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1.1 ８Bi tペイントモジュールの用途と画面構成

8 b i tペイントモジュールは、８ビット（２５６色）モードで稼働するペイントシステムで、マウス、タブレ

ットを使用して画像の作画、及び編集を行います。このモジュールではカラーパレットを使用したカラー

管理を可能としており、２５６色、３２色、１６色、８色のパレットモードを選択できます。

１つのウインドウ中には最大２５６色の表示が可能で、例えば１６色のパレットモードを選択している場

合は、ウインドウ中に１６個のパレットを同時に表示することができます。

カラーウインドウ

描画ウインドウ

グリッドウインドウ

ツールバー

モードバー

ブラシサイズウインドウ

データ表示ウインドウ

ツールオプションウインドウカラーパレットウインドウ

メニューバー

ルーペウインドウ

画面表示例 8 b i tペイントモジュールの画面は、『図：8 b i tペイント画面構成』のように表

示されます。

図：８ｂｉｔペイントモジュールの画面構成



1.2 ペイントツールバーと名称

ペイントモジュールで使用する描画ツールは、『図：ツールバー』のように表示され、更にツール固有の詳

細な設定を、オプション設定ウインドウ（図：オプションウインドウ）で行うことができます。

図：ツールバー

図：オプションウインドウ

選択

てのひら

矩形選択

なげねわ

エアーブラシ

イレーサー

スタンプ

ぼかし

バケツ

ライン

テキスト

ポイント編集

ズーム

楕円選択

自動選択

ブラシ

ペン

ゆびさき

シャープネス

スポイト

グラデーション

トリミング



1.3 ８Bitペイントツール

ブラシは指定したサイズの筆先でカレントカラーを画面に描画します。（図：ソリッドブラシ描画例）

図：ソリッドブラシ描画例

図：ブラシオプション

オプション このブラシのオプションは『図：ブラシオプション』のように表示されます。

（オプションの効果については、後述のオプション一覧を御覧ください）。
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エアーブラシは、指定したサイズで砂目状にカレントカラーを画面に描画すします。（図：エアーブラシ描画例）

図：エアーブラシ描画例

図：エアーブラシオプション

オプション このブラシのオプションは『図：エアーブラシオプション』のように表示さ

れます。（オプションの効果については、後述のオプション一覧を御覧くださ

い）。

1-3-2
エアーブラシ



ペンは、１ピクセルのサイズでカレントカラーを画面に描画します。（図：ペン描画例）

図：ペン描画例

図：ペンオプション

オプション このツールのオプションは『図：ペンオプション』のように表示されます。

（オプションの効果については、後述のオプション一覧を御覧ください）。

1-3-3
ペ　　ン



イレーサーは指定したサイズの矩形で、透明色（背景色）で画面を描画します。（図：イレーサー描画例）

図：イレーサー描画例

図：イレーサーオプション

このツールのオプションは『図：イレーサーオプション』のように表示され

ます。（オプションの効果については、後述のオプション一覧を御覧ください）。

オプション

1-3-4
イレーサー



図：スタンプ描画例

メモリー取り込み後に筆先のサイズ

を変更すると、「図：パターンの拡大

縮小」のようにブラシのパターンも

それに応じて拡大縮小します。

図：パターンの拡大／縮小

図：スタンプオプション

オプション このツールのオプションは『図：スタンプオプション』のように表示されま

す。（オプションの効果については、後述のオプション一覧を御覧ください）。

スタンプは指定した筆先のサイズで画面をメモリーに取り込み、そのパターンを筆先として画面に描画を

行います。（図：スタンプ描画例）

1-3-5
ス タ ン プ



ぼかしは、指定したサイズの筆先で画面をぼかします。（図：ぼかしの描画例）

図：ぼかしの描画例

図：デフォーカスブラシオプション

オプション このツールのオプションは、『図：デフォーカスブラシオプション』のように

表示されます。

ブラシのぼけあしを調整します。ブラシの濃度が高い場合は画像が急激にぼ

け、濃度が低い場合はゆるやかにぼけます。（図：濃度によるぼけあしの違い）

ブラシの濃度

図：濃度によるぼけあしの違い

（濃度が高い場合） （濃度が低い場合）

1-3-6
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シャープネスブラシは、指定したサイズの筆先で画面をシャープに引き締めます。（図：シャープネスの描画例）

図：シャープネスブラシオプション

オプション このツールのオプションは、『図：シャープネスオプション』のように表示されます。

（オプションの効果については、後述のオプション一覧を御覧ください）。

図：シャープネスブラシ描画例

1-3-7
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ラブブラシは、指定したサイズの筆先で画面を擦るような効果を加えます。（図:ゆびさき描画例）

図：ゆびさきの描画例

図：ゆびさきオプション

オプション このツールのオプションは、『図：ゆびさきオプション』のように表示されます。

（オプションの効果については、後述のオプション一覧を御覧ください）。

ブラシの減衰度合いを調整します。ブラシの濃度が高い場合は、筆先の画像

が減衰せず、いつまでも同じ調子で描画できます。濃度が低い場合は画像が

刻々と減衰し、半乾きの絵の具を擦ったような効果が得られます。（図：ブラ

シの濃度による減衰の違い）

ブラシの濃度

図：ブラシの濃度による減衰の違い

（濃度が高い場合） （濃度が低い場合）

1-3-8
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バケツはマウスをクリックした位置の色から、自動的に領域を判定し、カレントカラーでその領域を塗り

つぶします。（図:バケツ描画例）

図：バケツ描画例

オプション このツールのオプションは、『図：バケツオプション』のように表示されます。（オ

プションの効果については、後述のオプション一覧を御覧ください）。

図３－２４　バケツオプション

塗りつぶしの領域を判定する際、どの程度の色まで領域とみなすのか指定し

ます。０を指定した場合はクリック位置の色と同一のものだけを領域とし、

大きい数字を指定した場合は、クリック位置の色に近いものまで領域とみな

します。（図：数値による領域の違い）

選択する色の範囲

図：数値による領域の違い

（０を指定した場合） （８を指定した場合）

1-3-9
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ラインはオプションウインドに指定したサイズで、画面に直線を描画します。マウスのドラッグ時には直線のアウ

トラインが表示され、ボタンを離した瞬間に、カレントカラーで直線が描画されます。（図：ライン描画例）

図：ラインオプション

オプション このツールのオプションは、『図：ラインオプション』のように表示されます。（オ

プションの効果については、後述のオプション一覧を御覧ください）。

図：ライン描画例

（アウトライン表示） （直線の描画）
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グラデーションツールは、直線又は同心円状のグラデーションを発生させます。（図：グラデーションツール描画例）。

図：グラデーションツール描画例

（直線） （同心円）

図：グラデーションオプション

オプション テキストツールのオプションは、『図：グラデーションオプション』のように表示さ

れます。（オプションの効果については、後述のオプション一覧を御覧くださ

い）。

スポイトは、カーソルをクリックした位置のカラーデータを拾い、カレントカラーに割り当てます。

1-3-11
グ ラ デ ー シ ョ ン

1-3-12
ス ポ イ ト



矩形領域の作成

1.4 領域選択ツール

矩形領域選択ツールは矩形の形状で描画領域の選択を行います。このツールで選択した範囲はマーチング

アントで表示され、領域選択中は、ブラシなどの描画ツールはこの領域内にしか描画が行えません。また、

ここで選択した領域は、画像をコピーする際の領域としても使用できます（１．８項参照）。

図：矩形領域の作成

S H I F Tボタンを押しながらドラッグを行うと、縦横の比率が１対１に固定さ

れ、正方形の領域を作成することが出来ます。

正方形の領域作成

矩形領域の作成は、『図：矩形領域の作成』のようにカーソルのドラッグによ

って行います。

領域選択オプション このツールのオプションは『図：矩形選択オプション』のように表示されま

す。（オプションの効果については、後述のオプション一覧を御覧ください）。

図：矩形選択オプション

1-4-1
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図：楕円領域選択オプション

このツールのオプションは『図：楕円選択オプション』のように表示されます。

（オプションの効果については、後述のオプション一覧を御覧ください）。

楕円領域の作成は、『図：楕円領域の作成』のようにカーソルのドラッグによ

って行います。操作は矩形領域作成と同様で、矩形に内接した形で楕円が作成

されます。

図：楕円領域の作成

SHIFTボタンを押しながらドラッグを行うと、縦横の比率が１対１に固定され、

正円の領域を作成することが出来ます。

楕円選択ツールは楕円の形状で描画領域の選択を行います。選択を行った範囲はマーチングアントで表示され、領域

選択中は、ブラシ等の描画ツールはこの領域内にしか描画が行えません。また、ここで選択した領域は画像をコピー

する際の領域としても使用できます（１．８項参照）。

正円の領域作成

領域選択オプション

楕円領域の作成

1-4-1
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なげなわは領域の選択をフリーハンドで行います。選択を行った範囲はマーチングアントで表示され、領

