 形式を使ってイラストを EPS ファイルに保存する
際、[CMYK + スポット ] カラーモードを選択する必要があります。

透明度のレンダリング EPS 形式に SpriteLayers および SpriteEffects 効果をレンダリングする方法を選択
します。これらのオプションは、ドキュメントを印刷する際のレンダリングオプションに似ています。
◆  効果をレンダリングするには : [ 最小範囲 ]、[ 全範囲 ]、[ ドキュメント全体 ] のいずれかを選択します。
[ 最小範囲 ] は、透明度および SpriteEffects 効果を表示するのに必要な最小範囲をレンダリングします。[ 全範
囲 ] は、最小範囲に加えて、レンダリング領域に接するオブジェクトをレンダリングします。この設定を使う
と、オブジェクト内のレンダリング範囲とレンダリングされない範囲の間に生じるわずかな色のずれを防ぐこ
とができます。[ ドキュメント全体 ] は、イメージとして EPS ファイルに保存されるように、ドキュメント内
のすべてをレンダリングします。
[ レンダリングしない ] を選択すると、透明度および SpriteEffects 効果はレンダリングされません。

レンダリング解像度 レンダリング効果の解像度を選択します。通常、イメージの出版に必要な条件に基づ
いて解像度を指定します。

埋め込みフォント このオプションを選択すると、ファイル内にフォントが埋め込まれ、必要なフォントが
使用不可能な場合でもテキストが正確に表示されます。

ページ寸法を使用 このオプションを選択すると、EPS ファイル内にドキュメントのページ、シート、スラ
イド、またはフレームの全範囲が保存されます。このオプションが選択されていない場合、EPS グラフィック
の最大サイズは、保存されたオブジェクトの大きさになります。

ペアーカーニングを使用 このオプションを選択すると、フォントにより定義されているカーニングペアお
よび合字が使用され、文字間隔が調整されます。このオプションがオフの場合は、文字間隔は調整されません。

EPS オブジェクトを変換する
EPSF ファイルを読み込んだ後、コンテキストメニューからオプションを選択して、オブジェクトを変換、また
はオブジェクトの情報を表示します。
ファイルが EPSF リファレンスとして読み込まれた場合、リンク情報を表示することができます。ファイルが、
EPSF オブジェクトとして読み込まれた場合、そのオブジェクトを EPSF リファレンスに変換したり、EPSF オ
ブジェクトから Canvas X オブジェクトを作成することができます。
◆  EPSF オブジェクトのコマンドを使用するには : EPS グラフィックを選択し、右クリックします。コンテキ

ストメニューで、以下に解説されているオプションのいずれかを選択します。

EPSF を Canvas X オブジェクトに変換 このオプションを選択すると、ドキュメント内の EPSF オブジェ
クトは、相応の Canvas X ドキュメントに置き換えられます。元の EPS ファイルの内容により、ファイル変換
後、編集できないオブジェクトもあります。例えば、EPS ファイル内でテキスト文字がアウトライン化 ( パス
) されている場合、テキストを編集することはできません。パスに変換されたオブジェクトはパス編集機能を
使って編集することができます。

EPSF をドキュメントに埋め込み EPS グラフィックが [EPSF リファレンスを配置 ] オプションを使って
読み込まれている場合、コンテキストメニューを使って、リンク付き EPS グラフィックからドキュメンリファ
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レンストに埋め込まれた EPS グラフィックに変換することができます。この結果は、[EPSF オブジェクトを作
成 ] オプションを選択して EPS ファイルを読み込んだときと同じです。

EPSF 情報 EPS グラフィックが [EPSF リファレンスを配置 ] オプションを使って読み込まれている場合、
EPS グラフィックの情報を得ることができます。ドキュメントにリンクされている EPS ファイルの位置を表示
することができます。ファイルが元の位置にない場合、メッセージが表示されます。ファイルを再度リンクするに
は、＜ファイル＞ をクリックし、ディレクトリダイアログボックスから EPS ファイルを選択し、＜ OK ＞ をク
リックします。

Web グラフィック (GIF/JPEG) を保存する
標準の Web イメージ形式である GIF および JPEG を保存するには、統合されたダイアログボックス (Web イ
メージ )、あるいは GIF または JPEG の各ダイアログボックスを別々に使用することができます。
◆  GIF 形式で書き出し、または保存するには : [ファイル]メニューから[名前を付けて保存]または[イメー

ジ ] メニューから [ 書き出し ] を選択して、GIF 形式を選択します。【GIF 書き出しオプション】ダイアロ
グボックスで、調整することができます。

◆  JPEG 形式で書き出し、または保存するには : [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] または [ イ
メージ ] メニューから [ 書き出し ] を選択して、JPEG 形式を選択します。【JPEG 書き出しオプション】ダ
イアログボックスで、調整することができます。

GIF 形式 GIF は、単色を多く含むベクトルアート等の色数の少ないコンピュータグラフィックに最適です。
GIF 形式は、モノクロ、グレースケール、インデックスのカラーイメージをサポートしています。最大 256 色
の１ビットから８ビットまでのカラーデータを保管します。

JPEG 形式 JPEG 形式は、高解像度のフルカラー (24 ビット ) で RGB のイメージに圧縮します。JPEG 形式
は、フォトイメージ等の継続したトーンのイメージの保管に適しています。JPEG は、「Joint Photographic
Experts Group」の略語で、JPEG 形式を推進した標準管理組織の名前です。

グラフィックを Web イメージとして保存するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。現行ドキュメントページが保存されま

す。オブジェクトを保存するには、オブジェクトを選択してから、コマンドを適用します。
2 ディレクトリダイアログボックスで、[ ファイルの種類 ( 表示 )] ポップアップメニューから [Web イ

メージ ] を選択します。ファイル名を入力し、保存する場所を選択します。
3 選択したオブジェクトのみ保存するには、[ 選択範囲を保存 ] をクリックします。
4 ＜保存＞ をクリックします。
5 １つのペイントオブジェクトを保存する場合以外は、【イメージをレンダリング】ダイアログボックス

が表示されます。このダイアログボックスで、レンダリングオプションを設定し、＜ OK ＞ をクリッ
クします。詳しくは、7.3 ページの「イメージをレンダリングする」  を参照してください。

6 【書き出しプレビュー】ダイアログボックスが現れます。このダイアログボックスを使って、グラフィッ
クを保存する形式およびその他のオプションを設定します。保存する前に、プレビューペインを使って、
各形式やオプションの適用結果を比較することができます。　詳しくは、7.15 ページの「書き出しプレ
ビューオプション」  を参照してください。

7 ＜書き出し＞ をクリックして、ファイルを保存します。

ウィザードを使って、グラフィックを Web イメージとして保存することができます。保存する
イメージを選択し、[ ファイル ] メニューから [Web へ保存 ] を選択します。ウィザードを使っ
て、簡単に GIF や JPEG 形式でイメージを保存することができます。
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イメージを GIF または JPEG 形式で書き出すには
書き出し操作を実行すると、選択したイメージを書き出すことはできますが、ドキュメント全体を書き出すこ
とはできません。[ 書き出し ] と [ 名前を付けて保存 ] の違いは、[ 名前を付けて保存 ] はオブジェクトまたは
ドキュメント全体をレンダリングし、保存できるイメージを作成するという点です。それに比べて、[ 書き出
し ] コマンドは、レンダリングせずに１つのペイントオブジェクトのみを保存します。

1 書き出すペイントオブジェクトを選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ 書き出し ] ＞ [Web イメージ ] の順に選択します。
3 【書き出しプレビュー】ダイアログボックスが表示されます。このダイアログボックスを使って、グラ

フィックを保存する形式およびその他のオプションを設定します。保存する前に、プレビューペインを
使って、各形式やオプションの適用結果を比較することができます。　詳しくは、7.15 ページの「書き
出しプレビューオプション」  を参照してください。

4 ＜書き出し＞ をクリックして、ファイルを保存します。
5 ディレクトリダイアログボックスが表示されます。ファイル名を入力し、ファイルを保存する場所を選

択して、＜保存＞ をクリックします。

書き出しプレビューオプション
[ 保存 ]、または [ 書き出し ] を選択し、GIF または JPEG ファイル形式を選択すると表示される【書き出しプ
レビュー】ダイアログボックスで、１、２、または４つのグラフィックイメージのプレビューを表示すること
ができます。各プレビューイメージの設定を選択し、各ファイル形式、パレットオプション、およびその他の
設定がどのようにイメージに影響するかを比較することができます。
カラータイルには、プレビューイメージ内でポイントが配置された位置のカラーが表示さ
れます。２セットの X、Y 座標値がプレビューペインの下に表示されます。１セットは、ポ
インタのタイルの X、Y 座標値です。もう一つのセットは、プレビューペインの左上角の
ピクセルの座標値です。

プレビュー設定
プレビューボタンをクリックして、プレビュー設定を変更します。表示するプレ
ビューの数を１、２ ( 縦または横 )、または４に設定することができます。
アクティブなプレビューペインには、境界枠がハイライトされます。プレビュー
ペインをクリックして、アクティブにします。ダイアログボックス内の設定は、アクティブなプレビューに適
用されます。各プレビューに異なる設定を適用することができます。異なるプレビューを選択すると、アクティ
ブなプレビューの設定がダイアログボックス内に表示されます。
すべてのプレビューペインは同じイメージで、同じ位置および倍率で表示されます。プレビューイメージ上を
ドラッグして、表示する位置を移動することができます。
ズームメニューを使って、ズームインまたはアウトすることができます。もしくは、虫めがねツール
を選択し、プレビューイメージをクリックしてズームインすることもできます。ズームアウトするに
は、[Shift] キーを押しながら、プレビューイメージをクリックします。
虫めがねツールを使わずにズームインまたはズームアウトするには、プレビューイメージ内をクリッ
クします。[Ctrl] キーまたは [Ctrl] キーと [Shift] キーを押しながらクリックします。
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現行設定のプレビューを表示する
各プレビューペインには、元のイメージが表示されます。選択ファイル形式およびその他の設定がどのように
イメージに影響されるかを表示するには、[ プレビュー表示 ] オプションを選択します。ダイアログボックス内
のすべての設定がプレビューイメージに適用されます。設定を変更すると、新しい設定に更新されます。

イメージファイル情報 [ プレビュー表示 ] オプションが選択されているとき、想定されるファイルサイズ
およびイメージ内のカラー数がアクティブプレビューの上部に表示されます。最初の値がファイルサイズ ( キ
ロバイト単位 ) で、次の値が GIF ファイルで保存されるカラー数です。JPEG 形式の場合、カラー数は表示され
ません。

JPEG オプション
JPEG 形式を使用するには、[ 形式 ] メニューから [JPEG] を選択します。JPEG 形式および設定がアクティブプ
レビューに適用されます。

画質 １から 100％までの値を入力します。画質の設定が高い程、圧縮率が低くなり、元のデータが多く保存
されます。

スムーズ １から６までの値を入力します。JPEG 圧縮は、イメージ内にカラーブロックを引き起こすことが
あります。スムーズ機能によって、イメージが柔らげられ、このカラーブロックを目立たないようします。ス
ムーズの値が高い程、イメージがより滑らかになります。

プログレッシブ このオプションを選択し、Web ブラウザにイメージが読み込まれるにつれ、徐々に解像度
を上げて表示することのできる JPEG ファイルを作成します。

ダウンサンプリング このオプションは、圧縮の質を向上させます。ダウンサンプリングすることにより、
イメージの明度の詳細を保ちながら、カラー値を平均化して、イメージ解像度を下げます。イメージを表示す
るプログラムによって、イメージが元の解像度に「サンプル解除」されるので、イメージの表示解像度を変更
することなく、良質の圧縮結果を得ることができます。

最適化 このオプションを選択すると、ファイルサイズをより小さくすることができます。より効率的な圧縮
を実行するために、イメージ内のあまり重要でないカラー情報が無視されます。

EXIF データを含む ( デジタルカメラ ) このチェックボックスは、選択イメージに EXIF 情報が含まれて
いる場合に使用可能になります。このチェックボックスを選択して、イメージと一緒に EXIF データをファイル
に書き出すことができます。このチェックボックスが選択されていない場合は、EXIF データは書き出されませ
ん。
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GIF オプション
GIF 形式を使用するには、[ 形式 ] メニューから [GIF] を選択します。GIF 形式および設定がアクティブプレ
ビューに適用されます。

最大カラー メニューを使用、またはボックスに入力して、イメージ内で使用する色の最大数を指定します。
使用する色の数が少ない程、ファイルサイズが小さくなります。しかし色の数が少なすぎると、イメージの画
質が落ちます。

パレット パレットとは、イメージ内で使用される色のセットを意味します。GIF 形式で
保存するには、イメージに最大 256 色使用することができます。イメージにそれより多く
の色が含まれている場合、元の色を選択したパレット内の色に置き換えられます。
◆  適応させる : イメージ内の最も使われている色でパレットを作成します。このオプショ

ンは、イメージの元の色域を保つのに最適です。
◆  Web: 主な Web ブラウザでサポートされている標準カラーパレットを使用します。しかし、Web パレッ

トの色域は、イメージ内の色のずれを引き起こす場合があります。
◆  均一 : オプションは、RGB カラーの可能な範囲内に均一に分散された色のパレットを使用します。
◆  まったく同じ : イメージ内に 256 色以下の色が含まれている場合、イメージの実際の色からパレットを作

成します。イメージに 256 色以上の色が含まれている場合、[ 適応させる ] オプションが適用されます。

GIF 形式で保存する前に、ペイントオブジェクトにカスタムまたはシステムカラーを適用するに
は、ペイントオブジェクトを選択し、[ イメージ ] ＞ [ モード ] ＞ [ インデックス ] の順に選択
します。ダイアログボックスで、パレットオプションを選択し、＜ OK ＞ をクリックします。イ
ンデックスモードのペイントオブジェクトを変更するには、[ イメージ ] ＞ [ モード ] ＞ [ カラー
テーブル ] の順に選択します。

最適化 このオプションを選択すると、単一のピクセルを類似した色の範囲内に合併します。これによって、
ファイルサイズがより小さくなります。しかし、細いラインや詳細を含むイメージの場合、このオプションに
よって画質が低下することがあります。このオプションと同時にディザオプションが選択されイメージの色数
が限られていると、このオプションの効果があまり現れません。

ディザ このオプションを選択すると、ディザを適用して、より幅広い色域を表すような擬似効果が得られま
す。ディザによって、イメージは限定されたカラーパレット以上の色を含むように見えますが、同時にイメー
ジが暗くなったりノイズがかかったように見える場合があります。ディザの度合いを制御するには、テキスト
ボックス内に１から 100％の値を入力します。

インターレース チェックボックスを選択すると、イメージが「インターレース GIF」で保存されます。イ
ンターレースはイメージデータを分割するため、インターレース GIF イメージをサポートするインターネット
ブラウザでは、イメージの初期表示が速くなります。つまり、イメージが Web ページ上で徐々に表示されてい
きます。

透明カラーを選択する
【書き出しプレビュー】ダイアログボックス内のスポイトツールを使って、GIF イメージ内の色を透明にするこ
とができます。カラーパレット内、または現行プレビューイメージをクリックし、透明にする色を選択します。
色を選択すると、カラーグリッド内でその色がハイライトされます。
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標準のスポイトを使って、透明色を１つ選択します。他の色をクリックすると、先に選択されていた色
が置き換えられます。
追加 / 削除スポイトを使って、透明カラーを追加することができます。クリックした各色が透明になり
ます。透明色を復元するには、再度クリックします。
プレビューイメージの透明範囲は、碁盤目のパターンで表示されます。

カラーパレット GIF オプションの下の領域に、イメージの現行カラーパレットが表示
されます。このパレットは、パレットまたは最大カラーオプションを変更すると、変更さ
れます。

設定を保存する
【書き出しプレビュー】ダイアログボックスで現行オプションを保存して、保存された設定を他のイメージに適
用することができます。
ダイアログボックスで現行オプションを保存するには、現行プレビューペインの上のメニューから [ 設定を保
存 ] を選択します。設定を保存する名前を入力し、＜ OK ＞ をクリックします。保存された設定は、各プレ
ビューペイン上部のメニューから使用することができます。
◆  保存した設定を使用するには : プレビューペインの上の [ プレビューオプションを表示 ] を選択し、表示さ

れたメニューから保存した設定を選択します。
◆  保存した設定を削除するには : メニューから削除する設定を選択し、[ 設定を削除 ] を選択します。設定を

削除するかの確認メッセージが表示されます。

Photoshop ファイルを読み込む
レイヤーまたはパスを含む Photoshop ファイルを開くあるいは読み込む際、【Photoshop イメージ】ダイアロ
グボックスが表示されます。読み込む内容を指定するオプションを選択し、＜ OK ＞ をクリックします。

レイヤー
３つのオプションから選択することができます。

別々の Canvas X オブジェクトに読み込み ファイルのレイヤーを別々のオブジェクトとして読み込み、
ドキュメントの現行レイヤー上に重ねて配置します。

別々の Canvas X レイヤーに読み込み Photoshopの各レイヤーがCanvas Xの新規レイヤーに個々に配置
されます。
いずれのオプションでも、透明度を含むレイヤーは可視マスクと共に読み込まれます。Canvas X では、
Photoshop のレイヤーマスク用にアルファチャンネルおよびチャンネルマスクが作成されます。また、アル
ファチャンネルも読み込まれます。

合併結果を読み込み レイヤーの代わりに、ファイルの合成イメージが読み込まれます。レイヤーマスク、
アルファチャンネル、および透明効果は、読み込まれません。読み込まれたペイントオブジェクトの背景は不
透明です。

Photoshop からファイルを保存する時に、「レイヤーのある合成画像を含める」オプションが選
択されていない場合、レイヤーファイルには合成画像が保存されていないというメッセージが含
まれた黒色のイメージが読み込まれます。
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パス
Photoshop ファイルにパスが含まれている場合、３つの読み込みオプションのいずれかを選択することができ
ます。

全て読み込み クリッピングパスおよびその他のパスを Canvas X のベクトルオブジェクトとして読み込み
ます。

クリッピングパスのみ読み込み ファイルにクリッピングパスが含まれている場合に選択することができ
ます。このオプションを選択すると、クリッピングパスのみが読み込まれます。Canvas X のパスを使って、イ
メージがクリップされます。

パスを無視 あらゆるパスを無視してファイルが読み込まれます。

TIFF (Tag Image File Format) を使用する
TIFF は、高解像度のラスターイメージ形式です。Canvas X では、RGB と CMYK の両方の TIFF をサポートし
ます。TIFF は標準形式ですが、多様な TIFF があり、解像度、カラーシステム、プレビュー、および圧縮率の
設定することができ、形式自体には柔軟性がありますが、互換性の問題が生じる場合もあります。
Canvas XはTIFF形式イメージの書き出しおよび読み込みに透明度をサポート
します。Canvas X ではマスキングパス、チャンネルマスクや可視マスクを利
用してイメージに透明度を作成することができます。

透明度を保ってドキュメントを TIFF 形式で保存するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。 
2 ファイルの種類に「TIF/TIFF - TIFF Image」を選択します。
3 【イメージをレンダリング】ダイアログで、解像度を設定し、マスクを

選択します。アンチエイリアスオプションは必要に応じて設定してく
ださい。

4 ＜ OK ＞をクリックして、ドキュメントをレンダリングします。
5 【TIFF 書き出しオプション】ダイアログボックスで、圧縮の種類と行 /

ストリップオプションを選択して、＜ OK ＞をクリックします。

TIFF 圧縮

保存するイメージモードによって、多様な圧縮オプションがあります。

グループ３、グループ４、および Huffman モノクロモードの
イメージを圧縮する際に使用できる圧縮オプションです。FAX に使用
する場合に最適です。グループ４の圧縮率はグループ３より高いです。

RLE および LZW(Lempel-Ziv-Welch) CMYK カラー以外のす
べてのイメージモードに適用することができるロスレス圧縮です。

なし 圧縮せずに保存するので画質の劣化はありません。互換性が一
番高いです。

行 / ストリップ
TIFF をストリップに分割して書き出すことができます。イメージをス
トリップに分解し、イメージを読み込むアプリケーションが必要とす
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るメモリ量を減少します。イメージをストリップに分割すると、特に圧縮した際イメージサイズは大きくなり
ますが、このオプションを選択する必要がある場合があります。

• [ すべてのピクセル行を１つのストリップに ] はデフォルトの設定です。
• [バッファーする(8 KB/ストリップ)]は、8 KB以下のストリップ、または8 KB以上の場合は1行だけ作

成します。
• [1 ピクセル行 / ストリップ ]

EXIF( デジタルカメラデータ ) を含む
このチェックボックスは選択イメージに EXIF 情報が含まれている場合に使用可能になります。このチェック
ボックスを選択して、イメージと一緒に EXIF データをファイルに書き出すことができます。このチェックボッ
クスが選択されていない場合は、EXIF データは書き出されません。

SVG/SVGZ ファイルとして保存する
SVG(Scalable Vector Graphics) は、XML(Extensible Markup Language) を使って書かれたベクトルグラ
フィック言語です。この形式を使うと、２次元イメージを Web 上の XML ページに表示することができます。
SVG 形式を使うと、グラフィックは XML ドキュメントに直接符号化されます。SVGZ ファイルはイメージが
ファイルに埋め込まれる SVG の圧縮ファイルです。
ビットマップで、常に指定サイズで表示される Web 上の JPEG および GIF イメージとは異なり、SVG グラ
フィックは、表示画面のサイズに合わせて拡大／縮小、また解像度が調整されます。

SVG/SVGZ ファイルとして保存するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択し、ファイル形式として SVG または SVGZ を選

択します。
2 ＜保存＞ をクリックします。【SVG 書き出しオプション】または【SVGZ 書き出しオプション】ダイア

ログボックスが表示されます。

一般オプション
このダイアログボックスは、【HTML オプション】ダイアログボックスに
似ています。詳しくは、28.21 ページの「HTML オプション」  を参照し
てください。

新規フォルダを作成 指定場所の新規フォルダにファイルを配置して整
理します。SVG または SVGZ を保存する際に入力した名前が、フォルダ
名に使用されます。

イメージをサブフォルダ内に収容 イメージファイルを保存するサブ
フォルダを作成します。

イメージを埋め込む このオプションを選択すると、イメージが SVG
ファイルに埋め込まれイメージファイルは別に保存されません。
SVGZ形式で保存する場合はイメージが自動的にSVGZファイルに埋め込
まれるのでこのオプションおよび [ イメージをサブフォルダ内に収容 ] オ
プションを選択することはできません。



ファイル形式 7.21

別々のページ 複数ページからなるドキュメントを保存する場合に有効になります。このオプションを選択す
ると、1 ページごとに別々の SVG または SVGZァイルが作成され、ファイル名としてページ名が使用されます。
このオプションを選択しない場合、すべてのページが 1 つの SVG または SVGZ ファイルとして保存されます。

選択範囲の境界枠を使用 選択範囲を指定して保存する場合、その境界枠の大きさで SVG ファイルを作成す
ることができます。このチェックボックスが選択されない場合は、SVG ファイルがドキュメントサイズで作成
されます。
イメージオプション
これらのオプションは、イメージの書き出し時に表示されるダイアログボックスのオプションと同じです。詳
しくは、28.21 ページの「[ イメージオプション ]」  を参照してください。

AVI ファイルとして書き出しする
AVI は、Audio Video Interleave の略語で、オーディオ / ビデオデータを扱うときに最も頻繁に使用される
ファイル形式です。アニメーション GIF ファイルに似て、AVI ファイルを開けるとファイルが再生されます。
Canvas X では、特定の Canvas X ファイルを AVI 形式で保存することができます。AVI 形式で保存できるも
のに、フレーム、アニメーション、またはプレゼンテーションを含む Canvas X ドキュメントがあります。ド
キュメント内にフレームが１つしか含まれていなくても、デフォルトでフレーム継続時間が１秒に設定されて
いる限り、AVI 形式で保存することが可能です。
アニメーションドキュメントで作業する際、フレーム継続時間は、ドキュメントレイアウトパレットを使って
設定します。詳しくは、5.4 ページの「パレット内のオプションを設定する」  を参照してください。プレゼン
テーションドキュメントで作業する場合は、スライドショーパレットを使って表示時間を設定します。詳しく
は、29.1 ページの「スライドショーパレット」  を参照してください。

AVI ファイルとして書き出すには
1 Canvas X でドキュメントを作成し、[ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。
2 AVI ファイル形式を選択します。
3 ＜保存＞ をクリックします。【AVI 書き出しオプション】ダイアログボックスが表示されます。

自動クロップ この機能によって、各フレームおよびドキュメントのサイズ
が最適化されます。自動クロップオプションを選択すると、ドキュメント内
のすべてのオブジェクトが配置される最小限の大きさでファイルが作成さ
れます。

アンチエイリアス Canvas X ドキュメントのオブジェクトがレンダリング
され、滑らかに仕上がります。

画質 このオプションによって、イメージの圧縮が影響されます。スライド
バーを右に移動すると、画質が低くなり、左に移動すると、圧縮率が上がり、
画質が高くなります。

テキストファイルを使用する
テキストは、ASCII(American Standard Code for Information Interchange) でエンコードされた文字のみが含
まれた標準ファイル形式です。
テキスト形式は、ほとんどのコンピューターのプラットフォームで使用することができます。テキスト形式は、
いわば「単純バニラ」形式のようなもので、文字や数字の最小公分母です。テキストファイルには、プロパ
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ティー、アプリケーション専用文字や形式コードは含まれません。句読点、シンボル、およびアクセント付き
の文字は、ASCII 文字でないため、テキストファイルで使用されたとき、正確に表示されません。しかし、ASCII
テキストは、テキストエディタ、ワードプロセッサ、データベースなどのアプリケーションにテキストを転送
する際に使用することができます。
テキストファイルを開けると、ファイルの内容を含むテキストオブジェクトが１つ作成され、デフォルトのフォ
ントおよび書式の属性が指定されます。テキストファイルに、Canvas X 作業領域に収まらない量のテキストが
含まれている場合は、テキストオブジェクトは切端され、オーバーフロー指標が表示されます。その場合には、
テキストを他のコラムに配置することができます。

オブジェクトのリンクと埋め込みを使用する
OLE(Object Linking and Embedding) を使用すると、異なるプログラム間で簡単にグラフィックを交換する
ことができます。Canvas X では OLE を完全にサポートするため、交換したオブジェクトには適用されたすべ
ての機能が備わっています。また、オブジェクトを作成したアプリケーションのツールを使って、他のアプリ
ケーションからオブジェクトを編集することができます。
OLE を使用するいくつかの方法があります。OLE では、Canvas X はオブジェクトとしても、コンテイナーと
しても機能できるアプリケーションです。つまり、OLE を使って、Canvas X と他のプログラム間でオブジェ
クトを共有できることを意味します。
OLE は、Canvas X で作成したオブジェクトを「Canvas X ドローオブジェクト」として認識します。他のアプ
リケーションから、オブジェクトの挿入コマンドを使用する場合、ダイアログボックスの [ ファイルの種類 ]
で、「Canvas X ドロー」を選択します。

Canvas X ドキュメントにオブジェクトを挿入する
Canvas X ドキュメントにオブジェクトを挿入するには、[ クリップボード ]、[ ドラッグ＆ドロップ ]、[ オブ
ジェクトの挿入 ] コマンドを使う３つの方法があります。オブジェクトをリンクまたは埋め込んで、挿入する
ことができます。

クリップボード Canvas X オブジェクトをクリップボードにコピーすると、OLE 形式または簡単な形式で
オブジェクトをクリップボードに貼り付けします。Canvas X オブジェクトを他のプログラムに貼り付ける際に
は、受け取り先アプリケーションの標準形式が使用されます。受け取り先アプリケーションが OLE 機能をサ
ポートする場合、オブジェクトの貼り付けによって、埋め込まれた OLE オブジェクトが作成されます。
他のアプリケーションから Canvas X へ貼り付けると、メタオブジェクトのコンテイナーが作成されます。メ
タオブジェクトは、システムのメタファイル (WMF/EMF) を保存する Canvas X の「コンテイナー ( 収納庫 )」
です。メタオブジェクトは、システムでレンダリングされ、普通の Canvas X オブジェクトのように取り扱わ
れ、ドロー、印刷されます。これによって、メタファイルが正確に保存されます。
メタオブジェクトコンテイナーを使用することで、拡大 / 縮小、配置、全体表示の問題が解決されます。OLE
で、オブジェクトをメタファイルとして貼り付けることで、メタオブジェクトが自動的に作成されます。メタ
オブジェクトを Canvas X オブジェクトに変換するには、プロパティーバーから＜オブジェクトに変換＞ボタ
ンををクリックします。

ドラッグ＆ドロップ Canvas X ドキュメントのオブジェクトをデスクトップ上の ( ローカルおよびネット
ワーク上のフォルダを含む ) どの位置へでもドラッグして、オブジェクトを収納する「スクラップ」ファイル
を作成することができます。また、Canvas X オブジェクトを他のドキュメントにドラッグしたり、スクラップ
ファイルなどのオブジェクトや別のプログラムのオブジェクトを直接 Canvas X ドキュメントにドラッグする
ことができます。オブジェクトを別のプログラムにドラッグすると、オブジェクトが埋め込まれます。
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モディファイアキーを押しながらオブジェクトをドラッグすると、オブジェクトをコピーすることができます。
通常、ドラッグして、オブジェクトを移動します。オブジェクトを移動するのではなく、コピーする場合には、
[Ctrl] キーを押しながら、オブジェクトを他のドキュメントにドラッグします。これによって、オブジェクト
はコピーされ、ドキュメントにオブジェクトが埋め込まれます。

オブジェクトを挿入する [ 編集 ] メニューから [ オブジェクトの挿入 ] を選択し、ドキュメントに挿入す
る OLE オブジェクトの種類を表示されたダイアログボックスから選択します。新規オブジェクトを作成、また
はリストからオブジェクトを選択して、オブジェクトを埋め込むことができます。

オブジェクトを埋め込むには
オブジェクトを他のプログラムに埋め込むには、オブジェクトを作成したプログラムのツールやコマンドを
使って、オブジェクトを編集します。

1 他のドキュメントに埋め込むオブジェクトを選択します。
2 [ 編集 ] メニューから [ コピー ] を選択し、選択したオブジェクトをクリップボードに配置します。
3 選択したオブジェクトを埋め込むドキュメントに切り替え、[ 編集 ] メニューから [ 貼り付け ] を選択

します。ドキュメントにオブジェクトが埋め込まれます。

プログラムの中には、OLE に対応しないものもあり、オブジェクトを埋め込めない場合があります。

オブジェクトをリンクするには
オブジェクトをドキュメントにリンクさせると、元のオブジェクトに変更を加えた際には、その変更がリンク
したオブジェクトに反映されます。オブジェクトをリンクする前に、リンクされるオブジェクトが含まれた
Canvas X ドキュメントを保存する必要があります。

1 リンクするオブジェクトを選択し、[ 編集 ] メニューから [ コピー ] を選択します。
2 オブジェクトをリンクするドキュメントに切り替え、[ 編集 ] メニューから [ 形式を選択して貼り付け ]

を選択します。【形式を選択して貼り付け】ダイアログボックスで、[Canvas X イラスト オブジェク
ト ] が選択されています。

3 [ リンク貼り付け ] をクリックして、オブジェクトをリンクします。

OLE に対応するプログラムの中には、OLE のリンクに対応しないものもあります。

リンクしたオブジェクトを管理するには
[ リンク ] コマンドを使って、リンクしたオブジェクトのソースファイルを確認し、ソースファイルが移動した
場合には、壊れてしまったリンクを修正することができます。

1 ドキュメント内のリンクされたオブジェクトを選択します。
2 [ 編集 ] メニューから [ リンク ] を選択します。【リンク】ダイアログボックスには、リンクの種類およ

び更新方法が表示されます。更新方法を変更するには、[自動]または[手動]のオプションを選択します。
3 ボタンを使って、リンクオブジェクトを更新したり、リンクオブジェクトのソースファイルを変更する

ことができます。
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◆  リンク元のドキュメントでオブジェクトに加えた変更を更新するには : ＜今すぐ更新＞ をクリックしま
す。

◆  リンク元のソースドキュメントを開くには : ＜リンク元を開く＞ をクリックします。
◆  ソースドキュメントを変更するには : ＜リンク元の変更＞ をクリックします。
◆  リンク先のオブジェクトにソースドキュメントに加えた変更が反映されないようリンクを削除するには :

＜リンクの解除＞ をクリックします。

リンクと埋め込みの相違点
Canvas X ドキュメントにオブジェクトを挿入、または Canvas X ドキュメントのオブジェクトを他のプログ
ラムのドキュメントに挿入すると、オブジェクトとアプリケーション間で関係が成立します。リンクと埋め込
みでは、異なった種類の関係を作ります。

リンク オブジェクトをリンクさせると、オブジェクトは作成したドキュメントに維持され、ソースオブジェ
クトとのリンク ( 参照関係 ) だけがドキュメントに作成されます。リンクは、頻繁に使用するオブジェクトと
ファイルを収納するには効率のよい方法です。さらに、オブジェクトをリンクさせることで、複数のドキュメ
ントに同じオブジェクトを使用することができます。オブジェクトに変更を加えると、自動的にリンク先のオ
ブジェクトがすべて更新されます。
オブジェクトとリンク先のドキュメントは、参照関係だけで成り立っているので、リンクしたファイルの位置
が変更されると、リンクが壊れてしまいます。リンクを壊さずにファイルを移動するには、ディレクトリの構
成を変えないように、リンクしたファイルおよびディレクトリ全体を移動します。
リンクオブジェクトを編集する場合、オブジェクトを作成したアプリケーションが別のウインドウに開かれま
す。オブジェクトの編集を終了し、アプリケーションを閉じると、元のドキュメントに戻ります。

埋め込み ドキュメントにオブジェクトを埋め込むと、オブジェクト自体がドキュメントにコピーされます。
このため、他のコンピュータにオブジェクトを失わずにドキュメントを移動することができます。

ActiveX コントロールを挿入する
ActiveX コントロールは、Microsoft Office の Excel チャートや、スクロールバー、コマンドボタン、オプショ
ンボタン、切り替えボタンなどが例に挙げられます。ActiveX コントロールのプロパティーの設定方法に関し
ては Visual Basic の説明書をご参照ください。

ActiveX コントロールを挿入するには
1 ツールボックスから「ActiveX コントロール」ツールアイコンを押して、

ActiveX オプションメニューを表示します。
2 挿入したいコントロールを選択します。

任意の Active X をオプションメニューに追加するには
1 挿入したいコントロールが ActiveX オプションメニューに表示されていない場合は、[ オプション ] を

選択して、【カスタム コントロール】ダイアログボックスを表示します。
2 ＜追加＞ボタンをクリックして、【オブジェクトの挿入】ダイアログボックスを表示します。
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3 挿入したいオブジェクトまたはコントロールを選択して、＜ OK ＞を
クリックします。

4 選択したオブジェクトまたはコントロール名が【カスタム コント
ロール】ダイアログボックスのリストに追加されます。

5 【カスタム コントロール】ダイアログボックスの＜ OK ＞をクリック
してダイアログボックスを閉じます。

追加したオブジェクトまたはコントロール名が、ActiveXオプションメニュー
内に表示されます。
◆  【カスタム コントロール】ダイアログボックスのリストからコントロー
ルを削除するには : 削除したいコントロールを選択して、ゴミ箱アイコンを

クリックします。

「Canvas X へプリント」機能について 
Canvas X Print Driverを使って、デジタルファイルをCanvas X に取り込むことができます。例えばCorelDraw
など Canvas X 以外のアプリケーションの印刷コマンドを使って、任意のド キュメントを新規 Canvas X ド
キュメントとして開くことができます。

Canvas X プリンタを設定するには
1 [ ファイル ] メニューから [Canvas X プリンタを設定 ] を選択します。 
2 指示に従って、Canvas X プリンタのインストールを完了します。

印刷コマンドを使って Canvas X ドキュメントを作成するには 
1 Canvas X に取り込みたいドキュメントを開きます。 
2 [ ファイル ] メニューから [ 印刷 ] を選択します。 
3 【印刷】ダイアログボックスの「プリンタの選択」リストから「Canvas PS」を選択します。 
4 ＜印刷＞をクリックします。 

Canvas X Print Driver は一時的に PostScript ファイルを作成します。ファイルは Canvas X の新規ドキュメ
ントで開かれます。

テキストはすべてパスに変換されて配置されますので、テキストを編集することはできません。
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CHAPTER

8インク：色およびパターン

Canvas X の「インク」とは、ベクトルやテキストオブジェクトに適用する、単色無地、もしくは複数の色から
成るパターンのことをいいます。インクは、ベクトルオブジェクトやテキストの内側と輪郭に適用することが
できます。
この章では、基本的な無地カラーから、カスタムメイドのマルチカラーパターンまで、インクの作成と適用の
方法を説明します。

プリセットパレット
インクの適用、読み込み、削除、また、新規オブジェクトに使用する現行インクの選択には、プリセットパレッ
トを使用します。
◆  プリセットパレットを開くには : [ ウインドウ ] メニューの [ パレット ] から [ プリセット ] を選択するか、

ツールボックスにある、「ペンインク」アイコン、または「塗りインク」アイコンをクリックします。パレッ
トをツールボックスから切り離す ( フロートさせる ) には、ポップアップして開いたパレット右上端にある
三角形の「プリセットパレットを開く」アイコンをクリックするか、パレットを右方向へドラッグしてくだ
さい。プリセットパレットを開いた時には、インクタブが選択されています。

インクタイプ
インクタブの上部には、カラーインク、グラデーションインク、ハッチインク、テクスチャインク、シンボル
インク、パターンインク、お気に入りインクの 7 種類のアイコンがあり、それぞれをクリックして、インクを
使用します。斜線付きの丸いアイコンは、「インクなし」です。

最近使ったインク

プリセットインク

パレットメニュー

インクタイプ

選択したインク
を編集

塗りインクペンインク
インクをお気に入りに追加する
ゴミ箱

最近使ったインクを消去
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カラーインク 単色無地のインクです。

グラデーションインク ２色以上が滑らかに混じってグラデーションになったインクです。

ハッチインク 直線で構成されたパターンです。ハッチインクは、他のペンインク、塗りインクと組み合わ
せて使用することができます。

テクスチャインク ラスタイメージで構成されたパターンです。テクスチャインクは、背景色に他のインク
を使用することができます。

シンボルインク ベクトル、イメージ、またはテキストオブジェクトで構成されたパターンです。シンボル
インクは、背景色に他のインクを使用することができます。

パターンインク 8 x 8 ピクセル固定サイズの 72 dpi ビットマップで構成されたパターンです。

お気に入りインク インクの種類に関わらず、頻繁に使用するインクをお気に入りインクタブに追加できま
す。お気に入りインクにインクを追加するには、追加したいインクタイルをお気に入りアイコンの上にドラッ
グします。もしくは、追加したいインクタイルを選択し、「インクをお気に入りに追加する」アイコンをクリッ
クします。

プリセットインクを適用するには
1 インクを適用したいベクトルオブジェクトを選択します。
2 プリセットパレットを開き、[ インク ] タブをクリックします。
3 以下のいずれかの操作を行います。

• オブジェクトの輪郭に適用するには、ペンインク アイコンをクリックします。
• オブジェクトの内側に適用するには、塗りインク アイコンをクリックします。

4 適用したいインクタイプ アイコンをクリックします。
5 適用したいインクタイルをクリックします。表示されないインクがある場合には、スクロールバーを使

用してください。
◆  新規のベクトル、テキストオブジェクトに適用するインクを変更するには : オブジェクトの選択を全て解

除し、ペンインク、塗りインクを選択してください。この現行インクは、ツールボックスのインクアイコン
に示されます。

選択ベクトルオブジェクトにカラーを適用する場合、ツールボックスから表示するポップアップ
プレセットパレットにある[ 適用する属性をデフォルトに設定] チェックボックスを選択して任
意のカラーを適用すると、その属性が現行デフォルト設定になります。また、12.35 ページの

「デフォルト属性を設定する」  も参照してください。

◆  最近使ったインクを適用するには : プリセットパレットの右端にリストされているインク アイコンをク
リックします。

最近使ったインクのリストは、リストの下にある＜消去＞ボタンをクリックしていつでもクリア
にすることができます。

◆  選択されていないオブジェクトの塗りインクを変更するには : プリセットパレットから任意のインクタイ
ルを選択してから、オブジェクトにドラッグします。
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◆  選択されていないオブジェクトのペンインクを変更するには : プリセットパレットから任意のインクタイ
ルを選択してから、オブジェクトに [Shift]+ ドラッグします。

◆  プリセットパレットを閉じた後も次回同じインクパレットを表示するには : ツールボックスからプリセッ
トパレットをポップアップして開き、パレット右上端にあるロックアイコンをクリックしてインクタイプを
ロックします。

ペンインクは、オブジェクトの輪郭 ( ストローク ) に適用されるため、ペンインクの外観は、オブジェクトの
ストロークの形状に左右されます。詳しくは、9.1 ページの「インクのストロークへの影響」  を参照してくだ
さい。

インクの読み込み、追加、保存と消去
パレットの右下隅にあるプリセットパレットメニューには、インクの読み込み、追加、保存と消去に必要なコ
マンドが、全て含まれています。
ポップアップメニューでのインク名は選択されているインクタイプに合わせ
て表示されます。

読み込み 保存してあるパレットを読み込んで、現行のパレットと置き換え
ます。現行パレットは、必要に応じて、あらかじめ保存してください。

ドキュメントインクを読み込み ドキュメント上のベクトルオブジェク
トに使用されている全てのインクを読み込んで、現行のパレットと置き換えま
す。現行のパレットはあらかじめ保存しておいてください。

追加 現行タブにあるインクにパレットファイルからインクを追加します。

ドキュメントインクを追加 現行タブにあるインクに、ドキュメント上の
ベクトルオブジェクトに使用されている全てのインクを追加します。

保存 現行のプリセットパレットを、パレットファイルとして保存します。保存されたプリセットパレットは、
他の Canvas X ユーザーと共用することができます。

消去 現行のプリセットパレットから、すべてのインクを削除します。「インクなし」は削除できません。
パレットでインクを追加、または削除すると、Canvas X ドキュメントではなく、設定ファイルに記録されま
す。そのため、次に Canvas X を起動した時にも、変更されたパレットの内容は、そのまま維持されます。

[ お気に入り」以外のタイプには異なるタイプのインクを読み込み、または追加することはでき
ません。

インクを識別する
プリセットパレットに保存されたインクを識別するために、インク名を表示することができます。この機能は、
パレットの全てのインクで使用できます。ただし、インクに名前が付いていなければ、表示されません。
また、カラーインクを使用している場合、RGB、CMYK、スポットカラーは、カラーアイコンで識別すること
ができます。
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名前でインクを識別する
カラーインクが選択されている場合、RGB、CMYK、またはグレースケールの比率が表示されています。グラ
デーションインク、ハッチインク、シンボルインク、パターンインク、テクスチャインクの場合には、名前が
表示されます。
◆  インク名を表示するには : プリセットパレットメニューを開き、[ カラー名を表示 ] を選択します。
◆  インク名を非表示にするには : プリセットパレットメニューを開き、[ カ

ラー名を表示 ] の選択を解除します。

カラーアイコンでインクを識別する
カラーインクを使用している場合、カラーアイコンで、RGB、CMYK、スポッ
トカラーを識別することができます。
◆  カラーアイコンを表示するには : カラーインクアイコンを選択し、パレッ

トメニューを開きます。[ カラーアイコンを表示 ] を選択してください。
◆  カラーアイコンを非表示にするには : メニューから [ カラーアイコンを隠

す ] を選択します。

[ カラーアイコンを表示 ] は、プリセットパレットのカラーインクを使用している場合にのみ有
効で、他のインクを選択している場合には、機能しません。

カラーインクは、RGB、CMYK、グレースケール、スポットカラーで定義されています。

• RGB カラーインクは、赤と青の小さな三角と緑の四角というシンボルで表されます。このシンボルは、
RGB カラータイルの左上に表示されます。

• スポットカラーインクは、白い三角で表されます。このシンボルは、スポットカラータイルの右下に表
示されます。[ カラー名を表示 ] オプションが選択されている場合、シンボルは表示されません。

• CMYK、またはグレースケールインクのタイルには、シンボルは表示されません。

インクタイルをアレンジする
プリセットパレットで、インクタイルの並び順を変更するには、インクをパレット内でドラッグし、置きたい
位置にドロップします。
◆  連続したインクの位置を変更するには : 一つ目のインクをクリックし、別のインクを [Shift]+ クリックし

ます。クリックした二つのインクと、その間にある全てのインクが選択 ( ハイライト ) されます。
◆  連続していない複数のインクを選択するには : 選択したい全てのインクを、[Ctrl]+ クリックします。選択

したインクを、パレット上の置きたい位置にドラッグしてください。
◆  パレットからインクを削除するには : 削除したいインクタイルを、プリセットパレットの下方にあるごみ

箱 アイコンへドラッグします。

RGBカラー CMYKカラー スポットカラー 



属性パレット 8.5

属性パレット
属性パレットからアクセスできる各インクマネージャを使用して、自分だけのインクを作ることができます。各
インクタイプには、それぞれ、インクマネージャがあります。インクを作成したり、オブジェクトに適用され
たインクや、プリセットパレットのインクを変更するには、各インクマネージャを開いてください。
◆  属性パレットを開くには : プリセットパレットの ＜追加＞ ボタンをクリックします。

プリセットパレットから任意のインクを選び、＜編集＞ ボタンをクリックしても、属性パレッ
トを開くことができます。属性パレットが開いた時には、インクタブが選択されています。

インクマネージャ
インクマネージャの上部には６種類のアイコンが表示されており、それぞれをクリックすると、使用可能なイ
ンクタイプと、そのマネージャにアクセスすることができます。インクタイプには、カラーインク、グラデー
ションインク、ハッチインク、テクスチャインク、シンボルインクとパターンインクがあります。斜線付きの
丸いアイコンは、「インクなし」です。

各インクタイプには、それぞれマネージャがあり、カスタムメイドのインクを作成したり、プリ
セットパレットに追加したりすることができます。

インクマネージャを使用するには
どのインクマネージャも、現行インクのプレビューを表示します。インクを変更すると、プレビューも変更さ
れます。また、オブジェクトが選択されている場合には、そのインクが直ちに適用されます。プレビューボッ
クスから、選択されていないオブジェクトにインクをドラッグすることも可能です。
◆  オブジェクトに適用されたインクを編集するには : ペンインク、または塗りインクアイコンをクリックし

ます。オブジェクトを選択すると、そのインクが選択されます。マネージャを使用して、変更を加えてくだ
さい。

プリセットインク
インク
マネージャ
コントロール

インクなしインクの種類

クリックしてプリセットに追加する

塗りインクペンインク

カラー
システム

「インク」タブを選択すると、
RGB、CMYK、HSL、PANTONE
カラーシステムにアクセスで
きる
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◆  変更したインクをオブジェクトに適用するには : ＜適用＞ をクリックします。

新しいインクを作成するには
1 属性パレットの [ インク ] タブをクリックします。
2 作成したいインクタイプ アイコンをクリックします。
3 テキストボックスにインクの名前を入力します。
4 インクマネージャのオプションを設定して、新しいインクを作成します。
5 ＜プリセットに追加＞をクリックします。

属性パレットから現行インクを設定するには
1 ドキュメント上のオブジェクトの選択をすべて解除します。
2 属性パレットの [ インク ] タブをクリックします。
3 現行インクに設定したいインクタイプ アイコンをクリックします。
4 ペンインクまたは塗りインクアイコンをクリックします。
5 属性パレットの右側に表示されているプリセットインクのリストから、設定したいインクをクリックし

ます。
◆  選択されていないオブジェクトに塗りインクを適用するには : プレビューボックスあるいはプリセットイ

ンクのリストから任意のカラータイルをオブジェクトへドラッグします。
◆  選択されていないオブジェクトにペンインクを適用するには : プレビューボックスあるいはプリセットイ

ンクのリストから任意のカラータイルを選択しオブジェクトへ [Shift]+ ドラッグします。

カラーインクを作成する
カラーマネージャを使用すると、RGB、CMYK、HSL、または PANTONE モデルを使って、カラーインクを編
集、管理することができます。カラースペクトルバーからも、Canvas X でサポートされる色を、どれでも簡単
に選択することができます。

カラーシステム
カラーコントロールを使用するには、ドロップダウンメニューから選択します。このメニューから、カラーシ
ステムを選択したり、商業印刷に必要な色を選択したりすることができます。
◆  Canvas X で、色を定義するには : CMYK、RGB、またはグレースケールシステムを使用します。
モニタに表示されている色は、印刷物とは異なる場合があります。色の再現については、必ず、印刷業者と相
談し、カラープルーフで確認してください。

CMYK カラー
CMYK カラーシステムは、４色印刷で使用されます。このシステムでは、シアン (C)、マゼンタ (M)、イエロー
(Y)、ブラック (K) の印刷インクの組み合わせで、色を表現します。例えば、緑色を作るには、シアンとイエ
ローを混合します。
CMYK システムは、商業印刷用に色分解されるイラストレーションに適しています。
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RGB カラー
RGB カラーシステムは、コンピュータのモニタで使用されます。このシステムでは、赤 (R)、緑 (G)、青 (B)
の３色の光で、色を表現します。例えば、紫色を作るには、赤と青を混合します。
RGB システムは、モニタ上で表示される、プレゼンテーションや Web ページなどのグラフィックに適してい
ます。

商業印刷用のドキュメントに、RGB カラーを使用するのは避けてください。Canvas X では、色分
解で出力した場合、RGB カラーは CMYK カラーに変換されます。

カラーマネージャ コントロール
カラーマネージャのコントロール内
容は、選択したカラーシステムとモ
デルによって異なります。項目に
よっては、カラーモデルにかかわら
ず共通の場合もあります。
A 選択されているインク
B 最後に適用したインク
C カラーバー　スライダを使うか、
テキストボックスに数値を入力し
て、色の値を指定します。RGB シス
テムでは、0 から 255 の範囲、CMYK
システムでは、0 から 100% の範囲、
HSL システムでは、0 から 360° の
範囲と、0 から 100% の彩度 / 明度
を使用して、色の値を決定します。
D スポットカラー　スポットカラー
を設定する場合に、選択します。テ
キストボックスにカラー名を入力し
てください。スポットカラーは、色
分解すると、別のプレートに印刷さ
れます。
E ティントカラー　現行カラーに
適用するティント ( ぼかし ) カラー
を選択します。
F ティント値　適用するティント
( ぼかし ) の割合を入力します。
G 色見本　２色の CMYK カラーの
各構成要素を0-100%で混ぜた色の
見本が表示されます。見本上でク
リックして、色を選択すると、その
色の値が、テキストボックスに表示
されます。
H 色見本用の２色を選択します。
３色目、４色目を加えたい場合には、
[C]、[M]、[Y]、[K] の各テキストボッ
クスに値を入力してください。
I カラーホイール　ホイール内で
クリックするか、セレクタをドラッ
グして色を選択します。[H]、[S]、
[L] の各テキストボックスに値を入
力しても色を選択できます。

J 明度　カラーホイール全体の明
度を設定するには、スライダを使用
するか、[L] テキストボックスに値
を入力します。
K 色域警告　選択された色が CMYK
インクでは、印刷できない場合、警
告シンボルとカラーボックスが表示

されます。最も近いCMYK カラーで、
置き換えるには、カラーボックスを
クリックしてください。
色域警告は、RGB、HSL システムの
場合のみ、表示されます。

CMYKバー CMYKティント

HSL ホイールCMYK 色見本
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グレースケールカラー
グレースケールモデルでは、グレーの濃淡を定義することができます。グレースケールカラーは、RGB、また
は CMYK カラーで使用される場合、ニュートラルとなります。例えば、RGB カラーイメージでは、グレース
ケールカラーは、赤、緑、青を均等に混ぜた色となり、イメージチャンネルでは、単一の灰色となります。ベ
クトルオブジェクト、テキスト、CMYK カラーイメージでは、黒の混合比率で表されます。カラースペクトル
では、黒の比率として表されます。

HSL
HSL モデルでは、色を色相 (H)、彩度 (S)、明度 (L) で表現します。この色の定義方法は、アーティストにとっ
て、馴染み深いものです。HSL モデルでは、基本的な色相 ( 赤、緑など ) を変えずに、彩度と明度を調整する
ことができます。

PANTONE
プロセスカラーおよび特色 ( スポットカラー) 用に商業用のカラーシステムを利用することができます。カラー
システムのポップアップメニューから任意の PANTONE のタイプを選択します。

PANTONE カラー参照システム
カラーシステムに PANTONE カ
ラー参照システムを選択した場合、
カラーの名前で検索することがで
きます。
A カラーシステム名　カ ラ ー シ
ステムのポップアップメニューか
ら選択された PANTONE のタイプ
が表示されます。
B カラー名　カラーリストから
選択されたカラーの名前が表示さ
れます。
C カラーリスト　選 択 さ れ た
PANTONE のタイプに含まれてい
るカラーがリストされます。
D 選択カラーのプレビュー　カ
ラーリストで選択されたカラーの
プレビューが表示されます。
E ページ番号　選択された
PANTONE のタイプには数多くの
カラーが含まれています。この数値
を変更して次のカラーをカラーリ
ストに表示します。カラーリストを
スクロールするとこのページ番号
が更新されます。
F ＜検索＞ボタン　こ のボタ ン
をクリックして、カラーを選択しま
す。表示されたダイアログボックス
にカラーの名前または色番号を入
力して＜ OK ＞をクリックします。
G ティント値　PANTONE シス
テムでは、選択したカラーにティン

トを適用することができます。パー
セントを下げるとティントの度合
いが強くなります。
H スポットカラー　PANTONE
のタイプに擬プロセスまたはプロ
セスを選択すると、このオプション

が表示されます。このオプションを
選択すると、色分解する場合に選択
カラーをスポットカラーとして使
用します。

PANTONE の
タイプを選択する
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PANTONE システムには、特別なインクを使って印刷されるための特色が数多く含まれています。印刷される
紙の種類に合わせて、正しいカラーグループを選択する必要があります。例えば、「PANTONE コート紙」は
コート用紙用に調整されます。また、「PANTONE 擬プロセス」は、特色ではありません。これらの色は標準
プロセスインクで印刷されるようにデザインされています。

スクリーン上で見る商業用カラーは、印刷すると多少異なることがあります。商業用カラーの印
刷時の色を見るには、PANTONE から出版されているカラー参照ガイドをご覧ください。

ティントを適用する
CMYK、RGB システムでは、元の色に追加するティントカラーとその量を指定することができます。白色を使っ
たティントでは、元の色に白いスクリーンを重ねたようになります。スクリーンの割合は、100% からティン
ト率を引いたものとなります。例えば、80% の白色ティントを適用すると、元の色は 20% となります。
白以外のティントカラーでは、元の色とティント色の各構成要素の値の差に、ティント値を掛けたものが、元
の色の値に加算されます。

新しいカラーインクを作成する
1 ドロップダウンメニューから、カラーシステムとモデルを選択します。詳しくは、8.6 ページの「カ

ラーシステム」  を参照してください。
2 カラーマネージャコントロールを使用して、インクのカラー値を変更します。
3 元のインクに戻すには、左のプレビューボックスをクリックしてください。

◆  インクに名前を付けるには : テキストボックスにインク名を入力します。
◆  スポットカラーとして設定するには : [ スポットカラー ] を選択します。
◆  選択されていないオブジェクトにインクを適用するには : プレビューボックスから、オブジェクトにインク

をドラッグします。
◆  プリセットパレットにインクを追加するには : 属性パレットの ＜プリセットに追加＞ ボタンをクリックし

ます。新しいインクは、そのインクタイプにあわせて所定のタイプに追加されます。例 ) パターンインクを
作成した場合、新しいインクは、パターンタイプに追加されます。

新しいインクを作成したら、属性パレットの＜プリセットに追加＞をクリックして、必ずパレッ
トに追加しておきましょう。

カラーインクをブレンドする
２色を選んでブレンドし、プリセットパレットのカラーインクタブに追加することができます。
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カラーをブレンドするには
1 プリセットパレットのインクタブを選択します。
2 インクタイプとしてカラーインクを選択します。
3 ブレンドを始めたい１色を選んでクリックし、[Shift]＋クリックで、

ブレンドを終了する色を選択します。
4 パレットメニューを開き、[ ブレンド ] を選択します。ダイアログ

ボックスが表示されます。
5 ブレンドさせたいカラー数を入力し、＜ OK ＞ をクリックします。

選んだ色がブレンドされ、カラーインクの最後に新しい色タイルが
追加されます。

カラーエディタを使用する
Canvas X では、色を選ぶ時に使用するダイアログボックスやパレットに、ポップアップカラーパレットを開く
ためのアイコンが付いています。
ポップアップカラーパレットのカスタムアイコンは、次のダイアログボックス、パレットに表示されます。

属性 ( インク ) カラーマネージャ (CMYK、RGB ティントのみ )

グラデーションマネージャ

ハッチマネージャ ( ペンインクポップアップのみ )

属性 ( ペン ) ネオンマネージャ

平行線マネージャ

レイヤー 【レイヤーオプション】ダイアログボックス

カラーキャリブレーション 【色域警告】ダイアログボックス

イメージ編集 【ダブルトーン】ダイアログボックス

【新規チャンネル】ダイアログボックス

【チャンネルオプション】ダイアログボックス

【イメージ作成】ダイアログボックス

効果 押し出しパレット
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プリセットパレットで、現在使用可能なカラーインクを持ったパレットを開くには、カラーアイコンをクリッ
クします。【カラーエディタ】ダイアログボックスを開くには、カスタムアイコンをクリックしてください。

【カラーエディタ】ダイアログボックスを使って、カスタムカラーを作成する
1 【カラーエディタ】ダイアログボックスを開きます。このダイアログボックスは、カラーマネージャと

ほぼ同じものです。
2 異なるカラーモデルを使用するには、カラーモデルアイコンをクリックして、メニューからオプション

を選択します。選んだオプションによって、カラーエディタに表示されるコントロールの内容が異なり
ます。詳しくは、8.7 ページの「カラーマネージャ コントロール」  を参照してください。

3 カラーコントロールを使用して、カスタムカラーを作成します。
4 定義した色をスポットカラーとして設定する場合、必ず、テキストボックスにカラー名を入力してか

ら、[ スポットカラー ] を選択してください。
5 欲しい色に仕上がったら、＜ OK ＞ をクリックします。作った色は、カラーアイコンに表示されます。

クリックして、【カラーエ
ディタ】ダイアログボッ

カラーエディタダイアログボックス
A ポップアップメニューから、カラーモデルを選択します。
B このテキストボックスに、カラー名を入力します。
C 色を定義するには、コントロールバーを使用します。使用可能なコン
トロールの内容は、選択したオプション (Ａ) によって異なります。
D カラーパレットアイコンには、現在選択されている色が表示されます。
ダイアログボックスの設定を、この色に戻すには、このアイコンをクリッ
クします。
E 定義したカスタムカラーのプレビューが表示されます。
[ スポットカラー ] 選択すると、カスタムカラーがスポットカラーとして
定義されます。
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Canvas X ドキュメントを EPS 形式で書き出して、他のアプリケーションで特色分解する場合、
スポットカラー名が、両方のアプリケーションで完全に一致していることを確認してください。
少しでも違いがあると、問題が起こります。

グラデーションインクを使用する
グラデーションとは、色を段階的にブレンドすることをいいます。グラデーションインクでは、２色以上をい
ろいろな形状でブレンドすることができます。他のインクと同様に、グラデーションインクは、ペンインクと
しても、塗りインクとしても、ベクトルオブジェクトやテキストオブジェクトに適用できます。
グラデーションインクの外観は、いくつかの要素によって異なります。何百万色も表示できるモニタ上では、滑
らかに見えるグラデーションも、256 色しか表示できないモニタ上では、粗く、ぎざぎざに見えてしまいます。
また、色の違いが大きければ大きいほど、グラデーションは粗く見えます。グラデーションの色の変化が大き
い場合、全ての色の変化を表示するのに十分な大きさのオブジェクトであれば、グラデーションは、より滑ら
かに見えます。
◆  グラデーションインクを作成、カスタマイズするには : 属性パレットのグラデーションマネージャを使用

します。詳しくは、8.17 ページの「グラデーションマネージャ」  を参照してください。

グラデーションインクを適用する
グラデーションインクを適用するには、プリセットパレットから直接適用す
る、ベクトルグラデーションツールを使用する、という二つの方法がありま
す。詳しくは、8.13 ページの「ベクトルグラデーションツールを使ってグラ
デーションを適用する」  を参照してください。グラデーションインクが、プ
リセットパレットから適用された場合には、グラデーション効果は、オブジェ
クトの中央に適用されます。グラデーションの中心をずらして適用したい場合
には、ベクトルグラデーションツールを使用します。

プリセットパレットからグラデーションインクを適用するには
プリセットパレットで、ペンインク、または塗りインクが選択されていること
を確認してください。

• オブジェクトが選択されている場合には、グラデーションインクをク
リックします。

• オブジェクトが選択されていない場合には、インクをクリックして、
オブジェクト上にドラッグします。

インクの適用について、詳しくは、8.2 ページの「プリセットインクを適用するには」  を参照してください。

グラデーションのスタイル
スタイル 形状と編集方法 編集ボックス

同心円状 中心点の周りを丸く掃くように色が変わります。グラデーションの中心を動
かすには、中抜きの丸をドラッグします。開始角度を設定するには、赤丸を
ドラッグして移動するか、テキストボックスに 0 から 360° までの角度を入
力します。
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ベクトルグラデーションツールを使ってグラデーションを適用する
ベクトルグラデーションツールを使用して、以下の２つの操作を実行することができます。

• １つのベクトルオブジェクトにグラデーションインクを適用します。
• グラデーションインクが適用されている１つのベクトルオブジェクトをグラデーション編集モードに

します。詳しくは、8.13 ページの「ベクトルグラデーションツールを使ってグラデーションを適用す
る」  を参照してください。

• 複数の選択ベクトルオブジェクトにグラデーションインクを(複数のベクトルオブジェクトを１つのオ
ブジェクトとみなして総体的に ) 適用します。

ベクトルグラデーションツールを使用する場合、次の２つの要素によって、グラデーションインクの形状が左
右されます。

• グラデーションインクのスタイル
• ベクトルグラデーションツールのドラッグの仕方

また、ドラッグの始点および終点は、オブジェクトの内側である必要はありません。選択したオブジェクトの
内側でドラッグするか、外側にドラッグするかによって、異なる効果を得ることができます。例えば、直線状
のグラデーションを、オブジェクトの外の位置から始め、オブジェクトを横切るようにドラッグして、オブジェ
クトの外で終了します。こうすると、グラデーションの開始色と終了色の間をオブジェクトの内に表示するこ
とができます。

ベクトルオブジェクトにグラデーションを適用するには
1 オブジェクトが何も選択されていない状態で、プリセットパレットから塗りインクまたはペンインクと

して適用するかを指定します。
2 プリセットパレットから適用したいグラデーションインクを選択します。

現行デフォルトインクとしてグラデーションが選択されていない場合は、最後に使用されたグラ
デーションインクが適用されます。

方向 指定した方向に向かい、直線的に色が変化します。グラデーションの方向を
設定するには、赤丸をドラッグするか、テキストボックスに０から 360° ま
での角度を入力します。

シェイプ オブジェクトの基本形状に合わせてグラデーションが作成されます。グラ
デーションの中心をずらすには、長方形をドラッグします。終了色が表示さ
れている中心エリアの大きさを変えるには、赤いハンドルをドラッグしま
す。

長方形状 長方形のグラデーションが作成されます。グラデーションの中心をずらすに
は、長方形をドラッグします。終了色が表示されている中心エリアの大きさ
を変えるには、赤いハンドルをドラッグします。

楕円状 楕円状のグラデーションです。グラデーションの中心をずらすには、楕円を
ドラッグします。終了色が表示されている中心エリアの大きさを変えるに
は、赤いハンドルをドラッグします。

スタイル 形状と編集方法 編集ボックス
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3 ツールボックスからベクトルグラデーションツールを選択します。
4 グラデーションを適用したいベクトルオブジェクトを 1 つクリックします。
5 ドラッグしてグラデーションの形状を調整します。

グラデーションインクを総体的に適用するには
1 オブジェクトが何も選択されていない状態で、プリセットパレットか

ら塗りインクまたはペンインクとして適用するかを指定します。
2 プリセットパレットから適用したいグラデーションインクを選択しま

す。
3 グラデーションインクを総体的に適用したい複数のベクトルオブジェ

クトを選択します。
4 ツールボックスからベクトルグラデーションツールを選択します。
5 ドラッグしてグラデーションの形状を調整します。

現行デフォルトインクとしてグラデーションが選択されていな
い場合は、最後に使用されたグラデーションインクが適用されます。

ベクトルグラデーション
スタイル 内容

同心円状 グラデーションの中心と角度を決定する線となります。ドラッグの開始地点が、グラ
デーションの中心となります。ベクトルの角度は、グラデーションの角度になります。
ベクトルの長さは、グラデーションには影響しません。

方向 グラデーションの角度と長さを決定する線となります。ドラッグの開始地点が、グラ
デーションカラーの開始地点となります。ベクトル線は、ドラッグするにつれて、長
くなり、開始地点の周りを回転します。ベクトル線の角度は、グラデーションの角度
になります。ドラッグの終了地点が、グラデーションの終了カラーを決定します。

シェイプ グラデーションの終了色のサイズと位置を決定する長方形となります。長方形には、
グラデーションの終了色が含まれます。任意の点から、長方形の対角線上をドラッグ
します。ドラッグするにつれて、開始点から長方形が広がります。ドラッグし終わる
と、グラデーションは、オブジェクトの形に合わせて収まります。

長方形状 グラデーションのサイズと形を決定する長方形となります。長方形には、グラデーショ
ンの終了色が含まれます。任意の点から長方形の対角線上をドラッグします。ドラッ
グする方向により、長方形は開始点から広がったり縮んだりします。

楕円状 グラデーションのサイズと形を決定する楕円形となります。楕円には、グラデーショ
ンの終了色が含まれます。楕円の境界枠の角となる任意の点から対角線上にドラッグ
します。ドラッグする方向により、楕円は開始点から広がったり縮んだりします。
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グラデーションを変更する
グラデーションインクの変更には、いろいろな方法があります。
◆  グラデーションの方向や位置を変更するには : 属性パレットのグラデーションマネージャ、コンテキスト

メニュー、またはベクトルグラデーションツールを使用します。詳しくは、8.17 ページの「グラデーショ
ンマネージャ」  を参照してください。

◆  色を変更するには : 属性パレットのグラデーションマネージャを使用するか、グラデーションインクの編
集モードで、それぞれのタイルをクリックします。

グラデーションマネージャを使ってグラデーションインクを変更する
1 属性パレットのグラデーションマネージャを開きます。詳しくは、8.17 ページの「グラデーションマ

ネージャ」  を参照してください。
2 オブジェクトを選択します。オブジェクトが選択されると、グラデーションマネージャに、インク設定

が表示されます。
3 グラデーションインクを編集モードにするために、グラデーションマネージャの ＜編集＞ をクリック

します。これで、グラデーションの方向や位置を変更することができます。変更は、オブジェクトに自
動的に反映されます。

◆  変更したグラデーションインクをプリセットパレットに追加するには : ＜プリセットに追加＞ をクリック
すると、インクはグラデーションインクに追加されます。

コンテキストメニューからグラデーションインクを編集する
1 グラデーションのペンインク、または塗りインクを含むオブジェ

クトを選択します。
2 右クリックして、コンテキストメニューを開きます。
3 [ペンインクグラデーションを編集]または、[塗りインクグラデー

ションを編集 ] を選択します。グラデーションインクの編集モー
ドになります。

4 グラデーションの位置や方向を編集してください。
5 カラーパレットを開くには、それぞれのカラーコントロールポイ

ントを右クリックします。グラデーションマネージャを使用して
も、色の編集をすることができます。詳しくは、8.17 ページの

「グラデーションマネージャ」  を参照してください。
6 [Esc] を押して、編集モードを終了します。

ベクトルグラデーションツールを使ってグラデーションインクを編集する
1 グラデーションのペンインク、または塗りインクを含むオブジェクトを選択します。
2 ベクトルグラデーションツールをクリックします。グラデーションインクの編集モードになります。
3 グラデーションの位置や方向を編集してください。
4 カラーパレットを開くには、それぞれのカラーコントロールポイントを右クリックします。カラーエ

ディタを開くには、カスタムアイコンをクリックします。詳しくは、8.11 ページの「カラーエディタ
ダイアログボックス」  を参照してください。グラデーションマネージャを使用しても、色の編集をする
ことができます。詳しくは、8.17 ページの「グラデーションマネージャ」  を参照してください。

5 [Esc] を押して、編集モードを終了します。

グラデーション編集ハンドル：
グラデーションの方向を変更
することができます。

カラーコントロールポイント：
グラデーションの色を変更す
ることができます。
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グラデーションインクにカラーコントロールポイントを加える
グラデーションインクを変更するには、グラデーションインクに、カラーコントロールポイントを加えるとい
う方法もあります。

1 グラデーションインクを編集モードにします。
2 ２つのカラーコントロールポイントの間で、右クリックして、カラーパレットを開きます。
3 パレットから色を選択するか、＜カスタム＞ ボタンでカラーエディタを開き、編集します。詳しくは、

8.11 ページの「カラーエディタダイアログボックス」  を参照してください。選択した色のカラーコン
トロールポイントが表示されます。

グラデーションインクからカラーコントロールポイントを削除する
カラーコントロールポイントを削除しても、グラデーションの外観を変更することができます。

1 グラデーションインクを編集モードにします。
2 カラーコントロールポイントを選択し、ドラッグしてグラデーションから引き離します。そのカラーコ

ントロールポイントの持つ色が、グラデーションインクから削除されます。

グラデーションインクを作成する
グラデーションマネージャを使用して、グラデーションインクを作成し、プリセットパレットに追加します。

カラーエディタ
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スポイトツールを使ってグラデーションインクを作成するには
1 グラデーションマネージャを開きます。
2 [ カラー ] アイコンの右側にある [ スポイトツール ] アイコンをクリックします。
3 以下のいずれかの操作を行います。

• グラデーションマネージャのバーに表示されているポインタをクリックして選択します。
• ポインタを配置したい位置でダブルクリックしてポインタを追加します。

4 マウスポインタをドキュメント上に移動します。マウスポインタはスポイトツールに変わります。
5 以下のいずれかの操作を行います。

• 選択したい色のピクセルの上に移動してクリックします。
• 左マウスボタンを押しながらドラッグし、選択したい色が見つかったらマウスボタンを放しま

す。

指定されたピクセルカラーがハイライトされているポインタの色に適用されます。
6 ステップ３から 5 の操作を繰り返します。
7 スポイトツールの使用が終わったら [ スポイトツール ] アイコンをクリックするか、[Esc] キーを押し

ます。

グラデーションマネージャ
グラデーションインクを作成する
には、グラデーションマネージャ
で、スタイル、色、その他のオプショ
ンを設定します。
オブジェクトが選択されている場
合、作成したインクは自動的にその
オブジェクトに適用されます。
A グラデーションの色の変化が
バーに表示されます。バーの下の各
ポインタは、グラデーションの色
と、その相対位置を示します。カ
ラーポインタは、常にどれか１つが
選択された状態で、ポインタの色が
カラーアイコンに表示されていま
す。(D )
B バーの両端のポインタは、グラ
デーションの終始点の色を表しま
す。両端のポインタは、削除できま
せんが、色の変更は可能です。
C ポインタはクリックすると、ハ
イライトされます。中間色を追加す
るには、バー上でダブルクリックし
ます。クリックした位置の色を表示
した、新しいポインタが現れます。
色の間隔を調整するには、中間色ポ
インタをドラッグします。色を削除
するには、ポインタをバーの左右い
ずれかの端までドラッグします。
D 選択したポインタの色を、ポッ
プアップパレットから選びます。カ

スタムカラーを選択する詳細は、
8.10 ページの「カラーエディタを
使用する」  を参照してください。
[ スタイル ]　グラデーションのス
タイルを、メニューから選択しま
す。詳しくは、8.12 ページの「グ
ラデーションのスタイル」  を参照
してください。
E 編集ボックス　ハ ン ド ル を ド
ラッグして、グラデーションの形、
軸の角度、中心などを変更します。
F プレビュー　選択されたグラ
デーションが表示されます。編集す
ると、プレビューが更新されます。
[ 角度 ]　スタイルが、[ 放射状 ]、[
方向 ] のグラデーションでは、テキ
ストボックスに角度を入力するか、
または編集ボックスのハンドル ( 赤
丸 ) をドラッグして、グラデーショ
ンの角度を設定します。
[360°]　スタイルに [ 放射状 ] を選
択した場合、中心から 360° にグラ
デーションをブレンドすることが
できます。このオプションを選択し
ない場合、グラデーションは双方向
に 180° にブレンドされ、ブレンド
軸を中心に対称となります。
このオプションを選択すると、ボタ
ンが表示され、クリックするとグラ
デーションの方向を反対向きにす
ることができます。

[ 虹色 ]　グラデーションに設定し
た色の間に、カラーホイールに沿っ
て色が適用されます。方向ボタンを
クリックして、カラーホイールの適
用方向 ( 時計回り / 反時計回り ) を
選択します。
＜編集＞　グラデーションが編集
モードになります。
＜プリセットに追加＞　作 成 し た
インクをプリセットパレットに追
加します。
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8 グラデーションインクを作成し終わったら、＜プリセットに追加＞ボタンをクリックして繰り返し使用
できるようにプリセットパレットに追加します。

ハッチインクを使用する
ハッチインクは、直線を組み合わせて作成されるパターンです。断面図や機械の設計図や地図などで、異なる
物質や材質を表すのによく使われます。
ハッチインクでは、使用するライングループの数、角度、オフセット ( ずれ )、開始位置などを設定します。直
線には、ペン幅、ペンインク、点線を選択することができます。また、ハッチインクの背景色に、塗りインク
を使用することが可能です。

ハッチインク
ハッチインクを開くには、プリセットパレットのハッチアイコンをクリック
します。このパレットを使用すると、あらかじめ設定されたハッチインクを
オブジェクトに適用したり、ハッチマネージャで作成した、カスタムインク
を保存したりすることができます。詳しくは、8.19 ページの「ハッチマネー
ジャ」  を参照してください。

ハッチインクを適用する
プリセットパレットで、ペンインク、または塗りインクが選択されているこ
とを確認してください。

• オブジェクトが選択されている場合には、ハッチインクをクリックし
ます。

• オブジェクトが選択されていない場合には、インクをクリックし、
オブジェクト上にドラッグします。

インクの適用について、詳しくは、8.2 ページの「プリセットインクを適用するには」  を参照してください。

ハッチインクを作成する
属性パレットのハッチマネージャを使用して、ハッチインクを作成し、プリセットパレットに追加します。

ハッチインクを変更する
既存のハッチインクを変更する場合、インクを選択して ＜編集＞ ボタンをクリックし、属性パレットのハッチ
マネージャを開きます。

背景の色を変える
1 塗りインクアイコンをクリックして、ポップアッププリセットパレットを開きます。このパレットは、

プリセットパレットと同じものです。パレットで、使用可能なインクタイプを選択します。
2 背景用のインクを選択します。
3 ＜プリセットに追加＞ ボタンをクリックして、変更したインクをプリセットパレットのハッチインク

に追加します。



ハッチインクを使用する 8.19

ライングループを追加、または変更する
交差するラインを持つハッチインクを作成する場合、ハッチインクには、異なるレイヤーが含まることになり
ます。１つのライングループでできたハッチインクは、レイヤーも１つで十分です。
◆  新しいライングループを追加するには : ハッチマネージャの ＜追加 ＞ボタンをクリックし、ラインを定義し

てください。
◆  ライングループを変更するには : 複数のレイヤーを含む場合には、ハッチマネージャの[レイヤー]メニュー

で、レイヤーを選択します。ハッチマネージャを使用して、必要に応じて変更を加えます。レイヤーを追加
することで、新しいライングループを加えることもできます。

ライングループが選択されている場合には、プレビューボックスと、ライングループの接点に、選択ハンドル
が表示されます。ライングループを選択すると、次の属性を変更することができます。

属性 内容

ライングループ
の色

ペンインクアイコンをクリックして、ポップアップカラーパレットを開きます。プリセットの
色を選択するか、【カラーエディタ】ダイアログボックスで、カスタムカラーを定義します。詳
しくは、8.11 ページの「カラーエディタダイアログボックス」  を参照してください。

[ ペンの幅 ] 選択したライングループの線の太さを、ポイント (1/72 インチ ) で表示します。ハッチインク
がオブジェクトの輪郭にかかってしまう場合、この値を変更し、ハッチラインの太さが、オブ
ジェクトのストロークのサイズより小さくなるように設定します。

[ 角度 ] 選択したライングループの角度を、垂直方向を０として、相対的に指定します。新しくライン
グループを追加する場合には、この角度は 0° に設定されています。

[ ずらす ] ライングループの横方向の開始位置を、ポイントで表します。この値が大きくなるほど、ライ
ングループは右に寄ります。

ハッチマネージャ
ライングループの数や、その他の属
性を設定して、ハッチインクを作成
します。
A プレビュー　プレビューボック
スでクリックして、ライングループ
を選択します。選択されたライング
ループが枠と接する点には、小さな
ハンドルが表示されます。
B ペンインク　選択したライング
ループの色をパレットで選択しま
す。プリセットの色を選ぶ、または、
自分で色を編集します。詳しくは、
8.10 ページの「カラーエディタを使
用する」  を参照してください。
C 塗りインク　ハッチインクの背
景に使用する塗りインクを選択しま
す。
D 点線　選択したライングループ

に適用する、点線のパターンを
選択します。
[ レイヤー ]　ハッチインクに異
なるレイヤーがある場合、この
メニューでレイヤーを選択しま
す。
＜線を追加＞　新しいレイヤー
を追加します。新しいレイヤー
が選択されていると、ライング
ループを追加することができま
す。
＜削除＞　現在のレイヤーを削
除します。
ペン、角度、オフセット ( ずれ )、
直線の開始位置の設定につい
て、詳しくは、8.19 ページの「ラ
イングループを追加、または変
更する」  を参照してください。
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シンボルインクを使用する
シンボルインクは、テキスト、イメージ、ベクトルオブジェクトを組み合わ
せて作られたものです。シンボルインクの作成には、Canvas X のドローツー
ルのどれでも使うことができます。新しくシンボルインクを作成するための
オブジェクトには、シンボルマネージャに読み込む前に、ペンインクと塗り
インクを適用しておきます。
テキスト、イメージ、ベクトルオブジェクトを組み合わせて、ユニークなシ
ンボルインクを作ることもできます。
シンボルインクを開くには、シンボルインクアイコンをクリックします。
オブジェクトにプリセットのシンボルインクを適用したり、シンボルマネー
ジャで作成したカスタムインクを保存したりするには、プリセットパレット
を使用します。詳しくは、8.20 ページの「シンボルマネージャ」  を参照して
ください。

シンボルインクを適用する
プリセットパレットで、ペンインク、または塗りインクが選択されていることを確認します。

[ 起点 ] ライングループの縦方向の開始位置を、プレビューボックスの上端からの距離 ( ポイント ) で表
します。この値が大きくなるほど、ライングループは下に寄ります。

属性 内容

シンボルマネージャ
シンボルマネージャを使って、オブ
ジェクトの位置や間隔を変更した
り、背景色を設定します。
A プレビュー　シンボルインクを
表示します。インクを変更すると、
プレビューも変更されます。
B 背景色　クリックして、カラー
パレットから、カラーインク、グラ
デーションインク、ハッチインク、
テクスチャインク、およびシンボル
インクを背景インクに設定します。
選択したインクは、シンボルインク
のオブジェクトの背景インクに適用
されます。
C プレビューズーム　左のアイコ
ンをクリックすると、プレビューが
縮小表示され、右のアイコンをク
リックすると、拡大表示されます。
間隔と位置の設定
[X 間隔 ]、[Y 間隔 ] オブジェクトの
間隔を、元のオブジェクトのサイズ
に対する比率で設定します。例えば、
間隔を 100％に設定すると、オブ

ジェクト間の距離は、オブジェク
トサイズと同じになります。[X 間
隔 ] は横方向、[Y 間隔 ] は縦方向
の間隔です。
[ ずらす ]　偶数行のオブジェクト
を、奇数行に対して水平方向にず
らします。全てのオブジェクトを
揃えるには、この値を 0 にします。
一段おきに整列させるには、高い
値に設定します。完全にずらして、
チェッカーフラッグのように、１
つ置きに並べるには、[X 間隔 ] と
この値を 100 にします。
[ スケール ]　シンボルインクに取
り込んだ時の、元のオブジェクト
のサイズを比率で設定します。100
％にすると、オブジェクトは元の
大きさのまま、100％より小さな値
を入れると縮小され、100％より大
きな値を入れると拡大されます。
[ 回転角度 ]　オブジェクトの回転
角度を設定します。
[ オブジェクトに揃える ]　オ ブ
ジェクトを移動する際にも、シン
ボルインクを元の位置に保ちます。
選択しない場合、オブジェクトの位

置を移動すると、合わせてシンボル
インクの模様 ( バターン ) が移動し
ます。
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• オブジェクトが選択されている場合には、シンボルインクをクリックします。
• オブジェクトが選択されていない場合には、インクをクリックし、

オブジェクト上にドラッグします。

インクの適用について、詳しくは、8.2 ページの「プリセットインクを適用するには」  を参照してください。

シンボルインクを作成する
1 シンボルインクを作成する前に、[Esc] を押して、オブジェクトの選択を、すべて解除しておきます。
2 シンボルマネージャを開いて、＜選択＞ ボタンをクリックします。ポインタをレイアウトエリアに動

かすと、プロンプトが表示されます。
3 シンボルインクに使用するオブジェクトをクリックします。

複数のオブジェクトや、オブジェクトタイプを使用したい場合には、オブジェクトをグループ化
しておく必要があります。

4 シンボルマネージャで、シンボルインクの設定を変更します。詳しくは、8.20 ページの「間隔と位置
の設定」  を参照してください。

5 ＜プリセットに追加＞ をクリックして、シンボルインクをプリセットパレットに追加します。

シンボルマネージャで、新しいインクを作成したら、＜プリセットに追加＞ をクリックして、プリ
セットパレットに追加しましょう。

テクスチャインクを使用する
テクスチャインクは、イメージオブジェクトで作られたインクです。Canvas
X では、イメージオブジェクトを、長方形のタイルでグリッドを作るように、
縦と横に繰り返し並べて、テクスチャインクを作成します。テクスチャイン
クでは、イメージの間隔とオフセットを設定することができます。
イメージを離して配置するために、間隔値を設定すると、イメージのタイル
の間に隙間ができます。この隙間に背景色を適用することも可能です。
テクスチャインクを開くには、テクスチャインクアイコンをクリックします。
プリセットのテクスチャインクをオブジェクトに適用したり、テクスチャマ
ネージャで作成したカスタムインクを保存したりするためには、プリセット
パレットを使用します。詳しくは 8.22 ページの「テクスチャマネージャ」  を
参照してください。

テクスチャインクを適用する
プリセットパレットで、ペンインク、または塗りインクが選択されていることを確認してください。

• オブジェクトが選択されている場合には、テクスチャインクをクリックします。
• オブジェクトが選択されていない場合には、インクをクリックし、オブジェクト上にドラッグします。

インクの適用について、詳しくは、8.2 ページの「プリセットインクを適用するには」  を参照してください。
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テクスチャインクを作成する
どのイメージオブジェクトからでも、テクスチャインクを作成することができます。

1 テクスチャインクを作成する前に、[Esc] を押して、オブジェクトの選択を、すべて解除しておきます。
2 テクスチャマネージャを開いて、＜選択＞ ボタンをクリックします。ポインタをレイアウトエリアに

動かすと、プロンプトが表示されます。
3 テクスチャインクに使用するオブジェクトをクリックします。

テクスチャインクを作成するために、テキストやベクトルオブジェクトを使用する場合には、あ
らかじめレンダリングしておく必要があります。また、複数のイメージオブジェクトを使用した
い場合にも、全てのオブジェクトを選択するか、グループ化し、レンダリングして１つのオブジェ
クトにしておく必要があります。

4 テクスチャマネージャで、テクスチャインクの設定を変更します。詳しくは、8.22 ページの「間隔と
位置の設定」  を参照してください。

5 ＜プリセットに追加＞ をクリックして、テクスチャインクをプリセットパレットに追加します。

テクスチャマネージャで、新しいインクを作成したら、＜プリセットに追加＞ をクリックして、
プリセットパレットに追加しましょう。

パターンインクを使用する
パターンインクは、技術的なイラストレーションで、異なる部品を視覚的に表現するためによく使われます。
Canvas X では、オリジナルのパターンを作成することができます。
すべてのパターンインクは、固定サイズ 8 x 8 ピクセルの 72 dpi ビットマップを使って２色で表されます。パ
ターンインクは、テキスト、ベクトル、イメージオブジェクトに適用できます。

テクスチャマネージャ
テクスチャマネージャを使って、イ
メージの間隔やオフセットの値、背
景色を設定します。
A プレビュー　テクスチャインク
を表示します。インクを変更すると、
プレビューも変更されます。
B 背景色　ポップアップメニュー
から背景色を選択します。このイン
クは、イメージオブジェクト間の隙
間だけに適用されます。
C プレビューズーム　左のアイコ
ンをクリックすると、プレビューが
縮小表示され、右のアイコンをク
リックすると、拡大表示されます。

間隔と位置の設定
[X 間隔 ]、[Y 間隔 ] オブジェク
トの間隔を、元のオブジェクトの
サイズに対する比率で設定しま
す。[X 間隔 ] は、イメージ列の
間隔、[Y 間隔 ] は、行の間隔です。
[ ずらす ]　横方向ボタン ( 左 )、
縦方向ボタン ( 右 ) を選択し、ず
らす距離をイメージオブジェク
トのサイズに対する比率で入力
します。
[ オブジェクトに揃える ]　オ ブ
ジェクトを移動する際にも、テク
スチャは元の位置に保たれます。
選択しない場合、オーバーラップ
したオブジェクト間で、テクス
チャインクが隙間なく連続して
適用されます。
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パターンインクを開くには、パターンインクアイコンをクリックします。オブジェクトにプリセットのパター
ンインクを適用したり、パターンマネージャで作成したカスタムインクを保存したりするには、プリセットパ
レットを使用します。詳しくは、8.23 ページの「パターンマネージャ」  を参照してください。

パターンインクを適用する
プリセットパレットで、ペンインク、または塗りインクが選択されていることを確認してください。

• オブジェクトが選択されている場合には、パターンインクをクリックします。
• オブジェクトが選択されていない場合には、インクをクリックし、オブジェクト上にドラッグします。

インクの適用について、詳しくは、8.2 ページの「プリセットインクを適用するには」  を参照してください。

パターンインクを作成する
全てのパターンインクは、パターンマネージャを使用して、作成や編集を行います。属性パレットのパターン
マネージャを開くには、パターンインクアイコンをクリックします。

技術的なイラストレー
ションに使われるパター
ンインクの例

パターンマネージャ
A ペンツール　編集ボックスで
タイルに色づけします。
B 移動ツール　編集ボックスで
クリックし、パターンの他の部分を
表示するために使います。
C 描画色と背景色の切り替え　ク
リックして、描画色と背景色を切り
替えます。
D 編集ボックス　こ こ で パ タ ー
ンの作成と編集を行います。変更
は、プレビューボックスに表示され
ます。
E プレビューボックス　編 集 中
のパターンが、表示されます。
F [ 描画色 ] と [ 背景色 ]　カ
ラーパレットから選択するか、カス

タムカラーを作成して、描画
色、背景色に適用します。詳し
くは、8.11 ページの「カラー
エディタダイアログボックス」  
を参照してください。
G [ グレースケール ]　描 画
色と背景色を使用する割合を
設定します。描画色を増やす場
合には右へ、背景色を増やす場
合には、左にスケールを動かし
ます。
＜プリセットに追加＞　作 成
したインクをプリセットパ
レットに追加します。
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インクのスケール
ハッチ、テクスチャ、シンボル、パターンインクを適用したオブジェクトで作業する場合、ドキュメントの表
示倍率を変えると、インクの表示倍率も同時に更新されるように設定することができます。

1 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択します。
2 「一般」カテゴリーから「属性」を選択します。
3 ドキュメントの表示倍率の変更に伴ないインクの詳細をスケールしない場合は、そのインクの種類を選

択します。また、スケールしたい場合は選択解除します。

お気に入りインク
プリセットパレット の「お気に入りインク」タブには、カラー、グラデーション、テクスチャ、ハッチ、パ
ターン、シンボル、インクの種類に関わらず、頻繁に使用するインクセットを収納して置くことができます。

インクの詳細がスケール
されない状態 (500%)

イメージの詳細がスケール
された状態 (500%)

お気に入りインク
インクをお気に入りパレットに追
加するには　
1 まず、追加したいインクアイコ

ンをクリックします。
2 表示されるインクリストから追

加したいインクタイルを右端に
ある「お気に入りインク」アイ
コンの上にドラッグします。

お気に入りインクを削除するに
は　削除したいインクタイルを選
択し、ゴミ箱アイコンへドラッグし
ます。
お気に入りインクセットを保存す
るには　
1 お気に入りインクアイコンをク

リックします。
2 プリセットパレットメニューを

開きます。
3 「お気に入りインクを保存」を選

択します。
4 フ ァ イ ル 名 を 指 定 し て

＜ 保 存 ＞をクリックします。
お気に入りインクは、「*.FAV」の
拡張子で保存されます。
インクを読み込む、追加、クリア
するには　保存したインクセット
は、プリセットのお気に入りパレッ
トに読み込むことができます。 目的
に合わせてパレットメニューから
以下のコマンドを選択します。
読み込み　リストに表示されてい
るセットは、読み込まれるインク
セットで置き換えられます。 
ドキュメントインクを読み込み　
ドキュメント上のベクトルオブ
ジェクトに使用されている全ての
インクを読み込み、現行インク
セットを置き換えます。 　追加　リ
ストされているインクセットに読
み込まれるインクセットを追加し
ます。 
ドキュメントインクを追加　現 行
タブにあるインクに、ドキュメント
上のベクトルオブジェクトに使用
されている全てのインクを追加し
ます。

消去　すべてのインク ( インクなし
を除く ) がリストから削除します。
インクタイルのサイズを変更する
には　プ リ セ ッ ト パ レ ッ ト メ
ニューを開きます。[ 大きいタイル ]
を選択するとインクタイルの表示
が大きくなり、[ 小さいタイル ] を
クリックするとインクタイルの表
示が小さくなります。
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オブジェクトにインクを適用する
テキスト、あるいはベクトルオブジェクトにインクを適用するには、２つの方法があります。塗りインクを使う
と、オブジェクトや文字の内側にインクを適用することができます。ペンインクは、オブジェクトやテキスト
の輪郭に適用されます。オブジェクトは、それぞれに異なるインクを適用することが可能です。例えば、塗り
インクにグラデーション、ペンインクにパターンを適用することができます。また、テキストオブジェクトの
背景やアウトライン、フレームにもインクを適用できます。

オブジェクトにペンインクも、塗りインクも適用されていない場合、そのオブジェクトは表示さ
れません。

ペイントオブジェクトには、インクは適用できません。ペイントオブジェクトに色付けするには、ペイントツー
ルを使用します。詳しくは、16.1 ページの「ペイントおよびイメージ編集」  を参照してください。

開いてたパス、閉じたパスに塗りインクを適用する
ベクトルオブジェクトのパスが、開いているか、閉じているかによって、塗りインクを適用した時の結果が異
なります。閉じたパスに適用する場合、オブジェクトの内側が、インクで塗りつぶされます。パスが開いてい
る場合には、パスの始点と終点を直線で結んだ部分の内側が、塗りつぶされます。

デフォルトインクと現行インク
デフォルトでは、新規のベクトルオブジェクトに、白の塗りインク、黒のペンインク、１ポイントのストロー
クが適用されるようになっています。同じく、新規のテキストオブジェクトに、黒の塗りインク、ペンインク
なし、ストロークなしが適用されます。
現行インクとは、新しく描くベクトルオブジェクトに適用されるインクのこと
で、ツールボックスのペンインク、塗りインクアイコンに表示されます。既存の
オブジェクトに、別のインクを適用しても、現行インクは変更されません。

このオブジェクトには、
ソリッドカラーのペンイ
ンクと塗りインクが適用
されています。

ペンインク

塗りインク

このオブジェクトには、
ソリッドカラーのペンイ
ンクと「塗りインクなし」
が、適用されています。
背面にある長方形オブ
ジェクトが透けて表示さ
れます。

このパスにはペンインクと「塗り
インクなし」が適用されています。

このパスにはペンインクと塗り
インクが適用されています。

現行ペンインク

現行塗りインク
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◆  現行ペンインク、塗りインクを変更するには : ドキュメント上のオブジェクトが、何も選択されていない
ことを確認し、ペンインク、または塗りインクアイコンをクリックして、プリセットパレットから、インク
を選択します。

スポイトツールを使用する
スポイトツールは、色を選択し、適用するために使います。スポイトツールは、オブジェクトツール
パレットの中にあります。詳しくは、2.5 ページの「ツールパレット」  を参照してください。スポイ
トツールを使用すると、ドキュメント上のどのオブジェクトからも色を拾い上げることができます。
スポイトツールで選択した色は、ペイント用の描画色と背景色、新規ベクトルオブジェクトの現行ペンインク、
現行塗りインクになります。

このツールを使用すると、ドキュメント内の色が統一でき、写真のレタッチにも便利です。ま
た、Canvas X に読み込んだドキュメントで、使われている色を特定するためにも役立ちます。

スポイトツールには、オブジェクトインク、ピクセルカラーの２つのモードがあります。詳しくは、8.26 ペー
ジの「スポイトモード」  を参照してください。

スポイトモード
スポイトツールの設定を表示するためには、プロパティーバーの
スポイトツールを選択します。モードを選択してください。設定
したモードは、プロパティーバーで、設定しなおすまで有効です。

オブジェクトインク
ベクトルオブジェクトでは、スポイトツールはオブジェクトインク ( カ
ラー、グラデーション、シンボル、テクスチャ、パターン、ハッチの各イ
ンク ) を選択します。トランスファーモードや、透明効果は考慮されませ
ん。
オブジェクトのストロークをクリックするとペンインクが、オブジェクト
の内側をクリックすると塗りインクが選択されます。ペイントオブジェク
トの場合には、インクを持たないため、クリックしたところの色がカラー
インクとして選択されます。
例えば、スポイトツールでグラデーションインクが適用された部分をク
リックすると、グラデーションインクが選択されます。
ペイントオブジェクトの場合、トランスファーモードや、チャンネルマス
ク、透明効果などを通して見える色ではなく、実際のペイントカラーが選
択されます。つまり、50% 透明な黒いエリアをクリックすると、単色の
黒が選択されます。

ピクセルカラー
このモードでは、ペイント、ベクトル、テキストのいずれのオブジェクト
でも同じように機能し、ピクセルの色を選択します。属性パレットのカラーマネージャで、色の値が表示され
ます。

オブジェクト
インクモード

選 択 さ れ た
インク

ピ ク セ ル カ ラ ー
モード

選 択 さ れ た
インク
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カラーモード RGB、CMYK、または、グレースケールを選択します。スポイトツールは、クリックした色を
全て、選択したカラーモードに変換します。最高の結果を得るためには、拾い上げた色を同じカラーモードを
選択してください。ただし、異なるカラーモードを選択することも可能です。例えば、印刷用に RGB から CMYK
への変換の結果を確認したい場合などには、異なるカラーモードを選択します。

オブジェクトインクモードで、インクを選択する
1 スポイトツールを選択します。
2 プロパティーバーで、[ オブジェクトインク ] モードを選択します。
3 次のいずれかの方法でインクを選択します。

◆  塗りインクに設定するには : インクをクリックして、現行インクに設定します。ペンインク、塗りインク
のいずれをクリックしても、現行塗りインクになります。

◆  ペンインクに設定するには : インクを右クリックして、現行ペンインクに設定します。ペンインク、塗り
インクのいずれをクリックしても、現行ペンインクになります。

ピクセルカラーモードで、インクを選択する
1 スポイトツールを選択します。
2 プロパティーバーで、[ ピクセルカラー ] モードを選択します。
3 ピクセルの色をクリックすると、ベクトル、またはテキストオブジェクトの現行塗りインク、イメージ

オブジェクトの背景色として設定されます。右クリックすると、ベクトル、またはテキストオブジェク
トの現行ペンインク、イメージオブジェクトの描画色として設定されます。

Canvas X 以外の色を選択する
スポイトツールを選択して、Canvas X ウインドウ以外のどこにでもドラッグすることができます。マウスボタ
ンを押したままにしている限り、スポイトツールは有効で、ツールボックスのインクアイコンには、選択した
色が表示されます。ポインタの先の色を選択するには、マウスボタンを放してください。
選択した色は、現行塗りインク、または背景色となります。この方法で、ペンインクを設定することはできま
せん。

ペイントツールでイメージを編集している時に、簡単にスポイトツールに切り替える方法があり
ます。[Alt] キーを押してスポイトツールを表示し、クリックして、ペイント用の描画色を選択しま
す。

ベクトル、またはテキストオブジェクトに色を適用する
スポイトツールを使って、ベクトル、またはテキストオブジェクトに現行インクを適用します。この方法を使
うと、１つのオブジェクトのインクを、別のオブジェクトに適用することが、簡単にできます。
現行塗りインクを適用するには、べクトル、またはテキストオブジェクトを [Ctrl]+ クリックします。現行ペ
ンインクを適用するには、[Ctrl]+ 右クリックします。

スポイトツールのモードは、色の適用には影響しません。また、スポイトツールを使用して、ペ
イントオブジェクトに色を適用することはできません。
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オブジェクトからインクを拾う
Canvas X では、ベクトル、またはテキストオブジェクトから拾い上げたインクを、プリセットパレットに追加
することができます。テキストオブジェクトに、テキスト塗りインク、背景塗りインクの両方が含まれている
場合には、テキスト塗りインクだけがパレットに追加されます。また、複数の選択オブジェクトのインクを追
加することもできますが、グループオブジェクトやシンボルオブジェクトのインクは、追加することができま
せん。

オブジェクトのインクをプリセットパレットに追加するには
1 プリセットパレットで、ペンインク、塗りインクのどちらか追加したい方を選択します。
2 プリセットパレットの、該当するインクタイプのプリセットインクエリアに、ベクトル、またはテキス

トオブジェクトをドラッグします。例 ) グラデーションインクは、グラデーションインクタイプのみ、
ハッチインクは、ハッチインクタイプのみに該当します。

インクの属性を置き換える
Canvas X では、[ インク置き換え ] コマンドを使って、ドキュメント内で適用されているインクを、素早く別
のインクで置き換えることができます。この機能は、ベクトル、テキストオブジェクトのペンインク、塗りイ
ンクに適用されます。

インクを置き換えるには
1 [ 編集 ] メニューから [ インク置き換え ] を選択します。【イ

ンク置き換え】ダイアログが開き、上部には現行ドキュメン
トで使われているインクがすべてリストされます。

2 そのリストから置き換えたいインクを選択します。
3 バケツアイコンをクリックすると、プリセットパレットが開

き、使用可能な６種類のインクタイプが表示されます。詳し
くは、8.2 ページの「プリセットインクを適用するには」  を
参照してください。

4 インクタイプから、置き換えに使うインクを選択します。「イ
ンクなし」で置き換えることも可能です。

5 他のインクも置き換えるには、この操作を繰り返します。
6 ＜ OK ＞ をクリックして、ダイアログボックスを閉じます。

[ カラーアイコンを表示 ] チェックボックスを選択すると、インクタイルに RGB や スポットカ
ラーのシンボルが表示されます。CMYK カラーの場合はシンボルは表示されません。詳しくは、
8.4 ページの「カラーアイコンでインクを識別する」  を参照してください。

属性コピーツールを使用する
属性コピーツールと使って、ストローク、ペンや塗りインク、テキストスタイル、変形、寸法、透明
度、SpriteEffects 効果、ダイナミック効果など、あるオブジェクトの属性を素早くコピーし、別のオ
ブジェクトに貼り付けることができます。
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オブジェクトの属性をコピー／貼り付けるには
1 ツールボックスの「その他」のツールグループからナイフツールをクリックします。
2 表示されるポップアップツールパレットから「属性コピーツール 」を選択します。
3 コピーしたい属性を持つオブジェクトを選択します。
4 プロパティーバーから、貼り付けたい属性のチェックボックスを選択、貼り付けたくない属性のチェッ

クボックスを選択解除します。
5 属性を貼り付けたいオブジェクトをクリックします。複数のオブジェクトに貼り付けたい場合は、それ

らをクリックしていきます。
6 別のオブジェクトから属性をコピーしたい場合は、 ＜新しいソース オブジェクトを選択＞ ボタンをク

リックして、属性をコピーしたいオブジェクトを選択します。

グループオブジェクト自体の属性をコピー / 貼り付けするには、「グループオブジェクトを１つ
とみなす」チェックボックスを選択してから操作を行ってください。そのチェックボックスを選
択しない場合は、グループオブジェクト内でクリックされた各オブジェクトの属性がコピー/ 貼
り付けられます。
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9.1

CHAPTER

9ストローク：アウトライン効果

ドローツールを使ってオブジェクトを作成すると、プリセットパレットに設定された属性に従い、ストローク
が適用されます。ストロークとは、ベクトルオブジェクトのパスやテキストの輪郭線 ( アウトライン ) のこと
です。ペン、筆ペン、ネオン、平行線、シンボルなど、様々な形のストロークを設定することができます。ま
た、ストロークには、点線や矢印を使用することも可能です。
この章では、基本的なストロークの設定、カスタマイズ、オブジェクトやテキストに適用する方法について説
明します。

ストロークの種類
Canvas X では、３つの基本的なストロークに矢印と点線を加え、様々の種類のストロークを作成することがで
きます。プリセットパレットのペンタブには、次のストロークが表示されています。

ペン 実線を描くストロークです。ペンの幅、線の結合の種類、エンドキャップ
の形状を指定することができます。

筆ペン 幅、高さ、角度を持ったペンストロークです。

ネオン ネオンサインのようなストロークです。ペンの幅、ペンカラー、チュー
ブの形、線の結合の種類、エンドキャップを指定することができます。

平行線 複数の線で構成されたストロークです。ペンの幅、点線、ペンカラー、線
の間隔を指定することができます。

シンボル シンボルを使ったストロークです。
矢印と点線をストロークに加えて、さらに違った効果を得ることも可能です。スト
ロークに矢印と点線を適用するには、プリセットパレットの矢印タブ、点線タブを
クリックしてください。

矢印 ストロークの両端に、プリセット、またはカスタム矢印を付けることがで
きます。

点線 プリセット、またはカスタム点線を適用し、ストロークを点線にすること
ができます。

インクのストロークへの影響
ストロークに適用する色は、ペンストローク設定とは別に設定します。オブジェクトのアウトラインの外観は、
ペンインク ( プリセットパレットで指定 ) とペンストロークの両方の設定によって決まります。ペンインクは、
オブジェクトのストロークに付けるための色 ( パターン ) です。従って、ストロークが表示されるためには、オ
ブジェクトのペンインクが表示される必要があります。逆に、ペンインクが表示されるためには、オブジェク
トにストロークが設定されていなければなりません。
インクによっては、ストロークが見えなくなります。ペンインクの設定が「インクなし」になっていると、ス
トロークは見えません。また、ペンインクが、白や、背景と同じ色に設定されている場合にも、ストロークは
背景に隠れ、見えなくなります。

ペン

平行

ネオン

矢印

点線

シンボル
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現行ストローク
ツールボックスのストロークアイコンには、現行ストロークが表示されています。現
行ストロークとは、新規のベクトルオブジェクトに適用されるストロークです。例え
ば、現行ペンストロークが、３ポイントのペン幅で設定されていると、新しく作成す
るオブジェクトは、３ポイントのペン幅で描かれます。テキストには、現行ストロー
クは適用されません。詳しくは、9.2 ページの「ストロークをテキストに適用する」  
を参照してください。
現行ストロークを変更するには、オブジェクトの選択を全て解除してから、任意のス
トロークを設定します。ツールボックスのストロークアイコンに、新しい現行ストロー
クが表示されます。オブジェクトを選択した状態で、ストロークを変更しても、新規
オブジェクトが描かれる時に使われる現行ストロークは、変更されません。
Canvas X インストール時のデフォルトでは、点線なし、矢印なしの１ポイント幅の
ペンストロークが、現行ストロークに設定されています。

ストロークをテキストに適用する
ベクトルオブジェクトと同様に、ほとんどの場合、テキストにもストロークを適用す
ることができます。テキストオブジェクトの選択と文字について、詳しくは、22.1
ページの「テキストの書式設定」  と 22.4 ページの「プロパティーバーを使って書式
を設定する」  を参照してください。
ドキュメントに初めてテキストを書いたり、読み込んだりする場合、１ポイント幅の黒のペンストローク、塗
りインクなしが適用されます。テキストには、ペン、平行線、ネオンストロークを適用することができます。ま
た、ペンストローク、ネオンストロークのテキストには、点線も適用することが可能です。テキストオブジェ
クトを選択すると、オブジェクト内の全てのテキストにストロークが適用されます。テキストオブジェクト内
の特定の文字を選択した場合には、その文字だけに、ストロークが適用されます。

平行線ストロークは、テキストに適用されると、特に、中が空いている「O」や「P」、詰まった
狭い部分や、パスの交わりがある「G」や「X」の場合、思ったような結果にならないことがあ
ります。

ストローク
アイコン

筆ペンストローク ネオンストローク
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ネオン、平行線ストロークを削除しようと、テキストに [ ストロークなし ] を設定しても、ストロークは完全
には消えず、ペン幅１ポイントの黒いペンストロークが代わりに適用されます。

プリセットストロークを適用する
プリセットを使うと、時間の節約になるだけでなく、グラフィックの外観を統一することができます。標準ペ
ン、筆ペン、平行線、ネオンストロークのプリセットは、プリセットパレットでそれぞれを選択すると表示さ
れます。矢印や点線ストロークのプリセットを表示するにも、同じくプリセットパレットでそれぞれのタブを
選択してください。

プリセットパレットを使用する
プリセットパレットには、オブジェクトや、現行ストロークに適用するための、プリセットのストロークとそ
の属性が含まれています。
オブジェクトにストロークを適用したり、後でパレットに読み込んで使えるようにストロークをファイルに保
存したりするには、プリセットパレットを使用します。
◆  プリセットパレットを開くには : ツールボックスのストロークアイコンをクリックします。パレット全体

を表示するには、ドラッグして切り離してください。[ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ プリセット ] の順
に選択して開くこともできます。

ペンタブの上部には、使用可能なストロークにアクセスするためのアイコンが４種類 ( 標準ペン、筆ペン、ネ
オン、平行線 ) 表示されています。斜線付きの丸いアイコンは、「ストロークなし」を表します。点線と矢印に
アクセスするには、パレットの該当タブをクリックしてください。

プリセットペン

パレットメニュー

ストロークなしストロークの種類

選択したペンを編集

最近使ったペン

最近使ったペンを消去
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ストロークとその属性の削除
デフォルトや、カスタムプリセットを、プリセットパレットから削除することができます。プリセットを削除
すると、ディスクに保存しておいたものを、再度、読み込まない限り、パレットから完全に失われます。詳し
くは、9.4 ページの「ストローク設定の保存と読み込み」  を参照してください。
◆  プリセットパレットからプリセットを消去するには : ストロークの種類、または属性を選択して、ごみ箱

アイコンにドラッグします。ごみ箱アイコンは、プリセットパレットがフロートしている時と、ドッキング
バーに付いている時に限り、表示されます。

全てのプリセットストロークやストローク属性を消去する
1 プリセットパレットで、ストロークの種類、または属性を選択します。
2 パレットメニューを開き、[ パレットのプリセットをクリア ] を選択します。

パレットから全ての矢印を削除すると、寸法オブジェクトの矢印もなくなります。

ストローク設定の保存と読み込み
プリセットのストローク、矢印、点線は、ディスク上のファイルに保存し、再びプリセットパレットに読み込
むことができます。このファイルを使うと、特定のプロジェクトやドキュメント用にプリセットをカスタマイ
ズしたり、カスタム設定を他のユーザーと交換したりすることができます。
ストロークファイルの保存や読み込み用のコマンドは、プリセットパレットのポッ
プアップメニューにあります。メニューアイコンは、プリセットパレットが、ツー
ルボックスから離れている場合にのみ、表示されます。

ストロークをファイルに保存する
次の手順に従って、ある種類のストロークプリセットや、プリセットパレットのス
トローク属性をディスク上のファイルに保存します。

1 プリセットパレットを開きます。
2 ペンタブをクリックし、ストロークの種類を選択するか、ストローク属性の矢印タブ、点線タブをク

リックします。
3 パレットメニューを開き、[ プリセットを保存 ] を選択します。メニューコマンドは、選択されたスト

ロークの種類や属性に対応しています。ディレクトリダイアログが表示されます。
4 ファイル名を入力し、ディスク上の保存場所を指定して、＜保存＞をクリックしてください。

ストロークをファイルから読み込む
次の手順に従って、ファイルに保存されたストロークや、ストロークの属性を読み込みます。ファイルを読み
込む場合、プリセットパレットに表示されているプリセットを置き換える、または、追加することができます。

1 プリセットパレットを開きます。
2 ペンタブをクリックし、ストロークの種類を選択するか、ストローク属性の矢印タブ、点線タブをク

リックします。
3 パレットメニューを開き、[ プリセットを読み込み ] を選択します。メニューコマンドは、選択された

ストロークの種類や属性に対応しています。ディレクトリダイアログが表示されます。
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4 ファイルを参照して、＜開く＞ をクリックします。

ストロークをオブジェクトに適用する
次の手順に従って、１つ、または複数のオブジェクトにストロークを適用します。

1 ストロークを適用するオブジェクトを選択します。
2 ツールボックスのストロークアイコンを押して、プリセットパレットを表示します。ペンタブが自動的

に選択されます。
3 標準ペン、筆ペン、ネオン、平行線の中から、ストロークの種類を選択します。
4 プリセットの一覧からストロークを選択します。必要に応じて、スクロールバーを使用したり、ウイン

ドウのサイズを変更して、ストロークを表示してください。選択したストロークが、選択したオブジェ
クトに適用されます。

プリセットストロークを現行ストロークに設定する
プリセットストロークを選択し、新規オブジェクトに適用するための現行ストロークに設定します。

1 現在のドキュメント上で、全てのオブジェクトの選択を解除します。全てのオブジェクトの選択を解除
するには、[Esc] を数回、押してください。

2 ツールボックスのストロークアイコンを押して、プリセットパレットを開きます。ペンタブが自動的に
選択されます。

3 標準ペン、筆ペン、ネオン、平行線の中から、ストロークの種類を選択します。
4 プリセットの一覧からストロークを選択します。必要に応じて、スクロールバーを使用して、ストロー

クを表示してください。ツールボックスのストロークアイコンに、新しい現行ストロークが表示されま
す。

標準ペンストロークを使用する
標準ペンストロークは、幅が一定の実線で、最も一般的な種類のストロークです。このストロークは、技術的
なイラストレーション、フローチャート、引き出し線など、いろいろな用途に使用されます。
ペンストロークのペン幅は、デフォルトでは、「ポイント ( １ポイントは 1/72 インチ )」で表示されます。プ
リセットパレットのペンタブには、極細から 16 ポイントまでのペン幅が表示されています。

現行ペンストロークのペン幅を変更する
1 全てのオブジェクトの選択を解除します。
2 プリセットパレットを開いて、ペンタブをクリックします。
3 ストロークの種類から「標準ペン」を選び、プリセットの一覧から、任意のペン幅を選択します。

◆  特定のオブジェクトのペン幅を変更するには : １つ、または複数のオブジェクトを選択し、ペンストロー
クのプリセットの一覧から、任意のペン幅を選択します。

ペン幅の単位を変更する
1 プリセットパレットのペンタブ内にある＜編集＞ ( ペンが選択されている場合）または＜追加＞ボタン

( ペンが選択されていない場合）を選択します。
1 表示された属性パレットのドロップダウンメニューから任意の単位を選択します。この変更はプリセッ

トパレットにも反映されます。
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ペンストロークのインクを変更する
ペンストロークの色は、オブジェクトのペンインクの色です。ペンインクには、どの種類のインク ( グラデー
ション、パターン、シンボル、カラー、ハッチ、テクスチャ ) でも使用することができます。

1 ペンインクを変更するオブジェクトを、１つ、または複数、選択します。
2 ツールボックスからペンインクアイコンを選択します。インクタブがあらかじめ選択された状態で、プ

リセットパレットが開きます。プリセットパレットを開いたまま作業ができるように、ドラッグして、
ツールボックスから離します。

3 インクタブで、インクの種類 ( グラデーション、パターン、シンボル、カラー、ハッチ、テクスチャ )
を選択します。詳しくは、8.1 ページの「インク：色およびパターン」  を参照してください。

「見えない」インク
ペンインクは、ペンストロークに適用される単色、または複数の色からなるインクです。ペンインクには、「イ
ンクなし」や、背景に溶け込む色を設定することもできます。この設定にすると、ペンストロークは表示され
ません。
オブジェクトのストロークは、削除する代わりに「インクなし」に設定しておく方が良い場合もあります。例
えば、点線、矢印やその他のストロークの設定はそのまま残し、一時的にストロークを見えなくしたい場合な
どに、便利な方法です。

オブジェクトのペンインクを「インクなし」に設定する
次の手順に従って、ペンインクを「インクなし」に設定し、見えないようにします。

1 オブジェクトを選択し、ペンインクアイコンを押して、インクタブが選択された状態のプリセットパ
レットを開きます。

2 インクの種類の右にある、「インクなし」アイコン ( 斜線付きの丸いアイコン )
をクリックします。

ストロークに矢印を付ける
ペン、平行、ネオンストロークにプリセット矢印を付けることができます。通常、矢印ストロークはラインお
よび閉じていないパスに適用します。その場合、パスの片側一方または両端に追加することができます。 
カスタム矢印を作成して、プリセット矢印に加えることも可能です。
プリセットパレットの矢印タブには、属性パレットの矢印タブで設定されたオプションに基づき、以下のよう
なシンボルが矢印プレビューの右隣に表示されます。

• ( 黒 ) S：このタイプの矢印は、矢印のサイズがペンの幅に合わせて調整されます。
• ( 青 ) S：このタイプの矢印は、矢印のサイズがペンの幅に合わせて調整され、且つペンインクのカラー

が矢印に適用されています。
• ( 黒 ) C：ペンインクのカラーが矢印に適用されますが、矢印のサイズはペンの幅に合わせて調整されま

せん。

詳しくは、9.17 ページの「カスタム矢印を作成する」  を参照してください。

「インクなし」
アイコン



プリセットストロークを適用する 9.7

現行デフォルト設定の矢印を指定するには
1 「Esc」キーを１度または２度押して、オブジェクトをすべて選択解除

します。
2 用途に合わせて、ツールボックスから矢印アイコンの左、中央 ( 両

側 )、または右をクリックします。

• 「パスの始点」に矢印を付けるには :　矢印アイコンの「左矢印
ボタン」クリックします。

• 「パスの終点」に矢印を付けるには :　矢印アイコンの「右矢印
ボタン」をクリックします。

• バスの両側に矢印を付けるには :　矢印アイコンの「両側ボタ
ン」をクリックします。

3 開かれたポップアップパレットから任意のプリセット矢印を選択しま
す。

4 ツールボックスからベクトルツールを選択して、線を描き始めます。

選択オブジェクトに矢印を適用するには
1 矢印を付けたいオブジェクトを選択します。
2 用途に合わせて、ツールボックスから矢印アイコンの左矢印、両側 ( 中央 )、または右矢印ボタンをク

リックします。

• 片側一方に矢印を付けるには :　矢印アイコンの左または右の矢先ボタンをクリックします。
• 両端に矢印を付けるには :　矢印アイコンの中央の丸いボタンをクリックします。

左矢印が選択され
ている状態

両側矢印が選択
されている状態

右矢印が選択され
ている状態

矢印が選択され
ていない状態

左矢印両側右矢印

４本の直線を選択して、
左矢印を適用した場合

４本の直線を選択して、
右矢印を適用した場合
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3 開かれたポップアップパレットから任意のプリセット矢印を選択します。
この場合、パスの始点 / 終点という概念はなくなり、垂直線の左側 / 右側という概念に基づいて矢印が追加さ
れます。また、垂直線には、左矢印ボタンで「上」に、右矢印ボタンで「下」に矢印が追加されます。

ストロークの両端に異なる矢印を付けるには
1 矢印を付けたいオブジェクトを選択します。
2 ツールボックスから左または右矢印ボタンをクリックし、ポップアップパ

レットから矢印を選択します。
3 [Shift] キーを押しながら、ツールボックスからもう一方の矢印ボタンをク

リックし、別の矢印を選択します。

ストロークに点線を適用する
ペンストローク、またはネオンストロークに、プリセットの中から、色々な点線を適用することができます。点
線ストロークは、直線、閉じた、または開いたベジエ曲線、多角形、長方形、楕円形、星形など、ほとんどの
オブジェクトに適用することが可能です。
平行線にも点線を適用することができます。ただし、属性パレットの平行線ストロークマネージャでストロー
クを設定する時に、平行線に点線を選択してください。詳しくは、9.15 ページの「平行線ストロークをカスタ
マイズする」  を参照してください。
属性パレットの [ 点線 ] タブで [ 比率を維持 ] にチェックが入っている場合は、プリセットパレットの [ 点線 ]
タブの点線プレビューの右隣に [P] マークが表示されます。この設定は属性パレットの点線タブでいつでも変
更することができます。詳しくは、9.18 ページの「カスタム点線を作成する」  を参照してください。

ペンストローク、ネオンストロークに点線を適用する
1 適用する対象によって、次のどちらかを行います。

• 現行ストロークに適用するには、全てのオブジェクトの選択を解除します。
• ペンストローク、またはネオンストローク付きの任意のオブジェクトに適用するには、オブジェ

クトを選択します。

2 ツールボックスのストロークアイコンを押して、プリセットパレットを開きます。点線タブを選択しま
す。

3 プリセットの一覧から、任意の点線を選択してください。

矢印、点線、ストロークを削除する
選択したオブジェクトのストロークを削除したり、ストロークのないオブジェクトを作成するためには、現行
ストロークを「ストロークなし」に設定します。ストロークなしのオブジェクトのアウトラインは、表示され
ません。直線ツールで描かれたオブジェクトは、ストロークがないと表示されません。その他のオブジェクト
は、塗りインクが適用されていれば、ストロークがなくても表示されます。
ストロークに適用した点線と矢印を除くこともできます。これらは、ストロークの属性として設定されている
ので、ストロークを削除することなく、点線、矢印だけを解除することができます。
矢印、点線、ストローク設定の削除は、プリセットストロークの変更と同じ手順で行います。
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矢印、または点線を削除する
ペン、平行線、ネオンストロークから矢印を取り除く、または、ペン、ネオンストロークから点線の設定を取
り除くには、次の手順で行います。平行線から点線を削除する方法については、9.15 ページの「平行線スト
ロークをカスタマイズする」  を参照してください。

1 対象によって、次のどちらかを行います。

• 任意のオブジェクトからストロークの属性を削除するには :　オブジェクトを選択します。
• 現行ストロークからストロークの属性を削除するには :　全てのオブジェクトの選択を解除し

ます。

2 ツールボックスで、ストロークアイコンを押して、プリセットパレットを開きます。点線、または矢印
タブを選択してください。

3 ストロークから矢印を除くには、矢印タブで [ 矢印なし ] を選択します。点線を解除するには、点線タ
ブで [ 点線なし ] を選択してください。

「ストロークなし」の設定を使用する
オブジェクトからストロークを完全に取り除く、または、新規オブジェクト用の現行ストロークを「ストロー
クなし」に設定します。

1 対象によって、次のどちらかを行います。

• 任意のオブジェクトからストロークを削除するには :　オブジェクトを選択します。
• 現行ストローク設定を「ストロークなし」にするには :　全てのオブジェクトの選択を解除しま

す。

2 ツールボックスで、ストロークアイコンを押し、ペンタブで [ ストロークなし ] を選択します。

標準ペン、ネオンストロークに先細ペンを適用する
先細ペンオプションは、標準ペンストローク、ネオンストロークに適用することができます。ペンの幅を 3.00
ポイント以上に設定すると、効果的です。

ストロークに先細ペンを適用する
1 対象によって、次のどちらかを行います。

• 任意のオブジェクトに適用するには :　オブジェクトを選択し
ます。

• 現行ストロークに適用するには :　全てのオブジェクトの選択
を解除します。

2 ツールボックスでストロークアイコンをクリックして、プリセットパ
レットを開きます。

3 ペンタブをクリックし、標準ペンストローク、またはネオンストロー
クを選択します。

4 プリセットのペンストロークを選択し、＜編集＞ ボタンをクリックし
て、属性パレットの該当マネージャを表示します。

先細ペンのネオンストローク
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ストロークをカスタマイズする
属性パレットには、プリセットパレットの各ストローク、属性 ( 矢印、点線 ) のマネージャがあります。
それぞれのマネージャは、次のような作業に使用されます。

• 選択したオブジェクトのストローク設定を表示します。
• カスタムペン、平行線、筆ペン、ネオンストロークを作成します。
• カスタム矢印、点線を作成します。
• オブジェクト、現行ストロークに、カスタム設定を適用します。
• プリセットパレットに、カスタムストロークを保存します。

属性パレットを使用する
属性パレットを表示するには、ツールボックスのストロークアイコンをクリックして、プリセットパレットを
開き、＜編集＞（ストロークが既に選択されている場合）または ＜追加＞をクリックします。また、[ ウイン
ドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ 属性 ] の順に選択しても、表示することができます。
設定するストロークの種類、または属性を選択すると、該当するマネージャが前面に表示されます。
◆  任意のオブジェクトのストロークをカスタマイズするには : オブジェクトを選択して、属性パレットを開き

ます。該当するマネージャが前面に表示されます。
◆  プリセットストロークを利用して、カスタマイズするには : プリセットをオブジェクトに適用してから、オ

ブジェクトを選択し、属性パレットを開きます。該当マネージャには、適用したプリセットストロークの設
定が表示されます。単にスクロールリストから、プリセットストロークを選択して、カスタマイズすること
もできますが、その場合、現行ストローク、また選択されたオブジェクトのストロークが変更されてしまう
ので、注意が必要です。

マネージャで設定を変更した後に、オブジェクトを選択すると、そのオブジェクトの設定で、その時点のマネー
ジャ内の設定内容が置き換えられてしまいます。オブジェクトが選択されていない場合のカスタム設定を保存
するには、プリセットパレットに追加してください。詳しくは、9.11 ページの「属性パレットからカスタム設
定を追加するには」  を参照してください。

ネオンストローク
マネージャで、[端
の形状 ] に、[ 先
細り ] を選択しま
す。両端が先細に
なります。

標準ペンストロー
クマネージャに表
示される [ 先細ペ
ン ] コントロール
を使用します。

先細なし、両端、左
のみ、右のみ、か
ら選択します。
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カスタム設定をプリセットパレットに追加する
カスタマイズしたストローク、矢印、点線をプリセットパレットに追加することができます。プリセットパレッ
トに追加しておくと、デフォルトのプリセットと同じように、プリセットとして使用可能です。カスタマイズ
されたプリセットも、オブジェクトに適用したり、現行ストロークに設定することができます。
◆  属性パレットからカスタム設定を追加するには : ＜プリセットに追

加＞ ボタンをクリックします。作成したストロークや属性は、プリ
セットパレットの該当する種類のストローク、タブに追加されます。

◆  オブジェクトのカスタム設定をパレットに追加するには : オブジェク
トを選択します。属性パレットの、該当するストロークマネージャ、
または属性タブが表示されます。＜プリセットに追加＞ をクリックし
てください。

Canvas X を終了すると、各ストローク、属性のプリセットは、プログラ
ムに保存されます。プリセットストローク、インクが保存されているため、
新規ドキュメントでも、自分が作成したドキュメント、あるいは他のユー
ザーが作成したドキュメントでも、いつでも同じプリセットを使用するこ
とが可能です。
作成したカスタムストロークは、複数のオブジェクトに適用したい場合
や、特に、一度 Canvas X のセッションを終了する場合には、必ずプリ
セットパレットに追加しておいてください。

標準ペン、筆ペンストロークをカスタマイズする
カスタム標準ペン、または筆ペンストロークを作成するには、属性パレッ
トの各マネージャを使用します。
標準ペンストロークは、一定のペン幅、決まった角度を持った、先細なし、あるいは先細のストロークです。筆
ペンストロークは、別々のペン幅、高さ、角度を持ったストロークです。どちらの場合も、線の結合 ( 斜角、鋭
角、角丸結合 ) とエンドキャップ ( 平坦、円型、角型 ) を定義することができます。
ペン幅の設定など、基本的な情報については、9.5 ページの「標準ペンストロークを使用する」  を参照してく
ださい。

標準ペンを作成するには
1 属性パレットを開いて、ペンタブをクリックします。
2 ストロークのタイプに標準ペンストロークを選択します。
3 オプションを設定して標準ペンストロークを作成します。
4 作成し終わったら、＜プリセットに追加＞ をクリックして、作成した標準ペンストロークをプリセッ

トパレットに追加します。

属性パレットの単位メニューで、ペン幅を指定する単位を [ ポイント ] 以外にも、設定すること
ができます。

このボタンをクリックして、作成
したストロークをプリセットパ
レットに追加します。
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筆ペンストロークを作成するには
筆ペンマネージャを使用して、カスタム設定の高さ、幅、角度を持った筆
ペンストロークを作成します。

1 [ 高さ ] に数値を入力するか、または、編集ボックスで青い矢印を
ドラッグして、値を設定します。このオプションは、ストロークの
太い部分を設定します。

2 [ ペンの幅 ] に数値を入力するか、または、編集ボックスで赤い矢
印をドラッグして、値を設定します。このオプションは、ストロー
クの細い部分を設定します。[ 高さ ] とは、異なる値を設定する必
要があります。

3 [ 角度 ] に数値 ( 度数 ) を入力します。青、または赤の矢印を円を
描くように動かすことで、設定することもできます。一般的に、筆
ペンには 45° が使われます。

4 エンドキャップと、線の結合を選択します。キャップと結合の種類
については、9.12 ページの「標準ペンストローク マネージャ」  を
参照してください。

5 作成し終わったら、＜プリセットに追加＞ をクリックして、作成
した標準ペンストロークをプリセットパレットに追加します。

線の結合とエンドキャップを選択する
標準ペンストロークと筆ペンストロークでは、線の結合とエンドキャップの種類を選択することができます。線
の結合は、２つのパスセグメントが交わる角の部分の形状を決定します。エンドキャップは、開いたパスの両
端の形状を決定します。

線の結合
結合の形状には、鋭角、角丸、斜角の３種類があります。プリセットのペンストロークの結合の種類は、属性
パレットの各マネージャに表示されています。

標準ペンストローク
マネージャ
これらのオプションを使用して、標
準ストロークを作成します。
A [ ペンの幅 ]　ペンの幅を入力
します。通常、ポイント単位で、定
義されますが、メニューから他の単
位を選択することも可能です。
B [ 先細ペン ]　先細なし、両端、
左端のみ、右端のみ、の中から選択
します。

C [ オフセット ]　パ ス の 上 方、
中心、または下方、の中から、オフ
セットを選択します。
D [ キャップ ]　平坦、円型、角型
の中から、エンドキャップを選択し
ます。
E [ 結合 ]　鋭角、角丸、斜角の
中から、結合の形状を選択します。
[ 制限角度 ]　角 度数 で設定 しま
す。これを設定すると、結合部分の
角度が、指定した角度より小さい場
合、鋭角結合の代わりに、斜角結合
が適用されます。

高さ

ペンの幅

筆ペンストローク
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鋭角結合 ２つのパスは、一点に向かって伸びるような、先の尖った形で交わります。鋭角結合を選択する
と、制限角度を設定することができます。
制限角度を設定すると、結合の角度が、設定した制限角度より小さくなる場合に、鋭角結合ではなく、斜角結
合が適用されます。つまり、制限角度 10 度に設定した場合に、パスセグメントの交わる角度が９度だと、斜角
結合が適用されることになります。制限角度を設定することで、ペン幅の広いセグメントが小さな角度で交わっ
たときに、長く尖った突起が作成されるのを避けることができます。

角丸結合 セグメントの交わった部分の角を滑らかにします。結合部分は、尖ったり、平らになったりせず
に、先が丸くなります。

斜角結合 パスセグメントの交わる角を、まっすぐに切り落とします。結合部分は、尖ったり、丸くなったり
せずに、先が平らになります。

エンドキャップ
Canvas X には、３種類のエンドキャップがあります。プリセットのペンストロークのエンドキャップの種類
は、属性パレットの各マネージャに表示されています

平坦 閉じていないパスや点線のストロークの両端が、まっすぐ平らになり
ます。デフォルトの設定です。

円型 直径がペン幅と同じ半円が、閉じていないパスや点線の両端の先に付
けられます。

角型 ストロークの先は、平坦エンドキャップに似て、平らな形になります
が、高さがペンの幅と同じで、幅が半分の長方形が、円型エンドキャップと同
じように、両端の先に付けられます。

先細り 筆ペンストロークのみで選択することができます。ストロークの幅
が徐々に先へ行くほど細くなっていきます。閉じていないパスの両端に適用さ
れます。

ネオンストロークをカスタマイズする
属性パレットのネオンマネージャを使って、カスタムネオンストロークを作成することができます。幅、カラー、
線の結合、エンドキャップを指定して、標準ペン、または筆ペンネオンストロークを作成します。

角丸結合斜角結合鋭角結合、制限角度 0° 鋭角結合、制限角度 0.5°

平坦
エンドキャップ

円型
エンドキャップ

角型
エンドキャップ

先細り
エンドキャップ
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カスタムネオンストロークを作成するには
1 属性パレットを開いて、ペンタブを選択します。
2 ストロークのタイプにネオンストロークを選択します。
3 オプションを設定してネオンストロークを作成します。
4 [ 端の形状 ] に角型、先細り、あるいは円形を選択します。
5 ネオンストロークの色をポップアップパレットから選択します。これらの色がブレンドされて、ネオン

効果が作成されます。
6 作成し終わったら、＜プリセットに追加＞ をクリックして、作成した矢印をプリセットパレットに追

加します。

ストロークを丸く見せるには、内側に薄い色、外側に濃い色を使って試してみましょう。

ネオンストローク ( 角型 ) ネオンストローク ( 先細り ) ネオンストローク ( 円型 )

ネオンマネージャ
これらのオプションを使用して、ネ
オンストロークを作成します。
A [ ペンの幅 ]　この値は、スト
ロークの一番細い部分の幅を設定
します。標準では、幅と高さは同じ
値に設定されています。筆ペン効果
を出すためには、[ 高さ ] と [ ペン
の幅 ] に異なる値を設定します。
B [ 高さ ]　この値は、ストロー
クの太い部分の幅を設定します。
C [ 角度 ]　数値を角度で入力し
ます。一般的に、筆ペンには 45°
が使われます。
D [ 外側の色 ]　ネオンストロー
クの外側の色を設定します。

[ 片側 ]　ストロークにグラデー
ション効果を与えます。　
E [ 内側の色 ]　ネオンストロー
クの内側の色を設定します。
F [ 端の形状 ]　ストロークの端
の形状を、[ 角型 ]、[ 円型 ]、[ 先
細り ] から選択します。
ストロークを作成し終わったら、＜プ
リセットに追加＞ をクリックして
ください。
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平行線ストロークをカスタマイズする
属性パレットの平行線マネージャを使って、カスタム平行線ストロークを作成することができます。平行線の
数、カラー、点線のパターン、各線のペンの幅や、線の間隔を指定することが可能です。

カスタム平行線ストロークを作成するには
1 属性パレットを開いて、ペンタブをクリックします。
2 ストロークのタイプに平行線ストロークを選択します。
3 オプションを設定して平行線ストロークを作成します。
4 作成し終わったら、＜プリセットに追加＞ をクリックして、作成した平行線ストロークをプリセット

パレットに追加します。

シンボルストロークをカスタマイズする
属性パレットのシンボルマネージャを使って、カスタムのシンボルストロークを作成することができます。幅、
色、ギャップ、オフセット、回転角度、ストロークのセンターラインを設定できます。

カスタムシンボルストロークを作成するには
1 属性パレットを開きます。
2 ペンタブをクリックします。
3 ストロークのタイプにシンボルを選択します。
4 ＜シンボルを選択＞をクリックして、ストロークに利用したいシンボルを選択します。
5 オプションを設定してシンボルストロークを作成します。

平行線マネージャ
これらのオプションを使用して、平
行線ストロークを作成します。
A [ 平行線の数 ]　2から12まで
の値を入力します。
B [ 方向 ]　オブジェクトのパス
に対する平行線の位置を、相対的に
指定します。[ 中心 ]、[ 中心より上
]、[ 中心より下 ] の中から選択して
ください。
C [ ラインの属性 ]　こ の 設 定
で、ストロークの形状を定義しま
す。
[ ペン ]　パレットからペンの幅を
選択します。
[ カラー ]　パレットから色を選択
します。カスタムペンカラーを指定
することも可能です。詳しくは、
8.10 ページの「カラーエディタを
使用する」  を参照してください。
[ 点線 ]　点線にしたい場合に選択
します。

[ スペース ]　選択した線と、その
下の線との間隔を指定します。一番
目の線に対し、設定した間隔は、一
番目と二番目の線の間隔に適用さ
れます。
D 編集する線を番号で選択しま
す。「１」は一番下の線です。編集
ボックスで線をクリックしても、選
択することができます。選択された
線には、ハンドルが表示されます。
E [ 等間隔 ]　選択した線に適用
した間隔が、全ての線に適用されま
す。
F [ ペンインクを使用 ]　平 行 線
の間にペンインクを適用します。
G [ 同一 ]　全ての線が、同じ設
定 ( ペンの幅、カラー、点線 ) にな
ります。
ストロークの設定が終わったら、＜プ
リセットに追加＞ をクリックして
ください。
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6 作成し終わったら、＜プリセットに追加＞ をクリックして、作成したシンボルストロークをプリセッ
トパレットに追加します。

カスタム矢印を作成する
属性パレットの矢印マネージャを使って、カスタム矢印を作成することができます。この矢印は、線の始点、終
点、または両端に適用することができます。プリセットの矢印を基に編集したり、ベクトル、ペイント、テキ
ストオブジェクトを矢印に使うことも可能です。

矢印を作成するには
1 属性パレットの矢印タブをクリックします。
2 矢印のタイプに三角形、扇形、四角形、円形、直線、またはカスタムを選択

します。
3 オプションを設定して矢印を作成します。編集ボックスで、赤い正方形のハ

ンドルをドラッグして矢先の形状を編集することもできます。
4 ＜プリセットに追加＞ をクリックして、作成した矢印をプリセットパレッ

トに追加します。

シンボルペンマネージャ
これらのオプションを使用して、平
行線ストロークを作成します。
A [ シンボルを選択 ]　別のシン
ボルを選択するにはこのボタンを
クリックします。選択可能なシンボ
ルは、シンボルライブラリーパレッ
トに追加されているものに限られ
ます。
B [ カラー ]　シンボルの色を選
択します。シンボルの元の色を別の
塗りインクで置き換えたい場合は、
このチェックボックスを選択し、別
の色を選択します。
C [ 幅 ]　シンボルの幅を設定し
ます。
[ ギャップ ]　シンボルとシンボル
の間隔を設定します。。
[ オフセット ]　シ ン ボ ル と ス ト
ロークのセンターラインとの距離
( オフセット ) を設定します。正負
の値を入力することができます。
太いセンターラインを使用する場
合、シンボルとセンターラインが隣
接しているように見せるには、セン
ターラインの幅の少なくとも 1/2
の値をオフセットの値に入力しま
す。

[ 角度 ]　シンボルの回転角度を設
定します。[自動回転]チェックボッ
クスが選択されていない場合、「0」
は回転なし、「180」はシンボルを
反転します。
D [ 自動ギャップ ]　最初と最後
のシンボルの位置を考慮して、シン
ボルとシンボルの間隔を均等に調
整します。例えば、正円をシンボル
ストロークで描いて、このチェック
ボックスを選択すると、Canvas X
はパス上のシンボルとの間隔をす
べて均等に調整します。このチェッ
クボックスが選択されている場合、
ギャップの値と実際の距離に多少
の誤差が生じる場合があります。
[ ギャップが先 ]　ス ト ロ ー ク を
ギャップで開始したい場合にこの
チェックボックスを選択します。
[ 自動回転 ]　描 くシン ボルス ト
ロークのパスに沿ってシンボルを
自 動 回 転 さ せ た い 場 合 に こ の
チェックボックスを選択します。
E [ センターライン ]　センター
ラインはシンボルが配置される基
準となる線です。センターラインを
表示したい場合は、ペン幅を入力
し、カラー、点線を設定します。セ
ンターラインを表示したくない場
合は、ペン幅を「0」に設定するか、

カラーを「なし」に設定します。
ストロークの設定が終わったら、＜プ
リセットに追加＞ をクリックして
ください。
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基本の矢印を変更する
基本矢印には、三角形、扇形、四角形、円形、直線があります。矢印の [ タイプ ] メニューから、１つを選択
します。矢印マネージャのオプションのうち、矢印の形によっては、適用されないものもあります。

[ 寸法補助線 ] 矢印の先端に、移動可能な寸法補助線を表示します。

[ 輪郭 ] 矢印から塗りインクを消去します。

[ 両側 ] 線の両側に矢印が描かれます。

[ 上 ] 線よりの上の部分だけに矢印が描かれます。

[ 下 ] 線の下の部分だけに矢印が描かれます。

基本矢印のタイプ
A 三角形
B 扇形
C 四角形
D 円形
E 直線

カスタム矢印を作成する
選択したベクトルやテキストオブ
ジェクトを使い、これらのオプショ
ンを設定して、カスタム矢印を作成
します。
A [ タイプ ]　メニューから [ カ
スタム ] を選択します。
備考： 既存の矢印を変更すること
もできます。その場合、矢印マネー
ジャの設定項目は、選択した矢印の
種類によって異なります。
B 編集ボックスで矢印を編集し
ます [Shift] キーを押しながら矢先
をドラッグすると、位置を微調整す
ることができます。
C ＜選択＞ クリックすると、オ
ブジェクトが編集ボックスに表示
されます。
D このアイコンを使用して、右向
き、左向き、または両向きの矢印を
選択します。両向きを選択するに
は、中央のボタンをクリックしてく
ださい。
E 作成した矢印をプリセットパ

レットに追加します。
F 矢印のサイズを変更するに
は、このコントロールポイントを
ドラッグします。
G パスの基準線を示します。
H パスの始点(または終点)の横
方向の位置を示します。
[ 模倣ペン ]　[ サイズ ]、[ カラー
] を選択すると、ペンの幅やイン
クを矢印に適用します。
ここで設定した属性はプリセッ
トパレットで下記のように表示
されます。
( 黒 )S: 矢印のサイズはペンの幅
に調整されています。
( 青 )S: 矢印のサイズはペンの幅
に調整され、ペンインクのカラー
が矢印に適用されています。
( 黒 )C: ペンインクのカラーが矢
印に適用されています。
[ セグメントに配置 ]　オブジェク
トの全てのセグメントに、矢印が付
きます。

[ 反転 ]　矢印を、左右、または上
下に反転します。
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点線をカスタマイズする
点線は、実線と空白のセグメントが交互に並んでできたものです。点線マネージャを使って、
13 個までのセグメントの長さを変更し、新しく、複雑な点線を作成することができます。
編集ボックスを使用すると、点線を確認しながらデザインすることができます。また、各セ
グメントの長さを正確に設定するために、実寸で指定することができます。点線マネージャ
のルーラーは、設定したドキュメントの単位で示されています。
プリセットパレットの点線は、常に１ポイント幅の黒と白のセグメントで表示されますが、
この点線を、オブジェクトのペンに適用した場合、黒のセグメントには、ペンの幅とカラー
が反映され、白のセグメントは透明になります。

点線を作成するには
1 属性パレットの点線タブをクリックします。
2 点線マネージャの設定を使って、新しい点線を定義します。編集ボックスを使って、点線を編集するこ

ともできます。
3 ＜プリセットに追加＞ をクリックして、新しい点線をプリセットパレットに追加します。

点線の形状を設定する
三角形、四角形、多角形などに点線ストロークを適用すると、それらの角で点線が途切れてしまうことがあり
ます。点線の形状オプションを変更してそのようにならないように防ぐことができます。
◆  点線の形状オプションを設定するには :【環境設定センター】の [ 長さと単位 ] 項目から [ 点線 ] を選択し

て、[ 角で結合させる ]、または [ 点線で継続する ] オプションのいずれかを選択します。

このオプションを選択する場合、適用する点線と辺の長さの相対関係によっては、点線にならな
い辺が発生する場合があります。

点線ストローク

カスタム点線を作成する
これらのオプションを使って、スト
ローク用のカスタム点線を作成し
ます。
A [ 点線 ][ 間隔 ]　実 線 部 分 の
長さと、間の空白部分の長さを、ポ
イントで指定します。
B [ 比率を維持 ]　セグメントの
長さが、オブジェクトのペン幅に応
じて変更されます。点線マネージャ
のセグメントの長さは、１ポイント
幅の線に基づいています。従って、
ペン幅が６ポイントの場合、このオ
プションを選択すると、セグメント
の長さは６倍され、点線の比率が維
持されます。このオプションに
チェックが入っている場合は [P]
マークがプリセットパレットの点
線タブの点線右隣に表示されます。

C プレビューボックス　現在の
設定のサンプルが表示されます。
D [ 表示倍率 ]　拡大表示するに
は右、縮小表示するには左のボタ
ンをクリックします。
E 点線エディタをドラッグし
て、点線の長さを変更します。選
択された点線エディタは、ハイラ
イトされます。点線と間隔部分の
長さは、[ 長さ ] フィールドに表
示されます。
F 選択されたセグメントの番号
( 並び順 ) と色が示されます。「黒」
はペンインクが使われる部分、

「白」は透明 ( 点線の空白 ) 部分を
意味します。
G ＜プリセットに追加＞ ク
リックして、新しい点線をプリ
セットパレットに追加します。
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点線で継続する場合角で結合させる場合
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10.1

CHAPTER

10ドローの基本操作

この章では、ベクトルオブジェクトの描画方法およびサイズの変更方法について説明します。ドローツールを
使って、線、四角形、楕円形、および円弧などの簡単な形状を描いたり、正方形、円、および直線を正確に描
くことができます。特殊ツールを使うと、グリッド、星形、多辺形、同心円、ら旋形、および複数のオブジェ
クトをリンクする「スマートライン」を描くことができます。

簡単な形状を描く
ドローツールの操作は、どのツールでも基本的には共通しています。基本形状の描き方については、10.1 ペー
ジの「ドローの基本操作」  の表を参照してください。グリッド、星形、多辺形、同心円、ら旋形、およびスマー
トラインについては、この章の後半で説明します

インクおよびストロークを適用する
新規に描くベクトルオブジェクトには、現行の描画インクおよびストロークが
適用されます。描画インクおよびストロークの種類は、ツールボックスにアイ
コンで表示されます。属性を設定しオブジェクトを描いたり、描いたオブジェ
クトに属性を適用することもできます。詳細については 8.1 ページの「インク：
色およびパターン」  および 9.1 ページの「ストローク：アウトライン効果」  を
参照してください。

ツールボックスからツールを選択する
線、長方形、楕円形、弧などを描くすべてのツールは、ツールボックスからア
クセスできる種類別のツールパレットの中に収められています。現行ツールは、
ツールボックスにハイライトされて表示されます。詳しくは、2.4 ページの「ス
マートツールボックスを表示する」  を参照してください。
◆  他のツールを選択するためにツールパレットを開くには : ツールボックス

に表示されているアイコン ( 現行ツールアイコン ) をクリックします。
◆  ツールパレットを引き離してフロートさせるには : [Shift]キーを押しなが

ら、ツールパレットのタイトルバーにマウスポインタを置いて任意の位置
へドラッグします。

ドローの基本操作
オブジェクト ツール 描画方法

直線 直線ツール 始点から終点までドラッグしま
す。

45 度に固定して直
線を描く ( 水平線、
垂直線、対角線 )

直線ツール [Shift] キーを押しながら、始点
から終点までドラッグします。

ライン長方形

パス楕円および弧

その他

マークアップ



10.2 ドローの基本操作

中心点からオブジェクトを描く
モデファイアキーを押しながらドローツールを使うと、オブジェクトの中心からオブジェクトを描くことがで
きます。
◆  中心からオブジェクトを描くには : マウスポインタをオブジェクトの中心となる位置に置き、[Ctrl] キーを

押しながら、ドラッグしてオブジェクトを描きます。
オブジェクトの中心から描く場合に、[Shift] キーも一緒に押して描くと、オブジェクトの境界枠が正方形に保
たれ、正方形や正円を簡単に描くことができます。

半径および３ポイントを使って円を描く
半径円ツールを使うと、中心点および半径を設定して円を描くことができます。３ポイント円ツールを使うと、
３ポイントを設定して円を描くことができます。

半径を使って円を描くには
1 半径円ツールを選択します。円の中心となる位置でクリックします。
2 ドラッグして円の半径を調整します。
3 位置が決まったら、クリックします。

長方形 長方形ツール 角から対角線上にドラッグしま
す。

正方形 長方形ツール [Shift] キーを押しながら、角か
ら対角線上にドラッグします。

角丸長方形 角丸長方形ツール 角から対角線上にドラッグしま
す。

角丸正方形 角丸長方形ツール [Shift] キーを押しながら、角か
ら対角線上にドラッグします。

楕円 楕円ツール 楕円の境界枠の角から対角線上
にドラッグします。

正円 楕円ツール [Shift] キーを押しながら、円の
境界枠の角から対角線上にド
ラッグします。

弧 弧ツール 弧の境界枠の角から対角線上に
ドラッグします。

円弧 弧ツール [Shift] キーを押しながら、円弧
の境界枠の角から対角線上にド
ラッグします。

オブジェクト ツール 描画方法



簡単な形状を描く 10.3

３ポイントを使って円を描くには
1 ３ポイント円ツールを選択します。円周上の第１ポイントでクリックします。
2 円周上の第２ポイントとなる位置でクリックします。
3 円周上の第３ポイントをドラッグして、円の形状を調整します。
4 位置が決まったら、クリックします。

半径および３ポイントを使って弧を描く
半径弧ツールを使うと、中心点および半径を設定して弧を描くことができます。３ポイント弧ツールを使うと、
３ポイントを設定して弧を描くことができます。
弧を編集するには、10.5 ページの「弧の長さを変更するには」  を参照してください。

半径を使って弧を描くには
1 半径弧ツールを選択します。弧の中心になる位置 ( 第１ポイント ) でクリックします。
2 孤の始点となる位置 ( 第２ポイント ) でクリックします。中心から伸びる距離が、孤の半径になります。
3 孤の終点 ( 第３ポイント ) をクリックします。

第２クリック

第１クリック
( 孤の中心 ) 円の半径となる距離

第１クリック 第２クリック

第３クリック

第１クリック
( 孤の中心 )

第２クリック
( 孤の始点 )

第３クリック
( 孤の終点 )



10.4 ドローの基本操作

３ポイントを使って弧を描くには
1 ３ポイント弧ツールを選択します。孤の始点をクリックします。
2 孤の終点をクリックします。
3 第３ポイントをドラッグし、デルタ角度を変更して、孤の形状を調整します。
4 位置が決まったら、クリックします。

数値を入力してオブジェクトを正確に描く
ドローイングツール ( ライン、長方形、角丸長方形、楕円、弧ツールなど ) でオブジェクトを描く場合、オブ
ジェクトのサイズ、配置位置、またはその他の属性に数値を入力して、オブジェクトを正確に描くことができ
ます。

直線を正確に描くには
1 直線ツールを選択します。
2 プロパティーバーから直線の属性に数値を入力して、＜作成＞ ボタンをクリックします。

座標および角度の数値は、選択されている座標および角度システムによって異なります。詳しく
は、4.6 ページの「ルーラーと描画スケールを設定する」  を参照してください。

長方形、楕円を正確に描くには
1 長方形ツール、または楕円ツールを選択します。
2 プロパティーバーから長方形の幅および高さ、または楕円の長直径および短直径に数値を入力します。
3 オブジェクトを正確に配置したい場合は、オブジェクトの参照ポイントの位置とその座標値を指定しま

す。
4 設定し終わったら、＜作成＞ボタンをクリックします。

第１クリック
( 孤の始点 )

第２クリック
( 孤の終点 )

第３クリック

このオプションを選択して、始点
または終点の角度を表示する
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角丸長方形の角の半径を変更するには
1 角丸長方形を選択します。右下の角の方に円形のハンドルが表示されます。
2 ハンドルをオブジェクトの外側にドラッグすると、角の半径が小さくなり、内側にドラッグすると半径

が大きくなります。
また、プロパティーバーから角丸長方形のサイズや角の半径、または配置位置を設定して、正確に角丸長方形
を作成 / 編集することができます。

弧の長さを変更するには
1 弧を選択します。弧セグメントの始点と終点に円形のハンドルが表示されます。
2 ハンドルを弧に沿って戻すと、弧が小さくなります。ハンドルをドラッグして弧を長くすることもでき

ます。
また、プロパティーバーを使って、弧の開始角度、デルタ角度、半径の長さ、中心位置を設定して、弧を正確
に作成 / 編集することができます。

オブジェクトのサイズを変更および変形する
オブジェクトの境界枠のサイズを変更あるいは変形すると、オブジェクトのサイズも一緒に変更あるいは変形
されます。弧の長さを変えたり、角丸長方形の角の半径を変更することができます。この方法については、次
の項を参照してください。
また、パスのアンカーポイントやセグメントを変更して、ベクトルオブジェクトを編集することもできます。こ
の編集方法の詳細については、11.8 ページの「オブジェクトのパスを編集する」  を参照してください。

オブジェクトの参照ポイント
となる位置をクリックする

参照ポイントの配置位置
の座標を設定する

オブジェクトの
サイズを設定する

ここをクリックして
オブジェクトを描く

角丸長方形ツールが選択された場合にプロパティーバー

孤ツールが選択された場合にプロパティーバー



10.6 ドローの基本操作

オブジェクトの境界枠のサイズを変更するには
ベクトルオブジェクトの境界枠のハンドルをドラッグすると、境界枠の高さや幅 ( あるいは両方 ) を変更して、
オブジェクトを変形することができます。たとえば、円形のオブジェクトを選択して、境界枠の横のハンドル
をドラッグすると、境界枠の幅が広がり、同時に、円形は横長の楕円形になります。

1 ツールボックスの左上の選択ツールを選びます。

• 黒矢印を使うと、１つのオブジェクト ( グループオブジェクトを含む ) を選択することができま
す。

• 白矢印を使うと、グループオブジェクトの個々のオブジェクトを選択することができます。

2 オブジェクトをクリックして選択します。オブジェクトの境界枠とハンドルが表示されます。
3 次の表を参考にして、ハンドルをドラッグしてオブジェクトのサイズを変更します。

オブジェクトの高さと幅を同じ比率で変更する
ベクトルオブジェクトのサイズを、高さと幅を同じ比率で変更することができます。この操作には、次の２つ
の方法があります。

• 正円、正方形のように境界枠が正方形のオブジェクトは、[Shift] キーを押しながら境界枠のコーナーハ
ンドルをドラッグします。

• 長方形のように境界枠が正方形ではないオブジェクトは、[ 拡大と縮小 ] コマンドを選択し、縦 / 横方向
の拡大および縮小率を同じに設定します。

• [オブジェクト情報]コマンドを使って、オブジェクト情報パレットの[比率を維持]オプションを選択し
ます。オブジェクト情報パレットを使ってサイズを変更すると、オブジェクトの比率が維持されます。

特殊ドローツールを使用する
特殊ドローツールを使って、同心円、ら旋形、キューブ、グリッド、星形、多辺形などの特殊な図形を簡単に
描くことができます。
以下のツールを使用して、特殊オブジェクトを描くことができます。

変更内容 操作

高さ 上あるいは下のハンドルをドラッグする

幅 横のハンドルをドラッグする

高さと幅 コーナー ( 角の ) ハンドルをドラッグする

高さと幅を同比率で [Shift] キーを押しながらコーナーハンドルをドラッグする

中央から対称的に [Ctrl] キーを押しながらハンドルをドラッグする

高さと幅を同じ比率で対称的に [Ctrl] ＋ [Shift] キーを押しながらコーナーハンドルをドラッグする

使用ツール 描くオブジェクト

同心円 同心円

ら旋 ら旋 ( 渦巻き状の曲線 )
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特殊ドローツールで作成したオブジェクトは、他のオブジェクトと同じように、移動したり、サイズを変更す
ることができます。また、ストローク、ペンインク、および塗りインクを適用することができます。しかし、こ
れらのオブジェクトのほとんどは合成オブジェクトのため、インクおよびその他の効果が他のベクトルオブ
ジェクトに適用するときと異なる場合があります。
これらの特殊オブジェクトのパスは直接編集することはできません。パスに変換すれば、バスの編集を行うこ
とができますが、特殊オブジェクトの特性は失われます。パスに変換の詳細については、11.24 ページの「オ
ブジェクトおよびテキストをパスに変換する」  を参照してください。

同心円を描く
同心円ツールを使って、順次大きさの異なる楕円、または円を重ねた同心円を描くことができます。

同心円を描くには
1 同心円ツールを選択します。
2 プロパティーバーから同心円の数と間隔を設定します。
3 任意の位置でクリックし、斜めにドラッグします。

◆  正円の同心円を描くには : [Shift] キーを押しながらドラッグします。
◆  中心から同心円を描くには : [Ctrl] キーを押しながら、同心円の中心から外側に向けてドラッグします。
◆  正確なサイズで正確な位置に同心円を描くには : プロパティーバーからオブジェクトの位置およびサイズ

を設定し、＜作成＞ をクリックます。

キューブ 平面キューブ (2D 立方体 )

グリッド作成 縦横のグリッド ( 格子 )

多辺形 星形および複雑な多辺形

トンボ センタートンボ

カレンダー カレンダー

QR コード QR コード

使用ツール 描くオブジェクト

A 描く円の数を入力します。
B 各円の間隔を入力します。「0」をと入力すると、円が均等に
配置される。

円の数：３

円の間隔：10 pt

円の数：３

円の間隔：0

同心円ツールが選択された場合のプロパティーバー
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同心円の形状を変更するには
1 形状を変更したい同心円オブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーから、同心円オブジェクトの属性を変更し、[Enter] キーを押します。

同心円ツールのデフォルト属性を設定するには
1 オブジェクトが何も選択されていないことを確認します。
2 同心円ツールを選択します。
3 プロパティーバーから、同心円の数と間隔を指定します。

ら旋を描く
ら旋ツールを使って、滑らかな渦巻状の曲線を描くことができます。ら旋を描く前、または描いた後
に、ら旋オブジェクトの回転数および方向を設定 / 変更することができます。

ら旋を描くには
1 ら旋ツールを選択します。
2 プロパティーバーから、ら旋の回転数と方向を設定します。
3 任意の位置でクリックし、斜めにドラッグします。

• 正円状のら旋を描くには :　[Shift] キーを押しながらドラッグします。
• 中心からら旋を描くには :　[Ctrl] キーを押しながら、ら旋の中心か外側に向けてドラッグしま

す。
• 正確なサイズで正確な位置にら旋を描くには :　プロパティーバーからオブジェクトの位置と

サイズを設定し、＜作成＞ をクリックします。

ら旋オブジェクトの形状を変更するには
1 形状を変更したいら旋オブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーから、ら旋オブジェクトの属性を変更し、[Enter] キーを押します。

ら旋ツールのデフォルト属性を設定するには
1 オブジェクトが何も選択されていないことを確認します。
2 ら旋ツールを選択します。
3 プロパティーバーから、ら旋の回転数と方向を指定します。

A ら旋の回転数を入力します。( 最大 35 まで )
B 反時計回りに回転させる場合は、選択します。このオプショ
ンが選択されていない場合は、時計回りになります。

ら旋の数：9

反時計回り：なし

ら旋の数：9

反時計回り：選択

ら旋ツールが選択された場合のプロパティーバー
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キューブを描く
キューブツールを使って、平面キューブ (2D 立方体 ) を描くことができます。

キューブを描くには
1 キューブツールを選択します。
2 任意の位置でクリックし、対角にドラッグしてキューブの背面にあたる長方形を描きます。

• 正方形を描くには :　[Shift] キーを押しながらドラッグします。
3 背面の形状が決まったら、マウスを放します。
4 前面にあたる長方形を任意の位置へドラッグしてキューブの形状を調整します。

• キューブの前面を背面より大きくして遠近効果を出すには :　[Alt] キーを押しながらドラッグ
します。

5 希望の形状になったら、その位置でクリックします。

キューブの形状を変更するには
1 キューブオブジェクトをダブルクリックして、編集モードにします。
2 黒の丸い編集ハンドルがキューブの６つの各面の中央に表示されま

す。
3 各ハンドル上にポインタを置くと、それぞれの面の輪郭が点滅しま

す。そのハンドルをドラッグして面を移動し、キューブの形状を調
整します。

4 編集し終わったら、キューブの外側をクリックして、編集モードが
終了します。

グリッドを描く
グリッド作成ツールを使って、縦横に均等間隔のグリッド線が引かれた ( 格子の付いた ) 長方形を描
くことができます。

グリッドを描くには
1 グリッド作成ツールを選択します。
2 プロパティーバーから、縦横の数とサイズを設定します。
3 任意の位置でクリックし、斜めにドラッグします。

ドラッグしてキューブ
背面の長方形を描く

キューブ前面の長方形
の位置を決める

完成したキューブ
( 選択された状態 )

キューブ編集モード

前面前面の編集ハンドル

ポインタ

背面の編集ハンドル
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• 正方形からなるグリッドを描くには :　[Shift] キーを押しながらドラッグします。
• 正確なサイズで正確な位置にグリッドを描くには:　プロパティーバーからオブジェクトの位置

およびサイズを設定し、＜作成＞ をクリックします。

グリッドオブジェクトの形状を変更するには
1 形状を変更したいグリッドオブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーから、グリッドオブジェクトの属性を変更し、[Enter] キーを押します。

個々のグリッド線を編集するには
グリッドの各グリッド線の位置やサイズを変更するには、グリッドをパスに変換しなければなりません。一旦
パスに変換されると、グリッドの特性は失われます。

1 グリッドオブジェクトを選択します。
2 [ パス ] メニューから [ パスに変換 ] を選択します。
3 ツールボックスからダイレクトグループ選択ツールを選択します。
4 編集したいグリッド線を選択して編集します。

グリッド作成ツールのデフォルト属性を設定するには
1 オブジェクトが何も選択されていないことを確認します。
2 グリッド作成ツールを選択します。
3 プロパティーバーから、桝目の数とサイズを指定します。

多辺形ツールで図形を描く
多辺形ツールを使って、三角形、五角形、六角形、八角形、星形などのさまざまな多辺形を作成する
ことができます。

多辺形ツールで図形を描くには
1 多辺形ツールを選択します。
2 プロパティーバーからオプションを選択します。
3 以下のいずれかの操作を行います。

A 縦横の桝目の数を入力します。
備考： [ 横 ] を「0」に設定すると、水平線のみ。
[ 縦 ] を「0」に設定すると、垂直線のみ。
B 各桝目のサイズ ( 幅と高さ ) を入力します。

グリッド作成ツールが選択された場合のプロパティーバー

横：０
縦：５

横：５
縦：０

横：３
縦：５

パスに変換し
て 個 々 の グ
リッド線を編
集したもの

元のグリッド
オブジェクト
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• 任意の大きさで描くには :　マウスを対角にドラッグして、多辺形オブジェクトの境界枠のサイ
ズを設定します。[Shift] キーを押しながらドラッグすると、境界枠が正方形になり、正多辺形
を描くことができます。

• 正確なサイズ、または位置に描くには :　プロパティーバーから縦横のサイズ、または ＸＹ 座標
を設定した上、＜作成＞ボタンをクリックします。

多辺形のスタイルと形状について

次の図は、頂点を「５」に設定し、多辺形の各スタイルを適用して作成したものです。中段のオブジェクトに
は「スムーズ」オプションを適用されています。下段のオブジェクトには中段のオブジェクトにピンホイール
の角度を変更してひねりが加えられています。

スタイル 形状

フレーム 多辺形の枠

星形 ( フレーム ) 枠オブジェクトと星の輪郭オブジェクトの組み合わせ

スポーク 多辺形の中心と各角をつなぐ直線

星形 頂点間を結ぶ直線がオブジェクトの内側に引かれた星

星形 ( 輪郭 ) 内側の線のない、輪郭だけの星

ホイール 枠オブジェクトとスポークオブジェクトの組み合わせ

多辺形オブジェクトの設定
多辺形のスタイルの選択によってオ
プションの内容が異ります。
A ポップアップメニューからプリ
セットスタイルを選びます。
B 星形、星形 ( フレーム )、および
星形 ( 輪郭 ) スタイルで、星の頂点
の数を３から100の範囲で入力しま

す。その他のスタイルでは、辺数を
３から 100 の範囲で入力します。
C スライダをドラッグして、星形、
星形 ( フレーム )、および星形 ( 輪郭
) スタイルの星の頂点の角度を調整
し、星の形状を決定します。
D このオプションをチェックする
と、オブジェクトの角が滑らかにな
ります。

E ピンホイールの角度を入力する
と、星の頂点が傾斜します。「０」に
設定すると、傾斜しません。負の数
を入力すると、反時計回りに傾斜し
ます。
F 保存したスタイルを選択して素
早く適用することができます。
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多辺形のスタイル設定を保存するには
気に入った多辺形の設定を保存して、繰り返し同じ設定を使用することができます。

1 設定を保存したい多辺形オブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーからプリセットのドロップリストを開きます。
3 [ スタイルを保存 ] 選択します。
4 スタイルの名前を入力して、＜ OK ＞ をクリックします。

保存されたスタイル名が、プリセットドロップリスト内に表示されます。
◆  保存したスタイル設定を利用するには : プリセットドロップリストから使用したいスタイル名を選択し

て、設定を読み込みます。

保存したスタイル設定を削除するには
1 プリセットドロップリストから [ スタイルを削除 ] を選択します。
2 表示されるダイアログボックスのポップアップメニューから削除したいスタイル名を選択します。
3 ＜ OK ＞ をクリックします。

星形多辺形を編集する
多辺形オブジェクトの傾斜角度および頂点の角度をダイナミックに変更して、星形の多辺形 ( 星形、星形 ( 輪
郭 )、および星形 ( フレーム )) の形状を自由に編集することができます。

次の方法は、星形以外のスタイル ( フレーム、スポーク、ホイール ) には、適用できません。

星形 ( 輪郭 )星形 ホイールフレーム 星形 ( フレーム ) スポーク



特殊ドローツールを使用する 10.13

1 星形の多辺形をダブルクリックして、編集モードします。星形の先端と凹
んだ部分に編集ハンドルが、それぞれ１つずつ表示されます。

• 外部ハンドルを星の外側あるいは内側にドラッグすると、星形の
頂点の長さを変更することができます。

• ハンドルを時計回り、あるいは反時計回りにドラッグすると、頂
点を傾斜させることができます。

• 内部ハンドルを星の外側あるいは内側へドラッグして、内部ハン
ドルの位置を逆転することができます。

2 編集し終わったら、[Esc] キーを押すか、またはオブジェクトの外側をダ
ブルクリックして、編集モードを終了します。

作成済みの多辺形の属性を変更するには
1 属性を変更したい多辺形を選択します。
2 プロパティーバーから別のスタイルやその他の属性を変更します。

トンボツールを使う
トンボツールを使って、レジストレーションマ－クやセンター ( 中央 ) トンボを簡単に描くことがで
きます。

トンボを描くには
1 トンボツールを選択します。
2 プロパティーバーからトンボを配置する位置、サイズ、種類を選択して、＜作成＞ ボタンをクリック

するか、または作業エリアの任意の位置でクリックします。

編集ハンドル

編集ハンドル

内側のハンドルをドラッグ 外側のハンドルをドラッグ 操作を組み合わせて
作成した多辺形

センタートンボの種類を選択する

サイズを 8 から 288 ポイントまでで設定する
デフォルトでは 72 ポイントです。

センタートンボの中心
の位置を入力する
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コーナー ( 角 ) トンボを配置する
印刷物の作成用に、ドキュメント内のオブジェクトの周りにコーナー ( 角
) トンボを配置することができます。トンボは、縦横の短い直線で、イラ
ストがトリムされる位置に表示されます。
この機能は、トンボの位置を正確にコントロールしたい場合や、いくつか
のイラストの周りに個々にトンボを配置して印刷したい場合に便利です。
[ トンボ ] コマンドを使用すると、ドキュメント内の現行レイヤーにトンボ
がベクトルのラインとして描かれます。各トンボは、２つの直線で構成さ
れます。これらの直線は、他のベクトルオブジェクトと同様に、選択して
編集することができます。

印刷時にドキュメント全体にトンボを付けて印刷するには、【印刷】ダイアログボックスからオ
プションを選択することができます。

トンボを配置するには
1 １つまたは複数のトンボを配置したいオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] ＞ [ オプション ] ＞ [ トンボ ] の順に選択します。
3 【トンボ】ダイアログボックスが現れます。[ アウトセット ] ボックスに、トンボを配置したい選択範囲

からの距離を入力します。

• １つのオブジェクトが選択されている場合、オブジェクトの境界枠が選択範囲の境界になりま
す。

• 複数のオブジェクトが選択されている場合、全ての選択オブジェクトを囲むことのできる最小
の長方形が選択範囲の境界になります。

4 [ レジストレーションインクの使用 ] オプションを選択すると、トンボにレジストレーションカラーが
適用されます。レジストレーションインクは黒色です。

5 ＜ OK ＞ をクリックして、トンボを配置します。

カレンダーツールでカレンダーを作成する
1 ツールボックスからカレンダーツールを選択します。
2 マウスのポインターをドキュメント上に移動すると、ポインター

が「＋」に変わります。
3 カレンダーが作成される領域をマウスをドラッグして指定しま

す。最低で１インチ (2.54 センチ ) 以上の四角形で指定しなけれ
ばなりません。

4 領域が指定されると、カレンダーツールのオプションダイアログ
ボックスが表示されます。

5 作成したいカレンダーの最初と最後の月と年を設定します。
6 コラム数を設定します。例えば、12ヶ月間のカレンダーを作成す

る場合に、コラム数を「３」に設定すると横に「３つ」、縦に「４
つ」というかたちで配置されます。

7 月の満ち欠けを表示したい場合は、オプションを選択します。

コーナートンボ
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8 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

QR コードを作成する
スマートフォーンなどのアプリで解読可能な QR コードを作成してドキュメントに配置することがで
きます。

1 ツールボックスから QR コードツールを選択します。
2 表示されるプロパティーバーで QR コードにしたい文字列、例えば、ウェブサイトの URL などを入力

します。

3 QR コードのカラーを「レッド」、「グリーン」、「ブルー」、または「ブラック」から選択します。
4 次のいずれかの操作を行います。

• QR コードの配置位置およびサイズを設定して、＜作成＞ボタンをクリックします。
• ドキュメント上でドラッグしてQRコードの配置位置とサイズを定義します。縦横の比率を維持

するには、[Shift] キーを押しながらドラッグします。

QR コードの文字列を変更するには
1 文字列を変更したい QR コードオブジェクトを選択します。
2 表示されるプロパティーバーで新しい QR コードの文字列を入力します。
3 ＜更新＞ボタンをクリックします。

図表ツールを使用する
図表ツールを使って、素早く図表に注釈を付けたり、組織図やフローチャートを作成することができます。ツー
ルボックスの図表ツールパレットには、スマートシェイプツール、３種類のアノテーションツール、フロー
チャートツールが含まれています。

スマートシェイプツール
スマートシェイプツールを使って、三角形、多角形や矢印などのスマートシェイプを簡単に作成 / 配置するこ
とができます。

スマートシェイプツールを使用するには
1 図表ツールパレットからスマートシェイプツールを選択します。
2 スマートシェイプパレットから任意のシェイプを選択します。
3 作業エリアの任意の位置でクリックし、対角にドラッグします。

等辺からなる多角形を作成するには
1 図表ツールパレットから、三角形、四角形、五角形、六角形、また

は八角形を選択します。
2 プロパティーバーから [ 等辺 ] チェックボックスを選択します。
3 辺の長さを設定します。
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4 < 作成 > をクリックします。

同じタイプのスマートシェイプを選択するには
1 スマートシェイプオブジェクトを１つ選択します。
2 プロパティーバーから [ 同じシェイプを選択 ] をクリックします。

スマートシェイプの形状を変更するには
1 形状を変更したいスマートシェイプオブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーの [ シェイプ ] アイコンをクリックします。
3 ポップアップメニューから別のスマートシェイプを選択します。

アノテーションツール
アノテーションツールを使って、引き出し線付きの注釈やラベルを作成 / 配置することができます。ラベルと
引き出し線は、現行デフォルト設定のインク(ペン、塗り)およびストローク(ペン、点線、矢印)で描画されます。
アノテーションツールには３種あります。

アノテーションツールを使用するには
1 用途に合ったアノテーションツールを選択します。

クリックして形状を選択する

スマートシェイプオブジェクトが選択された場合のプロパティーバー

ラベル

最初にクリックする

ドラッグ＆
クリックする ラベル
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2 プロパティーバーの [ シェイプ ] ポップアップメニューからラベルオブジェクトの形状を選択します。
3 ラベルのサイズを入力します。必要なら、予めテキストを入力することができます。
4 引き出し線の種類をラインタイプのドロップリストからから選択するか、＜ラインタイプを定義＞をク

リックして任意のラインライプを設定します。
5 設定し終わったら、ラベルの引き出し線の開始位置でクリックし、ラベルを任意の位置へドラッグしま

す。または、ラベルの配置位置でクリックし、ラベルの線の終了位置へドラッグします。
6 必要に応じて、ドラッグを繰り返します。
7 ラベルと引き出し線を配置し終わったら、「Esc」キーを押します。

ラベルの引出し線は、スマートラインです。詳しくは、10.23 ページの「スマートラインツール
を使用する」  を参照してください。

アノテーションツール - ベーシックツールを使用する
連続する番号、アルファベットの大文字または小文字の注釈を簡単に追加することができます。また任意のテ
キストを入力して注釈を追加することもできます。

連番の注釈を付けるには
1 ツールボックスからアノテーション - ベーシックツールを選択します。
2 プロパティーバーの [ テキスト ] ドロップダウンメニューから [ 番号 ] を選択します。
3 必要に応じて、フォントの属性を設定します。

ラベルの引き出し線の形状 ( 直線、かぎ型 ) などを設定するラベルの形状とテキストを設定する
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4 必要に応じて、スマートシェイプの形状を選択します。
5 引き出し線の種類をラインタイプのドロップリストからから選択するか、＜ラインタイプを定義＞をク

リックして任意のラインライプを設定します。
6 注釈が指し示す位置でクリックし、注釈を配置したい位置へドラッグします。
7 ステップ４の操作を繰り返します。連番は 99 まです。
8 [Esc] キーを押して操作を終了します。

アルファベット順の注釈を付けるには
1 ツールボックスからアノテーション - ベーシックツールを選択します。
2 プロパティーバーの [ テキスト ] ドロップダウンメニューから [ アルファベット（Ｌ）] または [ アル

ファベット（Ｌ）] を選択します。
3 必要に応じて、フォントの属性を設定します。
4 必要に応じて、スマートシェイプの形状を選択します。
5 引き出し線の種類をラインタイプのドロップリストからから選択するか、＜ラインタイプを定義＞をク

リックして任意のラインライプを設定します。
6 注釈が指し示す位置でクリックし、注釈を配置したい位置へドラッグします。
7 ステップ４の操作を繰り返します。
8 [Esc] キーを押して操作を終了します。

スマートシェイプの形状は後から変更することができます。詳しくは、10.16 ページの「スマー
トシェイプの形状を変更するには」  を参照してください。

◆  開始のテキストを初期状態に戻すには : プロパティーバーの＜リセット＞ボタンをクリックします。
◆  開始のテキストを任意の番号またはアルファベットに変更するには : プロパティーバーに表示されている

テキストボックスの番号またはアルファベットを変更します。

任意のテキストで注釈を付けるには
1 ツールボックスからアノテーション - ベーシックツールを選択します。

任意のテキストで注釈を繰り返し追加したい場合は、[Shift] キーを押しながら、ツールボック
スからアノテーション - ベーシックツールを選択します。

2 プロパティーバーの [ テキスト ] ドロップダウンメニューから [ カスタム）] を選択します。
3 必要に応じて、フォントの属性を設定します。
4 必要に応じて、スマートシェイプの形状を選択します。
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5 引き出し線の種類をラインタイプのドロップリストからから選択するか、＜ラインタイプを定義＞をク
リックして任意のラインライプを設定します。

6 プロパティーバーのテキスト欄に追加したい注釈のテキストを入力します。
7 注釈が指し示す位置でクリックし、注釈を配置したい位置へドラッグします。

フローチャートツール
フローチャートツールを使って、フローチャートを素早く作成することができます。

フローチャートツールを使用するには
1 フローチャートツールを選択します。
2 プロパティーバーの [ シェイプ ] ポップアップメニューからフローチャートに使用するラベルの形状を

選択します。
3 ラベルのサイズと最初のラベルのテキストを入力します。
4 必要に応じて、ラベルの引き出し線の形状を設定します。
5 設定し終わったら、まず作業エリアの任意の位置でクリックして、最初のラベルを配置します。
6 同じ形状のラベルを複数配置するには、任意の位置へドラッグ＆クリックを繰り返します。別の形状の

ラベルを使用する場合は、プロパティーバーの [ シェイプ ] ポップアップメニューから任意の形を選択
してから、任意の位置へドラッグ＆クリックを繰り返します。

7 最後のラベルを配置し終わったら、[Esc] キーを押します。

ラベルオブジェクトは、スマートシェイプですので、後から簡単に形を変更することができま
す。詳しくは、10.15 ページの「スマートシェイプツール」  を参照してください。

◆  ラベルのテキストを編集するには : 選択ツールまたはテキストツールで「ラベル」テキストをダブルクリッ
クし、任意のテキストを入力します。

最初にクリックする

ドラッグ＆クリックする

ドラッグ＆クリックする

ドラッグ＆クリックする

ラベル

ラベル ラベル

最後に[Esc]キーを押す

ラベル
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フローチャートパレットを使用する
フローチャートパレットを使って、一般的なフローチャート ( 流れ図 ) のシンボルや線でフローチャートを簡
単に作成することができます。ストローク、ペンインク、点線、矢印など線の属性を設定したり、シンボルの
サイズやシンボルとの間隔を設定したりすることができます。

フローチャートを作成するには
1 [ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ フローチャート ] の順に選択します。
2 フローチャートパレットからドキュメントにフローチャートを開始するシンボルをドラッグして配置

します。 
3 必要に応じて、」次のいずれか１つの操作を実行し、次のシンボルを追加します。

• 次に配置したいシンボルをフローチャートパレットから選択し、「上に追加」、「右に追加」、「下
に追加」、あるいは「左に追加」矢印ボタンをクリックします。 

• 次に配置したいシンボルをフローチャートパレットから選択し、「上に分岐」、「右に分岐」、「下
に分岐」、あるいは「左に分岐」矢印ボタンをクリックします

フローチャートに使用する線 ( スマートライン ) の属性を変更するには : フローチャートパレット
の下部にあるスマートラインの属性 ( ストローク、ペンインク、点線、矢印 ) を設定します。

フローチャートシンボルのデフォルトの属性を設定するには
1 ドキュメント上で何も選択されていないことを確認します。 
2 ツールボックスからストローク、ペン、塗り、点線を設定します。 

配置されたフローチャートシンボルの属性を変更するには
1 ドキュメントから属性を変更したいフローチャートシンボルを選択

します。
2 ツールボックスからストローク、ペンインク、塗りインクを設定しま

す。
フローチャートシンボルには、他の Canvas X オブジェクトと同様に、シン
ボルのサイズ変更、不透明度の設定、斜角面を付けるや影などのような
SpriteEffects 効果を適用することが可能です。また、整列、回転、変形などを
適用することもできます。

配置されたフローチャートを結ぶラインの属性を変更するには
1 ツールボックスから選択したいスマートラインのツールを選択しま

す。
2 「Ctrl+A」を押します。同一のスマートラインがすべて選択されます。
3 必要に応じて、変更の必要のないスマートラインを「Shift」+ クリックして選択解除します。
4 ツールボックスからストローク、ペンインク、あるいは点線を適用します。

他のフローチャートシンボルで置き換えるには
1 ドキュメントから置き換えたいシンボルを選択します。
2 フローチャートパレットで置き換えに使用するシンボルを選択します。
3 「作成コントロール」内にある＜置き換え＞ボタンをクリックします。



フローチャートパレットを使用する 10.21

フローチャートシンボルにテキストを追加するには
1 選択ツールで、ドキュメントからテキストを追加したいシンボルを選択します。
2 追加したいテキストを入力します。
3 入力し終わったら、選択ツールを選択するか、[Esc] キーを押して、テキスト編集モードを終了します。

通常のテキストのようにフォント、サイズ、カラーやその他のテキスト属性を設定および編集することができ
ます。

フローチャートシンボルが選択された時のプロパティーバー
フローチャートパレットからシンボルを配置する前に、プロパティーバーに表示される設定を確認します。

フローチャート オプション

X Y 座標値 ＜作成＞ボタンを使ってシンボルを配置する時、X と Y 座標を設定します。

参照ポイント シンボルを配置する参照ポイントを設定します。

幅と高さ シンボルの高さと幅を設定します。

元の縦横比を維持 このチェックボックスを選択する場合、元のシンボルの縦横比を使用します。

元のカラーを使用 このチェックボックスを選択する場合、元のシンボルのカラーを使用します。このチェッ
クボックスが選択されていない時、元のシンボルに塗りインクが適用されている場合の
み、ツールボックスのデフォルト属性がシンボルに適用されます。

作成 ＜作成＞ボタンをクリックして、プロパティーバーで設定したようにシンボルを配置する
ことができます。

シンボル シンボルをドキュメントにクリック＆ドラッグします。作成あるいは分岐コントロー
ルを使用するには、ドキュメント上でオブジェクトが１つ選択されていなければなり
ません。

作成コントロール まずドキュメントでオブジェクトを選択、次にパレットから配置したいシンボルを選
択、そして以下のいずれかのボタンをクリックします。
• 上に追加 : ドキュメントで選択されているオブジェクトの上にシンボルを配置しま

す。
• 下に追加 : ドキュメントで選択されているオブジェクトの下にシンボルを配置しま

す。
• 左に追加 : ドキュメントで選択されているオブジェクトの左にシンボルを配置しま

す。 
• 右に追加 : ドキュメントで選択されているオブジェクトの右にシンボルを配置しま

す。 
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フローチャートパレットにシンボルセットを追加する
フローチャートパレットには一般的なフローチャートのシンボルが含まれていますが、別のシンボルセットを
使用したい場合にはそれらを簡単に追加することができます。新たに追加するシンボルは、(.CSY) 形式の
Canvas X シンボルファイルでなければなりません。マクロファイルに関しては、15.6 ページの「マクロファ
イルをシンボルに変換する」  をご参照ください。

シンボルセットを追加するには :
1 [ウインドウ]＞[パレット]＞[フローチャート]の順に選択して、フローチャートパレットを開きます。
2 パレットの右上にあるパレットメニューアイコンをクリックし、[ フ ローチャートシンボルを読み込

む ] を選択します。 
3 【フォルダの参照】ダイアロブボックスで、使用したいシンボルが保存されているフォルダを指定し、

＜ OK ＞をクリックします。
追加されたフォルダに含まれるシンボルが表示され、そのフォルダ名がドロップダウンメニューに追加されま
す。ドロップダウンメニューからシンボルセットを素早く切り替えることができます。

シンボルセットドロップダウンメニューの履歴をクリアするには :
1 ドロップダウンメニューから残したいシンボルセット名を１つ選択します。
2 パレットの右上にあるパレットメニューアイコンをクリックし、[ 履歴をクリア ] を選択します。

分岐コントロール まずドキュメントでオブジェクトを選択、次にパレットから配置したいシンボルを選
択、そしてチャートを分岐するために以下のいずれかのボタンをクリックします。
• 上に分岐 : ドキュメントで選択されているオブジェクトの上にシンボルを２つ分岐

して配置します。
• 下に分岐 : ドキュメントで選択されているオブジェクトの下にシンボルを２つ分岐

して配置します。
• 左に分岐 : ドキュメントで選択されているオブジェクトの左にシンボルを２つ分岐

して配置します。
• 右に分岐 : ドキュメントで選択されているオブジェクトの右にシンボルを２つ分岐

して配置します。

シンボルのサイズ シンボルの幅と高さを入力します。選択したシンボル自体の縦横比に合わせて、幅あ
るいは高さを自動調整するには、[元の縦横比を維持]チェックボックスを選択します。

シンボルのオフセット シンボルをオフセットする間隔を入力します。
• オフセット : 作成コントロールを使って配置されるシンボルとの間隔を設定しま

す。 
• 分岐オフセット : 分岐コントロールを使って配置される２つのシンボルとの間隔を

設定します。

スマートラインの属性 作成コントロールあるいは分岐コントロールを使ってシンボルをつなぐ線の属性を設
定します。
• ストローク 
• ペンインク
• 点線
• 矢印 
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表示されているシンボルセット以外の履歴がドロップダウンメニューからすべて削除されます。 
個々のシンボルを削除あるいは移動したい場合は、Windows エクスプローラなどのプログラムを使って行うこ
とが可能です。処理後、パレットメニューから [ リフレッシュ ] を選択して、表示を更新します。

スマートラインツールを使用する
スマートラインツールは、オブジェクトを結ぶダイナミックな線を作成します。スマートラインでリンクされ
たオブジェクトを移動すると、オブジェクトのリンク ( 連結 ) を維持しながら、スマートラインの長さや角度
がそれに合わせてダイナミックに調整されます。スマートラインは、組織図やフローチャートなどを作成する
のに便利です。
スマートラインはオブジェクトのリンクポイントにスナップします。デフォルト設定されているリンクポイン
トの位置および数はオブジェクトの種類によって異なります。

リンクポイントツール
リンクポイントツールを使って、リンクポイントを自由自在にコントロールすることができます。リ
ンクポイントとは、スマートラインおよびアノテーションツールで作成されたラインをオブジェクト
に吸着できるポイントのことです。
◆  リンクポイントを確認するには : リンクポイントツールを選択し、マウ

スポインタをオブジェクトの上に置きます。
◆  リンクポイントを移動するには : リンクポインタツールで移動したい

リンクポイントを任意の位置へドラッグします。
◆  リンクポイントを追加するには : リンクポインタツールで、[Ctrl] キー

を押しながらオブジェクト内の任意の位置でクリックします。
◆  リンクポイントを削除するには : リンクポインタツールで、[Ctrl +

Shift] キーを押しながら削除したいリンクポイントをクリックします。

スマートラインツール
ベーシック、ストレート、かぎ型、スムーズかぎ型、ドッグレッグ、多角形、スムー
ズ多角形の 6 種類のスマートラインツールがラインツールパレットの中に含まれてい
ます。スマートラインは現行デフォルト設定 ( インク、ペン、点線、矢印 ) で作成さ
れます。

スマートラインツールを使用するには
1 任意のスマートラインツールを選択します。
2 オブジェクトのリンクポイントからもう１つのオブジェクトのリンクポイン

トへドラッグします。マウスボタンを放すと、スマートラインが作成されます。
◆  スマートラインのリンクを解除するには : リンク解除したいスマートラインを選

択して任意の位置へドラッグします。
◆  スマートラインのリンクを復元するには : リンク解除されたスマートラインの端

をオブジェクトのリンクポイントへドラッグし直します。

リンクポイント

マウスポインタ

ベーシック

かぎ型

スムーズかぎ型

ドッグレッグ

多角形

スムーズ多角形
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スマートラインの属性を変更するには
スマートラインを作成した後、自由にスマートラインの形状を変更することができます。

1 選択ツールでスマートラインを選択します。
2 プロパティーバーの [ タイプ ] ポップアップメニューから任意のタイプを選択します。

始点の方向 スマートラインの始点からの方向を自動 ( デフォルト )、水平、垂直から設定します。

終点の方向 スマートラインの終点への方向を自動 ( デフォルト )、水平、垂直から設定します。

スマートラインのパスを編集してしまうと、スマートラインの特性は失われます。

ドッグレッグスマートラインの属性を変更するには
1 ドッグレッグスマートラインを選択します。
2 プロパティーバーからドッグレッグスマートラインの属性を変更します。

始点の方向 スマートラインの始点からの方向を自動 ( デフォルト )、常に左、常に右のいずれか１つを選択し
ます。

垂れの長さ 数値を入力して [Enter] キーを押し、ドッグレッグスマートラインの始点に付いている垂れの長
さを設定します。

多角形あるいはスムーズ多角形スマートラインツールを使用するには :
これらのツールはオブジェクトとオブジェクトとの間に多角形のスマートラインを描くのに使用します。

直線、かぎ型、スムーズかぎ型、
ドッグレッグから選択する

かぎ型、スムーズかぎ型の場合、始点および
終点の方向を選択することができる

始点の方向と垂れの
長さを調整すること
ができる

ドッグレッグスマートラインオブジェクトが
選択された場合のプロパティーバー
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1 ツールボックスから多角形あるいはスムーズ多角形スマートラインツー
ルを選択します。マウスポインタが「＋」に変わります。

2 マウスポインタを連結したいオブジェクトの上に移動します。連結可能
なリンクポインタが小さな長方形で表示されます。

3 連結したいリンクポインタの上でクリックします。
4 オブジェクトの外でクリックしながら、多角形あるはスムーズ多角形を

描いていきます。
5 もう 1 つの連結したいオブジェクトの上に移動し、連結したいリンクポインタの上でクリックします。
6 ESC キーを押して、編集モードを終了します。

連結したオブジェクトを移動すると、多角形スマートラインとオブジェクトの連結は保持されますが、連結し
ている多角形スマートラインを移動すると、その多角形スマートラインは連結しているオブジェクトから切り
離されます。

数式 2D プロットコマンドを使用する
数式 2D プロットコマンドは、関数の軌道を視覚的に表現 ( プロット ) することができる新しい機能です。数式
によってプロットされた軌道は、ベジエ曲線として描かれます。Canvas X の書き出し機能を使えば、プレゼン
テーションや PDF 形式または HTML 形式の研究レポートなどを素早く作成することができます。
数式 2D プロットコマンドには２種類あります。

• 直交 ( デカルト ) 座標　点の位置は (ｘ, ｙ) で決定されます。
• 極座標　点の位置は、[r,θ] の組み合わせて決定されます。

◆  直交座標系を使ってプロットするには : [ パス ] ＞ [ 数式 2D プロット ] ＞ [ 直交座標 ] を選択します。

メニューアイコンを開く

項目リストで選択した
項目に関するシンタッ
クスおよびサンプルが
表示される

シンタックスに従って数式
を入力する

項目をダブルクリックし
て数式欄にコピーする

カテゴリーから項目を選択
すると、関連項目が項目リ
ストに表示される

プロットの軌跡をベジエ
曲線に適合して滑らかに
し、パスのポイント数を
最適化する

ドキュメント単位が
表示される

X と Y の範囲を指定する

X の 1 単位を分数で入力する

クリックすると、入力し
た数式が描かれる

プロットされるポイントの
数を、細かい、標準、粗い、
カスタムから選択する

カスタムを選択すれば、ポ
イントの数 (50 以上 ) を入
力できる
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数式 2D プロット ( 直交座標 ) コマンドを使用するには
カテゴリーリストとそれに関連する項目リストを使って、数式を作成します。数字は、必要に応じてキーボー
ドから入力します。

1 カテゴリーから項目を選択します。
2 選択したカテゴリーの関連項目が項目リスト内に表示されます。
3 項目リストから任意の項目をダブルクリックして、数式欄にコピーします。
4 この操作を繰り返して、数式を作成します。
5 X の範囲および Y の範囲に最小値 / 最大値を入力します。
6 X の１単位 ( スケール ) を分数で入力します。単位は、ドキュメント単位です。
7 プロットされるポイントの数を、「細かい」、「標準」、「粗い」、「カスタム」から選択します。カスタム

を選択すれば、ポイント数 (50 以上 ) を指定することができます。
8 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

入力された方程式がプロットされ、ベクトルオブジェクトとしてドキュメントの左上に表示されます。

X および Y の範囲の設定によっては、縦方向 (Y) に、描かれるベジエ曲線がカットされる場合が
あります。

数式のサンプル
数式を直接入力することもできます。入力する関数の方程式は、数学の表記方法と異なる場合があります。

• 四則計算には、加算 (+)、減算 (-)、乗算 (*)、除算 (/) を使用します。
• 累乗には ( ＾ ) を使用します。
• 三角関数は、sin(x)、cos(x)、tan(x)、asin(x)、acos(x)、atan(x) を使用し、角度の単位はラジアン

です。π は「pi」と入力します。
• 常用対数関数には log(x)、自然対数関数には ln(x) を使用します。
• 【数式 2Dプロット】ダイアログボックスから選択できない関数および演算子は入力することができませ

ん。

例 入力する数式

ax2+bx-c a*x^2+b*x-c

数式の視覚的な表現がベクトルオブジェクトとして作成されます。
このオブジェクトにはペン / 塗りインクの他、いかなるベクトル効
果を適用することができます。

また、レンダリングすればイメージとして書き出すことが可能です。

関数： f(x) = xsin2(x)

X軸の範囲： -6.29から 6.29

Y軸の範囲： -5.0から 5.0

数式： f(x) = x*(sin(x))^2
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◆  極座標系を使ってプロットするには : [ パス ] ＞ [ 数式 2D プロット ] ＞ [ 極座標 ] を選択します。

数式 2D プロット ( 極座標 ) コマンドを使用するには
カテゴリーリストとそれに関連する項目リストを使って、数式を作成します。数字は、必要に応じてキーボー
ドから入力します。

1 カテゴリーから項目を選択します。
2 選択したカテゴリーの関連項目が項目リスト内に表示されます。
3 項目リストから任意の項目をダブルクリックして、数式欄にコピーします。

ex e^x または exp(x)

1
x2

1/(x^2) または x^-2

３　a-x2 (a-x^2)^(1/3.0)

sin(πx/180) sin(pi*x/180.0)

(x) は変数を、(a)、(b)、(c) は定数を表します。

例 入力する数式

角度の範囲は単位(ラジアン)
で入力する
π は約 3.1415926...

