
式変形説明書

はじめに

StoneyDesigner で数式を用いて図形の頂点を移動するプログラムです。

.NetFramework3.5 以上の環境で動作します。

実行プログラム名

ExprPlane.exe 実行プログラム

ExprLn.dll 補助ライブラリ

インストールとアンインストール

インストールの特別な操作はありません。ExprPlane.exe と ExprLn.dll を適当なフォルダに置き、

ExprLine.exe をダブルクリックなどで起動して、ご使用ください。レジストリ等の変更はしないので、

ファイルを削除すれば、アンインストールになります。
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機能の概要

StoneyDesigner 上で数式により選択された図形の頂点を移動します。

基本的な動作は、各頂点ごとに座標成分が変数 x,y,z がセットされた状態で式を計算して、新たな座標成

分を得、そこへ頂点を移動します。

式の記述を簡単にするために、大きく二つの仕組みが用意されています。

一つ目は、頂点座標の入力と出力を異なった座標系で行う仕組みです。

入力、出力ともに、ワールド座標系、３Ｄカーソル座標系、記憶座標系の三種類から選ぶことが出来ま

す。入力、出力の双方をワールド座標にするのがもっとも単純な使用方法です。また、双方を３Ｄカーソル

座標系を選べば、その座標系上で変形を式で記述できるので便利です。

双方の座標モードを違うものを選ぶと、座標系に沿った移動が出来ます。例えば、入力をワールド座標

系、出力を３Ｄカーソル座標系にすれば、ワールド座標系の図形を３Ｄカーソルの位置に移動する働きがあ
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ります。

異なった二つの座標系を使用できるように、現在の 3D カーソル座標系を入力、出力に記憶することが

出来ます。入力側に現在の３Ｄカーソル座標系を保存し、StoneyDesigner で３Ｄカーソルを別の位置に移

動した後、入力を「記憶」、書き込みを「３Ｄカーソル」に指定すれば二つの座標系間の変換をしながら移

動することになります。

二つ目の機能は座標モードです。これは、例えば、直交座標から円筒形座標への変換などを組み込み機

能として実現するもので、式の計算の直後に行います。これは、「式ライン」や「式プレーン」などと同様

の機能として導入したものですが、現在は出力に対してしか働かないのであまり便利ではないかもしれませ

ん。現在は、入力時の変換を自前で記述する必要があります。

処理対象の図形

図形選択では以下の図形を扱います。

点、直線、三角形、三角形メッシュ、ポリライン、細分割曲面

部分選択が有効なのは以下の図形です。

三角形メッシュ、細分割曲面
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操作項目

座標モード

式が表す座標系を選択します。通常は一番上にある直交座標を使用します。

座標定数

一部の座標モードで座標変換時に使用される定数です。通常は 1.0 に設定しておきます。

乱数種

乱数を与える関数 RAND()の元になる乱数系列を決めます。値を 0 にすると、実行するたびに違う乱数

系列を使用します。

式

各座標成分に与える数式を入力します。式に基づいて計算した座標成分を座標モードにしたがって変換

して頂点座標にします。

式の中では、現在の頂点座標などは特定の変数に代入されています。

x,y,z 元の頂点の座標

xmax 処理中の図形の頂点座標ｘ成分の最大値

xmin 処理中の図形の頂点座標ｘ成分の最小値

ymax 処理中の図形の頂点座標ｙ成分の最大値

ymin 処理中の図形の頂点座標ｙ成分の最小値

zmax 処理中の図形の頂点座標ｚ成分の最大値

zmin 処理中の図形の頂点座標ｚ成分の最小値

a,b,c,d,e,f 式記述を簡略するために使用する変数です。処理に先立って、ダイアログのそれぞれの

テキストボックスから値を読み取ってセットします。

変数

式の中で使用できる変数 a,b,c,d,e,fに設定する値です。

入力

頂点座標を読み取るときの座標系を指定ができます。
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モード