域選択中は、ブラシ等の描画ツールはこの領域内にしか描画が行えません。また、ここで選択した領域は

画像をコピーする際の領域としても使用できます（１．８項参照）。

（始点、終点の連結）（軌跡に沿って領域作成）

図：自由領域の作成

なげなわによる自由領域の作成

図：なげなわオプション

なげなわオプション このツールのオプションは『図：なげなわオプション』のように表示されます。

（オプションの効果については、後述のオプション一覧を御覧ください）。

自由領域は、『図：自由領域の作成』のようにカーソルをドラッグした軌跡に

沿って作成されます。またドラッグの始点と終点が離れている場合は、２点

が自動的に直線で連結されます。

1-4-3
なげなわ



図：自動領域選択オプション

自由選択オプション 自由選択ツールのオプションは『図：自動領域選択オプション』のように表示

されます。（オプションの効果については、後述のオプション一覧を御覧くだ

さい）。

自動選択は、カーソルをクリックした位置から、画像の色番号または色成分を検索して自動的に領域を選

択します。（図：自動選択の使用例）

図：自動選択の使用例

1-4-4
自 動 選 択



1.5 描画補助ツール

ズームはウインドの表示を拡大、または縮小します。

画像の表示を拡大する場合は、ズーム選択後、拡大表示したい部分をカーソ

ルでクリックします（図：全体の拡大）。ズームでは、最大１６倍まで拡大表

示することが可能です。

表示の拡大

図：全体の拡大

画像の表示を縮小する場合は、ズームツール選択後、o p t i o nキーを押しながら

ウインド内をカーソルでクリックします（図：表示の縮小）。ズームでは、

１／１６倍まで縮小表示することが可能です。

表示の縮小

図：表示の縮小

o p t i o nキーを押した状態ではカーソルの形状が「図：カーソルの形状の変化」

のように変わり、クリックによって画像が拡大するのか、縮小するのかを視

覚的に確認することが出来ます。

図：カーソル形状の変化

（拡大） （縮小）

カーソル形状の変化

1-5-1
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手のひらは、画像データの表示位置を上下左右にドラッグし、任意の位置に表示することができます。