角度と半径の範囲を
指定する

R の 1 単位を分数で
入力する 極軸が反時計回りに回転する
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4 この操作を繰り返して、数式を作成します。
5 X の範囲および R の範囲の最小値と最大値を入力します。
6 R の１単位 ( スケール ) を分数で入力します。単位は、ドキュメント単位です。
7 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

入力された方程式がプロットされ、ベジエ曲線 ( またはコンポジットオブジェクト ) として描かれます。

X(角度)およびR(半径)の範囲の設定によっては、描かれるベジエ曲線が異なる場合があります。

直交座標、極座標のいずれの場合でも、作成した数式を繰り返し使用できるように保存しておくことができま
す。

数式を保存するには
1 メニューアイコンをクリックし、[ 数式を保存 ] を選択します。
2 【数式を保存】ダイアログボックスで数式の名前を入力し、＜ OK ＞

をクリックします。

数式を読み込むには
1 メニューアイコンをクリックします。
2 メニューの下部に表示されている数式のリストから任意の数式名

を選択します。
3 選択した数式名で保存されている数式がダイアログボックスの数

式欄にコピーされます。

関数：r = 1 - sin(θ) 関数：r = sin(2θ) 関数：r = sin(6θ) + log(1.5)関数：r = θsin2(θ)

数式：r = 1 - sin(x) 数式：r = sin(2*x) 数式：r = sin(6*x) + log(1.5)数式：r = x*(sin(x))^2

関数：r = 2θ

数式：r = 2*x

極座標プロットを使って描いた図形のサンプル

x: 0 - 6.29

r: -10 - 10

反時計回り

1/1 

x: 0 - 6.29

r: -10 - 10

反時計回り

1.3/1 

x: -6.29 - 6.29

r: -10 - 10

反時計回り

1/3 

x: -31.4 - 31.4

r: -50 - 50

反時計回り

1/40 

x: 0 - 6.29

r: -10 - 10

反時計回り

1/1 
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保存した数式を削除するには
1 メニューアイコンをクリックし、「数式を削除」を選択します。
2 【数式プリセットを削除】ダイアログボックスのポップアップメニュー

から、削除したい数式名を選択し、＜ OK ＞ をクリックします。

スマートベクトル塗りツールを使用する
スマートベクトル塗りツールを使って、ベクトルオブジェクトが重なっている部分に容易に塗りインクを適用
することができます。このツールは、複数の線分 ( ベクトルパス ) で定義される領域に相当する閉じたベクト
ルオブジェクトを作成します。

スマートベクトル塗りツールを使用するには :
1 ２つかそれ以上のベクトルオブジェクトを重なるように描きます。
2 ツールボックスからスマートベクトル塗りツールを選択します。
3 プロパティーバーから属性、配置位置、そして許容程度を選択します。 
4 塗りインク、あるいは塗りインク、ペンインク、そしてストロークを

選択します。 
5 ベクトル塗りオブジェクトを作成するために、ベクトルオブジェクト

が重なっている部分をクリックします。
この例では三角形と正方形が正円の上に重なっています。重なっている部分にベクトル塗りオブジェクトを作
成するため、スマートベクトル塗りツールが利用さています。

属性 どのような属性で塗り用のオブジェクトを作成するかを設定します。
• デフォルト塗りインク : ツールボックスで選択されている塗りインクのみを使ってベクトル塗り

オブジェクトを作成します。 
• デフォルト塗り、ペンインク、そしてストローク : ツールボックスで選択されている塗りインク、

ペンインク、ストロークを使ってベクトル塗りオブジェクトを作成します。
デフォルト塗り、ペンインク、そしてストロークを選択する場合、スマートベクトル塗りツールを
使用する前にそれらのデフォルト設定をすることをお勧めします。作成済みのオブジェクトからデ
フォルト属性を設定するには、設定したい属性で作成されたオブジェクトを選択し、ツールバーか
らデフォルト属性を設定アイコンをクリックします。選択したオブジェクトの属性がツールボック
スの設定に反映されます。

位置 どの重ね順で塗り用のオブジェクトを配置するかを設定します。
• ベクトルパスの背面 : 塗り領域を定義するベクトルセグメントの最背面にベクトル塗りオブジェ

クトを作成します。
• ベクトルパスの前面 : 塗り領域を定義するベクトルセグメントの最前面にベクトル塗りオブジェ

クトを作成します。

スマートベクトル塗りツールのプロパティー
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3D オブジェクト配置をする
Canvas X ではドキュメントに AutoCAD® 3D DWG および DXF ファイルのプレビューイメージを配置するこ
とができます。そのオブジェクトを配置した後、3D オブジェクトの位置、回転、ズーム、照明効果を調整して
プレビューイメージを編集することができます。

3D ファイルのプレビューを配置するには
1 ツールボックスから 3D ビューツールを選択します。
2 3D ビューの領域を長方形を描くようにドラッグして定義します。
3 【AutoCAD 3D ファイルインポート】ダイアログボックスで、配置したいファイルを選択し

て、＜開く＞をクリックします。
3D ビューオブジェクトがドキュメントに配置されます。デフォルト設定では、オブジェクトは描画を最適化す
るため 300ppi の解像度でキャッシュされます。

キャッシュされたイメージの解像度を変更することができます。オブジェクトを選択し、プロパ
ティーバーから別の解像度を入力します。また、オブジェクトをキャッシュしないようにするに
は、[ オブジェクトをキャッシュ ] チェックボックスを選択解除します。

許容 この値は塗り領域が定義可能かみなすために線分がどれほど近接している必要があるかのしきい値
を設定します。
• なし : 許容程度はありません
• より少ない : 少ない許容程度
• より多い : 3 つの中で最も大きい許容程度 
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3D ビューを編集するには
1 以下のいずれかの操作を行います。

• ドキュメントに配置されている 3D オブジェクトをダブルクリックします。 
• 3D オブジェクトを選択して、プロパティーバーから＜ビューを編集＞ボタンをクリックしま

す。

2 【3D ビューエディター】ダイアログボックスから、ビューコントロール、回転角度、照明効果機能を
使って、オブジェクトのビューを編集します。 

3 編集し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。

【3D ビューエディター】ダイアログボックス
ビューコントロール オブジェクトの向き、回転角度、そしてズームを調整します。

• 虫めがねツール : ズームインするには、このツールを選択し、プレビューの上でクリッ
クします。ズームアウトするには、このツールで右クリックします。 

• ハンドツール : プレビューに表示されている部分を変更するには、このツールを選択
し、プレビューをドラッグします。 

• 自由回転 : すべての軸で自由にプレビューをドラッグできます。 
• X 軸回転 : X 軸に沿ってプレビューをドラッグできます。 
• Y 軸回転 : Y 軸に沿ってプレビューをドラッグできます。 
• Z 軸回転 : Z 軸に沿ってプレビューをドラッグできます。 
• ステップ回転 : X 軸回転、Y 軸回転、Z 軸回転を選択すると、使用可能になります。アイ

コンをクリックするごとに回転する角度を設定してください。 
• ズームコントロール: ズームイン(＋)あるいはズームアウト(－)アイコンをクリックす

るか、数値を入力します。 
• 復帰: プレビューの編集(回転、位置、ズーム)を3Dビューエディターを開く前の状態に

戻すには、このボタンをクリックします。
• リセット : プレビューの編集 ( 回転、位置、ズーム ) を元ファイルに記録されているデ

フォルトの状態に戻すには、このボタンをクリックします。

回転角度 回転角度を正確に数値で設定するには、回転角度のコントロールを使用します。

照明効果 照明効果を調整するにはこのチェックボックスを選択します。
• 光の色 : R、G、B スライダーをドラッグするか、数値を入力するか、あるいはマウスポ

インタでカラースペクトラムをクリックして、光源の色を設定します。
• 光源 : 光源の位置を設定するには、 X、Y、Z の座標値を入力します。また、光源プレ

ビューウインドウに表示されている小さな正方形のコントロールをドラッグして、XY
の位置を直感的に設定することもできます。

• 背面 / 前面スライダー: Z 軸に沿った光源の奥行きを設定するにはこのスライダーをド
ラッグします。(0 ー 100). 

• 光の強さ : 光源の全体的な明るさを調整するにはこのスライダーをドラッグします。 
• 周囲光の色 : 周囲光の色を設定します。デフォルトの色は白です。

ワイヤーフレーム ワイヤーフレームでプレビューを表示します。

背景色 プレビューの背景色を設定できます。デフォルトではツールボックスの塗りインクカラー
が適用されます。
単色のみ有効で、単色以外のインクおよび「塗りインクなし」は無視されます。
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チャート を作成する
データをより理解しやすく表現する方法の１つは、データを視覚的にアピールするチャートで表現することで
す。Canvas X では、縦棒グラブ、折れ線グラフ、バブル グラフ、点グラフ、円グラフなど、デザイン的にカ
ラフルで美しく、視覚的に見栄えするチャートを簡単に作成することができます。

チャートオブジェクトを作成する
チャートは、数値データの傾向、比較、動向などを視覚的に表現するのに役立ちます。例えば、表計算の長い
数値のリストをー見するより、チャートを見れば、売上げの推移、販売シェアなど一目瞭然です。

チャートを作成するには
1 [ オブジェクト ] メニューから [ チャートを作成 ] を選択するか、ツールバーから [ チャートを

作成 ] アイコンをクリックします。
2 【チャート オプション】ダイアログボックスが開き、サンプルのデータが [ データ ] タブに表示

されます。[Ctrl] + A キーを押して、「選択範囲をクリア」アイコンをクリックし、サンプルのデータ
をすべて削除します。

3 以下のいずれかの操作を行います。

• データ セルに数値を入力します。最初の行および列 ( 黄色のセル ) はチャートのラベル用です。
• 「データをインポート」アイコンをクリックして、CSV あるいは TXT 形式ファイルからデータを

インポートします。
• 表計算ファイルからデータをコピーして、データ セルに貼り付けます。

4 「セルのフォーマット」アイコンをクリックして、データ セル全体のフォーマットを設定します。
5 [ グラフ ] タブをクリックして、任意のチャート タイプを選択します。
6 [ グラフ ]、[ 一般 ]、[ テキスト ]、[ シリーズ ] タブで、その他のオプションを設定します。
7 プレビューが自動更新されない場合は、＜適用＞をクリックします。
8 設定し終わったら、＜ ＯＫ ＞をクリックして、【チャート オプション】ダイアログボックスを閉じます。

タブ名 説明

データ データセットを入力、編集、インポート、エクスポートすることができます。セルをフォーマット、
「列がデータ シリーズ」と「行がデータ シリーズ」を切り替えることができます。コンテクストメ
ニューからは、列の挿入、列の削除、行の挿入、行の削除、列を除く、列を含める、行を除く、行
を含めるなどを行うことができます。

グラフ プリセットの選択と削除、チャート タイプの設定、グラフ カラーの設定、その他のグラフの属性を
設定することができます。

一般 グラフや表の表示の選択、凡例の表示、グリッドの表示、グラフや表の背景の設定など、その他の
チャートの属性を設定することができます。

テキスト メイン タイトル、サブ タイトル、ＸＹ 軸のタイトルの入力、フォント、フォントのスタイルやカ
ラーを設定することができます。

シリーズ 各シリーズ用のカラー、折れ線グラフの線のタイプ、点グラフの点のタイプ、円グラフにおけるシ
リーズの引き離しを任意で設定することができます。
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作成したチャート オブジェクトを編集するには
1 作成したチャートオブジェクトをダブルクリックして、【チャート オプション】ダイアログボックスを

再び表示します。作成されたチャート オブジェクトのデータセットと設定オプションが読み込まれま
す。

2 データを更新したり、オプションを変更して、異なるチャートを作成することができます。
3 プレビューをリフレッシュするには、＜適用＞をクリックします。
4 編集し終わったら、＜ ＯＫ ＞をクリックして、ダイアログボックスを閉じます。

CSV ( カンマ区切り ) あるいは TXT 形式ファイルからデータをインポートする場合の注意事項
• ラベル用のセル以外は、数値のみで 3 桁区切りのカンマ (,) を含んでいない
• 最終行を除き、各行は、キャリッジリターンで終了している

ラベル用のセルを除き、次のようなデータは、以下のようにインポートされます。

ラベル用のセルは、文字列として認識されます。(') とか (") が含まれる場合は、自動的に削除
されます。英語の所有格を示すアポストロフィも削除されてしまいますので、インポートした後
に修正してください。

その他の注意事項
• デフォルトでは、[ 列がデータ シリーズ ] に設定されています。[ データ ] タブにあるドロップダウンメ

ニューから [ 行がデータ シリーズ ] に変更することができます。
• 円グラフは、最初のデータセルから半時計周りに作成されます。順序を反対にするには、表計算ソフト

などを使って、データを逆順に並べ替えた上、コピー / 貼り付けしてください。
• 面グラフでは、シリーズの順によっては、あるシリーズのグラフの領域が、完全に他のシリーズのグラ

フの領域の背面になる場合があります。
• 始値 - 高値 - 低値 - 終値 グラフを作成する場合、シリーズ ( 列 ) の順序は、高値、低値、始値、終値の順に

設定します。
• 箱ひげ図を作成する場合、シリーズ ( 列 ) の順序は、最小値、最大値、第 1 四分点、第 3 四分点の順に設

定します。

チャート オブジェクトには、現行ストロークおよびペンインクが適用されます。
◆  チャート オブジェクトの枠を削除するには :「ストロークなし」または「ペンカラーなし」を適用します。
チャート オブジェクトには、現行塗りインクは適用されません。チャート オブジェクトの背景 ( グラフや表の
外側の部分 ) は常に透明です。

文字列 例 (CSV または TXT ファイル ) インポートの結果 ( 精度 - N.x2)

- ( マイナスサイン ) -1.00 -1.00

(#.##) (1.00) -1.00

#.##% 1.00% 1.00 ( 貼り付けの場合は、0.01)

$#.## $1.00 0.00

$(#.##) $(1.00) 0.00
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グラフあるいは表の背景を透明にするには
1 [ 一般 ] タブをクリックします。
2 グラフあるいは表の背景色の「単色」ラジオボタンを選択します。
3 カラーアイコンをクリックして、「インクなし」を選択します。
4 ＜ ＯＫ ＞をクリックします。

チャート オブジェクトに背景を追加したい場合は、チャート オブジェクトの背面にお好みの塗
りインクで長方形を作成します。

例えば、縦棒グラフと折れ線グラフで１つのチャートを作成することができます。

主なチャートの種類に比較チャートを追加するには
1 データセットをインポートします。
2 [ グラフ ] タブをクリックして、チャートの種類を選択します。ここで選択するチャートの種類によっ

ては、比較チャートを選択できない場合があります。
3 比較チャートの種類を選択します。
4 「サブセットの数」を設定します。
5 ＜ ＯＫ ＞をクリックします。
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次の例では、主なチャートの種類に「縦棒グラフ」、比較チャートの種類に「折れ線グラフ」、サブセットの数
を「2」に設定、４つのデータシリーズがある場合、最初の 2 つのシリーズが、縦棒グラフで、最後の 2 つの
シリーズが折れ線グラフとして表示されます。

円グラフでは、円グラフの任意のパイ ( 円グラフの一部 ) を引き離してハイライト表示することができます。

円グラフで任意のシリーズを引き離すには
1 [ グラフ ] タブをクリックし、チャート タイプ に「円グラフ」を選択します。
2 必要に応じて、その他の属性を設定します。
3 [ シリーズ ] をクリックします。
4 引き離したいシリーズのチェックボックスを選択します。
5 ＜ ＯＫ ＞をクリックして、ダイアログボックスを閉じます。

チャートの属性をプリセットとして保存するには
1 チャート タイプ、グラフのカラーなどチャートの属性を設定します。
2 ＜プリセットに設定＞ボタンをクリックします。
3 プリセット名を入力して、＜ OK ＞をクリックします。
4 入力したプリセット名が「プリセット」ドロップダウンメニューに表示されます。

データセットは、プリセットには保存されません。また、プリセットは Canvas X 設定ファイル
に保存されていますので、各ユーザーの Canvas X 設定ファイルが削除された場合には、初期設
定の既定プリセットに戻ってしまいます。
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保存したプリセットを削除するには
1 [ グラフ ] タブをクリックします。
2 削除したいプリセット名をドロップダウンメニューから選択します。
3 ＜削除＞ボタンをクリックします。
4 確認のダイアログボックスで＜はい＞をクリックします。

インポートしたデータセットに使用しないシリーズやポイントがある場合など、それらを削除することもでき
ますが、特定のシリーズやポイントを一時的に除外してチャートを作成することもできます。

特定のシリーズを除外してチャートを作成するには
1 [ データ ] タブをクリックします。
2 除外したいシリーズ ( 列 ) のタイトルの上で右クリックします。
3 表示されるコンテキストメニューから「列を除く」を選択します。除外された列ラベルのセルの背景色

が黄色から赤に変わります。
4 ＜適用＞をクリックして、プレビューをリフレッシュします。

特定のポイントを除外してチャートを作成したい場合には、除外したいポイント ( 行 ) のタイト
ルの上で右クリックし、表示されるコンテキストメニューから「行を除く」を選択します。

除外したシリーズ ( 列 ) を含めるには
1 除外したシリーズ ( 列 ) のタイトルの上で右クリックします。
2 表示されるコンテキストメニューから「列を含める」を選択します。列ラベルのセルの背景色が赤から

黄色に戻ります。
3 ＜適用＞をクリックして、プレビューをリフレッシュします。

引き離されて、ハイライト
表示された部分
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除外したポイント ( 行 ) を再び含めるには、含めたいポイント ( 行 ) のタイトルの上で右クリッ
クし、表示されるコンテキストメニューから「行を含める」を選択します。

[ データ ] タブで入力したデータセットは、CSV または TXT 形式で保存することができます。

データセットを保存するには
1 [ データ ] タブにある「データをエクスポート」アイコンをクリックします。
2 保存先、ファイル形式、およびファイル名を指定して、＜保存＞をクリックします。

セルのフォーマットに関わらず、データは通常の数値として ( 例えば、1% は 0.01)、また小数
位以下の数値 ( 例えば、少数位の設定が「4」の場合、0.00009) はゼロとして書き出されます。

チャート オブジェクトを単純なベクトルオブジェクトに変換して、ベクトルグラフィックのように編集するこ
とができます。但し、チャート オブジェクトの特性、グラデーション、透明効果は失われます。

チャート オブジェクトを単純なベクトルオブジェクトに変換するには
1 作成したチャート オブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーから＜オブジェクトに変換＞をクリックします。
3 警告のダイアログボックスで、＜ ＯＫ ＞をクリックします。予期せぬ結果になってしまった場合には、

速やかにツールバーから [ 戻す ] アイコンをクリックすれば、チャート オブジェクトに戻すことがで
きます。

チャート オブジェクトを単純なベクトルオブジェクトに変換し、編集した作品例
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数式を作成する
後から変更可能な数式オブジェクトを作成して配置することができます。

数式を作成するには
1 [ オブジェクト ] メニューから [ 数式を作成 ] を選択します。
2 [ 数式を作成 ] ダイアログボックスで数式を作成します。

• 英数字はタイプします。
• 数学記号やギリシャ文字はドロップダウンメニューから選択して挿入できます。
• 方式は形態によってドロップダウンメニューから適切なものを選択して挿入します。
• 挿入位置を移動するにはキーボードの右または左矢印キーを使用します。また、挿入位置でク

リックすることもできます。

3 [ ズームイン ] またはズームアウト ] アイコンをクリックするか、[Ctrl] を押しながらマウスのホイー
ルをスクロールして、数式の表示を大きくしたり小さくしたりすることができます。

4 作成し終わったら、＜ ＯＫ ＞をクリックします。入力した数式オブジェクトが表示サイズでドキュメ
ントの中央に配置されます。

[ 数式を作成 ] ダイアログボックスについて

ドロップダウンリストに表示されていないシンボルを挿入するには
1 [ シンボルを挿入 ] アイコンをクリックします。
2 【シンボルを挿入】ダイアログボックスで表示したいシンボルのカテゴリーを選択します。
3 以下のいずれかの操作を行います。
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• 挿入したいシンボルを選択して＜挿入＞ボタンをクリックします。
• 挿入したいシンボルをダブルクリックします。

4 必要に応じて操作１と２を繰り返します。
5 ＜閉じる＞をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

ユニコード値でシンボルを挿入するには
1 [ ユニコード値でシンボルを挿入 ] アイコンをクリックします。
2 ユニコード値のタイプをドロップダウンリストから選択します。
3 ユニコード値を入力します。
4 ＜挿入＞ボタンをクリックします。
5 必要に応じて操作３と４を繰り返します。
6 ＜閉じる＞をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

◆  挿入した数学記号やギリシャ文字の履歴欄をクリアするには : [ ユニコード値でシンボルを挿入 ] アイコ
ンの右側に表示されている [ ゴミ箱 ] アイコンをクリックします。

数式オブジェクトのサイズを変更するには
1 サイズを変更したい数式オブジェクトを選択します。
2 以下のいずれかの操作を行います。

• オブジェクトの縦横比を維持するには、[Shift] キーを押しながら数式オブジェクトの角をド
ラッグします。

• プロパティーバーで [ 縦横の比率を維持 ] を選択して、幅または高さを入力します。

数式オブジェクトのカラーを変更するには
1 カラーを変更したい数式オブジェクトを選択します。
2 以下のいずれかの操作を行います。

• プロパティーバーから [ 数式のカラー ] を変更します。
• ツールボックスから別の塗りインクを適用します。

作成した数式を変更するには
1 変更したい数式オブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーから＜数式を編集＞ボタンをクリックします。数式オブジェクトをダブルクリックし

て [ 数式を作成 ] ダイアログボックスを開くこともできます。
3 数式を編集します。
4 編集し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。
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11.1

CHAPTER

11パスの描画および編集

パスツールを使って、あらゆる形のベクトルオブジェクトのパスを描いたり編集することができます。この章
では、パスの描き方、パスの編集方法、およびコントロールポイントを使った曲線セグメントの編集の仕方に
ついて解説します。

パスツールを使用する
曲線、多角形、フリーハンド、および自動曲線ツールを使って、開いたパス
あるいは閉じたパスのベクトルオブジェクトを描くことができます。曲線、
多角形、および自動曲線ツールを使うと、パスセグメントを定義するアン
カーポイントが設定されます。フリーハンドツールを使うと、ポインタをド
ラッグして自由に線を描くことができます。リシェイプツールおよびプッ
シュツールを使うと、パスを編集することができます。
多角形ツールを使うと、直線のセグメントのパスを描くことができます。曲
線、および自動曲線ツールでは、直線および曲線を描くことができます。フ
リーハンドツールは、一般にポインタの動きに沿って曲線を描きます。
パスツールで描いたベクトルオブジェクトには、現行のペンインク、塗りイ
ンク、およびストロークの設定が適用されます。

多角形を描く
多角形ツールを使うと、アンカーポイントを設定して、直線のセグメントを定義することができます。
他のパスオブジェクトと同じように、直線のセグメントを曲線に変更することもできます。編集の詳
細については 11.8 ページの「オブジェクトのパスを編集する」  を参照してください。

1 パスツールバーから、多角形ツールを選択します。
2 ドキュメント上をクリックして、最初のアンカーポイントを設定します。アンカーポイントは、四角形

で表示されます。
3 再びクリックして、２番目のアンカーポイントを設定します。

• ポインタを押してセグメントを表示し、ドラッグして位置を決めマウスボタンを放します。
• [Shift]キーを押しながらセグメントをドラッグすると、45 度またはその倍角(90、180度など)

に制限して描くことができます。
• 同じ長さのセグメントで描くには、プロパティーバーにある[長さ]チェックボックスを選択し、

その右側にあるフィールドに線分の長さを入力します。

4 上記の手順３を繰り返して、セグメントを追加します。[Delete] キーを押すと、最後に作成したセグ
メントを削除することができます。

5 多角形の描画を終了するには：

• 最後のアンカーポイントを設定し、[Esc] キーを押すか、最後のアンカーポイントをダブルク
リックすると、閉じていない多角形を作成することができます。

• 最初のアンカーポイントをクリックし、[Esc] キーを押すか、最初のアンカーポイントをダブル
クリックすると閉じた多角形を作成することができます。

パスツール
曲線、多角形、スムーズ多角形、
フリーハンド、プッシュ、
リシェイプ、自動曲線、
ベクトルブラシ
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指定する長さや角度で多角形を描く
1 ツールボックスから多角形ツールを選択します。
2 最初のポイントをドキュメント上でクリックします。
3 プロパティーバーから、長さのフィールドに線分の長さを入力します。
4 角度のフィールドに線分の角度を入力します。
5 ＜作成＞ボタンをクリックします。
6 必要に応じて、長さ、角度、角度の方向を切り替えを変更しながら、＜作成＞ボタンをクリックします。

指定する長さや角度でジグザクを作成する
1 ツールボックスから多角形ツールを選択します。
2 最初のポイントをドキュメント上でクリックします。
3 プロパティーバーから、長さのフィールドにジグザクの線分の長さを入力します。
4 角度のフィールドに 2 つの辺のなす角度を入力します。
5 「デルタ」および「角度の方向を交互に切り替え」チェックボックスを選択します。
6 ＜作成＞ボタンを数回クリックします。

多角形を滑らかにする
[ スムーズ ] コマンドを使うと、直線で作成した多角形のパスを滑らかな曲線のパスに変換す
ることができます。長方形や曲線ツールで描いたパスに、直線だけが使用されている場合、ス
ムーズ効果を適用することもできます。[ スムーズ ] コマンドを使うと、曲線ツールを使わな
くとも、簡単に滑らかな形状を作成することができます。
◆  多角形を滑らかにするには : 多角形を選択し、[ パス ] メニューから [ スムーズ ] を選択

します。パスの直線が曲線に変換され、多角形の頂点が滑らかな湾曲になります。頂点を
滑らかにする方法の詳細については、11.16 ページの「アンカーポイントを編集してパス
を変形する」  を参照してください。

[ スムーズ解除 ] コマンドを使うと、[ スムーズ ] コマンドで滑らかにしたセグメントを直線
に戻すことができます。スムーズ効果を加えたパスをさらに編集すると、[ スムーズ解除 ] コ
マンドは適用できなくなります。
◆  多角形の滑らかな曲線を直線に戻すには : 滑らかな曲線の多角形を選択し、[ パス ] メ

ニューから [ スムーズ解除 ] を選択します。曲線が直線に戻ります。

クリックして最初のアン
カーポイントを設定する

別の点をクリックし、セグ
メントを追加する。最後の
点をダブルクリックする

描き終えた多角形(選択さ
れた状態 )

黒のインクで塗りつぶさ
れた多角形

多角形

スムーズ効果を
適用した多角形
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スムーズ多角形ツールを使用する
このツールを使って、多角形のポイントをクリックしながらスムーズな多角形を描くことができます。
また、[ パス ] メニューから [ スムーズ解除 ] または [ スムーズ ] を選択して，自由に多角形の形状を
切り換えることが可能です。

自由にパスを描く
フリーハンドツールをドラッグして、自由にオブジェクトを描くことができます。ポインタの動きに合わせて
曲線が作成され、オブジェクトが描かれます。
他のパスオブジェクトと同じように、パスを編集し、形状を変更することができま
す。詳細については、11.8 ページの「オブジェクトのパスを編集する」  を参照し
てください。
◆  任意のパスを描くには : パスツールバーからフリーハンドツールを選択しま

す。パスの始点にポインタを置き、ドラッグしてパスを作成します。閉じたパ
スを描くには、ポインタを始点上に置きマウスを放します。

◆  パスの許容差を設定するには : 曲線を描くときに、アンカーポイントの数を比
較的多く使用するか少なく使用するかを指定することができます。フリーハン
ドツールが選択されると、プロパティーバーに「許容差」オプションが表示さ
れます。１から５までの数値を入力します。( ５に設定すると、アンカーポイ
ントの数が最も少なくなります。)

フリーハンドツールで、ポインタを滑らかに動かすと、滑らかなセグメントを作成
することができます。滑らかなパスがうまく描けないときは、システムのマウスコ
ントロールパネルでマウスの移動速度を遅く設定してみてください。この設定の詳
細については、使用するシステムに付属のマニュアルを参照してください。

筆ペンで自由にパスを描く
ベクトルブラシツールを使って筆ペンのようなストロークで自由にパスを描くことができます。ポイ
ンタの動きに合わせて先細りの曲線が作成されオブジェクトが描かれます。
他のパスオブジェクトと同じように、パスを編集し、形状を変更することができます。詳細について
は、11.8 ページの「オブジェクトのパスを編集する」  を参照してください。

スムーズ多角形ツールで多角形を描く
ようにポイントをクリックする 描かれたスムーズな多角形

フリーハンドツールで
描いたパス
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ベクトルブラシツールを使用するには
1 ツールボックスからベクトルブラシツールを選択します。
2 プロパティーバーからプリセットストロークを選択する

か、通常ペンまたは筆ペンのオプションを設定します。
3 ツールボックスでペンインクを選択します。
4 パスの始点でクリックし、滑らかな曲線を描くようにド

ラッグしてマウスボタンを放します。このツールは続けて
繰り返し使用することができます。

5 編集モードを終了するには以下のいずれかの操作を行い
ます。

• プロパティーバーの左端に表示されているアイコ
ンをクリックします。

• [Esc] キーを押します。
• ツールボックスから選択ツールを選択します。
• ドキュメント内の空白の部分でダブルクリックします。

ベクトルブラシツールのストロークを設定するには
ベクトルブラシツールのストロークはツールボックスでの設定とは別にプロパティーバーから設定します。塗
りインクは常に「なし」に設定されています。

1 ツールボックスからベクトルブラシツールを選択します。
2 プロパティーバーの左端に表示されている「通常ペン」または「筆ペン」ラジオボタンを選択します。
3 ペンの幅、高さ、角度、結合タイプ、キャップタイプ、先細りタイプを設定します。詳細は 9.11 ペー

ジの「標準ペン、筆ペンストロークをカスタマイズする」  を参照してください。
4 プリセットとして保存したい場合は、＜プリセットに追加＞ボタンをクリックします。

プリセットストロークを削除するには
1 ツールボックスからベクトルブラシツールを選択します。
2 プロパティーバーからプリセットストロークのドロップリストを開きます。
3 削除したいプリセットストロークを選択します。
4 ＜プリセットを削除＞ボタンをクリックします。
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曲線パスを描く
曲線ツールは、パスツールの中で最も用途の広いツールです。曲線ツールを使うと、直線および曲線
を含むパスを正確に描くことができます。曲線セグメントを描くには、アンカーポイントと接線をセ
グメントの始点に設定します。接線の位置および長さにより、曲線セグメントの形状が定義されます。
また、多角形ツールと同じように、クリックして直線を描くこともできます。詳細については、11.1 ページの

「多角形を描く」  を参照してください。
 

曲線セグメントを使ってパスを描くには
1 ツールボックスから曲線ツールを選択します。
2 パスを開始する位置で、次のいずれかの操作を実行します。

• クリックしてアンカーポイントを作成し、マウスボタンを放さずにドラッグして接線を描きま
す。

• クリックして、接線のないアンカーポイントを設定します。

マウスボタンを放すと、アンカーポイントが表示されます。
3 セグメントの終点で、次のいずれかの操作を実行します。

• ドラッグして、アンカーポイントと接線を同時に設定します。
• クリックして、接線のないアンカーポイントを設定します。

以上の操作で曲線の前半部分が完了しました。
4 上記の手順１～３の操作を繰り返し、セグメントを追加します。
5 パスを完了するには、次のいずれかの操作を実行します。

• 最後のアンカーポイントを設定し、[Esc] キーを押すか、最後のアンカーポイントをダブルク
リックすると、閉じていないパスを作成することができます。

• 最初のアンカーポイントをクリックして、[Esc] キーを押すか、最初のアンカーポイントをダブ
ルクリックすると、閉じたパスを作成することができます。

アンカーポイント

接線

曲線を定義する
アンカーポイントは、パスセグ
メント (A および B ) の始点 /
終点を定義します。アンカーポ
イントの接線で、曲線セグメン
トの形状を決定します。
この接線を動かして、２本目の
セグメントの形状を定義しま
す。隣接したアンカーポイント
の接線 ( この図には表示されて
いない ) を移動して、２本目の
セグメントの形状を定義するこ
ともできます。

ハンドル

ハンドル
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セグメントを変形および編集しながら描く
モデファイアキーを使って曲線ツールでセグメントを描くと、パスセグメントの角度を制限したり、直線を描
くことができます。
◆  アンカーポイントを 45 度の角度で設定するには : [Shift] キーを押しながら次のポイントを設定します。
◆  直線セグメントを作成するには : [Ctrl] キーを押しながら、セグメントの終点をクリックします。
◆  最後に作成したセグメントを削除するには : [Delete] キーを押します。[Delete] キーを繰り返し押すと、

最後に作成した順にセグメントを削除して、オブジェクト全体を削除することもできます。
◆  コーナーポイントを作成するには : [Alt] キーを押しながらクリックしてアンカーポイントを設定します。
◆  接線を 45 度またはその倍角で移動するには : [Shift] キーを押しながら接線をドラッグします。
◆  アンカーポイントを配置しながら移動するには : アンカーポイントを配置するときに、マウスボタンを押

しながらスペースバーを押し、マウスを動かします。スペースバーを押している間、アンカーポイントはマ
ウスの動きに従います。

自動曲線を描く
自動曲線ツールを使って、曲線パスを描き、編集することができます。このツールは、パスセグメン
トをマウスでクリックおよびドラッグするだけで曲げることができるので、滑らかな曲線を簡単に描
くことができます。
自動曲線ツールを使用する場合、曲線の形状を制御する接線を操作する必要はありません。その代わりに、単
にクリックしてアンカーポイントを設定すると、曲線セグメントが表示されます。各アンカーポイントを設定
する前に、マウスをドラッグして、どのようにパスが曲がるかを見ることができます。
その他のパスツールと同様に、自動曲線ツールを使って新規パスを描いたり、それらを編集する時にパスのセ
グメントを追加したりすることができます。

自動曲線ツールを使用するには
1 自動曲線ツールを選択します。このツールは、ツールボックス内のパスツールバー内に含まれています。

点線のパスを描くには、
まず始点でクリックします。

次のアンカーポイントでクリック
し、クリックしたままドラッグし
ます。ドラッグする距離を調整し
て、曲線のセグメントの形状を決
めます。決まったら、マウスを放
します。

第３ポイントでクリックし、
クリックしたままドラッグし
ます。

始点でクリック

第２ポイントで
クリック＆ドラッグ

第３
ポイント
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2 描画エリア内をクリックし、パスの開始ポイントを設定します。パスを編
集する場合は、クリックしてパスの次のアンカーポイントを設定します。

3 マウスを動かし、クリックして第２のアンカーポイントを設定します。直
線セグメントは、第１および第２ポイントを接続します。

• [Shift] キーを押してクリックすると、第１セグメントが 45 度の角
度に吸着します。

4 次のいずれかの方法で、第３ポイントを設定します。

• クリックしてアンカーポイントを設定します。これにより、第１
アンカーポイントから新規アンカーポイントまでの滑らかな曲線
が完了します。

• マウスボタンを押して、マウスを動かし、曲線のプレビューを表
示させます。ポインタを動かすごとに、セグメントの曲がり具合
を確認することができます。マウスを離して、新規アンカーポイ
ントを設定します。

5 前のステップを繰り返し、パスにアンカーポイントを追加し続
けます。他のパスツール ( 曲線、多角形、プッシュ、リシェイ
プ ) を使って、引き続きパスにセグメントを追加することがで
きます。

6 次のいずれかの方法で、パス編集を終了します。

• [Esc] キーを押します。
• ダブルクリックして最後のアンカーポイントを設定し

ます。閉じたパスを完成させるには、開始ポイント上
をダブルクリックする必要があります。

描画が終了すると、パスオブジェクトが選択された状態になります。
パスには、現行ペンインク、塗りインク、およびストロークが適用さ
れます。パス編集ツールおよびテクニックを使ってパスを編集するこ
とができます。

パスツールを使用する
曲線ツール、多角形ツール、スムーズ多角形ツールを使って、プロパティーバーからベクトルオブジェクトの
セグメントの長さと角度を指定したり、次のアンカーポイントの位置を数値で指定して正確にベクトルオブ
ジェクトを描くことができます。

1 ツールボックスから曲線ツール、多角形ツール、またはスムーズ多角形ツールを選択します。
2 最初のアンカーポイントの位置でクリックします。
3 プロパティーバーからセグメントの長さと角度、あるいは次のアンカーポイントの位置を入力して、

＜ 作成＞ボタンをクリックします。

クリック

クリック1

2

クリック
3

ペンと塗りインク付きのパス



11.8 パスの描画および編集

オブジェクトのパスを編集する
ほとんどのベクトルオブジェクトは、パスで構成されています。パスツール ( 曲線、フリーハンド、多角形、自
動曲線ツール ) またはその他のツール ( 長方形、楕円、直線、弧ツール ) で描いたパスも、同じパス編集テク
ニックを使って編集することができます。
オブジェクトを選択すると、境界枠のハンドルをドラッグして、パスを編集することができます。詳細につい
ては、10.6 ページの「オブジェクトの境界枠のサイズを変更するには」  を参照してください。

インクおよびストロークを表示する
パスを編集する２つの表示モードがあります。パスの塗りインク、ペンインク、およびストロークを表示する
か、あるいはパス編集モードで作業しながら属性を隠すことができます。
◆  パスの属性を表示するには : [パス]メニューから[ライブ曲線編集]が選択されていることを確認します。

( チェックマークが表示されます ) パス編集モードの属性を隠すには、このコマンドを再度選択します。
パス編集の表示はいつでも変更することができます。[ ライブ曲線編集 ] コマンドを使用するために、オブジェ
クトを選択したりパス編集モードにする必要はありません。

リシェイプツールを使ってパスを編集する
リシェイプツールを使うと、簡単にインタラクティブにパスを編集することができます。このツール
は、マウスをドラッグするだけで操作できます。ツールを使ってドラッグしたパスが、変形されます。

リシェイプツールを使用するには
1 編集するオブジェクトを選択します。リシェイプツールを使用するには、単一のベクトルオブジェクト

を選択するか、パス編集モードにします。
2 リシェイプツールを選択します。このツールは、ツールボックスのパスツールバー内に含まれています。
3 ポインタをパス近くに動かすと、リシェイプシンボル (~) がポインタ上に表示されます。シンボルは、

ドラッグしてパスを変形することを表します。
4 ドラッグして新しいセグメントを描きます。マウスを離すと、描いたセグメントがパスに適用されます。
5 リシェイプツールを使用した後は、オブジェクトは選択されるか編集モードになります。引き続き、リ

シェイプツールを使ってパスを変更することができます。

現行のアンカー
ポイントの位置

次のアンカー
ポイントの位置

セグメントの長さ

内角の角度で設定する

水平線または垂直線からの角度
マウスでクリックして多角形を描く場合
セグメントの長さが固定される
マウスでクリックして多角形を描く場合
セグメントの長さが固定される

時計周りまたは半時計回りを設定する
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リシェイプのテクニック
リシェイプツールをドラッグする時、ドラッグする方向によって、パスが変形される方法が異なります。

• ツールをパス上に一方向にドラッグすると、パスは描いた線上に合わせて変形されます。
• パスから離してドラッグすると、リシェイプツールによって閉じたパスを開くパスが描かれます。開い

たパス上にドラッグすると、新規セグメントを描いてパスを閉じることができます。また、ツールをド
ラッグしてパスの一部を変形し、残りのセグメントを切り離すこともできます。

• 一般に、パスに沿って一方向にドラッグすると、パスの残りを解除したりパスを開くことなくセグメン
トの形が変形されます。例えば、円形のパスに沿って上から下へドラッグすると、円形を狭く変形する
ことができます。円形の一部からドラッグして方向を変更すると、円を開いたパスに変更するセグメン
トが作成されます。

パスを変更するあらゆるテクニックを習得するには、リシェイプツールを使って試してみてください。

プッシュツールを使ってパスを編集する
プッシュツールを使ってパスを編集することができます。このツールを使うと、アンカーポイントお
よび接線を編集することなく、曲線を形成することができます。プッシュツールは、パス編集に慣れ
ていない人や、パスセグメントをドラッグして簡単に変形させたい時などに便利です。
プッシュツールは、パス上の「プッシュ」( ドラッグ ) する位置を曲げます。机の上にまっすぐ置かれている
ロープを想像してみてください。ロープの中間を指で押してみると、その地点から曲線が形成されます。プッ
シュツールを使うと、パスの直線セグメントにこれと良く似た効果が適用されます。

直線を曲線パスにリシェイプ 曲線セグメントのカーブを変更 ドラッグしてセグメントを変形
および短縮

一方向にドラッグすると、
円が変形されます。

方向を変更すると、セグメントを
追加し、パスが開きます。
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プッシュツール効果の幅を調整することができます。範囲が狭いと、曲線の角度が鋭くなり、範囲が広いと曲
線がより滑らかになります。

プッシュツールを使用するには
1 編集するオブジェクトを選択します。プッシュツールを使用するには、単一のベクトルオブジェクトを

選択するか、編集モードにします。
2 プッシュツールを選択します。プロパティーバーからテキストボックス内に数値を入力して範囲を設定

します。
3 セグメントを曲線に変形したい部分のパス上をドラッグします。マウスを放すと、パスが変形されます。

プッシュツールを使用した後は、オブジェクトは選択されているか、編集モードになります。引き続き、プッ
シュツールを使ってパスを編集することができます。

プッシュツール範囲
プッシュツールの範囲を変更するには、ツールボックスのツールアイコンをダブルクリックします。範囲の値
は、ルーラーの寸法単位で表示されます。
範囲の値を指定するには、[ 範囲 ] テキストボックス内に数値を入力します。範囲の値に続いて、寸法単位の省
略形を入力することができます。例えば、ルーラーの単位がインチの時に、範囲を 10 パイカに設定するには、
テキストボックス内に「10p」と入力します。＜ OK ＞ をクリックして、新しい設定を適用します。
範囲設定によって、プッシュツールでパスを編集することで、パスにアンカーポイントを追加したり、パスか
ら削除することになる場合があります。例えば、範囲の値が小さい時、プッシュツールはパスをプッシュした
ところにアンカーポイントを追加することがあります。しかし、範囲が広く、パスが直線でない場合は、プッ
シュツールはパスの一部を滑らかにし、アンカーポイントが少なくなります。

編集モードでオブジェクトを編集する
オブジェクトを編集モードに変換すると、パスのアンカーポイントおよびセグメントを編集することができま
す。編集モードのオブジェクトには、小さな四角形のアンカーポイントがパスに沿って表示されます。パスに
は、少なくとも２つ以上のアンカーポイントが表示されます。

プッシュツールを使ってパス
をドラッグすると、パスが曲
がります。範囲設定によって
効果の幅を制御することがで
きます。

範囲 ( 左から右へ順に )：75 pt.、50 pt.、25 pt.
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オブジェクトを編集モードにすると、複数のアンカーポイントを選択することができます。さらに、編集モー
ドで、複数の異なるオブジェクトのアンカーポイントおよびセグメントを選択することもできます。

オブジェクトを編集モードにするには
次の方法で、オブジェクトを編集モードにすることができます。

• ダイレクト編集選択ツールでオブジェクトをクリックします。
• 選択ツールでオブジェクトをダブルクリックします。
• オブジェクトを選択し、[パス]メニューから[パス編集]を選択するか、または[オブジェクト]＞[編集]

＞ [ オブジェクト ] の順に選択します。
• パスを描画中、アンカーポイントを設定後、ツールボックスの選択ツールを選択します。

◆  複数のオブジェクトを編集モードにするには :

• ダイレクト編集選択ツールで、複数のオブジェクトを取り囲むようにドラッグします。
• ダイレクト編集選択ツールで、１つ目のオブジェクトを選択し、「Shift」キーを押しながら、他のオブ

ジェクトをクリックします。
• ダイレクト編集投げ縄選択ツールで、複数のオブジェクトを取り囲みます。
• 複数のオブジェクトを選択し、[パス]メニューから[パス編集]を選択して、選択オブジェクトをすべて

編集モードにすることができます。

◆  編集モードを解除するには : オブジェクトの外側をダイレクト編集選択ツールまたはダイレクト編集投げ
縄選択ツールでクリックするか、選択ツールでダブルクリックするか、あるいは [Esc] キーを押すと、オブ
ジェクトの編集モードを解除することができます。

特殊ベクトルオブジェクトを編集する
ドローツールの中には、特殊オブジェクトを作成できるツールもあります。特殊オブジェクトをダブルクリッ
クして編集モードにすると、通常のオブジェクトを編集モードにしたときに表示されるアンカーポイントに代
わって、特殊編集ハンドルあるいは属性オプションのダイアログボックスが表示されます。
特殊ベクトルオブジェクトを作成するツールには、同心円、グリッド、多辺形、およびら旋ツールがあります。
また、[ エンベロップ ] あるいは [ 押し出し ] コマンドを適用したオブジェクトは、特殊オブジェクトです。
オブジェクトをパスに変換すると、個々のパスを編集してオブジェクトに変更を加えることができます。オブ
ジェクトをパスに変換すると、通常、複数のオブジェクトから成るグループオブジェクトになります。グルー
プオブジェクトを解除すると、個々のオブジェクトに、この章で説明する操作を適用することができます。ま
た、テキストをパスに変換すると、ベクトルオブジェクトとして形状などを編集することもできます。特殊オ
ブジェクトをパスとして編集する方法の詳細については、11.24 ページの「オブジェクトおよびテキストをパ
スに変換する」  を参照してください。

曲線ツールで描いたオブジェクトパス 編集モードになり、アンカーポイントが
表示されたオブジェクトパス
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コンテキストメニューを使ってパスを編集する
オブジェクトを編集モードにすると、[ パス編集 ] コンテキストメニューを
使って、アンカーポイントあるいは接線を追加、削除、および変更するなど
の操作を簡単に実行することができます。オブジェクトを編集モードにし、
右クリックすると、[ パス編集 ] コンテキストメニューが表示されます。ポ
インタの位置により、コンテキストメニューのオプションが異なります。

ポイント削除 ポインタがアンカーポイント上で十字ポインタのときに表
示されます。アンカーポイントがパスから削除され、隣接するアンカーポイ
ントをつなぐパスが形成されます。

ポイント追加 ポインタがセグメント上でグレーの矢印のときに表示され
ます。ポインタの位置に接線が付いたアンカーポイントが挿入されます。

尖点化 ポインタが接線ハンドル上で、十字ポインタのときに表示され
ます。パスがアンカーポイントで尖点化されます。アンカーポイントを尖点
化したときは、各接線を、アンカーポイントの周りを時計の針のように別々
に移動させることができます。

スムーズ ポインタが接線ハンドル上で、十字ポインタのときに表示され
ます。パスがアンカーポイントで滑らかになります。パスを滑らかにするに
は、アンカーポイントから接線が両方向に表示されている必要があります。[
スムーズ ] を選ぶと、２本の接線が互いに 180 度の角度に配置され、アン
カーポイントの周りをプロペラのように移動させることができます。

面取り ポインタがコーナーポイント上(２つのセグメント間に２本以下の
接線を含む ) にあるときに表示されます。２つのセグメント間の角に丸みをつけます。面取りを選択すると、ダ
イアログボックスが表示されます。曲線半径の値をテキストボックスに入力し、＜ OK ＞ をクリックします。
曲線半径の値が大きいほど、曲線セグメントが大きくなります。曲線半径がセグメントの角度に対し大きすぎ
ると、メッセージが表示されます。

分割 ポインタがパス上でグレーの矢印のときに表示されます。ポインタの位置でパスセグメントを分割し、
新規セグメントの両端にアンカーポイントを追加します。

曲線結合 つながっていない２つのアンカーポイントを選択すると、表示されます。選択したアンカーポイン
トをつなぐ直線が描かれます。

ハンドル削除 ポインタが接線のハンドル上で十字ポインタのときに表示されます。ハンドルおよびパスに
加えた接線効果を削除します。

ハンドル追加 ポインタがアンカーポイント上にあり、アンカーポイントに接続する接線が２本以下のとき
に表示されます。アンカーポイントに接線を追加します。

直線化 ポインタがパス上でグレーの矢印ポインタのときに表示されます。接線がアンカーポイントから削除
され、パスセグメントが直線になります。

相称的ドラッグ可能 / 不能 この機能を使えば、円形、長方形、または複雑なオブジェクトのグループを簡
単に、相称的 ( シンメトリー ) に変形することができます。

アンカーポイントおよびセグメントを選択する
相称的に修正したい２つ以上のポイントを [Shift] キーを押しながらクリック、またはドラッグして囲んで選択
します。選択されたポイントは、白抜きで表示されています。そのうちの１つのポイントを選びドラッグする

パス編集コンテキストメニュー
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と、オブジェクトの中心を基点に選択された他のポイントが移動します。この操作により、相称的にデザイン
できます。

これらのコマンドは、「可能にする」または「不能にする」と解釈してください。

アンカーポイントおよびセグメントを選択する
パスを編集する場合、削除、移動、あるいは変形などの編集を実行するには、アンカーポイントあるいはセグ
メントを選択する必要があります。パスを編集モードにすると、アンカーポイントあるいはセグメントを選択
することができます ( 詳細については、11.11 ページの「オブジェクトを編集モードにするには」  を参照して
ください )。
編集モードで、アンカーポイントに選択ツールを置くと、ポインタが十字ポインタに
変わり、セグメント上では、ポインタがグレーの矢印ポインタに変わります。選択
ツールの詳細については、12.4 ページの「選択ツールでオブジェクトを選択する」  
を参照してください。
複数のパスのアンカーポイントを選択することもできます。複数の選択したアン
カーポイントの１つを移動すると、選択したアンカーポイントがすべて同じように
移動します。別々のオブジェクトのセグメントを複数選択したときも同じです。
◆  アンカーポイントあるいはセグメントを選択するには : パスを編集モードに

し、アンカーポイントあるいはセグメントをクリックします。選択ツールをド
ラッグして選択枠を描くか、アンカーポイントあるいはセグメントを [Shift]
キーを押しながらクリックすると、複数のアンカーポイントあるいはセグメン
トを選択することができます。

◆  アンカーポイントをすべて選択するには : パスを編集モードにし、[ 編集 ] メ
ニューから [ すべて選択 ] を選択します。

◆  別々のパスのアンカーポイントあるいはセグメントを選択するには : パ ス を
編集モードにし、アンカーポイントあるいはセグメントを [Shift] キーを押し
ながらクリックします。

相称的にドラッグし
たいポイントを選択
してドラッグする

ポイントを時計回りに
ドラッグする

ポイントを相称的に
ドラッグした後

複数のポイントを一度に
選択するには、その領域を
ドラッグします。
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◆  選択範囲を反転するには : [ 編集 ] メニューから [ 選択範囲を反転 ] を選択します。このコマンドを適用す
ると、選択されているアンカーポイントが選択解除され、それら以外のポイントが選択されます。

アンカーポイントを選択すると、ポイントが黒い四角形から白に変わります。アンカーポイントに接線がある
場合は、接線も表示されます。セグメントを選択すると、両端のアンカーポイントも選択されます。

アンカーポイント / セグメントを追加または削除
セグメントのアンカーポイントが離れていてパスを編集しにくいときは、アンカーポイントを追加することが
できます。必要のないアンカーポイントを削除することもできます。
パスに多くのアンカーポイントを作成すると、パスは複雑になりメモリを多量に使用します。アンカーポイン
トが多すぎると、印刷時の問題の原因にもなります。パスを描く場合、必要以上にアンカーポイントを作成し
ないようにしてください。
◆  アンカーポイントを追加するには : オブジェクトパスを編集モードにし、アンカーポイントを追加するセ

グメントを右クリックします。パス編集コンテキストメニューから、[ ポイント追加 ] を選びます。セグメ
ントを [Ctrl] キー + クリックして、アンカーポイントを追加することもできます。

◆  アンカーポイントを削除するには : オブジェクトパスを編集モードにし、アンカーポイントを削除するセ
グメントを右クリックします。コンテキストメニューから、[ ポイント削除 ] を選びます。アンカーポイン
トを [Ctrl]+[Shift] キーを押しながらクリックするか、またはアンカーポイントを選択して [Delete] キー
を押すと、アンカーポイントを削除することもできます。

◆  セグメントを削除するには : セグメント両端のアンカーポイントを選択し、[Delete] キーを押します。閉
じたパスのセグメントを削除しても、パスが開く ( 閉じていないパスになる ) ことはありません。削除した
セグメントの部分がつながれ、閉じたパスが作成されます。

閉じていないパスにセグメントを追加するには
曲線ツールあるいは多角形ツールを使うと、閉じていないパスの端にセグメントを追加することができます。

1 オブジェクトを編集モードにし、セグメントを追加する端を選択します。
2 ツールボックスから、曲線ツール ( 曲線あるいは直線のセグメントを追加する場合 )、あるいは多角形

ツール ( 直線のセグメントを追加する場合 ) を選択します。
3 ドキュメント上をクリックすると、クリックした位置までセグメントが追加されます。曲線ツールで

は、マウスボタンを押してセグメントを追加すると、新規に作成したアンカーポイントをドラッグして
接線の位置を決めることができます。

4 手順１～３の操作を繰り返して、セグメントをいくつでも追加することができます。[Esc] キーを押す
と、編集モードが解除されます。

スムーズ多角形ツールで開いたバスを作成した場合は、スムーズ多角形ツールでセグメントを追
加します。

パスを閉じるあるいは開く
閉じたパスとは、パスの始点と終点が同じアンカーポイントにあるパスのことです。開いたパスには、別々の
始点および終点があります。開いたパスにセグメントを追加して始点と終点をつなぐと、パスを閉じることが
できます。
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◆  開いたパスを閉じるには : パスを編集モードにし、曲線あるいは多角形ツールを選択し、始点と終点をク
リックします。または、選択ツールで、始点あるいは終点を [Alt] キー + クリックすると、始点と終点を結
ぶセグメントが作成されます。始点および終点から出ているセグメントが曲線の場合は、新規セグメントも
その形状に沿って作成されます。

◆  閉じたパスを開くには : パスを編集モードにし、パスを開く位置のアンカーポイントあるいはセグメント
を右クリックします。表示されるパス編集コンテキストメニューから、[ 分割 ] を選びます。セグメントの
終点が挿入され、オブジェクトのパスが開きます。

はさみツールを使って、パスを開くあるいは分割する
はさみツールを使って、閉じたパスを開いたり、パスを分割して２つのオブジェクトに分割すること
ができます。はさみツールでパスを切ると、切った位置でパスが開きます。

1 ツールボックスからはさみツールを選択します。はさみポインタが表示されます。
2 パスを切る位置にポインタを移動します ( オブジェクトを選択する必要はありません )。アンカーポイ

ントあるいはセグメント上では、ポインタが十字ポインタに変わります。
3 十字ポインタでパスをクリックします。クリックした位置にアンカーポイントが２つ挿入されパスが開

きます。
4 パスの別の位置をクリックすると、閉じたパスを２つのパスに分割することができます。

ナイフツールを使ってオブジェクトを分割する
ナイフツールを使って、ベクトルオブジェクトを切り刻むことができます。
ナイフツールをドラッグすると、切り取りパスを描きます。切り取りパスがオブジェクトを２つに分
割すると、その結果として、２つの新しいオブジェクトが作成されます。切り取りパスがパスのみで
交差する場合、パス内の領域が新規オブジェクトになります。
ナイフツールは、はさみツールに似ています。ナイフおよびはさみツールは共に、ベクトルオブジェクトを分
割します。はさみツールは、クリックした２ポイント間の直線を使ってオブジェクトを分割します。ナイフツー
ルは、フリーフォームの切り取りパスを使ってオブジェクトを分割します。したがって、ナイフツールを使う
と、曲線の輪郭に沿ってオブジェクトを切り取ることができます。
また、ナイフツールはグループ化されたオブジェクトを分割する場合にも使用することができます。
ナイフツールは、ベクトルオブジェクトの開いたパスおよび閉じたパスの両方に使用することができます。１
つ以上の開いたパスを切り取る場合、分割後のオブジェクトのパスは開いています。
交差するパスを含む開いたパスを切り取る場合、パスの交差点および切り取りパス上で分割されます。

ナイフツールを使用するには
1 [ 選択オブジェクトのみ切り取り ] オプションが選択されている場合には、ナイフで切りたい１つまた

は複数のオブジェクトを選択します。
2 ナイフツールを選択します。
3 マウスをドラッグして、オブジェクトと交差する切り取りパスを描きます。

切り取りパスは、オブジェクトの周囲上の少なくとも２ポイント以上と交差する必要があります。ナイ
フツールのパスを 45 度に制御するには、[Shift] キーを押しながらドラッグします。

部分的に切り取る 切り取りパスがオブジェクトの周囲上の第２ポイントを交差する前に、ドラッグを中止
すると、切り取りパスは表示されますがオブジェクトには影響されません。この切り取りパスを使ってオブジェ
クトを分割するには、オブジェクトの周囲と最初の切り取りパスに交差する第２の切り取りパスを描くことが
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できます。もしくは、最初の切り取りパスに第２の切り取りパスを足して閉じたパスを作成することもできま
す。閉じたパス内の形が新しい別のオブジェクトとして分割されます。

穴を切り取る オブジェクト内をドラッグして閉じたパスを作成し、ベクトルオブジェクトを分割すること
ができます。閉じたパス内の部分が、別のオブジェクトとして分割されます。閉じた切り取りパスを作成する
には、パス自体が交差していなければなりません。

グラデーションインク オブジェクトの塗りインクがグラデーションで、スタイルが同心円状、方向、長方
形状、もしくは楕円状の場合、グラデーションはオブジェクトを分割後もそのままに保たれます。しかし、グ
ラデーションスタイルがシェイプの場合、グラデーションは分割された各オブジェクトに別々に適用されます。

ナイフツールオプション
ナイフツールを設定するには、ナイフツールアイコンをダブルクリックします。ダイアログボックス内でオプ
ションを選択し、＜ OK ＞ をクリックします。

選択オブジェクトのみ切り取り このオプションを選択すると、切り取りパスと交差する選択されているオブ
ジェクトのみを切り取ります。この設定は、隣接するオブジェクトを誤って切り取ることを防ぎます。

すべてのオブジェクトを切り取り このオプションを選択すると、オブジェクトが選択されているかどうかに
かかわらず、切り取りパスと交差するベクトルオブジェクトを切り取ります。

アンカーポイントを編集してパスを変形する
パスには、スムーズポイントとコーナーポイントの２種類のアンカーポイントがあります。

スムーズポイント 曲線セグメントがつながった点で、セグメントの方向が極端に変わることなく、滑らか
な曲線を描いているアンカーポイントのことです。スムーズポイントだけのパスに、円形、正弦波などがあり
ます。

コーナーポイント 方向の異なるセグメントがつながった点で、角度を形成します。コーナーポイントは、
直線、曲線、あるいは曲線と直線のセグメントをつなぐことができます。

接線
すべてのスムーズポイント、およびいくつかのコーナーポイントには、アンカーポ
イントを通る接線があります。アンカーポイントを選択すると、接線も表示されま
す。
コーナーポイントには、接線が１本あるいは２本あるものと、接線がまったくない
ものがあります。接線が２本あるコーナーポイントを選択すると、各接線を別々に
操作することができます。

ナイフツールをドラッグ オブジェクトを分割

２本の単独の接線を持つ
コーナーポイント
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多角形あるいは曲線ツールで作成した直線だけのパスのアンカーポイントは、すべてコーナーポイントです。曲
線、フリーハンド、あるいは自動曲線ツールで作成した曲線セグメントのアンカーポイントは、すべてスムー
ズポイントになります。また、デフォルトでは、セグメントに追加するポイントは、スムーズポイントになり
ます。

スムーズポイントをコーナーポイントに変換するには
スムーズポイントをコーナーポイントに変換すると、アンカーポイントの両側のセグメントを別々に編集、変
形、あるいはサイズを変更することができます。

1 オブジェクトを編集モードにし、アンカーポイントをクリックして接線を表示します。
2 [Tab] キーを押しながらハンドルをドラッグして、接線を移動します。接線は、アンカーポイントを軸

に回転し、アンカーポイントのどちらか一方のセグメントを定義します。

コーナーポイントをスムーズポイントに変換するには
曲線セグメントのコーナーポイントをスムーズポイントに変換すると、セグメントを滑らかな曲線に変更する
ことができます。

この操作を行うには、コーナーポイントに２本の接線が必要です。接線が２本ないときは、接線
を追加してください。

1 オブジェクトを編集モードにし、アンカーポイントをクリックして接線を表示します。
2 基準にする接線のハンドルを [Tab] キーを押しながらクリックします。もう１本の接線が対角線上に吸

着します。

接線を追加および削除する
アンカーポイントには、最高２本の接線を設定することができます。コーナーポイントには、１本あるいは２
本の接線を設定することも、まったく設定しないこともできます。スムーズポイントには、２本の接線を設定
する必要があります。接線を削除すると、簡単にスムーズポイントをコーナーポイントに変換することができ
ます。接線が２本設定されていないコーナーポイントをスムーズポイントに変換する場合、接線を追加する必
要があります。

接線を追加するには
1 パス編集モードで、接線が２本未満のアンカーポイントを選択します。始点あるいは終点のアンカーポ

イントに、接線を２本設定することはできません。始点あるいは終点には、接線を１本しか設定するこ
とができません。

2 [Tab] キーを押しながら、アンカーポイントからドラッグし、新しい接線を配置します。あるいは、ド
キュメント上を右クリックして、コンテキストメニューから [ ハンドル追加 ] を選んで設定することも
できます。

コーナーポイントの接線のハンドル
( ハイライトされている ) を [Tab]
キーを押しながらクリックすると、
もう１本の接線が対角線上に吸着
し、パスが滑らかになる
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3 上記の手順１～２の操作を繰り返すと、接線をもう１本追加することができます。

接線を削除するには
1 編集モードでアンカーポイントをクリックして接線を表示します。
2 アンカーポイントの編集方法によって、次の操作を実行します。

• 接線を削除するには、接線のハンドルを右クリックし、パス編集コンテキストメニューから [ ハ
ンドル削除 ] を選びます。接線のないアンカーポイントには、この操作を実行することはでき
ません。

• 始点あるいは終点のアンカーポイントを [Tab] キーを押しながらクリックすると、始点あるい
は終点の接線を削除することができます。

• アンカーポイントを [Tab] キーを押しながらクリックすると、接線を２本とも削除することが
できます。

曲線セグメントを直線にする
曲線セグメントを選択し、[ パス編集 ] コンテキストメニューから [ 直線化 ] を選ぶと、セグメントを曲線化し
ている接線が削除され、曲線を直線にすることができます。

セグメントを直線化するには
1 オブジェクトを編集モードにし、直線にする曲線セグメントを右クリックします。
2 表示される [ パス編集 ] コンテキストメニューから [ 直線化 ] を選択します。

曲線セグメントを変形する
曲線の形を調整するには、パスと共にポイントやセグメントを移動するだけでなく、曲線を制御する接線を調
整することができます。接線の角度によって、曲線の形状が変形され、接線の長さによってセグメントの長さ
が決定されます。
スムーズなアンカーポイントでは、接線の角度を調整すると、アンカーポイントの両側のセグメントが変形し
ます。コーナーポイントの場合は、ポイントの各側のセグメントを別々に変形することができます。詳細につ
いては、11.16 ページの「アンカーポイントを編集してパスを変形する」  を参照してください。

曲線セグメントを変形するには
1 オブジェクトが編集モードの時に、セグメントのアンカーポイントをクリックすると、接線が表示され

ます。
2 接線のハンドルをドラッグし、曲線の形状を変更します。スムーズポイントの場合、接線によってアン

カーポイントの両側のセグメントが変形されます。

パス編集ショートカット
パス編集方法 ショートカット

アンカーポイントを追加 パスを [Ctrl]+ クリック

アンカーポイントを削除する アンカーポイントを [Ctrl]+[Shift]+ クリック

スムーズアンカーポイントの２本の接線の長さを
変更する

接線のハンドルを [Ctrl]+ ドラッグ
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アンカーポイントおよびセグメントを移動する
オブジェクトをパス編集モードにすると、アンカーポイントやセグメントを移動してオブジェクトを変形する
ことができます。
アンカーポイントあるいはセグメントをドラッグして移動します。キーボードの矢印キーを使って、選択した
アンカーポイントを移動することもできます。移動したアンカーポイントあるいはセグメントにあわせて、隣
接するセグメントが変形されます。
[Shift] キーを押しながらアンカーポイントあるいはセグメントをドラッグすると、45 度の倍角で移動します。
セグメントをドラッグすると、アンカーポイントの接線が表示されます。セグメントをドラッグするときにモ
デファイアキーを押すことによって、接線の動きを制御することができます。

曲線を拡大または縮小するには [Tab] キーを押しながらセグメントをドラッグして、接線の長さを変更し
たり歪めたりすることができます。この方法は、Canvas X 3.5 以前のバージョンでセグメントを変形する方法
です。

隣接するセグメントを変形するには ドラッグするセグメントおよび近接するセグメントを同時に変形す
るには、[Alt] キーを押しながらセグメントをドラッグします。

ポイントを正確に移動してパスを編集する
ベクトルオブジェクトを編集モードにすると、プロパティーバーにベクトルパスの編集に役立つボタンが表示
されます。これらのボタンを使って、パスのポインタの形状や位置を変更したり、コントロールハンドルを追
加 / 削除したりすることができます。

ポイント整列ボタンを使用するには
1 パスの編集をしたいベクトルオブジェクトを選択します。

接線を 45 度の倍角に固定する 接線のハンドルを [Shift]+ ドラッグ

スムーズポイントの接線を別々に操作する ( アンカー
ポイントをスムーズポイントからコーナーポイントに
変換する )

接線のハンドルを [Tab]+ ドラッグ

２本接線が設定されたコーナーポイントをスムーズ
ポイントに変換する

接線のハンドルを [Tab]+ ドラッグ

アンカーポイントに接線を追加する アンカーポイントを [Tab]+ ドラッグ

アンカーポイントの接線を削除する アンカーポイントまたはエンドポイントを
[Tab]+ クリック

開いたパスを閉じる エンドポイントを [Alt]+ クリック

角度を変更しないで接線の長さを変更する セグメントを [Tab]+ ドラッグ

ドラッグするセグメントおよび近接のセグメントを
変形する

セグメントを [Alt]+ ドラッグ

パス編集方法 ショートカット
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2 ダブルクリックして、編集モードにします。
3 整列させたいポイント ( ２つ以上 ) を選択します。
4 整列ボタンがアクティブになるので、目的に合わせて任意のボタンをクリックします。

※ ベクトルオブジェクトを編集モードにし、２つ
以上のポイントを選択すると、使用可能になる

これらのボタンは、選択ポイントを整列させるた
めに使用する

選択ポイントをコーナーポイント /
スムーズポイントに切り換える

１つのアンカーポイントが選択され
ている時のみに使用可能

選択ポイントにハンドルを追加する

選択ポイントをスムーズにする

選択ポイントからハンドルを
削除して尖点化する

各ポイントをずらしたい距離
を入力し、＜オフセット＞ を
クリックして選択ポイントの
位置をずらす

ベクトルパスのポイントを
２つ以上選択する

一番上の選択ポイントを
基準にその他のポイント
が縦方向に整列する

一番下の選択ポイントを
基準にその他のポイント
が縦方向に整列する

すべての選択ポイン
トの中心 ( 縦横 ) で整列

選択ポイントの縦方向の中
心でその他のポイントが整
列する
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ポイント編集ボタンを使用するには
1 ポイントの編集をしたいベクトルオブジェクトを選択します。
2 ダブルクリックして、編集モードにします。
3 編集したいポイントを選択します。
4 目的に合わせて、任意のボタンをクリックします。

[Tab] キーを押しながら、マウスポインタをハンドルの上に置いてドラッグすると、スムーズポ
イントの場合は、コーナーポイントに、またコーナーポイントの場合は、スムーズポイントに切
り換えることができます。続けて切り換える場合は、一度マウスポインタをハンドルから離して
から行ってください。

ポイントをスムーズポイントにする

このハンドルを動か
すと、反対側のハン
ドルもそれに合わせ
て動くようにする

ポイントをコーナーポイントにする

もう一方のハンドル
を固定したまま、こ
のハンドルを移動で
きるようにする

※ ハンドルが2つある場合のみ使用可

切り換え

ポイントを尖点化
ポイントをスムーズハンドルを追加 (ハンドルをすべて削除)
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パスを結合する
[ 結合 ] コマンドを使うと、閉じていないパスを閉じたり、２つの閉じていないパスをつなぎ、１つのパスにす
ることができます。

２つの別々のパスを結合するには
1 ２つの閉じていないベクトルオブジェクトを選択します。
2 [ パス ] メニューから [ 結合 ] を選択します。

最も隣接する２つのポイントの間にセグメントが追加され結合されます。

結合点を指定してパスを結合する
1 １つまたは複数の閉じていないオブジェクトを編集モードにします。
2 結合させたい１つのポイントをクリックします。ポイントが選択されると、白抜きに変わります。
3 もう１つの結合点を [Shift] キーを押しながらクリックします
4 [パス]メニューから[結合]を選択するか、またはコンテキストメニューから[曲線結合]を選択します。

追加されたセグメントパスを結合したように
ポイントを配置する

パス編集
コンテキストメニュー
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スマート結合を使用する
スマート結合はオプションの設定条件を満たす近接するアンカーポイントまたは交差するポイントで複数のベ
クトル線分 ( 開いたベクトルオブジェクト ) を結合して、１つのオブジェクトにします。

線分オブジェクトを結合するには
1 Shift キーを押しながらオブジェクトをクリックして、複数の結合したい線分オブジェクトを選択しま

す。オブジェクトを選択しない場合は、現行ドキュメント上のすべての開いたベクトルオブジェクトが
対象となります。

2 [ パス ] メニューから [ スマート結合 ] を選択します。
3 スマート結合オプションを設定します。
4 以下のいずれかの操作を行います。

• ＜適用＞ボタンをクリックします。スマート結合オプションの設定に従って、対象オブジェク
トを結合しますが、ダイアログボックスは開いたままです。結果によってオプション設定を変
更し、再び＜適用＞ボタンをクリックすることができます。または＜キャンセル＞をクリック
して、変更を破棄しダイアログボックスを閉じます。

• ＜ OK ＞をクリックします。スマート結合オプションの設定に従って、対象オブジェクトを結合
し、ダイアログボックスを閉じます。

塗りインクが適用されている線分オブジェクト ( 閉じていない多角形 ( ポリゴン )、ベジエ曲線、
弧 ) にはスマート結合は適用されません。塗りなしを適用してからスマート結合を適用してくだ
さい。

スマート結合オプション
2 点間の最大距離 結合の対象となる近接する線分オブジェクトの終点間の最大距離を設定します。例えば、

3 ポイントに設定した場合、２つの線分オブジェクトの終点との距離が 3 ポイント以下
であれば、その終点は結合されます。入力可能な数値は「0」から「20」pt までです。

3 本の線分オブジェクトが結合され、三角形の
閉じたオブジェクトが作成された例
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オブジェクトおよびテキストをパスに変換する
ベクトルオブジェクトの中には、特殊な属性や編集モードを持つものがあります。同心円、グリッド、多角形、
ら旋、シンボルおよびエンベロップあるいは押し出し効果を適用したオブジェクトのセグメントを、直接編集
することはできません。これらのオブジェクトを編集するには、まずオブジェクトをパスに変換する必要があ
ります。パスに変換すると、通常のオブジェクトと同じように編集することができます。[ パスに変換 ] コマ
ンドはオブジェクトをベジエ曲線に変更し、[ 多角形に変換 ] コマンドはオブジェクトを多角形 ( ポリゴン ) に
換します。
パスに変換した特殊ベクトルオブジェクトは、元の特殊編集モードで編集することはできません。たとえば、多
角形ツールで作成した星形オブジェクトをパスに変換すると、特殊編集ハンドルで星の頂点の長さや角度を調
整することができなくなります。同様に、ドキュメントにコピーしたシンボルをパスに変換すると、シンボル
ライブラリーパレットとのリンクが解除されます。
テキストをパスに変換して、文字をベクトルオブジェクトとして編集することができます。この方法を使うと、
使用するシステムに使用したフォントがない場合でも、表示したり印刷できるようになります。テキストをパ
スに変換すると、書式設定、スペルチェック、あるいは書体設定などのテキスト属性は、編集することができ
なくなります。a、b、d、e、g、o、p、r、あるいは q などの穴のあいた文字は、コンポジットパスに変換さ
れ、押し出し効果を適用することはできません。

オブジェクトをパスに変換するには
1 変換するオブジェクトを選択します。
2 [ パス ] メニューから [ パスに変換 ] を選択します。オブジェクトは、１つまたは複数のパスに変換さ

れます。

交差点からの最大距離 結合の対象とする線分オブジェクトが交差する点から終点までの最大の長さを設定しま
す。線分オブジェクトが結合されると、結合点からの余分な部分はトリムされます。入
力可能な数値は「0」から「20」pt までです。

ソースラインの属性 結合の対象とする線分オブジェクトのラインの属性を設定します。
多角形のみ : 開いている多角形と直線のみが対象となります。
ベジエ曲線のみ : 開いているベジエ曲線と弧のみが対象となります。
両方 : 開いているベジエ曲線と多角形、そしてこの２つのタイプからなる線分オブジェ
クトが対象となります。
同一のストローク : 同じストローク ( 点線を含む ) の線分オブジェクトのみを対象にす
るには、このチェックボックスを選択します。 
同一のペンカラー : 同じペンカラーの線分オブジェクトのみを対象にするには、この
チェックボックスを選択します。

結果ラインの属性 結合されたオブジェクトに適用するラインの属性を選択します。
最前面 : 結合される線分オブジェクトの内で最も前面にあったラインの属性を結合され
たオブジェクトに適用します。
最背面 : 結合される線分オブジェクトの内で最も背面にあったラインの属性を結合され
たオブジェクトに適用します。 

結合可能なパスを結合 結合ポイントを結合しない状態にしておくには、このオプションを選択解除します。
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オブジェクトを多角形に変換するには
1 変換するオブジェクトを選択します。
2 [ パス ] メニューから [ 多角形に変換 ] を選択します。オブジェクトは、１つまたは複数の多角形 ( ポ

リゴン ) に変換されます。

オブジェクトのパスを別々に編集する
オブジェクト、文字、あるいは特殊ベクトルオブジェクトをパスに変換すると、形状にあわせ複数のパスが作
成され、グループ化されます。[ オブジェクト ] メニューから [ グループ解除 ] を選ぶと、パスを別々に編集す
ることができます。
たとえば、「東京」という文字をパスに変換すると、パスが２つあるグループオブジェクトになります。「東」だ
けを編集するには、[ オブジェクト ] メニューから [ グループ解除 ] を選ぶか、ダイレクト選択ツールで「東」
をクリックします。

シンプルパスに変換する
ベクトルパスから作成されているインク ( グラデーション、ハッチ、シンボルなど ) およびストローク ( ネオ
ン、平行 ) を個々の単純なパスに変換することができます。

シンプルパスに変換するには
1 シンプルバスに変換したいオブジェクトを選択します。
2 [ パス ] メニューから [ シンプルパスに変換 ] を選択します。
3 [ オブジェクト ] メニューから [ グループ解除 ] を選択します。

オブジェクトに含まれるすべてのパスが個々に編集できる多角形およびベジエ曲線オブジェクトになります。
個々のパスをドラッグして引き離すことができます。

インクの種類によってはその部分がペイントオブジェクトとマスキングパスに変換される場合
があります。

ストロークからパスを作成する
[ ストロークをパスに変換 ] コマンドを使って、ベクトルオブジェクトのストローク ( アウトライン ) をパスに
変換することができます。

ストロークをパスに変換を使用するには
1 ベクトルオブジェクトを選択します。

ネオンストロークが適用さ
れた長方形オブジェクト

シンプルパスに変換して
グループ解除した後
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2 [ パス ] メニューから [ ストロークをパスに変換 ] を選択します。

[ ストロークをパスに変換 ] を適用する場合の注意事項
• 複数のベクトルをオブジェクトまたはグループ化されたオブジェクトを選択して適用可能
• テキストオブジェクト、多角形や同心円などの特殊オブジェクトはパスに変換してから適用する
• 標準ストローク、筆ペンストロークの場合に有効
• 点線および矢印ストロークには無効
• 作成されるオブジェクトには現行デフォルトインクおよびストロークが適用される

コンポジットパスを作成および解除する
複数のパスを１つのコンポジットパスにして、塗りインクを適用すると、インクが適用されずに透明部分が作
られます。元のパスとパスの間、およびパスとパスが交差する部分は、透明になります。

◆  複数のパスをコンポジットパスにするには : コンポジットパスにするパスを選択し、プロパティーバーか
ら＜コンポジット作成＞をクリックするか、または [ オブジェクト ] メニューから [ コンポジット作成 ] を
選択します。

パスに変換したテキスト

ストロークをパスに
変換を適用後

ベクトルオブジェクト

ストロークをパスに
変換を適用後

オブジェクトを重ね
て配置し選択する

重なっている部分が
切り抜かれたように
透明になる ( 前面の
オブジェクトのイン
クが適用される )

パス編集モードの
コンポジットオブ
ジェクト
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◆  コンポジットパスを解除するには : 解除するコンポジットパスを選択し、プロパティーバーから＜コンポ
ジット解除＞をクリックするか、または[オブジェクト]メニューから[コンポジット解除]の順にメニュー
コマンドを選択します。

ベクトルパスを単純化する
[ ポイントを減少 ] コマンドを使ってパスのアンカーポイントを減らし、ベクトルパスを単純化することができ
ます。
読み込み、または作成したパスにアンカーポイントが非常に多く含まれている場合は、アンカーポイントを減
らしてパスを単純化することをお勧めします。アンカーポイントが多いパスは、特にメモリの量が少ない場合
に、印刷の速度が遅くなったりプリンタエラーが発生する可能性があります。複雑なパスを印刷する際に問題
がある場合は、パスを単純化してみてください。
[ ポイントを減少 ] コマンドは、曲線、自動曲線、フリーハンド、多角形、およびスムーズ多角形ツールを使っ
て作成されたオブジェクトに直接適用することができます。その他のツールで作成されたオブジェクトには、
[ パス ] メニューから [ パスに変換 ] を選択して、オブジェクトをベクトルパスに変換してから適用することが
できます。

[ ポイントを減少 ] コマンドを使用するには
1 単一または複数のベクトルオブジェクトを選択するか、単一のオブジェクトをパス編集モードにしま

す。
2 [ パス ] メニューから [ ポイントを減少 ] を選択します。
3 ダイアログボックスが表示されます。スライダーをドラッグして、パスで使用されるアンカーポイント

の数の相対値を設定します。

• [ 弱 ]:　方向にスライドすると、ポイントの数がより少なくなり、元のパスがより滑らかにト
レースされます。

• [ 強 ]:　方向にスライドすると、削除されるポイントがより少なくなり、元のパスにより近くト
レースされます。パスの数が少なくなるほど、元のパスとの誤差が大きくなります。

4 ＜ OK ＞をクリックしてパスを変更します。

ベクトルパスを複雑化する
[ ポイントを増加 ] コマンドを使って、パスのアンカーポイントを増やし、ベクトルパスを複雑化することがで
きます。
アンカーポイントを増加し過ぎると、特にメモリの量が少ない場合には、印刷の速度が遅くなったりプリンタ
エラーが発生する可能性がありますので注意してください。
[ ポイントを増加 ] コマンドは、曲線、自動曲線、フリーハンド、多角形、スムーズ多角形ツールを使って作成
されたオブジェクトに直接適用することができます。その他のツールで作成されたオブジェクトには、[ パス ]
メニューから[パスに変換]を選択して、オブジェクトをベクトルパスに変換してから適用することができます。

[ ポイントを増加 ] コマンドを使用するには
1 １つまたは複数のベクトルオブジェクトを選択します。
2 [ パス ] メニューから [ ポイントを増加 ] を選択します。
3 表示されるダイアログボックスで [ 各セグメントに追加したいポイント数 ] を入力し、＜ OK ＞をクリッ

クします。
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指定したポイント数がそれぞれのセグメントに追加されます。

多角形をベジエオブジェクトに変換する
[ ベジエを適合 ] コマンドを使って、多角形をベジェ曲線のパスに変更することができます。このコマンドは、
編集モードでない単一の多角形が選択されている時に使用することができます。
[ ベジエを適合 ] コマンドは、多角形ツールを使って作成された多角形、または曲線ツールを使って描かれた、
スムーズポイントを含まないコーナーポイントのみの曲線に適用することができます。
このコマンドは、使用する設定によって異なる結果をもたらします。多角形の形を変形することなくパスに変
換することもできれば、多角形の直線セグメントを滑らかな曲線にすることもできます。
[ ベジェを適用 ] コマンドは、スムーズアンカーポイントのセグメントに付着しているハンドルを使って、直線
パスセグメントを曲線化させたい時に便利です。

[ ベジェを適合 ] コマンドを使用するには
1 多角形を選択します。( 開いたパスまたは閉じたパス )
2 [ パス ] メニューから [ ベジェを適合 ] を選択します。
3 ダイアログボックス内の２つのスライダーを使って以下の変換設定を調整することができます。

• [弱]－[強]:　変換されたパスが、どれだけ元のパスに近いかをコントロールすることができま
す。[ 弱 ] 方向にスライドすると、変換されたパスがより滑らかにトレースされ、元のパスとの
誤差が大きくなります。[ 強 ] 方向にスライドすると、元のパスにより近くトレースされます。

• [滑らか]－[シャープ]:　変換されたパスのコーナーが、どれだけ滑らかになるかをコントロー
ルすることができます。[ 滑らか ] 方向にスライドすると、より多くのコーナーが滑らかになり
ます。[ シャープ ] 方向にスライドすると、セグメントが交わる角張ったコーナーをそのまま保
ちます。

これらの設定は、異なるスライダーの位置であっても、よく似た結果をもたらすことがあります。例え
ば、スライダーの１つを [ 強 ]、もう１つを [ 滑らか ] に設定すると、元のオブジェクトに近いパスが
正確にトレースされますが、すべてのコーナーが滑らかになります。また、スライダーの１つを [ 弱 ]、
もう１つを [ シャープ ] に設定すると、パス全体がより滑らかになりますが、全く滑らかでないコー
ナーをいくつか含みます。

4 ＜ OK ＞をクリックして、パスを変更します。

ポイント増加前 ポイント増加後選択された状態
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多角形からベジエ曲線へ変換するには
1 多角形オブジェクトを選択し、ダブルクリックして編集モードにします。
2 選択ツールを使って、その多角形を囲むようにドラッグしすべてのポイントを選択します。
3 右クリックしてコンテキストメニューを表示します。
4 コンテキストメニューから「選択ポイントをスムーズ」または「選択ポイントを面取り」を選択する

と、すべてのポイントでスムーズ化または面取りされベジエ曲線オブジェクトに変換されます。

ベジエ曲線から多角形へ変換
1 ベジエ曲線オブジェクトを選択し、ダブルクリックして編集モードにします。
2 選択ツールを使って、そのベジエ曲線オブジェクトを囲むようにドラッグしすべてのポイントを選択し

ます。
3 右クリックしてコンテキストメニューを表示します。
4 コンテキストメニューから「選択ポイントを尖点化」を選択すると、全ポイントで尖点化され多角形オ

ブジェクトに変換されます。

多角形ツールで描いた
ベクトルオブジェクト

[ ベジエを適合 ] コマンド
を適用後
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周期波を作成する
ベジエ曲線のセグメントを簡単にサインウェープ、のこぎり歯ウェープ、角型ウェーブに変換することができ
ます。但し、複数のセグメントを一度に変換することはできません。

ウェーブ ( 周期波 ) に変換するには
1 ベジエ曲線または多角形をダブルクリックして編集モードにします。
2 ウェーブに変換したいパスのセグメントの上にマウスポインタを置き、右クリックします。
3 パス編集のためのコンテキストメニューが表示されます。
4 サインウェーブに変換、角型ウェーブに変換、またはのこぎり歯ウェーブに変換からいずれか１つを選

択します。
5 【ウェーブの設定】ダイアログボックスでオプションを設定します。
6 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

ウェーブ ( 周期波 ) のサンプル

サインウェーブ のこぎり歯ウェーブ 角型ウェーブ
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ページクロップツール
ページクロップツールを使って、複数のペイントオブジェクトおよびベクトルオブジェクトを最終出
力のためにクロップすることができます。ページクロップすると、ページクロップ領域外にあるすべ
てのオブジェクトは削除されます。

ベクトルオブジェクトがクロップ領域の境界でクロップされると、それらはすべてベジエ曲線に
変換されます。またそのペンストロークはコンポジットオブジェクトとして別のオブジェクトに
なります。

ページクロップツールを使用するには
1 ツールボックスからページクロップツールを選択します。
2 マウスを対角にドラッグして、長方形のページクロップ領域を描きます。
3 必要に応じて、編集ハンドルをドラッグして、クロップ領域の大きさを調整か、またはプロパティー

バーから幅、高さを設定します。
4 スケールタイプに以下の３つから１つを選択します。

• クロップしてページサイズを変更 : クロップ領域がクロップされ、現行ページのサイズがク
ロップ領域のサイズに変更されます。

• ページ合わせてにスケール : 現行ページの高さまたは幅に合わせてクロップ領域が拡大または
縮小されます。上下または左右に空白ができる場合があります。

• オブジェクトのみをクロップ : クロップ領域内のオブジェクトのみがクロップされます。

5 また、必要に応じてクロップ領域の境界枠の上にマウスポインタを置きドラッグして、クロップ領域の
位置を調整します。

6 位置が定まったら、クロップ領域内をクリックするか、または [Esc] キーを押します。

テキストオブジェクト、ソフト回転されたペイントオブジェクトはページクロップされません。

周期数 周期波が繰り返される回数を
入力します。
振幅 周期波の高さを入力します。実
際のウェーブの高さは入力する数値の
２倍になります。
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ベクトルオブジェクトと
ペイントオブジェクトが
混在するドキュメント

ページクロップする領域を
指定し、領域内でクリック
する

領域外はすべて切り除か
れたドキュメント
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CHAPTER

12オブジェクトの操作

この章では、Canvas X におけるオブジェクトの操作方法について説明します。選択ツールや検索コマンドを
使ってオブジェクトを選択する方法、および、オブジェクトのコピー、グループ化、ロック、移動、アレンジ、
反転、整列するコマンド、さらに、オブジェクトを拡大 / 縮小、回転、変形などの効果をつける方法について
解説します。また、オブジェクト情報パレットの使用方法についても説明します。

オブジェクトの種類
オブジェクトとは、円、イメージ、テキスト段落などの、区別できる項目のことをいいます。オブジェクトに
は、いくつかの異なる種類があり、各種類で独特な属性を含みます。Canvas X のコマンドの中には、ある一定
の種類のオブジェクトにしか適用することのできないものもありますが、選択、移動、回転、コピー、複製、削
除などの一般的な操作は、すべての種類のオブジェクトに適用されます。
Canvas X で使用されるオブジェクトは、以下のように大別されます。

ベクトルオブジェクト 直線、多角形、曲線などの幾何学的な図形のことです。Canvas X 内部では、これ
らの図形は数式によって定義され、すべてのプリンタから滑らかに印刷されます。

特殊ベクトルオブジェクト 多辺形、同心円、ら旋、キューブ、スマートシェイプ、スマートラインなどが
含まれます。これらのオブジェクトは、ベクトルオブジェクトですが、各オブジェクトに特有な属性を変更し
てオブジェクトの形状を編集することができます。この種類のオブジェクトのパスを編集するには、まずパス
に変換しなければなりません。ただし、一旦パスに変換してしますと、純粋なベクトルオブジェクトとなり、特
有な属性は失われます。また、チャート オブジェクトは保存する際のレンダリング解像度で出力される特殊な
オブジェクトです。

シンボルオブジェクト シンボルライブラリーパレットとフローチャートパレットから配置されるオブ
ジェクトがシンボルオブジェクトです。塗りインクが適用されていないシンボルには塗りインクを適用するこ
とはできません。シンボルオブジェクトをグループ解除すると、シンボルの特性が失われます。

ペイントオブジェクト ペイントツールでペイントされたイメージ、レンダリングされたオブジェクト、読
み込まれた写真画像、スクリーンキャプチャなどが含まれます。これらはピクセル ( 画素 ) からなるイメージ
で長方形の形をしたオブジェクトです。総称して、「イメージ」とも呼ばれます。イメージを構成する各ピクセ
ルには、カラー ( もしくはグレースケール ) の値が含まれます。

テキストオブジェクト 文字属性や段落属性が設定されたテキストを含むフレームです。テキストオブジェ
クトには、フレームだけで実際にはテキストが含まれていないものや、ページ全体にテキストが詰まっている
テキストフレームで構成されているものもあります。テキストオブジェクトとテキストオブジェクトをリンク
させることもできます。

グループオブジェクト [ グループ ] コマンドで複数のオブジェクトがグループ化されたオブジェクトです。
同じ種類のオブジェクト、または異なる種類のオブジェクトをグループ化することができます。
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オブジェクトを選択する
オブジェクトを選択すると、コマンドや色を選択したオブジェクトに適用できます。ほとんどの場合、まずオ
ブジェクトを選択して、コマンドあるいは属性を適用します。属性が適用できなかったり、コマンドが実行で
きないときは、オブジェクトが選択されているかどうか確認してください。
Canvas X には、オブジェクトを選択するツールやコマンドが多数用意されているので、用途に合わせて使用し
てください。ツールボックスの選択ツールが一般的なオブジェクト選択ツールですが、[ すべて選択 ] コマンド
や [ 検索 ] コマンドを使うこともできます。選択ツールと選択コマンドの詳細については、下の「選択オプショ
ン」に記載されているリストを参照してください。
オブジェクトを部分的に選択することもできます。たとえば、ベクトルオブジェクトのアンカーポイント、テ
キストオブジェクトの語句、あるいはペイントオブジェクトのイメージの一部を選択することができます。各
種類のオブジェクトでの選択方法については、本マニュアル内の、ドローイング、テキスト編集、およびイメー
ジ編集の章で解説されています。

選択オプション
選択対象 操作

１つのオブジェクト オブジェクトを選択ツールでクリックする。

複数のオブジェクト 選択ツールでオブジェクトを [Shift] キー+ クリックする。マウスの右ボタ
ンを押しながら左ボタンをクリックすることもできる。

選択枠内のオブジェクト 選択ツールをドラッグして、オブジェクトの回りに四角形を描く。

選択枠内および枠上の
オブジェクト

[Alt] キーを押しながら、選択ツールでオブジェクト上に四角形を描く。

グループオブジェクトの個々の
オブジェクト

ダイレクトグループ選択ツールでオブジェクトをクリックする。

グループオブジェクトの複数の
オブジェクト

ダイレクトグループ選択ツールで選択対象とする複数のオブジェクトの周
囲をドラッグする。

選択をすべて解除 選択ツールをウインドウ上でクリックする。あるいは [Esc] キーを押す。

すべてのオブジェクト [ 編集 ] メニューから [ すべて選択 ] を選ぶ。

現行の選択範囲を反転 [ 編集 ] メニューから [ 選択範囲を反転 ] を選ぶ

背面にあるオブジェクト オブジェクトの境界枠が表示されるまで [Tab]+ クリックする。

塗りインクが適用されていない
オブジェクト

オブジェクトの輪郭をクリック、あるいは [Tab] キーを押しながらオブジェ
クトの内側をクリックする。

作業中のレイヤー上にない
オブジェクトあるいはマスター
ページ上のオブジェクト

選択ツールでオブジェクトを [Ctrl]+[Tab]+ クリックする。

同じツールで作成したオブジェクト 作成に使用したツールを選択し、[編集]メニューから[すべて選択]を選ぶ。

同じ属性のオブジェクト [ 編集 ] メニューの [ 検索 ] を使用する。



オブジェクトを選択する 12.3

◆  オブジェクトをすべて選択する : [ 編集 ] メニューから [ すべて選択 ] を選ぶと、１つのレイヤー上のオブ
ジェクトをすべて選択することができます。複数レイヤーのドキュメントで、表示レイヤー上のオブジェク
トをすべて選択するには、【環境設定センター】ダイアログボックスで初期設定を変更します。詳細につい
ては、6.2 ページの「一般設定」  を参照してください。

選択インジケータ
Canvas X はハンドルと呼ばれる小さな正方形付きの境界枠を各角および各辺の中央に表示することでオブ
ジェクトが選択されていることを示します。
最初に選択されたオブジェクトを「キーオブジェクト」と呼びます。キーオブジェクトは黒塗りの小さな正方
形付きの境界枠で表示されます。複数のオブジェクトが選択された場合、その他の選択オブジェクトは白塗り
の小さな正方形付きの境界枠で表示されます。キーオブジェクトはオブジェクトを整列や配列する場合に影響
します。詳しくは、12.21 ページの「オブジェクトを整列および配列する」  を参照してください。
オブジェクトを選択すると、ステータスバーの右端にそのオブジェクトの種類が表示されます。複数のオブジェ
クトを選択すると、選択したオブジェクトの数が表示されます。

オブジェクトを選択すると、設定されている属性によってはオブジェクトが表示されない場合で
も ( たとえば、オブジェクトとその背景色が同じ場合 )、境界枠は表示されます。また、他のオ
ブジェクトが前面にある場合も同じです。

1,000 個以上のオブジェクトが選択されている場合は、個々のオブジェクトの境界枠は表示され
ません。その場合は１つ大きな境界枠が点線で表示されます。

キーオブジェクトを変更するには
キーオブジェクトはコンテキストメニューから変更することができます。

選択オブジェクトにはハンドル付きの境界枠が表示されます。

また、キーオブジェクトは、黒塗りのハンドルで示されます。(左側のオブジェクト)
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◆  複数のオブジェクトが選択されている場合、キーオブジェクトを変更するには : キーオブジェクトに指定
したオブジェクトの上で右クリックします。表示されるコンテキストメニューから「キーオブジェクトに設
定」を選択します。

◆  1 つのオブジェクトをキーオブジェクトとして選択範囲に追加するには : 追加したいオブジェクトの上で
右クリックします。表示されるコンテキストメニューから「キーオブジェクトに設定」を選択します。

選択ツールでオブジェクトを選択する
選択ツールは、クリックするオブジェクトを選択します。このツールは、Canvas X が起動された時のデフォル
トツールです。

選択ツール 単一のオブジェクトを選択するとき使用します。複数のオブ
ジェクト選択するには、[Shift] キーを押しながらオブジェクトをクリック
します。マウスの右ボタンを押しながら左ボタンでオブジェクトをクリック
して複数のオブジェクトを選択することもできます。選択ツールをドラッグ
すると選択枠で囲まれたオブジェクトがすべて選択されます。

ダイレクトグループ選択ツール このツールを使うと、グループ化され
たオブジェクト内の個々のオブジェクトまたは複数のオブジェクトをグ
ループ解除することなしに、選択、移動、パスの編集をすることができます。
複数のオブジェクトを選択する場合はマウスでオブジェクトの周囲をド
ラッグして囲みます。
また、グループ化されているオブジェクトに含まれるペイントオブジェクト
をダブルクリックしてペイント編集モードにし、ペイントツールを使って編集することができます。
更に、グループ化されているオブジェクトに含まれるテキストオブジェクトをダブルクリックしてテキスト編
集モードにし、直接テキストを編集することができます。

投げ縄選択ツール オブジェクトまたは、一連のオブジェクトを、線を描いて囲みます。囲まれたオブジェ
クトのすべてが選択されます。囲まずに、オブジェクトを通過するよう線を描くだけでも、オブジェクトを選
択できます。

ダイレクト編集選択ツール 曲線編集ポイントの選択が、ワンステップで可能です。まず、このツールを選
択し、ベクトルオブジェクトをクリックすれば、編集モードになります。
また、グループ化されているオブジェクトに含まれるベクトルオブジェクトのパスをツールを切り替えること
なく直接編集することができます。

ダイレクト編集投げ縄ツール オブジェクトを線で囲むだけで、素早くパスポイントを編集できます。この
機能は、オブジェクトを編集モードにし、編集ポイントをハイライトします。オブジェクトを通過する線を描
くだけでも、囲んだ場合と同じようにオブジェクトを選択できます。

インク／ストローク選択ツール クリックするベクトルオブジェクトの属性（塗りインク、ペンインク、ま
たはストローク）と同様の属性を持つベクトルオブジェクトをすべて選択することができます。

オブジェクトを編集する
Canvas X のすべての種類のオブジェクトは、簡単に編集することができます。通常、オブジェクトを編集した
い場合は、オブジェクトを「編集モード」にします。

選択

ダイレクトグループ選択

投げ縄選択

ダイレクト編集選択

ダイレクト編集投げ縄選択

インク／ストローク選択
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編集モードでは、様々な機能を使って、各種類のオブジェクトを編集することができます。例えば、テキスト
オブジェクトが編集モードの場合、ワープロ機能を使って、テキストを選択、切り取り、コピー、貼り付け、お
よび編集することができます。また、ベクトルオブジェクトが編集モードの場合、アンカーポイントやセグメ
ントを調整して、パスを変形することができます。さらに、ペイントオブジェクトが編集モードの時は、ペイ
ントツールやコマンドを使って、オブジェクト内のイメージを編集することができます。また、オブジェクト
が編集モードになっている状態でも、ペンおよび塗りインクを変更することができます。
ら旋、スマートシェイプ、透明マスクが適用されたオブジェクト、およびスプライト効果などの特殊なオブジェ
クトには、標準の編集モードに加えて特別な編集モードがあります。例えば、ベクトルオブジェクトを編集モー
ドにすると、オブジェクトのパスを編集することができます。そのオブジェクトに、透明マスクが適用されて
いる場合、パスをパス編集モードで編集したり、スプライトツールを使って、マスク編集モードで透明マスク
を編集することができます。
◆  オブジェクトを編集モードにするには : オブジェクトを選択し、[ オブジェクト ] ＞ [ 編集 ] ＞ [ オブジェ

クト ] の順に選択します。またはオブジェクトをダブルクリックします。
◆  編集モードを解除するには : [Esc] キーを押します。

同じ属性のオブジェクトを選択する
[ 編集 ] メニューの [ 検索 ] コマンドを使って、同じ種類の属性を持つオブ
ジェクトを検索し選択することができます、
検索パレットのオブジェクトタブで、選択基準を設定します。

• 種類別にオブジェクトを選択するには、[ 種類 ] をチェックし、アイコ
ンをクリックするとポップアップメニューが表示されます。選択する
オブジェクトの種類のアイコンをクリックします。テキストあるいは
ペイントオブジェクトを選択するには、[ 塗り ]、[ ストローク ]、お
よび [ ペン ] オプションは使えません。

• 塗りカラーあるいはペンカラーでオブジェクトを選択するには、[ 塗
り ] あるいは [ ペン ] をチェックし、カラーパレットから色を選択し
ます。ドキュメントで使用している色、プロセスカラー、および白が
ポップアップメニューに表示されます。

• ストロークでオブジェクトを選択するには、[ストローク]をチェック
し、表示されるポップアップメニューからストロークの種類を選択し
ます。ドキュメントで使用しているストロークの種類がメニューに表
示されます。

• 名前でオブジェクトを選択するには、[ オブジェクト名 ] を選択し、テ
キストボックスに選択するオブジェクト名を入力します。

SpriteLayers: このオプションを選択すると、透明効果を含むオブジェクト
を選択できます。詳細は 26.1 ページの「SpriteLayers 効果」  を参照してく
ださい。

SpriteEffects 効果 : このオプションを選択すると、SpriteEffects 効果を含むオブジェクト ( レンズを含む ) を
選択することができます。SpriteEffects 効果の種類を指定することはできません。詳細は 27.1 ページの

「SpriteEffects 効果」  を参照してください。

ダイナミック効果 : このオプションを選択すると、ダイナミック効果を含むオブジェクトを選択することがで
きます。ダイナミック効果の種類を指定することはできません。詳細は 14.22 ページの「ダイナミック効果を
適用する」  を参照してください。
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レンズオブジェクト : このオプションを選択すると、レンズに変換されたオブジェクトを選択することができ
ます。

グループレベル グループ化されているオブジェクトのグループレベル ( 段階 ) を指定します。たとえば、「２」
と設定すると、グループレベル「２」までのオブジェクトを検索します。グループレベル「２」とは、グルー
プ化されているオブジェクトを含め、再度グループ化したオブジェクトを意味します。

可視レイヤーを全て検索 : 作業中のレイヤー上のオブジェクトだけを選択するには、このオプションのチェッ
クを外します。

選択項目に追加 : すでに選択されているオブジェクトを選択解除しないで、更なるオブジェクトを選択しま
す。

属性を取り込む : 任意のオブジェクトを選択して、このボタンをクリックすると、選択オブジェクトの属性
が検索項目として取り込まれます。

選択 : このボタンをクリックすると、現在の設定に基づいてオブジェクトが選択されます。

次のページ : クリックすると、次のページへ進み、引き続き検索されます。

検索に選択セットを使用するには
パレット左下隅にある矢印アイコン ( ) をクリックして、パレットを広げ、検索の枠を広げる選択セットを
使用します。
選択基準となるシンボルにより、選択セットが構成されています。現在の選択セットがボックス内に表示され
ます。選択オプションを変更すると、選択セットが更新されます。セットをクリックして、現在の選択範囲に
設定します。

または : クリックして、新しいセットを作成します。

コピー : クリックして、選択されているセットの複製を作成します。

消去 : クリックして、選択されているセットを削除します。セットが１つしかないときは、このコマンドは使
用できません。

コンテキストメニューでオブジェクトを選択および編集する
コンテキストメニューを使って、オブジェクトを選択したり、編集モードにしたりすることができます。コン
テキストメニューを使うと、他のオブジェクトで隠されたオブジェクトを、容易に選択および編集することが
できます。
◆  コンテキストメニューを表示するには : 右クリックします。

コンテキストメニューを使ってオブジェクトを選択するには
1 選択されている、もしくは編集モードのオブジェクトがない場合、選択したいオブジェクト上をポイン

トします。オブジェクトが他のオブジェクトの背面に隠れている場合、その位置をポイントします。
2 コンテキストメニューの、[ 選択 ] サブメニューからオブジェクト名を選択します。Canvas X は [ 選

択 ] サブメニューで選んだオブジェクトを選択します。ベクトル、テキスト、ペイント、もしくはグ
ループオブジェクトを選択することができます。

コンテキストメニューを使ってオブジェクトを編集するには
1 選択されている、もしくは編集モードのオブジェクトがない場合、選択したいオブジェクト上をポイン

トします。オブジェクトが他のオブジェクトの背面に隠れている場合、その位置をポイントします。
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2 コンテキストメニューの [ 編集 ] サブメニューからオブジェクト名を選択します。Canvas X は [ 編集
] サブメニューで選んだオブジェクトを編集モードにします。ベクトル、テキスト、もしくはペイント
オブジェクトを選択することができます。

オブジェクトをコピー、削除する
１つまたは複数のオブジェクトを選択して、様々な方法で編集することができます。次に、[ 編集 ] メニューの
基本的なコマンドについて説明します。

クリップボードを使ってオブジェクトをコピーする
[ コピー ] および [ 貼り付け ] コマンドを使うと、オブジェクトはクリップボードにコピーされます。クリップ
ボードの内容は、同じドキュメント上だけでなく、別のドキュメント上、あるいは他のアプリケーションのド
キュメント上にも貼り付けすることができます

• [ 複製 ] コマンドを使うと、クリップボードを通さずに、同じドキュメント内に選択オブジェクトを素早
くコピーすることができます。

• [ 消去 ] コマンドもしくはキーボードの [Delete] キーは、クリップボードの内容を消すことはできませ
ん。

オブジェクトを異なるアプリケーションのドキュメントに貼り付けする場合、そのアプリケーションで読み込
める形式に自動的に変更されますが、特殊な種類のオブジェクトあるいは属性データが失われる可能性があり
ます。クリップボードを使って、正確に貼り付けできない場合は、互換性のあるファイル形式で保存し、他の
アプリケーションのドキュメントに読み込む、あるいは書き出すこともできます。

コマンド 動作

切り取り 選択範囲を削除し、クリップボードに移動する。

コピー 選択範囲をクリップボードにコピーする。

貼り付け クリップボードの内容をアクティブなドキュメント上にコピーする。

消去 選択範囲を削除する。クリップボードには移動しない。

貼り付け配置 クリップボードの内容をアクティブなドキュメント上にポインタでクリックして配置する。

選択オブジェクト
の前面に貼り付け

クリップボードの内容を選択オブジェクトの前面に中央で貼り付けする。
[ 編集 ] ＞ [ 選択範囲内で貼り付け ]

選択オブジェクト
の背面に貼り付け

クリップボードの内容を選択オブジェクトの背面に中央で貼り付けする。
[ 編集 ] ＞ [ 選択範囲内で貼り付け ]

テキストのみ
貼り付け

コピーされたフォントの属性を無視してデフォルトのフォントの属性でテキストを配置する。

複製 選択範囲の複製を同じドキュメント上に作成する。クリップボードにはコピーしない。
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オブジェクトをリンクさせてコピー / 貼り付けする
クリップボードを使ってオブジェクトを他のドキュメントにコピーし、貼り付けたオブジェクトを元のアプリ
ケーションにリンクさせることができます。Windows では、[ 貼り付け ] を選ぶと、貼り付けられたオブジェ
クトとオブジェクトを作成したアプリケーションが OLE 機能 ( オブジェクトのリンクと埋め込み ) によってリ
ンクされます。

OLE 機能を使ってドキュメントを作成する場合には、オブジェクトのサイズを維持するために、
Windows の標準スクリーン解像度である 96 dpi で作業します。

切り取り、コピー、貼り付けコマンドを使用する
[ 切り取り ]、[ コピー ]、および [ 貼り付け ] コマンドを実行すると、クリップボードを使ってオブジェクトの
コピーを作成することができます。[ 切り取り ] もしくは [ コピー ] コマンドを使ってオブジェクトをクリップ
ボードに配置し、[ 貼り付け ] を選択して同じドキュメント内、新規 Canvas X ドキュメント内、および他のプ
ログラム内に貼り付けすることができます。
[ 切り取り ] もしくは [ コピー ] コマンドを選択する前に、１つまたは複数のオブジェクトを選択します。テキ
ストオブジェクト、ペイントオブジェクト、ベクトルオブジェクト、および寸法、グループオブジェクトなど
の特別なオブジェクトを選択することができます。[ 切り取り ] もしくは [ コピー ] を選択すると、選択した項
目がクリップボードに現れます。

• [ 切り取り ] コマンドはドキュメントから選択範囲を取り除きます。
• [ コピー ] コマンドはドキュメント内に選択範囲を残します。

[ 貼り付け ] コマンドを使って、クリップボードの内容を貼り付けしても、クリップボード内の項目は消去され
ません。クリップボードに保存された内容はそのまま残るので、何回でも貼り付けすることができます。別の
オブジェクトを [ コピー ] あるいは [ 切り取り ] すると、クリップボードの内容が更新されます。

コピーしたオブジェクトを貼り付けするには
1 コピーするオブジェクトを選択します。
2 [ 編集 ] メニューから [ コピー ] を選択します。選択したオブジェクトはクリップボードにコピーされ

ます。
3 作業中のドキュメントから他のドキュメントにコピーする場合は、コピー先のドキュメントをアクティ

ブにします。[ ウインドウ ] メニューからドキュメント名を選択すると、ドキュメントがアクティブに
なります。

4 [ 編集 ] メニューから [ 貼り付け ] を選択します。アクティブなドキュメントにクリップボードの内容
が貼り付けされます。

オブジェクトの選択範囲をコピーする
[ 切り取り ] もしくは [ コピー] コマンドを使ってオブジェクト全体をクリップボードに配置する他に、Canvas
X オブジェクトの選択範囲のみをクリップボードに配置して貼り付けすることができます。
次のオブジェクトの選択範囲を、切り取りもしくはコピーすることができます。

• テキストオブジェクト内にハイライトしたテキスト選択範囲。
• ペイントオブジェクトの領域を指定、色域、もしくはアルファチャンネルの読み込みによって作成され

たイメージ選択範囲。
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• パス編集モードのベクトルオブジェクトのアンカーポイントを選択することによって作成されたセグ
メント選択範囲。

選択範囲を貼り付けおよびオブジェクト内に貼り付け
選択範囲を貼り付けする場合、その結果はオブジェクトが編集モードであるかどうかによって異なります。

• 編集モードのオブジェクトがない場合に貼り付けすると、選択範囲を含む別の新規オブジェクトが作成
されます。

• オブジェクトが編集モードの時に貼り付けすると、選択範囲をオブジェクト内に貼り付けします。

例えば、ハイライトされたテキスト選択範囲をコピーして、編集モードのオブジェクトがない状態で貼り付け
すると、選択されたテキストのみで構成された新規テキストオブジェクトが作成されます。テキストオブジェ
クトが編集モードの状態で貼り付けすると、テキストオブジェクト内の挿入ポイントの位置に選択テキストが
貼り付けされます。ペイントオブジェクトが編集モードのときに貼り付けすると、選択テキストオブジェクト
はペイントオブジェクト内のフロートイメージとして現れます。

テキスト内に貼り付けする テキストオブジェクトが編集モードのとき、テキストをテキストオブジェクト
内に貼り付けすることができます。これによって、他のオブジェクトから切り取りもしくはコピーされて作成
された新規テキストを配置し、移動させながらテキストオブジェクトを編集することができます。

イメージ内にピクセルを貼り付けする イメージ選択範囲を編集モードのペイントオブジェクト内に貼り
付けすることができます。貼り付けしたピクセルは、ペイントオブジェクト内のフロート選択範囲になります。

イメージ内にオブジェクトを貼り付けする ベクトルオブジェクトもしくはテキストを編集モードのペ
イントオブジェクト内に貼り付けすることができます。つまり、Canvas X はクリップボードの内容をラスタラ
イズし、イメージ選択範囲をペイントオブジェクト内に貼り付けすることができます。

貼り付けしながらオブジェクトを配置する
[ 貼り付け＆配置 ] コマンドを使うと、ドキュメント内でオブジェクトを貼り付けして特定の位置に配置するこ
とができます。

1 コピーしたいオブジェクトを選択します。

イメージ選択範囲 ( 左 ) からコピーされてド
キュメント上に貼り付けされたイメージオブ
ジェクト ( 右 )

テキスト選択範囲(上)をコピー
して作成されたテキスト
オブジェクト ( 下 )

パスのセグメントを貼り付けし
て作成された
ベクトルオブジェクト ( 上 )

選択セグメント

選択範囲 ベクトル
オブジェクト
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2 [ 編集 ] メニューから [ 貼り付け＆配置 ] コマンドを使用するには、[Ctrl] キーを押しながら [ 編集 ] メ
ニューを開きます。

3 [ 貼り付け＆配置 ] コマンドを選ぶと特別な「配置」ポインタが表示されます。ポインタを、ドキュメ
ント内でクリップボードの内容の左上隅となる位置に配置します。

4 次のいずれかの操作を行います。

• クリックして、クリップボードの内容を実サイズで配置します。
• クリップボードの内容のサイズを設定するには、ドキュメント内で貼り付けしたい任意のサイ

ズの境界枠をドラッグして作成します。

右クリックして、コンテキストメニューからも貼り付け配置を選択することができます。

◆  オブジェクトを別のページの同じ位置にコピーするには : [ 編集] メニューから[ 同じ位置に貼り付け] を
選択するか、[Shift] ＋ [Ctrl] ＋ [V] を押すか、[Shift] キーを押しながら [ 編集 ] メニューから [ 貼り付
け ] を選択します。

貼り付けて選択範囲を置き換える
[ 選択範囲に貼り付け＆置換え ] コマンドを使うと、選択範囲にオブジェクトを貼り付けして置き換えることが
できます。貼り付けられるオブジェクトは、元のオブジェクトの寸法に合わせて、自動的にスケールされます。

1 置換えに使用したいオブジェクトを選択して、[Ctrl]+Ｃ キーを押します。
2 置き換えたいオブジェクトを選択します。
3 [ 編集 ] メニューから [ 選択範囲に貼り付け＆置換え ] を選択するか、[Ctrl]+[Alt]+V キーを押します。

このコマンドは、カレンダー用の写真、ニュースレターの図面、パンフレットのグラフィックなど、とりあえ
ずドキュメントを仮のオブジェクトでレイアウトして置き、後から最終的なオブジェクトで置き換える場合に
便利です。

元のオブジェクトの寸法に合わせてスケールせずに、コピーしたオブジェクトのサイズで元のオ
ブジェクトの中心で置き換えるには、[Shift] キーを押しながら [ 編集 ] メニューから [ 選択範囲
に貼り付け＆置換え ] を選択します。

オブジェクトの属性を移すには
[ 貼り付け属性 ] コマンドを使って、オブジェクトの属性 ( インク、ストローク、寸法、SpriteEffects 効果、お
よびテキストの属性 ) を他のオブジェクトへ移すことができます。オブジェクトの属性を移すことによって、オ
ブジェクトを一致させるために役立ちます。
クリップボードにコピーしたオブジェクト ( コピー元選択範囲 ) から、ドキュメント上に選択された１つ以上
のオブジェクト ( コピー先選択範囲 ) へと、オブジェクトの属性を移すことができます。もしくは、コピー元
の属性を現行の属性として保ち、新規オブジェクトへ適用することができます。
コピー元およびコピー先によって、【貼り付け属性】ダイアログボックス内のオプションを選択することができ
ます。
各オプションは、コピー元から属性がコピーされ、コピー先へ適用可能な場合、使用することができます。こ
の規則の例外は、テキストスタイルオプションです。テキストスタイルオプションは、コピー先のオブジェク
トがテキストでなくても、コピー元がテキストである限り使用することができます。この場合、コピー先のオ
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ブジェクトにはテキストスタイルは適用されません。しかし、テキストスタイルは現行の属性として保たれ、新
規テキストオブジェクトに適用することができます。

属性をコピー / 貼り付けするには
1 コピーしたい属性を持つオブジェクトもしくはテキストを選択します。

• 複数のオブジェクトを選択する場合、選択オブジェクト全体に共通する属性のみコピー / 貼り
付けが可能です。

• グループオブジェクトを選択する場合、グループオブジェクト全体に適用された属性のみコ
ピー / 貼り付けが可能です。

2 [ 編集 ] メニューから [ コピー ] を選択します。
3 コピーした属性を貼り付けたい、１つあるいは複数のオブジェクトを選択します。
4 [ 編集 ] メニューから [ 貼り付け属性 ] を選択します。【貼り付け属性】ダイアログボックスで、貼り付

けする属性を選択します。グレーで表示されているオプションは、コピーできないか貼り付けできない
属性です。

5 ＜ OK ＞ をクリックして、属性を貼り付けます。

貼り付け属性オプション
ペンインク　コピー元のペンイン
クを移します。コピー元が、ペンイ
ンクを含むベクトルオブジェクト
またはテキストで、コピー先のオブ
ジェクトがベクトルまたはテキス
トオブジェクトの場合に使用でき
ます。コピー先が選択されていない
場合、コピー元のペンインクが現行
ペンインクになります。
塗りインク　コピー元の塗りイン
クを移します。コピー元が、塗りイ
ンクを含むベクトルオブジェクト
またはテキストで、コピー先のオブ
ジェクトがベクトルまたはテキス
トオブジェクトの場合に使用でき
ます。コピー先が選択されていない
場合、コピー元の塗りインクが現行
塗りインクになります。
ストローク　ペン、点線、および矢
印の属性を含む、コピー元のスト
ロークを移します。コピー元が、ス
トロークを含むベクトルオブジェ
クトまたはテキストで、コピー先の
オブジェクトがベクトルまたはテ
キストオブジェクトの場合に使用
できます。コピー先が選択されてい
ない場合、コピー元のストロークが
現行ストロークになります。

寸法　コピー元を囲む長方形の境
界枠の寸法を移します。どんなオブ
ジェクトの境界枠の範囲も、他のオ
ブジェクトへ移すことができます
が、テキストオブジェクト内の選択
範囲へは適用することができませ
ん。これによって、コピー先のオブ
ジェクトがコピー元のオブジェク
トと同じサイズになります。
コピー元のオブジェクトが回転さ
れたり歪められたりしている場合、
寸法を選択すると、オブジェクトが
変形される前の元の寸法を移しま
す。変形後の寸法を貼り付けたい場
合は、次の [ 変形 ] を選択します。
変形　コピー元選択範囲の境界枠
に適用された回転および歪みを移
します。これらの効果は、どのオブ
ジェクトにも移すことが可能です。
透明度　コピー元のオブジェクト
に適用された透明度を移します。
テキストスタイル　フォント、サイ
ズ、スタイル ( 太字、斜体等 )、行
間隔、文字間隔、行揃えを含む、テ
キストの属性を移します。テキスト
の属性は、コピー元選択範囲で統一
されている属性であれば使用でき
ます。例えば、コピー元のテキスト
内で、異なる文字間隔が適用されて

いる場合、文字間隔の属性はコピー
先へは移せません。コピー先のテキ
ストが選択されていない場合、コ
ピー元のテキストの属性が現行の
属性になります。
SpriteEffects 効果　コピーされた
SpriteEffects 効果フィルタや調整
をソースからターゲットオブジェ
クトにコピーします。
ダイナミック効果　コピーされた
ダイナミック効果適をソースから
ターゲットオブジェクトにコピー
します。
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複数のコピーを作成する
[ コピー ] および [ 貼り付け ] コマンドを使うと、クリップボードを使い、選択したオブジェクトのコピーを複
数作成することができます。複数のコピーを作成する場合、[ 複製 ] コマンドおよび [ 複製スペシャル ] コマン
ドを使うと、オブジェクトの配置、コピー数、スケール、もしくは回転を制御することができます。

• 選択範囲をクリップボードにコピーし、[ 貼り付け ] を選ぶと、クリップボードに保存されたオブジェク
トが、アクティブなドキュメントの中央に貼り付けされます。[ 貼り付け ] コマンドを繰り返し選ぶと、
繰り返した回数分だけ複製を作成することができます。

• [ 複製 ] コマンドを使うと、選択範囲を即座にコピーし均等に配置します。[ 複製スペシャル ] を使うと、
選択したオブジェクトのサイズを変更したり、回転させた複製を作成することができます。

選択範囲を複製する
[ 複製 ] コマンドを使うと、元のオブジェクトと複製したオブジェクトとの間隔が記憶され、複数の複製を作成
する場合に、複製を均等に配置することができます。
[ 複製 ] コマンドでコピーされるオブジェクトのオフセットの距離を変更することができます。詳細について
は、6.8 ページの「複製オブジェクトのオフセット」  を参照してください。

オブジェクトを複製し均等に配置するには
1 １つもしくは複数のベクトル、テキスト、ペイント、もしくはグループオブジェクトを選択します。
2 [ 編集 ] メニューから [ 複製 ] を選択します。選択したオブジェクトの複製が作成され、設定されてい

る間隔で元のオブジェクトの前面に配置されます。
3 選択ツールあるいはキーボードの矢印キーを使って、複製の位置を変更します。このとき、複製を選択

した状態で位置を変更します。選択を解除すると、元のオブジェクトから複製のオブジェクトまでの距
離が記憶されません。

4 [ 編集 ] メニューから [ 複製 ] を再び選びます。元のオブジェクトと最初に複製したオブジェクトと同
じ間隔で、２つ目の複製が作成されます。この操作を繰り返すと、複製を均等に配置できます。

ベクトルオブジェクト
テキストオブジェクト テキストオブジェクトに移された属性
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モデファイアキーを使ってオブジェクトを複製する
モデファイアキーを押しながらオブジェクトをドラッグすることで、オブジェクトを複製することができます。
オブジェクトが選択されている時、モデファイアキーを押し、ハンドルをドラッグしながら複製することがで
きます。自由変形モードでは、モデファイアキーを押して、オブジェクトを回転もしくは歪めながら複製する
ことができます。

ドラッグする位置にオブジェクトを複製するには
1 複製したいオブジェクトを選択します。
2 [Ctrl] キーを押しながらコピーを配置したい位置へオブジェクトをドラッグします。

◆  ドラッグして複数のコピーを作成するには : 複製したいオブジェクトを選択します。[Ctrl] ＋ [Alt] キーを
押しながらオブジェクトをドラッグします。

回転もしくは歪めながら複製するには
1 オブジェクトを選択し、[ 効果 ] メニューから [ 自由変形 ] を選び、オブジェクトを自由変形モードに

します。
2 ポインタでハンドルを指し、[Ctrl] キーを押しながらハンドルをドラッグします。

複製オブジェクト１

元のオブジェクト 

複製オブジェクト２

オブジェクトの複製は均等間隔に
新しいコピーの前面に配置される。

元のオブジェクト
1

2

3

1

2

3

複製オブジェクトは指定されている
間隔で配置される。最初のコピーを
移動し複製を続け、間隔および方向
をカスタム化することができる。
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• オブジェクトを回転するには、コーナーハンドルの１つをドラッグします。
• オブジェクトを横方向に歪めるには、横方向歪みハンドルを左右にドラッグします。
• オブジェクトを縦方向に歪めるには、縦方向歪みハンドルを上下にドラッグします。

複製されたオブジェクトは、ハンドルをドラッグする操作によって回転もしくは歪みます。オブジェクトを同
時に回転および歪ませることはできません。マウスボタンを離すと、複製オブジェクトは元のオブジェクトの
前面に現れます。

[ 複製トランスフォーム ] コマンド
[ 複製トランスフォーム ] コマンドは、最後に実行された複製のオフセット、スケールおよび自由変形を記憶し
て、次の複製に適用します。

複製トランスフォームを使用するには
1 オブジェクトを選択します。
2 [ 編集 ] メニューから [ 複製 ] をクリックします。
3 複製されたオブジェクトのオフセット、スケール、自由変形を実行します。
4 [ 編集 ] メニューから [ 複製トランスフォーム ] を選択します。

最後に複製されたオブジェクトの変更が次に複製されるオブジェクトに適用され、複製が作成されます。

[ 複製 ] のキーボードショートカットは、「Ctrl ＋ D」です。[ 複製トランスフォーム ] のキーボード
ショートカットは「Shift + Ctrl + D」です。

均等に配置したオブジェクトの複製を回転およびサイズを変更するには
[ 複製スペシャル ] コマンドを使うと、オブジェクトの複製にさまざまな効果を付けることができます。【複製
スペシャル】ダイアログボックスで、複製の数、回転、サイズ、および配置を設定することができます。

均等に配置したオブジェクトの複製を回転およびサイズを変更するには
1 複製するオブジェクトを選択します。
2 [ 編集 ] メニューから [ 複製スペシャル ] を選択します。
3 【複製スペシャル】ダイアログボックスで、オプションを設定します。

元のオブジェクト 複製を作成する 複製をクリック
し て 自 由 変 形
モードにする

複製を自由回転する 複 製 ト ラ ン ス
フォームを５回
適用する
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• 複製のプレビューを表示するには、＜適用＞ をクリックします。Canvas X は複製を表示し、ダ
イアログボックスは開いたまま配置されます。設定を変更し、＜適用＞ をクリックして新しい
設定のプレビューを見ることができます。

• 複製をキャンセルするには、＜キャンセル＞ をクリックします。Canvas X はダイアログボッ
クスを閉じ、プレビューコピーを削除します。

4 ＜ OK ＞ をクリックし、選択範囲をコピーし【複製スペシャル】ダイアログボックスを閉じます。元の
オブジェクトが選択解除され、コピーされたオブジェクトが選択されます。

オリジナルの
オブジェクト

複製された
オブジェクト

[間隔]オプションを選択しない場合[間隔]オプションを選択した場合

複製スペシャルーオフセットオプション
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【複製スペシャル】ダイアログボックス
【複製スペシャル】ダイアログボック
スのオプションを選択して、選択し
たオブジェクトに回転、拡大 / 縮小、
および複製などの設定を一度に適用
することができます。
[ 複製する数 ]　作成する複製の数
を入力します。
[ 回転角度 ]　こ の オ プ シ ョ ン を
チェックして回転角度を入力する
と、作成する複製を任意の角度で回
転させることができます。複数の複
製を作成すると、複製は設定した回
転角度で回転します。[ 回転の中心 ]
フィールド内のハンドルをクリック
すると、ハンドルがハイライトされ、
回転の中心軸を設定できます。
[ スケール ]　このオプションをク
リックして、ポップアップメニュー
から拡大 / 縮小率の単位を選択し、
縦横の拡大/縮小率を入力できます。
オブジェクトが設定した比率に拡大
/ 縮小されます。テキストボックス
に、横および縦の拡大 / 縮小率を入
力します。
[ パーセント ]　オブジェクトを指
定したパーセントで拡大 / 縮小して
コピーします。1% から 999% の数
値を入力します。
[ 数値で設定 ]　コピーを分数で設
定した値で拡大 / 縮小します。
Canvas X は各コピーを縦横の前の
コピーから指定した値で拡大 / 縮小
します。
1 から 999 までの数値を入力します
左の数値がコピー、右の数値が前の
オブジェクトを示します。1/1 の場
合は同じサイズに、1/2 の場合は２
分の１の大きさに、および 2/1 の場
合は２倍に拡大されます。

[ 長さで設定 ]　拡大 /縮小する縦横
の長さの値をテキストボックス内に
入力して指定します。
[ 縦横比を維持 ]　チェックボック
スを選択して、オブジェクトの縦横
比を変えずに、拡大 / 縮小あるいは
オフセットすることができます。
[ オフセット ]　このオプションを
チェックすると、元のあるいは１つ
前の複製から指定した距離だけずれ
た位置に、複製を作成することがで
きます。テキストボックスに、縦方
向および横方向へオフセットする値
を入力します。正数を入力すると、
オブジェクトは上および右方向に移
動し、負数では、下および左方向に
移動します。
･ [ 間隔 ]
このオプションを選択すると、オフ
セットの距離を複製するオブジェク
トとの間隔としてオブジェクトをコ
ピーします。
･ [ 縦横費を維持 ]
縦横のオフセットの距離を同じに保
ちます。
[ 反転 ]　複製するオブジェクトを
反転させるにはこのオプションを選
択します。ドロップダウンメニュー
から「左右反転」、「上下反転」、「両
軸反転｣のいずれかを選択します。反
転は [ オフセット ] や [ スケール ] と
併用すると有効的です。
[ 毎のオブジェクト ]　反 転さ せ る
複製オブジェクトの位置を設定する
ことができます。「１」の場合は、複
製されるすべてのオブジェクトが反
転します。「２」に設定すると、オリ
ジナルを入れて、2ｎ の位置の複製
が反転します。

[ オブジェクトデータ ]　選 択 オ ブ
ジェクトの境界枠の高さと幅が表示
されます。この値を変更することは
できません。

オフセットと反転を利用した複製スペシャルの例

複製する数: 7 オフセット: 間隔、横へ0.5 cm 反転： 左右反転、2 毎のオブジェクト
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複製配置コマンドを使用する
[ 複製配置 ] コマンドを使って、オブジェクトの配置位置をドキュメントの XY
座標、または経緯度で指定し、同一オブジェクトを複数の地点に素早く且つ正
確に配置することができます。

1 配置したいオブジェクトを１つ選択します。
2 [ オブジェクト ] メニューから [ 複製配置 ] を選択します。
3 【複製配置】ダイアログボックスで、座標系に「X/Y」または「経度 / 緯

度」を選択します。
4 オブジェクトの参照ポイントをクリックして指定します。
5 選択オブジェクトを最初の座標位置に配置したい場合は、「オリジナル

を配置」オプションを選択します。
6 オブジェクトを配置したい位置の XY 座標を入力して、＜ OK ＞ をク

リックします。

座標系の「経度 / 緯度」は、GIS 機能が有効で、GIS ドキュメント設定が適切に定義されている
場合に選択可能です。詳しくは、34.35 ページの「GIS 座標を定義する」  を参照してください。

カンマ区切り形式などのテキストファイルから座標の値を読み込むことができます。
◆  ファイルから座標値を読み込むには : パレットメニューアイコンをクリックし、[ 読み込み ] を選択します。
入力した座標値を再利用できるようにテキストファイルとして保存することができます。
◆  座標値をテキストファイルとして保存するには : パレットメニューアイコンをクリックして、[ 保存 ] を選

択します。

オブジェクトをグループ化、グループ解除
[ グループ ] コマンドを使うと、複数のオブジェクトを１つのオブジェクトのようにまとめて操作することがで
きます。個々のオブジェクトだけでなく、すでにグループ化されたオブジェクトとオブジェクトをさらにグルー
プ化することもできます。グループオブジェクトを１つのオブジェクトとして操作する必要がなくなった場合
は、[ グループ解除 ] コマンドで、そのオブジェクトを別々することができます。

グループおよび重なり順序
グループオブジェクトは、グループ外のオブジェクトとの関連によって、重なり順序が変更されることがあり
ます。例えば、３つの重なるオブジェクトがあるとします。最前面と最背面にあるオブジェクトをグループ化
すると、グループ化されたオブジェクトは最背面に配置され、中間にあったオブジェクト ( グループされてい
ない ) が前面に配置されます。

黒い四角形はグレーの三
角形の背面にあり、円は
グレーの三角形の前面に
配置されている。

四角形と円を選択しグルー
プ化すると、グループは三
角形の背面に配置される。
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オブジェクトをグループ化するには
1 グループ化したい複数のオブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーから [ グループ ] ボタンをクリックするか、または [ オブジェクト ] メニューから

[ グループ ] を選びます。個々のオブジェクトの境界枠がグループ全体の境界枠に変わります。
グループオブジェクトにコマンドを適用すると、大抵の場合、グループ内の各オブジェクトにコマンドを適用
する場合と同じ結果が得られます。

オブジェクトをグループ化したあとも、ダイレクト選択ツールを使って、グループ解除せずに
個々のオブジェクトを選択することができます。

オブジェクトのグループを解除するには
1 グループを解除したいオブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーから [ グループ ] ボタンをクリックするか、または [ オブジェクト ] メニューから

[ グループ解除 ] を選びます。グループを解除したオブジェクトは、別々のオブジェクトになり、すべ
てのオブジェクトが選択されます。グループが解除されたオブジェクトの中にさらにグループオブジェ
クトがある場合は、再び [ グループ解除 ] を選択して、グループを解除することができます。

オブジェクトを移動する
オブジェクトを移動するには、マウスでオブジェクトをドラッグ、キーボードの矢印キーを使用、および変形
パレットを使用します。[ 移動 ] コマンドを使用して位置の変更を指定したり、オブジェクト情報パレットを
使って縦横の座標値を設定して移動することも可能です。
オブジェクトをドラッグすると、プロパティーバーとステータスバーにオブジェクトの XY 軸上の座標点が表
示されます。
自動グリッドを表示すると、ドラッグしたオブジェクトが、設定されている定規に吸着するので、正確にオブ
ジェクトの位置を設定することができます。ドキュメント上にガイドラインを表示して、オブジェクトを吸着
させることもできます。
◆  選択ツールを使ってオブジェクトを移動するには : ポインタをオブジェクト上に置きドラッグします。マ

ウスボタンを押して、すぐにオブジェクトをドラッグすると、オブジェクトの外枠だけがポインタにそって
移動するように見えますが、マウスボタンを押して、しばらくしてからドラッグすると、オブジェクト全体
が移動する様子を確認できます。

モデファイアキーを押しながらドラッグすると一定の方向に移動したり、他の機能を実行することができます。

◆  キーボードキーでオブジェクトを移動する : 上下左右の矢印キーで、オブジェクトを移動することができま
す。下の表のモデファイアキーを使うと、キーを押すごとに移動する距離が長くなります。

目的 操作

45 度またはその倍数の角度に移動する [Shift] キーを押しながらドラッグする

ドラッグした位置に複製を作成する [Ctrl] キーを押しながらドラッグする

オブジェクトが移動する軌跡を表示する [Ctrl]+[Alt] キーを押しながらドラッグする
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キー操作で移動する距離のデフォルト設定を変更することができます。詳細については、6.8
ページの「オブジェクトの移動距離」  を参照してください。

オブジェクトの移動距離を指定する
[ 移動 ] コマンドを使うと、オブジェクトの移動距離および移動方向を指定することができます。

1 移動したいオブジェクトを選択し、[ オブジェクト ] メニューから [ 移動 ] を選びます。
2 【移動】ダイアログボックスで、上下いずれかのテキストボックスに値を入力します。正数を入力する

と、上あるいは右方向に移動し、負数を入力すると、下あるいは左方向に移動します ( 負数の入力には、
マイナス記号を数字の前に入力します )。

3 ＜適用＞ をクリックしてプレビューを表示するか、＜ OK ＞ をクリックして設定を実行します。

オブジェクトを重ねて配置する
同じドキュメント上にあるそれぞれのオブジェクトは、重ねて配置されます。オブジェクトは、配置を変更し
ないかぎり、最後に作成したオブジェクトが最前面に、最初に作成したオブジェクトが最背面に配置されます。
新しく作成あるいは貼り付けしたオブジェクトは、最前面に配置されます。
オブジェクトの配置によって、画面上および印刷したときのグラフィックの外観が変わります。実際に物体を
重ねて上から見たときと同じように、背面のオブジェクトは前面のオブジェクトで隠されてしまいます。また、
配置の位置により、オブジェクトの整列あるいは結合の仕方が変わることがあります。
[ オブジェクト ] メニューの [ アレンジ ] サブメニューからコマンドを選択して、オブジェクトの配置を変更す
ることができます。オブジェクトを最前面または最背面に移動したり、あるいは前面または背面にひとつずつ
移動することができます。
◆  オブジェクトの配置を変更するには : オブジェクトを選択し、必要に応じて [ オブジェクト ] メニューの

[ アレンジ ] サブメニューから以下のいずれかのコマンドを選択します。

移動距離 操作

上下左右に１ピクセルずつ キーボードの上、下、左、右向き矢印キーを押す

上下左右に 10 ピクセルずつ [Alt] キーを押しながら矢印キーを押す

上下左右に 50 ピクセルずつ [Ctrl] キーを押しながら矢印キーを押す

上下移動値

移動距離

左右移動値

移動角度
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重なって配置されているオブジェクトを編集する時や最終出力には表示したくない時など、オブジェクトを一
時的に隠すことができます。

オブジェクトを一時的に隠すには
1 隠したいオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] メニューから [ 選択オブジェクトを隠す ] を選択します。

◆  現行ページで隠されているオブジェクトをすべて表示するには : [ オブジェクト ] メニューから [ 隠されて
いるオブジェクトをすべて表示 ] を選択します。但し、レイヤー全体が隠されている場合は、そのレイヤー
にあるオブジェクトは表示されません。

任意の隠されているオブジェクトを表示したい場合には、ドキュメントレイアウトパレットを使
用します。詳しくは、5.4 ページの「表示」  を参照してください。

レイヤーおよびページでオブジェクトをアレンジする
[ オブジェクト ] メニューの [ アレンジ ] サブメニューのコマンドを使って、ページ間もしくはレイヤー間で、
選択オブジェクトを移動およびコピーすることができます。

オブジェクトを移動あるいはコピーするには
1 オブジェクトを選択し、次のいずれかの操作をします。

• [オブジェクト]＞[アレンジ]＞[レイヤーに移動]の順にメニューを選択し、オブジェクトを新し
い位置に移動します。

• [オブジェクト]＞[アレンジ]＞[レイヤーにコピー]の順にメニューを選択し、オブジェクトを
新しい位置にコピーします。

2 【レイヤー選択】ダイアログボックスで、選択オブジェクトを移動 / コピーする先のレイヤ－を１つ以
上選択します。

3 ＜選択＞ をクリックします。選択オブジェクトは選択レイヤーに移動 / コピーされます。

コマンド 操作結果

最前面へ 選択したオブジェクトを最前面へ移動する

最背面へ 選択したオブジェクトを最背面へ移動する

前面へ 選択したオブジェクトを１つ前面に移動する

背面へ 選択したオブジェクトを１つ背面に移動する

スマートシャッフル 上へ 選択したオブジェクトをその境界枠が重なり合っているオブジェクトだけを対象に１
つ前面に移動する

スマートシャッフル 下へ 選択したオブジェクトをその境界枠が重なり合っているオブジェクトだけを対象に１
つ背面に移動する
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オブジェクトをロックおよびロック解除する
オブジェクトに誤って変更を加えないように、ロックして保護することができます。ロックされたオブジェク
トは、[Tab] キーを押しながらのみ選択することができます。しかし、【環境設定センター】の [ 一般 ] 項目に
ある [ 機能オプション ] から [Canvas X 6 スタイルオブジェクトロック ] オプションが選択されている場合は、
オブジェクトをクリックして選択することができます。ロックされたオブジェクトをコピーすると、コピーさ
れたオブジェクトのロックが解除され、変更を加えることができます。

オブジェクトをロックあるいはロック解除するには
1 ロックあるいはロック解除したいオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] メニューから [ ロック ] あるいは [ ロック解除 ] を選びます。

◆  ページ上のすべてのオブジェクトをロックするには : [編 集]メニューから [ すべて選択 ] を選択してから、
[ オブジェクト ] メニューから [ ロック ] を選択します。

◆  ページ上のすべてのオブジェクトをロック解除するには : オブジェクトが何も選択されていない状態で、
[ オブジェクト ] メニューから [ すべてをロック解除 ] を選択します。

ロックされたオブジェクトへのコマンドの影響
いくつかのオブジェクトを選択し、その中の１つがロックされている場合に [ 整列 ] コマンドを適用すると、そ
のロックされたオブジェクトにあわせて他のオブジェクトが整列します。
いくつかのオブジェクトを選択し、その中の１つがロックされている場合にそれらをグループ化すると、ロッ
クされたオブジェクトの背面にその他のオブジェクトが配置されます。

オブジェクトを整列および配列する
[ 整列 ] メニューおよび整列パレットを使って、素早く正確にオブジェクトを整列することができます。整列メ
ニューには、[ 上端 ]、[ 下端 ]、[ 横中心 ]、[ 左端 ]、[ 右端 ]、[ 縦中心 ]、および [ 中心 ] といった、一般的
な整列コマンドが含まれています。

[ 整列 ] メニューを使用するには
1 複数のオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] メニューの [ 整列 ] サブメニューから、目的に合わせてコマンドを選択します。

複数のオブジェクトが選択されると、プロパティーバーに整列アイコンが表示されます。任意のアイコンをク
リックして、オブジェクトを素早く整列することができます。

複数オブジェクトが選択されている場合は、コンテキストメニューから整列メニューを適用する
こともできます。

これをクリックすると、
整列パレットが表示される

縦横中心整列ボタン

内側の縦間隔を均等に配列および
内側の横間隔を均等に配列
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整列パレットを使用する
整列パレットには、更なる整列および配列オプションが含まれています。
◆  整列パレットを表示するには : [ オブジェクト ] ＞ [ 整列 ] ＞ [ パレットを表示 ] の順に選択します。

整列パレット
[縦方向 ]および [横方向]欄で、[ 整
列 ] あるいは [ 配列 ] のオプション
を選択することができます。選択さ
れたオプションのボタンは、押され
た状態になります。
[ 縦方向 ] および [ 横方向 ] の各欄
で、[ 整列 ] と [ 配列 ] オプションを
同時に選択することはできません。
オブジェクトを整列しないときは、
[ 整列 ] の左端のボタンをクリック
します。
縦方向の整列　
A なし
B 上端
C 中心
D 下端
E 隣接 ( 上端が基準 )
F 隣接 ( 下端が基準 )
縦方向の配列　内側、上端、中心、下
端、外側
横方向の整列　　
G 左端
H 中心
I 右端
J 隣接 ( 左端が基準 )
K 隣接 ( 右端が基準 )
横方向の配列　L 内側、左端、中心、
右端、外側
境界枠で整列　このオプションを選
択すると、オブジェクトのストロー
クの外側を基準に、整列あるいは配
列が実行されます。このオプション
が選択されていない時は、ストロー
クの中心線が基準となります。
重ね順をアレンジ　このオプション
は縦方向あるいは横方向の整列 / 配
列のみを選択する時に使用可能で
す。このオプションを選択すると、
それぞれのオブジェクトに対して、
配列される順に「前面へ」コマンド
が適用されます。結果はオブジェク
トが重ね合っている場合に明らかに
なります。

整列方法：　整列の基準を選びま
す。
キーオブジェクトを固定　キーオブ
ジェクトを基準に整列 / 配列が相対
的に実行されます。キーオブジェク
トは移動しません。キーオブジェク
トに関する詳細は、12.3 ページの

「選択インジケータ」  を参照してく
ださい。
選択範囲の境界枠　キーオブジェク
トは無視され、選択範囲内のすべて
のオブジェクトが選択範囲の境界枠
の左端、右端、上端、下端、または
中心に整列します。
グリッド　キーオブジェクトは無視
され、すべての選択オブジェクトは
最寄のグリッドに整列/配列します。
グリッドに吸着が有効になっていな
い場合はオブジェクトは整列 / 配列
しません。
印刷範囲　印刷範囲の境界枠を基準
としてすべての選択オブジェクトを
整列します。印刷範囲が設定されて
いない場合は、ドキュメントの境界
枠が基準になります。
ドキュメント　ドキュメントの境界
枠を基準としてすべての選択オブ
ジェクトを整列します。設定によっ
てはキーオブジェクトが移動しま
す。
整列方法に、「印刷範囲」あるいは

「ドキュメント」を選択した場合、E、
F、J、K の隣接整列を適用すると、
キーオブジェクトを指定範囲の上端
(E)、下端 (F)、左端 (J)、右端 (K)
に移動して上、その他の選択オブ
ジェクトを隣接整列します。「キーオ
ブジェクトを固定」を選択した場合
は、キーオブジェクトを基準にその
他の選択オブジェクトを隣接整列す
るので、E あるいは F を適用しても
整列結果は同じになります。J と K
も同様です。
配列方法：　配列の基準を選びま
す。
選択範囲の境界枠　すべての選択オ
ブジェクトを含む範囲の境界枠を基
準としてすべての選択オブジェクト
を配列します。設定によってはキー
オブジェクトが移動します。

印刷範囲　印刷範囲の境界枠を基準
としてすべての選択オブジェクトを
配列します。印刷範囲が設定されて
いない場合は、ドキュメントの境界
枠が基準になります。
ドキュメント　ドキュメントの境界
枠を基準にすべての選択オブジェク
トを配列します。設定によっては
キーオブジェクトが移動します。
固定距離内　キーオブジェトを基準
に「縦間隔」および「横間隔」に入
力された距離内でその他の選択オブ
ジェクトを配列します。
固定間隔　キーオブジェトを基準に
各オブジェクトの基準との距離が

「縦間隔」および「横間隔」に入力さ
れた距離になるようにその他の選択
オブジェクトを配列します。この場
合、「縦間隔」および「横間隔」にマ
イナスの数値を入力することができ
ます。
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[ 整列 ] および [ 配列 ] は、ベクトルオブジェクト、グループオブジェクト、ペイントオブジェクト、およびテ
キストオブジェクトに適用できます。整列あるいは配列を別々に実行したり、または同時に実行することもで
きます。整列および配列の基準点としては、オブジェクトまたはドキュメント上のポイントを選択することが
できます。

オブジェクトを整列する キーオブジェクトを基準にオブジェクトの基準点 ( キーポイント ) で整列するこ
とができます。基準点 ( キーポイント ) は、オブジェクトの右、左、下、あるいは中央に設定することができます。

オブジェクトを配列する オブジェクトの基準点 ( キーポイント ) を選び、キーポイント間を均等にオブ
ジェクトを配置することができます。配列の方法として、キーポイントをオブジェクトの内側、上端 ( 左側 )、
センター、下端 ( 右側 )、外側に設定する、あるいはオブジェクトとオブジェクトの間隔を均等に設定すること
ができます。たとえば、左側をキーポイントにして配列すると、各オブジェクトの左端の点から次のオブジェ
クトの左端の点までの距離が均等にオブジェクトが配列されます。

整列するオブジェクトの中にロックされているオブジェクトが存在する場合は、整列 / 配列する
ことができません。ロックされているオブジェクトを選択範囲から除外するか、ロック解除して
から整列 / 配列を適用してください。

オブジェクトを回転、反転、歪める
オブジェクトを、時計回りあるいは反時計回りに回転したり、X 軸あるいは Y 軸を中心に反転したり、または、
境界枠を歪めてオブジェクトを歪めることができます。回転あるいは反転の中心点は、オブジェクトの中心に
合わせたり、任意に設定することもできます。
オブジェクトを回転すると、その境界枠も同時に回転します。回転後に選択ハンドルをドラッグすると、オブ
ジェクトの原型を維持してサイズを変更することができます。
◆  効果を解除する : オブジェクトに回転、歪み、および反転効果を加えたあとに、オブジェクトを元の状態

に戻すことができます。元の状態に戻すオブジェクトを選択し、[効果]メニューから[効果解除]を選びます。

自由変形モードでオブジェクトを歪める、回転
オブジェクトを自由変形モードにすると、特殊ハンドルを使って回転あるいは歪めることができます。
◆  オブジェクトを自由変形モードにするには : オブジェクトを選択し、[ 効果 ] メニューから [ 自由変形 ] を

選びます。回転および歪みハンドルとオブジェクトの中心点が表示されます。
選択オブジェクトをクリックして、自由変形モードにすることもできます。これは、【環境設定センター】ダイ
アログボックスでの設定によります。詳しくは、6.2 ページの「一般設定」  を参照してください。
◆  自由変形モードを解除するには : 再びオブジェクトをクリックするか、[Esc] キーを押します。

自由変形モード
A 縦歪みハンドル
B 横歪みハンドル
C 回転ハンドル
D 回転中心
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自由変形モードでオブジェクトを歪める
自由変形モードでは、四角形の歪みハンドルをドラッグしてオブジェクトの形を歪めることができます。オブ
ジェクトを歪めると、歪みの中心点に対する縦軸、横軸の角度が変更されます。
歪みの中心点は、必要に応じて、オブジェクトの内側あるいは外側へドラッグして移動することができます。歪
みの中心点を変えると、歪みハンドルをドラッグしたときの歪み方も変わります。

プロパティーバーの変形ボタンを使ってオブジェクトを正確に変形することもできます。変形オ
プションを選択し、傾きの角度を入力して、[Enter] キーを押します。

歪みの中心点を [Shift] キーを押しながらドラッグすると、変形ハンドルあるいはオブジェクトの中心に吸着し
ます。
◆  オブジェクトを横方向に歪めるには : 横方向の歪みハンドルを左または右へドラッグします。
◆  オブジェクトを縦方向に歪めるには : 縦方向の歪みハンドルを上あるいは下へドラッグします。

自由変形モードでオブジェクトを回転する
自由変形モードでは、境界枠の四隅の丸いハンドルが、オブジェクトの回転ハンドルです。オブジェクトの中
心には、円の中に小さな十字が表示され、オブジェクトの回転の中心点が現れます。
◆  自由変形モードでオブジェクトを回転するには : コーナーハンドルをドラッグすると、オブジェクトの輪

郭が回転して、回転を確認することができます。
◆  回転の中心を設定するには : 中心点をドラッグして、画面上を移動します。[Shift] キーを押しながらドラッ

グすると、ハンドルあるいはオブジェクトの中心に吸着します。

回転コマンドを使ってオブジェクトを回転する
[ 回転 ] コマンドを使うと、0.01 度の角度まで正確にオブジェクトを回転することができます。この方法は、
複数のオブジェクトを正確に回転するときに便利です。

1 回転したいオブジェクトを選択します。
2 [ 効果 ] ＞ [ 右に回転 ] または [ 左に回転 ] ＞ [ その他 ] を選択します。

3 【回転】ダイアログボックスで、時計回りまたは反時計回りのボタンをクリックして回転方向を設定し
ます。

4 [ 回転角度 ] のテキストボックスに回転角度を入力します。
5 [ 回転の中心 ] 編集ボックスで境界枠の任意のハンドルをクリックし、回転の中心を設定します。回転

の中心は赤い正方形で表示されます。

回転の中心
編集ボックス

時計回り
反時計回りボタン



オブジェクトを回転、反転、歪める 12.25

6 ＜適用＞ をクリックしてプレビューするか、＜ OK ＞ をクリックして設定を実行し、ダイアログボッ
クスを閉じます。

回転したオブジェクトを編集する
オブジェクトを回転すると、境界枠も回転するので、回転後の位置でオブジェクトを変形したりサイズを変更
することができます。境界枠のハンドルをドラッグしても、ハンドルをドラッグしていない辺は、回転後の位
置を維持しているので、元のオブジェクトの形状は変わりません。

オブジェクトを反転する
反転コマンドを使って、オブジェクトを上下、左右、または上下左右に反転することができます。１つまたは
複数のオブジェクトに反転を適用することができます。

◆  選択オブジェクトを上下に反転するには : [ 効果 ] ＞ [ 反転 ] ＞ [ 上下反転 ] の順に選択します。選択オブ
ジェクトは、オブジェクトの横軸を中心に上下に反転します。

◆  選択オブジェクトを左右に反転するには : [ 効果 ] ＞ [ 反転 ] ＞ [ 左右反転 ] の順に選択します。選択オブ
ジェクトは、オブジェクトの縦軸を中心に左右に反転します。

回転した四角形の境界枠
も合わせて回転する

回転した境界枠 境界枠を変形しても ( 点
線部分 )、オブジェクトの
基本的な形状は変わらな
い

回転した四角形をパスに
変換し境界枠をもとの位
置に戻す

境界枠を変形すると、
オブジェクトの形状が
歪む ( 点線部分 )

回転していない境界枠

左右反転 上下反転 両軸反転元のオブジェクト
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◆  選択オブジェクトの上下左右を反転するには : [ 効果 ] ＞ [ 反転 ] ＞ [ 両軸反転 ] の順に選択します。選択
オブジェクトは、オブジェクトの縦軸および横軸を中心に上下左右に反転します。

「複製スペシャル」機能を使って、複製と反転を同時に行うことができます。詳しくは、12.16 ペー
ジの「【複製スペシャル】ダイアログボックス」  を参照してください。

左右反転および上下反転はプロパティーバーから素早く適用することができます。

オブジェクトを拡大および縮小する
[ スケール ] コマンドを使い、いろいろな方法でオブジェクトを拡大あるいは縮小することができます。パーセ
ントあるいは比率を指定し、縦あるいは横方向のみに拡大あるいは縮小することができます。また、オブジェ
クトだけでなく、文字サイズおよびペン幅も拡大あるいは縮小することができます。

オブジェクトを拡大あるいは縮小するには
1 １つまたは複数のオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] メニューから [ スケール ] を選択して、【スケール】ダイアログボックスを表示します。
3 [ スケールタイプ ] ポップアップメニューからパーセントあるいは数値で設定を選択します。
4 必要に応じて、オプションと拡大 / 縮小の割合を設定します。
5 ＜適用＞ をクリックして、設定を一時的に適用します。＜キャンセ ル＞ をクリックすれば、適用が解

除されます。
6 ＜ OK ＞ をクリックして、適用を確定します。

スケールオプション
[ パーセント ] 縦、あるいは横方向の拡大 / 縮小率をパーセントで指定することができます。たとえば、150
％に設定すると、オブジェクトは、1.5 倍に拡大されます。

[ 比率 / 分数 ] 1/2、3/5 などの数字を入力して、縦、あるいは横方向の拡大 / 縮小率を比率で指定すること
ができます。たとえば、オブジェクトを縦方向に 1/3 に縮小するときは、一番左のテキストボックスに 1、左
から２番目のテキストボックスに３を入力します。

[ 絶対寸法 ] オブジェクトのサイズを指定する幅および高さに変更するにはこのオプションを選択します。
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◆  オブジェクトの縦横を同一比率で拡大 / 縮小するには : [ 比率を維持 ] オプションを選択します。
◆  オブジェクトのペン幅をスケールに合わせて調整させるには : [ ペン ] オプションを選択します。
◆  テキストを拡大 / 縮小するには : [ テキスト ] オプションを選択しなければなりません。グループオブジェ

クトに含まれるテキストは、このオプションが選択されていない場合でも拡大 / 縮小されます。
◆  複数のオブジェクトを総体的に拡大 / 縮小するには : [ グループとして扱う ] オプションを選択します。
このオプションが選択された場合、複数のオブジェクト間の位置関係を保ちながら拡大 / 縮小することができ
ます。

面積 / 周囲でスケールする
面積 / 周囲でスケールコマンドを使うと、単純なパスからなるオブジェクトおよびコンポジットオブジェクト
を面積あるいは周囲の長さを指定してスケールすることができます。

オブジェクトをスケールするには
1 単純なパスからなるオブジェクトあるいはコンポジットオブジェクトを選択します。 
2 次のいずれかの操作を行います : 