読み取り座標系の選択をします。

ワールド StoneyDesigner のワールド座標系

３Ｄカーソル 現在の３Ｄカーソル座標系

記憶 記憶しておいた３Ｄカーソル座標系

３Ｄカーソルを記憶

現在の３Ｄカーソルを記憶します。

出力

頂点座標を書き込むときの座標系を指定できます。

モード

読み取り座標系の選択をします。

ワールド StoneyDesigner のワールド座標系

３Ｄカーソル 現在の３Ｄカーソル座標系

記憶 記憶しておいた３Ｄカーソル座標系

３Ｄカーソルを記憶

現在の３Ｄカーソルを記憶します。

?

説明表示。現在の設定に対する説明を表示します。Shiftキーを押しながらこのボタンを押すと説明の入

力ができます。

読込

保存していたテキストファイルから設定を読み込みます。

保存

設定をテキストファイルへ出力します。

ユーティリティ

式で引用できる点列の設定を行います。

変形
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選択した図形の頂点、部分選択された頂点を変形します。

複写

選択した図形を複写し、頂点を変形します。選択状態は元の状態を保ちます。また、新たな図形は全て

グループに属しません。

生成

選択した図形を元に新たな図形を作成し、頂点を変形します。実験的に付加している機能です。

選択状態は元の状態を保ちます。また、新たな図形はグループに属しません。

図形の複写をせず、座標と、幾何学的な構成を使用します。したがって、マテリアルやテクスチャなど

は元の図形から継承しません。

単純な図形では、この機能の優位性がありません。一つの図形にたくさんの座標がある場合に高速にな

るようにプログラムが組まれています。ポリラインはインタフェースの制約で速くなりません。三角メッ

シュは、うまく対応できていません。細分割曲面では十分な速度で動作します。

終了

プログラムを終了します。
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説明

現在の設定に対する説明文の表示や入力を行います。

説明文は現在の設定の一部として読込／保存されます。現在の設定の使用方法などを入力しておくと後

日使用する際に便利です。

説明の表示

本ダイアログを通常の方法で呼

び出すと説明文を表示します。

閉じる

ダイアログを閉じます。

説明の入力

Shiftキーを押しながら、本ダイアロ

グを呼び出すと、説明文を入力すること

ができます。

説明文を変更した後、更新ボタンを

押してください。

更新

説明文を記憶して、ダイアログを閉

じます。
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閉じる

説明文を無視してダイアログを閉じます。
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ユーティリティ

このダイアログでは、式の中で引用できる点列を設定します。点列は頂点座標を一次元配列として並べ

たものです。点列は点列１と点列２の二つがあります。

頂点の設定方法は二種類あります。

1. ファイルから読み込む

読み込みボタンを押してファイルを指定するとテキストファイルから読み込めます。

ファイルでは、一つの頂点を一行で表し、X座標、Y座標、Z座標の順に「,」で区切って書きます。空

行は無視します。

2. StoneyDesignerのポリラインから読み取る

一つのポリラインを選択してから、取得ボタンを押すと、ポリラインから点列を取り込めます。

ポリラインが複数のセグメントからなる場合には、最初のセグメントからだけ取り込みます。

ダイアログのボタンの機能は次の通りです。

点列１

頂点数

現在読み込まれている頂点の数を表示します。

読込

ファイルから点列を読み込みます。

取得

StoneyDesigner からポリラインの座標を取り込みます。ポリラインを一つだけ選択してからこ
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のボタンを押してください。