（図：画面のスクロール）

図：画像のスクロール

リアルモード

エミュレートモード

リアルモードはM a c i n t o s hの２５６色の画面モードで動作し、リアルタイムで

カラーパレットの変更や、サイクルカラー、スイッチカラーを可能とします。

エミュレートモードでは、使用中のM a c i n t o s hの最大表示色（ 3 2 , 0 0 0色、又は

フルカラー）を自動的に認識して動作します。リアルモードのような高速性

はありませんが、複数のウインドで個々のパレットを設定しても、他のウイ

ンドの色を正確に表示することが可能です。

P i x u s p a i n tは以下の２つの画面表示モードをサポートしており、用途に応じていつでもこれらを切り替える

ことが可能です。

ツールメニューのこのボタンのスイッチングにより切り替えを行います。

P i x u s p a i n tはグリッド機能が強化され、グリッドのサイズ指定の際、縦／横で異なった値が設定できます。

機能は『図：グリッドウインドウ』の通りです。

図：グリッドウインドウ

グリッドサイズ／縦横
サイズ固定を指定しま
す。

グリッドの表示／非表
示を指定します

グリッド表示の種
類を指定します。

グリッドにチェック
すると操作がグリッ
ドにそって制御され
ます

このボックスにチェ

ックをはずすと、グ

リッドの縦横サイズ

に異なった値を設定

できます。

1-5-2
手 の ひ ら

1-5-3
モードの切り替え

1-5-4
グリッドウインドウ



1.6 ドラフト選択ツール

ドラフト選択ツールは、ドラフトモードで作成したパスを選択し（図：ドラフトの選択）、カーソルのドラ

ッグにより、パスの位置を自由に移動することが出来ます。（図：パスの移動）

図：パスの移動例

選択したパスはドラフトエリア（１．１４項）やドラフトのトレース（１．

２７項）に使用することができます。

図：ドラフトの選択

ポイント編集は、ドラフトモードで作成したパスを選択し、アンカーポイント、及び方向線をポイントを

調整して、パスの形状を変えることが出来ます。（図：ポイントの編集例）

図：ポイントの編集例

選択したパスはドラフトエリア（１．１４項）やトレースライン（１．２７

項）に使用することができます。

1-6-1
ド ラ フ ト 選 択

1-6-3
ポ イ ン ト 編 集



1.7 その他のツール

トリミングは画像を所定の大きさにトリミングし、それに合わせてウインドのサイズを更新します。（図：

トリミングの例）

図：トリミングの例

トリミングは以下のように操作します。

①　トリミング選択後、画像内のトリミングしたい部分を、カーソル

のドラッグにより矩形で選択します。

②　画面内に調整用のハンドルが付いた矩形が表示されます。トリミングす

る領域を調整したい場合は、任意のハンドルをドラッグし、矩形の大き

さを調整します。（図：トリミング領域の調整）

トリミングの操作例

図：トリミング領域の調整

（ハンドルの表示）

③　矩形内でカーソルをクリックすると、ただちに画面がトリミングされま

す。

1-7-1
ト リ ミ ン グ



テキストは画面に文字を出力します（図：テキストの描画例）。文字の色は選択中のカレントカラーが適用され

ます。

図：テキストの描画例

文字の入力は『図：文字入力ダイアログ』で行います。このダイアログは、

テキスト選択後に画面をクリックすると現れます。

図：文字入力ダイアログ

サイズ指定

表示形態の指定

フォント指定

スタイル指定

文字入力ボックス

1-7-2
テ キ ス ト



1.8 画像の移動／コピー

①　選択された領域内にカーソルを移動します。この状態でCommandキー　　

を押すと、カーソルは『図：画像移動時のカーソル形状』のようになります。

図：画像移動時のカーソル形状

②　領域内をカーソルでドラッグすると、画像が複写されてカーソルと共に

移動します（図：領域のドラッグ）。

図：領域のドラッグ

画像を移動する際、通常は図：領域のドラッグのように実際のイメージが、

カーソルと共に画面中を移動します。この処理を行う為、P i x u s p a i n tは一度画

像をメモリー内へコピーしますが、画像が大きい場合はコピーにある程度時

間が必要となります。この間カーソルは時計マークに変わりますが、時計マ

ークの状態でカーソルをドラッグすると、見かけ上は領域の枠線のみが移動

します。（図：枠線の表示）

操作手順

図：枠線の表示

枠線の表示

各領域選択ツールで選択された画像領域（マーチングアントで表示されている領域）は、以下の操作で移

動、およびコピーを行うことが出来ます。



③　マウスのボタンを離すと、画像は指定の位置に移動して元の画像は消え

ます。（図：画像領域の完了）

図：画像移動の完了

画像移動の終了時、移動先の画像はフローティング状態となっています。※

画像コピーの終了時、移動先の画像はフローティング状態となっています。※

①　Coommandキーと共に、Optionを押しながら領域内にカーソルを移動

すると、カーソルは「図：画像コピー時のカーソル形状」のようになります。

コピーの作成

図：画像のコピー

図：画像コピー時のカーソル形状

②　画像移動と同様にカーソルをドラッグします。

③　マウスのボタンを離すと、元の画像を残したまま移動先に画像がコピー

されます。（図：画像のコピー）



1.9 画像のイメージ処理

画像のイメージ処理は、領域選択ツールで選択された画像に対し、拡大／縮小や回転などの変形処理を施します。

イメージ処理は、画像に対して以下の処理を行うことが出来ます。

マウスで操作、数値で倍率指定、数値でサイズ指定

水平方向、垂直方向

１８０ 、゚９０（゚時計回り）、９０ （゚反時計回り）、角度指定、マウスで自由に回転

平行四辺形、台形、４点変形、円筒、球

拡大／縮小

鏡像

回転

変形

"拡大／縮小"は、領域選択ツールで選択された画像を、文字どおり拡大または縮小します。

"マウスで操作"は、マウスのドラッグでインターラクティブに画像のサイズ

を調整できます。この操作は以下のようにを行います。

①　領域選択ツールで、拡大、または縮小を行う領域を選択します。（図：領

域の選択）

マウスで操作

図：領域の選択

拡大／縮小
1-9-1

②　メニューバーの「イメージ」項目をプルダウンし、"拡大／縮小"の中から

更に"マウスで操作"を選択します。この操作により、選択した領域を囲む

ように、ハンドル付きの矩形が表示されます。（図：ハンドルの表示）

図：ハンドルの表示



"数値でサイズ指定"は、『図：サイズ指定ダイアログ』で画像サイズを数値入

力します。

数値でサイズ指定

図：サイズ指定ダイアログ

③　ハンドルのドラッグにより矩形の形状が変化します（図：矩形の変形）。

４隅のハンドルは矩形全体のサイズを変更し、線上のハンドルは縦、又

は横方向へのサイズ変更を行います。s f i f tキーを押しながら４隅をドラッ

グすると、矩形の縦横比を保ったまま矩形が変化します。

図：矩形の変形

④　大きさが決まったところで矩形内をダブルクリックすると、拡大／縮小

の処理が終了し、画像はフロート状態となります。この時領域内をドラ

ッグすると、画像の位置の調整を行うことが出来ます。

"数値で倍率指定"は、図：倍率指定ダイアログで倍率を数値入力します。数値で倍率指定

図：倍率指定ダイアログ



"鏡像"は、領域選択ツールで選択された画像を鏡に写したように反転させます。

画像を水平方向に反転させます。（図：水平方向への反転）水平方向

画像を垂直方向に反転させます。（図：垂直方向への反転）垂直方向

図：水平方向への反転

図：垂直方向への反転

鏡像
1-9-2

画像を１８０゜回転させます。（図：１８０°回転の例）１８０゜

"回転"は、領域選択ツールで選択された画像を任意の角度、回転させます。

図：１８０゜回転の例

回転
1-9-3



"マウスで自由に回転"は、マウスのドラッグでインターラクティブに画像の

回転角度を調整できます。この操作は以下のようにを行います。

①　領域選択ツールで回転を行う領域を選択します。（図：領域の選択）

マウスで自由に回転

図：領域の選択

画像を時計回りに９０゜回転させます。（図：９０°（時計回り）回転の例）９０ （゚時計回り）

画像を反時計回りに９０゜回転させます。（図：９０°（反時計回り）回転の例）９０ （゚反時計回り）

図：角度指定ダイアログボックスで、回転させる角度を数値入力します。角度指定

図：９０゜（時計回り）回転の例

図３－１２２　９０゜（反時計回り）回転の例

図：角度指定ダイアログ



②　メニューバーの「イメージ」項目をプルダウンし、" 回転"の中からに"マウ

スで自由に回転"を選択します。この操作により、選択した領域を囲むよ

うに、ハンドル付きの矩形が表示されます。またこの矩形の中央には、回

転の中心点を示す十字マークも表示されます。（図：ハンドルと図形の表示）

図：ハンドルと十字の表示

④　ハンドルのドラッグにより矩形の角度が変化します。（図：画像の回転）

図：画像の回転

⑤　角度が決まったところで矩形内をダブルクリックすると、回転の処理が

終了し、画像はフロート状態となります。この時領域内をドラッグする

と、画像の位置の調整を行うことが出来ます。

③　十字マークをドラッグし、回転の中心点の位置を決めます（図：中心

点の移動）。特に必要が無ければ、中心点を移動する必要はありません。

図：中心点の移動



"変形"は領域選択ツールで選択された画像を、数学的な演算によって変形させます。

画像を平行四辺形に変形します。（図：平行四辺形の例）平行四辺形

図：平行四辺形の例

画像を台形に変形します。（図：台形の例）台形

図：台形の例

ハンドルの４隅を自由に移動して変形します。このツールでは、ポイントを

図：４点変形の例のように、辺が交差する位置にも設定することが可能です。

４点変形

図：４点変形の例

変　　形
1-9-4



1.10 アルファチャンネル

マーチングアントで選択された領域は、アルファチャンネルとして登録することが可能です（図：アルファチャ

ンネルの登録）。作成したアルファチャンネルデータは、P i x u s p a i n tフォーマットでファイルとして保存する

ことが可能です。

図：アルファチャンネルの登録

アルファチャンネルは、メニューバーの『選択範囲』の項目から、”選択範囲

の記録”を選択します（図：選択範囲の記録）。”新規”を選択した場合は、チ

ャンネルが新しく追加され、既にあるチャンネル名を指定すると、前のデータ

に上書きします。

アルファチャンネルの登録

領域の作成 チャンネルの表示

登録

図：選択範囲の記録

登録したアルファチャンネルを再び選択範囲として使用するには、メニュー

バーの『選択範囲』の項目から、”選択範囲の選択”を選び、チャンネルの名

称を選択します。（図：選択範囲の選択）

アルファチャンネルの選択

図：選択範囲の選択



1.11 ルーペの表示位置

ルーペの表示がどの部分であるかを、ウインド中に枠線で表示することができ、またウインド中の枠線を

ドラッグすることで、ルーペの表示位置を移動することができます。（図：ルーペの表示位置）

図：ルーペ表示の枠線

表示位置を示す枠線

枠線はルーペウインドのオプションで表示／非表示を選択することができま

す。（図：ルーペの表示／非表示）

枠線の表示／枠線を隠す

図：ルーペの表示／非表示の選択

s h i f tキー、s p a c eキーを同時に押し、ポインタが手の形に表示された状態でマウ

スをドラッグするとルーペの表示位置の枠線を移動することができます。

（図：枠線の移動）

枠線の移動

図：枠線の移動

未対応



1.12 フィルターのカラー成分処理

P i x u s p a i n tではフィルター処理を行ったり。グラデーションツールを使用する際、必要に応じてカラーナン

バーでの処理と、カラー成分での処理を選択できます（図：カラー成分処理の選択）。カラー成分で処理を

行うと、パレット内から最も最適な色を選び出し、効果的にフィルター処理を行うことができます。

図：カラー成分処理の選択



1.13 フィルター一覧

モーションブラーは、画像を指定した方向にのみぼかします。この機能によ

り、移動している物体を写真撮影する際の、カメラのブレをソフト的に再現

することが出来ます。（図：モーションブラーの例）

モーションブラー

図：モーションブラーの例

モーションブラーの操作は、図：モーションブラーのダイアログボックスで

行います。

図：モーションブラーのダイアログ

"ぼかし"フィルターは、画像を周囲の色と比較して中間色でぼかします。

ぼかし弱、ぼかし強は、画像をぼかす度合いによって選択します。（図：ぼか

しの強、弱の例）

ぼかし弱

ぼかし強

（ぼかし弱）

（ぼかし強）

図：ぼかし弱、ぼかし強の例

『ぼかし』の効果
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シャープフィルターは、『図：シャープの例』のように機能します。シャープ