• オブジェクトメニューから面積 / 周囲でスケールを選択します。 
• プロパティーバーから面積 / 周囲でスケールアイコン をクリックします。 

3 スケールオプションを設定します。
4 次のいずれかの操作を行います : 

• ＜適用＞をクリックします。この場合、オブジェクトはスケールされますが、ダイアログは開
いたままです。オプションを変更したい場合は、変更して再び＜適用＞をクリックすることが
できます。あるいは変更を破棄してダイアログを閉じるには、＜キャンセル＞をクリックする
ことができます。

• ＜OK＞をクリックします。この場合オブジェクトはスケールされ、ダイアログは閉じられます。

[グループとして扱う]を選択して拡大した場合、
オブジェクト間の位置関係が保たれます。

[グループとして扱う]を選択せずに拡大した場合、
それぞれにオブジェクトが拡大され、オブジェク
ト間の位置関係は自動調整されません。

選択された２つのオブジェクト
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面積 / 周囲でスケール オプション

ドキュメントに合わせて縮小 / 拡大する
[ レイアウト ] メニューの [ ドキュメントスケール ] サブメニューには、オブジェクトをドキュメントのサイズ
に合わせて縮小 / 拡大することができるコマンドがいくつか含まれいています。

[ シート ] に合せてクロップ＆スケール
このコマンドは、クロップ領域を指定してその領域がドキュメントのサイズに一致するようにスケールします。
ドキュメントの一部分を切り取って、ドキュメントいっぱいに拡大 / 縮小する場合に便利です。

開かれているドキュメントの種類によって、これらのコマンドの 1 部がシート、ページ、フレー
ム、スライドに変わります。

1 このコマンドを選択します。マウスポインタが「＋」に変わります。
2 対角にドラッグして、クリップ領域を指定します。クロップ領域は移動したり、サイズを調整したりす

ることができます。
3 領域を指定し終わったら、クロップ領域内でクリックします。

クリップ領域がクロップできないオブジェクトを交差する場合には、オブジェクトをクロップす
る代わりにマスキングパスが適用されます。マスキングパスに関する詳細は、ユーザーガイドを
参照してください。

[ シート ] に合せて全オブジェクトをスケール
このコマンドは、現行ページに含まれるすべてのオブジェクトを含むことができる最小の境界枠がドキュメン
トサイズに収まるようにすべてのオブジェクトをスケールします。

スケールタイプ スケールの方法を選択します :
• パーセント : スケールの度合いをパーセントで指定します。例えば、オブジェクトを

150％でスケールすることは、オブジェクトのサイズを1.5倍に増加するのと同じです。
• 絶対値 : スケールの度合いを絶対値で指定します。

基点 スケールの基点を設定します。デフォルトではオブジェクトの中心が基点です。

面積 面積を指定してオブジェクトをスケールします。

周囲 周囲の長さを指定してオブジェクトをスケールします。

スケールの値 スケールのパーセント、あるいは絶対値を入力します。面積を絶対値でスケールする場合
は、面積の単位を選択することができます。

ペンをスケール オブジェクトのスケールに合わせて、オブジェクトのペンサイズをスケールするには、こ
のチェックボックスを選択します。
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オブジェクトの位置と寸法の相対関係を保つため、ドキュメントのスケールと基点が調整されま
す。GIS ドキュメントで作業している場合、これらのスケールコマンドを使用すると、GIS 空間
座標は自動的に調整されます。

5000以上のオブジェクトがドキュメントに存在する場合には、警告メッセージが表示されます。
「シートに合せて全オブジェクトをスケール」を含み、以前に行ったすべての操作は元に戻せま
せんので注意してください。

[ シート ] に合せて選択範囲をスケール
このコマンドは、選択オブジェクトをすべて含むことができる最小の境界枠がドキュメントのサイズに収まる
ように選択範囲をスケールします。

スケールオプション
[ シートに合せてクロップ＆スケール ]、[ シートに合せて全オブジェク
トをスケール ]、[ シートに合せて選択範囲をスケール ] コマンドを選択
すると【スケールオプション】ダイアログボックスが表示されます。
特定のオブジェクトまたは属性をスケールしたくない場合は、このオプ
ションを設定します。ドキュメントのスケールを変更する場合には、「既
存オブジェクトをスケールしない」オプションを選択することができま
す。
また、「隠されているレイヤーのオブジェクトに適用」するためのオプ
ションを選択することができます。

これらのコマンドはアクティブなシートに存在するオブジェクトを基準にスケールが適用され
ます。複製のシートからなるドキュメントで作業している場合、ドキュメントスケールの値は更
新されますが、それに合せて他のシートに存在するオブジェクトはスケールされません。

オブジェクト情報パレットを使用する
オブジェクト情報パレットには、オブジェクトを編集するための重要な機能が含まれています。このパレット
には、選択オブジェクトに関する情報が表示され、オブジェクトの属性を編集することができます。

ポイントオブジェクトとは
ポイントオブジェクトは、1 点からなる幾何学的な形を
持つオブジェクトです。どんなオブジェクトでもポイン
トオブジェクトとして取扱うことが可能です。
ドキュメントのスケールを変更する場合、スケールの変
更によってオブジェクトのサイズを変更したくないこ
とがあるかもしれません。そのような場合には、それら
のオブジェクトをポイントオブジェクトとして取り扱
うことによりスケールの対象から外すことが可能です。
備考： このポイントオブジェクトは、GIS オブジェク
トのタイプ「Point」とは異なります。[ ポイントオブ
ジェクトとして扱う ] コマンドを適用しても、「Point」
の属性はプロパティーには追加されません。

ポイントオブジェクトに変換するには　
1 変換したいオブジェクトを選択します。
2 [オブジェクト]メニューから[ポイントオブジェク

トとして扱う ] を選択します。
このコマンドが適用されると、ステータスバーにポイン
トオブジェクトアイコンが表示されます。　
通常のオブジェクトに戻すには　
1 ポイントオブジェクトを選択します。
2 [オブジェクト]＞メニューから[通常オブジェクト

として扱う ] を選択します。
オブジェクトは元の状態に戻ります。たとえば、ベクト
ルオブジェクトはベクトルオブジェクトに戻ります。
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◆  オブジェクト情報パレットを表示するには : [ オブジェクト ] メニューから [ オブジェクト情報 ] を選択
します。

このパレットには、[ データ ] と [ トラップ ] タブがあります。

表示されるデータの種類
[ データ ] タブに表示されるデータ情報は、選択オブジェクトの種類および指定するデータ表示オプションによ
り異なります。通常、位置およびサイズの情報は、オブジェクトの境界枠を基準として表示されます。また、以
下の情報の値は、座標システムおよび角度システムの設定により異なります。

殆どのオブジェクトの場合：
• X：　ルーラーの原点からオブジェクトの左端までの距離です。
• Y：　ルーラーの原点からオブジェクトの上端までの距離です。

タブ 使用目的

データ オブジェクトのサイズや位置を変更したり、オブジェクト名を付ける

トラップ オーバープリントやトラッピングなどの色分解印刷オプションを設定する

[ データ ] タブの項目
[ データ ] タブには、選択オブジェク
トのサイズや位置などの属性情報が
表示されます。
A 選択オブジェクトのタイプが
( 通常、ツールアイコンで ) 表示さ
れます。
B 表示するデータのタイプを選択
します。直線以外のオブジェクトで
は、[ 位置 ] または [ 寸法 ] を選択す
ることができます。直線の場合は、
[ 始点 / 終点 ]、[ デルタ垂直 / 水平
]、もしくは [ 長さ / 角度 ] を選択す
ることができます。
C 基本データ　指定されたデータ
のタイプに合わせてオブジェクトの
一般的なデータが表示されます。
オブジェクトのサイズや位置を編集
するするには、テキストボックスに
表示されているデータを変更して、
＜適用＞ をクリックします。
D その他のデータ　選択されるオ
ブジェクトの種類によっては基本
データ以外のデータがここに表示さ
れます。例えば、測定が可能な場合、
[ 面積 ]　ベクトルオブジェクトの
面積が表示されます。
[ 周囲 ]　ベクトルオブジェクトの
周囲長が表示されます。
E [ オブジェクト番号 ]　Canvas
X によって自動的に付けれたオブ

ジェクト番号が表示されます。
F [ オブジェクト名 ]　オブジェ
クト名を入力して、オブジェクト
に名前を付けることができます。
[ 比率を維持 ]　オブジェクトの
寸法を変更する際、オブジェクト
の縦と横の比率を維持するにはこ
のオプションを選択します。
[ 適用 ]　オブジェクトの属性の
変更を適用するには、このボタン
をクリックします。選択オブジェ
クトがロックされている場合は使
用できません。
テキストオブジェクト

テキストオブジェクトが選択され
ている場合、さらなるオプション
が表示されます。
[ オフセット ]　テ キ ス ト オ ブ
ジェクトの背景の比率を変更しま
す。テキストボックスに、ピクセ
ル単位の値を入力し、テキストオ
ブジェクトの縦横の背景のサイズ
を変更します。
G [ キャプション ]　こ の オ プ
ションを適用すると、すべてのテキ
ストが一行で表示されます。一方、
選択されていない場合は、テキスト
が境界枠の端で折り返されます。
パスに沿ったテキスト、もしくはパ
スに変換後のテキストには、[ キャ
プション ] もしくは [ オフセット ]

コマンドを適用できません。
H テキストの回り込みの形を、長
方形、角丸長方形、楕円、ひし形か
ら選択することができます。

選択オブジェクトがテキスト
オブジェクトの場合
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• 幅：　オブジェクトの左端から相対する幅です。
• 高さ：　オブジェクトの上端から相対する高さです。
• 右：　ルーラーの原点からオブジェクトの右端までの距離です。
• 下：　ルーラーの原点からオブジェクトの下端までの距離です。

孤の場合：
• 開始：　弧の始点の角度です。
• デルタ：　弧の長さです。( 値の正負号は始点からの方向を示します。角度システムが「時計回り」の

場合、反時計回りでは「－」が付きます。)

直線の場合：
• H：　横ルーラーの原点から直線の始点までの距離です。
• V：　縦ルーラーの原点から直線の始点までの距離です。
• 終点 H：　横ルーラーの原点から直線の終点までの距離です。
• 終点 V：　縦ルーラーの原点から直線の終点までの距離です。
• ΔH：　直線の始点から終点までの水平距離です。
• ΔV：　直線の始点から終点までの垂直距離です。
• 長さ：　直線の長さです。
• 角度：　直線の始点の角度です。

角丸長方形の場合：
• 角半径：　角丸長方形の角の丸みの半径です。

オブジェクトデータを編集するには
1 選択ツールで、オブジェクトを１つ選択します。

複数のオブジェクトを選択して、データを編集することはできません。

2 オブジェクト情報パレットの [ データ ] タブを選択します。選択オブジェクトもしくはグループオブ
ジェクトの情報が表示されます。

3 オブジェクトのデータを変更します。
4 変更し終わったら、＜適用＞ をクリックして選択オブジェクトに変更を適用します。

[ データ ] タブに表示される殆どの情報データは、オブジェクトが選択される際に表示されるプ
ロパティーバーから変更することができます。

オブジェクトの印刷の属性を設定する
オブジェクト情報パレットの [ トラップ ] タブを使って、オブジェクトに色分解のオーバープリントおよびト
ラッピングオプションを設定することができます。
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色分解でオーバープリントする
一般に、商業印刷用の色分解では、重なったオブジェクトがある場合、背面の重なった部分は、前面のオブジェ
クトで「ノックアウト」され色が混ざりません。Canvas X では、前面のオブジェクトに [ オーバープリント ]
を適用して、背面のオブジェクトと前面のオブジェクトの色を混ぜ合わせて印刷するようにすることができま
す。

例えば、イエローの円の上にブル－の円を描く場合、重なった部分がノックアウトされるのでブルーとイエロー
は混ざりません。ブルーの円を選択し、[ オーバープリント ] オプションを適用すると、重なった部分は、ブ
ルーとイエローが混ざって印刷されるようになります。
オーバープリントオプションの効果は、スクリーン上では見ることはできず、色分解で印刷したときに現れま
す。

オブジェクトにオーバープリントを適用するには
1 オーバープリントしたいベクトルもしくはテキストオブジェクトを選択します。
2 オブジェクト情報パレットの [ トラップ ] タブから [ オーバープリント ] オプションを選択します。
3 ＜適用＞ をクリックします。

◆  オーバープリントを解除するには : オブジェクトを選択し、[ トラップ ] タブの [ オーバープリント ] オプ
ションを選択解除し、＜適用＞ をクリックします。

◆  テキストにオーバープリントを適用するには : テキストを選択し、[ テキスト ] ＞ [ スタイル ] ＞ [ オーバー
プリント ] の順に選択します。

色分解でトラッピングする
色分解して印刷する際、はっきりと見分けのつく色が重なる部分で色と色との間に小さな隙間が生じることが
あります。オブジェクトにトラッピングオプションを設定することで、色をわずかに重ね刷して、この隙間が

前面にあるオブジェクト

オーバープリントに
設定されると、色が
混ざります。

通常、重なる部分は
ノックアウトされ色
は混ざりません。
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発生しないようにすることができます。トラッピングは、色分解で印刷する時のみに作成されるので、スクリー
ン上ではオブジェクトに変化は見られません。

トラッピングの種類
Canvas X では、チョークおよびスプレッドの２種類のトラッピングを指定することができます。

チョークトラッピング 背面のオブジェクトの薄い色で前面のオブジェクトの濃い色のオブジェクトをわずか
に塗りつぶします。
例えば、薄いイエローの背景に濃い青で「A」という文字をチョークトラッピングで印刷する場合、「A」はそ
のままですが、イエローの背景のノックアウト部分により「A」の形がやや小さくなります。イエローの背景の
一部で「A」の輪郭がわずかに塗りつぶされます。

スプレッドトラッピング 前面のオブジェクトのサイズをわずかに拡大し、背面のオブジェクトのノックアウ
ト部分を塗りつぶします。

例えば、薄い色の円を濃い色の背景にスプレッドトラッピングで印刷する場合、円がわずかに拡大され、濃い
色の背景上のノックアウト部分を塗りつぶします。

トラッピングの制限
イラストレーションを作成する際に、いくつかのトラッピングに関わる問題を防ぐようにデザイン作業を進め
る必要があります。トラッピングについて、できる限り頻繁に印刷業者と相談し、不要なコストを使ったり、満
足のいかない結果に仕上がらないように気を付けなければなりません。
Canvas X では、トラッピングは単色のペンストロークおよびペンインクカラーの適用されたベクトルオブジェ
クトに最も適しています。トラッピングには、次の制限があります。

• テキストにはチョークトラッピングを作成しません。
• ストロークなし、もしくは単色以外のペンストロークが適用されたベクトルオブジェクトにはチョーク

トラッピングを作成しません。
• グラデーションペンインクが適用されたオブジェクトにはチョークトラッピングを作成しません。
• ペイントオブジェクトにはスプレッドトラッピングを作成しません。

チョークトラッピングは、背景
オブジェクトを使って、前面に
ある濃い色のオブジェクトをわ
ずかに塗りつぶす。

スプレッドトラッピングは、前面に
ある薄い色のオブジェクトのスト
ロークをわずかに拡大し、濃い色の
背景色を塗りつぶす。
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オブジェクトにトラッピングを適用するには
1 トラッピングを適用したいオブジェクトを選択します。ほとんどの場合、これははっきりと見分けのつ

く色に接触する前面にあるオブジェクトです。
2 オブジェクト情報パレットの [ トラップ ] タブから [ トラッピング ] オプションを選択します。
3 用途に合わせて、[ チョーク ] または [ スプレッド ] オプションを選択します。
4 ＜適用＞ をクリックします。

◆  テキストにトラッピングを適用するには : テキストを選択し、[ テキスト ] ＞ [ スタイル ] ＞ [ スプレッド ]
の順に選択します。

◆  トラッピングのサイズを調整するには : 色分解で印刷する際に、【印刷】ダイアログボックス、または【印
刷プレビュー】ダイアログボックスの「色分解」タブからトラップサイズを設定することができます。

属性スタイルを登録する
属性スタイルパレットを使って、作成済みのオブジェクトからその属性をコピーし、他のオブジェクトに素早
く適用できるように登録しておくことができます。このパレットは、同じオブジェクトの属性スタイルを繰り
返し適用する場合に役立ちます。

属性スタイルパレットを表示するには [ウインドウ]＞[パレット]＞[属性スタイル]の順に選択します。

属性スタイルをリストに登録するには
1 属性スタイルパレットを表示します。
2 属性スタイルをコピーしたいオブジェクトを選択して、＜登録＞ をクリックします。
3 【属性スタイルを編集】ダイアログボックスが表示されます。
4 「スタイル名」を入力します。
5 必要に応じて、「塗りインク」、「ペンインク」、「ストローク」、「点線」、「矢印」オプションを選択しま

す。選択する属性のみが登録されます。
6 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

入力したスタイル名が属性スタイルパレットのリストに追加されます。

スタイル名を入力する

選択する属性のみ
が登録される

ここをクリックして、選択オブジェ
クトの属性スタイルを登録する

ここをクリックして、編集
ダイアログボックスを表
示する

スタイル名をクリックして
選択オブジェクトに属性ス
タイルを適用する

登録された属性スタイル名
がリストされる

ごみ箱アイコン

パレットメニュー
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属性スタイルを削除するには
1 [Esc] キーを２度押して、すべてのオブジェクトを選択解除します。
2 リストから削除したい属性スタイル名を選択します。
3 ごみ箱アイコンをクリックします。

既存の属性スタイルを編集するには
1 [Esc] キーを２度押して、すべてのオブジェクトを選択解除します。
2 属性スタイルパレットのリストから編集したい属性スタイル名をク

リックします。
3 編集アイコンをクリックして、【属性スタイルを編集】ダイアログボッ

クスを表示します。
4 属性項目チェックボックスを選択してから、ポップアップメニューを

クリックして属性を選択します。
5 編集し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

属性スタイルをファイルとして保存するには
1 パレットメニューを開き、[ スタイルを保存 ] を選択します。
2 ファイル名と保存場所を指定して、＜保存＞ をクリックします。

属性スタイルを読み込みまたは追加するには
1 パレットメニューを開き、[ スタイルを読み込み ]、または [ スタイルを追加

] を選択します。
2 保存場所とファイルを指定して、＜開く＞ をクリックします。

登録されている属性スタイルをオブジェクトに適用するには
1 属性スタイルパレットを表示します。
2 属性スタイルを適用したいベクトルまたはテキストオブジェクトを選択します。複数のオブジェクトを

選択して適用することができます。
3 属性スタイルパレットのリストから適用したいスタイル名をクリックします。

デフォルト属性を設定する
属性スタイルパレットを使って、頻繁に利用する属性を登録することもできますが、[ デフォルト属性に設定 ]
機能と使えば、ツールボックスでのデフォルト属性設定を既存するベクトルオブジェクトが持つ属性 ( ストロー
ク、ペン、点線、矢印、ペンインク、塗りインク ) にクリックするだけで設定することができます。同じ属性
でベクトルオブジェクトを作成する場合に便利です。

既存オブジェクトからデフォルト属性を設定するには
1 使用したい属性を持つオブジェクトを選択します。
2 以下のいずれかの操作を行います。

• [ オブジェクト ] メニューから [ デフォルト属性に設定 ] を選択します。
• 右クリックして、コンテキストメニューから [ デフォルト属性に設定 ] を選択します。
• ツールバーから [ デフォルト属性に設定 ] アイコンをクリックします。 
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ツールボックスでの設定が選択オブジェクトが持つ属性に更新されます。

ドキュメントに校閲のコメントを追加する
マークアップツールを使って、ドキュメント内のどこにでも、「コメント」( メモ ) を追加することができます。
また、コメント＆マークアップパレットを使って、どんなオブジェクトにでもコメントを追加することができ
ます。これらの機能は、ドキュメントで作業する人は誰でもコメントを追加することできるので、仕事場や作
業グループでドキュメントを共有し校閲する場合に便利です。

マークアップツールを使用する
Canvas X には共同作業や校閲を容易にするための機能、マークアップツールが装備されています。
この機能は校正のために印やコメント ( 注釈 ) を付けたりするのに役立ちます。校正のための印やコ
メントは別のレイヤーに作成することができるので、オリジナルのドキュメントに影響することはあ
りません。
マークアップツールは、以下の 4 つの種類があります。

• マークアップ ハイライターツール － 太いベジエ曲線が描けます。
• マークアップ ペンツール － 手書きのように自由な線が描けます。
• 楕円赤線ツール － 楕円形の境界枠が描けます。
• 長方形赤線ツール － 長方形の境界枠が描けます。

マークアップツールを使用するには
1 目的に合せて、ツールボックスから任意のマークアップツールを選

択します。
2 ツールの設定オプションがプロパティーに表示されます。
3 マウスをドラッグして、マークアップオブジェクトを描きます。
4 マウスボタンを離すと、【新規マークアップ コメント】ダイアログ

ボックスが表示されます。
5 レイヤーメニューを開き、マークアップ オブジェクトを作成したい

レイヤーを選択します。

• 現行レイヤー :　現行レイヤーにマークアップ オブジェク
トを作成します。

• マークアップ レイヤー :　「マークアップ レイヤー」というレイヤーが自動的に作成され、そ
こにマークアップ オブジェクトを作成します。

• マイ マークアップ レイヤー :　作成者のイニシャルの「マークアップ レイヤー」が作成され、
そこにマークアップレイヤーを作成します。

• 新規レイヤー :　単なる「新規レイヤー」が作成され、そこにマークアップレイヤーを作成し
ます。

6 コメントを入力して、＜ OK ＞をクリックします。
マークアップ オブジェクトが選択され、プロパティーバーにマークアップオブジェクトの設定オプションが表
示されます。
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マークアップオブジェクトのコメントを編集するには
1 コメントを編集したいマークアップオブジェクトを選択します。
2 表示されるプロパティーバーのテキスト入力欄でコメントを編集します。
3 ドキュメントの空白な部分をクリックして、変更を有効にします。

オブジェクトにコメントを付着する
コメント＆マークアップコマンドを使って、ドキュメント上のオブジェクト自体にコメントを付着することが
できます。

1 つのオブジェクトには校閲者ごとに１つのコメントしか付着することはできません。

オブジェクトにコメントを付着するには
1 コメントを付着したいオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] ＞ [ オプション ] ＞ [ コメント＆マークアップ ] の順に選択して、コメント＆マーク

アップパレットを表示します。

カラー　ペンストロークのカラー
を設定します。プリセットメニュー
から選択するか、あるいは＜カスタ
ム設定＞ボタンをクリックして、カ
ラーパレットから任意のカラーを
選択し、プリセットに追加すること
ができます。
ペン サイズ　ペン ストロークの
太さ ( 幅 ) を設定します。( マーク
アップ ペンツールには設定するこ
とはできません。)

不透明度　マークアップ オブジェ
クトの不透明度を設定します。
先細りストロークを使用　こ の オ
プションを選択する、筆ペンのよう
に先細りのストロークになります。
ハイライターツールとペンツール
で使用可能です。
コメントを表示　マークアップ オ
ブジェクトを作成時に、【新規マー
クアップ コメント】ダイアログ

ボックスを表示するかどうか設定
します。デフォルトでは、このオプ
ションが選択されています。ダイア
ログボックスを表示したくない場
合は、このオプションを選択解除し
ます。
備考： このオプションを選択解除
した場合には、プロパティーバーの
コメント入力欄からコメントを入
力します。

マークアップ ハイライター ツールを選択した時のプロパティーバー

【新規マークアップ コメント】ダイアログボックスで「常にこのダイアログボックスを表示」オプション
を選択解除した場合、【新規マークアップ コメント】ダイアログボックスは表示されなくなります。再度、
そのダイアログボックスを表示するようにするには、「コメントを表示」を選択します。

マークアップ オブジェクトを選択した時のプロパティーバー
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3 ＜新規＞ボタンをクリックして、【新規コメント】ダイアログボックスを表示します。
4 コメントを入力して、＜ OK ＞をクリックします。
5 入力されたコメントは、コメント＆マークアップパレットに表示されます。

コメントには 64KB( 約 32,750 文字 ) までのテキストを含むことができます。
コメントを作成する際、標準キーボードショートカットキーを使って、テキストをコピー、切り取り、および
貼り付けすることができます。コメントテキストには、スペルチェック、テキストフォーマット、およびテキ
ストカラーを適用することはできません。また、テキストのサイズおよび書体を変更することはできません。

コメントを閲覧する
オブジェクトに追加されているコメントおよびマークアップオブジェクトのコメントはいつでも閲覧すること
ができます。
コメントが追加されているオブジェクトが選択されると、そのオブジェクトは黄色の選択ハンドルで表示され
ます。マウスポインタをオブジェクト上に置くと、オブジェクトに追加されているコメントがポップヒントと
して表示されます。

ポップヒントにコメントが現れない場合は、【環境設定センター】の [ 一般 ] 項目の [ 機能オプ
ション ] から [ 情報ポップヒントを表示 ] を選択します。

コメントが追加されているオブジェクト
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コメントを編集するには
1 [ オブジェクト ] ＞ [ オプション ] ＞ [ コメント＆マークアップ ] の順に選択して、コメント＆マーク

アップパレットを表示します。デフォルトでは、ドキュメントに存在するオブジェクトに追加されたコ
メントとマークアップ オブジェクトのコメントがすべて表示されます。コメントパレットには、ドキュ
メントに含まれるすべてのコメントの作成者のイニシャルとコメントの最初の部分がリストされます。

2 「校閲者」メニューから校閲者名を選択すれば、その人が追加したコメントのみを表示することができ
ます。

校閲者のイニシャルは、【環境設定センター】の [ 一般 ] 項目の [ ユーザー情報 ] から変更する
ことができます。

3 「表示」メニューから任意のオプションを選択すれば、指定するオブジェクトのコメントのみを表示す
ることができます。

• すべてのコメントを表示するには :　表示メニューから「すべてのコメント」を、校閲者メニュー
から「すべての校閲者」を選択します。

4 コメント＆マークアップパレットのリストから、編集したいコメントを選択し、＜編集＞ をクリック
します。

5 表示される【コメントの編集】ダイアログボックスで、コメントのテキストを編集して、＜ OK ＞をク
リックします。

あなたが作成したコメントは編集することができますが、他の人によって作成されたコメントを
変更することはできません。あなたが編集できないコメントはグレーで表示され、テキストを編
集することはできないようになっています。

◆  コメントを削除するには : コメント＆マークアップパレットのリストから、削除したいコメントを選択し
て、＜削除＞をクリックします。

通常、コメントは削除するまでオブジェクトに付着されています。しかし、オブジェクトを異な
る形式もしくは種類に変換すると、コメントは失われてしまいます。元のオブジェクトのコメン
トを保持できない操作には、[ ナイフ ]、[ 統合 ]、[ 押し出し ]、[ フラクタライズ ]、[ 結合 ]、
[ コンポジット作成 ]、[ パスに変換 ]、[ メタファイルを挿入 ] などが含まれます。
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コメントをテキスト オブジェクトとして配置するには
1 [ オブジェクト ] ＞ [ オプション ] ＞ [ コメント＆マークアップ ] の順に選択して、コメント＆マーク

アップパレットを表示します。
2 テキストオブジェクトとして配置したいコメントをリストから選択します。
3 ＜テキスト オブジェクトを作成＞ボタンをクリックします。
4 表示される【コメントの属性】ダイアログボックスでコメントテキストの属性を設定して、＜ OK ＞を

クリックします。

オブジェクトプロパティーパレットを使用する
オブジェクトプロパティーパレットを使って、どんなオブジェクトにもユー
ザー定義可能なあらゆるデータ情報を追加することができます。これらの情報
はオブジェクトと一緒に保存され、Canvas X 内でいつでも閲覧、編集するこ
とができます。

オブジェクトプロパティー機能について
オブジェクトプロパティー機能を使って、例えば、ジェットエンジンの複雑な
各構成部品に、様々な情報を追加することが可能です。オブジェクトプロパ
ティーには、コスト、在庫、仕入れ先などのあらゆるタイプの情報を入力でき、
スクリプティング機能と併用すれば、プロジェクトに使う部品などの設計や製
造過程で、ワークフロー管理の向上に役立ちます。
また、オブジェクトを、他のプロジェクトと共有したり、他のプロジェクトで
使用する場合など、オブジェクトをクリックするだけで、オブジェクトプロパ
ティーからそれらの情報を閲覧することができ、オブジェクトの情報管理に役
立ちます。
更に、Shape ファイルや Tiger ファイルのような GIS ベクトルファイルを利用する場合には、オブジェクトを
選択すると、地図オブジェクトの属性情報がオブジェクトプロパティーパレットに表示されます。

コメントの属性
A フォント
名前　フォント名を選択します。
サイズ　フォントのサイズを設定し
ます。
カラー　テキストのカラーを設定し
ます。
テキストに太字、斜体、下線スタイ
ルを適用できます。
B プロパティー
レイヤー　テキストオブジェクトを

配置するレイヤーを指定します。
校閲者名　コメントテキストの最初
に検閲者名を追加するにはこのオプ
ションを選択します。
行の最大幅　作成するテキストオブ
ジェクトの幅を指定します。
位置　コメントが付着されているオ
ブジェクトの境界枠に置けるテキス
トオブジェクトの配置位置を指定し
ます。
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オブジェクトにプロパティーを追加するには
1 [ オブジェクト ] メニューから [ オブジェクトプロパティー ] を選

択して、オブジェクトプロパティーパレットを表示します。
1 プロパティーを追加したいオブジェクトを１つ選択します。
2 オブジェクトプロパティーパレットをダブルクリックします。
3 【プロパティーを定義】 ダイアログボックスの左下隅にある ＜新規

＞ ボタンをクリックします。
4 ラベル名、タイプ、書式、値などを設定します。
5 続けてプロパティーを追加するには、ステップ３と４を繰り返し

ます。
6 すべてのプロパティーを追加し終わったら、＜ OK ＞ をクリック

します。

複数のオブジェクトに同一のプロパティーを追加するには
1 [Shift] キーを押しながら、複数のオブジェクトを選択します。
2 パレットメニューから「プロパティーを追加」を選択して、【プロ

パティーを追加】ダイアログボックスを表示します。
3 プロパティーの名前、データのタイプ(テキストまたは数値のみ )、

値を入力します。詳しくは、34.80 ページの「【プロパティーを追加】ダイアログボックス」  を参照し
てください。

4 設定し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。
◆  ラベルを削除するには : オブジェクトプロパティーパレットから削除したいプロパティーを選択し、パ

レットメニューから「プロパティーを削除」を選択します。

GIS 機能が追加されている場合は、パレットメニューに「プロパティーで選択する」、「テーブル
ビュー」、「統計を取る」、「値を計算する」コマンドが表示されます。詳しくは、34.1 ページの

「GIS データのインポート、編集、可視化」  の章を参照してください。

【プロパティーを定義】ダイアログボックスの項目について

ラベル
ここにはプロパティー名を入力します。例えば、サイズ、重量、所在、部品番号、追跡コードなどです。
各オブジェクトに複数のラベルを付けることもできます。

タイプ
ラベルの [ タイプ ] は、目的に合せて次のオプションから選択します。

• テキスト
• 数値
• 固定リスト
• 可変リスト
• ブーリアン
• 通貨
• 日付
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書式
書式の設定は、[ タイプ ] で選択するオプションによって異なります。

テキスト 書式を設定しない場合は、どんな文字でも入力することができ
ます。また、以下の特殊文字を使って書式を設定し、たとえば数字のみと
か、入力できる文字数など制限することができます。

• 「 # 」 は数字を示す
• 「 X 」は文字 ( ローマ字のみ ) を示す
• 「 ? 」 はどんな文字でも入力できることを示す
• [その他の文字]は、その文字がその正確な位置に値のテキストで、

正確に入力した通りに現われることを示す。

例えば、「XXXXX XXXXX」と設定した場合、文字が「５文字 + 半角スペー
ス＋５文字」に限定されるので、値に「Gas Valve」と入力すると無効な
値として無視されます。
また、「####.##」と設定した場合、４桁の数字で、小数点第二位まで
と限定されるので、それ以外の数字を値に入力しても拒否されます。

但し、オプジェクトプロパティーパレットから値を入力、あるいは変更する場合は、書式設定に
関わらず、どんな値でも入力されます。

数値 以下の数字の書式を選択することができます。

• 整数 - 例 : 1
• 整数 ( 単位付き )- 例 : 1 kg( キログラム )
• 小数 - 例 : 1.5
• 小数 ( 単位付き )- 例 : 5.1 kg
• 分数 - 例 : 1/2
• 分数 ( 単位付き )- 例 : 1/2 kg

単位付きの数値を入力するには
1 タイプに「数値」を選択します。
2 単位付きの書式を選択します。
3 書式に適合する「数字、半角スペース、単位」と入力します。( たとえば、整数 ( 単位付き ) の場合、

「100 kg 」のように入力します )。「kg」という単位がそのラベルのデフォルト単位になります。
オブジェクトプロパティーパレットからラベルの値を変更する際には、数値を入力すると、デフォルト単位が
自動的に追加されます。また、それに一致しない単位を入力すると、エラーメッセージが表示されます。デフォ
ルトの単位が設定されていない場合は、数値と単位を入力する必要があります。

固定リスト ポップアップメニュー内からいずれか１つの値を選択できるように、書式を設定することができ
ます。たとえば、値を「赤」、「青」、「緑」から選択するようにするには、書式に「赤 ; 青 ; 黄」のように、半
角セミコロン (；) を挿入して入力します。

可変リスト これは、固定リストのようにポップアップメニューから値を選択できる上、必要になら任意の値
を入力することができます。
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ブーリアン この書式は、値が、「はい」か「いいえ」、「正」か「負」、「0」か「１」などの二者択一の場合に
使用します。たとえば、「はい」か「いいえ」の場合は、「はい ; いいえ」のように半角セミコロン (；) を挿入
して入力します。

通貨 通貨の書式には、通貨単位が前にくるタイプ ( 例：USD 100.00) および通貨単位が後にくるタイプ ( 例：
100.00 USD) の２つから選択します。デフォルトは通貨単位が前にくる設定です。この書式は、前述の単位付
き数字と同様に設定されます。デフォルトの通過単位が設定されていない場合は、数値と通貨単位を入力する
必要があります。

日付 日付の年月日の書式は６つのタイプから選択できます。それらは次の２つのタイプに大別されます :

フル年月日書式 年月日を、日と月をそれぞれ２桁の数字、年を４桁の数字で表わします。たとえば、２月は
「2」ではなく「02」、2001 年 2 月 7 日なら、「2001/02/07」のように入力します。

短縮年月日書式 月日は１桁か２桁の数字、年は常に２桁の数字で表します。この書式では、１桁の月日には
「0」は追加しません。たとえば、2 月は「02」ではなく「2」です。ただし、１桁の年には「0」を追加します。
たとえば、2001 年は「01」です。2001 年 2 月 7 日は、01/2/7 と入力します。
また、年月日の順序には３つのタイプがあります。

月 / 日 / 年 (「03/05/1999」および「3/5/99」とメニューに表示 )

日 / 月 / 年 (「05/03/1999」および「5/3/99」とメニューに表示 )

年 / 月 / 日 (「1999/03/05」および「99/3/5」とメニューに表示 )
年、月、日を区別するのに半角スラッシュ ( / ) が使用されますが、特にスラッシュを入力する必要はありませ
ん。フル年月日書式の場合は、たとえば「03291999」と数字を入力すると、自動的に「03/29/1999」とい
う値に変換されます。ただし、短縮年月日書式を使用する場合、半角スラッシュを全く挿入しないと、間違っ
た日にちに変換される可能性があります。たとえば、「1/23/99」と入力したい場合、1 月 23 日 1999 年を、

「12399」と入力すると、1 月 23 日を 12 月 3 日と解釈し、「12/3/99」と誤解してしまうことがあります。正
しく認識されるようにするには、少なくとも１つはスラッシュを挿入します。この例の場合、( / ) を「1/2399」
のように挿入します。
書式に一致しない年月日は拒否されます。

値 設定する書式に則って、ラベルの値を入力します。

サンプル デフォルト設定された書式のサンプルが表示されます。

プロンプト オブジェクトプロパティーパレットの中のラベル名の上にマウスポインタを置くと、ここに入力
されたメッセージがポップヒントとして表示されます。

プロンプトが表示されない場合は、【環境設定センター】の [ 一般 ] 項目の [ 機能オプション ] か
ら [ 情報ポップヒントを表示 ] を選択します。
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オブジェクトに追加したラベルの値を変更するには
1 ラベルの値を変更したいオブジェクトを選択します。
2 変更したいラベル名の右側にあるフィールドをクリックして、値を入力します。

◆  パレットにオブジェクトのプロパティーを表示するには : [ オ ブ ジェクト ] メニューから [ オブジェクト
プロパティー ] を選択します。 プロパティーを表示したいオブジェクトを選択します。

同一プロパティーを持つオブジェクトをすべて検索するには
1 オブジェクトを選択し、パレットから検索したいプロパティー欄を選択します。
2 ＜検索＞ボタンをクリックします。選択オブジェクトが存在するページにある同一のラベル ( プロパ

ティー ) 名と値を持つオブジェクトがすべて選択されます。

全てのプロパティー項目を別のオブジェクトにコピーするには
1 コピーしたいプロパティーを持つオブジェクトを選択します。
2 ＜コピー＞ボタンをクリックします。 
3 プロパティーが全く追加されていない別のオブジェクトを選択して、＜貼り付け＞ボタンをクリックし

ます。

既にプロパティーが存在するオブジェクトに貼り付けすると、そのオブジェクトに追加されてい
る同じプロパティー名の値だけがコピーされます。

オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) を使用する
オブジェクトのプロパティーを閲覧したい場合、表にすべてのプロパティーを表示するにはオブジェクトプロ
パティー ( テーブルビュー ) パレットを利用できます。このパレットを使って、あなたがオブジェクトに追加
したカスタムプロパティーとオブジェクトの幅、高さ、座標値、ペンの幅、ペンインク、塗りインクのような
幾何学プロパティーを閲覧することができます。

表でオブジェクトプロパティーを閲覧するには
1 [ オブジェクト ] メニューから [ オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー )] を選択します。 

ラベルの値を
入力する
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2 以下のいずれかのラジオボタンをクリックします。
• すべて : カスタムと幾何学プロパティーの両方を表示します。
• オブジェクトプロパティー : あなたがオブジェクトに追加したカスタムプロパティーだけを表

示します。
• 幾何学プロパティー : オブジェクトの幾何学プロパティーだけを表示します。

3 以下のいずれかの操作を行います。

• すべてのオブジェクトのプロパティーを表示するには、[ すべて表示 ] をクリックします。
• 選択オブジェクトのプロパティーだけ表示するには、[ 選択範囲を表示 ] をクリックします。

閲覧するプロパティーを選択するには
1 ポップアップメニューアイコンをクリックして、[ カスタマイズ ] を選択します。
2 【表示プロパティーを選択】ダイアログボックスで、表示したいプロパティーのチェックボックスを選

択します。また、表示したくないものは選択解除します。
3 表示される順序を変更するには、移動したいプロパティーを選択して、＜最上段に移動＞、＜上に移

動 ＞、＜下に移動＞、あるいは＜最下段＞に移動をクリックします。
4 設定し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。

オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) のメニューオプション

プロパティーをテキストファイルに保存する
パレットに表示されるプロパティーはタブ区切りのテキストファイルに保存することができます。

保存 【プロパティーを保存】ダイアログボックスを開き、プロパティーをテキストファ
イル (.TXT) に保存することができます。

コピー パレットに表示されているプロパティーをクリップボードにコピーします。表計算
やテキストに対応するプログラムにデータを貼り付けることができます。

プロパティーで選択する 【プロパティーで選択する】ダイアログボックスを開きます。

選択範囲をクリア 選択されているすべてのオブジェクトを選択解除します。

すべて選択 現行レイヤーに存在するすべてのオブジェクトを選択します。

選択範囲を反転 現行の選択が反転します。選択されているオブジェクトは選択解除され、選択され
ていなかったオブジェクトが選択されます。

選択範囲に合わせて表示 選択オブジェクトを中央に拡大･縮小して表示します。

プロパティーを追加 【プロパティーを追加】ダイアログボックスを開きます。

プロパティーを編集 オブジェクトプロパティーパレットを開きます。

プロパティーで統計を取る 【プロパティーで統計を取る】ダイアログボックスを開きます。

カスタマイズ 【表示プロパティーを選択】ダイアログボックスを開き、表示したいプロパティー
を変更することができます。
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表示されるプロパティーを保存するには
1 ポップアップメニューアイコンをクリックして、[ 保存 ] を選択します。
2 【オブジェクトプロパティーを保存】ダイアログボックスで、ファイルを保存する場所を指定し、ファ

イル名を入力して、＜保存＞をクリックします。

プロパティーで選択する
[ プロパティーで選択する ] コマンドを使って、指定するプロパティーの条件によって該当するオブジェクトの
みを選択することができます。例えば、オブジェクトの幅が「2.0」以上のオブジェクトを選択したい場合に
は、以下のようにクエリー ( 質問条件 ) を入力します。

" 幅 " >= 2.0

プロパティーでオブジェクトを選択するには
1 以下のいずれかの操作を行います。

• オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) パレットのポップアップメニューアイコンをク
リックして、[ プロパティーで選択する ] を選択します。

• [ オブジェクト ] メニューから [ プロパティーで選択する ] を選択します。

2 【プロパティーで選択する】ダイアログボックスで、オブジェクトを選択するために使用したいクエリー
を入力します。

3 入力し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。

【プロパティーで選択する】ダイアログボックス
選択方法 「新たに選択」、「選択範囲に追加」、「選択範囲から削除」、「選択範囲から選択」からい

ずれか１つを選択します。

クエリーフィールド 作成するクエリーがここに表示されます。プロパティーリスト、プロパティー値、演
算子ボタン、演算カテゴリーなどを使ってクエリーを作成します。

演算子ボタン これらは最も一般的な演算子です。これらのボタンをクリックすると、クエリーフィー
ルドにクリックされた演算子が追加されます

プロパティーリスト 現行レイヤーに含まれるオブジェクトのプロパティーがすべてリストされます。
• プロパティー名をクリックすると、そのプロパティのすべての値がプロパティ値ウ

インドウにリストされます。
• プロパティー名をダブルクリックすると、そのプロパティーが変数としてクエリー

フィールドに追加されます。

プロパティー値リスト プロパティー値をダブルクリックすると、そのプロパティー値が定数としてクエリー
フィールドに追加されます。 

演算カテゴリー ポップアップメニューから「すべて」を選択すると、クエリーに使用可能な演算子や関
数などがすべてリストされます。表示するリストを限定するには、演算カテゴリーから
別の項目を選択します。リストから任意の項目をダブルクリックすると、クエリーフィー
ルドに追加されます。
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クエリーを保存するには
1 【プロパティーで選択する】ダイアログボックスで、クエリーを入力します。
2 ポップアップメニューをクリックして、[ クエリー / エクスプレッションを保存 ] を選択します。
3 【クエリー / エクスプレッションを保存】ダイアログボックスで、ファイルを保存する場所を指定し、

ファイル名を入力して、＜保存 ＞をクリックします。

保存したクエリーを読み込むには
1 ポップアップメニューをクリックして、[ クエリー / エクスプレッションを読み込み ] を選択します。
2 【クエリー / エクスプレッションを読み込み】ダイアログボックスで、読み込みたいテキストファイル

を選択し、＜開く＞をクリックします。

プロパティーで統計を取る
[ プロパティーで統計を取る ] コマンドを使って、現行レイヤーあるいは選択範囲にあるオブジェクトのプロパ
ティーに関する統計を取ることができます。統計情報は表とグラフで表示されます。

プロパティーで統計を取るには
1 以下のいずれかの操作を行います。

• テーブルビューから統計を取りたいオブジェクト名 ( 列のヘッダ ) をクリックして、[ 統計を取
る ] を選択します。この場合、次の操作は必要ありません。

• オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) パレットのポップアップメニューアイコンをク
リックして、[ プロパティーで統計を取る ] を選択します。

• [ オブジェクト ] メニューから [ プロパティーで統計を取る ] を選択します。

2 【プロパティーで統計を取る】ダイアログボックスで、対象範囲を指定し、統計を取りたいプロパティー
を選択します。

【プロパティーで統計を取る】ダイアログボックス
対象範囲 統計を取るオブジェクトの対象を指定します。

レイヤー：現行レイヤーにあるオブジェクトの統計を表示します。
選択範囲：現在選択されているオブジェクトの統計を表示します。
テーブルビュー：このオプションはテーブルビューから列のヘッダをクリック
し [ 統計を取る ] を選択して操作します。

プロパティー 統計を取りたいプロパティーを選択します。ポップアップメニューには数値
データ型のプロパティーのみがリストされます。

＜エクスプレッション＞ボタン このボタンをクリックすると、エクスプレッションビルダーが開きます。詳し
くは、12.49 ページの「【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックス」  
を参照してください。

統計チャート ここに選択されたプロパティーの統計チャートとグラフが表示されます。

標準偏差を表示 このオプションを選択すると、平均値から表示可能な ± 標準偏差値が縦の破線
で表示されます。

平均値を表示 このオプションを選択すると、平均値が縦の実線で表示されます。
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プロパティーを追加する
オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) パレットからオブジェクトにテキストあるいは数値のカスタム
プロパティーを追加することができます。

プロパティーを追加するには
1 オブジェクトプロパティー( テーブルビュー) パレットのポップアップメニューアイコンをクリックし

て、[ プロパティー追加 ] を選択します。
2 【プロパティー追加】をダイアログボックスで、追加したいプロパティーのオプションを設定します。
3 設定し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。

追加したプロパティーを表示するには、[ すべて ] あるいは [ オブジェクトプロパティー] ラジオボタンが選択
されていなければなりません。

【プロパティーを追加】ダイアログボックス

プロパティーを削除するには
1 オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) パレットで、プロパティーを削除したいオブジェクトを

選択します。
2 ポップアップメニューアイコンをクリックして、[ プロパティーを編集 ] を選択します。

コラム数 この数値を変更してヒストグラムに表示されるコラムの幅を調整します。

メニューアイコン 以下のメニューを選択することができます。
• 統計をコピー ( テキスト ): 全ての統計がクリップボードにコピーされます。
• 選択された統計値をコピー ( テキスト ): 選択されている 1 つの統計値をク

リップボードにコピーします。これはクエリーやエクスプレッションに使用
する際に便利です。

• ヒストグラムを配置 (Canvas X オブジェクト ): これを選択すると、表示され
ているヒストグラムがグループ化された Canvas X オブジェクトとしてド
キュメントの左上角に配置されます。

名前 プロパティー名を入力します。

タイプ プロパティー値のデータ型にテキストまたは数値のいずれか１つを選択します。

固定値 プロパティーの値を入力します。

値を計算する エクスプレッションを作成して、算出される値をプロパティー値に使用したい場合は、こ
のオプションを選択します。「値を計算する」オプションを選択すると、＜エクスプレッ
ション＞ボタンが使用可能になります。このボタンをクリックして、エクスプレッション
ビルダーを表示します。詳しくは、12.49 ページの「【エクスプレッションビルダー】ダ
イアログボックス」  を参照してください。

クリップボードから クリップボードにコピーされている1行または複数行からなるデータをオブジェクトプロ
パティー ( テーブルビュー ) に表示されている ( 並べ替えされていない状態で ) 最上段か
ら順にコピーします。
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3 表示されるオブジェクトプロパティーパレットで、削除したいプロパティー名を選択します。
4 オブジェクトプロパティーパレットのポップアップメニューアイコンをクリックして、[ プロパティー

を削除 ] を選択します。
5 オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) パレットで、＜すべてを表示＞ボタンをクリックして、

テーブルの表示をリフレッシュします。

エクスプレッションビルダー
【プロパティーで統計を取る】や【プロパティーを追加】ダイアログボックスから、あるいは [ 値を計算する ]
コマンドで表示できるエクスプレッションビルダーは、【プロパティーで選択】ダイアログボックスに大変類似
していますが、エクスプレッションビルダーではエクスプレッション ( 式 ) を作成します。例えば、オブジェクト
の縦横比を求めたい場合は、 " 幅 "  /  " 高さ " のように設定できます。

【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックス

値を計算する
追加したカスタムプロパティーに、既存のプロパティーを利用して計算した値
を割り当てることができます。

値を計算するには
1 オブジェクトプロパティー( テーブルビュー ) パレットで、値を計算し

たいカスタムプロパティー名 ( 列のヘッダ ) をクリックし、[ 値を計算
する ] を選択します。 

2 【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックスで、プロパティー
リストや演算カテゴリーを使って式を作成します。 

3 式を作成し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。 

エクスプレッション
フィールド

作成するエクスプレッション ( 式 ) がここに表示されます。プロパティーリスト、プ
ロパティー値、演算子ボタン、演算カテゴリーなどを使って式を作成します。

演算子ボタン これらは最も一般的な演算子です。これらのボタンをクリックすると、エクスプレッ
ションフィールドにクリックされた演算子が追加されます。

プロパティーリスト 現行レイヤーにあるオブジェクトのプロパティーがすべてリストされます。
• プロパティー名をクリックすると、そのプロパティのすべての値がプロパティ値ウ

インドウにリストされます。
• プロパティー名をダブルクリックすると、そのプロパティーが変数としてエクスプ

レッションフィールドに追加されます。

プロパティー値リスト プロパティー値をダブルクリックすると、そのプロパティー値が定数としてエクスプレッ
ションフィールドに追加されます。

演算カテゴリー ポップアップメニューから「すべて」を選択すると、エクスプレッションに使用可能な
演算子や関数などがすべてリストされます。表示するリストを限定するには、演算カテ
ゴリーから別の項目を選択します。リストから任意の項目をダブルクリックすると、エ
クスプレッションフィールドに追加されます。
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テーブルビューのプロパティー名 ( 列のヘッダ ) をクリックすると表示されるポップアップメ
ニューを使って、データを並べ替えたり、コラム ( 列 ) を隠したり、統計を取る、データをコ
ピー / 貼り付けしたりすることもできます。
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CHAPTER

13寸法計測と精密なドロー

この章では、縮尺図、平面図、建築デザインなどの技術的なドローイングを作成するための、精密ドローツー
ルとその手法について、次の説明をします。

• オブジェクトの寸法情報を表示する
• 縮小 / 拡大図のための設定をする
• グラフィックに寸法オブジェクトを追加する
• スマート吸着機能を使用する
• スマートマウスを使って、オブジェクトを整列させる

精密なドローには、このマニュアルの別の章で解説されている操作も使用します。ドキュメントの設定とルー
ラーの使い方について、詳しくは、4.1 ページの「ドキュメント設定」  を参照してください。

ルーラーの単位を設定する
Canvas X には、縮尺図を作成するためのオプションが、数多く用意されています。計測単位の追加機能を使
い、特定のドキュメント用に新しい計測単位を定義したり、また、既存の単位を変更したりすることができま
す。詳しくは、4.9 ページの「測定単位の追加および編集」  を参照してください。また、ルーラーを設定して
ドキュメント全体のスケールを操作したり、個々の寸法オブジェクトのスケールをカスタム化することができ
ます。詳しくは、4.6 ページの「ルーラーと描画スケールを設定する」  を参照してください。その他の設定は、
計測の形式、位置データに影響します。

次の設定を変更すると、ドキュメントのオブジェクトの計測に影響します。

ルーラー ルーラーマネージャとドキュメントの縮小 / 拡大を使うと、ドキュメント全体の縮小 / 拡大率を設
定することができます。ドキュメントの縮小 / 拡大率を変更すると、寸法ツールで作成したオブジェクトを含
む、すべてのオブジェクトの計測に影響します。また、プロパティーバーとオブジェクト情報パレットのデー
タも変更されます。詳しくは、4.6 ページの「ルーラーと描画スケールを設定する」  、4.7 ページの「ドキュ
メントスケールを設定するには」  を参照してください。

浮動小数点
科学、エンジニアリング、医学やバ
イオテクノロジーなどの分野のプ
ロジェクトでは、非常に高い精密度
が要求されます。
非常に細かい単位を扱う場合、実数
の数があまりに多く、人間の命数法
では個々の実数を表すことができ
ないために、エラーが起きることが
あります。
より精密な小数への要求に応える
ため、IEEE( 電気電子技術者協会 )

では、２進浮動小数点演算の規格を
作成しました (IEEE 754-1985)。こ
の規格は、32 ビット単精度、64 ビッ
ト倍精度の浮動小数点数の表現法、
ならびに、その演算法を定めていま
す。この技術を実装しているアプリ
ケーションは、浮動点小数を生成し
ます。つまり、小数点を文字通り

「浮動」させることで、より正確な
端数まで表すことができます。
浮動小数点規格のサポート機能が
インストールされていないと、コン
ピュータデザイン環境の演算は、要
求されたコマンドに対し、近似値し

か得ることができません。この演算
方法でも、一般的な目的には十分な
結果を得られますが、科学、エンジ
ニアリング、医学、その他の専門分
野のプロジェクトでは、非常に精密
度の高い結果を用いることが要求
されます。
Canvas X のドローエンジンは、
IEEE 浮動小数点演算規格を完全サ
ポートしています。
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数値形式 ルーラーマネージャの設定を変更すると、プロパティーバーやその他の表示のデータ形式が変更さ
れます。数値形式オプションを使うと、データの精度と数値形式 ( 小数と分数 ) の設定をすることができます。
ます。詳しくは、4.6 ページの「ルーラーを設定するには」  を参照してください。

寸法 プロパティーバーの寸法コントロールを使用すると、個々の寸法オブジェクトをカスタム化することが
できます。

作成するオブジェクトの寸法を表示する
Canvas X では、作成するオブジェクトの縦横の寸法を表示することができま
す。[ サイズを表示 ] コマンドを使うと、どのドローツールを使っていても、
オブジェクトの作成中、ポインタにサイズが表示されます。これらの寸法は、
ドキュメントには保存されません。
◆  ベクトルオブジェクトの作成中に、サイズを表示するには : [ レ イ ア ウ

ト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞ [ サイズを表示 ] の順に選択します。ドロー
ツールを選択して、ポインタをドラッグすると、オブジェクトの縦横のサ
イズがポインタに表示されます。

◆  オブジェクトのサイズを非表示にするには : [ レイアウト ] ＞ [ ディスプ
レイ ] ＞ [ サイズを隠す ] の順に選択します。[ サイズを隠す ] コマンド
は、サイズが表示されている場合に限り、有効です。

[ サイズを表示 ] オプションは、[ 環境設定センター ] のディ
スプレイオプションマネージャでも表示 / 非表示を選択することができます。

寸法ツールを使用する
寸法ツールを使用すると、オブジェクトのサイズを、整った形でドキュメント上に追加することができます。寸
法ツールでは、オブジェクトの縦、横、斜め、垂直の長さ、さらに、直径、半径、角度、面積、周囲の長さ、弧
や楕円の中心点を計測することができます。
全ての寸法ツールは、１つのパレットにまとめられています。詳しくは、2.5 ページの「ツールパレット」  を
参照してください。リニア、チェーン、ベースライン寸法ツールを使うと、作成時のポインタの位置に応じて、
縦、横、斜めの長さを計測することができます。
さらに、チェーン、ベースライン寸法ツールを使うと、始めにリニア寸法の２点を定め、次に追加で計測する
位置をクリックするだけで、自動的に連続した計測を行うことができます。チェーン、またはベースライン寸
法ツールを使用すると、作成される寸法オブジェクトは１つです。チェーン寸法ツールでは、16 までの寸法を
連続して測ることができます。

ベースライン寸法は、共通の計測開始点から異なる複数の点までのそれぞれの寸法、チェーン寸
法は、1 つの点の終了点から次の点の開始点へと、次々に連続して測った寸法です。

寸法オブジェクトは、ANSI、DIN、JIS などの規格に沿って作成することが可能です。また、寸法線のサイズ、
寸法値と寸法線の距離、寸法値のテキスト、許容誤差値などの規格設定を変更し、新しい規格として保存する
こともできます。詳しくは、13.9 ページの「寸法オブジェクトに業界規格を使用する」  を参照してください。

[ サイズを表示 ] が選択されて
いると、作成するオブジェク
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寸法の計測手順

リニア寸法ツールを使用するには
1 リニア寸法ツールを選択します。ドキュメント上にポインタを移動すると、プロンプトが表示されます。
2 プロンプトに従い、計測する２点を定義します。ポインタの位置次第で、マウスの動きに従って、計測

のタイプが変わります。
3 ３度目のクリックで、寸法オブジェクトが作成されます。

チェーン、ベースライン寸法ツールを使用するには
1 チェーン、またはベースライン寸法ツールを選択します。ドキュメント上にポインタを移動すると、プ

ロンプトが表示されます。
2 プロンプトに従い、計測する２点を定義します。ポインタの位置次第で、マウスの動きに従って、計測

のタイプが変わります。

寸法ツール プロンプト 操作手順

リニア ( 横、斜め、縦 )

[ 第１ポイントをクリック ]、
[ 第２ポイ ントをクリック ]

計測を開始する点をクリックし、次に終了する点
をクリックして寸法オブジェクトを配置します。

ベースライン、チェーン
( 横、斜め、縦 )

[ 第１ポイントをクリック ]、
[ 次のポイントをクリック ]

計測を開始する点をクリックし、次に終了する点
をクリックして、寸法オブジェクトの最初の部分
を配置します。続けて、次の計測ポイントをク
リックし、寸法オブジェクトの続きの部分を配置
します。必要に応じて、この手順を繰り返し、
[Esc] キーを押して、寸法オブジェクトを完成さ
せます。

角度 [ 第１ラインをクリック ]、
[ 第２ラインをクリック ]

角度を測るための最初の点をクリックし、次に終
了する点をクリックします。

垂直 [ ラインをクリック ]、
[ ポイントをクリック ]

計測の基準線 ( ライン ) をクリックし、次に線か
ら垂直方向の寸法を測る点をクリックします。

オブジェクトサイド [ オブジェクトの端を
クリック ]

計測するオブジェクトの辺をクリックします。

半径、　直径、　中心点

[ 楕円をクリック ] 弧、または楕円上の任意の点をクリックし、もう
一度クリックして寸法オブジェクトの位置を固
定します。

面積、　周囲長

[ オブジェクトをクリック ] オブジェクトの任意の点をクリックし、もう一度
クリックして数値の位置を固定します。
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3 ３度目のクリックで、最初の計測を行います。
4 さらに他の点をクリックして、寸法オブジェクトに追加します。

寸法ツールの種類と寸法値の表示方法

寸法ツールを使って、グラフィック
に寸法を付け加えます。寸法ツール
を使用すると、さまざまな寸法オブ
ジェクトを作成することができま
す。
ベースライン、チェーン寸法ツール
では、１つの寸法オブジェクトが作
成されます。ベースライン寸法オブ
ジェクトには、基準となる計測開始
点から測った、いくつかの寸法値が
含まれます。チェーン寸法は、開始
ポイントから次のポイントへ、連続
して計測した値です。

A リニア
B リニア ( 寸法テキストを整列 )
C ベースライン
D チェーン
E オブジェクトサイド
F 角度
G 直径
H 半径
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寸法の属性を設定する
寸法ツールの計測単位、縮小 / 拡大、矢印の位置、許容誤差、寸法値の表示テキストやその他の設定は、プロ
パティーバーの寸法設定を使って変更することができます。この設定は、寸法ツール、または寸法オブジェク
トが選択されていると表示されます。プロパティーバーに表示される設定は、選択された寸法ツール、寸法オ
ブジェクトによって異なります。詳しくは、13.6 ページの「寸法の属性設定」  を参照してください。

既存の寸法オブジェクトの属性を変更するには
1 寸法オブジェクトを選択します。プロパティーバーに設定が表示されます。

寸法設定を表示するには、プロパティーバーが表示されている必要があります。プロパティー
バーを表示するには、[ ウインドウ ] メニューから [ プロパティーバーを表示 ] を選択します。

2 必要に応じて、設定を変更します。

複数の寸法オブジェクトを選択して、共通の属性を一度に変更することができます。

寸法ツールの属性を設定するには
1 寸法ツールを選択します。プロパティーバーに設定が表示されます。
2 寸法オブジェクトを描き始める前に、必要に応じて設定を変更します。詳しくは、13.6 ページの「寸

法の属性設定」  を参照してください。

寸法オブジェクトの属性
寸法ツールを使って寸法オブジェクトを作成中、寸法オブジェクトは、１ポイント幅ストロークの黒のペンイ
ンクで描かれますが、一旦、オブジェクトを完成させると、ペンインクは、現行インクとストロークに変わり
ます。寸法テキストは、デフォルトで、10 ポイントの「Arial」を使用し、現行ストロークカラーが適用されます。
現行インク、ストローク、テキスト設定を変更し、新規寸法オブジェクトを作成したり、既存のオブジェクト
の属性を変更することも可能です。
◆  寸法オブジェクトの形状を変更するには : オブジェクトを選択し、プリセットパレットを使用して、イン

クカラー、ペンサイズ、矢印などを設定します。

プリセットパレットの矢印タブで、全てのプリセット矢印が削除されても、寸法オブジェクトの
矢印は削除されません。

◆  寸法オブジェクトの属性を変更して、新規オブジェクトに適用するには : ドキュメント上のオブジェクト
の選択がすべて解除されていることを確認し、プリセットパレットを使用して、新規オブジェクト、テキスト
に適用される現行インク、ストロークの設定を変更します。
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寸法の属性設定
[ プリフィックス ]　メ ニ ュ ー か
ら、プリフィックスを選択します。
選択できるプリフィックスは、使用
する寸法ツールによって異なりま
す。カスタムプリフィックスを入力
することも可能です。
[ 値 ]　寸法オブジェクトのサイズ
が表示されます。ここに値を入力す
ると、寸法オブジェクトのテキスト
に表示される数値を変更すること
ができます。この値を変更しても、
実際のオブジェクトのサイズは変
わりません。寸法オブジェクトの実
際のサイズを変更するには、[ サイ
ズを自動更新 ] をチェックします。
再計測を行うには、＜値をリセット＞
ボタンを押します。
[ 単位 ]　メニューからドキュメン
トの単位または異なる単位を選択
することができます。寸法オブジェ
クトごとに異なる単位を指定する
ことができます。
[ サフィックス ]　値の後に続くテ
キストを入力します。例 )「10.2
cm R」この場合、「R」がサフィッ
クスで、半径を表します。
[ 許容誤差 ]　メニューから、寸法
値の後ろに追加する許容誤差の形
式を選択します。デフォルトでは、
[ なし ] に設定されており、何も表
示されません。
･ [( ＋－ ) で表示 ] － 入力した値
が、正負 ( ＋－ ) の許容誤差となり、
寸法オブジェクトのテキストに、入
力した許容誤差の値が「＋－」付き
で表示されます。
･ [ ２段表示 ] － 許容誤差の上限
(+)、下限(-)をそれぞれ入力します。
許容誤差の上限、下限が表示されま
す。
･ [ リミット ] － 上限と下限の誤差
値を入力し、その誤差値を加算 / 減

算した値を２段で表示することがで
きます。例えば、寸法値が「10」の
場合、上限と下限の誤差値に「0.25」
と設定した場合、表示される寸法値
は、上段は「10.25」、下段は「9.75」
となります。また、上限と下限にこ
となる値を入力することも可能で
す。
[ 矢印の位置 ]　寸法オブジェクト
の矢印の位置を設定します。[ 内側
]、[ 外側 ]、[ なし ]、[ 自動 ( デ
フォルト )] から選択します。詳し
くは、13.7 ページの「スタイルと
テキスト表示の 設定」  を参照して
ください。
[ 補助線の長さ ]　寸法補助線の長
さを、[ なし ]、[ 短い ]、[ 長い ]
の中から選択します。
[ 引出し線 ]　引出し線の配置を、[
なし ]、[ 左 ]、[ 右 ]、[ 自動 ] から
選択します。デフォルトは [ 自動 ]
です。
[ 精度 ]　表示される寸法値の精度
を指定することができます。また、
各寸法オブジェクトに異なる精度
を設定することができます。
[ スケール ]　寸法オブジェクトの
スケールを設定することができま
す。「カスタムスケールを設定」を
選択して任意のスケールを指定す
ることができます。また、各寸法オ
ブジェクトに異なるスケールを設
定することができます。この寸法オ
ブジェクトのスケール設定はド
キュメントスケールには影響しま
せん。
[ 単位を表示 ]　寸法オブジェクト
に計測単位を表示する場合に、選択
します。
[3 桁ごとにカンマを挿入 ]　寸 法
値を3桁ごとにカンマをつけて表示
したい場合にはこのオプションを
選択します。例えば、「100,000」。

[ 外寸法線のみ ]　寸法オブジェク
トをオブジェクトの外側に置きた
い場合に選択します。この設定は、
半径、直径寸法オブジェクトに適用
されます。
[ 第２単位を表示 ]　計 測 の 単 位
を、インチとセンチ (cm)、など２
種類併記したい場合に選択します。
メニューから２つ目の単位を選択
します。
[ テキスト表示 ]　寸法値を表示す
る位置を設定します。詳しくは、
13.7 ページの「テキスト表示」  を
参照してください。
[ 標準規格 ]　メ ニ ュ ー か ら
[ANSI]、[BS-380]、[DIN]、[ISO]、
[JIS] などの寸法規格を選択しま
す。規格では、補助線の長さ、許容
誤差テキストのサイズ、テキストの
位置、矢印の位置などが設定されて
います。
＜追加＞　カスタム化した設定を、
寸法規格として保存します。詳しく
は、13.9 ページの「新しい寸法規
格を定義する」  を参照してくださ
い。
＜編集＞　このボタンをクリックし
て、寸法規格を変更します。詳しく
は、13.9 ページの「新しい寸法規
格を定義する」  を参照してくださ
い。
＜削除＞　選択した寸法規格を削
除します。詳しくは、13.9 ページ
の「カスタム規格を削除するには」  
を参照してください。



寸法ツールを使用する 13.7

寸法オブジェクトのテキスト属性を変更するには
プロパティーバーを使うと、いろいろな種類の寸法オブジェクトのテキスト書式オプションに簡単にアクセス
できます。

プロパティーバーの、左、または右に矢印が表示されている場合、スクロールすると、隠れてい
るオプションを表示することができます。

テキスト表示 オブジェクトに対する寸法テキストの位置を設定します。
◆  水平 : テキストは、常に水平に表示されます。
◆  整列 : テキストは、寸法オブジェクトの矢印の角度に合わせて配置されます。
◆  上 : テキストは、矢印の上側に表示されます。
◆  下 : テキストは、矢印の下側に表示されます。

フォントとサイズ メニューから、フォントとフォントのサイズを選択します。

スタイル クリックして、テキストにスタイル ( 太字、イタリック、下線、枠付き ) を適用します。

[ テキスト ] メニュー、タイプパレットを使用しても、フォント、サイズ、スタイルを変更する
ことが可能です。

スタイルとテキスト表示の
設定
プロパティーバーで、次のスタイル
オプションを設定して、寸法オブ
ジェクトの形を変更することができ
ます。
A テキストを中央に配置　テキス
トが矢印の間に配置されます。この
オプションを選択すると、テキスト
を寸法補助線の外にドラッグして配
置することができなくなります。
B 矢印オプション　矢印の位置を
内側、外側、自動から選択すること
ができます。
C 枠付きテキスト　寸法テキスト
を枠で囲むことができます。
D テキストに塗りインクを適用　
テキストに、オブジェクトのフレー
ムカラーではなく、塗りインクを適
用したい場合に選択します。

2.75 ft 2.75 ft

2.75 ft2.75 ft

2.75 ft2.75 ft



13.8 寸法計測と精密なドロー

寸法オブジェクトの数値の位置を調整するには
リニア寸法、チェーン寸法、ベースライン寸法、サイド寸法、半径、直径の寸法値の位置を調整することがで
きます。

1 寸法値の位置を調整したい寸法オブジェクトをダブルクリックして編集モードにします。
2 マウスポインタを寸法値の上に置きます。マウスポインタが に変わります。
3 寸法値をドラッグして任意の位置に移動します。
4 [Esc] キーを押して編集モードを終了します。

面積の単位の表示を変更するには
1 単位の表示を変更したい面積寸法オブジェクトを選択します。
2 まだ面積の単位を表示していない場合は、プロパティーバーから [ 単位を表示 ] チェックボックスを選

択します。
3 [ 面積フォーマット ] チェックボックスを選択します。このオプションが見えない場合は、プロパティー

バーの右端にある「＞」をクリックして次の部分を表示します。
4 そのチェックボックスの下にあるドロップダウンメニューをクリックして「平方 + 単位」、「単位略号

の二乗」、あるいは「エーカー」を選択します。

寸法をオブジェクトにリンクする
寸法オブジェクトは、計測したオブジェクトとは別のオブジェクトなので、元のオブジェクトのサイズを変更
しても、それに合わせて変更されることはありませんが、寸法オブジェクトと計測したオブジェクトをグルー
プ化すると、寸法値が、元のオブジェクトのサイズ変更を反映して、自動的に変更されるようになります。
◆  オブジェクトと寸法オブジェクトをグループ化するには : 寸法オブジェクトと、計測したオブジェクトを

選択し、[ オブジェクト ] メニューから [ グループ ] を選びます。
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寸法オブジェクトに業界規格を使用する
寸法オブジェクトに業界規格を使用するには、プロパティーバーで [ 標準規格 ] メニューを開き、[ANSI]、[BS-
380]、[DIN]、[ISO]、または [JIS] を選択します。標準規格では、補助線の長さ、許容誤差テキストのサイ
ズ、テキストの位置、矢印の位置などが決められています。

プロパティーバーの [ 標準規格 ] ドロップダウンメニューから次のいずれかを選択することができます。

ANSI American National Standards Institute(( 米 ) 規格協会 )

DIN Deutches Institut für Normung( ドイツ工業標準規格 )

BS-380 British Standards Institute( 英工業規格 )

ISO International Organization for Standardization( 国際標準化機構 )

JIS Japanese Industrial Standard( 日本工業規格 )

カスタム化した標準規格を追加するには
1 プロパティーバーの [ 標準規格 ] メニューとなりに表示された＜追加＞ ボタンをクリックします。【新

規寸法規格を定義】ダイアログボックスが表示されます。
2 設定を使って、新しい寸法規格を作成します。詳しくは、13.9 ページの「新しい寸法規格を定義する」  

を参照してください。
◆  寸法規格の定義を編集するには : [ 標準規格 ] メニューから寸法規格を選択します。＜編集＞ ボタンを押

して、【寸法規格を編集】ダイアログボックスを表示します。いろいろなオプションの説明について、詳し
くは、13.9 ページの「新しい寸法規格を定義する」  を参照してください。

カスタム規格を削除するには
1 [ 標準規格 ] メニューから削除するカスタム規格を選択します。

新しい寸法規格を定義する

定義されたカスタム寸法規格は、プロパティーバーの [ 標準規格
] メニューに表示されます。
A [ 規格名 ]　作成した規格の名前を入力します。
B [ 単位 ]　ダイアログボックスの全ての設定に使用する計測単
位を選択します。
C 延長　　補助線、中心線の延長線の長さを設定します。
D ギャップ　補助線とオブジェクトの計測ポイントの間隔、中
心線の延長と中心マークの間隔、寸法テキストと矢印の間隔を、
それぞれ設定します。
E 長さ　外寸法線の長さ ( 矢印が寸法補助線の外側にある場合
のみ )、中心線の長さ、引出し線の長さをそれぞれ設定します。
F 許容誤差値のサイズ、間隔　許容誤差値のテキストのサイズ
と間隔を、寸法テキストのサイズ、間隔に対する比率で設定しま
す。



13.10 寸法計測と精密なドロー

2 ＜削除＞ ボタンをクリックします。

自動寸法機能を使用する
楕円、長方形、角丸長方形、多角形などに素早く寸法オブジェクトを追加することができます。
選択されているオブジェクトの種類によって次のいずれかのコマンドが表示されます。

• すべて
• リニア
• 角度
• 面積
• 周囲
• 半径 - 水平
• 半径 - 垂直
• 直径 - 水平
• 直径 - 垂直

ベクトルオブジェクトに自動寸法を適用するには
1 1 つまたは複数のベクトルオブジェクトを選択します。
2 次のいずれかの操作を行います。

• プロパティーバーの [ 自動寸法 ] ドロップダウンメニューからコマンドを１つ選択します。メ
ニューには選択オブジェクトに適用可能なオプションだけが表示されます。最後に選択したコ
マンドは新たな選択オブジェクトに該当する限り繰り替えし適用することができます。

• [オブジェクト]メニューから[自動寸法]を選択し、サブメニューから任意のコマンドを選択し
ます。選択オブジェクトに適用可能なコマンドだけが有効になります。

自動寸法機能で作成される寸法オブジェクトの属性には各寸法ツールの現行デフォルト設定が
適用されます。現行デフォルト設定を設定するには、オブジェクトの選択をすべて解除し、ツー
ルボックスから任意の寸法ツールを選択し、表示されるプロパティーバーで属性を設定します。
設定後、ツールボックスから選択ツールを選択します。

各寸法オブジェクトを編集または削除するには
自動寸法機能で追加された寸法オブジェクトはグループ化されています。
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以下のいずれかの方法で各寸法オブジェクトの属性を後から編集または削除することができます。

• ツールボックスからダイレクトグループ選択ツールを選択します。編集したい寸法オブジェクトを選択
し、表示されるプロパティーバーから属性を変更、または [Delete] キーを押します。

• グループ化されている寸法オブジェクトを選択し、プロパティーバーの＜グループ解除＞ボタンをク
リックします。選択ツールで編集したい寸法オブジェクトを選択し、プロパティーバーから属性を変
更、または [Delete] キーを押します。

吸着オプションを使って描く
吸着オプションは、他のオブジェクトに対して、位置を正確に合わせたオブジェクトを描くのに便利なツール
です。例えば、ある線と平行、または垂直な線を描く、他のオブジェクト内に収まるような円を描く、あるオ
ブジェクトの中心点から描き始める、などの作業を正確に行うことができます。また、透視図を描くため、消
点に向かうガイド線を描くこともできます。
吸着オプションは、コンテキストメニューから [ 吸着 ] を選択すると表示されます。吸着オプションを選択す
ることができるのは、直線、スマートライン、楕円、３ポイント円、半径円、長方形、角丸長方形、弧、３ポイ
ント弧、半径弧、曲線、多角形、テキスト、ら旋、グリッド作成、アノテーション、の各ツールを使用する場合です。
吸着オプションは、直線ツールを使ってオブジェクトを描く場合に、最もその威力を発揮します。他のオブジェ
クトに対する平行線、接線、または垂直線を正確に描くことができ、また、他のオブジェクトの中心から始ま
る線や、オブジェクト内に収まる線も描くことができます。
吸着オプション、特に中央、包括吸着オプションは、楕円、長方形、弧を描く際にも便利です。これらのオブ
ジェクトでは、吸着オプションの種類によって、描く第１ポイントの位置、もしくは開始点、終点の位置が制
御されます。

吸着オプションを使用するには
1 直線ツール、またはその他のツールを選択します。吸着オプションが使用できるツールは、上に記述さ

れています。
2 吸着する対象となるオブジェクトをポイントします。[ 消点 ] オプションを使用する場合には、ポイン

トする必要がないので、このステップをとばします。

• 他の線に対して平行な線を描くには :　線上の任意の点にポインタを置きます。
• 長方形、多角形に対して平行な線を描くには :　平行線を引く辺をポイントします。
• オブジェクトに対して垂直な線を描くには :　垂直線を引くための辺をポイントします。

吸着オプションを使って描いたオブジェクト

包括 垂直 平行 中央接線
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• オブジェクトの中央から描き始めるには :　オブジェクトの内側の任意の点をポイントします。

3 右クリックして、コンテキストメニューを表示し、[ 吸着 ] を選択して、オプションを指定します。
4 [ 平行 ]、[ 垂直 ] オプションを選択すると、参照ラインが表示されます。マウスを動かして適当な位置

でクリックし、参照ラインを固定します。
[ 平行 ] オプションの場合には、ダイアログボックスが表示されます。オブジェクトからのオフセット
の値を、必要に応じて変更し、＜ OK ＞ をクリックして次に進みます。

5 オブジェクトを描き始める位置にポインタを移動します。使用するツールに応じて、ドラッグしたり、
オブジェクトのポイントを設定したりして、オブジェクトを描きます。

吸着オプションによっては、２次元のはずのオブジェクトが１次元で表示されることがありま
す。例えば、ある線に対し、[ 包括 ] オプションを使って、長方形を吸着させて描くと、長方形
の２つの対角が線上に吸着されます。吸着する対象となる線が、垂直、または水平の場合、長方
形は線として表示されます。

[ 吸着 ] サブメニューのオプション
[ 吸着 ] オプションを選択する場合、参照するオブジェクト上、またはオブジェクトの辺上にポインタを置いて
から、コンテキストメニューを開き、[ 吸着 ] サブメニューのオプションを選択します。

平行 線、またはオブジェクトの辺に平行な参照ラインを設定することができます。このオプションを選択し、
マウスを使って参照ラインを動かし、クリックして位置を定めます。ダイアログボックスが表示されたら、オ
ブジェクトから参照ラインまでのオフセットを入力します。＜ OK ＞ を押して、続けてください。オブジェク
トを描くと、参照ラインに吸着させることができます。

垂直 線、またはオブジェクトの辺に垂直な参照ラインを設定することができます。このオプションを選択し、
マウスを使って参照ラインを動かし、クリックして位置を定めます。オブジェクトを描くと、参照ラインに吸
着させることができます。

接線 円、楕円、弧に対する接線を参照ラインとして設定することができます。このオプションを選択し、マ
ウスを使って参照ラインを動かし、クリックして位置を定めます。オブジェクトを描くと、参照ラインに吸着
させることができます。

包括 オブジェクトの開始点、終了点を他のオブジェクトのアウトライン、または線上に吸着させます。例え
ば、このオプションを使うと、長方形の中に、円の境界枠を吸着させることができます。

中央 オブジェクトの第１ポイントを、他のオブジェクト、または線の中央に吸着させることができます。

消点 オブジェクトの第１ポイントを、ドキュメントの消点に吸着させることができます。直線ツールを使用
する場合、線を描くと消点に吸着し、ドラッグするにつれて、ポインタの位置まで延びてきます。

[ 消点 ] オプションを使って遠近法の線を描き、[ オブジェクト ] ＞ [ アレンジ ] ＞ [ ガイドレイ
ヤーに移動 ] の順に選択すると、描いた線を整列ガイドとして使用することができます。

ドキュメントには、消点が１つだけ存在します。この消点は、[ 効果 ] メニューの [ 遠近法 ] サブメニュー、[
吸着 ] サブメニューの [ 消点 ] コマンドで使用されます。消点は、デフォルトでルーラーの座標値「0,0」に設
定されています。[ 効果 ] ＞ [ 遠近法 ] ＞ [ 消点 ] の順に選択して、選択したオブジェクトに遠近法を適用し、
消点を設定することができます。同様に、[ １辺 ]、[ ２辺 ] コマンドも、ドキュメントの消点に影響します。
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スマート吸着を使用する
スマート吸着機能はオブジェクトを配置、整列およびサイズ変更する際に役立つ補助機能です。ドラッグして
移動するオブジェクトの左端、中央（横）、右端、上端、中央（縦）、下端がドキュメントの左端、中央（横）、
右端、上端、中央（縦）、下端に接近すると、それを示す点線のスマート吸着ガイドがドキュメントの端から端
に表示されます。スマート吸着ガイドが表示された時点でマウスボタンを放すと移動しているオブジェクトが
その位置に吸着します。デフォルトではこの機能がオンになっています。また、デフォルトとではスマート吸
着ガイドのカラーは「マゼンタ」に設定されています。

また、ドラッグして移動するオブジェクトの左端、中央（横）、右端、上端、中央（縦）、下端が他のオブジェ
クトの左端、中央（横）、右端、上端、中央（縦）、下端に接近すると、それを示す点線のスマート吸着ガイド
が表示されます。

オブジェクトの左端がドキュメ
ントの横中心に位置した例

オブジェクトの下端がドキュメ
ントの縦中心に位置した例

オブジェクトの中心がドキュメ
ントの中心に位置した例

長方形の上端が楕円の上端に
位置した例

長方形の縦中心が楕円の縦中心
に位置した例

長方形の下端が楕円の下端に
位置した例
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また、オブジェクトの境界枠の端をドラッグしながらオブジェクトの高さ、幅を調整中に、同じ高さ、幅を持
つオブジェクトに矢印付きのインジケーターが表示されます。長方形ツールや楕円ツールでオブジェクトを描
く場合にも利用することができます。

更に、オブジェクトをオブジェクト間で横方向または縦方向にドラッグする際、オブジェクト間が均等になる
位置で等間隔であることを示す矢印付きのインジケーターが表示されます。

楕円の右端が三角形の左端に
位置した例

楕円の横中心が三角形の横中心
に位置した例

楕円の左端が三角形の右端に
位置した例

例えば、このオブジェクトの上端を
上方向にドラッグして、青い円の高
さと同じにする

同一の高さを示すスマート吸着
インジケーター

例えば、このオブジェクトを横方向（左右）に
ドラッグして、両側の間隔を均等にして配置する

同一の間隔を示すスマート吸着
インジケーター
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スマート吸着機能は、多数のオブジェクトが近接して配置されている場合など、上手くターゲッ
トの位置にオブジェクトが吸着、配置されない場合があります。必要に応じて、整列パレットな
ど他の機能を利用してください。

スマート吸着をオフ／オンにするには
1 [Esc] キーを数回クリックしてすべてのオブジェクトを選択解除します。
2 以下のいずれかの操作を行います。

• プロパティーバーに表示される [ スマート吸着 ] チェックボックスを選択解除または選択しま
す。このチェックボックスを選択解除するとスマート吸着がオフになります。選択するとオン
になります。

• [レイアウト]＞[スマート吸着]＞[スマート吸着 オン]の順に選択します。スマート吸着がオン
になっている場合はコマンドの左側にチェックマークが表示されます。その状態でコマンドと
選択すると、スマート吸着がオフになります。

オブジェクトをドラッグしている最中に [Tab] キーを押して一時的にスマート吸着機能をオフ
にすることができます。[Tab] キーを放すと、再びスマート吸着機能がオンの状態に戻ります。

スマート吸着ガイドのオプションを変更するには
1 [Esc] キーを数回クリックしてすべてのオブジェクトを選択解除し

ます。
2 以下のいずれかの操作を行います。

• プロパティーバーに表示される [ スマート吸着 ] チェック
ボックスの下に表示される＜設定＞ボタンをクックしま
す。

• [レイアウト]＞[スマート吸着]＞[スマート吸着設定]の順
に選択します。

3 【グリッドとガイド】ダイアログボックスの下段にある [ スマー ト
吸着ガイドのカラー ] アイコンをクリックして任意のカラー を選
択します。

• 可視オブジェクトのみを対象 : このチェックボックス を選
択すると、隠されているオブジェクトはスマート吸着の対
象となりません。

• グループ内のオブジェクトも対象 : このチェックボッ ク
スを選択すると、グループオブジェクト内の各オブ ジェク
トがスマート吸着の対象となります。

4 ＜ OK ＞をクリックして変更を有効にします。
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スマートマウスを使用して、オブジェクトを正確に配置する
スマートマウスは、オブジェクトを正確に配置・描画するためのドロー補助ツールです。特に、極細ペンスト
ロークでの図面など正確さが重要な技術的なグラフィックやドキュメントを作成する場合、オブジェクトの角、
端やその他のポイントにポインタを吸着させることができるので、非常に便利です。

[ レイアウト ] ＞ [ グリッド＆ガイド ] ＞ [ グリッドに吸着 ] の順に選択して、チェックボック
スが表示されていないことを確認しましょう。[ グリッドに吸着 ] が選択されていると、ポイン
タはスマートマウスの吸着タイプにではなく、グリッドに吸着します。

スマートマウス & ガイドパレットを表示するには
以下のいずれかの操作を行います。

• [レイアウト]＞[スマートマウス＆ガイド]＞[パレットを
表示 ] の順に選択します。

• [ウインドウ]＞[パレット]＞[スマートマウス＆ガイド]の
順に選択します。

• 「Ctrl」+「Alt」+ [ を押します。

スマートマウスをオン・オフに切り替えるには
以下のいずれかの操作を行います。

• [レイアウト]＞[スマートマウス＆ガイド]＞[スマートマ
ウス オン ] または [ スマートマウス オフ ] の順に選択し
ます。オンになっている場合は、チェックマークが「ス
マートマウス オン」の左側に表示されます。

• 「F9」を押して、オン・オフを切り替えます。
• スマートマウス＆ガイドパレットの「吸着」タブから [ ス

マートマウス オン ] チェックボックスを選択、あるいは選
択解除します。

スマートマウスの吸着タイプが何も有効(オン)になっていない場
合は、スマートマウスがオフになっているのと同じことです。

スマートマウスをオンにすると、次のスマートマウスの設定をカスタマイズすることができます。
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スマートマウスの吸着タイプ
スマートマウスツールには、8 種類の吸着タイプがあります。吸着タイプにより、ポインタ ( 描いたり、ドラッ
グしたりするオブジェクト ) は、オブジェクトの角、中央、オブジェクトの分割された部分 ( 中間点など )、ベ
クトルオブジェクトの端、円の 4 分割点、曲線に対する接線、線分に対する垂直線、交差点などに吸着します。

吸着タイプを有効 / 無効にするには
• 吸着タイプ名の左側に表示されているアイコンをクリックして有効 / 無効を切り替えます。
• すべての吸着タイプを有効にするには、＜すべて選択＞をクリックします。
• すべての吸着タイプを無効にするには、＜クリア＞をクリックします。

スマートマウスを最も効率的に利用するには、操作を実行するために必要な最小限の吸着タイプ
のみを有効にして作業されることをお勧めします。

スマートマウスの吸着タイプ

オプション 説明

吸着タイプの
インジケーターを表示

[ 吸着タイプのインジケーターを表示 ] チェックボックスを選択すると、以下のラジオボ
タンが選択可能になります。このチェックボックスが選択されていない場合は、インジ
ケーターとして何も表示されません。
マウスポインタがオブジェクトの吸着ポイントに接近した時に表示されるインジケータ
に以下のいずれか１つを選択します。
インジケーターのみ：　選択されているカラーで小さな半透明の円のみが表示されます。
インジケーターのカラーを変更するには、カラーアイコンをクリックして、別の色を選択
します。
シンボル：　吸着タイプのシンボルがインジケーターの右側に表示されます。シンボルお
よび名称の表示カラーを変更するには、最寄のカラーアイコンをクリックして、別の色を
選択します。
名称：　吸着タイプの名前がインジケーターの右側に表示されます。

吸着半径 マウスポインタが有効になっている吸着ポイントに接近する際、吸着する円領域の半径を
ピクセル単位で設定します。設定できる値は「1」から「36」ピクセルです。マウスポイ
ンタがその領域内にある時、マウスを放すとその吸着ポイントに吸着します。

吸着タイプ 説明

アンカーポイント
( ベクトルオブジェクト )

ベクトルオブジェクトを形成する各線分 ( ラインや曲線 ) の始点および終点、すなわち、
ベクトルオブジェクトのパス編集モードで表示されるアンカーポイントに吸着します。
楕円の四分円点を含みます。
ペイントオブジェクトなど、ベクトルオブジェクトでない場合は、境界枠の角に吸着し
ます。
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デフォルトでは、スマートマウスの対象は現行レイヤーにあるオブジェクトのみです。すべての
レイヤーにあるオブジェクトを対象にするには、オブジェクトが何も選択されていない状態で表
示されるプロパティーバーから [ すべてのレイヤーから選択 ] チェックボックスを選択します。

中心 ラインやオブジェクトの中心に吸着します。

分割点 ( 線分 ) ベクトルオブジェクトを形成する各線分を設定された数値で分割するポイントに吸着し
ます。例えば、数値が「4」の場合、各線分の 1/4 の位置毎に吸着します。数値を変更
した場合は、ドキュメント上をクリックして、その変更を有効にします。
ベクトルオブジェクトでない場合は、境界枠の分割点に吸着します。

線上 ベクトルオブジェクトのパスあるいはアウトラインに吸着します。
ベクトルオブジェクトでない場合は、境界枠に吸着します。

四分円点 正円、楕円、弧の (0°、90°、 180°、 270°) の 4 点に吸着します。

接線 ラインまたは線分が正円、楕円、弧、ベジエ曲線のアウトラインに対して接線となるポ
イントに吸着します。

垂直線 ラインまたは線分が任意の線分に対して 90°、垂直線になるポイントに吸着します。

交差点 ベクトルオブジェクトの線分が交差するポイントに吸着します。

吸着タイプ 説明
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吸着タイプの例

バーチャルガイドを使用して、オブジェクトを正確に描く
バーチャルガイドは任意の角度で表示できるガイドラインで、そのガイドに沿った線分や、任意の線分からの
垂直線や延長線、線分に対する平行線、曲線上からの接線などを描くのに役立ちます。

バーチャルガイドを使用する
バーチャルガイドを使用するには

1 以下の方法でスマートマウス & ガイドパレットを開きます。

• [ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ スマートマウス & ガイド ...] の順に選択します。

• [ レイアウト ] ＞ [ スマートマウス & ガイド ] ＞ [ パレットを表示 ...] の順に選択します。

• 「Ctrl」+「Alt」+ [ を押します。

垂直線

交差点

アンカーポイント

線上

分割点

接線四分円点

中心
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2 「ガイド」タブをクリックします。
3 [バーチャルガイド オン]チェックボックスを選択します。
4 次に記載されているオプションのテーブルを参考にツー

ルを使用します。

バーチャルガイドをオン・オフに切り替えるには
以下のいずれかの操作を行います。

• [レイアウト]＞[スマートマウス & ガイド]＞[バーチャル
ガイド オン ] または [ バーチャルガイド オフ ] の順に選
択します。オンになっている場合は、チェックマークが

「バーチャル オン」の左側に表示されます。
• 「F10」キーを押して、オン・オフを切り替えます。
• パレットの [ バーチャルガイド オン ] チェックボックスを

選択、あるいは選択解除します。

角度や垂直線などガイドタイプが何も有効(オン)になっていない
場合は、バーチャルガイドがオフになっているのと同じことです。

バーチャルガイド オプション
オプション 説明

バーチャルガイド オン バーチャルガイドをオン、オフに設定できます。バーチャルガイドの設定を変更するに
は、このオプションを選択する必要があります。ガイドのカラーを変更するには、カ
ラーアイコンをクリックし、別のカラーを選択します。

角度を表示 このオプションを選択すると、表示されるバーチャルガイドの角度がマウスポインター
付近に表示されます。

長さを表示 このオプションを選択すると、最初にクリックされた地点からバーチャルガイド上のマ
ウスポインタの位置までの長さ / 距離がマウスポインター付近に表示されます。

長さ クリックした地点から設定する間隔でバーチャルガイド上にマーカーが表示され、それ
らの地点にマウスポインタが吸着します。

感度 バーチャルガイドを検知する感度を設定します。数値が大きいほど感度が高くなります。

角度 このチェックボックスを選択あるいは選択解除して、すべての角度をオン、オフにする
ことができます。各角度を有効あるいは無効にするにはそのチェックボックスを選択あ
るいは選択解除します。選択ツールやベクトルツールで、ある地点から有効になってい
る角度の辺りへドラッグするとバーチャルガイドが現れます。

垂直線 選択ツールやベクトルツールで、線分上のある地点からその線分と 90 度をなしうる地点
へドラッグするとバーチャルガイドが現れます。

接線 選択ツールやベクトルツールで、楕円のパス上のある地点からありうる接線の方向へド
ラッグするとバーチャルガイドが現れます。
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バーチャルガイドの例

バーチャルガイドの例

線分の延長線 選択ツールやベクトルツールで、線分の上へマウスポインタを移動するとバーチャルガ
イドが現れます。このオプションを選択すると、スマートマウスは正常に動作しません。

平行線 選択ツールやベクトルツールで、ある地点 ( 基点 ) から描きたい平行線の参照線分へド
ラッグします。続けてマウスを基点から参照した線分と平行になる方向へドラッグする
と、バーチャルガイドが現れます。

オプション 説明

垂直線

角度 30° がオンの場合

平行線

接線

延長線 角度(60°)、長さ(1.00 cm)で表示がオンの場合
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＜すべて選択＞ボタンをクリックすると、[ 角度 ]、[ 垂直線 ]、[ 接線 ]、[ 線分の延長線 ]、[ 平
行線 ] チェックボックスが選択されます。＜クリア＞ボタンをクリックするとそれらがすべて選
択解除されます。

バーチャルガイドを最も効率的に使用するには、達成したい操作を行うための最小限のオプショ
ンだけをオンにして作業されることをお勧めします。

バーチャルガイドの角度について
バーチャルガイドの角度の定義は、【環境設定センター】ダイアログボックス ( 長さと単位 ＞ルーラー) の角度
のフォーマット、ユークリッドあるいは時計回りに左右されます。

• ユークリッド：　水平線を０ ° として反時計回りに 180°ー この場合、角度のプレビューウインドウに
は水平線が赤線で表示されます。

• 時計回り：　垂直線を０ ° として時計回りに 180°ー この場合、角度のプレビューウインドウには垂直
線が赤線で表示されます。

バーチャルガイドの角度を追加するには
1 [ 角度 ] チェックボックスを選択します。
2 ＜追加＞ボタンをクリックします。
3 【角度を追加】ダイアログボックスで、角度のフォーマットに従い追加したい角度を入力します。[ 補角

も追加 ] チェックボックスを選択すると、入力した角度と「180° － 入力した角度」がリストに追加さ
れます。

4 ＜ OK ＞をクリックします。
指定された角度は、そのチェックボックスが選択された状態でリストに追加され、角度のプレビューウインド
ウに青線で表示されます。パレットを閉じて再び開くと、角度が昇順に並べ替わります。

バーチャルガイドの角度を削除するには
1 [ 角度 ] チェックボックスを選択します。
2 削除したい角度をクリックします。複数を選択するには「Shift」または「Ctrl」+ クリックします。
3 ＜削除＞ボタンをクリックします。

選択されたブルーの項目はリストのフォーカスが移動されると淡いグレーになりますが、まだ選
択された状態です。選択解除するには、リスト内の空白の部分をクリックします。

オブジェクトパスエディター
この新しい機能を使用すると、基本のベクトルオブジェクト、多角形、ベジエ曲線の各ポイントの X/Y 座標を
表示したり、編集したりすることができます。

基本のベクトルオブジェクトとは、長方形、直線、楕円、弧を指します。
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オブジェクトのポイントを表示するには
1 オブジェクトを選択します。
2 [ パス ] メニューから [ オブジェクトパスエディター ] を選択し、オブジェクトパスエディターパレッ

トを表示します。左の列に各ポイントが表示され、中央と右の列には、その X/Y 座標が表示されます。

GIS 座標が設定されているドキュメントでは、角度の単位でアンカーポイントの位置を表示する
ことができます。その場合は、パレットメニューから「経度 / 緯度座標」を選択します。GIS に
関する詳細は、34.35 ページの「GIS 座標を定義する」  を参照してください。

複数オブジェクトのポイントを表示するには
1 各オブジェクトを [Shift]+ ダブルクリックし、編集モードにします。
2 [ パス ] メニューから [ オブジェクトパスエディター ] を選択し、オブジェクトパスエディターパレッ

トを表示します。曲線メニューがアクティブになります。
3 表示したいポイントのある曲線を選択します。メニューに表示される曲線は、選択された順に番号付け

されます。左の列に各ポイントが表示され、中央と右の列には、その X/Y 座標が表示されます。

X/Y 座標を変更するには
1 変更したいポイントの X、または Y 座標欄をクリックします。
2 座標値を入力します。
3 [Enter] を押します。

X/Y 座標をコピーするには
1 オブジェクトを選択します。
2 オブジェクトパスエディターパレットのメニューを開きます。
3 [ コピー ] を選択します。
4 他のアプリケーションに、座標を貼り付けます。
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多角形、またはベジエ曲線として貼り付けるには
オブジェクトパスエディターでは、スプレッドシートやタブで区切られたファイルからコピーした座標値を使
い、多角形、ベジエ曲線を作成することができます。

1 スプレッドシート、またはタブで区切られたファイルから、ポイントの座標値をコピーします。
2 オブジェクトパスエディターパレットのメニューを開きます。
3 [ 多角形として貼り付け ]、または [ ベジエ曲線として貼り付け ] を選択します。

多角形、またはベジエ曲線を読み込むには
オブジェクトパスエディターでは、.txt ファイルの座標値を使って、多角形、またはベジエ曲線を作成するこ
とができます。

1 オブジェクトパスエディターパレットのメニューを開きます。
2 [ 多角形を読み込み ]、または [ ベジエ曲線を読み込み ] を選択します。
3 ファイルを参照して、＜開く＞ をクリックします。

パスを保存するには
1 オブジェクトパスエディターを表示します。
2 パスを保存したいベクトルオブジェクトを選択します。
3 パレットメニューから [ パスを保存 ] を選択します。
4 保存場所を指定して、ファイル名を入力します。ファイルの種類には、「*.txt」、「*.csv」、「*.prn」か

ら選ぶことができます。
5 設定し終わったら、＜保存＞をクリックします。

アンカーポイントを挿入するには
オブジェクトパスエディターパレットからパスにアンカーポイントを挿
入することができます。

1 オブジェクトパスエディターを表示します。
2 ベクトルオブジェクトをダブルクリックして編集モードにしま

す。
3 アンカーポイントを挿入したい位置のアンカーポイントを選択

します。
4 パレットメニューから [ ポイントを挿入－ Ins] を選択します。
5 挿入するアンカーポイントの X/Y 座標値を入力して、＜ OK ＞をクリックします。

幾何学データをエクスポートするおよびインポートする
Canvas X ではベクトルオブジェクトの数値幾何学データをテキストファイル (.txt) に書き出したり、またテ
キストファイルから数値幾何学データを読み込んだりすることができます。
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幾何学データをエクスポートする
幾何学データをエクスポートするには

1 ベクトルオブジェクト ( 長方形、楕円、直線、ポリゴン、弧、あるいはベジエ曲線 ) を含む Canvas X
ドキュメントを開きます。

2 特定するオブジェクトのみを書き出したい場合は、それらを選
択して、表示されるダイアログボックスで、＜ OK ＞をクリッ
クします。何も選択しない場合は、ドキュメント上にあるすべ
てのオブジェクトが対象となります。

3 [ パス ] メニューから [ 幾何学エクスポート ] を選択します。
4 【幾何学エクスポートオプション】ダイアログボックスで、区

切りオプション、エクスポートするオブジェクトタイプを選択
します。

5 書き出たいデータタイプは、「はい」に、書き出したくない場
合は「いいえ」に設定します。

6 ＜ OK ＞をクリックします。
7 【幾何学エクスポート】ダイアログボックスで、保存する場所

とファイル名を指定して、＜保存＞ボタンをクリックします。

幾何学エクスポート オプション
ファイル座標システム 現行ドキュメントの座標システムが表示されます。 

ファイル座標単位 現行ドキュメントの長さの単位が表示されます。

区切りオプション 各データのエクスポートに使用する区切り方を選択します。

エクスポートするオブジェクト
タイプ

エクスポートしたいオブジェクトタイプを１つ選択します。
角丸長方形、スムーズ多角形、同心円、ら旋、スマートシェイプ、多辺形、ス
マートライン、あるいはグループオブジェクトなど、単純でないベクトルオブ
ジェクトをエクスポートするにはパスに変換し、グループ解除する必要があり
ます。そのままではエクスポートされません。

エクスポート設定を記載する
ためのヘッダラインを追加

エクスポートする際、ファイルのヘッダとしてエクスポート設定を記載するに
は、このチェックボックスを選択します。

エクスポートするデータ この部分に選択されたエクスポートするオブジェクトタイプによってエクス
ポート可能なデータタイプが表示されます。書き出しの列が「はい」の場合、そ
のデータタイプがエクスポートされます。デフォルトではすべての項目が「は
い」に設定されています。もしエクスポートしたくないデータタイプがあれば、
そのセルをクリックして「いいえ」に変更します。
幾何学データをエクスポートするには、少なくとも１つのデータタイプが「は
い」に設定されていなければなりません。
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幾何学データをインポートする
幾何学データをインポートするには

1 Canvas X ドキュメントを開きます。
2 [ パス ] メニューから [ 幾何学インポート ] を選択します。
3 【幾何学インポートオプション】ダイアログボックスで、参照

アイコンをクリックし、幾何学データを読み込みたいテキスト
ファイル (.txt あるいは .csv) を選択します。

4 読み込む幾何学データに応じて、ファイル座標システム、ファ
イル座標単位、区切りオプション、インポートするオブジェク
トタイプを設定します。

5 インポートに使用したいデータタイプは、「はい」に、インポー
トしたくない場合は、「いいえ」に設定します。

6 ＜ OK ＞ボタンをクリックします。

幾何学インポート オプション

デフォルトとして保存 幾何学データをエクスポートするために設定した状態をデフォルト設定として
保存したい場合は、このチェックボックスを選択します。

ファイル テキストファイル (.TXT) あるいはカンマ区切りテキストファイル (.CSV) を選
択します。

ファイル座標システム テキストファイルのデータの座標システムを選択します。

ファイル座標単位 テキストファイルのデータの長さの単位を選択します。

区切りオプション テキストファイルのデータの区切りオプションを選択します。

インポートするオブジェクト
タイプ

どのオブジェクトタイプとしてインポートしたいかを設定します。ポイントを
選択した場合は、＜シンボル＞ボタンをクリックして、シンボルを選択します。

データインポートの開始行 (
ヘッダをスキップ )

インポートするファイルの最初 ( ヘッダ ) の部分にエクスポートに使用された
設定が記述されている場合、幾何学データの記載が始まる行数を入力します。
ヘッダの記載がない場合は、設定を「１」のままにしておきます。

ペン幅の単位 ペン幅をインポートする場合、ドロップダウンメニューからその単位を選択し
ます。
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パス計測ツールを使用する
パス計測ツールを使って、描く多角形 ( ポリゴン ) の距離を計測し、多角形に設定された速度のパラメータか
らその距離に必要な時間や歩数を算出することができます。

パス計測ツールを使用するには
1 ツールボックスからパス計測ツールを選択します。
2 プロパティーバーの [ パスタイプ ] ドロップダウンメニューからプリセットを選択するか、＜パスタイ

プを定義＞をクリックして新しいプリセットを追加します。
3 クリックしながら計測したい距離の多角形を描きます。
4 描き終わっら、プロパティーバーの左端に表示されているアイコンをクリックして編集モードを終了し

ます。
選択したパスタイプに設定されているパラメータからその距離に必要な時間や歩数が算出されます。

表示された情報をオブジェクトとして配置するにはプロパティーバーから＜データをスタンプ＞ボタンをク
リックすると、表示されている情報がパスの終点の右下角にテキストのグールプオブジェクトとして配置され
ます。
表示された情報をクリップボードにコピーするにはプロパティーバーから＜ クリップボードにコピー＞ボタ
ンをクリックします。

パスオブジェクトのパラメータを変更するには
1 パラメータを変更したいパスオブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーから＜パラメータを変更＞をクリックします。
3 変更したいパスタイプをドロップダウンメニューから選択します。
4 必要に応じて、速度のパラメータを設定します。
5 ＜ OK ＞をクリックします。プロパティーバーに表示されている情報が更新されます。

インポートするデータ この部分にどのオブジェクトタイプとしてインポートするかによって設定可能
なデータタイプが表示されます。読み込みの列が、「はい」の場合、そのデータ
タイプがインポートされます。デフォルトではすべての項目が「はい」に設定
されています。もしインポートに使用したくないデータタイプがあれば、その
セルをクリックして「いいえ」に変更します。どのオブジェクトタイプとして
インポートするかによって必須のデータタイプは異なり、それらは「いいえ」に
設定できません。

フィールド＃ インポートに使用するデータタイプの値がテキストファイルに記載されている
フィールド番号を指定します。フィールド番号は、テキストファイル内の左側
から 1、2、3... となります。同じフィールド番号を重複して使用することがで
きます。この列でフィールド番号が連番あるいは昇順・降順である必要はあり
ません。
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パスオブジェクトの属性、ストロークの幅、ストロークの色、点線、矢印などは、ツールボック
スからいつでも変更することができます。

パスタイプを定義するには
1 ツールボックスからパス計測ツールを選択します。
2 プロパティーバーから＜パスタイプを定義＞をクリックします。

3 新しいパスのタイプ名を入力します。
4 速度のタイプを選択します。[ 徒歩 ] を選択すると、[ 平均歩幅 ] を設定することができます。
5 速度のパラメータを設定します。
6 パスの属性を設定します。
7 ＜ OK ＞をクリックします。

パスタイプのパラメータを変更するには
1 ツールボックスからパス計測ツールを選択します。
2 プロパティーバーから＜パスタイプを定義＞をクリックし

ます。
3 変更したいパスタイプをドロップダウンメニューから選択

します。
4 必要に応じて、速度のパラメータを設定します。
5 必要に応じて、パスのストロークの属性を設定します。
6 ＜ OK ＞をクリックします。

パスタイプを削除するには
1 ツールボックスからパス計測ツールを選択します。
2 プロパティーバーから＜パスタイプを定義＞をクリックします。
3 削除したいパスタイプをドロップダウンメニューから選択します。
4 ＜削除＞をクリックします。
5 ＜ OK ＞をクリックして、ダイアロブボックスを閉じます。

ポップアップメニューアイコンをクリックして、プリセットをファイルとして保存することがで
きます。また保存したファイルからプリセットを読み込むこともできます。
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CHAPTER

14ベクトル効果

Canvas X には、基本的なオブジェクトを組み合わせて、複雑なイラストレーションを作り上げるための特殊効
果が用意されています。この章で説明される効果は、どんなベクトルオブジェクトにも適用することができま
す。中には、テキストオブジェクトにも適用できるものもあります。詳しくは、25.1 ページの「テキスト効果」  
を参照してください。これらのコマンドを使用すると、新しいオブジェクトを作成したり、既存のオブジェク
トの外観を変えたりすることが短時間で簡単にできます。
特殊効果によっては、システムメモリーを大量に消費するものがあります。ドキュメントの所要リソース、ファ
イルサイズが著しく増えることがあるので考慮が必要です。

遠近効果を適用する
[ パス ] メニューから [ 遠近法 ] を選択して、ベクトルオブジェクトを変更することができ
ます。[ １辺 ]、[ ２辺 ]、[ 消点 ] コマンドを使うと、消点に合わせてベクトルオブジェク
トの境界枠が変形され、遠近法で描かれたように見せることができます。

消点について
[ 遠近法 ] コマンドは、消点に基づいて遠近効果を適用します。Canvas X ドキュメント全体で、消点は１つで
す。[ １辺 ]、[ ２辺 ] コマンドを使用して、消点を設定するには、コントロールハンドルをドラッグします。[
消点 ] コマンドを使用する場合は、ドキュメント上の点をクリックする、または座標値を入力してください。

[ １辺 ] および [ ２辺 ] コマンドを使用する
[ １辺 ]、[ ２辺 ] コマンドを使用すると、コントロールハンドルをドラッグして、オブジェクトに遠近法を適
用することができます。このコマンドを使用するには、単一、またはグループ化されたベクトルオブジェクト
を選択します。複数のオブジェクトや、ペイント、テキストオブジェクトが選択されている場合には使用でき
ません。

[ １辺 ]、[ ２辺 ] コマンドを使用して遠近法を適用するには
1 単一、またはグループ化されたベクトルオブジェクトを選択します。
2 [ パス ] メニューから [ 遠近法 ] を選択して、[ １辺 ]、または [ ２辺 ] コマンドを選択します。
3 選択したオブジェクトの境界枠の四隅に、コントロールハンドルが表示されます。いずれかのハンドル

をドラッグし、遠近効果を適用します。ドラッグすると、消点の位置を示すガイド線が表示され、現在
の視点を越えて伸びていきます。

• [ １辺 ] を選択すると、境界枠の辺のうち、ハンドルをドラッグした側の辺が消点に向かって傾
きます。オブジェクトの辺は、個別に調整することができます。

• [ ２辺 ] を選択すると、オブジェクトの境界枠の辺のうち、ドラッグしている反対側の辺も均等
に、オブジェクトの縦軸、または横軸に沿って、消点に向かい傾きます。

• ポインタがコントロールハンドル上にあると、四方矢印が表示され、縦、または横にドラッグ
できることを示します。方向を変えるには、コントロールハンドルにポインタを置いて、四方
矢印をもう一度表示してください。

4 編集が終わったら、[Esc] を押して、オブジェクトの選択を解除します。
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[ 消点 ] コマンドを使用する
[ 消点 ] コマンドを使用すると、単一、または複数オブジェクトに遠近効果を適用することができます。設定し
た消点に合わせて、選択されたベクトルオブジェクトの境界枠が、遠近法で描かれたように変形されます。
[ 消点 ] コマンドは、単一、複数、またはグループ化されたベクトルオブジェクトに適用可能です。ペイント、
またはテキストオブジェクトが選択されている場合には、使用できません。

[ 消点 ] コマンドを使用して、遠近法を適用するには
1 単一、複数、またはグループ化されたベクトルオブジェクトを選択します。
2 [ パス ] ＞ [ 遠近法 ] ＞ [ 消点 ] の順にメニューを選択します。
3 ダイアログボックスが表示され、ドキュメント全体で使用される消点の座標が示されます。消点を移動

するには、座標を変更するか、ドキュメント上の任意の位置をクリックします。

• 座標を変更するには、テキストボックスに値を入力します。座標は、ドキュメントのルーラー
に基づいています。

• 位置を確かめながら消点を設定するには、＜選択＞をクリックします。ポインタを動かし、消
点の位置をクリックします。クリックした位置の座標は、テキストボックスに表示されます。

• 消点を元の位置に戻すには、＜リセット＞をクリックします。

4 ＜ OK ＞ をクリックして、遠近効果を適用します。

適用された遠近効果は、[効果]メニューの[効果解除]コマンドでは解除することができません。

パスのオフセットを作成する
[ パスをオフセット ] コマンドを使用すると、ベクトルオブジェクトのパスに沿って、新しいオブジェクトを作
成することができます。
オフセットされたオブジェクトは、元のオブジェクトのパスの内側、または外側に作成されます。オフセット
の距離と、作成するオブジェクトの個数を指定してください。ベクトルオブジェクトは、一度に１つしかオフ
セットできません。

[ １辺 ] 遠近法 [ ２辺 ] 遠近法

消点

消点
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オフセットオブジェクトには、現行インクとストロークが適用されます。詳しくは、8.1 ページ
の「インク：色およびパターン」  と 9.1 ページの「ストローク：アウトライン効果」  を参照し
てください。新しいオブジェクトは、元のオブジェクトより小さければ前面に、大きければ背面
に作成されます。

オブジェクトをオフセットするには
1 ベクトルオブジェクトを選択し、[ 効果 ] メニューから [ パスを

オフセット ] を選択します。
2 【オフセットパス】ダイアログボックスで、オフセットの [ 距離 ]

を入力します。[ コピー ] 欄には、作成するオブジェクトの個数
を入力します。

3 ＜OK＞ をクリックして、オフセットオブジェクトを作成します。
作成されたオフセットオブジェクトには、現行インクとストロークが適
用されます。詳しくは、8.1 ページの「インク：色およびパターン」  、9.1
ページの「ストローク：アウトライン効果」  を参照してください。作成されたオブジェクトが、元のオブジェ
クトより小さい場合には前面に、大きい場合には背面に表示されます。
オフセットの方向は、[ 距離 ] に正、または負の値のどちらを指定するかによって変わります。
開いたパスを持つオブジェクトをオフセットする場合、曲線の内側に新しいオブジェクトを作成するには負の
値、外側に作成するには正の値を指定します。
閉じたパスを持つオブジェクトの場合には、新しいオブジェクトを内側に作成する時は負の値、外側に作成す
る時は正の値を指定してください。
オフセットの距離が大きく、元のオブジェクトの狭い角や急なカーブでパスが交差してしまうような場合、オ
フセットオブジェクトの形が元のオブジェクトと異なることがあります。

マスキングパスを使用する
マスキングパスは、オブジェクト上にフレームやウインドウを作成する特殊なオブジェクトです。テキストオ
ブジェクトやベクトルオブジェクトを、マスキングパスとして使用することができます。
マスキングパスは、単一、または複数のオブジェクトに適用することができ、マスキングパスを適用されたオ
ブジェクトにはフレームが作られます。マスキングパスの内側は表示されますが、外側にあるものは全て隠さ
れます ( マスキングされます )。
例えば、フォトイメージに楕円形のマスキングパスを適用すると、楕円の内側にはフォトイメージが見え、外
側の部分は隠されてしまいます。
マスキングパスはベクトルオブジェクトなので、ポストスクリプト、非ポストスクリプトを含むどんなプリン
タでも、最高解像度で滑らかに印刷することができます。
マスキングパスはくっきりした輪郭で作成され、フォトイメージやイラストレーションなどを、円形や曲線で

「切り取る」ために、よく利用されます。また、文字の内側をフォトイメージやその他のグラフィックで埋める
ためには、テキストがマスキングパスに使用されます。詳しくは、25.9 ページの「テキストをマスキングパス
として使用する」  を参照してください。
輪郭をぼかしたり、グラデーションを付けたマスクを適用したい場合には、マスキングパスの代わりに、ベク
トル透明マスクやチャンネルマスクを使用してください。詳しくは、26.1 ページの「SpriteLayers 効果」  を参
照してください。
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マスキングパスを適用するには
1 マスキングしたいオブジェクトの前面に、テキスト、またはベクトルオブジェクトを配置します。他の

オブジェクトの前面に出すには、オブジェクトを選択して、[ オブジェクト ] ＞ [ アレンジ ] ＞ [ 最前
面へ ] の順に選択してください。

2 マスキングパスにするオブジェクトと、マスキングされるオブジェクトの両方を選択します。
3 [ オブジェクト ] ＞ [ マスキングパス ] ＞ [ 作成 ] の順に選択して、マスキングを適用してください。

多辺形ツールで作成した星型など、特殊なオブジェクトをマスキングパスとして使用したい場合には、オブジェ
クトをベクトルパスに変換しておく必要があります。オブジェクトを選択し、[ パス ] メニューから [ パスに変
換 ] を選択してください。

選択したオブジェクトが、マスキングパスとして使用不可能な場合は、[ マスキングパス ] の [ 作
成 ] コマンドは使用できません。

◆  マスキングパスを隠すには : [ オブジェクト ] ＞ [ マスキングパス ] ＞ [ 隠す ] の順に選択します。マスキ
ングパスのストロークが非表示になります。

◆  マスキングパスを表示するには : [ オブジェクト ] ＞ [ マスキングパス ] ＞ [ 表示 ] の順に選択します。マ
スキングパスは、黒の１ポイントのストロークで表示されます。

◆  マスキングパスを削除するには : マスキングパス、またはマスキングパスが適用されたオブジェクトを選
択し、[ オブジェクト ] ＞ [ マスキングパス ] ＞ [ マスク解除 ] の順に選択します。マスキングされていた
オブジェクトは元のように全体が表示され、マスキングパスとして使用されていたオブジェクトは、元の状
態に戻ります。

マスキングパスを編集する
マスキングパスを適用した後でも、マスキングパスとマスキングされたオブジェクトは、個別に動かすことが
できます。マスキングパスや、マスキングされたオブジェクトをドラッグすると、オブジェクトの別の位置が
マスキングされます。
マスキングパスには、いくつかの効果を適用することができます。マスキングパスを歪ませたり、回転させた
りするためのドラッグハンドルを表示するには、マスキングパスを選択して、[ 効果 ] メニューから [ 自由変
形 ] を選択してください。同様に、[ フラクタル ]、[ 回転 ]、[ 反転 ] などのコマンドが使用できます。
マスキングパスの形を変更するには、いくつかの方法があります。境界枠のサイズや形を変更するには、マス
キングパスを選択し、ハンドルをドラッグしてください。ベクトルオブジェクトパスの形を変更するには、オ

イメージの前面に配置された
テキストオブジェクト

テキストマスキングパスで
マスキングされたオブジェクト
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ブジェクトをダブルクリックする、もしくは、選択して、[Ctrl]+[E] キーを押し、編集モードにします。編集
モードでは、パス編集機能を使って、アンカーポイントを移動、追加、または削除することができます。編集
を終えたら [Esc] キーを押して、再びマスキングパスを適用してください。
テキストマスキングパスを編集するには、テキストツールを使用するか、または、テキストをダブルクリック
して、編集モードにします。編集モードでは、文字を挿入、削除することができます。編集を終えたら [Esc]
キーを押して、再びマスキングパスを適用してください。
テキストマスキングパスのフォーマットを変更する場合は、マスキングパスを選択し、テキストメニュー、ま
たは書式パレットを使って、フォント、スタイル、サイズ、その他の属性を変更してください。
マスキングパスは特殊なオブジェクトなので、元のオブジェクトのペンインク、塗りインク、ストロークは表
示されず、１ポイントの黒のストロークで表示されます。([ マスキングパス ] の [ 隠す ] コマンドで、ストロー
クを非表示にすることも可能です。)
マスキングパスを選択してインク、ストロークを変更すると、オブジェクトに適用はされますが、[ 解除 ] コマ
ンドで元のベクトル、またはテキストオブジェクトに戻さない限り、これらの属性は表示されません。

オブジェクトを統合する
[ 統合 ] コマンドやビジュアル統合ツールは、複数オブジェクトの重なり合った部分から、新しいオブジェクト
を作成するために使われます。統合パレットには、複数オブジェクトに適用した場合のいろいろな結果が、図
で表示されています。重なったオブジェクトのアウトラインをトレースしたり、重なった部分を残して削除、ま
たは、重なった部分を切り抜く、といった様々な組み合わせで統合することができます。

統合パレット
統合パレットを開くには、[ 効果 ] から [ 統合 ] を選択します。選択するオブジェクトは、最低１つの他のオブ
ジェクトと重なり合っている必要があります。統合の各方法には、アイコンと説明が表示されています。

オブジェクトを統合するには
1 統合したい複数のオブジェクトを選択します。
2 統合パレットから統合方法を選択すると、ただちにオブジェクトは統合されます。

プロパティーバーの統合メニュー
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統合機能は、プロパティーバーからもアクセスすることができます。オブジェクトが 2 つ以上選
択されると、プロパティーバーに統合メニューが表示されます。最後に使用された統合コマンド
は、表示されているコマンド名をクリックして繰り返し適用することができます。

統合方法を選択する
統合メニュー、または統合パレットには、オブジェクトを統合する様々な方法が表示されています。方法によっ
ては、重なったオブジェクトのパスが、交差していないとうまくいかないものや、閉じたベクトルオブジェク
トにのみ有効で、直線や閉じていない曲線には適用できないものもあります。

トリム 交差した直線や弧を、交差点で短く切り詰めます。直線同士の交差、弧同士の交差、直線と弧の交差
をトリムすることができますが、どの場合も、短い方のセグメントが切り落とされます。トリムされた直線や
弧は、それぞれ別のオブジェクトとして属性を保ちます。
直線や弧が閉じたベクトルオブジェクトと交わる場合にも、トリムすることができます。この場合、ベクトル
オブジェクトは変化を受けません。
閉じたベクトルオブジェクト同士でトリムしようとすると、少なくとも１つの開いたパスが必要であることがエ
ラーメッセージで表示されます。

アウトライン 選択したオブジェクト全体のアウトラインに閉じたパスを作成し、新しくできた形の内側に
前面のオブジェクトのインクを適用します。

追加 重なり合った部分で２つのオブジェクトを統合し、パスを合成します。作成された形の内側は、前面に
あったオブジェクトのインクで塗られます。[ アウトライン ] で統合した場合とは異なり、合成されたパスで
は、複数のシェイプの間に穴の開いたオブジェクトを作成することができます。

元のオブジェクト トリムされた部分

元のオジェクト :
２つの円と三角形 ( 前面 )

[ アウトライン ] で統合された
オブジェクト ( 前面のにあった
三角形の属性が適用される )
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交差 選択したオブジェクトの重なった部分で新しいオブジェクトを作成し、前面のオブジェクトのインクで
塗ります。選択されたオブジェクトは全て、お互いに重なり合う部分を持った、閉じたパスでなければなりま
せん。

切り抜き 選択したオブジェクトの重なった部分を切り抜いて、残った部分で新しいオブジェクトを作成し、
前面のオブジェクトのインクで塗ります。複数のオブジェクトを選択した場合、背面のオブジェクトから切り
抜かれ、オブジェクトの重なり順に、前面に向かって、切り抜きが進められます。

前面を削除 背面のオブジェクトから、前面のオブジェクトが重なった部分を切り抜きます。背面オブジェク
トのインク属性は変更されません。
[ 前面を削除 ] を使って、長方形の前面にグループ化された円を重ねて切り抜き、ヒイラギの葉の簡単なイラス
トレーションを作成することができます。

背面を削除 前面のオブジェクトから、背面のオブジェクトが重なった部分を切り抜きます。前面のオブジェ
クトのインク属性は変更されません。

クロップ 最前面のオブジェクトと重なる部分を残し、その他を全て削除します。

禁煙サインを作成するには、禁止
マークとタバコのマークを [ 追加 ]
を使って統合します。

[ 追加 ] で統合されたオブジェクト元のオブジェクト

交差統合を使うと、重なり合う部分から色々な形
を簡単に作成できます。例えば、２つの円を交差
統合して、目の形を素早く作成できます。

オブジェクトを作成し、
グループ化する

オブジェクトを選択し、
[ 前面を削除 ] を選択

完成
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分割 オブジェクトの重なる部分で、新しいオブジェクトを作成します。この方法を使うと、他のオブジェク
トのラインで、オブジェクトを「切リ分ける」ことができます。

スライス オブジェクトの重なった順に、前面のオブジェクトで背面のオブジェクトのパスを切り分けます。
この方法では、閉じたパスを持つ２つのオブジェクトが作成されます。例えば、直線を使ってスライス統合さ
れた円は、２つの閉じた半円形になります。

ミックス オブジェクトの重なる部分で、新しいオブジェクトを作成します。分割に似ていますが、ミックス
では、重なる部分に新しい色が適用されます ( 元の色は単色でなければなりません )。新しい色は、下の例のよ
うに、各オブジェクトの重なった部分の CMYK を比較し、各色の最大値を使用して作られます。(RGB カラー
システムを使用している場合には、比較の前に CMYK カラーシステムに変換されます。)

透明度 オブジェクトの重なる部分で新しいオブジェクトを作成し、その部分に新しい RGB カラーを適用し
ます。( 元の色は単色でなければなりません。) 透明の度合いは、指定することができます。透明度統合を選択
する場合には、[ 透明度レベル ] テキストボックスにレベルを入力します。100％は完全に透明、0％は完全に
不透明です。

シアン マゼンタ イエロー ブラック

色 1 50 30 25 5

色 2 25 40 20 0

新しい色 50 40 25 5

シンボル塗りインクを適用した
楕円が背景になる

飛行機のベクトルドローイングを
楕円を使ってクロップ

透明度統合を使って、CD ケースの
カバーが透けているような効果を作
り出しました。カバーを通してケー
スの底の部分が見えています。
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複数オブジェクトがグループ化されている場合には、グループ全体が１つのオブジェクトとして
扱われ、グループ内には透明度やミックス効果は適用されません。

ビジュアル統合ツールを使用する
ビジュアル統合ツールは重なり合うベクトルオブジェクトの領域をマウスポインタで選択しながらそれらの領
域を統合または削除して新たな形状を作成することができるドローツールです。

ビジュアル統合ツールを使用するには
1 以下のいずれかの操作を行います。

• 統合の対象となるオブジェクトを選択ツールで選択し、ツールボックスからビジュアル統合
ツールを選択します。

• ツールボックスからビジュアル統合ツールを選択し、統合の対象となるオブジェクトが含まれ
るようにドラッグして選択範囲を定義します。

2 必要に応じてプロパティーバーでハイライト色を選択します。
3 バスの境界がハイライトされ、パスで囲まれる領域にマウスポインタを移動する

と、その領域がハイライトされます。
4 統合を開始したい領域でクリックし、次に統合したい領域へドラッグします。マウスボタンを放すとハ

イライトされた領域が統合されます。必要に応じてクリック＋ドラッグを繰り返し領域を統合します。
領域を切り抜きたい場合は、[Ctrl] ＋クリックします。

5 統合を取り消したい場合は、ツールバーから取り消しアイコンをクリックするか、[Ctrl]+[Z] キーを
押します。

6 統合が完了したら、以下のいずれかの操作を行い統合編集モードを終了します。

• プロパティーバーの左端に表示されているアイコンをクリックします。
• [Esc] キーを押します。
• ツールボックスの選択ツールをクリックします。
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オブジェクトをブレンドする
ブレンド効果を使うと、複数のオブジェクト間で、シェイプ、カラー、ストロークの幅を徐々に変化させるこ
とができます。オブジェクト間に、変化する過程のオブジェクトがいくつも連続して作られます。
ブレンド効果は、ベクトル画像にハイライトや影を付けて、丸みや照明を表現するためによく使われます。ま
た、オブジェクトをコピーして、他のオブジェクトの周りに均等に配置し、フレームを作成するためにも使わ
れます。

通常、一番最初にクリックされた部分の属性が結果となるオブジェクトに適用されます。
どのオブジェクトにも帰属しない空白の領域から統合が開始された場合には、「極細」ス
トロークと「白」の塗りインクが適用されます。

オブジェクトをブレンドする
複数のオブジェクトを選択します。
必要に応じて、[ 効果 ] から [ ブレン
ド ] を選択します。オプションを設
定し、＜適用＞ を押してブレンドし
ます。
[ 中間シェイプの数 ]　ブ レン ド に
使用する中間オブジェクトの数を指
定します。この数値が大きいほど、
変化が滑らかになります。
[ レインボーカラー ]　中間オブジェ
クトに虹のような色を適用します。元
のオブジェクトの混合色しか使用し
ない通常のブレンドに比べ、より多く
の色が作成されます。選択すると、カ
ラーホイールの方向を設定する２つ
のボタンが表示されます。どちらかの
ボタンをクリックして、カラーホイー
ルの色を適用する方向 ( 時計回り、反
時計回り ) を設定します。
[ パスに結合 ]　任意のオブジェク
ト ( 選択されたオブジェクトではあ
りません ) のパスに沿って、中間オ

ブジェクトが配置されます。＜適
用＞ を押した後に、中間オブジェ
クトを配置するためのパスを選択
します。
[ ポイントをつなぐ ]　２ つ の オ
ブジェクトをブレンドする場合に
使用します。中間オブジェクトを
回転させ、オブジェクトが捻れな
がら別のオブジェクトに変化する
ような効果を生むことができま
す。
＜適用＞ をクリックすると、「ポイ
ントを選択」というプロンプトが表
示されるので、オブジェクトのアン
カーポイントをクリックします。次
にまた「ポイントを選択」プロンプ
トが表示されるので、もう１つのオ
ブジェクトのアンカーポイントを
クリックします。ブレンドの方向を
反対向きにするには、２つのアン
カーポイントを設定するときに、
[Ctrl]+ クリックします。 
[ ダイナミック ]　ダ イ レ ク ト グ
ループ選択ツール ( 白抜きの矢印 )

を使用して、ブレンドしたオブジェ
クトや、中間オブジェクトを移動し
たり、サイズ変更して、オブジェク
トの間隔を縮めたり、拡げたり、方
向を変えたりすることができます。
このオプションは、多辺形、らせん、
同心円、グリッドなどの特殊オブ
ジェクトには使用できません。
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ブレンドできるのは、単色カラーのインクのみです。その他のインクが使われているオブジェク
トをブレンドすると、オブジェクトは作成されますが、インクは使われません。

ブレンドを使って、3D 効果を作成する
中間オブジェクトの数を多く設定すると、形、色の変化がなだらかになります。設定によっては、色が互いに
溶け合い、中間オブジェクトをひとつずつ見分けることができなくなります。これを利用して、オブジェクト
に写実的なハイライトと影を付け、3D 効果を作成することができます。
ブレンド設定の際、最終的なアウトプットのサイズによって、ブレンドを滑らかに見せるために必要な、中間
シェイプの数が異なる点に注意が必要です。例えば、大きなポスターに使用するには、かなりの数の中間シェ
イプが必要ですが、小さなイラストレーションならば、もっと少ない数の中間シェイプでも十分滑らかに見え
ます。
また、ブレンドを滑らかに見せるためには、ブレンドするオブジェクトのアンカーポイントが同じ数である必
要があります。アンカーポイントは、ブレンドの段階やシェイプの計算に使われます。そのため、アンカーポ
イントの数が一致していないと、不必要な捻れや変形が生じることがあります。

オブジェクトをコピーして変形し、元のオブジェクトとブレンドすると、アンカーポイントの数
を一致させることができます。

ブレンドを使って、パターンを作成する
一般的に、ブレンドは、形、色の異なるオブジェクトの間に、徐々に変化する中間オブジェクトを作成するた
めに使われますが、パターンを作成して均等にレイアウトする、という使用法もあります。中間シェイプの数
を少なめに設定し前後にスペースを空けると、中間オブジェクトは個別のオブジェクトのようになります。こ
の方法を使うと、枠やパターンを作成するのに便利です。

花のような形状の多辺形を作成し、コ
ピーします。次に、楕円を描いて、その
周りに均等に花を配置するために、２つ
の多辺形を選択してブレンドします。ブ
レンドパレットでは、[ パスに結合 ] を
選択、[ 中間シェイプの数 ] には、比較
的少なめの 12 を入力し、結合パスとし
て楕円を指定します。
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オブジェクトをパスに沿って配置する
[ パスに結合 ] コマンドを使って、オブジェクトを指定するだけコピーして、パスに沿って配置させることがで
きます。[ ブレンド ] コマンドとの大きな違いは、オブジェクトをパスに沿って回転させることができることで
す。

オブジェクトをパスに沿って配置するには
1 沿わせたいパスを作成します。
2 パスに沿わせたいオブジェクトを作成します。
3 両方のオブジェクトを選択します。
4 [ 効果 ] メニューから [ バスに結合 ] を選択します。
5 【パスに結合】ダイアログボックスでオプションを設定し、

＜ OK ＞ をクリックします。

コピーの数 設定した数だけオブジェクトのコピーを作成し、パスに沿って配置します。

オブジェクトを整列 オブジェクトの上、中心、または下をパスに沿わせて配置します。

パスに合わせて回転 パスに沿ってオブジェクトを回転させたい場合にこのオプションを選択します。

エンベロップコマンドでオブジェクトを変形する
[ エンベロップ ] コマンドを使用すると、ベクトルやテキストオブジェクトを、ゴムのシートに描いて引き伸ば
したように変形させることができます。
エンベロップ編集モードのオブジェクトは、境界枠をドラッグして変形することができます。エンベロップに
は数種類のスタイルがあり、オブジェクトの境界枠を引き伸ばすために、それぞれ異なるハンドルが付いてい
ます。この効果を使うと、オブジェクトを変形して新しい形にしたり、イラストレーションに動きを付けたり、
また 3D オブジェクトにペイントしたかのような文字を作成したり、イメージを変形する、といったことが可
能になります。詳しくは、19.23 ページの「エンベロップコマンドをイメージに適用するには」  を参照してく
ださい。

パス
オブジェクト

パスに結合コマンドの適用後前面にあるオブジェクトが背面にある
オブジェクトに沿って配置されます。
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エンベロップのテンプレートを使用する
あらかじめ用意された数種のテンプレートを使うと、簡単にオブジェクト
を変形することができます。テンプレートのスクロールリストには、それ
ぞれのテンプレートの変形の形状が表示されています。
また、オブジェクトにエンベロップ効果を適用した後でそのエンベロップ
を保存し、カスタムテンプレートを作成することもできます。

エンベロップのテンプレートを適用するには
1 ベクトルオブジェクトを選択します。
2 [ 効果 ] から [ エンベロップ ] を選択し、エンベロップパレットを表示します。
3 パレットのメニューからテンプレートを選択します。
4 スクロールリストのプレビューを選択し、＜適用＞をクリックしてください。

エンベロップをテンプレートとして保存するには
オブジェクトのエンベロップスタイルをテンプレートとして保存するには、まずオブジェクトにエンベロップ
効果を適用する必要があります。詳しくは、14.14 ページの「エンベロップ効果を適用するには」  を参照して
ください。円などの標準のベクトルシェイプは、エンベロップ効果を適用しない限り、テンプレートとしては
保存できません。

1 エンベロップ効果を使って編集したオブジェクトを選択します。オブジェクトがエンベロップ編集モー
ドの時には選択できません。

2 [ 効果 ] から [ エンベロップ ] を選択し、エンベロップパレットを表示します。
3 メニューからテンプレートを選択します。
4 ＜追加＞ をクリックすると、スクロールボックスにエンベロップの形状のプレビューが表示されます。

エンベロップのテンプレートを削除するには
1 エンベロップパレットのメニューからテンプレートを選択します。
2 スクロールボックスのプレビューをクリックして選択し、＜削除＞をクリックしてください。

[ エンベロップ ] コマンドで、船体の
凹凸に合わせて文字を変形し、船名が
船体にペイントされているかのよう
な効果を与えています。



14.14 ベクトル効果

エンベロップのスタイルを使用する
テンプレートに加えて、エンベロップには６種類のスタイルがあり、さまざまな方法でオブジェクトを編集す
ることができます。各スタイルは、独自の方法で境界枠を移動、変更します。各スタイルの属性については、詳
しくは、14.14 ページの「エンベロップスタイルと編集オプション」  を参照してください。

エンベロップ効果を適用するには
1 ベクトルオブジェクトを選択します。
2 [ 効果 ] から [ エンベロップ ] を選択し、エンベロップパレットを表示します。

3 メニューからスタイルを選択し、＜編集＞ をクリックします。
4 オブジェクトの境界枠に表示されるエンベロップハンドルをドラッグして、オブジェクトの形を編集し

てください。

エンベロップスタイルと編集オプション
例 スタイル ハンドル数 変形方法

ワープ 縦、横のハンドル数は、
テキストボックスで
指定する

ハンドルはパスアンカーポイントのような動きを
し、自由に動かすことができる。

変形 ４ エンベロップ編集ボックスの各辺は直線で構成され
る。ハンドルは自由に動かすことが可能。遠近感を
付けるのに便利なスタイル。

直線 ８ 全てのハンドルは直線で結ばれている。コーナーハ
ンドルの動きは水平、または垂直に限られる。サイ
ドハンドルは自由に動かすことが可能。

選択されたエンベロップ
スタイルの例

エンベロップスタイルを選択

ワープスタイルのオプション
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オブジェクトを押し出す
[ 押し出し ] コマンドを使うと、3D オブジェクトを作成することができます。ベクトルオブジェクトには、「平
行」、「回転」、「スイープ」と呼ばれる角度指定の回転の押し出しを、テキストオブジェクトには平行の押し出
しを適用することが可能です。
押し出したオブジェクトは、3D で回転させたり、拡大 / 縮小することが可能です。光源の位置、明るさ、色を
指定して、押し出しオブジェクトに影を付けることもできます。押し出しオブジェクトには、単色の塗りイン
クの適用が可能ですが、ストロークやその他のインクはサポートされていません。

オブジェクトを押し出すには
1 オブジェクトを選択します。

• 平行押し出しの場合には、テキスト、ベクトルオブジェクト、どちらか ( または両方 ) のオブジェ
クトを含むグループオブジェクトを選択します。

• 回転、スイープ押し出しには、ベクトルオブジェクトを選択します。

2 [ 効果 ] から [ 押し出し ] を選択して、押し出しパレットを表示します。
3 プリセット、またはカスタム押し出し設定を選択します。

• プリセットを使うには :　押し出しパレットのプリセットから、適当なアイコンを選択します。
アイコンには、押し出しオブジェクトの角度と位置が示されています。平行押し出しの奥行き
と回転押し出しのステップ設定には、デフォルトが使用されます。

• カスタム設定を使うには :　矢印をクリックしてパレットを拡張します。押し出しのスタイル、
光の色などのオプションを選択します。＜適用＞ をクリックすると、オブジェクトが押し出さ
れます。

4 回転、スイープを選択すると、押し出しの回転軸が表示されます。詳しくは、14.16 ページの「回転、
スイープ押し出しを完成する」  を参照してください。

頂点 ( １ ) ８ サイドハンドルを動かすと、コーナーハンドルを結
ぶ辺が、凹、または凸の曲線となる。サイドハンド
ルは自由に動かすことができる。コーナーハンドル
の動きは、水平、または垂直に限られる。

頂点 ( ２ ) ８ サイドハンドルを動かすと、コーナーハンドルを結
ぶ辺が S 字カーブを描く。サイドハンドルは自由に
動かすことができる。コーナーハンドルの動きは、水
平、または垂直に限られる。

ベジエ ８ 全てのハンドルは、アンカーポイントのような動き
をし、自由に動かすことができる。

例 スタイル ハンドル数 変形方法
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回転、スイープ押し出しを完成する
回転、スイープ押し出しには、ステップ数を指定します。ステップが多いほど、押し出しオブジェクトの表面
が滑らかになります。
◆  回転、スイープ押し出しのステップ数を指定するには : 押し出しパレットの [ ステップ数 ] に、6 から 60

までの数値を入力します。
拡張した押し出しパレットを使って押し出しを適用したら、押し出しの回転軸を設定する必要があります。回
転軸は青い線で示されます。オブジェクトのミラーイメージは、180° の押し出しを示します。

◆  押し出しの回転軸を設定するには : 青い線を上下左右にドラッグして、回転の軸を設定します。オブジェ
クトのミラーイメージは、軸に合わせて移動します。[Enter] キーを押すか、ダブルクリックして押し出し
を完了してください。

押し出しオプション
押し出しオブジェクトの編集には、押し出しパレットを使用します。パレットを拡張すると、照明や回転操作
のオプションが使えるようになります。これらのオプションは、押し出しを適用する前、または、押し出した
オブジェクトを編集する時に使用することができます。

押し出しパレット
A 平行プリセット
B 回転プリセット
C 光プリセット
D 回転ボタン

回転軸

回転とスイープ押し出し

回転押し出し 回転軸 180° のスイープ押し出し
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• オブジェクトに押し出す前にオプションを設定し、＜適用＞ をクリックして、オブジェクトを押し出
します。

• オブジェクトを押し出した後、オブジェクトをダブルクリックし、設定を変更します。＜適用＞をク
リックして新しい設定を適用します。

押し出しオブジェクトの影を変えるには、光源の色と位置を調節します。オブジェクトのハイライトと影には
グレーのシェードが使われますが、このグレーシェードに、指定した光の色とオブジェクトの塗りインクが追
加されます。

押し出しスタイル
拡張した押し出しパレットで、ポップアップメニューから押し出しスタイルを選択します。

平行 オブジェクトに奥行きを与え、粘土の厚板から切り出したような形にします。テキスト、ベクトルオブ
ジェクトに使用することができます。

回転 オブジェクトを回転のパスに沿って押し出します。押し出しパスの直径、ステップ数 (6 から 60) を指
定することができます。ベクトルオブジェクトには適用できますが、テキストにはできません。

スイープ 回転のパスに沿って、指定の角度 (10 から 360°) の分、押し出します。押し出しパスの直径、ス
テップ数 (6 から 60) も指定することができます。ベクトルオブジェクトには適用できますが、テキストにはで
きません。

押し出しオブジェクトを編集する
オブジェクトを押し出すと、押し出し編集モードになります。編集モードでは、３次元空間を表現する３つの
軸が表示されます。それぞれの軸にはハンドルがあり、通常は、回転ポインタとして表示されていますが、マ
ウスポインタを乗せると、押し出しポインタに変わります。
押し出しオブジェクトが選択されるか、または編集モードになると、押し出しパレットとプロパティーバーに
ある、押し出しオプションが使用可能になります。

押し出しパレットオプション
A 押し出しスタイル　平 行、回
転、スイープのいずれかを選択しま
す。スイープスタイルの場合には、
10° から 360° までの角度を入力し
ます。
滑らかさ　回転およびスイープを
選択した場合、１から 100 までの
数値で、回転に使用するパスの滑ら
かさを設定することができます。

「100」が最も滑らかになります。
[ ステップ数 ]　回転、スイープス
タイルの場合に、押し出しオブジェ
クトの表面の面の数を指定します。
6 から 60 までの値を入力します。
[ 光の色 ]　光源の色をパレットか
ら選択します。
[ 背面 / 前面 ] スライダをドラッグ
して、光源の奥行を 3D 空間の Z 軸
に沿って設定します。

[ 光の強さ ]　スライダをドラッグ
して、光源の全体的な明るさを設定
します。
B ハンドルをドラッグして、光源
の横 (X)、縦 (Y) の位置を設定し、
結果をプレビューします。
[ 光源 ]　(B ) のハンドルや、[ 背面
/ 前面 ] のスライダを使用するか、
または X、Y、Z 軸の値を入力して、
光源の位置を設定します。
[ 周囲光の強さ ]　ス ラ イ ダ を ド
ラッグして、ハイライトと影のコン
トラストを調整します。
[ 回転角度 ]　X、Y、Z 軸に値を入
力し、オブジェクトを 3D 空間で回
転させます。
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◆  押し出し編集モードを解除するには : オブジェクト以外の場所をダブルクリックするか、[Esc] キーを押し
ます。

押し出しオブジェクトの形を変えるには
オブジェクトが押し出し編集モードでない場合には、他の２次元ベクトルオブジェクトと同じように、サイズ
や形を変えることができます。

• オブジェクトのサイズを変更するには、境界枠のハンドルをドラッグします。
• 歪めるには、オブジェクトを自由変形モードにします。
• サイズの変更には、[ スケール ] コマンド、またはプロパティーバーも使用できます。

これらの２次元での編集機能に加え、押し出しオブジェクト独特の３次元のプロパティーがあります。オブジェ
クトを押し出し編集モードにすると、厚みや幅、高さを変更することができます。また、それに伴い、オブジェ
クトが再描画され、照明効果も変化します。

押し出しオブジェクトの色を変更するには
ベクトルオブジェクトを押し出すと、単色の塗りインク、グレーシェード、光源の色を組み合わせて、３次元
効果が作成されます。オブジェクトを押し出した後でも、単色の塗りインクを適用したり、押し出しパレット
や、プロパティーバーで光源の色を変更したりすることができます。色を変えると、オブジェクトは再描画さ
れ、新しい色を使ったオブジェクトの形や影が表示されます。

押し出しオブジェクトを回転するには
押し出しオブジェクトを回転する方法にはいくつかあります。

• 押し出しパレット、またはプロパティーバーの回転ボタンをクリックします。
• 拡張した押し出しパレットの [ 回転角度 ] に値を入力します。
• オブジェクトをドラッグして、インタラクティブに回転させたり、サイズ変更したりします。

ハンドル押し出しオブジェクトを
編集する
ハンドルをドラッグすると、オ
ブジェクトは中心から方向軸に
沿って、押し出されます。ハン
ドルを右向きにドラッグする
と、オブジェクトは、左右に同
時に押し出されます。

ポインタがハンドル上にある
場合の押し出しポインタ

ポインタがハンドル上にない
場合の回転ポインタ
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押し出しオブジェクトを回転、サイズ変更するには、オブジェクトを選択する、または、押し出し編集モード
にします。
◆  オブジェクトを押し出し編集モードにするには : 選択ツールでオブジェクトをダブルクリックします。

押し出しオブジェクトをインタラクティブに回転させるには
押し出し効果を初めて適用してみると、正面向き (Z 軸が正面を指している ) のオブジェクトが平面に見えるか
もしれません。
オブジェクトを３次元で見るためには、オブジェクトの辺を手前に回転させます。回転ポインタを使って側面
をドラッグし、適当な方向に回転させてください。ドラッグすると、オブジェクトの周りにオブジェクトの 3D
空間を示す円が表示されます。円の内側をドラッグすると、オブジェクトはどの方向にでも回転します。円の
外側をドラッグすると、正面向きの平面上で回転します。

押し出しオブジェクトは、２次元でも回転することができます。他のベクトルオブジェクトの回転と同様に、
[ 効果 ] メニューの [ 回転 ]、または [ 自由変形 ] コマンドを選択します。これらのコマンドは、オブジェクト
が押し出し編集モードの時には使用できません。[ 回転 ]、または [ 自由変形 ] コマンドを使用してオブジェク
トを回転すると、３次元の編集とは異なり、照明効果が再適用されません。つまり、オブジェクトが回転して
も光源は一定の位置にある、という訳ではなく、オブジェクトが動くと光源も移動するように見えます。

オブジェクトにカラー設定を適用する
２色を混ぜ合わせたり、他の色でシェードを付けたい場合、[ カラー設定 ] コマンドを使うと、単色のペンイン
クや塗りインクのべクトルオブジェクトにティントを付けることができます。プリセットパレットを使うと、カ
スタムカラーを作成し、２色を混ぜた色に近づけるために正確な値を入力しなければならないので、複雑になっ
てしまいます。[ カラー設定 ] コマンドを使えば、混ぜる２色を選択して、その割合を指定するだけです。

オブジェクトが押し出し編集
モードの時、回転ポインタが表
示される

回転ポインタでドラッグする
と周りに円が表示される
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ベクトルオブジェクトにカラー設定を適用する
1 単色のペンインク、または塗りインクを持ったベクトルオブジェク

トを１つ以上選択します。グラデーション、ハッチ、テクスチャ、
シンボルインクには、[ カラー設定 ] は適用できません。

2 [ 効果 ] から [ カラー設定 ] を選択します。
3 【カラー設定】ダイアログボックスで、必要に応じて、塗りインク

とストロークオプションの両方、またはどちらかカラー設定したい
方を選択します。

4 ポップアップカラーパレットで、オブジェクトのインクに追加する
色を選択します。

5 スライダを使うか、テキストボックスに値 (%) を入力して、混ぜ
る色の量を設定します。

6 プレビューを選択して効果を確認するか、＜ OK ＞ をクリックしてオブジェクトに適用してください。

カラー設定の方法
選択したオブジェクトに適用する新しい色は、指定した数値 (％) に基づいて決定されます。各カラー値 (RGB
カラーシステムでは、レッド、グリーン、ブルー ) に関して、元の色とティント用の色のカラー値の差が計算
され、それぞれに指定した割合を掛け、元の色のカラー値を加えたものが新しい色となります。

オブジェクトをフラクタル化する
フラクタルとは、数学的な変形で、自然界に見られる不規則なパターン ( 海岸線や山脈など ) に似せたもので
す。ベクトルオブジェクトをフラクタル化すると、アウトラインがぎざぎざになります。[ フラクタル ] コマン
ドを使用すると、寸法オブジェクト、スマートラインを除くベクトルオブジェクトにフラクタル効果を与える
ことができます。

カラー設定の計算法
レッドのカラー値が 40% の色に、
レッドのカラー値 100％のティント
カラーで、50% のティントを付ける
と、計算に従って、レッドのカラー値
70％の色が作成されます。RGB カ
ラーシステムの場合、グリーン、ブ
ルーも同じ方法で新しい値が計算さ
れます。

R=40% R=100% R=70%

元の色 ティントカラー(混ぜる色) 結果

レッドの値の差 : 100 - 40 = 60

値の差にティントカラーの割合を掛ける : 60 * 50% = 30

元の色の値を足すと新しい色の値になる : 40 + 30 = 70% レッド

ベクトルオブジェクト フラクタル化された山脈
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オブジェクトをフラクタル化するには
1 １つ以上のオブジェクトを選択し、[ 効果 ] から [ フラクタル ] を選択します。
2 [ 揺れ幅 ] と [ 密度 ] を設定し、[ 作成 ] から [ 曲線 ]、または [ 多角形 ] を選択します。
3 ＜適用＞ をクリックして効果を確認します。オブジェクトに適用してダイアログボックスを閉じるに

は、＜ OK ＞ をクリックしてください。

揺れ幅 フラクタル化されたパスが、元のパスからどのくらい離れるか、
という揺れの幅です。0 から 40 の数値を入力します。値が大きいほど揺
れ幅が大きくなります。

密度 フラクタル化されたパスの滑らかさです。０から５の数値を入力し
ます。値が大きいとパスに設定されるアンカーポイントの数が増え、小さ
いと鋭角が形成されます。

曲線 / 多角形 多角形フラクタルはぎざぎざになり、多くのアンカーポイ
ントが追加されます。一方、曲線フラクタルは滑らかになり、追加されるアンカーポイントは少なくなります。

オブジェクトをフラクタル化すると、パスにアンカーポイントが追加されます。揺れ幅や密度を
高く設定したり、多角形フラクタルを選択すると、非常に多くのアンカーポイントが追加される
ため、印刷時に使われるメモリー量が増加します。揺れ幅、密度を低目に設定したり、曲線フラ
クタルを選択すれば、システムのリソース節約になり、印刷時の問題を避けることができます。

オブジェクトに影を付ける
[ 影 ] コマンドを使うと、２種類のオフセットされた影 (「ドロップ」シャドー ) を、ベクトルオブジェクト、
またはイメージに付けることができます。影オブジェクトは、元のオブジェクトのすぐ後ろ ( 背面 ) に配置さ
れます。
影オブジェクトは、元のオブジェクトとは別に編集することができます。歪めて斜めの影にしたり、フィルタ
を作成して影の外観を変えることが可能です。元のオブジェクトと影オブジェクトはグループ化されていない
ので、一方を編集、または移動させても、もう片方には影響がありません。

ベクトルタイプの影には
ぼかしが適用されません。

イメージタイプの影には
ぼかしを適用することが
できます。
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影効果は、寸法オブジェクト、スマートラインを除く、全てのベクトル、テキストオブジェクトに適用するこ
とができます。グループ化されたオブジェクトにベクトルタイプの影を適用すると、影オブジェクトもグルー
プ化されて、元のグループの背面に作られます。透明部分のないペイントオブジェクトに影を適用すると、境
界枠の影が作成されます。

影 ( オフセットシャドー ) を作成するには
1 オブジェクトを選択し、[ 効果 ] から [ 影 ] を選択します。
2 【影】ダイアログボックスで、オプションを設定します。詳しくは、14.22 ページの「影オプション」  

を参照してください。
3 ＜適用＞をクリックして、効果を確認します。オブジェクトに適用しダイアログボックスを閉じるに

は、＜ OK ＞ をクリックします。

影オプション
影の種類 ベクトルオブジェクトで影を作成するには[オブジェクト]を選
択します。ペイントオブジェクトで作成するには [ イメージ ] を選択しま
す。ベクトルタイプの影は輪郭がはっきりしており、他のベクトルオブジェ
クトと同じように編集することができます。イメージタイプの影は、ぼかし
( ガウス ) オプションを使って輪郭をぼかすことができ、他のペイントオブ
ジェクトと同じように編集することが可能です。

影の色 カラーパレットから影オブジェクトの色を選択します。

オフセット 元のオブジェクトに対する影の位置を相対的に指定します。
[ 距離 ]、[ 角度 ] に、影をオフセットするための距離と角度を入力します。
または、２列目のテキストボックスに縦横のオフセット距離を入力します。

イメージオプション 影の種類に [ イメージ ] を選択した時のみ有効なオ
プションです。[ ぼかし ( ガウス )] にぼかしの値を入力します。[ モード ]
メニューからオブジェクトのカラーモードを選択し、[ 解像度 ] を設定しま
す。アンチエイリアスを適用するには、[ アンチエイリアス ] メニューから
選択してください。

サイズ ペイントオブジェクトに必要なメモリーのサイズが、現行のイメージオプション設定に基づいて表示
されます。

ダイナミック効果を適用する
ダイナミック効果は、効果を適用するオブジェクトの形状、サイズの変更に合わせて、適用された効果の形状、
サイズが自動的に変化する特殊効果機能です。SpriteEffects 効果とは異なり、イメージ形式で保存する場合な
どその時点で設定されるレンダリング解像度が自動的に使用されます。ダイナミック効果には、以下の 4 種類
があります。1 つのオブジェクトに複数のダイナミック効果を適用することもできます。

• 影
• 反射
• 光彩
• ぼかし
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ベクトルオブジェクト以外にテキスト、イメージ、グループオブジェクト、コンポジットオブ
ジェクトなどにダイナミック効果を適用することができますが、適用するオブジェクトと種類に
よっては予期せぬ効果になる場合があります。

ダイナミック効果を適用するには
1 1 つまたは複数のオブジェクトを選択します。
2 以下のいずれかの操作を行います。

• プロパティーバーのダイナミック効果ドロップメニューから適用したい種類を選択します。
• [ 効果 ] メニューから [ ダイナミック効果 ] を選択し、適用したい種類を選択します。

3 表示されるダイアログボックスでオプションを設定するか、プリセットを選択します。
4 設定し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。

最後に適用されたダイナミック効果がプロパティーバーのダイナミック効果ドロップメニュー
に表示されます。別のオブジェクトにその効果を繰り返し適用するには、オブジェクトを選択し
て、[Shift] キーを押しながらプロパティーバーに表示されているダイナミック効果の種類をク
リックします。この場合、ダイナミック効果のオプションダイアログボックスは表示されません。

反射

影

光彩

ぼかし
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影オプション

反射オプション

光彩オプション

オプション 説明

カラー デフォルトでは「グレー」が選択されています。影効果のカラーを設定します。カスタムカ
ラーを選択するにはポップアップカラーパレットの右上にあるアイコンをクリックしてカ
ラーエディタを表示します。

不透明度 影効果の不透明度を「0」から「100」で設定します。0% が完全に透明、100% が完全に不
透明になります。

サイズ 影効果のサイズを「0」から「200」で設定します。「100」に設定すると選択オブジェクト
と同じサイズで影効果が表示されます。

ぼかし 影効果のぼかしを「0」から「50」で設定します。

角度 影効果が現れる角度を「0」から「359」で設定します。「0」が水平で時計回りに回転します。

距離 影効果が現れる距離を「0」から「200」で設定します。

プレビュー 現行設定でダイナミック効果を選択オブジェクトに表示するにはこのチェックボックスを選
択します。

オプション 説明

不透明度 反射効果の不透明度を「0」から「100」で設定します。0% が完全に透明、100% が完全に
不透明になります。

サイズ 反射効果の現れるサイズを「0」から「100」で設定します。

ぼかし 反射効果のぼかしを「0」から「50」で設定します。

距離 反射効果が現れる距離を「-100」から「100」で設定します。反射を多辺形やら旋オブジェ
クトに適用する場合、不の値で距離を適用するとオブジェクトと反射の距離が短くなります。

プレビュー 現行設定でダイナミック効果を選択オブジェクトに表示するにはこのチェックボックスを選
択します。

オプション 説明

カラー デフォルトでは「イエロー」が選択されています。光彩効果のカラーを設定します。カスタ
ムカラーを選択するにはポップアップカラーパレットの右上にあるアイコンをクリックして
カラーエディタを表示します。

不透明度 光彩効果の不透明度を「0」から「100」で設定します。0% が完全に透明、100% が完全に
不透明になります。

サイズ 光彩効果のサイズを「0」から「50」で設定します。
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ぼかしオプション

適用されているダイナミック効果の設定を変更するには
1 ダイナミック効果を編集したいオブジェクト（効果でない部分）をクリックします。ドラッグして選択

する場合にはオブジェクトおよび効果の部分を取り囲むようにドラッグします。
2 以下のいずれかの操作を行います。

• プロパティーバーのダイナミック効果ドロップメニューから編集したい種類を選択します。
• 右クリックしてコンテキストメニューを表示し、[ 編集 ] メニューから編集したいダイナミック

効果の種類を選択します。

3 表示されるダイアログボックスでオプションを変更します。
4 ＜ OK ＞をクリックします。

選択されたオブジェクトにダイナミック効果が適用されている
場合、ステータスバーにそれを知らせるアイコンが表示されま
す。

設定をプリセットとして保存するには
1 各ダイアログボックスでオプションを設定します。
2 ＜カスタム＞と表示されているプリセット欄にプリセット名を入力します。
3 [ 保存 ] アイコン をクリックします。
4 保存されたプリセット名がプリセットのドロップダウンメニューに表示されます。

保存されているプリセットを削除するには
1 各ダイアログボックスでプリセットのドロップダウンメニューから削除したいプリセット名を選択し

ます。
2 [ 保存 ] アイコンの右側にある [ 削除 ] アイコン をクリックします。
3 削除を確認するメッセージダイアログボックスで＜はい＞をクリックします。

適用されている各ダイナミック効果を削除するには
1 ダイナミック効果を削除したいオブジェクトを選択します。

プレビュー 現行設定でダイナミック効果を選択オブジェクトに表示するにはこのチェックボックスを選
択します。

オプション 説明

サイズ ぼかし効果の程度を「0」から「50」で設定します。

プレビュー 現行設定でダイナミック効果を選択オブジェクトに表示するにはこのチェックボックスを選
択します。

オプション 説明



14.26 ベクトル効果

2 以下のいずれかの操作を行います。

• プロパティーバーのダイナミック効果ドロップメニューから削除したい種類を選択します。
• 右クリックしてコンテキストメニューを表示し、[ 編集 ] メニューから削除したいダイナミック

効果の種類を選択します。

3 表示されるダイアログボックスで。＜削除＞をクリックします。

適用されているすべてのダイナミック効果を削除するには
1 ダイナミック効果を削除したいオブジェクトを選択します。
2 以下のいずれかの操作を行います。

• プロパティーバーのダイナミック効果ドロップメニューの下にある＜すべて削除＞ボタンをク
リックします。

• [ 効果 ] ＞ [ ダイナミック効果 ] ＞ [ すべて削除 ] の順にします。

鏡像 ( ミラー）機能を使用する
鏡像（ミラー）機能を使って、開いたパス、閉じたパス、画像などの鏡像を簡単に作成することができます。

鏡像 ( ミラー）機能を使用するには
1 鏡像を作成したいオブジェクトを選択します。
2 [ 効果 ] メニューから [ 鏡像 ( ミラー）] を選択します。
3 鏡像の対称軸を設定するため対称軸の始点のポイントでクリックします。
4 マウスをドラッグして対称軸の角度を設定します。
5 設定し終わったら、対称軸の終点のポイントでクリックします。

開いたベクトルパス

作品例

対称軸

ドラックして対称軸
の角度を設定

グループオブジェクト

画像
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CHAPTER

15クリップアートとシンボルオブジェクト

シンボルライブラリーパレットを使用する
シンボルライブラリーでは Canvas X ドキュメントに使用できる数多くのシン
ボルにアクセスしたり、あなたが作成したグラフィックをシンボルとして保存
して、シンボルライブラリーに追加したりことができます。シンボルはベクト
ル、テキスト、グループオブジェクトを使って作成できます。ドキュメントに
配置された同一のシンボルを一度に別のシンボルに置き換えることができま
す。
◆  シンボルライブラリーパレットを開くには : [ ウインドウ ] ＞ [ パレット ]

＞ [ シンボルライブラリー ] の順に選択します。または、[ ファイル ] メ
ニューから [ シンボルライブラリー ] を選択します。

プレビューサイズ
以下の 3 つのサイズのいずれかでプレビューを表示できます。

• 72 x 72 px 
• 108 x 108 px 
• 144 x 144 px 

シンボルプレビューのサイズを変更するには
1 シンボルライブラリーパレットのメニューアイコンをクリックするか、

プレビューウインドウ内で右クリックします。
2 [ プレビューサイズを切り替える ] を選択します。プレビューが次のサイズに切り替わります。

シンボルライブラリー オプション
シンボルライブラリー オプションを設定するには

1 シンボルライブラリーパレットのメニューアイコン
をクリックします。

2 シンボルライブラリー オプションを選択します。
置き換えオプションを設定したり、「マイ シンボル」のカテ
ゴリーにリストするシンボルのフォルダパスを追加したり、
削除したりすることができます。

置き換えオプション シンボルを配置するためのオプションを設定します。
• 元のシンボルのサイズを維持 : 置き換えられるシンボルのサイズで新し

いシンボルが配置されます。
• 配置シンボルの縦横比を維持 : 置き換えられるシンボルのサイズに関わ

らず、新しいシンボルの縦横比を維持して配置します。
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シンボルが選択された時のプロパティーバー
シンボルライブラリーからシンボルを配置する前に、プロパティーバーに表示される設定を確認します。

シンボルを配置する
シンボルを配置するには

1 シンボルライブラリーパレットで配置したいシンボルを選択します。
2 マウスポインタをレイアウトエリアに移動します。マウスポインタが配置カーソルに変わります。
3 次のいずれか１つを実行します。

• 選択シンボルのサイズで配置するには、シンボルを配置したい位置でクリックします。 
• 選択シンボルのサイズをスケールして配置するには、境界枠を設定するようにドラッグします。

Canvas X は定義された境界枠に合わせてシンボルをスケールします。

マイシンボルのディレクトリパス あなたが作成するシンボルを保存するフォルダ、「マイシンボル」フォルダ
のデフォルトパスを設定できます。また、特定のフォルダを指定してシンボ
ルライブラリーパレットのツリービューに追加することができます。
• パスを追加 : シンボルが保存されているディレクトリパスを追加するに

はこのボタンをクリックします。
• パスを削除 : リストされているディレクトリパスを削除するにはこのボ

タンをクリックします。

X Y 座標値 ＜作成＞ボタンを使ってシンボルを配置する時、X と Y 座標を設定します。

参照ポイント シンボルを配置する参照ポイントを設定します。

幅と高さ シンボルの高さと幅を設定します。

元のサイズ このチェックボックスを選択する場合、元のシンボルのサイズを使用しま
す。

元のカラーを使用 このチェックボックスを選択する場合、元のシンボルのカラーを使用しま
す。このチェックボックスが選択されていない時、元のシンボルに塗りイン
クが適用されている場合のみ、ツールボックスのデフォルト属性がシンボル
に適用されます。

元の縦横比を維持 このチェックボックスを選択する場合、元のシンボルの縦横比を使用しま
す。

作成 作成ボタンをクリックして、プロパティーバーで設定したようにシンボルを
配置することができます。
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プロパティーバーで [ 元の縦横比を維持 ] が選択されていない場合でも、[Shift] キーを押しな
がらドラッグして、縦横比を維持することができます。

シンボルを検索して置き換える
使用したいシンボルをシンボルライブラリーで検索するには

1 シンボルライブラリーの上部にある検索フィールドに検索したいテキスト、例えば、シンボルファイル
名の一部とかキーワード、を入力します。 

2 検索アイコンをクリックします。 

ドキュメント内に配置されたシンボルを選択するには
1 ドキュメント内で選択したいシンボルをシンボルライブラリーから選択し、右クリックします。
2 [ 検索および選択 ] を選択します。

Canvas X はドキュメント内を検索して、同一のシンボルをすべて選択します。

シンボルを置き換えるには
1 ドキュメントで置き換えたいシンボルあるいはオブジェクトを選択します。
2 シンボルライブラリーパレットで、置き換えに使用したい別のシンボルを選択します。
3 パレット上部にある [ 置き換え ] アイコン をクリックします。ドキュメントで選択されているオ

ブジェクトはシンボルライブラリーで選択したシンボルで置き換えられます。

シンボルとカテゴリーを管理する
新しいカテゴリーを作成するには

1 シンボルライブラリーパレットのツリービューから「マイシンボル」内に表示されているカテゴリーを
選択します。

2 そのカテゴリーの上で右クリックし、[ カテゴリーを作成 ] を選択します。
3 カテゴリー名を入力します。
4 ＜ OK ＞をクリックします。

既存インストール済みシンボルにはカテゴリーを作成することはできません。また、「Canvas X
シンボル」フォルダと同じツリーレベルにカテゴリーを作成するには、【シンボルライブラリー
オプション】から「マイシンボルのディレクトリパス」にパスを追加します。

既存カテゴリーの名前を変更するには
1 シンボルライブラリーパレットのツリービューから「マイシンボル」にリストされている変更したいカ

テゴリー名をダブルクリックします。 
2 新しいカテゴリー名を入力します。

シンボルライブラリーパレットから「既存インストール済みシンボル」のカテゴリー名を変更す
ることはできません。
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カテゴリーを削除するには
シンボルライブラリーパレットからリストされているカテゴリーを削除することはできません。Windows エク
スプローラなどを使って、必要のないフォルダを別の場所へ移動するか、あるいは削除して、Canvas X を再起
動してください。

シンボルを削除するには
シンボルライブラリーの「マイ シンボル」のカテゴリーからシンボルを削除することができます。

1 シンボルライブラリーパレットで削除したいシンボルを選択します。 
2 その上で右クリックし、削除を選択します。 

複数のシンボルを選択するには、[Ctrl] キーあるいは [Shift] キーを押しながらクリックします。

シンボルライブラリーパレットから「既存インストール済みシンボル」カテゴリーのシンボルを
削除することはできません。

シンボルライブラリーにシンボルセットを追加するには
既存するシンボルをシンボルライブラリーに追加したい場合、【シンボルライブラリー オプション】ダイアロ
グボックスでそのディレクトリパスを簡単に追加することができます。

1 シンボルライブラリーパレットの右上にあるパレットメニューアイコンをクリックします。 
2 シンボルライブラリー オプションを選択します。
3 ＜パスを追加＞ボタンをクリックし、追加したいシンボルセットのフォルダを指定して＜ OK ＞をク

リックします。
4 ＜ OK ＞をクリックして、【シンボルライブラリー オプション】ダイアログボックスを閉じます。

Canvas X は「マイ シンボル」に新しいカテゴリーを指定されたフォルダ名で追加します。

シンボルを別のカテゴリーに移動するには
移動したいシンボルをプレビューウインドウからツリービューの「マイ シンボル」の別のカテゴリーへドラッ
グします。

シンボルライブラリーパレットでは、「既存インストール済みシンボル」から、または「既存イ
ンストール済みシンボル」へシンボルを移動することはできません。

キーワードを追加するには
1 シンボルライブラリーパレットからキーワードを追加したいシンボルを選択します。
2 選択したシンボルの上で右クリックして、[ キーワードを追加 ] を選択します。 
3 【キーワードを追加】ダイアログボックスでキーワードを入力して、＜ OK ＞をクリックします。

キーワードを削除するには
1 シンボルライブラリーパレットからキーワードを削除したいシンボルを選択します。
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2 選択したシンボルの上で右クリックして、[ すべてのキーワードを削除 ] を選択します。
3 ＜はい＞をクリックします。

新しいシンボルを作成する
１つのベクトルオブジェクト、複数のベクトルオブジェクトからなるグループオブジェクト、あるいはコンポ
ジットオブジェクトからあなた自身のシンボルを作成することができます。

シンボルを作成するには :
1 1 つのオブジェクト、グループオブジェクト、またはコンポジットオブジェクトを作成します。 
2 ツリービューの「マイ シンボル」からシンボルを追加したいカテゴリーを選択します。
3 作成したオブジェクトをプレビューウインドウにドラッグします。複数のオブジェクトを選択してド

ラッグすることができます。また、直接、保存したい「マイ シンボル」のカテゴリー上へドラッグす
ることもできます。

4 1 つずつシンボルに名前を付ける場合は、[ 自動ネーミング ] チェッ
クボックスを選択解除して、シンボル名を入力します。プレフィッ
クス＋連番で複数のシンボルに名前を付けるには、[ 自動ネーミング
] チェックボックスを選択して、必要に応じてプレフィックスを入力
します。複数のオブジェクトをドラッグした場合、オブジェクト番
号の昇順に処理されます。

5 それぞれのシンボルに名前を付ける場合、保存フォルダ内での名前
の重複を確認するには、＜名前を確認＞ボタンをクリックします。

6 必要に応じて、キーワードを入力して、＜ OK ＞をクリックします。
シンボルは「.CSY」の拡張子で指定された場所に保存されます。

[ オブジェクト ] メニューから [ シンボルとしてエクスポート ] を選択して、任意のフォルダに
シンボルを１つずつ保存することもできます。この場合、「マイ シンボルのディレクトリパス」
に追加されていないフォルダへ保存されたシンボルは、そのパスが追加されるまでシンボルライ
ブラリーからアクセスすることはできません。

既定インストール済みシンボルを編集する
Canvas X インストーラーに含まれている数多くのシンボルをシンボルライブラリーパレットの「既定インス
トール済み」カテゴリーに表示することができます。それらには塗りインクが適用されていない場合がありま
す。その場合、ツールボックスから塗りインクを適用しようとしても塗りインクは適用されません。用途に合
わせてシンボルを編集必要があります。

既定インストール済みシンボルを編集するには
1 シンボルライブラリーパレットの「既定インストール済み」カテゴリーから利用したいシンボルを選択

します。 
2 そのシンボルをドキュメント上に配置します。 
3 プロパティーバーから＜グループ解除＞をクリックします。
4 編集したいオブジェクトを選択して、以下のいずれかの操作をして塗りインクを適用します。

• ツールボックスから塗りインクを適用します。
• スマートベクトル塗りツールで塗りインクを適用します。
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5 あるオブジェクトは他のオブジェクトに重なって配置されている場合があります。必要に応じて、重ね
順を変更します。詳しくは、12.17 ページの「グループおよび重なり順序」  および 12.19 ページの「オ
ブジェクトを重ねて配置する」  を参照してください。

6 編集し終わったら、シンボルを構成するすべてのオブジェクトを選択します。
7 プロパティーバーから＜グループ＞をクリックします。
8 そのグループオブジェクトをシンボルライブラリーに新しいシンボルとして保存します。

開発元のウェブサイトからシンボルセットをダウンロードするには
1 シンボルライブラリーパレットの上部にある [ ダウンロード ] アイコン をクリックします。
2 既定のウェブラウザーにシンボルセットがダウンロードできるページが表示されます。
3 ダウンロードしたいシンボルセットをクリックしてダウンロードします。ダウンロードされたファイル

は圧縮ファイル（*.zip）です。
4 ダ ウ ン ロ ー ド 先 の 圧 縮 フ ァ イ ル を 既 定 の シ ン ボ ル フ ォ ル ダ「C:\Users\ ア カ ウ ン ト 名

\Documents\Canvas X シンボル」、または既定インストール済みシンボルフォルダ「C:\Program
Files\Canvas GFX\ 製品名 \Symbols」、または任意のフォルダに解凍します。

任意のフォルダのパスを【シンボルライブラリー オプション】ダイアログボックスから追加すれば、「マイ シ
ンボル」にそれらのシンボルが表示されます。詳しくは 15.1 ページの「シンボルライブラリー オプション」  
を参照してください。

ダウンロードしたシンボルセットをパレットに追加するには
1 シンボルライブラリーパレットの下部リストから「マイ シンボル」カテゴリーを開きます。
2 「Canvas X シンボル」の上で右クリックします。
3 表示されるコンテキストメニューから［シンボルセットを読み込む］を選択します。
4 ダウンロードしたシンボルセットの圧縮ファイル（*.ZIP）が保存されているフォルダを指定します。
5 追加したい ZIP ファイルを１つ選択します。
6 ＜開く＞をクリックします。

新しいカテゴリーが選択した ZIP ファイル名で作成され、その ZIP ファイルに含まれるすべてのシンボルがそ
の中ににリストされます。

マクロファイルをシンボルに変換する
旧バージョンのCanvas (バージョン3.5から11)では、シンボルの形式としてCanvas マクロファイル(.MCR)
が使用されていました。マクロファイルはバージョン 12 以降では使用できません。マクロファイルをシンボル
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ライブラリーパレットで利用するには、まず最初にマクロファイルをシンボルファイル (.CSY) に変換する必要
があります。
新しいシンボルはシンボルライブラリーパレットからすぐに使用できるように「マイ シンボル」に追加されて
いるフォルダへ保存されることをお勧めします。別の場所に保存される場合には、【シンボルライブラリーオプ
ション】ダイアログボックスからそのフォルダのパスを追加する必要があります。詳しくは、15.1 ページの

「シンボルライブラリー オプションを設定するには」  をご参照ください。

マクロファイルをシンボルファイルに変換するには
1 [ オブジェクト ] メニューから [ マクロファイルを変換 ] を選択します。
2 【マクロファイルを選択】ダイアログボックスで、変換したいマクロファイルを選択し、＜開く＞をク