点列2

頂点数

現在読み込まれている頂点の数を表示します。

読込

ファイルから点列を読み込みます。

取得

StoneyDesigner からポリラインの座標を取り込みます。ポリラインを一つだけ選択してからこ

のボタンを押してください。

閉じる

ダイアログを閉じます。
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座標モード

点を表す座標系を選択できます。標準では直交系を使用します。

直交座標 座標要素 x,y,z で表すデフォルトの座標系です。

円筒座標 r:半径　／　θ:角度　／　z:高さ　で表します。

Z軸周りにある円筒のイメージです。

変換：
x=r cosθ
y=r sinθ
z=z

逆変換：
r=√x2+ y2
θ=atan2( y , x )
z=z

球座標 r:半径 ／　θ:天頂角（緯度方向）　／　ψ:平面角（経度方向）

地球儀のような座標系です。南極と北極を結ぶ軸は Z軸に一致します。

天頂角は Z軸と点ベクトルの間の角度です。

変換：
x=r sinθ cosϕ
y=r sinθ sinϕ
z=r cosθ

逆変換：
r=√x2+ y2+z 2

θ=atan2(√ x2+ y2 , z)
ϕ=atan2( y , x )

回転座標 U:横 ／　V:縦　／　θ:角度

UV平面に書かれた図形をV軸を中心に角度θで回転させるイメージです。

回転軸は Z軸に一致します。

変換：
x=u cosθ
y=u sinθ
z=v

逆変換：
u=√x 2+ y2
v=z
θ=atan2( y , x )
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放物柱座標 ξ 　／　η　／　z

変換：
x=
c
2
(ξ 2

−η 2
)

y=cξ η
z=z

楕円柱座標 ξ　／　η　／　z

変換：
x=c coshξ cosη
y=c sinhξ sinη
z=z

回転放物面座標 ξ　／　η　／　ψ

変換：
x=cξ η cosψ
y=cξ η sinψ

z=
c
2
(ξ 2

−η 2
)

扁長回転楕円面座標 u　／　v　／　ψ

変換：
x=c sinh u sinv v cosψ
y=csinh u sinv v sinψ
z=c cosh ucos v

扁平回転楕円面座標 u　／　v　／　ψ

変換：
x=c coshu sin v cosψ
y=ccosh u sin vsinψ
z=csinh ucos v

双極座標 u　／　v　／　ψ

変換：
x=c

sin v
cosh u – cos v

cosψ

y=c
sin v

cosh u – cosv
sinψ

z=c
sinhu

cosh u – cos v
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円環座標 u　／　v　／　ψ

変換：
x=c

sinhu
cosh u – cos v

cosψ

y=c
sinh u

cosh u – cosv
sinψ

z=c
sin v

cosh u – cos v

等角写像０１ u　／ v  ／ z

変換： Z= z2

※このモード以降に記述する等角写像は複素数を利用して平面上の座標変換を行う

ものです。(x,y,z)が(u,v,z)に対応します。z は変換されませんから、uv平面から xy

平面への二次元の変換であることに注意しましょう。

等角写像０２ u　／ v  ／ z

変換： Z= z
1
2

等角写像０３ u　／ v  ／ z

変換： Z= z3

等角写像０４ u　／ v  ／ z

変換： Z= z
1
3

等角写像０５ u　／ v  ／ z

変換： Z= zn

等角写像０６ u　／ v  ／ z

変換： Z= z
1
n

等角写像０７ u　／ v  ／ z

変換： Z=
1
z

等角写像０８ u　／ v  ／ z

変換： Z= z+
1
z

等角写像０９ u　／ v  ／ z

変換： Z= z+
1
z
+i m log z

等角写像１０ u　／ v  ／ z

変換： Z= log z
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等角写像１１ u　／ v  ／ z

変換： Z= z+log z

等角写像１２ u　／ v  ／ z

変換： Z=log (z+a)−log (z−a)

等角写像１３ u　／ v  ／ z

変換： Z=log (z+a)+log (z−a)