”シャープ"フィルター”は、画像を周囲の色と比較してシャープに引き締めます。

アンシャープマスクは、画像の色の変化が乏しい部分にマスクをし、輪郭な

どの色の変化が大きい部分にのみシャープの効果を与えます。（図：アンシャー

プマスクの例）

アンシャープマスク

図：シャープの例

図：アンシャープマスクの例

『シャープネス』の効果
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画像にノイズを付加します。（図：ノイズの例）ノイズを加える

ノイズ"フィルターは、画像にノイズを発生させたり、反対に画像の中からノイズを除去することが出来ます。

ノイズの分布や量は、『図：ノイズを加えるダイアログボックス』で指定しま

す。

図：ノイズ除去の例

図：ノイズの例

画面からノイズ成分を除去します。（図：ノイズ除去の例）ノイズ除去

図：ノイズを加えるダイアログボックス

『ノイズ』の効果
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画像を渦巻き状に回転します。（図：回転の例）回転

"変形"フィルターは、画像を様々な形状に変形させます。

図：回転の例

回転させる角度は、『図：回転の操作のダイアログボックス』で指定します。

図：回転の操作

画像の座標系を極座標に変換します。（図：極座標の例）極座標

図：極座標の例

『変形』の効果
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画像を、水滴を落とした波紋状に変形します。（図：ジグザグの例）ジグザグ

図：ジグザグの例

波紋パラメーターは、『図：波紋ダイアログボックスダイアログボックス』で

指定します。

図：ジグザグのダイアログ

波紋

図：ジグザグの例

図：波紋のダイアログ

ジグザグのパラメーターは、『図：ジグザグのダイアログボックス』で指定し

ます。



画像をレリーフ状に変換します。（図：エンボスの例）エンボス

図：エンボスの例

エンボスのパラメーターは、『図：エンボスのダイアログボックス』で指定し

ます。

図：エンボスのダイアログボックス

『エンボス』の効果
1-13-5

画像から輪郭を抽出します。（図：輪郭検出の例）輪郭抽出

図：輪郭抽出の例

『輪郭検出』の効果
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画像の輪郭を細い線でトレースします。（図：輪郭のトレースの例）輪郭のトレース

図：輪郭のトレースの例

輪郭のトレースの効果
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1.14 オプション一覧

描画ツールのオプションで"透明色を無視"を指定すると、画面の透明色部分の

描画を禁止することが出来ます。（図："透明色を無視"の効果）

図："透明色を無視"の効果

（指定しない場合） （指定した場合）

描画ツールのオプションで"別パレットを無視"を指定すると、別のパレットナンバーに属する色への描画を

禁止することが出来ます。（図：”別パレットを無視の効果”）

図："別パレットを無視"の効果

「透明色を無視」の効果
1-14-1

Pixuspaintでは、ツールに対して、オプションが設定されているものがあります。ここでは、各種のツール

オプションとして表示される項目の効果を、それぞれ解説します。

「別パレットを無視」の効果
1-14-2

（指定しない場合） （指定した場合）

Pixuspaintでは、各パレットの0番カラーを描画の際に透明色として扱う事がで出来ます。（関係項目：ACM

カラー：２.３項『０番カラーの共通化／分離』。）０番カラーを透明色としないハードウェアの場合も、こ

の機能で画像の選択や塗り分けを簡単に行う事ができ、作業を効率化できます。



各ブラシツールのオプションでは、筆跡の補間密度を指定することが出来ます。（図：補完密度の効果）

図：補間密度の効果

（補間密度　"なし"）

（補間密度　"低"）

（補間密度　"高"）

補間密度はブラシのレスポンスに大きく影響します。ブラシサイズが大きい

場合には、補間密度を"低"にされることをお奨めします。

補間密度の例

注

「補完密度」の効果
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選択した範囲を自動的に収縮し、透明色（透過色）の部分を選択範囲から除外します。但し画像の内側に

透明色が存在する場合は、外側の部分のみしか収縮は行いません。（図：領域の収縮）

収縮

図：領域の収縮

選択した範囲の中から透明色（透過色）の部分を除外し、更に画像の内側に透明色が存在する場合も除外

を行います。（図：領域の透過）

透過

図：領域の透過

「収縮」の効果
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「透過」の効果
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描画ツールのオプションで、"ピクセル比率に合わせる"をチェックすると、１：２、及び２：１の変形ピク

セルを使用する際、ピクセルの縦横比に合わせてブラシ形状が補正されます。（図：ブラシ形状の補正例）

（補正しない場合） （補正した場合）

図：ブラシ形状の補正例

ブラシオプションでドラフトエリアを指定した場合、選択中のドラフトは描画エリアとして使用すること

ができます。ドラフトエリアで描画を行うと、『図：ドラフトエリアでの描画例』に示すように、パスの内

側にしか描画を行うことが出来なくなります。

図：ドラフトエリアでの描画例

「ピクセルに比率合わせる」の効果
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「ドラフトエリア」の効果
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1.15 画像の取り扱い