リックします。 
3 【マクロファイルを変換】ダイアログボックスで、以下のいずれかの操

作を行います。

• マクロファイルに含まれるシンボル名を利用する場合は、プ
レフィックスには何も入力しません。

• プレフィックス+連番でシンボル名を付けるには、プレフィッ
クスを入力します。

4 シンボルにキーワードを追加したい場合は、キーワードを入力します。
5 ＜変換＞ボタンをクリックします。 
6 【フォルダを参照】ダイアログボックスでは、シンボルファイルの保存場所を指定して、＜ OK ＞をク

リックします。
7 ファイルの変換が完了すると、Canvas X メッセージが表示されます。＜ OK ＞をクリックして、メッ

セージを閉じます。
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CHAPTER

16ペイントおよびイメージ編集

Canvas X には、マジックペンのような線を描いたり、エアーブラシ、ペイントブラシを含むペイントツール、
およびネオンやブレンド効果を作成するツールが含まれたツールパレットが備わっています。ペイントツール
パレットには、イメージを選択、レタッチ、色補正、および複製するツールも含まれています。詳しくは、2.5
ページの「ツールパレット」  を参照してください。この章では、これらのペイントツールの使用方法、イメー
ジモードの選択方法、およびオブジェクトをイメージに変換する方法について解説します。

ペイントオブジェクトおよびイメージ
ペイントオブジェクトとは、イメージを含む特殊な Canvas X オブジェクトです。ペイントオブジェクトは常
に長方形で、オブジェクトに含まれるイメージと同じサイズです。
イメージは、ピクセルと呼ばれる小さな正方形で構成されます。例えば、スキャンされた写真、TIFF もしくは
Photoshop(.PSD) ファイル、および Canvas X でペイントしたイラストは、すべてイメージです。
イメージ内の各ピクセルは単色です。ピクセルは、半透明もしくは透明の場合もあります。ペイントツールお
よびコマンドを使用して、ピクセルのカラー、不透明度、および透明度を調整することができます。

ペイントオブジェクトを作成する
空白イメージを含む新規ペイントオブジェクトを作成したり、オブジェクトをレンダリングして、イメージに
変換することができます。
また、イメージを直接 Canvas X ドキュメントにスキャンすることもできます。詳しくは、7.1 ページの「ファ
イルを開くあるいは配置するには」  、7.3 ページの「イメージを読み込む」  および 17.1 ページの「スキャナ
を使用してイメージを読み込む」  を参照してください。

ペイントオブジェクト作成ツールを使用する
ペイントオブジェクト作成ツールを使って、空白の新規ペイントオブジェクトを作成することができ
ます。このツールでは、新規ペイントオブジェクトのイメージモード、解像度、背景透明度を設定す
ることができます。

Canvas X のペイントオブジェクトおよびイ
メージについて
オブジェクトの移動、コピー、複製などの一般操作は、
ペイントオブジェクトにも適用することができます。詳
しくは、12.1 ページの「オブジェクトの操作」  を参照
してください。

Canvas X では、新規ペイントオブジェクトを作成して
イメージ全体を作成したり、この章で解説されるように
ベクトルまたはテキストオブジェクトからイメージを作
成することができます。
[ 配置 ]、[ 貼り付け ] または [ 読み込み ] コマンドを使っ
て、既存のイメージをドキュメントに配置したり読み込ん
だりすることができます。



16.2 ペイントおよびイメージ編集

新規ペイントオブジェクトの設定
ペイントオブジェクト作成ツールで設定するイメージモード、解像度、および背景は、ペイントオブジェクト
作成ツール、または他のすべてのペイントツール ( クロップツールを除く ) で作成した新規ペイントオブジェ
クトに適用することができます。
◆  新規ペイントオブジェクトの設定を変更するには : ペイントオブジェクト作成ツールを選択します。プロ

パティーバーに設定が表示されます。設定の使用方法が次に説明されます。

ペイントオブジェクト作成ツールは、いつでも変更することが可能です。

イメージモード メニューからイメージモードを選択します。イメージモードで、イメージ内の色数を制御
します。詳しくは、16.27 ページの「ペイントオブジェクトのイメージモード」  を参照してください。

解像度 １から 2,540 ピクセル / インチまでの値を入力し、[Enter] キーを押します。

背景 メニューから [ 透明 ] または [ 不透明 ] のいずれかを選択します。詳しくは、16.21 ページの「ペイン
トオブジェクトの背景」  を参照してください。

• [ 不透明 ] を選択すると、白いピクセルから構成されたイメージが作成されます。
• [ 透明 ] を選択すると、透明のピクセルで構成されたイメージが作成されます。この種類のイメージは透

明なため、重なった他のオブジェクトも表示することができます。

自動作成 このオプションを選択すると、ペイントオブジェクト作成ツールでのみ、空白のペイントオブジェ
クトを作成することができます。このオプションにチェックマークがない場合、( クロップツールを除く ) いか
なるペイントツールを選択し、ドキュメント上でドラッグして、空白のペイントオブジェクトを作成すること
ができます。

透明背景のイメージは、他のオブジェクトを透かして表示することができます。例えば、ベクト
ルグラフィックの前面に透明ペイントオブジェクトを配置し、イメージをペイントすると、グラ
フィックにペイントストロークが適用されたような効果を出すことができます。

ペイントツールを使ってペイントオブジェクトを作成するには
1 ペイントオブジェクト作成ツール、または他のペイントツールを選択します。
2 ドキュメントで対角線上にドラッグして、長方形のペイントオブジェクトを作成します。

• 高さおよび幅を比例して作成するには :　[Shift] キーを押しながらドラッグします。
• 高さおよび幅を中心から左右相称で作成するには :　[Ctrl] キーを押しながらドラッグします。
• 高さおよび幅を比例して、左右相称で作成するには :　[Ctrl]+[Shift] キーを押しながらドラッ

グします。

3 編集モードで空白のペイントオブジェクトが表示されます。イメージをペイントします。ペイントを終
了すると、[Esc] キーを押して編集モードを終了します。
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作成コマンドを使用する
[ 作成 ] コマンドを使うと、モード、サイズ、解像度、透明度を設定して、新規ペイントオブジェクトを作成す
ることができます。
[ 作成 ] コマンドを使って、不透明または透明のペイントオブジェクトを作成します。詳しくは、16.3 ページ
の「イメージ作成オプション」  を参照してください。

ペイントオブジェクトを作成するには
1 オブジェクトが選択されていない状態で、[ イメージ ] ＞ [ 領域 ] ＞ [ 作成 ] の順に選択します。
2 【イメージを作成】ダイアログボックスで、イメージモード、背景の種類、背景色 ( 不透明を選択した

場合 )、サイズ、イメージの解像度を設定します。
3 ＜ OK ＞ をクリックします。画面の中央に選択された状態の、新規ペイントオブジェクトが表示され

ます。

ペイントオブジェクトのサイズを設定する
[ 作成 ] コマンドを使用すると、[ 幅 ] と [ 高さ ] のテキストボックスの横のメニューで選択する項目により、
相対的または絶対的値で、ペイントオブジェクトのサイズを設定することができます。
ペイントオブジェクトのサイズ設定に、ピクセルを選択すると、オブジェクトのサイズは、その解像度に相対
します。つまり、幅と高さが同じ場合、解像度が高いと、ピクセルが小さくなるので、オブジェクトのサイズ
が小さくなります。
ペイントオブジェクトのサイズ設定に、インチ、センチ、パイカ、またはポイントを選択すると、ペイントオ
ブジェクトのサイズに絶対的な値を入力します。

ペイントツール ( クロップツール
を除く ) でドラッグして、新規ペ
イントオブジェクトを作成しま
す。

ペイントオブジェ
クトが編集モード
の際、各コーナー
にトンボが表示さ
れます。

イメージ作成オプション
【イメージ作成】ダイアログボック
スには、新規イメージを作成するた
めのオプションがあります。
ファイルサイズ：　解 像 度、サ イ
ズ、およびモードを基に計算された
ペイントオブジェクトに必要なメ
モリが表示されます。モノクロモー
ドが最もメモリが少なく、CMYK カ
ラーモードが最も多くのメモリが
必要です。
モード：　イメージモードを選択
します。詳しくは、16.27 ページの

「ペイントオブジェクトのイメージ
モード」  を参照してください。
背景：　[ 透明 ] または [ 不透明 ]

を選択します。詳しくは、16.2 ペー
ジの「背景」  を参照してください。
不透明の場合、カラーパレットから
カラーを選択することができます。
[ 透明 ] は、背景が透明のイメージ
を作成します。このオプションを選
択すると、カラーパレットを使用す
ることはできません。
幅および高さ：　オブジェクトの
幅と高さを入力します。右横にある
メニューから、[ ピクセル ] または
他の測定単位を選択します。
解像度：　イメージの解像度を入
力します。右横のメニューから [ ピ
クセル / インチ ] または [ ピクセル
/ センチ ] を選択します。
自動設定 :　[自動設定]をクリック

して、ハーフトーンスクリーンの線
数および画質に基づいて解像度を
計算します。
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プロパティーバーを使ってペイントオブジェクトを作成するには
1 ペイントオブジェクト作成ツールを選択します。プロパティーバーにイメージ作成オプションが表示さ

れます。
2 サイズと解像度に数値を入力します。
3 モードおよび背景を選択します。詳しくは、16.3 ページの「イメージ作成オプション」  を参照してく

ださい。

また、新規ペイントオブジェクトの X/Y 座標を指定することもできます。＜作成＞ をクリック
します。

ペイントツールを使用する
ペイントツールを使って、色を適用、選択範囲を作成、編集、レタッチ、色補正、およびクローンイメージの
作成をすることができます。ペイントツールの中には、不透明度、圧力、露出、もしくはその他の設定を調節
できるものもあります。詳細については、この章の各ツールについての説明を参照してください。これらのツー
ルは、ペイントツールパレット内にあります。
これらのツールを使って、ペイントオブジェクトをペイント編集モードに切り替えることができます。ペイン
トツールを選択し、選択したペイントオブジェクトにポインタを配置します。ポインタが手形に変わります。ペ
イントオブジェクトのポインタをクリックして、編集モードに切り替えます。

ペイントツールを使用するには
次に説明される手順は、すべてのペイントツールで適用することができます。

1 ペイントオブジェクトを編集モードに切り替えます。
2 ペイントオブジェクトの描画色または背景色を選択します。詳しくは、16.16 ページの「ペイントカ

ラーを選択する」  を参照してください。

選択されたペイントオブジェクト 編集モードのペイントオブジェクト



ペイントツールを使用する 16.5

3 プロパティーバー内のブラシパレットで、ブラシの形を選択します。また、プロパティーバーでは、ほ
とんどのツールのモードや他のオプションを選択することができます。

4 イメージ内をクリックして、選択した色を適用、またはツールでドラッグしてブラシストロークを描き
ます。

イメージの外側をドラッグしても、変化はありません。ペイントツールは、ポインタがイメージ
内にあると、効果が適用されます。

◆  縦または横にブラシストロークを描くには : ドラッグしながら、[Shift] キーを押します。

ペイントツールオプション
不透明度をペイントする
不透明度をペイントすることで、ペイントの輝度を調整することができます。プロパティーバーでは、消しゴ
ム、マーカー、ペイントブラシ、バケツ、ブレンド、スタンプを含むペイントツールの設定を調整することが
できます。

他のペイントツールには、不透明度の代わりに、圧縮、グロー、または露出が置き換えられます。

ペイントの不透明度は、１から 100％の値で設定することができます。不透明度が高かれば高いほど、カラー
が不透明になり、不透明度が低ければ低いほど、カラーが透明に近くなります。詳しくは、16.17 ページの「ペ
イントモード」  を参照してください。ペイントブラシツールを使って、標準モードで、100％の不透明度で黒
色を適用すると、ペイントする場所にある元の色は、すべて黒に塗り替えられます。50％の不透明度の場合、
黒の強度は減少されるので、元の色と黒が混ざった色になります。また、他のペイントモードを使うと、モー
ドの効果力は減少します。

ペイントの不透明度を設定するには
1 不透明度の設定で使用するペイントツールを選択します。
2 不透明度バーを移動、またはテキストボックスにパーセンテージを入力します。

素早く不透明度の設定を変更するには、数字のキーを押すことができます。「１」は 10%、「２」
は 20%、「３」は 30% を意味します。「0」は 100% の不透明度を意味します。

各ツールのペイントの不透明度の設定は記憶されます。例えば、ブレンドツールを 30％の不透明度で使用し、
100％の不透明度でペイントブラシを使用すると、ブレンドツールを再び使用する際には、不透明度の設定が
30％に戻ります。

ブラシパレット内の不透明度バーは、現行ペイントツールの次に使用されるブラシストロークに
のみ適用されます。これは、ツールボックスの不透明度バーや、選択したオブジェクトを不透明
度にリンクし、全体の不透明度を調整する透明度パレットとは異なります。
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フェード設定
フェードは、ペイントブラシ、エアブラシ、ぼかし、覆い焼き、焼き込み、消しゴム、マーカー、スポンジ、指
先、シャープ、およびスタンプツールで設定することができます。
フェード欄で、使用するオプションを選択します。フェード範囲のボックスに、フェード効果が適用される範
囲をステップ単位で入力します。
◆  ドラッグするにつれ、徐々にブラシサイズを減少するには : フェード欄で[サイズ]チェックボックスを選

択します。
◆  カラーを透明にフェードするには : フェード欄で、[ 不透明度 ] チェックボックスを選択します。選択した

ツールにより、[ 不透明度 ] が、[ 圧縮 ] または [ 露出 ] と表示される場合があります。

筆圧感知設定
Wacom(TM) タブレットなどの筆力感知プラグインデバイスを使用すると、[ 環境設定センター ] の [ イメー
ジ / マルチメディアマネージャ ] に筆圧オプションが表示されます。
◆  筆圧オプションにアクセスするには : ツールボックスのツールアイコンをダブルクリックし、環境設定セ

ンターのツール設定を開きます。Wacom(TM) タブレットなどの筆圧感知プラグインデバイスを使用する
必要があります。これらのオプションを使って、筆圧感知スタイラスを作成します。

ペイントブラシを使ってペイントする
ペイントブラシツールを使って、描画色を適用することができます。プロパティーバーまたはブラシ
パレットで先がソフトなブラシを選択して、ソフトブラシ ( アンチエイリアス ) 効果を適用した線を
描画色で描くことができます。このツールの設定は、プロパティーバーで行います。

エアブラシツールを使って柔らかい境界線のストロークを描く
エアーブラシツールを使用して、ソフトストローク ( アンチエイリアス ) の線を描画色で描くことが
できます。エアーブラシツールでマウスボタンを押し続けると、スプレイを押し続けるのと同じよう
にペイントされます。プロパティーバーおよびブラシパレットで、エアーブラシのスプレイの強さを
設定することができます。このツールを設定は、プロパティーバーで行います。

マーカーツールを使ってペイントする
マーカーツールを使用すると、境界線が鮮明なブラシで描画色を適用することができます。マーカー
ツールの設定には、プロパティーバーのオプションを使います。

ペンツールを使って個々のピクセルをペイントする
ペンツールを使用して、描画色を１つのピクセルにだけ適用したり、または１つのピクセルや自由曲
線を作成することができます。ピクセルに既に描画色が使用されている場合は、ペンツールは背景色
を使ってペイントします。高表示倍率でイメージを精密に編集するのに、ペンツールを使用すること
ができます。詳しくは、16.20 ページの「ファットビット」  を参照してください。
◆  直線をペイントするには : [Shift] キーを押しながら、ペンツールをドラッグすると、90 度の角度に制限し

て直線を描くことができます。
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２色のネオン線を描く
ネオンツールを使用して、内側が描画色で外側が背景色のネオンチューブ線を描くことができます。
プロパティーバーまたはブラシパレットの [ グロー ] オプションで各色の適用率を調整します。ネオ
ンツールでは、ペイントモードを使用することはできません。

バケツツールを使って領域に色を適用する
バケツツールを使用して、イメージに色を適用することができます。イメージ上の任意の位置をクリッ
クすると、背景色が適用されます。許容範囲を設定して、隣接するピクセルの色が同じ、あるいは近
似色の場合、そのピクセルにも色を適用するように設定することもできます。

許容範囲
許容範囲は、プロパティーバーで設定することができます。
◆  色が同じピクセルのみに色を適用するには : [ 許容範囲 ] テキストボックスに、「０」を入力します。
◆  多くのピクセルに色を適用するには : 入力する数値が大きければ大きいほど、適用されるピクセル数が多

くなります。
◆  塗りつぶした領域の境界線を滑らかにするには : [ アンチエイリアス ] をオンにします。

消しゴムツールを使って背景色をペイントする
消しゴムツールを使用して、背景色をペイントすることができます。ペイントオブジェクトに可視マ
スクが含まれている場合、消しゴムツールでピクセルを触れるとそのピクセルはクリアになり、透明
背景が出来上がります。ペイントオブジェクトに可視マスクが含まれていない場合、消しゴムツール
は、背景色を適用します。

消しゴムツールのオプションには、不透明度およびペイントモードがありません。

ブレンドツールを使ってペイントする
ブレンドツールを使用して、色をブレンドしてペイントすることができます。デフォルトでは、描画
色を背景色にブレンドします。ブレンドツールは、選択範囲をぼかす効果のある選択マスクを作成す
るのにチャンネル内で黒を白にブレンドするのに便利です。
プロパティーバー内の設定を使って、スタイルおよびブレンドの方向を設定します。

直線ブレンドを作成するには [ 歪み ] の値を入力し、ブレンドの方向
を選択します。ブレンドの方向にドラッグします。[Shift] キーを押しなが
らドラッグすると、ブレンドの方向に 90 度または 45 度の角度に制限され
ます。

円形ブレンドを作成するには [ 歪み ] および [ オフセット ] の値を入
力します。イメージの中心からドラッグします。 直線ブレンド 円形ブレンド
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スタンプツールを使って領域をコピーする
スタンプツールを使って、イメージの領域のコピー( クローン ) を作成することができます。このツー
ルは、スキャンした写真をリタッチしたり、線やかすり傷を削除したり、イメージを組み立てるとで
きる継ぎ目を隠すのに非常に便利です。スタンプツールの設定は、プロパティーバーで行います。

ブレンドオプション
スタイル：　[ 円形 ] または [ 直線 ]
を選択します。
歪み：　13 から 87 の範囲で数値を
入力し、ブレンドする２色の中間点
を設定します。デフォルトで、50 に
設定されています。
オフセット：　[円形]スタイルを選
択する場合、ブレンドの最初の色の
適用率を入力します。ブレンドに最
初に色を多く使用する場合は、50 か
ら 100 の範囲の数値を入力します。
ブレンドの方向：　ブレンド方法を
選択します。[ 描画色 ] および [ 背景
色 ] には、ツールボックスで設定さ
れた現行カラーが適用されます。透
明オプションは、描画色を透明に
フェードします。スペクトラムブレ
ンドは、カラーホイールを時計回り
に、または反時計回りにブレンドし
て、レインボー効果を出します。

A 写真をブレンドしてビグネット
色に仕上げた例。次のブレンドオプ
ションが使用されました。
円形－スタイルブレンド
ブレンドの方向 = 透明から描画色
( 描画色白色 )

オフセット = 10
歪み = 70

時計回りスペクトラム

スタイル：円形

マウスをドラッグする

反時計回りスペクトラム

クローンスタイル
スタンプツールをイメージでド
ラッグする際の効果は、プロパ
ティーバーのスタイルメニューで
選択したオプションにより異なり
ます。
クローン ( 整列 )：　参照ポイント
設定し、スタンプツールでイメージ
内をドラッグすると、参照ポイント

とマウスのポインタ間の方向およ
び範囲が固定されます。スタンプ
ツールは、ポイントからこの方向お
よび範囲内のイメージ領域をコ
ピーします。
クローン ( 非整列 )：　ス タ ン プ
ツールをドラッグすると、常に参照
ポイントからイメージのコピーが
作成されます。

特殊効果　このオプションを選択
すると、ピクセルを塗りつけて特殊
効果を作成します。この効果には、
参照ポイントを設定する必要はあ
りません。
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スタンプツールを使用するには
1 プロパティーバーで、スタンプツールの設定を行います。詳しく

は、16.5 ページの「ペイントの不透明度を設定するには」  、16.17
ページの「ペイントモード」  および 16.8 ページの「クローンスタ
イル」  を参照してください。

2 [Alt] キーを押しながら、イメージ内をクリックして、複製を作成
する参照ポイントを設定します。

3 イメージ内をドラッグして、参照ポイントを中心に複製をペイン
トします。

色をにじませる
指先ツールを使って、イメージ内の１色を隣接している部分に、マウスの動きに沿ってにじませるこ
とができます。プロパティーバーで、指先ツールの設定を行います。

指先ツールを使用するには
1 プロパティーバーの設定を使って、指先ツールを設定します。

• ブラシパレットで、ブラシサイズおよびブラシの形状を選択します。詳しくは、16.13 ページ
の「ブラシおよびペイントオプションを選択する」  を選択します。

• [ 圧縮率 ] 設定を調整します。「１」に設定すると、わずかにイメージに反映され、「85」に設定
すると、適用するピクセルの色が増加します。

2 編集するイメージ領域で指先ツールをドラッグします。
◆  イメージに描画色をにじませるには : フィンガーペイントオプションを選択します。

イメージの領域を明るく ( 覆い焼き ) する
覆い焼きツールを使って、イメージの特定領域を明るくすることができます。プロパティーバーで、
覆い焼きツールの設定を行います。

[Alt] キーを押したときの
スタンプポインタ

モディファイアキーを
使用しないときのスタン
プポインタ

[Alt] キーを押しながら、スタン
プツールを使って、クローンする
領域をクリックして、参照ポイン
トを設定します。

クローン ( 整列 ) オプション クローン ( 非整列 ) オプション
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覆い焼きツールを使用するには
1 プロパティーバーの設定を使って、覆い焼きツールを設定します。

• ブラシパレットで、ブラシサイズおよびブラシの形状を選択します。詳しくは、16.13 ページ
の「ブラシおよびペイントオプションを選択する」  を参照してください。

• [ 露出率 ] 設定を調整します。露出度を増加すると、ツールの明るくする効果が増します。露出
度を減少すると、ツールの効果が減ります。

• モードメニューで、[ 影 ]、[ 中間調 ]、[ ハイライト ] のいずれかを選択します。覆い焼きツール
は、設定した範囲内のピクセルのみを明るくします。

2 編集するイメージ領域で覆い焼きツールをドラッグします。

イメージの領域を暗く ( 焼きこみ ) する
暗くするピクセル上を焼き込みツールでドラッグすることで、イメージの領域を暗くすることができ
ます。焼き込みツールの効果は、ブラシの選択およびフェード設定の調整によって制御することがで
きます。プロパティーバーで、焼き込みツールの設定を行います。

焼き込みツールを使用するには
1 プロパティーバーの設定を使って、焼き込みツールを設定します。

• ブラシパレットで、ブラシサイズおよびブラシの形状を選択します。詳しくは、16.13 ページ
の「ブラシおよびペイントオプションを選択する」  を参照してください。

• [ 露出率 ] 設定を調整します。露出度を増加すると、ツールの暗くなる効果が増します。露出度
を減少すると、ツールの効果が減ります。

• モードメニューで、[ 影 ]、[ 中間調 ]、[ ハイライト ] のいずれかを選択します。焼き込みツール
は、設定した範囲内のピクセルのみを暗くします。

2 編集するイメージ領域で焼き込みツールをドラッグします。

覆い焼きした部分
が明るくなる

焼き込みした部
分が暗くなる
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イメージの領域にぼかしを適用する
ぼかしツールを使って、イメージの特定の領域を滑らかにすることができます。ぼかしツールは、ポ
インタでドラッグした部分のピクセル間のコントラストを減少させます。プロパティーバーで、ぼか
しツールの設定を行います。
必要に応じて、ぼかしツールを選択し、ペイントオブジェクトをクリックして編集モードに切り替えます。

ぼかしツールを使用するには
1 プロパティーバーの設定を使って、ぼかしツールを設定します。

• ブラシパレットで、ブラシサイズおよびブラシの形状を選択します。詳しくは、16.13 ページ
の「ブラシおよびペイントオプションを選択する」  を参照してください。

• [ 圧縮 ] の設定を調整します。「１」に設定すると、わずかにイメージに反映され、「85」に設定
すると、イメージがかなり滑らかになります。

• モードメニューから [ 標準 ]、[ 暗く ]、[ 明るく ] のいずれかを選択します。ぼかしツールは、設定
した範囲内のピクセルのみを暗くします。

2 編集するイメージ領域でぼかしツールをドラッグします。ポインタで触れたピクセルにぼかし効果が適
用されます。

イメージの領域を鮮明にする
シャープツールを使って、イメージの特定のピクセル間のコントラストを増加し、鮮明にすることが
できます。プロパティーバーで、シャープツールの設定を行います。

シャープツールを使用するには
1 プロパティーバーの設定を使って、シャープツールを設定します。

• ブラシパレットで、ブラシサイズおよびブラシの形状を選択します。詳しくは、16.13 ページ
の「ブラシおよびペイントオプションを選択する」  を参照してください。

• [ 圧縮率 ] 設定を調整します。「１」に設定すると、わずかにイメージに反映され、「85」に設定
すると、イメージがかなり鮮明になります。

• モードメニューから [ 標準 ]、[ 暗く ]、[ 明るく ] のいずれかを選択します。

2 編集するイメージ領域でぼかしツールをドラッグします。ポインタで触れたピクセルにシャープ効果が
適用されます。

彩度を適用および削除する
スポンジツールを使って、イメージの特定領域にグレーを追加したり、削除したりすることができま
す。プロパティーバーで、スポンジツールの設定を行います。

スポンジツールを使用するには
1 プロパティーバーの設定を使って、スポンジツールを設定します。

• ブラシパレットで、ブラシサイズおよびブラシの形状を選択します。詳しくは、16.13 ページ
の「ブラシおよびペイントオプションを選択する」  を参照してください。

• [ 圧縮率 ] 設定を調整します。圧縮率が増すと、効果が増加します。
• モードメニューから[彩度を上げる]または[彩度を下げる]のいずれかを選択します。[彩度を上

げる ] を選択するとグレーを削除し、[ 彩度を下げる ] 選択するとグレーの量が増加します。
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2 編集するイメージ領域でぼかしツールをドラッグします。

赤目を修正する
赤目除去ツールを使って、フラッシュ撮影の際に起こりがちなデジタル写真画像の赤目を簡単に修正
することができます。

赤目とは
赤目とは、瞳の表面が光で反射すると生じるフォトグラフィック現象で、瞳が赤く輝きます。

自動修正を使って赤目除去ツールを使うには
自動修正を使って、赤目を次の２つの方法で修正することができます。

• 赤目領域内をカーソルでクリックします。
• カーソルをクリックしながらドラッグして、赤目領域を長方形で囲みます。

1 イメージをペイント編集モードに切り替えます。
2 必要に応じて、リタッチが必要な赤目領域を拡大表示します。
3 赤目除去ツールを選択します。
4 プロパティーバーで ＜自動修正＞ オプションを選択します。

彩度を下げるに設定
してスポンジを適用

彩度を上げるに設定
してスポンジを適用

元のイメージ

赤目除去ツールを選択し、プロパ
ティーバーに、ツールのオプション
を表示します。
A 方法　自動修正または手動修
正のいずれかを選択します。
B 適用量　バーをドラッグ、また
はパーセンテージを入力して、適用
量を設定します。

C モード　[ 暗くする ]、[ 色相 ]、
[カラー]のいずれかを選択します。
･ 暗くする： 元の目の色と適用する
目の色が比較され、暗い方の色が適
用されます。
･ 色相： 目の色の明度や彩度を変更
せずに、色相だけを適用します。
･ カラー： 元の目の色の色相および
彩度を適用するカラーの色相および

彩度に変更します。元のイメージの
影、ハイライト、中間色は変更され
ません。
D ぼかし半径　数値を入力して
調整した目の境界線をぼかします。
E 目の色　このメニューから目の
色を選択します。
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5 適用量、ぼかし半径、モード、および目の色を選択します。
6 赤目領域をクリック、または長方形で囲んで、赤目を修正します。

手動修正を使って赤目除去ツールを使うには
1 ペイント編集モードに切り替え、必要に応じて、リタッチが必要な赤目領域を拡大表示します。
2 赤目除去ツールを選択し、プロパティーバーで、＜手動修正＞ オプションを選択します。
3 適用量 , ぼかし半径、モード、目の色を選択し、円を描いて赤目を修正します。

ブラシおよびペイントオプションを選択する
プロパティーバーには、ブラシアイコンやイメージのペイントおよび編集に使用する他のオプションが含まれ
ています。不透明度バーを使うと、ペイントの不透明度を調整することができます。モードメニューを使って、
ペイントモードを選択し、カラーの適用および色調の領域を制御することができます。

ブラシパレットには、不透明度バーやペイントモードなど、プロパティーバーと同じペイントオ
プションが含まれています。

消しゴム、ペイントブラシ、マーカー、エアブラシ、ネオン、スタンプ、指先、ぼかし、シャー
プ、覆い焼き、焼き込み、スポンジのいずれかのペイントツールが選択されると、プロパティー
バーにブラシアイコンが表示されます。

元のイメージ 編集後のイメージ

自動修正

赤目領域をカーソルでクリック、
または長方形で囲みます。

手動修正

カーソルをクリックしながらド
ラッグして、赤目領域内に円を
描きます。
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ブラシアイコン
ブラシアイコンを使って、現行のブラシ設定を変更、またはブラシパレットを開き、他のブラシを選択するこ
とができます。

ブラシ設定を変更するには
プロパティーバーでブラシアイコンをアクティブにするには、ペイントブラシまたはペンなどのペイントツー
ルを選択する必要があります。ブラシの形状を編集することができますが、選択範囲からブラシを作成した場
合は、間隔のみ変更が可能です。

1 プロパティーバー内のブラシアイコンをクリックして、ポップアップブラシパレットを画面に引き出
し、パレットメニューから [ ブラシオプション ] を選択して【ブラシオプション】ダイアログボックス
を開きます。

2 現行ブラシの設定を調整します。詳しくは、16.15 ページの「新規ブラシオプション」  を参照してく
ださい。＜ OK ＞ をクリックして、設定を調整したブラシをブラシパレットに追加します。

ブラシを使うのに、ブラシをブラシパレットに追加する必要はありませんが、再びそのブラシを
使用する場合は、ブラシパレットに追加されることをお勧めします。

3 変更したブラシでペイントします。

ブラシパレットからブラシを選択するには
1 ブラシアイコンの横にある矢印をクリックします。ブラシパレットが表示されます。
2 ブラシの形状をクリックし、ペイントします。

ペイント中に、コンテキストメニューを使って、ブラシを変更したり、ペイントオプションを選択することが
できます。詳しくは、16.19 ページの「コンテキストメニューにアクセスするには」  を参照してください。

【ブラシオプション】ダイ
アログボックスでブラシ
の内容を調整しブラシを
追加する。

パレットメニューをクリック
して、[ ブラシオプション ] を
選択する。
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ブラシパレットメニュー
ブラシパレットメニューを使って、新規ブラシを作成、ファイルにブラシを保存、既存ブラシを変更、および
ブラシを削除することができます。
パレット内のプリセットブラシに、カスタム化したブラシを追加することができます。新規ドキュメント、作
成したドキュメント、他の Canvas X ユーザーによって作成されたドキュメントのどれを使っても、同じブラ
シセットを使用することができます。

新規ブラシを作成するには
1 ブラシパレットメニューを開き、[ 新規ブラシ ] を選択します。
2 【新規ブラシ】ダイアログボックスで、ブラシの設定を調整します。詳しくは、16.15 ページの「新規

ブラシオプション」  を参照してください。
3 設定が終了したら、＜ OK ＞ をクリックします。ブラシパレットに新規ブラシの形状が表示されます。

フレームをクリックして、
プロパティーバーからドラッグ

ポップアップパレット
でブラシを選択

現行ブラシ

ブラシパレットメニュー

新規ブラシオプション
直径、硬度、間隔、丸み、および角
度を指定して、ブラシを形成するこ
とができます。これらのオプション
は、【ブラシオプション】ダイアロ
グボックスでも使用することがで
きます。
直径　新規ブラシの直径をピクセ
ル単位で入力します。
硬度　ブ ラシ の 硬度 を パー セ ン
テージで入力します。
間隔　ペイントツールでドラッグ
する際、ブラシの重なる範囲量を
パーセンテージで入力します。[ 間

隔 ] を選択しない場合、ブラシは、
速度に敏感になり、速くドラッグす
ると、ピクセルをスキップしてしま
います。
丸み　1 から 100 の範囲で入力し
ます。ブラシの先端を円にするに
は、「100」を入力します。
角度　ブラシの先端を回転させる
角度を数値で入力します。
A ドラッグして丸みを変更しま
す。
B ドラッグして角度を変更しま
す。
C ブラシの先端プレビュー
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選択範囲を使ってブラシを定義するには
イメージ内の選択範囲から新規ブラシを作成することができます。これによ
り、楕円以外のブラシを作成することができます。

1 イメージ全体、またはイメージの部分を選択します。詳しくは、20.1
ページの「イメージ編集コマンドを適用する」  を参照してください。

2 メニューから [ ブラシを定義 ] を選択します。選択範囲が、ブラシパ
レット内にブラシとして保存されます。ブラシの定義には、選択範囲
の形および明るさの値が使用されます。ブラシの形には、カラーは含
まれません。

パレットからブラシを削除するには
ブラシパレットからブラシを永久的に削除することができます。再びそのブ
ラシを使用することがある場合は、まずブラシをブラシファイルに保存する
ことをお勧めします。これで、後にブラシをパレットに読み込むことができます。詳しくは、16.16 ページの

「ファイルにブラシを保存するには」  を参照してください。
1 削除するブラシを選択します。
2 メニューから [ ブラシを削除 ] を選択します。また、[Alt] キーを押しながら、パレット内のブラシを

クリックすることで、ブラシを削除することもできます。

ファイルにブラシを保存するには
ファイルにブラシを保存することができます。ディスクにブラシを保存することで、特定なプロジェクト用に
ブラシパレットをカスタマイズしたり、他の Canvas X ユーザーとブラシを共有することが可能です。Canvas
X でディスクにブラシを保存するのに使用されるファイル形式は、Photoshop イメージ編集プログラムでブラ
シを保存するのに使用されるファイル形式と互換性があります。

1 ブラシパレットで、ブラシを追加または削除して、保存するブラシコレクションを作成します。
2 メニューから、[ ブラシを保存 ] を選択します。
3 ディレクトリダイアログボックスで、ブラシファイル名を入力します。保存する場所を選択し、＜ OK ＞

をクリックします。

ファイルからブラシを読み込むまたは追加するには
ブラシを読み込む際、そのブラシをファイル内の現行ブラシセットと置き換える、または現行パレットにブラ
シを追加することができます。

1 メニューから、次のいずれかのコマンドを選択します。

• 現行ブラシをブラシファイルに置き換えるには :　[ ブラシを読み込み ] を選択します。
• ファイル内のブラシを現行パレットに追加するには :　[ ブラシを追加 ] を選択します。

2 ディレクトリダイアログボックスで、開くブラシファイルを参照し、＜ OK ＞をクリックします。

ペイントカラーを選択する
ペイントツールでは、描画色、背景色、または両方の色を使用することができます。ペンインクは、前面に表
示されていますが、ブラシアイコンは、ペイントツールが選択されたときに、表示されます。上のアイコンは
描画色を表示し、バケットアイコンは背景色を表示します。

ブラシを作成するため、イメー
ジの領域を選択します。このイ
メージには、レンダリングされ
たベクトルオブジェクトが含
まれています。
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ペイントには、グラデーション、シンボル、テクスチャ、パターン、ハッチなど
のマルチカラーインクを含む色を使用することができます。
また、ペイントツールを使って一色選択しピクセルを編集する場合、選択した色
は、RGB,CMYK などのイメージカラーモードに切り替えられます。詳しくは、
16.27 ページの「ペイントオブジェクトのイメージモード」  を参照してくださ
い。
◆  描画色と背景色を切り替えて使用するには : ペイントツールを使用中に、[X] キーを押します。
◆  描画色を黒色に、背景色を白色に設定するには : [C] キーを押します。

スポットカラーを使用したベクトルおよびテキストオブジェクトが含まれたドキュメント内の
ペイントオブジェクトをアレンジすることができます。しかし、スポットの色分解が可能なの
は、ベクトルおよびテキストオブジェクトのみです。

ペイントカラーを選択するには
1 ツールボックスの描画色アイコンまたは背景色アイコンを押し、プリセットパレットの [ インク ] タブ

が選択された状態で開きます。
2 インクの種類をクリックし、セルを選択します。ツールボックスからプリセットパレットを引き離す

と、作業中開いたままにしておけるフロートパレットになります。

属性パレットのインクマネージャを使って、新規カラーを作成することもできます。詳しくは、
8.6 ページの「カラーインクを作成する」  を参照してください。

ペイントモード
イメージをペイントおよび編集する際に、さまざまなペイントモードを使用することができます。ペイントモー
ドを使うことで、特殊効果を作成したり、ペイントによる色の混合および色調の領域を制御することができま
す。
ペイントツールのモードメニューは、プロパティーバー、およびブラシパレットにあります。ペイントモード
は、マーカー、ペイントブラシ、エアブラシ、バケット、ブレンド、ぼかし、シャープ、スタンプツールを使
用する際に選択することができます。

ペイントツール
が選択されて
いる時のパレッ
トアイコン

スポイトツールを使って色を選択する
スポイトツールを使って、イメージ
またはオブジェクトから色を選択
することができます。選択する色
は、ペイントまたは描画に使用でき
る現行の背景色または描画色にな
ります。詳しくは、8.25 ページの

「オブジェクトにインクを適用す
る」  を参照してください。
イメージ編集モードで、[Alt] キー
を押しながら、スポイトツールで色

を選択すると、描画色を選択するこ
とはできますが、背景色を選択する
ことはできません。
背景色を選択するには
1 スポイトツールを選択します。
2 オブジェクトまたはイメージ

で、一色をクリックします。

描画色を選択するには
1 スポイトツールを選択します。
2 オブジェクトまたはイメージで、

一色を右クリックします。
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ペイントモードを選択するには
1 ペイントツールを選択します。
2 モードメニューを開きます。ペイントツールの中には、使用できないモードオプションもあります

標準 デフォルトのペイントモードは、すべてのピクセルに色を均等に適用しま
す。ペイントの不透明度が 100 パーセントのとき、適用する色で元の色が置き換
えられます。モノクロもしくはインデックスカラーモードでペイントする場合、標
準モードはしきい値モードと表示されます。

ディゾルブ このモードは、ブラシの形状内をランダムに拡散させたパターンで
色を適用します。この効果は、チョークで描画したときの効果に似ています。拡
散された効果は、ペイントの不透明度が 100 パーセント以下のときにさらに強く
なります。

乗算 適用する色と元の色の値を掛け合わせることにより、すべてのピクセルを
暗くします。暗い色でペイントすると、その効果が強まります。黒でペイントす
ると結果は黒になり、白でペイントすると元の色には影響されません。同じ領域に複数のストロークで色を適
用すると、ストロークは濃くなり、インクマーカーで紙の上を複数のストロークでペイントするときの効果に
似ています。

スクリーン スクリーンモードは乗算モードとは反対の作用をします。スク
リーンモードは、適用する色と元の色を反転した値を掛け合わすことにより、
ピクセルを明るくします。明るい色でペイントすると、その効果が強まります。
黒でペイントすると元の色には影響されず、白でペイントすると結果は白にな
ります。

オーバーレイ 元の色の影やハイライトを壊すことなく、色を適用します。
オーバーレイモードは、適用する色を元の色でブレンドします。ブレンドされ
る度合いは、元の色の明度によって異なります。

ソフトライト 適用する色の明度によって、元の色を明るくしたり暗くしたり
します。適用する色の明度がグレー 50 パーセント以下の場合、ペイントする
ことによってイメージが明るくなります。適用する色の明度がグレー 50 パー
セント以上の場合、ペイントすることによってイメージが暗くなります。白も
しくは黒でペイントすると、その効果は最も強まりますが、元の色を完全に置
き換えることはありません。

ハードライト 適用する色の明度の値によって、乗算もしくはスクリーンモー
ドでペイントします。このモードはソフトライトモードに似ています。しかし、
黒でペイントすると結果は黒になり、白でペイントすると結果は白になりま
す。

暗く 元の色と適用する色を比較し、結果は暗い方の色になります。つまり、イメージ内のピクセルは適用す
る色の方が暗い場合ペイントされ、元の色の方が適用される色より暗い場合、そのまま変更されません。

明るく このモードは暗くモードと反対の作用をします。元の色と適用する色を比較し、結果は明るい方の色
になります。つまり、イメージ内のピクセルは適用する色の方が明るい場合ペイントされ、元の色の方が適用
される色より暗い場合、そのまま変更されません。

差 元の色と適用する色の明度を比較し、明るい方の色から暗い方のピクセルの明度の値を差し引き、その値
を元のイメージに適用します。

ディゾルブモード
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色相 元のイメージの明度および彩度を変更することなく、適用する色の色相を適用します。

彩度 色相もしくは明度の値を変えずに、適用される色の彩度に合わせて、ペイントされる領域の彩度を変更
します。グレーを適用しても元のイメージは変更されません。

カラー 元のイメージの影、ハイライト、もしくは中間色を変更することなく、ペイントされる領域の色相お
よび彩度を適用される色の色相および彩度に変更します。

明度 イメージの色相もしくは彩度に影響することなく、元の色の明度を適用される色の明度に変更します。

ペイントコンテキストメニュー
ペイントツールを使って作業する際、コンテキストメニューを使って、一般的なコマンドに素早くアクセスす
ることができます。使用できるコマンドは、選択するペイントツールおよびイメージ内の選択範囲の有無によ
り異なります。

コンテキストメニューには、メニューバーで使用できるいくつかのコマンドが含まれています。

コンテキストメニューにアクセスするには
1 ペイントオブジェクトを選択します。
2 選択したペイントオブジェクトを右クリックします。
3 メニューが開いたら、コマンドを選択します。コマンドが適用されるとメニューは隠されます。

コンテキストメニューオプション
ペイントテキストツールでは、次のコマンドを使用することができます。

コマンド 用途

次のブラシ ブラシパレットで現行ブラシの右横のブラシを選択します。

前のブラシ ブラシパレットで現行ブラシの左横のブラシを選択します。

最初のブラシ ブラシパレットの左上のブラシを選択します。

最後のブラシ ブラシパレットの右下のブラシを選択します。

標準ポインタ デフォルトで選択されたペイントツールのアイコンを表示します。詳しくは、16.20 ページの
「ポインタ表示」  を参照してください。

精密ポインタ ポインタを十字ポインタに変更します。十字ポインタのクロス点は、現行ブラシの中心です。
詳しくは、16.20 ページの「ポインタ表示」  を参照してください。

ブラシサイズ
ポインタ

ポインタを現行ブラシのアウトラインに変更します。詳しくは、16.20 ページの「ポインタ表
示」  を参照してください。

ファットビットを
表示 / 隠す

グリッド線の各タイルを高表示率で表示 / 隠します。詳しくは、16.20 ページの「ファット
ビット」  を参照してください。
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ポインタ表示
ペイント用のデフォルトポインタは、選択したペイントツールのシンボルです。ポインタを十字ポインタまた
は現行のブラシサイズに変更します。すると、現行ペイントツールだけでなく、すべてのペイントツールが選
択したポインタを使用します。ポインタを変更するには、コンテキストメニューのオプションを選択します。

コンテキストメニューを使ってポインタを変更するのは、環境設定センターのペイントマネー
ジャでポインタを変更するのと同じです。

ファットビット
[ ファットビットを表示 ] を選択すると、画面の解像度および表示倍率に反映しま
す。表示倍率と解像度の比例値が、約 8:1 の時、ファットビットが表示されます。
例えば、イメージの解像度が 72 ppi のとき、表示倍率が 600% またはそれ以上の
場合、ファットビットが表示されます。イメージ解像度が 144 ppi の場合、ファッ
トビットは、1,200% の表示倍率で表示されます。
◆  ファットビットを表示するには : [+] キーを押す、またはコンテキストメ

ニューから [ ファットビットを表示 ] を選択して、グリッド線に各タイルのよ
うにピクセルを表示します。

◆  ファットビットを隠すには : [+] キーを押す、またはコンテキストメニューか
ら [ ファットビットを隠す ] を選択して、各タイルから成るグリッド線なしで、
ピクセルを表示します。

透明度を表示 / 隠すプレビュー
通常、ペイントオブジェクトの透明な部分では、背面にあるオブジェクトが透けて表示されます。イメージを
編集する際など、編集したいペイントオブジェクトのイメージなのか、あるいは背面にあるものなのが紛らわ
しく区別し難いことがあります。そのような場合には、一時的に透明度を隠して表示することができます。透
明度を隠して表示すると、透明な部分は小さな碁盤模様で表示されます。

透明度を
表示 / 隠す
プレビュー

透明背景の場合、透明度を隠して透明な部分をチェックボードのパターンで表示することがで
きます。詳しくは、16.20 ページの「透明度を表示 / 隠すプレビュー」  を参照してください。

コマンド 用途

ファットビットが表示
されている状態

透明度を表示しているプレビュー 透明度を隠しているプレビュー
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一時的に透明度を表示 / 隠すには
1 ペイントオブジェクトを編集モードにします。
2 右クリックしてコンテキストメニューを表示し、「透明度を表示プレビュー」または「透明度を隠すプ

レビュー」を選択します。
ペイントオブジェクトが編集モードでなくなると、自動的に透明度が有効になり元の状態に戻ります。

イメージに可視マスクを追加する
ペイントオブジェクトに可視マスクが含まれている場合、消去して背景を透明に仕上げることができます。ま
た、イメージ内をペイントまたは編集するときに透明領域を保護することができます。
可視マスクは、Canvas X で作成もしくは他のアプリケーションから読み込まれた、背景が不透明のペイントオ
ブジェクトに追加することができます。
ペイントオブジェクトは、可視マスクの有無にかかわらず同じ外見を保ちます。しかし、可視マスクを含むと、
消しゴムツールの作用および選択範囲を削除もしくは移動する際の効果が異なります。詳細は、16.7 ページの

「消しゴムツールを使って背景色をペイントする」  を参照してください。
可視マスクを含むペイントオブジェクトでは、ピクセルを消去または削除して透明背景を作成することができ
ます。例えば、イメージの端を消して、境界枠をぼかすことができます。選択範囲を削除または移動して、透
明領域を作成することができます。
ペイントオブジェクトに可視マスクが含まれていない場合、消しゴムツールを使ってドラッグした領域および
削除または移動した領域は、現行の背景色で塗られ不透明に仕上がります。
ペイントツール、または [ レンダリング ] または [ 作成 ] コマンドを使ってペイントオブジェクトを作成する
と、可視マスクを含むオプションを選択することができます。

背景の長方形およ
びテキストは、前面
にある不透明ペイ
ントオブジェクト
によって隠される

背景が透明なペイ
ントオブジェクト
は、背面にあるオ
ブジェクトを透か
して表示する

ペイントオブジェクトの背景
イメージの背景が透明または不透明のペイントオ
ブジェクトを作成することができます。
不透明ペイントオブジェクトには、不透明なピク
セルが含まれます。ピクセルが白色で、白色背景
上にそのペイントオブジェクトを配置する場合、
背景が不透明であることに見分けがつきません。
しかし、右のイラスト (A ) で見られるように、不
透明背景を含む長方形のペイントオブジェクト
は、背景のオブジェクトを隠してしまいます。
透明ペイントオブジェクトは、透明のピクセルで
背景が構成されるため、他のオブジェクトをさえ
ぎることはありません (B )。
不透明オブジェクトにペイントするのは、壁にペ
イントするようなもので、透明オブジェクトにペ
イントするのは、窓にペイントするようなもので
す。
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可視マスクを追加するには
1 可視マスクを含まないペイントオブジェクトを選択します。
2 [ イメージ ] メニューから [ 可視マスクを追加 ] を選択します。このコマンドは、ダブルトーン、イン

デックス、またはマルチチャンネルのイメージが選択されている場合、使用することはできません。
可視マスクを追加してもイメージの外見は変わりません。例えば、白色のピクセルは透明には変わりません。ペ
イントオブジェクトに可視マスクが含まれると、チャンネルパレット内で [ 可視性を保つ ] を選択することが
できます。このオプションが選択されると、ペイントおよびイメージ編集から透明領域が保護されます。

透明な背景を作成するには
1 可視マスクが追加されていないペイントオブジェクトを選択します。
2 ツールボックスから塗りインクアイコンをクリックして、「インクなし」を選択します。
3 オブジェクトには可視マスクが自動的に追加され、真っ白のピクセルが透明になります。

少しでもグラデーションがかかっている部分 ( 真っ白でないピクセル ) は透明になりません。

オブジェクトおよびイメージをレンダリングする
レンダリングすることで、オブジェクトをペイントオブジェクトに変換することができます。例えば、[ レンダ
リング ] コマンドを使って、テキストからペイントオブジェクトを作成し、テキストのイメージにエアブラシ
ツールを使ってハイライトをペイントしたりすることもできます。

レンダリングはまた、その過程でラスターイメージ ( グリッド線上に配列するピクセルで構成さ
れたイメージ ) を作成することから、「ラスタライズ」とも呼ばれます。Canvas X のすべての
ペイントオブジェクトには、ラスター、つまりピクセルベースのイメージが含まれます。

ベクトルオブジェクト、テキストオブジェクト、およびグループオブジェクトを選択してレンダリングし、ペ
イントオブジェクトを作成することができます。ペイントオブジェクトをレンダリングして、元のオブジェク
トと異なる種類の新しいペイントオブジェクトを作成することもできます。
[ レンダリング ] コマンドを使用する際、ペイントオブジェクトに透明マスクまたは可視マスクを作成すること
ができます。
ベクトルオブジェクトをレンダリングする際、空白の背景にオブジェクトだけを配置したい時は、可視マスク
を選択することをお勧めします。

オブジェクトをレンダリングするには
1 １つまたは複数のオブジェクトを選択し、[ イメージ ] ＞ [ 領域 ] ＞ [ レンダリング ] の順に選択しま

す。複数オブジェクトを選択した場合、それらは１つのペイントオブジェクトとしてレンダリングされ
ます。

【イメージをレンダリング】ダイアログボックスで、ペイントオブジェクトの解像度およびその他の設
定を指定することができます。オプションの詳細は、16.23 ページの「【イメージをレンダリング】ダ
イアログボックス」  を参照してください。

2 ＜ OK ＞ をクリックして、選択範囲をレンダリングします。
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元のオブジェクトを含むペイントオブジェクトが作成されます。ペイントオブジェクトが元のオブジェクトの
前面に表示されます。選択した元のオブジェクトは、[ レンダリング ] コマンドによって変更されません。
◆  元のオブジェクトを表示するには : ペイントオブジェクトをドラッグして動かします。

イメージ内に貼り付けする
オブジェクトをクリップボードにコピーして、編集モードのオブジェク ト内に貼り付けすることによって、オ
ブジェクトをレンダリングすることができます。編集モードのイメージに貼り付けすると、クリップボードの
内容がレンダリングされ、イメージ内に選択範囲として表示されます。
環境設定センターで、[ アンチエイリアスのクリップボード ] オプションを選択すると、ペイントオブジェクト
に貼り付けするベクトルおよびテキストオブジェクトにアンチエイリアスが適用されます。詳しくは、6.7 ペー
ジの「アンチエイリアスのクリップボード」  を参照してください。

アンチエイリアスは、境界枠をぼかすのに対し、レンダリングは、イメージのテキスト文字やベ
クトルオブジェクトの境界線を滑らかに表示します。

書き出すファイルをレンダリングする
[ 名前を付けて保存 ] コマンドを使って、ラスターファイル形式でファイルを書き出すとき、必要に応じて選択
オブジェクトまたはドキュメント全体がレンダリングされます。例えば、ベクトルオブジェクトを選択し、[GIF]
形式で保存する場合、GIF 形式のファイルはラスターイメージを保管するので、オブジェクトはレンダリング
されます。
ファイルが保存される際に、【イメージをレンダリング】ダイアログボックスで、保存するファイルフォーマッ
トで対応できないオプションが選択できない場合があります。

【イメージをレンダリング】ダイアログボックス
オプション 説明

寸法 選択オブジェクトから作成されるペイントオブジェクトの幅と高さを表示します。
イメージの寸法単位に、[ インチ ]、[ センチ ]、[ ポイント ]、[ パイカ ] のいずれかを選びま
す。

モード [ モノクロ ]、[ グレースケール ]、[ インデックス ]、[RGB]、[CMYK]、または [LAB] のいず
れかのカラーモードを選択します。

幅と高さ ペイントオブジェクトのピクセル寸法を入力します。一方の値を変更すると、もう一方の値が
元のオブジェクトのサイズや比率が保持されるように調整されます。

解像度 ポップアップメニューから、ピクセル / インチまたはピクセル / センチのいずれかを選択する
ことができます。「サイズ」の横に表示されている値は、イメージモード、解像度、および寸法
によって換算されたイメージサイズです。
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カメラツールを使ってレンダリングする
カメラツールを使って、ドキュメント内のあらゆる範囲からペイントオブジェクトを作成することが
できます。カメラツールは選択した範囲をレンダリングします。レンダリングされたイメージの解像
度、カラーモード、およびその他のオプションを設定することができます。
カメラツールの効果は、スクリーンのスナップショットを撮るようなものです。カメラツールを使って単に長
方形を選択すると、その範囲がレンダリングされます。オブジェクトを先に選択せずに、あらゆる種類のオブ
ジェクトおよびオブジェクトの一部を含めることができます。
カメラツールは、Web グラフィックの作成など、オブジェクトをイメージに変換する必用がある場合に便利で
す。カメラツールの機能は、[ イメージ ] ＞ [ 領域 ] ＞ [ レンダリング ] コマンドの順に選択したときと似てい
ます。カメラツールでレンダリングする正確な領域を制御できるのに対し、[ レンダリング ] コマンドは選択し
たオブジェクトすべてを含む長方形をレンダリングします。

補間法 使用したい補間法を選択します。
• Box: 画像のサイズを変更した際、タイリング または ジャギーが目立ちがちになります。 
• Triangle: 画像の拡大と縮小に適していますが、シャープなラインが表示される場合がありま

す。
• Bicubic: 写真のような画像、複雑な画像に適しています。補間法を使って、画像サイズの拡

大時に通常生じるでこぼこを最小限に抑えます。 
• Bell: 画像をスムーズにします。 
• BSpline: 画像をスムーズにしますが、ぼかし効果が強くなる場合もあります。 
• Lanczos: 最もシャープな画像に仕上がりますが、不自然な結果に仕上がることもあります。
• Mitchell: 写真のような細かい画像を拡大する際、スムーズに仕上げます。[Lanczos] フィル

タ の不自然な仕上がりと他のフィルタのぼかし効果がうまく調和されたような結果になりま
す。

アンチエイリアス 境界枠をぼかすレンダリングは、イメージのテキスト文字やベクトルオブジェクトの境界線を滑
らかに表示します。ポップアップメニューから [ 細かい ]、[ 中間 ]、[ 粗い ] のいずれかのオ
プションを選択します。
[ 粗い ] はアンチエイリアスに 16 シェード使用し、最も速いオプションです。[ 中間 ] は 64
シェード使用します。[ 細かい ] はアンチエイリアスには、256 シェード使用し、最も柔らかい
境界に仕上げます。[ 細かい ] を選択すると、レンダリング速度が最も遅くなります。

マスク このオプションを選択すると、オブジェクトに可視マスクもしくはチャンネルマスクを作成す
ることができます。次のいずれかのマスクの種類を選択します。
透明マスクを選択すると、チャンネルマスクを作成します。チャンネルマスクは、レンダリン
グされたオブジェクトの輪郭を基に作成されます。つまり、オブジェクト間に空白がある場合、
チャンネルマスクは透明の空白を作成します。
可視マスクを選択すると、ペイントオブジェクトに可視マスクが作成されます。オブジェクト
に被われていない部分が透明に仕上がります。
マスクを選択しないと、ペイントオブジェクトの境界枠内のレンダリングするオブジェクト以
外の部分が白色に塗られ、不透明に仕上がります。マスク ( 透明マスクまたは可視マスク ) を
選択してレンダリングすると、レンダリングされたオブジェクト以外の部分は透明に仕上がり
ます。

オプション 説明
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カメラツールを使ってレンダリングするには
1 ツールボックスからカメラツールを選択します。
2 ドラッグして、レンダリングする領域を指定します。
3 ハンドル付きのレンダリング領域が表示されます。

• ハンドルをドラッグして、レンダリングする領域のサイズ
調整することができます。

• 領域枠をドラッグして位置を調整することができます。
• 正確な位置とサイズでレンダリングするには、プロパ

ティーバーからレンダリングしたい領域の右上角の座標値
とサイズ (「幅 (W)」と「高さ (H)」を入力します。

4 レンダリングする領域が定まったら、レンダリング領域の内側をク
リックします。

5 【イメージをレンダリング】ダイアログボックスが表示されます。
6 必要に応じてオプションを選択し、＜ OK ＞ をクリックします。

選択した領域の前面に、レンダリングされたイメージオブジェクトが作成されます。

カメラツールを使って、スクリーンショットを撮るには
カメラーツールをスクリーンショットを撮るように使用することができます。例えば、イラストを拡大表示し
て、部分的な詳細を画面に表示されているようにレンダリングすることができます。

1 ズームイン / ズームアウトしてレンダリングしたい部分を拡大または縮小表示します。
2 ツールボックスからカメラツールを選択します。
3 レンダリングしたい領域をドラッグして指定します。
4 プロパティーバーから「表示のままレンダリング」オプションを選択します。

5 必要に応じて、解像度を設定します。
6 設定し終わったら、＜確定＞ボタンをクリックします。

レンダリングしたい領域の幅(W)と高さ(H)を入力するドキュメント単位 ピクセル単位

領域枠をつかんで、任意
の位置へドラッグする

領域枠内でクリック
して、領域を確定する
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7 【イメージをレンダリング】ダイアログボックスで、＜ OK ＞をクリックすると、領域がレンダリング
されます。

8 表示倍率を「100%」に戻します。

ペイントオブジェクトでベクトルとテキストツールを使用する
ペイントオブジェクトを編集モードに切り替えると、ベクトルツールおよびテキストツールを使用してイメー
ジに形状を追加したり、またはテキストを入力したりすることができます。
編集モードでペイントオブジェクト内でペイントしたり、テキストを入力すると、イメージモードおよび解像
度に従ってオブジェクトがラスタライズされ、イメージ内でフロート選択範囲になります。
編集モードでペイントオブジェクト内にテキストを入力すると、ラスタライズされる前に、フォント、サイズ、
およびスタイルを変更することができます。詳細については、16.26 ページの「イメージ内にテキストを入力
するには」  を参照してください。

イメージ内のオブジェクトにアンチエイリアスを適用する
プレファレンスを設定して、イメージ内に描画したオブジェクトまたはクリップボードからイメージを貼り付
けしたオブジェクトの境界枠を滑らかにすることができます。詳しくは、6.6 ページの「ペイント」  を参照し
てください。

1 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター] を選択し、[ 一般 ] 設定で、ペイントマネージャを選択
します。

2 イメージに配置したオブジェクトに適用するプレファレンスを設定し、＜ OK ＞ をクリックします。
◆  クリップボードから貼り付けた選択範囲の境界線を滑らかにするには : [アンチエイリアスのクリップボー

ド ] を選択します。
◆  編集モードでペイントオブジェクトに作成したオブジェクト、またはテキストを滑らかにするには : [アン

チエイリアスのオブジェクト ] を選択します。

イメージ内にオブジェクトを描くには
編集モードで、ペイントオブジェクトに、ドローツールを使って形をペイントすることができます。形を描く
と、その形やカラーでラスタライズされます。

1 ツールボックスでインクとストローク設定を選択します。詳しくは、8.1 ページの「インク：色および
パターン」  および 9.1 ページの「ストローク：アウトライン効果」  を参照してください。

2 ペイントオブジェクトを編集モードに切り替え、ドローツールを選択します。
3 ペイントオブジェクト内にオブジェクトを描きます。詳しくは、10.1 ページの「ドローの基本操作」  

を参照してください。描画した形はフロート選択範囲となり、不透明度やトランスファーモードの変
更、またはフィルタを適用することができます。詳しくは、18.12 ページの「フロート選択範囲の不透
明度を変更する」  および 19.1 ページの「イメージフィルタと効果」  を参照してください。

4 選択範囲の編集を終了して、[Esc] キーを２回押すと、選択範囲がイメージの一部になります。
5 [Esc] キーをもう一度押すと、編集モードを終了し、イメージを選択します。

イメージ内にテキストを入力するには
ペイントオブジェクト内に編集モードでテキストを入力し、テキストがフロート選択範囲に変換される前に、各
属性を設定することができます。
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テキストメニュー、書式パレット、またはプロパティーバーを使って、書式 / 書体の属性を設定
します。

1 必要に応じて、ペイントオブジェクトを編集モードに切り替え、テキストツールを選択します。
2 イメージ内で I ビームポインタをクリックしてテキストを入力すると、白いボックスにテキストが表示

されます。
3 [Esc] キーを押して、テキストをフロート選択範囲にします。不透明度または変換モードを変更し、フィ

ルタを選択範囲に適用することができます。詳しくは、18.12 ページの「フロート選択範囲の不透明度
を変更する」  および 19.1 ページの「イメージフィルタと効果」  を参照してください。

4 [Esc] キーを２回押すと、テキストがイメージの一部分になります。
5 [Esc] キーを再び押して編集モードを終了し、イメージを選択します。

ペイントオブジェクトのイメージモード
イメージモードは、イメージに使用するカラーサンプルおよび色数を定義します。新規ペイントオブジェクト
を作成する場合、モノクロ、グレースケール、RGB カラー、CMYK カラー、LAB カラーのいずれかのイメージ
モードを選択することができます。ペイントオブジェクトを選択するとプロパティーバーにイメージモードが
表示されます。

イメージモードとイメージフィルタについて
フィルタは、使用するイメージモードによって効果が異なります。ペイントする際、ブラシの不透明度は、各
モードによってイメージでの効果が異なります。フィルタおよびペイントツールを使用するとき、適用した結
果を統一するには、[RGB カラー ] モードを使用します。

ステータスバーに [ オブジェクトの詳細 ] を表示する場合、イメージオブジェクトを選択すると、
イメージモード、解像度、サイズ、データのサイズなどを確認できます。

LAB イメージをポスタライズする
と、明るい部分にカラーが適用さ
れます。

４段階にポスタライズ
された RGB イメージ

元のイメージ ４段階にポスタライズ
された LAB イメージ
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イメージモードについて
イメージファイルを開く、配置する、または貼り付けして他のプログラムからイメージを読み込む場合、イメー
ジに使用されている色数およびカラーサンプルを基にイメージモードが決定されます。
次の表では、通常のイメージ形式でイメージを読み込んだ場合、Canvas X が指定するイメージモードについて
説明します。

イメージモードを変更する
イメージモードを変更して他のモードでは使用できない機能を使ったり、メモリを減らすことができます。
例えば、インデックスモードのイメージを RGB カラーモードに変更すると、イメージフィルタを適用すること
ができます。また、白黒で印刷するなら、RGB カラーのイメージをグレースケールモードに変えて、メモリを
節約することができます。

イメージモードを変更するには
1 １つ、または複数のペイントオブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーのイメージモードから、イメージモードを選択します。

[イメージ]メニューから[モード]を選択して、イメージモードにアクセスすることもできます。

モードの中には、オブジェクトの現行モードからの変換が不可能な場合があります。例えば、モノクロおよび
ダブルトーンモードはグレースケールオブジェクトからのみ変換することができます。
選択したモードがイメージのカラー領域全体をサポートしない場合、変更を確認するメッセージが表示されま
す。モードを変更するには、＜ OK ＞ をクリックします。
ダブルトーンまたはインデックスモードを選択する場合、ダイアログボックスでオプションを選択してから
＜ OK ＞ をクリックして、変換します。詳しくは、16.34 ページの「ダブルトーンイメージモード」  および
16.29 ページの「インデックスイメージモード」  を参照してください。

読み込む形式 適用するイメージモード

TIFF RGB カラー、CMYK カラー、またはグレースケール

BMP 256 色カラーイメージ 、インデックスカラー 24 ビットイメージ、RGB カラー

マックペイント モノクロ

Photoshop 元のイメージモードと同じ
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モノクロイメージモード
モノクロモードは、スキャンされ、ピクセルが黒および白のみが含まれたラインアート、および白黒のビット
マップイメージに適しています。モノクロモードのイメージは、使用メモリ量および必要なディスクスペース
が最も少なくなります。

モノクロモードに変換するには
グレースケールモードとマルチチャンネルモードのイメージからのみ、直接モノクロモードに変換することが
できます。その他のイメージモードの場合、まず最初にイメージをグレースケールに変換してから、モノクロ
に変換します。

1 ペイントオブジェクトを選択し、プロパティーバーの [ イメージモード ] メニューを使用、または [ イ
メージ ] ＞ [ モード ] ＞ [ モノクロ ] の順に選択します。【ハーフトーン方法を選択】ダイアログボック
スで、変換方法を選択します。

2 [ パターンディザ ]、[ 拡散ディザ ]、[ しきい値 ] のいずれかを選択し、＜ OK ＞ をクリックします。

• [パターンディザ]もしくは[拡散ディザ]を選択した場合、イ
メージはふるいにかけられ、トーンは小さな点 ( ドット ) の
集まりとしてレンダリングされます。[ パターンディザ ] は
従来のハーフトーンスクリーンに似た方法で固定パターン
を用いてイメージをふるいわけます。[ 拡散ディザ ] では無
作為なパターン効果を作成する方法を使用します。

• [ しきい値 ] を選択すると、イメージはコントラストの高い
白黒イメージに変換されます。明るさが 0 から 128 のピク
セルは黒に、および 129 から 255 のピクセルは白に変換さ
れます。

選択範囲をモノクロイメージ内に貼り付けした場合、選択範囲に [ 拡散ディザ ] が適用されます。

インデックスイメージモード
[ インデックス ] カラーモードは、イメージに 256 色のパレットを使用します。使用する色数が少ないため、何
億という色をサポートする RGB カラーや CMYK カラーモードに比べると、インデックスモードは非常に少量
のメモリを使用します。メモリの量が少なくて済むので、インデックスモードは特にインターネットの Web
ページ用のイメージに適しています。
インデックスイメージには、カラーテーブルと呼ばれるイメージ内で使用さ
れる色のパレットが含まれます。既存のイメージをインデックスモードに変
換する場合、カラーテーブルに含める色数を指定することができます。
オフセットとインターレース解除、およびほとんどのイメージフィルタ、効
果、および不透明度の制御は、インデックスイメージには適用されません。

既存のイメージをインデックスモードに変換するには
1 ペイントオブジェクトを選択し、[ イメージモード ] メニューから

[ インデックス ] を選択します。【インデックスカラー】ダイアログ
ボックスが表示されます。

2 【インデックスカラー】ダイアログボックスで、カラーテーブルのオ
プションを選択します。
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3 選択する方法によって、ダイアログボックスの [ カラー] 領域にカラー計算方法の情報が表示されます。
必要であれば、オプションを選択します。

4 [ ディザ ] オプションから色の変換方法を選びます。

5 設定が終了すると、＜ OK ＞ をクリックします。

[ カスタム ] オプションを選択すると、【カラーテーブル】ダイアログボックスが表示されます。
詳しくは、16.31 ページの「インデックスイメージのカスタムカラーテーブルを作成する」  を
参照してください。

[ 同じ色 ] イメージの色数が 256 以下の場合、イメージの色数に従ってカラーテーブルが自動的に作成さ
れます。256 色以上の場合は、このオプションは選択できません。

[ 統合 ]/
[ システム ]

システムの 256 色パレット ( システム ) もしくはこれらのサブセット ( 統合 ) に基づいてカラー
テーブルが作成されます。

[ 順応色 ] イメージで最も頻繁に使われている色を基にカラーテーブルが作成されます。

[ カスタム ] カラーテーブルを作成、カラーテーブルファイルを読み込みおよび保存することができます。

[ 前の色設定 ] Canvas X の現行セッションで、【インデックスカラー】ダイアログボックスで設定した最後の
カラーテーブルを使用します。

[ 同じ色 ] [ 同じ色 ] を選択すると、[ カラー ] 領域には選択イメージ内の色数が表示されます。

[ 統合 ]/
[ システム ]

[ システム ] を選択すると、[ カラー ] 領域にはオペレーティングシステムの色数が表示されま
す。[ 統合 ] を選択する場合、ポップアップメニューから [8]、[27]、[64]、[216] および [256]
色のいずれかを選択します。

[ 順応色 ] [ 順応色 ] を選択すると、[ カラー ] 領域には 2 から 256 までの色数を入力できるテキストボッ
クスが表示されます。

[ カスタム ] [ カスタム ] を選択すると、[ カラー ] 領域にはカスタムカラーが表示されます。

[ 前の色設定 ] [ 前の色設定 ] を選択すると、[ カラー ] 領域には現行 Canvas X セッションでインデックスカ
ラーダイアログボックスを使って最後に作成されたカラーテーブルの色数が表示されます。

[ なし ] 選択されたカラーテーブル内の最も近い色にディザ処理なしで変換します。

[ パターン ] パレットの色を幾何学的なパターンに配置して、パレットに存在しない色を概算します([ パレッ
ト ] 欄で [ システム ] を選択したときにのみ使用可 )。

[ 拡散 ] 既存の色をランダムにディザ処理を実行し、パレットにない色の近似色を概算して、最も自然な
効果を作成します。
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インデックスイメージのカスタムカラーテーブルを作成する
1 【インデックスカラー】ダイアログボックスで「カスタム」を選択します。詳しくは、16.29 ページの

「インデックスイメージモード」  を参照してください。

イメージが既にインデックスイメージの場合、[ イメージ ] ＞ [ モード ] ＞ [ カラーテーブル ]
の順に選択して、【カラーテーブル】ダイアログボックスを開きます。

2 【インデックスカラー】ダイアログボックスで、＜ OK ＞ をクリックすると、【カラーテーブル】ダイ
アログボックスが表示されます。

【カラーテーブル】ダイアログボックスでは、パレット内の個々のカラーを編集、カラーをブレンド、そしてシ
ステム、グレースケールを含むプリセットカラーパレットを選択することができます。また、パレットファイ
ルの保存や読み込みも可能です。

【カラーテーブル】ダイアログボックスには、256 個の色見本のグリッドが表示されています。各タイルはパ
レット中の１色を示します。デフォルトでは、[ テーブル ] メニューに「カスタム」が選択されており、最後に
使ったパレットの色見本が表示されています。
[ テーブル ] メニューで、プリセットカラーテーブルを選択することができます。

カラーテーブル 色

ブラックボディ 夕日のような色の領域です。

グレースケール 黒から白への階調です。

Macintosh システム Mac OS でサポートされているカラーパレットです。

スペクトラム 虹色の集合パレットです。

Web ブラウザ インターネットブラウザのほぼすべてがサポートしている 216 色のカラーで、これらの
色はディザなしで表示されます。

テーブルメニュー
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また、カスタムカラーカラーテーブルテーブルを作成することもできます。詳しくは、16.32 ページの「各カ
ラーをカスタム化するには」  および 16.32 ページの「カラーをブレンドしてカラーテーブルをカスタム化する
には」  を参照してください。

カラーテーブルを保存および読み込み
【カラーテーブル】ダイアログボックスの ＜読み込み＞ および ＜保存＞ を使って、ハードディスクにカラー
テーブルを保存したり、保存したカラーテーブルファイルを【カラーテーブル】ダイアログボックスに読み込
んだりすることができます。

カスタムカラーテーブルを読み込むには
1 【カラーテーブル】ダイアログボックスの ＜読み込み＞ をクリックします。
2 読み込むカラーテーブルファイルを選択して、＜開く＞ をクリックします。【カラーテーブル】ダイア

ログボックスの現行パレットが新しいパレットに置き換えられ、その名称が [ テーブル ] メニューに表
示されます。

カスタムカラーテーブルを保存するには
1 【カラーテーブル】ダイアログボックスの ＜保存＞ ボタンをクリックします。【設定保存】ダイアログ

ボックスが開きます。
2 [ ファイル名 ] テキストボックスでテーブル名を入力します。ファイル名を入力する前に、「.ACT」の

拡張子がテキストボックスに追加されます。この拡張子は、ファイル名に残しておいてください。
3 ハードディスク内のカラーテーブルの保存先を指定して、＜保存＞ ボタンをクリックします。カラー

テーブルファイルが指定した場所に保存されます。

企業のネットワーク上にカスタムカラーテーブルを保存すると、社内で共有することができま
す。

各カラーをカスタム化するには
カラーテーブルを選択した後、【カラーピッカー】ダイアログボックスを使って、各カラーをカスタム化するこ
とができます。

1 色見本をクリックし、【カラーピッカー】ダイアログボックスを開きます。
2 カラーピッカーで、カラーを選択して、パレット内の選択した色見本に置き換え、＜ OK ＞ をクリッ

クします。

カラーをブレンドしてカラーテーブルをカスタム化するには
カラーテーブルの中の選択カラーをブレンドすることができます。最初と最後に選択した色見本は、カラーテー
ブルで最終的にブレンドする際に反映されません。カラーテーブルに表示されるカラーは、この操作のステッ
プ２のカラーピッカーで選択する２色をブレンドしたものです。

Windows システム Windows でサポートされているカラーパレットです。

カラーテーブル 色
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1 複数の色見本上をドラッグして選択します。多くのカラーを選択すると、ブレンドがよりスムーズにな
ります。選択されたカラーは黒枠でハイライトされ、【カラーピッカー】ダイアログボックスが開きます。

2 カラーピッカーで、最初のカラーを選択して、＜ OK ＞ をクリックします。カラーピッカーは開かれ
たままです。２番目のカラーを選択して、＜ OK ＞ をクリックします。【カラーテーブル】ダイアログ
ボックスで、選択された色見本２色のブレンドされた階調に置き換えられます。

グレースケールイメージモード
[ グレースケール ] モードは、モノクロ写真をスキャンしたイメージ、またはカラー印刷をしないイメージに適
しています。[ グレースケール ] モードでは、真っ黒から真っ白までの 256 の明度範囲内で各ピクセルの色が
指定されます。グレースケールは、ピクセルあたり８ビットの情報があり、大抵のカラーモードよりもメモリ
の必要使用量が少なくなります。
カラーイメージを [ グレースケール ] モードに変換すると、カラー情報がすべて失われます。

RGB カラーイメージモード
[RGB カラー ] モードは、一般に、カラースキャナから転送されたイメージ、CD-ROM に収納されたデジタル
フォトなどの高画質カラーイメージでの作業に使用されます。
[RGB カラー ] モードは、ペイントツールやフィルタを使用してイメージを修正する場合に最適ですが、RGB
の全カラー範囲は、商業用印刷のカラー範囲よりも大きいので、印刷方法に制限があります。また、RGB カ

ドラッグして色見本を選択し、ブレンド色に置き換える

カラーピッカー

明度
コントロール

クリックして、
カラーを選択

カラー 
セレクタ
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ラーイメージは、モニタへの依存性が高く、RGB 値が同じであっても使用するモニタによって、表示が異なる
ことがあります。
[RGB カラー ] モードでは、各ピクセルが赤、緑、および青の３要素で構成されています。各構成要素は、カ
ラーチャンネルと呼ばれ、256 種類の明度が含まれています。明度とそれぞれのチャンネルの組み合わせで、
ピクセルの色が決定されます。

RGB カラーは、Web 用のイメージに使われ、CMYK カラーは、印刷用に使われます。 

CMYK カラーイメージモード
[CMYK カラー ] モードは、商業用プリンタ ( およびデスクトッププリンタ ) に使用する色で、シアン、マゼン
タ、イエロー、および黒の４要素で構成されます。カラースキャナの中には、CMYK イメージで取り出すこと
ができるものもあります。
CMYK カラーイメージの各ピクセルには、シアン、マゼンタ、イエロー、および黒の構成要素が含まれます。
これらの各カラーチャンネルには、256 種類の明度が含まれています。明度と各チャンネルの組み合わせによ
り、ピクセルの色が決定されます。モニタは、RGB 仕様なので CMYK カラーを直接表示することはできません
が、Canvas X で、印刷された際の CMYK イメージを表示することができます。

LAB カラーイメージモード
[LAB カラー] モードは、CIE(The Commission Internationale d'Eclairage) により、RGB および CMYK モード
の機器依存性を克服する目的で開発された国際カラー標準モードです。LAB カラーイメージでは、各ピクセル
が１つの明度および２色の要素で構成されています。[ 明度 ] チャンネルには、256 種類の明度が含まれていま
す。A および B のカラーチャンネルには、それぞれ赤から緑、およびイエローから青のカラー範囲が含まれて
います。
[LAB カラー] モードのイメージ集を購入して使用することもできます。特定のフィルタまたはペイントツール
を使って [LAB] イメージを編集すると、予想しなかったおもしろい効果を作成することもできます。

ダブルトーンイメージモード
従来のグラフィックアートの複製で、ダブルトーンイメージは、グレースケールにもう１つ他の色を加えたイ
メージです。グレースケールモードのイメージに、さらに２～３色追加すると、トライトーンまたはクワドトー
ンのイメージを作成することができます。

「ダブルトーン」という語はダブルトーンイメージモードのことを意味し、ただ単に２色で印刷
されたイメージとは異なります。ダブルトーンモードでは、イメージはモノトーン、ダブルトー
ン、トライトーン、もしくはクワドトーンで印刷することができます。

フルカラーで印刷しなくても、ダブルトーンイメージで印刷すると、グレースケールイメージよりもおもしろ
い効果を作成することができます。ダブルトーンは、イメージに使用された色および量により、微妙または目
立つ効果に調整することができます。追加する色は、イメージの特定の色を複製するのではなく、グレーを複
製します。
Canvas X でモノトーン、ダブルトーン、もしくはクワドトーンイメージを作成するには、グレースケールイ
メージをダブルトーンイメージに変換する必要があります。他のイメージモードとは異なり、イメージがダブ
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ルトーンに変換されると、個々のイメージチャンネルで作業することができません。その代わりに、【ダブル
トーンオプション】ダイアログボックスで各カラー「チャンネル」のカーブを調整することができます。

ダブルトーンイメージを作成するには
1 ペイントオブジェクトを選択します。
2 まず、[ イメージ ] ＞ [ モード ] ＞ [ グレースケール ] の順にメニューを選択して、グレースケールモー

ドに変換します。
3 カラー情報を破棄するかどうかのメッセージが表示されたら、＜ OK ＞をクリックします。
4 [ イメージ ] ＞ [ モード ] ＞ [ ダブルトーン ] の順にメニューを選択します。
5 【ダブルトーンオプション】ダイアログボックスで、[ 種類 ] メニューから [ モノトーン ]、[ ダブルトー

ン ]、[ トライトーン ]、もしくは [ クワドトーン ] のいずれかを選択します。選択した種類により、[ イ
ンク１ ]、[ インク２ ]、[ インク３ ]、[ インク４ ] ボックス、カラーメニューおよびテキストボックス
を使用することができます。

ダブルトーンイメージを他のグラフィックもしくはページレイアウ トプログラムに書き出す場
合、カラー名が他のプログラムのカラー名と適合することを確認してください。

6 カラーパレットアイコンを押して、インクカラーを選択し、パレットから色を選択します。

使用する色をポップアップパレットから選択できるように、プリセットカラーパレットのカラー
タブ内に、使用する色を前もって入れておく必要があります。

• モノトーンイメージの場合、[ インク１ ] で１色選択します。一般的なダブルトーンの場合、[ イ
ンク１ ] に [ プロセスカラー、黒 ] を残して [ インク２ ] で２つ目の色を選択します。トライ
トーンおよびクワドトーンの場合、[ インク３ ] および [ インク４ ] に色を追加します。

• テキストボックス内に選択したインク名が表示されます。
• 明度の値の順にインクの色を指定します。例えば、暗い色がダイアログボックスの上に、そし

て上から下へと順番に徐々に薄い色が表示されます。
• ダブルトーンには、単色のスポットカラーのみまたは各プロセスカラーを指定します。CMYK

カラーからインクを指定すると、その色はスポットカラーとして扱かわれます。

7 必要に応じて、各インクカラーの曲線ボックスをクリックして、曲線を調整します。【ダブルトーン曲
線】ダイアログボックスで、曲線をドラッグして調節、またはテキストボックスに値を入力し、＜ OK ＞
をクリックします。

8 ＜ OK ＞ をクリックして、【ダブルトーンオプション】ダイアログボックスの設定を適用します。

ダブルトーンイメージを調整するには
イメージをダブルトーンイメージに変換した後、再び【ダブルトーンオプション】ダイアログボックスを開き、
カラー曲線の調整、インクカラーの変更、および [ 読み込み ] と [ 保存 ] オプションを使用することができます。

ダブルトーンオプションを変更するには
1 調整するペイントオブジェクトを選択し、[イメージ]＞[モード]＞[ダブルトーン]の順に選択します。
2 【ダブルトーンオプション】ダイアログボックスで設定を変更し、＜ OK ＞ をクリックして新しい設定

を適用します。
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ダブルトーン情報を読み込むおよび保存する
【ダブルトーンオプション】ダイアログボックスの ＜読み込み＞ および ＜保存＞ ボタンを使用して、ダブル
トーンオプション情報のファイルを操作することができます。Canvas X では、Photoshop で使用されている
ダブルトーンオプションファイルに互換する形式を使用するため、Photoshop で保存されたファイルを読み込
んだり、Canvas X で保存されたファイルを Photoshop で読み込むことが可能です。

• ＜保存＞をクリックして、ダブルトーンオプション設定を保存します。ディレクトリダイアログボック
スで、ファイル名を入力し、＜ OK ＞ または ＜保存＞ をクリックします。

• ＜読み込み＞をクリックし、保存されたダブルトーンオプションファイルを読み込みます。ディレクト
リダイアログボックスで、ダブルトーンオプションファイルを選択し、＜開く＞ をクリックします。
ファイルに保存されたインクおよび曲線設定が【ダブルトーンオプション】ダイアログボックスに適用
されます。

マルチチャンネルイメージモード
マルチチャンネルイメージモードは、グレースケールイメージのグレースケール情報の複数チャンネルを使用
します。マルチチャンネルモードでは、他のイメージモードと同様に各チャンネルに明るさの値が含まれます
が、それらの値は色の構成には関係ありません。
イメージをマルチチャンネルモードに変換しても、イメージデータは変わりません。例えば、RGB カラーイ
メージをマルチチャンネルモードに変換すると、赤、緑、および青のチャンネルには同じピクセル情報が含ま
れます。しかし、各チャンネルは RGB モードと異なり、カラーピクセルとは異なります。マルチチャンネル
モードのチャンネルは、チャンネルパレット内でそれぞれ #1、#2 のように数字で表示されます。
マルチチャンネルモードは、モノクロイメージモードのイメージを含むペイントオブジェクトには使用できま
せん。

ダブルトーンオプション
ダブルトーンモードで、次のイメー
ジのインク設定を選択および変更す
ることができます。 
種類： 　[ モノトーン ]、[ ダブル
トーン ]、[ トライトーン ]、[ クワ
ドトーン ] のいずれかを選択しま
す。
A インク　インクパレットアイコ
ンをクリックして、各インクを選択
します。テキストボックスにプロセ
ス およびスポットカラー名を入力
します。 
B オーバープリントカラー　ク
リックして、ダブルトーンインクの
スクリーン表示を調節します。ス
ポ ッ ト カ ラ ー の 混 合 の 結 果 を
Canvas X で表示することは不可能
なため、選択した色の正確なカラー
リファレンスがある場合にのみ実行
することができます。 オーバープリ
ントカラー設定は、色分解には適用
されませんが、コンポジットで印刷

される場合色の外見に影響します。
【オーバープリント】ダイアログボッ
クスで、 色の四角形をクリックし
て 、【色の設定】ダイアログボック

スを開きます。スクリーン上で表示
す る 色 の 組 み 合 わ せ を 選 択 し、
＜ OK ＞をクリックします。 
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CHAPTER

17イメージをスキャン、サイズを変更、
トレースする

この章は、イメージをスキャンして Canvas X へ取り込む方法、取り込んだイメージのサイズや解像度の変更
方法、およびイメージからベクトルイメージを作成する自動トレース機能について説明します。また、基本的
なテクニックを使って、スキャンして読み込んだイメージや写真の修正方法について説明します。

スキャナを使用してイメージを読み込む
WIA (Windows Image Acquisition) 対応のスキャナを使ってイメージを Canvas X ドキュメントに直接イン
ポートし編集することができます。

TWAIN 対応のみのスキャナからイメージを直接 Canvas X ドキュメントに取り込むことはでき
ません。

スキャナからイメージをインポートするには
1 既存のドキュメントを開くか、または [ ファイル ] メニューから [ 新規 ] を選んで、新規ドキュメント

を作成します。
2 [ イメージ ] メニューから [ スキャナからインポート ] を選択します。
3 WIA 対応スキャナが接続され電源がオンになっている場合、【デバイスを選択】ダイアログボックスが

表示されます。
4 使用するスキャナを選択して、＜ OK ＞ をクリックします。
5 【新規スキャン】ダイアログボックスで、必要に応じてオプションを設定します。
6 プレビューを確認したい場合は、＜プレビュー＞ボタンを、スキャンを開始するには、＜スキャン＞ボ

タンをクリックします。
7 スキャンされたイメージは、現行ビューの中心に配置されます。

スキャンするイメージの解像度を設定する
デジタルイメージは、四角形のピクセルで構成されているので、ピクセルサイズによって画質が左右されます。
イメージの解像度は、１インチ ( あるいはセンチ ) の直線上に入っているピクセルの数 (ppi) で示します。ピク
セルが小さくなればなるほど解像度も高くなり、一般に画質が向上します。スキャンイメージの解像度は、元
のアートワークから取り入れる情報量も示します。
72 ppi のような低解像度では、線、境界線、および文字の形状がギザギザになります ( 詳細については、17.2
ページの「デジタルイメージと解像度について」  を参照 )。高解像度でスキャンしたイメージは、メモリおよ
びディスクスペースが必要となる代わりに、画質がより鮮明になります。
次の項目を参考にして、スキャンするイメージに適当な解像度を設定してください。

ラインアートおよびテキストをスキャンする場合 ラインアート ( ペンやインクで描いたアート )、およ
び境界線がはっきりしているコントラストの高いイメージまたは文字などの場合は、使用できる最高の解像度
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に設定します。OCR ソフトウェアを使ってスキャンした文字をテキストに変換する場合も、高解像度でスキャ
ンします。
スキャンしたイメージは、現在アクティブな Canvas X ドキュメントに配置されます。

印刷のハーフトーンスクリーン線数の設定 写真のように色が連続したイメージの場合は、一般には、ス
クリーン線数の 1.5 から２倍の解像度でスキャンします。たとえば、１インチあたりの線数が 85 lpi で印刷さ
れるイメージの場合は、128 から 170 ppi でスキャンします。133 lpi で印刷されたイメージをスキャンする
場合は、200 から 266 ppi でスキャンします。
スクリーン線数の設定については、利用する出力サービスセンターや印刷業者に相談してください。業者から
提供された値を基に、Canvas X のイメージに最適な解像度を設定します。詳細については、17.10 ページの

「イメージのリサンプリングと鮮明度」  を参照してください。

イメージを拡大または縮小すると、イメージがぼけることがあります。そんな場合、アンシャー
プマスクフィルタを使って、イメージを鮮明にします。詳細については、20.10 ページの「シャー
プを使用してイメージを鮮明にする」  を参照してください。

最終イメージが元のイメージよりも大きいまたは小さい場合 スキャンイメージを拡大して使用する
場合は、拡大したときに必要な情報がすべて取り込まれるように、高解像度でスキャンします。スキャンイメー
ジを縮小して使用する場合は、多少低い解像度でスキャンしても大丈夫です。

イメージのサイズを変更する
他のオブジェクトと同じように、イメージのサイズを変更することができ、またイメージを伸縮したり拡大 /
縮小して、変形することもできます。さらに、レイアウトに合わせてイメージサイズを変更することもできます。
イメージサイズや解像度を変更すると、画質が低下することがあります。たとえば、イメージを一方向に伸縮
すると、線がギザギザになったり、ピクセルの四角形が大きくなってしまいます。

イメージのサイズを変更した直後に [Ctrl] ＋ Z を押して、その変更を元に戻すことができます。

イメージの画質を維持するには、イメージのサイズや解像度はできるだけ変えないことです。

デジタルイメージと解像度について
デジタルイメージ ( ラスターイメー
ジおよびペイントイメージ ) は、非
常に小さな四角形のピクセルで構成
されています。
解像度は、１インチまたは１センチ
上に収納されているピクセルの数で
示します。また、解像度は、イメー
ジを表示するモニタの解像度または
印刷解像度には関係なく、イメージ
に収納されている情報量を示しま
す。

低解像度のイメージのピクセルサ
イズは大きくなり、高解像度のイ
メージよりも境界線がギザギザに
なります。高解像度のイメージは滑
らかになりますが、メモリ量および
ディスクスペースがさらに必要に
なります。 ベクトル 72 ppi

300 ppi 600 ppi
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• イメージが大きすぎてレイアウトページに収まらない場合、イメージ全体のサイズを変更する代わり
に、必要な部分だけを切りとって使用することができます。

• 高解像度の写真イメージが必要な場合、Canvas X 内で解像度を変更しないで、高解像度で再び写真を
スキャンします。

ペイントオブジェクトのサイズを変更したり、歪めたり、または回転させたりする場合、[ 効果 ] メニューから
[ 効果解除 ] を選ぶと、イメージを元の形および解像度に戻すことができます。

マウスを使って、イメージを伸縮する
黒い選択矢印ポインタを使って選択ハンドルをドラッグして、イメージオブジェクトのサイズを変更すること
ができます。イメージを不規則に伸縮するとピクセルも伸縮し、イメージが変形してしまうこともあります。

[ スケール ] コマンドを使ってイメージを拡大 / 縮小する
イメージを選択して、[ オブジェクト ] メニューから [ スケール ] を選ぶと、イメージのサイズを変更すること
ができます。この方法でイメージのサイズを変更すると、不規則にサイズが変更され、画質を低下させる原因
となります。[ スケール ] コマンドを使用すると、イメージを構成するピクセル数には影響はありませんが、拡
大または縮小することによってイメージの解像度が変化してしまいます。詳細については、12.26 ページの「オ
ブジェクトを拡大および縮小する」  を参照してください。

[ クロップ ] コマンドを使ってサイズを変更する
[ クロップ ] コマンドを使って、イメージの領域のサイズを変更することがで
きます。

• イメージを大きくすると、白ピクセルを追加します。
• イメージを小さくすると、ピクセルを削除してイメージデータを削除

します。

1 イメージを選択して、[ イメージ ] ＞ [ 領域 ] ＞ [ クロップ ] の順に選
択します。ダイアログボックスの [ 現行サイズ ] には、現在のイメージ
の縦横のサイズが表示されます。

2 [ 新規サイズ ] に、変更するイメージサイズを [ パーセント ]、[ ピク
セル ]、[ インチ ]、[ センチ ]、[ ポイント ]、[ パイカ ] のいずれかの
単位を選択して入力します。

3 イメージの領域を大きくした場合に元のイメージの位置を変更する場
合は、[ 配置 ] 欄の任意の位置のグリッドをクリックします。たとえば、
イメージ領域を大きくしたときにイメージを領域の中央に配置したい
場合は、中央のグリッドをクリックします。

4 ＜ OK ＞ をクリックすると、イメージの領域が変更されます。イメージ領域を小さくする場合、ピク
セルが削除されることを告げるメッセージが表示されます。

クロップ機能を利用する
イメージをクロップ ( 切り取る ) するには、３つの方法があります。

• ハードクロップ－クロップされる部分は永久に削除されます。
• ソフトクロップ－クロップされる部分は一時的に隠されます。
• クロップ＆スケール－イメージを指定するサイズに拡大 / 縮小します。
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クロップツールを使ってサイズを変更する
クロップツールを使って、クロップ領域のサイズを指定して任意の位置でイメージを正確にクロップ
することが可能です。

サイズを指定して正確にクロップするには
1 ツールボックスからクロップツールを選択します。
2 クロップしたいイメージをクリックします。

「Alt」を押しながら、クロップツールでイメージをクリックすると、ソフトクロップすることが
できます。

3 プロパティーバーでクロップ後のイメージの幅と高さを入力します。

編集ハンドルをドラッグして直感的にサイズを変更することもできます。

4 「ハードクロップ」または「ソフトクロップ」を選択します。
5 クロップ領域の境界枠の上にマウスポインタを置き、イメージ内の任意の位置へドラッグします。
6 位置が定まったら、クロップ領域内をクリックするか、または「Esc」キーを押します。

クロップ後のイメージの幅(W)と高
さ (H) を入力する

クロップツールでイメージをクリックした場合のプロパティーバー

ドキュメント単位ピクセル単位

クロップの種類を選択する

ポップアップメニューか
らプリセットのサイズを
選択することができる

クロップ＆スケールを
選択する場合には、ク
ロップ後の解像度を指
定することができます。
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ソフトクロップした場合は、効果を解除して元の大きさに戻すことができます。
◆  ソフトクロップを解除するには : ソフトクロップしたペイントオブジェクトを選択し、[ 効果 ] メニューか

ら [ 効果解除 ] を選択します。

クロップツールを使ってイメージに余白を追加するには
1 クロップツールを選択して、余白を追加したいイメージの上でクリックします。クロップ境界枠に正方

形の編集ハンドルが表示されます。
2 編集ハンドルをドラッグして境界枠を拡大します。
3 クロップ境界枠内をクリックするか、[Esc] キーを押します。

イメージに余白が追加され、イメージの領域が拡大されます。

クロップしたペイントオブジェクトがインデックスモードの場合、追加されたピクセルの色は、
イメージのカラーテーブル内の最後の色 ( 黒の場合が多い ) になります。

選択ツールを使って素早くイメージをクロップするには
選択ツールを使って、ペイントオブジェクトの領域をクロップしたり拡大したりすることができます。

クロップ後のイメージ領域内をクリックしてイメージを
クロップする

領域の境界枠をつかんで任意の位置へ
ドラッグして移動する

ハードクロップポインタ ソフトクロップポインタ イメージの境界枠外に
ある場合のポインタ

クロップ境界枠

余白 ( ピクセル ) を追加して
イメージ領域を拡大する

新規境界枠

[Ctrl] キーを押しながら四隅のハン
ドルをドラッグすると、イメージの
中心を基点にして領域を広げるこ
とができる。
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1 ペイントオブジェクトが選択された状態で ( 編集モードではない )、[Ctrl] キーを押しながらハンドル
をドラッグします。ドラッグするときに、クロップされる四角形が現れます。

2 内側にドラッグしてオブジェクトの一部をクロップ ( 削除 ) します。外側にドラッグすると、オブジェ
クトにピクセルが追加され、オブジェクトの領域を拡大します。マウスボタンを離して操作を完了しま
す。

ドラッグする際に、クロップする四角形を固定することができます。

• クロップする四角形の幅と高さの比率を固定するには、[Ctrl] キーを離してから [Shift] キーを押しなが
らドラッグします。

• クロップする四角形の幅と高さを中央から対称的に固定するには、[Ctrl] キーをいったん離し、そして
再び押しながらドラッグします。

• クロップする四角形の幅と高さの比率を固定し、および中央から対称的に固定するには、[Ctrl] キーを
離してから、[Ctrl] と [Shift] キーを押しながらドラッグします。

クロップ＆スケールオプションを利用する
クロップのタイプには、ハードクロップとソフトクロップの他にクロップ＆スケールを選択することができま
す。
クロップ＆スケールは、オリジナルのイメージの幅または高さが指定するサイズに収まるように縮小または拡
大し、収まらない余分な部分をクロップ ( 削除 ) します。特に、イメージの大きさを揃えたり、サムネールを
作成するのに役立ちます。

イメージが縮小されるとイメージの解像度は増加し、イメージが拡大されると、解像度は低下し
ます。必要に応じて、イメージをクロップ＆スケール後、イメージ解像度を調整します。

クロップツールを使ってクロップ＆スケールするには
1 クロップツールを選択します。
2 クロップしたいイメージをクリックします。
3 プロパティーバーから「クロップ＆スケール」オプションを選択します。
4 ポップアップメニューからプリセットサイズを選択します。適用したいサイズが

プリセットに見つからない場合は、幅および高さに数値を入力します。
5 クロップ領域の境界枠の上にマウスポインタを置きドラッグして、クロップ領域

の位置を調整します。
6 位置が定まったら、クロップ領域内をクリックするか、または [Esc] キーを押し

ます。
クロップ＆スケールは、プロパティーバーからもアクセスすることができます。
◆  プロパティーバーからクロップ＆スケールを使用するには : ペイントオブジェクト

を１つ選択します。

ペイントオブジェクトが選択された場合のプロパティーバー
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[ トリム ] コマンドを使って、境界線を削除する
[ トリム ] コマンドを使うと、イメージの境界線に近い同じ色のピクセルを削除することができます。この機能
は、写真の周りに白い境界枠など、白い空白の部分や単色の不必要な部分を削除したいときに便利です。[ トリ
ム ] コマンドは、イメージの左上隅のピクセルの色を認識して、イメージの境界枠の同じ色を見つけ削除します。

イメージ全体が同じ色の場合、境界枠を認識することができないので、トリムできないことを告
げるメッセージが表示されます。

◆  イメージをトリムするには : トリムするイメージを選択し、[ イメージ ] ＞ [ 領域 ] ＞ [ トリム ] の順に選
択します。境界枠が削除されます。

[ パスで切り取り ] コマンドを使用する
ベクトルオブジェクトやテキストを使って、イメージをパスで切り取ることができます。[ パスで切り取り ] コ
マンドは，マスキングパスのようにパスの外側を隠すのではなく、パスの外側を削除し 1 つのペイントオブジェ
クトを作成します。マスキングパスに関する詳細は、14.3 ページの「マスキングパスを使用する」  を参照して
ください。

イメージをパスで切り取るには
1 ベクトルオブジェクトまたはテキストを切り取りたいイメージの前面に配置します。

切り取り用のパスオブジェクトが画像より大きくて重なる部分がない場合には、エラーメッセー
ジが表示されます。

2 必要なら、[ オブジェクト ] ＞ [ アレンジ ] ＞ [( 最 ) 前面へ ] の順にクリックして、ベクトルオブジェ
クトまたはテキストをイメージの前面に移動します。

この写真をユニークな
形で切り抜きます。

切り抜きに使用するベクトル オブ
ジェクトを画像の前面に置き、両方の
オブジェクトを選択して、[ イメージ
] メニューから [ パスで切り取り ] を
選択します。

結果は、ペクトルオブジェクト
で切り取られた１つの画像が
できあがります。
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3 切り取り用のパスオブジェクトとイメージの両方を選択します。
4 [ イメージ ] メニューから [ パスで切り取り ] を選択します。

孤、ら旋、多辺形、スマートシェイプなどの特殊オブジェクトでイメージを切り取ることができ
ます。

イメージ解像度を変更する
解像度を高くした場合、元のピクセルは分割され、また、低くした場合は、元のピクセルが結合されてイメー
ジの解像度を変更します。

• 解像度を低く ( リサンプルダウン ) すると、ファイルサイズが小さくなり必要なメモリ量も減少します
が、画質が低下します。

• イメージの解像度を高く(リサンプルアップ)すると、ファイルサイズが大きくなり必要なメモリ量も増
大しますが、Canvas X がイメージに追加されたピクセルを計算するため、必ずしも画質がよくなると
は限りません。

解像度を下げると、データを削除することによってファイルサイズを減らします。これによって、イメージの
詳細が欠けることがあります。しかし、解像度を下げるのが一般的な場合もあります。

Web ページや他のアプリケーション用で、モニタで表示されるイメージの場合、72 ppi が標準
の解像度です。

イメージの解像度を上げるためにイメージがリサンプルされることはまれです。色の値を予想して追加のピク
セルが作成されるので、イメージの画質を向上させるわけではありません。

【解像度】ダイアログボックスは、コンパクトと拡大の２段階あります。コ
ンパクトな段階では、追加オプションを選択する必要なく、簡単に複数の
ペイントオブジェクトの解像度を変更することができます。

イメージ解像度設定
【イメージ解像度】ダイアログボックスが拡大されると、選択ペイントオ
ブジェクトの解像度、幅、および高さを指定することができます。ダイア
ログボックスは、単一のオブジェクトが選択されていると拡大することが
可能で、複数オブジェクトが選択されている場合は、それらのサイズおよ
び解像度が一致していなければなりません。
選択オプションによって、ダイアログボックスの設定が変更できないもの
もあります。

[ データを固定 ] 解像度もしくはサイズを変更する場合に、イメージを
リサンプリングしません。[ データを固定 ] を選択すると、[ 縦横比を固
定 ] も選択されるので、幅および高さは同じ比率でしか変更することがで
きません。
[データを固定]はイメージとサイズは相対的な関係にあることを意味し、
解像度によってオブジェクトサイズが変更され、サイズを変更すると、イ
メージ解像度も変更されます。

【イメージ解像度】ダイアログ
ボックス ( 拡大 )
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[ 補間法 ] 補間法についての詳細は、16.23 ページの「【イメージをレンダリング】ダイアログボックス」  を
参照してください。

[ 幅 ] および [ 高さ ] これらのテキストボックスにペイントオブジェクトのサイズを指定することができま
す。メニューから寸法単位を選択します。
[ 幅 ] および [ 高さ ] ボックスでは、[ データを固定 ] を選択した場合のペイントオブジェクトのサイズが表示
されます。
[ 幅 ] および [ 高さ ] ボックスに数値を入力しようとした場合、[ データを固定 ] が選択された状態であると、
数値は最初に入力したどちらかの値にともない、もう一方は自動的に調整されます。

[ 縦横比を固定 ] このオプションは、縦横の値をリンクし、ペイントオブジェクトの元の比率を保ちながら縦
横の値を変更します。[ データを固定 ] を選択すると、このオプションも同時に選択されます。ペイントオブ
ジェクトを一方方向にのみ拡大したい場合は、このオプションは選択しないでください。

１つ以上のペイントオブジェクトが選択されているとき(それらのオブジェクトが同じサイズお
よび解像度でないとき )、【解像度】ダイアログボックスの追加オプションを表示するボタンは
選択できません。

リサンプルしてイメージの解像度を変更するには
この手順で、Web ページやプレゼンテーション用のペイントオブジェクトの解像度を下げます。

1 １つもしくは複数のペイントオブジェクトを選択します。これら
のオブジェクトのサイズおよび解像度は異なっていても構いませ
ん。

2 [ イメージ ] ＞ [ 領域 ] ＞ [ 解像度 ] の順に選択します。【イメー
ジ解像度】ダイアログボックス ( コンパクト ) が表示されます。

3 [ データを固定 ] チェックボックスを選択解除します。
4 解像度の値をテキストボックス内に入力します。
5 補間法を指定します。
6 ＜ OK ＞ をクリックします。Canvas X は選択オブジェクトの解

像度を変更します。オブジェクトのサイズは変わりません。

リサンプルしないでイメージの解像度を変更するには
この手順で、リサンプルしないでペイントオブジェクトの解像度を変更します。これによって、イメージデー
タを保ちながらオブジェクトのサイズを変更します。
解像度を下げると、個々のピクセルが大きくなりペイントオブジェクトのサイズが大きくなります。解像度を
上げると、個々のピクセルが小さくなるので、ペイントオブジェクトは小さくなります。

1 １つもしくは複数のペイントオブジェクトを選択し、[イメージ]＞[領域]＞[解像度]の順に選択します。
2 【イメージ解像度】ダイアログボックスで、[ データを固定 ] を選択します。
3 テキストボックスに解像度を入力し、＜ OK ＞ をクリックします。Canvas X は選択ペイントオブジェ

クトの解像度を変更します。

解像度を計算するには
１つのオブジェクトのみ選択されている場合、ハーフトーンスクリーン線数に基づいて適当な解像度を計算す
ることができます。

【イメージ解像度】ダイアログ
ボックス ( コンパクト )



17.10 イメージをスキャン、サイズを変更、 トレースする

1 【イメージ解像度】ダイアログボックスで [ 自動設定 ] をクリックします。
2 スクリーン線数の値を入力し、[ ドラフト ]、[ 標準 ]、もしくは

[高]から画質を選択します。Canvas Xはスクリーン線数と1( ド
ラフト )、1.5( 標準 )、もしくは２ ( 高 ) を掛け合わせて、解像
度を計算します。

3 ＜ OK ＞ をクリックして、【イメージ解像度】ダイアログボック
スに計算した値を入力します。

新規ピクセルの計算方法を指定するには
イメージ解像度を高くした場合、Canvas X は３種類のいずれかの方法を使ってピクセル値を計算し、ピクセル
をイメージに追加します。計算方法を変更するには、[ 環境設定センター ] コマンドを使用します。

1 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選び、【環境設定センター】の [ 一般 ] 項目から [ ペ
イント ] を選択します。

元のイメージ： 300 ppi 150 ppi にサンプルダウン
したイメージ

150 ppi のイメージにアン
シャープマスクを適用する
適用量＝ 80
半径＝ 1.6
しきい値＝ 0

300 ppi のイメージにアン
シャープマスクを適用する
適用量＝ 67
半径＝ 1.6
しきい値＝ 0

150 ppi のイメージを 300 ppi に
サンプルアップしたイメージ

イメージのリサンプリング
と鮮明度
イメージをサンプリングしてサ
イズを変更すると、画質の鮮明
度が低下します。そのような場
合、アンシャープマスクを使っ
て、鮮明度を調整することがで
きます。詳細については、20.11
ページの「[ アンシャープマスク
] フィルタを適用するには」  を
参照してください。
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2 [ デフォルトのレンダリング補間法 ] メニューからオプションを選択し、＜ OK ＞ をクリックします。
詳細については、6.7 ページの「スクリーンレンダリング」  を参照してください。

イメージを自動トレースする
[ 自動トレース ] コマンドを使って、イメージからベクトルオブジェクトを作成することができます。
[ 自動トレース ] コマンドは、イメージまたはマスクチャンネルをトレースします。コマンドはペイントオブ
ジェクトが選択されているとき ( 編集モードでないとき ) に使用することができます。

低解像度よりも高解像度のイメージの方が、正確にトレースすることができます。解像度が 300
dpi 以下のイメージを自動トレースすると、パスがギザギザになってしまいます。

自動トレースしたパスを編集する必要がある場合もありますが、多角形や曲線ツールを使って作成するよりは、
容易にベクトルオブジェクトを作成することができます。
[ 自動トレース ] を適用した場合、トレースされて作成されたオブジェクトは元のイメージの前面に配置され、
元のイメージには影響ありません。

イメージを自動トレースするには
1 トレースするペイントオブジェクトを選択し、[イメージ]メニューから[自動トレース]を選択します。

イメージを自動トレースする
Canvas X は、イメージを曲線また
は直線のセグメントでトレースしま
す。自動トレースを使用すると、イ
メージの各部分ごとにいくつかのパ
スを作成します。

解像度 600 ppi でスキャンした元のイメージ

[ 自動トレース ] コマンドで作成されたオブジェクト トレースして作成されたオブジェクトを
グループ解除、コンポジット解除すれば、
パスを編集することができます。
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2 【自動トレース】ダイアログボックスで、入力に「イメージを使用」あるいは「マスクチャンネルを使
用」を選択します。「マスクチャンネルを使用」は、選択されたイメージに可視マスクが存在する場合
のみ有効になります。

3 必要に応じて、その他のオプションを設定し、＜ OK ＞ をクリックします。

【自動トレース】ダイアログボックス
A 入力オプション
入力イメージ　トレースするイメー
ジのカラーモードが表示されます。
イメージを使用　イ メ ー ジ を ト
レースする場合に選択します。
マスクチャンネルを使用　ト レ ー
スするイメージに可視マスクが含
まれている場合に有効になります。
可視マスクを使ってトレースする
場合に選択します。
ぼかし半径　ぼかし効果を適用し
て、入力イメージのノイズを低減し
たり、輪郭を滑らかにすることがで
きます。
モノクロのしきい値　こ の オ プ
ションは、入力イメージがグレース
ケールまたはカラーで、出力モード
がモノクロの場合のみ設定可能で
す。トレースされるモノクロのしき
い値を設定することができます。
イメージの解像度　トレースする
イメージの解像度を変更すること
ができます。「100」では選択イメー
ジの解像度でトレースされます。
中間プレビュー　トレースに使用
されるイメージのプレビューがこ
こに表示されます。ぼかしやしきい
値の変更はこのプレビューに反映
されます。
B 出力オプション
モード　出力のカラーモードにモ
ノクロ、グレースケール、カラーの
いずれかを選択します。
トレース　トレースのタイプに「塗
り」、「ストローク」、あるいは「塗
りおよびストローク」を選択しま
す。「塗り」は塗り付きのアウトラ
インでトレースします。「ストロー
ク」は出力モードがモノクロの場合
に選択可能で、適当なストローク幅
を持ったセンターラインでトレー
スします。ストロークの作成は、最
大ストローク幅と最小ストローク
長さの設定に左右されます。「塗り
およびストローク」は塗り付きのア

ウトラインおよび適当なストロー
ク幅を持ったセンターラインでト
レースします。
これ以下の領域を無視　こ の 設 定
はノイズを低減するのに役立ちま
す。入力イメージに孤立したピクセ
ルがある場合、この設定以下の領域
は無視されトレースされません。
グレーレベル　このオプションは
出力モードが「グレースケール」あ
るいは「カラー」の場合に設定可能
です。グレースケールの場合、グ
レー階調の数に、カラーの場合は、
カラー階調に影響します。高い設定
ほどより良いディテールが得られ

ます。
ベジエ曲線を最適化　ペクトルオ
ブジェクトの形に極端な影響を与
えることなく、ベジエ曲線のポイン
ト数を減らします。「ポリゴンを作
成」が選択されている場合は、選択
できません。
ポリゴンを作成　ベジエ曲線では
なく、ポリゴンでベクトルオブジェ
クトを作成したい場合にはこのオ
プションを選択します。
出力プレビュー　トレースされて
作成されるベクトルオブジェクト
のプレビューがここに表示されま
す。
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CHAPTER

18選択範囲およびチャンネル

Canvas X では、いくつかの方法でイメージ内のピクセルを選択することができます。選択範囲もしくは特定の
色によってピクセルのグループを選択する場合、ペイントツール、フィルタ、および特殊効果を使って、選択
されていない範囲に影響を与えることなく、選択ピクセルを変更することができます。
この章では、イメージ内の選択範囲の作成方法、アルファチャンネルに選択範囲を保存する方法、およびチャ
ンネルマスクを作成してイメージの一部を透明にする方法について解説します。

イメージ内のピクセルを選択する
ペイントオブジェクトが選択されている、または編集モードの場合、フィルタ、コマンド、およびペイントツー
ルを適用すると、イメージ全体に影響します。イメージの一部分に適用したい場合は、イメージ内の特定のピ
クセルを選択することによって、ツール、イメージフィルタや調整フィルタを、選択ピクセルのみに適用する
ことができます。
イメージ内のピクセルを選択するには、用途に合せてマーキツール、投げ縄ツール、自動選択ツールや [ 色域 ]
コマンドを使用します。これらのツールは、総称的に「ピクセル選択ツール」と呼びます。
イメージ内で選択されたピクセルは「選択範囲」と呼びます。

マーキツールを使用する
マーキツールには、( 長方形 ) マーキ、楕円マーキ、行選択、列選択の４つの種類があります。
◆  長方形の選択範囲を指定するには : 長方形マーキツールで対角にドラッグして長方

形を描きます。
◆  正方形の選択範囲を指定するには : 既に選択範囲が設定されていない場合に長方形

マーキツールで [Shift] キーを押しながら対角にドラッグします。
◆  中心から正方形の選択範囲を指定するには : 既に選択範囲が設定されていない場合

に長方形マーキツールで [Shift]+[Ctrl] キーを押しながら対角にドラッグします。
◆  楕円の選択範囲を指定するには : 楕円マーキツールで対角にドラッグして楕円を描きます。
◆  正円の選択範囲を指定するには : 既に選択範囲が設定されていない場合に楕円マーキツールで [Shift] キー

を押しながら対角にドラッグします。
◆  中心から正円の選択範囲を指定するには : 既に選択範囲が設定されていない場合に楕円マーキツールで

[Shift]+[Ctrl] キーを押しながら対角にドラッグします。
◆  中心から選択範囲を指定するには : [Ctrl] キーを押しながら長方形マーキもしくは楕円マーキツールをド

ラッグします。

既にイメージ内に選択範囲がある場合、[Shift] キーを押しながら選択範囲を指定すると、選択
範囲が追加されます。

長方形マーキツールでドラッグしてイメージの一部を選択する場合、ステータスバーの [ オブ
ジェクトの詳細 ] 欄に選択範囲の左上の座標値と幅と高さがダイナミックに表示されます。

(長方形)マーキ

楕円マーキ

行選択

列選択
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マーキツールで固定サイズの選択範囲を指定するには
1 長方形マーキまたは楕円マーキツ－ルを選択します。
2 プロパティーバーから [ 固定サイズ ] オプションを選択し、[ 高さ ] と

[ 幅 ] に数値を入力します。
3 ペイントオブジェクトの上でクリックしたままドラッグし、選択範囲

の位置が定まったらマウスを放します。

マウスを放した後に、選択範囲の境界枠をドラッグすると、選択範囲のイメージが切り取られ、
ドラッグ先で貼り付けられます。また、任意のサイズでマーキツールを使用する場合は、このオ
プションを選択解除する必要があります。

◆  縦一列または横一列のピクセルを選択するには : 列選択ツールまたは行選択ツールでイメージ内の任意の
ピクセルをクリックします。または、クリックしてからドラッグして選択範囲を移動します。マウスを放す
と、その位置のピクセルを含む縦一列または横一列のピクセルが選択されます。

ピクセルを表示するには、見えるまで表示倍率を上げます。

イメージ内のすべてのピクセルを選択するには
1 ペイントオブジェクトをダブルクリックして、イメージ編集モードにします。
2 [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ すべて ] の順に選択します。またはコンテキストメニューから [ すべて選

択 ] を選択します。

選択範囲の境界線
選択範囲が指定されると、その境界が点滅する点線で表示されます。選択範
囲に影響を与えることなく、境界線を隠したり表示したりすることができま
す。
◆  境界線を隠すには : [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 境界線を隠す ] の順に

選択します。
◆  境界線を表示するには : [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 境界線を表示 ] の

順に選択します。

イメージの選択範囲を解除する
通常、新しい選択範囲を指定すると、既存の選択範囲は新しい選択範囲で置
換えられます。
◆  ピクセルの選択を解除するには : 以下のいずれかの操作を行います。

• [Esc] キーを押します。
• [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ なし ] の順に選択します。
• コンテキストメニューから [ 選択しない ] を選択します。

投げ縄ツールを使用する
投げ縄ツールには、投げ縄および多角形投げ縄ツールの２つの種類があります。

点線の境界線がイメージ内
の選択範囲を囲みます。
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◆  フリーハンドで選択範囲を指定するには : 投げ縄ツールでイメージをクリッ
クし、自由にドラッグして任意の形の選択範囲を描きます。始点と終点は自動
的につながれます。

◆  多角形の選択範囲を指定するには : 多角形投げ縄ツールでイメージをクリッ
クし、多角形の各ポイントでクリックして多角形の選択範囲を描きます。[Esc]
キーを押すと、多角形が閉じます。

投げ縄ツールのオプション
投げ縄ツールを選択すると、プロパティーバーにオプションが表示されます。投げ縄ツールを使用する前にそ
れらのオプションを設定します。

ぼかし半径 投げ縄ツールで作成される境界線をぼかして
柔らかくするには、[ ぼかし半径 ] ボックス内に、ぼかしの
領域をピクセル単位で入力します。

アンチエイリアス 投げ縄ツールで作成する境界線を、少し滑らかにするには、[ アンチエイリアス ] チェッ
クボックスを選択します。

色を除外 [ 背景色 ] または [ クリックポイントの色 ] を選択して、選択範囲から色を除外することができま
す。単色の背景色を選択範囲に含めないようにするのに役立ちます。

• [ 背景色 ]:　現在選択している背景色に一致するピクセルが選択範囲から除外されます。投げ縄ツール
を使って選択範囲を指定する前に、スポイトツールを使って、背景色を選択しておきます。

• [クリックポイントの色]:　クリックポイント(マウスでクリックした場所)の下にある色が選択範囲か
ら除外されます。クリックポイントは範囲の選択を開始したポイントです。

選択範囲を編集する
選択範囲を作成した後で、既存の選択範囲に別の選択範囲を追加および削除することが可能です。
◆  選択範囲に追加するには : [Shift] キーを押しながら、ピクセル選択ツールを使用します。マウスポインタ

には「+」シンボルが表示され、既存の選択範囲に新しい選択範囲を追加することを示します。
◆  選択範囲から削除するには : [Ctrl] キーを押しながら、ピクセル選択ツールを使用します。マウスポイン

タには「－」シンボルが表示され、既存の選択範囲から新しい選択範囲を削除することを示します。
◆  選択範囲をクロップするには : [Shift]+[Ctrl] キーを押しながら、ピクセル選択ツールを使用します。マウ

スポインタには「x」シンボルが表示され、既存の選択範囲を新規選択範囲でクロップすることを示します。
新規選択範囲が既存の選択範囲と重ならない場合は、エラーメッセージが表示されます。

選択範囲を追加、削除、またはクロップする際に、モデファイアキーを使って新規選択範囲の縦横の比率を維
持したり、中心から作成したりすることができます。この場合、追加、削除、もしくはクロップするモデファ
イアキーを押してから、任意の位置でマウスボタンを押します。マウスを押したまま、一旦モデファイアキー
を放します。その後、[Ctrl] キー、または [Shift] キーを押しながら、ドラッグします。

色で範囲を選択する
自動選択ツールおよび [ 色域 ] コマンドを使って、同じ色のピクセルを選択することができます。隣接する同
じ色の領域を選択するには、自動選択ツールを使います。同じ色のすべてのピクセルを選択するには、[ 色域 ]
コマンドを使用します。

多角形投げ縄ツール

投げ縄ツール
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自動選択ツールを使用するには
1 自動選択ツールを選択します。
2 プロパティーバーからオプションを選択します。

• 許容範囲:　０～255の値を入力して、選
択する範囲を広げたり狭めたりすること
ができます。たとえば、「０」に設定すると、クリックしたピクセルの色とまったく同じ色だけ
が選択されます。デフォルトでは、「32」に設定されています。

• アンチエイリアス :　選択範囲の境界線を滑らかにします。
• イメージ全体を選択 :　このオプションを選択すると、隣接するピクセルだけでなく、イメージ

領域全体からクリックしたピクセルと同じ色のピクセルをすべて選択します。

3 選択範囲に含めたい色のピクセルをクリックします。
◆  選択範囲を追加するには : [Shift] キーを押しながら自動選択ツールで別の色のピクセルをクリックしま
す。この場合、自動選択ポインタの横には小さな「＋」( プラス記号 ) が表示されます
◆  選択範囲の一部を解除するには : [Ctrl] を押しながら、自動選択ツールで選択範囲から除外したい色のピク
セルをクリックします。この場合、自動選択ポインタの横には小さな「－」( マイナス記号 ) が表示されす。
◆  選択範囲を反転するには : [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 反転 ] の順に選択するか、または [ 編集 ] メニューから
[ 選択範囲を反転 ] を選択します。

色域を選択する
[ 色域 ] コマンドを使って、イメージから指定する同系色のピクセルを選択することができます。
色域の選択範囲は、色域ファイルとして保存したり、読み込んだりすることができます。このファイル形式は、
Photoshop で使用されている色域ファイルに互換性があります。これらのファイルの拡張子は、「AXT」とな
ります。

色域をインタラクティブに選択するには
1 ペイントオブジェクトを編集モードにします。
2 [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 色域 ] を選択します。
3 【色域】ダイアログボックスの、[ 選択 ] ポップアップメニューから [ サンプルカラー ] を選択します。

マーキツールなどでイメージの一部を選択してから色域コマンドを選択し、コマンドの適用範囲
を制限することができます。

4 許容量を調整します。指定する色と全く同じ色のピクセルを選択するには、許容量を「0」に設定しま
す。許容量の値を上げると、選択される色域の幅が広がります。

5 プレビューウインドウの下にある [ イメージ ] オプションを選択します。
6 スポイトアイコンをクリックしてから、ダイアログボックスのプレビュー内で選択したい色をクリック

します。許容量の設定によって類似する色域のピクセルが選択されます。

• 選択範囲に色を追加するには、「+」の付いたスポイトアイコンをクリックし、ダイアログボッ
クスでイメージ内の色をクリックします。

• 選択範囲から色を削除するには、「－」の付いたスポイトアイコンをクリックし、ダイアログ
ボックスでイメージ内の色をクリックします。



色で範囲を選択する 18.5

7 プレビューウインドウの下にある [ 選択範囲 ] オプションをクリックして、選択されたピクセルを表示
します。選択範囲のプレビューはグレースケールで表示されます。グレーの度合いによって、選択され
たピクセルの不透明度の割合を表示します。フィルタやペイントツールの効果は、この領域にも適用さ
れますが、よりグレーになるほど適用される度合いが低くなります。

8 実際のイメージにプレビューを表示するには、[ 選択プレビュー ] オプションから [ なし ] 以外を選択
します。

選択範囲を反転する
[ 反転 ] コマンドを使って、現在の選択範囲を解除し、同時に選択範囲以外の部分を選択することができます。
◆  現在選択されていない範囲を選択するには : [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 反転 ] の順に選択します。

【色域】ダイアログボックス
このダイアログボックスを使って、
色域に基づいてイメージを選択しま
す。
A [ 選択 ]　ポ ッ プ ア ッ プ メ
ニューから、選択したいカラー ( 赤、
緑、青、シアン、マゼンタ、イエロー
) もしくは色調 ( 影、中間色、ハイラ
イト ) を選択します。
プレビューウインドウで、カラーを
確認しながら選択するには、[ サン
プルカラー ] を選択します。
B [ 許容量 ]　[ サンプルカラー ]
オプションを使用する場合、低い値
を選択すると、選択する色域が狭く
なり、高い値を選択すると、色域の
幅が広くなります。
C [ 選択範囲 ]　これを選択する
と、選択範囲のプレビューが表示さ
れ、選択されたピクセルが白色で表
示されます。
D [ イメージ ]　実際のイメージを
プレビューウインドウに表示しま
す。
E スポイントツール　(A )から[サ
ンプルカラー ] を選択した場合、目
的に合ったスポイトツールを使い、
プレビューウインドウ内で選択した
い色をクリックします。選択範囲に
追加するには「+」スポイトを使い、
選択範囲から削除するには「－」ス
ポイトを使います。
F [ 選択範囲プレビュー ]　実 際
のイメージに選択範囲のプレビュー
を表示します。プレビューを表示し
ない場合は、[ なし ] を選択します。
[グレースケール]では選択ピクセル
を白、選択されてないピクセルを黒
で表示します。
[ マット ] および [ マスク ] オプショ

ンは、選択領域を元の色 ( 選択され
た色 ) で表示します。まったく選択
されていない領域は、[ 黒マット ] で
は黒色で、[ 白マット ] では白色で、
[マスク]では透明の赤色で表示しま
す。

読み込み　保存された色域ファイル
(*.AXT) を読み込みます。
保存　選 択 範 囲 を 色 域 フ ァ イ ル
(*.AXT) として保存します。
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拡張および近似色を使って選択範囲を拡張する
[ 拡張 ] および [ 近似色 ] コマンドを使うと、自動選択ツールで指定された選択範囲に近い色を含めることに
よって、選択範囲を拡張することができます。これらのコマンドは、選択範囲の外側の色と内側の色を比較し
ます。指定した範囲内の近似色が、選択範囲に追加されます。

• [ 拡張 ] コマンドは現行選択範囲に近接するピクセルを対象に、範囲内の色を選択します。
• [ 近似色 ] コマンドは、イメージ内のすべてのピクセルを対象に、範囲内の色を選択します。

[ 拡張 ] および [ 近似色 ] コマンドによって選択される色域は、自動選択ツールの許容範囲の設
定に影響されます。

[ 拡張 ] および [ 近似色 ] コマンドは、モノクロを除くすべてのイメージモードで使用すること
ができます。

現行の選択範囲に隣接する色を選択するには
1 イメージ内の選択範囲を自動選択ツールで指定します。
2 [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 拡張 ] の順に選択します。

◆  イメージ全体から色を選択するには : [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 近似色 ] の順に選択します。
[ 拡張 ] および [ 近似色 ] コマンドを繰り返し使って、選択範囲を拡張することができます。選択範囲により多
くの色が追加される程、選択範囲に近い色の範囲が広がります。従って、許容範囲を変更しなくても、[ 拡張 ]
もしくは [ 近似色 ] を繰り返し使用するだけで、選択範囲を徐々に拡大することができます。
[ 拡張 ] および [ 近似色 ] は、明るい背景に対する暗いオブジェクトのような、イメージ内の要素を分離するこ
とができます。暗いオブジェクト内の一部をマーキツールを使って選択します。[ 拡張 ] を選択すると、オブ
ジェクト全体に選択範囲が広がります。[ 近似色 ] を選択すると、イメージ内のすべての近似色に選択範囲が拡
大されます。

点滅する点線で囲ま
れた選択範囲(背景)

選択範囲を反転する
と、選択範囲以外のト
ラの部分が選択される
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パスを選択範囲に変換する
ベクトルオブジェクトおよびテキストを使って、イメージ内に選択範囲を作成することができます。[ パスから
選択範囲 ] コマンドは、ベクトル、テキスト、もしくはグループオブジェクトの形状から選択範囲を作成します。
このコマンドを使うと、ドローツールを使ってテキスト、星形やその他の複雑な形を描き、それからイメージ
内に選択範囲を作成することができます。
テキスト文字を使う場合は、テキストをパスに変換する必要はありません。[ パスから選択範囲 ] コマンドが使
用できない場合には、そのオブジェクトを選択し、[ オブジェクト ] ＞ [ パス ] ＞ [ パスに変換 ] の順に選択し
て、パスに変換します。
ベクトルやテキストオブジェクトにより選択される範囲は、オブジェクトの塗りインクおよびストロークによ
り異なります。

• インクで塗られたオブジェクトの場合、塗りインクで覆われた範囲が選択されます。オブジェクトにス
トロークが含まれている場合、ストロークで覆われた部分も選択範囲に加わります。

• 塗りインクなしのオブジェクトの場合、オブジェクトのストロークで覆われた部分のみが選択されま
す。

• 塗りインクもしくはストロークを含まないオブジェクトの場合、何も選択されません。

オブジェクトに適用されるインクの種類 ( シンボルおよびハッチ )、ストロークの種類 ( ペン、平行線、ネオ
ン、点線、矢印 ) によって、選択される範囲の形状が異なります。また、ストロークに適用されたエンドキャッ
プや線の結合なども選択範囲に影響します。

パスを選択範囲に変換するには
1 ペイントオブジェクト上の選択範囲を作成したい位置に、ベクトルオブジェクトまたはテキストオブ

ジェクトを配置します。
2 ベクトルオブジェクトおよびペイントオブジェクトの両方を選択します。
3 [ イメージ ] メニューから [ パスから選択範囲 ] を選択します。
4 ベクトルまたはテキストオブジェクトは選択範囲に変換されます。ペイントオブジェクトは編集モード

の状態になり、選択範囲が点滅する点線の境界線で表示されます。

パスを選択範囲に変換すると、そのオブジェクトは削除されます。必要に応じて、選択範囲を作
成する前にコピーを作成してください。

イメージ選択範囲を操作する
選択範囲には、消去、境界線を滑らかにする、フロートする、移動する、透明度を変更するなどの操作を適用
することができます。

選択範囲を消去する、またはコピーする
[Delete] キーを押す、または、[ 編集 ] メニューから [ 切り取り ] を選ぶと、選択範囲のピクセルを背景色で置
き換えることができます。[ 切り取り ] コマンドを使うと、選択範囲の内容はクリップボードに転送されます。
この場合の背景色とは、現在、背景色アイコンに表示されている色のことです。この章の後半で説明されてい
るように、ペイントオブジェクトに可視マスクが含まれていない限り、選択範囲を消去 ( クリア ) しても、ペ
イントオブジェクトに穴が開いたり、透明領域が出来るわけではありません。
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元のイメージをそのままにして、選択範囲のコピーをクリップボードに貼り付けるには、[ 編集 ] メニューから
[ コピー ] を選択します。クリップボードに貼り付けられた選択範囲は、編集モードにある他のペイントオブ
ジェクトに貼り付けることができます。貼り付けられた選択範囲は、フロート選択範囲となります。また、ド
キュメントに貼り付けて、新しいペイントオブジェクトを作成することも可能です。

選択範囲は、編集モードを解除する前にペイントオブジェクトに保存することができます。詳し
くは、18.15 ページの「選択範囲をチャンネルに保存する、または読み込む」  を参照してくだ
さい。

選択範囲の境界をぼかす
選択範囲の境界を滑らかにして、イメージと選択範囲を自然にブレンドすることができます。[ 境界をぼかす ]
コマンドを使うと、選択範囲のはっきりとした境界線をぼかし、選択範囲を広げます。

1 ペイントオブジェクトを編集モードにし、範囲を選択したあと、[ イ
メージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 境界をぼかす ] の順に選択します。

2 【境界をぼかす】ダイアログボックスで、( ぼかしの ) 半径をピクセ
ル数で入力します。この値が大きいほど、境界を滑らかにぼかすこ
とができます。

3 ＜ OK ＞ をクリックして、ぼかしを適用します。

選択範囲内へ貼り付ける
[ 選択範囲内へ貼り付け ] コマンドを使うと、クリップボードの内容を、イメージチャンネル内の選択範囲や、
オブジェクトに含まれるチャンネルマスクも含めて、イメージ内の選択範囲に貼り付けることができます。
[ 選択範囲内へ貼り付け ] コマンドは、ベクトル、テキスト、またはペイントオブジェクト、イメージ選択範囲
あるいはベクトルオブジェクトのセグメントを含む、クリップボード内にあるどんな内容でも貼り付けること
ができます。
[ 選択範囲内へ貼り付け ] を使ってイメージを合成すると、通常では作成するのが難しいような効果を作成する
ことができます。例えば、テレビの写真で、テレビ画面の領域を選択してイメージを貼り付けると、テレビ映
像のように見せることができます。選択範囲内で、貼り付けたイメージを動かして、表示する領域を調整する
ことができます。

シンボル塗りインクの
オブジェクト

境界をぼかした選択範囲 選択範囲に貼り付けられた
オブジェクト
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透明オブジェクトを不透明イメージ内に貼り付けたり、不透明オブジェクトを透明オブジェクト内に貼り付け
ることも可能です。イメージの背景によって、貼り付けられた選択範囲の不透明度が決まります。

選択範囲内へ貼り付けするには
1 [ 編集 ] メニューから [ コピー ] あるいは [ 切り取り ] を選択し、オブジェクトもしくは選択範囲をク

リップボードにコピーします。
2 イメージ ( もしくはチャンネルマスク ) 内で選択範囲を作成し、[ 編集 ] メニューから [ 選択範囲内へ

貼り付け ] を選択します。クリップボードの内容が選択範囲内に貼り付けられます。
3 貼り付けられた部分をドラッグするか、または矢印キーを使って移動し、表示したい領域を調整します。
4 調整し終わったら、[Esc] キーを２回押して貼り付けを確定します。

選択範囲をフロートして移動する
[ フロート ] コマンドを使って、選択範囲をフロート ( 浮遊 ) の状態にすることができます。フロートの状態
なった選択範囲を、「フロート選択範囲」と呼びます。選択範囲がフロートされると、選択範囲のコピーがイ
メージ領域の前面に作成され浮遊する状態となり、元のイメージに影響を与えることなく、選択範囲を移動し
たり操作したりすることができます。
通常、イメージの一部を選択して移動すると、選択範囲はフロートされていないので切り取られた状態となり、
その部分は背景色で塗られてします。

[Alt] キーを押しながら、フロート選択範囲をドラッグして移動し、その背面をフロート選択範
囲で塗ることができます。

イメージ編集モードで入力するテキストやクリップボードから貼り付られるオブジェクトは、フロート選択範
囲になります。
◆  選択範囲をフロートさせるには : イメージに選択範囲を作成し、[ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ フロート ] の

順に選択します。
◆  フロート選択範囲を解除するには : [Esc] キーを押すか、または [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ フロート解除 ]

の順に選択します。
◆  フロート解除と選択範囲を解除するには : [Esc] キーを２回押すか、または [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ な

し ] の順に選択します。

フロートしないで選択
範囲をドラッグすると
選択範囲のあった場所
は現行の背景色で塗ら
れる

フロートして選択範囲を
ドラッグすると選択範囲
のあった場所はそのまま
に保たれる
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選択範囲を移動する
選択範囲を移動するには、キーボードの矢印キーを使うか、マーキ、投げ縄、または自動選択ツールでドラッ
グします。選択範囲がフロートしていなくても、移動すると、フロート選択範囲に変わります。
移動させる選択範囲が小さく、ポインタが邪魔になる場合には、リモート移動ツー
ルを使ってドラッグすることができます。ドラッグした方向に、選択範囲が移動し
ます。

イメージの選択範囲を自由変形する
[ 自由変形 ] コマンドを使い、イメージ内の選択範囲を自由変形モードにすることができます。選択範囲を自由
変形モードにすると、選択範囲がフロートの状態になり、編集ハンドルをドラッグして回転したり、歪めたり
することができます。

選択範囲を自由変形モードにするには
1 ペイントオブジェクトを編集モードにし、マーキもしくは投げ縄ツー

ルで選択範囲を指定します。
2 次のいずれかの操作をします。

• [ 効果 ] メニューから [ 自由変形 ] を選択します。
• コンテキストメニューを表示し、[ 自由変形 ] を選択します。

選択範囲の境界枠の四隅と辺の中央にハンドルが表示されます。
イメージ選択範囲の詳細については、18.7 ページの「イメージ選択範囲を操
作する」  を参照してください。

自由変形モードで選択範囲を移動するには
1 マウスポインタを選択範囲の内に置くと、ポインタが矢印になります。
2 選択範囲を移動したい方向へドラッグします。

自由変形モードで選択範囲を回転するには
1 マウスポインタを選択範囲の外に置くと、ポインタは  になります。
2 回転させたい方向に選択範囲をドラッグします。

• [Shift] キーを押しながらドラッグすると、15 度単位で回転することができます。

自由変形モードで選択範囲を拡大 / 縮小するには
1 選択範囲枠のハンドル上にマウスポインタを置します。ポインタは  になります。
2 目的に合わせて任意のハンドルをドラッグします。

• 選択範囲の幅または高さを変更するには、辺上のハンドルをドラッグします。
• 角のハンドルを任意の方向へドラッグして、幅および高さを同時に変更することができます。

[Shift] キーを押しながらドラッグすると、幅および高さの比率が保たれます。
• [Alt]キーを押しながらドラッグすると、選択範囲の中心を軸に範囲を拡大/縮小することができ

ます。

リモート移動ツール

自由変形モードの選択範囲
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自由変形モードで選択範囲を歪めるには
1 [Ctrl] キーを押しながらマウスポインタをハンドル上に置きます。ポ

インタが矢印に変わります。
2 ハンドルを任意の方向へドラッグして選択範囲を任意の形に歪めま

す。

• [Shift] キーを押しながらドラッグすると、移動方向がそのハ
ンドルの辺の延長線上に固定されます。

• [Alt] キーを押しながらドラッグすると、選択範囲の中心を軸
に両方向に歪めることができます。

• モデファイアキーは組み合わせて使用することができます。

◆  自由変形モードを終了するには : 選択範囲内でダブルクリックするか、
[Enter] キーを押すと選択範囲はフロートの状態になります。その後、ペ
イントオブジェクトの外側をクリックするか、[Enter] キーを２度押して、
フロート選択範囲で定義されているピクセルをイメージに貼り付けます。

イメージに変更を加えたくないときは、[Esc] キーを押して自由回転モードを
終了します。

サイズを変更する

選択範囲を
回転する

形を歪める
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フロート選択範囲の不透明度を変更する
フロート選択範囲の不透明度を変更し、背面のピクセルを透かして表示す
ることができます。また、モードを変更して、異なった効果を作成するこ
とも可能です。

1 ペイントオブジェクトを編集モードにします。
2 イメージの一部を選択します。
3 [イメージ]＞[選択]＞[フロート]の順にメニューを選択します。
4 [ イメージ ] メニューから [ チャンネルを表示 ] を選択し、チャン

ネルパレットを開きます。
5 フロート選択範囲の不透明度を 100% 未満に設定すると、選択範

囲は透明になり、背面が透けて表示されます。
6 モードを変更するには、[ モード ] ポップアップメニューから任意のモードを選択します。

インデックスもしくはモノクロイメージモードの場合、選択範囲の不透明度を変更することはで
きません。

選択範囲を変更する
[拡大]、[縮小]、[スムーズ]、および[境界線]コマンドを使って、イメージの選択範囲を変更することができます。
これらのコマンドを使うと、指定した数のピクセルで選択範囲を拡大もしくは縮小したり、あるいは、色に基
づいてピクセルを追加または削除したりすることで、選択範囲を容易に微調整することができます。

選択範囲を拡大するには
選択範囲の境界線に指定した数のピクセルを追加することで、選択範囲を拡大することができます。
◆  アクティブな選択範囲を拡大するには : [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 修正 ] ＞ [ 拡大 ] の順に選択します。

テキストボックスにピクセル単位で数値を入力し、＜ OK ＞ をクリックします。選択範囲に指定した領域
が追加されます。

選択範囲を縮小するには
指定した数のピクセルを選択範囲の境界線から削除することで、選択範囲を縮小することができます。
◆  アクティブな選択範囲を縮小するには : [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 修正 ] ＞ [ 縮小 ] の順に選択します。

テキストボックスにピクセル単位で数値を入力し、＜ OK ＞ をクリックします。選択範囲から指定された
ピクセルが削除され、点線の境界線が縮小されます。

選択範囲をスムーズ処理するには
[ スムーズ ] コマンドは、色に基づいて選択範囲を作成した後、選択した領域の内側もしくは外側にはみだした
ピクセルがまだある場合に効果的です。[ スムーズ ] コマンドは、はみだしたピクセルを内側に取り込むか、も
しくは排除して、バランスを取ります。テキストボックスに入力する数値で、選択範囲の境界線で、どのピク
セルを含めるか、削除するかが決定されます。
◆  アクティブな選択範囲をスムーズ処理するには : [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 修正 ] ＞ [ スムーズ ] の順に

選択します。テキストボックスに数値を入力し、＜ OK ＞ をクリックします。指定したピクセルの半径値
に基づいて、ピクセルが追加もしくは削除されます。

チャンネルパレット内のフロート
不透明度スライダ

選択範囲がフロートされていない
と、スライダは使用できません。
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選択範囲の境界線を囲むには
選択範囲を定義した後で、選択範囲の境界線からオフセットするピクセルの値を指定し、選択範囲の境界線の
範囲を指定することができます。
◆  アクティブな選択範囲の境界線を囲むには : [ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 修正 ] ＞ [ 境界線 ] の順に選択し

ます。テキストボックスに値を入力し、＜ OK ＞ をクリックします。選択された境界線が、２本の点線で
示されます。

一旦、選択範囲が作成されたら、[ 拡張 ] もしくは [ 近似色 ] コマンドにより、選択範囲に近い色を含めること
で、選択範囲を拡大することができます。

選択範囲からオブジェクトを作成する
[ 選択範囲から新規イメージ ] コマンドを使うと、イメージ選択範囲から新たなオブジェクトを作成することが
できます。このコマンドを使うと、イメージ内の選択範囲が、編集しているイメージ内の同じ位置で新規オブ
ジェクトに変換されます。イメージを「レイヤー」のように組み合わせるのに便利な方法です。
[ 選択範囲から新規イメージ ] コマンドを使うと、イメージ編集プログラムを使って、選択範囲を別の透明レイ
ヤーに移動したような結果が得られます。Canvas X では、別々の透明ペイントオブジェクトを使って、イメー
ジを「レイヤー」に構成することができます。

この操作はクリップボードの内容には影響しません。

◆  選択範囲からペイントオブジェクトを作成するには : イメージ内の選択範囲で、コンテキストメニューか
ら [ 選択範囲から新規イメージ ] を選択します。コンテキストメニューを表示するには、選択範囲で右ク
リックします。

選択範囲、フロート選択範囲から新規イメージを作成する
[ 選択範囲から新規イメージ ] を選択すると、イメージから選択範囲が取り除かれる、または、選択範囲が解除
されます。選択範囲は新規オブジェクトとして、同じ位置に表示されます。
選択範囲がイメージから取り除かれるかどうかは、選択範囲がフロートしているかどうかによって決まります。
同じく、新規オブジェクトの不透明度も、選択範囲がフロートしているかどうかによって決まります。
選択範囲がフロートしていない場合、選択範囲から新規オブジェクトを作成すると、選択範囲は解除されます
が、元のイメージに変更はありません。選択されたピクセルは、新規オブジェクトになっても、元のオブジェ
クトと同じ不透明度に保たれます。
選択範囲がフロートしている場合には、選択範囲が取り除かれます。その結果、選択範囲が削除されたのと同
じように、選択範囲のピクセルが背景色で置き換えられるか、または、選択範囲に可視マスクが適用されてい
た場合には、透明背景で塗られます。新規オブジェクトでは、元のオブジェクトの不透明度にかかわらず、ピ
クセルは不透明になります。

新規ペイントオブジェクトの透明背景
選択範囲から作成されたペイントオブジェクトには、常に透明背景および可視マスクが含まれます。
ペイントオブジェクトは長方形です。選択範囲が長方形でない場合、ペイントオブジェクトは透明背景上に配
置されます。このため、選択範囲から新規オブジェクトを作成すると、選択範囲を元のイメージ上の透明レイ
ヤーに配置したようなものになります。



18.14 選択範囲およびチャンネル

チャンネルパレットから [ 可視性を保つ ] を選択すると、可視マスクによって、イメージのすべての透明ピク
セルが保たれるので、透明領域に影響を与えることなく、ペイントしたり、フィルタを適用することができます。
[ 可視性を保つ ] が選択されていない場合、透明背景は消すことが可能となり、ペイントおよび編集は、すべて
のピクセルに影響します。

選択範囲をパスに変換する
Canvas X では、イメージ内の選択範囲をトレースし、選択範囲の境界線からパス ( ベクトルオブジェクト ) を
作成することができます。[ 選択範囲からパス ] コマンドは、指定された設定を用いてアクティブなイメージ選
択範囲をトレースします。この機能は、選択範囲の境界線をベクトルオブジェクトに変換して、マスキングパ
ス等に使用したい場合に便利です。
選択範囲から作成するパスの正確さは、指定した設定と、選択範囲の境界線の複雑さに左右されます。選択範
囲の境界線が非常に複雑な場合、何百ものアンカーポイントを含むパスに変換されることがあるため、印刷や
その他の操作を実行する上で問題になる場合があります。
選択範囲から作成されるパスは、塗りインクなし、黒のペンインク、現行のストローク設定が使用されます。

選択範囲をパスに変換するには
1 イメージ内に選択範囲を作成します。
2 [ イメージ ] メニューから [ 選択範囲からパス ] を選択します。
3 ダイアログボックスで任意の設定を指定し、＜ OK ＞ をクリックします。イメージ内の選択範囲が解除

され、新規ベクトルオブジェクト ( またはグループ化されたベクトルオブジェクト ) が、ペイントオブ
ジェクトの前面に表示されます。

[ 選択範囲からパス ] オプション
[ 選択範囲からパス ] コマンドを使用する場合、ダイアログボックスには以下のオプションが含まれます。

しきい値 選択範囲の境界がぼかされている場合、この値により、選択範囲
のマスクの不透明度に基づいて、選択範囲のトレースの境界線が決定されま
す。テキストボックス内に、1( ほぼ透明 ) から 255( 不透明 ) の値を入力し
ます。これらの値は、選択範囲がチャンネル内のマスクとして保存されるた
めのピクセルの明るさに該当します。
選択範囲のマスク内のピクセルは、しきい値より不透明 ( 明るい ) だと、不透
明として扱われ、選択範囲の一部になります。しきい値より不透明でない ( 暗
い ) ピクセルは、透明として扱われ、選択範囲に含まれません。しきい値が１
の場合、ぼかされた境界全体が選択範囲の一部となります。しきい値が 255 の場合には、選択範囲の完全に不
透明な部分だけが含まれます。
選択範囲がぼかされていない場合、この値の効果は見られません。

曲線 / 多角形 スムーズなアンカーポイント、および曲線セグメントを含むパスを作成するには、[ 曲線 ] を選
びます。直線セグメントのみのパスを作成するには、[ 多角形 ] を選びます。[ 曲線 ] オプションを選ぶと、選
択範囲の境界に曲線が含まれる場合、少数のアンカーポイントで滑らかに仕上がります。

弱 / 強 スライダをドラッグして、選択範囲の不規則な境界線をトレースする際の許容誤差を設定します。[ 弱
] 方向にスライドすると、選択範囲の境界の正確性がより弱く ( よりスムーズに ) なり、アンカーポイントの数
がより少なくなります。[ 強 ] 方向にスライドすると、境界線がより正確 ( スムーズでない ) になり、アンカー
ポイントの数が多くなります。
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滑らか / シャープ スライダをドラッグして、選択範囲の境界線の角のトレースの許容誤差を設定します。[ 滑
らか ] 方向にスライドすると、より滑らかな角になり、[ シャープ ] 方向にスライドすると、よりシャープな角
に仕上がります。

選択範囲をチャンネルに保存する、または読み込む
イメージ内に選択範囲を作成すると、選択範囲からアルファチャンネルを作成することができます。アルファ
チャンネルを使うと、選択範囲の形および不透明度を保存できるので、イメージ内で同じ選択範囲を作成する
ことができます。
アルファチャンネルとは、選択した部分以外の範囲を、ペイントやイ
メージ編集されないように保護するマスクのようなものです。アル
ファチャンネルは、イメージの異なる範囲を正確に選択することがで
きるので、イメージ内のどの範囲がペイントツールやフィルタによっ
て影響されるか、またその効果の強さをコントロールすることができ
ます。
アルファチャンネルを表示すると、グレースケールのイメージが表示
されます。選択範囲から作成されたチャンネルには、完全に選択され
たピクセルを示す白い領域、選択されていないピクセルを示す黒い領
域、および、部分的に選択されたピクセルを示す、選択範囲の不透明
度によって明るさの異なるグレーの領域が含まれます。
この章では、ダイアログボックスを使って、選択範囲をチャンネルに
保存する方法、およびチャンネルを読み込んでイメージ内に選択範囲
を作成する方法について説明します。チャンネルパレットのショート
カットを使用することもできます。詳しくは、18.18 ページの「チャ
ンネルパレットオプション」  を参照してください。

チャンネル内に選択範囲を保存するには
1 イメージ内の選択範囲がアクティブな状態で、[ イメージ ] ＞

[ 選択 ] ＞ [ 保存 ] の順に選択します。
2 【選択範囲を保存】ダイアログボックスの [ 操作 ] エリアで、[

新規チャンネル ] を選択し、＜ OK ＞ をクリックします。
チャンネルパレット内の選択ボタン ( ) をクリックして、現行選択
範囲を新規チャンネルに保存することもできます。

チャンネルから選択範囲を読み込むには
1 ペイントオブジェクトを編集モードにし、[ イメージ ] ＞ [ 選

択 ] ＞ [ 読み込み ] の順に選択します。
2 【選択範囲を読み込み】ダイアログボックスの [ チャンネル ]

ポップアップメニューからチャンネル名を選択します。選択範
囲を反転するには、[ 反転 ] をクリックします。

3 [ 操作 ] から次のいずれかのオプションを選び、＜ OK ＞ をク
リックします。
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チャンネルを書き出しイメージに保存する
Canvas X のイメージチャンネルは、Adobe Photoshop を含むほかのイメージ編集プログラムで使用されるア
ルファチャンネルと互換性があります。ただし、イメージを Photoshop 形式で書き出す際、アルファチャンネ
ルを維持するには、正しい手順で行う必要があります。
Photoshop 形式でイメージを書き出し、イメージのアルファチャンネルを維持するには、[ 名前を付けて保存 ]
コマンドではなく、[ イメージ ] メニューの [ 書き出し ] コマンドを使用します。
[ 名前を付けて保存 ] コマンドを使って Photoshop 形式を選択しても、保存されるファイルにはイメージのア
ルファチャンネルが含まれません。

アルファチャンネルを含んだイメージを書き出すには
1 Canvas X ドキュメントのペイントオブジェクトを選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ 書き出し ] ＞ [Photoshop] の順に選択します。ディレクトリダイアログボックスが表

示されます。
3 ファイルを保存する場所を指定して、ファイル名を入力します。 ＜ 保存 ＞ をクリックして、選択イメー

ジを Photoshop ファイルとして書き出します。

イメージチャンネルについて
Canvas X では、ペイントオブジェクトのイメージを構成するデジタル情報を保管するために、最大 24 のイ
メージチャンネルを使用します。
チャンネルには、カラーもしくはイメージチャンネル、アルファチャンネル、およびチャンネルマスクの３種
類があります。すべてのイメージには、少なくとも１つのチャンネルが含まれています。また、イメージには
少なくとも１つのアルファチャンネル、および１つのチャンネルマスクを作成することができます。
チャンネルパレットには、イメージのチャンネルが表示されます。イメージが編集モードであれば、いつでも、
チャンネルパレットを使って、チャンネルを選択したり、編集したりすることができます。
◆  チャンネルパレットを表示するには : [ イメージ ] メニューから [ チャンネルを表示 ] を選択します。
ベクトルオブジェクトおよびテキストオブジェクトには、カラーもしくはイメージチャンネルは含まれません。
しかし、チャンネルマスクは、どんなオブジェクトにも作成することができます。オブジェクトにチャンネル
マスクが含まれていると、チャンネルマスクを編集モードにして、チャンネルパレットを使って編集し、アル
ファチャンネルを作成することができます。オブジェクトにチャンネルマスクが含まれる限り、アルファチャ
ンネルはオブジェクトと共に保存されます。

オプション 結果

新規選択範囲 現在の選択範囲を解除し、新規選択範囲を作成する。

選択範囲に追加 現在の選択範囲に、チャンネルに基づいたピクセルを追加する。

選択範囲から削除 現在の選択範囲から、チャンネルに基づいて、部分的にピクセルを削除する。

選択範囲との交差 現在の選択範囲と読み込むチャンネルが重なる部分のピクセルから、新しい選択範囲を作成
する。
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カラーチャンネル
RGB カラー、CMYK カラー、および LAB カラーモードのイメージは、別々のカラーチャンネルを持ちます。１
つのカラーチャンネルにはイメージの一部分が保存されます。例えば、CMYK カラーモードの場合、マゼンタ
チャンネルにはイメージのマゼンタの部分が保存されます。
ペイントオブジェクトのイメージモードによって、カラーチャンネルの数が決まります。RGB カラーイメージ
には、赤、緑、および青のカラーチャンネルが含まれます。CMYK カラーイメージの場合、シアン、マゼンタ、
イエロー、および黒のチャンネルが含まれます。LAB カラーの場合には、明るさ、A、および B チャンネルが
含まれます。
チャンネルパレット内では、コンポジットチャンネルが各チャンネルの上部に表示されます。コンポジットチャ
ンネルは、イメージカラーチャンネルを合成してできるイメージを表しており、イメージモードによって、RGB、
CMYK、もしくは LAB と表示されています。
その他のイメージモードでは、別々のカラーチャンネルは含まれません。モノクロ、ダブルトーン、インデッ
クス、およびグレースケールのイメージには、単一のイメージチャンネルが含まれています。

アルファチャンネル
アルファチャンネルとは、イメージの選択範囲を保存および編集することのできるチャンネルです。アルファ
チャンネルは、イメージの選択範囲に使用されるので、「選択範囲マスク」とも呼ばれています。
イメージ内に選択範囲を作成すると、その選択範囲をアルファチャンネルに保存することができます。その後、
チャンネルを読み込んで、同じ範囲を選択することができます。
アルファチャンネルは、それが保管されているペイントオブジェクトと、同じサイズ、同じ解像度を持ったグ
レースケールチャンネルです。アルファチャンネルのピクセルは、明るさの範囲が 0( 黒 ) から 255( 白 ) まで
あります。アルファチャンネルのピクセルの明るさは、選択範囲レベルの範囲に対応しています。
アルファチャンネルの黒のピクセルは、イメージ内のマスク、つまり選択されていない領域を表します。白の
ピクセルは、選択範囲のピクセルを表します。グレーのピクセルは、様々なレベルの選択範囲を示します。明
るいグレーは暗いグレーよりも広い選択範囲を表します。

黒いピクセルをマスク範囲ではなく選択範囲に使用したい場合、【新規チャンネル】もしくは
【チャンネルオプション】ダイアログボックスで [ 選択範囲 ] を選択します。

チャンネルパレットを使用する
チャンネルパレットは、ペイントオブジェクトが編集モードの時、ペイントオブジェクト内に含まれるチャン
ネルを表示します。マスクの編集時には、チャンネルマスクを含め、あらゆるオブジェクトに含まれるチャン
ネルがパレットに表示されます。
パレットを使って、チャンネルを作成、複製、および削除したり、チャンネルオプションを変更、およびチャ
ンネルを読み込んで選択範囲を作成することができます。
◆  チャンネルパレットを開くには : [ イメージ ] メニューから [ チャンネルを表示 ] を選択します。

コンポジットチャンネル 全てのカラーチャンネルを表示し、アクティブにするには、パレットの最初のチャ
ンネルを選択します。CMYK カラー、RGB カラー、LAB カラーモードのペイントオブジェクトには、コンポ
ジットチャンネルがあり、それぞれのカラーモードに応じて、「CMYK」、「RGB」、または「LAB」と表示されて
います。
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インデックス、グレースケール、モノクロ、デュアルトーンモードには、単一のチャンネルしかありません。
チャンネルマスクを持つベクトルオブジェクトには、オブジェクトチャンネルがあります。

カラーチャンネル カラーチャンネルは、チャンネルパレットのコンポジットチャンネルの下に表示されます。
カラーチャンネルには、イメージのカラー情報が保存されています。イメージモードによって、カラーチャン
ネルの数が決まります。CMYK カラーモードには、シアン、マゼンタ、イエロー、ブラックのカラーチャンネ
ルがあります。RGB カラーモードには、赤、緑、青のカラーチャンネルがあります。LAB カラーモードには、
明るさ、A、B のカラーチャンネルがあります。マルチチャンネルイメージには、グレースケールのピクセルだ
けを持つ、番号付けされたチャンネルがあります。

アルファチャンネル アルファチャンネルには、選択を表すグレースケールのピクセルが含まれています。ア
ルファチャンネルを使って、チャンネルマスクを作成することができます。どんなペイントオブジェクトにも、
アルファチャンネルがありますが、モノクロモードのペイントオブジェクトは、チャンネルマスクを作成して
からでないと、アルファチャンネルを持つことができません。

チャンネルマスク
チャンネルマスクとは、どんなオブジェクトにも追加することのできる特別なチャンネルで、透明度を表示す
るグレースケールのピクセルが含まれています。色もしくはアルファチャンネルをチャンネルマスク枠にド
ラッグして、チャンネルマスクを作成します。チャンネルマスクをチャンネルリストにドラッグすると、新規
アルファチャンネルを作成することができます。

チャンネルパレットオプション
ペイントオブジェクトを編集モード
にして、チャンネルパレットを使い、
チャンネルを操作します。
アクティブチャンネルは、グレーで
ハイライトされます。編集はアク
ティブチャンネルのみに有効です。
チャンネルをアクティブにするに
は、チャンネル名をクリックします。
A コンポジットチャンネル　す べ
てのカラーチャンネルを表示し、か
つアクティブにします。
B カラーチャンネル　各 カ ラ ー
チャンネルは、コンポジットチャン
ネルの下に表示されます。
C アルファチャンネル　選択範囲
を表すグレースケールのピクセルが
含まれています。
D チャンネルマスク　どんなオブ
ジェクトにも追加することのできる
特別なチャンネルで、透明度を表す
グレースケールのピクセルが含まれ
ています。
E 目のマークは、チャンネルが表
示されてることを示します。チャン
ネルが表示されていない場合、コラ

ムをクリックまたはドラッグする
と、表示することができます。
F クリックすると、新規アルファ
チャンネルがデフォルト設定を使っ
て作成されます。ここにアルファ
チャンネルをドラッグすると、複製
されます。
G クリックして、現行選択範囲を
アルファチャンネルに保存します。
チャンネルをここにドラッグする
と、チャンネルを使って、イメージ
内に選択範囲が作成されます。
フロート不透明度　フロート選択範
囲の場合に、スライダーをドラッグ
して選択範囲の不透明度を変更しま
す。
モード　フロート選択範囲の場合に、
メニューからモードを選択します。
デフォルトモードは標準です。
H チャンネルをごみ箱にドラッグ
すると、消去されます。カラーチャ
ンネルを消去することはできませ
ん。
可視性を保つ　イメージを編集する
ときに、透明および半透明のピクセ
ルの透明度を保つことができます。
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チャンネルパレットでプレビューを表示するには
チャンネルパレットでプレビューを表示するには、[ パレット ] ポップアップメニューの [ パレットオプショ
ン ] を選択します。表示したいプレビューのサイズ、もしくは [ なし ] をクリックします。＜ OK ＞ をクリッ
クし、ダイアログボックスを閉じます。

チャンネルパレットメニュー
チャンネルパレットのポップアップメニューには、次のコマンドが表示されます。

パレットオプション チャンネルプレビューサイズを選択することができます。

新規チャンネル 新規アルファチャンネルを作成し、チャンネルオプションを選択することができます。

チャンネル複製 単一のアクティブカラーもしくはアルファチャンネルから
新規アルファチャンネルを作成します。このコマンドは、コンポジットチャ
ンネル、または複数チャンネルがアクティブな場合には、使用することがで
きません。

チャンネル削除 アクティブなアルファチャンネルを削除します。カラー
チャンネル、またはコンポジットチャンネルを削除することはできません。

チャンネルオプション アクティブチャンネルのオプションを設定すること
ができます。アルファチャンネルの名前、マスクティントカラー、および不
透明度を変更することができます。オプションは、チャンネルをダブルクリッ
クしても設定することができます。

アルファチャンネルを操作する
◆  現在の選択範囲に追加するには : [Shift] キーを押しながらチャンネルをボタンにドラッグしま

す。
◆  現在の選択範囲から削除するには : [Ctrl] キーを押しながら、チャンネルをボタンにドラッグし

ます。
◆  チャンネルおよび現在の選択範囲の交差点を選択するには : [Ctrl]+[Shift]キーを押しながらチャンネルを

ボタンにドラッグします。

チャンネルパレットメニュー

アルファチャンネル ( 白
色が選択された領域 )

選択範囲として読み込ま
れたアルファチャンネル
( カラー )

選択範囲にのみブレンド
を適用

元のイメージ
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チャンネルを作成、または削除する
チャンネルパレットを使い、チャンネルを作成したり、削除したりするこ
とができます。チャンネルパレットを表示するには、[ イメージ ] メニュー
から [ チャンネルを表示 ] を選択します。

アルファチャンネルを作成するには
1 ペイントオブジェクトを編集モードにし、チャンネルパレットメ

ニューで [ 新規チャンネル ] を選択します。詳しくは、18.17 ペー
ジの「チャンネルパレットを使用する」  を参照してください。

2 【新規チャンネル】ダイアログボックスで、新規チャンネルのオプ
ションを選択し、＜ OK ＞ をクリックします。詳しくは、18.20 ページの「チャンネルオプションを
指定するには」  を参照してください。

アルファチャンネルを削除する
イメージには、最大 24 のチャンネルを保存することができますが、メモリおよびディスクスペースを節約する
ために、必要のないチャンネルを削除することもできます。アルファチャンネルおよびチャンネルマスクは削
除することができますが、カラーチャンネルを削除することはできません。
◆  アルファチャンネルを削除するには : オブジェクトをイメージ編集モードにし、削除したいアルファチャ

ンネルを、チャンネルパレットの下部にあるごみ箱アイコンにドラッグします。

アルファチャンネルをカスタム化する
【チャンネルオプション】ダイアログボックスでは、アルファチャンネル名、カラーインジケータ、およびマス
クティントの不透明度を変更することができます。デフォルトでは、チャンネルに番号が振られ、不透明度は
50%、マスクカラーが設定されます。

【チャンネルオプション】ダイアログボックスでは、イメージを目で確認できるように、マスク
カラーおよび不透明度の設定ができますが、これらの設定は、実際のイメージあるいはチャンネ
ルには適用されません。

チャンネルオプションを指定するには
1 ペイントオブジェクトを編集モードにして、[ イメージ ] メニュー

から [ チャンネルを表示 ] を選択し、チャンネルパレットを開き
ます。

2 アルファチャンネルをクリックして、ポップアップメニューから
[ チャンネルオプション ] を選択するか、編集したいチャンネル
をダブルクリックして【チャンネルオプション】ダイアログボッ
クスを表示します。

3 チャンネル名を変更するには、[ 名前 ] テキストボックスに新し
い名前を入力します。
カラーインジケータ :　チャンネルを読み込む際に、白か黒のど
ちらのピクセルがイメージ内のピクセルを選択するかを制御します。

• [ マスク領域 ] を選択すると、白が選択領域を示します。
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• [ 選択領域 ] を選択すると、チャンネルの標準操作が反転され、黒が選択領域を示します。この
オプションを選択した場合、通常のチャンネル選択が反転されることに留意してください。

ティントカラーを変更するには :　[ カラー ] ポップアップメニューから、色を選択します。アルファ
チャンネルに加え、少なくとも、もう１つのチャンネルが表示されている時にティントカラーが表示さ
れます。
ティントカラーの不透明度を変えるには :　[ 不透明度 ] テキストボックスに 1 から 100 の値を入力し
ます。

4 ＜ OK ＞ をクリックして設定を適用します。

チャンネルをアクティブにする
チャンネルを編集するには、まずチャンネルパレットでチャンネル名をクリックし、チャンネルをアクティブ
にします。アクティブなチャンネルは、グレーでハイライトされます。

ペイントツールおよびフィルタはアクティブなチャンネルのみに影響します。

• [Shift] キーを押しながら、パレットのチャンネル名をクリックすると、複数のチャンネルをアクティブ
にすることができます。

• チャンネルをアクティブにすることなく表示するには、パレットの左端の枠をクリックして目のアイコ
ンを表示します。

• チャンネルパレットの左端の枠をドラッグすると、複数のチャンネルを表示することができます。

イメージ内のすべてのカラーチャンネルを表示し、かつアクティブにするには、チャンネルパレットのコンポ
ジットチャンネルをクリックします。コンポジットチャンネルは、常にチャンネルパレットの一番上に表示さ
れています。

アルファチャンネルを編集する
アルファチャンネルのイメージには、ペイントツール、フィルタ、および効果を使用することができます。イ
メージを編集することで、チャンネルを選択範囲として読み込んだ時に選択される内容を調整することができ
ます。

1 イメージを編集モードにし、[ イメージ ] メニューから [ チャンネルを表示 ] を選択します。
2 次のいずれかの方法で新規チャンネルを作成し、選択範囲のマスクとして使用します。

• イメージ内の選択範囲をチャンネル内で編集し、カスタム化する場合には、[ 保存 ] コマンドを
使って選択範囲からチャンネルを作成します。詳しくは、18.15 ページの「チャンネル内に選
択範囲を保存するには」  を参照してください。

• 何もないアルファチャンネルから始めるには、[ 新規チャンネル ] コマンドを使用します。【新
規チャンネル】ダイアログボックスの [ カラーインジケータ ] で [ マスク領域 ] を選択してく
ださい。

3 チャンネルパレットで新規チャンネルをクリックし、アクティブにします。パレット内でチャンネルが
ハイライトされ、イメージはチャンネルのみを表示します。次に、コンポジットチャンネル ( 一番上の
チャンネル ) の左の欄をクリックします。元のイメージが、透明カラーの「マスク」付きで表示されま
す。カラーマスクは、チャンネルによってマスクされる ( 選択されていない ) 領域を示します。

4 ペイントツールもしくはフィルタを使って、チャンネル内のイメージを編集します。変更は、アクティ
ブチャンネルにのみ適用されます。



18.22 選択範囲およびチャンネル

5 チャンネルを使って選択範囲を作成するには、[ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 読み込み ] の順に選択します。
6 ポップアップメニューからチャンネル名を選択し、＜ OK ＞ をクリックします。

チャンネルマスクについて
チャンネルマスクを使うと、ペイントオブジェクト、ベクトルオブジェクト、テキストオブジェクト、および
グループオブジェクトを含むオブジェクトに透明効果を適用することができます。チャンネルマスクは、イメー
ジの明度に比例して透明度を作成します。
チャンネルマスクは、グレースケールのイメージチャンネルです。チャンネルマスクの黒色のピクセルは、マ
スクされたオブジェクトに 100% の透明度を、白色のピクセルは、0% の透明度を与えます。チャンネルマス
クのグレーのピクセルは、マスクされたオブジェクトに半透明を作成します。暗いグレーは薄いグレーよりも
透明度が高くなります。
チャンネルマスクは、透明効果を作成するためにペイントおよびイメージ編集テクニックを使用することがで
き、どんな種類のオブジェクトにでも適用することができるので、大変便利です。オブジェクトのチャンネル
マスクは、境界枠と同じサイズです。オブジェクトのチャンネルマスクを取り外したり、削除したりして、透
明効果をなくすこともできます。

チャンネルマスクを作成する
マウス、[ 新規チャンネルマスク ] コマンド、Sprite ツール、透明度パレット、もしくはチャンネルパレットを
使って、チャンネルマスクを作成することができます。

チャンネルマスクを作成するには
次のいずれかの操作をします。

• [Ctrl] キーを押しながら、マスクするオブジェクトをダブルクリックします。
• マスクするオブジェクトを選択し、[オブジェクト]＞[透明度]＞[新規チャンネルマスク]の順に選択し

ます。
• Sprite ツールでオブジェクトをクリックします。
• マスクするオブジェクトを選択します。透明度パレットの、[ マスク ] ポップアップメニューから [ チャ

ンネル ] を選択します。

元のイメージ コンポジットとアルファチャンネルの表示が
オンの場合に、マスク効果が現れる
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チャンネルマスクが作成され、新規マスクが編集モードになります。

• オブジェクトがペイントオブジェクトの場合、ペイントオブジェクトと同じ解像度のチャンネルマスク
が作成されます。

• オブジェクトがベクトル、テキスト、もしくはグループオブジェクトの場合、【新規マスク】ダイアロ
グボックスが表示されます。チャンネルマスクの解像度を入力し、＜ OK ＞ をクリックします。指定
した解像度のチャンネルマスクが作成されます。

チャンネルパレットを使用するには
既存のアルファチャンネルもしくはカラーチャンネルから、ペイントオブジェクトのチャンネルマスクを作成
することができます。
ペイントオブジェクトを編集モードにし、アルファチャンネルをチャンネルパレットのチャンネルマスクの枠
にドラッグします。チャンネルマスクの枠内に、既存のチャンネルマスクがあると、ドラッグしたチャンネル
で上書きされます。

チャンネルマスクを編集する
オブジェクトのチャンネルマスクを編集して、オブジェクトの持つ透明効果を変更することができます。一般
に、カラーチャンネル、アルファチャンネル、もしくはグレースケールイメージを編集する際に可能なことは
全て ( ペイントツール、フィルタの使用、イメージ調整コマンド、選択範囲の作成、チャンネルマスクに選択
範囲を貼り付ける等 )、チャンネルマスクの編集でも可能です。

チャンネルマスクを編集するには
次のいずれかの操作を実行し、チャンネルマスクを編集モードにします。

• [Ctrl] キーを押しながらマスクされたオブジェクトをダブルクリックします。
• マスクされたオブジェクトを選択し、[オブジェクト]＞[透明度]＞[チャンネルマスクを編集]の順に選

択します。
• マスクされたオブジェクトを選択し、透明度パレットの ＜編集＞ をクリックします。

チャンネルパレットの一覧で、表示されているチャンネルの左には目のマークが表示されます。チャンネルが
非表示にされると、目のマークが消えます。
チャンネルマスクを編集する場合、パレットの上部にあるチャンネルが、オブ
ジェクトそのものを表しています。通常のペイントオブジェクトの場合、この
チャンネルには、RGB、CMYK など、イメージモード名が付けられています。そ
の他のオブジェクトでは、最初のチャンネルは、「オブジェクト」という名前で
表示されています。詳しくは、26.4 ページの「透明マスク」  を参照してください。
編集モードのオブジェクトのチャンネルマスクは、チャンネルリストの下にあ
る、チャンネルマスク枠に表示されています。
◆  チャンネルマスクだけを表示するには : チャンネルリストの一番上にある、

オブジェクト / コンポジットチャンネルの左の、目のマークをクリックしま
す。オブジェクトチャンネルが非表示になり、チャンネルマスクだけが表示されます。

◆  チャンネルマスクを非表示にするには : チャンネルマスクの左にある、目のマークをクリックします。オ
ブジェクトのチャンネルマスク効果が非表示になります。
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コンポジット / オブジェクトチャンネル、チャンネルマスクのうち、どれか１つは、表示されている必要があ
ります。チャンネルが１つしか表示されていない場合には、目のマークをクリックしても、そのチャンネルを
非表示にすることはできません。
◆  非表示のチャンネルを表示するには : チャンネルの左をクリックして、目のマークを表示します。

ペイントオブジェクトを編集する場合、チャンネルパレットでチャンネルを選択すると、イメー
ジのピクセルを編集することができます。ただし、その他のオブジェクトを編集する場合には、

「オブジェクト」チャンネルを選択することはできません。オブジェクトチャンネルは、表示、
または非表示にできますが、編集できるのは、チャンネルマスクの中だけです。

チャンネルマスクの編集が終了したら、[Esc] キーを押して編集モードを終了してください。

チャンネルマスクを取り外す、または削除する
オブジェクトにチャンネルマスクが含まれている場合、チャンネルマスクはオブジェクトの透明度をコント
ロールします。オブジェクトから透明効果をなくすには、チャンネルマスクを取り外すか、削除します。
チャンネルマスクを削除すると、ドキュメントから完全に失われます。取り外した場合には、チャンネルマス
クはドキュメント上に別のグレースケールオブジェクトとして表示されます。
◆  チャンネルマスクを取り外すには : マスクされたオブジェクトを選択します。[ オブジェクト ] ＞

[SpriteLayers] ＞ [ マスクを取り外す ] の順に選択します。
チャンネルマスクを取り外すと、チャンネルマスクはオブジェクトから取り除かれ、別のグレースケールペイ
ントオブジェクトとして、ドキュメント上に配置されます。ベクトルオブジェクトから取り外されたチャンネ
ルマスクは、ベクトルオブジェクトに含まれていたアルファチャンネルを持ったペイントオブジェクトになり
ます。

チャンネルマスクを削除するには
1 マスクされたオブジェクトを選択します。
2 透明度パレットの [ マスク ] ポップアップメニューから [ なし ] を選択します。

ベクトル、テキスト、もしくはグループオブジェクトのチャンネルマスクを削除すると、オブ
ジェクトに含まれるアルファチャンネルも削除されます。また、チャンネルマスクを含むグルー
プオブジェクトをグループ解除すると、チャンネルマスクが削除されます。