等角写像１４ u　／ v  ／ z

変換： Z=asin z

等角写像１５ u　／ v  ／ z

変換： Z=acos z

等角写像１６ u　／ v  ／ z

変換： Z=atan z

等角写像１７ u　／ v  ／ z

変換： Z=atanh z
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数式

式の要素

式の要素は、いずれも数値で、内部では実数として取り扱っています。

定数

整数

数字の並びです。式記述上は整数として書きますが、内部では実数に変換します。

実数

二つの書き方があります。

整数 . 小数

1.5 とか、3.146といった書き方です。

整数 . 小数 E 指数

1.5 E 3.2 といった形式です。現在は、1E15 といった小数点を省略した書き方

を出来ません。

変数

変数名は大文字と小文字を区別しません。割り当てられた変数名はアプリケーションによって異

なります。

式変形では、次の変数を使用できます。

x,y,z 元の頂点の座標

xmax 処理中の図形の頂点座標ｘ成分の最大値

xmin 処理中の図形の頂点座標ｘ成分の最小値

ymax 処理中の図形の頂点座標ｙ成分の最大値

ymin 処理中の図形の頂点座標ｙ成分の最小値

zmax 処理中の図形の頂点座標ｚ成分の最大値

zmin 処理中の図形の頂点座標ｚ成分の最小値

a,b,c,d,e,f 式記述を簡略するために使用する変数です。処理に先立って、ダイアログのそれ

ぞれのテキストボックスから値を読み取ってセットします。
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演算子

式の中では通常の数式と同様に、次の演算子が使用できます。優先順位も普通の数式の規則に従います。

括弧 ( 式 )

負符号 - 単項演算子

乗算 *

除算 /

剰余 %

加算 +

減算 -

小さい < 小さければ 1.0。そうでなければ 0.0。

等しいか小さい <= 等しいか小さければ 1.0。そうでなければ 0.0。

大きい > 大きければ 1.0。そうでなければ 0.0。

等しいか大きい >= 等しいか大きければ 1.0。そうでなければ 0.0。

等しい == 等しければ 1.0。そうでなければ 0.0。

等しくない != 等しくなければ 1.0。そうでなければ 0.0。

論理積 && 両辺が真（0.0 以外）ならば 1.0。そうでなければ 0.0。

論理和
||

両辺のいずれかが真（0.0 以外）ならば 1.0。そうでなけれ

ば 0.0。

式羅列 , 式を,で繋ぐいだ最後の式の値

論理否定

!

単項演算子。論理値を反転します。

!の後ろの項が真(0.0 以外）ならば 0.0。そうでなければ

1.0。

関数

次の数学的関数を使用できます。関数名は大文字と小文字を区別しません。

エラー処理 ER(x) x が不正な値であれば 0.0。そうでなければ x。

エラー処理 ERS(x,a,b,c)
x が負の無限大ならば a、不定値なら b、正の無

限大ならば c、そうでなければ x。
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エラー判定 ERP(x)
x が不正な値であれば 1.0、そうでなければ

0.0。

正の無限大判定 ERP_P(x)
x が正の無限大であれば 1.0、そうでなければ

0.0。

不定値判定 ERP_N(x) x が不定値であれば 1.0、そうでなければ 0.0。

負の無限大判定 ERP_M(x)
x が負の無限大であれば 1.0、そうでなければ

0.0。

円周率 PI 円周率π

自然対数 _E 自然対数 e

符号 SGN(x) x の符号。-1.0:負。0.0:零。1.0:正

絶対値 ABS(x) ∣x∣  

最大の整数 FLOOR(x) x 以下の最大の整数

最小の整数 CEIL(x) x 以上の最小の整数

整数化 TRUNC(x) x の整数部

周期化 PERIOD(x [,p])
x の小数部を利用した周期化。周期は p で p を省

略すると 1.0。x-floor(x)の値。

最大 MAX(a[,b...]) 引数の中で最大の値。引数の数は一つ以上。

最小 MIN(a[,b...]) 引数の中で最大の値。引数の数は一つ以上。

合計 Sum([a[,b...]]) 引数の合計の値。引数の数は任意。

平方和 Sum2([a[,b...]]) 引数の平方和。引数の数は任意。

平均 Mean([a[,b...]]) 引数の平均。引数の数は任意。

階段化 SNAP(x,a,b)
x を、a を中心に幅を bとした格子に位置を合わ

せる。

クリッピング CLIP(x,a,b) x を区間(a,b)内に丸める。 a≤b であること。

単位クリッピング CLIP1(x) x を区間(0.0,1.0)内に丸める。

比率 TVAL(x,a,b)