①　メニューバーのファイル項目から新規を選びます。

②　『図：新規画像ダイアログ』に従いファイル名、画像サイズ、パレット

の種類を選びます。

※新規画像を開く際のパレットの種類は以下のようになっています。

◇新規パレット
透明色と黒のみ設定のパレット

◇現在のパレット
開いているウインドのパレット

◇Macintosh
Macintoshのシステムパレット

◇Windows
Windowsのシステムパレット

◇Web
Webパレット

③　ＯＫボタンをクリックすると新規ファイルが開きます。

①　ファイルメニューから開くを選びます。

②　『図：画像を開くダイアログ』に従い開きたいファイルを選択し、開く

ボタンをクリックします。

画像の新規作成
1-15-1

画像を開く
1-15-2

図：新規画像ダイアログ

図：画像を開くダイアログ



③　『図：イメージ編集ダイアログ』が開きます。必要に応じて色数やディ

ザの有無を決定します。

図：イメージ編集ダイアログ

カスタム(新規指定)／オリジナル(画像固有)のどちらかから選択します。

カラーテーブルの『カスタム』を選んだ場合に、次の７種類のパレットから

任意のものを選択します。

◇使用色すべてを割り付ける

◇パレットの色数に合わせ込む

◇色数を指定する

◇Macintosh パレット

◇Windowssパレット

◇Webパレット

◇現在のパレット

パレットの色数を２から２５６までの整数で自由に指定できます。

速度を優先／品質を優先、の２つから任意の物を指定します。

次の4種類から用途に合わせてディザの種類を選択します。

◇なし

◇誤差拡散

◇オーダードディザ

（パターンディザをかけます。）

◇モアレ除去

（誤差拡散とパターンディザを使い、モアレの発生を最小限にします。）

減色の特性を次の3つから選びます。

◇標準

◇グラデーション優先

◇色調優先

カラーテーブル

パレット

色数

減色

ディザの種類

減色

ディザの種類について



1.16 動作環境

現在未対応

画像の配置
1-15-3

画像の保存
1-15-4

①メニューバーの『保存』、または『別名で保存』を選択します。

②開いたダイアログに従って、保存先、保存形式、ファイル名を入力します。

保存の手順

現在対応しているファイルフォーマット

フォーマット 保存出来る情報

Pixuspaint ピクチャー 画像、パレット、ドラフト

Pixuspaint パレット パレット

Pixuspaint キャスト アニメーション、ムービーキャスト

PICT 画像、パレット

BMP 画像、パレット

Windows NT 、Windows ９５ 対応。



1.17 ドラフトモジュールの用途と画面構成

図３－１　ドラフトモジュールの画面構成

ワークウインドウ

ズームウインドウ グリッドウインドウ

オプション

ウインドウ

ツールバー モードバー

情報ウインドウ

描画スペース

用途１：　ブラシで描画を行う際、ベジェ曲線内のみを描画可能領域とする。

用途２：　画像をコピーする際、ベジェ曲線の形状で画像を切り抜きコピーを行う。

用途３：　画面に線を描く場合、ベジェ曲線に沿ってブラシを適用させる。

用途４：　ムービーモードで、アニメーションを移動させる際の軌跡として使用する。

ドラフトモジュールは、ベジェ曲線を生成する為のシステムです。ベジェ曲線は、パス、アンカーポイン

トの制御によって様々な曲線形状を表現することができ、ここで作成した曲線は、他のモジュールでテン

プレートとして利用することができます。



図：アンカーポイントの例

ベジェ曲線を制御する為の点で、次に説明するアンカーポイントと方向点の

総称です。

ベジェ曲線が通る点を指定するもので、ベジェ曲線は必ずこの点を通ります。

『図：アンカーポイントの例』の点ｐ１～ｐ４がこれにあたります。

制御点

アンカーポイント

曲線の例　　　　　　　　　　　　　　　直線の例

ベジェ曲線を作成、又はエディットする際、曲線の形状を決めるのが方向点

です。曲線は図４－３のように必ずアンカーポイントｐ１、ｐ２を通ります

が、ｐ１とｐ２の間の曲線の形状は方向点ｑ３、ｑ４（図：方向点と方向線）

の位置によって決まります。

ｐ１とｑ１、ｐ２とｑ２は線分Ｌ１、Ｌ２（図：方向点と方向線）で結ばれ

ています。 この線分は曲線のエディットをし易くする為に表示されており、

方向点ｑ１、ｑ２を移動させると、それに伴って角度と長さが変化します。

方向点

方向線

図：方向点と方向線

本仕様書では、ベジェ曲線の解説に以下の用語を使用しています。

ベジェ曲線の用語



図：複数のパス

閉じたパス 『図：閉じたパスの例』のように、楕円や矩形など曲線の始点と終点が連続し

ている場合、このようなパスを「閉じたパス」と呼びます。

図：閉じたパスの例

パス 図４－４のように画面中に複数の曲線及び直線がある場合、それらの１つ１

つをパスと呼びます。例えば『図：複数のパス』の場合には「３つのパスが

ある」という表現をします。



1.18 ドラフトツールバーと名称

ドラフトモードのツールは『図：ドラフトモジュールのツールバー』のように表示され、ツール固有のオ

プション設定等がある場合は、”オプションウインドウ”に表示されます。

図：ドラフトモジュールのツールバー

選択

スクロール

矩形

フリーハンド

ライン

パス分割

ポイント追加

正多角形

ポイント編集

ズーム

楕円

ペン

連続ライン

パス連結

ポイント削除

方向点エディット



1.19 ドラフト選択ツール

選択はカーソルを任意のパスの線上に置き、ボタンをクリックをすれば完了

します。このときカーソルは、パスのどの位置を指していても問題はありま

せん。またカーソルが正確にパス上にない場合、カーソルの周囲のごく近い

範囲で、自動的に最も近いパスを選択対象として認識します。

”選択”されたパスは、パスを構成する全てのアンカーポイントが表示され、

これによって選択状態を示します。（図：パスの選択）

（選択前） （選択後）

図：パスの選択

※パスをドラッグして平行移動する際、カーソルは選択されたパス上になく

てはいけません。

操作手順

選択されたパスの表示

パスは以下に示す２つの方法で、複数個を同時に選択することが出来ます。

方法１．［S H I F T］キーを押しながら選択すると、既に選ばれているパスに追

加して選択されます。

方法２．パスの存在しない場所でカーソルをドラッグすると、点線で矩形が

現れます（図：矩形によるパスの同時選択）。 この矩形の掛かっ

たパスが、全て同時に選択されます。（図：矩形のドラッグによる

複数選択）

図：矩形によるパスの同時選択

ドラフト選択は、画面に表示された複数のパスの中から、任意の１つを選択します。ここで選択されたパ

スは、カーソルをドラッグすることで平行移動ができます。また、後の項で述べる様々のツールで、変形

や拡大／縮小などを行うことができます。

複数のパスの同時選択

図：矩形のドラッグによる複数選択

ドラフト選択
1-19-1



図：曲線部を選択時の方向点の表示

ポイント選択ツールで選択を行った場合、パス上の全てのアンカーポイント

と、選択を行った位置の前後の方向点が表示されますが、この選択位置によ

って表示される方向点に若干の違いがあります。これはカーソルがアンカー

ポイントを指したか、又はそれ以外の線上を指したかによって別れます。

アンカーポイント以外の位置を指した場合、『図曲線部を選択時の方向点の表

示』のようにカーソルの指す位置の前後にあるアンカーポイントｐ１、ｐ２

の方向点が表示されます。

方向点の表示例

①　パスの調整を行うには、まず最初に調整の対象となるパスが選択されて

いる必要があります。選択されていない場合は、ポイント選択ツールを

選んだ後、カーソルの先端を調整したいパスの線上に置いてクリックし

ます。これによりパスの選択が行われ、パスは『図：ポイントの調整』

の左側のように、調整可能なアンカーポイント、方向点が表示されます。

②　次にこの中から調整したいポイントを選択し、カーソルをドラッグして

移動します。（図：ポイントの調整：右側）

操作手順

（選択）