ペイントオブジェクトが編集モードのときに、チャンネルマスクをチャンネルパレットの下部のごみ箱アイコ
ンにドラッグすると、削除することができます。

チャンネルマスクを使った透明効果
チャンネルマスクを使うと、元のイメージを変更することなく、透明効果を与えることができます。チャンネ
ルマスクは、イメージ内のピクセルをまったく変更することなく、透明効果を作成します。チャンネルマスク
を取り外せば、いつでも透明効果をなくすことができます。

イメージを透明にするには
イメージの一部を透明にするには ( 例：写真の背景を取り除く )、選択範囲からチャンネルマスクを作成しま
す。選択範囲をチャンネルマスクに変換し、選択範囲を透明にするには、次の手順で行います。
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1 [ イメージ ] メニューから [ チャンネルを表示 ] を選択し、チャンネルパレットを開きます。ペイント
オブジェクトをダブルクリックして、編集モードにします。色々な方法で、透明にする領域を選択しま
す。

• 自動選択ツールをクリックし、イメージ内のよく似た色を選択します。例えば、写真の背景に
色がついている場合、背景をクリックして選択します。[ 色域 ] コマンドを使って選択範囲を作
成することもできます。

• 選択範囲の境界線を柔らかくするには、[イメージ]＞[選択]＞[境
界をぼかす ] の順に選択します。

2 チャンネルパレットの ＜選択範囲＞ ボタンをクリックし、選択範囲を新
規アルファチャンネルに保存します。アルファチャンネルでは、白色の
ピクセルが選択範囲を表します。( 部分的な選択範囲はチャンネル内にグ
レーのピクセルを作成します ) チャンネル内の黒色のピクセルは、イメー
ジ内の選択されていない範囲を表します。選択範囲から透明な範囲を作
成するには、チャンネルを反転します。

3 [Esc] キーを押して、イメージの選択範囲を解除します。チャンネルパ
レットのアルファチャンネルをクリックし、アクティブにします。

4 [ イメージ ] ＞ [ 調整 ] ＞ [ 反転 ] の順に選択して、チャンネルの白と黒
を反転します。

5 アルファチャンネルをチャンネルパレットのチャンネルマスクの枠にド
ラッグします。チャンネルマスクの黒色の範囲が、イメージ内に透明の領域を作成します。チャンネル
マスクの白色の範囲が、イメージ内に不透明の領域を作成します。

6 [Esc] キーを押して、イメージ編集モードを終了します。作成された選択範囲が透明になります。ド
キュメントの背景にペイントオブジェクトを配置すると、イメージ内の透明な部分を透かして、背景が
見えます。

透明のぼかしを作成するには
チャンネルマスクを使うと、透明のぼかし効果を作成することができます。アルファチャンネルでのブレンド
作成、およびチャンネルマスクを作成してイメージを透明にぼかすには、次の手順で行います。

1 [ イメージ ] メニューから [ チャンネルを表示 ] を選択し、チャンネルパレットを開きます。ペイント
オブジェクトをダブルクリックして、編集モードにします。

2 チャンネルパレットの ＜新規チャンネル＞ ボタンをクリックします。パレット内に新規アルファチャ
ンネルが表示されます。チャンネルをクリックして、アクティブにします。

3 ブレンドツールを選択します。描画色を白色、背景色を黒色に設定し、チャンネル内を上から下へと縦
方向にドラッグします。これで、白から黒へのブレンドが作成されます。

• チャンネル内をブレンドツールでドラッグする長さを変えて、透明へのぼかしの長さと位置を
調整します。

• アルファチャンネルにブレンドを作成する前に、プロパティーバーで、ブレンドツールの [ 直
線 ] オプションを選択しておきましょう。ブレンドツールの他のオプションも設定すると、ブ
レンドを微調整することができます。

4 アルファチャンネルをチャンネルパレットのチャンネルマスクの枠にドラッグします。チャンネル上部
の白色のピクセルが不透明領域を作成します。黒色の範囲は完全に透明な領域を作成します。チャンネ
ルマスクのグレーのピクセルは、イメージ内の半透明な領域を表します。

チ ャンネ ルマスク の枠に
チャンネルをドラッグする
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レンダリングしてチャンネルマスクを作成するには
ベクトル、グループ、ペイント、もしくはテキストオブジェクトをレンダリングして、チャンネルマスクを作
成することができます。マスクを作成するには、【レンダリング】ダイアログボックスで [ マスク ] および [ 透
明度 ] オプションを選択します。オブジェクトの周りおよび内側を透明にする、チャンネルマスクが作成され
ます。
イメージからコピーした、長方形以外の選択範囲を貼り付けて新規ペイントオブジェクトを作成すると、選択
範囲を囲む白色のピクセルを隠すチャンネルマスクが作成されます。

イメージ内の透明度を保つ
チャンネルパレットの [ 可視性を保つ ] チェックボックスを選択すると、イメー
ジをペイントしたり、フィルタを適用するときに、透明度を維持することができ
ます。[ 可視性を保つ ] チェックボックスは、可視マスクを含むペイントオブジェ
クトを編集するときに表示されます。ペイントオブジェクトには、透明背景で作
成された場合、または [ 可視マスクを追加 ] コマンドを使って可視マスクを適用
した場合に、可視マスクが含まれます。
ペイントオブジェクトの背景が不透明の場合には、[ 可視性を保つ]チェックボッ
クスを選択することはできません。

イメージ編集中に透明度を保つには
ペイントオブジェクトが編集モードのときに、チャンネルパレットの [ 可視性を
保つ ] を選択します。オプションが選択されると、イメージをペイントしたり編
集したりしても、透明の領域に影響したり、半透明のピクセルの透明度を下げる
ことがありません。
[ 可視性を保つ ] オプションは、イメージ編集の全ての面に影響します。[ 可視性
を保つ ] が選択されていると、貼り付けられた選択範囲は、透明領域には影響し
ません。また、貼り付けられた選択範囲は、フロートが解除されたとき、既存の
ピクセルと同じ透明度になります。
イメージの透明領域にペイントする時は、[ 可視性を保つ ] オプションの選択を解除しなければなりません。そ
の後、ペイントされた領域を編集する場合には、[ 可視性を保つ ] オプションを再び選択します。

アルファチャンネルのチャンネルマスク元のイメージ ビネット効果
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例えば、[ 可視性を保つ ] の選択を解除し、透明なイメージ領域にエアブラシを使ってストロークを描きます。
その後、もう一度 [ 可視性を保つ ] を選択すると、透明領域上にペイントした柔らかい境界線を失うことなく、
エアブラシストローク上をペイントして色を変更することができます。
[ 可視性を保つ ] を選択して消しゴムツールを使用すると、消しゴムを使って「消した」ピクセルは、現行の背
景色で塗られます。消しゴムツールを使っても、透明にすることはできません。また、色を適用するために、ど
のペイントツールであっても使用すると、ピクセルの透明度を変更することはできません。[ 可視性を保つ ] を
選択すると、透明領域に色を適用することができないのは、このためです。
[ 可視性を保つ ] を選択すると、ペイントしたり、フィルタを適用したりして、100% 未満の透明度のピクセル
を変更することができます。ピクセルの色相、彩度、および密度は変更することができますが、透明度は変更
することができません。
◆  イメージ全体にペイントもしくはフィルタを適用するには : [ 可視性を保つ ] オプションの選択を解除しま

す。可視マスクが解除され、ペイントツールおよびフィルタでイメージ全体を編集することができます。



18.28 選択範囲およびチャンネル
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CHAPTER

19イメージフィルタと効果

Canvas X には、イメージを加工するために役立つ各種のフィルタ効果コマンドが含まれています。これらのコ
マンドは、イメージ全体、特定の選択範囲、および各イメージチャンネルに適用することができます。
[ イメージ ] メニューの [ フィルタ ] サブメニュー内に含まれているコマンドは、ピクセルごとにフィルタ処理
を行なうので、しばしば「フィルタ」と呼ばれます。この章では、これらのフィルタの使用方法について説明
します。

イメージフィルタコマンドにアクセスするには
• [ イメージ ] メニューの [ フィルタ ] サブメニューから任意のコマンドを選択します。
• ペイントオブジェクトまたはイメージの一部を選択して、プロパティーバーの調整メニューから任意の

コマンドを選択します。

フィルタを適用する
イメージフィルタを適用する場合には、以下の点に注意してください。

• クループ化されているペイントオブジェクトには、イメージフィルタを適用することはできません。
• イメージフィルタは、オリジナルのイメージに直接適用されるので、自由にフィルタ効果を取り除くこ

とはできません。
• イメージのカラーモードによっては、フィルタ効果を適用できない、または正しく適用されないことが

あります。
• 複数のペイントオブジェクトを選択して、同一のフィルタ効果を一度に適用することができます。

殆どのイメージフィルタを SpriteEffects 効果としてイメージ全体に適用することができます。

ぼかしフィルタ
ぼかしフィルタは、隣り合っているピクセルのコントラストを減少させて、イメージをぼかします。これらの
コマンドは、インデックスおよびモノクロモードを除く、すべてのイメージに適用することができます。
[ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ ぼかし ] サブメニューには、６種類のぼかしフィルタが含まれています。

[ ぼかし ]/[ ぼかし ( 強 )] を使用するには
[ ぼかし ] は、イメージにわずかな効果を適用します。[ ぼかし ( 強 )] フィルタは、[ ぼかし ] フィルタよりも
４倍の効果を適用し、さらにぼかし効果が強くなります。

1 ぼかしを適用する１つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。
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2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ ぼかし ] ＞ [ ぼかし ] または [ ぼかし ( 強 )] の順に選択します。

[ ぼかし ( ガウス )] と [ 均等化 ]
[ ぼかし ( ガウス )] および [ 均等化 ] ぼかしフィルタを使用して、ぼかし効果を作成することができます。両
方ともに効果は似ていますが、[ ぼかし ( ガウス )] は、[ 均等化 ] ぼかしフィルタと比較してイメージへの影響
がそれほど大きくありません。

[ ぼかし ( ガウス )] フィルタ 特定の範囲内のピクセルカラー値を平均化し、その値で各ピクセルのカラー値
を変更します。特定の範囲内のカラー値は、境界線に近づくにつれ、最終のカラー値に与える影響が減少します。

[ 均等化 ] フィルタ 特定の範囲内のすべてのカラー値を平均化して、各ピクセルの新規カラー値を決定しま
す。

[ ぼかし ( ガウス )] または [ 均等化 ] ぼかしを適用するには

1 ぼかしを適用する１つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ ぼかし ] ＞ [ ぼかし ( ガウス )]、または [ 均等化 ] の順に選択します。
3 【ぼかし ( ガウス )】ダイアログボックスで、0.1 ～ 250.0 の範囲で半径の値を設定するか、または【均

等化】ダイアログボックスに 1 ～ 16 の範囲で半径の値を設定します。半径の値を低くすると、効果が
減少します。

4 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。
[ ぼかし ( ガウス )] または [ 均等化 ] ぼかしを適用した場合、半径のサイズにより、他のぼかしフィルタより
も処理時間がかかることがあります。

ぼかし ( 移動 )
ぼかし ( 移動 ) フィルタを使うと、直線状の移動効果を作成することができます。ぼかしの方向、および効果
の規模を指定することができます。このコマンドは、インデックスおよびモノクロモードを除く、すべてのイ
メージに適用することができます。

ぼかし ぼかし(強) 均等化 ぼかし(ガウス)

ぼかしフィルタの例
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ぼかし ( 移動 ) を適用するには
1 ぼかしを適用する１つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ ぼかし ] ＞ [ ぼかし ( 移動 )] の順に選択します。
3 【ぼかし ( 移動 )】ダイアログボックスで設定を調整し、＜ OK ＞ をクリックします。 

ぼかし ( 放射状 )
ぼかし ( 放射状 ) フィルタを使用して、イメージ内の放射状の動きの効果を作成することができます。このコ
マンドは、インデックスおよびモノクロモードを除く、すべてのイメージに適用することができます。

ぼかしを適用したい部分を投げ縄ツールで
選択し、[ イメージ ] ＞ [ 選択 ] ＞ [ 境界を
ぼかす ] を「50」で適用

ぼかし ( 移動 ) を適用：

方向 = -7, 距離 = 162,
段階 = -63

【ぼかし ( 移動 )】ダイアログボックス
方向　ぼかしおよびオブジェクト
の「動き」の角度を設定します。
-90 から 90 度までの値を入力しま
す。スライダーをドラッグするか、
または円の内側の点をドラッグし
て、方向の値を設定することができ
ます。0 の値は、水平方向のぼかし
を作成し、90 度の値は垂直方向の
ぼかしを作成します。
距離　ぼかしの規模を設定します。
1 から 999 までの値を入力するか、
またはスライダーをドラッグして
距離を設定します。値が低い程、ぼ
かしの度合いが低くなります。

段階　オブジェクトに続く
ぼかしの跡を作成すること
に よって、動 きの方向 を
はっきりとさせます。-100
から100の値を入力するか、
またはスライダーをドラッ
グして段階を設定します。
マイナスの値は、上および
右方向の動きを作成し、プ
ラスの値は、下および左方
向の動きを作成します。
プレビュー　現行設定の効
果のプレビューを表示しま
す。 ドラッグしてぼかしの方向を設定
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ぼかし ( 放射状 ) を適用するには
1 ぼかしを適用する１つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ ぼかし ] ＞ [ ぼかし ( 放射状 )] の順に選択します。
3 ダイアログボックスで設定を調整し、＜ OK ＞ をクリックします。

ぼかし ( 放射状 ) 設定
回転 イメージの回転の規模を制御します。1 から 100 までの値を入力するか、またはスライダーをドラッグ
して値を設定します。もしくは、円の内側の黒い領域をドラッグします。時計回り方向にドラッグすると、回
転速度が遅くなり、反時計回り方向にドラッグすると、回転速度が速くなり、ぼかしの度合いが大きくなります。

画質 画質が高い程、スムーズなイメージを作成しますが、再描画に時間がかかります。画質の差は、イメー
ジを拡大したり、標準サイズの用紙に印刷した場合に明らかになります。
再描画の速度を速めるには、[ ドラフト ] を選択します。[ 良い ] を選択すると、再描画速度および画質が標準
になります。イメージの画質が最も重要な場合、[ 最高 ] を選択します。

中央オプション これらのオプションは、回転の原点を設定することができます。[ イメージの中央 ] を選択
すると、イメージの中央に原点が設定されます。[ 選択範囲の中央 ] を選択すると、選択範囲の中央に原点が設
定されます。[ ピクセル単位で中央からオフセット ] では、イメージもしくは選択範囲の中央から原点をオフ
セットする値を設定することができます。テキストボックスに、縦横にオフセットする値をピクセル単位で入
力します。横にマイナスにオフセットすると、原点が左へ移動し、縦にマイナスにオフセットすると、原点が
上へ移動します。横にプラスにオフセットすると、原点が右に移動し、縦にプラスにオフセットすると、原点
が下に移動します。

プレビュー 現行設定の効果のプレビューを表示します。

ぼかし ( ズーム )
ぼかし ( ズーム ) フィルタを使用すると、光景が急速に観察者の方に向かって、もしくは遠離って移動するか
のような動きの効果を、イメージ内に作成することができます。このフィルタは、イメージに対し垂直な軸に
沿ってぼかしを適用します。ぼかし効果範囲、方向、および滑らかさを指定することができます。このコマン

元のイメージ 回転 5 回転 20 回転 50

ぼかし ( 放射状 )
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ドは、インデックス、モノクロ、およびダブルトーンモードを除く、すべてのイメージに適用することができ
ます。

ぼかし ( ズーム ) を適用するには
1 ぼかしを適用する１つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ ぼかし ] ＞ [ ぼかし ( ズーム )] の順に選択します。
3 ダイアログボックスで設定を調整し、＜ OK ＞ をクリックします。

ぼかし ( ズーム ) 設定
範囲 ズーム効果の深さ ( 長さ ) を設定します。1 から 100 の値を入力す
るか、またはスライダーをドラッグして値を設定します。数値が大きくなる
程、ズームの深さが深くなり、ぼかし効果が増大します。

ズームイン / アウト ぼかし効果の方向を、観察者に向かって、もしくは
観察者から遠離るように設定します。-100 から 100 までの数値を入力する
か、またはスライダーをドラッグして値を設定します。マイナスの値は、イ
メージが近づくように動かし、プラスの値は、イメージが遠のくように動か
します。

滑らかさ ぼかし効果の滑らかさを制御します。1 から 10 の数値を入力す
るか、またはスライダーをドラッグして値を設定します。数値が小さい程、
細かく色がブレンドされ、より滑らかなぼかしを作成します。

中央オプション これらのオプションは、ズームの原点を設定することが
できます。[ イメージの中央 ] を選択すると、イメージの中央に原点が設定
されます。[ 選択範囲の中央 ] を選択すると、選択範囲の中央に原点が設定
されます。[ ピクセル単位で中央からオフセット ] では、イメージもしくは選択範囲の中央から原点をオフセッ
トする値を設定することができます。テキストボックスに、縦横にオフセットする値をピクセル単位で入力し
ます。横にマイナスにオフセットすると、原点が左へ移動し、縦にマイナスにオフセットすると、原点が上へ
移動します。横にプラスにオフセットすると、原点が右に移動し、縦にプラスにオフセットすると、原点が下
に移動します。

プレビュー 現行設定の効果のプレビューを表示します。

虫眼鏡のレンズの部分を選択する ぼかし ( ズーム ) を適用

範囲： 20
ズームイン / アウト： 28
滑らかさ： 6
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ア－ティスティックフィルタ
[ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ アーティスティック ] サブメニューには、以下のフィルタ含まれています。

• 油絵
• クリスタライズ
• ステンドグラス
• レンズフレアー　

ア－ティスティックフィルタを適用するには :
1 イメージまたはその一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ アーティスティック ] の順に選択します。
3 [ アーティスティック ] メニュ－から、適用したいフィルタを選択します。
4 ダイアログボックスが表示されます。
5 オプションを適用し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

油絵フィルタを使用する
まるで手描きのアートワークのような効果が、どんなイメージ、テキスト、またはベクトルイラストレーショ
ンにでも適用できます。

クリスタライズフィルタを使用する
選択したオブジェクトにクリスタルの結晶のような効果を適用します。

油絵フィルタの適用前 油絵フィルタの適用後

A ブラシサイズを、スライダを移動して設定します。
B 数値を入力しても、ブラシのサイズを設定できます。
C プレビューのオプションが選択されている場合は、設定の変更がプレビューとして即座に表示されます。

A クリスタル ( 結晶 ) の大きさを設定します。
B 背景のカラーがイメージに影響します。
C デフォルト設定では背景は黒です。背景を白に設定する場合は、このオプションを選択します。
D Web グラフィック用に、クリスタルを滑らかに仕上げます。
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ステンドグラスフィルタを使用する
ベクトルアート、イメージおよびテキストに適用できます。

元のイメージ クリスタライズフィルタの適用後

ステンドグラスフィルタの適用後元のイメージ

A タイルサイズを、スライダを移動、または数値を入力して設定できます。
B タイルの形は、四角形または六角形を選択します。
C アンチエイリアスをオプションで選択できます。Web コンテントに使用する目的で作成する場合、
[ タイルをアンチエイリアス ] を選択することをお勧めします。
D 境界の幅で、タイルの間のスペースの幅を設定します。
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レンズフレアーフィルタを使用する
このフィルタは、カメラのレンズ内で起こる光の反射が表現されている写真に似た効果を模倣します。

スタイライズフィルタ
[ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ スタイライズ ] サブメニューには、以下のフィルタ含まれています。

• エンボス
• ソラリゼーション
• ベベル ( 斜角面を付ける )
• 輪郭のトレース

カラー値に基づいて領域の輪郭をトレースする
輪郭のトレースフィルタを使って、明度の異なるイメージ領域の輪郭をトレースすることができます。このフィ
ルタは、カラーイメージの場合は、カラーの輪郭を作成し、グレースケールイメージでは、黒の輪郭を作成し
ます。モノクロ、またはインデックスカラーモードのイメージには、輪郭のトレースフィルタを適用することはでき
ません。

輪郭のトレースフィルタを使用するには
1 フィルタを適用したい１つまたは複数のペイントオブジェクト、ま

たはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ スタイライズ ] ＞ [ 輪郭のトレース

] の順に選択します。
3 0 から 255 の範囲で明度のレベル値を設定します。輪郭のトレース

フィルタは、設定された明度の値に沿って、領域をトレースします。

レンズフレアーフィルタの適用後レンズフレアーフィルタの適用前

A 光源の位置を、プレビューウインドウ上でクリックして設定します。
B XおよびY座標に数値を入力して、光源の位置を設定することもできます。
C ズームおよび光の強さを、スライダまたは数値を入力して設定します。
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4 輪郭に [ 低 ] または [ 高 ] のいずれかを選択します。レベル設定の値より高い明度の領域をトレースす
るには、[ 高 ] を選び、低い明度の領域をトレースするには、[ 低 ] を選びます。

5 オプションの効果を確かめるには、プレビューオプションを選択します。設定し終わったら、＜ OK ＞
をクリックします。

エンボス効果を適用する
エンボスフィルタを使って、イメージに浮き彫りのような効果を出すことができます。

[ エンボス ] フィルタは、グレースケールのイメージにのみ適用可能です。イメージのカラーモー
ドがグレースケールでない場合には、[ イメージ ] ＞ [ モード ] ＞ [ グレースケール ] の順に選
択して、イメージをグレースケールに変換してから、[ エンボス ] フィルタを適用します。

エンボスフィルタを適用するには
1 フィルタを適用したいイメージを選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ スタイライズ ] ＞ [ エンボス ] の順に選択します。
3 【エンボス】ダイアログボックスが表示されます。
4 1 から 360 の範囲で角度を設定します。

元のイメージ レベル =100
輪郭 = 低

レベル =100 
輪郭 = 高

元のイメージ エンボスを適用後

角度 = 45、高さ = 5、適用量 = 150
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5 1 から 32 の範囲で高さを設定します。
6 1 から 500 の範囲で適用量を設定します。境界線のコントラストを鮮明にするには、この値を増加し

ます。
7 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

ソラリゼーション効果を適用する
ソラリゼーションフィルタを使って、写真のネガティブフィルムのような効果を作成します。

RGB カラー、グレースケール、LAB カラーモードのイメージに、ソラリゼーションフィルタを
適用することができます。

イメージにソラリゼーション効果を適用するには
1 フィルタを適用したいイメージを選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ スタイライズ ] ＞ [ ソラリゼーション ] の順に選択します。

ソラリゼーションフィルタには、オプションの設定ダイアログボックスはありません。

各スライダをドラッグして
[ 角度 ]、[ 高さ ]、[ 適用量
] を調整する。

このハンドルをドラッグし、
[ 角度 ]、[ 高さ ] を同時に設
定することができる。

元のイメージ ソラリゼーションの適用後
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ベベル ( 斜角面を付ける ) 効果を適用する
べベルフィルタは、イメージの境界枠または選択範囲の輪郭にベベル ( 斜角面 ) を付けてイメージに立体感を
与えます。特に、このフィルタは Web ボタンなどを作成するのに最適です。

イメージにベベル効果を適用するには
1 フィルタを適用したいイメージを選択するか、イメージ内で選択範囲を指定します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ スタイライズ ] ＞ [ ベベル ( 斜角面を付ける )] の順に選択します。
3 【べベル】ダイアログボックスが表示されます。

4 オプションを設定して、＜ OK ＞ をクリックします。

インデックスカラー、LAB カラーモードのイメージには、ベベルフィルタを適用することはでき
ません。可視マスクが追加されていないイメージ全体にベベルフィルタを適用すると、境界枠の
四角形にベベルが適用されます。可視マスクが追加されているイメージでは、透明でないイメー
ジの輪郭にベベルが適用されます。

ハンドルをドラッグして
光源の方向を設定するこ
とができる。

スライダをドラッグするか
数値を入力してオプション
を設定する。

元のイメージ べベルの適用後
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その他のフィルタ
[イメージ]＞[フィルタ]＞[その他]サブメニューには、９種類の特殊効果イメージフィルタ含まれています。

回転効果
回転フィルタを使用して、中央からイメージを回転させて、イメージ内に回転状の歪みを作成することができ
ます。

回転フィルタを適用するには
1 フィルタを適用する１つまたは複数のペイントオブジェクト、また

はイメージの一部を選択します。
2 [イメージ]＞[フィルタ]＞[その他]＞[回転]の順に選択します。
3 【回転】ダイアログボックスで [ 角度 ] 設定を調整します。[ 角度 ]

の値は、効果の方向および程度を指定します。ボックス内に数値を
入力するか、もしくはスライダーをドラッグして [ 角度 ] の値を設
定します。値が高くなる程、中心の周りにより多くの回転を作成し
ます。プラスの値は時計回りに回転し、マイナスの値は反時計回り
に回転します。[ プレビュー ] を選択すると、フィルタをイメージに適用する前に、効果のプレビュー
を見ることができます。

4 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。イメージを変更しないで、ダイアログボックスを閉
じるには、＜キャンセル＞ をクリックします。

球面効果
球面フィルタを使用して、曲線の表面の反射作用に似た歪みをイメージ内に作成することができます。

球面フィルタを適用するには
1 フィルタを適用するペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ その他 ] ＞ [ 球面 ] の順に選択します。
3 ダイアログボックスで設定を調整して、＜ OK ＞ をクリックします。

元のイメージ 回転角度＝90 回転角度＝250
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球面設定
適用量 歪みの度合いを設定します。1 から 10 の数値を入力するか、また
はスライダーをドラッグして値を設定します。値が高い程、歪みが強くなり
ます。

プロジェクションモード 歪みの形を設定します。[ 球 / 楕円 ] を選択する
と、地球のような球状の表面の反射作用を作成します。[ 円柱の横 ] を選択
すると、缶のような円柱状の表面の反射作用を作成し円柱状の歪みを横向き
に適用します。[ 円柱の縦 ] を選択すると、円柱状の歪みを縦向きに適用し
ます。[ 双曲面 ] を選択すると、凹形の双曲面の反射作用を作成します。

ビネット 球面状の歪み効果の形を他のイメージから分離します。イメージ
に可視マスクが含まれている場合、歪んだ範囲以外の領域は透明になりま
す。イメージに可視マスクが含まれていない場合、外側の領域は背景色で塗
られます。このオプションは、[ 球 / 楕円 ] オプションが選択されていると
きに使用できます。

アンチエイリアスなし イメージの境界を滑らかにする効果を解除します。このオプションを選択しない場合、
境界線は滑らかに仕上がります。

プレビュー フィルタをイメージに実際に適用する前に、効果のプレビューを表示します。

ハイパスフィルタ
ハイパスフィルタは、コントラストの低い部分を削除して、イメージ内でコントラストの高い領域を分離しま
す。フィルタは、コントラストの低い部分のピクセルをグレーに変換します。ハイパスフィルタは、カラーイ
メージには、コントラストの高いエッジに色を適用して輪郭をつけます。カラー以外のイメージでは、エッジ
に濃いグレーで、輪郭をつけます。

元のイメージ 球面フィルタを適用：適用量 = ５ ビネットオプションを選択



19.14 イメージフィルタと効果

ハイパスフィルタを適用するには
1 フィルタを適用する１つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。こ

のコマンドは、モノクロモード、およびインデックスモードのペイントオブジェクトには適用できませ
ん。

2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ その他 ] ＞ [ ハイパス ] の順に選びます。
3 0.1 ～ 250.0 の範囲で半径を入力します ( ピクセル )。入力する値が高いと、コントラストの高いエッ

ジで元のイメージに近くなり、低いとイメージはグレーになります。

最小値および最大値フィルタ
[ 最大値 ] および [ 最小値 ] フィルタを使って、イメージの明度を増加または減少させることができます。[ 最
大値 ] フィルタは影を明るくし、[ 最小値 ] フィルタは明るい領域を暗くします。
これらのフィルタを適用すると、指定した半径内で隣接したピクセルを比較し、範囲内の最も明るいまたは最
も暗いピクセルに置き換えます。

マニュアルで、イメージに [ チョーク ] または [ スプレッド ] を適用するには、カラーチャンネ
ルに [ 最大値 ] または [ 最小値 ] フィルタを使用します。

最小と最大のフィルタを適用するには
1 フィルタを適用する１つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。こ

のコマンドは、モノクロモード、およびインデックスモードのペイントオブジェクトには適用できませ
ん。

元のイメージ ハイパスフィルタを適用後 その後 [ しきい値 ] フィル
タを適用すると輪郭がより
鮮明に仕上がります。
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2 イメージ内の明るい領域を最大にするには、[ イメージ ] ＞ [ フィ
ルタ ] ＞ [ その他 ] ＞ [ 最大値 ] の順に選択し、[ 半径 ] を 1 ～ 16
ピクセルの範囲で設定します。

3 イメージ内の明るい領域を最小限におさえるには、[ イメージ ] ＞
[ フィルタ ] ＞ [ その他 ] ＞ [ 最小値 ] の順に選択し、[ 半径 ] を
1 ～ 16 ピクセルの範囲で設定します。

4 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

選択範囲を色で塗る
[ 塗り ] フィルタコマンドを使って、背景色または描画色、黒、白、もしくはグレーで、選択範囲を素早く均一
に塗ることができます。さらに、色を適用する際に、不透明度およびトランスファーモードを設定することが
できます。

選択範囲を色で塗るには
1 イメージ内の領域を選択し、[ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ その他 ] ＞ [ 塗り ] の順に選択します。

【塗り】ダイアログボックスが開きます。
2 ポップアップメニューから、塗りオプションを選択します。適用する色を透明にするには、[ 不透明度

] のレベルを 100% 以下に設定します。[ モード ] ポップアップメニューからモード効果を選択します。
3 ＜ OK ＞ をクリックして、選択範囲に塗りを適用します。

波紋効果
波紋フィルタを使用して、水面に石を落としたときにできる波紋のような効果を、イメージ内に作成すること
ができます。【波紋】ダイアログボックスでオプションを設定し、効果の度合いを制御することができます。

波紋フィルタを適用するには
1 フィルタを適用するペイントオブジェクトを選択します。編集モードのイメージ内の領域を選択し、選

択範囲のみにフィルタを適用することができます。選択範囲を作成しないと、イメージ全体に適用され
ます。

2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ その他 ] ＞ [ 波紋 ] の順に選択します。
3 ダイアログボックスで設定を調整し、＜ OK ＞ をクリックします。

波紋設定
【波紋】ダイアログボックスで、次の設定を調整することができます。

元のイメージ 最大２ピクセル 最小３ピクセル
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回転 [ 回転 ] の値を設定して、中心点からイメージが回転する効果を制
御することができます。-100 から 100 までの数値を入力するか、または
スライダーをドラッグして回転の回数と方向を設定します。プラスの値は
時計回りの回転を作成し、マイナスの値は時計回りの回転を作成します。
値が大きい程、回転の回数が大きくなります。回転の数値が 0 の場合、イ
メージ内に回転効果が作成されず、その他の設定は作用されません。

頻度 [ 頻度 ] の値を設定すると、イメージ内に作成する「波」の数に影
響します。0 から 50 までの数値を入力するか、スライダーをドラッグし
て値を設定します。値が大きくなる程、より小さな波を多数作成し、値が
小さくなる程、より大きな波を少数作成します。

集団 [ 集団 ] オプションは、[ 頻度 ] の値と共に、効果的な干渉パターン
を作成することができます。一般的に、[ 頻度 ] の値を 15 から 50、およ
び [ 集団 ] の値を 25 以上に設定すると、最も効果的な結果が得られます。
[ 集団 ] の値が高い程、主となる波の間に、より多くの干渉する波紋が作
成されます。

波形 [ 波形 ] の値は、イメージの中心から波を引き延ばすことによって、[ 頻度 ] で設定した効果をやわらげ
ます。波がイメージの中央に近い程、広がりが小さくなります。[ 波形 ] は、特に [ 角を含む ] オプションが選
択されている時、波紋の中心から最も遠くに波をブレンドさせる印象を作成します。
[ 波形 ] の値には 0 から 100 の数値を入力します。値が大きくなる程、イメージの端に向かって波形がより大
きく広がります。

高頻度 [ 高頻度 ] オプションは、[ 頻度 ] 設定の効果を約２倍に増大させます。

中心円モード [ 中心円モード ] を選択すると、波紋間の元のイメージエリアの輪をそのまま残します。これ
によって、同心円状の輪が作成されます。このモードは、歪んだイメージを認識できる程度に融合させること
ができます。

角を含む このオプションは、フィルタの効果をイメージもしくは選択範囲の角まで広げます。[ 角を含む ] を
選択しない場合、波紋効果は、イメージもしくは選択範囲の中央の円状の領域内に制限されます。

プレビュー [ プレビュー] を選択すると、フィルタをイメージに実際に適用する前に、効果のプレビューを見
ることができます。
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選択範囲をオフセットする
[ オフセット ] フィルタで、イメージ全体または選択範囲を移動することができます。移動してできる空白領域
には、カラー、境界線のピクセルの複製、またはイメージ全体を回り込ませて塗りつぶすことができます。

元のイメージ

元のイメージ

回転 = 30
頻度 = 8 
集団 = 0
波形 = 9

上と同じ設定で、
中心円モードを選
択

波紋効果の例

多角形マーキツールで選択された選
択範囲に、波紋フィルタを適用

元のイメージ 背景色 輪郭のピクセルを
繰り返す

イメージを回り
込ませる
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イメージ領域をオフセットするには
1 イメージを編集モードに切り替え、イメージ領域を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ その他 ] ＞ [ オフセット ] の順に選

択します。
3 左右および上下に移動させる値をピクセルで入力します。元の位置

から設定した値でイメージが移動します。
4 [ 未定義領域 ] オプションを選びます。
5 [ プレビュー ] をチェックすると、設定した効果を確認することが

できます。設定を確認して、＜ OK ＞ をクリックします。

カスタムフィルタを作成する
[ カスタム ] コマンドを使用して、独自に特殊効果やイメージ修正用のフィルタを作成することができます。ま
た、カスタムフィルタを保存し、再び Canvas X ドキュメントで使用することもできます。
フィルタは、イメージの各ピクセルごとに設定を実行します。フィルタは、数式と指定した範囲内のピクセル
のカラー値を使用して、各ピクセルに新しいカラー値を設定します。カスタムフィルタは、フィルタが新しい
カラー値を計算するのに使用するフィルタ数を指定します。
同じフィルタが、他のイメージでは異なった効果を作成することもあります。カスタムフィルタを作成する場
合、思い通りの効果のフィルタができるまで、何度も試してください。

カスタムフィルタを使用するには
1 フィルタを適用する１つもしくは複数のペイントオブジェクトを選択します。編集モードのイメージ内

の領域を選択し、選択範囲のみにフィルタを適用することができます。選択範囲を作成しないと、イ
メージ全体に適用されます。このコマンドは、モノクロモード、およびインデックスモードのペイント
オブジェクトには作用しません。

オプション 内容

背景色 背景色で領域を塗りつぶす

境界ピクセルを繰り返す 移動したイメージの境界線のピクセルを繰り返して塗りつぶす

イメージを回り込ませる イメージを移動した領域に回り込ませる

カスタムフィルタ [ぼかし]フィルタを
適用したイメージ

カスタムフィルタ [ エンボス ] フィ
ルタを適用した
イメージ

元のイメージ
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2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ その他 ] ＞ [ カスタム ] を選び、【カスタム】ダイアログボックスを開
きます。フィルタ構成グリッドで、必要に応じてボックスに -999 から 999 までの数値を入力します
が、入力されないボックスは無視されます。

3 1 ～ 9,999 の範囲でスケール値を入力します。元のイメージの外観を維持するには、スケールとフィル
タ構成グリッド内に入力した数の合計が等しくなる必要があります。

4 -9,999 ～ 9,999 の範囲でオフセット値を入力します。正の数値は最終的な明るさを増加させ、負の数
値は明るさを減少させます。

5 [ プレビュー ] オプションをオンにして、フィルタ効果を確認します。思い通りの設定が完了したら、
＜ OK ＞ をクリックします。

◆  カスタムフィルタを保存するには :【カスタム】ダイアログボックスで、必要な設定を入力し、＜保存＞ を
クリックします。フィルタ名を入力して保存先を選択し、＜保存＞ をクリックします。

◆  カスタムフィルタを読み込むには :【カスタム】ダイアログボックスで ＜読み込み＞ をクリックします。表
示されるダイアログボックスで読み込むフィルタファイルを選択し、＜開く＞ をクリックします。

レンダリングフィルタ
雲模様をレンダリングする
[ 雲 ] フィルタは、ペンインクと塗りインクの色を柔らかく混ぜ合わせてレンダリングします。[ 雲 ] フィルタ
は、イメージ内の空や壁などの部分に利用するテクスチャを作成するのに最適です。

[ 雲 ] フィルタは、元のイメージや選択範囲を完全に新たなイメージに置き換えます。

グリッド入力値 合計 スケール

2  2  1  -1  -1  3 2+2+1-1-1+3=6 6

-15 7 4 -3 2 8 -15+7+4-3+2+8=3 3

これらのボックスは、イメージ
のターゲットピクセルを囲む
ピクセルを表します。

このボックスは、イメージの
ターゲットピクセルを表し
ます。
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雲フィルタを適用するには
1 フィルタを適用する１つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。こ

のコマンドは、モノクロモード、およびインデックスモードのペイントオブジェクトには適用できませ
ん。

2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ レンダリング ] ＞ [ 雲 ] の順に選択します。

カラーホイールをレンダリングする
このフィルタを適用すると、ペイントオブジェクトまたは選択範囲が、塗りインクおよびペンインクの設定に
関わらず、七色のカラーホイール ( 回転盤 ) にレンダリングされます。

カラーホイールを使用するには
1 ペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ レンダリング ] ＞ [ ホイール ] の順に選択します。

元のイメージ 自動選択ツールで水色の部分を選択

雲フィルタを適用後

ペンインク：白

塗りインク：R(85)G(255)B(255)

元のイメージ

自動選択ツールで白い部分を選択

カラーホイールフィルタを適用後

イメージ内に選択範囲がない場合、ホイール
フィルタは、イメージ全体に適用されます。
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このレンダリング効果は、【色相 / 彩度】コマンドを使って、調整することができます。

カラーホイールのレンダリング効果を調整するには
1 ペイントオブジェクトまたはイメージの一部が選択されている状態で、[ イメージ ] ＞ [ 調整 ] ＞ [ 色

相 / 彩度 ] の順に選択します。
2 色相、彩度、明度などを変更します。詳しくは、20.8 ページの「色相 / 彩度を調整する」  を参照して

ください。
3 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

イメージを回転する
Canvas X では、イメージをソフト回転または強制 ( ハード ) 回転することができます。イメージを他のフォー
マットで書き出す必要がない場合はソフト回転で十分です。しかし、イメージを回転した状態で他のフォーマッ
トに書き出したい場合は、強制回転を適用する必要があります。強制回転は、イメージを回転するだけでなく、
境界枠を再描画し白いピクセルを追加します。ソフト回転では、ピクセルは追加されません。

回転するイメージにアンチエリアスを適用する
イメージを回転すると画質が劣化します。この劣化を緩和するには、イメージを強制回転させ、イメージにア
ンチエイリアスを適用して滑らかな上質の画質に仕上げます。

回転するイメージにアンチエリアスを適用するには
1 回転させたいイメージを選択します。
2 [ 効果 ] メニューから [ 右へ回転 ] あるいは [ 左へ回転 ] を選択し、[ その他 ] 選択して、【回転】ダイ

アログボックスを表示します。

キーボードの [Ctrl] キーを押しながら [R] キーを押して、【回転】ダイアログボックスを表示す
ることができます。

3 [ イメ－ジを強制回転 ] と [ イメ－ジをアンチエイリアス ] を選択した上、回転角度を設定します。
4 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。
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オブジェクトを水平回転する
[ 水平回転 ] コマンドを使って、オブジェクト内の任意のポイントを２つ指定し、その２つのポイントを結ぶ直
線が水平になるようにオブジェクトを回転することができます。これはどのオブジェクトにも使用できますが、
特にイメージ全体を回転させ、イメージの位置を調整するのに役立ちます。

オブジェクトを水平回転するには
1 回転させたいオブジェクトを選択します。
2 [ 効果 ] メニューから [ 水平回転 ] を選択します。
3 マウスポインタが「第１ポイントをクリック」に変わるので、オブジェクト内の架空の水平基準線とな

る左端のポイントをクリックします。
4 マウスポインタが「第２ポイントをクリック」に変わるので、オブジェクト内の架空の水平基準線とな

る右端のポイントをクリックします。
5 【回転】ダイアログボックスが表示されます。必要に応じて、オプションを設定して、＜ OK ＞ をク

リックします。

アンチエイリアスなし アンチエイリアスを適用

架空の水平基準線

第１ポイント

第２ポイント

水平線

元のイメージ 水平に配置されたイメージ
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イメージを変形する
[ シェイプ ] コマンドや [ エンベロップ ] コマンドを使って、イメージをベクトルオブジェクトの形にに合わせ
て歪めることができます。

シェイプ効果
イメージワープのシェイプコマンドを使って、イメージをベクトルオブジェクトの形にに合わせて歪めること
ができます。

シェイプコマンドを適用するには
1 歪めたいイメージとベクトルオブジェクトを選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ イメージワープ ] ＞ [ シェイプ ] の順に選択します。
3 プロパティーバーから＜作成＞ボタンをクリックします。その他のオプションの詳細については、

34.44 ページの「[ ポイント - ポイント ] コマンドを使用する」  を参照してください。

エンベロップ効果
[ エンベロップ ] コマンドを使って、イメージの境界枠を変形し、イメージを変形することができます。[ エン
ベロップ ] コマンドの詳細は、14.12 ページの「エンベロップコマンドでオブジェクトを変形する」  を参照し
てください。

エンベロップコマンドをイメージに適用するには
1 エンベロップ効果を適用したいイメージを選択します。
2 [ 効果 ] メニューから [ エンベロップ ] を選択します。
3 ポップアップメニューからエンベロップ効果のタイプを選択して、＜編集＞ をクリックします。選択

イメージの境界枠が編集モードになります。
4 パスを編集するように編集ハンドルをドラッグして境界枠の形状を変更し、＜適用＞ボタンをクリック

します。

イメージ ベクトルオブジェクト

ソースの各コントロールポイントは、一致する各ターゲットの
コントロールポイントへ転換されイメージが変形される。

ベクトルオブジェクトの形に
歪められイメージ。結果として
イメージ解像度が変わる。
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オブジェクトの形状がエンベロップ効果によって変形され、選択状態に戻ります。

イメージに適用したエンベロップ効果は、ベクトルオブジェクトのように、[ 効果 ] メニューか
ら [ 効果解除 ] を選択して元に戻すことはできません．

イメージチャンネルを結合する
[ 計算 ] コマンドでイメージチャンネルを結合して、イメージ内のテキストにエンボスのような効果を作成する
ことができます。チャンネルに加算、減算、乗算などを行って、影文字や、ハイライトの度合を高めることも
できます。
[ 計算 ] コマンドは、選択した方法で２つのチャンネル間の対応するピクセルを結合し、新規または既存のチャ
ンネルに計算結果を配置することができます。

イメージの境界枠を変形する エンベロップ効果を適用後

２つのイメージをチャンネルを
使って合成することができま
す。チャンネルマスクとして利
用すれば、オリジナルのイメー
ジへいつでも元に戻すことがで
きます。
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チャンネルを結合するには
1 イメージを編集モードにし、[ イメージ ] メニューから [ 計算 ] を

選びます。
2 [ ソース１ ] ポップアップメニューから最初のチャンネルを選びま

す。チャンネルを反転したい場合は、[ 反転 ] をオンにします。詳
細については、20.3 ページの「イメージの色を反転する」  を参照
してください。

3 [ ソース２ ] ポップアップメニューから、最初のチャンネルと結合
するチャンネルを選びます。チャンネルを反転させたい場合、[ 反
転 ] をオンにします。

4 [ ブレンド ] 欄の [ 結合方法 ] ポップアップメニューから方法を選
びます。詳細については、次の項の「ブレンドの計算オプションの
説明」を参照してください。

5 ソース１には、0 ～ 100 パーセントの範囲で不透明度を入力しま
す。ブレンド方法によっては、その他のオプションを使用すること
もできます。

6 ソース１にマスクを作成する場合、[ ブレンド ] 欄で、[ マスク ] オ
プションをオンにし、ポップアップメニューからチャンネルを選び
ます。マスクを反転するには、[ ブレンド ] 欄の [ 反転 ] オプショ
ンをオンにします。

7 [ 結果 ] ポップアップメニューから、結合先のチャンネル、または
[ 新規 ] を選びます。既存のチャンネルを選択する場合、選択した
チャンネルの内容がすべて計算結果に置き換えられます。

8 [ プレビュー ] オプションをオンにして、計算結果を確認し、＜ OK ＞ をクリックします。

元のイメージ

合成するイメージ

追加チャンネルと青チャン
ネルを使って計算。計算結
果を新規チャンネルに追加
し、マスクとして使用する

合成したいイメージを元の
イメージのアルファチャン
ネルとして追加する
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ブレンドの計算オプション例

ソース１ ソース２ 乗算

スクリーン オーバーレイ ソフトライト

ハードライト 暗く 明るく

追加 削除 差
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ブレンドの計算オプションの説明
【イメージを計算】ダイアログボック
スで、さまざまなブレンド方法を選
択することができます。
標準　指定した不透明度で、ソース
１をソース２の上に配置します。
100% の不透明度は、ソース２を
ソース１に置き換えます。
乗算　ソースチャンネルより暗い
チャンネルを作成します。どちらか
のソースに黒の領域があると、結果
チャンネルに黒の領域を作成しま
す。白の領域には、計算結果は反映
しません。
スクリーン　ソースチャンネルより
明るいチャンネルを作成します。ど
ちらかのソースに白の領域がある
と、結果チャンネルに白い領域を作
成します。黒の領域には、計算結果
は反映しません。
オーバーレイ　ソース２の影文字や
ハイライトを失うことなく、ソース
１をソース２の上に配置します。
ソフトライト　ソース１内の対応す
るピクセルの明度で、ソース２のピ
クセルを明るくまたは暗くします。
黒 50% より明るいソース１のピク
セルは、ソース２を明るくします。

黒 50% より暗いソース１のピクセ
ルは、ソース２を暗くします。
ハードライト　ソース１内の対応す
るピクセルの明度により、ソース２
内のピクセルを明るくまたは暗くし
ます。ハードライトはソフトライト
と同じように動作しますが、ソース
１内の黒は、結果チャンネルで黒を
作成し、白は白を作成します。
暗く　ソース１のピクセルの方が暗
い場合、ソース２のピクセルをソー
ス１の対応するピクセルに置き換え
ます。
明るく　ソース１のピクセルの方が
明るい場合、ソース２のピクセルを
ソース１の対応するピクセルに置き
換えます。
追加　ソースチャンネルより明るい
チャンネルを作成します。追加は、
スクリーンに似ていますが、通常白
と黒の差がはっきりしたチャンネル
を作成します。
追加オプションを選択すると、ス
ケール値を１～２の間で小数以下第
３位まで設定することができます。
２つのチャンネルの平均明度を計算
するには、追加を選び、スケール値

を２に設定します。オフセット値を
指定すると、結果チャンネルを明る
くまたは暗くすることができます。
イメージを明るくするには、オフ
セット値を1～255の数値に設定し
ます。暗くするには、オフセット値
を -1 ～ -255 の数値に設定します。
削除　ソースチャンネルより暗い
チャンネルを作成します。削除は、
乗算に似ていますが、同じ色のピク
セルが重なると、結果チャンネルに
黒を作ります。
削除オプションを選択すると、ス
ケール値を１～２の間で小数以下第
３位まで設定することができます。
オフセット値を指定して、結果チャ
ンネルを明るくまたは暗くすること
ができます。イメージを明るくする
には、オフセット値を 1 ～ 255 の数
値に設定します。暗くするには、オ
フセット値を -1 ～ -255 の数値に設
定します。
差　重なったピクセルのカラー値の
差 ( 暗いカラー値から明るいカラー
値を引いた値 ) を、結果チャンネル
に使用します。
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20.1

CHAPTER

20イメージの編集と修正

内蔵フィルタを使用して、イメージを編集することができます。たとえば、[ レベル補正 ] フィルタを使用し
て、イメージの明るい部分と影を編集したり、または [ アンシャープマスク ] を使用して、スキャンイメージ
を鮮明にすることができます。
この章では、イメージの色および明度を設定するコマンドについて説明します。また、イメージを鮮明にした
り、ぼかしたり、その他の色補正コマンドについても説明します。

イメージ編集コマンドを適用する
単一のペイントオブジェクトが選択されているか、もしくは編集モードのとき、ほとんどのイメージ編集コマ
ンドを適用することができます。複数の選択オブジェクトにも、ほとんどのイメージ編集コマンドを適用する
ことができます。複数のペイントオブジェクトに同時に、イメージモードを設定、フィルタを適用、および設
定を調整することができます。
ほとんどの場合、アクティブな選択範囲、もしくは、編集モードで何も選択されていない場合はイメージ全体
に、コマンドが適用されます。

イメージ編集コマンドを複数の選択ペイントオブジェクトに適用する場合、ダイアログボックス
のプレビューオプションを使用することはできません。プレビューは、単一のオブジェクトが編
集モードの場合のみに表示されます。

イメージ調整コマンドにアクセスするには
• [ イメージ ] メニューの [ 調整 ] サブメニューから任意のコマンドを選択します。
• ペイントオブジェクトまたはイメージの一部を選択して、プロパティーバーの調整メニューから任意の

コマンドを選択します。

元のイメージを変更せずに調整コマンドを適用したい場合は、 SpriteEffects 効果として適用する
ことができます。詳しくは、27.1 ページの「SpriteEffects 効果を適用する」  を参照してください。

色を補正する
[ しきい値 ] および [ ポスタリゼーション ] コマンドを使用して、イメージまたは選択範囲のカラー値を変更し
て、イメージを補正することができます。これらのコマンドを使用してさまざまな効果を作成したり、アルファ
チャンネルに適用してイメージ内の選択範囲に独特の効果を作成することもできます。
これらのコマンドは、ペイントオブジェクトを編集モードに切り替えて使用します。イメージ内に選択範囲を
作成すると、選択範囲だけを修整できます。イメージ内に選択範囲がない場合は、イメージ全体を修整します。
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明度のしきい値を設定する
[ しきい値 ] コマンドを使用して、イメージをモノクロに変換します。[ しきい値 ] コマンドは、各ピクセルの
明度と設定したしきい値を比較し、明るいピクセルを白に、また暗いピクセルを黒に変換します。しきい値は、
0( 黒 ) ～ 255( 白 ) の範囲で設定します。
たとえば、しきい値を 128 に設定すると、中間グレーよりも明るいピクセルを白に変換し、中間グレーよりも
暗いピクセルを黒に変換します。

イメージをモノクロにマップするには
1 １つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ 調整 ] ＞ [ しきい値 ] の順に選択します。
3 【しきい値】ダイアログボックスのスライダをドラッグするか、またはテキストボックスに数値を入力

します。半分のピクセルを黒に、さらに他の半分を白に変換するには、[ 自動設定 ] をクリックします。
4 しきい値の設定が終了したら、＜ OK ＞ をクリックします。

選択範囲に独自の効果を適用するには、[ しきい値 ] コマンドと [ ハイパス ] フィルタをイメージのアルファ
チャンネルに適用します。詳細については、19.13 ページの「ハイパスフィルタ」  を参照してください。

ポスタリゼーションを適用する
[ ポスタリゼーション ] コマンドを使用して、イメージの色調レベル数を設定することができます。[ ポスタリ
ゼーション ] コマンドを写真に適用すると、高い明度値が低くなり、コントラストの強いイメージが作成され
ます。維持したい明度の数値を設定すると、設定した数値が各カラーチャンネルに適用されます。

元にイメージ しきい値フィルタを適用後

元の RGB イメージ ４ レ ベ ル で ポ ス タ リ
ゼーション適用

８レベルでポスタリゼー
ション適用

２ レ ベ ル で ポ ス タ リ
ゼーション適用
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[ ポスタリゼーション ] コマンドの効果は、適用するイメージのカラーモードによって異なります。たとえば、
設定を２にして [ ポスタリゼーション ] コマンドをグレースケールモードのイメージに適用すると、イメージ
がモノクロに変更します。同じ設定を RGB モードのイメージ ( グレーが入っている場合でも ) に適用すると、
このコマンドが各ピクセルの赤、緑、および青の値を 0 か、または全カラーに変更し、イメージの色数を赤、
緑、青、赤緑、赤青、青緑、黒、および白の８色に減少させます。

[ ポスタリゼーション ] コマンドは、モノクロまたはインデックスカラーのイメージには適用で
きません。

イメージにポスタリゼーションを適用するには
1 １つまたは複数のペイントオブジェクトまたはイメージの一部

を選択します。
2 [イメージ]＞[調整]＞[ポスタリゼーション]の順に選択します。
3 2 ～ 255 の範囲でレベル値を入力します。高い数値を入力すると

繊細な効果が得られ、低い数値は、コントラストの強いイメージ
を作成します。

4 ポスタリゼーションの設定を入力し、＜OK＞ をクリックします。

色調およびコントラストを変更する
[ 色反転 ]、[ 彩度を下げる ]、および [ 明度 / コントラスト ] コマンドを使用して特殊効果を作成し、イメージ
の明度を修正することができます。変更した設定は、すべてのカラー値に均等に適用されます。
これらのコマンドを適用するには、まずペイントオブジェクトを編集モードに切り替えます。イメージの一部
を選択すると、コマンドがその選択範囲にだけ適用されます。選択範囲がない場合は、イメージ全体にコマン
ドが適用されます。

イメージの色を反転する
[ 色反転 ] コマンドを使用して、イメージの色を反転し、写真のネガのような効果を作成することができます。
このコマンドは、各ピクセルの色をカラースペクトラムで反対の色相 ( カラーホイールの反対側の色 ) に変換
します。[ 色反転 ] コマンドは、各カラーチャンネルのピクセルの明度を反転させます。
たとえば、ピクセルが赤の場合、明度が RGB モードで (255、0、0) となります。反転すると、ピクセルの明
度が (0、255、255) となり、色相を反対の青緑に変換します。

元のイメージ
(RGB)

色反転後のイメージ 色反転後のイメージ元のイメージ
( グレースケール )
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[ 色反転 ] コマンドは、カラーピクセルでマスク範囲または選択範囲を表示するので、チャンネルを編集すると
きにとくに便利です。

イメージを反転するには
1 １つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ 調整 ] ＞ [ 色反転 ] の順に選択します。

[ 色反転 ] コマンドはインデックスモードのペイントオブジェクトには適用できません。

イメージの色の彩度を削除する
[ 彩度を下げる ] コマンドを使用して、影、中間色、およびハイライトの明度を維持しながら、イメージから色
を完全に削除することができます。このコマンドは、イメージモードを変更することなく、イメージ全体をグ
レー階調に変換することができます。

イメージの彩度を削除するには
1 １つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。このコマンドは、RGB、

CMYK、および LAB カラーモードのペイントオブジェクトに適用できます。
2 [ イメージ ] ＞ [ 調整 ] ＞ [ 彩度を下げる ] の順に選択します。

明度およびコントラストを設定する
[ 明度 / コントラスト ] コマンドを使用して、イメージ全体、または特定のチャンネルの明度およびコントラス
トを設定することができます。明度は、イメージの明るさを決定し、コントラストは、２つのピクセルの明度
の差で決定します。
[ 明度 / コントラスト ] コマンドは、すべてのピクセルを均等に調整し、影の細かい部分が失われてしまうの
で、暗いイメージを明るくする場合には、使用しないでください。
◆  イメージの明度を調整するときに影または明るい部分を維持するには : [ レベル補正 ] または [ トーンカー

ブ ] コマンドを使用します。詳細については、20.5 ページの「レベル補正する」  および 20.7 ページの「明
度のトーンカーブを調整する」  を参照してください。

[ 明度 / コントラスト ] コマンドを使用する
1 １つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部

を選択します。このコマンドは、モノクロもしくはインデックス
モードのイメージには適用しません。

2 [イメージ]＞[調整]＞[明度/コントラスト]の順に選択します。
3 -100 ～ 100 の範囲で明度を設定します。高い値を入力すると、

中間色および影が失われます。値が低い場合は、明るい部分が濁っ
た色になります。

4 -100 ～ 100 の範囲でコントラストを設定します。コントラスト
を増加すると、ピクセルのカラー値を明度スペクトラムで最高の
値に変換し、コントラストを減少すると、ピクセルのカラー値を
中間グレーに変換します。

5 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。
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カラーバランスを調整する
[ カラーバランス ] コマンドを使って、影、中間色、およびハイライト調整することができます。このコマンド
は、CMYK カラーおよび RGB カラーモードのペイントオブジェクトに使用することができます。

1 １つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部
を選択ます。

2 [ イメージ ] ＞ [ 調整 ] ＞ [ カラーバランス ] の順に選択します。
3 [ 影 ]、[ 中間色 ]、もしくは [ ハイライト ] をクリックし、調整

する範囲を選択します。各範囲のカラーレベルを、別々に設定す
ることができます。

4 スライダをカラーラベルの方へドラッグして、その色の適用量を
増やします。C ( シアン )、R ( 赤 )、M ( マゼンタ )、G ( 緑 )、Y
( イエロー )、B ( 青 ) は、色を示します。
色の適用量を増加すると、スライダを移動した方向とは反対側の
値が減少します。

5 [ プレビュー ] をクリックして、カラー調整のプレビューを表示します。プレビューは、単一のペイン
トオブジェクトが編集モードの場合のみに表示されます。

6 ＜ OK ＞ をクリックして、設定を適用します。

レベル補正する
[ レベル補正 ] コマンドを使用して、影、ハイライト、または中間色の明度を設定することができます。明度に
は、0( 黒 ) ～ 255( 白 ) の範囲で値を適用します。カラーピクセルの場合、明度は各カラーチャンネルの明度
の値です。
[ レベル補正 ] コマンドは、モノクロおよびインデックスモードを除くすべてのイメージモードで作業すること
ができます。

レベルを補正するには
1 調整するペイントオブジェクトを選択します。イメージ内の一部を選択して、選択範囲のみを調整する

こともできます。
2 [ イメージ ] ＞ [ 調整 ] ＞ [ レベル補正 ] の順に選択します。
3 ポップアップメニューから、単一のチャンネルまたはチャンネルのコンビネーションを選択します。

[ レベル補正 ] コマンドは、指定したチャンネルのみに適用されます。
4 次のいずれかの操作 ( または複数の操作 ) を実行します。

• ハイライトを明るくする:　右の[入力レベル]テキストボックスに最高255の範囲で正の数値
を入力するか、またはヒストグラムの下のスライダの白いハンドルをドラッグします。すべて
のピクセルに適用する最大出力レベルがスライダの右側に設定されます。

• 影を明るくする:　[出力レベル]テキストボックスに0から255の数値を入力するか、または[出
力レベル ] スライダの黒いハンドルをドラッグして、最小出力レベルを増加します。この値が、
イメージ内に適用される最も暗い値となります。

• ハイライトを暗くする:　右の[出力レベル]テキストボックスに最高255の範囲で数値を入力
するか、または [ 出力レベル ] スライダの白いハンドルをドラッグして、最大出力レベルを減
少します。この数値が、イメージに適用される最も明るい値となります。
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• 影を暗くする:　左端の[入力レベル]テキストボックスに０よりも大きい数値を入力するか、ま
たはヒストグラムスライダの黒いハンドルをドラッグすると、すべてのピクセルに適用する最
小出力レベルがスライダの左側に設定されます。

• 中間色を調整する :　中間色を明るくするには、1.01 ～ 9.99 の範囲で数値を入力するか、また
はスライダを左方向にドラッグします。ハンドルの右側のピクセルは、すべて中間グレーより
も明るいピクセルに変換されます。中間色を暗くするには、0.1 ～ 1.00 の範囲で数値を入力す
るか、またはスライダを右方向にドラッグします。ハンドルの左側のピクセルは、すべて中間
グレーよりも暗いピクセルに変換されます。

5 設定が終了したら、＜ OK ＞ をクリックします。

[ レベル補正 ] の設定を保存、または読み込む
[ レベル補正 ] の設定は、ディスクに保存して再び使用することができます。たとえば、スキャンした写真を修
正する場合、使用した設定を保存し、保存した設定を使って、同じソースからスキャンした他のイメージを修
正することができます。
◆  [ レベル補正 ] の設定を保存するには :【レベル補正】ダイアログボックスの ＜保存＞ をクリックします。

保存するファイル名を入力し保存先を選択して、＜保存＞ をクリックします。
◆  保存したレベル補正の設定を読み込むには :【レベル補正】ダイアログボックスの ＜読み込み＞ をクリッ

クします。保存したファイルを選択して、＜開く＞ をクリックします。

【レベル補正】ダイアログボックス
【レベル補正】ダイアログボックスを
使用して、明度のさまざまな属性を
制御することができます。
A カラーチャンネル、またはコン
ポジットチャンネルを選びます。
B テキストボックスに数値を入力
するか、またはヒストグラムの下の
スライダをドラッグして、最小入力
レベル、中間レベル、および最大入
力レベルを設定します。
C テキストボックスに数値を入力
するか、またはスライダをドラッグ
して最大および最小出力レベルを設
定します。
D 選択したチャンネルの明度が、
ヒストグラムに表示されます。
E ＜自動＞ をクリックすると、最
も暗い値を黒に、最も明るい値を白
にマップします。
F 最も明るい部分の値にピクセル
値を代入するには白スポイトアイコ
ンを選択してイメージをクリックし
ます。最も暗い部分の値に代入する
には黒スポイトアイコンを選択して
イメージをクリックします。
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明度のトーンカーブを調整する
[ トーンカーブ ] コマンドを使用して、イメージのトーンカーブの範囲で明度を設定することができます。最
小、最大、および中間値を設定することのできる [ レベル補正 ] コマンドとは異なり、[ トーンカーブ ] コマン
ドは値の全範囲を調整することができます。グラフ上の曲線 ( カーブ ) に従って、入力値と出力値を設定しま
す。[ トーンカーブ ] は、イメージのコントラストおよび明度の質においては、他の方法よりも、より良く制御
することができます。
このコマンドは、ペイントオブジェクトがモノクロまたはインデックスモードの時は使用することができませ
ん。

明度の色調を調整するには
1 調整するペイントオブジェクトを１つ、またはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ 調整 ] ＞ [ トーンカーブ ] の順に選択します。
3 [ チャンネル ] ポップアップメニューで、コンポジットまたは各チャンネルを選択します。複数の指定

したカラーチャンネルの色調を同時に調整するには、[ トーンカーブ ] コマンドを選択する前に、チャ
ンネルパレットで複数のチャンネルを選択します。

4 既存の曲線の形を変更するには、左下のカーブボタンを選択します。

• 同じレベルに保ちたい曲線上のポイントをクリックします。
• 変更したい曲線上のポイントをドラッグします。例えば、中間色を同じレベルに保ち、他の色

調を変更する場合、曲線の中央をクリックし、曲線の他のエリアをドラッグします。ハイライ

【トーンカーブ】ダイアログボックス
右のグラフは、明度の入力値と出力
値を設定する様子を示しています。
イメージへの実際の効果を見るに
は、[ プレビュー ] を選択します。
A 調整するチャンネルを選択しま
す。
B グレースケールの帯に、0 から
255(暗から明)または0から100%(
明から暗 ) の明るさのスケールが表
示されます。
C [入力]および[出力]ボックスに、明
るさの値を入力します。または、ポ
インタをドラッグして明るさの値を
指定します。ここでは、157 の明度
のピクセルが 171 に変換されます。
D 連続した曲線で調整するには、
このアイコンをクリックして、曲線
上の点をドラッグします。曲線をク
リックすると、最大 19 の調整点が
追加されます。点を曲線からドラッ
グして削除することもできます。
E 分離したセグメントを描くに
は、このアイコンをクリックし、グ
ラフ上をドラッグします。
F ペンアイコン(E ) を選択した状
態でこのボタンをクリックすると、 グラフ上で分離したセグメントが、 結合されます。　

出
力

 

入力
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トおよび影を変更しないで、中間色を調整する場合、曲線の４分の１および４分の３のポイン
トをクリックし、中間ポイントをドラッグします。

曲線を完全に描き直す、もしくは色調の明度を大幅に変更するには、左下のペンアイコンをク
リックし、新しい曲線もしくはセグメントを描きます。

5 ペンで描いたセグメントを滑らかにするには、＜スムーズ＞ をクリックすると、滑らかな曲線が作成
されます。

6 ＜ OK ＞ をクリックして、現在の設定をイメージに適用します。

トーンカーブの設定を保存、および読み込む
【トーンカーブ】ダイアログボックスの設定をファイルに保存して、再び使用することができます。たとえば、
特定の Photo CD イメージの明度のトーンカーブを修正し、設定を保存すると、同じソースの別のイメージに
適用することができます。
◆  現在の設定を保存するには :【トーンカーブ】ダイアログボックスの＜保存＞ をクリックします。表示され

るダイアログボックスで、保存するファイル名を入力し、保存先を選択して、＜保存＞ をクリックします。
◆  現在の設定を読み込むには :【トーンカーブ】ダイアログボックスの＜読み込み＞ をクリックします。表示

されるダイアログボックスで設定ファイルを選択し、＜開く＞ をクリックします。

色相 / 彩度を調整する
[ 色相 / 彩度 ] コマンドを使用して、特定のカラーの色相と彩度を設定することができます。イメージを編集す
る場合、彩度は色のグレーの適用量を示します。

【色相 / 彩度】ダイアログボックスの表示内容は、使用するカラーモードによって異なります。RGB および
CMYK モードのイメージの場合、赤、イエロー、緑、シアン、青、またはマゼンタの範囲内で設定できます。
LAB モードのイメージの場合は、青、マゼンタ、イエロー、または緑の範囲内で設定できます。
[ 色相 / 彩度 ] コマンドは、CMYK、RGB、または LAB モードのイメージに使用できます。このコマンドを適
用するには、合成チャンネルをアクティブにする必要があります。詳細については、18.21 ページの「チャン
ネルをアクティブにする」  を参照してください。

【色相 / 彩度】ダイアログボックス
A 変更する色を選ぶか、[ マスター] をクリック
すると、すべての色に設定が適用されます。
B テキストボックスに数値を入力するか、また
はスライダをドラッグして色相、彩度、および明
度を調整します。
C カラーホイールに、変更した設定が表示され
ます。
D このオプションをオンにすると、同じ色相が
イメージ全体に適用されます。
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色調の色相を調整するには
1 調整するペイントオブジェクトを１つ、またはイメージの一部を選

択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ 調整 ] ＞ [ 色相 / 彩度 ] の順に選択します。
3 ダイアログボックスの左側の調整する色をクリックするか、または

すべての色に設定を均等に適用するには、[ マスター ] をクリック
します。

4 選択した色を変更するには、[ 色相 ] テキストボックスに -180 ～
180 度の範囲で数値を入力します。負の値は、カラーホイール内を
反時計回りに変化し、正の値は、時計回りに変化します。たとえば、
[ マスター ] オプションを選択し、[ 色相 ] を 60 に設定すると、赤
をマゼンタに、マゼンタを青に、青をシアンに変更します。

5 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

色調の範囲で彩度を調整する
1 調整するペイントオブジェクトを 1 つ、またはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ 調整 ] ＞ [ 色相 / 彩度 ] の順に選択します。
3 調整する色をクリックするか、またはすべての色に設定を均等に適用するには、[ マスター ] をクリッ

クします。
4 [ 彩度 ] テキストボックスに -100 ～ 100 範囲で数値を入力するか、またはスライダをドラッグします。

正の値は、選択した色のグレーの適用量を減少し、負の値は、グレーの適用量を増加します。たとえ
ば、彩度を -100 に設定すると、赤がグレーに変化し、100 に設定すると、赤に全彩度が適用されます。

5 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

色調の明度を調整する
1 調整するペイントオブジェクトを１つ、またはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ 調整 ] ＞ [ 色相 / 彩度 ] の順に選択します。
3 調整する色をクリックするか、またはすべての色に設定を均等に適用するには、[ マスター ] オプショ

ンをクリックします。
4 [ 明度 ] テキストボックスに -100 ～ 100 範囲で数値を入力するか、またはスライダをドラッグします。

正の値は、選択した色の白の適用量を増加させ、負の値は白の適用量を減少させます。
5 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

さらに明度を制御するには、[ レベル補正 ] または [ トーンカーブ ] のコマンドを使用します。詳細については、
20.5ページの「レベル補正する」  および20.7ページの「明度のトーンカーブを調整する」  を参照してください。

イメージの色彩を統一するには
【色相 / 彩度】ダイアログボックスの [ カラー設定 ] オプションを使用すると、イメージ全体に同じ色が適用さ
れます。この設定により、同じ色相と彩度が 100% 黒か白以外のすべてのピクセルに適用されます。このオプ
ションは、ピクセルの明度には影響を与えません。

1 調整するペイントオブジェクトを１つ、またはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ 調整 ] ＞ [ 色相 / 彩度 ] の順に選択します。
3 [ カラー設定 ] オプションを選択します。

カラーホイール

イエロー

レッド
赤

マゼンタ
ブルー

青

シアン

グリーン
緑
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4 [ 色相 ] テキストボックスに -180 ～ 180 度の範囲で数値を入力します。正の値を入力すると、カラー
ホイールから時計回りに色を選択します。負の値を入力すると、カラーホイールから反時計回りに色を
選択します。たとえば、色相を 120 に変更すると、元のイメージの「緑スケール」のイメージが作成
されます。

5 [ 彩度 ] テキストボックスに必要な値を入力するか、またはスライダをドラッグします。
6 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

色の平均化
[ 平均化 ( イコライズ )] コマンドを使用して、色調の彩度を調整することができます。このコマンドは、RGB、
CMYK、Lab カラ－イメージの色調にグレーを追加したり、あるいは削除したりします。

[ 平均化 ( イコライズ )] コマンドを使用するには
1 調整するペイントオブジェクトを選択します。イメージ内の一部

を選択して、選択範囲のみを調整することもできます。
2 [イメージ]＞[調整]＞[平均化(イコライズ)]の順に選択します。
3 ウインドウ内のハンドルをドラッグして、色調の彩度を変更しま

す。彩度を増加するには、グラフを上方にドラッグします。彩度
を減少するには、グラフを下方にドラッグします。

4 全カラーの彩度を増加するには、＜彩度を上げる＞ をクリックし
ます。全カラーの彩度を減少するには、＜彩度を下げる＞ をク
リックします。[ 標準化 ] をクリックすると、すべての色調が元
の彩度に戻ります。

5 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

シャープを使用してイメージを鮮明にする
シャープフィルタは、近隣するピクセルのコントラストを増加して、イメージを鮮明にします。このコマンド
は、インデックス、モノクロ、およびダブルトーンモードを除く、すべてのイメージに適用することができます。

[ シャープ ] と [ ぼかし ] フィルタは、正反対の効果を作成しますが、お互いの効果を無効にす
ることはありません。[ シャープ ] フィルタの効果を元に戻すには、[ 編集 ] メニューから [ 元
に戻す ] を選びます。

[ シャープ ] フィルタ イメージにわずかな効果が適用されます。

[ シャープ ( 強 )] フィルタ [ シャープ ] フィルタよりも４倍の効果を適用します。

[ シャープ ( 輪郭のみ )] フィルタ 境界線を鮮明にすることができます。このフィルタは、コントラストの強
い領域のみに適用され、その他の部分には影響がありません。

[ アンシャープマスク ] フィルタ シャープ効果をさらに制御することができます。このフィルタを使用して
シャープ効果の度合、距離、およびしきい値を設定することができます。

イメージを鮮明にするには
1 シャープを適用する単一もしくは複数のペイントオブジェクトを選択します。イメージ内の一部を選択

して、選択範囲のみに適用することもできます。
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2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ シャープ ] サブメニューからフィルタを選択します。

[ アンシャープマスク ] フィルタを適用するには
1 シャープを適用する１つまたは複数のペイントオブジェクト、ま

たはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ アンシャープマスク ] の順に選択

します。
3 [ 適用量 ] テキストボックスに 1 ～ 500 パーセントの範囲で数値

を入力します。イメージをわずかに鮮明にするには、100 パーセ
ント以下の数値を入力し、シャープ効果を高くするには、100 パー
セント以上の数値を入力します。

4 [ 半径 ] テキストボックスに 0.1 ～ 250.0 の範囲で数値を入力し
ます。このオプションは、フィルタが新規カラー値に適用する元
のピクセルの範囲を設定します。[ 半径 ] の値が低い場合、コント
ラストが強いエッジだけにシャープ効果が適用され、高い値を設定すると、シャープ効果を適用する領
域が拡くなります。

5 [ しきい値 ] テキストボックスに 0 ～ 255 の範囲で数値を入力します。全ピクセルにフィルタを適用す
る場合、0 の値を入力し、コントラストの強いエッジだけにフィルタを適用したいときは、高い値を入
力します。

6 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

ノイズを追加または削除する
イメージに「ノイズ」を適用すると、ピクセルに色がランダムに適用されます。適用方法によって、非常に便
利な場合もあれば、また不都合が起きる場合もあります。たとえば、コンピュータグラフィックにノイズを適
用して、写真のような効果を作成することができます。また、特定のフィルタを使用して、ソースイメージ上
のノイズ、またはデジタル化過程で生じたノイズ、あるいは小さな傷などを削除して、画質を高めることがで
きます。このコマンドは、インデックス、モノクロ、およびダブルトーンモードを除く、すべてのイメージに
適用することができます。

選択範囲にノイズを加えるには
1 ノイズを加える１つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージの一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ ノイズ ] ＞ [ ノイズを加える ] の順に選択します。

元のイメージ [ シャープ ( 強 )] を
３回適用

[ シャープ ( 輪郭のみ )] を
８回適用

アンシャープマスク
適用量 = 195
半径 = 60
しきい値 = 0
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3 加えるノイズの量を示す値を 1 ～ 999 の範囲で入力します。この値は、ノイズのカラー値の標準偏差
として使用されます。

4 [ 均等 ] または [ ガウス ] のいずれかのオプションを選びます。

• [均一]:　[適用量]に指定した範囲内からランダムに色を適
用します。ノイズは、色調に均等に配布されます。このオ
プションが、最も滑らかな効果を作成します。

• [ガウス]:　特定の範囲内の最も明るい色や暗い色を指定し
たい時は、[ 均等 ] よりもさらに効果が強くなります。

5 適用するすべてのノイズに、元の色とは異なる明度を適用したい場
合、[ 異なる明度 ] オプションをオンにします。

6 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

選択範囲からノイズを削除する
[ 中間値 ]、[ ノイズを減少 ]、または [ ダスト＆スクラッチ ] フィルタを使用してイメージや選択範囲からノイ
ズを削除することができます。[ 中間値 ] フィルタは、ピクセルの色を均等化して、ノイズを削除します。[ ノ
イズを減少 ] および [ ダスト＆スクラッチ ] フィルタは、選択範囲の特定範囲をぼかして、ノイズを削除します。

[ 中間値 ] フィルタを使用するには
[ 中間値 ] フィルタは、設定した半径内のすべてのピクセルの中間色を、各ピクセルに適用します。このフィル
タは、計算時に極端に高い値を破棄してしまうので、半径の値が高すぎると、イメージ全体がぼけてしまうこ
とがあります。

1 調整する１つまたは複数のペイントオブジェクト、あるいはイメー
ジの一部を選択します。

2 [イメージ]＞[フィルタ]＞[ノイズ]＞[中間値]の順に選択します。
3 [ 半径 ] テキストボックスに、1 ～ 16 の範囲で値を入力するか、ま

たはスライダをドラッグします。半径の値を低くすると、効果が減
少します。

4 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

[ ノイズを減少 ] フィルタを使用するには
[ ノイズを減少 ] フィルタは、イメージ内のコントラストの強いエッジを見つけ、その周りの領域をわずかにぼ
かして滑らかにします。

[ ノイズを減少 ] フィルタを適用するには
1 調整する１つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージ

の一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ ノイズ ] ＞ [ ノイズを減少 ] の順に

選択します。
3 スライダーをドラッグするか、またはテキストボックスに数値を入

力して [ しきい値 ] の値を設定します。数値が高い程、ピクセルの
ブレンドが大きくなります。
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スキャンの際に生じたゴミおよび傷を削減する
[ ダスト＆スクラッチ ] フィルタは、ピクセルの値を中間値で置き換えることによってゴミおよび傷を取り除き
ます。このフィルタは、ピクセルのグレーの値と近接するピクセルのグレーの中間値の差が、[ しきい値 ] より
も大きくない限り、ピクセルの値を変更しません。[ しきい値 ] の値が小さい程、より多くの数のピクセルが中
間値で置き換えられます。[ しきい値 ] の値によって、削除したいエリアのサイズを制御することができます。

1 調整する１つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージ
の一部を選択します。

2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ ノイズ ] ＞ [ ダスト＆スクラッチ ]
の順に選択します。

3 [ 半径 ] テキストボックスに 1 ～ 16 の範囲で数値を入力します。半
径の値を低く設定すると、効果が減少します。

4 [ しきい値 ] テキストボックスに 0 ～ 255 の範囲で数値を入力しま
す。値を高くすると、ピクセル間のコントラストへの効果が減少し
ます。

5 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

ビデオイメージを滑らかにする
ビデオイメージは、２つのインターレースされたイメージで構成されているので、ビデオから取り込んだイメー
ジには、録画機器によって生じる周波数効果がわずかに表示されることがあります。この問題を修正するには、
[ インターレース ] フィルタと [ アンシャープマスク ] フィルタを適用します。

ビデオイメージを滑らかにするには
1 調整する１つまたは複数のペイントオブジェクト、またはイメージ

の一部を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ ビデオ ] ＞ [ インターレース ] の順

に選択します。
3 [ 奇数フィールド ] または [ 偶数フィールド ] をクリックして、削

除するバンドを選択します。
4 削除するピクセルに、次のいずれかの置き換え方法を選択します。

• [ 複製 ]:　隣接するバンドの複製を領域に挿入します。
• [補正法]:　近隣するピクセルのカラー値を基にした中間値

を領域に挿入し、[ 複製 ] よりもよりスムーズで精細な効果
を作成します。

5 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。
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21テキスト入力およびレイアウト

Canvas X のテキストツールを使って、簡単にドキュメントにテキストを入力したり、テキストオブジェクトを
作成してグラフィックやイメージと共にページレイアウトすることができます。

テキストオブジェクト
Canvas X ドキュメントに含まれるすべてのテキストは、テキストオブジェクトと呼ばれるオブジェクトに収納
されます。テキストオブジェクトは、１文字から１行のテキスト、そして何百もの単語、文、段落を含むこと
ができます。
他のオブジェクトと同じように、選択ツールでテキストオブジェクトをドラッグして移動したり、境界枠のハ
ンドルをドラッグしてサイズを変更したりすることができます。

テキストツールの概要
テキストツールパレットには、テキストオブジェクトを作成 / 編集するた
めの基本的なツールが含まれています。

• テキストツールを使って、横書きテキストを入力する。
• テキストオブジェクトツールを使って、ページレイアウト用に横書

きのテキストオブジェクトを作成する。
• 縦書きツールを使って、縦書きテキストを入力する。
• 縦書きテキストオブジェクトツールを使って、ページレイアウト用

に縦書きのテキストオブジェクトを作成する。
• テキスト連結ツールを使って、テキストオブジェクトを連結する。
• テキスト連結解除ツールを使って、テキストオブジェクトの連結を

解除する。
• テキスト連結情報ツールを使って、連結されているテキストオブ

ジェクトの流れを確認する。
• コラムガイドツールを使って、段組みを作成してテキストを入力す

る。
• テキストフォームフィールドツールを使って、[Tab] キーを押して

移動できるテキストフィールドを作成する。
• パステキストツールを使って、パスに沿ってテキストを入力する。詳しくは、25.5 ページの「パスに沿っ

てテキストを入力する」  を参照してください。
• テキストフォーマットブラシツールを使って、テキストの属性をコピーして、他のテキストに適用す

る。詳しくは、25.2 ページの「テキストスタイルの属性をコピーする」  を参照してください。
• 表ツールを使って、行列からなる表を作成して横書きテキストを入力する。

テキストツールのプロパティーバー
テキストツールを選択すると、テキストの属性、書式を設定するためのオプションがプロパティーバーに表示
されます。現行デフォルト設定のテキストの属性を指定するには、オブジェクトが何も選択されていない状態

テキスト

縦書き

パステキスト

テキストオブジェクト

縦書きテキストオブジェクト
テキスト連結
テキスト連結解除
テキスト連結情報

テキストフォームフィールド

テキストフォーマットブラシ

コラムガイド
表
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でフォントの種類、サイズなどを設定します。詳しくは、22.4 ページの「テキスト書式設定オプション」  を参
照してください。

入力されるテキストは、現行デフォルト設定のテキストの属性および書式設定で表示されます。

横書きテキストを入力する
テキストツールを使って、ドキュメント内の任意の位置に横書きテキストを入力することができます。
横書きテキストは、左から右へ、そして上から下へと入力されていきます。

任意の位置に横書きテキストを入力するには
この方法は、横書きの見出しや注釈などの短い一行で収まるテキストを入力するのに最適です。

1 テキストツールを選択すると、マウスポインタがIビームに変わります。
2 テキスト入力を開始ししたい位置でマウスをクリックします。
3 マウスをクリックした位置に点滅する挿入ポインタ「｜」が表示され

るので、テキストを入力し始めます。テキストオブジェクトの幅は、入
力されるテキストの長さに合わせて、自動的に横一行のまま限り無く
拡張されます。

4 テキストを入力し終わったら、[Esc] キーを押します。
このように作成されたテキストは「キャプション」テキストオブジェクトを呼ばれます。「キャプション」テキ
ストに関しては、12.30 ページの「[ キャプション ]」  を参照してくさだい。

オブジェクトの幅を指定して横書きテキストを入力するには
この方法は、フライヤーやちらし広告などのページレイアウトをする際、テキストブロックの幅が限定されて
いる範囲に横書きテキストを入力する場合に最適です。

1 テキストツールを選択します。マウスのポインタが I ビームに変わります。
2 任意の位置でマウスをクリックし、斜めにドラッグします。ドラッグした横幅がテキストオブジェクト

の幅になります。
3 テキストオブジェクトの上端に点滅する挿入ポインタ「｜」が表示されるので、テキストを入力し始め

ます。
4 入力するテキストは、テキストオブジェクトの右端で自動的に折り返されます。テキストオブジェクト

の高さは、テキストの長さに合わせて自動的に拡張されます。
5 テキストを入力し終わったら、[Esc] キーを押します。

デフォルトでは、テキストオブジェクトの領域を示すテキストボックスは表示されません。

空白のテキストオブジェクトを作成する場合は、テキストボックスを表示しておくことをお勧め
します。

テキストオブジェクト外

テキストオブジェクト上

テキストツールポインタ
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◆  テキストボックスを表示するには : [ レイアウト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞ [ テキストボックスを表示 ] の順
に選択します。

◆  テキストボックスを隠すには : [ レイアウト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞ [ テキストボックスを隠す ] の順に選
択します。

テキストオブジェクトツールを使用する
テキストオブジェクトツールを使って、縦横のサイズが固定された空白の横書きテキストオブジェク
ト(テキストブロック)を作成することができます。グリッドやガイドに吸着させてテキストオブジェ
クトツールを使用するれば、正確なサイズのテキストブロックを簡単に作成することができます。
この方法は、ページレイアウトをする際、横書きテキストを配置する領域の幅と高さが制限されている場合や
テンプレートを作成する場合などに便利です。

空白の横書きテキストブロックを作成するには
1 テキストオブジェクトツールを選択します。マウスのポインタが I ビー

ムに変わります。
2 マウスを斜めにドラッグして、テキストブロックとなる長方形を作成し

ます。
3 作成した長方形は選択状態になり、テキストツール、または選択ツール

が選択されます。
4 [Esc] キーを押して、オブジェクトを選択解除します。

テキストを入力するには
1 テキストツールで、空白のテキストブロックをクリックするか、あるい

は選択ツールで、ダブルクリックします。
2 テキストブロックの上端に点滅する挿入ポインタ「｜」が表示されるの

で、テキストを入力し始めます。
テキストオブジェクトツールで作成されたテキストブロックに入力されるテキストは、テキストブロックの右
端で自動的に折り返されますが、テキストブロックのサイズは、テキストの長さに合わせて自動的には拡張さ
れません。
入力されたテキストがテキストブロック内に収まらない場合には、テキストボックスの下端に収まらないテキ
ストが存在することを示すオーバーフローインジケータが表示されます。収まらないテキストを表示するには、
21.9 ページの「テキストを流し込む」  を参照してください。

テキストオブジェクトツールでは、テキストの選択や編集はできません。これらの操作には、テ
キストツールを使用します。

縦書きテキストを入力する
縦書きテキストツールを使って、縦書きのテキストを入力することができます。縦書きテキストは、
上から下へ、そして右から左へと入力されていきます。

マウスを斜めにドラッグして
テキストブロックを作成する
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任意の位置に縦書きテキストを入力するには
この方法は、縦書きの見出しや注釈などの短い縦一行で収まるテキストを入力するのに最適です。このように
作成されたテキストは「キャプション」テキストオブジェクトを呼ばれます。詳しくは 12.30 ページの「[ キャ
プション ]」  を参照してください。

1 縦書きテキストツールを選択します。マウスのポインタが横向き I ビームに変わります。
2 テキスト入力を開始したい位置でマウスをクリックします。
3 マウスをクリックした位置に点滅する挿入ポインタ「―」が表示され

るので、テキストを入力し始めます。テキストオブジェクトの高さ
は、入力されるテキストの長さに合わせて、自動的に縦一行のまま拡
張されます。

4 テキストを入力し終わったら、[Esc] キーを押します。

半角カタカナ、半角英数字、直接入力で入力される文字は、縦書きにはなりません。それらの文
字は右へ 90 度回転したかたちで表示されます。

オブジェクトの高さを指定して縦書きテキストを入力するには
この方法は、フライヤーやちらし広告などのページレイアウトをする際、テキストブロックの高さが限定され
ている範囲に縦書きテキストを入力する場合に最適です。

1 縦書きテキストオブジェクトツールを選択します。マウスのポインタが横向き I ビームに変わります。
2 任意の位置でマウスをクリックし、斜めにドラッグします。ドラッグした縦幅がテキストオブジェクト

の高さになります。
3 テキストオブジェクトの上端に点滅する挿入ポインタ「―」が表示されるので、テキストを入力し始め

ます。
4 入力するテキストは、テキストオブジェクトの下端で自動的に折り返されます。テキストオブジェクト

の幅は、テキストの長さに合わせて自動的に拡張されます。
5 テキストを入力し終わったら、[Esc] キーを押します。

縦書きテキストオブジェクトツールを使用する
縦書きテキストオブジェクトツールを使って、縦横のサイズが固定された空白の縦書きテキストオブ
ジェクト ( テキストブロック ) を作成することができます。グリッドやガイドに吸着させてテキスト
オブジェクトツールを使用すれば、正確なサイズのテキストブロックを簡単に作成することができま
す。

空白の縦書きテキストブロックを作成するには
この方法は、ページレイアウトをする際、縦書きテキストを配置する領域の幅と高さが制限されている場合や
テンプレートを作成する場合などに便利です。

1 縦書きテキストオブジェクトツールを選択します。マウスのポインタが横向き I ビームに変わります。
2 マウスを斜めにドラッグして、テキストブロックとなる長方形を作成します。
3 作成した長方形は選択状態になり、テキストツール、または選択ツールが選択されます。
4 [Esc] キーを押して、オブジェクトを選択解除します。

テキストオブジェクト外

テキストオブジェクト上

縦書きテキストツールポインタ
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縦書きテキストオブジェクトツールでは、テキストの選択や編集はできません。これらの操作に
は、テキストツールを使用します。

テキストを入力するには
1 テキストツールで、空白のテキストブロックをクリックするか、あるいは選択ツールで、ダブルクリッ

クします。
2 テキストブロックの上端に点滅する挿入ポインタ「―」が表示されるので、テキストを入力し始めます。

縦書きテキストオブジェクトツールで作成されたテキストブロックに入力されるテキストは、テキストブロッ
クの下端で自動的に折り返されますが、テキストブロックのサイズは、テキストの長さに合わせて自動的には
拡張されません。
入力されたテキストがテキストブロック内に収まらない場合には、テキストボックスの左端に収まらないテキ
ストが存在することを示すオーバーフローインジケータが表示されます。収まらないテキストを表示するには、
21.9 ページの「テキストを流し込む」  を参照してください。

コラムガイドを使って段組をレイアウトする
コラムガイドツールを使って、段組み用のガイドライン ( コラムガイド ) を素早く作成することができます。
段組みとは、文章を横方向または縦方向に複数の段 ( コラム ) に分割してそれらのコラムに文字列を流し込む
レイアウト方法です。このようなレイアウトは、新聞や雑誌などの出版物を作成す場合によく利用されます。

コラムガイド
コラムガイドは、段組み用の特殊なガイドラインで、ガイドレイヤーに作成されます。作成したコラムガイド
は、コラムガイドツールでドラッグして、移動、または縦横のサイズや各コラムの幅を簡単に編集することが
できます。また、１ページに複数のコラムガイドを配置することもできるので、一般的なワードプロセッサ－
よりもより自由にテキストをレイアウトすることができます。
コラムガイドは、ガイドラインのデフォルトカラーと同じ水色で表示され、隠したり表示したりすることが可
能です。

◆  コラムガイドを隠すには : [ レイアウト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞ [ ガ イ ドを隠す ] の順に選択します。
◆  コラムガイドを表示するには : [ レイアウト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞ [ ガイドを表示 ] の順に選択します。

横３段組レイアウト(縦に分割) 縦２段組レイアウト(横に分割)
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また、コラムガイド専用のガイドレイヤーを追加したり、ガイドラインのようにコラムガイドの色を変更した
りすることができます。詳しくは、5.12 ページの「ガイドおよびグリッドレイヤーを使用する」  を参照してく
ださい。

コラムガイドを作成する
コラムガイドを作成するには２つの方法があります。

• コラムガイドツールを使って、任意の位置で複数のコラムガイドを自由に作成、追加、編集することが
できます。

• プリセットメニューを使って、ページ全体、ページの上半分、または下半分に合わせてコラムガイドを
作成することができます。

コラムガイドをマスターページに作成すれば、すべてのページに同一のページレイアウトを素早く表示するこ
とができます。

マスターページにガイドレイヤーが既に存在する場合、各ページごとにコラムガイドを作成する
ガイドレイヤーを追加 / 選択しないと、どのページからコラムガイドを追加 / 作成しても自動的
にマスターページにコラムガイドが作成されます。

コラムガイドの属性を設定 / 変更したり、コラムガイドを削除したりするには、【コラムガイド】ダイアログ
ボックスを使用します。

【コラムガイド】ダイアログボックスを開くには
以下のいずれかの操作を行います。

• [ レイアウト ] から [ コラムガイド ] メニューを選択します。
• コラムガイドツールを選択し、作業エリアで斜めにドラッグて、コラムガイドとなる長方形を描きます。

コラムガイドツールを使ってコラムガイドを作成するには
1 コラムガイドツールを選択します。マウスのポインタが「＋」に変わります。
2 コラムガイドの右上角になる位置でマウスを押します。マウスのポインタ

は「  」に変わります。
3 コラムガイドの右下角になる位置までマウスを斜め下へドラッグして、コ

ラムガイドとなる長方形を作成します。この長方形がコラムガイドの外枠
になります。

4 【コラムガイド】ダイアログボックスが表示されます。
5 デフォルトのコラムガイド名が自動的に付けられます。コラム名を変更す

る場合は、新しいコラムガイド名を入力します。
6 [ 適用ページ ] を指定します。複数ページが選択されると、同一名でコラム

ガイドが作成されます。
7 必要に応じて、コラム数などその他のオプションを選択して、＜ OK ＞をクリックします。

簡易コラムガイドを作成するには
1 【コラムガイド】ダイアログボックスを表示します。
2 コラムガイド名を入力します。
3 [ 適用ページ ] を指定します。複数ページが選択されると、同一名でコラムガイドが作成されます。
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4 必要に応じて、コラムの数などその他のオプションを設定します。
5 パレットメニューアイコンをクリックし、[ ページに合わせる ]、[ 上半分に合わせる ]、または [ 下半

分に合わせる ] のいずれか１つを選択します。
6 ＜ OK ＞ をクリックします。

コラムガイドを編集する
コラムガイドダイアログボックスを利用して、コラムガイドを自由に編集することができます。

コラムガイド名　新規にコラムガ
イドを作成する場合、デフォルトの
コラムガイド名が自動的に入力さ
れます。コラムガイド名を変更する
には、新しい名前を入力します。同
じページに複数のコラムガイドが
存在する場合は、ドロップダウンメ
ニューにそれらのコラムがイド名
が表示されます。
適用ページ　コラムガイドの設定を
適用する範囲 ( ページ ) を指定しま
す。以下のオプションは、ドキュメ
ントの種類に関わらず選択可能で
す。
･ このページ：現行ページのみに設
定が適用されます。見開きのパブリ
ケーションドキュメントでは、現行
ページの左右両ページに設定が適用
されます。
･ すべてのページ：既存するすべて
のページに設定が適用されます。
以下オプションは、見開きのパブリ
ケーションドキュメントの場合に
選択可能です。
･ 左ページ：現行ページの左ページ
のみに設定が適用されます。
･ 右ページ：現行ページの左ページ
のみに設定が適用されます。
･ すべての左ページ：既存するすべ
ての左ページに設定が適用されま
す。
･ すべての右ページ：既存するすべ
ての右ページに設定が適用されま
す。
プリセットコラムガイド　プ リ
セットアイコンをクリックして、コ
ラムガイドの形状を選択します。
コラム数　任意の数値を入力して、
コラムの数を指定します。入力可能
な最大コラム数は、コラムガイドの
幅によって異なります。

均等幅　コラムガイドの幅に基き、
コラム数と間隔の設定によりコラ
ムの幅を自動計算しコラムガイド
が当分に分割されます。
固定幅　コラムの幅が固定されま
す。固定間隔オプションと共に選択
すると、コラムの幅と間隔が固定さ
れ、間隔の部分をドラッグできなく
なります。
固定間隔　コラムの間隔を変更す
ることなく、コラムの間隔の部分を
ドラッグして隣接するコラムの幅
を調整することができます。すべて
のコラムの間隔が固定されます。
横に分割　段組みを横に分割する
場合に選択します。
テキスト連結　文字列を流し込む
方向を指定します。[ 横に分割 ] オ
プションが選択されている場合は
設定できません。
サイズ　
コラム番号　属性を変更したいコ
ラム番号を選択します。コラム番号
は左から数えます。
コラム　選択されているコラム番
号のコラムの幅が表示されます。コ
ラムの幅を変更するには、新しい数
値を入力します。[均等幅]オプショ
ンが選択されている場合は設定で
きません。
間隔　選択されているコラム番号
のコラムの間隔が表示されます。コ
ラムの間隔を変更するには、新しい
数値を入力します。コラムの間隔は
左隣りのコラムに帰属し、最後のコ
ラム番号が選択されている場合は、
設定できません。
パレットメニュー　
コラムガイドを削除　コ ラムガイ
ドを削除します。

ページに合わせる　コラムガイド
がページサイズに合わせて作成さ
れます。パブリケ－ションドキュメ
ントの場合は、マージンの境界枠に
合わせて作成されます。
上半分に合わせる　コラムガイド
がページの上半分に合わせて作成
さます。
下半分に合わせる　コラムガイド
がページの上半分に合わせて作成
さます。

【コラムガイド】ダイアログボックス
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1 コラムガイドツールで編集したいコラムガイドをダブルクリックするか、または[レイアウト]メニュー
から [ コラムガイド ] を選択して、【コラムガイド】ダイアログボックスを表示します。

[ コラムガイド ] コマンドを選択した場合は、コラムガイド名のポップアップメニューから編集
したいコラムガイド名を選択します。

2 特定のコラムの幅もしくは間隔を変更したい場合は、編集したいコラム番号をドロップダウンメニュー
から選択します。

3 必要に応じてオプションの設定を変更します。
4 [ 適用ページ ] を指定します。複数ページを選択すれば、同一名のコラムガイドを一度に編集すること

ができます。
5 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

また、コラムガイドツールでそれぞれのコラムガイドをドラッグして、次の操作が可能です。

• コラムガイドを移動する
• コラムガイドの縦横のサイズを変更する
• コラムの間隔を変更する
• 各コラムの幅を変更する

コラムガイドの作成時のオプション設定によって、ドラッグできない、またはドラッグできる部分が異なりま
す。

コラムガイドツールでドラッグしてコラムガイドを移動すると、含まれているテキストオブジェ
クトも共に移動されますが、選択ツールでドラッグしてしますと、選択テキストオブジェクトの
みが移動されてしまいます。

ドラッグして幅を変更する

ドラッグして高さを変更するドラッグしてコラムの幅を変更する

コラムガイドの上でマウスを
クリックし、ドラッグして移動する

コラムガイドツールでドラッグする

縦横のサイズを
同時に変更する

コラムガイドツールで
ドラッグできない場合
コラムガイドをダブルクリックし
て【コラムガイド】ダイアログボッ
クスを表示し、必要に応じて、[ 均
等幅 ]、[ 固定幅 ]、[ 固定間隔 ] オ
プションを選択解除します。すべ
てのオプションを選択解除すれ
ば、自由自在にドラッグすること
が可能です。
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コラムガイドを削除する
1 コラムガイドツールで削除したいコラムガイドをダブルクリックして、【コラムガイド】ダイアログボッ

クスを表示します。
2 [ 適用ページ ] を指定します。
3 メニューアイコンをクリックし、[ コラムガイドを削除 ] を選択します。
4 「このコラムガイドを削除しますか？」という質問では、＜はい＞ を選択します。

一旦、コラムガイド内にテキストオブジェクト ( 空欄のものを含む ) が作成されると、コラムガ
イドを削除しても、含まれるテキストオブジェクトは自動的には削除されません。

コラムガイドのコラム内にテキストを入力する
コラムガイドを作成し終わったら、コラムにテキストを入力することができます。縦に分割または横に分割し
て作成されたコラムガイドに関わらず、横書きまたは縦書きのテキストを入力することが可能です。

コラムに横書きテキストを入力するには
1 テキストツールで、最初のコラムをクリックします。
2 横書きテキストオブジェクトがコラムガイドに沿って自動的に作成され、テキストオブジェクトの上端

に点滅する挿入ポインタ「｜」が表示されます。
3 テキストを入力し始めます。テキストはコラムガイド作成時のテキスト連結設定によって、自動的に同

一コラムガイド内にある次のコラムへ流れ込まれます。

横に分割されたコラムガイドの場合は、デフォルトでテキストが上から下へ流れ込むように設定
されています。

コラムに縦書きテキストを入力するには
1 縦書きテキストツールで、最初のコラムをクリックします。
2 縦書きテキストオブジェクトがコラムガイドに沿って自動的に作成され、テキストオブジェクトの上端

に点滅する挿入ポインタ「―」が表示されます。
3 テキストを入力し始めます。

テキストを流し込む
テキストオブジェクトツールと縦書きテキストオブジェクトツールで作成されたテキストオブジェクトおよび
コラムガイド内のテキストオブジェクトのサイズは固定されています。使用するフォントのサイズによっても
異なりますが、このようなサイズの固定されたテキストオブジェクトに収まる文字数には制限があります。
１つのテキストオブジェクトに長い文章を入力、貼り付け、または、配置したりすると、テキストが入り切ら
なかったり、テキストがきちんと１つのテキストオブジェクトに収まっていても、そのテキストオブジェクト
のサイズを縮小すると、テキストが収まらなくなってしまうことがあります。そのような場合、選択ツールを
使って新規のテキストオブジェクトを作成すると同時に収まりきらないテキストを流し込むことができます。
いずれの場合にせよ、テキストがテキストオブジェクトに入り切らない場合には、オーバーフローインジケー
タが表示されます。
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オーバーフローインジケータが表示されているテキストオブジェクトのサイズを拡大すれば、テ
キストオブジェクトに入力されているすべてのテキストを表示することができます。

選択ハンドルをドラッグして、テキスト
オブジェクトのサイズを縮小します。

テキストが入りきらないこ
とを示すオーバーフローイ
ンジケータが表示されま
す。

選択ツールで、オーバーフ
ローインジケータ (A )をク
リックすると、マウスポイ
ンタがテキスト流し込みポ
インタ (B ) に変わります。

テキストを流し込む
選択ツールを使って、テキストが入り切らないテキストオブジェクトから新規テキストオブジェクトへテキストを流
し込むことができます。

テキスト流し込みポインタでドキュメント上をクリックすると、
クリックした位置が新規テキストオブジェクトの左上角となり、
オリジナルのテキストオブジェクトと同じサイズのテキストオブ
ジェクトが作成され、自動的にテキストが流し込まれます。

テキスト流し込みポインタをドラッグしてテキストオブジェクト
を作成すると、ドラッグしたサイズで新規テキストオブジェクト
が作成され、テキストが流し込まれます。

オーバーフローインジケータが「十」に変わり、テキストが流し
込まれたことを示す。

このようにして、オーバーフローインジケータが表示されなくな
るまで繰り返し操作を行うことができます。
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テキスト連結バー
テキスト連結バーは、連結シンボルと共に実線でテキストオブジェクトの底
辺 ( 横書き ) または左辺 ( 縦書き ) に表示されます。連結シンボルの表記は
以下の連結の状態を示します。

• 連結バーの下に黒矢印が表示されている場合、テキストオブジェク
トに入り切らないテキストが含まれることを意味します。

• 連結バーの下にプラスサイン「＋」が表示されている場合、テキス
トオブジェクトが他のテキストオブジェクトへ連結されていること
を意味します。

• 最後の連結テキストオブジェクトに入り切らないテキストがない場
合、連結バーは表示されません。

◆  テキスト連結バーを表示するには : [ レイアウト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞
[ テキスト連結バーを表示 ] の順に選択します。

◆  テキスト連結バーを隠すには : [ レイアウト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞ [ テ
キスト連結バーを隠す ] の順に選択します。

テキストオブジェクトを連結する
テキスト連結ツールを使って、複数のテキストオブジェクトを連結し、テキストを次から次へと流し込むこと
ができます。連結するテキストオブジェクトは、空欄でもオーバーフローしているテキストオブジェクトでも
構いません。オーバーフローしているテキストオブジェクトが連結されると、入り切らないテキストが連結さ
れたテキストオブジェクトに自動的に流し込まれます。テキストを入力する前に、空欄のテキストオブジェク
トやコラムガイド内のテキストオブジェクトを連結しておけば、テキストを入力して行くと共に、テキストは
自動的に連結されているテキストオブジェクトへと流し込んで行きます。同一ページ上だけでなく、別のペー
ジにあるテキストオブジェクトへも連結することが可能です。複数ページからなるパンフレットなどのページ
レイアウトやテンプレートの作成などに大変便利です。

テキストオブジェクトを連結するには
1 テキスト連結ツールを選択します。
2 マウスポインタに「１」が表示されます。連結元のテキストオブジェクトの上でクリックし

ます。
3 マウスポインタに「２」が表示されます。連結先のテキストオブジェクトの上でクリックします。別の

ページにあるテキストオブジェクトでも構いません。
4 この手順を繰り返して、次から次へとテキストオブジェクトを連結することができます。
5 [Esc] キーを押して、テキスト連結設定モードを終了します。

入り切らないテキストを含む
テキストオブジェクト

他のテキストオブジェクトに
連結されているオブジェクト

連結シンボル

連結元でクリック 連結先でクリック

連結元でクリック 連結先でクリック

(１回目)

(２回目)
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テキストボックスが表示されていない場合は、すべてのオブジェクトを選択解除して、プロパ
ティーバーから [ テキストボックス ] オプションを選択して、テキストボックスを表示しておく
とテキストオブジェクトのサイズや位置を明確に判断できます。

テキスト連結を確認する
テキストオブジェクを連結した後は、テキスト連結情報ツールを使って、どのようにテキストオブジェ
クトが連結されているかを確認することができます。

テキスト流れを確認するには
1 テキスト連結情報ツールを選択します。
2 マウスポインタに「？」が表示されます。
3 任意のテキストオブジェクトの上で、マウスを押します。

• そのテキストオブジェクトが他のテキストオブジェクトと連結され
ている場合は、マウスを押している間、そのテキストオブジェクト
の境界枠が太線で強調され、連結されているすべてのテキストオブ
ジェクトの間が連結の方向を示す矢印で結ばれます。

• そのテキストオブジェクトが連結されていない場合は、そのテキス
トオブジェクトの境界枠が太線で強調されるだけで矢印は表示され
ません。

• 横書きテキストオブジェクトの場合、連結矢印は連結する最初のテ
キストオブジェクトの右下角から始まり、次に連結するテキストオ
ブジェクトの左上角に続きます。

• 縦書きテキストオブジェクトの場合、連結矢印は連結する最初のテ
キストオブジェクトの左下角から始まり、次に連結するテキストオ
ブジェクトの右上角に続きます。

テキスト連結を解除する
テキスト連結解除ツールを使って、簡単にテキストオブジェクト間の連結を解除することができます。

テキストオブジェクトの連結解除するには
1 テキスト連結解除ツールを選択します。
2 マウスポインタが連結解除ポインタに変わります。
3 連結解除したいテキストオブジェクトの上でクリックします。

• クリックしたテキストオブジェクトと次のテキストオブジェクトとの連結のみが解除されま
す。

• テキストが既に流し込まれている場合、クリックしたテキストオブジェクト以降に流し込まれ
ているすべてのテキストは、クリックしたテキストオブジェクトに吸収されます。

4 複数のテキストオブジェクトの連結を解除したい場合は操作を繰り返します。
5 [Esc] キーを押して、テキスト連結解除モードを終了します。

次のページへ連結の方向を
示す矢印
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テキストを併合する
複数のテキストオブジェクトで作成する場合、後からそれらを 1 つのテキストオブジェクトに併合することが
できます。
テキストの併合には３つのタイプがあります。
◆  自動併合 : 現行レイヤーのテキストオブジェクトすべてを対象に各テキストオブジェクトの位置を考慮

し、テキストの併合を試みます。[ すべてのレイヤーから選択 ] オプションが選択されている場合は、レイ
ヤーごとにテキストの併合が処理されます。複数のページがある場合には、ページごとに操作を繰り返す必
要があります。各行の最後には強制改行が追加されます。

◆  選択範囲を自動併合 : 選択されているテキストオブジェクトを対象に各テキストオブジェクトの位置を考
慮し、テキストの併合を試みます。各行の最後には強制改行が追加されます。

◆  選択範囲を手動併合 : 選択されているテキストオブジェクトを対象にテキストの併合を処理します。各行
の最後には強制改行が追加されず、一連のテキストになります。

現行ページを対象にテキストを併合するには
1 複数ページの場合、テキストを併合したいページを選択します。
2 すべてのレイヤーを対象にテキストを併合したい場合は、オブジェクトが何も選択されていない状態で

表示されるプロパティーバーから [ すべてのレイヤーから選択 ] を選択します。テキストの併合はレイ
ヤーごとに処理されます。

3 [ テキスト ] ＞ [ テキストを併合 ] ＞ [ 自動併合 ] の順に選択します。

注意事項 :

• テキストを併合は元の行間を維持しません。場合によっては、処理後、行間を調整する必要があります。
• グループ化されたテキストは無視されます。テキストオブジェクトをグループ化し (Ctrl+G)、テキスト

の併合の対象から除外することができます。
• 自動併合の場合、必ずしも正しくテキストの併合が処理されるわけではありません。「Ctrl+Z] を押し

て、前の状態に戻すことができます。

選択範囲を対象にテキストを併合するには
1 併合したいテキストオブジェクトを選択します。
2 必要に応じて、[ テキスト ] ＞ [ テキストを併合 ] ＞ [ 選択範囲を自動併合 ] あるは [ 選択範囲を手動

併合 ] の順に選択します。

連結解除された部分テキスト連結解除ツールで
クリックする



21.14 テキスト入力およびレイアウト

複数のレイヤーを通してテキストオブジェクトが選択されている場合には、併合されたテキスト
オブジェクトは、最も前面にあったテキストオブジェクトのレイヤーに作成されます。

テキストフォームフィールドツール
テキストフォームフィールドツールは、様々なフォームやドキュメントを作成するのに理想的なツー
ルです。テキストフォームフィールドツールで作成されるテキストオブジェクトには、次の特徴があ
ります。

• [Tab] キーを押して、テキストフォームフィールドオブジェクトを移動しながらテキストを入力するこ
とができます。

• テキストフォームフィールドオブジェクトを含むドキュメントをPDF形式で書き出すと、それらはPDF
フォームの入力 / 編集可能な横書きテキストフィールドになります。

空白のテキストフォームフィールドを作成するには
1 テキストフォームフィールドツールを選択します。
2 マウスのポインタが I ビームに変わります。
3 マウスを斜めにドラッグして、テキストブロックとなる長方形を作成します。
4 作成した長方形が選択状態になり、選択ツールが選択されます。
5 複数のテキストブロックを続けて作成する場合は、[Alt] キーを押しながらドラッグするか、または

フォームフィールドツールを選択してこのステップを繰り替えします。
6 作成し終わったら、[Esc] キーを押してオブジェクトを選択解除します。

テキストフォームフィールドツールを使用する際は、テキストボックスを表示しておきましょ
う。テキストフォームフィールドツールオブジェクトのテキストボックスは明るい紫色で表示さ
れます。その他のテキストボックスは明るいグレーで表示されます。

テキストフォームフィールド

マウスを斜めにドラッグして
テキストブロックを作成する

テキストボックスが表示されて
いる場合は、明るい紫色で表示
される



テキストフォームフィールドツール 21.15

タブで移動する順序
デフォルトではタブで移動する順序はテキストフォームフィールドオブジェクトが作成された順になります。
言い換えると、最も背面にあるテキストフォームフィールドオブジェクトから順に前面にあるものへ移動して
行きます。
◆  タブで移動する順序を変更するには : ドキュメントレイアウトパレットを使って、テキストフォーム

フィールドオブジェクトの重ね順を変更します。

フォームフィールドオブジェクトにテキストを入力するには
1 テキストツールで、任意のテキストブロックをクリックするか、あるいは選択ツールで、ダブルクリッ

クします。
2 テキストブロックの上端に点滅する挿入ポインタ「｜」が表示されるので、テキストを入力し始めます。
3 [Tab] キーを押して、次に作成されたテキストブロックへ移動します。[Shift]+[Tab] キーを押して逆の

方向に移動することができます。
このようにして、あらかじめテキストブロックを作成しておき後からテキストを次から次へと入力することが
できます。図解などに説明を付けるのに便利です。
テキストオブジェクトからテキストフォームフィールドオブジェクトに変換したり、テキストフォームフィー
ルドオブジェクトからテキストオブジェクトに変換したりすることもできます。

通常のテキストオブジェクトから変換するには
1 通常のテキストオブジェクトを選択ツールで選択します。
2 右クリックして、コンテキストメニューを表示します。
3 [ フォームテキストに変換 ] を選択します。

通常のテキストオブジェクトに変換するには
1 テキストフォームフィールドオブジェクトを選択ツールで選択します。
2 右クリックして、コンテキストメニューを表示します。
3 [ 通常テキストに変換 ] を選択します。

テキストフォームフィールドオブジェクトの属性
テキストフォームフィールドオブジェクトには、通常のテキストオブジェクトのようにテキストの属性を適用
することができます。
しかし、PDF 形式で書き出して PDF フォームを作成する場合は、適用できる属性が限定されます。

• フォントの種類
• フォントのサイズ
• フォントのスタイル ( 斜体のみ )
• 行揃え ( 均等割付を除く )
• テキストの色 ( 塗インクのみ )

PDF 形式で書き出して PDF フォームを作成するのが目的の場合は、フォントの互換性を最大限
に保つためにも、各 OS のシステムフォントを使用することをお勧めします。
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◆  テキストフォームフィールドオブジェクトに属性を適用するには : まず、テキストフォームフィールドオ
ブジェクトを選択ツールで選択してからテキストの属性を適用します。

テキストフォームフィールドオブジェクト名
テキストフォームフィールドオブジェクトに名前を付けることができます。PDF 形式で保存した PDF フォーム
のテキストフィールドにデータを入力する際、同じ名前のテキストフォームフィールドオブジェクトから作成
されるテキストフィールドにはすべて同じデータが自動的に入力されます。

フォームフィールドオブジェクトに名前を付けるには
1 テキストフォームフィールドオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] から [ オブジェクト情報 ] を選択して、オブジェクト情報パレットを表示します。
3 [ データ ] タブにある [ オブジェクト名 ] 欄に名前を入力して、＜ 適 用 ＞ をクリックします。

PDF 形式で書き出して PDF フォームを作成するのが目的の場合は、半角英数字でオブジェクト
名を入力してください。

表ツール
表ツールを使って行と列からなる表オブジェクトを作成することができます。グリッドツールに似てい
ますが、表オブジェクトの各セルにテキストを入力したり、セルの背景色を適用することができます。また罫
線を部分的に消したり、セルを結合したりすることもできます。表ツールはツールボックスのテキストツール
内にあります。

表オブジェクトを作成する
表オブジェクトは現行ストローク、ペンインク、および塗りインクで作成されます。

表オブジェクトを作成するには
1 ツールボックスから表ツールを選択します。
2 必要に応じて、ツールボックスで表オブジェクト全体に適用されるストローク、ペンインク、塗りイン

クを選択します。
3 必要に応じて、プロパティーバーから表オブジェクト全体に適用されるテキストの属性を設定します。
4 プロパティーバーから列数および行数を設定します。

5 以下のいずれかの操作を行います。

• プロパティーバーで行の高さ、列の幅を設定して、＜作成＞をクリックします。
• プロパティーバーで表の幅と高さを設定して、＜作成＞をクリックします。
• ドキュメント内で表の幅と高さをに合わせてマウスをドラッグします。
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表オブジェクトを選択して、セルの塗りカラー、罫線の形状、セルの幅、セルの高さ、セルの左
右の余白や上下の余白、不透明度、テキストの属性など、同一の設定を全てのセルに適用するこ
とができます。

表オブジェクトを編集する
作成した表オブジェクトに後から行や列の挿入または削除、セルの高さや幅の変更、、セルの結合または分割、
罫線の形状の変更、セルの背景色の変更など様々な編集を行うことができます。

行を挿入するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 行を挿入したい位置のセルをクリックします。
3 プロパティーバーから [ 上に行を挿入 ] または「下に行を挿入 ] アイコンをクリックします。

列を挿入するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 列を挿入したい位置のセルをクリックします。
3 プロパティーバーから [ 左に列を挿入 ] または「右に列を挿入 ] アイコンをクリックします。

隣接する複数のセルを選択するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 以下のいずれかの操作を行います。

• 選択したい最初のセルをクリックし、選択したい最後のセルまでドラッグします。
• 選択したい最初のセルをクリックし、[Shift]キーを押しながら、選択したい最後のセルをクリッ

クします。

セルを結合するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 結合したい隣接する複数のセルを選択します。
3 プロパティーバーから [ セルを結合 ] アイコンをクリックします。
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セルを分割するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 分割したいセルを選択します。
3 プロパティーバーから [ セルを分割 ] アイコンをクリックします。
4 【セルを分割】ダイアログボックスで行数、列数を設定します。
5 ＜ OK ＞をクリックします。

表の 1 つ飛びの行または列を選択するには
1 表オブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーの [ 選択範囲 ] ドロップメニューから [ 偶数行を選択 ]、[ 奇数行を選択 ]、[ 偶数列

を選択 ] または [ 奇数列を選択 ] を選択します。

罫線の属性を変更するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 罫線の属性を変更したいセルを選択します。
3 プロパティーバーの [ 罫線 ] ドロップメニューから罫線の属性の変更を適用したい部分のコマンドを選

択します。
4 必要に応じて、ツールボックスから任意のストローク、ペンインク、または点線を適用します。

罫線を削除するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 罫線を削除したいセルを選択します。
3 プロパティーバーの [ 罫線 ] ドロップメニューから罫線を削除したい部分のコマンドを選択します。
4 ツールボックスから「ペンなし」または「透明のペンインク」を適用します。

グリッド線を表示／隠すには
罫線を削除すると、セルとセルの境界がはっきり分からなくなる場合があります。グリッド線を表示すると罫
線が削除されていてもセルとセルの境界が明るいグレーの線で表示されます。

1 以下のいずれかの操作を行います。

• 表オブジェクトを選択します。
• 任意のセルを選択します。

2 プロパティーバーの [ グリッド線を表示 ] チェックボックスを選択します。そのチェックボックスを選
択解除するとグリッド線が隠されます。

セルの背景を変更するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 セルの背景を変更したいセルを選択します。
3 ツールボックスから任意の塗りインクを適用します。

セルの幅、高さを調整するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 以下のいずれかの操作を行います。
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• 幅または高さを調整したいセルの境界上にマウスを移動して、マウスカーソルが または
に変わったらドラッグします。表の幅または高さを固定してセルの幅や高さを調整する

には、[Shift] キーを押しながらドラッグします。
• 幅または高さを調整したいセルを選択して、プロパティーバーの[セルの幅]、または[セルの高

さ ] に数値を入力して、[Enter] キーを押します。

異なる幅、高さのセルを選択した場合、プロパティーバーの [ セルの幅 ]、[ セルの高さ ] には
「ゼロ」と表示されます。

列の幅を均等に揃えるには
表の幅を基準にすべての列の幅を均等に調整することができます。

1 以下のいずれかの操作を行います。

• 列の幅を均等に揃えたい表オブジェクトを選択します。
• 任意のセルを選択します。

2 プロパティーバーの [ 揃える ] ドロップメニューから [ 列の幅 ] を選択します。

行の高さを均等に揃えるには
表の高さを基準にすべての行の高さを均等に調整することができます。

1 以下のいずれかの操作を行います。

• 行の高さを均等に揃えたい表オブジェクトを選択します。
• 任意のセルを選択します。

2 プロパティーバーの [ 揃える ] ドロップメニューから [ 行の高さ ] を選択します。

左右の余白を設定するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 左右の余白を変更したいセルを選択します。
3 プロパティーバーの [ 左右の余白 ] に数値を入力して、[Enter] キーを押します。

上下の余白を設定するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 上下の余白を変更したいセルを選択します。
3 プロパティーバーの [ 上下の余白 ] に数値を入力して、[Enter] キーを押します。

異なる左右または上下の余白のセルを選択した場合、プロパティーバーの [ 左右の余白 ]、[ 上
下の余白 ] には「ゼロ」と表示されます。

行を削除するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 削除したい行のセルをクリックします。
3 プロパティーバーの [ 削除 ] ドロップメニューから [ 行 ] を選択します。
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列を削除するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 削除したい列のセルをクリックします。
3 プロパティーバーの [ 削除 ] ドロップメニューから [ 列 ] を選択します。

表を削除するには
いずれかの操作を行います。

• 選択ツールで削除したい表オブジェクトを選択して、[Delete] キーを押します。
• 削除したい表オブジェクトの任意のセルを選択して、プロパティーバーの[削除]ドロップメニューから

[ 表 ] を選択します。

セルにテキストを入力するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 テキストを入力したいセルをクリックします。
3 必要に応じて、プロパティーバーからテキストの属性を設定します。
4 テキストの入力を開始します。

セルのサイズや使用するフォントのサイズによっては、入力するテキストがセルに収まらない場
合には、そのセルの高さが自動調整されます。

セルのテキストオブジェクトをテキストフォームフィールドオブジェクトに変換するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 テキストフォームフィールドオブジェクトに変換したいセルを選択します。
3 右クリックしてコンテキストメニューから [ フォームテキストに変換 ] を選択します。

テキストフォームフィールドオブジェクトに関する詳細は、21.14 ページの「テキストフォームフィールドツー
ル」  を参照してください。

表のデータを並べ替える
表のデータを入力してから、データを並べ替えることができます。表オブジェクトを選択して表全体のデータ
を対象に並べ替えることやセルをを選択して並べ替えることができます。

表のデータを並べ替えるには
1 次のいずれかの操作を行います。

• データの並べ替えをしたい表オブジェクトを選択します。
• データの並べ替えをしたいセルを選択します。

2 プロパティーバーから＜データを並べ替え＞ボタンをクリックします。
3 【データを並べ替え】ダイアログボックスで、＜レベルを追加＞ボタンをクリックします。
4 列ドロップリストから並べ替えの条件にする行を選択します。
5 順序ドロップリストから並べ替えのタイプを選択します。

• 選択する行のデータが数値からなる場合には、順序として「昇順」または「降順」を選択できます。
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• それ以外の場合は、「A から Z」または「Z から A」を選択できます。

6 必要に応じて、ステップ３から５を繰り返します。
7 追加したレベルを削除するには＜レベルを削除＞をクリックします。
8 設定し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。

先頭行はデータの見出し テーブルオブジェクトを選択して並べ替えを行う際、見出しに使用されている先頭
行をデータの並べ替えから除外したい場合にこのチェックボックスを選択します。
大文字と小文字を区別 データがアルファベットからなる文字列の場合、大文字と小文字を区別して並べ替え
たい時にはこのチェックボックスを選択します。文字列が同一で昇順の場合、小文字で始まる文字列が先にリ
ストされます。

テーブルに入力されているデータをエクセルなどの表計算ドキュメントに貼り付けることがで
きます。行列を選択してデータをコピーし、プロパティーバーで＜テキストとしてコピー＞をク
リックします。エクセル内のセルを選択してクリップボードの内容を貼り付けます。
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22.1

CHAPTER

22テキストの書式設定

Canvas X では、テキストに書式を設定することができます。この章では、フォント、フォントスタイル、サイ
ズ、文字の位置、拡大 / 縮小、文字や語句の間隔、段落の行揃えと間隔、英文にハイフンを指定する方法につ
いて解説します。また、書式を設定するテキストの選択方法および書式設定の適用方法についても説明します。
書式設定を文字や段落スタイルとして名前を付けて保存し、繰り返し使用することができます。詳しくは、23.4
ページの「書式スタイルを使用する」  を参照してください。

テキストおよびオブジェクトを選択する
次のセクションでは、書式設定を適用するテキストを選択する基本的な方法について紹介します。

テキストオブジェクトを選択および選択を解除するには
他のオブジェクトを選択するのと同じ方法で、テキストオブジェクトを選択することができます。
◆  １つのオブジェクトを選択するには : 選択ツールを使って、テキストオブジェクトをクリック、または選

択範囲枠をドラッグして、オブジェクトを囲んで選択します。
◆  複数のオブジェクトを選択するには : [Shift] キーを押しながら、選択ツールを使って、テキストオブジェ

クトをクリックします。また、選択境界枠をドラッグして、選択するオブジェクトをすべて囲んで選択する
こともできます。

◆  １つのオブジェクトの選択を解除するには : [Shift] キーを押しながら、オブジェクトをクリックします。
そのオブジェクトの選択は解除されますが、他のオブジェクトは選択されたままです。

◆  すべてのオブジェクトの選択を解除するには : [Esc] キーを押しながら、スクリーン上でオブジェクト以外
の部分をクリックします。

すべてのテキストオブジェクトを選択するには
ドキュメントの種類に合わせて、次の方法でテキストオブジェクトを選択します。

１つのコマンドですべてのテキストオブジェクトを選択するには、テキストツールを選択し、
[ 編集 ] メニューから [ すべて選択 ] を選択します。

イラストレーション 現行レイヤーのすべてのテキストオブジェクトが選択されます。

パブリケーション 現行ページまたは現行見開きページのすべてのテキストオブジェクトが選択されます。

アニメーション 現行フレームに表示されているレイヤーのすべてのテキストオブジェクトが選択されま
す。

プレゼンテーション 現行スライドに表示されているレイヤーのすべてのテキストオブジェクトが選択され
ます。

テキストオブジェクト内のテキストを選択するには
特定の文字、語句、行、段落を選択するには、テキストオブジェクトが編集モードになっている必要があります。
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1 編集モードでオブジェクトを配置するには、次のいずれかの操作を実行します。

• 選択ツールで、オブジェクトをダブルクリックします。ポインタが I ビームポインタに変わり、
テキスト内に挿入ポイントが表示されます。

• テキストツールを選択します。ポインタが I ビームポインタに変わり、テキスト内をクリックす
ると、挿入ポイントが表示されます。

• 境界テキストのみの場合、パステキストツールをクリックします。パステキストツールは、テ
キストツールパレット内にあります。詳しくは、2.5 ページの「ツールパレット」  を参照して
ください。

2 次のいずれかの操作を実行して、選択するテキストをハイライトします。

連結されたテキストオブジェクトの操作
１つのコラムから次のコラムへテキストが流し込まれるように、テキストオブジェクトが結合されていると、す
べてのテキストを同時に選択することができます。これによって、コラムが他のページやスライドにあっても、
設定の変更やスタイルをすべてのテキストに一度に適用することができます。
結合されたテキストオブジェクトに関する詳細は、21.9 ページの「テキストを流し込む」  を参照してください。

連結されたすべてのテキストを選択するには
1 テキストツールを選択し、結合されたテキストオブジェクトの１つを選択します。テキストオブジェク

トが編集モードになり、挿入ポイントが設定されます。また、選択ツールでテキストオブジェクトをダ
ブルクリックして、編集モードに切り替えることもできます。

2 [ 編集 ] メニューから [ すべて選択 ] を選択します。結合されたテキストオブジェクト内のすべてのテ
キストがハイライトされます。

3 テキストの選択を解除するには、テキストオブジェクトの外をクリック、または [Esc] キーを押します。

目的 操作

連続したテキストブロックを選択する テキスト上を I ビームポインタでドラッグする。

挿入ポイントと他の位置の間のすべてのテキストを選択
する

[Shift] キーを押しながら、選択範囲の最後の位置をク
リックする。

選択範囲内で、挿入ポイントと他の位置の間のテキスト
の選択を解除する

[Shift] キーを押しながら、選択したテキスト内をクリッ
クする。

語句を選択する I ビームポインタで語句をダブルクリックする。

テキストの一行を選択する I ビームポインタで行を３回クリックする。

テキストオブジェクト内のすべてのテキストを選択する [ 編集 ] メニューから [ すべて選択 ] を選択する。

選択したテキストをすべて解除する テキストオブジェクトまたはレイアウト内をクリック
します。選択したテキストオブジェクト以外をクリック
すると、その位置に別のテキストオブジェクトが作成さ
れます。ツールボックスで、他のツールを選択すると、
テキスト編集モードが終了します。
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テキストがハイライトされている時にテキストを入力すると、ハイライトされたテキストが入力
されたテキストに置き換えられます。複数コラムに渡りテキストが結合されている場合、文字を
入力したり、スペースバーを押すと、ハイライトされたすべてのテキストが消去されてしまいま
す。これが起こった場合は、[ 編集 ] メニューから [ 元に戻す ]、または [ ウインドウ ] ＞ [ パ
レット ] ＞ [ 元に戻す ] の順に選択します。

結合されたテキストに書式設定を適用するには
結合されたテキストを選択して、プロパティーバー、書式パレット、[ テキスト ] メニューコマンドを使って書
式の変更を適用することができます。ただし、他のページやスライドにあるテキストに加えた変更は、それら
のページやスライドが表示されるまで確認することができません。

テキストに書式を適用する
Canvas X では、プロパティーバー、[ テキスト ] メニュー、書式パレットの３つの方法でテキストに書式を
設定することができます。書式パレットは、段落や文字スタイルの作成および保存にも使用されます。詳しく
は、23.4 ページの「書式スタイルを使用する」  を参照してください。プロパティーバーおよび書式パレット
は、段落や文字スタイルを適用するのに使用することができます。

ポインタで書式パレットの外をクリックする前に、新しい設定を適用、または保存する必要があ
ります。でなければ、設定は失われます。

メニューコマンドまたはプロパティーバーを使って書式を適用する際、選択した設定は書式にすぐに反映しま
す。書式パレットを使って書式を設定する場合は、＜適用＞ をクリックする必要があります。書式パレット内
の別のタブに切り替える前に、＜適用＞ をクリックする必要はありません。Canvas X では、すべての変更を
記憶するため、一度クリックすると、すべての変更が同時に適用されます。
◆  既存テキストの文字に書式を適用するには : 変更する文字を選択します。適用する書式を選択します。
◆  既存テキストの段落に書式を適用するには : 変更する段落のテキストを選択、または段落内に挿入ポイン

トを配置します。適用する書式を選択します。

新規テキストオブジェクトに書式を設定するには
新規テキストオブジェクトを作成すると、入力するテキストにプリセットされた書式が適用されます。プリセッ
トされた書式を定義し、新規テキストオブジェクトに適用することもできます。プリセットを設定、または変
更するには、次の手順にしたがってください。

1 テキストまたはテキストオブジェクトの選択をすべて解除し、またテキストオブジェクトの編集モード
も解除します。選択したオブジェクトをすべて解除するには、[Esc] キーを２回押します。

2 書式オプションを選択するには、プロパティーバー、[ テキスト ] メニュー、書式パレットのいずれか
の方法を使用します。書式パレットを使用する場合、変更を加えた後には、必ず ＜適用＞ ボタンをク
リックしてください。

作成した新規テキストオブジェクトの書式に、特定の設定が適用されます。

新規テキストを入力する前に書式設定を変更するには
新規テキストオブジェクト用に現在の書式設定を変更することなく、新規に入力するテキストの書式を設定す
ることができます。
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1 テキストオブジェクトを編集モードにします。詳しくは、22.1 ページの「テキストオブジェクト内の
テキストを選択するには」  を参照してください。Ｉ ビームポインタが表示され、挿入ポイント ( 点滅
している垂直線 ) がテキスト内に表示されます。

2 新規設定を適用する位置を Ｉ ビームポインタでクリックし、挿入ポイントを設定します。
3 プロパティーバー、[ テキスト ] メニュー、書式パレットのいずれかで、書式設定のオプションを設定

します。書式パレットを使用する場合は、変更後必ず ＜適用＞ ボタンをクリックしてください。
4 テキストを入力します。新規に設定した書式がテキストに適用されます。段落の途中にテキストを入力

する場合、入力されたテキストのみに新しい書式設定が適用されます。

プロパティーバーを使って書式を設定する
テキストオブジェクトを作成、または選択すると、プロパティーバーにテキスト書式設定オプションが表示さ
れます。書式パレット ([ テキスト ] メニューから [ 書式 ] を選択 ) や [ テキスト ] メニューコマンドに加え、[
プロパティーバー ] オプションを使って、テキストの書式を設定することができます。プロパティーバーには、
書式パレットで定義した段落や文字スタイルも表示されます。詳しくは 23.4 ページの「書式スタイルを使用す
る」  を参照してください。

フォントを指定する
次に解説されている方法でフォントを選択することができます。詳しくは、22.4 ページの「プロパティーバー
を使って書式を設定する」  および 22.13 ページの「書式パレットを使用する」  を参照してください。

テキスト書式設定オプション
A フォント　メニューからフォン
トを選択します。フォントは、選択
したテキストオブジェクト、ハイラ
イトされたテキスト、またはこれか
ら入力するテキストに適用されま
す。
B サイズ　サイズを選択、または
入力して、[Enter] を押します。サ
イズは、選択したテキストオブジェ
クト、ハイライトされたテキスト、
またはこれから入力するテキスト
に適用されます。また、[+A] をク
リックして選択テキストのフォン
トサイズを大きく、[-A] をクリッ
クしてフォントサイズを小さくす
ることもできます。
C 行揃え ( 横 )　左揃え、中央揃
え、右揃え、均等割付のいずれかを
選択します。

D テキスト属性　ポップアップ
パレットを使って、テキスト塗りイ
ンク、テキストペンインク、背景イ
ンク、テキストフレームインクを適
用します。テキストストロークおよ
びフレームストロークには、ペンの
幅を指定することもできます。
E 行間隔　オプションを選択、ま
たは数値を入力して、[Enter] を押
します。
F 文字のスケール　現 行書 式 サ
イズをスケールするパーセンテー
ジ ( 横と縦 ) を指定します。
G 行間　ボックスに数値を入力
することで、段落の前または後に行
間を挿入します。
H 行揃え ( 縦 )　上揃え、下揃え。
縦中央揃え、縦均等割付のいずれか
を選択します。

I テキストスタイル　ボ タ ン を
クリックして、標準テキストスタイ
ルを指定します。
J タブの種類　メニューから左
揃え、右揃え、中央揃え、小数点、
コンマのいずれかを選択し、ルー
ラー内をクリックして、タブを設定
します。詳しくは　22.11 ページの

「タブを配置する」  を参照してくだ
さい。
K 文字間隔　メニューからオプ
ションを選択、または数値を入力し
て [Enter] を押します。
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フォントメニューを１つ、または複数のコラムモードで表示するように設定することができま
す。詳しくは、6.13 ページの「マルチコラムフォントメニュー」  を参照してください。

メニューからフォントを選択するには
1 [ テキスト ] メニューから [ フォント ] を選択します。現行フォントの横にチェックマークが表示され

ます。
2 サブメニューからフォントを選択します。フォントの設定が変更されます。

フォントパレット
このパレットを使って、フォント、フォントスタイル、フォントサ
イズを素早く表示したり、適用することができます。
フォントパレットを開くには、[ テキスト ] ＞ [ フォント ] ＞ [ フォ
ントを表示 ] または [ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ フォントを表
示 ] の順に選択します。スクロールバーを使って、使用可能なフォ
ントを表示します。
A フォントを選択するには、リスト内のフォントをクリックしま
す。
B フォントスタイルを適用するには、スタイルボタンをクリック
します。
C フォントサイズを変更するには、ボックスにサイズを入力、ま
たはメニューからサイズを選択します。

フォントのインストールと使用上のヒント
Canvas X では Windows の「フォント」フォルダにイ
ンストールされたフォントが使用されます。コントロー
ルパネルからフォントフォルダにアクセスすることが
できます。[ ファイル ] メニューの [ 新しいフォントの
インストール ] コマンドで、使用するシステムにフォン
トを追加することができます。「フォント」ファイルや
フォントファイルのショートカットを「フォント」フォ
ルダにドラッグ & ドロップすることもできます。使用
するプログラムで、TrueType フォントだけを表示する
には、[ 表示 ] メニューの [ オプション ] コマンドを使
用することができます。
Canvas Xは正しくインストールされたフォントだけを
使用します。別のアプリケーションで使用しているフォ
ントを Canvas X で使用することができない場合、アプ
リケーションがそのフォントを異なる場所に記憶し、独
自のフォント管理機能を持っていることが考えられま
す。
フォントを選ぶためのガイドライン
一般に使用するフォントには、ビットマップ ( またはス
クリーン )、ポストスクリプト、TrueType の３つがあ
ります。Canvas X の [ フォント ] サブメニューでその
３つを区別することはできませんが、用途により最適な
フォントがあるため、インストールされているフォント

の種類について知っておくことは重要です。
ビットマップフォントは、画面にテキストを表示するの
に使用されます。ビットマップフォントは特定のポイン
トサイズで最適化され、その他のサイズではギザギザに
表示されます。このフォントは、印刷時に拡大 / 縮小で
きるフォントではありません。
ポストスクリプト Type １フォントは、イメージセッ
ターに使用する標準フォントです。ポストスクリプトは
高品質のテキストを印刷しますが、画面に表示するに
は、スクリーンフォントが必要です。特定のポイントサ
イズのスクリーンフォントがインストールされていな
いと、画面に表示されるテキストがギザギザになりま
す。Adobe Type Manager(ATM) ソフトウェアを使用
して、これを補うことができます。スクリーンフォント
がない場合、ATM は画面表示と印刷の両方にポストス
クリプトプリンタフォントを使用します。ATM を使っ
て、非ポストスクリプトプリンタでも、ポストスクリプ
トフォントを印刷することができます。
TrueType フォントは、社内や自宅でレイアウトして印
刷する場合に適しています。TrueType フォントは高品
質のテキストを印刷し、スクリーンフォントがなくて
も、画面上のテキストと印刷したものがほぼ同じように
表示されます。
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書式パレットを使ってフォントスタイルを適用するには
書式パレットを開きます。[ テキスト ] メニューから [ 書式 ] または [ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ 書式 ]
の順に選択します。

1 [ 書体 ] タブをクリックして、最前面に表示します。
2 ＜スタイル＞ ボタンをクリックして、スタイルを変更します。

＜標準＞ ボタンをクリックすると、アクティブな字体スタイルがオフになります。アクティブ
なスタイルボタンをクリックすると、スタイルがオンになります。

3 [ ケース ] メニューで、大文字、小文字、標準、タイトル、スモールキャップスのいずれかを選択します。
4 [ ベースライン ] メニューから、標準、上付き文字、下付き文字のいずれかを選択します。上付き文字

または下付き文字を適用する場合は、テキストボックスでベースラインからの距離をポイント単位で指
定します。標準ベースラインは、常に 0 ポイントです。

5 ＜適用＞ をクリックして、フォントスタイルを適用します。

フォントサイズを指定する
プロパティーバー、[ テキスト ] メニュー、または書式パレットを使って、標準フォント
サイズを選択することができます。[ テキスト ] メニューから [ サイズ ] を選択して、１
ポイントずつフォントサイズを増減することができます。また、キーボードを使って１ポ
イントずつ増減することもできます。[Ctrl] ＋ [Shift] ＋ [ ＜ ] キーを押して、フォントサ
イズを減少、または [Ctrl] ＋ [Shift] ＋ [ ＞ ] キーを押して増加します。

メニューコマンドを使ってフォントサイズを設定するには
1 [ テキスト ] メニューから [ サイズ ] を選択します。現行フォントサイズの横に

チェックマークが表示されます。
2 サブメニューからサイズを選択します。設定したサイズがすぐに適用されます。

プロパティーバーから [+A]   をクリックして選択テキストのフォントサイズを大きく、[-A] を
クリックしてフォントサイズを小さくすることもできます。

フォントスタイルを適用する
フォントスタイルは、大 / 小文字モードも含め、太字、斜体、上付き文字などフォントの字体の種類です。詳
しくは 22.7 ページの「フォントスタイルの種類」  を参照してください。

スタイルは、プロパティーバー、[ テキスト ] メニュー、書式パレットのいずれからでも適用す
ることができます。

フォントスタイルには字体スタイル、大 / 小文字スタイル、ベースラインスタイルの３種類に分類することが
できます。同じテキストに、複数の字体スタイルを適用することはできますが、大 / 小文字とベースラインに
適用できるフォントスタイルは１つだけです。



テキストに書式を適用する 22.7

字体スタイル
字体スタイルには、標準、太字、斜体、下線、袋文字、影文字、スモールキャップス、打ち消しなどがありま
す。[ 標準 ] スタイル以外は、１つのテキストにいろいろな字体を組み合わせて使用することができます。フォ
ントによっては、設定した字体の効果があまり出ず、テキストがきれいに印刷されないこともあります。たと
えば、角ばった書体に太字を適用すると、文字が濃くなりすぎることがあります。同じように、斜体フォント
に斜体を適用すると、文字の傾斜が強くなりすぎることもあります。

[ 標準 ] 設定を適用することで、現在適用されているその他のフォントスタイルが解除され、テ
キストが標準の字体に戻ります。

フォントスタイルの種類

大 / 小文字スタイル
大 / 小文字は、英文大文字、英文小文字、英文タイトル ( 各単語の最初の文字が大文字になる ) のスタイルで、
テキストの書式を設定します。同じテキストに、標準、英文大文字、英文小文字、英文タイトルのいずれかの
スタイルを適用することができます。

ベースライン
テキストのベースラインは、文字を整列するための表示されない水平線です。ベースラインの位置を上下に移
動して、文字を標準のベースラインより上 ( 上付き文字 ) または下 ( 下付き文字 ) に配置することができます。
上付き文字または下付き文字のサイズは変わりません。ベースラインを移動したテキストのフォントサイズを
減少しないかぎり、ベースラインを移動した分だけ行の縦幅が増加します。行間隔の設定によっては、行間が
変更することもあります。行間の設定を維持するには、ベースラインを移動するのと同じだけ ( あるいはそれ
以上 ) 移動したテキストのサイズを減少させたり、またはポイントで行間を指定します。詳しくは、22.15 ペー
ジの「行間および段落の間隔を設定する」  を参照してください。
[ スタイル ] サブメニューで、ベースラインを変更する場合、[ 上付き文字 ] あるいは [ 下付き文字 ] を選ぶと、
テキストのベースラインを、行に適用されているポイントサイズの約 27 ～ 33% 移動することができます。た
とえば、12 ポイントのテキストに、[ 上付き文字 ] を適用すると、テキストはベースラインが 40 ポイント上
に移動して表示されます。
書式パレットの [ 書体 ] タブでベースラインを変更する場合、標準ベースラインからテキストを上下に移動す
る値をポイントで正確に指定することができます。

文字スタイル 大/小文字スタイル ベースラインシフト：
「TM」は上付き文字
「2」は下付き文字
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メニューコマンドを使ってフォントスタイルを適用するには
1 [ テキスト ] メニューから [ スタイル ] を選択して、スタイルサブメニューを開きます。アクティブな

スタイルの横にチェックマークが表示されます。
2 適用するフォントスタイルを選択します。新しいスタイルを選択することで、現行スタイルが解除され

ます。選択した設定はすぐに適用されます。

文字の間隔を指定する
[ 文字間隔 ] を設定すると、文字の右側の間隔が調節され、文字間を狭くしたり、広くすることができます。[ 文
字間隔 ] オプションは、プロパティーバー、[ テキスト ] メニュー、または書式パレットで選択し、適用するこ
とができます。詳しくは 22.4 ページの「プロパティーバーを使って書式を設定する」  と 22.13 ページの「書
式パレットを使用する」  を参照してください。
文字間隔を狭めると、文字の間の距離が狭くなり、文字間隔を広げると、文字の間の距離が広がります。入力
する前に文字間隔の設定を適用、または一文字、テキストの選択範囲、またはテキストオブジェクト全体の文
字間隔を変更することができます。

また、設定した [ 最小 ]、[ 最大 ]、または設定するガイドラインに沿って、文字や語句の間隔を調節すること
ができます。詳しくは 22.20 ページの「文字および語句の間隔を調節する」  を参照してください。

Canvas X では、特定のフォントで指定されたの文字間隔セットに基づいてテキスト文字の間隔
を適用しません。挿入ポイントを配置し、[ テキスト ] メニューから [ 文字間隔 ] を選択したり、
プロパティーバーまたは書式パレットの [ 書体 ] タブで文字間隔コントロールを使って、各文字
に間隔を設定することができます。

[ 文字間隔 ] サブメニューで、[ 狭く ( 大 )]、[ 狭く ]、[ 標準 ]、[ 広く ]、[ 広
く ( 大 )] のいずれかを選択することができます。
[ 狭く ] または [ 広く ] コマンドを使うと、0.5 ポイントずつ文字間隔が増減
します。また、[ 微調整設定 ] コマンドを使うと、小数点第二までのポイント
値で設定することができます。詳しくは 22.9 ページの「文字間隔の微調整を
指定するには」  を参照してください。[ 狭める ( 微調整 )] や [ 広げる ( 微調
整 )] を使って、特定の値 (1.81) に文字間隔を設定することができます。

文字間隔を選択するには
1 [ テキスト ] メニューから [ 文字間隔 ] を選択し、次のいずれかのオプ

ションを選択します。

デフォルトの文字間隔

手動で調整した文字間隔
見出しに使用する文字は、外見
のバランスを整えるために手動
で文字間隔を調整する必要があ
るときがあります。

文字間隔オプション
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文字間隔の微調整を指定するには
1 [ テキスト ] ＞ [ 文字間隔 ] ＞ [ 微調整設定 ] の順に選択します。【微

調整設定】ダイアログボックスが表示されます。
2 文字間隔を狭める、または広げる値をポイント単位で指定します。
3 ＜ OK ＞ をクリックします。

テキストルーラーについて
テキストオブジェクトを選択、または編集モードにすると、自動的にルーラー内にテキストルーラーが表示さ
れます。そのテキストルーラーを使って、インデントおよびタブを簡単に設定することができます。

オプション 結果

狭く 文字間隔が標準より８％狭くなる。

狭く ( 大 ) 文字間隔が標準より 14％狭くなる。

標準 デフォルトの文字間隔。

広く 文字間隔が標準より８％広くなる。

広く ( 大 ) 文字間隔が標準より 14％広くなる。

狭める 現在使用中の文字間隔より0.5%狭くなる。文字間隔を文字の幅より狭くすることはできません。

広げる 現在使用中の文字間隔より 0.5% 広くなる。

狭める
( 微調整 )

【微調整設定】ダイアログボックスで指定した値で文字間隔を狭める。

広げる
( 微調整 )

【微調整設定】ダイアログボックスで指定した値で文字間隔を広げる。
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インデントを設定する
インデントはテキストルーラーまたは書式パレットを使って設定することができます。、テキストがオブジェク
トに回り込んでいる場合、[ インデント ] タブを使って、オブジェクトとテキストの間隔を設定することもでき
ます。

テキストルーラーには、選択したオブジェクトのインデントの位置が表示されます。複数のテキ
ストオブジェクトを選択した場合は、インデントを設定することができません。

テキストルーラーを使ってインデントを設定するには
1 インデントを設定したいテキストオブジェクトを選択します。
2 テキストルーラーに表示される「第１行インデント」、「左インデント」、「右インデント」シンボルを任

意の位置へドラッグします。

マウスポインタをテキストルーラー内に
置くと、マウスポインタが矢印から「L」
( 左揃えの場合 ) に変わる。任意の位置で
クリックしてカスタムタブを配置する

カスタムタブ

第1行インデント

プリセットタブ

マウスポインタをカスタムタブの上に置き、マウスポインタ
が「 」に変わったら、左右にドラッグして位置を調整す
るか、またはダブルクリックしてタブの属性ダイアログボッ
クスを表示し、数値を入力して正確にタブを配置することが
できます。

左インデント

右インデント

テキストオブジェクトを選
択、または編集モードにする
と、そのテキストルーラーが
( 透明な水色で ) ルーラーに
表示される

これを左へドラッグして
右インデントを設定するこれを右へドラッグして、段落の最初の行

のインデントを設定する

これを右へドラッグして、段落の 2 段目以
降の左インデントを設定する
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インデントを正確に設定するには
1 インデントを設定したいテキストオブジェクトを選択します。
2 [ テキスト ] メニューから [ 書式 ] を選択して、書式パレットを表示します。
3 書式パレットの「インデント」タブをクリックします。
4 「左」と「第 1 行」にはテキストオブジェクトの左端からの距離を、「右」にはテキストオブジェクトの

右端からの距離を入力します。
5 設定し終わったら、＜適用＞をクリックします。

タブを配置する
タブにはプリセットタブとカスタムタブの 2 種類があります。

プリセットタブ
• デフォルトでは 1/2 インチの均等間隔で配置されています。

書式パレット ( インデントタブ )
書式パレットの [ インデント ] タブ
をクリックします。
左　テキストオブジェクトの左境界
線と段落の左インデント間の距離を
指定するには、[ 左 ] ボックスに数値
を入力します。
右　テキストオブジェクトの右境界
線と段落の右インデント間の距離を
指定するには、[ 右 ] ボックスに数値
を入力します。
第一行　段落の第一行目のインデン
トを指定するには、[ 第一行 ] ボック
スに数値を入力します。境界枠の左
境界線からの距離です。

オブジェクト回り込み　オブジェク
トとオブジェクトの周りまたは内側
に回り込んだテキストの間隔を指定
するには、[ オブジェクト回り込み ]
ボックスにポイント数を入力しま
す。
＜適用＞ をクリックして、インデン
ト設定を適用します。

左＝１インチ
右＝ 1 インチ

左＝ 1 インチ 第一行＝ 1.5 インチ
左＝１インチ

第一行＝ 1 インチ
左＝ 1.5 インチ
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• テキストルーラーに表示されているプリセットタブを左へドラッグすると均等間隔が狭くなります。ま
た、右へドラッグすると、均等間隔が広がります。

• カスタムタブが配置されると、その部分のプリセットタブは解除されます。

テキストルーラーには、選択したオブジェクトのタブの位置が表示されます。複数のテキストオ
ブジェクトを選択した場合は、タブを設定することができません。

カスタムタブの種類
カスタムタブには以下の 5 種類があります。

• 左揃え :　テキストの左端がタブの位置に揃います。
• 中央揃え :　テキストの中央がタブの位置に揃います。
• 右揃え :　テキストの右端がタブの位置に揃います。
• 小数点 :　文字列内の最初の小数点がタブの位置に揃います。
• コンマ :　文字列内の最初のコンマがタブの位置に揃います。

カスタムタブを配置するには
1 カスタムタブを配置したいテキストオブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーからタブの種類を選択します。

3 マウスポインタをテキストルーラーの上に置き、マウスポインタが変わったら、任意の位置でクリック
します。

4 カスタムタブが配置されると、青いタブマークで表示されます。

左揃え 中央揃え 右揃え 小数点 コンマ
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配置したカスタムタブの属性を変更するには
1 タブの属性を変更したいカスタムタブをダブルクリックして、【タ

ブ】ダイアログボックスを表示します。
2 必要に応じて、タブの種類、位置を変更します。

• 位置 :　テキストオブジェクトの左端からタブまでの距離
が表示されます。数値を入力して、タブを正確に配置する
ことができます。

• リーダー文字 :　ある 1 文字の繰り返しで選択タブまでの
スペースを埋めたい場合にリーダー文字を設定します。
リーダー文字の間隔を調整するには、テキストの「文字間
隔」を調整します。

3 設定し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。

配置したカスタムタブを削除するには
以下のいずれかの操作を行います。

• カスタムタブをテキストルーラーの両端または上へドラッグします。
• 削除したいカスタムタブをダブルクリックして、【タブ】ダイアログボックスを表示し、＜削除 ＞をク

リックします。

テキストの縦および横幅を変更する
テキストの縦または横幅を伸縮することができます。この機能を使って、文字を引き伸ばして縦長の文字を作
成したり、左右の詰まった文字を作成することができます。
テキストオブジェクト全体を拡大 / 縮小するには、テキストオブジェクトを選択し、[Alt] キーを押しながら、
選択ハンドルをドラッグします。ドラッグする方向により、テキストが横または縦方向に拡大 / 縮小します。

1文字を入力する

書式パレットを使用する
書式パレットを開くには、[ テキス
ト ] メニューから [ 書式 ] を選択し
ます。書式パレットには、書体、ハ
イフン、インデント、段落、間隔、
スタイルの６つのタブがあります。
書式パレットの設定を調整すると、
＜適用＞ をクリックするまで、新し
い設定は適用されません。設定を適
用するまでに、パレット外をクリッ
クしないように気をつけてくださ
い。設定が失われてしまいます。
A タブをクリックして、最前面に
表示します。

B 任意の設定に指定し、＜適用＞
をクリックして、設定を適用します。
書式スタイルの作成および適用につ
いての詳しい情報は、23.4 ページの

「書式スタイルを使用する」  を参照
してください。
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書式パレットを使って文字を拡大 / 縮小するには
1 文字の縦および横の拡大 / 縮小率を指定するには、[ 拡大 / 縮小 ]

ボックスにパーセンテージを入力します。比例して拡大 / 縮小す
るには、縦と横のボックスに同じパーセンテージを入力します。
これらのパーセンテージは、サイズボックスに表示されたポイントサイズに適用されます。

2 ＜適用＞ をクリックして、拡大 / 縮小の設定を適用します。
Canvas X では、テキストの拡大 / 縮小率に制限はありませんが、表示倍率が高すぎたり、低すぎたりすると、
フォントの中には歪んで表示され、読めなくなるものもあります。また、テキストを拡大 / 縮小して表示する
と、多くのメモリが必要になります。これによって、パフォーマンス上問題が生じる場合もあります。

テキストオブジェクトの拡大 / 縮小を削除するには
1 特定のテキストオブジェクトから拡大 / 縮小率の設定を削除するには、テキストオブジェクトを選択し

ます。すべてを対象にする場合は選択する必要はありません。
2 [ テキスト ] メニューから [ フォントサイズを標準化 ] を選択します。

テキストオブジェクトの縦および横幅の縮尺率が 100% に戻ります。その代わりにオリジナルの状態
になるよう最も近いフォントサイズが適用されます。

この操作は縦横の縮尺率が異なるテキストオブジェクトには適用されません。

段落に書式設定を適用する
行揃え、文字間隔などの段落属性を設定することができます。段落属性は、１文字だけを選択しても、段落に
挿入ポイントを設定しても、その段落の全体に適用されます。複数の段落を選択した場合、選択したすべての
段落に設定が適用されます。
段落の書式設定では、行間隔および段落の間隔、インデント、タブ、行揃え、文字と語句の自動設定、ハイフ
ン、禁則処理を設定することができます。

横幅を 200% 拡大

横幅を 50% 縮小

縦幅を 200% 拡大

縦幅を 50% 縮小
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行間および段落の間隔を設定する
テキストメニュー、プロパティーバー、または書式パレットを使って、段落の間隔または行間隔を設定するこ
とができます。また、書式パレットを使って、段落の前または後に、間隔を設定することもできます。
行間隔を指定するには、比率 ( またはパーセンテージ ) とポイントサイズの２つの方法があります。
◆  比率およびパーセント : １つ前の行に使用されている最大のフォントサイズの標準行間を基準にして適用

されます。標準の行間は、通常フォントのポイントサイズより少し大きいポイントサイズに設定されていま
す。たとえば、12 ポイントテキストの行間を [100] パーセントまたは [ １行 ] に設定した場合、通常約 15
ポイントの行間となります。12 ポイントのテキストの行間を [ ２行 ] または [200] パーセントに設定する
と、行間は約 30 ポイントになります。

◆  ポイントで設定した行間 : フォントサイズや標準行間との関連性はありません。つまり、ベースラインか
らベースラインまでの間隔には、フォントサイズに関わらず、指定したポイント数が適用されます。ポイン
トサイズで行間を設定すると、行間を統一して、制限された範囲内にテキストを収めることができます。た
とえば、縦の長さが 120 ポイントの範囲に、10 行のテキストをぴったり収めたい場合、行間を 12 ポイン
トに設定します。

[ テキスト ] メニューの [ 行間 ] サブメニューを選択して、行間を [ １行 ]、[1.5 行 ]、[ ２行 ] に設定することが
できます。また、[ 狭める ] および [ 広げる ] コマンドを選択して、現在設定されている行間を 0.5 ポイントず
つ増減することもできます。繰り返し行間を狭くしたり広くしたりすることができますが、行間を０より小さ
くすることはできません。

書式パレットの [ 段落 ] タブで、パーセンテージまたはポイントサイズを指定して、行間を調節することがで
きます。また、書式パレットの [ 段落 ] タブでは、段落の間隔をポイントで設定することもできます。

プロパティーバーのテキスト設定には、[ 行間 ] サブメニューのオプションと同じオプションが
あります。

メニューコマンドを使って行間を設定するには
1 [ テキスト ] メニューから [ 行間 ] を選択します。現行行間設定の横にチェックマークが表示されます。
2 サブメニューから標準に行間設定を選択、または [ 狭める ]、[ 広げる ] のいずれかを選択します。選

択した設定がすぐに適用されます。

「段落の後」に段落の
間隔を設定したテキ
ストページ

段落には段落の間隔
を設定せず、引用テ
キスト段落の「前」と

「後」に段落の間隔を
設 定 し た テ キ ス ト
ページ
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強制改行 ( ソフト改行 ) を行うには
強制改行は、新規段落を作成せずに次の行に改行します。

1 強制改行する位置にポインタを配置します。
2 [Shift]+[Enter] キーを押します。ポインタの右にあるテキストが次の行に表示されます。

◆  強制改行シンボルを表示するには : [レイアウト]＞[ディスプレイ]＞[制御文字を表示]の順に選択します。
◆  強制改行シンボルを隠すには : [ レイアウト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞ [ 制御文字を隠す ] の順に選択します。

段落の行揃えを設定する
テキストオブジェクトのインデントに合わせてテキストが行揃えされます。行揃えの設定には、右揃え、左揃
え、均等割付 ( 左右の端を揃える )、中央揃えの４種類があります。[ テキスト ] メニューから [ 行揃え ] サブ
メニューを選択、またはプロパティーバー、書式パレットの [ 段落 ] タブで、行揃えを設定することができます。

均等割付は、特に幅の狭いテキストコラムでは、文字や語句の間隔が広くなることがあります。
その他の行揃え設定（ハイフンなし）は、片端または両端が不揃いになりすぎることがあります。

文字と語句の間隔のパラメータを設定すると、テキストの外観をよくすることができます。詳し
くは、22.20 ページの「文字および語句の間隔を調節するには」  を参照してください。

書式パレットで行間を設定するには
書式パレットで[段落]タブをクリッ
クします。段落を設定すると、＜適
用＞ をクリックして、その設定を適
用します。
行間をパーセンテージで設定するに
は：　[行送り]メニューで[パーセ
ント ] を選択し、[ 値 ] ボックスに数
値を入力します。[100] パーセント
は、[ テキスト ] メニューの [ 行間 ]
サブメニューの標準設定と同じで
す。また、[2 行 ] は、200％で、[1.5
行 ] は、150％です。
行間をポイントサイズで設定するに

は：　[行送り]メニューで[ポイン
ト ] を選択し、[ 値 ] ボックスに数値
を入力します。各フォントの標準行
間は異なりますが、一般に標準行間
は、行に適用されている最大フォン
トサイズの 110% から 125% の範
囲です。つまり、フォントサイズが
10 ポイントであれば、標準行間は
12 ポイントになります。
段落の前　段落前の間隔を設定する
には、[ 段落の前 ] ボックスにポイン
ト数を指定します。このオプション
は、コラムの最初の段落には適用さ
れません。

段落の後　段落後に間隔を設定する
には、[ 段落の後 ] ボックスにポイン
ト数を指定します。コラムの最後の
段落を含め、すべての段落の後に設
定した間隔が適用されます。
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メニューコマンドを使って行揃えを設定するには
1 [ テキスト ] メニューから [ 行揃え ] を選択します。現行の行揃え設定の横にチェックマークが表示さ

れます。
2 サブメニューから行揃えのオプションを選択します。選択した行揃え設定がすぐに適用されます。

プロパティーバーのテキスト設定を使って行揃えを設定するには
1 レイアウトエリアでテキストツールをドラッグ、またはテキストオブジェクトを選択してプロパティー

バーにテキスト設定を表示します。
2 ＜行揃え＞ ボタンをクリックします。行揃え設定がすぐに適用されます。

書式パレットを使って行揃えを設定するには
1 書式パレットを開き、[ 段落 ] タブをクリックして最前面に表示します。
2 ＜行揃え＞ ボタンをクリックします。
3 ＜適用＞ をクリックして、行揃え設定を適用します。

縦行揃えを設定する
Canvas X では、テキストオブジェクトの上下の境界線に対して行揃えを設定することができます。上揃え、下
揃え、縦均等割付、縦中央揃えの４つの設定から選択することができます。
縦行揃えは、テキストオブジェクト全体に適用されます。設定を変更するには、１つ、または複数のテキスト
オブジェクトを選択します。[ テキスト ] メニューから [ 行揃え ] を選択し、サブメニューからオプションのい
ずれかを選択します。選択した設定の横にチェックマークが表示されます。

縦行揃えを使うには、テキストオブジェクトに十分なスペースが含まれている必要があります。
( 空白の段落で作成したスペースは含みません。) テキストオブジェクトは、テキストツールで
はなく、テキストオブジェクトツールで作成される必要があります。

デフォルトでは、新規テキストオブジェクトに上揃え設定が適用されます。テキストオブジェクトをコピーま
たは重複しても、縦行揃えの設定は保たれます。しかし、テキスト選択範囲をコピーし、他のオブジェクト内
に貼り付けすると、貼り付け先のオブジェクトの縦行揃えの設定に従って設定されます。

左揃え 右揃え 均等割付 中央揃え
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縦行揃え設定
[ 行揃え ] サブメニューで次の縦行揃え設定を選択することができます。

上揃え すべての行をテキストオブジェクトの上端から開始させます。この方法は、一般的なテキストオブ
ジェクトの縦行揃え設定です。例えば、３行から成るテキストオブジェクトの場合、その３行はテキストオブ
ジェクトの上部に配置されます。テキストの行間は、[ 行送り ]、[ 段落の前 ]、および [ 段落の後 ] の設定によ
り制御されます。

縦中央揃え すべての行をテキストオブジェクトの縦中央の前後に均等に配置させます。例えば、３行から成
るテキストオブジェクトの場合、その３行はテキストオブジェクトの中央に配置されます。テキストの行間は、
[ 行送り ]、[ 段落の前 ]、および [ 段落の後 ] の設定により制御されます。

下揃え すべての行をテキストオブジェクトの下端に揃えます。例えば、３行から成るテキストオブジェクト
の場合、その３行はテキストオブジェクトの下部に配置されます。テキストの行間は、[ 行送り ]、[ 段落の前
]、および [ 段落の後 ] の設定により制御されます。

縦均等割付 すべての行をテキストオブジェクトの上端と下端の間に均等に割付けます。例えば、３行から成
るテキストオブジェクトの場合、テキストオブジェクトの最上部、中央、および最下部に１行ずつ配置されま
す。テキストオブジェクトの上下に均等にテキストが割付けられるため、大きいテキストオブジェクトに小さ
いテキストが含まれている場合、行間がかなり広くなることがあります。その場合、テキストオブジェクトの
上部もしくは下部のハンドルをドラッグしてテキストオブジェクトの大きさを変更して行間を調節できます。

罫線を引く
罫線とは、段落上、下、または上下に水平に描かれる線のことです。罫線のペンの種類、点線、カラー、長さ、
およびオフセットを設定することができます。

罫線コマンドは、テキストオブジェクトが編集モードの時のみ使用することができます。

上揃え 縦中央揃え 下揃え 縦均等割付

テキストオブジェクト
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罫線を適用するには
1 段落内に挿入ポイントを配置、または選択範囲を作成します。複数の段落をハイライトして、選択する

ことができます。
2 [ テキスト ] メニューから [ 罫線 ] を選択します。【罫線】ダイアログボックスが表示されます。
3 【罫線】ダイアログボックスで、[ 上に罫線 ] または [ 下に罫線 ] を選択します。上、下、または上下と

も選択することができます。[ 上に罫線 ] および [ 下に罫線 ] は、別々に設定することができます。
4 罫線オプションを選択し、＜適用＞ をクリックして罫線をプレビューします。
5 ＜ OK ＞ をクリックして罫線を適用し、ダイアログボックスを閉じます。

罫線オプション
罫線を設定すると、【罫線】ダイアログボックスの [ 上に罫線 ] または [ 下に罫線 ] のボックス内に罫線のプレ
ビューが表示されます。

[ 上に罫線 ] および [ 下に罫線 ] 罫線を選択した段落の上または下に描きます。両方を選択することもで
きます。罫線のサイズ、配置、属性は、ダイアログボックスの設定に基づきます。段落に罫線が含まれている
ときにチェックボックスのチェックマークを解除すると、罫線が解除されます。

長さ メニューを使って、罫線の長さのオプションのいずれかを選択します。
◆  インデント : [ 左から ] および [ 右から ] ボックス内で指定した値に基づいて罫線の長さを設定します。こ

れらの値は、罫線からテキストオブジェクトの左右の端までの距離を ( インデント設定とは別に ) 設定しま
す。

◆  テキスト : 罫線の長さは段落の最初の行 ( 上に罫線の場合 ) または最後の行 ( 下に罫線の場合 ) の長さに等
しくなります。[ 左から ] および [ 右から ] のオプションは、テキストオプションを選択すると、使用する
ことができません。

オフセット 近接するテキストの行からオフセットする距離の値をポイント単位で入力します。[ 上に罫線 ]
の位置は、前の段落の最終行の下から測定されます。[ 下に罫線 ] に位置は、現行段落の最終行の下から測定さ
れます。罫線をテキストに近づけるには、最低 -10 ポイントまでの値を入力することができます。罫線をテキ
ストから離すには、最高 72 ポイントまでの値を入力することができます。
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ペン ポップアップパレットから罫線のストロークを選択します。実線ペン、ネオンストローク、または平行
線から選択することができます。

点線 罫線に点線を適用するには、点線ポップアップパレットから点線スタイルを選択します。

カラー カラーポップアップパレットから罫線のカラーを選択します。

文字および語句の間隔を調節する
選択する行揃えの種類によって、文字や語句の間隔を調節し、不揃いを少なくしたり、不適当な間隔を削除す
る必要がある場合があります。例えば、左揃えした段落で、右揃えが不揃いであったり、均等割付した段落で、
文字や語句の間隔が広すぎる場合があります。
段落の最小行幅を指定して、不揃いを減少させることができます。さらに、文字や語句の間隔のパラメータを
使って、[ 最小 ]、[ 最大 ]、[ 最適 ] のいずれかを指定することができます。

文字および語句の間隔を調節するには
1 文字や語句の間隔の適用方法によって、次のいずれかの操作を実行します。

◆  既存テキストを変更するには : 段落またはテキストオブジェクトを選択します。１つの段落に間隔を設定
するには、段落内に挿入ポイントを配置します。

◆  新規段落にテキストを入力する前に間隔を設定するには : 段落の行頭に挿入ポイントを配置します。
◆  現在の間隔設定を変更するには : すべてのオブジェクトの選択を解除します。

2 [ テキスト ] メニューから [ 書式 ] を選択して書式パレットを開きます。
3 必要に応じて、[ 段落 ] タブをクリックして、最前面に表示します。
4 テキストに適用された行揃えの種類に応じて、[ 段落 ] タブ内の次のオ

プションを使用します。
• テキストに[右揃え]、[左揃え]、[中央揃え]が適用されている場合：[最

小行幅 ] を設定するには、テキストボックスにパーセンテージ値を入力します。最低指定されたパーセ
ンテージ値の行幅になるように、文字や語句の間隔が調節されます。例えば、２インチ幅の左揃えの段
落を作成し、最小行幅を 75％に設定すると、各行幅が少なくとも 1.5 インチになるように調節されま
す。唯一、段落の最終行だけが、この [ 最小行幅 ] の設定が適用されません。

• テキストに [ 均等割付 ] が適用されている場合：段落の最後の行が、
行揃えする ( 左右両方のマージンに揃える ) のに十分な幅がある場
合、[ 最終行揃え許容値 ] ボックスに、パーセント値を入力します。
例えば、２インチ幅の均等割付の段落を作成し、最終行を 75％以
内に設定すると、最終行幅が 1.5 インチより狭い場合、行揃えは適
用されず、1.5 インチより広い場合には、行揃えが適用されます。

5 文字および語句の間隔パラメータを設定するには、必要に応じて、
[ 間隔 ] タブをクリックして最前面に表示します。[ 文字 ] および
[ 語句 ] の欄で、[ 最小 ]、[ 最適 ]、[ 最大 ] の間隔を設定します。
現行の間隔に対する比率で、各設定を指定します。[ 最適 ] 間隔は、
[ 最小 ] 間隔以上、[ 最大 ] 間隔以下である必要があります。[ 最
大 ] 間隔は、[ 最小 ] 間隔より小さく設定することはできません。
間隔は適切な比率で調節されますが、設定されている最小行幅およ
び行揃えによって、調節ができない場合もあります。このような場
合には、Canvas X は、設定した最小と最大のパーセンテージ間で

[ 段落 ] タブ内の行幅設定
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間隔を調節しようとします。ただし、[ 最小 ] と [ 最大 ] 間隔パラメータが最小行幅、または均等割付
設定に合わない場合、間隔パラメータを無視します。

選択範囲内の文字に文字間隔を適用する場合、文字間隔の割合として間隔を調節します。

段落の間隔を特定の範囲で変更するには、[ 最小 ]、[ 最適 ]、[ 最大 ] 率を同じ数値に設定します。こ
れは、段落全体に文字間隔を設定するのと同じ効果です。

6 ＜適用＞ をクリックして、設定を適用します。

自動的にハイフンを挿入する
テキストオブジェクトの外観が均等に表示されるように、行の最後の
単語にハイフンを挿入することができます。また、特定の条件でのみ
ハイフンを挿入するように、ハイフンのプロパティーを設定すること
もできます。ハイフン設定は段落全体に適用されます。特定の語句に
ハイフンを挿入するには、手動でハイフンを挿入します。

ハイフンのオプションを設定するには
1 書式パレットを開き、[ ハイフン ] タブをクリックします。
2 [ ハイフネーション ] チェックボックスを選択します。
3 必要に応じてオプションを設定します。
4 設定し終わったら、＜適用＞をクリックします。

ハイフン設定オプション
単語開始後 ハイフンの前にくる文字の最小数を指定します。

単語終了前 ハイフンに続く文字の最小数を指定します。

最小単語 ハイフンを挿入する単語の最小文字数を指定します。

連続行限度 ハイフンを適用する連続した行数を指定します。例えば、ハイフンの適用可能な行が 4 行あるが、
このオプションで 3 行に設定すると、4 行目の最後の単語にはハイフンを挿入しません。

大文字単語とばす このオプションを選択すると、大文字で始まる名前や単語にはハイフンを挿入しません。

ぷら下がり句読点 このオプションを選択すると、均等割付が適用されている際に、テキストオブジェクトの
右端に句読点が位置する場合、句読点をできるだけ右端に寄せて均等割付します。

テキストフローオプションを指定する
テキストフローオプションを設定すると、テキストを流しこんだ際、テキストコラムの最初または最後に数行
だけが表示されないようにします。「ウィドウ」は、コラムの最後に表示される段落の最初の行を意味し、「オー
ファン」は、コラムの最上部に表示される段落の最後の行を意味します。ページまたはコラムブレークを短く
したり、短くして次のページやコラムに送ることで、段落の最初や最後に数行だけが表示されることを防ぐこ
とができます。さらに、段落のすべての行が同じページに表示されるように設定、または２つの特定の段落が
常に同じコラムに表示されるように設定することもできます。
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特定の段落コラムブレークを修正、段落のすべての行を同じページに表示、または２つの段落を同じコラムに
一緒に表示するには、特定の段落のテキストフロー設定を変更する必要があります。大抵の場合、これらの設
定をすべてのコラムブレークに適用する必要はないでしょう。

各段落ごとに、ウィドウおよびオーファンの設定を指定することはできますが、この設定はオブ
ジェクト全体に適用することをお勧めします。これで、段落を編集したり、移動する際、ウィド
ウやオーファンが発生することなく、コラムブレークの位置を変更することができます。

ウィドウおよびオーファンを避けるには
1 書式パレットを開き、[ 間隔 ] タブをクリックします。
2 ウィドウおよびオーファンの設定を設定し、＜適用＞をクリックします。

ドロップキャップを設定する
ドロップキャップは、段落の最初の文字を次に続く文字より大きくしてベース
ラインを下げ複数の行にかかるようにした字体です。ドロップキャップした文
字がかかる行 ( 第２行またはそれ以上 ) のテキストをインデントし、ドロップ
キャップが挿入されます。選択した段落にドロップキャップの書式を設定する
ことができます。

ドロップキャップを設定するには
1 適用するドロップキャップ方法により、次のいずれかの操作を実行します。

適用範囲 操作

テキストオブジェクトの
第１段落

テキストオブジェクトを選択、または第１段落の任意の位置に挿入ポイントを
配置します。

その他のすべての段落 段落内に挿入ポイントを配置、または段落を選択します。連続した複数の段落
を選択することも可能です。

新規に入力する段落 段落の行頭に挿入ポイントを配置します。

ウィドウおよびオーファンの設定
[ 間隔 ] タブの段落欄を使って、ウィ
ドウおよびオーファンの属性を設定
します。チェックボックスに「X」が
表示されると、この機能がアクティ
ブなことを意味します。
ウィドウ　選択し、ウィドウ防止を
アクティブにします。
コラムの最後の段落に表示できる最
小行数を指定します。
オーファン　選択し、オーファン防