x を区間(a,b)の相対位置で表す。

戻り値を t とすれば、 x=(1.0−t )a+t b

（BLEND(t,a,b))
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混合 BLEND(x,a,b)
x の比率で a,bを線形に混合する。x=0.0 で a に、

x=1.0 で bになる。

二次の混合 BLEND2(x,a,b,c)
x の比率で a,b,cを二次混合する。x=0.0 で a に、

x=1.0 で cになる。

三次の混合 BLEND3(x,a,b,c,d)
x の比率で a,b,c,d を三次混合する。x=0.0 で a

に、x=1.0 で d になる。

滑らか混合 BLENDW(x,a,b)
x の比率で a,bを滑らかに混合する。x=0.0 で a

に、x=1.0 で bになる。

大小比較 CPR(a,b)
a>b ならば、1。 a=b ならば 0。
a<b ならば、-1。

二値判定 IF(x,a,b)
x が 0.0 でなければ、a。0.0 ならば b。

x の値に関わらず、a、bの計算自体は行われる。

三値判定 TRIS(x,a,b,c)

x<0.0 ならば a。 x=0.0 ならば b。
x>0.0 ならば c。

x の値に関わらず、a、b、cの計算自体は行われ

る。

区間判定 SEG(x,a,b) a≤ x<b ならば 1。そうでなければ 0。

区間判定のバリエーション SEG_CC(x,a,b) a≤ x≤b ならば 1。そうでなければ 0。

区間判定のバリエーション SEG_CO(x,a,b) a≤ x<b ならば 1。そうでなければ 0。

区間判定のバリエーション SEG_OC(x,a,b) a< x≤b ならば 1。そうでなければ 0。

区間判定のバリエーション SEG_OO(x,a,b) a< x<b ならば 1。そうでなければ 0。

表参照 IX(x,a[,b..])

最初の引数 x の番号で、以降の引数から一つを選

択し、値とする。番号は 0 から始まる整数。引数

の数は二つ以上。

表補完参照 IXV(x,a,b[,c..])

二番目以降の引数の並びが区間を表すものとして、

最初の引数で区間から補完して読み出す。区間の

インデックスは、左端が 0.0 で右端が 1.0 とする。

引数の数は三以上。

表補完参照
IXV_T(x,a,b[,c..]) IXV()の補完無し版。

表補完参照 IXV_L(x,a,b[,c..]) IXV()の直線補完版。
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表補完処理 IXV_S(x,a,b,c,d[,e...])

二番目以降の引数並びが区間を表すものとして、

３次補完して読み出す。インデックスは左端が

0.0 で右端が 1.0 とする。引数の数は五以上。

表補完処理 IXV_SS(x,a,b,c,d[,e...])