図：ポイントの調整

（ポイントの移動）

ポイント選択は、パスの中からアンカーポイント、又は方向点を１つだけ選び、位置や角度、長さなどを

調整します。この調整を行うことで、パスの形状を自由に調整することが出来ます。

ポイント編集
1-19-2



図：アンカーポイント選択時の方向点の表示

カーソルがアンカーポイントを指す場合は、『図：アンカーポイント選択時の

方向点の表示』のように指定したアンカーポイントｐ２から延びる２つの方

向点と、その前後のアンカーポイントｐ１、ｐ３の方向点が表示されます。

連続した曲線内での方点 『図：アンカーポイント選択時の方向点の表示』のように、連続した曲線内の

アンカーポイントｐ２（及びｐ３）は、直線上に並ぶ２つの方向点を持って

います。一方はｐ１～ｐ２にかけての曲線を形成する方向点で、他方はｐ２

～ｐ３を形成するものです。これら２つの方向点と、アンカーポイントが直

線上に並ぶことにより、滑らかな曲線が表現されます。

図４－１３　任意の方向点の表示

方向点の部分表示

任意の方向点の表示

全ての方向点及び方向線を表示すると、場合によっては、これらがパスの形

状を覆い隠してしまいます。これを回避する為、パスを選択中は方向点は必

要な部分しか表示されません。

表示されていない方向点を表示させるには、ポイント選択ツールで必要な方向

点の属するアンカーポイントをクリックします。例えば『図：アンカーポイ

ント選択時の方向点の表示』に示したｐ３には、本来２つの方向点が存在し

ますが、図の例では１つしか表示されていません。ｐ３に２つの方向点を表示

させるには、ポイント選択ツールでｐ３をクリックします。すると、『図：任

意の方向点の表示』のようにもう一方の方向点が表示されます。



方向点を移動する場合は、アンカーポイントを中心に回転移動させます。

またこれと同時にアンカーポイントからの距離も調整できます（但し、この

時アンカーポイントの位置は固定されています）。 また図４－１３のｐ３の

ように、同じアンカーポイントに２つの方向点が属している場合、方向点の

移動に伴い、移動対象と反対側の方向点も回転移動します。但し、ｐ３から

の距離は一定に保たれます。（図：方向点の移動）

方向点の移動

図：方向点の移動

アンカーポイントを移動する場合、方向点には変更は加わりません。例えば

図：任意の方向点の表示』の状態でｐ３を移動すると、『図：アンカーポイン

トの移動』のように、ｐ３に属する方向点も平行移動します。

アンカーポイントの移動

図：アンカーポイントの移動



複数のアンカーポイント

の同時選択

図：カーソルのドラッグ

図：カーソルのドラッグによる複数選択

アンカーポイントは、以下に示す２つの方法で、複数を同時に選択すること

が出来ます。

方法１．［S H I F T］キーを押しながら選択すると、既に選ばれているアンカー

ポイントに追加して選択されます。

方法２．パスの存在しない場所でカーソルをドラッグすると、点線で矩形が

現れます（図：カーソルのドラッグ）。 この矩形の内に存在するア

ンカーポイントが、全て同時に選択されます。（図：カーソルのドラ

ッグによる複数選択）



1.20 ドラフト作成ツール

①　カーソルをラインの始点の位置に移動しペンを押し込むと、その位置に

アンカーポイントｐ１が現れます。（図：始点となるアンカーポイントと

その方向点の指定：左側）

② 　 ペ ン を 押 し た 状 態 の ま ま カ ー ソ ル を ド ラ ッ グ す る と 、 ｐ １ か ら 方

向点ｑ１及びｑ２が現れます（図：始点となるアンカーポイントとその

方向点の指定：右側）。方向線の長さはｑ１、ｑ２伴に等しく、またｑ

１、ｐ１、ｑ２は同一直線上にあります。

③　次のアンカーポイントを置く位置ｐ２でペンを押し込むと、ｐ１からｐ

２に向かって曲線が現れます（図５．２２：左側）。 このときｑ２は作

成する曲線とは無関係なので、画面から一時消えます。

④　ペンを押した状態のままカーソルをドラッグすると、ｐ２から方向点

ｑ３及びｑ４が現れます（図５．２２：右側）。 希望する形状になった

ところでペンを離すと、曲線が確定します。

図：始点となるアンカーポイントとその方向点の指定

操作手順

（曲線の始点となるアンカーポイント
をを指定）

（カーソルをドラッグ）

ペンは、指定した複数のアンカーポイントの間に、ベジェ曲線のパスを発生させます。このツールは以下

のように操作します。

図４－２３　次のアンカーポイントの指定

⑤　曲線の形状は方向点ｑ１、ｑ４により決まります。しかし曲線作成時には

ｐ４を直接調整することはできず、その反対方向に向かうｑ３を調整する

ことで同時にｑ４の調整が行われます。これは一見不合理なように見える

のですが、ペンのストロークと曲線の描画方向を一致させ、連続した曲線

を能率良く作成する為の配慮です。

ペ ン
1-20-1



①　カーソルをラインの始点に移動し、ペンを押し込むと十字のマークがカ

ーソルの先端に表示されます。この状態でカーソルをドラッグすると、

カーソルの移動した軌跡に沿って、次々に十字のマークが追加されます。

（図：フリーハンドからベジェ曲線への変換：左側）

②　ペンを離した時点で、十字マークの全てをトレースするベジェ曲線が作

成されます。またこの時、十字マークは全てアンカーポイントに変換さ

れます（図：フリーハンドからベジェ曲線への変換：右側）。それぞれの

アンカーポイントには、自動的に最適な方向点が生成され、通常のベジ

ェ曲線と同様、形状等をエディットすることができます。

図：フリーハンドからベジェ曲線への変換

操作手順

フリーハンドは、フリーハンドで動かしたペンの軌跡をトレースし、ベジェ曲線を発生させます。 この

ツールは以下のように使用します。

⑤　連続した曲線を作成する場合は、３～４の操作を続けて行うことでどの

ような曲線でも作成することができます（図：連続した曲線の作成）。

⑥　曲線を終了するには、もう一度「ペンツール」のボタンをクリックする

か、又は他のドラフトツールのボタンをクリックします。

※　また曲線の終点を、パスの開始点ｐ１と一致させると、”閉じたパス”が

作成され、自動的に曲線が終了します。

※　曲線が終了すると、続けて別の曲線を作成することがでます。

図：連続した曲線の作成

フ リ ー ハ ン ド
1-20-2



①　カーソルを移動させ矩形の１角の位置でペンを押し込むと、その位置に

制御点が１つ現れます。（図：矩形の作成：左側）

②　ペンを押した状態のままカーソルをドラッグすると、１で現れた点とカ

ーソルを対角とした矩形が現れます（図：矩形の作成：右側）。 この矩

形はカーソルの移動と伴に大きさが変化し、矩形が希望する大きさにな

ったところでペンを上げると矩形が確定します。

※　正方形を作成する場合は、キーボードのシフトキーを押した状態でドラ

ッグを行います。

操作手順

矩形は指定した２点間を対角とした矩形を発生させます。このツールは以下のように操作します。

（矩形の１角を指定）

（矩形の対角へドラッグ）

図：矩形の作成

矩 形
1-20-3



①　カーソルを移動させ矩形の１角の位置でペンを押し込むと、その位置に制御点が

現れます。（図：楕円の作成：左側）

②　ペンを押した状態のままカーソルをドラッグすると、１で現れた点とカーソルの

楕円が現れます（図：楕円の作成：右側）。 楕円の大きさは、カーソルの移動と

変化し、希望する大きさになったところでペンを持ち上げると形状が確定します

※　正円を作成する場合は、キーボードのシフトキーを押した状態でドラッグを行いま

（楕円が内接する矩形　

の１角を指定） （矩形の対角へドラッグ）

図：楕円の作成

操作手順

楕円は最初に指定した点と、カーソルを対角とした矩形に内接します。（図：

矩形に内接する楕円）

楕円を発生させます。この楕円は指定した２点を対角とする矩形に内接します。このツールは以下のよう
に操作します。

図：矩形に内接する楕円

楕 円
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①　カーソルを画面中に移動させペンを押し込むと、その位置に制御点が１