止をアクティブにします。
連結したテキストのコラムの最上部
に表示できる最小行数を指定しま
す。
行を保持　このオプションを選択す
ると、段落にコラムブレークが挿入
されるのを防ぐことができます。こ
れによって、ウィドウやオーファン
を防ぎますが、コラムの最後に大き
な間隔を残すこともあります。

次行とともに保持　このオプション
を選択すると、２つの段落がコラム
ブレークで分割されるのを防ぎま
す。このオプションは、見出しと次
の段落を維持するときに便利です。
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2 次に説明されるドロップキャプのオプションを設定します。

ヘッダおよびフッタを挿入する
[ テキスト ] メニューから [ 挿入 ] サブメニューを使って、ヘッダおよびフッタを追加することができます。ヘッ
ダおよびフッタは、入力するテキストに加え、現在の日付、現在の時刻、およびページ番号情報を含むことが
できる特殊なテキストオブジェクトです。現在の日付、時刻およびページ番号は、ドキュメントが再描画され
るたびに、自動的に更新されます。
パブリケーションドキュメントでは、ヘッダは、ドキュメントのレイアウトエリアの最上部 ( ページのマージ
ン上 ) に挿入され、フッタは、ドキュメントのレイアウトエリアの下部 ( ページのマージン下 ) に挿入されま
す。他の種類のドキュメントでは、ヘッダは、ページの左上端に挿入され、フッタは、ページの左下端に挿入
されます。
ヘッダおよびフッタは、自動的にページの横幅に合わせてサイズが設定されますが、他のテキストオブジェク
トと同じように、サイズを変更したり、移動することができます。

編集モードで、ヘッダおよびフッタを追加することはできません。[Esc] キー押して、テキスト
編集を終了します。

ヘッダおよびフッタテキストオブジェクトを挿入するには
1 [ テキスト ] ＞ [ 挿入 ] ＞ [ ヘッダ ]、または [ テキスト ] ＞ [ 挿入 ] ＞ [ フッタ ] の順に選択します。
2 ヘッダまたはフッタが作成され、テキスト編集モードになります。
3 テキストを入力します。
4 テキストを入力し終わったら、[Esc] キーを押してテキスト編集モードを終了します。

日付、時刻、およびページ番号を挿入する
ヘッダおよびフッタテキストオブジェクトに日付、時刻、ページ番号を挿入すると、画面が再描画されるたび
に更新されます。[ 日付スタンプ ] および [ 時刻スタンプ ] コマンドを使用した場合は、更新されません。日付
および時刻データは、使用するシステム内の時計の設定に基づいて表示されます。

現在の書式設定 選択したオブジェクトをすべて解除します。テキストツールで作成するすべて
の新規テキストオブジェクトの第１段落目にドロップキャップが適用されま
す。

適用範囲 操作

ドロップキャップの設定
必要に応じて、[ テキスト ] メニュー
から [ 書式 ] を選択して、書式パレッ
トを開きます。[ インデント ] タブを
クリックして、最前面に表示します。
行数　ドロップキャップ用の行数を
指定し、ドロップキャップの高さを
指定します。

文字数　ドロップキャップに使用す
る文字数を指定します。この設定は、
常に段落の最初の文字から適用され
ます。
＜適用＞ をクリックして、ドロップ
キャップの設定を適用します。



22.24 テキストの書式設定

現在の日付および時間の設定については、使用しているシステムのマニュアルを参照してくださ
い。

テキストオブジェクトに現在の日付および時刻を挿入することができますが(21.1ページの「テキストオブジェ
クト」  を参照してください。)、このテキストは標準のテキストとしてドキュメントに「スタンプされた」テキ
ストなので、更新されません。簡単な公式を追加することで、表示されるページ番号 (「$P」シンボルを追加 )
および総ページ数 (「$T」シンボルを追加 ) を変更することができます。
日付、時刻、ページ番号にテキストの書式設定または書式スタイルを適用することができます。詳しくは、23.4
ページの「書式スタイルを使用する」  を参照してください。　例えば、標準のテキストに書式設定を適用する
ように、[ テキスト ] メニュー、プロパティーバー、または書式パレットを使って、フォント、フォントサイ
ズ、および行揃えを変更します。
公式を入力する際、次の事項に注意してください。

• 公式には、演算子や数詞として「+」および「-」のみを含めることができます。文字の間にスペース
を入れないでください。

• 公式の長さに制限はありませんが、公式形式である必要があります。

◆  日付、時刻、またはページ番号を挿入するには : ヘッダまたはフッタオブジェクトを選択して編集モード
にし、[ テキスト ] メニューから [ 挿入 ] を選択し、挿入する項目を選択します。詳しくは、22.24 ページ
の「日付および時刻コマンド」  および 22.24 ページの「ページ番号コマンド」  を参照してください。

日付および時刻コマンド

ページ番号コマンド

挿入データ 挿入するオブジェクト 操作

更新する日付データ ヘッダまたはフッタ [ テキスト ] ＞ [ 挿入 ] ＞ [ 日付 ] の順に選択、また
は「$d」を入力します。

日付スタンプ テキストオブジェクト [ テキスト ] ＞ [ 挿入 ] ＞ [ 日付スタンプ ] の順に選
択します。

更新する時刻データ ヘッダまたはフッタ [ テキスト ] ＞ [ 挿入 ] ＞ [ 時刻 ] の順に選択、また
は「$e」を入力します。

時刻スタンプ テキストオブジェクト [ テキスト ] ＞ [ 挿入 ] ＞ [ 時刻スタンプ ] の順に選
択します。

挿入データ 挿入するオブジェクト 操作

現行ページ番号 ヘッダまたはフッタ ( 標準テキ
ストオブジェクトのページ番号
は更新されない )

[ テキスト ] ＞ [ 挿入 ] ＞ [ ページ番号 ] の順に選択、
または「$p」を入力します。

総ページ数 ヘッダまたはフッタ ( 標準テキ
ストオブジェクトのページ番号
は更新されない )

[ テキスト ] ＞ [ 挿入 ] ＞ [ 総ページ数 ] の順に選択、
または「$t」を入力します。
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ページ番号と演算子の間に間隔がある場合は、ページ番号が正確に表示されません。例えば、
「$P+4 -8/$T+4 -8」のページ公式は、「ページ 6 -8/12 -8」と表示されます。

ページ番号 /
総ページ数
( 例 ) ページ２ /88

ヘッダまたはフッタ ( 標準テキ
ストオブジェクトのページ番号
は更新されない )

[ テキスト ] ＞ [ 挿入 ] ＞ [ ページ数 / 総ページ数 ] の
順に選択、または「ページ $P/$T」を入力します。

ページ番号 - 番号 /
総ページ数
( 例 ) ページ - ２ / ４

ヘッダまたはフッタ ( 標準テキ
ストオブジェクトのページ番号
は更新されない )

[ テキスト ] ＞ [ 挿入 ] ＞ [ ページ番号 +4-8/ 総ペー
ジ数 +4-8] の順に選択、または「ページ $P+4-8/
$T+4-8」を入力します。

挿入データ 挿入するオブジェクト 操作
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23.1

CHAPTER

23書式スタイルを使用する

タイプパレットの [ スタイル ] タブを使用すると、テキストの書式を設定し、文字や段落の書式スタイルとし
て保存することができます。Canvas X の書式スタイルはドキュメントに保存されます。ドキュメントを開く
と、それに付属するスタイルも読み込まれて、適用できるようになります。また、定義したスタイルを他のユー
ザーと共有するために、ファイルとして保存する、というオプションも用意されています。詳しくは、23.3
ページの「書式スタイルを保存する、読み込む」  を参照してください。

書式スタイルを定義する前に、フォントやフォントスタイル等について、22.1 ページの「テキス
トの書式設定」  を読み直しましょう。

書式スタイルを使うと、ドキュメントを通して同じ書式を適用し、一貫性を保つことが容易になります。１つ
のスタイルに基づいて、同じ文字属性や段落属性を継承したスタイルのセットを作成することもできます。ス
タイルをこの方法でまとめると、基になるスタイルを変更するだけで、セット内の全てのスタイルを変更する
ことが可能になります。
◆  書式パレットを表示するには : [ テキスト ] メニューから [ 書式 ] を選択するか、テキストツールをダブル

クリックします。

新規書式スタイルを作成する
文字、段落という異なる属性を持った２種類の書式スタイルを作成することができます。文字スタイル、段落
スタイルができたら、それぞれを別々に適用し、新しい組み合わせのスタイルを作ることができます。

文字スタイルの属性 段落スタイルの属性

フォント 行間

サイズ インデント

文字スタイル 行揃え

英文大文字スタイル ドロップキャップ

ベースライン ハイフン

文字間隔 文字および語句の間隔

文字色 ( オプション ) テキストフロー設定

文字の属性と色 ( オプション )
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スタイルセットを使用する
既存のスタイルをベース ( 親 ) にして、その属性を継承し、新しいスタイルを作成することができます。親ス
タイルが変更されると、その属性を継承している全スタイルが自動的に変更されます。子スタイルは、継承し
た属性に加えて、独自の新しい属性も持つことができます。

そのスタイル独自に設定された属性は、親スタイルから継承した属性を常に上書きします。

例えば、[ 本文１ ] という親スタイルを基に、[ 本文２ ] というスタイルを作成します。フォントは共通ですが、
サイズは異なり、[ 本文２ ] は 10 ポイント、[ 本文１ ] は 12 ポイントを使用します。親スタイルのフォントを
変更すると、[ 本文２ ] のフォントも自動的に変更されますが、親スタイルのサイズを変更しても、[ 本文２ ]
固有の属性が優先されるため、サイズは変更されません。[ 本文２ ] のサイズを、常に [ 本文１ ] と同じにする
ためには、[ 本文１ ] と同じサイズに設定し、もう一度スタイルを保存する必要があります。
さらに、後で [ 本文２ ] のフォントを変更すると、このスタイルは、親のフォントをもはや継承せず、変更し
たフォントが、継承した [ 本文１ ] のフォント設定を上書きします。

書式スタイルを作成する
既存のテキストの属性をスタイル
として保存するには、テキストに挿
入ポイントを置いて、書式パレット
を表示します。また、テキストに適
用することなく、テキスト設定を書
式スタイルとして保存することも
可能です。
他のタブを使って書式スタイルの
設定が終わったら、[ スタイル ] タ
ブをクリックして前面に出します。
A [ 例 ]　現在テキストに適用さ
れている書式設定を用いて、サンプ
ルテキストが表示されます。
B [ 内容 ]　現在の文字、または
段落の属性が表示されます。
C 　アイコンをクリックする
と、文字と段落の属性を切り替えて
表示することができます。
書式スタイルを保存するには　
＜ 作成＞ をクリックして【書式ス
タイル作成】ダイアログボックスを
表示します。

【書式スタイル作成】
ダイアログボックス
次の書式設定を行います。
D [ 書体 ] または [ 段落 ]　ボ タ
ンをクリックして、どちらのスタイ
ルを作成するか選択します。

E [ ベース ]　既存のスタイルが
ある場合、新しいスタイルの基とな
るスタイル名を選択します。この機
能を使わない場合は、[ なし ] を選
択してください。詳しくは、23.2
ページの「スタイルセットを使用す
る」  を参照してください。
F [ 設定内容 ]　スタイルとして
保存する設定を選択します。スタイ
ルには、インク設定 ( 既存のテキス
トに適用されている塗りインクと
ストローク)を含めることができま
す。このインク設定は、ベクトルオ
ブジェクトの現行インクには影響
しません。
段落スタイルには、さらに、フォン
トの属性やタブ設定も含めること
ができます。
テキスト選択範囲に、フレームや背
景インクが含まれていた場合でも、
これらの属性をスタイルに含める
ことはできません。また、テキスト
にストロークが適用されていない
と、スタイルにストロークを含める
ことはできません。
G [ スタイル名 ]　スタイルの名
前を入力します。スタイルを保存し
て、ダイアログボックスを閉じるに
は、＜保存＞をクリックしてくださ
い。
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十分に計画を立てて親スタイル、継承スタイルを作成すると、後でスタイルを修正する時間を節約することが
できます。親スタイルを不用意に変更すると、スタイルセット全体の属性が変更されてしまいます。例えば、
[ 本文１ ] を基に 10 種類のスタイルを作成し、後で [ 本文１ ] だけの行間を２行に変更したい場合は、まず [
本文１ ] の行間を変更し、次に、10 種類のスタイルの行間設定を、個々に削除しなければなりません。

書式スタイルを保存する、読み込む
書式スタイルはファイルに保存して、他のドキュメントに読み込むことが可能です。この機能を使うと、ドキュ
メント間の一貫性を保つことができます。保存した書式スタイルは、他の Canvas X ユーザーとも共有するこ
とができます。

書式スタイルをファイルに保存するには
1 [ スタイル ] タブの左下にあるメニューアイコンをクリックします。
2 メニューから [ スタイル保存 ] を選択して、ディレクトリダイアログ

ボックスを表示します。
3 ファイル名を入力し、保存場所を指定します。
4 ＜保存＞ をクリックします。

保存されたファイルには、「.STY」という拡張子がつきます。

書式スタイルを読み込むには
1 [ スタイル ] タブの左下にあるメニューアイコンをクリックします。
2 メニューから [ スタイル読み込み ] を選択して、ディレクトリダイア

ログボックスを表示します。
3 スタイルファイルを指定します。
4 ＜開く＞ をクリックします。

ドキュメント間で、書式スタイルをコピーする
書式スタイルを他のドキュメントで使用するには、その書式スタイルを使ったテキストをコピーして、他のド
キュメントに貼り付ける方法もあります。テキストと共に、書式スタイルも自動的にコピー、貼り付けされる
ので、ドキュメントを保存すると、他からコピーされた書式スタイルも一緒に保存されます。
書式スタイルが継承している親スタイルの属性は、ドキュメントを越えて継承することができません。例えば

「本文１」を親スタイルとして、「本文２」を作成し、「本文２」だけを他のドキュメントにコピーします。この
場合、新しいドキュメント上では、「本文２」は元のドキュメントにある「本文１」の属性を継承しません。
ただし、「本文１」、「本文２」を共に新規ドキュメントにコピーした場合には親子関係が保たれ、「本文２」は

「本文１」の属性を継承することができます。
貼り付けようとしたスタイルが、既にそのドキュメントに存在した場合には、上書きを防ぐため、スタイル名
が自動的に変更されます。例えば、「本文２」というスタイルは、「本文 2-2」という名前に変更されて貼り付
けされます。
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書式スタイルを使用する
書式スタイルを作成したら、ドキュメントに適用したり、属性を変更、または、スタイルを削除することがで
きます。いずれの場合も、書式パレットを使って作業します。

書式スタイルを適用する
書式スタイルを適用するには、書式パレット、またはプロパティーバーから行います。書式パレットを使用し
て書式スタイルを適用する手順は、個々の文字や段落に書式を適用する手順に似ています。ただし、スタイル
の場合、パレットの各タブで設定を行う代わりに、書式パレットのメニューからスタイルを選択するだけで、適
用することができます。
メニューには、現行の書式スタイル名が表示されます。[C] と [ ] は、文字スタイル、段落スタイル、または
両方のスタイルであることを示しています。スタイル名の右に「+++」が表示されている場合は、スタイルが
変更されて、まだ保存されていないことを示します。現在のスタイルに「+++」が表示されている状態で、メ
ニューから他のスタイルを選択すると、変更は失われます。変更した設定を後で使うためには、他のスタイル
を適用する前に、必ず新しい名前で保存しておきましょう。

書式パレットを使って書式スタイルを適用するには
1 テキスト、またはテキストオブジェクトを選択します。
2 書式パレットのメニューからスタイルを選択します。
3 ＜適用＞をクリックして、スタイルを適用します。

選択したテキストに、既にスタイルが適用されていた場合には、新たに選択したスタイルで上書きされます。ま
た、ハイライトされたテキストに、フォント属性を持った段落スタイルを適用すると、フォント属性は選択範
囲のテキストだけに、段落属性は、段落全体に適用されます。

書式スタイルを現行の書式設定に使用するには
1 [Esc] を押して、全てのテキストオブジェクトの選択を解除します。
2 書式パレットのメニューからスタイルを選択します。
3 ＜適用＞をクリックします。新規テキストオブジェクトには、指定したスタイルが適用されるようにな

ります。

書式スタイル使用上のヒント

この機能を有効に使用するには、書式スタイルの目的と
デザインを事前にきちんと考慮しておく必要がありま
す。スタイルやドキュメントを編集したり、わずかな設
定変更でドキュメント全体を更新したりするためには、
このプランニングがとても役立ちます。
テンプレートをデザインする：スタイルを複数ユーザー
で共有するなら、テンプレートドキュメントに保存して
おきましょう。全員が、１箇所にある共通のスタイルを
使用することで、一貫性を保つことができます。

「標準」書式スタイルを作成する：こうしておけば、ス
タイルを適用したテキストを、簡単に元の基本スタイル
に戻すことができます。標準のスタイルを適用すると、
他のスタイルを削除、または上書きするのと同じことに
なります。
用途に合わせたスタイル名を付ける：例えば、見出しス

タイルには、太字が使われることが多いですが、「太字」
という名前を付けるよりは、「見出し」または、それに
準じた用途のわかる名前を付けましょう。どのスタイル
を使用するか、選ぶのが簡単になります。
常にスタイルを適用する：ドキュメントにスタイルを使
うなら、全体に渡って適用しましょう。ドキュメント内
で、使ったり、使わなかったりすると、一貫性を保つこ
とも、全体に変更を加えることも、難しくなります。
できるだけスタイルセットを作成する：[ ベース ] 機能
を使って、スタイルセットを作成し、属性を共有させま
しょう。詳しくは、23.1 ページの「新規書式スタイル
を作成する」  を参照してください。こうしておけば、一
括してスタイルを変更することが簡単になります。詳し
くは、23.2 ページの「スタイルセットを使用する」  を
参照してください。
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書式スタイルを変更する
書式スタイルの属性を変更し、同じスタイル名で保存することができます。スタイル属性の変更は、その属性
を継承しているセット内のスタイルに自動的に適用されます。

書式スタイルを変更するには
1 メニューからスタイルを選択します。
2 スタイルの属性を変更します。スタイル名の右に「+++」が表示され、ス

タイルが変更されたことを示します。
3 [ スタイル ] タブを選択し、＜作成＞をクリックして、【書式スタイル作成】

ダイアログボックスを表示します。詳しくは、23.2 ページの「【書式スタ
イル作成】 ダイアログボックス」  を参照してください。
現在のスタイル名が [ ベース ] メニューと、[ スタイル名 ] に表示されま
す。スタイルを上書きするには、この設定は変更しないでください。

4 必要に応じて、属性のチェックボックスを選択します。
5 ＜保存＞ をクリックします。現在のスタイルが、新しい設定で上書きされることを確認し、＜ OK ＞

をクリックします。

書式パレットの [ 設定内容 ] オプションは、文字スタイル、段落スタイルの両方に適用されます。

書式スタイルを削除する
スタイルを適用する場合の間違いを避けるため、不要な書式スタイルは削除しましょう。テキストに適用され
ている書式スタイルを削除しても、そのテキストの書式は変更されませんが、名前の付いたスタイルが適用さ
れていない、という状態になります。スタイルセットに含まれるスタイルを削除した場合の影響については、次
の図を参照してください。

文字スタイル、または段落
スタイルを示す

スタイル名

スタイルの変更を示す

+++

親スタイルを削除する
この図は、他のスタイルのベースとして
使用されている書式スタイルを削除した
結果を示しています。矢印は、スタイル
間の関係を表します。
A 「本文２」は、「本文１」をベースに作
成されています。「本文１」を削除すると、

「本文２」は、独立したスタイルとなりま
す。
B 「本文３」は、「本文１」を親に持つ

「本文２」をベースに作成されています。
「本文２」を削除すると、「本文１」が、「本
文３」の親スタイルとなります。

本文1

本文2

本文1

本文1

本文2

本文3

本文1

本文3

本文2

本文2
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書式スタイルを削除するには
1 書式パレットの [ スタイル ] タブで、＜削除＞ をクリックして、【書

式スタイル削除】ダイアログボックスを表示します。
2 [ スタイル名 ] メニューから、削除するスタイルを選択します。
3 ＜ OK ＞ をクリックします。

文字に書式設定を適用する
メニューコマンド、または書式パレットの [ 書体 ] タブを使用すると、フォント、サイズ、スタイル、文字間
隔、大 / 小文字、拡大 / 縮小、ベースラインの位置など、各文字の外観を細かく設定することができます。
文字属性は、特定の文字を選択して適用します。１文字からテキストオブジェクト全体に至るまで、どんな分
量のテキストでも選択することができます。詳しくは、22.1 ページの「テキストおよびオブジェクトを選択す
る」  を参照してください。

文字属性の変更を防ぐ
書式パレットの [ 書体 ] タブでロックを設定すると、フォント、サイズ、スタイルの不用意な変更を防ぐこと
ができます。この機能は、複数ユーザーで Canvas X ドキュメントを共有している場合、特に役立ちます。ま
た、この機能を使用すると、全体の書式設定を変更する場合に、一部のテキストだけを除外することができま
す。ロックを設定すると、ロックを解除しない限り、変更することはできません。

文字属性をロックするには
1 書式パレットの [ 書体 ] タブを選択します。
2 フォント、サイズ、スタイルなどの属性を変更します。
3 各属性の右にあるロックボタンをクリックします。
4 ＜適用＞ をクリックします。新しい属性が適用されて、変更不可となります。

文字の属性を設定する
[ 書体 ] タブを使うと、文字属性を全
て設定することができます。また、
フォント、サイズ、スタイル、ベース
ライン、文字間隔の各属性は、[ テキ
スト ] メニュー、プロパティーバーか
らも設定することが可能です。
[ フォント ]　メニューからフォント
を選択します。
[ サイズ ]　メニューからサイズを選
択するか、テキストボックスにサイズ
を入力します。
[ スタイル ]　各ボタンをクリックし
て、フォントスタイルを選択します。
[ ケース ]　メニューから、大 / 小文
字を選択します。

[ ベースライン ]　下付き、または上
付き文字を、100 分の１ポイント単
位で指定します。
[ 文字間隔 ]　100 分の１ポイント単
位で、文字の間隔を狭めたり、広げた
りします。
[ 拡大 / 縮小 ]　現在のサイズに対す
る割合を指定します。縦と横の拡大 /
縮小率は、個別に指定することができ
ます。
A ロック　　特定の文字のフォン
ト、サイズ、スタイルが誤って変更さ
れることを防ぎます。ロックされたテ
キストを変更するには、まずロックを
解除する必要があります。

ロックボタン
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CHAPTER

24テキストの編集および校正

Canvas X には、テキストのコピー、挿入、移動、検索、置換え、削除、およびスペルチェック ( 英文のみ ) を
行うことができるワードプロセッサのような機能が含まれています。この章では、テキストの選択方法と編集
方法、およびテキストの検索 / 置換え、スペルチェック機能の使用方法について解説します。

テキスト編集モード
テキストオブジェクト内のテキストを編集するには、まずテキストオブジェクトを編集モードにしなければな
りません。テキスト編集モードでは、テキストの選択、挿入、上書き、属性の変更、削除、検索 / 置換え、ス
ペルチェックなどを行うことができます。

テキストオブジェクトを編集モードにする
テキストオブジェクトを編集モードにするには、テキストツールあるいは選択ツールを使用します。

複数のテキストオブジェクトを同時にテキスト編集モードにすることはできません。

◆  テキストツールを使う場合 : テキストツールを選択し、任意のテキス
トオブジェクトを I ビームポインタでクリックします。クリックした位
置が挿入ポイントになります。

◆  選択ツールを使う場合 : 選択ツールを選択し、任意のテキストオブ
ジェクトをダブルクリックします。ダブルクリックした位置を含む句
読点、記号またはスペースから句読点、記号またはスペースまでの文
字列 ( 和文 )、または単語 ( 欧文 ) が選択されます。ポインタが I ビー
ムポインタに変わるので、挿入ポイントをクリックします。

テキスト編集モードを終了する
次のいずれかの方法でテキスト編集モードを終了することができます。

• [Esc] キーを押します。選択ツールが自動的に選択され、編集して
いたテキストオブジェクトは選択状態になります。

• ツールボックスから選択ツールを選択します。編集していたテキス
トオブジェクトは選択状態になります。

テキストの選択および操作
マウスあるいはキーボードで、挿入ポイントを移動し、文字、単語、行、あるいは段落ごとにテキストを選択
することができます。マウスを使って、簡単に挿入ポイントを移動したり、テキストを選択したりすることが
できますが、多量のテキストを編集する場合には、キーボード操作の方が、速く、正確に編集できる場合もあ
ります。

挿入ポイント

編集モードでは、テキストツールで
クリックした位置に点滅する挿入
ポイントが表示されます。
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テキストを選択する
テキストを切り取り、コピー、移動、削除、上書き、もしくはその他の操作を実行する前に、まずテキストオ
ブジェクトをテキスト編集モードにしてから、そのテキストオブジェクト内のテキストを選択しなければなり
ません。
選択テキストは、選択テキストオブジェクトとは異なります。テキストオブジェクトを選択すると、コピー、削
除、移動、およびその他の操作がオブジェクト全体を対象に実行されます。一方、テキストを選択すると、テ
キストオブジェクト内のハイライトされたテキストのみに変更が適用されます。

「選択テキスト」、「選択されたテキスト」、「ハイライトされたテキスト」という表現は、テキス
トオブジェクト内の選択されたテキストのことを意味します。選択されたテキストは、ハイライ
トされます。

マウスを使ってテキストを選択 / 選択解除する
マウスとモデファイアキーを組み合わせて使うと、簡単に挿入ポイントを移動したり、単語または語句を選択
したり、あるいは広範囲のテキストを選択したりすることができます。

テキストの選択 / 選択解除 ( マウス操作 )

キーボードを使って挿入ポイントを移動、テキストを選択する
テキスト編集モードで、次のようにキーを組み合わせて使用すると、挿入ポイントの移動、およびテキストの
選択 / 選択解除を行うことができます。

目的 操作

任意の位置に挿入ポインタを配置する I ビームポインタで任意の位置をクリックする

連続したテキストを選択する I ビームポインタで任意の位置からドラッグする

挿入ポイントから指定した範囲のテキストをす
べて選択する

[Shift] キーを押しながら、選択範囲を終了する位置でクリッ
クする

句読点、記号またはスペースから句読点、記号ま
たはスペースまでのテキストを選択する

句読点、記号およびスペースの間にある任意のテキストをダ
ブルクリックする

行 ( 全体 ) を選択する 任意の行を３回クリックする

段落 ( 改行から改行 ) を選択する 段落内の任意のテキストを４回クリックする

すべての選択テキストを選択解除する テキストオブジェクトの任意の位置でクリックする

挿入ポイントから指定の位置までのテキストを
選択解除する

[Shift] キーを押しながら、選択範囲内の任意の位置をクリッ
クする
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挿入ポイントの移動 ( キーボード操作 ) 

テキストの選択 ( キーボード操作 ) 

目的 モデファイアキー 組み合わせるキー

挿入ポイントを矢印キーの方向に１字
あるいは１行ずつ移動する

なし 上、下、左、右向き矢印

挿入ポイントを、３行上の行頭 (Page
Up) あるいは３行下の行末 (Page
Down) に移動する

[Page Up]、[Page Down] 

挿入ポイントを行頭 (Home) もしくは
行末 (End) に移動する

なし [Home]、[End]

挿入ポイントをテキストオブジェクト
の最初 (Home) もしくは最後 (End) に
移動する

[Ctrl] キー [Home]、[End]

挿入ポイントを、次の句読点、記号また
はスペースまでジャンプして移動する

[Ctrl] キー 左、右向き矢印

挿入ポイントを、行頭 ( 上向き矢印 )
あるいは行末 ( 下向き矢印 ) に移動す
る。挿入ポイントが行頭にあるときは、
次の行の行頭に移動する

上、下向き矢印

目的 モデファイアキー 組み合わせるキー

選択範囲に、挿入ポイントから矢印の
方向に１字ずつ追加 / 削除する

[Shift] キー 左、右向き矢印

選択範囲に、挿入ポイントから矢印の
方向に次の行の挿入位置まで追加 / 削
除する

上、下向き矢印

選択範囲に、挿入ポイントから矢印の
方向に３行ずつ追加 / 削除する

[Page Up]、[Page Down] 

選択範囲に、挿入ポイントから行頭
(Home)および行末(End)まで追加す
る

[Home]、[End]

選択範囲に、挿入ポイントからテキス
トオブジェクトの最初 (Home) もしく
は最後 (End) まで追加する

[Shift]+[Ctrl] キー [Home]、[End]
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連結されたテキストの選択
連結されているテキストオブジェクト内のすべてのテキストを一度に選択することができます。

連結されたテキストオブジェクトについての詳細は、21.9 ページの「テキストを流し込む」  お
よび 21.11 ページの「テキストオブジェクトを連結する」  を参照してください。

連結されたすべてのテキストを選択するには
1 ツールボックスからテキストツールを選択します。
2 連結されたテキスト：オブジェクトのいずれか１つをクリックします。
3 テキスト：オブジェクトが編集モードになり挿入ポイントが設定されます。
4 [ 編集 ] メニューから [ すべて選択 ] を選びます。
5 連結されているテキストオブジェクト内のすべてのテキストが選択されます。

テキストを挿入、上書き、配置、削除する
[ コピー＆貼り付け ] あるいは [ 切り取り＆貼り付け ] コマンドを使って、同じドキュメント上、別のドキュメ
ント上、あるいは異なるアプリケーションドキュメント間で、テキストをコピーしたり、移動したりすること
が可能です。
◆  [ 切り取り ] コマンド 選択テキストはクリップボードにコピーされ、文字列から削除されます。
◆  [ コピー ] コマンド 選択テキストはクリップボードにコピーされ、文字列からは削除されません。
◆  [ 貼り付け ] コマンド クリップボードにコピーされている内容をドキュメントにコピーします。
Canvas X のドキュメントでテキストを貼り付けする場合、選択テキストの書体属性は維持されますが、段落書
式は維持されません。
Canvas X 以外のアプリケーションからクリップボードにコピーされたテキストを Canvas X に貼り付けする
場合、そのテキストの属性が維持されるかどうかは、テキストが作成されたアプリケーションおよびオペレー
ティングシステムの種類によって異なります。
OLE 機能を使ってテキストを別のアプリケーションのドキュメントから Canvas X のドキュメントに「形式を
選択して貼り付け」することができます。この場合、貼り付けららたオブジェクトはテキストオブジェクトで

選択範囲に、挿入ポイントから矢印の
方向にある次の句読点、記号またはス
ペースまで追加 / 削除する

[Shift]+[Ctrl] キー 左、右向き矢印

選択範囲に、挿入ポイントから行頭
( 上矢印 ) もしくは行末 ( 下矢印 ) まで
追加し、その後は矢印方向に１行ずつ
追加 / 削除する

上、下向き矢印

選択範囲に、挿入ポイントから矢印の
方向に３行ずつ追加 / 削除する

[Page Up]、[Page Down]

目的 モデファイアキー 組み合わせるキー
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はなく、OLE オブジェクトとして取り扱われます。OLE オブジェクトには、回り込みやパスに沿わせるなどの
効果を適用することはできません。また、Canvas X ではスペルチェック、句読点を付ける、あるいは書式を設
定することはできません。属性や効果の編集はすべてオリジナルのアプリケーションで行こないます。OLE に
ついての詳細は、7.22 ページの「オブジェクトのリンクと埋め込みを使用する」  を参照してください。

テキストを貼り付けするには
1 貼り付けしたいテキストを選択します。
2 [ 編集 ] メニューから [ コピー ] または [ 切り取り ] を選択します。
3 目的に合せて、次のいずれかの操作を行います。

• 既存のテキストオブジェクト内にテキストを貼り付けるには、貼り付けしたい位置でクリック
して挿入ポイントを指定します。

• 新規オブジェクトとして貼り付けるには、テキストツールでドラッグしてテキストブロックの
幅を設定します。

4 [ 編集 ] メニューから [ 貼り付け ] を選択します。

テキストを上書きするには
◆  選択したテキストを上書きするには : 書き換えたい部分を選択して、別のテキストを入力するか、または

クリップボードから貼り付けします。
◆  テキストオブジェクトのすべてのテキストを上書きするには : テキストオブジェクトを選択し、テキスト

を入力し始めます。新しく入力されるテキストには、オリジナルのテキストオブジェクトの属性が適用され
ます。

テキストオブジェクトに上書きできない場合には、【環境設定センター】の「テキスト」項目か
ら「タイプ設定」を選択して、「オブジェクトにテキスト自動入力」オプションが選択されてい
るか確認してください。

[ 配置 ] コマンドを使ってテキストを挿入するには
[ 配置 ] コマンドを使って、テキストファイル (*.txt) からテキストをコピーすることができます。

1 テキストを配置したい位置に挿入ポイントを移動します。
2 [ ファイル ] メニューから [ 配置 ] を選択します。
3 配置したいテキストファイルを選択し、＜配置＞ をクリックします。

テキストオブジェクト内の挿入ポインタの位置にテキストファイルに含まれるすべてのテキストが挿入されま
す。

[ 配置 ] コマンドを使ってテキストを配置するには
既存のテキストオブジェクト内にテキストを配置 / 挿入するのではなく、別のテキストオブジェクトとしてテ
キストを配置することができます。

1 [ ファイル ] メニューから [ 配置 ] を選択します。
2 配置したいテキストファイルを選択し、＜配置＞ をクリックします。
3 配置ポインタでクリックまたはドラッグします。

• 単にテキストファイルを配置する場合、配置ポインタで任意の位置をクリックします。テキストはオリジ
ナルファイルのマージン設定で新規テキストオブジェクトとして配置されます。
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• 配置したいテキストファイルにグラフィックやオブジェクトなどが含まれていない ( テキストのみ ) 場
合は、配置ポインタをドラッグして、マージン ( テキストオブジェクトのサイズ ) を設定することができ
ます。

• 配置したいテキストファイルにグラフィックやオブジェクトが含まれている場合に、配置ポインタをド
ラッグしてマージンを設定すると、内容全体がマージンに合わせて縮小 / 拡大され、グループオブジェ
クトとして配置されてしまいます。その場合、[ 効果 ] メニューから [ 効果解除 ] を選択して、オリジ
ナルのサイズに戻すことができます。

[ 開く ] コマンドを使ってテキストを配置する
Canvas X でテキストファイルを開くと、新規パブリケーションドキュメントが自動的に作成され、選択された
テキストファイルの内容がテキストオブジェクトとして配置されます。

テキストを削除するには
1 削除したいテキストを選択します。
2 [ 編集 ] メニューから [ 消去 ] を選択するか、[Delete] キーを押します。

特殊文字を挿入する
メニューコマンドを使って、以下の特殊文字を挿入することができます。これらは欧
文フォントの特殊文字ですので、和文フォントを適用すると文字化けすることがあり
ます。和文フォントの特殊文字または記号を挿入した場合は、日本語入力システムの
文字パレットまたは文字コード表を利用してください。但し、ユニコードには対応し
ていません。

テキストに特殊文字を挿入するには
1 特殊文字を挿入したい位置に挿入ポインタを移動します。
2 次のいずれかの操作を行います。

• [ テキスト ] メニューから [ 挿入 ] を選択します。
• プロパティーバーにある「挿入」右横にある[特殊文字を選択]ドロッ

プダウンメニューのアイコン「▼」をクリックします。

3 表示されるリストから挿入したい特殊文字を選択します。選択した特殊文字
は自動的に挿入されます。

特殊文字リスト

特殊文字 ( 例：登録商標 ) が挿入された状態

プロパティーバーの「特殊文字を選択」ドロップダウンメニューをクリックするだ
けで、別の位置へその特殊文字を引き続き挿入することができます。
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[ 文字コード表 ] ボタンをクリックすると Windows の文字コード表が表示され、その他の特殊
文字をコピー / 貼り付けすることができます。但し、グループ： シフト JIS カテゴリによる入
力で表示される文字に限ります。

スマートクオートを使用するには
「“ｘｘｘ”」のようなスマートクオート ( 引用符 ) を挿入することできます。

1 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択します。
2 【環境設定センター】の「テキスト」項目から「タイプ設定」を選択し、[ スマートクオートの使用 ] オ

プションを選択します。

ソフト改行 ( 強制改行 ) を挿入する
ソフト改行を挿入すると、新規段落を作成することなく段落の属性を維持したまま次の行へ改行することがで
きます。

ソフト改行は、ソフトリターン、強制改行とも呼ばれます。

◆  ソフト改行を挿入するには : 改行したい位置に挿入ポインタを配置し、[Shift] ＋ [Enter] キーを押します。
挿入ポインタの右側にあったテキストが次の行に移動されます。

制御文字を表示 / 隠す
ソフト改行、段落 ( 改行 )、スペース、およびタブなどは制御文字と呼ばれ、それらをシンボルとして表示した
り隠したりすることができます。制御文字を表示しておくと、テキストを編集するのに便利です。

◆  制御文字を表示するには : [ レイアウト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞ [ 制御文字を表示 ] の順に選択します。
◆  制御文字を隠すには : [ レイアウト ] ＞ [ ディスプレイ ] ＞ [ 制御文字を隠す ] の順に選択します。

ルビ ( ふりがな ) を挿入する
ルビ ( ふりがな ) をテキストに付けるには

1 ルビ ( ふりがな ) を付けたいテキストを選択します。
2 [ テキスト ] メニューから [ ルビを作成 ] を選択して、【ルビを作成】ダイアログボックスを表示します。
3 ルビ ( ふりがな ) を入力し、その他の属性を設定します。
4 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

シンボル シンボル

《《 ソフト改行 ・ スペース

¶ 段落 ( 改行 ) → タブ
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テキストに付けられているルビを編集するには
1 ルビ ( ふりがな ) の付いたテキストを選択します。
2 [ テキスト ] メニューから [ ルビを作成 ] を選択して、【ルビを作成】ダイアログボックスを表示します。
3 ルビの属性を変更します。
4 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

テキストオブジェクトまたはテキストにペンインクを適用してもルビ付きのテキストの部分に
は適用されません。テキストオブジェクトまたはテキストのフォントの種類、サイズおよびスタ
イルを変更しても、ルビ自体の属性は変わりません。ルビのみの色を変更することはできません。

テキストにイメージを挿入する
[ イメージを挿入 ] コマンドを使って、テキストにイラストレーションやイメージを挿入することができます。
この機能は、カスタムイメージの箇条書き記号や段落番号、または小さなロゴなどをテキストに配置するのに
役立ちます。
挿入されたイメージは、テキストと同じように扱われます。

• イメージは周りのテキストとともに移動します。
• 段落のインデントおよび行揃えの設定がイメージにも適用されます。
• 挿入イメージのベースラインシフトや文字間隔を調整することができます。
• イメージは周りのテキストと共に回転および変形します。

しかし、次のようなテキスト設定は挿入イメージには適用されません。

• 挿入イメージを含むテキストのフォントサイズを変更または拡大 /
縮小しても、挿入イメージには影響しません。

• スプレッドやオーバープリントコマンドは適用されません。
• ストロークやインクの設定は適用されません。
• 他のアプリケーションで作成されたイメージは、クリップボードか

ら正確にコピーされないことがあります。

[ イメージを挿入 ] コマンドは、クリップボードに何かがコピーされてい
て、挿入ポイントがテキストオブジェクト内に配置さている場合に使用可
能となります。[ イメージを挿入 ] コマンドを選択すると、たとえベクトル
オブジェクトやテキストオブジェクトがクリップボードにコピーされていても、その内容はラスターイメージ
に変換され、挿入ポインタの位置に挿入されます。挿入されたイメージは編集できません。

イメージが挿入されたテキスト
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テキストにイメージを挿入するには
1 テキストに挿入したいオブジェクトを選択します。
2 [ 編集 ] メニューから [ 切り取り ] または [ コピー] を選択して、オ

ブジェクトをクリップボードにコピーします。クリップボードにコ
ピーされている複数のオブジェクトは、１つのイメージとしてテキ
ストに挿入されます。

3 テキストツールを選択します。
4 イメージを挿入したい位置をクリックして、挿入ポイントを指定し

ます。
5 [ テキスト ] メニューから [ イメージを挿入 ] を選択します。クリッ

プボードの内容が挿入ポイントの位置に配置されます。

挿入イメージと行間の関係
[ イメージを挿入 ] コマンドを使用する場合、書式パレットの段落タブにある行間の行送りの設定によって、段
落の行間への影響が異なります。

• [ 書式 ] パレットの行間の行送りが「比率 ( パーセント )」に設定されている場合は、定義された比率に基
づき、イメージの大きさに合わせて行送りが調整されます。

• 行送りが「ポイント」に設定されている場合は、イメージの大きさに関わらず、すべての行送りが同一
になります。行送りの設定とイメージの大きさによっては、イメージとテキストが重なってしまうこと
があります。

挿入ポイント

100% の比率で設定された行送り

12 ポイントに設定された行送り
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テキストの検索 / 置き換え
検索パレットの [ テキスト ] タブを使って、選択テキストオブジェクトおよびドキュメント全体から指定した
テキストを検索することができます。検索されたテキストは、１つずつもしくはすべて一度に置き換えあるい
は削除することができます。
[ テキスト ] タブを使って、特定のフォント、サイズ、およびスタイル属性を含むテキストを検索し、それらの
属性を変更することもできます。

テキストを検索および変更するには
1 [ 編集 ] メニューから [ 検索 ] を選択し、検索パレットを開きます。[ テキスト ] タブをクリックし選択

します。テキストを検索するには、[ 検索項目 ] ボックス内にテキストを入力します。単語全体を検索
するか、もしくは検索テキストの大文字 / 小文字を区別するかを選択することができます。

2 検索テキストを置き換えたい場合、[ 変更後の項目 ] ボックスに置換えテキストを入力します。[ 変更
後の項目 ] ボックス内に少なくとも１文字以上含まれていると、＜全て置換＞ ボタンを使用すること
ができます。

[Ctrl] キーと [Shift] キーを押しながら、[A] キーを押して、検索パレットを開くことができます。

3 ＜検索＞ をクリックして、指定したテキストを検索します。１つ以上のテキストオブジェクトが選択
されている場合、最初の選択オブジェクトのテキストを検索します。テキストオブジェクトが選択され
ていない場合、ドキュメント全体を検索します。

4 指定されたテキストが検索されると、ドキュメント内でテキストをハイライトします。＜検索＞ をク
リックして次に検索されたテキストに移ります。[ 変更後の項目 ] ボックスに置換えテキストが含まれ
ている場合、＜変更＞ ボタンを使用することができます。＜変更＞ をクリックして、ハイライトされ
ているテキストを [ 変更後の項目 ] で指定されたテキストに置換えます。

5 再び ＜検索＞ をクリックして、検索を続けます。指定したテキストが再び検索された場合、前のステッ
プを繰り返します。操作を終了すると、メッセージが表示されます。＜ OK ＞ をクリックして継続し
ます。

＜全て置換＞ をクリックして、＜検索＞ をクリックすることなく、検索されたすべてのテキス
トを [ 変更後の項目 ] で指定されたテキストで一度に置換えることができます。

テキストの属性を検索および変更するには
テキストの属性を検索し、置換えることができます。検索できるテキストの属性には、フォント、タイプサイ
ズ、およびテキストスタイルが含まれます。

1 テキストの属性を検索するには、検索パレットの左下の矢印をクリックします。
2 [ 属性を検索 ] の欄で、フォント名を入力するかもしくはポップアップメニューからフォント名を選択

します。フォント名の左下のボックスで、サイズ ( ポイント ) を入力するかもしくはポップアップメ
ニューからサイズを選択します。スタイルボタンをクリックして、検索したいスタイルを選択します。

3 [変更後の属性]の欄では、前のステップで検索する属性を選択したように、置換える属性を指定します。
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4 ＜置換＞ もしくは ＜全て置換＞ をクリックし、[ 属性を検索 ] で選択した属性を [ 変更後の属性 ] で
指定したものに置換えます。[ 検索項目 ] 内にテキストを入力していた場合、[ 検索項目 ] で検索され
たテキストにのみ [ 変更後の属性 ] で指定した属性が適用されます。

＜消去＞ ボタンをクリックすると、[属性を検索 ] および [ 変更後の属性 ] ボックスの設定をすべて消去します。

テキストの制御文字を検索する
検索パレットを使って、ドキュメント内の制御文字を検索することができ
ます。
検索パレットの [ テキスト ] タブを開き、[ 検索項目 ] ウインドウのすぐ
右横にある矢印アイコン  をクリックして、以下のオプションを選ぶこ
とができます :

テキスト検索オプション
検索パレットの [ テキスト ] タブで
は、テキストを検索および置換える
際のオプションを指定することがで
きます。
[ 検索項目 ]　検索したいテキスト
を入力します。テキストの属性のみ
を検索する場合、このボックスに入
力する必要はありません。
[ 変更後の項目 ]　検索されたテキ
ストを置換えたい場合、置換えテキ
ストを入力します。検索テキストを
削除したい場合、このボックスは空
白にしておきます。
[ 単語全体 ]　検索するテキストが
単語全体であるように指定します。
例えば、[ 単語全体 ] を選択して

「time」を入力すると、Canvas X は
「times」、「untimely」、もしくは
「timer」などの語を検索しません。
[ 大 / 小文字 ]　検索する項目の大
文字 / 小文字を区別します。例えば、
このオプションを選択して「Time」
を入力すると、Canvas X は「TIME」
もしくは「time」などの語を検索し
ません。
[ 置換 ]　指定したテキストおよび
属性が検索されると、ドキュメント
内でテキストがハイライトされま
す。＜置換＞をクリックして、ハイ
ライトされたテキストを [ 変更後の
項目 ] で指定されたテキスト、およ
び [ 変更後の属性 ] で指定された属
性に変更します。
[ 全て置換 ]　クリックして、検索さ
れたすべてのテキストおよび属性
を、指定した置換えテキストおよび
属性で置換えます。変更されるテキ
ストは、ハイライトされずに置換え

られます。
[ 検索 ]　クリックして、[検索項目 ]
および [ 属性を検索 ] で指定された
テキストおよび属性を検索します。
属性を検索
ここで指定されるテキストの属性が
検索されます。
A クリックして、属性オプション
を表示します。
B 検索するフォント名を入力する
か、ポップアップメニューからフォ
ント名を選択します。
C 検索するタイプサイズを入力す
るか、ポップアップメニューからサ
イズを選択します。
D 検索するスタイルボタンを選択
します。太字、斜体、下線、打ち消
し、および影文字スタイルから選択
することができます。
変更後の属性
ここで指定されるテキストの属性
が、[ 属性を検索 ] で指定した属性に
一致するテキストに適用されます。
E 置換えフォント名を入力するか
もしくはポップアップメニューから
フォント名を選択します。
F 置換えサイズ(ポイント)を入力
するかもしくはポップアップメ
ニューからサイズを選択します。
G スタイルボタンをクリックし
て、置換えスタイルを指定します。
太字、斜体、下線、打ち消し、およ
び影文字スタイルから選択すること
ができます。

[ 消去 ]　クリックして、[ 属性を検
索 ] および [ 変更後の属性 ] の設定
をすべて消去します。
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• タブ記号
• 段落記号
• ソフト改行
• 改行しないハイフン
• ^ 記号

テキストを自動修正する
Canvas X は、テキストを入力する際に、自動的にテキストのスペル等の間違いを修正することができます。【自
動修正】マネージャでは、いくつかの修正オプションを設定することができます。このダイアログボックスで、
テキスト入力中に修正したいスペルの間違い、入力ミス、および省力記号等を指定することができます。
テキスト置き換えオプションを選択している時は、Canvas X は入力される語句を一語ずつ確認します。スペー
スバーを押すごとに、正しいテキストに修正されます。

自動テキスト修正機能は英文テキストのみに使用可能です。

自動修正を設定するには
1 [ テキスト ] ＞ [ スペルチェック ] ＞ [ 自動修正 ] の順に選択します。
2 【自動修正】マネージャで、使用したい修正オプションを選択します。オプションの詳細は次に説明さ

れます。
3 ＜ OK ＞ をクリックして、現行の設定を適用します。

自動修正オプション
【自動修正】マネージャのオプションを使って、テキストを入力するごとに自動的に修正したい項目を指定しま
す。

２文字目を小文字に 最初の２文字を誤って大文字で入力した際に、２文字目を小文字に修正します。

文の先頭文字を大文字に ピリオドおよびシングルスペース ( 空白 ) で終わる文章の先頭文字を大文字にしま
す。

次の文を始める前にピリオドおよびスペースを入力しないと、自動修正機能で先頭文字を大文字
にすることはできません。

曜日の先頭文字を大文字に 曜日の先頭を大文字で始めます。例えば、「saturday」と入力すると、「Saturday」
で置き換えられます。このオプションは「wed.」や「Thurs.」等の省略形には適用されません。

Caps Lock キーの誤用を修正
通常と思われない単語の大文字化を修正します。語句の最初の文字が小文字で、その後に大文字が続く場合、最
初の文字を大文字に、残りを小文字へと修正します。例えば、「rEPEL」と入力した場合、「Repel」に修正され
ます。同様に、もし最初の２文字が大文字で残りが小文字の場合、「REpel」を「Repel」のように、最初の文
字だけを大文字に置き換えます。
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入力しながら自動修正 テキストを入力中に、指定したテキストで置き換えます。入力されたテキストおよび
置き換えられたテキストは、【自動修正】マネージャのスクローリングリストに表示されます。次に説明するよ
うに、リストに項目を追加したり、選択項目を削除したりすることができます。

テキスト置き換えを設定する
省略語、よくあるスペルミス、およびその他の置き換えたいテキストを指定することができます。
この機能を使って、ドキュメント内でよく使う語句や長い名前の省略語を拡大することができます。例えば、頻
繁に「Department of Agriculture」という語句を入力する場合、「DA」という省略形をタイプするだけでフル
ネームに置き換えられるように指定することができます。
スペルチェックのポップアップメニューを使ってスペルを修正する際に、Canvas X は、その項目を【自動修
正】スクローリングリストに追加します。スペルを間違った単語が [ 修正文字 ] に表示され、[ 修正後の文字 ]
に修正後の文字が表示されます。その後もし同じ間違いをした場合、[ 入力しながら自動修正 ] オプションが選
択されていれば、Canvas X は間違いを修正します。[ 入力しながら自動修正 ] オプションが選択されていない
場合、Canvas X はその項目をスクローリングリストに追加しますが、自動的に修正はしません。

自動修正機能は、[ 修正後の文字 ] ボックスに何も記入しない場合はテキストを置き換えること
はできません。また、自動修正機能でスペースを置き換えることはできません。( 例：１つのス
ペースを２つのスペースに置き換える。) スペースを置き換えるには、[ 検索 ] パレットの [ テ
キスト ] タブを使用します。

修正項目を追加するには
1 [ テキスト ] ＞ [ スペルチェック ] ＞ [ 自動修正 ] の順に選択します。【自動修正】マネージャで、[ 入

力しながら自動修正 ] オプションを選択します。
2 [ 修正文字 ] ボックス内に置き換えたい文字を入力します。[ 修正後の文字 ] ボックス内に修正後の文

字を入力します。＜追加＞ をクリックして、テキストをスクローリングリストに追加します。
3 この操作を繰り返して、自動修正用の語句を指定します。スクローリングリストに追加する項目の数に

限度はありません。文字の追加が終了したら、＜ OK ＞ をクリックします。
◆  修正項目を削除するには : 自動修正項目を削除するには、スクロールリストから項目を選択し、＜削除＞

をクリックします。

スペルチェックする
Canvas X のスペルチェックを使うと、単語、選択範囲、あるいはドキュメント全体のスペルチェックをするこ
とができます。また、パステキストツールや [ テキスト結合 ] コマンドを使って作成した、パスに沿ったテキ
ストのスペルチェックも可能です。テキストを入力しながらスペルチェックすることもできます。
Canvas X は Canvas X 辞書とユーザー辞書を使用して、テキストをスペルをチェックします。Canvas X 辞書
には 10 万語以上の単語が含まれています。Canvas X 辞書に単語を追加することはできませんが、独自のユー
ザー辞書に単語を追加することができます。

Canvas X のスペルチェック機能は、英文テキストにのみ使用可能です。
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辞書に含まれない文字を表示する
Canvas X は Canvas X 辞書もしくはユーザー辞書に含まれていない単語に赤色の波線を引きます。Canvas X
は文字を入力しながらもしくはテキストを入力後に自動的にスペルをチェックします。
[ スペルエラーを表示 ] が選択されている場合、Canvas X はテキストが入
力されるごとにスペルをチェックします。テキストを選択解除するか、ま
たはスペースバーもしくは[tab]キーが押される度にテキストがチェックさ
れます。辞書にふくまれない単語の下に、赤い波線が引かれます。
◆  辞書にない単語に波線を表示するには : [ レイアウト ] ＞ [ ディスプレ

イ ] ＞ [ スペルエラーを表示 ] の順に選択します。
◆  辞書にない単語から波線を消すには : [レイアウト]＞[ディスプレイ ]

＞ [ スペルエラーを隠す ] の順に選択します。

スペルポップアップメニューを使用する
テキストツールを使ってテキストを編集しながら、辞書にない単語の置き
換え候補を選択することができます。
スペルポップアップメニューから、置き換え単語を選択することができます。メニューを使って辞書にない単
語をユーザー辞書に追加することもできます。

スペルポップアップメニューを使用するには
テキストオブジェクトを編集モードにし、赤線付きの辞書にない単語をポインタで指して右クリックします。
スペルメニューが開きます。次のいずれかのオプションを選択します。
◆  辞書にない単語を置き換え単語で置き換えるには : ポ ッ プ ア ッ プ メ

ニューに表示される置き換え候補の中から選択します。
スペルメニューで置き換え単語を選択すると、Canvas X は辞書にない置き
換えられた単語と置き換え単語を【自動修正】マネージャに追加します。辞
書にない単語が [ 修正文字 ] のテキストボックスに、置き換え単語が [ 修正
後の文字 ] のテキストボックスに表示されます。24.12 ページの「自動修
正を設定するには」  を参照してください。

単語追加 辞書にない文字をユーザー辞書に追加するには、[ 単語追加 ] を
選択します。[ 単語追加 ] を選択後、Canvas X はその単語をユーザー辞書
に追加します。

単語無視 辞書にない文字を無視するには、[ 単語無視 ] を選択します。このオプションを選択すると、Canvas
X を終了するまで、この単語は無視されます。

キャンセル 何も変更しないでスペルメニューを閉じるには、[ キャンセル ] をクリックするか、ポップアップ
メニューの外をクリックします。

選択範囲あるいはドキュメント全体をスペルチェックする
テキストの選択範囲、選択したテキストオブジェクト、あるいはドキュ
メント全体をスペルチェックすることができます。

辞書にない単語には、赤い波線が
引かれる。

スペルポップアップメニュー

置き換え候補
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◆  スペルチェックの範囲を限定するには : スペルチェックしたいテキストまたはテキストオブジェクトを選
択し、[ テキスト ] ＞ [ スペルチェック ] ＞ [ 選択範囲のスペルチェック ] の順に選択します。

◆  ドキュメント全体をスペルチェックするには : 何も選択せずに、[ テキスト ] ＞ [ スペルチェック ] ＞ [ ド
キュメントのスペルチェック ] の順に選択します。

辞書にない単語が検索されると、【スペルチェック】ダイアログボックスが表示されます。

◆  スペルチェックを中止した位置からスペルチェックを継続するには : [ テキスト ] ＞ [ スペルチェック ] ＞
[ スペルチェック継続 ] の順に選択します。無視した単語も記憶されています。

ユーザー辞書を編集する
Canvas X の辞書には、10 万以上の単語が収められています。更に、ユーザー
辞書に無数の単語を登録することができます。Canvas X 辞書にない正当な単語
をユーザー辞書に追加すれば、それらもスペルチェックの対象にすることができ
ます。

ユーザー辞書に単語を登録するには
1 [ テキスト ] ＞ [ スペルチェック ] ＞ [ 追加単語表示 ] の順に選択して、

【ユーザー追加単語】マネージャを表示します。
2 追加する単語を入力して、＜追加＞ ボタンをクリックします。
3 ＜ OK ＞ をクリックして、【ユーザー追加単語】マネージャを閉じます。

ユーザー辞書に単語を削除するには
1 [ テキスト ] ＞ [ スペルチェック ] ＞ [ 追加単語表示 ] の順に選択して、

【ユーザー追加単語】ダイアログボックスを表示します。
2 リストから削除する単語を選択し、＜削除＞ ボタンをクリックします。
3 ＜ OK ＞ をクリックして、ダイアログボックスを閉じます。

【スペルチェック】ダイアログボックス
辞書にない単語が検索されると、【ス
ペルチェック】ダイアログボックス
が表示されます。
A 辞書にない単語がここに表示さ
れます。このボックスでスペルを変
更することはできません。
B このテキストボックスに正しい
スペルを入力するか、下向き矢印を
クリックして表示されるスペルリス
トから正しいスペルを選びます。
C ここで辞書に含まれない文字が
ハイライトされます。
＜置換＞ このボタンをクリックす
ると、検索された単語がテキスト
ボックス A のスペルと置換えられ、
スペルチェックが継続されます。

＜追加＞　正しいスペルの単語が
スペルチェックで検索されたとき
は、ユーザー辞書に単語を追加登録
すると、すべてのドキュメント上で
使用できるようになります。単語を
ユーザー辞書に登録し、スペル
チェックが継続されます。
＜無視＞　辞書にない単語を、ユー
ザー辞書に追加せずに作業中のド
キュメントに使用することができ
ま す。次 回 検 索 を し た と き に、
Canvas X を終了するまで、この単
語はすべて無視されます。
＜とばす＞　検索された単語をド
キュメントに使用し、次回検索を実
行したときに再び同じ単語が検出さ
れます。

＜キャンセル＞　スペルチェックを
途中で中止し、ダイアログボックス
を閉じます。
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スペルチェック辞書の言語を選択するには
複数の言語のスペルチェック辞書がインストールされている場合には、使用する辞書の言語を選択することが
できます。

1 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択します。
2 「テキスト」カテゴリーから「スペルチェック辞書」を選択します。
3 「言語」ポップアップメニューから使用したい言語名を選択して、

＜ OK ＞ をクリックます。
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CHAPTER

25テキスト効果

この章では、テキストにさまざまな効果を適用する方法について説明します。Canvas X では、オブジェクトへ
の回りこみや、オブジェクトからのはねつけ、オブジェクトパスへの結合、また、テキストオブジェクトのマー
ジンを斜めにする、といったテキスト効果を使用することができます。

テキストのインクとストローク
ツールボックスのアイコンを使って、ペンインク、塗りインク、ストローク、フレームインク、背景インク、フ
レームストロークをテキストに適用することができます。また、塗りインク、フレームインク、背景インク、フ
レームストロークは、プロパティーバーのアイコンやポップアップパレットを使用しても適用することが可能
です。詳しくは、22.4 ページの「プロパティーバーを使って書式を設定する」  を参照してください。

現行デフォルト設定
ツールボックスのアイコンを使用して、テキスト用の現行ペンインク、塗り
インク、ストロークを設定することができます。詳しくは、21.1 ページの

「テキストツールのプロパティーバー」  を参照してください。

インクとストロークを適用する
１つ、または複数のテキストオブジェクト、テキスト選択範囲に適用できる
属性には、次のようなものがあります。

塗りインク テキストオブジェクト、テキスト選択範囲の文字の内側に適用
されるインクです。ツールボックスの塗りインクアイコンを使用して適用す
ることもできます。

背景インク テキストオブジェクト、テキスト選択範囲の背景に適用される
インクです。

アウトラインインク テキスト文字のストロークに適用されるインクです。
ツールボックスのペンインクアイコンを使って、ペンインクを適用すること
も可能です。

フレームインク テキストオブジェクト、テキスト選択範囲の境界枠に適用されるインクです。

アウトラインストローク テキスト文字のアウトラインです。ツールボックスのストロークアイコンを使用し
て、ストロークを適用することも可能です。

フレームストローク テキストオブジェクト、テキスト選択範囲の境界枠に適用されるストロークです。フレー
ムストロークには、フレームインクが使われます。

インク、ストロークアイコン

プロパティーバーのインク、
ストロークアイコン
A 塗りインク
B 背景インク
C アウトラインインク
D フレームインク
E アウトラインストローク
F フレームストローク
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塗りインクを適用するには
1 テキストオブジェクトか、テキスト文字を選択する、または既存のテキストに挿

入ポイントを配置します。
2 プロパティーバーの塗りインクアイコンをクリックして、ポップアップパレット

からインクを選択します。もしくは、ツールボックスの塗りインクアイコンから
選択してください。

背景インクを適用するには
1 テキストオブジェクト、またはテキスト文字を選択します。
2 プロパティーバーの背景インクアイコンをクリックして、ポップアップパレット

からインクを選択します。
テキスト選択範囲が複数行に渡る場合、背景インクは、行ごとに表示されます。

アウトラインストロークとインクを適用するには
1 テキストオブジェクト、またはテキスト文字を選択します。
2 プロパティーバーのアウトラインストロークアイコンをクリックし

て、ポップアップパレットからペンストロークを選択します。
3 アウトラインインクアイコンをクリックして、ポップアップパレット

からインクを選択します。

フレームストロークとストロークを適用するには
1 テキストオブジェクト、またはテキスト文字を選択します。
2 プロパティーバーのフレームストロークアイコンをクリックして、ポップ

アップパレットからペンストロークを選択します。
3 フレームインクアイコンをクリックして、ポップアップパレットからイン

クを選択します。

テキスト選択範囲が複数行に渡る場合、フレームインクは行ごとに
表示されます。

テキストスタイルの属性をコピーする
テキストフォーマットブラシツールを使って、テキストからテキストスタイルの属性 ( フォント、フォ
ントのサイズやスタイル、塗りインク、ペンインク、ストロークなど ) をコピーし、別のテキストに
その属性を素早く適用することができます。

テキストフォーマットブラシツールを使用するには
1 テキストフォーマットブラシツールを選択します。
2 コピーしたいテキストスタイルのテキストの上でクリックします。

テキストオブジェクト全体に適用するには、テキストオブジェクトの上でクリックします。テキストの一部に
適用するには、テキストをハイライトして、マウスを放します。

塗りインク

背景インク

アウトラインインクとストローク

フレームインクとストローク
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テキストの回り込みとはねつけ
[ テキスト ] メニューの [ 回り込み ] コマンドを使うと、オブジェクトの周囲にテキストを回り込ませたり、オ
ブジェクトの内側にテキストを挿入することができます。

オブジェクト内にテキストを挿入する
ベクトルオブジェクト内にテキストを挿入する場合、テキストオブジェクトは、ベクトルオブジェクトの形の
中に収まるように、マージンが自動調整されます。テキストオブジェクトは、一度に１つのベクトルオブジェ
クトに挿入することができます。
Canvas X では、２つの方法でテキストをオブジェクト内に挿入することができます。既存のテキストオブジェ
クトとベクトルオブジェクトを選択し、[ テキスト ] ＞ [ 回り込み ] ＞ [ オブジェクトの内側 ] の順に選択しま
す。または、既存のベクトルオブジェクトを選択し、単純にテキストを入力する方法もあります。テキストは、
ベクトルオブジェクトの形の内側に収まります。

これらの方法で、ペイントオブジェクトの境界枠内にも、テキストを挿入することができます。

弧のような閉じていないベクトルオブジェクトにテキストを挿入すると、境界枠と弧の凹側の間に入ります。直
線や、細い弧に挿入すると、テキストは表示されません。その場合には、[ テキスト ] ＞ [ 回り込み ] ＞ [ 回り
込み解除 ] の順に選択するか、[ 編集 ] メニューから [ 元に戻す ] を選択して、再びテキストを表示してください。

既存のテキストをオブジェクト内に挿入するには
1 ベクトルオブジェクトとテキストオブジェクトを選択し

ます。
2 [ テキスト ] ＞ [ 回り込み ] ＞ [ オブジェクトの内側 ] の

順に選択すると、テキストがオブジェクト内に挿入され
ます。

テキストがオブジェクトに収まりきれない場合、オーバーフロー
インジケータが表示されます。この場合、ベクトルオブジェクト
を大きくするか、残ったテキストを別のコラムに挿入することが
できます。詳しくは、21.9 ページの「テキストを流し込む」  を
参照してください。

テキストスタイルをコピーする テキストスタイルを適用する

楕円に挿入した中央揃えのテキスト
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オブジェクトの中に新規テキストを入力するには
1 環境設定センターで、[ オブジェクトにテキスト自動入力 ] を選択します。詳しくは、6.10 ページの

「タイプ設定」  を参照してください。
2 ベクトルオブジェクトを選択します。
3 テキストを入力します。オブジェクトの幅に収まるように、テキストのマージンが自動調整されます。

テキストが収まりきれない場合には、ベクトルオブジェクトの外に続けて表示されます。この場合、ベクトル
オブジェクトのサイズを変更するか、残ったテキストを他のコラムに挿入することが可能です。

回り込みを解除するには
テキストのマージンを元の長方形に戻すには、[テキスト]＞[回り込み]＞[回り込み解除]の順に選択します。
◆  回り込みを解除するには : 回り込みを適用したテキストオブジェクトを選択し、[ テキスト ] ＞ [ 回り込

み ] ＞ [ 回り込み解除 ] の順に選択してください。

元に戻すパレットを使用するか、[Ctrl]+[Z] キーを押して回り込みを解除することができます。

テキストをオブジェクトからはねつける
テキストをオブジェクトを避けて周りに配置するためには、はねつけ設定を適用します。オブジェクトとテキ
ストの間のスペースを指定することができます。
はねつけ設定されたオブジェクトは、全てのテキストをはねつけます。オブジェクトをどこに移動しても、テ
キストは常にはねつけられます。
テキストを作成する前や、ドキュメントに配置する前に、はねつけ設定を適用することも可能です。また、テ
キストオブジェクトにはねつけを設定し、他のテキストオブジェクトをはねつけることもできます。
オブジェクトがはねつけるテキストは、テキストオブジェクトに含まれている必要があります。パステキスト
ツールや [ テキスト結合 ] コマンドでパスに結合されたテキストは、はねつけ設定ではねつけることはできま
せん。

テキストをはねつける
オブジェクト

テキストをはねつける
２つのオブジェクト

テキストを右または左
にはねつける２つのオ
ブジェクト

テキストのはねつけ例
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テキストをオブジェクトではねつけるには
1 １つ、または複数のオブジェクトを選択します。
2 [ テキスト ] ＞ [ 回り込み ] ＞ [ はねつけ ] の順に選択すると、はねつけ設定が適用されます。[ はねつ

ける間隔 ( ポイント )] の初期値は、0 ポイントに設定されています。

はねつける間隔を設定するには
次の手順でオブジェクトとはねつけるテキストとの間隔を設定します。

1 はねつけを設定するオブジェクトを選択し、[ テキスト ] ＞ [ 回り込
み ] ＞ [ はねつけオプション ] の順に選択します。

2 -30 から 30 の値をテキストボックスに入力します。オブジェクトの
上下左右から、それぞれ指定したポイント数離れた位置に、テキス
トがはねつけられます。

値を入力する際に、次のテキストボックスに移動するには、
Tab キーが使用できます。

3 ＜適用＞ をクリックして効果を確認します。設定を適用してダイアログボックスを閉じるには、
＜ OK ＞ をクリックしてください。

はねつけ設定を解除するには
はねつけを解除したいオブジェクトを選択し、[ テキスト ] ＞ [ 回り込み ] ＞ [ 回り込み解除 ] の順に選択する
と、オブジェクトのはねつけ設定が解除されます。

テキストをベクトルオブジェクトに結合する
テキストのベースラインを、ベクトルオブジェクトのパスに結合することができます。各文字の縦の位置は、パ
スに合わせて自動的に調整されます。
どのように結合するかによって、[ 効果 ] メニューから [ テキスト結合 ] コマンドを選択するか、またはパステ
キストツールを使用します。[ テキスト結合 ] コマンドは、既存のテキストをオブジェクトに結合します。パス
テキストツールを使うと、選択したオブジェクトのパスに沿って、直接テキストを入力することができます。
１つのベクトルオブジェクトには、複数のテキストオブジェクトを結合することができますが、テキストオブ
ジェクトは、一度に１つのベクトルオブジェクトにしか、結合することができません。また、パステキストツー
ルを使用すると、１つのベクトルオブジェクトには、１つのテキストオブジェクトしか結合できません。パス
テキストツールで結合した後で、同じベクトルオブジェクトに、テキストオブジェクトを追加で結合するには、
別のテキストオブジェクトを作成して、[ 効果 ] ＞ [ テキスト結合 ] を選択する必要があります。

パスに沿ってテキストを入力する
円、多角形、弧などのベクトルオブジェクトのパスに沿って、テキストを入力するには、パステキストツール
を使用します。パステキストツールを使うと、複数のパスに沿ったテキストも作成することができます。

パスに沿ってテキストを入力するには
1 パステキストツールを選択します。ドキュメントウインドウのポインタが矢印に変わります。

ベクトルオブジェクトのパスにポインタを置くと、I ビームポインタに変わります。
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2 パスをクリックして、挿入ポイントを設定します。テキストを入力すると、ベクトルのパスに沿って配
置されます。複数行のテキストも入力することができます。改行するには、行の終わりで [Enter] を押
してください。

3 入力が終わったら [Esc] を押します。テキストオブジェクトが選択された状態になります。

テキストを流し込む
パスに沿ってテキストを入力しているうちに、パスのスペースが足りなくなった場合には、残りのテキストを
他のパスに流し込むことができます。テキストオブジェクトの終わりにあるオーバーフローインジケータをク
リックし、次に残りのテキストを流し込むベクトルパスをクリックして、続きを入力してください。
残りのテキストを他のパスに流し込みたくない場合には、パスのサイズを変更して、全てのテキストが収まる
ようにします。パスからはみ出したテキストがない場合には、オーバーフローインジケータは表示されません。

テキスト連結ツールを使って、テキストを他のパスに連結するには
1 テキスト連結ツールを選択します。ポインタが「１」を表示します。
2 一つ目のテキストオブジェクトをクリックします。ポインタが「２」に変わります。
3 テキストを流し込みたいオブジェクトをクリックします。
4 終了したら、[Esc] を押してください。

ベクトルパス

オーバーフロー
インジケータ

結合されたテキストの位置と方向について
[ テキスト結合 ] コマンド、パステ
キストツールのどちらを使っても、
テキストの配置は、クリックした位
置を基準に決まります。
A このテキストは中央揃えです。
十字ポインタ ([テキスト結合]コマ
ンド、または、パステキストツール
を選択すると表示されます ) を置い
た位置で、テキストが結合されま
す。この例では、楕円の右上の部分
をクリックします。左下の図のよう
に、クリックした位置を中心にテキ
ストが揃えられます。
B 弧のような閉じていないパス
の場合、テキストは、オブジェクト
が描かれた方向に流し込まれます。
この例では、矢印が弧の描かれた方
向を示しています。弧に結合された
テキストは、弧の方向に沿って配置
されています。
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既存のテキストを、メニューコマンドを使って結合するには
1 テキストオブジェクトとベクトルオブジェクトを選択します。
2 [ 効果 ] メニューから [ テキスト結合 ] を選択します。ポインタを選択したオブジェクトの縁に乗せる

と、十字ポインタに変わります。
3 クリックして、テキストをパスに配置します。テキストは、クリックした位置に整列されます。例え

ば、中央揃えのテキストは、クリックした位置を中央にして配置されます。
4 連結したテキストの配置や位置の変更について、詳しくは、25.7 ページの「結合されたテキストを編

集する」  を参照してください。

結合されたテキストを編集する
テキストをパスに結合した後で、テキストの開始位置、配置、ベースライン、方向を変更することができます。
さらに、テキストの結合されたベクトルオブジェクトの位置や形を変更することもできます。ベクトルオブジェ
クトを変更すると、結合されたテキストは、自動的に新しいパスに沿って配置されます。
パスに結合されたテキストを編集するには、パステキストツールでテキストオブジェクトをクリックするか、選
択ツールでテキストオブジェクトをダブルクリックします。ただし、パスに結合したままでテキストを編集す
るには時間がかかるので、パスへの結合を解除してからテキストを編集し、もう一度結合する方が便利です。
結合されたテキストとパスはグループ化されたオブジェクトのようにまとまって動きます。ただし、グループ
化されたオブジェクトとは異なり、それぞれのオブジェクトは個別に選択し、ストロークやインクなどの属性
を変更することが可能です。

結合されたテキストの位置を調整するには
オブジェクトに結合されたテキストには３種類のハンドルが表示され、ドラッグしてオブジェクトパスの上、内
側、外側などに自由に移動させることができます。これらのハンドルは、結合されたテキストを選択すると表
示されます。

結合位置ハンドル
ハンドル 操作および動作 例

方向ハンドル クリックすると、オブジェクトの
パスに沿って、テキストが上下に
反転し、テキストの方向が逆にな
ります。
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結合されたテキストの形状を変更する
パステキストツールや、[ テキスト結合 ] コマンドを使って、パスにテキストを結合した後に、パスに対するテ
キストの方向を変えたり、パスを表示、または非表示にしたりするには、コンテキストメニューを使用します。
コンテキストメニューには、結合されたテキスト用のコマンドが表示されます。
◆  コンテキストメニューを表示するには : 結合されたテキストを含むオブジェクトを選択し、右クリックし

ます。詳しくは、2.23 ページの「コンテキストメニューを使用するには」  を参照してください。

結合テキスト用コマンド

移動ハンドル ドラッグすると、パスに沿ってテ
キストを動かすことができます。
テキストの行揃えは、このハンド
ルの位置が基準になります。例え
ば、中央揃えのテキストは、この
ハンドルの位置を中央にして配置
されます。
均等割付のテキストは、パス全体、
またはハンドルの位置から始まっ
てオブジェクト全体に均等に配置
されます。

ベースライン
ハンドル

ドラッグすると、ベクトルオブ
ジェクトに対するべースラインが
移動します。
結合されたテキストとベクトルオ
ブジェクトの間に空間を持たせる
ことができます。

コマンド 動作

パスを表示 / 隠す パスを表示したり、非表示にしたりします。

縦書テキスト テキストのベースラインが、パスに直角ではなく、水平に保たれます。同時に、各文字の
縦軸は、パスに合わせるのではなく、垂直に保たれます。このコマンドは、タンジェント
テキストオプションが適用されている場合に、使用することができます。

タンジェントテキスト テキストのベースラインが、水平ではなく、パスの接線になります。各文字の縦軸は、必
要に応じて垂直からずれ、パスに合わせます。テキストをパスに結合させる場合、デフォ
ルトでタンジェントテキストオプションが使用されます。このコマンドは、縦書テキスト
オプションが適用されている場合に、使用することができます。

ハンドル 操作および動作 例

テキストは移動ハンドルの位置
を基準に、中央揃えされます。
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◆  テキスト結合を解除するには : 結合されたテキストオブジェクトを選択し、[ 効果 ] から [ 効果削除 ] を選
択します。テキストのベースラインは元に戻り、ベクトルオブジェクトから分離されます。

テキストを円に結合する
円の上半分のテキストを時計回りに、下半分のテキストを反時計回りにして、円形のロゴを作成しましょう。円
形のロゴを作るには、２つのテキストオブジェクトを円に結合し、位置ハンドルを使用してテキストを配置し
ます。

テキストをマスキングパスとして使用する
パターン、グラデーションやイメージを、各文字ごとに完結するのではなく、選択範囲全体に渡り、続けて表
示することが可能です。例えば、単語の各文字ごとで、グラデーションの色のブレンドが終わるのでなく、１
文字目から始まり、最後の文字で終わるようなグラデーションにすることができます。
Canvas X では、前面のテキストオブジェクトをマスキングパスとして使用して、背面のオブジェクトに、この
ように「継続して」塗りを適用することが可能です。背面、または前面のオブジェクトが重なることで、継続
的な塗り効果をもたらします。この方法を使うと、背面にあるペイントオブジェクトやデザインで、文字を埋
めることができます。詳しくは、25.9 ページの「テキストをマスキングパスとして使用する」  を参照してくだ
さい。

テキストをマスキングパスとして使用するには
1 テキストオブジェクトを、マスキングするオブジェクトの前面に配置して、両方のオブジェクトを選択

します。
2 [ オブジェクト ] ＞ [ マスキングパス ] ＞ [ 作成 ] の順に選択してください。

円形のロゴを作成するには
A 楕円１つと、テキストオブジェ
クトを２つ作成します。
B パステキストツールを使い、１
つ目のテキストを結合します。次
に、２つ目のテキストを [ テキスト
結合]コマンドでベクトルオブジェ
クトに結合します。１つは、円の上
半分に、もう１つは下半分に結合し
ておきます。テキストの方向は時計
回りになっています。
C 方向ハンドル(ハイライトされ
たハンドル ) をクリックして、

「FACTOR」というテキストを、楕
円の内側で反時計回りにします。
D ベースラインハンドル(ハイラ
イトされたハンドル ) をドラッグ
し、「FACTOR」を円の外側に移動
します。楕円を削除すると、デザイ
ンの完成です。
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テキストにベクトル効果を適用する
テキストオブジェクトには、エンベロップ、押し出し、回転、自由変形、反転、影、パス編集という、ベクト
ル効果を適用することができます。
これらの効果を使うと、テキストオブジェクトに立体感を出し、インパクトのあるデザインに仕上ることがで
きます。この項では、各効果の適用方法を簡単に説明します。詳しくは、14.1 ページの「ベクトル効果」  を参
照してください。

テキストにベクトル効果を適用する前に
テキストに適用する効果の数、種類にもよりますが、効果を適用した後に、テキストを編集できない場合があ
ります。例えば、回転させたり、歪めたりしたテキストは、後から編集することができますが、押し出しを適
用すると、テキストがベクトルオブジェクトに変換されて編集できなくなります。また、使用するコンピュー
タの速度によっては、回転させたり、歪めたりしたテキストの編集には時間がかかる場合があります。効果を
適用する前に、テキストの編集、書式設定、レイアウトなどを済ませておいてください。

自由変形と回転効果
テキストオブジェクトを自由変形モードにして、境界枠の選択ハンドルをドラッグすると、回転させたり、歪
めたりすることができます。[ 効果 ] ＞ [ 右 ( 左 ) に回転 ] ＞ [ その他 ]( または [90°]、[45°]、[30°]) の順に
選択してください。
◆  テキストを自由変形モードで編集するには : テキストオブジェクトを選択し、[ 効果 ] から [ 自由変形 ] を

選択します。円形の選択ハンドルをドラッグして回転させたり、四角いハンドルをドラッグして歪めたりし
ます。

◆  テキストオブジェクトを角度指定で回転させるには : [ 効果 ] ＞ [ 回転 ] ＞ [ その他 ] の順に選択して、【回
転】ダイアログボックスを表示します。角度と軸を指定して、＜適用＞ をクリックし、効果を確認します。
＜ OK ＞ をクリックして、設定を適用します。

イメージで埋められたマスキングパスイメージオブジェクトの前面にあるテキストオブジェクト

回転された黒のテキストと、歪めら
れた青のテキストで構成されたデザ
インです。「STU」と「DIO」で別々
のテキストオブジェクトに分割して
配置し、効果を出しています。
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テキストを反転する
テキストを上下、左右、または両軸方向に反転させてテキストの
ミラーイメージを作成できます。

テキストを反転するには
1 テキストオブジェクトを選択します。
2 反転させる向きによって、[ 効果 ] ＞ [ 反転 ] ＞ [ 上下反

転 ]( または、[ 左右反転 ]、[ 両軸反転 ]) の順に選択す
ると、効果が適用されます。

影効果
テキストに影を適用すると、元のオブジェクトとは別に、影に色を付けたり、編集、また効果を適用すること
ができます。効果をうまく組み合わせると、斜めの影を付けたり、照明効果を得ることができます。
影オブジェクトは別に作られるので、元のオブジェクトを変更しても、影は変更されません。形を合わせるた
めには、影効果を適用する前に、テキストの編集を済ませておきましょう。

元のテキスト

上下反転

左右反転

両軸反転
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 テキストオブジェクトにテキストの変更に合わせてダイナミックに調整される影を追加するこ
ともできます。詳しくは、14.22 ページの「ダイナミック効果を適用する」  を参照してください。

エンベロップ効果
エンベロップ効果を使うと、テキストを変形し、文字の形を変えたり、ゴムの様に引き伸ばしたりすることが
可能です。テキストオブジェクトにエンベロップ効果を適用すると、選択ハンドルをドラッグして、文字を変
形することができます。エンベロップ効果の種類に応じて、テキストは違った形に変形されます。この効果を
使って、テキストに遠近法を適用したり、3D オブジェクトの周りにテキストを貼り付けたような効果を与えて
みましょう。エンベロップ効果についての詳細は、14.12 ページの「エンベロップコマンドでオブジェクトを
変形する」  を参照してください。

エンベロップ効果を適用すると、テキストの編集はできなくなりますが、押し出し効果を適用す
ることは可能です。

◆  テキストオブジェクトのエンベロップ効果を編集するには : テキストオブジェクトを選択し、[ 効果 ] から
[ エンベロップ ] を選択します。ポップアップメニューでエンベロップのタイプを選択し、＜適用＞ をク
リックします。エンベロップハンドルをドラッグして、テキストの形を変えてください。

テキストを押し出す
テキストを押し出して照明効果を加えると、3D 効果を与えることができます。ベクトルオブジェクトと同様
に、回転させたり、伸縮させたりして、押し出したテキストの奥行やサイズ、方向を変えることが可能です。テ
キストには、押し出しパレットの [ 平行 ] オプションだけが適用できます。

エンベロップ効果を適用した後で、テキストを編集することはできません。

影を作成するには
1 影を付けるテキストオブジェク

トを選択します。
2 [効果]メニューから[影]を選択

して、【影】ダイアログボックス
を表示します。

3 [影の種類]から[オブジェクト
]、または [ イメージ ] を選択し
ます。[ イメージ ] を選択する
と、[ イメージオプション ] が
表示されます。

4 [オフセット]、[ 影の色]を設定
します。

5 [イメージオプション]で、[ぼか
し ( ガウス )]、[ モード ]、[ 解
像度 ]、[ アンチエイリアス ] を
設定します。

元のテキストオブジェクトの背後
に、影が作成されます。
テキストの影効果
効果を組み合わせると、色々な種類
の影を作ることができます。
A オブジェクトタイプの影。黒い
影が、元のテキストから少しずらし
て付けられています。
B 黒いイメージタイプの影。ぼか

し ( ガウス ) を使用して、元のテキ
ストから少しずらして付けられて
います。
C 斜めの影にするために、影オブ
ジェクトが変形されています。
D 元のテキストオブジェクト、少
しずらした影、斜めの影という３つ
のオブジェクトの組み合わせの例
です。
E 元のテキストオブジェクト、少
しずらした影、複製された影という
３つのオブジェクトの組み合わせ
です。複製された影は、反転して歪
ませ、グラデーションインクを適用
しています。
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押し出しを適用すると、3D 効果の妨げになるストロークや塗りインク属性は削除されます。押し出しオブジェ
クトに色を付けるには、押し出しパレットで、塗りインクや光の色をプリセットパレットから選択してくださ
い。押し出し効果について、詳しくは、14.15 ページの「オブジェクトを押し出す」  を参照してください。

テキストを押し出すには
1 テキストオブジェクトを選択し、[ 効果 ] から [ 押し出し ] を選択して、押し出しパレットを表示します。
2 メニューから [ 平行 ] を選択します。
3 必要な設定をして、＜適用＞ をクリックします。
4 押し出しハンドルを使って、テキストを変形したり回転させたりしてください。

テキストをパスに変換する
文字のアウトラインからパスを作成すると、各文字の形を編集することができます。一度、テキストをパスに
変換すると、各パスがオブジェクトとして扱われ、フォントやサイズを変更したり、スペルチェックを行う等、
テキストオブジェクトとして編集することはできなくなります。

テキストをパスに変換するには
1 テキストオブジェクトを選択し、[ パス ] メニューから [ パスに変換 ] を選択します。テキストオブジェ

クトに複数の文字が含まれている場合には、グループ化されたオブジェクトが作成されます。
2 オブジェクトのグループ化を解除し、個々の文字を編集するには、[ オブジェクト ] メニューから [ グ

ループ解除 ] を選択します。グループ化を解除せずに、ダイレクトグループ選択ツールを使用すること
も可能です。

3 オブジェクトをダブルクリックして、パス編集モードにします。複数のパスをパス編集モードにするに
は、[ パス ] メニューから [ パスに変換 ] を選択します。

4 パスを編集してオブジェクトを変更し、[Esc] キーを押して、パス編集モードを終了してください。

照明効果付きの押し出されたテキスト
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CHAPTER

26SpriteLayers 効果

SpriteLayers 技術により、オブジェクトやテキストに透明効果を適用することができます。SpriteLayers の透
明効果を適用することによって、コラージュ、Web グラフィック、レイヤーイラストレーション、透明テキス
ト、ビネット、およびテキスチャなどを簡単に作成することができます。

透明度パレットを使用する
透明度パレットは、SpriteLayers の透明効果を適用するためのコントロールセンターで、不透明度、マスク、
範囲、およびトランスファーモードの制御やオプションが含まれています。
◆  透明度パレットを開くには : 次のいずれかの操作を実行します。

• [ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ 透明度 ] を選択します。
• [オブジェクト]＞[SpriteLayers]＞[パレットを表示]の順に選択

します。

透明度パレットを使って以下の操作を行うことができます。

• 透明度パレットの不透明度スライダを使って、選択オブジェクトの
不透明度を設定することができます。詳細については、26.2 ペー
ジの「不透明効果について」  を参照してください。

• [範囲]オプションを使って、ベクトルオブジェクトの透明効果を制
御することができます。詳細については、26.4 ページの「透明効
果の範囲を制御する」  を参照してください。

• [トランスファーモード]メニューから選択することによって、選択オブジェクトのトランスファーモー
ドを変更することができます。詳細については、26.16 ページの「トランスファーモードを使用する」  
を参照してください。

• [ マスク ] メニューを使って、チャンネルマスクおよびベクトルマスクを適用することができます。詳細
については、26.4 ページの「透明マスク」  を参照してください。

プロパティーバーに表示される SpriteLayers 効果のコントロールを使って、素早く透明効果を適用することも
できます。

透明度パレットは、単一の選択オブジェクトを対象に操作します。パレットのオプションは、複
数のオブジェクトが選択されている時には使用できません。

マスクメニューには透明度パレットからのみアクセス可能です。

SpriteLayers効果 [SpriteLayers効果を解除]ボタン
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不透明効果について
不透明度は、どんなオブジェクトにも適用できる最も基本的な透明効果です。不透明度は選択されているオブ
ジェクト全体の透明度に影響します。

プロパティーバー、または透明度パレットにあるに不透明度スライダを使って、オブジェクトの不透明度を設
定します。プロパティーバーの不透明度スライダは、１つまたは複数のオブジェクトを選択して、不透明度を
設定することができます。一方、透明度パレットの不透明度スライダは、オブジェクトが１つだけ選択されて
いる場合に使用可能です。

透明度パレットオプション
透明度パレットには、不透明度、
トランスファーモード、範囲、お
よびマスクを設定するオプション
が含まれています。オブジェクト
が選択されていると、透明度パ
レットにはオブジェクトの不透明
度およびトランスファーモードが
表示されます。
[ 不透明度 ]　スライダをドラッ
グするか、もしくは比率を入力し
て、選択オブジェクトの不透明度
を設定します。
[ 範囲 ]　選択オブジェクトの透
明度の範囲を設定します。
A クリックしてマスクオプショ
ンを表示もしくは隠します。
B チャンネルマスクを作成する
には、[ チャンネル ] を選択しま
す。ベクトルマスクを作成するに
は、ベクトルマスクのスタイルを

選択します。もしオブジェクトに
マスクが含まれている場合、メ
ニューにマスクの種類が表示され
ます。オブジェクトのマスクを取
り除くには、[なし]を選択します。
[ 編集 ]　選 択 オ ブ ジ ェ ク ト に
チャンネルマスクもしくはベクト
ルマスクが含まれているときに、
[ 編集 ] をクリックしてマスクを
編集します。
C マスクオブジェクトが選択さ
れている時、この領域にマスクオ
プションが表示されます。

不透明度を定義する
「透明度」と「不透明度」は
オブジェクトを透視できる
機能を示す反対語です。
透明度が高くなるというこ
とは、何かをさらに簡単に透
視することができるという
ことを意味し、不透明度が高
くなるということは、透視し
にくくなるということを意
味します。
比率では、100% の不透明度
は、0% の透明度と等しくな
ります。これらの値は、透視
できないオブジェクトを表
します。1% の不透明度は
99% の透明度に等しく、こ
れらの値はほとんど完全に

透明に近いオブジェクトを
表します。
すべての Canvas X オブジェ
クトは不透明度を含みます。
不透明度を1%から100%ま
で1%ごとに設定することが
できます。新規オブジェクト
の不透明度は 100% です。オ
ブジェクトをコピーすると、
Canvas X は元のオブジェク
トの不透明度をコピーにも
適用します。
このマニュアルでは、いくつ
かの関連する効果について、

「透明度」という単語を一般
に使用します。「不透明度」
は、オブジェクトの特殊な効

果および属性に使用します。
つまり、オブジェクトの「透
明度」は、インク設定、トラ
ンスファーモード、チャンネ
ルマスク、もしくはその他の
効果等、様々な要因からなり
ます。一方で、オブジェクト
の「不透明度」は、不透明度
スライダで制御される特殊
な設定です。
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オブジェクトの不透明度を徐々に100%から低下させていくと、オブジェ
クトはたんだん透明になっていきます。
不透明度の影響は、トランスファーモードによっても異なります。詳しく
は、26.16 ページの「トランスファーモードを使用する」  を参照してく
ださい。

１つのオブジェクトの不透明度を設定する
プロパティーバーまたは透明度パレットを使用し設定することができま
す。

1 不透明度を変更したいオブジェクトを１つ選択します。
2 不透明度を減少するには、不透明度スライダを左にドラッグしま

す。不透明度を増加するには、右にドラッグします。不透明率が
スライダの右に表示されます。または不透明率のテキストボックスに１から 100 までの数値を入力し、

「Enter」キーを押します。

複数のオブジェクトの不透明度を一度に設定するには
1 複数のオブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーの不透明度スライダを使って、不透明度を調整します。各オブジェクトの不透明度は

同一設定になります。

グループオブジェクトの不透明度を設定する
グループオブジェクトの不透明度を調節するには、プロパティーバーまたは透明度パレットの不透明度スライ
ダを使用します。グループオブジェクトは、単一のオブジェクトと見なされ、グループオブジェクト全体に不
透明度が適用されます。これは、複数のグループ化されていないオブジェクトの不透明度を変更するのとは異
なります。
例えば、各オブジェクトの不透明度が 30%、60%、および 100% のグループオブジェクトがあるとします。
グループオブジェクトの不透明度を 50% に設定すると、各オブジェクトの不透明度は、背景に対し 15%、
30%、および 50% になります。オブジェクトをグループ解除すると、各オブジェクトの不透明度は元の不透
明度である 30%、60%、および 100% に戻ります。

テキストオブジェクトの不透明
度を下げて、背景のイメージが文
字を通して見えるようにするこ
とができます。

不透明度スライダをドラッグして選択オブジェクトの不透明度を設定します。
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透明効果の範囲を制御する
すべてのベクトルオブジェクトは、オブジェクトのどの部分が透明度の設定によって
影響されるかを制御する、範囲設定が含まれます。
範囲設定は、透明効果をオブジェクトの塗りインクのみに制限することができます。
もしくは、オブジェクトのストロークのペンインクと塗りに透明度を適用させること
ができます。
範囲設定は、不透明度、チャンネルマスク、ベクトルマスク、およびトランスファー
モードを含むベクトルオブジェクトに適用されるすべての透明効果を制御します。
各ベクトルオブジェクトには範囲設定があります。範囲設定は、テキストオブジェク
ト、ペイントオブジェクト、もしくはグループオブジェクトには影響しません。
透明度パレットを使って、選択ベクトルオブジェクトの範囲設定を変更することができま
す。オブジェクトの範囲設定は、透明度パレットを使って変更しない限り、同じ状態に保
たれます。詳細については、26.1 ページの「透明度パレットを使用する」  を参照して
ください。
範囲設定は、オブジェクトを印刷するのに必要な時間にも影響します。オブジェクト
の不透明度設定が低いとき ( その他の透明効果なしで ) および範囲設定が [ 塗り ] の
場合、Canvas X はオブジェクトをレンダリングしないで印刷します。範囲設定が [ 塗
りとストローク ] の場合、Canvas X はオブジェクトをレンダリングし、イメージと
して印刷します。イメージは、通常ベクトルオブジェクトよりも多くのデータを含む
ため、オブジェクトを印刷するために必要な時間が延長されることがあります。

オブジェクトの透明度範囲を設定するには
1 ベクトルオブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーまたは透明度パレットから[範囲]オプションを選

択します。

• 透明効果をオブジェクト全体に適用するには :　[塗りとスト
ローク ] を選択します。

• 透明効果をオブジェクトの塗りインクのみに適用するに
は :[ 塗り ] を選択します。

透明マスク
透明マスクを使って、複雑な透明効果を作成することができます。透明マスクは、ベクトル、ペイント、テキ
スト、およびグループオブジェクトに適用することができます。
透明マスクには、チャンネルマスクとベクトルマスクの２種類があります。どちらの種類のマスクでも、ベク
トル、テキスト、ペイント、およびグループオブジェクトに適用することができます。オブジェクトは１つだ
けしかマスクを持つことができませんが、不透明度およびトランスファーモード等のその他の効果と共にマス
クを持つことができます。

各オブジェクトは、マスクを１つしか持つことができません。しかし、不透明度やトランスファー
モードなどの他の効果を組み合わせて適用することができます。

塗りのみ

塗りとストローク

範囲オプション
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◆  チャンネルマスク : グレースケールイメージを元に透明効果を作成します。イメージチャンネルがペイン
トオブジェクトの一部であるように、チャンネルマスクはオブジェクトの一部です。チャンネルマスクにペ
イントツールやイメージ編集のテクニックを使うことができます

◆  ベクトルマスク : ベクトルグラデーションもしくはベクトルオブジェクトの色に基づいて透明効果を作成
します。ベクトルマスクは、グラデーションインクが徐々に色の変化を作成するように、徐々に透明度の変
化を作成します。ツールを使って、同心円状、方向、楕円状、および長方形状のベクトルマスクを作成する
ことができます。もしくは、オブジェクトをベクトルマスクとして使うことも可能です。

透明プレビューを変更する
ペイントオブジェクトもしくはチャンネルマスクを編集する際に、Canvas X は【環境設定センター】の設定に
よって透明効果のプレビューを表示します。チャンネルマスクが編集モードの時、一時的にプレビューを変更
することができます。
プレビューなしでチャンネルマスクを編集すると、白黒の碁盤目を使って、透明オブジェクトに集中すること
ができます。碁盤目は、オブジェクトを透明オブジェクトの背面に隠し、一方で編集しているオブジェクトの
透明領域を表示します。

プレビューモードでは、Canvas X は編集中のペイントオブジェクトもしくはチャンネルマスク
の前後にオブジェクトを表示します。

◆  透明度プレビューを隠すには : 星印 (*) を押すか、もしくはメニューから [ 透明度プレビューを隠す ] を選
択します。

◆  透明度プレビューを表示するには : メニューから [ 透明度プレビューを表示 ] を選択します。コマンドを選
択しない場合、Canvas X は各イメージの編集モードを解除するたびにプレビューを表示します。

◆  透明度プレビューを設定するには : [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択します。【環境
設定センター】の [ 一般 ] 項目から [ スクリーンのレンダリング ] を選択します。背景オブジェクトのみの
プレビューを表示するには、[ 背景プレビュー ] を選択します。[ 全体プレビュー ] を選択すると、背景お
よび前景オブジェクトのプレビューを表示します。[ プレビューなし ] を選択すると、編集用の碁盤目と共
に透明オブジェクトが表示されます。

[ プレビューなし ] を選択すると、オブジェクトを編集中にメニューからプレビューを変更する
ことはできません。

プレビューの設定は、透明ペイントオブジェクトにペイントする際、およびペイントオブジェクトを編集する
際に、どのように表示されるかに影響します。オブジェクトがペイントオブジェクトの前面にある場合、[ 全体
プレビュー ] を選択すると編集中にそのオブジェクトを見ることができます。[ 背景プレビュー ] もしくは [ プ
レビューなし ] を選択すると、ペイントオブジェクトやチャンネルマスクを編集する時に、前面にあるオブジェ
クトは表示されません。

チャンネルマスク
チャンネルマスクは、オブジェクトの透明度を定義する特別なチャンネルです。チャンネルは通常はペイント
オブジェクトに適用されますが、チャンネルマスクはどんな種類のオブジェクトにも適用することができます。
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ペイントオブジェクトのアルファチャンネルのように、チャンネルマスクは基本的にはグレースケールイメー
ジです。チャンネルマスクは、アルファチャンネルのように、イメージ編集ツールを使って編集することがで
きます。
チャンネルマスクは、透明度のテンプレートのようなものです。チャンネルマスクは、マスクされたオブジェ
クトと同じサイズで、同じ位置に配置されます。ペイントオブジェクトの場合、チャンネルマスクはペイント
オブジェクトと同じ解像度で同じ数のピクセルを含みます。
グレースケールイメージのように、チャンネルマスクは、明るさつまり明度の値が 256 に決められたピクセル
を含んでいます。チャンネルの明度の値は、0( 黒 ) から 255( 白 ) までの範囲で設定できます。
アルファチャンネルでは、明度は選択範囲の度合いに一致します。チャンネルマスクでは、明度の値はマスク
オブジェクトの 256 レベルの透明度、つまり 100% から 0% の透明度に一致します。黒のピクセル ( 明度 0)
は 100% の透明度を作り出し、白のピクセル ( 明度 255) は 0% の透明度を作ります。
それゆえに、チャンネルマスクでペイントする際、黒でペイントすると透明の領域を作成し、白でペイントす
るとマスクオブジェクトに不透明な領域を作成します。グレーでペイントすると、グレーの値によってある程
度の透明度を作成します。グレーが濃いほど透明度が高くなり、グレーが薄くなるほど不透明度が高くなりま
す。

チャンネルマスクに加えて、トランスファーモード、範囲設定、および不透明度の設定によってもオブジェク
トの外見が異なります。トランスファーモードを変更すると、チャンネルマスクを含むオブジェクトの外見が
完全に変わります。詳細については、26.16 ページの「トランスファーモードを使用する」  を参照してください。

透明効果チャンネルマスクシンボルインクで塗られた
オブジェクト

チャンネルマスクの黒 ( 左 )
は 100% の透明を作成する。

ぼかされた境界線は半透明を
作成する。

ペイントオブジェクトと
チャンネルマスク

チャンネルマスク適用
後のオブジェクト
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チャンネルマスクを作成する
空白のチャンネルマスク、もしくはペイントオブジェクトからチャンネルマスクを作成することができます。既
存オブジェクトを元に作成するには、[ レンダリング ] コマンドを使用します。詳細については、16.22 ページ
の「オブジェクトおよびイメージをレンダリングする」  を参照してください。
透明度パレット、スプライトツール、またはチャンネルパレットを使って、空白のチャンネルマスクを作成す
ることができます。オブジェクトのチャンネルマスクは、オブジェクトがチャンネルマスク編集モードの時に、
チャンネルパレット内のチャンネマスクの欄に表示されます。透明度パレットでは、選択したオブジェクトに
チャンネルマスクが含まれているとき、マスクメニューは「チャンネル」と表示します。

チャンネルマスクを作成するには
次の方法で、オブジェクトから空白のチャンネルマスクを作成します。

1 マスクを適用するテキスト、ペイント、ベクトル、もしくはグループオブジェクトを選択します。
2 透明度パレットのマスクメニューから「チャンネル」を選択するか、または [Ctrl] キーを押しながら、

オブジェクトをダブルクリックします。

• マスクされるオブジェクトがペイントオブジェクトでない場合、ダイアログボックスでマスクの解像度
を設定します。1 から 2,540 ppi の解像度を入力し、＜ OK ＞ をクリックします。

• オブジェクトがペイントオブジェクトの場合、チャンネルマスクの解像度はペイントオブジェクトの解
像度と同じになります。

3 オブジェクトは、チャンネルマスクの編集モードで、チャンネルマスクが選択されて表示されます。
チャンネルマスクはペイントツールで編集することができます。詳細については、26.8 ページの「チャ
ンネルマスクを編集する」  を参照してください。

4 編集が終了したら、[Esc] キーを押して編集モードを解除します。
新規チャンネルマスクを作成する時、チャンネルは白いピクセルで塗られています。チャンネルマスクの白い
ピクセルは 0% の透明度を作成するので、この時点ではチャンネルマスクは透明度を作成しません。チャンネ
ルを編集するごとに、グレーでペイントするとある程度の透明を作成し、黒でペイントすると 100% 透明に仕
上がります。

[ オブジェクト ] ＞ [SpriteLayers] ＞ [ 新規チャンネルマスク ] の順に選択して、新規チャンネ
ルマスクを作成することもできます。

チャンネルマスクの範囲を設定する
チャンネルマスクをベクトルオブジェクトに適用する場合、チャンネルマスクはベクトルオブジェクトの塗り
インクもしくは塗りインクとストローク ( ペンインク ) に影響します。その効果を変更するには、透明パレッ
トの [ 範囲 ] 設定を変更してください。詳細については、26.4 ページの「透明効果の範囲を制御する」  を参照
してください。

ペイントオブジェクトでマスクを作成する
ペイントオブジェクトを他のオブジェクトに添付することによって、チャンネルマスクを作成することができ
ます。チャンネルマスクを使用したい既存のペイントオブジェクトがあれば、この方法は、チャンネルパレッ
トを使って、チャンネルマスクにペイントオブジェクトを配置するよりも素早くできます。
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チャンネルマスクを添付するには
1 チャンネルマスクとして使うペイントオブジェクトをマスクされるオブジェクトの上に配置します。２

つのオブジェクトは重なっていなくてもいいですが、マスクとして使用するペイントオブジェクトが、
マスクされるオブジェクトよりも前面に配置されている必要があります。

2 両方のオブジェクトを選択します。
3 [ オブジェクト ] ＞ [SpriteLayers] ＞ [ マスクを付着 ] の順に選択します。

ペイントオブジェクトおよびマスクされるオブジェクトが同じサイズでない場合、Canvas X はペイントオブ
ジェクトのイメージをマスクされるオブジェクトに合わせて拡大 / 縮小します。
ペイントオブジェクトから作成されたチャンネルマスクは、他のチャンネルマスクと同じです。空白のチャン
ネルマスクと同様に、編集することができます。
他のチャンネルマスクのように、ペイントオブジェクトから作成されたチャンネルマスクは、グレーの値によっ
て透明度を作成します。チャンネルマスクが白の場合、全く透明度を作成せず、黒の場合 100% の透明度を作
成します。

チャンネルマスクを編集する
ペイントツール、フィルタ、およびイメージ編集コマンドを使って、チャンネルマスクの効果を変更すること
ができます。
チャンネルマスクの編集は、ペイントオブジェクトのチャンネルの編集とよく似ています。チャンネルマスク
にグレーでペイントすることもできます。選択ツール、コマンド、およびアルファチャンネルを使って、選択
範囲を作成することができます。また、マスク全体もしくは選択領域に、イメージ調整コマンドおよびフィル
タを適用することができます。

チャンネルマスク編集オプション
チャンネルマスクを編集するには、マスクされたオブジェクトをチャンネルマスク編集モードにしなければな
りません。次のいずれかの方法で、チャンネルマスク編集モードに切り替えることができます。

マウスの使用： [Ctrl] キーを押しながら、マスクされたオブジェクトをダブルクリックします。

オブジェクトにチャンネルマスクが含まれていない場合、チャンネルマスクが作成され、オブ
ジェクトをチャンネルマスク編集モードにします。

透明度パレットの使用： マスクされたオブジェクトを選択し、[ 編集 ] ボタンをクリックします。チャンネル
マスク付きのオブジェクトがチャンネルマスク編集モードに変わります。オブジェクトにベクトルマスクが含
まれている場合、ベクトルマスクを編集モードに変換します。

チャンネルパレットの使用： ペイントオブジェクトが編集モードの時、チャンネルマスクをクリックして選
択し編集します。その他のオブジェクトがチャンネルマスク編集モードの場合、チャンネルマスクのチャンネ
ルのみを選択することができます。

チャンネルマスクを編集するには
1 マスクされたオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] ＞ [SpriteLayers] ＞ [ チャンネルマスクを編集 ] の順に選択します。マスクされたオ

ブジェクトがチャンネルマスク編集モードになります。
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このモードでは、チャンネルマスクは有効でオブジェクトも表示されます。下にあるオブジェクトの透
明度を変更するために、チャンネルにペイントしたり、もしくは変更したりすることができます。

3 編集が終了したら、[Esc] キーを押して編集モードを解除します。オブジェクトは選択されたままにな
ります。

チャンネルマスク編集の表示を選択する
オブジェクトのチャンネルマスクを編集する際に、表示方法を選択することができます。オブジェクトおよび
チャンネルマスクを一緒に表示することができ、マスクを編集しながら全体に与える効果を見ることができま
す。もしくは、オブジェクトを隠して、チャンネルマスクのみに集中することもできます。

透明度パレットで表示方法を選択する
透明度パレットを使って、チャンネルマスクを編集する際の表示方法を変更することができます。チャンネル
マスク編集モードでは、２つのボタンを使って表示方法を選択することができます。必要であれば、左下の三
角形をクリックしてパレットを拡大し、ボタンを表示します。
◆  チャンネルマスクのみ表示するには : 透明度パレットで [ チャンネルマスクのみ ] をクリックします。これ

は、チャンネルパレットでオブジェクトチャンネルを隠すのと同じです。
◆  オブジェクトおよびチャンネルマスクを表示するには : [イメージとチャンネルマスク]をクリックします。

これは、チャンネルパレットでオブジェクトチャンネルとチャンネルマスクを表示するのと同じです。

チャンネルパレットの目のマーク
をクリックし、オブジェクトまた
はチャンネルマスクを隠す。

透明パレット内の (A ) をク
リックしてオブジェクトの
マスク効果を表示する。

(B ) クリックしてチャンネ
ルマスクのみを表示する。

透明度およびチャンネルパレッ
トを使って、チャンネルマスク
を編集する際の表示方法を変更
することができる。

クリックしてオプションを表示
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チャンネルパレットの表示を選択する
チャンネルパレットの可視チャンネルの左端に、目のマークが表示されます。目のマークはチャンネルが隠さ
れている場合、表示されません。
チャンネルマスクを編集時に、パレットの最上部のチャンネルはオブジェクトそのものを示します。典型的な
ペイントオブジェクトの場合、このチャンネルには「RGB」もしくは「CMYK」等のイメージモードが記され
ています。その他のオブジェクトの場合、最初のチャンネルには「オブジェクト」と表示されています。
編集モードのオブジェクトのチャンネルマスクは、チャンネルリストの下のチャンネルマスクの欄に表示され
ます。
◆  チャンネルマスクのみ表示するには : チャンネルリストの最上部のオブジェクトもしくは合成チャンネル

の目のマークをクリックします。すると、オブジェクトチャンネルが隠され、チャンネルマスクのみが表示
されます。

◆  チャンネルマスクを隠すには : チャンネルマスクの横の目のマークをクリックします。これにより、オブ
ジェクトのチャンネルマスクが隠されます。

合成 / オブジェクトマスクもしくはチャンネルマスクの、少なくとも１つは表示されていなければなりません。
もし、１つのみが表示されている場合、その目のマークをクリックして隠すことはできません。
◆  隠されたチャンネルを表示するには : チャンネルの左側をクリックして、目のマークを表示します。

ペイントオブジェクトを編集する際に、チャンネルパレットのチャンネルを選択することによっ
て、イメージ内のピクセルを編集することができます。しかし、その他のオブジェクトを編集す
る時は、「オブジェクト」チャンネルを選択することはできません。オブジェクトチャンネルを
表示 / 隠したりすることはできますが、ピクセルの編集はチャンネルマスクでのみ可能です。

チャンネルマスクを取り外すには
オブジェクトからチャンネルマスクを取り外すと、チャンネルマスクによって作成された透明効果は解除され
ます。

1 マスクされたオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] ＞ [SpriteLayers] ＞ [ マスクを取り外す ] の順に選択します。Canvas X は選択オブ

ジェクトからマスクを取り外します。
チャンネルマスクを取り外すと、Canvas X はチャンネルマスクをペイントオブジェクトに変換し、ドキュメン
ト上に配置します。マスクオブジェクトにアルファチャンネルが含まれていた場合、変換されたペイントオブ
ジェクトにもアルファチャンネルが含まれます。

チャンネルマスクの解像度を変更するには
チャンネルマスクを含むオブジェクトのサイズが変更された場合、チャン
ネルマスクの解像度も変更されますが、ドキュメント内に含まれるチャン
ネルマスクの解像度を変更することができます。

1 [ オブジェクト ] ＞ [SpriteLayers] ＞ [ チャンネルマスク解像度
] の順に選択します。

2 【チャンネルマスク解像度】ダイアログボックスから、次のオプ
ションを設定することができます。

解像度 ピクセル / インチを入力して、チャンネルマスクの解像度を設
定します。
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選択範囲 このオプションを選択すると、選択範囲の解像度のみが変更されます。

全てに適用 一つまたはそれ以上のグループに違ったレベルのチャンネルマスクが存在する場合、設定が透明
マスク内の全てのチャンネルマスクに適用されます。[ 全てに適用 ] が選択されない場合、設定がグループの最
前面のチャンネルマスクのみに適用されます。

ページ このオプションを選択すると、現行ページ上の全てのオブジェクトの解像度が変更されます。

スプライトツ－ルを使用する
ツ－ルボックスの透明効果ツールパレットに含まれているスプライトツールを使って、ベクトルオブ
ジェクト、ペイントオブジェクト、テキストオブジェクトにペイントツールと併用して、透明度をペ
イントするように微妙な透明効果を追加することができます。ペイントツールに使用するインクのカ
ラーによって透明度の割合をコントロールします。オブジェクトにスプライトツールを使用すると、
チャンネルマスクが自動的に作成され、オブジェクトに付着されます。
特に、スプライトツールは、前面にあるオブジェクトに使って背面あるオブジェクトのカラーを微妙に浮き出
させたり、自然なトランジションを作成するのに利用すると便利です。

スプライトツールを使用する
1 ツールボックスから効果ツールパレットを開き、スプライトツールを選択します。
2 チャンネルマスクを適用したいオブジェクトの上でクリックします。
3 オブジェクトは、イメージ編集モードになります。
4 ツールボックスからペイントツールを開き、用途に合わせてペイントツールを選択します。
5 インクとブラシを用途に合わせて選択します。

スプライトツールを使って適用した透明マスクはチャンネルマスクを取り扱うのとまったく同じように編集す
ることができます。

ベクトルマスク
ベクトルマスクは、同心円状もしくは長方形状などのグラデーションインクの種類に基づいて透明効果を作成
します。ベクトルマスクを適用する際に、スタイルを選択するか、もしくは既存のベクトルオブジェクトをベ
クトルマスクとして使用することができます。
ベクトルマスクは、ベクトル、ペイント、テキスト、およびグループオブジェクトを含むどんな種類のオブジェ
クトでも適用することができます。

３つのベクトルオブジェクトを
重ねて作成したイラスト

スプライトツールを使って、ペクトル
オブジェクトに透明効果を付ける
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ベクトルマスクの適用は単純な作業です。ベクトル透明ツールをドラッグして、同心円状、方向、楕円状、も
しくは長方形状のスタイルのマスクを適用することができます。透明度のレベルと位置を正確に設定したい場
合は、透明度パレットに数値を入力することもできます。また、オブジェクトを選択し、[ オブジェクト ] メ
ニューの [SpriteLayers] サブメニューから、ベクトルマスクのスタイルを選択し、マスクを素早く適用するこ
とができます。

ベクトル透明ツールによって適用されたベクトルマスクの種類は、ベクトルグラデーションスタイルに関連し
ます。これらのツールの使用は、マスクされたオブジェクトに隠しグラデーションを適用するようなものです。
透明効果は隠しグラデーションに基づきます。透明度のレベルはグラデーションのシェーディングの明るさに
相対します。
例えば、直線状のベクトルグラデーションは、色を直線軸に沿ってブレンドします。方向ベクトルマスクは直
線軸に沿って不透明から透明へとぼかします。直線状のグラデーションおよび方向ベクトルマスクは、軸の長
さと角度を設定することができます。
ベクトルグラデーションとベクトル透明マスクの関係は、ベクトル透明マスクを取り外すと見ることができま
す。マスクされたオブジェクトを選択した状態で、[ オブジェクト ] ＞ [SpriteLayers] ＞ [ マスクを取り外す
] の順に選択します。Canvas X はベクトルマスクを取り除き、ドキュメント上に別のベクトルオブジェクトと
して配置します。このオブジェクトを見ると、ベクトルグラデーションが含まれているのがわかります。グラ
デーションスタイルは、ベクトルマスクスタイルと似ています。ベクトルグラデーションは、マスクオブジェ
クトがベクトルマスクによって不透明から透明にぼかされたように、ベクトルグラデーションは黒から白へと
ぼかされます。
ベクトルマスクとベクトルグラデーションの関係は、その逆にも適用されます。ベクトルグラデーションで塗
られたオブジェクトをベクトルマスクとして使用することもできます。詳細については、26.13 ページの「ベ
クトルオブジェクトでマスクの作成」  を参照してください。

ベクトルマスクスタイル
( 左から右へ ) 同心円上、方向、
長方形状、楕円状

ベクトルマスクはベクトル
グラデーションと関連しま
す。

ベクトルマスクを取り外す
と、グラデーション付きのオ
ブジェクトが現れます。グラ
デーション中のグレーの度
合いが、マスクされたオブ
ジェクトの透明度と一致し
ます。

マスクされたオブジェクト取り外されたマスク 元のオブジェクト
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ベクトルマスクを適用する
ベクトル透明ツールを使って、ベクトルマスクを適用することができます。オブジェクトが選択されている時、
これらのツールをオブジェクトの近くもしくは上にドラッグし、透明効果を適用することができます。
ベクトル透明ツールは、ビネット ( 輪郭をぼかした絵 ) や直線、同心円状、もしくは長方形状のぼかし等の透
明効果を簡単に作成することができます。
透明度パレットを使って、ベクトル透明効果を適用することができます。透明度パレットを使用する時、効果
の位置および強さの値を指定することができます。
選択オブジェクトにベクトルマスクが含まれていると、透明度パレットのマスクメニューでベクトルマスクの
スタイルを表示します。

ベクトルマスクを作成するには
1 ベクトルマスクを適用するテキスト、ペイント、ベクトル、またはグループオブジェクトを選択します。
2 ベクトル透明ツールを選択します。これらのツールは [ 効果 ] ツー

ルバーに位置しています。[ 同心円状 ]、[ 方向 ]、[ 長方形状 ]、も
しくは [ 楕円状 ] から、適用したいベクトルマスクの種類のツール
を選択します。

3 ツールを選択オブジェクトの近くもしくは上にドラッグします。ド
ラッグするごとに、ベクトルの線もしくは形が現れます。これはベ
クトル透明効果の位置を示します。

4 効果を調整するには、ハンドルをドラッグしてベクトル透明の位置を変更します。

透明度パレットを使用するには
透明度パレットを使って、ベクトルマスクを適用することができます。透明度パレットを開くには、26.1 ペー
ジの「透明度パレットを使用する」  を参照してください。

1 マスクするオブジェクトを選択します。
2 透明度パレットの [ マスク ] メニューからマスクのスタイルを選択します。

ポップアップメニューから「オブジェクト」を選択することはできません。オブジェクトをベク
トルマスクとして使用するには、26.13 ページの「ベクトルオブジェクトでマスクの作成」  を
参照してください。

3 効果を調整するには、ハンドルをドラッグして透明ベクトルの位置を動かします。編集が終了したら、
[Esc] キーを押して編集モードを解除します。

ベクトルマスクの範囲を設定する
ベクトルオブジェクトにベクトルマスクを適用する際に、マスクはベクトルオブジェクトの塗りインクもしく
は塗りインクとストローク ( ペンインク ) に影響します。範囲を変更するには、透明度パレットの [ 範囲 ] の設
定を変更してください。詳細については、26.4 ページの「透明効果の範囲を制御する」  を参照してください。

ベクトルオブジェクトでマスクの作成
ベクトルオブジェクトを他のオブジェクトに付着することにより、ベクトルマスクを作成することができます。
他のベクトルマスクのように、ベクトルオブジェクトから作成されたベクトルマスクは、その色の値に比例し

ベクトル透明ツール：
同心円、方向、長方形状、楕円状
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て透明を作成します。例えば、付着したベクトルオブジェクトが白の場合、透明度は作成されず、オブジェク
トが黒の場合、100% の透明度を作成し、マスクしたオブジェクトが表示されません。

ベクトルマスクを付着するには
1 マスクされるオブジェクトの前面にマスクとして使用するベクトルオブジェクトを配置します。２つの

オブジェクトは重なっている必要はありませんが、ベクトルオブジェクトは他のオブジェクトよりも前
面に配置されている必要があります。

2 両方のオブジェクトを選択します。
3 [ オブジェクト ] ＞ [ 透明度 ] ＞ [ マスクを付着 ] の順に選択します。Canvas X でベクトルマスクが作

成され、両方のオブジェクトが選択されます。元のベクトルオブジェクトは変更されていません。
ベクトルオブジェクトおよびマスクされるオブジェクトが同じサイズでない場合、Canvas X はベクトルオブ
ジェクトを拡大 / 縮小し、マスクされたオブジェクトに合わせます。

ベクトルマスクを編集する
ベクトル透明ツールもしくはグラデーションで塗られたベクトルオブジェクトを使って作成されたベクトルマ
スクを編集することができます。編集することによって、ベクトルマスクの不透明および透明の境界を変更す
ることができます。また、節点を追加して、透明度のレベルを微妙に調整することもできます。

ベクトルマスクを編集するには
1 オブジェクトを選択して、透明度パレットから [ 編集 ] をクリックし

ます。詳細は、26.1 ページの「透明度パレットを使用する」  を参照
してください。もしくはマスクを適用するのに使用したベクトル透明
ツールを選択します。

2 ベクトルマスク編集ハンドルをドラッグして、ベクトルマスクの位置
と境界を調整します。ハンドルは、透明度パレットのマスク領域の値
に相当します。ハンドルをドラッグすると、透明度パレットの値は、
新しい値に更新されます。

3 編集し終わったら、[Esc] キーを押します。

透明度パレットの値を編集する
透明度パレットの値を変更して、ベクトルマスクに正確な変更を適用するこ
とができます。マスク設定を変更する場合、現行の位置の値にあわせてマス
クハンドルが更新されます。

透明度パレットを使って編集するには
1 マスクされたオブジェクトを選択し、透明度パレット内の＜編集＞ボ

タンをクリックします。
2 次の値を変更して、ベクトルマスクの効果を編集します。

透明度開始 ベクトル効果の先端の透明度の比率を表します。この値が 100% の場合、オブジェクトは完全に
透明になります。最初に長方形状または楕円状スタイルのマスクを適用する場合、このポイントはオブジェク
ト先端のハンドルで表示されます。

透明度終了 ベクトル効果の終点の透明度の比率を表します。例えば、この値が 0 の場合、オブジェクトはこ
のポイントでは透明ではありません。最初に長方形状または楕円状スタイルのマスクを適用する場合、このポ
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イントはオブジェクト中央近くの囲まれた領域を示します。同心円状スタイルの場合、開始ポイントは円周上
のハンドルで、終了ポイントが円の反対側のポイントになります。

左 オブジェクトの幅との比率で計測される、オブジェクトの左端から最初のハンドルまでの距離を表します。

上 オブジェクトの高さとの比率で計測される、オブジェクトの上端から最初のハンドルまでの距離を表しま
す。

幅 オブジェクトの幅との比率で計測される、最初のハンドルから最後のハンドルまでの水平の距離を表しま
す。

高さ オブジェクトの高さとの比率で計測される、マスクの最初のハンドルから最後のハンドルまでの垂直の
距離を表します。

節点を追加する
ベクトルマスク編集モードの際に現れるデフォルトハンドルは、透明グラ
デーションの開始および終了ポイントを表します。方向マスク ( 最も基本的
なスタイル ) の場合、空白のハンドルは 100% 透明のポイントを表し、黒
塗りのハンドルは 100% 不透明のポイントを表します。
ベクトルマスクが編集モードの時、節点を追加し、更なる不透明度レベル
を設定することができます。デフォルトのマスクには、開始および終了ポ
イントが含まれ、開始ポイントと終了ポイントの間が、不透明から透明へ
と滑らかに変換されます。節点を追加すると、各節で、不透明度のレベル
を設定します。

節点を追加するには
1 マスクされたオブジェクトを選択し、ベクトル透明ツールを選択し

て編集モードに切り替えます。
2 マスクのベクトルをポイントし、右クリックします。不透明度スライダが現れます。
3 スライダを使って、新しい節点の不透明度のレベルを設定します。

• スライダを 100 に設定すると、節点上のマスクが不透明になります。
• 0 に設定すると、マスクが節点上で完全に透明になります。
• 節点上のマスクを半透明にするには、0 から 100 の値を入力します。

長方形状または楕円状ベクトルマスクを編集する場合、内側の枠 (100% 不透明 ) からオブジェクトの境界枠へ
延びるベクトルに節点を追加することができます。
同心円のマスクスタイルを編集する場合、マスクを 360 度一回りする円上に節点を追加することができます。

節点 ( 小さい円 ) により、方向ベ
クトルマスクに複数の不透明度レ
ベルを設定することができます。

節点を追加する
不透明度スライダを使って、節点の
不透明度レベルを設定することがで
きます。連続した節点を作成し、透
明マスクをさらに制御することがで
きます。

方向 長方形状節点の不透明度を設定
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ベクトルマスクを取り外すには
オブジェクトからベクトルマスクを取り外すと、マスクによって作成された透明効果が解除されます。

1 マスクされたオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] ＞ [SpriteLayers] ＞ [ マスクを取り外す ] の順に選択します。ベクトルマスクが選択

オブジェクトから取り外されます。
ベクトルマスクを取り外すと、グレースケールのグラデーションで塗られた元のマスクが、ドキュメント上に
別のベクトルオブジェクトとして現れます。
◆  チャンネルマスクおよびベクトルマスクを取り除くには : SpriteLayer 効果が適用されているオブジェク

トを選択し、[ オブジェクト ] ＞ [SpriteLayers] ＞ [ 解除 ] ＞の順に選択します。

ベクトルオブジェクトやテキストに SpriteLayer 効果が適用されている
場合は、プロパティーバーに表示されているボタンをクリックしてすべ
ての SpriteLayer 効果を取り除くことができます。

ペイント編集モードのベクトルマスク
ペイントオブジェクトにベクトルマスクが含まれている場合、ペイントオブジェクトを編集すると、Canvas X
は一時的にベクトルマスクをチャンネルマスクとして扱います。
ペイント編集モードでは、チャンネルパレットのチャンネルマスクの欄に、オブジェクトのベクトルマスクで
ある一時的なチャンネルマスクが表示されます。この一時的なマスクにより、ペイントオブジェクトを編集す
る際に、ベクトルマスクの効果を見ることができます。
一時的なチャンネルマスクを編集する為にチャンネルマスクの欄をクリックして選択しようとすると、ベクト
ルマスクをチャンネルマスクに変換するかどうかのメッセージが表示されます。

• ベクトルマスクを壊すことなくペイントオブジェクトを編集するには、＜キャンセル＞ をクリックし
ます。

• ベクトルマスクをペイントツールで編集できるチャンネルマスクに変換するには、＜はい＞ をクリッ
クします。

トランスファーモードを使用する
ベクトルオブジェクト、テキストオブジェクト、ペイントオブジェクト、お
よびグループオブジェクトのすべてのオブジェクトには、トランスファー
モードが含まれています。トランスファーモードとは、色の外見に影響を
与える目に見えないフィルタのようなものです。オブジェクトが重なると、
前面にあるオブジェクトのトランスファーモードによって、背面にあるオ
ブジェクトの外見を変えることができます。
トランスファーモードは、不透明および透明マスクを含む透明効果と共に
作用します。しかし、トランスファーモードは、不透明もしくは透明マス
クを減らすことなく、オブジェクトを透明にすることもできます。例えば、
乗算モードでは、背面の色をオブジェクトを通して透視することができま
す。
デフォルトのトランスファーモードは [ 標準 ] です。標準モードでは、前面
にあるオブジェクトがある程度透明でない限り、重なったオブジェクトの
色は混ざりません。

プロパティーバー
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トランスファーモードは、背景オブジェクトと相互作用するだけでなく、ドキュメントの白色の背景にも影響
されます。例えば、オブジェクトのトランスファーモードが [ スクリーン ] の場合、オブジェクトの色が白で
置き換えられるため、ドキュメントの白い背景でオブジェクトが隠されたように見えます。

ベクトルオブジェクトには、トランスファーモードを塗りインクのみ、もしくは塗りインクとス
トロークの両方に適用することができます。

オブジェクトのトランスファーモードを変更するには
1 オブジェクトを選択して、プロパティーバーまたは透明度パレットの「トランスファーモード」メニュー

からモードを選択します。
2 ベクトルオブジェクトには、[ 範囲 ] オプションに [ 塗り ] または [ 塗りとストローク ] を選択します。

トランスファーモードの種類
次の説明は、RGB カラーでその他の透明効果が適用されていないオブジェクトを基準にしています。また、各
モードは、背面にあるオブジェクトのトランスファーモードが「標準」の場合の、前面にあるオブジェクトの
状態に関して説明されています。

標準 [ 標準 ] モードでは、色はブレンドされません。つまり、前面にあるオブジェクトの色で、背面にあるオ
ブジェクトの色が隠されます。

乗算 [ 乗算 ] モードでは、重なる色は濃くなります。黒は黒を作成し、白はまるで白いオブジェクトが見えな
いかのように、何も影響しません。例えば、白色のテキストは、背景を明らかに表示します。

スクリーン [ スクリーン ] モードは、重なる色を明るくします。色が明るくなればなる程、効果を増大しま
す。白は白を作成し、黒はまるで黒いオブジェクトが見えないかのように、何も影響しません。例えば、黒色
のテキストは、背景を明らかに表示します。

オーバーレイ [ オーバーレイ ] モードでは、背景色のハイライトや影を保ちながら、前面のオブジェクトで
背景色をオーバーレイ ( むら取り ) をします。背景の白と黒は影響されません。

ソフトライト [ ソフトライト ] モードは、前面にある色の明るさによって、背面にある色を明るくもしくは
暗くします。前面にあるオブジェクトの色が 50% グレーよりも明るければ、背面にあるオブジェクトを明るく
します。前面にある色が 50% グレーよりも濃ければ、背面にあるオブジェクトを暗くします。

ハードライト [ ハードライト ] モードは、前面にあるオブジェクトの明るさによって、背面にある色を明る
くもしくは暗くします。ハードライトモードはソフトライトモードに似ています。しかし、ハードライトモー
ドでは、前面にある黒は黒を作成し、前面にある白は白を作成します。

暗く [ 暗く ] モードでは、前面の色の値が背面の色の値より濃い場合、前面の色の値で背面の色の値が置き換
えられます。背面の黒はそのままですが、背面の白の代わりに前面のオブジェクトの色が現れます。

明るく [ 明るく ] モードでは、前面の色の値が背面の色の値より薄い場合、前面の色の値で背面の色の値が置
き換えられます。背面の白はそのままですが、背面の黒の代わりに前面のオブジェクトの色が現れます。

差 [ 差 ] モードは前面と背面の色を比較し、明るい色から暗い色を差し引きます。前面と背面の色が同じの場
合、結果は黒になります。前面もしくは背面の色が黒の場合、もう一方の色は変わりません。前面もしくは背
面の色が白の場合、もう一方の色は反転されます。

焼き込み [ 焼き込み ] モードでは、各チャンネルの前面と背面の明るさを比較し、各チャンネルで暗い色を結
果として使用します。しかし、白は明るい色で置き換えることはできません。前面の黒は白以外のすべての色
を置換えます。
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覆い焼き [ 覆い焼き ] モードでは、各チャンネルの前面と背面の色を比較し、各チャンネルで明るい色を結果
として使用します。しかし、黒は明るい色で置き換えることはできません。前面の白は黒以外のすべての色を
置換えます。

カラーモードとトランスファーモード
Canvas X は、色の値に公式を適用して、トランスファーモードの効果を計算します。これらの計算は、RGB
もしくは CMYK カラースペースで行います。つまり、Canvas X は RGB カラーの値もしくは CMYK カラーの
値を計算に使用します。
例えば、乗算モードの公式は、カラー 1X カラー 2 です。Canvas X は公式をカラーを定義する各値に別々に適
用します。RGB カラーの場合、Canvas X は公式を赤、緑、および青の値に別々に適用します。CMYK カラー
の場合、Canvas X はシアン、マゼンタ、イエロー、および黒の各値への効果を計算します。
カラースペース計算法の重要点は、スクリーン上で見る効果は実際に印刷された時に見る効果と全く外見が異
なることがあります。
特に、ドキュメントが CMYK のプロセスカラーで色分解されて印刷される場合、トランスファーモードを CMYK
で表示する必要があります。さもないと、色分解はスクリーン上で見る色とは全く異なった色で色分解される
ことがあります。
この効果の例として、いくつかの重なる異なる色のオブジェクトを配置し、前面にあるオブジェクトのトラン
スファーモードを [ 差 ] に設定します。スクリーンのプレビューモードを RGB から CMYK に切り替えると、色
が明らかに変化したことが確認できるでしょう。

スクリーンプレビューのカラーモードを設定するには
1 [ レイアウト ] メニューから [ ディスプレイオプション ] を選択します。
2 プレビューのモードメニューから、グレースケール、RGB、または CMYK を選択します。

透明度および印刷
透明効果を使って、複雑なイラストレーションや優れたイメージを作成することができます。しかしながら、他
のどのグラフィック効果と同様に、スクリーン上で完璧に見えるイメージは、ドキュメントを印刷する際に問
題を起こしたり、思ってもいなかった結果に仕上がることがあります。この章では、ドキュメントを問題なく
印刷できるように、気をつけておきたいいくつかの点について説明します。
Canvas X は特別なテクニックを使って、いくつかの透明効果を印刷します。例えば、ほとんどのプリンタに不
透明の長方形を印刷する情報を送ることができます。しかし、透明の長方形となると、Canvas X は通常オブ
ジェクトをイメージに変換します。この方法は、「ラスタライジング」もしくは「レンダリング」と言います。
Canvas X は、そのイメージデータをプリンタへ送ります。

【印刷】ダイアログボックスで、オブジェクトおよび色の印刷オプションを選択することができます。これらの
オプションは、ドキュメントを印刷するのに要する時間、およびオブジェクト間でどの程度色が一致するかに
影響します。詳細については、3.15 ページの「透明度のレンダリング」  を参照してください。

透明効果の出力解像度
透明オブジェクトに出力解像度を設定することができます。Canvas X で使用する解像度を指定しない場合、次
のガイドラインに沿って解像度が設定されます。
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• 透明ペイントオブジェクトが他のペイントオブジェクトに重なる場合、Canvas X は最も高い解像度を
持つオブジェクトの値に合わせて、すべてのオブジェクトをレンダリングします。

• ベクトルオブジェクトが透明、もしくは透明オブジェクトの背面にある場合、Canvas X は出力 ( 印刷 )
用に指定された解像度でベクトルオブジェクトをレンダリングします。この出力解像度は、【環境設定
センター】の「出力設定」オプションから設定することができます。

オブジェクトの出力解像度を設定するには
1 解像度を指定したいオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] ＞ [SpriteLayers] ＞ [ 出力解像度 ] の順に選択します。
3 ダイアログボックスで次のいずれかの操作をし、＜ OK ＞ をクリッ

クします。

• [最高解像度]チェックボックスを選択し、オブジェクトが出
力デバイスの最高解像度でレンダリングされるように指定
します。

• [ 最高解像度 ] チェックボックスを選択解除して、Canvas X
で使用したい解像度の値を入力します。解像度は１から
2,540 dpi まで設定することができます。

最高解像度を設定するには
Canvas X で出力 ( 印刷 ) する最高解像度を指定することができます。【環境設
定センター】の「出力設定」オプションから指定した解像度は、すべてのオブ
ジェクトおよび透明効果のレンダリングに影響します。この設定は、[ 出力解像
度 ] コマンドでオブジェクトに適用した設定より優先されます。

1 [ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択します。
2 「印刷」カテゴリーから「出力設定」を選択します。
3 次のいずれかの操作をします。

• [最高の解像度で出力]チェックボックスを選択し、オブジェクト
が出力デバイスの最高解像度でレンダリングされるように指定
します。

• [最高の解像度で出力]チェックボックスを選択解除して、出力解
像度の値を指定します。

4 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。
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CHAPTER

27SpriteEffects 効果

通常、イメージフィルタや調整フィルタをイメージ ( ペイントオブジェクト ) 以外のオブジェクトには適用す
るには、それらのオブジェクトをレンダリングしてイメージに変換する必要があります。一旦イメージに変換
されると、ベクトルやテキストオブジェクトの特性は失なわれ、それらを自由に編集したり、適用した効果を
元に戻したりすることができなくなります。しかし、Canvas X では独自に開発された SpriteEffects( スプライ
トエフェクト ) と呼ばれる技術により、ベクトルオブジェクト、テキスト、グループオブジェクトなどをイメー
ジに変換することなく、すべてのオブジェクトにイメージフィルタおよび調整コマンドを適用することができ
ます。
この技術を使うと、効果を一時的に適用し、効果の設定を調整したり、順番を変更したり、さらに各効果を個々
に隠したり取り除いたりすることが可能です。元のオブジェクトが編集可能なまま保たれるので、[ 元に戻す ]
を使ったり、元のイラストを残すために作業途中のファイルを保存する必要はありません。効果を適用した後
でも、オブジェクトのパスを編集したり、テキストを挿入したり削除したり、インクやストロークを変更した
りすることができます。
SpriteEffects 効果が印刷または Canvas X 以外の形式で書き出される場合には、効果はイメージとしてレンダリ
ングされます。これは、オブジェクトのスナップショットを撮って、結果のイメージを印刷するようなもので
す。元の Canvas X ドキュメントでは、オブジェクトはオリジナルの編集機能を常に備えています。
SpriteEffects が導入される前は、[ ぼかし ]、[ 色相 / 彩度 ]、[ 色反転 ]、[ エンボス ]、[ 波紋 ]、およびその他の多く
の効果は、ペイントオブジェクト ( イメージ ) のみにしか適用することができませんでしたが、SpriteEffects 技
術は、クリエイティブアート、テクニカルイラストレーション、そしてグラフィック製作に新たなパワーと柔
軟性を提供します。

SpriteEffects 効果を適用する
SpriteEffects 効果の適用の仕方には２つの方法があります。

• オブジェクトに効果を直接適用する
• レンズオブジェクトに効果を適用する

オブジェクトに効果を直接適用する
イメージ効果や調整コマンドを組み合わせて、ベクトル、テキスト、ペイントオブジェクト、そしてグループ
化されたオブジェクトに直接適用することができます。例えば、テキストオブジェクトに [ ぼかし ] コマンド
を適用し、[ 色相 / 彩度 ] コマンドを使ってテキストの縁を色でハイライトすることができます。
効果を直接適用する場合、塗りインク、ペンインク、およびストロークを含むオブジェクト全体に影響します。

レンズオブジェクトに効果を適用する
SpriteEffects 効果を適用するもう１つの方法は、ベクトルまたはテキストオブジェクトから「レンズ」オブジェ
クトを作成し、そのレンズに効果を適用する方法です。レンズに適用される効果は、そのレンズを通して見え
るオブジェクトに影響します。



27.2 SpriteEffects 効果

レンズを使って、オブジェクトを拡大したり、オブジェクトを他の位置に表示させたりすることができます。レ
ンズの「表示位置」を動かすと、その位置の背面にあるものがレンズ内に現れます。レンズを動かす場合、表
示位置を固定させたり、またはレンズと共に移動させたりすることができます。

SpriteEffects 効果を適用する
SpriteEfects 効果を通してあらゆる種類のフィルタや調整を適用することができるので、ここでは一般的な操
作方法について解説します。各効果コマンドについての詳細は、本書の索引からコマンドについて説明されて
いるページ番号を確認の上、各項目を参照してください。
ベクトルオブジェクト、テキストオブジェクトやグループオブジェクトが選択されると、SpriteEffects ボタン
と SpriteEffects メニューがプロパティーバーに表示されます。

効果を適用するには
以下の基本的な操作で、フィルタまたは調整コマンドを適用します。

1 オブジェクトを選択します。レンズオブジェクトを含む、あらゆる種類のオブジェクトを選択すること
ができます。

2 [ オブジェクト ] ＞ [SpriteEffects 効果 ] ＞ [ 効果を追加 ] の順に選択して、表示されるサブメニューか
ら適用したい効果コマンドを選択します。

3 選択されたコマンドにオプションが含まれていない場合、オブジェクトにコマンドが適用され、選択さ
れた状態になります。コマンドにオプションがある場合は、ダイアログボックスが表示されます。

4 次のいずれかの操作を実行します。

• 使用したい設定およびオプションを選びます。
• [ プレビュー ] オプションがある場合、選択すると現行設定の効果を確認することができます。

5 ＜ OK ＞ をクリックして、設定を適用します。
◆  複数の効果を適用するには : 上の操作を繰り返し、オブジェクトに複数の効果を適用することができます。

[ イメージ ] メニューの [ フィルタ ] および [ 調整 ] サブメニューにあるコマンドは、イメージ
編集に使用するものです。これらのコマンドは、イメージオブジェクト以外のオブジェクトが選
択されている場合には、使用することができません。

SpriteEffects 効果パレットを使用する
SpriteEffects 効果パレットを使って、SpriteEfects 効果に関連するすべての操作 ( レンズの付着 / 取り外すを除
く ) を行うことができます。
◆  SpriteEffects 効果パレットを表示するには : 以下のいずれかの操作を行います。

• [ オブジェクト ] ＞ [SpriteEffects 効果 ] ＞ [ パレットを表示 ] の順に選択します。
• [ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [SpriteEffects 効果 ] の順に選択します。

SpriteEffects ボタンとメニュー
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• プロパティーバーから SpriteEffects ボタンをクリックします。

このパレットは、作業中に開いたままにしておいたり、ドッキングバー内にドッキングすることができます。
オブジェクトが選択されている場合は、そのオブジェクトに適用されている効果名と設定内容がパレット内に
表示されます。オブジェクトが選択されていない、または複数のオブジェクトが選択されている場合は、パレッ
ト内のコントロールは使用することができません。

効果を適用 / 追加する
1 効果を適用したいオブジェクトを選択します。効果が適用されていないオブジェクトか、適用されてい

るオブジェクト、またはレンズオブジェクトを選択することができます。
2 SpriteEffects 効果パレットにある新規ボタン ( ) をクリックするか、またはパレットメニューから

[ 新規効果 ] を選択します。
3 ダイアログボックスが現れます。ポップアップメニューから効果コマンドを選択し、＜ OK ＞ をクリッ

クします。
4 コマンドにオプションが含まれていない場合は、効果が適用されます。コマンドにオプションが含まれ

ている場合は、ダイアログボックスが表示されます。その場合はオプションを設定し、＜ OK ＞ をク
リックして効果を適用します。

5 効果を追加するには、上の操作を繰り返します。
適用された効果は、SpriteEffects 効果パレット上部の効果リスト内に効果が適用された順に表示されます。

効果リストを使用する
効果が適用されているオブジェクトを選択する場合、SpriteEffects 効果パレットの上
部に表示される効果リストを使って、効果設定を変更したり、一時的に効果を隠した
り、効果の適用順を簡単に変更したりすることができます。
選択オブジェクトに適用されている SpriteEffects 効果は、効果が適用された順 ( 最初
の効果が一番上 ) にリストされています。

SpriteEffects 効果パレット

SpriteEffects効果パレットは、オブジェク
トに効果を適用する、レンズに変換する、
効果の編集するためのコントロールセン
ターです。

新規効果ボタン

効果リスト

A 効果を表示　
B マスク　
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SpriteEffects 効果が適用されていても、選択オブジェクトが編集モードになっていたり、複数のオブジェクトが
選択されていたりすると、リスト内には効果名は表示されません。

効果設定を変更するには
1 効果リストから設定を変更したい効果名をダブルクリックします。または、効果名を選択し、パレット

メニューから [ 効果設定を編集 ] を選択します。
2 表示されるダイアログボックスで、効果の設定を調整します。
3 ＜ OK ＞ をクリックして設定を適用します。

フィルタおよび調整コマンドの中には、編集可能な設定を含まないものがあります。これらのコマンドを選択
して、[ 効果設定を編集 ] を選択したり効果名をダブルクリックしても、何も起こりません。

SpriteEffects 効果が適用されているオブジェクトを
右クリックして、コンテキストメニューから[編集 ]
を選択し、設定を変更したい効果名を選択してダイ
アログボックスを表示することもできます。設定オ
プションがない場合は効果を削除することができま
す。

効果を並べかえるには
適用された効果の順番を変更するには、効果リスト内で効果名を上または下にドラッグ＆ドロップします。

効果を表示 / 隠すには
効果リスト内の効果名の左横に表示されている目のシンボルをクリックして、効果を一時的に隠すことができ
ます。効果が隠されている場合には目のシンボルは表示されません。再度クリックすると、隠されている効果
が表示されます。

効果を複製するには
1 効果リストから複製したい効果を選択します。
2 パレットメニューから [ 効果を複製 ] を選択します。複製した効果名が効果リスト内に追加されます。

効果を削除するには
1 効果リストから削除したい効果を選択します。
2 ゴミ箱アイコンをクリックするか、パレットメニューから [ 効果を削除 ] を選択します。効果が削除さ

れると、効果リストからその効果名が取り除かれます。
◆  すべての SpriteEffects 効果を取り除くには : SpriteEffects効果が適用されているオブジェクトを選択して、

SpriteEffects 効果パレットのパレットメニューから [ 全ての効果を消去 ] を選択します。

ベクトルオブジェクトやテキストに SpriteEffects 効果が適用されている
場合は、プロパティーバーに表示されているボタンをクリックしてすべ
ての SpriteEffects 効果を取り除くことができます。

効果を保存するには
オブジェクトに適用されている効果セットを (*.SFX) ファイルとして保存し、他のユーザ－と効果セットを共
有したり、再利用したりすることができます。
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1 SpriteEffects 効果パレットを表示します。
2 保存したい効果を含むオブジェクトまたはレンズを選択します。
3 SpriteEffects 効果パレットのパレットメニューから [ 効果を保存 ] を選択します。
4 ディレクトリダイアログボックスが現れます。効果セットを保存するための名前、および場所を入力し

ます。＜保存＞ をクリックしてセットをファイルとして保存します。

保存された効果を適用するには
1 SpriteEffects 効果パレットを表示します。
2 効果セットを適用したいオブジェクトを選択します。効果が適用されていないオブジェクト、効果付き

のオブジェクト、もしくはレンズオブジェクトを選択することができます。
3 次のいずれかの操作を実行します。

• 効果セットを置き換える :　選択オブジェクトの効果を他の効果セットで置き換えるには、パ
レットメニューから [ 効果を読み込み ] を選択します。

• 効果セットを追加する :　効果セットを選択オブジェクトの効果に追加するには、パレットメ
ニューから [ 効果を追加 ] を選択します。

4 ディレクトリダイアログボックスが現れます。効果セットを選択し、＜開く＞ をクリックします。選
択オブジェクトに効果が適用されます。

効果を貼り付けする
[ 貼り付け属性 ] コマンドを使って、他のオブジェクトに SpriteEffects 効果をコピーすることができます。

SpriteEffects 効果を貼り付けするには
1 コピーしたい効果を含むオブジェクトを選択します。
2 [ 編集 ] メニューから [ コピー ] を選択します。
3 効果を適用したいオブジェクトを選択します。
4 [ 編集 ] メニューから [ 貼り付け属性 ] コマンドを選択します。
5 ダイアログボックスで、[SpriteEffects 効果 ] オプションを選択し、＜ OK ＞ をクリックします。選択

オブジェクトに、効果 ( レンズ設定を除く ) が適用されます。

SpriteEffects 効果を取り外す / 付着する
[ 取り外す ] および [ 付着 ] コマンドを使って、オブジェクトに適用されているフィルタおよび調整効果をレン
ズとして取り出し、他のオブジェクトにそのレンズを付着してそれらの効果をコピーすることができます。

[ 取り外す ] 選択オブジェクトから効果を取り外して、選択オブジェクトの境界枠と同じサイズで新規レン
ズオブジェクトを作成し、取り外した効果をそのレンズに適用します。

[SpriteEffects 効果 ] パレットの [ 効果を保存 ]、[ 効果を読み込み ] または [ 効果を追加 ] コマ
ンドを使っても、効果のセットをコピーすることができます。

[ 付着 ] 取り外されたレンズをオブジェクトに付着して、レンズに適用されている効果セットをそのオブ
ジェクトに適用します。レンズを付着しても、オリジナルのレンズには影響されず、再利用することが可能で
す。[ 付着 ] 機能は、複数のオブジェクトに同じ効果セットを適用する場合に便利です。
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効果を取り外すには
1 効果が適用された ( レンズではない ) オブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] ＞ [SpriteEffects 効果 ] ＞ [ 取り外す ] の順に選択します。
3 選択オブジェクトの効果が解除され、それらが新規レンズに適用されます。新規レンズは、元のオブ

ジェクトからオフセットされて現れ、選択されます。

効果を付着するには
1 適用したい効果を含むレンズとその効果を適用したい他のオブジェクトを選択します。２つのオブジェ

クトは、同じサイズまたは重なっている必要はありません。また、オブジェクトの重ね順は関係ありま
せん。

2 [ オブジェクト ] ＞ [SpriteEffects 効果 ] ＞ [ 付着 ] の順に選択します。選択オブジェクトに効果が適用
されます。

レンズオブジェクトには何も影響されないので、そのレンズから同じ効果を複数のオブジェクトに繰り返し付
着することが可能です。

SpriteEffects 効果オプション
SpriteEffects 効果パレットでは、選択オブジェクトに適用される効果のカラーモード、解像度、およびアンチエ
イリアスを設定することができます。これらのオプションは、スクリーン上および印刷または書き出しする際
に SpriteEffects 効果がどのようにレンダリングされるかに影響します。
これらの設定を変更すると、選択オブジェクトに素早く適用されます。

モード
[ モード ] メニューから、効果をレンダリングする際のカラーモードを選択します。
このモードは、オブジェクトに適用されたすべての効果をレンダリングする際に用いられます。例えば、グレー
スケールを選択すると、オブジェクトと適用された効果は、スクリーン上、およびオブジェクトの印刷または
書き出し時に、グレースケールで表示されます。
使用する媒体に適応したモードを選択してください。[RGB] は、Web グラフィック、スクリーン表示、および
フィルムレコーダーに出力する際に適しています。[CMYK] は、プロセスカラー印刷、および商業用の色分解
印刷に適しています。[ グレースケール ] は、白黒の出版物に適しています。

[ なし ] このオプションは、効果を全く含まないレンズオブジェクトが選択された場合に、選択可能になりま
す。レンズの表示倍率および表示位置を設定することは可能です。
[ なし ] を選択すると、レンズオブジェクトは印刷または書き出しの際にレンダリングされません。これによっ
て、レンズがベクトルオブジェクトや高解像度のイメージを表示する場合に、効率的により良い出力結果を得
ることができます。このオプションは、効果なしのレンズを使って、図の詳細の拡大図や吹き出しを作成する
時に便利です。

解像度
SpriteEffects 効果をレンダリングする時の解像度をピクセル単位で入力します。解像度が高い程、効果がスムー
ズに仕上がります。しかし、解像度が高いと、必要なメモリの量が増え、印刷の速度が遅くなります。
Web グラフィックおよびスクリーン表示には、解像度を 72 ppi にすることをお勧めします。オフィスでの印
刷用は、通常 100 から 200 ppi 程度で十分です。商業印刷用の場合、用紙の種類や印刷業者の条件にもよりま
すが、ハーフトーンイメージの場合、150 から 300 ppi 程度を推奨します。



選択マスクについて 27.7

アンチエイリアス
このオプションを選択すると、SpriteEffects 効果をレンダリングする際に、オブジェクトの境界が滑らかに仕
上がります。

選択マスクについて
効果リスト内に表示されている効果名の左側にあるマスクシンボルをクリックして、各効果の選択範囲のマス
クの状態を切り換えることが可能です。( ) の状態はマスクがオン、( ) の状態はマスクがオフになってい
ることをしまします。
選択マスクは、選択範囲に効果が適用される際のベースになります。選択範囲には、オブジェクト自体が含ま
れ、オブジェクトと境界枠との間の空間は含まれません。選択範囲を元に効果を適用することによって、選択
マスクで透明領域が保たれます。これらには、グループオブジェクト内のベクトルオブジェクト間の空白、お
よびテキストオブジェクト内のテキストの文字間の空白が含まれます。

• 選択マスクがオンの場合、選択範囲に効果が適用されます。
• 選択マスクがオフの場合、境界枠内全体に効果が適用されます。

例えば、円形オブジェクトに [ ノイズを追加 ] コマンドを適用する時に、マスクがオンの場合、選択範囲には
円のみが含まれ、ノイズは円形のみに適用されます。マスクがオフの場合、ノイズは境界枠内全体に適用され
ます。

ビルドイン効果の場合、Canvas X では最高のマスク設定を使用します。サードパーティ効果を使用する場合、
最高の結果に仕上げるには、マスク設定を変更する必要がある時があります。
[ ぼかし ] 効果は、通常、ぼかしがオブジェクトのアウトライン外にも広がるように、選択マスクがオフでなけ
ればなりません。
効果の設定を編集する時は、イメージ内に境界線が現れるのと同様に、選択範囲の境界線が表示されます。

効果範囲を調整する
オブジェクトに SpriteEffects 効果を適用すると、Canvas X は長方形の効果範囲を自動的に定義します。オブ
ジェクトに適用されたすべての効果に対し、１つの効果範囲が存在し、効果範囲は効果が適用されたオブジェ
クトの境界枠よりも若干大きめに設定されます。
適用する効果によっては、効果が Canvas X によってデフォルト定義された効果範囲の境界枠内に収まり切ら
ないことがあります。例えば、[ ぼかし ( ガウス )] 効果を適用した場合とか、斜体スタイルのテキストに効果
を適用した場合には、効果範囲を拡大する必要があります。

マスク：オフマスク：オン

ベクトルグラフィックに適用された
ノイズ効果

注意：マスクがオフの場合でも、効果
は透明な部分には表示されません。
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効果範囲のサイズを変更する
SpriteEffects 効果パレットを使って、手動または自動的に効果範囲を調整することが可能です。

効果範囲のサイズを自動的に調整するには
1 効果範囲を調整したいオブジェクトを選択します。
2 SpriteEffects 効果パレット内で、スマートクロップボタン ( ) をクリックします。
3 効果の解像度が 72 ppi 以上の場合、継続を確認するメッセージが現れます。＜ OK ＞ をクリックして

継続します。
4 すべての効果が表示されるような最小限の効果範囲が自動的に計算され適用されます。

効果範囲のサイズを手動で調整するには
適用効果の中には、効果範囲を自動修正しても十分に拡大されないことがあり
ます。その場合は、手動で効果範囲を調整します。

1 効果範囲を調整したいオブジェクトを選択します。
2 SpriteEffects 効果パレット内で、クロップボタン ( ) をクリックし

ます。
3 選択オブジェクトに、白抜きのハンドルが付いた効果範囲を示す枠が

表示されます。( オブジェクトの境界枠には、黒色のハンドルが付い
ています。)

4 ハンドルをドラッグして、効果範囲を拡大または縮小します。
5 枠が任意のサイズになったところで、枠内をクリックします。

効果範囲のサイズを正確に設定するには
数値を入力して、効果範囲のサイズを正確に設定することができます。

1 効果範囲を調整したいオブジェクトを選択します。
2 SpriteEffects 効果パレットのパレットメニューから [ 効果範囲のサイズ ] を選択します。

SpriteEffects 効果を適用した
後、効果が境界枠でカットさ
れている状態

オリジナルのテキストオブ
ジェクト ( 斜体スタイル )

効果範囲を修正した後の状態

効果範囲枠
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3 ダイアログボックスが表示されます。次のいずれかの操作を実行しま
す。

• ルーラーのゼロポイントから、効果範囲枠の左、上、右、および下ま
でへの距離を入力してサイズを設定します。

• ボタンをクリックして、効果範囲のサイズを拡大 ( ) または縮小
( ) します。ボタンをクリックすると、プリセットされた割合で左
右および上下の値が増加または減少します。

4 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。
効果範囲をオブジェクトの境界枠よりも小さくした場合には、オブジェクトおよび効果は、設定した効果範囲
の境界枠でクロップされます。

アノテーションレンズツールを使用する
アノテーションレンズツールを使って、拡大表示位置を示す矢印付きのレンズオブジェクトを簡単に作成する
ことができます。

アノテーションレンズを使ってレンズオブジェクトを作成するには
1 ツールボックスからアノテーションレンズツールを選択します。
2 プロパティーバーでレンズオブジェクトの属性を設定します。
3 レンズ内に表示したい中心の部分でクリックします。
4 レンズオブジェクトを配置したい位置へドラッグして再度クリックします。

レンズのシェイプ 長方形、角丸長方形、または楕円からレンズの形を選択します。

レンズの幅および高さ レンズの幅と高さを入力します。

レンズフレームカラー カラーアイコンをクリックして、レンズの輪郭のカラーを設定します。

表示倍率 レンズの表示倍率を設定します。
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レンズ効果を適用する
SpriteEffects 効果のもう１つの適用方法として、オブジェクトをレンズオブジェクトに変換し、レンズに効果を
適用したり、レンズの表示倍率や表示位置を設定して特殊な効果を作成することができます。ベクトルおよび
テキストオブジェクトをレンズに変換することができます。

ペイントオブジェクトおよびグループ化されたオブジェクトをレンズに変換することはできませ
ん。

どんなベクトルオブジェクトからもレンズを作成することができます。ベクトルオブジェクトはレンズに変換
されてしまうので、オリジナルのオブジェクトが必要な場合は、複製を作成してからレンズを作成します。

[ オブジェクト ] メニューから [ レンズを作成 ] を選択して、レンズに変換することもできます。

レンズを作成するには
1 ベクトルオブジェクトを選択します。
2 プロパティーバーから＜レンズを作成＞をクリックします。オブジェクトはレンズに変換され、選択さ

れた状態になります。

レンズオブジェクトの属性を設定する
デフォルトではレンズの表示倍率は「100％」に設定されています。レンズには表示倍率とレンズ内に表示さ
れる参照ポイントを指定することができます。また、レンズには SpriteEffects 効果を適用することもできます。
レンズオプションは、プロパティーバーまたは SpriteEffects 効果パレットからアクセスすることができます。

レンズオブジェクトの属性設定
A 参照ポイントの座標値のタイプ
に「絶対」を選択すると、ルーラー
の基点から参照ポイントまでの距離
が表示されます。「相対」を選択する
と、レンズの中心から参照ポイント
までの距離が表示されます。
B レンズの参照ポイントを設定す
るには、＜選択＞をクリックします。 

C レンズの中心の参照ポイントを
リセットするには、＜リセット＞ク
リックします。
D レンズの参照ポイントの座標値
のタイプに「絶対」または「相対」
のいずれかを選択します。A に表示
される座標値は、この設定によって
異なります。 

E レ ン ズ の 表 示 倍 率 に は
0.000001% から 204,800% まで
の値を入力することができます。
F ＜ 詳細＞ボタンをクリックす
ると、SpriteEffects 効果パレットが
表示されます。
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SpriteEffects 効果パレットを使ってレンズを作成するには
1 レンズに変換したいオブジェクトを選択します。
2 SpriteEfects 効果パレットから [ レンズ ] オプションを選択します。
3 レンズオプションを設定します。

ベクトルオブジェクトやテキストオブジェクトがレンズに変換されると、塗りインクが取り除かれます。レン
ズに適用される効果は、レンズのストロークには影響しません。

レンズに変換した時点で、オブジェクトはパスに変換されるので、[ レンズ ] オプションを選択
解除しても、レンズオブジェクトは元の状態には戻りません。例えば、テキストオブジェクトに
戻すことはできません。

デフォルトの表示倍率は 100％、表示位置はレンズの中央に設定されていますので、このままではレンズを通
して他のオブジェクトを表示しても効果は何も現れません。

レンズの表示倍率を設定する
レンズの表示倍率を 100％以上に設定すると、レンズの背面にあるオブジェクトを拡大表示して、虫眼鏡でみ
ているような効果を作成することができます。また、100% 以下に設定すれば、縮小して表示されます。

レンズオプション
A レンズを選択してオブジェクトをレンズに
変換します。
B 数値を入力して表示倍率を設定します。
C 表示位置を設定します。
D 固定－表示位置を変更できなくするにはこ
のオプションを選択します。

1 楕円オブジェクトをレンズに変換
する

2 表示倍率を 200% に設定する
3 SpriteEffects 効果パレットの ＜選択＞

ボタンをクリックする
4 「＋」マウスポインタで表示位置を

クリックする

表示位置
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表示倍率を設定するには
1 レンズオブジェクトを選択します。
2 SpriteEffects 効果パレットの [ 表示倍率 ] ボックスに表示倍率の数値を入力します。表示倍率は、４か

ら 3,200 パーセントに設定することができます。

レンズの表示位置を設定する
レンズの表示位置とは、レンズ内に表示されるドキュメント上の任意のポイ
ント (XY 座標 ) を意味します。レンズの中央は、レンズの表示位置に焦点が
当てられています。
デフォルト設定では表示位置がレンズの中央の真下に設定されており、レン
ズの背後にあるイメージがレンズを通して表示されます。しかし、レンズの
表示位置を移動することによって、ドキュメント内のあらゆる部分をレンズ
内に表示することができます。
レンズの表示位置は、同じページ、スライド、シート、またはフレーム内の
あらゆる位置に設定することができます。また、同じページ、スライド、シート、またはフレーム内であれば、
レンズが配置されているレイヤーの背面にあるすべてのレイヤー上のオブジェクトをレンズを通して表示する
ことが可能です。
レンズ機能は、イラストの詳細を拡大して別の位置に表示したりするのに役立ちます。

表示位置をクリックして設定するには
レンズの中央に表示されるべきポイントをクリックして表示位置を設定することができます。

1 レンズオブジェクトを選択します。
2 SpriteEffects 効果パレットから、＜選択＞ ボタンをクリックします。
3 マウスポインタが「＋」に変わります。
4 ドキュメント内の任意の位置でクリックし、表示位置を指定します。

表示位置を正確に設定するには
表示位置の XY 座標の数値を入力して、表示位置を正確に設定することができます。

1 レンズオブジェクトを選択します。
2 SpriteEffects 効果パレットから、次のいずれかの操作を行います。

• [ 絶対 ] オプションを選択し、ルーラーの原点から表示位置までの、横 (X)および縦 (Y) の距離を
入力します。例えば、[X] および [Y] に「0」を入力すると、表示位置が (0,0) の位置になります。

• [ 相対 ] を選択し、レンズの中央から表示位置までの、横 (X) および縦 (Y) の距離を入力します。
プラスの値を入力すると、レンズの中央から、表示位置が右および下方向に移動し、マイナス
の値を入力すると、表示位置が左および上方向に移動します。例えば、表示位置をレンズの中
央から１センチ左へ移動する場合 ( ルーラーの単位がセンチの時 )、[X] に「-1」および [Y] に

「0」と入力します。

レンズオブジェクトの境界枠

レンズの中央
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表示位置をリセットするには
1 レンズオブジェクトを選択します。
2 SpriteEffects パレットから、＜リセット＞ ボタンをクリックします。

表示位置をリセットすると、表示位置はレンズの中央の真下の位置に戻ります。

• [ 相対 ] オプションが選択されている場合、[X] および [Y] の値は共に「0」に戻ります。
• [絶対]オプションが選択されている場合、[X]および[Y]の値にはルーラーの原点からレンズの中央まで

の距離が表示されます。

レンズ内表示されている領域を表示するには
参照ポイントを中心にベクトルオブジェクトを作成して、レンズ内に表示されている領域を示すことができま
す。

この場合、作成されるベクトルオブジェクトの形はレンズオブジェクトの形になります。また、
アウトラインは現行デフォルト設定のストロークで描かれます。

[絶対]オプション [相対]オプション

このオプションを選択すると、表示位置が
固定されます。レンズを移動しても、レン
ズ内に表示されるイメージは変わりません。

このオプションを選択すると、表示位置がレンズの中
心からの特定な距離に設定されます。レンズを動かし
ても表示位置の設定 ( レンズの中心からの距離 ) は変
わりませんが、レンズを移動するとレンズの中央の位
置が変わるため、それに合わせて相対的な表示位置が
更新されるので、レンズ内に表示されるイメージが変
わります。

表示位置は
固定される

表示位置が
移動する

[ 絶対 ] および [ 相対 ] 表示位置の関係
表示位置の [ 絶対 ] と [ 相対 ] オプションの設定は、レンズオブジェクトを移動する際に影響します。
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1 レンズオブジェクトを選択して、参照ポイントを指定します。
2 ＜詳細＞ボタンをクリックして、SpriteEffects 効果パレットを表示します。
3 パレットメニューアイコンをクリックし、「レンズ内領域を表示」を表示を選択します。

参照ポイントを中心にベクトルオブジェクトが作成されます。インクおよびストロークなどは自由に編集する
ことができます。 

レンズと重ね順の関係
レンズの「背面」にあるオブジェクトのみがレンズを通して表示されます。複数のレイヤーが存在する場合に
は、レンズが配置されているレイヤーの「背面」にあるレイヤーに配置されているオブジェクトのみがレンズ
を通して表示されます。
重ね順のためオブジェクトがレンズ内に表示されない場合には

• [オブジェクト]メニューの[アレンジ]サブメニューにあるコマンドを使って、レンズまたは表示されな
いオブジェクトの重ね順を変更します。

• ドキュメントレイアウトパレットを使って、レイヤ－の重ね順を変更します。

この重ね順の特長を利用して、レンズ内に表示されるイメージをコントロールすることができます。例えば、地
図の前面にレンズを置いて一部の地域を拡大し、そのレンズの前面にテキストを配置すれば、地図はレンズを
通して拡大表示されてもテキストはそのまま表示されます。

レンズを固定する
SpriteEffects効果パレットの[固定]オプションを選択すると、レンズ内の表示が固定されます。[相対]または[
絶対 ] オプションのどちらが選択されていても [ 固定 ] オプションを選択することができます。
[ 相対 ] オプションが選択されていてる場合でもレンズ内の表示が固定されます。

レンズ内に表示されている領域

レンズを使って 200%
の表示倍率で拡大表示
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これはレンズ内のイメージのスナップショットを撮って表示しているようなもので、たとえレンズの位置を移
動してもこの [ 固定 ] オプションを解除しない限り、レンズ内の表示は変わりません。
[ 相対 ] オプションが選択されていた場合、レンズの位置を移動した後 [ 固定 ] オプションを選択解除すると、
レンズ内の表示は新しい表示位置のものに更新されます。

[ 固定 ] オプションと [ 絶対 ] オプションの違い
[ 絶対 ] オプションでは表示位置は固定されますが、レンズ内の表示は固定されないので、例えばレンズの表示
位置にあるオブジェクトの塗りインクの色などが変更されると、その変更は直ちにレンズ内の表示に反映され
ます。
一方、[ 固定 ] オプションの場合は、レンズの表示位置にあるオブジェクトの塗りインクの色を変更しても、レ
ンズ内の表示は更新されません。このオプションを解除すると、その変更がレンズ内の表示に反映されます。

[ 固定 ] オプションを使用するには
1 レンズを選択します。
2 SpriteEffects 効果パレットで、[ 固定 ] オプションを選択します。[ 固定 ] オプションの横にチェック

マークが表示され、表示位置オプションが使用できなくなります。
3 レンズ内の表示を更新した場合には、[ 固定 ] オプションを再度クリックして選択解除します。

効果を印刷する
Canvas X でドキュメントを印刷する場合、SpriteEffects 効果は問題なく印刷されます。出力デバイスに直接出
力しようと、PostScript ファイルに出力しようと、効果は Canvas X によってレンダリングされます。ただし、

【印刷】ダイアログボックスの [ 透明度のレンダリング ] 設定で [ レンダリングなし ] が選択されている場合を
除きます。この設定が選択されている場合は、フィルタ効果が適用されていないレンズオブジェクトのみがレ
ンダリングされます。このオプションに関する詳細は、3.15 ページの「透明度のレンダリング」  を参照してく
ださい。

効果をレンダリングする
Canvas X ドキュメントを共有する前にオブジェクトをレンダリングすることによって、SpriteEffects 効果およ
びオブジェクトをイメージに変換し効果の外見を保つことができます。

効果およびオブジェクトは、イメージに変換されると編集することはできません。

いくつかの方法を使って、SpriteEffects 効果をレンダリングすることができます。

• カメラツールを使って、イラストレーションの任意の範囲を選択し、レンダリングします。
• SpriteEffects効果が適用されているオブジェクト(レンズを含む)を選択し、[イメージ]＞[領域]＞[レン

ダリング ]　の順に選択します。
• ドキュメントをイメージファイル形式 (BMP、GIF、JPEG、PCX、TIFF など ) で保存します。ファイルが

保存される前に、Canvas X によってドキュメントがレンダリングされます。
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28.1

CHAPTER

28WEBペ ージのデザイン

Canvas X は、Web 用のグラフィックやレイアウトを作成するのに理想的なプログラムです。この章では、イ
ンターネットまたは社内のイントラネットにおけるWebパブリッシング用のグラフィックやドキュメントの準
備の仕方について解説します。この章には、ハイパーリンクの付着、スライス、Web ボタン、GIF アニメー
ションの作成、GIF アニメーションの配置および Web ページの保存方法、そして PDF 形式での書き出し方が
含まれます。

ハイパーリンクとハイパーテキストについて
イラストやテキストを組み合わせて Web ページ用のドキュメントを作成した後は、リンクマネージャパレット
を使い、クリックしてページを移動したり、他の Web ページにジャンプできるようにハイパーリンクやハイ
パーテキストを追加します。

インターネットアドレスは、URL と呼ばれ、Uniform Resource Locator の省略です。

他の Web ページに導くボタンやイメージなどのグラフィックは「ハイパーリンク」と呼ばれ、特に URL を含
むテキストは「ハイパーテキスト」と呼ばれます。Web ページの閲覧者がそれらのハイパーリンクをクリック
すると、Web ブラウザはハイパーリンクに指定されたアドレスをインターネット上から検索しそのページを表
示します。

以下のページ要素に URL を付着し、ハイパーリンクを作成することができます。

• 小さなイラストなどのベクトルオブジェクト
• 写真やペイントされたイメージを含むイメージオブジェクト
• テキストの選択範囲やテキストオブジェクト全体
• ホットスポット (PDF 形式での書き出しのみ )
• ボタンやアニメーション

ハイパーテキストハイパーリンクオブジェクト ハイパーリンクイメージ

ハイパーリンクの例
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リンクマネージャパレットを使用する
リンクマネージャパレットを使って、ドキュメントの要素
にハイパーリンクを設定すると、インターネット、ローカ
ルハードドライブやイントラネット上のファイルや Web
ページにジャンプさせることができます。また、[mailto:]
コマンドを使って電子メールへのリンクを作成したり、ア
ンカー機能を使ってアンカーの定義、アンカーへのリンク
が可能です。更に、PDF 形式で保存する場合には、ドキュ
メントの画像上にホットスポットを追加することができま
す。

リンクマネージャパレットを開くには
以下のいずれかの操作を行います。

• [ウインドウ]＞[パレット]＞[リンクマネージャ]
の順にメニューを選択します。

• [ オブジェクト ] ＞ [ オプション ] ＞ [ リンクマネージャ ] の順にメニューを選択します。

パレットメニュー
アイコン

アンカーを定義やアンカーを選択するためにこのメニューを開きます。

プレフィックス ハイパーリンクプロトコルやコマンドをリンク欄のドロップダウンメニューから選択す
るには、目的に合わせていずれかをクリックします。
• http://www.　Hypertext Transport Protocol Web ページの URL は、http で始ま

り、インターネットアドレス、パス名、Web ページのファイル名と続きます。

例：http://www.canvasgfx.com/index.html

• http://　Hypertext Transport Protocol Web ページの URL は、http で始まり、イン
ターネットアドレス、パス名、Web ページのファイル名と続きます。

例：http://canvasgfx.com/index.html

• file:// ローカルファイルへのリンクです。

例：file://C:/Users/<username>/Documents/User_Guide.pdf 

• ftp://　File Transfer Protocol ファイルにアクセスする URL は、ftp で始まることもあ
り、インターネットアドレス、パス名、ファイル名と続きます。

例：ftp://ftp.canvasgfx.com/public/Guide.pdf

• mailto: 電子メールアドレスへのリンクは mailto で始まり、ユーザー名、@ マーク、ド
メイン名と続きます。

例：mailto:support@canvasgfx.com

ユーザー定義済み 既に使用した URL をリンク欄のドロップダウンメニューから選択するにはこのラジオボ
タンをクリックします。
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ページ リンク欄のドロップダウンメニューからページやシートへのリンクを選択するには、この
ラジオボタンをクリックします。
• [ ページの一番上 ] 現行ページの最初にジャンプします。
• [ ページの一番下 ] 現行ページの最後にジャンプします。
• [ 最初のページ ] 最初のページにジャンプします。
• [ 前のページ ] 前のページにジャンプします。
• [ 次のページ ] 次のページにジャンプします。
• [ 最後のページ ] 最後のページにジャンプします。
• ｛ページ #1｝指定するページ、シート、フレームまたはスライドにジャンプします。

アンカー リンク欄のドロップダウンメニューから現行ドキュメントで定義されているアンカーを
選択するには、このラジオボタンをクリックします。

リンク 選択するラジオボタンによって、リンク欄のドロップダウンメニューから選択可能なオプ
ションが変わります。リストからいずれか１つを選択するか、URL を直接入力するか、ま
たは参照ボタンをクリックしてファイルを指定します。

タイトル リンクについて簡単な説明を入力します。Web ブラウザで閲覧する際、マウスをハイパー
リンクの上に移動するとポップアップヒントとして表示されます。

ターゲット どのようにリンクされたページが Web ブラウザに表示されるかを設定します。ターゲッ
トはリンクされた内容が開くフレームです。
以下のいずれかを選択します。
• 同じウインドウ内 (_self): デフォルトです。リンクされたドキュメントは、同じフレー

ムまたはウインドウに読み込まれます。
• フレーム内 (_parent): リンクされたドキュメントは親フレーム、またはリンクを含む

フレームの親ウインドウに読み込まれます。そのフレームがネスト化されていない場合
には、リンクされたドキュメントは、フルブラウザウインドウに読み込まれます。

• 最上フレーム内 (_top): リンクされたドキュメントは、フルブラウザウインドウに読み
込まれ、全てのフレームは削除されます。

• 新規ウインドウ内 (_blank): リンクされたドキュメントは新規のブラウザウインドウ
に読み込まれます。現在のブラウザウインドウはそのままです。

• ポップアップ ウインドウ内(_popup): リンクされたドキュメントはポップアップウイ
ンドウに読み込まれます。これを選択すると、ポップアップウインドウの幅と高さを設
定することができます。

リンクが適用された
テキストを下線の青
字にする

リンクが付着したテキストを下線付きの青字にするには、このチェックボックスを選択し
ます。
リンクを削除した場合、テキストのスタイルは削除されませんので、テキストのスタイル
を適用し直す必要があります。

ホットスポット
(PDF 形式の
エクスポートのみ )

PDF 形式で書き出されるドキュメントにホットスポットを作成することができます。
• ホットスポットを選択 : 現行レイヤーあるいは現行ドキュメントにあるホットスポッ

トをすべて選択するにはこのボタンをクリックします。
• ホットスポットを表示/隠す: 現行ドキュメントにあるすべてのホットスポットを表示

あるいは隠すにはこのボタンをクリックします。 
• ホットスポットに変換 : 選択オブジェクトをホットスポットオブジェクトに変換しま

す。 
• ホットスポットに設定 : 選択オブジェクトの上にホットスポットオブジェクトを作成

します。 
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ハイパーリンクとアンカーを作成する
ハイパーリンクを付着するには

1 ハイパーリンクを付着したい要素を選択します。テキスト、ベクトルオブジェクトあるいはイメージオ
ブジェクトのような要素にハイパーリンクを付着することができます。 
Web ブラウザはテキストに下線を付けたり、色を付けたりしてハイパーリンクを区別します。Canvas
X ではテキストにハイパーリンクを付着する際、テキストスタイルや色を適用することができます。

2 リンクマネージャパレットで、リンク欄にハイパーリンクを入力します。または、参照アイコンをク
リックしてリンクしたいファイルを指定し、＜開く＞をクリックします。

3 タイトル欄に簡単な説明を入力します。この説明文は、Web ブラウザで閲覧する際、マウスをハイパー
リンクの上に移動するとポップアップヒントとして表示されます。 

4 必要に応じて、ターゲットを選択します。 
5 ＜適用＞ボタンをクリックして、リンクを付着します。

ハイパーリンクは大文字と小文字を区別します。例えば、ドメイン名やドキュメント名に大文字が含まれる場
合、同じようにパイパーリンクにも大文字を使用します。
パイパーリンクが付着したオブジェクトは、選択されると黄い正方形ハンドルが付いた境界枠で表示されます。

付着したハイパーリンクを削除するには
1 ドキュメント上で、パイパーリンクを削除したい要素を選択します。選択されると、付着されているハ

イパーリンクがリンクマネージャのリンク欄に表示されます。 
2 ＜リンク削除＞ボタンをクリックします。 

アンカーを定義するには
テキスト、ベクトルオブジェクト、イメージオブジェクトなどの要素にアンカーを定義できます。

1 ドキュメント上で、アンカーを定義したいオブジェクトを選択します。
2 リンクマネージャのパレットメニューを開き、[ アンカーを定義 ] を

選択します。 
3 【アンカーを定義】ダイアログボックスでアンカー名を入力します。
4 ＜ OK ＞をクリックします。

定義されたアンカー名は、[ アンカー ] ラジオボタンが選択された時のリンク
欄のドロップダウンメニューにリストされます。 
アンカーを再定義する場合は、[ 既存のアンカーを置き換える ] チェックボッ
クスが選択されていることを確認してください。このチェックボックスが選択されていない場合に、既存する
アンカー名を使用すると、警告ダイアログボックスが表示されます。

定義済みのアンカーを削除するには
1 リンクマネージャのパレットメニューを開き、[ アンカーを選択 ] を選択します。定義済みのアンカー

がすべて選択されます。

適用 リンクを付着したい要素を選択し、このボタンをクリックしてリンクを付着します。

リンク削除 リンクを削除したい要素を選択し、このボタンをクリックしてリンクを削除します。
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2 その中から定義済みのアンカーを削除したい要素を選択します。選択されると、定義されているアン
カー名がリンクマネージャの選択オブジェクトの情報に表示されます。

3 リンクマネージャのパレットメニューを開き、[ アンカーを定義 ] を選択します。 
4 【アンカーを定義】ダイアログボックスで、アンカー名を削除します。
5 ＜ OK ＞をクリックします。

アンカーへのリンクを作成するには
1 ドキュメント上で、アンカーへのリンクを付着したい要素を選択します。 
2 リンクマネージャで、[ アンカー ] ラジオボタンを選択します。
3 リンク欄のドロップダウンメニューをクリックして、リンクしたい定義済みのアンカーを選択します。 
4 タイトルを入力し、ターゲットを設定します。
5 ＜適用＞ボタンをクリックします。 

アンカーへのリンクを削除するには
1 ドキュメント上で、アンカーへのリンクが付着されている要素を選択します。 選択されると、付着され

ているハイパーリンクがリンクマネージャのリンク欄に表示されます。
2 ＜リンク削除＞をクリックします。 

ページからページへのリンクを作成するには
Canvas X では複数のページからなるドキュメントを別々の Web ページ (.htm) として書き出すことができま
す。ページ間のリンクを作成すれば Web ブラウザで閲覧する際にそのハイパーリンクを使って移動することが
できます。
リンクマネージャパレットでページ間のリンクを付着する前に、ドキュメントレイアウトパレットを使って、
ページに意味のあるページ名を付けることをお勧めします。

1 ドキュメント上で、リンクを付着したい要素を選択します。
2 リンクマネージャパレットで、[ ページ ] ラジオボタンをクリック l します。
3 リンク欄のドロップダウンメニューから、リンクしたいページを選択します。 
4 タイトルを入力し、ターゲットを設定します。.