つ現れます。（図：多角形の作成：左側）

②　ペンを押した状態のままカーソルをドラッグすると、１で現れた点を中

心とした多角形が現れる（図多角形の作成：右側）。 この多角形はカー

ソルの移動と伴に角度と大きさが変化します。多角形が希望する角度、

大きさになったところでペンを離すと多角形が確定します。

（多角形の中心を指定）

（カーソルをドラッグ）

操作手順

このツールのオプションは『図：正多角形オプション』のように表示されます。正多角形オプション

図：正多角形オプション

図：正多角形の頂点の変化

頂点の数 正多角形の頂点の数を数値で入力します。これによって正多角形の形状は、

『図：正多角形の頂点の変化』のように変化します。

（５） （６） （１２）

正多角形のパスを発生させます。このツールは以下のように操作します。

正 多 角 形
1-20-5

図：多角形の作成



①　カーソルをラインの始点の位置に移動しペンを押し込むと、その位置に

制御点が現れます。（図：ラインの作成：左側）

②　ペンを押した状態のままカーソルをドラッグすると、１で現れた点とカ

ーソルの間がラインで結ばれます。 カーソルを終点の位置に移動し、

ペンを持ち上げるとラインが確定します。（図：ラインの作成：右側）

（始点の位置を指定）

（終点の位置までドラッグ）

図：ラインの作成

操作手順

ラインは、指定した２点間に直線のパスを発生させます。このツールは以下のように操作します。

① 　 最 初 の ラ イ ン は 前 項 の ラ イ ン ツ ー ル と 全 く 同 様 に 確 定 さ せ ま す 。

（図：連続ライン作成：左側）

②　再び度ペンを押し込むと、１のラインの終点からカーソルに向かってラ

インが現れます。このとき１のラインの終点は、次のラインの始点とな

ります。カーソルを次のラインの終点に移動させ、ペンを持ち上げると

次のラインが確定します。

③　更に続けてラインを引く場合は、２の操作を繰り返します。

操作手順

連続ラインは、ライン作成を連続して実行し、折れ線のようなパスを発生させます。このツールは以下の

ように操作します。

（一本目のラインを確定） （次のラインの終点の位

置までドラッグ）

図：連続ラインの作成

ライン
1-20-6

連 続 ラ イ ン
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1.21 ドラフト編集ツール

操作手順

方向点エディットツールは次の２つの機能を持っっています。

機能１ ：ベジェ曲線を作成する際、通常は１つのアンカーポイントにつき、

２つの方向線が直線上に生成されます。この方向線に角度を持たせるこ

とで、鋭角的なパスを作成します。

機能２ ：パス中のアンカーポイントから、全く新規に方向点を引き出しま

す。

方向点エディットツールは以下のように操作します。

①　方向点エディットツールを使用する為には、予めエディットの対象とな

るパスが選択されている必要があります。選択されていない場合、方向

点エディットツールを選んだ後、カーソルを調整したいパスの線上に置

いてクリックします（図：パスの選択：左側）。これによりパスの選択

が行われ、『図：パスの選択：右側』に示したように調整可能なアンカ

ーポイント、方向点が表示されます。

機能１の用途に使用する場合は②～③の、機能２の用途で使用する場合は④

～⑤の操作を行います。

②　パスの形状を鋭角的にする為には、表示された方向点にカーソルを置き

ペンを押し込みます。この時、反対方向にある方向点も自動的に表示さ

れます。（図：パスの鋭角化：左側）

③　そのままカーソルをドラッグすると、カーソルの移動に従って方向点が

追従し、アンカーポイント付近のパスの形状が変化します（図：パスの

鋭角化：右側）。希望する形状になったところでペンを離すとエディット

は完了します。

図：パスの選択

パスの鋭角化

図：パスの鋭角化

方向エディット
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④　パスの方向点を新規に引き出すには、表示されたアンカーポイントにカ

ーソルを置きペンを押し込みます。この時点で、アンカーポイントに属

する２つの方向は削除されます。（図：方向点の新規作成：左側）

⑤　そのままカーソルをドラッグすると、カーソルの移動に従って、新規に

方向点が引き出され形状が変化します（図：方向点の新規作成：右側）。

希望する形状になったところでペンを離すとエディットは完了します。

方向点エディットツールを使用すると、方向点を持たない直線、折れ線のよ

うな図形のアンカーポイントから、新規に方向点を引き出して、滑らかに連

結することも出来ます。（図：鋭角な形状の平均化）

図：方向点の新規作成

図：鋭角な形状の平滑化

方向点の新規作成

鋭角な形状の平滑化



操作手順 ①　アンカーポイントの追加を行うには、予め追加の対象となるパスが選択

されている必要があります。選択されていない場合は、ポイント追加ツ

ールを選んだ後、カーソルの先端を調整したいパスの線上に置いてクリ

ックします（図：パスの選択：左側）。これによりパスの選択が行われま

す。（図：パスの選択：右側）

図：パスの選択

ポイント追加は、パスの中にアンカーポイントを追加します。追加を行なったアンカーポイントには自動

的に最適な方向点が生成され、元のパスの形状は変わらず保持されます。このツールは以下のように操作

します。

②　ポイントを増やしたい場所にカーソルを移動させ（図：アンカーポイン

トの追加：左側）、カーソルをクリックすると、その位置に新しいポイン

トが追加されます。（図：アンカーポイントの追加：右側）

※　『図：アンカーポイントの追加』のようにポイントｐ４が追加された場

合、パスの形状を保持する為に、既にあったｐ２、ｐ３の方向点が自動

的に調整され、また同時にｐ４にも最適な方向点が与えられます。

図：アンカーポイントの追加

ポ イ ン ト 追 加
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①　アンカーポイントの削除を行うには、予め対象となるアンカーポイント

の属するパスが選択されている必要があります。選択されていない場合

は、ポイント削除ツールを選んだ後、カーソルの先端を調整したいパス

の線上に置いてクリックします（図：パスの選択：左側）。これによりパ

スの選択が行われます。（図パスの選択：右側）

図：パスの選択

②　削除したいアンカーポイントにカーソルを合わせ（図：アンカーポイン

トの削除：左側）、カーソルをクリックするとアンカーポイントが削除さ

れ、その前後のアンカーポイントが新しくパスで連結されます。（図：ア

ンカーポイントの削除：右側）

※　『図：アンカーポイントの削除』のようにポイントｐ２を削除する場合、

その前後のアンカーポイントｐ１、ｐ３が新しいパスで連結されます。

この時ｐ１とｐ３の方向点は、ｐ２の削除前のままで連結されるので、

パスは削除前とは異なった　形状となります。

ポイント削除は、パスの中から任意のアンカーポイントを削除します。ポイントの削除を行なった場合、そ

の前後にあるアンカーポイントから新しくパスが発生します。このツールは以下のように操作します。

操作手順

図４－２９　アンカーポイントの削除

ポ イ ン ト 削 除
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図：パスの選択

②　パスの分割を行う場所にカーソルを移動させ（図：パスの分割：左側）、

カーソルをクリックするとその位置でパスが分割されます。分割した場

所には新しくアンカーポイントが生成されます。（図：パスの分割：右側）

図：パスの分割

操作手順 ①　パスの分割を行うには、予め分割の対象となるパスが選択されている必

要があります。選択されていない場合は、パス分割ツールを選んだ後、

カーソルの先端を分割したいパスの線上に置いてクリックします（図

パスの選択：左側）。これによりパスの選択が行われます。（図：パスの

選択：右側）

パス分割は、連続したパスを切断し異なる２つのパスに分割します。分割を行った部分には、自動的に新

しいアンカーポイントが追加され、最適な方向点が生成される為、元のパスの形状は変わらず保持されま

す。このツールは以下のように操作します。

図：分割された２つのパス

『図：パスの分割』のようにパスを分割した場合、元のパスの形状を保存

するように、アンカーポイント、方向点が自動的に生成される為、見か

け上は分割が行われたかどうか分かりません。しかし実際には『図：分

割された２つのパス』のように、独立した２つのパスに分割されており、

個々に移動やエディットを行うことができます。

パ ス 分 割
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①　ポイント選択ツールで、連結したいアンカーポイントを２つ選択します。