ページへのリンクのターゲットは、一般的にリンク先のページが現行ウインドウ内に開くように「同じウイン
ドウ内 (_self)」を選択します。 

5 ＜適用＞ボタンをクリックします。

ページへのリンクを削除するには
1 ドキュメント上で、ページへのリンクが付着された要素を選択します。選択されると、付着されている

ハイパーリンクがリンクマネージャのリンク欄に表示されます。 
2 ＜リンク削除＞ボタンをクリックします。 

Canvas X は、完全な URL ではなく、ページ名を使って相対パスでページへのリンクを作成します。ページ間
のリンクが正しく動作するためには、必ず書き出された HTM ファイルを同じフォルダに保管してください。

ページ名に使用できない文字
URL で使用できない文字がいくつかあります。Canvas X ではページ名が HTM ファイル名に使用されるため、
それらをページ名に使用しないようにします。使用禁止の文字がページ名に含まれてる場合、Canvas X は、ド
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キュメントを HTML 形式で保存する際に、それらをアンダースコア (「_」) に変換します。使用禁止の文字に
は、空白文字の他、以下のような文字があります。

ファイルの位置と URL について
Web ファイルは、一台のコンピュータ上で作成して、インターネットに接続された Web サーバに転送するこ
とがほとんどです。家庭やオフィスのコンピュータで Web ページを作成し、ネットワークやインターネットを
通じて Web サーバに転送することもあるでしょう。
Web ページでは、同じ Web サーバ上にある、別の Web ページがリンクされていることがよくあります。こ
れらのページは、Web サーバ上のファイル名やファイルの位置に基づいてリンクされているため、ファイル名
や位置を変更すると、リンクが切れてしまうことがあります。
Web ページ間のハイパーリンクを、うまく作成するためには、相対ディレクトリパス、絶対ディレクトリパス、
インターネット URL アドレスの使い方を理解する必要があります。

絶対パス 絶対パスでは、ファイルの位置をファイルが保管されているディレクトリ構造のトップ、あるいは
ルートから指定します。例えば、「Calendar.html」というファイルが、ハードドライブのルートにある「Home」
フォルダの「Public」フォルダにある、「Events」というフォルダに保管されている場合、ファイルへのパスは

「/Home/Public/Events/Calendar.html」と表されます。また、リンクする Web ページの URL を、プロトコ
ル (http:// など ) も含めた完全な形で表記します。例：http://www.canvasgfx.com/Japanese/index.htm
他のサーバ上のファイルにリンクする場合には、絶対パスを使用しなければなりません。

URL で使用不可能な文字

!
@
#
$
%
^

&
*
(
)
+
=

[
]
{
}
|
tab

` ( 抑音符 )
~
<
>
?

ディレクトリパス
右 の デ ィ レ ク ト リ 図 で、「maps」フ ォ ル ダ 内 の

「local.html」というファイルから、「events」フォルダ
内の「calendar.html」というファイルへの相対パスは、
次の通りです。
../../public/events/calendar.html
この場合、相対パスは、ディレクトリ構造の一方から始
まって、ルートへと上がり、もう片方のサブディレクト
リに戻ります。
二つのファイルが同じディレクトリ内にある場合、相対
パスは絶対パスよりもずっと短くなります。例えば、

「events」フォルダ内の「calendar.html」ファイルか
ら、「public」フォルダ内 (「events」の一階層上 ) の

「schedules」ファイルへの相対パスは次の通りです。
../schedules.html
この場合の絶対パスは、次のようになります。

/home/public/schedules.html

calendar.htmllocal.html

publicoffices

maps events

home
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相対パス 相対パスでは、ファイルの位置を同じディレクトリ構造内の他のファイルの位置に応じて、相対的
に表記します。ディレクトリ構造のルートから始めるのではなく、あるファイルの位置を起点として、特定の
ファイルにたどり着くために必要なステップを、相対的に表すのです。相対パスの基本概念は、現在のドキュ
メントとリンクされたドキュメントの絶対パスのうち、共通の部分を省略し、異なった部分だけを表記すると
いうことです。相対パスでは、プロトコルも除外されます。相対パスにおいて、「../」( ピリオド二つとスラッ
シュ ) は、ディレクトリ構造上、一つ上の階層に上がることを意味します。相対パスは、ローカルでリンクす
る場合に望ましいパスです。

完全 URL 完全 URL では、サーバ上の Web ページの位置を、絶対パスと同様に、ルートから始まるディレ
クトリパスで表示します。完全 URL には、パスとファイル名に加え、プロトコル (「http」または「ftp」) お
よびドメイン名が含まれています。

28.6 ページの「ディレクトリパス」  で、「Home」フォルダが Web サイトのルートフォルダである場合、
「Calendar.html」ページの URL は次のようになります。

http://www.domain.com/Home/Public/Events/Calendar.html

ファイル名と URL の入力 ハイパーリンクを作成する際、ターゲットパスは、相対パス、または完全 URL
で指定することができます。

• 二つのページが同じフォルダ、またはディレクトリにある場合、相対パスはターゲットファイル名のみ
になります。

• 完全 URL は、インターネット上の Web サーバにあるファイルの、実際の位置を指定します。

リンク欄には、相対パス、または完全 URL を入力することができます。

ハイパーリンクやコマンドをテストする
Canvas X キュメントにハイパーリンクや「mailto:」コマンドを追加したら、選択ツールを使ってリンクをテ
ストすることができます。

ハイパーリンクをテストするには
1 ツールボックスから選択ツールを選択します。 
2 ハイパーリンクを含むオブジェクトの上へマウスのカーソルを移動します。ハイパーリンク先

がポップアップヒントに表示されます。

3 [Ctrl] ＋クリックすると、既定の Web ブラウザや電子メールプログラムが起動します。 

http://www.canvasgfx.com/index.html

プロトコル ドメイン

ディレクトリのルート

ファイル名

Web ページの完全 URL
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ホットスポットを作成する (PDF ファイル用 )
Canvas X では画像の上に複数のホットスポットを作成して PDF 形式で書き出すことができます。

デフォルトでは、Canvas X ドキュメントを印刷する際、ホットスポットオブジェクトは印刷されません。印刷
する必要がある場合は、印刷するように設定することができます。ホットスポットを印刷したり、編集したり
するには、まずホットスポットオブジェクトをロック解除する必要があります。.
PDF ドキュメントは長方形のホットスポットしかサポートしません。Canvas X で楕円や多角形を使ってホッ
トスポットに設定しても、オブジェクトの境界枠の長方形がホットスポットの領域になります。

ホットスポットを作成するには
1 以下のいずれかの操作を行います。 

• ホットスポットに利用したいオブジェクトを選択します。
• 長方形ツールでホットスポットにしたい長方形を作成します。

2 リンクマネージャパレットから以下のいずれかの操作を行います。

• ホットスポットに設定 :　既存オブジェクトの上にホットスポットオブジェクトを新たに作成
します。

• ホットスポットに変換 :　選択オブジェクトをホットスポットオブジェクトに変換します。変換
されると、選択オブジェクトのペンと塗りの属性が失われます。

3 リンクとタイトルを入力し、ターゲットを設定します。
4 ＜適用＞ボタンをクリックします。

ホットスポットオブジェクトを管理するために、ホットスポットオブジェクト用のレイヤーを作成しておくと
便利かもしれません。

ホットスポットのリンクを削除するには
1 ホットオブジェクトを選択します。
2 リンクマネージャで、＜リンク削除＞をクリックします。

ホットスポットのリンクは削除されますが、ホットスポットオブジェクトはそのままですので、新しいホット
スポットリンクを適用することができます。

画像の上に配置された３つの
ホットスポット

リンクが付着されたホットス
ポットの境界枠は赤と黄色の
ハンドルで表示されます。
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ホットスポットオブジェクトを削除するには
1 ホットスポットオブジェクトを選択します。
2 [ オブジェクト ] メニューから [ ロック解除 ] を選択します。
3 [Delete] キーを押します。

ホットスポットとリンクが削除されます。

ホットスポットを印刷するには
1 印刷したいホットスポットを選択します。
2 [ オブジェクト ] メニューから [ ロック解除 ] を選択します。
3 [ レイアウト ] から [ ドキュメントレイアウト ] を選択します。
4 ドキュメントレイアウトパレットで、ホットスポットを印刷可能に設定します。詳しくは、5.3 ページ

の「ドキュメントレイアウトパレットを使用する」  をご参照ください。

ピクセルモードについて
ピクセルモードに設定すると、グラフィックを、レンダリングすることなく、72 ピクセルで見ることができま
す。同時に、全てのグラフィックは完全に編集可能な状態で保たれるので、これを使って、オブジェクトが Web
に書き出される際に起こりがちなピクセルシフトを、前もって修正することができます。
◆  ピクセルモードで表示するには : 詳しくは、6.2 ページの「警告とプレビューオプション」  を参照してく

ださい。

Web イメージのスライシング
Web ページのダウンロード速度が、ビジネスの成功と失敗を左右することは、プロの Web デザイナーなら誰
でも念頭に置いていることです。せっかく興味があって訪れた人も、Web ページの表示が遅いと、待ちきれず、
すぐに去ってしまうのです。そのため、大きなイメージは、すばやく読み込める大きさに、小さくスライスす
るのが、Web デザインでよく使われる方法です。

「スライス」は、HTML テーブルのセルにあたる、長方形のイメージエリアです。この HTML テーブルが、Web
ページ上に書き出されます。

テーブルは HTML エディターで読み込んで編集することができます。

ドキュメントが正しく表示されるかどうかは、ブラウザで見て確認することをお勧めします。プラットフォー
ムが異なると、イメージも異なって見える場合があります。
スライスシングに使用するツールは、スライスクリエーター ( スライスの作成 ) と
スライスセレクター ( スライスの操作 ) です。
スライシングツールは、どんな Canvas X オブジェクトでも Web ページで使用で
きるよう最適化し、書き出すことができます。また、特定のスライスに対し、URL
を指定することも可能です。詳しくは、28.1 ページの「ハイパーリンクとハイパー
テキストについて」  を参照してください。

スライスクリエーター
スライスセレクター
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スライシングを使い慣れていない方でも、簡単に行うことができるように、Canvas X にはデフォルト設定が用
意されています。このデフォルト設定を使えば、すぐにスライシングを行うことができますが、最適な結果の
ためには、スライサープレファレンスを参照することをお勧めします。
HTML テーブルを書き出す際、あらかじめスライサープレファレンスを使うと、スライスを効果的に取り扱い、
問題を未然に防ぐことができます。スライスの HTML テーブルへの書き出しに関するプロパティー設定につい
ては、このセクションの後半で詳しく述べます。

スライスクリエーターを使用する
スライスクリエーターを使って、横割り、または縦割りされた長方形のスライスボックスを作成することがで
きます。スライスするオブジェクトのエリアは、自分で指定することができます。
全てのスライスは、どのレイヤーで作業しているかにかかわらず、自動的にスライスレイヤーに作成されます。

スライサープレファレンス
環境設定センターからスライサー
プレファレンスを開くには、スライ
スクリエーターアイコン、またはス
ライスセレクターアイコンをダブ
ルクリックします。
A 一般オプション　
[ テンプレート名 ]　スライステン
プレートに名前を付けます。このデ
フォルト名は全てのスライスで共
有されます。ここで指定するテンプ
レート名には、数字には「＃」、文
字には「&」という書式マークを使
う必要があります。書式マークが使
われていない場合、名前の最後に
は、「＃」が自動的に付加されます。
また、その他のフォーマットキー
ワード (「ドキュメント」、「ページ」
またはこれらの組み合わせ ) を、書
式マークと合わせて使うこともで
きます。ネーミングについての情報
は、このセクションの後半で詳しく
述べます。入力がない場合、テンプ
レートには自動的にデフォルト名
が、適用されますが、Web ページ
に、スライスされたイメージを含む
HTML テーブルが複数ある場合に
は、書き出す前にそれぞれユニーク
なテンプレート名を付けておくこ
とをお勧めします。
[ 分割プレファレンス ]　オーバー
ラップしたスライスの分割方法を
設定します。デフォルトでは、指定
なし、となり、この場合、どこでど
のように分割するか、は自動的に決
められます。
[ 縦割り ]、または [ 横割り ] を選
択してデフォルトを編集すること
も可能です。分割プレファレンス
は、全てのオーバーラップしたスラ
イスに適用されます。

備考： このプレファレンスを変更
すると、全ての ( オーバーラップし
た ) スライスに適用されますが、
[ 分割 ] コマンドを使用して分割し
たものは影響を受けません。
B デフォルトイメージオプション

[ イメージ形式 ]　
･ [ 自動 ] イメージに対するファイ
ル形式は自動的に選ばれます。詳し
くは、28.20 ページの「イメージの
取り扱いについて」  を参照してくだ
さい。
･ [JPEG]または[GIF]全てのイメー
ジは、選択したどちらかの形式で保
存されます。
[JPEG 画質 ]　JPEG の圧縮率に応
じて、四種類のオプションがありま
す。
･ [ 最高 ] 圧縮率最低 (100% の画
質を保持 )
･ [ 細かい ] 90% の画質を保持
･ [ 良い ] 75% の画質を保持
･ [ ドラフト ] 圧縮率最高 (50% の
画質を保持 )
[ アンチエイリアス ]　レンダリン
グされたベクトルオブジェクトや、
テキストオブジェクトの境界を、滑
らかにします。
･ [ 最高 ] 二色間で、最大 256 色の
シェードが使われます。イメージに
256 色以上含まれる場合、全ての色
を保つには、JPEG 形式で保存しなけ
ればなりません。イメージ形式オプ
ションで、[ 自動 ] を選択した場合に
は、必要に応じて JPEG 形式が使用
されます。

･ [細かい] 二色間で、64色のシェー
ドが使用されます。[ 中間 ] では 16
色、[ 粗い ] では４色のシェードが使
用されます。
･ [ なし ] アンチエイリアスは適用
されません。
C [ デフォルトとして保存 ]　
チェックボックスを選択すると、こ
れらの設定が、デフォルトとして保
存されます。
スライサープレファレンスを保存
するには、＜ OK ＞ をクリックし
てください。
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スライス操作に慣れるまで、ドキュメントレイアウトパレットを参照する
ことをお勧めします。詳しくは、5.3 ページの「ドキュメントレイアウトパ
レットを使用する」  を参照してください。Canvas X で、スライスがどの
ように扱われるか、よりよく理解できるでしょう。
新たなスライスを作成する場合、カーソルは、既存のスライス、でなけれ
ば、グリッドにスナップします。グリッドの作成についての詳細は、4.11
ページの「グリッド線を設定するには」  を参照してください。
精密度を増すためには、オブジェクト上やその周囲にガイド線を作成、配
置するという方法があります。この方法について、詳しくは、4.12 ページ
の「ガイド線を使用する」  を参照してください。
既存スライスのスナッピングは、例外なく行われます。カーソルは、既存
スライスの３ピクセル範囲内のグリッドに、自動的にスナップします。

スライスクリエーターモードでは、スライス作成以外の
Canvas X の操作を行うことはできません。

スライスセレクターを使用する
イメージをスライスした後、編集したり、移動させたりするためにはスライ
スセレクターツールを選択します。(A )
スライスセレクターツールを使うと、スライスの選択、移動、サイズ変更、
コピー、または削除が可能です。また、これらの機能には、「元に戻す ( や
り直し )」オプションを利用することができます。

スライスプロパティーを参照するには
1 スライスセレクターツールでスライスを選択します。
2 [ 右クリック ] して、コンテキストメニューを表示します。
3 [ プロパティー ] を選択すると、ダイアログボックスが表示されます。

A スライス作成アイコンを選択
すると、スライスクリエータポイ
ンタは (+) に変わります。イメー
ジ上にマウスを動かし、スライス
したい部分をクリック、ドラッグ
すると、手動でスライスすること
ができます。
B スライスボックスは、透き
通った黄色で塗られ、赤の外枠で
囲まれています

イメージをスライスするには
1 スライスクリエーターアイコンをク

リックします。
備考： スライスクリエーター機能が有効
になると、ポインタが (+) に変わります。
2 イメージのスライスしたい部分をク

リック、ドラッグします。
一つ一つの黄色いボックスが、スライス
された部分です。
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スライスが選択されている場合、スライスプロパティーの一部は、プロパティーバーに表示され
ます。

スライスプロパティー
A [ スライスインデックスを変更
]　選択したスライスのインデック
スを変更します。インデックスがス
ライス名の一部として使われてい
る場合 (「#」または「&」が書式
マークとして使われている場合 ) に
は、選択する必要があります。
[ スライスインデックスを変更 ] を
選択し、次に数字を入力するか、ま
たはドロップダウンメニューから
既存のインデックスを選択してく
ださい。
B ネーミング　
[ スライス名 ]　スライス名を入力
するか、ドロップダウンメニューか
ら次の値を選択します。
･ [現在の]現在のスライス名が使用
されます。
･ [デフォルト]デフォルトの名前が
使用されます。
･ [ドキュメント]現在のドキュメン
ト名が使用されます。
このキーワードは、[ ページ ] キー
ワードや、「&」、「#」という書式
マーク、テキストとも合わせて使用
できます。正しいスライス名の例 )
[ ドキュメント ]_[ ページ
]_slice_##
･ [ページ]現在のページ名を表しま
す。このキーワードは、[ ドキュメン
ト ] キーワードや、「&」、「#」という
書式マークと組み合わせて使用でき
ます。

「#」はスライスのインデックスを数
字形式で表します。複数の「#」を
使用することも可能です。例えば、

「Image_###」と入力した場合、イ
メージのインデックスが７ならば、
こ の イ メ ー ジ の 名 称 は

「Image_007」となります。「#」
マークが一つの場合、イメージ名は

「Image_7」となります。この「#」
マーク、または複数の「#」マーク
のセットは、一つの名前で一度しか
使えません。書式マークとして「&」
が使われている場合には、「#」を同

時に使うことはできません。
「&」はスライスのインデックスを文
字形式で表します。複数の文字を表
したい場合には、複数の「&」マー
クを使用することができます。例え
ば、「Image_&&&」と入力した場
合、イメージのインデックスが７な
らば、イメージ名は「Image_aag」
となります。マークが一つの場合、
イメージ名は、「Image_g」となり
ます。この「&」マーク、または複
数の「&」マークのセットは、一つ
の名前で一度しか使えません。書式
マークとして「#」が使われている
場合には、「&」を同時に使うことは
できません。
備考： 複数のスライスが選択され
た場合には、それぞれにユニークな
スライス名を持たせるために、「#」
または「&」の書式マークが必要で
す。
スライス名にはASCII文字のみを使
用し、スペースが含まれていないこ
とを確認してください。
[Alt テキスト ]　Alt テキストは、
HTMLに書き出した時点で初めて有
効となります。ブラウザによって
は、イメージのダウンロード中に、
デフォルトで Alt テキストが表示さ
れます。Alt テキストは 64 文字まで
で、ASCII文字以外も使用できます。
[ イメージタイトル ]　タイトルは
HTMLに書き出した時点で初めて有
効となります。ポインタをイメージ
上に置くと、ブラウザは、イメージ
タイトルを、ポップアップヒントと
して、またはステータスバー上に、
デフォルトで表示します。イメージ
タイトルのメッセージは 64 文字ま
で、ASCII文字以外も使用できます。
C イメージオプション　
[ 設定モード ]　
･ [ デフォルト ] 全てのスライスは、
スライサーのデフォルト設定を使用
します。

･ [ 最適化 ] 選択すると、【イメージ
の最適化】ダイアログが表示され、い
ろいろな組み合わせのイメージパラ
メータが設定できます。ダイアログを
閉じると、設定の要約が小さなボタン
と共に表示され、このボタンをクリッ
クすると、【イメージの最適化】ダイ
アログを再表示することができます。
イメージパラメータの最適化につい
て、詳しくは、7.14 ページの「Web
グラフィック (GIF/JPEG) を保存す
る」  を参照してください。
備考： GIF 最適化の際、透明色の選
択が可能ですが、【スライスプロパ
ティー】ダイアログに戻ると無効に
なります。
･ [ 簡易設定 ] この設定で、アンチエ
イリアス、イメージ形式、JPEG 画質
を選ぶことができます。
アンチエイリアス、イメージ形式、
JPEG 画質オプションについては、
28.21ページの「HTMLオプション」  
を参照してください。
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スライス操作コンテキストメニュー
スライス操作コンテキストメニューはスライスセレクターツールが選択されている場合のみ、使用することが
できます。コマンドの一部は、その状況に応じて、使用可能となります。
◆  スライス操作コンテキストメニューを開くには : スライス上で、スライスセレクター

ツールを [ 右クリック ] します。

[ 選択 ] ポインタの置かれているスライスを選択します。

[ 選択解除 ] スライスが一つだけ選択されている場合にはそのスライスを、複数選ばれて
いる場合には、ポインタの置かれたスライスのみ、選択を解除します。

[ 全て選択 / 全て選択解除 ] すべてのスライスオブジェクトを選択、または選択解除しま
す。

[ 削除 ] 選択された全てのスライスを削除します。

[ 均等分割 ] スライスを横、または縦に均等に分割し、さらに小さなスライスにします。
このコマンドを選択すると、【スライスの均等分割】ダイアログが表示され、二つのオプ
ションを選択することができます。

[ 分割 ] 他のスライスにオーバーラップしている、選択されたスライスを分割します。スライスは、ソフトス
ライスラインでスライスされます。この操作では、イメージは個々のスライスに分割され、それぞれがデフォ
ルトで、親スライスのパラメータを継承します。ただし、このパラメータは修正することができます。

[ 書き出し ] スライスをイメージとして書き出します。また、イメージスライス全てを含むテーブルを持った、
HTML ファイルを作成することもできます。詳しくは、28.14 ページの「スライスを書き出す」  を参照してく
ださい。

[ アレンジ ] コマンド 選択したスライスの配置を [ 前面へ ]、[ 背面へ ]、[ 最前面へ ]、[ 最背面へ ] に従っ
て変更します。詳しくは、12.19 ページの「オブジェクトを重ねて配置する」  を参照してください。

スライスに URL を設定するには
リンクマネージャパレットを使い、個々の、または複数のまとまったスライスに URL を設定することができま
す。[ オブジェクト ] ＞ [ オプション ] ＞ [ リンクマネージャ ] の順に選択し、パレットを開きます。スライス
セレクターでスライスを選択する必要がある、という点以外の手順は、通常のオブジェクトに URL を設定する
場合と同じです。詳しくは、28.2 ページの「リンクマネージャパレットを使用する」  を参照してください。

横割り：２、縦割り：３に
均等分割されたスライス
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スライスを書き出す
スライス作業を終えたら、GIF または JPEG イメージに書き出すことができます。また、全てのイメージを含
むテーブルを持った、HTML ファイルを作成することも可能です。これらのオプション機能には、【スライス書
き出しオプション】ダイアログボックスを使用します。

Web ボタンを使用する
Canvas X ドキュメントを Web に書き出す際に、ダイナミック Web ボタンのようなインタラク
ティブな要素を加えたいことがあります。Web ボタンを使えば、ユーザーを Web サイトの別の
ページや、他の URL へ導くことができます。
Web ボタンツールをクリックすると、空の Web ボタンパレットが表示されます。ドキュメント内
に Web ボタンを配置するには、まず、Web ボタンを作成する必要があります。
マウスの操作によって色が変わるボタンを作成するには、同じ形状のオブジェクトに異なるカラー
を適用し、[ 上がる ]、[ 接触 ]、[ 下がる ] にそれらのオブジェクトをドラックします。

スライス書き出しオプション
【スライス書き出しオプション】　
ス ラ イ ス 操 作 コ ン テ キ ス ト メ
ニューから[書き出し]を選択して、
ダイアログボックスを表示します。
A [ 既存ファイルを上書き ]　同
じ場所にある同じ名前の既存ファ
イルに、自動的に上書きします。こ
のオプションを選択していない場
合には、スライスが上書きされるこ
とをダイアログボックスで警告し
ます。
B [HTML書き出しオプション]　
書き出されるイメージを含む HTML
ファイルを作成します。ファイルに
は、全てのイメージへのリンクを
持ったテーブルが含まれています。
この設定は、HTML テーブルのデザ
インに影響します。
[ 空きのスライスをレンダリング
]　選択されたスライスの、長方形
の枠内にある空きスペースが、全て
レンダリングされます。このオプ
ションを選択しない場合、テーブル
内のセルは空白になります。空きス
ライスをレンダリングする場合、デ
フォルトのイメージオプションが
使用されます。
[ スペーシング GIF を使用 ]　複雑
なテーブルを扱う場合、１ピクセル
幅の透明 GIF イメージをスペー
サーとして使うことがあります。ス
ペーサーを使うと、複雑な HTML
テーブルを Web ブラウザで正しく
表示することができます。定義済み

のスペーサー名を選択、または
HTML で使用可能な文字を使って
入力することができます。
[イメージをサブフォルダへ保存 ]　
全てのイメージが書き出されるサ
ブフォルダに名前を付けることが
できます。このオプションが選択さ
れない場合、イメージは HTML ファ
イルが書き出されるのと同じフォ
ルダに作成されます。サブフォルダ
名には、HTML で使用可能な文字の
み、使用できます。
[ テキストエンコーディング ]　全
てのテキスト (Alt テキストやイ
メージタイトル ) が、指定された方
法でエンコードされます。適用され
るエンコーディング形式は、HTML
ファイルのヘッダーでも表示され
ます。Western(ISO) は西ヨーロッ
パ言語に最もよく使われます。その
他 ( 中央ヨーロッパ、キリル、アジ
ア言語 ) や、混合の場合には、
Unicode(UTF-8) が使われます。
エンコーディングが必要ない場合、
全てのテキストはそのまま書き出
され、HTML 出力が必ず有効となる
よう、無効な文字のみがエンコード
されます。
C [全てのイメージにデフォルトオ
プションを適用 ]　個 々 のイ メ ー
ジパラメータは、スライサーのデ
フォルトオプションで上書きされ
ます。このイメージ設定は一時的な
もので、個々のスライスのパラメー

タには影響しません。
イメージ形式、JPEG 画質、アンチ
エイリアスなど、イメージオプショ
ンについての詳細は、28.21 ページ
の「HTML オプション」  を参照し
てください。
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Web ボタンの段階を理解する
「ダイナミック」Web ボタンと呼ばれているのは、ユーザーの動きに応じて、ボタンの働きや状態が変化する
からです。ダイナミック Web ボタンには三つの段階があります。

ダイナミック Web ボタンは、「ロールオーバー」とも呼ばれています。

状態 説明 サンプル

上がる デフォルト、または通常のボタンの状態。ポインタがボタンに触れていない状
態。

接触 ポインタがボタンに触れている時の状態

Web ボタンパレット
Web ボタンパレットを開くには、
Web ボタンツールをダブルクリッ
クしてください。
A ボタンの段階ボックス　
イ メージ、テキストオブジェクト、
またはベクトルオブジェクトを、
[ 上がる ]、[ 接触 ]、[ 下がる ] の
それぞれの段階ボックスにドラッ
グします。
ボタンのデフォルト段階は [ 上が
る ] です。
B プレビューボックス　3 つのボ
タ ンの段 階を定義すると、プ レ
ビューボックスで、ボタンの変化を
確認することができます。ポインタ
がボックスに触れると [ 接触 ]、ク
リックすると [ 下がる ] 段階のボタ
ンが表示されます。
C 保存ボックス　定 義 し た ボ タ
ンを、プレビューボックスから保存
ボックスにドラッグします。詳しく
は、28.17 ページの「ボタンを保存
するには」  を参照してください。
D パレットメニュー　こ の メ
ニューを開いて、ボタンの読み込
み、追加、保存、削除を行います。
詳しくは、28.17 ページの「Web ボ
タンの保存と削除」  、28.17 ページ
の「Webボタンの読み込みと追加」  
を参照してください。

Web ボタンを作成するには　
備考： 三段階のオブジェクトは、ど
の順番でドラッグしてもかまいま
せん。
1 Webボタンパレットの[上がる]

ボックスに、[ 上がる ] 段階のボ
タンとして使うオブジェクトを
ドラッグします。

2 [接触]ボックスに、[接触]段階の
ボタンとして使うオブジェクト
をドラッグします。

3 [下がる]ボックスに、[下がる]段
階のボタンとして使うオブジェ
クトをドラッグします。

Web ボタンを保存するには　完 成
したボタンを、プレビューボックス
から保存ボックスにドラッグしま
す。
Web ボタンを削除するには　削 除
したいボタンを、Web ボタンパレッ
トのごみ箱にドラッグします。
Web ボタンの状態を編集するに
は　編集したいオブジェクトを [ 上
がる ]、[ 接触 ]、[ 下がる ] の段階
ボックスからドキュメントへド
ラッグします。それを編集してから
各段階ボックスへドラッグし直し
ます。
備考： ペンインク、塗りインク、ス
トロークなどのボタンの属性を直
接編集することはできません。
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ボタンを作成する際、ボタンの段階に応じて、それぞれ異なったオブジェクトまたはイメージを使うことがで
きます。

ベクトルオブジェクトやテキストオブジェクトを Web ボタンとして使用する場合には、全てに
ペンインク、塗りインクが適用されている必要があります。ペンインク、塗りインクなしの不可
視オブジェクトを、Web ボタンとして設定することはできません。

Web ボタンをテストするには
新しいボタンを保存する前に、Web ボタンパレット上でテストすることができます。詳しくは、28.15 ページ
の「Web ボタンパレット」  を参照してください。前に述べたとおり、ボタンのデフォルト段階は「上がる」で
す。詳しくは、28.15 ページの「Web ボタンの段階を理解する」  を参照してください。プレビューボックスに
ポインタをのせて「接触」、そこでクリックして「下がる」段階のボタンが表示されるかどうかを、確認します。
HTML ファイルに保存する前に、ドキュメント上に配置した Web ボタンをテストしたい場合には、Web ボタ
ンパレットの再生モードを使用します。

再生モード状態で、その他の Canvas X 作業は避けてください。他の作業に移る前には、必ず
＜ 再生モード終了＞をクリックしてください。

Web ボタンパレットから＜再生モード開始＞ボタンをクリックすると、Web ボタンオブジェクトが再生モー
ドに切り替わります。ポインタをボタン上に移動させたり、クリックしたりして、三つの段階を確認してくだ
さい。終了したら＜再生モード終了＞をクリックして、再生モードを終了します。

ドキュメントに Web ボタンを配置するには
次の手順に従って、Canvas X ドキュメントに Web ボタンを配置します。

1 保存ボックスから、配置したいボタンを選択します。選択されたボタンは、プレビューボックスに表示
されます。

2 ポインタをドキュメント上に動かすと、配置アイコンに変わります。
3 次の方法で、ボタンを配置します。

• クリックしてボタンを配置します。
• ボタンのサイズを変更するには、長方形の境界枠にあるハンドルをドラッグします。

Web ボタンパレットが閉じられている場合には、Web ボタンツールを使うと、最後に選択した
ボタンを配置することができます。

同じボタンのコピーを複数の場所に配置したい場合には、手順に従って、まず一つ配置した後、
28.17 ページの「Web ボタンのコピーを配置するには」  を参照してください。

下がる ボタンがクリックされた時の状態

状態 説明 サンプル
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Web ボタンのコピーを配置するには 同じボタンの複数コピーを配置するには、Web ボタンツールをも
う一度使用するか、コピー元のボタンを選択して、[ 編集 ] から [ コピー ] を選択します。

Web ボタンのサイズを変更するには ドキュメント上に配置された Web ボタンを選択し、オブジェクト
の外枠のハンドルをドラッグするとサイズを変更することができます。

Web ボタンに URL をリンクするには リンクマネージャパレットを使用して、ボタンに、他の HTML ファ
イルや URL へのリンクを指定することができます。詳しくは、28.2 ページの「リンクマネージャパレットを
使用する」  を参照してください。

Web ボタンの保存と削除
パレットで、Web ボタンを保存すると、全ての Canvas X ドキュメントで使用することができます。

ボタンを保存するには
パレットメニューで、[ ボタンを保存 ] を選択します。ファイルを保存したいディレクトリを選び、ファイル名
を入力して、＜保存＞をクリックします。

Web ボタンをネットワーク上に保存すると、他のユーザーとシェアすることができます。

◆  Web ボタンパレットから、全てのボタンを削除するには : パレットのポップアップメニューから [ ボタン
を削除 ] を選択します。

Web ボタンの読み込みと追加
Web ボタンファイルを読み込むと、パレット上にあるボタンは、読み込まれたファイルで置き換えられます。
パレット上のボタンを失いたくない場合には、ファイルに保存しておく必要があります。詳しくは、28.17 ペー
ジの「ボタンを保存するには」  を参照してください。
Web ボタンファイルを追加する場合には、現在のボタンは置き換えられずに、ファイル上のボタンがパレット
の最後に追加されます。
◆  パレット上のボタンを、ファイル上のボタンに全て置き換えるには : パレットメニューから[ボタンを読み

込み ] を選択します。ボタンファイルを選択して、＜開く＞をクリックします。
◆  パレットにボタンを追加するには : パレットメニューから [ ボタンを追加 ] を選択します。ボタンファイル

を選択して、＜開く＞をクリックします。

アニメーション GIF を使用する
Web サイトのアニメーションは、視覚的にとても効果があります。Canvas X の幅広い柔軟性により、アニメー
ション GIF を新たに作成することができます。

アニメーションを配置する
GIF アニメーションツールを使って、Canvas X ドキュメントに GIF アニメーションを配置することができま
す。ドキュメントを HTML 形式で保存すると、配置された GIF アニメーションが書き出され、Web ページに
表示されます。



28.18 Web ページのデザイン

アニメーションを配置するには
1 ツールボックスから GIF アニメーションツールを選択します。
2 ドキュメント上で、アニメーションを配置したい位置でクリックします。
3 配置したい GIF アニメーションファイルを指定し、＜開く＞をクリックします。

◆  アニメーションをプレビューするには : ドキュメントに配置した GIF アニメーションオブジェクトをダブ
ルクリックします。

ドキュメントに配置した GIF アニメーションは、選択、移動、複製などの操作が可能です。

アニメーションを作成する
アニメーションドキュメントにあるイメージを組み立てて、アニメーション GIF ファイルとして保存します。
このアニメーションの形式は、ほとんどのブラウザがサポートしているため、Web デザイナーの間で非常に人
気があります。
アニメーションドキュメントは、連続したフレーム ( 静止画像 ) から成り立っています。速いスピードで、続
けてフレームを表示することで、絵が動いているような錯覚を生むのです。

一秒あたりに使用されるフレーム数 (fps) が多いほど、動きが滑らかになります。

フレーム順のアレンジや、それぞれのフレームの持続時間の設定には、ドキュメントレイアウトパレットを使
います。詳しくは、5.3 ページの「ドキュメントレイアウトパレットを使用する」  を参照してください。

アニメーション GIF を書き出す
アニメーションを作成して、アニメーション GIF ファイルとして書き出すことができます。

オニオンスキンについて
アニメーションドキュメントでは、
一度に一つ以上のフレームを表示
させることができます。「オニオン
スキン」とは、このように、複数の
フレームを、トレーシングペーパー
にのせたように同時に表示させる
ことをいいます。アニメーションの
複数のフレームに、オブジェクトを
配置するときに役立ちます。
オニオンスキンアイコンは、ドキュ
メントレイヤーパレットにありま
す。詳しくは、5.3 ページの「ド
キュメントレイアウトパレットを
使用する」  を参照してください。メ
ニューを開くには、このアイコンを
クリックします。
[ オニオンスキンなし ]　現在のフ
レームだけを表示します。

[ 次のフレーム ]　現在のフレーム
と、次のフレームを表示します。
[ 前のフレーム ]　現在のフレーム
と、一つ前のフレームを表示しま
す。
[ 次の＆前のフレーム ]　現在のフ
レームと、その前後のフレームを表
示します。
[ カスタム ]　現在のフレームの前
後のフレームを、指定された数だけ
表示します。
オニオンスキンが使用されている
場合、表示されているフレームは、
レイアウト一覧でハイライトされ
ています。

オニオンスキン
アイコン
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アニメーション GIF を保存するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。
2 ファイルタイプから [GIF アニメーション ] を選択します。
3 ファイル名を入力します。
4 ＜保存＞をクリックすると、【アニメーション GIF オプション】ダイアログが表示されます。

ファイルは、Canvas X 形式 (.CVX) で保存しておきましょう。

Canvas X ドキュメントから Web ページを作成する
Canvas X で作成したドキュメントは、すべては Web ページに書き出すことができます。単一、または複数の
Web ページに書き出すには、HTML 形式でドキュメントを保存します。
Canvas X では、HTML 形式の Web ページを直接開いたり、編集したりすることはできません。そのため、ド
キュメントを Web ページに書き出す前に、必ず Canvas X 形式 (.CVX) で一旦、保存してください。こうして
おけば、元のドキュメントを Canvas X で修正し、もう一度 HTML 形式で保存することができます。

ドキュメントを HTML 形式で保存するには
1 Web ページとして保存したい Canvas X ドキュメントを開き、[ ファイル ] メニューから [ 名前を付け

て保存 ] を選択します。

アニメーション GIF オプション
ファイル形式としてアニメーショ
ン GIF を選択すると、【アニメー
ション GIF オプション】ダイアロ
グが表示されます。
A [ 透明背景 ]　背景を透明にし
ます。
B [ 自動クロップ ]　フレームと
ドキュメントのサイズを最適化し
ます。ドキュメント内の全てのオブ
ジェクトが収まる最小のサイズを
適用します。
C [ インターレース ]　イメージ
を少しずつブラウザに表示します。
この機能を使うと、接続速度が遅い
場合に、イメージが少しずつ鮮明に
なっていく効果を出すことができ
ます。
D [ アンチエイリアス ]　
Canvas Xドキュメントのオブジェ
クトが、全体的に滑らかな境界線で
描かれます。
E [各フレームごとのパレット ]　
各フレームがそれぞれのパレット
を持ちます。GIF イメージは大きく
なりますが、複雑でカラフルなアニ
メーションの作成には、お勧めしま

す。このオプションが選択されない
場合、各フレームのパレットは共通
となります。カラーパレットの最大
カラー数は、256 色です。
F [ 前のフレームを消去 ]　ア ニ
メーションの再生で、フレームが表
示される前に、前のフレームが消去
され、一旦、背景に戻ります。
G [ フレームを最適化 ]　作 成 さ
れるファイルのサイズを最適化し
ます。カラフルな GIF や写真を使
用する場合にお勧めのオプション
です。ただし、長方形、楕円形など
のシンプルなグラフィックスの場
合には、効果がありません。
H [ 異なるフレームサイズ ]　前
のフレームと比較して、異なる部分
を全て含むセットの中から、最小の
フレームを検索し、新たなフレーム
となる長方形を作成します。
備考： [ 前のフレームを消去 ] が選
択されている場合、このオプション
を選択することはできません。アニ
メーション GIF の使い方について
の詳細は、28.17 ページの「アニ
メーション GIF を使用する」  を参
照してください。

I 「無限にループ」　ア ニ メ ー
ションが動き続ける ( ループする )
ようにします。
備考： 回数ウインドウに数字を入
力すれば、アニメーションのループ
回数を指定することができます。
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2 【ディレクトリ】ダイアログボックスで、[HTML] ファイル形式を選択します。
3 ファイルの保存場所を指定して、ファイル名を入力し、＜保存＞をクリックすると、【HTML オプショ

ン】ダイアログが表示されます。
4 Web ページを保存するためのオプションを選択します。詳しくは、28.21 ページの「HTML オプショ

ン」  を参照してください。
5 ＜ OK ＞をクリックして保存します。

メタタグ
Canvas X ドキュメントから HTML ファイルを作成する際、【ドキュメントプロパティー】ダイアログボックス
で入力したデータは、HTML ファイルヘッダーのメタタグに使用されます。ここには、【ドキュメントプロパ
ティー】要約の各フィールドにある、タイトルや、キーワード、著者、カテゴリーなどの情報が含まれます。
◆  ドキュメントにメタタグを追加するには : [ ファイル ] メニューから [ プロパティー ] を選び、要約タブを

クリックします。入力フィールドにキーワードを追加してください。

イメージの取り扱いについて
Canvas X では、Web ページの表示が速くなるように、圧縮や減色によるイメージの最適化を行います。全て
のグラフィックオブジェクトは RGB イメージとして、GIF または JPEG 形式で書き出されます。イメージ形式
は、指定することも、自動設定にすることも可能です。詳しくは、28.12 ページの「イメージオプション」  を
参照してください。
[ イメージ形式 ] メニューから [ 自動 ] を選択した場合、RGB カラーイメージと CMYK カラーイメージは、JPEG
形式の 24 ビット RGB イメージとして書き出されます。インデックスイメージ ( ピクセル当たり最大８ビット
の色情報を使用 ) は、GIF 形式で、モノクロイメージは、８ビットのインデックスイメージとして書き出され
ます。グレースケールイメージの場合には、８ビットのインデックスイメージ、または JPEG 形式の RGB イ
メージのうち、より良い結果の得られる方で書き出されます。

スライスの書き出し方法について
スライスの含まれた Canvas X ドキュメントを HTML に書き出す場合、ドキュメントレイアウトは、スライス
に合わせてデザインされます。また、イメージのレンダリングや、命名の際にも、各スライスの設定が適用さ
れます。詳しくは、28.14 ページの「スライスを書き出す」  と、28.14 ページの「スライス書き出しオプショ
ン」  を参照してください。

スライスは [Table レイアウト ] が有効な時にしか使われません。

アニメーション GIF と Web ボタンの取り扱いについて
アニメーション GIF は、アニメーションごとに一つのファイルに書き出されます。
Web ボタンに関しては、Web ボタンの段階ごとに、一つのイメージが書き出されます。これらのイメージは、
Java スクリプトによって、互いにリンクされます。
Table レイアウトモードで、これらのオブジェクトをオーバーラップさせることはできません。オーバーラッ
プすると、アニメーション GIF や Web ボタンはレンダリングされ、一つのイメージとして書き出されます。オ
ブジェクトのオーバーラップは、CSS レイアウトモードを使用した時のみとなります。
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HTML オプション
A [ 一般オプション ]　
[ 新規フォルダを作成 ]　場 所を指
定して新しいフォルダを作成し、
Web ページファイルを保存します。
フォルダ名には、保存時に入力した
Web ファイル名が使われます。
[ イメージをサブフォルダ内に収
容 ]　イメージ用のサブフォルダを
作成します。
[ 別々のページ ]　ドキュメントに
複数ページが含まれている場合に
有効なオプションです。１ページご
とに、別々の HTML ファイルが作成
され、ファイル名としてページ名が
使われます。このオプションを使用
しない場合、ドキュメントの全ての
ページが、１つの HTML ファイルに
書き出されます。
[ ナビゲーションファイルを作
成 ]　[ 別々のページ ] を選んだ場
合に、役立つオプションで、各 Web
ページの左上に、ナビゲーションエ
イドが配置されます。これらのリン
クは、各 Web ページのインデック
スから作成されます。
[ 外部スタイルシートを使用 ]　
Web ファイル用の外部スタイル
シートを作成します。スタイルを手
で編集しやすくなると共に、各 Web
ページは完全なスタイル情報を持
たないため、HTML ファイルのサイ
ズを小さくすることができます。
備考： [Table レイアウト ] では、
CSS 定義の「グローバル」を使用し
ないため、[ 外部スタイルシート ]
オプションは選択できません。
B ファイル形式　[HTML 4]、
[XHTML]どちらかを選択できます。
ヘ ッ ダ ー 部 分 が 若 干 異 な り、
XHTML のデータストリームに、い
くつかのタグ ( イメージオブジェク
ト用のエンドタグなど ) が追加され
ている点以外、あまり違いはありま
せん。
C レイアウトモード　ど ち ら の
ファイル形式でも、次のレイアウト
モードが選択できます。
[CSS2](Cascading Style Sheet)　
グ ラ フ ィ ッ ク ス と テ キ ス ト は、
CSS2 の仕様で決められた、「絶対位
置」プロパティーにより、配置され
ます。この場合、オブジェクトはレ
ンダリング不要でオーバーラップ
させることができます。全てのブラ
ウザがCSS2 形式をサポートしてい

る訳ではありませんが、Internet
Explorer 4.x およびそれ以降 (AOL
4 と そ れ 以 降 ) 、Ne ts cape
Navigator 6.x では、問題なくサ
ポートされています。
[Table レイアウト ]　Canvas X オ
ブジェクトはすべて、HTML テーブ
ルのセルに編成されます。オーバー
ラップしたオブジェクトは、レンダ
リングされ、ビットマップに変換さ
れます。テーブルモードを使うと、
あまり効率的なHTMLにはなりませ
んが、主なブラウザではサポートさ
れています。
備考： CSS プロパティーは、[Table
レイアウト ] でも使われますが、テ
キストのフォーマットのみで、配置
設定には使われません。
[Table レイアウト ( 中央揃え )]　
HTML の出力は、標準の [Table レ
イアウト ] と同じですが、テーブル
はブラウザの中央に表示されます。
D テキストオプション　
[ テキストレンダリング ]　レ ン ダ
リングによって、テキストオブジェ
クトがイメージに変換され、Web 上
で表示された時にも、同じように見
せることができます。レンダリング
されたテキストは、Web ページ上
でテキストとして選択することは
できません。
･ [自動]レンダリングするタイミン
グは自動的に決定されます。
･ [常に]テキストは常にレンダリン
グされます。
･ [ しない ] 全てのテキストは、テキ
ストオブジェクトのまま保たれます。
E [ イメージオプション ]　
[ イメージ形式 ]　
･ [ 自動 ] イメージのファイル形式
は、自動的に決定されます。詳しく
は、28.20 ページの「イメージの取
り扱いについて」  を参照してくださ
い。
･ [JPEG] または [GIF] 全てのイ
メージは、どちらか同じ形式で保存さ
れます。
[JPEG 画質 ]　四種類の JPEG 画質
が選択できます。
･ [ 最高 ] 圧縮率最低 (100% 画質 )
･ [ 細かい ]90% 画質
･ [ 良い ]75% 画質

･ [ ドラフト ] 圧縮率最高 (50% の
画質を保存 )
[ アンチエイリアス ]　レンダリン
グされたベクトル、およびテキスト
オブジェクトの縁を滑らかにしま
す。
･ [ 最高 ] 二色間で、最大 256 色の
シェードが使われます。イメージに
256 色以上含まれる場合、全ての色
が保てるよう、JPEG 形式で保存しな
ければなりません。イメージ形式オプ
ションで、[ 自動 ] を選択した場合に
は、必要に応じて JPEG 形式が使用さ
れます。
･ [細かい]二色間で、64色のシェー
ドが使用されます。[ 中間 ] では 16
色、[ 粗い ] では４色のシェードが使
用されます。
･ [なし]アンチエイリアスは適用さ
れません。
F [ この設定をデフォルトとして
保存 ]　ダイアログボックス内の設
定がデフォルトとして保存され、全
てのドキュメントに適用されます。
このオプションを選択しない場合、
設定は現在のドキュメントに限り、
適用されます。
G ＜デフォルト＞ 設定を保存し
ていない場合、ダイアログボックス
の設定は全て、Canvas X のデフォ
ルト値に変更されます。



28.22 Web ページのデザイン

JPEG EXIF エクステンション
EXIF は、「Exchangeable Image File Format」の略で、デジタルカメラでの撮影や画像情報を、JPEG ファイル
で保存するための標準形式です。ほとんどの最新デジタルカメラでは、EXIF 形式を使って、シャッタースピー
ド、露光補正値、F ナンバー、フラッシュ使用時の測光方式、ISO 感度、撮影日時、ホワイトバランス、使用
された補助レンズ、解像度といったデジタル写真の撮影に関するデータが保存されます。
Canvas X を使用すると、イメージに付加されたほとんどの情報に、すばやく簡単にアクセスすることができま
す。Canvas X に書き出されたデータは、[ イメージ ] メニューの [DCS 情報 (EXIF)] で見ることができます。
また、コンテキストメニューからも、EXIF 情報を見ることができます。コンテキストメニューを開くには、イ
メージを選択して、[ 右クリック ] します。ただし、このコマンドは、イメージに EXIF データが含まれている
場合にのみ、使用可能です。

JPEG/GIF 書き出しプレビューでも、[EXIF データを含む ( デジタルカメラ )] オプションを使っ
て、JPEG イメージを書き出す際に、EXIF データを含めるか、削除するかを選択することができ
ます。

Web へ保存コマンドを使用する
Canvas X で Web ページを作成する最も簡単な方法は、Web へ保存コマンドを使って Canvas X ドキュメン
トを保存する方法です。

Web へ保存コマンドを使って Web サイトとして保存するには
1 [ ファイル」メニューから [Web へ保存 ] を選択します。

ドキュメントを Web ページに書き出す前に、必ず Canvas X 形式 (.CVX) で保存されることを
お勧めします。後で元の Canvas X ドキュメントを修正し、再度 HTML 形式で保存することが
できます。

書き出しプレビューでは、イメージ
が EXIF データを含む場合に限り、
[EXIF データを含む ( デジタルカメ
ラ )] オプションが選択可能となりま
す ( この例では選択不可 )。
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2 Web へ保存する対象を「ドキュメント全体」、「現行ページのみ」、「選択イメージ」から選択します。
3 イメージ保存形式を「自動」、「GIF」、「JPEG」から選択します。「JPEG」を選択した場合は、圧縮方法

を選択することができます。
Web へ保存する対象が「選択イメージ」の場合は、イメージオプションを設定します。

4 HTML 形式のポップアップメニューから「Table レイアウト HTML4」または「CSS2 レイアウト HTML4」
を選択します。

5 書き出す際にオブジェクトの輪郭を滑らかにするためのアンチエイリアスオプションを選択します。
「粗い」は最も少ない色数で、「最高」は最も多い色数でレンダリングされます。

PDF ファイルとして書き出す
どんな Canvas X ドキュメントでも、PDF (Portable Document File) 形式で書き出すことができます。セキュ
リティー、埋め込みフォント、ハーフトーンを設定できるだけでなく、特定のカラーモードをすべての PDF オ
ブジェクトに適用することも可能です。更にファイルを圧縮することも可能です。

PDF ファイルに書き出すには
1 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。
2 ファイル形式に、[PDF - Adobe® Acrobat ® files] を選択します。
3 ファイルに名前を付けて、＜保存＞をクリックします。
4 【PDF 書き出しオプション】ダイアログボックスで、目的に合わせてオプションを設定して、＜ OK ＞

をクリックします。

PDF 書き出しオプション
オプション 説明

互換性 保存される PDF ファイルバージョンを選択します。ここで選択するバージョンによってはいく
つかのオプションが選択不可になっている場合があります。そのオプションを選択するには、互
換バージョンをオプションの右横に記載されているバージョンまであげてください。

一般 カラーモード カラースペースを１つ選択します。
•RGB
•CMYK
•グレースケール

イメージの圧縮 ビットマップを圧縮して書き出します。圧縮の方法には [ ロスレス
(ZIP)]、[ ロッシー (JPEG)] があります。技術的な製図や、イラストレー
ション、漫画などには [ ロスレス (ZIP)] が、写真には [JPEG] が最適で
す。イメージ圧縮の方法を「ロスレス (zip)」、「JPEG ( 最高 )」、「JPEG
( 細かい )」、「JPEG ( 良い )」、「JPEG ( ドラフト )」から１つ選択します。
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レンダリングの範囲 透明効果、SpriteEfects 効果、それらと重なるオブジェクトは書き出
される際にレンダリングされます。「最小範囲」あるいは「範囲全体」
どちらか１つを選択します。

最小範囲 透明色を含むオブジェクトのみをレンダリングします。
ページ上のオブジェクトが、カラースペースを一つしか使用してい
ない場合には、安全な選択です。また、透明オブジェクトが他のカ
ラーオブジェクトに重なっていない場合にも、使用できます。

範囲全体 透明オブジェクトと、それに重なるオブジェクト全てを
レンダリングします。透明オブジェクトが、異なるカラーモードの
他の不透明オブジェクトに重なっている場合には、この設定をお勧
めします。

最高解像度 ここで設定される解像度は、レンダリングおよびダウンサンプルに使用
されます。

最高解像度以上の
イメージを
ダウンサンプル

このオプションを選択すると、設定された最高解像度以上の画像はすべ
て、その解像度にダウンサンプルされます。ダウンサンプルする際の補
間法を 1 つ選択します。

•Nearest Neighbor
•Bicubic
•Box
•Triangle
•Bell
•B-Spline
•Lanczos
•Mitchell

補間法の詳細は、6.7 ページの「補間法」  を参照してください。
1200 dpi 以上の画像はすべて、このオプションが選択されていない場
合でも、1200 dpi にダウンサンプルされます。

レイヤーを
エクスポート

このオプションは複数のレイヤーが存在する場合に選択可能です。ド
キュメントレイヤーを PDF に作成するにはこのオプションを選択しま
す。このオプションを選択しない場合は、すべてのオブジェクトが 1 つ
のレイヤーに書き出されます。レイヤーが隠されている場合、そのレイ
ヤーは書き出されません。
透明効果はレイヤーごとにレンダリングされますが、PDF ではトラン
スファーモードはサポートされません。

現行ページのみを
エクスポート

このオプションは複数のページが存在する場合に選択可能です。現在表
示されているページのみを書き出す場合にはこのオプションを選択し
ます。

ページ全体を
レンダリング

ページを一枚の画像として書き出したい場合にこのオプションを選択
します。

オプション 説明



PDF ファイルとして書き出す 28.25

セキュリティー ドキュメントを開く
ために必要な
パスワード

PDFファイルを開く際のセキュリティーを設定するには、このオプショ
ンを選択し、パスワードを設定します。

許可の設定に必要な
パスワード

閲覧者に許可する操作を設定するには、このオプションを選択して、
PDF ファイルを開くために必要なパスワードと異なるパスワードを入
力します。必要に応じて、閲覧者に許可する操作のオプションを設定し
ます。
• 印刷を許可：　「しない」、「低解像度 (150 dpi)」、「高解像度」のい

ずれか１つを選択します。
• 変更を許可：　許可する変更の内容を１つ選択します。
• 内容のコピーを許可
• アクセシビリティのための内容の抽出を許可：　スクリーンリー

ダーを使用して PDF を読み上げる際のテキストへのアクセスを許
可するにはこのオプションを選択します。

フォント 「サブセットを埋め込む」とは、「そのドキュメントで使用される文字フォントだけが埋め込まれ
る」という意味です。
フォントサブセットを埋め込めば、異なるプラットフォーム、ハードウェア、オフィス間で、PDF
ドキュメントを同じフォントで閲覧できるようになるので、ドキュメントの互換性を高めること
ができます。ただし、フォントを埋め込むと、PDF ファイルのサイズが極端に大きくなる場合が
あります。

フォントサブセット
を埋め込まない

フォントサブセットを PDF ファイルに一切埋め込みたくない場合はこ
のラジオボタンを選択します。

すべてのフォントサ
ブセットを埋め込む

TrueType フォントと PostScript(Type1) のサブセットをすべて埋め
込むにはこのラジオボタンを選択します。

標準 PS フォント以外
のサブセットを
すべて埋め込む

標準 PostScript フォント以外のフォントサブセットをすべて埋め込む
にはこのラジオボタンを選択します。

これらのフォント
サブセットのみを
埋め込む

埋め込むフォントを任意で設定するにはこのオプションを選択します。
リストからフォントを削除、あるいは追加して、埋め込むフォントのリ
ストを作成します。

これら以外の
フォントをすべて
埋め込む

埋め込まないフォントを任意で設定するにはこのオプションを選択し
ます。リストからフォントを削除、あるいは追加して、埋め込まない
フォントのリストを作成します。

詳細 テキストとベクトル
データを圧縮しない

テキストストリームを含む、全てのベクトルグラフィックを圧縮したく
ない場合にこのオプションを選択します。

印刷不可に設定され
たオブジェクトを
エクスポート

ドキュメントレイアウトパレットで印刷不可に設定されているオブ
ジェクトを書き出すにはこのオプションを選択します。詳しくは、5.3
ページの「ドキュメントレイアウトパレットを使用する」  を参照して
ください。

オプション 説明
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7 ビット ASCII
エンコードを適用

このオプションを選択すると、７ビットデータしか通さない、電子メー
ルサーバのようなデータチャネルを通過できるように、全ての二進デー
タが、ASCII フィルタで変換されます。ASCII エンコードを適用する
と、データサイズが、５対４の割合で増加します。

文字列を正確に配置 このオプションを選択すると、テキストオブジェクトの各文字は最高の
精度で個別に配置されます。このオプションを選択すると、ファイルの
サイズが若干大きくなります。このオプションを選択しない場合は、で
きるだけ多くの文字を単語および行で統合しようと試みます。これは
PDF を後から編集する場合に便利です。

ハーフトーンの設定 PDF ドキュメント内に保存する、ハーフトーン情報を設定できます。こ
のオプションを選択しない場合、設定したハーフトーン情報は、ドキュ
メントに適用されません。

ドットの種類 ハーフトーンのドットの種類を指定します。それぞ
れの形は、PDF や PostScript の資料で説明されている通り、簡単
な関数で定義されています。

LPI/ 角度 ハーフトーンのグリッドを指定します。LPI にはグリッ
ドの密度 ( インチあたりのライン数 ) を、角度にはグリッドの方向
を定義します。

出力デバイスによっては、これらの設定を無視し、デバイスのデフォルト設定を優先し
てしまうことがあります。このような場合には、デバイスの製造元に問い合わせるなど
して、指定した PDF のオプションが使われるように、デバイスの設定を変更してくだ
さい。

オブジェクトプロパ
ティーをエクスポー
ト (PDF 1.5)

オブジェクトに追加されているオプジェクトプロパティーをエクス
ポートするにはこのオプションを選択します。このオプションを選択し
て書き出された PDF ファイルを Adobe Reader で開き、[ 編集 ] ＞
[ 分析 ] ＞ [ オブジェクトデータツール ] の順に選択するか、モデルツ
リーを表示してプロパティーと値を閲覧することができます。

計 測 用 に ス ケ ー ル
データをエクスポー
ト (PDF 1.6)

このオプションはドキュメントのスケールが「1：１」以外の時に選択
可能です。このオプションが選択されると、スケール ( 測定比率 ) と長
さの単位が PDF にエクスポートされます。そのような PDF ファイルを
Adobe Reader で開き、[ 編集 ] ＞ [ 分析 ] ＞ [ ものさしツール ] の順
に選択し、距離ツールを使って距離を測定することができます。

地理空間情報をエク
スポート(PDF 1.7)　
－ GIS バージョンの
み

GIS ドキュメントを PDF に書き出す場合、このオプションを選択可能
です。このオプションを選択すると、計測ディクショナリーと地理空間
参照情報が PDF にエクスポートされます。そのような PDF ファイルを
Adobe Reader で開き、[ 編集 ] ＞ [ 分析 ] ＞ [ 地図位置ツール ] また
は [ ものさしツール ] の順に選択して、マウスポインタの位置を緯度・
経度で表示することができます。

オプション 説明
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スライドショーの画面切り替え効果を書き出す
Canvas X のスライドショー画面切り替え効果は、PDF ファイルにも埋め込むことができます。ただし、Canvas
X と Acrobat の効果は、必ずしも一対一で対応しているとは限らないため、書き出しフィルタでは、次のよう
に対応させています。

Adobe® Acrobat® の画面切り替え効果についての詳細は、Acrobat の解説書を参照してくださ
い。

1 まったく同じ、またはほとんど同じ効果

2 似通った効果

Canvas X の編集機能を保持 このオプションを選択すると、Canvas X 独自のデータが PDF ファ
イルに埋め込まれ、後から Canvas X でその PDF ファイルを開い
て Canvas X ドキュメントを編集しているかのように編集すること
ができます。

[Canvas X の編集機能を保持 ] を選択して PDF 形式で保存
する場合、サポートされていない機能がある場合がありま
す。

Canvas X Acrobat

ディゾルブなし 置き換え ( 遷移なし )

スライド ワイプ

ブラインド ブラインド

水平スライド 横分割

ドア 縦分割

正方形絞り 中央に閉じる

正方形開き 中央から開ける

ディゾルブ ディゾルブ

Canvas X Acrobat

スイッチ ワイプ

引き伸ばし 横分割

絞り閉じ 中央に閉じる

絞り開き 中央から開ける

オプション 説明
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3 その他の効果

切り替え時間の設定について
Canvas X では、スライドショーの画面切り替え効果の時間を [ 速く ] から [ 遅く ] まで、スケールで設定する
ことができます。この設定は、PDF では 0.5 秒から 4.0 秒までとなります。
スライドショーでは各スライドを表示する時間の設定はできないため、デフォルトとして 15 秒間がセットされ
ています。次のスライドに進まないまま 15 秒が経過すると、自動的に次のスライドが表示されます。

ハイパーテキストリンクと URL を書き出すには
PDF 書き出しフィルタは、リンクマネージャを使って設定したリンクを全てサポートしています。詳しくは、
28.2 ページの「リンクマネージャパレットを使用する」  を参照してください。マルチページドキュメントの各
ページへのリンクは、ハイパーテキストリンクとして PDF 内に作成されます。外部 HTML や PDF ファイルへ
のリンクもサポートされています。
PDF では長方形のホットスポットしかサポートされていないので、回転したオブジェクトに URL が指定されて
いた場合には、テキストボックスの境界枠が、ホットスポットエリアとして定義されます。このようなリンク
は、ページ内に一つしかない場合は、特に問題にはなりません。ただし、同じページに、URL 付きの回転した
テキスト ( もしくは、長方形でないその他のオブジェクト ) がいくつもあった場合には、ホットスポットの境
界枠が、互いに重なってしまうことがあり、下になったリンクが、正常に動作しないことがあります。

マルチページドキュメントのしおりデフォルト
複数ページからなるドキュメントは、PDF ファイルに書き出される際に、それぞれのページにリンクされます。
しおりのタイトルとして、各ページのページ名が使用されます。しおりのタイトルは Unicode テキストで書き
出されるため、使用中のシステムのロケールでサポートされている文字ならば、何でも使用できます。

Multiple Master PostScript フォントを使用する
PDF 書き出しフィルタは、Multiple Master PostScript フォントの埋め込みは行いません。Multiple Master
PostScript フォントがドキュメントに使われている場合、PDF フィルタは、フォントの全ての標準プロパティー

コーナー 中央から開ける

帯状スライド ブラインド ( 縦 )

チェッカーボード モザイク ( ０度 )

カスケード モザイク (270 度 )

十字開き モザイク (315 度 )

Canvas X Acrobat

クロックワイプ ディゾルブ

泡 ディゾルブ

スライドする箱 ディゾルブ

星形絞り ディゾルブ

Canvas X Acrobat
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を書き出しますが、フォントの実際のデータは、【PDF 書き出し】ダイアログの設定にかかわらず、埋め込まれ
ません。

OpenType フォントについて
OpenType フォントはクロスプラットフォームでフォントの互換性を維持するためのソリューションです。
Canvas X は OpenType フォントでの入力、PDF 書き出しでは OpenType フォントの埋め込みをサポートし
ます。

但し、Canvas X でテキストを入力する場合、ユニコード文字は使用できません。

WebP ファイルとして書き出す
Canvas X ドキュメントは WebP 形式で書き出すことができます。WebP 形式は Web へアップロードする画像
用にアルファチャンネルマスク、ロスレスとロッシー圧縮をサポートする形式として Google によって開発さ
れました。このファイル形式は画質の劣化を最小限に抑え、ファイルのサイズを縮小し、使用するバンドワイ
ズを節約するのに役立ちます。

WebP 形式で書き出すには
1 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。
2 【名前を付けて保存】ダイアログボックスで、「ファイルの種

類 ｣ドロップダウンメニューから「WEBP - Google WebP
Image」を選択します。

3 ファイルの名前を入力し、＜保存＞をクリックします。
4 保存する前にレンダリングする必要がある場合には、【イメー

ジをレンダリング】ダイアログボックスが表示されます。透明
度を保持したい場合は、[ マスク ] チェックボックスを選択し
ます。必要に応じて、その他のオプションを設定し、＜ OK ＞
をクリックします。

5 【WebP 書き出しオプション】ダイアログボックスで、以下に
記載されている WebP オプションを設定し、＜ OK ＞をク
リックします。

WebP 書き出しオプション
オプション 説明

圧縮 •ロスレス： 画像データの劣化なしで圧縮するにはこのオプションを選択します。
その他のオプションを設定することはできません。
•ロッシー：より小さいファイルサイズに圧縮するにはこのオプションを選択しま

す。画像データが劣化します。
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最適化 圧縮に「ロッシー」を選択する場合、最適化する出力タイプを選択します。
•デフォルト
•絵画
•写真
•図画
•アイコン
•テキスト

画質 圧縮に「ロッシー」を選択する場合、画質を設定することができます。スライダーを
「ドラフト」の方向へ移動すると、圧縮が強まり画質がより劣化します。

アルファチャンネルの圧縮 このオプションは、元画像あるいはレンダーリングされた画像にアルファチャンネル
マスクが存在する場合に設定可能です。このオプションが選択されると、マスクが圧
縮され全体的にファイルサイズが小さくなります。

アルファチャンネルの質 [ アルファチャンネルの圧縮 ] チェックボックスを選択すると、このオプションを設
定することができます。スライダーを「ドラフト」の方向へ移動すると、圧縮が強ま
りマスクの質がより劣化します。

オプション 説明
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CHAPTER

29プレゼンテーション

Canvas X では、Canvas X プレゼンテーションまたはスライドショーを作成することができます。

スライドショーを作成する
プレゼンテーションを作成する場合は、次の２通りの方法で保存することができます。
◆  Canvas X ファイル (.CVX): ファイルに「CVX」拡張子を付けて Canvas X ファイルとして保存すれば、

Canvas X を使って再生および編集することができます。
◆  Canvas X Slide Show(.EXE): プレゼンテーションを EXE ファイルとして保存すれば、自動再生可能なア

プリケーションとして保存することができます。　このファイルを起動するのに、Canvas X は必要ありま
せん。詳しくは、29.5 ページの「自動再生スライドショーを再生するには (.EXE)」  を参照してください。

EXE ファイルとして保存する場合でも、プレゼンテーションを Canvas X ファイル (*.CVX) として
保存されることをお勧めします。オリジナルの CVX ファイルがあれば、後からそれに変更を加えた
りすることができます。

スライドショーを作成するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 新規 ] 選択し、ドキュメントの種類に「プレゼンテーション」を選択します。
2 ドキュメントレイアウトパレットを使い、スライド、レイヤーを追加したり、スライドショーの表示方

法を設定します。詳しくは、5.3 ページの「ドキュメントレイアウトパレットを使用する」  と 29.4 ペー
ジの「スライドオプション」  を参照してください。

3 [ レイアウト ] メニューから [ スライドショー ] を選択し、スライドショーパレットを開きます。詳し
くは、29.1 ページの「スライドショーパレット」  を参照してください。

スライドショーパレット
スライドショーを再生したり、再生オプションを設定するには、スライド
ショーパレットにアクセスする必要があります。[ レイアウト ] メニュー
から [ スライドショー ] を選択し、パレットを開きます。このパレットは、
フロートパレットなので、画面上に開いたまま、スライドショーを作成、
設定、再生することができます。
スライドショーパレットで、次のオプションを設定することができます。

画面に合わせる スライドショーの再生時に、スクリーン領域内に収ま
るように、ドキュメントのスライドを拡大、または縮小します。モニター
のサイズや解像度の設定を基に比率が計算されます。

ループ 途中で停止するまで、スライドショーを継続して再生します。ド
キュメントの最後まで来たら、再び最初のスライドから再生します。

ポインタを表示 指定する種類のポインタをスライドショーの再生時に
表示します。このオプションを選択し、ポップアップメニューからポイン
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タを選択します。マウスを使ってポインタを操作することができるので、プレゼンテーション中に重要な項目
を示すのに役立ちます。

表示時間 スライドから次のスライドまでの表示時間を設定し、一定の間隔で自動的にスライドを再生しま
す。テキストボックス内に各スライドの表示時間を秒単位で入力します。スライド間の正確なタイミングは、再
生時に使用するシステムの速さやプレゼンテーションに含まれるイラストの複雑さによって異なります。

レイヤーを順に再生 このオプションを選択すると、各スライドに含まれる各レイヤーが最も背面にあるレ
イヤーから順に表示されていきます。見出しなどを順に表示するのに最適です。選択されていない場合は、ス
ライドに含まれるすべてのレイヤーが一度に表示されます。

アンチエイリアスで再生 再生時に、ベクトルおよびテキストオブジェクトにアンチエイリアス ( 縁を滑ら
かにする ) 効果を適用するにはこのオプションを選択します。

【環境設定センター】の「スクリーンのレンダリング」から「ベクトルの描画質」に「アンチエ
イリアス」が選択されている場合、ドキュメント上のオブジェクトにはアンチエイリアスが適用
されますが、スライドショーの再生時には適用されません。

選択スライドから開始 選択されているスライドからスライドショーを開始するにはこのオプションを選
択します。

スピーカーノートを表示 スライドショーを再生する際、スピーカーノートを表示したい場合はこのオプ
ションを選択します。

自動スライドショーを作成 【名前を付けて保存】ダイアログボックスを開きます。ファイル名欄にドキュ
メント名を入力します。拡張子に (.EXE) が付いていることを確認してください。

[ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択することこともできます。この場合、ス
ライドショーパレットで設定されているオプションが適用されます。

スピーカーノートを追加する
スライドショーでプレゼンテーションをする際、スピーカーノートを使うと、重要な点を覚え書きするのに役
に立ちます。また、スピーカーノートを視聴者のために作成することもできます。各スライドに複数のスピー
カーノートを追加することができます。

[ スライドショー ] コマンドが使用不可になっている場合は、ドキュメントの種類がプレゼンテー
ションであるかどうか確認してください。

スライドショーのプレゼンテーション中に、スピーカーノートを表示するには、CVX 形式での
スライドショーでなければなりません。また、スピーカーノートを表示するにはスライドショー
パレットで [ スピーカーノートを表示 ] が選択されている必要があります。

スピーカーノートを作成するには
1 スピーカーノートツールを選択します。マウスポインタが「＋」に変わります。
2 スライド内の任意の位置でクリックします。グレーの丸付きのスピーカーノートオブジェク

トが配置されます。グレーの丸は、スピーカーノートに何もテキストが入力されていないこ
と示しています。
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3 スピーカーノートオブジェクトをダブルクリックして、【スピーカーノート】ダイアログボックスを表
示します。

4 テキストを入力して、＜ OK ＞ をクリックします。スピーカーノートオブジェクトのグレーの丸が、テ
キストが入力されていることを示すグリーンに変わります。

スピーカーノートツールが選択された際に表示されるプロパティーバーからスピーカーノート
のテキストを入力し、＜作成＞ ボタンをクリックすることができます。その場合、スピーカー
ノートオブジェクトはスライドの左上角に配置されます。

スピーカーノートオブジェクトを選択し、プロパティーバーに表示されるテキストボックスを使って、いつで
もテキストを編集したり、削除したりすることができます。テキストを変更後、作業エリアをクリックしてス
ピーカーノートオブジェクトの選択を解除すると、テキストが更新されます。

スピーカーノートオブジェクトを削除すると、その内容のテキストも削除されます。

スピーカーノートを含むスライドショーを再生するには
1 [ レイアウト ] メニューから [ スライドショー ] を選択して、スライドショーパレットを表示します。
2 [ 画面に合わせる ] オプションを選択解除します。このオプションが選択されている場合は、スピーカー

ノートを表示することはできません。
3 ＜再生＞ ボタンをクリックします。スライドショーは、スクリーンの左側、スピーカーノートは右側

に表示されます。

２台のモニタでスライドショーを表示する
この機能を使用するには、２台のモニタでの表示に対応するハードウェアが必要です。ご使用のシステムのド
キュメントを参照してください。
２台のモニタを使用する場合、Canvas X は、第一モニタにスライドショーをフルスクリーンで表示します。第
二モニタには、スライドショーとスピーカーノートが標準表示されます。

２台のモニタの内、どちらが第一モニタ、第二モニタかを知るには、コントロールパネルのディ
スプレイオプションで確認してください。
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スライドオプション
【オプション】ダイアログボックスでは、名前や画面切り替えなど、スラ
イドのプロパティーを定義することができます。【オプション】ダイアロ
グボックスを表示するには、[ レイアウト ] メニューから [ ドキュメント
レイアウト ] を選択し、ドキュメントレイアウトパレットを開きます。次
に、パレットメニューを開き、[ オプション ] を選択します。

画面切り替えを設定するには
現行のスライド、または複数のスライドに、画面切り替えを設定すること
ができます。複数のスライドに適用するには、ドキュメントレイアウトパ
レットで、スライドを選択し、パレットメニューから【オプション】ダイ
アログを開きます。

1 [ ディゾルブ ] や [ 絞り閉じ ] などの画面切り替え効果を使用するには、(A ) の [ 画面切り替え ] を選
択します。選択しなければ、スライドは単に順番に表示されます。

2 (B ) のポップアップメニューで、画面切り替え効果を選択します。選択した効果にオプションがある場
合、(C ) の ＜オプション＞ ボタンが使用可能になるので、クリックして【画面切り替えオプション】
ダイアログボックスを表示します。

3 【画面切り替えオプション】ダイアログボックスでは、スライダ (E ) をドラッグして、[ 遅く ] から [ 速
く ] まで、スライドを切り替える速さを調節します。可能な場合には、(F ) の [ 方向 ] を選択し、
＜ OK ＞ をクリックして【オプション】ダイアログボックスに戻ります。

4 画面切り替え効果をレビューするには、＜試行＞ ボタン (D ) をクリックします。
5 【オプション】ダイアログボックスで、＜ OK ＞ をクリックし、選択したスライドに設定を適用します。

オプション設定を終えたら、プレゼンテーションを、「Canvas X ファイル (*.CVX)」、または「Canvas X Slide
Show(*.EXE)」として保存します。

6 [ファイル]メニューから[名前を付けて保存]を選択して、【名前を付けて保存】ダイアログを開きます。
7 ファイルの種類に「CVX － Canvas X」または「EXE － Canvas X Slide Show」を選択します。
8 ファイル名を入力します。
9 ＜保存＞をクリックします。

ドキュメントレイアウトパレット
メニュー

画面切り替え【オプション】ダイアログボックス
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プレゼンテーションは、まず Canvas X ファイルとして保存しましょう。オリジナルの CVX ファ
イルがあれば、後からそれに変更を加えたりすることができます。

スライドショーを再生する
Canvas X ファイル (.CVX) として保存された Canvas X プレゼンテーションは、Canvas X を使って再生する
ことができます。Canvas X プレゼンテーションを再生すると、指定した通りの画面切り替え方法やタイミング
で、順番にスライドが表示されます。
スライドショーは、自動モードに設定し、一回再生して終了したり、連続して再生することが可能です。スラ
イドの切り替えは、オペレータが操作することもできます。このように、Canvas X スライドショーでは、指定
した時間で自動的にスライドを切り替えたり、オペレータがタイミングを見計らってクリックし、次のスライ
ドを表示することが可能です。

Canvas X でスライドショーを再生するには (.CVX)
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] を選択し、Canvas X プレゼンテーションドキュメント (.CVX) を検

索します。
2 [ レイアウト ] メニューから [ スライドショー ] を選択して、スライドショーパレットを開きます。
3 パレットの [ 再生 ] をクリックします。[ 表示時間 ( 秒毎 )] が指定されている場合、指定の時間が経つ

と、スライドは自動的に切り替わります。指定がない場合には、クリックするとスライドが切り替わり
ます。前のスライドに戻るには、[Ctrl]+ クリックします。

4 スライドショーを終了するには、右クリックしてください。

Canvas X でスライドショーを再生する場合には、レイヤーを逆の順番で表示することができま
す。[Ctrl]+[Shift] キーを押しながら、マウスをクリックしてください。

自動再生スライドショーを再生するには (.EXE)
スライドショーを作成し、Canvas X Slide Show(.EXE) ファイルで保存すると、Windows 上で自動再生アプ
リケーションとして表示することができます。

1 このプログラムを起動するには、アプリケーション (.EXE) を選択します。
2 アイコンをダブルクリック、または右クリックして、コンテキストメニューか

ら [ 開く ] を選択すると、スライドショーが表示されます。
3 スクリーン上で右クリックし、スライド再生メニューを開きます。このメニュー

では、スライドショーを再生するための、マウスやキーボードを使った様々な
オプションを設定することができます。

• 終了 ― スライドショーを終了します。
• 次のスライドへ ― 次のスライドを表示します。
• 前のスライドへ ― 前のスライドを表示します。
• 最初のスライドへ ― ショーの最初のスライドに戻ります。
• 最後のスライドへ ― ショーの最後のスライドを表示します。
• 再生切り替え ― スライドショーを再生、または停止します。
• フルスクリーン切り替え ― スライドショーを、フルスクリーン、または

ウインドウサイズに切り替えて表示します。

スライドショー .exe
アイコン

スライド再生メニュー
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スライドを逆の順番で表示するには、[Ctrl]+ クリックします。スライドショーを先へ進めるに
は、[Alt]+ クリックします。

スライドショーメニューバー
ウインドウサイズで再生する場合、ウインドウの上部には、メニューバーが表示されます。基本的に、このメ
ニューバーは、スライドショープロパティーとサムネイルオプションを除き、スライド再生メニューと同じ機
能を備えています。

【スライドショープロパティー】ダイアログを開くには、スライドショープロパティーボタンをクリックします。
このオプションを使って、スライドショーの表示方法を設定します。

スライドショーを連続再生するには、[ ループで再生 ]、[ 自動アドバンス ] の両方を選択して、
[ 秒毎 ] に数値を入力する必要があります。そうでなければ、マウスをクリックして、ご自分で
スライドを進めてください。

スライドショーコントロール フルスクリーン切り替え

スライド / サムネイル切り替えスライドショープロパティー
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CHAPTER

30シーケンス

シーケンス機能は、一連の Canvas X 操作を記録する機能です。例えばシーケンス機能を使って、デザイン効
果の作成過程などを記録することができます。記録したシーケンスを再生することによって、シーケンスに記
録されている Canvas X 操作を他のオブジェクトに素早く繰り返し適用することが可能です。
シーケンスは非常に使い易く用途の広い機能です。

• デザイン効果の作成過程などを記録し再利用する。
• シーケンスセットをファイルとして保存し、他のユーザーと共有する。
• シーケンスを再生する際、各作成過程を再生または再生不可にできる。
• シーケンスの再生中に、ダイアログボックスを表示しコマンドの属性を変更することができる。

シーケンスパレットを使用する
シーケンスパレットを使って、シーケンスの記録、追加、編集、再生にいたるまでシーケンス機能のすべての
操作を行なうことができます。記録された個々のシーケンスは、階層的に表示されます。
デフォルトでは「スタンダード」というシーケンスセットの中にいくつかのシーケンスが含まれています。
◆  シーケンスパレットを表示するには : 以下のいずれかの操作を行ないます。

• [ 編集 ] メニューから [ シーケンス ] を選択します。
• [ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ シーケンス ] の順に選択します。

シーケンスの基本ステップ

1 シーケンスセットを作成 / 指定する
2 シーケンス名を付ける
3 シーケンスの記録を開始する
4 シーケンスの記録を停止する
5 シーケンスセットを再生する
6 シーケンスを保存する

シーケンスセット名

シーケンス名

コマンド名

シーケンスパレット

パレットメニュー
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◆  シーケンスのリストを展開 / 閉じるには : 各項目名の左横にある「＋」をクリックしてリストを展開しま
す。「－」をクリックしてリストを閉じます。

◆  シーケンスパレットのサイズを調整するには : スクロールバーの下端 ( 下向き矢印の下 ) にある部分をド
ラッグします。

シーケンスを記録する
シーケンスの記録を開始する前に、各シーケンスを含むシーケンスセットを指定する必要があります。新規シー
ケンスセットを作成するか、または既存のシーケンスセットに新規シーケンスを追加します。

シーケンスセット 各シーケンスを収納して置くフォルダのようなもので、ファイルとして保存することが
できます。

シーケンス 一連の Canvas X 操作の記録です。シーケンスはシーケンスセットに帰属し、各シーケンスを
ファイルとして保存することはできません。

新規シーケンスセットを作成するには
1 ＜新規シーケンスセット＞ボタンをクリックします。
2 【シーケンスセット】ダイアログボックスが表示されます。
3 テキス トボ ック スに シー ケ ンス セッ トの 名前 を入 力し て、

＜ OK ＞をクリックします。
入力したシーケンスセット名がリストに追加され、選択された状態になり
ます。

新規シーケンスを追加するには
1 ＜新規シーケンス＞ボタンをクリックします。
2 【ユーザーシーケンスオプション】ダイアログボックスが表示され

ます。
3 テキストボックスにシーケンス名を入力します
4 複数のシーケンスセットが存在する場合には、プルダウンメ

ニューから任意のシーケンスセットを選択します。
5 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

入力したシーケンス名が指定したシーケンスセット内に追加され、選択さ
れた状態になります。
これでシーケンスの記録を開始する準備が整いました。

後からリストに表示されているシーケンスセット名およびシーケンス名をダブルクリックして、
名前を変更することができます。

新規シーケンスを記録するには
1 リストから操作を記録するシーケンスが選択されていることを確認します。
2 シーケンスパレットにある [ 記録開始 ] ボタンをクリックします。
3 一連の Canvas X 操作を実行します。

シーケンス名を入力する

シーケンスセットを選択する
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• オブジェクトの作成過程を記録する場合は、[ 記録開始 ] ボタンを押してから、オブジェクトを
描き始めます。

• デザイン効果の適用過程を記録する場合は、予めデザイン効果を適用するオブジェクトを作成
してから、[ 記録開始 ] ボタンをクリックして、デザイン効果を適用し始めます。

4 操作を完了したら、[ 記録停止 ] ボタンをクリックします。
実行した一連の操作内容が、指定したシーケンス内に追加されます。

オブジェクト名を定義したオブジェクトの選択を含むシーケンスを再生する場合には、ドキュメ
ント内に同じオブジェクト名を持つオブジェクトが存在しないと正しく再生されません。

シーケンス機能を使って、オブジェクトの選択操作を記録するには制限があります。次の条件を満たしている
オブジェクトの選択操作のみが記録可能です。

• シーケンスの記録を開始してから作成されたオブジェクト
• シーケンスの記録を開始してからオブジェクトを選択し、オブジェクト情報パレットで、オブジェクト

名を定義したオブジェクト

シーケンスを編集する
シーケンスに記録されている操作項目を並べ替えたり、削除したり、新しい操作を追加したりすることができ
ます。
◆  各項目の順序を変更するには : リストから項目を選択して、新しい位置へドラッグします。オペレーショ

ンの順序を変更すると、シーケンスを再生できなくなってしまうことがあります。
◆  各項目を削除するには : リストから項目を選択して、「ゴミ箱」ボタンをクリックします。この場合は、削

除を再確認する【Canvas X メッセージ】ダイアログボックスが表示されます。選択項目を「ゴミ箱」ボタ
ンへドラッグすると、即座に削除することができます。

シーケンスに操作を追加するには
1 リストから操作を追加したい位置のシーケンス内の項目を選択します。
2 シーケンスパレットにある [ 記録開始 ] ボタンをクリックします。
3 一連の Canvas X 操作を実行します。
4 操作を完了したら、[ 記録停止 ] ボタンをクリックします。

実行した一連の操作内容が、選択した項目の後に追加されます。

シーケンスを再生する
シーケンスを再生することによって、記録した一連の操作を他のオブジェクトに適用したり、オブジェクトを
作成したりすることができます。

記録したシーケンスを再生するには
1 シーケンスパレットから再生したいシーケンスセットまたはシーケンスを選択します。

連続した複数のシーケンス / シーケンスセットを一度に選択するには、[Shift] キーを押しながら最初
と最後の項目をクリックします。また、[Ctrl] キーを押しながらクリックして各項目を選択することが
できます。
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シーケンスセットを再生すると、デフォルト設定ではシーケンスセットに含まれるすべてのシー
ケンスが再生されます。

2 デザイン効果を適用するためのシーケンス ( セット ) を再生する場合は、オブジェクトを選択します。
オブジェクトを作成するシーケンスを再生する場合は、オブジェクトを選択する必要はありません。

3 [ シーケンスを再生 ] ボタンをクリックします。
リストの上から下へ順に、選択されたシーケンス / シーケンスセットが
再生されて行きます。
シーケンスの再生中に何らかの理由で操作を正常に実行できない場合に
は、継続するか、停止するかを選択するダイアログボックスが表示され
ます。この場合、シーケンスを停止することをお勧めします。

再生時に各項目を再生 / 再生不可に設定するには
項目の右端に表示されている [ 再生 / 再生不可設定 ] アイコンをクリックし
て再生するか / 再生しないかを自由に切り替えることができます。

• シーケンスセット名のアイコンをオン / オフにすると、そのシーケン
スセットに含まれるすべてがその状態になります。

• シーケンス名のアイコンをオン / オフにすると、そのシーケンスに含
まれるすべてがその状態になります。

• コマンドのアイコンをオン / オフにすると、そのコマンドのみがその
状態になります。

再生可 ( オン ) の状態では、アイコンはグリーンです。再生不可 ( オフ ) に
設定されるとグレーになります。再生不可に設定されているコマンド、シー
ケンスがある場合、それらを含むシーケンスおよびシーケンスセットのアイ
コンは半透明で表示されます。

再生時にユーザ－インターフェイスを表示するには
コマンドに設定ダイアログボックスがある場合には、シーケンスを再生する際に、任意でそれらを表示するよ
うに設定することができます。ユーザ－インターフェイスを表示するように設定した場合には、そのコマンド
が再生される直前にダイアログボックスが表示され、設定を変更することができます。アイコンの操作は、再
生 / 再生不可に設定する場合と同様です。

シーケンスを使ったサンプル

オリジナルのテキスト

シーケンスのデザイ
ン効果を再生適用し
たテキスト

[ ユーザーインターフェイス ]
アイコン

[再生/再生不可設定]アイコン
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パレットメニューについて
再生オプション

再生オプションを設定するには
1 パレットメニューから再生オプションを選択します。
2 【再生オプション】ダイアログボックが表示されます。
3 次の３つのモードから再生モードを選択することができます。

• フィードバックなし :　画面をリフレッシュせずにシー
ケンス全体を再生し、最終的な結果を表示します。この
モードはデフォルト設定で最も速い再生が可能ですが、
再生中に各操作の結果は表示されません。

• シーケンス再生後にリフレッシュ :　各オペレーション
ごとに画面を「リフレッシュ」します。このモードは、
再生に多少時間がかかりますが、各操作の経過が表示さ
れます。

• シーケンス再生後に一時停止 :　シーケンスを再生中に、
各操作を実行後、指定された秒数の間停止します。シー
ケンスの各ステップを確認するのに便利です。

4 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

シーケンス設定をアップデート このオプションが選択されていると、ユーザ－インターフェイスを表示する
ように設定されている場合に表示されるダイアログボックスでコマンドに関する設定を変更すると、その変更
がシーケンスに記録されます。選択されていない場合、設定の変更は再生時のみに適用され、シーケンス自体
には影響しません。デフォルトでは、このオプションがオンになっています。

停止を挿入
シーケンスに停止コマンドを挿入して、シーケンスの再生を任意の位置
で一時停止させることができます。停止コマンドは、シーケンスが正し
く動作しているかどうかを確認 ( デバック ) する場合や、シーケンスの
一部だけを再生するのに役立ちます。

停止を挿入するには
1 リストからシーケンスを展開し、停止コマンドを挿入したい位置

のコマンドを選択します。
2 パレットメニューから [ 停止を挿入 ] を選択します。
3 【停止を挿入】ダイアログボックスが表示されます。
4 停止時に表示するテキストメッセージを入力します。入力できる

文字数は最高 35 文字です。
5 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

停止コマンドが選択したコマンドの直後に挿入されます。
◆  メッセージを変更するには : リストから挿入された「停止」コマン

ドをダブルクリックして【停止を挿入】ダイアログボックスを表示
し、新しいメッセージを入力します。

「継続可能」オプションが選択され
ている場合、停止時に表示される
テキストメッセージに＜継続＞ボ
タンが表示されます。

【停止を挿入】ダイアログボックス
で「継続可能」オプションが選択
されていない場合、＜継続＞ ボタ
ンは表示されません。
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◆  停止時にテキストメッセージを表示するには : 停止コマンドのユーザ－インターフェイスの表示をオンに
設定しなければなりません。

停止コマンドのユーザ－インターフェイスの表示がオフになっている場合は、単に再生が停止さ
れるだけです。

再生時には【Canvas X メッセージ】ダイアログボックスにテキストメッセージが表示され、＜継続＞ または
＜ 停止＞ を選択することが可能です。
◆  挿入した停止コマンドを一時的に無効にするには : 停止コマンドの右側にある [ 再生 / 再生不可設定 ] アイ

コンをクリックして再生不可に設定します。

スクリプトを挿入
このコマンドを使って、シーケンスにスクリプトを挿入することができます。

シーケンスにスクリプトを挿入するには
1 シーケンスパレットからスクリプトを挿入したいシーケンスセット / シーケンスを選択します。

スクリプトを挿入するシーケンスセット / シーケンスが選択されていない場合は、それらを設定
するためのダイアログボックスが表示されます。

2 シーケンスパレットのパレットメニューを開き、[ スクリプトを挿入 ] を選択します。
3 【スクリプトファイルを読み込み】ダイアログボックスが表示されます。
4 挿入したいスクリプトを選択して、＜開く＞ をクリックします。
5 【スクリプトの注釈】ダイアログボックスのテキストボックスにスクリプトに関する注釈を入力して、

＜ OK ＞ をクリックします。

◆  スクリプトに追加した注釈を変更するには : リストから「スクリプト」をダブルクリックして、【スクリプ
トの注釈】ダイアログボックスを表示し、新しいテキストを入力します。

情報
この機能を使って、シーケンスに関する説明や注釈を追加することができます。【環境設定センター】ダイアロ
グボックスの「一般」グループにある「機能オプション」から「情報ポップアップヒントを表示」が選択され
ている場合、マウスポインタをシーケンス名の上に置くとその情報が表示されます。
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シーケンスに関する情報を追加 / 変更するには
1 リストから情報を追加 / 変更したいシーケンスを選択します。
2 パレットメニューから [ 情報 ] を選択します。
3 【情報】ダイアログボックスが表示されます。
4 テキストボックスに情報を入力して、＜保存＞ をクリックします。

複製
このコマンドを使って、シーケンスセット、シーケンス、コマンドの正確なコピーを作成することができます。
複製されたシーケンスセット / シーケンスは、「オリジナル名 + コピー」として、リストの最後に追加されま
す。複製されたコマンドはオリジナルが含まれるシーケンスの最後に追加されます。
◆  シーケンスセット、シーケンス、コマンドの複製を作成するには : 項目を選択して、パレットメニューか

ら [ 複製 ] を選択します。

すべてクリア
このコマンドは、シーケンスパレットからのすべてのシーケンスセットおよびシーケンスを一度に消去します。
保存されていないシーケンスセットやシーケンスを [ すべてクリア ] した後は、それらを元に戻すことができ
ません。このコマンドの使用には注意してください。

シーケンスセットを保存
このコマンドは、選択するシーケンスセットをファイル (*.CVA) として保存します。一度に複数のシーケンス
セットを選択して保存することはできません。既存のシーケンスセットに変更を加えた場合も、このコマンド
を使って、シーケンスセットを更新 / 保存します。
Canvas X を終了する場合には、変更 / 追加されたシーケンスセットを保存するかどうかの【Canvas X メッ
セージ】が表示されます。

シーケンスセットを読み込み
このコマンドを使って、ファイル (*.CVA) として保存されているシーケンスセットを読み込みます。



30.8 シーケンス



31.1

CHAPTER

31スクリプティング

Canvas X はスクリプト処理対応のアプリケーションです。「スクリプト」とは、スクリプト言語を使って書か
れた一連の操作をアプリケーションに実行させるための命令文 ( プログラム ) です。

スクリプティングとは
スクリプティングとはスクリプトを作成することです。スクリプティングによって、単純操作から複雑な操作
まで Canvas X に自動処理させることが可能です。
特に、マニュアルで処理すると、同じ操作を繰り返えし行わなければならず長時間を要するような作業などは、
スクリプトで実行するのに適しています。

スクリプティングには、コンピュータプログラミングの知識が必要です。

例えば：

• 大量のイメージファイルを別のイメージ形式に変換する。
• 大量のイメージファイルの解像度を変更する。
• 大量の Canvas X ファイルを HTML 形式や PDF 形式などの別のファイル形式で保存する
• Canvas X ドキュメントから特定のオブジェクトを検索し、別の Canvas X ドキュメントに配置する。

使用可能なスクリプト言語
スクリプティングに使用できるスクリプト言語は、以下のコンピュータ言語
です。

• VBScript
• Visual Basic
• JavaScript

スクリプトの階層構造
Canvas X のスクリプト階層構造は、Windows のオートメーションに共通す
る階層構造で表現されます。同じような階層構造がアップルコンピュータの
AppleScript でも使用されています。スクリプトの階層構造は Canvas X の
現状のスナップショットです。この階層構造は、Canvas X のドキュメント
レイアウトに表示されるような構造に似ています。スクリプト階層構造での
オブジェクトは、Canvas X のアイテムを表わします。
アプリケーションオブジェクトは最上階層に位置します。ページオブジェク
トを含むドキュメントオブジェクトは、アプリケーションオブジェクトの傘
下にあります。レイヤーオブジェクトはページオブジェクトの傘下にあり、
Canvas X のドローオブジェクトはレイヤーオブジェクトの傘下にあると言
えます。

アプリケーションオブジェクト

ドキュメントオブジェクト

ページオブジェクト

レイヤーオブジェクト

ドローオブジェクト
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階層にある各オブジェクトは、特定のアイテムに関連する一定の Canvas X 機能を提供しています。例えば、レ
イヤーオブジェクトは、レイヤー名の設定や検索、レイヤーにあるドローオブジェクトへのアクセス機能など
を提供します。
スクリプトを使って Canvas X をコントロールするには、この階層構造を理解した上で、スクリプティング言
語でスクリプトを作成します。

プロパティー (Property)
スクリプト階層にある各オブジェクトは、メソッドとプロパティーを持っています。プロパティーはオブジェ
クトのある一定の特徴をコントロールし、また特定のデータ型 ( 例えば、整数またはストリングなど ) を持っ
ています。プロパティーはそれにある値を割り当てることによって設定することができます。また、プロパ
ティーは、その現在の状態を調べるためにアクセス可能です。

Canvas X 用スクリプティングの長さの単位はピクセルです。

例えば、Widthはドローオブジェクトのプロパティーです。ドローオブジェクトの幅を 144 ピクセルに設定す
るには：
drawingObject.Width = 144

または、ドローオブジェクトの幅が 72 ピクセルより広いかどうかをチェックするには：
if(drawingObject.Width > 72) Then

...

End If

メソッド (Method)
メソッドはオブジェクトに実行するオペレーションです。メソッドはインプット ( 入力 ) 値として、多数のパ
ラメータを持つことができます。さらに、メソッドは多数のアウトプット ( 出力 ) 値を作り得ます。例えば、ド
ローオブジェクトの移動は、Moveメソッドによって実行されるオペレーションで、　Moveは x と y のオフセッ
ト値をパラメータとして用います。例えば、ドローオブジェクトを右へ 300 ピクセル、下に 90 ピクセル移動
するには：
drawingObject.Move 300, 90

コレクション (Collection)
しばしば、ドキュメントは同じタイプの多数のオブジェクトを含みます。例えば、１つの Document オブジェ
クトは、多数の Page オブジェクトを含みます。スクリプティングでは、しばしばこの関係は Collection オ
ブジェクトとして取り扱われます。Collection オブジェクトは、コレクションとして取り扱われるオブジェ
クトの数をカウントしたり、コレクションにオブジェクトを追加 / 削除したり、またコレクションの特定のオ
ブジェクトにアクセスしたりするためのメソッドとプロパティーを持っています。
Collection オブジェクトは、しばしば、それが持つオブジェクトタイプの複数名称で名付けられます。例え
ば、document オブジェクトは、ドキュメントに存在するすべての pageオブジェクトを含む Collection オ
ブジェクト pages を含みます。
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スクリプティング
ここでは Visual Basic と VBScript のサンプルスクリプトの作成の仕方を順を追ってをご紹介します。

Visual Basic/VBScript で書かれたスクリプト
実行可能なスクリプトは、Windows でサポートされている言語である Visual Basic、VBScript、または
JavaScript で作成します。この章では、Visual Basic と VBScript で作成するスクリプトの例をご紹介します。

より複雑なスクリプトを作成する場合は、Microsoft Visual Basic のようなより強力な開発環境
が必要になってきます。

Visual Basic で作成されたサンプルファイルを開き起動するには、Visual Basic アプリケーションがインストー
ルされていることが必要です。VBScript のサンプルファイルは、単なるテキストファイルで「メモ帳」などの
テキストエディターで開くことができます。これらのサンプルファイルは、Windows Scripting Host(WSH)
がインストールされている Windows システム上で実行します。通常、WSH はデフォルトでインストールされ
ています。

サンプルスクリプトの動作内容
ここで紹介するスクリプトは、自動的に Canvas X を開き、ソースフォルダから一つずつ JPEG 形式のイメー
ジを開いてそのイメージの解像度をチェックし、72 ppi 以上であれば解像度を 72 ppi にダウンサンプルして、
若干違った名前で目的先フォルダに保存するためのものです。スクリプト無しでは、このすべてのステップを
マニュアル作業で進めていかなければなりませんが、スクリプトはこのプロセスを自動的に実行します。

スクリプティングで多種多様な
操作を自動的に実行させること
が可能です。例えば、高解像度
のイメージをWebページに使用
するため低解像度のイメージに
変換し、新しいファイル名で別
のディレクトリに保存する作業
を自動的に行ってくれます。

右は、Visual Basic で作成した
インターフェイス

高解像度イメージ
ファイルの保存場
所を指定する

低解像度に変換した
イメージファイルの
保存場所を指定する
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Visual Basic でスクリプトを作成する
Visual Basic で作成されたスクリプトを実行すると、インターフェイスが表示されます。上段のディレクトリー
のリストボックスからダウンサンプルしたいファイルが保存されているソースフォルダを指定します。下段の
ディレクトリーのリストボックスからは、ダウンサンプルしたファイルを保存するための目的先フォルダを指
定します。＜ Downsample ＞ ボタンをクリックして、ファイルのダウンサンプルを開始します。
Visual Basic 言語スクリプト例を見るには、Visual Basic アプリケーションをスタートし、下記から VB プロ
ジェクトファイルを開きます。:
Scripting\Example Scripts\Downsample\Vb\downsmpl.vbp 

ユーザーインターフェイスを表示するには、プロジェクトの MainWinフォームを選択し、[ 表示 ] メニューか
ら [ オブジェクト ] を選択します。実行されるスクリプティングコードを表示するには、[ 表示 ] メニューから
[ コード ] を選択します。次に、このスクリプトがどのように作成されたかを説明します。

プロジェクトの設定およびユーザーインターフェイスの配置
このプロジェクトは「downsmp」と呼ばれる標準 EXE プロジェクトです。このプロジェクトは MainWin と
いう名前で、「ダウンサンプル」とキャプションのついている１つのフォームを含んでいます。このフォームに
加え、SrcFrm および DstFrm という２つのフレームがあります。これらのキャプションは、それぞれ「ソー
ス」および「目的先」です。このフレームグループは、ユーザーインターフェイスエレメントと共に、ソース
と目的先フォルダの選択に関連します。これらのフォルダを取り出すには、それぞれにドライブリストボック
スとディレクトリリストボックスが必要です。これらのリストボックスは、ソースフォルダについては SrcDrv
および SrcDir、目的先フォルダについては DstDrv および DstDir と呼ばれます。フォームはイメージのダ
ウンサンプリングプロセスをスタートするコマンドボタンを含みます。ボタンの名称は SampleBtn、キャプ
ションは「ダウンサンプル」です。

タイプライブラリ
Visual Basic は、そのプロジェクトで使われるオブジェクトのタイプとプロパティーを知らなければなりませ
ん。この情報がないと Visual Basic はコードを用意することができません。その結果、スクリプトを実行した
とき、不明のオブジェクトとタイプを知らせるエラーメッセージが表示されます。
オブジェクトとタイプについての情報は、タイプライブラリが提供します。Canvas X スクリプティング機能を
提供するタイプライブラリは Canvas X.tlb と呼ばれています。これは Canvas X フォルダにインストールさ
れています。Downsample のスクリプトは、ファイルを開く、およびフォルダへのアクセスするなどのファイ
ルシステムオペレーションを行う他のタイプライブラリのオブジェクトも使用します。このタイプライブラリ
は Microsoft Scripting Runtime と呼ばれています。

２つのタイプライブラリを搭載するには
２つのタイプライブラリにアクセスするには、[ プロジェクト ] メニューから [ レファレンス ] を選びます。表
示されたダイアログで、Canvas X 1.x タイプライブラリのエントリーまでスクロールダウンし、その隣に
チェックマークをします。Microsoft Scripting Runtime のエントリーについても同様に行います。
タイプライブラリが搭載されると、これを Visual Basic オブジェクトブラウザで表示できます。これを表示す
るには [ 表示 ] メニューの [ その他 ] から [ オブジェクトブラウザ ] を選択し、リストボックス上部から、見た
いライブラリを選びます。Canvas X を選んで、その機能に親しんでください。

スクリプトコードを作成する
先に説明したように、Canvas X のスクリプティング機能は Canvas X 自体の構造を反映する階層で構成され
ています。Application オブジェクトは階層構造の最上階層です。スクリプトは、他の階層にアクセスする
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ために Canvas X Application オブジェクトを作成しなければなりません。Downsample スクリプトは、ま
ず Canvas X Application オブジェクトのグローバル変数 cvAppを宣言し、Form_Load の手続きで、新し
い Canvas X Application オブジェクトを作成し、これを cvAppに代入します。
Dim cvApp As Canvas X.Application

...

Private Sub Form_Load()

    Set cvApp = New Canvas X.Application

End Sub

Canvas X Application オブジェクトは、バックグランド作業として作成されます。言い換えると、この作
業はユーザ－インターフェイスが表示されないまま実行されます。Canvas X はスクリプト中の Application
オブジェクトレファレンスが無効になれば、自動的に閉じられます。Downsample スクリプトでは、変数はグ
ローバルにアクセスできるので、スクリプトが停止するか、これに Nothingが代入されない限り有効です。次
に、スクリプトが終了する時に実行される Form_Unload の手続きでは、cvAppに Nothing を代入し、レファ
レンスが使われなくなった場合に、アプリケーションを適切に終了するようにします。
Private Sub Form_Unload(Cancel As Integer)

    Set cvApp = Nothing

End Sub

Downsample スクリプトの殆どのオペレーションは、SampleBtn_Click の手続きで行われ、これは [ ダウンサ
ンプル ] のボタンが押された際に実行されます。まず、マウスポインターが砂時計になるように設定します。こ
れはユーザーに対してスクリプトが作業中であることを知らせるためです。この downsampling の手続きが完
了したら、マウスポインターをデフォルトの状態に戻します。
Screen.MousePointer = vbHourglass
...

Screen.MousePointer = vbDefault

次は Canvas X の新規イラストレーションドキュメントの作成です。新しいドキュメントは、Canvas X
Applicationオブジェクトに帰属するDocumentsコレクションのAddメソッドで作成できます。イラストレー
ションドキュメントを作成するには、Add メソッドのパラメータが cvsIllustrationDocumentに設定され
なければなりません。その結果は作成された Document オブジェクトの参照です。そしてその結果を Canvas
X.Document の変数である docに代入します。
Set doc = cvApp.Document.Add(cvsIllustrationDocument)

スクリプトは、選択したソースフォルダにあるすべてのファイルにループします。Microsoft Scripting
RuntimeタイプライブラリのFileSystemObjectオブジェクトは、ファイルへのアクセス機能を提供します。
次に、FileSystemObject オブジェクトを作成し、ソースフォルダのファイルにループし、変数 srcFile に
各 File オブジェクトを保存します。
Dim fso As New Scripting.FileSystemObject

Dim srcFile As Scripting.File

...

For Each srcFile In fso.GetFolder(SrcDirPath).Files

...

Next
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FileSystemObjectのGetFolderメソッドは、文字型パラメータ(String parameter)として渡されるフォル
ダのパスである Folder オブジェクトをリターンします。For Each ループは、Folderオブジェクトの Files
コレクションから１つずつファイルを取り出し、この File オブジェクトを変数 srcFile 変数に代入します。
そこで、現在のファイルが JPEG ファイルかどうかを調べます。これは、別の手続きで行います。そこではファ
イル名をパラメータとし、　これを大文字に変換し、その後、この名前にサブストリング「.JPG」が入っている
かを確認します。
もし、ファイルが JPEG ファイルであれば、作成されたイラストレーションドキュメントに配置されます。
DocumentオブジェクトのPlaceメソッドは、ファイルのパスをパラメータとし、現在アクティブなレイヤーに
配置します。この配置されたファイルの位置は、オプションでパラメータとして特定することもできます。こ
このデフォルトの位置は (0, 0) で十分です。Placeメソッドの結果は、Canvas X が配置済みファイル用に作
成したドローイングオブジェクトです。この DrawObject オブジェクトへのレファレンスは、Canvas
X.DrawObjectとして保存されます。
Dim obj as Canvas X.DrawObject
...

Set obj = doc.Place(srcFile.Path)

次は、配置したオブジェクトが CVImage object であるかを確認します。もしそうであれば、そのレファレ
ンスを維持します。
Dim img As Canvas X.CVImage
...

Set img = obj.Image

CVImageオブジェクトのプロパティーの１つはResolution(解像度)です。Resolutionプロパティーの値を
72 ppi と比較します。それより高ければ、CVImage オブジェクトの SetResolution メソッドを呼び、解像
度を 72 ppi に設定します。固定したイメージのサイズを維持するかどうかを設定する SetResolution の２
番目のパラメータは、False に設定します。True に設定すると、イメージのファイルサイズは固定され、イ
メージの寸法が変更されます。
If (img.Resolution > 72) Then

img.SetResolution 72, False
…

End If

変換されたイメージは、目的先フォルダに別名で保存されなければなりません。そのために、オリジナルのファ
イル名の前に接頭辞「ds_」を追加します。「ds_」はダウンサンプル済みを意味します。目的先ファイル名を
目的先フォルダのパスに追加して完全な目的先パスを作成します。これは Document オブジェクトの SaveAs
メソッドに第１のパラメータとして渡されます。第２のパラメータはイメージを JPEG ファイルとして保存す
るためのものです。
dstPath = DstDir.Path + "\" + "ds_" + srcFile.Name

doc.SaveAs dstPath, cvsJPEGFormat

ソースフォルダにある次のファイルのダウンサンプルを続ける前に、先にダウンサンプルした CVImage オブ
ジェクトを削除します。
obj.Delete
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VBScript でスクリプトを作成する
VBScript はどのテキストエディターでも表示できる単純なテキストファイルです。Windows Scripting
Host(WSH) がインストールされている、どの Windows システム上でも実行できます。VBScript ファイルの
拡張子は「.vbs」です。

VBScript を実行する３つのオプション：
• VBScript ファイルをダブルクリックします。
• コマンドラインに完全なパスおよびスクリプトコマンドパラメータを続けてタイプします。
• Windows の【ファイル名を指定して実行】ダイアログで「cscript」( その後に１スペース空ける ) とタ

イプし、スクリプトの完全なファイルパスとコマンドラインパラメータを加えます。CScript はスクリ
プトファイルを実行するプログラムです。

VBScript にはユーザーインターフェイスのような、非常に単純なダイアログしかありません。スクリプト例は
ユーザーからのソースおよび目的先の入力が必要です。これらをコマンドラインパラメータ (argument) とし
て与えなければなりません。ダウンサンプルするイメージのために、最初のパラメータでソースフォルダを指
定し、第２のパラメータで目的先フォルダを指定します。スクリプトファイルをダブルクリックしてもこれら
のパラメータをサポートしないので、スクリプトの実行のためにはオプション２、またはオプション３を使用
しなくてはなりません。
Downsample スクリプトの VBScript バージョンを表示するには
Scripting\Example Scripts\Downsample\VBScript\
dwnsmple.vbs

のファイルをテキストエディターで開きます。
このスクリプトを次の場所にコピーしたとします：
C:\VBScripts\dwnsmpl.vbs

また、JPEG ファイルが次のところにあるとします：
C:\JPEGs\
さらに、次の目的先が存在したとします：
C:\ds_JPEGs\

このスクリプトを２つの方法で実行できます：
コマンドプロンプトウインドウを開き、次のように入力します：
C:> C:\VBScripts\dwnsmpl.vbs C:\JPEGs C:\ds_JPEGs

• Windows ファイル名を指定して実行ダイアログを開き、次のように入力します :
• cscript C:\VBScripts\dwnsmpl.vbs C:\JPEGs

C:\ds_JPEGs

スクリプトコードを作成する
VBScript と Visual Basic の大きな違いは、VBScript では変数のタイプを定義する必要がないことです。どん
な値の変数を割り当てることもできます。この変数に関しオペレーションが実行される際、スクリプトの環境
はオペレーションがこの変数を含む種類のデータを許容するのか調べます。
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Visual Basic とのその他の相違点は、タイプライブラリは VBScript にはアクセスできないということです。下記の例
では、cvsIllustrationDocument は１を表わし cvsImage は８を表わします。VBScript はこの定数が示す
値 (pure values) を使用しなければなりません。
Downsample スクリプトのはじめに、いくつかの定数は読みやすい値 (pure values) を使用するように定義付
けられています。
Const cvsIllustrationDocument = 1

Const cvsImage = 8

Const cvsJPEGFormat = 10

下記はスクリプトで使用される変数の宣言のいくつかの例です。どの宣言もタイプを指定していません：
Dim args

Dim srcDir, dstDir, dstPath

Dim cvApp

Dim doc

Dim obj

Dim img

Dim fso

Dim srcFile

次の数行はスクリプトに関するパラメータへのアクセスです。この例で正確に２つのパラメータが与えられて
いるのか、そのパラメータはストリングなのかをチェックします。第１のパラメータはソースディレクトリ、２
番目は目的先ディレクトリです。
Set args = WScript.Arguments

If (args.Count = 2) Then

srcDir = args.Item(0)

dstDir = args.Item(1)

If (VarType(srcDir) = vbString And

VarType(dstDir) = vbString) Then

…

End If

End If

DownsampleスクリプトのVisual Basicバージョンで説明したように、Canvas XはCanvas X Application
オブジェクトが作成された時に起動します。VBScript ではオブジェクトを作成するため、CreateObject 機
能が使用されます。オブジェクトのタイプが、ストリングパラメータ (string parameter) として渡されます。
Set cvApp = CreateObject("Canvas X.Application")

さて、Canvas X の新しいイラストドキュメントができました。これは VB の例とまったく同一です。
Set doc = cvApp.Documents.Add(cvsIllustrationDocument)

ファイルとフォルダのオペレーション用に FileSystemObject オブジェクトを作成し、ソースディレクトリ
のファイルにアクセスするには、GetFolder メソッドを使用します。それぞれのファイルは、それが JPEG
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ファイルであるかどうか確認されます。JPEG ファイルのテスト条件は「JPG」拡張子です。ファイル名に「JPG」
のサブストリングが入っている場合は、そのファイルは JPEG ファイルと推定されます。
Set fso = CreateObject("Scripting.FileSystemObject")

For Each srcFile In fso.GetFolder(srcDir).Files

If (InStr(UCase(srcFile.Name), ".JPG")) Then

…

End If

Next

JPEG ファイルを、作成済みのイラストドキュメントに入れ、結果のドローイングオブジェクトのレファレンス
を得る必要があります。ドローイングオブジェクトが CVImage オブジェクトであれば、そのレファレンスを得
ます。
Set obj = doc.Place(srcFile.Path)

If (obj.Type = cvsImage) Then

Set img = obj.Image

…

End If

次に、イメージの解像度が72 ppiより高いかどうか確認しますが、これをCVImageオブジェクトのResolution
プロパティーと呼びます。これが 72 ppi よりも高ければ、SetResolution メソッドを使用して、これを 72
ppi に設定します。
If (img.Resolution > 72) Then

img.SetResolution 72, False

…

End If

完全な目的先ファイルパスは、目的先ディレクトリと接頭子 (prefix)　「ds_」により構成されます。SaveAs
メソッドはダウンサンプルイメージを JPEG ファイルとして目的先ファイルパスに保存します。
dstPath = dstDir + "\" + "ds_" + srcFile.Name

doc.SaveAs dstPath, cvsJPEGFormat

ソースフォルダの次のファイルに取りかかる前に、Placeオペレーションで作成した DrawObject オブジェク
トを削除しなければなりません。
obj.Delete

すべてのファイルをダウンサンプリングした後、オブジェクトレファレンスに Nothing と割り当てし、Canvas
X を終了します。

Canvas X にスクリプトを追加 / 削除する
[ スクリプトを追加 ] コマンドを使って、作成したスクリプトを Canvas X のコマンドメニューから起動できる
ようにすることができます。



31.10 スクリプティング

スクリプトのリンクをメニューに追加するには
1 [ ファイル ] ＞ [ オートメーション ] ＞ [ スクリプトを追加 ] の順に選択します。
2 【スクリプトを選択】ダイアログボックスが表示されます。
3 任意のスクリプトファイルを選択して、＜開く＞ をクリックします。

[ ファイル ] メニューの [ オートメーション ] サブメニュー内に、追加したスクリプト名が表示されます。

スクリプトのリンクをメニューから削除するには
1 [ ファイル ] ＞ [ オートメーション ] ＞ [ スクリプトを削除 ] の順に選択します。
2 【スクリプトを削除】ダイアログボックスが表示されます。
3 削除したいスクリプトファイルを選択して、＜削除＞ をクリックします。
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32.1

CHAPTER

32データの読み込み、可視化、画像処理

医学、地質学、そしてその他の科学関連分野では、しばしば 16 ビット / グレースケールチャンネル以上のイ
メージやデータファイルの画像処理を行わなければなりません。
Canvas X は最高 32 ビット / チャンネルまでのデータを含むデジタルイメージを正確に測定、解析、および書
き出す能力を備えています。

DICOM ファイルを読み込む
Canvas X のサイエンティフィック画像処理機能を使って、医療業界で一般的に使用されている画像形式の
DICOM(DIC) ファイルを読み込むことができます。ファイルを読み込んだ後、様々なイメージフィルタや調整
コマンドを使って画像処理を行い、プレゼンテーションや Web ページの作成に利用することができます。
Canvas X では DICOM ファイルを以下のように読み込みます。

• RGB イメージは RGB として読み込まれます。
• グレースケールのイメージは、グレースケールとして読み込まれます。
• インデックスカラーのイメージは RGB に変換されて読み込まれます。
• イメージの色深度によって、8 ビット、16 ビット、32 ビット、64 ビットのイメージに変換されます。

DICOM 形式ファイルを読み込むには
1 ファイルメニューから[開く]または[配置]、および[イメージ]メニューから[読み込み]を選択します。
2 ファイルの種類に「DICOM イメージ」を選択して、1 つまたは複数の読み込みたいファイルを指定し

ます。
3 1 つの DICOM ファイルに複数のイメージが含まれている場合には、それを知らせるメッセージが表示

されます。読み込みたい範囲を指定して＜ OK ＞をクリックします。

DICOM 形式ファイルには１つまたは複数のイメージが含まれます。

4 【DICOM 読み込みオプション】ダイアログボックスが表示されます。詳しくは、32.2 ページの「【DICOM
読み込みオプション】ダイアログボックス」  を参照してください。

5 設定し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。複数の DICOM ファイルを一度に読み込む場合、すべ
てのファイルに同じ設定を適用して開くには、＜ ＯＫ ＞の代わりに＜すべてに適用＞ボタンをクリッ
クします。

複数の DICOM ファイルを一度に読み込む場合、＜ OK ＞をクリックすると、【DICOM 読み込み
オプション】ダイアログボックスが繰り返し表示され、その都度設定を変更することができます。
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RAW 形式ファイル
RAW 形式は異なるアプリケーションやコンピュータのプラットフォーム間でドキュメントを転送するための
柔軟性のあるファイル形式です。基本的に RAW 形式は保存用の形式と言うより読み込み / 書き出し用のファ
イル形式です。

1 つの DICOM ファイルに複数の
イメージが含まれている場合に
は、それを知らせるメッセージが
表示されます。

【DICOM 読み込みオプション】ダイアログボックス
A フレームの配置　DICOM ファ
イルに複数のイメージが含まれて
いる場合に、「フレームの配置」オ
ブションが使用可能になります。
各レイヤーに配置　各イメージを
それぞれのレイヤーに配置します。
重ねて配置　すべてのイメージを
１つのレイヤーに重ねて配置しま
す。
配列して配置　行と列数を指定し
て、各イメージをサムネイルのよう
に配置します。
アニメーション / スライドショー
を作成　各イメージをそれぞれの
フレームに配置します。プレゼン
テーションまたは AVI 形式で保存
する場合に便利です。
B ファイルバージョン　
デフォルト、DICOM v.3 または
DICOM v.2 (NEMA) のいずれかを
選択します。
C バイトの順序　
デフォルト、Little Endian、または
Big Endian から選択します。
備考： イメージが正常に読み込ま
れない場合には、「ファイルバー
ジョンまたは「バイトの順序」、あ

るいは「ウインドウの中心 / 幅」の
設定を変更してみてください。
D ウインドウの中心 / 幅　
備考： 通常、「ウインドウの中心 /
幅」オプションは、グレースケール
のイメージに使用します。
このオプションを使って、読み込み
時にレベル補正することができま
す。レベル補正をしない場合は、「な
し」を選択します。イメージに含ま
れるレベル情報を使用するには、

「デフォルト」を選択します。イメー
ジにレベルの情報が含まれている
場合は、「デフォルト」を選択する
と、「中心」と「幅」が表示されま
す。レベルをカスタム設定するに
は、「新規プリセット」を選択しま
す。
レベルをカスタム設定するには　

「中心」と「幅」に数値を入力して、
＜保存＞ボタンをクリックし、名前
を付けます。その名前はポップアッ
プメニュー内に追加されます。
カスタム設定を使用するには　
ポップアップメニューから任意の
カスタム設定を選択します。
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RAW ファイルは、イメージの幅、高さ、パレットなどの定義済みフォーマットは含まれていません。RAW 形
式はカラー情報を記述するバイトのストリームから構成されています。個々のピクセルはバイナリ形式で記述
されています。

RAW 形式ファイルの読み込み
RAW 形式のファイルを読み込む場合、バイナリ (.raw)、テキスト (.txt)、またはコンマ区切り (.csv) を選択
することができます。
顕微鏡などの様々な計測機器では、バイナリ (.raw) ファイルとしてデータを保存するので、バイナリ (.raw)
が最も頻繁に選択されます。

RAW 形式ファイルを読み込むには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] を選択します。
2 ファイルの種類に「RAW イメージ」を選択して、読み込みたいファイルを選択します。
3 ＜開く＞ をクリックします。
4 【RAW イメージ読み込みオプション】ダイアログボックスが表示されます。

RAW イメージ読み込みオプション

A 入力データ　通常、適切なデー
タタイプが自動検知されます。バイ
ナリまたはテキストのいずれかを
選択します。
B イメージ情報　
モード　グレースケール、RGB、
BGR、CMYK、LAB またはマルチカ
ラーから選択します。
ソース　読み込むイメージタイプ
を 8 ビット、16 ビット、16 ビット
( 符号付き )、または FT-32 ビット
( 浮動小数点 ) から選択します。
ターゲット　読み込む際のイメー
ジタイプを 8 ビット、16 ビット、
16 ビット ( 符号付き )、または FP-
32 ビット ( 浮動小数点 ) から選択
します。
高さおよび幅　RAW 形式のイメー
ジを正しく読み込むにはこの情報
がピクセル単位で正確に入力され
なければなりません。[ 高さ ] 自動
オプションを選択する場合は、幅の
みを設定します。
チャンネル　カラーチャンネルの
数を入力します。
解像度　イメージ解像度を設定し
ます。ピクセル / インチまたはピク
セル / インチから選択します。
イメージの数　ファイルに保存され
ているイメージの数を入力します。

ギャップ　１つのイメージから次
の最初のイメージまでのバイト数
チャンネルの順序　インターリー
ブまたはプレイナーのいずれかを
選択します。但し、モードがクレー
スケールの場合は使用不可です。
インターリーブ　例 え ば

「rgbrgbrgb」のようにピクセルが隣
接して保存されていることを意味
します。
プレイナー　カラーデータが個々の
8ビットプレーンに保存されている
ことを意味します。
C バイナリオプション　
バイトの順序　読み込むファイルが

「Little Endian」(PC) または「Big
Endian」(Mac) で作成されたもの
かを指定します。但し、ソースが 8
ビット/チャンネルの場合は使用不
可です。
ヘッダ　イメージデータの最初の
バイトまでのバイト数を入力しま
す。
配列　メモリにおけるイメージ
データの配列を指定します。各行が
8 ビット、16 ビット、32 ビットま
たは 64 ビットの倍数で終了するこ
とを意味します。
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5 読み込む RAW 形式のファイルの情報のもとにオプションを設定します。

RAW 形式のファイルを正しく読み込むには、そのファイルに関する情報を【RAW イメージ読
み込みオプション】ダイアログボックスで正確に入力しなければなりません。

6 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

RAW 形式で書き出し
RAW 形式で書き出す場合、バイナリ (.raw) またはテキスト (.txt) を選択することができます。

RAW 形式 ( バイナリ ) で書き出すには
1 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。
2 ファイルの種類には、「RAW イメージ ( バイナリ )」を選択します。
3 ＜保存＞ をクリックします。
4 【RAW イメージ書き出しオプション ( バイナリ )】ダイアログボックスが表示されます。
5 必要に応じてオプションを選択し、＜ OK ＞ をクリックします。

RAW 形式 ( テキスト ) で書き出すには
1 [ ファイル ] メニューから [ 名前を付けて保存 ] を選択します。
2 ファイルの種類には、TXT- RAW イメージ ( テキスト ) を選択します。
3 ＜保存＞ をクリックします。
4 【RAW イメージ書き出しオプション ( テキスト )】ダイアログボックスが表示されます。
5 必要に応じてオプションを選択し、＜ OK ＞ をクリックします。

RAW イメージ書き出しオプション ( バイナリ )

A イメージ情報　このセクション
にカラーモード、イメージサイズ、
色深度が表示されます。
B バイナリオプション　
出力　8 ビットと 16 ビットのイ
メージの場合、このメニューは選択
できず、イメージ情報のみが表示さ
れます。FT-32 ビット ( 浮動小数点
) のイメージの場合、出力の色深度
を選択することができます。
チャンネルの順序　インターリー
ブまたはプレイナーのいずれかを
選択します。カラーモードにグレー
スケールが選択されている場合は、
このオプションは選択できません。
インターリープ　例 え ば

「rgbrgbrgb」のようにピクセルが隣
接して保存されます。

プレイナー　カラーデータが8ビッ
トごとに保存されます。
バイトの順序　8ビットのイメージ
の場合、このオプションは選択でき
ません。「Little Endian」(PC) また
は「Big Endian」(Mac) のいずれ
かを選択します。
配列　メモリにおけるイメージ
データの配列を設定します。各行が
8 ビット、16 ビット、32 ビット、
または 64 ビットの倍数で終わるよ
うに設定できます。
ヘッダ　イメージデータの最初の
バイトの前にヘッダとして確保す
るバイト数を指定します。
BGR(RGB の逆 )　カラーの順序を
逆にするにはこのオプションを選
択します。
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イメージタイプとフィルタ
Canvas X では、8 ビット、16 ビット、32 ビット ( 浮動小数点 ) のイメージをサポートします。

イメージタイプ
[イメージ]メニューから[モード]を選択して、イメージタイプを確認したり、変換したりすることができます。

8 ビット / チャンネル 8 ビットのイメージを意味します。イメージを８ビットに変換することができます。

16 ビット / チャンネル 16ビットのイメージを意味します。イメージを16ビットに変換することができます。

FP-32 ビット / チャンネル 32 ビット ( 浮動小数点 ) のイメージを意味します。イメージを 32 ビットに変換
することができます。但し、グレースケールでないイメージは 32 ビットに変換することができません。

可視マスクが追加されているイメージはイメージタイプを変換することができません。[ イメー
ジ ] メニューから [ 可視マスクを削除 ] を選択して可視マスクを取り除いてからイメージタイプ
を変換します。

イメージフィルタ
すべてのイメージフィルタは８ビットのイメージに適用可能です。
16 ビットおよび 32 ビット ( 浮動小数点 ) イメージに関しては、様々なイメージフィルタと調整コマンドを適
用可能です。イメージタイプ別の使用可能なフィルタおよび調整コマンドは次の通りです。

イメージタイプ 使用可能なフィルタおよび調整コマンド

16 ビット ぼかし ( 均等化 )、ぼかし ( ガウス )、ノイズを加える、ノイズを減少、ダスト＆スク
ラッチ、中間値、ハイパス、最大値、最小値、算術、バイナリ論理、数式、コンボル
ブ、イメージ演算、カラーライズ、色反転、レベル補正、トーンカーブ、明度 / コン
トラスト、カラーバランス (RGB のみ )、色相 / 彩度 (RGB のみ )

RAW イメージ書き出しオプション ( テキスト )

A イメージ情報　このセクショ
ンにカラーモード、イメージサイ
ズ、色深度が表示されます。
B テキストオプション　
形式　コンマ、タブ、スペース、コ
ロン、またはセミコロン区切り形式
からいずれか１つを選択します。
出力　8 ビットと 16 ビットのイ
メージの場合、メニューは選択でき
ず、イメージ情報のみが表示されま
す。FT-32 ビット ( 浮動小数点 ) の
イメージの場合、出力の色深度を選
択することができます。

チャンネルの順序　インターリー
ブまたはプレイナーのいずれかを
選択します。カラーモードにグレー
スケールが選択されている場合は、
このオプションは選択できません。
インターリープ　例 え ば

「rgbrgbrgb」のようにピクセルが隣
接して保存されます。
プレイナー　カラーデータが8ビッ
トごとに保存されます。
BGR(RGB の逆 )　カラーの順序を
逆にするにはこのオプションを選
択します。
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バイナリフィルタ
バイナリフィルタは、８ビットのグレースケールのイメージに適用することができます。これらのフィルタは
グレースケールのイメージを自動的に二値化 ( 白黒 ) イメージに変換して画層処理を行います。

[ 二値化 ] コマンド
このコマンドを使って、手動でグレースケールのイメージを二値化することができます。

二値化するには グレースケールのペイントオブジェクトを選択して、[ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ バイ
ナリ ] ＞ [ 二値化する ] の順に選択します。
バイナリフィルタは、以下の８種類です。

• ダイレート
• エロード
• クローズ
• オープン
• アウトライン
• スケレトナイズ
• ディスタンスマップ
• ウルティメット

これらのフィルタは、[ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ バイナリ ] サブメニューに含まれています。
ダイレート、エロード、オープン、クローズフィルタを適用する場合、ダ
イアログボックスが表示されるので、フィルタを繰り返し適用する回数を
入力します。

ダイレート (Dilate)
ダイレートフィルタは黒のオブジェクトの端 ( エッジ ) にピクセルを追加
して、背景より暗いオブジェクトを膨張させます。

32 ビット ( 浮動小数点 ) ぼかし ( 均等化 )、中間値、最大値、最小値、算術、数式、コンボルブ、イメージ演算

イメージタイプ 使用可能なフィルタおよび調整コマンド

オリジナルのイメージ ダイレートフィルタを適用後
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エロード (Erode)
エロードフィルタは背景より暗いオブジェクトのサイズを収縮します。

クローズ (Close)
クロースフィルタは、ダイレートとエロードの組み合わせです。最初にダイレートを適用してから、エロード
を適用します。イメージのギャップを埋めることによってオブジェクトを滑らかにします。

オープン (Open)
オープンフィルタはエロードとダイレートの組み合わせです。最初にエロードを適用してから、ダイレートを
適用します。孤立するピクセルを取り除くことによってオブジェクトをスムーズにします。

オリジナルのイメージ エロードフィルタを適用後

オリジナルのイメージ クローズフィルタを適用後

オリジナルのイメージ オープンフィルタを適用後
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アウトライン (Outline)
アウトラインフィルタは黒のオブジェクトを細線化して、１ピクセル幅のアウトラインで表示します。

スケルトナイズ (Skeletonize)
スケルトナイズフィルタはオブジェクトの縁 ( エッジ ) が１ピクセル幅の骨格になるまでピクセルをオブジェ
クトの縁から削除します。

ディスタンスマップ (Distance Map)
このフィルタは Euclidean Distance Map(EDM) を作成します。すべての黒ピクセル ( 前景 ) を最も近い白ピ
クセル ( 背景 ) からその黒ピクセルまでの距離に匹敵するグレー値で置き換えます。

オリジナルのイメージ アウトラインフィルタを適用後

オリジナルのイメージ スケルトナイズフィルタを適用後

オリジナルのイメージ ディスタンスマップフィルタを適用後
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ウルティメットポイント (Ultimate Points)
Euclidean Distance Map(EDM) の Ultimate Eroded Points(UEPs) を作成します。UEPs はセグメンテーショ
ンによって分割された領域の中心を示します。UEPs のグレー値は、その領域に内接する円の半径に等しくなり
ます。EDM はスムーズ化するのでノイズによるエラーは少なくなりますが、領域のサイズが少し小さくなり
UEPs のグレー値は多少減少します。

ウルティメットポイントフィルタを適用するには
1 二値化されているイメージにディスタンスマップを適用します。
2 [イメージ]＞[フィルタ]＞[二値化]＞[二値化する]の順に選択して、結果イメージを再度二値化します。
3 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ 二値化 ] ＞ [ ウルティメットポイント ] の順に選択します。

サイエンティフィックフィルタ
◆  8 ビット、16 ビット、そして 32 ビット ( 浮動小数点 ) のイメージを分析するために使用できるサイエン
ティフィックフィルタが含まれています。そのイメージタイプにどのサイエンティフィックフィルタを適用で
きるかについては 32.5 ページの「イメージフィルタ」  を参照してください。サイエンティフィックフィルタ
にアクセスするには : [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ サイエンティフィック ] の順に選択します。

算術
算術フィルタには、選択イメージまたは選択範囲の各ピクセルにある数値を加算、減算、乗算、除算するなど
のコマンドが含まれています。結果の値がイメージのデータタイプの範囲外になる場合は、その最高 / 最低値
にリセットされます。

算術フィルタを適用するには
1 フィルタを適用したいイメージオブジェクト ( または選択範囲 )

を選択します。
2 算術フィルタを選択して、ダイアログボックスを表示します。
3 演算メニューからコマンドを選択します。
4 数値を入力して、＜ OK ＞ をクリックします。

演算メニューには以下のコマンドがあります。

ウルティメットフィルタを適用後オリジナルのイメージ
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バイナリ論理
バイナリ論理フィルタにはピクセルのビットごとに対して行うオペレーションが含まれています。

演算 説明

加算
Add

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルに指定された値を加えます。8 ビットのイメージでは、結果
が 255 以上になると、255 にリセットされます。16 ビットのイメージでは、結果が 65,535 以
上になると、65,535 にリセットされます。

減算
Subtract

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルから指定された値を引きます。8 ビットおよび 16 ビットの
イメージでは、結果が 0 以下になると、０にリセットされます。

乗算
Multiply

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルに指定された値を掛けます。8 ビットのイメージでは、結果
が 255 以上になると、255 にリセットされます。16 ビットのイメージでは、結果が 65,535 以
上になると、65,535 にリセットされます。

除算
Divide

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルを指定された値で割ります。「０」での割り算は無視されます。

最小値
Minimum

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルが指定された値以下の場合は、その値で置き換えられます。

最大値
Maximum

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルが指定された値以上の場合は、その値で置き換えられます。

平方根
Square root

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルは、その平方根で置き換えられます。

二乗
Square

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルは、その二乗で置き換えられます。

ガンマ
Gamma

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルに、ガンマ関数 (f(p) = (p/255)^gamma*255、 0.1 <=
gamma <= 5.0) を適用します。各チャンネルに対してこの関数が適用されます。16 ビットイ
メージの場合、255 の代わりに最大値が使用されます。

対数
Log

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルに、対数関数 (f(p) = log(p) * 255/log(255) ) を適用しま
す。各チャンネルに対してこの関数が適用されます。16 ビットイメージの場合、255 の代わり
に最大値が使用されます。
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演算メニューには以下のコマンドが含まれています。

バイナリ論理フィルタを適用するには
1 イメージまたはその一部分を選択します。
2 [ イメージ ] ＞ [ フィルタ ] ＞ [ サイエンティフィック ] ＞ [ バイナリ論理 ] の順に選択します。
3 【バイナリ論理フィルタ】ダイアログボックスの演算ポップアップメニューから任意の演算を選択しま

す。
4 フォーマットポップアップメニューから入力する数値のフォーマットを選択します。
5 数値を入力して、＜ OK ＞ をクリックします。

カラーライズ
カラーライズフィルタは、指定する値または範囲に色やグラデーションを適用します。８ビット、16 ビット、
または32ビット(浮動小数点)のイメージタイプによって、絶対値またはパーセントを使用することができます。
32 ビット ( 浮動小数点 ) のイメージの場合、絶対値のチェックボックスが自動的に選択されます。

演算 説明

Or ソースのピクセルとアーギュメントにビットワイズ論理和を実行します。

And ソースのピクセルとアーギュメントにビットワイズ論理積を実行します。

Xor ソースのピクセルとアーギュメントにビットワイズ排他的論理和を実行します。

左シフト / 右シフト
Left Shift / Right Shift

論理シフトを実行します。指定される数値によってピクセルのすべてのビットを左または
右シフトし、０を挿入します。

元のイメージ カラーライズフィルタを適用後
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フィルタの設定を定義するには
1 新規アイコンをクリックします。
2 最小値と最大値を指定して範囲を設定します。
3 その範囲に適用したいカラーを選択します。
4 必要に応じて、上記の操作を繰り返します。

フィルタの範囲設定を編集するには
1 リストボックスから編集したい範囲設定をクリックします。
2 必要な変更を行います。

フィルタの範囲設定を削除するには
1 リストボックスから削除したい範囲設定をクリックします。
2 ごみ箱アイコンをクリックします。

【カラーライズ】フィルタダイアログボックス
A 新規アイコン　新規フィルタ
を定義するにはこのアイコンをク
リックします。デフォルトでは、最
小値「０」、最大値「100」のパー
セント、カラーは「黒」で追加され
ます。
B 範囲　最小値および最大値を
入力します。絶対値を使用する場合
は、[ 絶対値 ] チェックボックスを
選択解除します。
C カラー　指定した範囲に適用
するカラーを選択します。最小値か
ら最大値にグラデーションを適用
したい場合は、[ グラデーション ]
チェックボックスを選択して、グラ
デーションに使用するカラーを指
定します。
D リストボックス　こ こに定 義
されたすべてのフィルタがリスト
されます。
E プレビュー　＜ OK ＞ をク
リックする前に結果を確認したい
場合に選択します。
F メニューアイコン　ク リ ッ ク
して、メニューを表示します。
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設定を保存するには
1 フィルタの設定を定義します。
2 メニューアイコンをクリックします。
3 [ 設定を保存 ] を選択します。
4 設定の名前を入力して、＜ OK ＞ をクリックします。

設定を読み込むには
1 メニューアイコンをクリックします。
2 [ 設定を読み込み ] を選択します。
3 【設定を読み込み】ダイアログボックスのポップアップメニューから読み込みたいフィルタ設定名を選

択し、＜ OK ＞ をクリックします。

保存されているフィルタ設定を削除するには
1 メニューアイコンをクリックします。
2 [ 設定を削除 ] を選択します。
3 【設定を削除】ダイアログボックスのポップアップメニューから削除したいフィルタ設定名を選択し、

＜ OK ＞ をクリックします。
◆  保存されているフィルタ設定をすべて削除するには : メニューアイコンをクリックして、[ すべて削除 ] を

選択します。

イメージ演算
イメージ演算フィルタは、１つのイメージのそれぞれのカラーチャンネルに算術と論理演算を実行し、その結
果をもう１つのカラーチャンネルに適用します。
また、カラーモードおよび色深度が同じ２つのイメージ間でもイメージ演算を実行することができます。

イメージ間でイメージ演算を行う場合：
• 色深度は同一でなければなりません。
• カラーモードが異なるイメージ間では、カラーチャンネル間のみでイメージ演算を適用することができ

ます。
• イメージのサイズが異なる場合、結果は小さいほうのサイズになります。
• 結果は別のイメージとして作成されます。

イメージ演算フィルタを適用するには
1 １つまたは複数のイメージを選択して、イメージ演算フィルタを選択します。

複数のイメージに適用する場合は、まず【環境設定センター】
の [ 一般 ] 項目の [ ペイント ] オプションからフィルタの適用
方法を設定しておいてください。

2 目的に合わせて、オプションの設定を行います。
3 設定し終わったら、＜ OK ＞ をクリックします。

選択された演算が実行され、その結果にスケール値が掛けられます。次にオフセットの値が加算されます。最
終的な結果が、結果メニューから選択されるカラーチャンネルに適用されます。
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演算メニューには以下のコマンドが含まれています。

演算 説明

加算
Add

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルに指定された値を加えます。8 ビットのイメージでは、結果
が 255 以上になると、255 にリセットされます。16 ビットのイメージでは、結果が 65,535 以
上になると、65,535 にリセットされます。

減算
Subtract

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルから指定された値を引きます。8 ビットおよび 16 ビットの
イメージでは、結果が 0 以下になると、０にリセットされます。

乗算
Multiply

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルに指定された値を掛けます。8 ビットのイメージでは、結果
が 255 以上になると、255 にリセットされます。16 ビットのイメージでは、結果が 65,535 以
上になると、65,535 にリセットされます。

除算
Divide

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルを指定された値で割ります。「０」での割り算は無視されます。

最大値
Minimum

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルが指定された値以下の場合は、その値で置き換えられます。

最小値
Maximum

イメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルが指定された値以上の場合は、その値で置き換えられます。

Or ソースのピクセルとアーギュメントにビットワイズ論理和を実行します。

And ソースのピクセルとアーギュメントにビットワイズ論理積を実行します。

Xor ソースのピクセルとアーギュメントにビットワイズ排他的論理和を実行します。

平均値
Average

イメージ１とイメージ２の平均値をイメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルに適用します。

第 1 オペランド：緑 (G)

演算：Xor

第 2 オペランド：赤 (R)

スケール：2.0

オフセット：0.0

結果：緑 (G)

元のイメージ イメージ演算フィルタを適用後
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数式
数式フィルタは、指定するカラーチャンネルに数式を実行して適用します。

数式フィルタを適用するには
1 １つまたは複数のイメージを選択して、数式フィルタを選択します。

複数のイメージに適用する場合は、まず【環境設定センター】
の [ 一般 ] 項目の [ ペイント ] オプションからフィルタの適用
方法を設定しておいてください。

2 「ターゲット」メニューから数式を適用するカラーチャンネルを選択します。選択可能なチャンネルは
イメージのカラーモードにより異なります。

【フィルターオペレーションモード】ダイアログボックスで[イメージチャンネルを結合してフィ
ルタを適用する ] が選択された場合には、使用できません。

3 カテゴリーリストから任意のカテゴリーを選択して、項目リストに関連項目を表示します。

【数式フィルタ】ダイアログボックスの下部には、数式の正しいシンタックスと構文のサンプル
が表示されます。

差
Difference

イメージ１とイメージ２の差をイメージ ( 選択範囲 ) の各ピクセルに適用します。

演算 説明

数式を適用する
チャンネル

シンタックスと例

数式フィールド

メニューアイコン
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4 表示される項目リストから任意の項目をダブルクリックして、数式フィールドへコピーします。
5 この操作を繰り返して、数式を作成します。
6 数式を作成し終わったら、＜適用＞ をクリックします。

＜元に戻す＞ をクリックして、元のイメージの状態に戻すことが可能です。
7 希望の結果が得られたら、＜ OK ＞ をクリックして最終的に数式フィルタを選択チャンネルに適用しま

す。

コンボルブ (Convolve) フィルタ
コンボルブ ( 畳み込み ) フィルタはイメージまたは選択範囲に空間の畳み込みを適用します。基本的には幅と
高さをピクセルで定義した行列 ( マトリックス ) であるカーネルに従って、畳み込みが実行されます。カーネ
ルのサイズを定義するには、奇数の数値のみが使用可能で、最大 11 ピクセル、最小３ピクセルです。
コンボルブフィルタは、イメージのすべてのピクセルに適用されます。マト
リックスの中心はソースのピクセルに匹敵し、その他はその周囲のピクセル
に相当します。
結果のピクセル値は、カーネルマトリックスに対応する値で各ソースピクセ
ル値を掛け算してから結果を足算することによって計算されます。
◆  イメージの明度を維持するには :「カーネルを正規化」オプションを選択

します。このオプションを選択すると、それぞれのマトリックスの値が
その合計で割り算されます。

コンボルブフィルタを適用するには
1 カーネルの幅および高さをポップアップメニューから選択します。
2 各欄に数値を入力して、カーネルを定義します。
3 カーネルを定義し終わったら、＜適用＞ をクリックします。＜元に戻す＞ をクリックして、元のイメー

ジの状態に戻すことが可能です。
4 希望の結果が得られたら、＜ OK ＞ をクリックして最終的にコンボルブフィルタを適用します。

マトリックスの中心

メニューアイコン

カーネル
( マトリックス )
の定義 マ トリ ッ ク ス

の中心

コピー
貼り付け
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カーネルを保存するには
1 カーネルを定義します。
2 メニューアイコンをクリックします。
3 [ カーネルを保存 ] を選択します。
4 【カーネルを保存】ダイアログボックスでカーネルの名前を入力して、＜ OK ＞ をクリックします。

保存されたカーネル名は、メニューアイコンをクリックして表示されるメニューの下方に表示されます。

カーネルを読み込むには
1 メニューアイコンをクリックします。
2 読み込みたいカーネル名を選択します。

カーネルを削除するには
1 メニューアイコンをクリックします。
2 [ カーネルを削除 ] を選択します。
3 【カーネルを削除】ダイアログボックスのポップアップメニューから削除したいカーネル名を選択して、

＜ OK ＞ をクリックします。
◆  カーネルを読み込むには : スペース区切りのマトリックスを他のソース ( メモ帳や Excel など ) からコピー

してから、【コンボルブフィルタ】ダイアログボックスの上部にある貼り付けアイコンをクリックします。
◆  カーネルを書き出すには :【コンボルブフィルタ】ダイアログボックスの上部にあるコピーアイコンをク

リックしてカーネルをクリップボードにコピーし、テキストファイルとして保存します。

イメージデータを閲覧する
イメージデータビューワーツールやプロパティーバーからアクセスできる＜データを表示＞ボタンを使って、
選択範囲のイメージデータを素早く閲覧することができます。 

イメージデータビューワーツールを使ってデータを閲覧する
1 ツールボックスからイメージデータビューワーを選択します。

元のイメージ コンボルブフィルタを適用後
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イメージデータビューワーツールは、ペイントツールボックスのマーキツールをクリックして表
示されるツールボックスの中にあります。

2 イメージ内の任意の位置で対角にドラッグし、長方形の選択範囲を指定します。
3 【イメージデータビューワー】ダイアログボックスに選択範囲内のピクセル値が表示されます。

このツールは、ピクセルデータを素早く表示するだけでなく、表示されているデータをクリップボードにコピー
することができます。スプレッドシートなどに貼り付けすれば、より高度なデータ分析を実行することが可能
です。

任意の形の選択範囲のデータを閲覧する
1 目的に合わせて、マーキーツールや投げ縄ツールを使い、選択範囲を指定します。
2 プロパティーバーから＜データを表示＞ボタンをクリックします。
3 【イメージデータビューワー】ダイアログボックスに選択範囲内のイメージデータが表示されます。

【イメージデータビューワー】ダイアログボックス
A タイプ　16 進数、10 進数 ( 符
号付き )、10 進数 ( 符号なし )、FP-
小数点第２位、FP- 小数点第４位、
FP- 小数点第８位から選択します。
16 進数　0 から 9 までの数字と、

「A」から「F」までのアルファベッ
トで数値を表記する方法
10 進数 ( 符号付き )　正負の値を
取る整数
10 進数 ( 符号なし )　正の値のみ
を取る整数
FP- 小数点第２位　小数点第２位ま
での浮動小数点数
FP- 小数点第４位　小数点第４位ま
での浮動小数点数
FP- 小数点第８位　小数点第８位ま
での浮動小数点数
FP- 小数点自動表示　小 数点 部 分
を最大 12 桁まで表示します。「０」
になる部分は表示されません。
B チャンネル　ポップアップメ
ニューからチャンネルを選択しま
す。選択可能なチャンネルはイメー
ジのカラーモードによって異なり
ます。
C コピーアイコン　こ のアイ コ
ンをクリックすると、データがク
リップボードにコピーされます。
D リフレッシュアイコン　左、
上、幅、または高さの数値を変更し
た場合、このアイコンをクリックし
て、データを更新します。

E ロックアイコン　こ のア イ コ
ンをクリックすると、データが固定
されます。ロックした後、他の領域
を選択すると、別のダイアログボッ
クスにそのデータが表示され、デー
タを比較するのに役立ちます。
F XY 座標　マウスポインタを
データ上に置くと、そのデータの
XY 座標が表示されます。
G 左　イメージの左端から選択
範囲の左端までのピクセル数が表
示されます。

H 上　イメージの上端から選択
範囲の上端までのピクセル数が表
示されます。
I 幅　選択範囲の幅 ( ピクセル )
が表示されます。
J 高さ　選択範囲の高さ(ピクセ
ル ) が表示されます。
最大選択範囲は、250 x 250 ピク
セルの領域です。
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固定サイズの選択領域のデータを閲覧する
1 必要に応じて、長方形マーキツールまたは楕円マーキツールを選択します。
2 プロパティーバーから「固定サイズ」オプションを選択し、選択範囲のサイズを設定します。
3 イメージ内をクリックします。設定したサイズで選択範囲が表示されます。
4 プロパティーバーから＜データを表示＞ボタンをクリックします。
5 【イメージデータビューワー】ダイアログボックスに選択範囲内のイメージデータが表示されます。

複数の選択範囲のデータを比較する
1 前述の方法で 1 つの選択範囲を指定し、イメージデータを表示します。
2 【イメージデータビューワー】ダイアログボックスの右上にある「ロック」アイコンをクリックしてデー

タの表示を固定します。
3 別の選択範囲を指定します。
4 別の【イメージデータビューワー】ダイアログボックスに選択範囲内のイメージデータが表示されます。

ピクセルカラー情報
ペイントオブジェクトのピクセルカラー情報をステータスバーに表示する
することができます。

ピクセルカラー情報をステータスバーに表示するには
1 画面の下部にあるステータスバー ( 情報を表示したい区分 ) の上に

マウスポインタを置き、右クリックしてコンテキストメニューを表
示します。

2 [ 左に追加 ] または [ 右に追加 ] メニューから [ ピクセルカラー情
報 ] を選択します。

例えば、投げ縄ツールでデータを
表示したい領域を指定する
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3 ピクセルカラー情報を確認したいペイントオブジェクトをダブルクリックして編集モードにします。
4 マウスポインタの位置のピクセルカラー情報がステータスバーに表示されます。

イメージ測定コマンド
イメージ測定機能は、16 ビット ( グレースケールでは 32 ビット ) までのイメージに対応し、イメージ全体ま
たは選択範囲のヒストグラム、標準偏差、平均値、面積、最大値、最小値などの詳細な情報を提供します。
また、測定された情報はクリップボードにコピーすることができます。

グレースケール、RGB、CMYK、および Lab カラーモードのイメージのイメージ計測情報を表示
することができます。

イメージ測定コマンドを使用するには
1 自動選択ツール、マーキツールや投げ縄ツールを使って測定したいイメージの領域 ( またはペイントオ

ブジェクト ) を選択します。
2 [ イメージ ] メニューから [ イメージ測定 ] を選択します。
3 【イメージ測定】ダイアログボックスから以下の操作を実行することができます。詳しくは、32.21 ペー

ジの「【イメージ測定】ダイアログボックス」  を参照してください。

• 測定のプロパティーを設定する

• ヒストグラムを表示する

• 選択範囲にラベル ( 連番 ) を付ける
• イメージの測定データをクリップボードにコピーする

4 必要な操作が終わったら、＜閉じる＞をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

13ピクセル

9ピクセル

XY座標 RGB値

マウスポインタの位置にあるピクセル
カラー情報がステータスバーに表示さ
れる

イメージをダブルクリック
して編集モードにする
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【イメージ測定】ダイアログボックス
A 測定されたデータが選択範囲
ごとに表示されます。表示される
データの種類を変更するには、＜プ
ロパティ設定＞ボタンをクリック
します。
B 複数の選択範囲のデータが表
示されている場合には、各列番号を
クリックし、それぞれのヒストグラ
ムを表示したり、データをコピーし
たりすることができます。
C イメージまたは選択範囲に連
番を付けたい場合には、「ラベルを
付ける」オプションを選択します。
ラベルの番号は、列番号に一致しま
す。
＜プロパティ設定＞　このボタン
をクリックすると、【イメージ測定
プロパティ】ダイアログボックスが
表示されます。リストに表示したい
プロパティーを選択します。
＜コピー＞　列番号をクリックし
て、その列のデータをクリップボー
ドにコピーします。
＜すべてコピー＞　複数の選択範
囲が選択されている場合、すべての
データをクリップボードにコピー
します。
クリップボードにコピーされた
データは、スプレッドシートなどに
貼り付けするなどしてより高度な
データ処理を実行することができ
ます。
＜ヒストグラム＞　列 番 号 を ク
リックして、その選択範囲のヒスト
グラムを表示します。ヒストグラム
に関する詳細は、32.22 ページの

「ヒストグラムについて」  を参照し
てください。
＜すべてのヒストグラム＞　
す べ ての選択範囲のヒストグラ
ムを表示します。

【イメージ測定プロパティ】ダ
イアログボックス
D 表示したいプロパティを選択
します。表示したくない場合は選択
解除します。
E 「ラベルを付ける」オプション
を選択する場合、ラベルの配置位置
を設定することができます。編集ウ
インドウは選択範囲が収まる最小

の境界枠の位置を示します。
F フォントの種類、フォントのサ
イズおよびカラーを設定すること
ができます。連番のテキストはテキ
ストオブジェクトとして作成され

ますので、後からでも、自由にテキ
ストの属性を変更することが可能
です。
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プロパティー項目の説明
面積 選択領域に存在する総ピクセル数です。

換算された面積 選択領域がドキュメント単位で表示されます。

平均値　 ピクセル濃度の平均値です。

標準偏差 いかに濃度が幅広く分散しているかを表す数値です。

中央値 中央の値です。中央値以下の濃度のピクセル数と中央値以上の濃度のピクセル数は等しくなります。

最小値 選択領域に存在する最も小さい値です。

最大値 選択領域に存在する最も大きい値です。

質量中心 選択範囲の中心の XY 座標です。

周囲長 選択範囲の周囲の長さです。

換算された周囲長 周囲長がドキュメント単位で表示されます。

コンパクトネス 選択範囲の形状を数値で表したものです。コンパクトネスは、( 周囲長２乗 ÷ 面積 ) です。
完璧に測定され、デジタル化された円の最低のコンパクトネスは、4π( 約 12.57) です。選択範囲の形状が直線
に近づくに連れて、コンパクトネスは無限に近づきます。

円形度係数 選択範囲の形状がどれだけ正円に近いかを数値で表したものです。円形度係数は、(4π × 面積
÷ 周囲長の２乗 ) です。正円の円形度係数は「1.000」です。直線の円形度係数は「0.000」です。

円相当径 この数値は選択範囲の形状を表し、選択範囲と同じ面積を持つ架空の円の直径です。

換算された円相当径 円相当径がドキュメント単位で表示されます。

ヒストグラムについて
ヒストグラムは、イメージの各明度のピクセル数をグラフで表します。ヒストグラムでは、グラフの左側の低
い部分は、イメージに暗い色のピクセル数が少ないことを示します。グラフの右側の高い部分は、イメージに
中間の明度、および高い明度の色のピクセル数が多く含まれていることを示します。

自動選択ツールで黒の部分を
クリックして選択する

フォントのカラーに「黄色」を指定
し、「ラベルを付ける」オプション
を選択して連番を付けた例
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RGB、CMYK、Lab カラー、およびグレースケールモードのイメージのヒストグラムを表示することができます。

チャンネル ポップアップメニューのチャンネルリストは選択されたイメージのカラーモードによって異なり
ます。

• RGB:　輝度、赤、緑、青、可視マスク
• CMYK:　輝度、シアン (C)、マゼンタ (M)、イエロー (Y)、黒 (K) 、可視マスク
• Lab:　明度、a、b、可視マスク
• グレースケール :　黒、可視マスク

レベル レベルは、０から 255 までです。マウスポインタの位置または選択範囲のレベルを数値で表示します。

カウント １つのレベルまたは選択範囲のピクセル数 ( 濃度 ) を表示します。

パーセント １つのレベルまたは選択範囲のピクセル数をパーセントで表示します。

大

小

ピクセル数

明度レベル最小(０) 最大(255)

マウスポインタを左右に移動すると、
その位置または範囲のレベル、カウン
ト、およびパーセントが表示される

ポップアップメニューから情報を
表示したいチャンネルを選択する

マウスポインタを移動、
またはドラッグしてレ
ベルの範囲を指定する
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33.1

CHAPTER

33CGM*PIPフ ァイルと地震データ

Landmark、 GeoQuest、Charisma などの UNIX ベースの地震解釈アプリケーションで作成される CGM*PIP
ファイルは、地質学者や地学者によって彼らの研究や様々なレポートにしばしば利用されます。CGM*PIP 読み
込みフィルタを使えば、そのようなアプリケーションで保存される地震トレース情報を含む標準 CGM*PIPファ
イルを読み込むことができます。

CGM*PIP ファイルを開く
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「CGM - Computer Gaphics Metafile」を選択します。
3 ファイルを指定して、＜開く＞をクリックします。
4 【CGM 読み込みオプション】ダイアログボックスが表示されます。必要に応じて、オプションを設定し

て＜ OK ＞をクリックします。

読み込まれた CGM*PIP
ファイルのサンプル

(背景のみが表示されてい
る状態 )
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【CGM 読み込みオプション】ダイアログボックス
背景を読み込む　CGM ファイルに
含まれるオブジェクトの背面に長
方形の背景オブジェクトを作成し
ます。
ピクチャをレイヤーとして読み込
む　このオプションを選択すると、
複数のピクチャ( ページ ) からなる
CGM ファイルを読み込む場合、そ
れらはそれぞれのレイヤーに読み
込まれます。
CALS に準拠　このオプションを
選択すると、CALS (Continuous
Acqui s i t ion & L i fe-Cycle
Support) に準拠するオブジェクト
だけが読み込まれます。背景オブ
ジェクトは作成されず、また地震ト
レースオブジェクトも読み込まれ
ません。
備考： このオプションを選択する
と、「(0,0) にオフセット」オプショ
ンが使用できなくなります。
(0,0) にオフセット　こ の オ プ
ションを選択すると、すべてのオブ
ジェクトがグループ化されて読み
込まれる際、その境界枠の左上角が
ドキュメントの左上角に合わせて
配置されます。
1 ビットのイメージ精度を維持　
通常、すべてのイメージは RGB と
して読み込まれますが、このオプ
ションを選択すると、モノクロのイ
メージは、モノクロとして読み込ま
れます。
スケール入力
自動的に 1 ページ　すべてのオブ
ジェクトが1ページに収まるように
スケールします。
スケールの割合を指定するには、数
値を入力します。また、オブジェク
トのみをスケールするには「オブ
ジェクトのみをスケール」を選択し
ます。
オブジェクトのクリップ
必要な時のみクリップ　こ の オ プ
ションを選択すると、オブジェクト
がマスキングパスに完全に収まる
場合、マスキングパスが削除され、
再描画の速度が向上します。しか
し、この場合マスキングパスが削除
されるため、オブジェクトが元のマ
スキングパスの領域外に移動され
てもオブジェクトはクリップされ

ませんので注意してください。
ハードクリップ　オブジェクトを
ハードクリップします。
レンダリング オプション
ドキュメントをレンダリング　ド
キュメントをレンダリングして読
み込みます。レンダリングするカ
ラーモードと解像度を設定するこ
とができます。
地震オプション
地震データのみをインポート　こ
のオプションが選択されていない
場合は、CGM*PIP ファイルに含ま
れている情報で地震トレースオブ
ジェクトの背景を作成します。
このオプションを選択した場合は、
地震トレースオブジェクトに含ま
れるデータのみがインポートされ、
振動と背景は作成されません。その
ため読み込みの速度が向上します。
読み込んだ後に、地震トレースパ
レットを使って、振動や背景を可視
化することができます。
詳細設定
ラインを結合　各ラインを結合し
て読み込みます。

不良なオブジェクトをスキップ　
不良と判断されたオブジェクトは
無視され、読み込まれません。
補間法　デフォルト、常にオフ、常
に 2D、常に 1D から選択できます。
旧 Canvas X 用の文字の高さを調
整　以前のCanvasバージョンで保
存した CGM ファイルを開く場合、
文字の高さをあらかじめ調整した
状態で開く事ができます。
＜フォント適合＞　ファイルにテ
キストが含まれている場合、このボ
タンをクリックして【CGM フォン
ト適合】ダイアログボックスを表示
して、適合させたいフォントを指定
することができます。適合したい
フォントをメニューから選択して、
＜ OK ＞をクリックします。



地震トレースパレット 33.3

地震トレースパレット
地震トレースパレットを使って、CGM*PIP ファイルから読み込まれた地震トレースオブジェクトに含まれてい
るデータから振動と背景を可視化することができます。
◆  地震データトレースパレットを開くには : [ウインドウ]＞[パレット]＞[地震トレース]の順に選択します。

地震トレースオブジェクトを編集するには
1 グループ化されて読み込まれた CGM*PIP オブジェクトを選択

します。
2 [Ctrl] + U を数回クリックして、すべてのオブジェクトをグ

ループ解除します。
3 [ ウインドウ ] ＞ [ パレット ] ＞ [ 地震トレース ] の順に選択し

て、地震トレースパレットを表示します。
4 パレット中央にあるコントロールパネルから をクリック

して、地震トレースオブジェクトを選択します。
地震トレースオブジェクトが選択されると、コントロールパネ
ルの右端にあるアイコンが から に変わります。コン
トロールパネルの詳細は、33.3 ページの「コントロールパネ
ル」  を参照してください。

5 目的に合わせて、「振動オプション」または「背景オプション」
を設定して、＜適用＞ボタンをクリックします。詳しくは、33.5
ページの「振動オプション」  、または 33.7 ページの「背景オ
プション」  を参照してください。

6 振動または背景の表示を切り替えるには、コントロールパネル
から または をクリックします。

7 再度、設定を変更して実行したい場合は、ステップ４と５を繰
り返します。

振動トレースを編集する際の注意事項
• 振動および背景を編集するには、地震トレースオブジェクトが

選択されていなければなりません。
• オブジェクトがグループ化されている場合は、すべてグループ

解除する必要があります。
• 地震トレースオブジェクトに地震データが含まれてない場合

は、振動または背景を作成することはできません。
• CGM*PIP ファイルを読み込む際に、CGM*PIP ファイルに含まれる背景がインポートされた場合に、

＜ 削除＞ボタンをクリックしてその背景を取り除いたり、編集してしまうと、[ 元に戻す ] コマンドを
使ってしかオリジナルの背景に復元することはできません。

コントロールパネル
地震トレースパレットの中央には地震トレースに関するコントロールアイコンがあります。各アイコンを使っ
て以下の操作を行うことができます。

コントロールパネル
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◆  振動を隠すには : 隠したい振動を選択するか、またはすべての振動を隠したい場合にはコントロールパネ
ルから をクリックしてから、 をクリックします。

◆  背景を隠すには : 隠したい背景を選択するか、またはすべての背景を隠したい場合にはコントロールパネ
ルから をクリックしてから、 をクリックします。

振動の描画を自動調整する
通常、振動は現行デフォルト設定のストロークで描かれ表示倍率に合わせてストロークの幅と振動の密度が自
動調整されます。この場合、表示倍率が 100％以下になると、振動の密度が調整されすべての振動が表示され

アイコン 目的

振動を表示 / 隠すにはこのアイコンをクリックします。

背景を表示 / 隠すにはこのアイコンをクリックします。

表示倍率に合わせて振動の描画を自動調整するにはこのアイコンをクリックします。

現行ページあるすべての地震トレースオブジェクトを選択するにはこのアイコンを選択しま
す。

このアイコンは選択されたすべての地震トレースオブジェクトに地震データが含まれている
ことを示しています。

このアイコンは選択された地震トレースオブジェクトの中に地震データが含まれていないも
のがあることを示しています。

このアイコンは地震トレースオブジェクトが何も選択されていないことを示しています。

振動と背景が隠
されている状態

背景のみが表示
されている状態

振動のみが表示
されている状態

振動と背景が表示
されている状態

1 つの地震トレースオブ
ジェクトを選択した例



地震トレースパレット 33.5

ないことがあります。また、この自動調整を解除すると、表示倍率が 100% 以下になっても表示ストロークの
幅と密度が自動調整されないため、振動はきれいに表示されなくなることがあります。
◆  振動の描画を自動調整するには : 振動の描画を自動調整したい部分を選択するか、またはすべての振動の

描画を自動調整したい場合にはコントロールパネルから をクリックしてから、 をクリックしま
す。この設定がオンの場合にクリックすると、オフに切り替わります。

振動オプション
このオプションを使って、地震トレースオブジェクトに含まれるデータか
ら振動の可視化を調整することができます。

振動のローブにカラーを適用するには
1 ローブのカラーを適用/変更したい地震トレースオブジェクトを選

択します。
2 コントロールパネルから「振動を表示」アイコンをクリックします。
3 正または負のロープのポップアップカラーパレットから任意のカラーを選択します。
4 必要に応じて、リサンプリングのタイプを選択します。詳しくは、33.7 ページの「振動をリサンプリ

ングするには」  を参照してください。
5 設定し終わったら、＜適用＞ボタンをクリックします。

◆  作成した振動を削除するには : 削除したい地震トレースオブジェクトを選択して、＜消去＞ボタンをク
リックします。この場合、選択された振動は削除されますが、地震トレースオブジェクトに含まれている
データには影響ありません。

振動のローブを隠すには
1 ローブを隠したい振動を選択します。
2 正または負のロープの「隠す」オプションを選択します。
3 ＜適用＞ボタンをクリックします。

◆  隠したロープを表示するには :「隠す」オプションを選択解除して、＜適用＞ボタンをクリックします。

自動調整がオンの場合の振動の描画
( 表示倍率： 50%)

自動調整がオフの場合の振動の描画
( 表示倍率： 50%)
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振動のローブを反転するには
1 ローブを反転したい振動を選択します。
2 正または負のロープの「反転」オプションを選択します。
3 ＜適用＞ボタンをクリックします。

◆  反転したロープを元の状態に戻すには :「反転」オプションを選択解除して、＜適用＞ボタンをクリックし
ます。

元の振動 負の振動を
隠した状態

正の振動を
隠した状態

負のローブ

正のローブ

負の振動を反転された状態 正の振動を反転された状態
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振動をリサンプリングするには
1 リサンプリングしたい振動を選択します。
2 メニューからリサンプリングの方法 (Linear approximation、または Replicate points) を選択します。
3 ＜適用＞ボタンをクリックします。

背景オプション
CGM*PIP ファイルを読み込む際には、地震トレースオブジェクトの背景はオリ
ジナルの配色で読み込まれますが、地震トレースオブジェクトに含まれている
背景データを基に任意のグラデーションカラーを適用して背景を描画すること
ができます。

背景を描画するには
1 背景を描画したい地震トレースオブジェクトを選択します。
2 正と負の範囲にグラデーションのステップ数を入力します。
3 データの最大値、最小値、そして０値のカラーを指定します。正 ( 最大値から０ )、負 ( ０から最小値 )

には指定されたカラーのグラデーションが適用されます。
◆  隣接するトレースを補間してより滑らかな背景を描くには : 補間法に１ D または２ D を選択します。
◆  グラデーションの凡例を作成するには :「凡例を作成」オプションを選択して、凡例の正と負の範囲のグラ

デーションのステップ数 ( 最大 20 まで ) を入力します。凡例は地震トレースオブジェクトの右横に配置さ
れます。
4 設定し終わったら、＜適用＞ボタンをクリックします。

◆  作成した背景を削除するには : 削除したい地震トレースオブジェクトを選択して、＜消去＞ボタンをク
リックします。この場合、作成された背景は削除されますが、地震トレースオブジェクトに含まれている
データには影響ありません。

以下は異なる色の範囲 ( グラデーション ) を使って同じデータから背景を作成したものです。

1 本の振動を Linear approximation
でリサンプリングした例

Linera approximation でリサンプリ
ングする場合は、振動が滑らか曲線で
描画されます。

左と同じ振動をReplicate pointsで
リサンプリングした場合

Replicate points でリサンプリング
する場合は、振動が階段状で描画さ
れます。
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最大値から最小値までの範囲に比べて、大多数のデータがある特定の狭い範囲に集中している場合には、使用
可能なカラースペクトラムのうち数色だけしかデータに適用されないため、作成される背景は、「コントラスト
がない ( 淡い )」ように見えます。
このような結果になった場合には、地震トレースオブジェクトに含まれている背景データのヒストグラムを閲
覧して、イメージカラーをスケールする範囲を指定することができます。その場合その設定範囲外に該当する
すべてのデータには最大値または最小値のカラーが適用されます。

背景をより鮮明に描画するには
1 地震トレースオブジェクトを選択します。
2 パレットの右下にある＜更新＞ボタンをクリックしてヒストグラムを表示します。
3 最小値 ( 左 ) と最大値 ( 右 ) のスライダをドラッグするか、数値を入力して範囲を設定します。
4 設定し終わったら、＜設定 ＞ボタンをクリックしてます。

データ値の全範囲を対象にス
ケールされて描画された背景
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5 背景オプションの「カラーのスケール」ポップアップメニューから「ヒストグラムの設定範囲」を選択
します。

6 すべて設定し終わったら、＜適用＞ボタンをクリックします。

この例では、最小値が「-10.5」、最大値が「10.5」に設定されています。

ヒストグラムの最大/最小値を
調整すると、背景がより鮮明に
描画されます。



33.10 CGM*PIP ファイルと地震データ



Canvas X Geo

XI





34.1
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34GISデ ータのインポート、編集、可視化

Canvas X Geo には、Shape ファイルや GeoTIFF ファイルなどの GIS データファイルのインポートから、経
緯度線網の作成、経緯度座標でオブジェクトの配置、GIS データの追加 / 編集、GIS データの可視化、GIS デー
タファイルのエクスポートまで、GIS に関連する様々なツールやコマンドが含まれています。
GIS は Geographic Information System( 地理情報システム ) の頭字語です。地理情報システムは、エンジニ
アリング、資源開発、公共施設管理、ビジネスや都市計画など、いろいろな分野で使用されています。
次の用語について、知っておく必要があります。

緯度 地球上のある地点の赤道に平行な座標です。赤道面からの角距離を、北 ( 北緯 )、南 ( 南緯 ) にそれぞ
れ 90° まで表します。

経度 地球上のある地点の座標で、特定する経線(通常は旧英国グリニッジ天文台)からの角距離を東回り( 東
経 )、西回り ( 西経 ) にそれぞれ 180 ° まで表します。

投影法 球状の表面から２次元平面に変換して映し出す数学的手法です。

経緯度線網 経線と緯線を表示したグリッド線です。

GIS メニュー
Canvas X Geo では、GIS メニュー内に以下のメニューコマンドが含まれています。 

コマンド名 目的

インポート 【配置】ダイアログボックスが開き、サポートされている GIS 形式ファイルを現行ド
キュメントに配置することができます。

エクスポート 【保存】ダイアログボックスが開き、様々な GIS 形式でドキュメント、レイヤーまた
は選択範囲を書き出すことができます。

GIS ドキュメント設定 環境設定センターの GIS マネージャを開きます。詳しくは、34.35 ページの「GIS 座
標を定義する」  を参照してください。 

GIS ポジションニング GIS パレットを開きます。詳しくは、34.40 ページの「GIS ポジショニングパレット
を使用する」  を参照してください。

参照ポイントを選択 ドキュメント内で参照ポイントを定義することができます。詳しくは、34.38 ページ
の「GIS 参照ポイントを変更する」  を参照してください。

シェイプタグを付ける オブジェクトのプロパティー「_SHAPE_TAG_」に Line、Point、Area を指定します。
この情報はオブジェクトプロパティーパレットから閲覧することができます。詳しく
は、34.6 ページの「「_SHAPE_TAG_」について」  を参照してください。

オブジェクトプロパティー オブジェクトプロパティーパレットを開きます。詳しくは、12.40 ページの「オブジェ
クトプロパティーパレットを使用する」  を参照してください。
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オブジェクトプロパティー
( テーブルビュー )

同一レイヤーに含まれる、または選択範囲のオブジェクトプロパティーをすべてスプ
レッドシートのように表示して閲覧することができます。詳しくは、34.76 ページの

「オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) を使用する」  を参照してください。

場所による選択
( 空間検索）

指定される空間関係に基づいて指定するレイヤーのフィーチャーと比較することに
てって、匹敵するフィーチャーを指定された選択レイヤーから選択します。

プロパティーで選択 オブジェクトのプロパティー ( 属性データ ) に基き、条件に該当するオブジェクトの
みを選択することができます。詳しくは、34.48 ページの「プロパティーで選択する」  
を参照してください。

プロパティーで
ラベルを付ける

指定するオブジェクトのプロパティー ( 属性データ ) をラベルとして表示することが
できます。( 例：県名や首都名などを表示 ) 詳しくは、34.50 ページの「プロパティー
でラベルを付ける」  を参照してください。

データを可視化 オブジェクトのプロパティー ( 属性データ ) に基きオブジェクトを分類し、異なるシ
ンボル、ストローク、塗りインクなどを適用してデータを可視化することができます。
( 例：人口や出生率などで色分け ) 詳しくは、34.55 ページの「データを可視化する」  
を参照してください。

クリップ クッリプレイヤーにある多角形 (area) を使ってフィーチャーをクリップします。ク
リップレイヤーの多角形(area)内に収まる入力レイヤーにあるフィーチャーだけが出
力レイヤーに作成されます。

バッファー 現行レイヤーまたは選択範囲を対象にバッファーオブジェクトを作成することができ
ます。詳しくは、34.66 ページの「バッファーを作成する」  を参照してください。

ラインの交差 入力レイヤーの (line) フィーチャーがオバーレイヤーの (line) フィーチャーと交差す
る点が出力レイヤーに (point) フィーチャーとして作成されます。

交差 入力レイヤーとオーバーレイレイヤーのフィーチャーが重なる部分が出力レイヤーに
作成されます。

差 差レイヤーのフィーチャーと全く重ならない、または部分的に重ならない入力レイ
ヤーのフィーチャーが出力レイヤーに作成されます。

対称差分 入力レイヤーと差レイヤーのフィーチャーが重ならない部分が両方のレイヤーから出
力レイヤーに作成されます。

和 入力レイヤーと和レイヤーのすべてのフィーチャーが出力レイヤーに作成されます。
area フィーチャーの場合、重なる部分と重ならない部分は別々のフィーチャーとして
作成されます。

経緯度線網を作成 【経緯度線網を設定】ダイアログボックスを開きます。詳しくは、34.39 ページの「経
緯度線網を作成する」  を参照してください。 

プロパティーで統計を取る 指定するオブジェクトプロパティー ( 数値データのみ ) に関する統計を表示すること
ができます。( 例：降雨量や交通量などの統計 ) 詳しくは、34.52 ページの「プロパ
ティーで統計を取る」  を参照してください。

コマンド名 目的
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GIS データ形式ファイル
Canvas X の GIS 機能は、Shape、TIGER、USGS DLG、MrSID、GeoTIFF、KML/KMZ などの最も一般的使
用されている GIS データ形式ファイルの読み込み / 書き出しをサポートします。
読み込み / 書き出し可能な GIS データ形式ファイルは以下のようです。

ファイル形式 読み込み 書き出し 説明

SHP Shapefile( シェイプファイル ) －この形式で書き出す場合、SHP、
SHX および DBF ファイルが作成されます。

E00 ARC/INFO のデータ交換用形式ファイルです。

MIF MapInfo のデータ交換用形式ファイルです。

TAB MapInfo Table

RT1 Tiger (Topologically Integrated Geographic Encoding and
Referencing system)

DLG (.do, .opt) USGS Digital Line Graphs

SDTS USGS Spatial Data Transfer Standard

S57 国際水路機関(International Hydrographic Organization (IHO) )
によって規定された基準に基いて作成された電子海図データです。 

GML XML をベースとする Geography Markup Language 形式のテキス
トファイルです。

ESRI File
Geodatabase

ESRI File Geodatabase －選択する.gdbフォルダ内にある*.gdta-
ble ファイルとプロパティー ( サポートされている Line、Point、
Area のみ ) を読み込むことができます。

GEOJSON JavaScript Object Notation (JSON) に基いて非空間属性などと
共にシンプルな地理学フィーチャーの空間データをエンコードす
るオープン標準形式で。

GPKG Open Geospatial Consortium が定義し SQLite データベースのコ
ンテナーとして地理情報システム用の空間データをエンコードす
るオープン標準形式です。 

OSM/PBF www.openstreetmap.org から地理情報データをエキスポートす
る際に使用されるファイル形式です。

SQLITE C プログラミングライブラリーに含まれるリレーショナルデータ
ベース管理システムを利用するファイル形式です。

GIS TEXT GIS データを含むテキストファイルです。

GPS GARMIN ハンディー GPS Garmin で記録されたテキストファイルです。
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GIS ファイルを読み込む
Canvas X の GIS 機能を使って、様々なベクトル型、ラスター型のジオリファレンスされた ( 地理情報を含ん
だ ) ファイルを開くことができます。ここではそれぞれの形式ファイルの読み込み方について説明します。

GIS データ形式ファイルは、[GIS] メニューから [ インポート ] を選択して、配置することがで
きます。読み込み可能な GIS ファイル形式のみがファイルの種類のリストに表示されるので便
利です。

Shape ファイル
通常、Shape ファイルは少なくとも以下の３つのファイルから構成されてます。Shape ファイルを正常に読み
込むには、これらのファイルが同じフォルダに保存されていなけらばなりません。

DAT DAT ファイルはポリゴンの地図座標が含むテキストファイルで
す。

GPX GPX(GPS eXchange Format) は、ウェイポイント、軌跡、ルート
などが記述された XML ベースのテキストファイルです。

KML/KMZ KML(Keyhole Markup Language) は、目印、イメージ、ポリゴン、
説明などが記述された XML ベースのテキストファイルです。KMZ
ファイルは KML とそれに関連する画像ファイルを含む圧縮ファイ
ルです。

SID オリジナルの画質を劣化することなく、高圧縮された MrSID 形式
の画像ファイルです。

DOQ Digital Orthophoto Quadrangle は歪みが取り除かれた航空写真
のデジタル画像ファイルです。

GeoTIFF 地理参照情報を含むTIFF形式ファイル－ワールドファイル(*.tfw)
はイメージ データの座標を定義するファイルです。

GeoJPEG 投影情報を含む JPEG 形式ファイル－この形式で書き出す場合、
ワールドファイル (*.JGW) と PRJ ファイルが作成されます。

GeoGIF 投影情報を含む GIF 形式ファイル－この形式で書き出す場合、
ワールドファイル (*.WLD) と PRJ ファイルが作成されます。

GeoPNG 投影情報を含む PNG 形式ファイル－この形式で書き出す場合、
ワールドファイル (*.WLD) と PRJ ファイルが作成されます。

GeoBMP 投影情報を含む BMP 形式ファイル－この形式で書き出す場合、
ワールドファイル (*.WLD) と PRJ ファイルが作成されます。

GeoJPEG2000 投影情報を含む JPEG2000 形式ファイル－この形式で書き出す場
合、ワールドファイル (*.JPW) と PRJ ファイルが作成されます。

ファイル形式 読み込み 書き出し 説明
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• (*.shp) の拡張子を持つ主要ファイルは、地図オブジェクトを含みます。
• (*.shx) の拡張子を持つインデックスファイルは、地図オブジェクトと dBASE テーブルをリンクしま

す。
• (*.dbf)の拡張子を持つdBASEテーブルファイルは、地図オブジェクトに関連する属性情報を含みます。

上記のファイルの他に (*.prj) の拡張子を持つ投影情報ファイルや (*.sbn) や (*.sbx) の拡張子
を持つ空間インデックスファイルが含まれている場合があります。

Shape ファイルを開くには
Shape ファイルを開いたり、配置したりすることができます。

1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「SHP － ESRI GIS Shape ファイル」を選択します。 

複数の Shape ファイルを一度に開くことができます。

3 開きたい Shape ファイルを選択して、＜開く＞をクリックします。
4 【ファイル / レイヤーリスト】ダイアログボックスが表示されます。詳細は、34.7 ページの「【ファイ

ル / レイヤーリスト】ダイアログボックス」  を参照してください。

• PRJ( 地理情報 ) ファイルが存在する場合には、投影情報が自動的に読み込まれ、「投影法」セルにその投
影法名が表示されます。

• PRJ( 地理情報 ) ファイルが存在しない場合には、「投影法」セルに「Cartesian X/Y」( デカルト座標を意
味します ) と表示されます。投影法を適用せずに XY 座標で開く場合には、＜ OK ＞をクリックします。

• 投影法をマニュアルで設定したい場合は、＜投影法＞ボタンをク
リックします。Canvas X メッセージが表示されます。＜ OK ＞を
クリックすると、【ファイル座標系】ダイアログボックスが表示さ
れます。この設定に関する詳細は、34.8 ページの「【ファイル座
標系】ダイアログボックス」  を参照してください。必要事項を設
定して、＜ OK ＞をクリックすると、【ファイル / レイヤーリス
ト】ダイアログボックスに戻ります。

5 「配色」セルに表示されている色、線の太さ、形を変更したい場合は、＜ プロパティー＞ボタンをク
リックします。この設定に関する詳細は、34.9 ページの「【レイヤープロパティー】ダイアログボック
ス」  を参照してください。

6 投影法が設定されている場合：

• 【ファイル / レイヤーリスト】ダイアログボックスの上部にある「ドキュメント座標系を自動定義する」
オプションが選択されている場合、＜ OK ＞をクリックすると Shape ファイルが開かれます。

• 「ドキュメント座標系を自動定義する」オプションが選択されていない場合は、【ドキュメント座標系】
ダイアログボックスが表示されます。この設定に関する詳細は、34.10 ページの「【ドキュメント座標
系】ダイアログボックス」  を参照してください。【ドキュメント座標系座標系】ダイアログボックスで、
＜ OK ＞をクリックすると、Shape ファイルが開かれます。

「Cartesian X/Y」で開く場合は、「ドキュメント座標系を自動定義する」オプションが選択 / 選
択されていないに関わらず、【ファイル / レイヤーリスト】ダイアログボックスで＜ OK ＞をク
リックすると、Shape ファイルが開かれます。
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Shape ファイルから読み込まれたオブジェクトに関して
各 Shape ファイルには１つのタイプ (Point、Line、または Area) からなるオブジェクトが含まれています。
Canvas X に読み込まれたオブジェクトはドキュメントレイアウトパレットに以下のように表示されます。

• Point オブジェクトは、シンボルオブジェクトとして読み込まれます。ドキュメントレイアウトパレッ
トには、 アイコン ( オブジェクト名 ) という共通の名称で表示されます。

• Lineオブジェクトは、多角形オブジェクト(塗りなし)として読み込まれます。ドキュメントレイアウト
パレットには、 アイコンが指定されたペンインクで表示されます。

• Areaオブジェクトは、多角形オブジェクト(塗りあり)として読み込まれます。ドキュメントレイアウト
パレットには、 アイコンが指定された塗りインクで表示されます。

「_SHAPE_TAG_」について
Canvas X にベクトル型の GIS ファイルを読み込む際、オブジェクトプロパティー
に「_SHAPE_TAG_」というプロパティーが自動的に追加され、そのファイルに含
まれるオブジェクトのタイプによってプロパティー値に「Point( ポイント / 点 )」、

「Line( ライン / ポリライン )」、「Area( エリア / ポリゴン )」が割り当てられます。
しかし、新規 GIS ドキュメントや開いた Shape ファイルに新たなオブジェクトを
追加してベクトル型の GIS 形式で保存する場合には、オブジェクトに「_SHAPE_TAG_」プロパティーとその
値を追加してオブジェクトのタイプを区別する必要があります。
◆  「_SHAPE_TAG_ 」プロパティーにオブジェクトタイプを追加するには : タグを追加または変更したい

オブジェクトを選択して、[GIS] メニューの [ シェイプタグを付ける ] サブメニューから以下のいずれかを
選択します。

レイヤーに存在するすべてのオブジェクトに同じタグを付けるにはオブジェクトプロパティー (
テーブル ) パレットを使用すると便利です。詳しくは 34.76 ページの「オブジェクトプロパ
ティー ( テーブルビュー ) を使用する」  を参照してください。

◆  このプロパティーを確認するには : オブジェクトを１つ選択して、[GIS] メニューから [ オブジェクトプロ
パティ ] を選択します。

Point タグ 選択オブジェクトを Point ( ポイント
/ 点 ) として取り扱うには、このコマンドを選択し
ます。

Line タグ 選択オブジェクトを Line ( ライン / ポ
リライン ) として取り扱うには、このコマンドを選
択します。.

Area タグ 選択オブジェクトを Area ( エリア / ポ
リゴン ) として取り扱うには、このコマンドを選択
します。

シェイプタグを削除 「_SHAPE_TAG_」プ ロ パ
ティーをオブジェクトから削除するには、このコマ
ンドを選択します。

Line
Point

Area
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【ファイル / レイヤーリスト】ダイアログボックス
A ＜追加＞ボタン　Shape ファ
イルを追加したい場合には、このボ
タンをクリックします。
B ＜削除＞ボタン　読み込みた
くないファイルがある場合にはそ
のファイル名を選択して、このボタ
ンをクリックします。
C ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
設定したい場合には、このボタンを
クリックして、【ファイル座標系】
ダイアログボックスを表示します。
詳しくは、34.8 ページの「【ファイ
ル座標系】ダイアログボックス」  
を参照してください。
D ＜プロパティー＞ボタン　レ
イヤーのプロパティーを設定する
には、このボタンをクリックして、

【レイヤープロパティー】ダイアロ
グを表示します。詳しくは、34.9
ページの「【レイヤープロパティー】
ダイアログボックス」  を参照して
ください。
E ＜上に移動＞と＜下に移動＞
ボタン　上または下に移動したい
ファイル名を選択して、このボタン
をクリックします。
ファイルの順序はレイヤーの重ね
順に影響します。最上段のファイル
が最前面のレイヤーになります。
F ＜タイプで並べ替え＞ボタ
ン　オブジェクトのタイプによっ
てリストを並べ替えるにはこのボ
タンをクリックします。重ね順の前
面から背面の順に、Point、Line、
Area の順になります。

G ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合に＜OK＞がクリック
されると、Canvas X は自動的に投
影される座標系を設定します。投影
法 (X/Y 座標を除く ) が指定され、
このオプションが選択されていな
い場合は、【ドキュメント座標系ダ

イアログボックス】が表示されま
す。詳しくは、34.10 ページの「【ド
キュメント座標系】ダイアログボッ
クス」  を参照してください。
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【ファイル座標系】ダイアログボックス
A 不明－ X/Y 座標で開く　投 影
情報が不明な場合には、このオプ
ションを選択して、ポップアップメ
ニューから長さの単位を選択しま
す。
B Geodetic Lat/Long　角 度 の
単位を選択したい場合にはこのオ
プションを選択します。
C 投影法　
･ プリセットから投影法を選択す
る場合は、＜選択＞をクリックしま
す。
･ 投影法とパレメータを設定する
場合は、＜編集＞をクリックします。
･ ドキュメ ントの長 さの単 位を
ポップアップメニューから選択しま
す。
D 地理座標系　
･ プリセットから地理座標系を選
択する場合は、＜選択＞をクリック
します。
･ 地理座標系のパレメータを設定
する場合は、＜編集＞をクリックし
ます。
表示されるダイアログボックスで
は地球楕円体の設定やWGS84への
変換の設定を行うことができます。
詳しくは、34.37 ページの「【地理
座標系を編集】ダイアログボック
ス」  を参照してください。
＜簡易設定＞ボタン　地図投影法
と地理座標系の組み合わせをプリ
セットから選択することができま
す。プリセットの中に使用したい組
み合わせが見つからない場合は、投
影法と地理座標系をカスタム設定
します。

＜ファイルから読み込み＞ボタ
ン　PRJ ファイルから投影法と地
理座標の設定を読み込みむことが
できます。
＜ファイルに保存＞ボタン　こ の
ボタンをクリックして、投影法と地
理座標系の現行設定を PRJ ファイ
ルに保存することができます。同じ
設定を繰り返し使用する場合に便
利です。

すべてのファイルに適用　こ の オ
プションを選択すると、現行設定が
同時に読み込まれるすべてのファ
イルに適用されます。
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【レイヤープロパティー】ダイアログボックス
【ファイル / レイヤーリスト】ダイ
アログボックスで＜プロパティー
＞ボタンがクリックされると、この
ダイアログボックスが表示されま
す。
A レイヤーのタイプ　【ファイル
/ レイヤーリスト】ダイアログボッ
クスで選択されている Shape ファ
イルに含まるオブジェクトのタイ
プ (Area、Line、または Point) が
表示されます。
B レイヤーのタイプによって設
定できる属性が異なります。
･ 「Area」の場合、塗り、アウトラ
インのカラーまたはアウトラインな
しを設定することができます。
･ 「Line」の場合、ラインのカラー
と幅を設定することができます。
･ 「Point」の場合、ポイントの形、
サイズ、カラーを設定することがで
きます。ポイントの形に「シンボル
オブジェクト」を選択すると、【シン
ボルを選択】ダイアログボックスが
表示されます。詳しくは、34.9 ペー
ジの「【シンボルを選択】ダイアログ
ボックス」  を参照してください。
C 色の配色　塗りなし、単色、色
の範囲、色の配列から選択すること
ができます。選択する方法のタイプ
によって設定するオプションが異
なります。
設定し終わったら、＜ OK ＞をク
リックして、【ファイル / レイヤー
リスト】ダイアログボックスに戻り
ます。 
必要に応じて、Shape ファイルご
とにこの設定を繰り返し行います。

【シンボルを選択】ダイアログ
ボックス

【ファイル / レイヤーリスト】ダイ
アログボックスで選択されている
Shape ファイルのオブジェクトタ
イプが「Point」の場合、ポイントの
形に「シンボルオブジェクト」を選
択するとこのダイアログボックスが
表示されます。このダイアログボッ
クスではシンボルライブラリーパ
レットに追加されているシンボルカ
テゴリーから Point オブジェクトに

適用するシンボルや記号を選択する
ことができます。
ここにリストされるシンボルオブ
ジェクトセットの設定方法に関す

る詳細は、15.1 ページの「シンボ
ルライブラリーパレットを使用す
る」  を参照してください。



34.10 GIS データのインポート、編集、可視化

E00 ファイル
ESRI Export ファイルは、ArcINFO から書き出される際に作成されます。E00 は、ベクトルファイル用の圧縮
形式です。ArcINFO は大きなファイルを書き出す場合には、「*.E00」、「 *.E01」、「 *.E02」のように連番を
付けて複数の小さなファイルとして保存します。

E00 ファイルを開く / 配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「E00 － Arc/Info Text Coverage」を選択します。
3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【E00 読み込みオプション】ダイア

ログボックスが表示されます。詳しくは、34.11 ページの「【E00 読み込みオプション】ダイアログボッ
クス」  を参照してください。

4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。 

【ドキュメント座標系】ダイアログボックス
A 投影法　
･ プリセットから投影法を選択す
る場合は、＜選択＞をクリックしま
す。
･ 投影法とパレメータを設定する
場合は、＜編集＞をクリックします。
B 地理座標系　
･ プリセットから地理座標系を選
択する場合は、＜選択＞をクリック
します。
･ 地理座標系のパレメータを設定
する場合は、＜編集＞をクリックし
ます。
表示されるダイアログボックスで
は地球楕円体の設定やWGS84への
変換の設定を行うことができます。
詳しくは、34.37 ページの「【地理
座標系を編集】ダイアログボック
ス」  を参照してください。
C 角度の単位　地理座標の表示
に使用する角度の単位をポップ
アップメニューから選択します。
D 長さの単位　ドキュメントの
長 さ の 単 位 を ポ ッ プ ア ッ プ メ
ニューから選択します。
E 基軸の方向　Canvas X での基
点 (0,0) からの方向を選択します。
＜簡易設定＞ボタン　地図投影法
と地理座標系の組み合わせをプリ
セットから選択することができま
す。プリセットの中に使用したい組
み合わせが見つからない場合は、投
影法と地理座標系をカスタム設定
します。

＜保存＞ボタン　このボタンをク
リックして、投影法と地理座標系の
現行設定を PRJ ファイルに保存す
ることができます。同じ設定を繰り
返し使用する場合に便利です。

＜読み込み＞ボタン　PRJ ファイ
ルから投影法と地理座標系の設定
を読み込むことができます。
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MapInfo ファイル
MapInfo Corporation によって作成された MapInfo® Interchange Format ファイルは、「*.MIF」 または

「*.TAB」の拡張子を持つ主要なファイルとその他の関連ファイルから構成されます。「*.TAB」はネイティブ
な MapInfo 形式であり、「*.MIF」 は交換ファイル形式です。

「*.TAB」を開くには、「*.MAP」が同じフォルダ内に存在しなければなりません。また、「*.MIF」
を開くには、「*.MID」が同じフォルダ内に存在しなければなりません。

MapInfo ファイルを開く / 配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。

【E00 読み込みオプション】ダイアログボックス
1つまたは複数のファイルを開くに
関わらず、このダイアログボックス
が表示されます。
A ファイル / レイヤー　選 択 さ
れたすべてのファイル名がここに
リストされます。その右にはファイ
ルに含まれている地図オブジェク
トのタイプ (Point、Line、Area) が
表示されます。
B ＜追加＞ / ＜削除＞ボタン　
別のファイルを読み込みたい場合
は、＜追加＞ボタンをクリックしま
す。読み込みたくない場合は、その
ファイル名を選択して、＜削除＞ボ
タンをクリックします。 
C ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
変更したい場合は、このボタンをク
リックして、【ファイル座標系】ダ
イアログボックスを表示します。詳
しくは、34.8 ページの「【ファイル
座標系】ダイアログボックス」  を
参照してください。
D ＜プロパティー＞ボタン　「配
色」プレビューに表示されている色
を変更するには、変更したいファイ
ルを選択してこのボタンをクリッ
クし【レイヤープロパティー】ダイ
アログボックスを表示します。詳し
くは、34.9 ページの「【レイヤープ
ロパティー】ダイアログボックス」  
を参照してください。
E ＜上に移動＞/＜下に移動＞ボ
タン 　上または下に移動したい
ファイル名を指定してこのボタン
をクリックします。ファイルの順序
はレイヤーの重ね順に影響します。
最上段のファイルが最前面のレイ
ヤーになります。

F ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合に＜OK＞がクリック
されると、Canvas X は自動的に投
影される座標系を設定します。投影
法 (X/Y 座標を除く ) が指定され、
このオプションが選択されていな
い場合は、【ドキュメント座標系ダ

イアログボックス】が表示されま
す。詳しくは、34.10 ページの「【ド
キュメント座標系】ダイアログボッ
クス」  を参照してください。
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2 ファイルの種類は、「MIF/TAB - Map Info files」を選択します。
3 MIF または TAB ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【MapInfo 読み込

みオプション】ダイアログボックスが表示されます。詳しくは、34.12 ページの「【MapInfo 読み込み
オプション】 ダイアログボックス」  を参照してください。

4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。  

TIGER ファイル
TIGER® (Topologically Integrated Geographic Encoding and Referencing) は、 U.S. Census Bureau に
よって考案されたデータベースフォーマットです。 TIGER ファイルの主要ファイル(*.RT1)とそれに関連する
ファイル (*.RTx) には 、アメリカ合衆国の郵便番号区域、道路、線路、河川など様々な地理的情報が含まれて
います。

TIGER ファイルを開く / 配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「 RT1 - Tiger Census file」を選択します。 

【MapInfo 読み込みオプション】 ダイアログボックス
1つまたは複数のファイルを開くに
関わらず、このダイアログボックス
が表示されます。
A ファイル / レイヤーリスト　
選択されたすべてのファイル名が
ここにリストされます。
B ＜追加＞ / ＜削除＞ボタン　
別のファイルを読み込みたい場合
は、＜追加＞ボタンをクリックしま
す。読み込みたくない場合は、その
ファイル名を選択して、＜削除＞ボ
タンをクリックします。 
C ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
変更したい場合は、このボタンをク
リックして、【ファイル座標系】ダ
イアログボックスを表示します。詳
しくは、34.8 ページの「【ファイル
座標系】ダイアログボックス」  を
参照してください。
D ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合に＜OK＞がクリック
されると、Canvas X は自動的に投
影される座標系を設定します。投影
法 (X/Y 座標を除く ) が指定され、
このオプションが選択されていな
い場合は、【ドキュメント座標系ダ
イアログボックス】が表示されま
す。詳しくは、34.10 ページの「【ド
キュメント座標系】ダイアログボッ
クス」  を参照してください。
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3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【Tiger 読み込みオプション】ダイ
アログボックスが表示されます。詳しくは、34.13 ページの「【Tiger 読み込みオプション】ダイアロ
グボックス」  を参照してください。

4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。 

DLG ファイル
USGS(U.S. Geological Survey) によって作成された、DLG(Digital Line Graph) ファイルは、地図作成データ
をデジタル化したものです。このファイル形式は、写真やデジタル化された地図から作成されるベクトル型の
データを含みます。

DLG ファイルを開く / 配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「DLG/DO/OPT - DLG-O files」を選択します。

【Tiger 読み込みオプション】ダイアログボックス
1つまたは複数のファイルを開くに
関わらず、このダイアログボックス
が表示されます。
A レイヤー　選択されたすべて
のファイル名がここにリストされ
ます。その右にはファイルに含まれ
ている地図オブジェクトのタイプ
(Point、Line、Area) が表示されま
す。開きたくない場合は、チェック
ボックスを選択解除します。
B ＜プロパティー＞ボタン　「配
色」セルに表示されている色を変更
するには、変更したいファイルを選
択してこのボタンをクリックし【レ
イヤープロパティー】ダイアログ
ボックスを表示します。詳しくは、
34.9 ページの「【レイヤープロパ
ティー】ダイアログボックス」  を
参照してください。
C ＜上に移動＞/＜下に移動＞ボ
タン 　上または下に移動したい
ファイル名を指定してこのボタン
をクリックします。ファイルの順序
はレイヤーの重ね順に影響します。
最上段のファイルが最前面のレイ
ヤーになります。
D ＜タイプで並べ替え＞ボタ
ン　オブジェクトのタイプによっ
てリストを並べ替えるにはこのボ
タンをクリックします。重ね順の前
面から背面の順に、Point、Line、
Area の順になります。
E ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ

れている場合には、Canvas X が自
動的に投影される座標系を設定し
ます。このオプションを選択しない
場合は、【ドキュメント座標系ダイ
アログボックス】が表示されます。

詳しくは、34.10 ページの「【ドキュ
メント座標系】ダイアログボック
ス」  を参照してください。
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DLG ファイルは、「*.DLG」、「*.DO」、または「*.OPT」の拡張子を持ちます。 

3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【DLG-O 読み込みオプション】ダイ
アログボックスが表示されます。詳しくは、34.14 ページの「【DLG-O 読み込みオプション】ダイアロ
グボックス」  を参照してください。

4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。 

【DLG-O 読み込みオプション】ダイアログボックス
1つまたは複数のファイルを開くに
関わらず、このダイアログボックス
が表示されます。
A ファイル / レイヤー　選 択 さ
れたすべてのファイル名がここに
リストされます。その右にはファイ
ルに含まれている地図オブジェク
トのタイプ (Point、Line、Area) が
表示されます。
B ＜追加＞ / ＜削除＞ボタン　
別のファイルを読み込みたい場合
は、＜追加＞ボタンをクリックしま
す。読み込みたくない場合は、その
ファイル名を選択して、＜削除＞ボ
タンをクリックします。 
C ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
変更したい場合は、このボタンをク
リックして、【ファイル座標系】ダ
イアログボックスを表示します。詳
しくは、34.8 ページの「【ファイル
座標系】ダイアログボックス」  を
参照してください。
D ＜プロパティー＞ボタン　「配
色」セルに表示されている色を変更
するには、変更したいファイルを選
択してこのボタンをクリックし【レ
イヤープロパティー】ダイアログ
ボックスを表示します。詳しくは、
34.9 ページの「【レイヤープロパ
ティー】ダイアログボックス」  を
参照してください。
E ＜上に移動＞/＜下に移動＞ボ
タン 　上または下に移動したい
ファイル名を指定してこのボタン
をクリックします。ファイルの順序
はレイヤーの重ね順に影響します。

最上段のファイルが最前面のレイ
ヤーになります。
F ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合に＜OK＞がクリック
されると、Canvas X は自動的に投
影される座標系を設定します。投影
法 (X/Y 座標を除く ) が指定され、

このオプションが選択されていな
い場合は、【ドキュメント座標系ダ
イアログボックス】が表示されま
す。詳しくは、34.10 ページの「【ド
キュメント座標系】ダイアログボッ
クス」  を参照してください。
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SDTS ファイル
SDTS(Spatial Data Transfer Standard) 形式は、ISO8211 でエンコードされた複数のファイル (*.DDF) か
ら構成されます。その中でもカタログファイル (xxxxCATD.DDF) は主要なファイルです。通常、その他の関連
ファイルは、たとえば「TR01xxxx.DDF」のようにファイル名に共通の部分を持ちます。カタログファイルを
開くには、それに関連するすべてのファイルが同じフォルダに 存在しなければなりません。

SDTS ファイルを開く / 配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「CATD.DDF － STDS Transfer」を選択します。 
3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【SDTS 読み込みオプション】ダイ

アログボックスが表示されます。詳しくは、34.15 ページの「【SDTS 読み込みオプション】ダイアロ
グボックス」  を参照してください。

4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。 

【SDTS 読み込みオプション】ダイアログボックス
1つまたは複数のファイルを開くに
関わらず、このダイアログボックス
が表示されます。
A レイヤー　選択されたすべて
のファイル名がここにリストされ
ます。その右にはファイルに含まれ
ている地図オブジェクトのタイプ
(Point、Line、Area) が表示されま
す。開きたくない場合は、チェック
ボックスを選択解除します。
B ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
変更したい場合は、このボタンをク
リックして、【ファイル座標系】ダ
イアログボックスを表示します。詳
しくは、34.8 ページの「【ファイル
座標系】ダイアログボックス」  を
参照してください。
C ＜プロパティー＞ボタン　「配
色」セルに表示されている色を変更
するには、変更したいファイルを選
択してこのボタンをクリックし【レ
イヤープロパティー】ダイアログ
ボックスを表示します。詳しくは、
34.9 ページの「【レイヤープロパ
ティー】ダイアログボックス」  を
参照してください。
D ＜上に移動＞/＜下に移動＞ボ
タン 　上または下に移動したい
ファイル名を指定してこのボタン
をクリックします。ファイルの順序
はレイヤーの重ね順に影響します。
最上段のファイルが最前面のレイ
ヤーになります。
E ＜タイプで並べ替え＞ボタ
ン　オブジェクトのタイプによっ
てリストを並べ替えるにはこのボ

タンをクリックします。重ね順の前
面から背面の順に、Point、Line、
Area の順になります。
F ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合に＜OK＞がクリック
されると、Canvas X は自動的に投
影される座標系を設定します。投影

法 (X/Y 座標を除く ) が指定され、
このオプションが選択されていな
い場合は、【ドキュメント座標系ダ
イアログボックス】が表示されま
す。詳しくは、34.10 ページの「【ド
キュメント座標系】ダイアログボッ
クス」  を参照してください。
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S57 ファイル
S-57 ファイルは、 International Hydrographic Organization committee によって電子航海図 (Electronic
Navigational Charts) を開くために準備された転送標準形式です。このファイル形式の拡張子は「*.000」です。

S-57 ファイルを開く / 配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「000 - S-57 files」を選択します。
3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【S-57 読み込みオプション】ダイア

ログボックスが表示されます。詳しくは、34.16 ページの「【S-57 読み込みオプション】ダイアログ
ボックス」  を参照してください。

4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。 

【S-57 読み込みオプション】ダイアログボックス
1つまたは複数のファイルを開くに
関わらず、このダイアログボックス
が表示されます。
A レイヤー　選択されたすべて
のファイル名がここにリストされ
ます。その右にはファイルに含まれ
ている地図オブジェクトのタイプ
(Point、Line、Area) が表示されま
す。開きたくない場合は、チェック
ボックスを選択解除します。
B ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
変更したい場合は、このボタンをク
リックして、【ファイル座標系】ダ
イアログボックスを表示します。詳
しくは、34.8 ページの「【ファイル
座標系】ダイアログボックス」  を
参照してください。
C ＜プロパティー＞ボタン　「配
色」セルに表示されている色を変更
するには、変更したいファイルを選
択してこのボタンをクリックし【レ
イヤープロパティー】ダイアログ
ボックスを表示します。詳しくは、
34.9 ページの「【レイヤープロパ
ティー】ダイアログボックス」  を
参照してください。
D ＜上に移動＞/＜下に移動＞ボ
タン 　上または下に移動したい
ファイル名を指定してこのボタン
をクリックします。ファイルの順序
はレイヤーの重ね順に影響します。
最上段のファイルが最前面のレイ
ヤーになります。
E ＜タイプで並べ替え＞ボタ
ン　オブジェクトのタイプによっ
てリストを並べ替えるにはこのボ

タンをクリックします。重ね順の前
面から背面の順に、Point、Line、
Area の順になります。
F ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合に＜OK＞がクリック
されると、Canvas X は自動的に投
影される座標系を設定します。投影

法 (X/Y 座標を除く ) が指定され、
このオプションが選択されていな
い場合は、【ドキュメント座標系ダ
イアログボックス】が表示されま
す。詳しくは、34.10 ページの「【ド
キュメント座標系】ダイアログボッ
クス」  を参照してください。
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GML ファイル
XML(eXtensive Markup Language)をベースとする GML(Geography Markup Language)はOGC(OpenGIS
Consortium) によって開発された地理情報を取り扱う標準です。拡張子「*.GML」を持つ GML ファイルには
地理情報がテキスト形式で記述されています。 

GML ファイルを開く / 配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「GML - Geographic Markup Language files」を選択します。
3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【GML 読み込みオプション】ダイア

ログボックスが表示されます。詳しくは、34.17 ページの「【GML 読み込みオプション】ダイアログ
ボックス」  を参照してください。

4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。  

【GML 読み込みオプション】ダイアログボックス
1つまたは複数のファイルを開くに
関わらず、このダイアログボックス
が表示されます。
A レイヤー　選択されたすべて
のファイル名がここにリストされ
ます。その右にはファイルに含まれ
ている地図オブジェクトのタイプ
(Point、Line、Area) が表示されま
す。それ以下のタイプの場合には、

「X」が表示されます。開きたくな
い場合は、チェックボックスを選択
解除します。
B ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
変更したい場合は、このボタンをク
リックして、【ファイル座標系】ダ
イアログボックスを表示します。詳
しくは、34.8 ページの「【ファイル
座標系】ダイアログボックス」  を
参照してください。
C ＜プロパティー＞ボタン　「配
色」セルに表示されている色を変更
するには、変更したいファイルを選
択してこのボタンをクリックし【レ
イヤープロパティー】ダイアログ
ボックスを表示します。詳しくは、
34.9 ページの「【レイヤープロパ
ティー】ダイアログボックス」  を
参照してください。
D ＜上に移動＞/＜下に移動＞ボ
タン 　上または下に移動したい
ファイル名を指定してこのボタン
をクリックします。ファイルの順序
はレイヤーの重ね順に影響します。
最上段のファイルが最前面のレイ
ヤーになります。

E ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合には、Canvas X が自
動的に投影される座標系を設定し
ます。このオプションを選択しない
場合は、【ドキュメント座標系ダイ

アログボックス】が表示されます。
詳しくは、34.10 ページの「【ドキュ
メント座標系】ダイアログボック
ス」  を参照してください。
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ESRI ファイル Geodatabase
ESRI ファイル Geodatabase を開く / 配置するには

1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「GDB - ESRI File Geodatabase」を選択します。
3 .gdb フォルダの .gdbtable ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【ファイ

ル / レイヤーリスト】ダイアログボックスが表示されます。
4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。

GEOJSON ファイル
GEOJSON ファイルを開く / 配置するには

1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。

【ファイル / レイヤーリスト】ダイアログボックス (Geodatabase)
A レイヤー　選択されたすべて
のレイヤー名がここにリストされ
ます。その右にはファイルに含まれ
ている地図オブジェクトのタイプ
(Point、Line、Area) が表示されま
す。開きたくないレイヤーは、左端
のチェックボックスよりチェック
をはずしてください。
B ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
設定したい場合には、このボタンを
クリックして、【ファイル座標系】
ダイアログボックスを表示します。
詳しくは、34.8 ページの「【ファイ
ル座標系】ダイアログボックス」  を
参照してください。
C ＜プロパティー＞ボタン　レ
イヤーのプロパティーを設定する
には、このボタンをクリックして、

【レイヤープロパティー】ダイアロ
グを表示します。詳しくは、34.9
ページの「【レイヤープロパティー】
ダイアログボックス」  を参照して
ください。
D ＜上に移動＞と＜下に移動＞
ボタン　上または下に移動したい
ファイル名を選択して、このボタン
をクリックします。
ファイルの順序はレイヤーの重ね
順に影響します。最上段のファイル
が最前面のレイヤーになります。
E ＜タイプで並べ替え＞ボタ
ン　オブジェクトのタイプによっ
てリストを並べ替えるにはこのボ
タンをクリックします。重ね順の前
面から背面の順に、Point、Line、
Area の順になります。

F ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合に＜ OK ＞がクリッ
クされると、Canvas X は自動的
に投影される座標系を設定します。
投影法 (X/Y 座標を除く ) が指定さ
れ、このオプションが選択されて

いない場合は、【ドキュメント座標
系ダイアログボックス】が表示さ
れます。詳しくは、34.10 ページ
の「【ドキュメント座標系】ダイア
ログボックス」  を参照してくださ
い。
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2 ファイルの種類は、「GEOJSON － GeoJSON」を選択します。
3 .geojson ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【GeoJSON 読み込みオプ

ション】ダイアログボックスが表示されます。
4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。

GPKG ファイル
GPKG ファイルを開く / 配置するには

1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「GPKG － GeoPackage」を選択します。
3 .gpkg ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【GeoPackage 読み込みオプ

ション】ダイアログボックスが表示されます。
4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。

【GeoJSON 読み込みオプション】ダイアログボックス
A レイヤー　選択されたすべて
のレイヤー名がここにリストされ
ます。その右にはファイルに含まれ
ている地図オブジェクトのタイプ
(Point、Line、Area) が表示されま
す。開きたくないレイヤーは、左端
のチェックボックスよりチェック
をはずしてください。
B ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
設定したい場合には、このボタンを
クリックして、【ファイル座標系】
ダイアログボックスを表示します。
詳しくは、34.8 ページの「【ファイ
ル座標系】ダイアログボックス」  を
参照してください。
C ＜プロパティー＞ボタン　レ
イヤーのプロパティーを設定する
には、このボタンをクリックして、

【レイヤープロパティー】ダイアロ
グを表示します。詳しくは、34.9
ページの「【レイヤープロパティー】
ダイアログボックス」  を参照して
ください。
D ＜上に移動＞と＜下に移動＞
ボタン　上または下に移動したい
ファイル名を選択して、このボタン
をクリックします。
ファイルの順序はレイヤーの重ね
順に影響します。最上段のファイル
が最前面のレイヤーになります。
E ＜タイプで並べ替え＞ボタ
ン　オブジェクトのタイプによっ
てリストを並べ替えるにはこのボ
タンをクリックします。重ね順の前
面から背面の順に、Point、Line、
Area の順になります。

F ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合に＜ OK ＞がクリッ
クされると、Canvas X は自動的
に投影される座標系を設定します。
投影法 (X/Y 座標を除く ) が指定さ
れ、このオプションが選択されて

いない場合は、【ドキュメント座標
系ダイアログボックス】が表示さ
れます。詳しくは、34.10 ページ
の「【ドキュメント座標系】ダイア
ログボックス」  を参照してくださ
い。
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OSM/PBF ファイル
OSM/PBF ファイルを開く / 配置するには

1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「OSM/PGF － OpenStreetMap」を選択します。
3 .osm または .pbf ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【OpenStreetMap

読み込みオプション】ダイアログボックスが表示されます。
4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。

【GeoPackage 読み込みオプション】ダイアログボックス
A レイヤー　選択されたすべて
のレイヤー名がここにリストされ
ます。その右にはファイルに含まれ
ている地図オブジェクトのタイプ
(Point、Line、Area) が表示されま
す。開きたくないレイヤーは、左端
のチェックボックスよりチェック
をはずしてください。
B ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
設定したい場合には、このボタンを
クリックして、【ファイル座標系】
ダイアログボックスを表示します。
詳しくは、34.8 ページの「【ファイ
ル座標系】ダイアログボックス」  を
参照してください。
C ＜プロパティー＞ボタン　レ
イヤーのプロパティーを設定する
には、このボタンをクリックして、

【レイヤープロパティー】ダイアロ
グを表示します。詳しくは、34.9
ページの「【レイヤープロパティー】
ダイアログボックス」  を参照して
ください。
D ＜上に移動＞と＜下に移動＞
ボタン　上または下に移動したい
ファイル名を選択して、このボタン
をクリックします。
ファイルの順序はレイヤーの重ね
順に影響します。最上段のファイル
が最前面のレイヤーになります。
E ＜タイプで並べ替え＞ボタ
ン　オブジェクトのタイプによっ
てリストを並べ替えるにはこのボ
タンをクリックします。重ね順の前
面から背面の順に、Point、Line、
Area の順になります。

F ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合に＜ OK ＞がクリッ
クされると、Canvas X は自動的
に投影される座標系を設定します。
投影法 (X/Y 座標を除く ) が指定さ
れ、このオプションが選択されて

いない場合は、【ドキュメント座標
系ダイアログボックス】が表示さ
れます。詳しくは、34.10 ページ
の「【ドキュメント座標系】ダイア
ログボックス」  を参照してくださ
い。
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SQLite ファイル
SQLite ファイルを開く / 配置するには

1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「SQLite － SQLite database (GIS)」を選択します。
3 .sqlite ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【Geo SQLite 読み込みオプ

ション】ダイアログボックスが表示されます。
4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。

【OpenStreetMap 読み込みオプション】ダイアログボックス
A レイヤー　選択されたすべて
のレイヤー名がここにリストされ
ます。その右にはファイルに含まれ
ている地図オブジェクトのタイプ
(Point、Line、Area) が表示されま
す。開きたくないレイヤーは、左端
のチェックボックスよりチェック
をはずしてください。
B ＜プロパティー＞ボタン　レ
イヤーのプロパティーを設定する
には、このボタンをクリックして、

【レイヤープロパティー】ダイアロ
グを表示します。詳しくは、34.9
ページの「【レイヤープロパティー】
ダイアログボックス」  を参照して
ください。
C ＜上に移動＞と＜下に移動＞
ボタン　上または下に移動したい
ファイル名を選択して、このボタン
をクリックします。
ファイルの順序はレイヤーの重ね
順に影響します。最上段のファイル
が最前面のレイヤーになります。
D ＜タイプで並べ替え＞ボタ
ン　オブジェクトのタイプによっ
てリストを並べ替えるにはこのボ
タンをクリックします。重ね順の前
面から背面の順に、Point、Line、
Area の順になります。
E ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合に＜ OK ＞がクリッ
クされると、Canvas X は自動的
に投影される座標系を設定します。

投影法 (X/Y 座標を除く ) が指定さ
れ、このオプションが選択されて
いない場合は、【ドキュメント座標
系ダイアログボックス】が表示さ
れます。詳しくは、34.10 ページ

の「【ドキュメント座標系】ダイア
ログボックス」  を参照してくださ
い。
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GIS テキストデータファイル
GIS テキストデータファイル開く / 配置するには

1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「TXT － GIS Text Data」を選択します。
3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【GIS テキスト読み込みウィザード】

ダイアログボックスが表示されます。
4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。   

【Geo SQLite 読み込みオプション】ダイアログボックス
A レイヤー　選択されたすべて
のレイヤー名がここにリストされ
ます。その右にはファイルに含まれ
ている地図オブジェクトのタイプ
(Point、Line、Area) が表示されま
す。開きたくないレイヤーは、左端
のチェックボックスよりチェック
をはずしてください。
B ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
設定したい場合には、このボタンを
クリックして、【ファイル座標系】
ダイアログボックスを表示します。
詳しくは、34.8 ページの「【ファイ
ル座標系】ダイアログボックス」  を
参照してください。
C ＜プロパティー＞ボタン　レ
イヤーのプロパティーを設定する
には、このボタンをクリックして、

【レイヤープロパティー】ダイアロ
グを表示します。詳しくは、34.9
ページの「【レイヤープロパティー】
ダイアログボックス」  を参照して
ください。
D ＜上に移動＞と＜下に移動＞
ボタン　上または下に移動したい
ファイル名を選択して、このボタン
をクリックします。
ファイルの順序はレイヤーの重ね
順に影響します。最上段のファイル
が最前面のレイヤーになります。
E ＜タイプで並べ替え＞ボタ
ン　オブジェクトのタイプによっ
てリストを並べ替えるにはこのボ
タンをクリックします。重ね順の前
面から背面の順に、Point、Line、
Area の順になります。

F ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合に＜ OK ＞がクリッ
クされると、Canvas X は自動的
に投影される座標系を設定します。
投影法 (X/Y 座標を除く ) が指定さ
れ、このオプションが選択されて

いない場合は、【ドキュメント座標
系ダイアログボックス】が表示さ
れます。詳しくは、34.10 ページ
の「【ドキュメント座標系】ダイア
ログボックス」  を参照してくださ
い。
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GIS テキストデータファイルのインポートに関して
通常、Canvas X でエクスポートした GIS テキストファイルには、読み込みタイプに「Point/Line/Areas」お
よび「自動検知」を選択します。また、Area タイプのオブジェクトが含まれる場合も同様です。
GIS テキストデータファイルが正しく開かれなった場合には、メモ帳などのテキストエディタでそのファイル
を開き、GIS データの保存構成を確認し、読み込みウィザードでのオプション設定を変更して開き直してみて
ください。

GIS テキスト読み込みウィザード ( 画面１ )
A 読み込みタイプ　「Points/
Single Line」、または「Points/
L ines/Areas」を 選 択 し ま す。

「Points/Single Line」を選択した
場合は、フォーマットは設定できま
せん。
B 読み込み開始行　テ キ ス ト
ファイル (*.TXT) 内のデータの読
み込みを開始するべき行を指定し
ます。
C ＜座標オフセット/スケールを
選択＞ボタン　こ の ボ タ ン を ク
リックすると、【オフセット/スケー
ル】ダイアログボックスが表示され
ます。このダイアログボックスでは
X/Y 座標のスケールおよびオフ
セット値を入力することができま
す。
D フォーマット　「固定幅」また
は「区切り」を選択します。「区切
り」を選択した場合には、区切りオ
プションを設定します。
E 区切りオプション　
･ 「自動検知」－読み込み時に区切
り形式を検知します。
･ 「カスタム」－区切り文字を指定
する場合は、カスタムを選択し、区
切り文字を指定します。その他の文
字で区切られている場合は、「その
他」を選択し、その文字を入力しま
す。
･ 「文字列の引用符」－データに区
切り文字が含まれている場合にその
区切り文字を無視させるには、文字
列の引用符を指定します。引用符に
は「"　"」、「'　'」などが挙げられま
す。テキストファイルには指定され
た文字列の引用符が含まれてなけれ
ばなりません。
･ 「連続する区切り文字を 1 つとし
て扱う」－複数の区切り文字が連続
して存在する場合、それらを１つと

してみなすにはこのオプションを選
択します。
F ＜設定を読み込み＞ボタン　
保存された「*.GTI」ファイルから
読み込み設定を読み込むにはこの
ボタンをクリックします。設定の
保存に関しては、34.26 ページの

「＜設定を保存＞ボタン」  を参照し
てください。
＜次へ＞ボタンをクリックして次
の画面へ進みます。
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GIS テキスト読み込みウィザード ( 画面２ )
この画面の内容は、画面１で選択し
た読み込みタイプによって異なり
ます。
A 座標のみ　この情報は選択さ
れた読み込みタイプによって異な
ります。
･ 画面１で「Points/Single Line」と

「固定幅」を選択した場合は、X/Y(
緯度 / 経度 ) 座標のオフセットと幅
を設定します。オフセットはフィー
ルドが開始するまでの文字数を意味
します。例えば、10 と入力すると、
10番目文字から座標値を読み込みま
す。幅はフィールドの文字数です。
･ 画面１で「Points/Single Line」と

「区切り」を選択した場合は、X/Y(
緯度 / 経度 ) 座標のフィールドの位
置を設定します。
･ Points/Lines/Areas の場合、 X/
Y( 緯度 / 経度 ) 座標のフィールドの
位置を定義します。
B 読み込みスキーマを定義　画
面１で、読み込みタイプに「Points/
Single Line」を選択した場合、この
オプションを設定することができま
す。テキストファイルに含まれる
データのフィールドを定義するに
はこのオプションを選択します。
･ フ ィ ー ル ド を 追 加 す る に は、
＜ 追 加＞ボタンをクリックするか、
または「フィールド数」にフィール
ドの数を入力します。
･ フィールドを削除するには、削除
したいフィールドを選択し＜削除＞
ボタンをクリックします。
･ フィールド名を変更するには、変
更したいフィールド名をダブルク
リックして名前を入力します。
･ 次に各フィールドのデータ型を
緯度、経度、テキスト、数値、また
は日付から指定します。

･ 画面１で「固定幅」を選択した場
合には、「幅」セルにフィールドに含
むことができる文字数を入力しま
す。
･ ( 読み込みたいフィールドは、「読
み込み」セルにチェックを付けます。
読み込みたくないフィールドは選択
解除します。
これらの情報はプロパティーとし

て読み込まれ、オブジェクトプロパ
テ ィ ー パ レ ッ ト /( テ ー ブ ル
ビュー ) から閲覧することができ
ます。詳しくは、34.76 ページの

「オブジェクトプロパティー ( テー
ブルビュー)を使用する」  を参照し
てください。
＜次へ＞ボタンをクリックして次
の画面へ進みます。



GIS ファイルを読み込む 34.25

GIS テキスト読み込みウィザード ( 画面３ )
画面１の読み込みタイプの選択に
よって、選択できるオプションが異
なります。
A Point として表示　
＜シンボルを選択＞ボタンをク
リックし、【シンボルを選択】ダイ
アログボックスを表示して、任意の
シンボルを選択します。詳しくは、
34.9 ページの「【シンボルを選択】
ダイアログボックス」  を参照して
ください。シンボルの大きさを設定
するには「ポイントサイズ」に数値
を入力します。Point オブジェクト
を読み込みたくない場合は、チェッ
クボックスを選択解除します。
B Line として表示　
＜ストロークを選択＞ボタンをク
リックし、プリセットパレットから
ストロークを選択します。すべての
ストロークの種類が使用可能です。 
＜カラーを選択＞ボタンをクリッ
クしてストロークに適用するカ
ラーを選択します。Line オブジェ
クトを読み込みたくない場合は、
チェックボックスを選択解除しま
す。
C Area として表示　
画 面 １ で 読 み 込 み タ イ プ に

「Points/Lines/Areas] を選択した
場合に選択可能です。
＜ 塗 り カ ラーを選択＞ボタンを
クリックし、プリセットパレットか
ら塗りカラーを選択します。すべて
のインクの種類が使用可能です。
Area オブジェクトのアウトライン
を描画したくない場合は、「アウト
ラインを削除」オプションを選択し
ます。このオプションが選択されて
いない場合は、アウトラインは黒の
極細のペンストロークで描画され
ます。
Area オブジェクトを読み込みたく

ない場合は、チェックボックスを選
択解除します。
＜アウトライン ストローク＞ボタ
ンをクリックして、Area オブジェ
クトの輪郭に任意のストロークを
選択することができます。
＜アウトライン カラー＞ボタンを
クリックして、Area オブジェクト
の輪郭ストロークに任意のカラー
を選択することができます。

＜次へ＞ボタンをクリックして次
の画面へ進みます。
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GIS Garmin データファイル
ハンディーGPS で記録した GPS Garmin ファイルを開いて、ｗaypoints( 目的地に着くまでの中間地点 ( 道し
るべ ) のことです ) やトラックログ ( 移動した軌跡 ) をプロットすることができます。

GIS Garmin データファイルを開く / 配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「TXT － GPS Garmin Data」を選択します。
3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【GPS Garmin 読み込みウィザード】

ダイアログボックスが表示されます。 詳しくは、34.27 ページの「GPS Garmin 読み込みウィザード
( 画面１ )」  を参照してください。

4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。  

GIS テキスト読み込みウィザード ( 画面４ )
A 単位　このオプションを選択
して、ポップアップメニューから保
存されている座標値の単位に長さ
単位または角度単位のいずれかを
選択します。
B 座標系　座標系を設定するに
は、このオプションを選択し、＜ 定
義 ＞ボタンをクリックして、【ファ
イル座標系】ダイアログボックスを
表示します。詳しくは、34.8 ペー
ジの「【ファイル座標系】ダイアロ
グボックス」  を参照してください。

「ドキュメント座標系を自動定義す
る」　このオプションが選択されて
いる場合には、Canvas X が自動的
に投影される座標系を設定します。
このオプションを選択しない場合
は、【ドキュメント座標系ダイアロ
グボックス】が表示されます。詳し
くは、34.10 ページの「【ドキュメ
ント座標系】ダイアログボックス」  
を参照してください。
C ＜設定を保存＞ボタン　
このボタンをクリックして、現行の
読み込み設定を「*.GTI」ファイル
として保存することができます。
＜終了＞ボタンをクリックして、テ
キストファイルを開きます。
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GPS Garmin 読み込みウィザード ( 画面１ )
A Point として表示　
＜シンボルを選択＞ボタンをク
リックし、【シンボルを選択】ダイ
アログボックスを表示して、任意の
シンボルを選択します。詳しくは、
34.9 ページの「【シンボルを選択】
ダイアログボックス」  を参照して
ください。シンボルの大きさを設定
するには「ポイントサイズ」に数値
を入力します。Point オブジェクト
を読み込みたくない場合は、チェッ
クボックスを選択解除します。
B Line として表示　
＜ストロークを選択＞ボタンをク
リックし、プリセットパレットから
ストロークを選択します。すべての
ストロークの種類が使用可能です。 
＜カラーを選択＞ボタンをクリッ
クしてストロークに適用するカ
ラーを選択することができます。
Line オブジェクトを読み込みたく
ない場合は、チェックボックスを選
択解除します。
＜次へ＞ボタンをクリックして次
の画面へ進みます。

GPS Garmin 読み込みウィザード ( 画面 2)
A 座標系　このオプションを選
択してから、＜ 定義＞ボタンをク
リックし、【ファイル座標系】ダイ
アログボックスを表示します。詳し
くは、34.8 ページの「【ファイル座
標系】ダイアログボックス」  を参
照してください。
備考： ファイル座標系ダイアログ
ボックスでは、角度単位と地理座標
系のみ選択可能で、長さ単位と地図
投影法にはアクセスできません。

「ドキュメント座標系を自動定義す
る」　このオプションが選択されて
いる場合には、Canvas X が自動的
に投影される座標系を設定します。
このオプションを選択しない場合
は、【ドキュメント座標系ダイアロ
グボックス】が表示されます。詳し
くは、34.10 ページの「【ドキュメ
ント座標系】ダイアログボックス」  
を参照してください。
＜終了＞ボタンをクリックして、テ
キストファイルを開きます。
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DAT ASCII ファイル
DAT ASCII ファイルには、ポリゴンを形成する (Area タイプの ) 地図座標が含まれています。このファイルの
拡張子は、「*.dat」です。

DAT ASCII ファイル形式
データは以下のように記述されます。

ID 各ポリゴンに付けられるユニークな識別番号です。

LON/LAT ポリゴン内部の緯度と経度座標です。

LONx/LATx ポリゴンの頂点を定義する一連の緯度、経度座標で、最初 (LON1/LAT1) と最後の頂点 (LONx/
LATx) が一致します。
各緯度 / 経度のデータの後にある END は各ポリゴンの終わりを示し、一番最後にある END はファイルの終わ
りを示します。ポリゴンのアイランド (Islands) または除外は、ID 番号「-99999」で示されます。

DAT ファイルを開く、または配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「DAT - ASCII GIS Shapefile」を選択します。
3 ファイルを指定して、＜開く＞、または＜配置＞ をクリックします。
4 【レイヤープロパティー】ダイアログボックスが表示されます。オプションを設定して、＜ OK ＞をク

リックします。詳しくは、34.9 ページの「【レイヤープロパティー】ダイアログボックス」  を参照して
ください。

5 【ファイル座標系】ダイアログボックスを表示さまれす。オプションを設定して、＜ OK ＞をクリック
します。詳しくは、34.8 ページの「【ファイル座標系】ダイアログボックス」  を参照してください。

ID LON LAT

LON1 LAT1

... ...

LONx LATx

END

ID LON LAT

LON1 LAT1

... ...

LONx LATx

END

END
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KMZ および KML ファイル
KML および KMZ ファイルは目印、イメージ、ポリゴン、説明やネットワークリンク情報などの要素を Google
EarthTM などで表示するためのファイルフォーマットです。KML は Keyhole Markup Language の頭字語で、
XML ベースのマークアップ言語で記述されるテキストファイルです。また、KMZ は KML ファイルとそれに関
連するオーバーレイ用の画像や目印用の画像ファイルを共に ZIP 圧縮したファイルです。 

KML/KMZ ファイルを開く / 配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「KML/KMZ － Google EarthTM」を選択します。
3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。

KML と KMZ ファイル形式は Geodetic Lat/Long および WGS 84 のみをサポートします。
Canvas X は KML と KMZ ファイルを 「Plate Carree」投影法で開きます。

GPX ファイル
GPX (GPS eXchange Format) は、GPS 装置や GPS ソフトウェアの間で GPS データを交換するためのファイ
ルフォーマットで、ウェイポイント、ルート、軌跡やその他のデータを含む、XML ベースのテキストファイル
です。

GPX ファイルを開く / 配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「GPX － GPS Exchange Format」を選択します。
3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。

Canvas X は、各種類のデータを以下のように読み込みます。

GeoTIFF ファイル
GeoTIFF ファイルは、地理情報を含む TIFF 形式の画像ファイルです。例えば、衛星画像データやスキャンさ
れた航空写真、地図、デジタル海抜モデルなどが GeoTIFF ファイルとして市販されてます。

種類 シンボル / オブジェクト

ウェイポイント (waypoint) 円のシンボル

ルートポイント (route point) 正方形のシンボル

ルート (route) ライン

軌跡ポイント (track point) 三角形のシンボル

軌跡 (track) ライン
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GeoTIFF ファイルを開く、配置する、読み込むには
[ 開く ]、[ 配置 ]、[ 読み込み ] コマンドを使って、GeoTIFF ファイルを読み込むことができます。スケール、
回転、歪み補正は自動的に処理されます。

1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「TIF/TIFF － TIFF Image & GeoTIFF」を選択します。
3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。ファイルに GIS 情報が含まれてい

ることを知らせる警告メッセージが表示されます。 

4 ＜ OK ＞をクリックすると、【GeoTIFF 読み込みオプション】ダイアログボックスが表示されます。こ
の設定に関する詳細は、34.31 ページの「【GeoTIFF 読み込みオプション】 ダイアログボックス」  を参
照してください。

投影法が設定されていないドキュメントにGeoTIFFファイルを配置しようとすると、以下のメッ
セージが表示され、【GeoTIFF 読み込みオプション】ダイアログボックスにある＜投影法＞ボタ
ンは使用不可になります。

5 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。 

Shape ファイルの背面に GeoTIFF形式の
航空写真画像を配置した例

赤い線は主幹道路を示しています。
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Geo JPEG 2000 ファイル
Geo JPEG 2000 ファイルは、GeoTIF と同様に地理情報を含むことができる画像ファイルです。

1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「JP2/JPX/JPK/J2K - JPEG 2000 JP2 ファイル＆ Geo JP2」を選択します。
3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。ファイルに GIS 情報が含まれてい

ることを知らせる警告メッセージが表示されます。 
4 【Geo JPEG 2000 読み込みオプション】ダイアログボックスで、必要に応じてオプションを設定して

＜ OK ＞をクリックします。オプションは GeoTIFF 読み込みオプションと同一です。詳細は、34.31
ページの「【GeoTIFF 読み込みオプション】 ダイアログボックス」  を参照してください。

【GeoTIFF 読み込みオプション】 ダイアログボックス
1つまたは複数のファイルを開くに
関わらず、このダイアログボックス
が表示されます。
A ファイル / レイヤーリスト　
選択されたすべてのファイル名が
ここにリストされます。
B ＜追加＞ / ＜削除＞ボタン　
別のファイルを読み込みたい場合
は、＜追加＞ボタンをクリックしま
す。読み込みたくない場合は、その
ファイル名を選択して、＜削除＞ボ
タンをクリックします。 
C ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
変更したい場合は、このボタンをク
リックして、【ファイル座標系】ダ
イアログボックスを表示します。詳
しくは、34.8 ページの「【ファイル
座標系】ダイアログボックス」  を
参照してください。
備考： 投影法が設定されているド
キュメントに配置する場合には、同
一の投影法に設定しなければなり
ません。
D ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合には、Canvas X が自
動的に投影される座標系を設定し
ます。このオプションを選択しない
場合は、【ドキュメント座標系ダイ
アログボックス】が表示されます。
詳しくは、34.10 ページの「【ドキュ
メント座標系】ダイアログボック
ス」  を参照してください。

[ 配置 ] コマンドを使用する際、現
行ドキュメントにドキュメント座
標系が設定されている場合には表

示されません。
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USGS DOQ ファイル
USGS によって開発された DOQ (Digital Orthophoto Quadrangle) ファイルは、カメラの傾きとトポロジー
によって生じる歪みを取り除いた航空写真のデジタル画像です。

USGS DOQ ファイルを開く / 配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「DOQ/NES/SES/NWS/SWS － USGS Digital Orthguad」を選択します。
3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【USGS DOQ 読み込みオプション】

ダイアログボックスが表示されます。詳しくは、34.32 ページの「【USGS DOQ 読み込みオプション】
ダイアログボックス」  を参照してください。

DOQ ファイルは「*.NES」、「*.SES」、「*.NWS」、「*.SWS」の拡張子を持つ場合があります。

4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。 

【USGS DOQ 読み込みオプション】ダイアログボックス
1つまたは複数のファイルを開くに
関わらず、このダイアログボックス
が表示されます。
A ファイル / レイヤーリスト　
選択されたすべてのファイル名が
ここにリストされます。
B ＜追加＞ / ＜削除＞ボタン　
別のファイルを読み込みたい場合
は、＜追加＞ボタンをクリックしま
す。読み込みたくない場合は、その
ファイル名を選択して、＜削除＞ボ
タンをクリックします。 
C ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
変更したい場合は、このボタンをク
リックして、【ファイル座標系】ダ
イアログボックスを表示します。詳
しくは、34.8 ページの「【ファイル
座標系】ダイアログボックス」  を
参照してください。
D ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合には、Canvas X が自
動的に投影される座標系を設定し
ます。このオプションを選択しない
場合は、【ドキュメント座標系ダイ
アログボックス】が表示されます。
詳しくは、34.10 ページの「【ドキュ
メント座標系】ダイアログボック
ス」  を参照してください。
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MrSID ファイル
MrSID® (Multiresolution Seamless Image Database) は、オリジナルのイメージの画質を劣化することなく、
サイズの大きい高解像度イメージを圧縮します。この形式のファイルは、拡張子「*.sid」 を持つイメージファ
イルと拡張子「*.sdw」を持つ地理空間情報を含むワールドファイルから構成されます。MrSID ファイルを開
くには、この 2 つのファイルが同じフォルダ内に存在しなければなりません。

MrSID ファイルを開く / 配置するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 開く ] または [ 配置 ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「SID - MrSID files」を選択します。 
3 ファイルを指定して、＜開く＞または＜配置＞をクリックします。【MrSID 読み込みオプション】ダイ

アログボックスが表示されます。詳しくは、34.33 ページの「【MrSID 読み込みオプション】ダイアロ
グボックス」  を参照してください。

4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。

【MrSID 読み込みオプション】ダイアログボックス
1つまたは複数のファイルを開くに
関わらず、このダイアログボックス
が表示されます。
A ファイル / レイヤーリスト　
選択されたすべてのファイル名が
ここにリストされます。
B ＜追加＞ / ＜削除＞ボタン　
別のファイルを読み込みたい場合
は、＜追加＞ボタンをクリックしま
す。読み込みたくない場合は、その
ファイル名を選択して、＜削除＞ボ
タンをクリックします。 
C ＜投影法＞ボタン　投 影 法 を
変更したい場合は、このボタンをク
リックして、【ファイル座標系】ダ
イアログボックスを表示します。詳
しくは、34.8 ページの「【ファイル
座標系】ダイアログボックス」  を
参照してください。
D ドキュメント座標系を自動定
義する　このオプションが選択さ
れている場合に＜OK＞がクリック
されると、Canvas X は自動的に投
影される座標系を設定します。投影
法 (X/Y 座標を除く ) が指定され、
このオプションが選択されていな
い場合は、【ドキュメント座標系ダ
イアログボックス】が表示されま

す。詳しくは、34.10 ページの「【ド
キュメント座標系】ダイアログボッ
クス」  を参照してください。
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GPS EXIF 情報を含む JPEG ファイル
特殊なデジタルカメラで撮影した JPEG ファイルには GPS 情報が EXIF 情報に含まれているものがあります。

GPS EXIF 情報を含む JPEG ファイルを配置するには
1 [GIS] メニューから [ インポート ]、または [ イメージ ] メニューから [ 読み込み ] を選択します。
2 ファイルの種類は、「JPG/JPE/JPEG － JPEG Graphics」を選択します。 
3 ファイルを指定して、＜配置＞または＜読み込み＞を選択します。【GPS データ読み込み】ダイアログ

ボックスが表示されます。詳しくは、34.35 ページの「【GPS データ読み込み】ダイアログボックス」  
を参照してください。

4 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。

[ 開く ] コマンドを使用する場合は、この機能は動作しません。

「イメージを配置してつなぐ」または「イメージをドキュメントの外側に配置」オプションを選択した場合には、
GPS 座標の位置とイメージの中心がスマートラインで結ばれ、イメージは指定された位置に配置されます。ス
マートラインの詳細は、10.23 ページの「スマートラインツールを使用するには」  を参照してください。

GPS EXIF 情報を含む３つの JPEG
ファイルを配置した例

イメージはGPS座標の位置とスマー
トラインで結ばれます。

ラインは、矢印を適用したり、点線
を適用したりすることができます。
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GIS 座標を定義する
GIS マネージャを使って、ドキュメントに GIS 座標を定義します。

GIS 用の新規ドキュメントを作成するには
1 [ ファイル ] メニューから [ 新規 ] を選択ます。
2 【新規ドキュメント】ダイアログボックスで、ドキュメントの種類に「イラストレーション」を選び、

「GIS ドキュメント」オプションを選択して、GIS マネージャを表示します。詳しくは、34.36 ページ
の「GIS マネージャ」  を参照してください。

GIS 座標は、イラストレーションドキュメントのみで定義可能です。

【GPS データ読み込み】ダイアログボックス
GPS EXIF 情報が含まれる JPEG
ファイルを読み込む際にはこのダ
イアログボックスが表示されます。
A GPS 座標を無視して配置　こ
のオプションを選択すると、GPS 座
標は無視され、イメージはドキュメ
ントの中央に配置されます。
B イメージの中心が GPS 座標に
一致するように配置　このオプ
ションは [読み込み ]コマンドを使
用する場合に選択可能です。
このオプションを選択すると、イ
メージの中心が GPS 座標と一致す
るように配置されます。
備考： [ インポート ] および [ 配
置]コマンドを使用する場合には使
用できません。
C イメージをドキュメントの外
側に配置　このオプションは[読み
込み]コマンドを使用する場合に選
択可能です。
このオプションを選択すると、イ
メージの配置位置をドキュメント
の 4 つの角 ( 左上角から開始、右上
角から開始、右下角から開始、左下
角から開始)から選択することがで
きます。複数のイメージを配置する
場合は、時計回りにイメージが配置
されます。例えば、「右上角から開
始」を選択すると、イメージは下方
向に縦列して配置されます。また、

「右下角から開始」を選択した場合
は、左方向に並列して配置されま　
す。

この方法でイメージを配置すると、
GPS 座標の位置とイメージの中心
がスマートラインで結ばれます。
D 最初のイメージ　こ の オ プ
ションは、「イメージをドキュメン
トの外側に配置」オプションを選択
した場合に選択可能です。複数のイ
メージを配置する場合、このオプ
ションを選択して、新たにイメージ
を配置する位置を指定することが
できます。
最初にイメージを配置する場合は、
必ずこのオプションを選択します。
複数のイメージを配置する場合、こ
のオプションを選択しないと、前に
配置されたイメージの隣 ( 右、下、
左、または上 ) に配置されます。次
回に配置するイメージの位置を変

更したい場合はこのオプションを
選択して、ポップアップメニューか
らイメージの配置位置を選択しま
す。
E イメージを配置してつなぐ　
このオプションは、[ インポート ]
および [ 配置 ] コマンドを使用す
る場合に選択可能です。配置位置で
クリックするか、ドラッグしてイ
メージのサイズを指定して配置し
ます。
この方法でイメージを配置すると、
GPS 座標の位置とイメージの中心
がスマートラインで結ばれます。
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3 目的に合わせて、投影座標系、角度単位、長さ単位、基軸の方向を設定します。
4 ＜自動定義＞ボタンをクリックして、ドキュメント座標系を定義します。詳しくは、34.10 ページの

「【ドキュメント座標系】ダイアログボックス」  を参照してください。ドキュメント座標系を定義して
＜ OK ＞をクリックすると、GIS マネージャのドキュメント情報が更新されます。

5 すべてのオプションを設定し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。

GIS マネージャ
GIS 座標が設定されていない場合
は、まず「GIS ドキュメント」オプ
ションを選択して、投影座標系の設
定を可能にします。
A ドキュメント情報　GIS 座標
が定義されていな場合、スケールが

「1:1」の時の情報が自動表示され
ます。この情報は＜自動定義＞ボタ
ンをクリックして、ドキュメント座
標系を定義すると更新されます。
GIS 座標が既に定義されている場
合には、現行のスケールや投影座標
系の設定が表示されます。
B 投影法　
･ プリセットから投影法を選択す
る場合は、＜選択＞をクリックしま
す。
･ 投影法とパレメータを設定する
場合は、＜編集＞をクリックします。
C 地理座標系　
･ プリセットから地理座標系を選
択する場合は、＜選択＞をクリック
します。
･ 地理座標系のパレメータを設定
する場合は、＜編集＞をクリックし
ます。
表示されるダイアログボックスで
は地球楕円体の設定やWGS84への
変換の設定を行うことができます。
詳しくは、34.37 ページの「【地理
座標系を編集】ダイアログボック
ス」  を参照してください。
D 角度単位　地理座標の表示に
使用する角度の単位をポップアッ
プメニューから選択します。
E 長さ単位　ドキュメントの長
さの単位をポップアップメニュー
から選択します。
F 基軸の方向　Canvas X での基
点 (0,0) からの方向を選択します。

＜自動定義＞ボタン　このボタン
をクリックして、ドキュメント上の
参照ポイントまたは参照領域を設
定し、ドキュメント座標系を自動定
義することができます。詳しくは、
34.38 ページの「【ドキュメント座
標系を自動定義】ダイアログボック
ス」  を参照してください。
＜簡易設定＞ボタン　地図投影法
と地理座標系の組み合わせをプリ
セットから選択することができま
す。プリセットの中に使用したい組
み合わせが見つからない場合は、投
影法と地理座標系をカスタム設定
します。

＜保存＞ボタン　このボタンをク
リックして、投影法と地理座標系の
現行設定を「*.prj」ファイルとし
て保存することができます。同じ設
定を繰り返し使用する場合に便利
です。
＜読み込み＞ボタン　PRJ ファイ
ルから投影法と地理座標系の設定
を読み込みます。
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開いているドキュメントに GIS 座標を定義するには
1 [GIS] メニューから [GIS ドキュメント設定 ] を選択して、GIS マネージャを開きます。
2 「GIS ドキュメント」チェックボックスを選択します。その他の必要な項目を設定して、＜ OK ＞をク

リックします。GIS マネージャの詳細は、34.36 ページの「GIS マネージャ」  を参照してください。
開いているドキュメントに既に GIS 座標が定義されている場合には、投影法を変更することができます。
また、GIS マネージャは、[ ファイル ] メニューから [ 環境設定センター ] を選択し、「一般」カテゴリーから

「GIS」を選択して表示することもできます。

【地理座標系を編集】ダイアログボックス
このダイアログボックスから地理
座標系を編集したり、WGS84 に変
換したりすることができます。変更
したデータは「*.prj」として保存
することができます。
A 地理座標系名　地理座標系の
名前を入力します。
B 地球楕円体　ポップアップメ
ニューからプリセット名を選択す
るか、または楕円体のパラメータを
変更したい場合には、「カスタム」
を選択します。
･ 赤道半径 (a) －長半径とも呼ばれ
ます。
･ 極半径 (b) －短半径とも呼ばれま
す。
･ 扁平率 = ( 赤道半径 (a) －極半径
(b))/ 赤道半径 (a)
･ 扁平率の逆数 = 1/ 扁平率
･ 離心率 =
･ 第 2 離心率 =
C 本初子午線　デフォルトの本
初子午線は、旧英国グリニッジ天文
台です。その他の都市をポップアッ
プメニューから選択することがで
きます。本初子午線よりも東側を東
経(E)、西側を西経(W)と呼びます。
D データムの変換 　変換方法を

ポップアップメニューから選択し
ます。「なし」の場合、変更は実行
さ れ ま せ ん。「G e o c e n t r i c
translations」を選択した場合は、

「WGS84 にシフト」を設定しなけ
ればなりません。「Coord inate
Frame rotation」または「Position
Vector  7」を選択した場合は、

「WGS84 にシフト」、「WGS84 に
回転」、および「WGS84 にスケー
ル修正」を設定しなければなりませ
ん。

＜保存＞　このボタンをクリック
して、現行設定を PRJ ファイルに
保存することができます。カスタム
設定を繰り返し使用する場合に便
利です。
＜読み込み＞　PRJ ファイルから
設定を読み込み込むことができま
す。

a
2

b
2–  a

2  
a
2

b
2–  b

2 
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GIS 参照ポイントを変更する
[ 参照ポイントを選択 ] コマンドを使って、ドキュメント上のある地点を任意の XY 座標または経緯度座標に設
定することができます。「オブジェクトの位置を維持」オプションを選択すれば、既存オブジェクトの位置関係
が保たれ “ ハンドツールで地理座標レイヤーをずらす ” ように移動することが可能です。

GIS 座標が定義されていないドキュメントでは、角度単位を使用することはできません。

ルーラーから基点を変更すると、オブジェクトの経緯度情報は保持されません。

Z

X

Y

赤道

赤道半径 (a)

極半径 (ｂ)本初子午線

経度

緯度

地球楕円体

【ドキュメント座標系を自動定義】ダイアログボックス
このダイアログボックスでは描画スケールおよび参照
ポイント、または参照領域を設定することができます。 
ここで設定される参照ポイントまたは参照領域に基き、
Canvas X はドキュメント座標系を自動定義します。
A 参照ポイント　このオプションを選択して、描画ス
ケールと参照ポイントを設定することができます。
･ 必要に応じて、スケールの値を入力します。
･ ドキュメント上の参照ポイントの位置を (C ) からク
リックし、その参照ポイントの緯度 / 経度座標値を入力し
ます。
B 参照領域　ドキュメントに収めたい領域(右上角と
左下角 ) の最大および最小緯度 / 経度座標値を入力しま
す。スケールは自動計算されます。
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参照ポイントの座標値を変更するには
1 [GIS] メニューから [ 参照ポイント ] を選択します。
2 ドキュメント上で参照ポイントに設定したい位置をクリックします。
3 【GIS 参照ポイント】ダイアログボックスが表示されます。詳しくは、34.39 ページの「【GIS 参照ポイ

ント】ダイアログボックス」  を参照してください。
4 新しい参照ポイントの座標値を設定したら、＜ OK ＞をクリックします。

経緯度線網を作成する
[ 経緯線網を作成 ] コマンドを使って、緯線 / 経
線のグリッド、またはドキュメントの基点からの
距離を示すグリッドを作成することができます。
また、グリッドに緯線 / 経線、または距離の目盛
を追加することもできます。

経緯度線網を作成するには
1GIS メニューから経緯度線網を選択します。
2【経緯度線網を作成】ダイアログボックスが表示
されます。詳しくは、34.40 ページの「【経緯線
網を作成】ダイアログボックス」  を参照してくだ
さい。
3オ プ シ ョ ン を 設 定 し て、＜ 適 用 ＞ ま た は
＜ OK ＞をクリックします。

【GIS 参照ポイント】ダイアログボックス
A マウスがクリックされた位置
の座標値が表示されます。
B ドキュメント上のプリセット
位置 ( ４つの角および各辺の中央 )
を参照ポイントに設定したい場合
は、このウインドウから任意のハン
ドルをクリックして設定すること
ができます。
C 長さ単位　偏東および偏北距
離を変更して設定する場合には、こ
のオプションを選択します。
･ 偏東距離- 参照ポイントのX 距離
を入力します。
･ 偏北距離 - 参照ポイントのY距離
を入力します。
D 角度単位　経緯度座標を変更
して設定する場合には、このオプ
ションを選択します。
･ 経度 - 参照ポイントの経度座標
を入力します。

･ 緯度 - 参照ポイントの緯度座標を
入力します。
参照ポイントの新しい座標値を入
力します。

E オブジェクトの位置を維持　
参照ポイントの変更と共に、オブ
ジェクトの位置を自動更新したい
場合はこのオプションを選択しま
す。

緯線

経線
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GIS 座標でオブジェクトを配置する
GIS ポジショニングパレットおよび [ 複製配置 ] コマンドを使って、GIS 座標を指定してオブジェクトを正確
に配置することができます。

GIS ポジショニングパレットを使用する
GIS 座標が定義されているドキュメントでは、GIS ポジショニングパレットを使って、緯度 / 経度座標を入力
し、オブジェクトを正確に移動したり配置したりすることができます。

【経緯線網を作成】ダイアログボックス
A グリッドを作成する対象を指
定します。
･ ドキュメントの境界枠を対象に
作成するには、[ ドキュメントの境界
枠 ] を選択します。
･ 選択オブジェクトをを対象にグ
リッドを作成するには [ 選択範囲の
境界枠 ] を選択します。
･ 対象領域をカスタム設定するに
は、[ カスタム ] を選択します。
B 単位　座標値の単位をポップ
アップメニューから選択します。長
さの単位が選択されると、ルーラー
の単位が一時的に変更されます。
備考： GIS 座標が定義されていな
い場合は、角度単位を選択すること
はできません。
C 精度　グリッドに付けられる
表示の精度を設定します。
D 経度　長さの単位が選択され
た場合には、「偏東距離」と表示さ
れます。
開始 / 終了　縦方向の線の開始位
置と終了位置を入力します。
間隔 / 分割　この2つの値は相互関
係にあります。一方の値を変更する
ともう一方の値は自動的に更新さ
れます。
備考： 間隔を切のよい数値に設定
するには、間隔の数値 と 分割の数
値を掛け算した値が開始から終了
の間隔になるように開始または終
了の数値を調整します。
E 緯度　長さの単位が選択され
た場合には、「偏北距離」と表示さ
れます。 
開始 / 終了　横方向の線の開始位
置と終了位置を入力します。
間隔 / 分割　この2つの値は相互関
係にあります。一方の値を変更する

ともう一方の値は自動的に更新さ
れます。
F ラベル　各グリッド線に表示
される数値テキストに適用する
フォントの種類と大きさを選択す
ることができます。 
緯度：90 度回転　このオプション
は単位に「角度の単位」が選択され
ている場合に選択可能になります。
このオプションを選択すると、緯線
のラベルを左に 90 度回転して表示
します。
目盛付きフレーム　このオプショ
ンを選択すると、クリッド線は引か
れずに、目盛 ( チックマーク ) 付き
の枠が作成されます。

水平オフセット　緯線 ( 横線 ) のラ
ベルの表示を外側へオフセットし
ます。 
垂直オフセット　経線 ( 縦線 ) のラ
ベルの表示を外側へオフセットし
ます。 
＜適用＞ボタン 　＜ OK ＞の代わ
りにこのボタンをクリックして、現
行設定を適用して結果を確認する
ことができます。
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また、GIS パレットを展開して、設定されている GIS 座標による距離と面積の歪みを閲覧することができます。
この歪みはドキュメント上の参照ポイントからの距離によって発生する誤差をパーセントで表示します。
◆  GIS ポジショニングパレットを表示するには : [GIS] メニューから [GIS ポジショニング ] を選択します。

GIS ポジショニングパレットは、GIS 座標が定義されていない場合は使用できません。

GIS ポジショニングパレットに 2 地点間の距離を表示するには
1 距離を計測したい 2 地点間に直線ツールを使って、直線を作成します。
2 GIS ポジショニングパレットに実際の座標系での長さおよび前方方位角が表示されます。

また、2 つのオブジェクトを選択すると、GIS ポジショニングパレットに距離および前方方位角が表示されます。

GIS ポジショニングパレットを使ってオブジェクトを配置するには
1 配置したいオブジェクトを選択します。選択オブジェクトの現行座標が「緯度」と「経度」欄に表示さ

れます。

これはオブジェクトの参照ポイントの座標値です。デフォルトの参照ポイントはオブジェクトの
中心になっています。 

2 オブジェクトの配置基準となる参照ポイントを変更したい場合は、境界枠ウインドウで任意のハンドル
をクリックします。選択されたハンドルは赤で示されます。

3 オブジェクトを配置したい座標値を入力して [Enter] キーを押します。オブジェクトは参照ポイントを
基準にして指定された緯度 / 経度の位置に移動されます。

参照ポイントの中心を任意の位置に移動すれば、オブジェクトの任意の位置を指定する緯度 / 経度座標に配置
することが可能です。詳しくは、34.42 ページの「オブジェクトの参照ポイントを任意の位置に設定するには」  
を参照してください。

測定された選択オブジェクトのサイズ

境界枠ウインドウ：
参照ポイントの中心
を任意の位置に移動
できます。
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オブジェクトを複製して配置する
「複製配置」コマンドを使って、同一オブジェクトを複数の地点 ( 緯度 / 経度 ) に素早く且つ正確に配置するこ
とができます。

1 配置したいオブジェクトを 1 つ選択します。
2 [ 編集 ] メニューから [ 複製配置 ] を選択します。
3 座標系に「緯度 / 経度」を選択します。
4 オブジェクトの参照ポイントをクリックして選択します。
5 選択オブジェクトを最初の座標位置に配置したい場合は、「オリジナルを配置」オプションを選択しま

す。
6 オブジェクトを配置したい座標値を緯度 / 経度で入力して、＜ OK ＞をクリックします。

緯度 / 経度の座標値をテキストファイルからコピー / 貼り付けすることができます。ただし、貼り付ける緯度 /
経度座標のフォーマットは、GIS ドキュメントの角度単位のフォーマットと一致していなければなりません。

オブジェクトの参照ポイントを任意の位置に設定するには
1 オブジェクトをゆっくり 2 回クリックして、自由変形モードにします。

この方法で自由変形モードにならない場合は、環境設定セン
ターを開き、「機能オプション」カテゴリーにある「クリック
して自由変形」オプションが選択されているかどうか確認して
ください。

2 境界枠の中央にある「十字付きの丸」をドラッグして、任意の位置へ
移動します。

参照ポイントの中心が任意の位置に移動されると、GIS ポジショニングパレッ
トの境界枠ウインドウに「赤色」で表示されていた選択参照ポイントは表示されなくなります。

参照ポイントを中心に戻すには
• GIS ポジショニングパレットの境界枠ウインドウで「中心」をクリックします。

複製配置コマンドを使って、
同一のオブジェクトを緯度 /
経度を指定して正確に配置
することができます。

オブジェクトが自由変形
モードになっている状態

デフォルトの
参照ポイント
( 中心 )
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• または、オブジェクトを自由変形モードにして「Shift」キーを押しならがら「十字付きの丸」をオブ
ジェクトの中心へドラッグします。

ステータスバーに経緯度座標値を表示するには
1 マウスポインタを空欄のステータスバーの上に移動し、右クリックしてコンテキストメニューを表示し

ます。
2 「表示」メニューから「GIS 座標」を選択します。

イメージを幾何補正する
[ イメージワープ ] コマンドを使って、GeoTIFF 画像などのマイナーな歪みを修正 ( 幾何補正 ) することがで
きます。

インデックスおよび FP-32 ビットのイメージには適用できません。

座標点コマンドを使用する
[ 座標点 ] コマンドを使って、選択したイメージに参照マーカーを配置し、そのマーカーが参照する座標値を入
力してイメージを補正することができます。

座標点コマンドを使用するには
1 幾何補正したいイメージを選択します。
2 [GIS] ＞ [ イメージワープ ] ＞ [ 座標点 ] の順に選択します。
3 座標値が分かっている幾何補正したいイメージ上の位置をク

リックして参照マーカーを配置します。
4 その参照マーカーが参照する座標値を入力します。
5 ステップ３と４を繰り返して、複数の参照マーカーを配置しま

す。

• 参照マーカーを移動するには :　移動したい参照マー
カーをクリックし、マーカーが「青色」に変わったら
任意の位置へドラックします。

• 参照マーカーを削除するには :　削除したい参照マー
カーをクリックし、マーカーが「青色」に変わったら
[Delete] キーを押します。

１

２

３

４

参照マーカーが選択され
ると「青色」で表示される
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6 参照マーカーを配置し終わったら、＜作成＞ボタンをクリックします。補正されたイメージがオリジナ
ルのイメージの前面に新規オブジェクトとして配置されます。

7 正確に補正されなかった場合には、＜元に戻す＞ボタンをクリックして作成されたイメージを削除する
ことができます。

8 参照マーカーを追加したり、参照マーカーの位置または座標値を変更したりして希望する結果が得られ
るまで前述の操作を繰り返します。

9 ＜終了＞ボタンをクリックして、編集モードを終了します。

[ ポイント - ポイント ] コマンドを使用する
[ ポイント - ポイント ] コマンドを使って、2 つのオブジェクト ( ベクトルオブジェクトとイメージ、またはイ
メージとイメージ ) にお互いに対照する参照マーカーを配置し、画像を幾何補正することができます。参照す
るベクトルオブジェクト、またはイメージは「ターゲット」と呼びます。ターゲットに対して幾何補正するイ
メージは、「ソース」と呼びます。

「ソース」はイメージでなければなりません。

[ ポイント - ポイント ] コマンドを使用するには
1 「ターゲット」となるベクトルオブジェクトまたはイメージオブジェクトと「ソース」となるイメージ

オブジェクトを選択します。

• 両方のオブジェクトがイメージの場合、最初に選択されたほうが「ソース」になり、2 番目に選
択されたほうが、「ターゲット」になります。

• ベクトルオブジェクトとイメージオブジェクトが選択された場合は、イメージオブジェクトが
「ソース」になり、ベクトルオブジェクトが「ターゲット」になります。

2 [GIS] ＞ [ イメージワープ ] ＞ [ ポイント - ポイント ] の順に選択します。プロパティーバーにポイン
ト－ポイント用のコントロールが表示されます。詳しくは、34.47 ページの「ポイント - ポイント コ
ントロール」  を参照してください。

座標点コントロール
イメージ内をクリックして、参照
マーカーを配置します。参照マー
カーは、イメージの外側へドラッグ
することも可能です。
A 座標　参照マーカーを配置す
るとその位置の座標値が表示され
ます。参照マーカーが参照するべき
座標値を入力します。
B 座標系　[ドキュメント]または
[GIS] のどちらかを選択します。
･ 長さ単位で座標を入力する場合
は、「ドキュメント」を選択します。
･ 角度単位で座標を入力する場合
は、「GIS」を選択します。

備考： [GIS] オプションを使用す
るには、GIS 座標が定義されていな
ければなりません。
C 選択マーカー移動ボタン　矢
印をクリックして、選択参照マー
カーを切り替えることができます。
左矢印は番号の小さいほうへ、右矢
印は番号の大きいほうへと移動し
ます。選択された参照マーカーは、
ドラッグして位置を移動すること
ができます。

D [ フレームを固定 ]　 こ の オ
プションを選択すると、境界枠を固
定して補正します。選択されていな
い場合は、補正に合わせて境界枠も
変形されます。
E ＜作成＞　こ の ボ タ ン を ク
リックして、イメージを補正しま
す。
F ＜終了＞　こ の ボ タ ン を ク
リックして、編集モードを終了しま
す。
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3 使用したい参照マーカーのタイプを選択し、最初の「ソース」マーカーをソースオブジェクトの上に配
置します。

4 配置した「ソース」マーカーに一致させたい「ターゲット」マーカーをターゲットオブジェクトの上に
配置します。

5 ステップ３と４の操作を繰り返して、対照する複数の参照マーカーを配置していきます。

• 点マーカーの場合は、最低 3 つのポイントを配置しなければなりません。
• 線マーカーの場合は、最低 2 つのラインを配置しなければなりません。
• 参照ポイントが多くなるほど、幾何補正の正確さは向上しますが、処理にかかる時間はより長

くなります。

6 参照マーカーを配置し終わったら、＜作成＞ボタンをクリックします。補正されたイメージがターゲッ
トオブジェクトの上に新規オブジェクトとして配置されます。

7 不透明度スライダーをドラッグして、補正されたイメージの不透明度を下げ、幾何補正の正確さを確認
します。

8 正確に補正されていない場合には、＜削除＞ボタンをクリックして作成されたイメージを削除すること
ができます。

9 参照マーカーを追加したり、参照マーカーの位置を変更したりして希望する結果が得られるまで前述の
操作を繰り返します。

10 希望する結果が得られたら、＜終了＞ボタンをクリックして編集モードを終了します。

参照マーカーの丸の外
にある場合のポインタ

ポインタがこの状態に
なったら、クリックし
て選択

ポインタがこの状態に
なったら、ドラッグし
てポイントを移動

(点)参照マーカー (線)参照マーカー

ポインタがこの状態に
なったら、ドラッグし
てポイントを移動
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ソースのイメージをターゲット
のベクトルオブジェクトの前面
に配置し、トランスファーモード
を「ソフトライト」に設定してず
れを確認

ずれている部分

ソースの画像 ターゲットのベクトルオブジェクト

配置された点参照マーカー

幾何補正されたイメージを
ベクトルオブジェクトの前
面 に 配 置 し、ト ラ ン ス
ファーモードを「ソフトラ
イト」に設定して、イメー
ジワープの結果を確認



イメージを幾何補正する 34.47

ポイント - ポイント コントロール
A 点の参照マーカーを追加する
にはこのボタンをクリックします。
ソース、ターゲットの両方に点マー
カーを追加します。ソースの各点
マーカーには、それに対応するター
ゲット点マーカーが必要です。＜作
成＞ボタンを使用するには、最低３
つの点マーカーが定義されていな
ければなりません。
オブジェクトの位置を変更したり、
オブジェクトのサイズを変更して
も、参照マーカーの相対的な位置関
係は維持されます。編集モードを終
了すると、参照マーカーの最後の位
置が自動的にオブジェクトに保存
されます。
B 直線の参照マーカーを追加す
るにはこのボタンをクリックしま
す。ソース、ターゲットの両方に直
線マーカーを追加します。ソースの
各直線マーカーには、対応するター
ゲット直線マーカーが必要です。
C 曲線の参照マーカーを追加す
るにはこのボタンをクリックしま
す。ソース、ターゲットの両方に曲
線マーカーを追加します。ソースの
各曲線マーカーには、対応するター
ゲット曲線マーカーが必要です。
備考： 曲線のアンカーポイントの
数は、ターゲットのものが優先され
ます。ターゲットの曲線アンカーポ
イントを配置している途中で編集
を終了すると、それに合わせてソー
スのアンカーポイントの数が調整
されます。
D 曲線マーカーの編集モードを
終了するにはこのボタンをクリッ
クします。ソースの曲線マーカーを
配置し終えたら、ターゲットに対応
する曲線マーカーを配置します。

備考： ソースと同じだけのアン
カーポイントがターゲットに配置
されると、編集モードが自動的に終
了されます。
E 全ての参照マーカーを選択す
るにはこのボタンをクリックしま
す。
F このボタンをクリックすると、
選択されている参照マーカーが
ソースおよびターゲットから削除
されます。
G ソースとターゲットに配置さ
れている参照マーカーをメモリに
保存します。
備考： 一旦、＜終了＞ボタンがク
リックされると、メモリに保存され
ていた情報はクリアされます。
H メモリに保存されている参照
マーカーを読み込みます。
ピクセルサンプリング　ピ ク セ ル
のサンプリング方法 ( 補間法 ) を選
択します。
･ [ニアレストネイバー]　ターゲッ
トイメージから多少のピクセル情報
が取り除かれます。最も速い方法で
す。
･ [バイリニア]　バイリニア補間ア
ルゴリズムを使用してサンプリング
します。
･ [ バイクアドラティック ]　ター
ゲットイメージのピクセルの色を、
ソースイメージにある最も近い対応
するピクセルの周囲９ピクセルの平
均を使って、補間します。
･ [バイキュービック]　ターゲット
イメージのピクセルの色を、ソース
イメージにある最も近い対応するピ

クセルの周囲 16 ピクセルの平均を
使って、補間します。
･ [ポリゴナル]　ソースの各ピクセ
ルが、ターゲットの多角形にマッピ
ングされます。
･ [自動]　最適なサンプリング方法
が自動的に選択されます。
ラベルを表示　参照マーカーに連
番を付けて表示するにはこのオプ
ションを選択します。
サイズ　参照マーカーの大きさを
変更するには、３から 10 までの数
値を入力して、[Enter] キーを押し
ます。
シェイプ　参照マーカーの形に、　
[ 円 ] または [ 四角 ] を選択します。
不透明度　作成されたイメージオ
ブジェクトの不透明度を調整する
ことができます。
ソースまたはターゲットカラー　
ソースとターゲットを区別したり、
背景と異なる色に設定するために、
カラーを選択することができます。
デフォルトでは、ソースは赤、ター
ゲットは緑です。
フレームを固定　このオプション
を選択すると、境界枠を固定して補
正します。選択されていない場合
は、補正に合わせて境界枠も変形さ
れます。
＜作成＞　補正操作を実行します。
＜削除＞　作成したイメージオブ
ジェクトを削除します。
＜終了＞　編集モードを終了しま
す。
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オブジェクトの選択とデータの可視化
通常、Shape ファイルから取り込んだオブジェクトには GIS 情報が含まれています。それらの情報は Canvas
X のオブジェクトプロパティーパレットから閲覧することができます。それらの GIS 情報に基づき、一定の条
件に該当するオブジェクトのみを選択したり、プロパティーの値をラベルとして表示したり、プロパティーの
値を階級分けし、異なる形、サイズや色を適用して分類しデータを可視化することができます。

プロパティーで選択する
[ プロパティーで選択 ] コマンドを使って、オブジェクトのプロパティーに基づき、一定の検索条件 ( クエリー )
に該当するオブジェクトのみを選択 / 選択解除することができます。

クエリーを使ってオブジェクトを選択するには
1 選択したいオブジェクトが存在するレイヤーを選択するか、または選択範囲を指定します。
2 [GIS] メニューから [ プロパティーで選択 ] を選択します。
3 【プロパティーで選択】ダイアログボックスが表示されます。詳しくは、34.49 ページの「【プロパティー

で選択】ダイアログボックス」  を参照してください。
4 選択方法を指定します。
5 クエリーを作成します。クエリーの結果は、ブール値 ( 真または偽 ) でなければなりません。
6 クエリーを作成し終わったら、＜ OK ＞をクリックします。

例： [ プロパティーで選択 ] コマンドを使い、
クエリーの人口範囲に該当するオブジェク
トのみを選択

たとえば、人口が1501から2000までの場合

クエリーの例：

"JINKO"  > 1500 and "JINKO"  <= 2000 



オブジェクトの選択とデータの可視化 34.49

【プロパティーで選択】ダイアログボックス 
A 選択方法　「新たに選択」、「選
択範囲に追加」、「選択範囲から削
除」、「選択範囲から選択」からいず
れか１つを選択します。
B クエリーフィールド　こ の 中
にクエリーを作成します。
C 演算子ボタン　これらは最も
一般的な演算子です。これらのボタ
ンをクリックすると、クエリー
フィールドにクリックされた演算
子が追加されます。
D プロパティーリスト　現 行 レ
イヤーにあるオブジェクトのプロ
パティーがすべてリストされます。
･ プロパティー名をクリックする
と、そのプロパティのすべての値が
プロパティ値ウインドウにリストさ
れます。
･ プロパティー名をダブルクリッ
クすると、そのプロパティーが変数
としてクエリーフィールドに追加さ
れます。
E プロパティー値リスト　プ ロ
パティー値をダブルクリックする
と、そのプロパティー値が定数とし
てクエリーフィールドに追加されま
す。 
F 演算カテゴリー　ポ ップア ッ
プメニューから「すべて」を選択す
ると、クエリーに使用可能な演算子
や関数などがすべてリストされま
す。表示するリストを限定するに
は、演算カテゴリーから別の項目を
選択します。リストから任意の項目
をダブルクリックすると、クエリー
フィールドに追加されます。
G メニューアイコン　
作成したクエリーを保存するに
は　[クエリーを保存]を選択して、
クエリーをテキストファイルとし
て保存することができます。
保存したクエリーを読み込むに
は　[ クエリーを読み込み ] を選択
し、クエリーが保存されているテキ
ストファイルを選択すると、保存さ
れ て い る ク エ リ ー が ク エ リ ー

フィールドにコピーされます。
プロパティーの統計値をクエリー
に使用したい場合には　[ プ
ロ パ ティーで統計を取る]を選択

して【プ ロパティーで統計を取る】
ダイアログボックスを開くことが

できます。詳しくは、34.53 ページ
の「【プロパティーで統計を取る】
ダイアログボックス」  を参照して
ください。



34.50 GIS データのインポート、編集、可視化

プロパティーでラベルを付ける
[ プロパティーでラベルを付ける ] コマンドを使って、選択するプロパティーのプロパティー値をラベルとして
表示することができます。例えば、都市名や県名などが属性情報として含まれている場合はそれらを自動的に
表示することができます。 

プロパティー値をラベルとして表示するには
特定のオブジェクトにラベルを付けたい場合は、予めそれらのオブジェクトを選択しておきます。選択範囲が
指定されていない場合は、現行レイヤーに存在するすべてのオブジェクトがラベルを付ける対象になります。

1 [GIS] メニューから [ プロパティーでラベルを付ける ] を選択します。
2 【プロパティーでラベルを付ける】ダイアログボックスが表示されます。詳しくは、34.51 ページの

「【プロパティーでラベルを付ける】ダイアログボックス」  を参照してください。
3 ラベルとして表示したいプロパティー名をポップアップメニューから選択します。
4 オブジェクトのタイプに Area、Line、Point のいずれか１つを選択します。
5 フォントの種類、サイズ、カラー、位置などのオプションを設定します。
6 オブジェクトの位置やフォントのサイズによっては、ラベルが重なって表示される場合があります。必

要に応じて、「レベルの重なり回避」オプションを設定します。
7 レベルの配置レイヤーを「新規レイヤー」、「現行レイヤー」、または「既存するレイヤー」から選択します。
8 オプションを設定して、＜適用＞または＜ OK ＞をクリックします。

例： ラベルを付けたいオブジェクト
を選択した後、[ プロパティーでラ
ベルを付ける ] コマンドを使い、
Shape ファイルに含まるオブジェ
クトのプロパティー情報を基に区
域名をラベルとして表示



オブジェクトの選択とデータの可視化 34.51

【プロパティーでラベルを付ける】ダイアログボックス
A プロパティー　現行レイヤー
に あ る オ ブ ジ ェ ク ト の プ ロ パ
ティーがポップアップメニューに
表示されます。ラベルとして表示し
たいプロパティー名を選択します。
作成するエクスプレッション ( 式 )
を作成してラベルを付けたい場合
には、「エクスプレッションを作成」
を選択します。詳しくは、34.54
ページの「【エクスプレッションビ
ルダー】ダイアログボックス」  を
参照してください。
B オブジェクトのタイプ　

「Area」、「Line」、「Point」のいず
れか 1 つを選択します。この設定に
よって、ラベルの配置オブションが
異なります。
･ Area と Point の場合は、参照ポ
イントと回転角度を設定することが
できます。
･ Line の場合は、「上」、「真上」、

「下」から選択することができます。
「接線」オブションを選択するとラベ
ルが接線の角度で配置されます。「強
制的にラベルを付ける」を選択する
と、ラインとラベルのサイズ関係は
無視され、対象となるすべてのライ
ンにラベルが付けられます。このオ
プションが選択されていない場合
は、ラベルのサイズがラインの長さ
より30％大きくなる場合にはラベル
は付けられません。
C フォント　ラベルのフォント
の種類、サイズ、カラーおよびスタ
イルを設定することができます。デ
フォルトカラーは「黒」です。
D ラベルの重なり回避　ラベル
の作成中に既存するラベルと重
なってしまうことがあるかもしれ
ません。それを回避するためにはこ
のオプションを選択して、回避方法
を選択することができます。
対象範囲　「現 行 操 作」、「レ イ
ヤー」、「ページ」のいずれかから選
択します。
･ ラベルが既存しない場合には「現
行操作」を選択します。
･ レイヤーまたはページにラベル
が既存する場合には、必要に応じて
レイヤーまたはページを選択しま
す。

次に、回避方法を選択します。
･ 現行操作が選択された場合、「既
存ラベルを隠す」を選択すると、上
になるラベルが優先されます。
･ 現行操作が選択された場合、「現
行ラベルを隠す」を選択すると、下
になるラベルが優先されます。
･ オブジェクトに含まれるプロパ
ティー ( 数値データのみ ) で並べ替
え、最大のプロパティー値を持つオ
ブジェクトにラベルを付ける場合に
は、「プロパティーで優先」を選択し
て、並 べ 替 え に 使 用 す る プ ロ パ
ティーを選択します。
E 出力　ラベルのテキストオブ
ジェクトを配置するレイヤーを指
定します。「新規レイヤー」、「現行
レイヤー」、またはその他の既存レ
イヤーから選択することができま
す。

選択範囲のみ　選択範囲が既に指
定されている場合にはこのオプ
ションが選択状態になります。この
オプションを選択解除して、すべて
のオブジェクトを対象にラベルを
付けることができます。
＜適用＞ボタン　このボタンをク
リックすると、現行設定でラベルが
付けられます。ラベルのサイズや位
置が不適当な場合はフォントの属
性を変更して再度＜適用 ＞ボタン
をクリックします。
＜ OK ＞ボタン　現行設定でラベ
ルを付けてこのダイアログボック
スを閉じます。
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プロパティーで統計を取る
プロパティーの値が数値データである場合、[ プロパティーで統計を取る ] コマンドを使って、レイヤーまたは
選択範囲に含まれるオブジェクトのプロパティーの統計を取って表示することができます。例えば、人口など
の属性情報が含まれている場合にはそれらの統計を表示することができます。統計に含まれる項目は、件数、合
計、最小値、最大値、中央値、平均値、標準偏差です。

プロパティーの統計を取るには
1 プロパティーの統計を取りたいオブジェクトが存在するレイヤーまたは選択範囲を指定します。
2 [GIS] メニューから [ プロパティーで統計を取る ] を選択します。【プロパティーで統計を取る】ダイ

アログボックスが表示されます。
3 対象範囲をポップアップメニューから「現行レイヤー」または「選択範囲」を選択します。
4 統計を取りたいプロパティー名をポップアップメニューから選択すると、その統計が表示されます。ま

た、エクスプレッションを作成して統計を取るには、＜エクスプレッション＞ボタンをクリックしま
す。 詳しくは、34.54 ページの「【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックス」  を参照してく
ださい。

5 ＜閉じる＞をクリックして、ダイアログボックスを閉じます。

Shape ファイルに含まれる属性情報を基に
[ プロパティーで統計を取る ] コマンドを
使って、プロパティー (JINKO) 人口の統計を
表示

「ヒストグラム配置」メニュー
コマンドを使ってヒストグラ
ムをドキュメントに配置する
ことができます。棒グラフの
カラーを変更するにはオブ
ジェクトをクループ解除し
て、通常のオブジェクトのよ
うに編集することができま
す。



オブジェクトの選択とデータの可視化 34.53

エクスプレッションビルダー
エクスプレッションビルダーを使って、エクスプレッション ( 式 ) を作成してランタイムで値を算出し、その
値をプロパティー値として利用することができます。以下の操作を行うと、【エクスプレッションビルダー】ダ
イアログボックスが表示されます。

• 【プロパティーでラベルを付ける】ダイアログボックスの「プロパティー」ポップアップメニューから
「エクスプレッションを作成」を選択した場合

• 【プロパティーでラベルを付ける】ダイアログボックスの「プロパティーで優先」ポップアップメニュー
から「エクスプレッションを作成」を選択した場合

• 【プロパティーで統計を取る】ダイアログボックスの＜エクスプレッション＞ボタンをクリックした場
合

• 【データを可視化】ダイアログボックスの＜エクスプレッション＞ボタンをクリックした場合

【プロパティーで統計を取る】ダイアログボックス
A 対象範囲　統 計 を 取 る オ ブ
ジェクトの対象を指定します。
B プロパティー　統計を取りた
いプロパティーを選択します。ポッ
プアップメニューには数値データ
型のプロパティーのみがリストさ
れます。
C ＜エクスプレッション＞ボタ
ン　このボタンをクリックすると、
エクスプレッションビルダーが開
きます。詳しくは、34.54 ページの

「【エクスプレッションビルダー】ダ
イアログボックス」  を参照してく
ださい。
D 標準偏差を表示　このオプ
ションを選択すると、平均値から表
示可能な ± 標準偏差値が縦の破線
で表示されます。
E 平均値を表示　このオプショ
ンを選択すると、平均値が縦の実線
で表示されます。
F コラム数　この数値を変更し
てヒストグラムに表示されるコラ
ムの幅を調整します。
備考： 入力可能な最小値 / 最大値
を超える数値が入力された場合に
は、最小値または最大値で自動表示
されます。

G メニューアイコン　
統計をコピー ( テキスト )　すべて
の統計がクリップボードにコピー
されます。
選択された統計値をコピー ( テキ
スト )　選択されている1つの統計
値をクリップボードにコピーしま
す。これはクエリーやエクスプレッ
ションに使用する際に便利です。

ヒストグラムを配置 (Canvas X オ
ブジェクト )　これを選択すると、
表示されているヒストグラムがグ
ループ化されたCanvas Xオブジェ
クトとしてドキュメントの左上角
に配置されます。
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【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックス
A エクスプレッションフィール
ド　この中にエクスプレッション
( 式 ) を作成します。
B 演算子ボタン　これらは最も
一般的な演算子です。これらのボ
タンをクリックすると、エクスプ
レッションフィールドにクリック
された演算子が追加されます。
C プロパティーリスト　現 行 レ
イヤーにあるオブジェクトのプロ
パティーがすべてリストされま
す。
･ プロパティー名をクリックする
と、そのプロパティのすべての値が
プロパティ値ウインドウにリストさ
れます。
･ プロパティー名をダブルクリッ
クすると、そのプロパティーが変数
としてエクスプレッションフィール
ドに追加されます。
D プロパティー値リスト　プ ロ
パティー値をダブルクリックする
と、そのプロパティー値が定数とし
てエクスプレッションフィールドに
追加されます。 
E 演算カテゴリー　ポップアッ
プメニューから「すべて」を選択
すると、エクスプレッションに使
用可能な演算子や関数などがすべ
てリストされます。表示するリス
トを限定するには、演算カテゴ
リーから別の項目を選択します。
リストから任意の項目をダブルク
リックすると、エクスプレッション
フィールドに追加されます。
F メニューアイコン　
作成したエクスプレッションを保
存するには　[ エクスプレッショ
ンを保存 ] を選択して、エクスプ
レッションをテキストファイルと
して保存することができます。
保存したエクスプレッションを読
み込むには　[ エクスプレッショ
ンを読み込み ] を選択し、エクス
プレッションが保存されているテ
キストファイルを選択すると、保
存されているエクスプレッション
がエクスプレッションフィールド
にコピーされます。

プロパティーの統計値をエクスプ
レッションに使用したい場合に
は　[ プ ロ パ ティーで統計を取
る ] を選択して【プ ロパティーで
統計を取る】ダイアログボックス
を開くことができます。詳しくは、
34.53 ページの「【プロパティーで
統計を取る】ダイアログボックス」  
を参照してください。

備考： 【プロパティーで統計を取
る】ダイアログボックスから開い
た場合はこのコマンドは表示され
ません。
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データを可視化する
[ データを可視化 ] コマンドを使って、プロパティーを基にオブジェクトに異なるオブジェクトの形状 ( サイ
ズ、形、塗り色、輪郭の色など ) を適用することによってオブジェクトを分類し、データを可視化することが
できます。コロプレスマップ (CHOROPLETH MAP) －統計区域から得た統計値を基に段階区分して作成した地
図や主題図 (THEMATIC MAP) などを作成することができます。例えば、Shape ファイルに人口の情報が含ま
れている場合には、人口範囲ごとに異なる色を適用し色分けすることができます。

データを可視化するには
1 データの可視化を実行したいオブジェクトが存在するレイヤーまたは選択範囲を指定します。
2 [GIS] メニューから [ データを可視化 ] を選択します。【データを可視化】ダイアログボックスが表示

されます。
3 目的に合わせて、シンボル、ストローク、または塗りから任意の項目を選択します。詳しくはそれぞれ

の項目の説明を参照してください。
4 可視化オプションを設定して、＜適用＞または＜ OK ＞をクリックします。

可視化オプションの設定はファイルとして保存でき、再利用したり、共有することが可能です。
◆  データ可視化設定ファイルを保存するには : メニューアイコンをクリックして、[ 設定を保存 ] を選択しま

す。ファイル名を入力して、＜保存＞をクリックします。設定ファイルは、「*.DVF」の拡張子で保存されます。
◆  データ可視化設定ファイルを読み込むには : メニューアイコンをクリックして、[ 設定を読み込み ] を選択

します。DVF ファイル名を指定して、＜読み込み＞をクリックします。

シンボル
シンボルを使った分類では、オブジェクトのプロパティーに基き、シンボルオブジェク
トセットから任意のシンボルを選択し、地図オブジェクトをシンボルオブジェクトに置
き換えることができます。例えば、空港、病院、観光名所などの Point オブジェクトを
それらをビジュアルに表すシンボルで置き換えることができます。シンボルライブラ
リーとシンボルオブジェクトに関する詳細は、15.1 ページの「シンボルライブラリー
パレットを使用する」  を参照してください。
シンボルを使った分類には、シングル、階級別、ユニークの 3 種類があります。

シングル 地図オブジェクトの形状を 1 種類のシンボルで置き換えたい場合にこのオプションを選択します。
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1 「対象範囲」ポップアップメニューから「レイヤー」または「選択範囲」を選択します。
2 ＜選択＞ボタンをクリックして、【シンボルを選択】ダイアログボックスを表示します。詳しくは、34.9

ページの「【シンボルを選択】ダイアログボックス」  を参照してください。
3 任意のシンボルを選択して、＜ OK ＞をクリックします。選択したシンボルがプレビューウインドウに

表示されます。

オリジナルのサイズを維持 シンボルを元のオブジェクトのサイズで置き換えるにはこのオプションを選択
します。例えば、Point オブジェクトのサイズが 5 ポイントとすると、シンボルは 5 ポイントで作成されます。

サイズを変更 置き換えるシンボルのサイズを指定したい場合にはこのオプションを設定して、サイズを入力
します。

オリジナルのペンインクを維持 オリジナルのオブジェクトのアウトライン ( ペンインク ) カラーを維持した
い場合にはこのオプションを選択します。

オリジナルの塗りインクを維持 オリジナルのオブジェクトの塗りインクカラーを維持したい場合にはこの
オプションを選択します。

これらのオプションは、グループオブジェクトやコンポジットオブジェクトではない単純なベク
トルオブジェクトの場合に選択すると効果的です。グループオブジェクトやコンポジットオブ
ジェクトの場合、予期せぬ結果になる可能性がありますので注意してください。

4 設定し終わったら、＜適用＞をクリックして結果のプレビューを確認することができます。
• 結果に満足いかない場合は、設定を変更して再度＜適用＞をクリックします。
• 結果に満足した場合は、＜ OK ＞をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

階級別 地図オブジェクトを選択するプロパティーの値に基いて階級別に分け、同一 / 異なるサイズ、同一 /
異なるシンボルで置き換えることができます。

1 「対象範囲」ポップアップメニューから「レイヤー」または「選択範囲」を選択します。
2 「プロパティー」ポップアップメニューからプロパティー名を選択します。

数値データを持つプロパティーのみがこのメニューに表示されます。
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＜エクスプレッション＞ボタンをクリックして、【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックスを表示す
ることができます。詳しくは 34.54 ページの「【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックス」  を参照
してください。 

3 階級数に数値を入力します。デフォルトでは「等階級間隔」が選択されています。この設定は＜階級設
定＞ボタンをクリックして、【階級設定】ダイアログボックスから変更することができます。詳しくは、
34.59 ページの「【階級の区分】ダイアログボックス」  を参照してください。

4 階級全体に使用するシンボルのサイズの範囲を入力します。シンボルのサイズは、サイズの範囲を階級
数で割った値が階級ごとの増加率になります。

5 同じシンボルをすべての階級に使用するには、＜選択＞をクリックして、【シンボルを選択】ダイアロ
グボックスを表示します。詳しくは、34.9 ページの「【シンボルを選択】ダイアログボックス」  を参照
してください。

6 任意のシンボルを選択して、＜ OK ＞をクリックします。階級リストの最も左側の列にシンボルのプレ
ビューが表示されます。 

各階級に異なるシンボルを選択したい場合には、階級リストに表示されているシンボルのプレ
ビューをクリックして、【シンボルを選択】ダイアログボックスを表示します。別のシンボルを
選択して、＜ OK ＞をクリックします。この操作を繰り返して、すべての階級に異なるシンボル
を指定することができます。

7 設定し終わったら、＜適用＞をクリックして結果のプレビューを確認することができます。
• 結果に満足いかない場合は、設定を変更して再度＜適用＞をクリックします。
• 結果に満足した場合は、＜ OK ＞をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

ユニーク 選択するプロパティーまたはエクスプレッションのユニークな値に異なる
シンボルを指定して地図オブジェクトを置き換えることができます。

1 「対象範囲」ポップアップメニューから「レイヤー」または「選択範囲」を選択
します。

2 「プロパティー」ポップアップメニューからプロパティー名を選択します。
＜エクスプレッション＞ボタンをクリックして、【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックスを表示す
ることができます。詳しくは 34.54 ページの「【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックス」  を参照
してください。 
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3 ＜すべての値を追加＞ボタンをクリックして、選択したプロパティーのユニークな値をリストに追加し
ます。

◆  任意の値を削除するには : リストから削除したい値を選択し、＜削除＞ボタンをクリックします。
◆  値を追加するには : ＜追加＞ボタンをクリックして、【値を追加】ダイアログボックスを表示します。「値

のリスト」から追加したい値を選択して、「 ＞ 」をクリックします。

リストからすべての値を削除するには ＜クリア＞ボタンをクリックします。
4 リストの左端のセルをクリックして、【シンボルを選択】ダイアログボックスを表示します。詳しくは、

34.9 ページの「【シンボルを選択】ダイアログボックス」  を参照してください。任意のシンボルを選択
して、＜ OK ＞をクリックします。リストの最も左側の列にシンボルのプレビューが表示されます。 こ
の操作を繰り返して個々のユニークな値にシンボルを設定します。

＜シンボルを自動選択＞ このボタンをクリックして、ユニークな値に設定するシンボルが含まれるシンボル
セットを指定することができます。予めシンボルをユニークな値のシンボル名で保存しておけば、ユニークな
値に一致するシンボルが自動的に選択され、リストのプレビューに表示されます。

5 設定し終わったら、＜適用＞をクリックして結果のプレビューを確認することができます。
6 結果に満足いかない場合は、設定を変更して再度＜適用＞をクリックします。
7 結果に満足した場合は、＜ OK ＞をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

階級別シンボルと塗り階級別カラーを使って人口データを可視化した例
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ストローク
ストロークを使った分類では、オブジェクトのプロパティーに基き、異なるストローク
の種類、カラーや幅を適用して地図オブジェクトを分類することができます。例えば、
Line オブジェクトに交通網や河川などの属性データが含まれている場合、それらを基
に異なるストロークを適用して、データを可視化することができます。
ストロークを使った分類には、シングル、ユニークカラー、階級別カラー、階級別スト
ロークの 4 種類があります。

【階級の区分】ダイアログボックス
このダイアログボックスでは、階級
の境界値をカスタム設定すること
ができます。
備考： このダイアログボックスは、

【データを可視化】ダイアログボッ
クスのシンボル、ストローク、また
は塗り項目から階級別が選択され
た場合にアクセス可能です。
A 区分方法　等階級間隔、分位数
による、標準偏差、またはユーザー
定義のいずれかから選択します。
等階級間隔　プロパティー値域を
指定する階級数で等分します。
分位数による　階級数を指定して、
各階級が同じ頻度 ( 件数 ) になるよ
うに区分します。
標準偏差　平均値から指定する標
準偏差領域で区分します。偏差領域
は、「１」、「1/2」、「1/4」、「1/6」
ごとに区分から選択することがで
きます。
ユーザー定義　ヒストグラムウイ
ンドウから境界値バーを任意の位
置に移動 / 追加 / 削除することがで
きます。
･ 境界値バーを移動するには、移動
したい境界値バーを任意の位置へド
ラッグします。
･ 境界値バーを追加するには、任意
の位置で [Shift] ＋クリックします。
･ 境界値バーを削除するには、削除
したい境界値バーの上で「Shift ＋ク
リック」します。
B 階級数　区分方法に「等階級間
隔」と「分位数による」を選択した
場合、このオプションを設定しま
す。
C 標準偏差を表示　このオプ
ションを選択すると、ヒストグラム
に表示可能な標準偏差バーがグ

リーンの点線で表示されます。非表
示にするには、チェックボックスを
選択解除します。
D 平均値を表示　このオプショ
ンを選択すると、ヒストグラムにブ
ルーの平均値バーが実線で表示さ
れます。非表示にするには、チェッ
クボックスを選択解除します。
E コラム　この数値を変更して
ヒストグラムに表示されるコラム
の幅を調整します。
F 統計　【データを可視化】ダイ
アログボックスで選択したプロパ
ティーの統計が表示されます。この
データは、[ プロパティーで統計を
取る]コマンドを使って得られる統
計 と 同 じ も の で す。詳 し く は、
34.52 ページの「プロパティーの統
計を取るには」  を参照してくださ
い。

G 境界値 　この列に各階級を区
分する境界の値が表示されます。
この値を変更したい場合は、変更し
たいセルをダブルクリックして新
しい数値を入力します。但し、数値
は階級領域に該当する数値でなけ
ればなりません。
境界値の追加 / 削除は、ヒストグラ
ムウインドウで行います。詳しい操
作方法は、34.59 ページの「ユー
ザー定義」  を参照してください。ヒ
ストグラムウインドウで実行され
た変更は、自動的にこの階級リスト
に反映されます。



34.60 GIS データのインポート、編集、可視化

シングル 地図オブジェクトに 1 種類のストロークを適用したい場合にこのオプションを選択します。これは
オブジェクトを選択して任意のストロークを適用するのと同じことです。

1 「対象範囲」ポップアップメニューから「レイヤー」または「選択
範囲」を選択します。

2 ＜選択＞ボタンをクリックし、任意のストローク ( 標準、筆ペン、
ネオン、平行 ) を選択します。選択されたストロークがプレビュー
ウインドウに表示されます。

3 設定し終わったら、＜適用＞をクリックして結果のプレビューを確
認することができます。

4 結果に満足いかない場合は、ストロークを変更して再度＜適用＞をクリックします。
5 結果に満足した場合は、＜ OK ＞をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

ユニークカラー 選択するプロパティーまたはエクスプレッションのユニークな値を基に異なるカラーを地
図オブジェクトのペンストロークに適用することができます。

1 「対象範囲」ポップアップメニューから「レイヤー」または「選択範囲」を選択
します。

2 「プロパティー」ポップアップメニューからプロパティー名を選択します。
＜エクスプレッション＞ボタンをクリックして、【エクスプレッションビル
ダー】ダイアログボックスを表示することができます。詳しくは、34.54 ペー
ジの「【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックス」  を参照してくだ
さい。

3 ＜すべての値を追加＞ボタンをクリックして、選択したプロパティーのユニークな値をリストに追加し
ます。

◆  任意の値を削除するには : リストから削除したい値を選択し、＜削除＞ボタンをクリックします。
◆  値を追加するには : ＜追加＞ボタンをクリックして、【値を追加】ダイアログボックスを表示します。「値

のリスト」から追加したい値を選択して、「 ＞ 」をクリックします。
◆  リストからすべての値を削除するには : ＜クリア＞ボタン

をクリックします。
4 それぞれのユニークな値にカラーを指定します。デフォ

ルトでは、リストに表示されるすべての値に「黒」が選
択されます。

◆  任意のカラーを選択するには : リストの左端のセルをク
リックして、プリセットカラーポップアップパレットから任
意のカラーを選択します。

◆  カラーパレットからユニークな値を割り当てるには : ＜ オ
プション＞ボタンをクリックし、「カラーパレットを読み込
み」を選択して、任意のカラーパレットを選択します。

◆  無作為にカラーをユニークな値に割り当てるには : ＜ オ プ
ション＞ボタンをクリックし、「ランダムカラーパレットを
作成」を選択します。

予めインクをユニークな値のインク名で保存しておき、ユニークな値に一致するインクを自動的に適用するこ
とができます。その場合、＜オプション＞ボタンをクリックし、「インクを自動選択」を選択してユニークな値
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に適用するインクが含まれるインクセットを指定します。リストのプレビューにプロパティー値に一致するイ
ンク名のインクが自動的に表示されます。

5 設定し終わったら、＜適用＞をクリックして結果のプレビューを確認することができます。
6 結果に満足いかない場合は、ストロークを変更して再度＜適用＞をクリックします。
7 結果に満足した場合は、＜ OK ＞をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

階級別カラー 選択するプロパティーの値に基いて階級別に分け、グラデーション
カラーまたは異なるカラーを地図オブジェクトのペンストロークに適用することがで
きます。 

1 「対象範囲」ポップアップメニューから「レイヤー」または「選択範囲」を選
択します。

2 「プロパティー」ポップアップメニューからプロパティー名を選択します。

数値データを持つプロパティーのみがこのメニューに表示されます。

＜エクスプレッション＞ボタンをクリックして、【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックスを表示す
ることができます。詳しくは 34.54 ページの「【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックス」  を参照
してください。 

3 階級数に数値を入力します。デフォルトでは「等階級間隔」が選択されています。この設定は＜階級設
定＞ボタンをクリックして、【階級設定】ダイアログボックスから変更することができます。詳しくは、
34.59 ページの「【階級の区分】ダイアログボックス」  を参照してください。

4 階級全体に使用するグラデーションカラーの開始のカラーおよび終了のカラーを選択します。虹色のグ
ラデーションを適用するには、「虹色」オプションを選択します。

各階級に異なる任意のカラーを選択したい場合には、階級リストに表示されているカラーのプレ
ビューをクリックして、プリセットカラーポップアップパレットから任意のカラーを選択しま
す。



34.62 GIS データのインポート、編集、可視化

5 設定し終わったら、＜適用＞をクリックして結果のプレビューを確認することができます。

• 結果に満足いかない場合は、ストロークを変更して再度＜適用＞をクリックします。
• 結果に満足した場合は、＜ OK ＞をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

階級別ストローク 選択するプロパティーの値に基いて階級別に分け、階級ごとに
段々太くなるストロークを地図オブジェクトのペンストロークに適用することができ
ます。

1 「対象範囲」ポップアップメニューから「レイヤー」または「選択範囲」を選
択します。

2 「プロパティー」ポップアップメニューからプロパティー名を選択します。

数値データを持つプロパティーのみがこのメニューに表示されます。

＜エクスプレッション＞ボタンをクリックして、【エクスプ
レッションビルダー】ダイアログボックスを表示することがで
きます。詳しくは 34.54 ページの「【エクスプレッションビル
ダー】ダイアログボックス」  を参照してください。 

3 階級数に数値を入力します。デフォルトでは「等階級
間隔」が選択されています。この設定は＜階級設定＞
ボタンをクリックして、【階級設定】ダイアログボック
スから変更することができます。詳しくは、34.59 ペー
ジの「【階級の区分】ダイアログボックス」  を参照して
ください。

4 階級全体に使用する開始のストロークの太さおよび終
了の太さを入力します。

5 設定し終わったら、＜適用＞をクリックして結果のプ
レビューを確認することができます。

6 結果に満足いかない場合は、ストロークを変更して再
度＜適用＞をクリックします。

7 結果に満足した場合は、＜ OK ＞をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

塗り
塗りインクを使った分類では、オブジェクトのプロパティーに基き、異なる塗りインクの
種類 ( ソリッドカラー、ハッチおよびパターン ) を適用して地図オブジェクトを分類する
ことができます。例えば、Area オブジェクトに人口や出生率などに関する属性データが
含まれている場合には、それらを基に異なる塗りインクを適用して、データを可視化する
ことができます。
塗りインクを使った分類には、シングル、ユニークカラー、階級別カラー、の３種類があります。

シングル 地図オブジェクトに 1 種類の塗りカラーを適用したい場合にこのオプションを選択します。これは
オブジェクトを選択して任意の塗りインクを適用するのと同じことです。
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1 「対象範囲」ポップアップメニューから「レイヤー」または「選択範
囲」を選択します。

2 ＜選択＞ボタンをクリックし、任意の塗りインク ( カラー、グラデー
ション、ハッチ、テクスチャ、シンボル、パターン ) を選択します。
選択された塗りインクがプレビューウインドウに表示されます。

3 設定し終わったら、＜適用＞をクリックして結果のプレビューを確
認することができます。

4 結果に満足いかない場合は、塗りインクを変更して再度＜適用＞をクリックします。
5 結果に満足した場合は、＜ OK ＞をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

ユニークカラー 選択するプロパティーまたはエクスプレッションのユニークな値を
基に異なるカラーを地図オブジェクトの塗りインクに適用することができます。

1 「対象範囲」ポップアップメニューから「レイヤー」または「選択範囲」を選択し
ます。

2 「プロパティー」ポップアップメニューからプロパティー名を選択します。
＜エクスプレッション＞ボタンをクリックして、【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックスを表示す
ることができます。詳しくは、34.54 ページの「【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックス」  を参照
してください。

3 ＜すべての値を追加＞ボタンをクリックして、選択したプロパティーのユニークな値をリストに追加し
ます。

◆  任意の値を削除するには : リストから削除したい値を選択し、＜削除＞ボタンをクリックします。.
◆  値を追加するには : ＜追加＞ボタンをクリックして、

【値を追加】ダイアログボックスを表示します。「値のリ
スト」から追加したい値を選択して、「 ＞ 」をクリック
します。

◆  リストからすべての値を削除するには : ＜クリア＞ボ
タンをクリックします。
4 使用するインクのタイプに「ソリッドカラー」、

「ハッチ」、「パターン」のいずれかを選択します。
5 それぞれのユニークな値に塗りインクを指定しま

す。デフォルトでは、リストに表示されるすべての
値に「黒」が選択されます。

• ステップ４でソリッドカラーを選択した場
合には、カラー、グラデーション、ハッチ、
テクスチャ、シンボル、パターンを選択す
ることができます。

• ステップ４でハッチおよびパターンを選択
した場合、各セルで「カラー」インクを選択すると、ハッチおよびパターンはその選択カラー
で塗られます。「カラー」以外のインクを選択すると、その選択インクが優先されます。

◆  任意のカラーを選択するには : リストの左端のセルをクリックして、プリセットカラーポップアップパ
レットから任意のカラーを選択します。

◆  任意のカラーパレットからカラーをユニークな値に割り当てるには : ＜オプション＞ボタンをクリック
し、「カラーパレットを読み込み」を選択して、任意のカラーパレットを選択します。
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◆  無作為にカラーをユニークな値に割り当てるには : ＜オプション＞ボタンをクリックし、「ランダムカラー
パレットを作成」を選択します。

予めインクをユニークな値のインク名で保存しておき、ユニークな値に一致するインクを自動的に適用するこ
とができます。その場合、＜オプション＞ボタンをクリックし、「インクを自動選択」を選択してユニークな値
に適用するインクが含まれるインクセットを指定します。リストのプレビューにプロパティー値に一致するイ
ンク名のインクが自動的に表示されます。

6 設定し終わったら、＜適用＞をクリックして結果のプレビューを確認することができます。
7 結果に満足いかない場合は、塗りインクを変更して再度＜適用＞をクリックします。
8 結果に満足した場合は、＜ OK ＞をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

段階別カラー 選択するプロパティーの値に基いて階級別に分け、グラデーションカ
ラーまたは異なるカラーを地図オブジェクトの塗りインクに適用することができます。 

1 「対象範囲」ポップアップメニューから「レイヤー」または「選択範囲」を選択
します。

2 「プロパティー」ポップアップメニューからプロパティー名を選択します。

数値データを持つプロパティーのみがこのメニューに表示されます。

＜エクスプレッション＞ボタンをクリックして、【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックスを表示す
ることができます。詳しくは 34.54 ページの「【エクスプレッションビルダー】ダイアログボックス」  を参照
してください。 

3 階級数に数値を入力します。デフォルトでは「等階級
間隔」が選択されています。この設定は＜階級設定＞
ボタンをクリックして、【階級設定】ダイアログボッ
クスから変更することができます。詳しくは、34.59
ページの「【階級の区分】ダイアログボックス」  を参
照してください。

4 使用するインクのタイプに「ソリッドカラー」、「ハッ
チ」、「パターン」のいずれかを選択します。

5 階級全体に使用するグラデーションカラーの開始の
カラーおよび終了のカラーを選択します。虹色のグラ
デーションを適用するには、「虹色」オプションを選
択します。

6 各階級に異なる任意のカラーを選択したい場合には、
階級リストに表示されているカラーのプレビューを
クリックして、プリセットカラーポップアップパレッ
トから任意のカラーを選択します。

• ステップ４でソリッドカラーを選択した場合には、カラー、グラデーション、ハッチ、テクス
チャ、シンボル、パターンを選択することができます。

• ステップ４でハッチおよびパターンを選択した場合、各セルで「カラー」インクを選択すると、
ハッチおよびパターンはその選択カラーで塗られます。「カラー」以外のインクを選択すると、
その選択インクが優先されます。

7 設定し終わったら、＜適用＞をクリックして結果のプレビューを確認することができます。
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• 結果に満足いかない場合は、塗りインクを変更して再度＜適用＞をクリックします。
• 結果に満足した場合は、＜ OK ＞をクリックしてダイアログボックスを閉じます。

場所による選択（空間検索）を使用する
指定するレイヤーにあるフィーチャーと比較して、指定する空間関係の条件を満たすフィーチャーを同一また
は他のレイヤーから選択することができます。例えば、ある領域内に存在するある特定のポイントフィーチャー
を選択する場合です。

対象となるオブジェクトはすべてシャイプタグ（Point、Line、または Area タグ）が指定され
ている必要があります。詳しくは、34.6 ページの「「_SHAPE_TAG_」について」  を参照して
ください。

場所による選択（空間検索）を使用するには
1 空間検索したい複数の GIS レイヤーを作成またはインポートします。
2 [GIS] メニューから [ 場所による選択（空間検索）] を選択します。
3 [ 選択方法 ] ドロップメニューから選択方法を１つ選択します。　

• 新たに選択
• 現行選択範囲に追加
• 現行選択範囲から削除
• 現行選択範囲内で選択
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4 空間検索の条件に一致するフィーチャーを選択したい 1 つまたは複数のレイヤーを選択します。
5 [ 空間関係 ] ドロップダウンメニューから空間検索したい関係を選択します。
6 空間関係の比較に使用するレイヤーを選択します。選択レイヤーと同一のレイヤーを選択することもで

きます。選択されているフィーチャーのみを対象に比較するには、[ 選択されているフィーチャーを対
象 ] を選択します。

7 必要に応じて、[ 比較するレイヤーにバッファーを適用する ] チェックボックスを選択し、バッファー
の距離を指定します。

8 設定し終わったら、<OK> をクリックします。

空間関係オプション

バッファーを作成する
地理情報システムにおいて、バッファー ( バッファまたはバッファリング ) は、指定する地図フィーチャーの
ポイントあるいは境界から一定の距離にある境界によって定義される領域で、バッファーの作成は空間的な位
置関係を把握するのに役立つ空間解析の１つです。

空間関係 説明

交差する（Intersect）
比較するレイヤーのフィーチャーと完全に重なるまたは部分的に重なる
フィーチャーが選択されます。

接する（Touch）
比較するレイヤーのフィーチャーと接する場合、選択レイヤーにある該当する
フィーチャーを選択します。

横切る（Cross）
比較するレイヤーのフィーチャーを横切る場合、選択レイヤーにある該当する
フィーチャーを選択します。

含まれる（Within）
比較するレイヤーのフィーチャーに含まれる場合、選択レイヤーにある該当す
るフィーチャーを選択します。

含む（Contain）
比較するレイヤーのフィーチャーを含む場合、選択レイヤーにある該当する
フィーチャーを選択します。

重なる（Overlap）
比較するレイヤーのフィーチャーと重なる場合、選択レイヤーにある該当する
フィーチャーを選択します。

一致する（Equal）
比較するレイヤーのフィーチャーと一致する場合、選択レイヤーにある該当す
るフィーチャーを選択します。

全く重ならない（Disjoint）
比較するレイヤーのフィーチャーと全く重ならない場合、選択レイヤーにある
該当するフィーチャーを選択します。
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バッファーオブジェクトを作成するには
1 GIS ドキュメントを開きます。
2 必要に応じて、バッファーを作成するためのフィーチャー / オブジェクトを選択します。
3 [GIS] メニューから [ バッファーを作成 ...] を選択します。
4 【バッファーを作成】ダイアログボックスで、以下に説明されているオプションを設定します。
5 ＜ OK ＞をクリックします。

【バッファーを作成】オプション
オプション 説明

対象範囲 オブジェクトが選択されている場合には、「選択範囲」を選択することができます。現行レイヤーを選
択する場合、現行レイヤーが対象になりますが、いずれにせよ、Point、Line、あるいは Area として
タグが付けれれているオブジェクトのみが対象となります。シェイプタグの詳細については、34.6
ページの「「_SHAPE_TAG_」について」  を参照してください。

リング 以下３つのラジオボタンのいずれかを選択して、バッファーリングの数と距離を設定します。
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ジオプロセッシング - クリップを使用する
クッリプレイヤーにある多角形 (area) を使ってフィーチャーをクリップ ( 切り抜き）します。クリップレイ
ヤーの多角形(area)内に収まる入力レイヤーにあるフィーチャーだけが切り抜かれ出力レイヤーに作成されま
す。クリップされてもフィーチャーに付加されているプロパティーには影響しません。

クリップを使用するには
1 [GIS] メニューから [ クリップ ] を選択します。
2 【ジオプロセッシング - クリップ (Clip)】ダイアログボックスで入力レイヤーを選択します。
3 クリップレイヤーを選択します。
4 出力レイヤーを選択します。
5 出力レイヤーに作成されるオブジェクトのカラーを設定します。

フィーチャーから
の距離

このオプションを選択すると、各フィーチャーから指定する距離のバッファーオブ
ジェクトが 1 つずつ作成されます。

プロパティー値を
距離として使用

このオプションを選択すると、各フィーチャーに追加されている任意のプロパ
ティーの値をそのフィーチャーからの距離に設定し、バッファーオブジェクトを 1
つずつ作成することができます。ドロップダウンメニューから対象範囲で数値の値
を持つ共通するプロパティーを選択します。また、値の長さの単位を選択します。
プロパティーを使ったエクスプレッション ( 数式 ) を作成したい場合は、「エクス
プレッションを作成」を選択します。詳しくは、34.80 ページの「【プロパティー
を追加】ダイアログボックス」  および 34.54 ページの「【エクスプレッションビル
ダー】ダイアログボックス」  を参照してください。

多重リング このオプションを選択すると、フィーチャーごとに 2 重以上のバッファーオブジェ
クトを作成することができます。リングの数とフィーチャーからの距離 / リング間
の距離を設定します。

オプション 作成されるバッファーオブジェクトの属性や精度を設定します。

カラー バッファーオブジェクトの色を選択します。多重リングを選択する場合には、2 色
の範囲で指定することができます。

不透明度 バッファーオブジェクトの不透明度を選択します。多重リングを選択する場合には、
2 つの不透明度の値で指定することができます。

精度 バッファーオブジェクトを作成する際の精度を設定します。精度レベルが高いほど、
処理時間が長くなります。

許容値 精度に「カスタム許容値」を選択すると、このオプションが設定可能になります。
数値が大きくなる程、精度は低下しますが、処理速度が向上します。

出力先 バッファーオブジェクトが作成されるレイヤーを指定します。「新規レイヤー」を選
択すると、「バッファー #」レイヤーが自動的に作成されます。

重なるバッファー
を結合

このオプションを選択すると、重なるバッファーオブジェクトの輪郭が結合され、
１つのバッファーオブジェクトになります。

オプション 説明
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6 設定し終わったら、<OK> をクリックします。

【ジオプロセッシング - クリップ】オプション
オプション 説明

入力レイヤー クリップしたいフィーチャーが存在するレイヤーを選択します。

選択されているフィー
チャーのみ

このオプションを選択すると、入力レイヤーで選択されているフィーチャーのみがク
リップの対象となります。

クリップレイヤー クリップに使用する Area フィーチャーが存在するレイヤーを選択します。

選択されているフィー
チャーのみ

このオプションを選択すると、クリップレイヤーで選択されているフィーチャーのみが
クリップする領域に使用されます。

出力レイヤー 結果が出力されるレイヤーを [ 新規レイヤー ]、[ 現行レイヤー ]、または既存のレイ
ヤーから 1 つ選択します。

カラー 選択するカラーが出力レイヤーに作成されるフィーチャーの色に使用されます。

クリップレイヤーにある長方形（area)
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ジオプロセッシング - ラインの交差を使用する
入力レイヤーの (line) フィーチャーが交差レイヤーの (line) フィーチャーと交差する点が出力レイヤーに
(point) フィーチャーとして作成されます。

ラインの交差を使用するには
1 [GIS] メニューから [ ラインの交差 ] を選択します。
2 【ジオプロセッシング - ラインの交差 (Line Intersection)】ダイアログボックスで入力レイヤーを選択

します。
3 交差レイヤーを選択します。
4 出力レイヤーを選択します。
5 出力レイヤーに作成されるオブジェクトのカラーを設定します。
6 設定し終わったら、<OK> をクリックします。

【ジオプロセッシング - ラインの交差】オプション
オプション 説明

入力レイヤー 対象にする (line) フィーチャーが存在するレイヤーを選択します。

選択されているフィー
チャーのみ

このオプションを選択すると、入力レイヤーで選択されているフィーチャーのみがライ
ンの交差の対象となります。

line フィーチャーと line フィー
チャーが交差するポイントがpoint
フィーチャーとして出力された例



ジオプロセッシング - 交差を使用する 34.71

ジオプロセッシング - 交差を使用する
入力レイヤーと交差レイヤーのフィーチャーが重なる部分が出力レイヤーに作成されます。

フィーチャーのプロパ
ティーをコピー

入力レイヤーにあるフィーチャーのプロパティーを出力されるフィーチャーにコピーす
るにはこのオプションを選択します。

ラインの交差レイヤー ラインの交差に使用する (line) フィーチャーが存在するレイヤーを選択します。

選択されているフィー
チャーのみ

このオプションを選択すると、ラインの交差レイヤーで選択されているフィーチャーの
みがラインの交差に使用されます。

フィーチャーのプロパ
ティーをコピー

交差レイヤーにあるフィーチャーのプロパティーを出力されるフィーチャーにコピーす
るにはこのオプションを選択します。

出力レイヤー 結果が出力されるレイヤーを [ 新規レイヤー ]、[ 現行レイヤー ]、または既存のレイ
ヤーから 1 つ選択します。

カラー 選択するカラーが出力レイヤーに作成されるフィーチャーの色に使用されます。

オプション 説明

area フィーチャー ( 黄色 ) と area フィー
チャー ( 緑色 ) が交差する部分のみが area
フィーチャー ( マゼンタ ) として個別に出
力された例



34.72 GIS データのインポート、編集、可視化

交差を使用するには
1 [GIS] メニューから [ 交差 ] を選択します。
2 【ジオプロセッシング - 交差 (Intersection)】ダイアログボックスで入力レイヤーを選択します。
3 交差レイヤーを選択します。
4 出力レイヤーを選択します。
5 出力レイヤーに作成されるオブジェクトのカラーを設定します。
6 設定し終わったら、<OK> をクリックします。

【ジオプロセッシング - 交差】オプション

ジオプロセッシング - 差を使用する
差レイヤーのフィーチャーと全く重ならない、または部分的に重ならない入力レイヤーのフィーチャーが出力
レイヤーに作成されます。フィーチャーに追加されているプロパティーには影響しません。

差を使用するには
1 [GIS] メニューから [ 差 ] を選択します。
2 【ジオプロセッシング - 差 (Difference)】ダイアログボックスで入力レイヤーを選択します。
3 差レイヤーを選択します。
4 出力レイヤーを選択します。
5 出力レイヤーに作成されるオブジェクトのカラーを設定します。
6 設定し終わったら、<OK> をクリックします。

オプション 説明

入力レイヤー クリップしたいフィーチャーが存在するレイヤーを選択します。

選択されているフィー
チャーのみ

このオプションを選択すると、入力レイヤーで選択されているフィーチャーのみがク
リップの対象となります。

フィーチャーのプロパ
ティーをコピー

入力レイヤーにあるフィーチャーのプロパティーを出力されるフィーチャーにコピーす
るにはこのオプションを選択します。

クリップレイヤー クリップに使用する Area フィーチャーが存在するレイヤーを選択します。

選択されているフィー
チャーのみ

このオプションを選択すると、クリップレイヤーで選択されているフィーチャーのみが
クリップする領域に使用されます。

フィーチャーのプロパ
ティーをコピー

交差レイヤーにあるフィーチャーのプロパティーを出力されるフィーチャーにコピーす
るにはこのオプションを選択します。

出力レイヤー 結果が出力されるレイヤーを [ 新規レイヤー ]、[ 現行レイヤー ]、または既存のレイ
ヤーから 1 つ選択します。

カラー 選択するカラーが出力レイヤーに作成されるフィーチャーの色に使用されます。



ジオプロセッシング - 差を使用する 34.73

【ジオプロセッシング - 差】オプション
オプション 説明

入力レイヤー 差を適用したいフィーチャーが存在するレイヤーを選択します。

選択されているフィー
チャーのみ

このオプションを選択すると、入力レイヤーで選択されているフィーチャーのみが差の
対象となります。

差レイヤー 差に使用するフィーチャーが存在するレイヤーを選択します。

選択されているフィー
チャーのみ

このオプションを選択すると、差レイヤーで選択されているフィーチャーのみが差に使
用されます。

出力レイヤー 結果が出力されるレイヤーを [ 新規レイヤー ]、[ 現行レイヤー ]、または既存のレイ
ヤーから 1 つ選択します。

カラー 選択するカラーが出力レイヤーに作成されるフィーチャーの色に使用されます。

差レイヤーの area フィーチャーと重なる部分が
入力レイヤーの area フィーチャーから切り抜か
れて area フィーチャーとして出力された例



34.74 GIS データのインポート、編集、可視化

ジオプロセッシング - 対称差分を使用する
入力レイヤーと差レイヤーのフィーチャーが重ならない部分が両方のレイヤーから出力レイヤーに作成されま
す。出力されたフィーチャーは入力レイヤーと差レイヤーのフィーチャーのプロパティーを含みます。

対称差分を使用するには
1 [GIS] メニューから [ 対称差分 ] を選択します。
2 【ジオプロセッシング - 対称差分 (Symmetrical Difference)】ダイアログボックスで入力レイヤーを選択

します。
3 差レイヤーを選択します。
4 出力レイヤーを選択します。
5 出力レイヤーに作成されるオブジェクトのカラーを設定します。
6 設定し終わったら、<OK> をクリックします。

入力レイヤーの area フィーチャーと差レイヤー
の area フィーチャーが重ならない部分が入力レ
イヤーと差レイヤーの両方から area フィー
チャーとして出力された例



ジオプロセッシング - 和を使用する 34.75

【ジオプロセッシング - 対称差分】オプション

ジオプロセッシング - 和を使用する
入力レイヤーと和レイヤーのすべてのフィーチャーが出力レイヤーに作成されます。area フィーチャーの場
合、重なる部分と重ならない部分は別々のフィーチャーとして作成されます。

オプション 説明

入力レイヤー 対称差分したいフィーチャーが存在するレイヤーを選択します。

選択されているフィー
チャーのみ

このオプションを選択すると、入力レイヤーで選択されているフィーチャーのみが対称
差分の対象となります。

クリップレイヤー 対称差分に使用するフィーチャーが存在するレイヤーを選択します。

選択されているフィー
チャーのみ

このオプションを選択すると、差レイヤーで選択されているフィーチャーのみが対称差
分に使用されます。

出力レイヤー 結果が出力されるレイヤーを [ 新規レイヤー ]、[ 現行レイヤー ]、または既存のレイ
ヤーから 1 つ選択します。

カラー 選択するカラーが出力レイヤーに作成されるフィーチャーの色に使用されます。

入力レイヤーと和レイヤーの area フィー
チャーが重なる境界で分割され、すべての
フィーチャーが個別の area フィーチャーと
して出力された例



34.76 GIS データのインポート、編集、可視化

和を使用するには
1 [GIS] メニューから [ 和 ] を選択します。
2 【ジオプロセッシング - 和 (Union)】ダイアログボックスで入力レイヤーを選択します。
3 和レイヤーを選択します。
4 出力レイヤーを選択します。
5 出力レイヤーに作成されるオブジェクトのカラーを設定します。
6 設定し終わったら、<OK> をクリックします。

【ジオプロセッシング - 和】オプション

オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) を使用する
同一レイヤーに含まれる、または選択範囲のオブジェクトプロパティーをすべてスプレッドシートのように表
示して閲覧することができます。

すべてのオブジェクトのプロパティーを閲覧するには
1 プロパティーを表示したいレイヤーを選択します。
2 [GIS] メニューから [ オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー )] を選択します。

レイヤーを移動した場合は、＜すべて表示＞ボタンをクリックして表示をリフレッシュします。

選択範囲のプロパティーを閲覧するには
1 オブジェクトを選択します。
2 [GIS] メニューから [ オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー )] を選択します。
3 オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) パレットの上部にある＜選択範囲を表示＞ボタンをク

リックします。

オプション 説明

入力レイヤー 和を適用したフィーチャーが存在するレイヤーを選択します。

選択されているフィー
チャーのみ

このオプションを選択すると、入力レイヤーで選択されているフィーチャーのみが和の
対象となります。

和レイヤー 和に使用するフィーチャーが存在するレイヤーを選択します。

選択されているフィー
チャーのみ

このオプションを選択すると、和レイヤーで選択されているフィーチャーのみが和に使
用されます。

出力レイヤー 結果が出力されるレイヤーを [ 新規レイヤー ]、[ 現行レイヤー ]、または既存のレイ
ヤーから 1 つ選択します。

カラー 選択するカラーが出力レイヤーに作成されるフィーチャーの色に使用されます。



オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) を使用する 34.77

このパレットからオブジェクトを選択するには
• 任意の行をクリックします。選択されている行をクリックすると、選択解除されます。
• 連続する行を選択するには、「Shift」キーを押しながら、選択したい最初の行と最後の行をクリックし

ます。
• 複数の任意の行を選択するには、「Ctrl」キーを押しながら、任意の行をクリックします。
• に表示されているすべてのリストから任意の行をクリックしてオブジェクトを選択することができま

す。この場合も同様に選択オブジェクトのみを表示する場合は、＜選択範囲を表示＞ボタンをクリック
します。

また、パレットメニューコマンドを使ってもオブジェクトを選択することができます。詳しくは、34.78 ペー
ジの「パレットメニューオプション」  を参照してください。
このパレットからオブジェクトを選択すると、ドキュメント上のオブジェクトが自動的に選択されます。

ドキュメント上でオブジェクトを選択した場合は、＜すべてを表示＞をクリックして表示をリフ
レッシュする必要があります。パレット内の選択は、表示がリフレッシュされるまで反映されま
せん。

プロパティー値を基に表示を並べ替えるには
1 並べ替えに使用したいプロパティー名 ( 列名 ) の上でクリックします。
2 「昇順」または「降順」を選択します。
3 変更を元に戻したい場合は、「並べ替えリセット」を選択します。

表示するプロパティーを指定するには
1 オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) パレットのメニューアイ

コンをクリックし、 ＜カスタマイズ＞ボタンをクリックします。
2 表示したいプロパティー名のチェックボックスを選択または選択解除し

ます。

オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー )



34.78 GIS データのインポート、編集、可視化

3 ダイアログボックスの上部にある4つの移動ボタンを使ってパレットに表示される順序を変更すること
ができます。このリストの上から順に、パレットでは左から順に表示されます。

パレットメニューオプション
パレットメニューには以下のコマンドが含まれています。

コマンド名 機能説明

保存 【プロパティーを保存】ダイアログボックスを開いて、プロパティーをタブ区切り
テキストファイル「*.TXT」として保存することができます。

コピー パレットに表示されているすべてのプロパティーをクリップボードにコピーしま
す。コピーされたデータはドキュメントにテキストとして貼り付けたり、スプレッ
ドシートなど他のプログラムに貼り付けることができます。

プロパティーで選択 【プロパティーで選択】ダイアログボックスが表示されます。詳しくは、34.49 ペー
ジの「【プロパティーで選択】ダイアログボックス」  を参照してください。

選択範囲をクリア 選択されているオブジェクトがすべて選択解除されます。

すべて選択 パレットに表示されているすべてのオブジェクトが選択されます。

選択範囲を反転 選択範囲が反転します。選択されているオブジェクトは選択解除され、選択されて
いなかったオブジェクトは選択されます。

選択範囲に合せて表示 選択範囲が画面に収まるように拡大 / 縮小表示されます。

【表示プロパティーを選択】ダイアログボックス

パレットメニュー



オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) を使用する 34.79

選択オブジェクトのプロパティーを保存するには
1 プロパティーを保存したいオブジェクトを選択します。
2 オブジェクトプロパティ ( テーブル ) パレットを開き、＜選択範囲を表示＞ボタンをクリックします。
3 パレットメニューから「保存」を選択します。

◆  すべてのオブジェクトのプロパティーを保存するには : ＜すべて表示＞ボタンをクリックしてから、パ
レットメニューから「保存」を選択します。

データは、タブ区切りのテキストファイル (*.txt) として保存されます。

選択オブジェクトのプロパティーをコピーするには
1 プロパティーをコピーしたいオブジェクトを選択します。
2 オブジェクトプロパティ ( テーブル ) パレットを開き、＜選択範囲を表示＞ボタンをクリックします。
3 パレットメニューから「コピー」を選択します。

◆  すべてのオブジェクトのプロパティーをコピーするには : ＜すべて表示＞ボタンをクリックしてから、パ
レットメニューから「コピー」を選択します。

クリップボードにコピーされたデータは、Canvas X ドキュメントまたは Excel などのスプレッドシートに貼り
付けることができます。

選択オブジェクトにプロパティーを追加するには
1 プロパティーを追加したいオブジェクトを選択します。
2 オブジェクトプロパティ ( テーブル ) パレットを開き、＜選択範囲を表示＞ボタンをクリックします。
3 パレットメニューから「プロパティーを追加」を選択します。【プロパティーを追加】ダイアログボッ

クスが表示されます。

「プロパティを追加」コマンドは、オブジェクトプロパティーパレットからもアクセスすること
ができます。

プロパティーを追加 プロパティーを追加ダイアログボックスが表示されます。詳しくは、34.80 ページ
の「【プロパティーを追加】ダイアログボックス」  を参照してください。

プロパティーを編集 オブジェクトプロパティーパレットが表示されます。パレットメニューから「プロ
パティーを定義」を選択して、プロパティーを編集することができます。詳しくは、
12.40 ページの「オブジェクトプロパティーパレットを使用する」  を参照してく
ださい。

プロパティーで統計を取る 【プロパティーで統計を取る】ダイアログボックスが表示されます。詳しくは、
34.53 ページの「【プロパティーで統計を取る】ダイアログボックス」  を参照して
ください。

カスタマイズ 【表示プロパティーを選択】ダイアログボックスが表示さまれす。表示したいプロ
パティのチェックボックスを選択 / 選択解除して、表示 / 非表示に設定することが
できます。詳しくは、34.77 ページの「表示するプロパティーを指定するには」  を
参照してください。

コマンド名 機能説明



34.80 GIS データのインポート、編集、可視化

4 プロパティー名および値を設定して、＜ OK ＞をクリックします。

オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) パレットではすべてのオブジェクトにプロパ
ティーが追加されたように見えますが、実際は、選択オブジェクトのみに追加されています。
個々のオブジェクトのプロパティーを確認するには、オブジェクトプロパティーパレットから閲
覧してください。

◆  すべてのオブジェクトにプロパティーを追加するには : ＜ す べ て表 示 ＞ボタンをクリックし、パレット
メニューから「プロパティーを追加」を選択してプロパティーを追加します。

同一のプロパティーとプロパティー値が現行レイヤーに存在するすべてのオブジェクトに追加されます。

選択オブジェクトからプロパティーを削除するには
1 プロパティーを削除したいオブジェクトを選択します。
2 オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) パレットを開き、パレットメニューから「プロパティー

を編集」を選択して、オブジェクトプロパティーパレットを表示します。

[GIS] メニューから [ オブジェクトプロパティー] を選択して直接オブジェクトプロパティーパ
レットを表示することもできます。

3 オブジェクトプロパティーパレットのリストから削除したいプロパティーを選択します。
4 パレットメニューから「プロパティーを削除」を選択します。

選択オブジェクトのプロパティー値を編集するには
1 プロパティー値を編集したいオブジェクトを選択します。

【プロパティーを追加】ダイアログボックス
A 名前　プロパティー名を入力
します。
B タイプ　プ ロ パ テ ィ ー 値 の
データ型にテキストまたは数値の
いずれか１つを選択します。
C 固定値　プロパティーの値を
入力します。
D 値を計算する　エクスプレッ
ションを作成して、算出される値を
プロパティー値に使用したい場合
は、このオプションを選択します。

「値を計算する」オプションを選択
すると、＜エクスプレッション＞ボ
タンが使用可能になります。このボ
タンをクリックして、エクスプレッ
ションビルダーを表示します。詳し
くは、34.54 ページの「【エクスプ
レッションビルダー】ダイアログ
ボックス」  を参照してください。

E クリップボードから　
ク リ ッ プボードにコピーされて
いる1行または複数行からなるデー
タをオブジェクトプロパティー

( テーブルビュー ) に表示されてい
る ( 並べ替えされていない状態で )
最上段から順にコピーします。



GIS ファイルを書き出す 34.81

2 オブジェクトプロパティー ( テーブルビュー ) パレットを開き、パレットメニューから「プロパティー
を編集」して、オブジェクトプロパティーパレットを表示します。

オブジェクトプロパティーパレットはすべての選択オブジェクトが共通するプロパティー値を持つ場合のみ値
を表示します。

3 編集したいプロパティーの「値」セルをゆっくり２回クリックして値を入力し、[Enter] キーを押します。

GIS ファイルを書き出す
Canvas X Geo では、Shape ファイル、 GeoTIFF、 Geo JPEG など、ベクトル型およびラスター型 GIS データ
形式での書き出しをサポートします。サポートされているファイル形式については、34.3 ページの「GIS デー
タ形式ファイル」  の一覧表を参照してください。

Shapefiles 形式で書き出すには
通常、1 つの Shape ファイルは、1 種類の地図オブジェクト (Point、Line、または Area) から構成されます。

できる限り各レイヤーは同じタイプの地図オブジェクトのみで構成されることをお勧めします。

1 [GIS]メニューから[エクスポート]、あるいは[ファイル]メニューから[名前を付けて保存]を選択します。

GIS データ形式でドキュメント書き出す場合は、[GIS] メニューから [ エクスポート ] を選択す
ると、書き出し可能な GIS ファイル形式のみがファイルの種類のリストに表示されるので便利
です。

2 ファイルの種類には「SHP - ESRI GIS Shapefile」を選択します。
3 ファイル名を指定して、＜保存＞をクリックします。

• ドキュメントに１つしかレイヤーが存在しない場合は、ここで指定されたファイル名が保存す
るファイル名になります。

• 複数のレイヤーが存在する場合は、Shape ファイルセットを新規フォルダ内に保存する場合の
フォルダ名に使用されます。

4 必要に応じて、【Shape ファイル書き出し】ダイアログボックスでオプションを設定します。詳しくは、
34.82 ページの「【Shape ファイル書き出し】ダイアログボックス」  を参照してください。

5 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。
各レイヤーはそれぞれの Shape ファイルセット (*.shp、*.shx、*.dbf、*.prj) として保存されます。

但し、オブジェクトに (_SHAPE_TAG_ 以外の ) プロパティーが追加されていない場合には、
「*.dbf」ファイルは作成されません。
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KML/KMZ 形式で書き出すには
1 [GIS]メニューから[エクスポート]、あるいは[ファイル]メニューから[名前を付けて保存]を選択します。
2 ファイルの種類には「KML－Google EarthTM」または「KML－Google EarthTM 圧縮KML」を選択します。
3 ファイル名を指定して、＜保存＞をクリックします。
4 【KML 書き出しオプション】あるいは【KMZ 書き出しオプション】ダイアログボックスが表示されま

す。詳しくは、34.83 ページの「【KMZ 書き出しオプション】ダイアログボックス」  を参照してください。
5 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。

【Shape ファイル書き出し】ダイアログボックス

A レイヤーリスト 　ドキュメン
トに存在するレイヤー名がリスト
されます。保存したくない場合は、
チェックボックスを選択解除しま
す。
B エクスポート　デフォルトで
は、「_SHAPE_TAG_」のデータ値
(Point、Line、Area) のいずれかの
タイプですべてのオブジェクトを
書き出すように設定されています。
タグが付けられていないオブジェ
クトを書き出したくない場合には、
ドロップダウンメニューを開いて、
目的に合ったオプションを選択す
ることができます。
タグに関する詳細は、34.6 ページ
の「「_SHAPE_TAG_」について」  
を参照してください。
C ファイル名　保存する Shape
ファイル名を変更したい場合は、
ファイル名をダブルクリックし、別
のファイル名を入力します。
D フォルダを作成　複 数のレ イ
ヤーを保存する場合、各Shapeファ
イルを新規フォルダ内に保存する
にはこのオプションを選択し、必要
に応じて、フォルダ名を入力しま
す。 
E プリフィックスを使用　
フ ァ イル名に特定のプリフィッ
クスを追加して保存するには、この
オプションを選択し、プリフィック
スに使用するテキストを入力しま
す。これは、ファイル名の表示に自
動的に反映されます。
F 座標系　現行ドキュメントま
たは Geodetic Lat/Long を選択し
ます。現行ドキュメントには、長さ

単位を指定します。Geodetic Lat/
Long には角度単位を指定します。
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GeoTIFF 形式で書き出すには
1 [GIS]メニューから[エクスポート]、あるいは[ファイル]メニューから[名前を付けて保存]を選択します。
2 ファイルの種類には「TIF/TIFF － GeoTIFF Image」を選択します。
3 ファイル名を指定して、＜保存＞をクリックします。
4 【GeoTIFF レンダリング】ダイアログボックスが表示されます。詳しくは、34.84 ページの「【GeoTIFF

レンダリングオプション】ダイアログボックス」  を参照してください。
5 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。
6 【TIFF 書き出し】ダイアログボックスが表示されます。オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックし

ます。
GeoTIFF ファイルセットは、３つのファイル (*.tif、*.tfw、*.prj) として保存されます。

【KMZ 書き出しオプション】ダイアログボックス
A 対象範囲　現行ページのすべてのレイヤー、現行レ
イヤー、選択レイヤー、または選択オブジェクトのいず
れかを選択します。選択する対象範囲に関わらず、
Point、Line、Area としてシェイプタグが付けられてい
るオブジェクトのみが書き出されます。
B レイヤーリスト　対象範囲に「選択レイヤー」を選
択すると、ここから「Ctrl」+ クリックして任意のレイ
ヤーを選択することができます。 
C 目印のイメージをエクスポート　こ の チ ェ ッ ク
ボックスは、ファイルの種類に「KML」を選択した場合
には選択できません。このオプションを選択すると、

「Point」のタグが付けれれたシンボルまたはオブジェク
トがレンダリングされ、画像ファイルとして KMZ ファ
イルに保存されます。
D 目印のサイズ　以下のいずれかを選択します。
･ Canvas X でのサイズ - ドキュメント上でのピクセル
サイズが書き出されます。
･ カスタム スケール - 「100%」は Google Earth での
アイコン スケール「1.0」に匹敵します。
E ビジュアル スタイルをエクスポート　「Line」ある
いは「Area」のタグが付けられたオブジェクトのペン
と塗りインクの属性を書き出します。
F 隠されているオブジェクトをエクスポート　こ の
オプションを選択すると、隠されているオブジェクトが
すべて書き出され、非表示に設定されます。このオプ
ションが選択されていない場合は、隠されているオブ
ジェクトは書き出されません。
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GeoJPEG あるいは Geo JPEG 2000 形式で書き出すには
1 [GIS]メニューから[エクスポート]、あるいは[ファイル]メニューから[名前を付けて保存]を選択します。
2 ファイルの種類には「JPG/JPEG － Geo JPEG」または 「JP2 - Geo JPEG 2000 Image」を選択します。
3 ファイル名を指定して、＜保存＞をクリックします。
4 【GeoJPEG レンダリング】または【Geo JPEG 2000 レンダリング】ダイアログボックスが表示されま

す。オプションは【GeoTIFF レンダリング】ダイアログボックスと同様です。詳しくは、34.84 ペー
ジの「【GeoTIFF レンダリングオプション】ダイアログボックス」  を参照してください。

5 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。
6 Geo JPEG の場合は、【JPEG 書き出しオプション】ダイアログボックスが表示されます。オプションを

設定して、＜ OK ＞をクリックします。
GeoJPEG ファイルセットは、３つのファイル (*.jpg、*.jgw、*.prj) として保存されます。
Geo JPEG 2000 ファイルセットは、３つのファイル (*.jp2、*.jpw、*.prj) として保存されます。

【GeoTIFF レンダリングオプション】ダイアログボックス
A 対象範囲　ドキュメント、レイ
ヤー、または選択範囲のいずれかを
選択します。ドキュメントを選択す
ると、すべてのアクティブなレイ
ヤーがレンダリングの対象になり
ます。現行レイヤーの場合は、現行
レイヤーのみが対象になります。オ
ブジェクトが選択されている場合
には、選択範囲が選択可能になりま
す。
B 境界枠　用紙、選択範囲、対象
範囲内の全オブジェクト、またはカ
スタムから選択することができま
す。 
･ 緯経度領域 - 角度単位　境界枠の
北西と南東の位置が角度単位で表示
されます。
･ 長方形領域 - 長さ単位　境界枠の
北西と南東の位置が長さの単位で表
示されます。
･ 角とサイズ - 長さ単位　北西の位
置と幅および高さが長さの単位で表
示されます。
カスタムを選択すると、北、南、西、
東の位置を入力することができま
す。
C 長さ単位　ピクセルの長さの
単位を選択します。
D イメージモード　RGB カラー
またはグレースケールのいずれか
を選択します。
E 解像度　１ピクセルの寸法を
長さの単位で指定します。例えば、
X 値に「３」meter、Y 値に「４」

meter と入力した場合は、１ピク
セルが３ ｘ ４メートル ( 横 ｘ 高
さ ) に設定されます。

F 最終的に書き出される画像の
大きさとファイルのサイズが表示
されます。
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GeoGIF 形式で書き出すには
1 [GIS]メニューから[エクスポート]、あるいは[ファイル]メニューから[名前を付けて保存]を選択します。
2 ファイルの種類には「GIF － Geo GIF」を選択します。
3 ファイル名を指定して、＜保存＞をクリックします。
4 【GeoGIF レンダリング】ダイアログボックスが表示されます。オプションは【GeoTIFF レンダリング】

ダイアログボックスと同様です。詳しくは、34.84 ページの「【GeoTIFF レンダリングオプション】ダ
イアログボックス」  を参照してください。

5 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。
6 【GIF 書き出しオプション】ダイアログボックスが表示されます。オプションを設定して、＜ OK ＞を

クリックします。
GeoGIF ファイルセットは、３つのファイル (*.gif、*.wld、*.prj) として保存されます。

GeoPNG 形式で書き出すには
1 [GIS]メニューから[エクスポート]、あるいは[ファイル]メニューから[名前を付けて保存]を選択します。
2 ファイルの種類には「PNG － Geo PNG」を選択します。
3 ファイル名を指定して、＜保存＞をクリックします。
4 【GeoPNG レンダリング】ダイアログボックスが表示されます。オプションは【GeoTIFF レンダリン

グ】ダイアログボックスと同様です。詳しくは、34.84 ページの「【GeoTIFF レンダリングオプション】
ダイアログボックス」  を参照してください。

5 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。
GeoPNG ファイルセットは、３つのファイル (*.png、*.wld、*.prj) として保存されます。

GeoBMP 形式で書き出すには
1 [GIS]メニューから[エクスポート]、あるいは[ファイル]メニューから[名前を付けて保存]を選択します。
2 ファイルの種類には「BMP － Geo BMP」を選択します。
3 ファイル名を指定して、＜保存＞をクリックします。
4 【GeoBMP レンダリング】ダイアログボックスが表示されます。オプションは【GeoTIFF レンダリン

グ】ダイアログボックスと同様です。詳しくは、34.84 ページの「【GeoTIFF レンダリングオプション】
ダイアログボックス」  を参照してください。

5 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。
GeoBMP ファイルセットは、３つのファイル (*.bmp、*.wld、*.prj) として保存されます。

GIS データをテキスト形式で書き出すには
GIS データを ASCII テキストファイルとして書き出すことができます。保存したファイルはテキストエディ
ターで開いて編集したり、他の GIS アプリケーションで開くことができます。

GIS データのテキスト形式での書き出しは、ドキュメント全体が対象になります。

1 [GIS]メニューから[エクスポート]、あるいは[ファイル]メニューから[名前を付けて保存]を選択します。
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2 ファイルの種類には「TXT － GIS Text Data」を選択します。
3 ファイル名を指定して、＜保存＞をクリックします。
4 【GIS テキストファイル書き出し】ダイアログボックスが表示されます。詳しくは、34.86 ページの

「【GIS テキストファイル書き出し】ダイアログボックス」  を参照してください。
5 オプションを設定して、＜ OK ＞をクリックします。

【GIS テキストファイル書き出し】ダイアログボックス
A 座標区切り文字　X/Y 座標を
区切るために使用する文字を指定
します。
B フィーチャーの区切り　
テ キ ス トファイル内でオブジェ
クトを区切らない場合は「なし」を
選択します。空白の行でオブジェク
トを区切る場合は、「空白行」を選
択します。
C X/Y 値のスケール係数　X / Y
値をスケールしたい場合は、数値を
入力します。
D X/Y 値のオフセット　X/Y 座
標をオフセットしたい場合は、数値
を入力します。
E 座標系　
･ 長さの単位で座標値を保存する
には、「現行ドキュメント」と長さの
単位を選択します。
･ 角度単位で座標値を保存するに
は、「Geodetic Lat/Long」と角度単
位を選択します。
備考： GIS 座標が定義されていな
い場合は、「Geodetic Lat/Long」を
選択することはできません。
F 座標データの前にフィー
チャー属性を含める　GIS テキス
トファイルにオブジェクトの属性
( プロパティー) を含めたい場合に

はこのオプションを選択します。
GIS テキストファイルにオブジェ
クトの属性は含めたくない場合は
このオプションを選択解除します。
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_SHAPE_TAG_=Area

面積 =161.077

周囲 =87.208

-135.2423863372722　33.2730024522464

-135.2125194938021　33.2008592610146

-135.1157075043256　33.2009001885201

-135.1940607694010　33.1563832877326

-135.1640945128561　33.0843594650465

-135.2423863372722　33.1289066881659

-135.3206781616884　33.0843594650465

-135.2907119051436　33.1563832877326

-135.3690651702189　33.2009001885201

座標データ

長さ単位または角度単位

座標の区切り文字：　カンマ、スペース、セミコロン、またはタブ

フィーチャーの区切り：

空白行またはなし

GIS テキストデータサンプル

フィーチャー属性

プロパティー
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