（図：パスの連結：左側）

②　”パス連結ツール”のボタンを押すと、選択した２つのアンカーポイン

ト間が直線で連結されます。（図：パスの連結：右側）

操作手順

図：パスの連結

パス連結は、独立した２つのパスの端点を連結し、１つの連続したパスに変換します。このツールは以下

のように操作します。

パ ス 連 結
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1.22 ドラフト補助ツール

手のひらはウインドの表示位置をスクロールさせ、ドラフトデータの編集をし易くします。このツールは

画像データ、ドラフトデータの表示位置のみを変化させ、実データには影響は及ぼしません。

ズームは、ウインドの表示を任意の倍率に拡大、又は縮小し、ドラフトデータの編集をし易くします。この

ツールは画像データ、ドラフトデータの表示倍率のみを変化させ、実データには影響は及ぼしません。

手 の ひ ら
1-22-1

ズ ー ム
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1.23 ドラフトの取り扱い

ドラフトの保存
1-23-1

ドラフトを開く
1-23-2

P i x u s p a i n t で は ド ラ フ ト を 保 存 、 読 み 込 み が で き ま す 。

操作の手順 ①　メニューバーの『ファイル』項目から”出力：ドラフト”を選択します。

②　開いたダイアログに従い、保存先、ファイルネームなどを入力し、保存

ボタンをクリックすれば、ドラフトの保存終了です。（図：ドラフト保存

ダイアログ）

図：ドラフト保存ダイアログ

操作の手順 ①　メニューバーの『ファイル』項目から”入力：ドラフト”を選択します。

②　開いたダイアログに従い、保存先、ファイルネームなどを入力し、開く

ボタンをクリックすれば、完了です。



1.24 パスの編集

①　パスの拡大／縮小を行うには、まず最初に拡大／縮小の対象となるパス

が選択されている必要があります。選択されていない場合は、パス選択

ツールで選択します。（図：パスの選択）

図：パスの選択

②　メニューバーの「イメージ」項目をプルダウンし、更に”拡大／縮小”項目

をプルダウンして、”マウスで操作”を選択します。

操作手順　

（マウスでの操作）

パスの拡大／縮小は、メニューバーの「イメージ」項目にある、拡大／縮小機能を使って行います。この

操作は以下のように行います。

③　拡大／縮小の中心点を示す、十字の図形が画面に現れます。（図：拡大／

縮小の中心点の表示）カーソルをパス上の任意の位置に置きドラッグす

ると、パスがリアルタイムで拡大／縮小し（図：パスの拡大／縮小の操

作）、希望の大きさになったところでペンを離すと操作は完了します。

図：拡大／縮小の中心点の表示

中心点

（カーソルをドラッグ）

図：パスの拡大／縮小操作

パスの拡大／縮小
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図：縦横独立した拡大率

拡大／縮小は縦方向、横方向で独立して行えます。例えば『図：縦横独立

した拡大率』のｒ１の位置から、ｒ１’の位置までドラッグした場合、縦方

向は拡大されますが、横方向は縮小されます。

縦横の拡大／縮小率

パスの拡大率（縮小率）は、カーソルをドラッグする際、中心点からどの程

度遠ざかったかで変化し、遠ざかる距離が大きい程拡大率が大きくなります。

また反対に基準点に近づいた場合は、パスは縮小されます。（図：拡大／縮小

の基本操作）

拡大／縮小率

変更前の図形

拡大：中心点から遠ざける 縮小：中心点に近づける

図：拡大／縮小の基本操作



①　数値で拡大／縮小の倍率を入力する場合も、マウスでの操作と同様、ま

ず拡大／縮小の対象となるパスを選択します。

②　メニューバーの『イメージ』項目をプルダウンし、更に”拡大／縮小”

項目をプルダウンして、”数値で倍率指定”を選択します。

③　『図：数値入力用のダイアログ』が開き、所定の位置に数値を入力すれ

ば操作は完了します。

操作手順

拡大／縮小は、数値入力によって正確なサイズ、及び倍率を指定することが可能です。この操作は以下の

ように行います。

図：数値入力ダイアログ

パスの幅、高さのピクセル数を表示します。

変更後のサイズを入力します。サイズの入力方法は、倍

率（％）と、直値（ピクセル数）のどちらかを選択でき

ます。

サイズ変更の際、縦横比を固定することが出来ます。

選択中のサイズ

変更後のサイズ

制限

パス拡大／縮小の中心点は、任意にその位置を変更できます。この操作はア

ンカーポイントなどの移動と同様に、カーソルで中心点をドラッグすること

で行うことが出来ます。（図：拡大／縮小の中心点の移動）

（カーソルをドラッグ）

図：拡大／縮小の中心点の移動

拡大／縮小の中心点の移動

パスの 拡大／縮小 の数値入力
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①　パスの反転を行うには、まず最初に反転の対象となるパスが選択されて

いる必要があります。選択されていない場合は、パス選択ツールで選択

します。（図：パスの選択参照）

②　メニューバーの「イメージ」項目をプルダウンし、更に”鏡像”項目を

プルダウンし、反転させる方向を選択します。この操作でパスの反転は

完了します。

操作手順

パスの反転は、メニューバーの「イメージ」項目にある、鏡像機能を使って行う。 この操作は以下のよ

うに行う。

パ ス の 反 転
1-24-3

①　パスの回転を行うには、まず最初に反転の対象となるパスが選択されて

いる必要があります。選択されていない場合は、パス選択ツールで選択しま

す。（図：パスの選択）

図：パスの選択

②　メニューバーの『イメージ』項目をプルダウンし、更に”回転”項目を

プルダウンして、”マウスで自由に回転”を選択します。

操作手順

（マウスで自由に入力）

パスの回転は、メニューバーの「イメージ」項目にある、回転機能を使って行います。この操作は以下の

ように行います。

パ ス の 回 転
1-24-4

図：中心点の表示

③　回転の中心点を示す、十字の図形が画面に現れます（図：中心点の表示）。

カーソルをパス上の任意の位置に置きドラッグすると、パスがリアルタ

イムで回転し（図：パスの回転）、 希望の角度になったところでペンを

離すと操作は完了します。

中心点

図：パスの回転



回転の中心点は、任意にその位置を変更できます。この操作はアンカーポイ

ントの移動と同様に、カーソルで中心点をドラッグすることで行えます。

（図：中心点の移動）

（カーソルをドラッグ）

回転の中心点の移動

図：中心点の移動

１８０ 、゚９０（゚時計回り）、

９０（゚反時計回り）回転 １８０゜、９０゜（時計回り）、及び９０゜（反時計回り）に回転する場合は、

パスの選択の後、メニューバーの「イメージ」項目をプルダウンし、更に”

回転”項目をプルダウンして、所定の角度を選択します。

①　数値で回転の角度を入力する場合も、マウスでの操作と同様、まず回転

の対象となるパスを選択します。

②　メニューバーの『イメージ』項目をプルダウンし、更に”回転”項目を

プルダウンして、”角度入力”を選択します。

③　『図：数値入力用のダイアログ』が開き、所定の位置に数値を入力すれ

ば操作は完了です。

操作手順

図：角度の入力ダイアログ

回転は、数値入力によって正確な角度を入力することが可能です。この操作は以下のように行います。

パスの回転の数値入力
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1.25 ドラフトの領域化

P i x u s p a i n t で は ド ラ フ ト を 領 域 化 し 、 ８ B i t ペ イ ン ト モ ジ ュ ー ル で 描 画 領 域 と

し て 利 用 す る 事 が で 来 ま す 。

操作の手順 ①　この作業は８B i tペイントモジュールで行います。まず最初に領域化の対

象となるパスを選択します。選択されていない場合は、パス選択ツール

で選択します。（図：パスの選択参照）

②　メニューバーの「選択範囲」項目をプルダウンし、更に”ドラフトの領

域化”項目をプルダウンし、選択します。この操作でドラフトの領域化

は完了し、ドラフトはマーチングアントで囲まれます。（図：ドラフトの

領域化）

図：ドラフトの領域化



1.26 ドラフトのトレース

P i x u s p a i n t で は ド ラ フ ト を ８ B i t ペ イ ン ト モ ジ ュ ー ル で ト レ ー ス ラ イ ン と し て

利 用 す る 事 が で 来 ま す 。

操作の手順 ①　この作業は８B i tペイントモジュールで行います。まず最初に領域化の対

象となるパスを選択します。選択されていない場合は、パス選択ツール

で選択します。（図：パスの選択参照）

②　メニューバーの「編集」項目をプルダウンし、更に”ドラフトの線を描

く”項目をプルダウンし、選択します。この操作でドラフト線を描く作

業は完了です。（図：ドラフトのトレース）

図：ドラフトのトレース



ズームメウインドウ

1-27-1

グリッドウインドウ

1-27-2

情報ウインドウ

1-27-3

ブラシサイズウインドウ

1-27-4

カラーバーウインドウ

1-27-5

1.27 描画補助ウインドウについて

Pixuspaintでは、ズームやグリッドなど、作業効率をあげる為に有効な描画補助ウインドウがあります。

以下はその一覧です。※使用できるウインドウは選択中のモード、ツールにより異なります。

拡大

縮小

1-5-4グリッドメニューを

御参照ください。

RGB、HSV

のどちらか

が選択でき

ます。

カレントカラー

背景色
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