二番目以降の引数並びが区間を表すものとして、

３次補完して読み出す。区間の最初と最後の値は

傾きを決定するだけに使用される。したがって全

区間の最初の値は先頭から二番目の値で、区間の

最後の値は末尾から二番目の値。

インデックスは左端が 0.0 で右端が 1.0 とする。

引数の数は五以上。

常に０ ZERO([a[,b...]])
常に 0 を返す。引数は評価するが値は用いられな

い。引数の数は任意。

常に１ ONE(x)
常に１を返す。引数は評価するが値は用いられな

い。引数の数は任意。

最初の引数 FRONT(a[,b...])
最初の引数を返す。残りの引数は評価するが値は

用いられない。引数の数は一つ以上。

最後の引数 REAR(a[,b...])
最後の引数を返す。残りの引数は評価するが値は

用いられない。引数の数は一つ以上。

小さい LT(a,b) a<b ならば 1.0、そうでなければ 0.0

等しいか小さい LE(a,b) a≤b ならば 1.0、そうでなければ 0.0

大きい GT(a,b) a<b ならば 1.0、そうでなければ 0.0

等しいか大きい GE(a,b) a<b ならば 1.0、そうでなければ 0.0

等しい EQ(a,b) a=b ならば 1.0、そうでなければ 0.0

等しくない NE(a,b) a≠b ならば 1.0、そうでなければ 0.0

否定 NOT(x)
x=0 なら 1.0、そうでなければ

0.0。ZEROP(x)と同じ関数。

論理単位化 UNI(x) x=0 なら 0,0、そうでなければ 1.0

正か PLUSP(x) x>0 なら 1.0、そうでなければ 0.0

負か MINUSP(x) x<0 なら 1.0、そうでなければ 0.0
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ゼロか ZEROP(x)
x=0 なら 1.0、そうでなければ 0.0。NOT(x)

と同じ関数。

偶数か EVENP(x) 整数 x が偶数なら 1.0、奇数なら 0.0。

奇数か ODDP(x) 整数 x が次数なら 1.0、偶数なら 0.0。

乱数 RAND() 0.0≤val<1.0  の範囲にある乱数

記憶 WR(i,v)

vを返す。同時に、i 番目のレジスタに vを記憶す

る。i は整数で 0-127。

レジスタはプログラム起動中は保持される。

記憶取り出し RD(i)
i 番目のレジスタの値。i は整数で 0-127。

WT(i)で書き込んだ値を読み込む。

平方 SQ(x) ２乗。 x∗x

立方 CUB(x) ３乗。 x∗x∗x

平方根 SQRT(x)
√ x 平方根。x が負の場合は、オーバーフロー

を避けるために −√−x を計算する。

べき乗 POW(x,y) x y x の y乗

指数関数 EXP(x) ex

自然対数 LOG(x) log x または ln x

常用対数 LOG10(x) log10 x

平面長さ DET2(x,y) √ x2+ y2

立体長さ DET3(x,y,z) √ x2+ y2+ z2

平面距離 DET2P(x0,y0,x1,y1)
√(x1−x0)2+( y1− y0)2 。

点(x0,y0)と点(x1,y1)の間の距離。

立体距離
DET3P(x0,y0,z0,x1,y1,

z1)

√(x1−x0)2+( y1− y0)2+(z1−z0 )2 。

点(x0,y0,z0)と点(x1,y1,z1)の間の距離。

度に変換 DEG(x) ラジアンを度に変換

ラジアンに変換 RAD(x) 度をラジアンに変換

サイン SIN(x) sin x 。x の単位はラジアン。以下同じ

コサイン COS(x) cos x

タンジェント TAN(x) tan x
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セカント SEC(x) sec x 。
1
cos x に等しい。

コセカント COSEC(x) cosec x 。
1
sin x に等しい。

コタンジェント COTAN(x) cot x 。
1
tan x に等しい。

逆サイン ASIN(x)
arcsin x または、 sin−1 x 。戻り値はラジ

アン

逆コサイン ACOS(x)
arccos x または、 cos−1 x 。戻り値はラジ

アン

逆タンジェント ATAN(x)
arctan x または、 tan−1 x 。戻り値はラジ

アン

逆タンジェント２ ATAN2(y,x) y,x 座標指定から逆タンジェントを計算。

双曲線サイン SINH(x) sinh x

双曲線コサイン COSH(x) cosh x

双曲線タンジェント TANH(x) tanh x

逆双曲線サイン ASINH(x) arcsinh x または sinh−1 x

逆双曲線コサイン ACOSH(x)
arccosh x または cosh−1 x 。
x>1 で有効

逆双曲線タンジェント ATANH(x)
arctanh x または tanh−1 x 。
∣x∣<1 で有効

一次元ノイズ NOISE1D(x)

単位格子を用いた一次元のノイズ関数。-1 から 1

の間で返却する。二次の補間が行われる。

単位格子のサイズは 1.0 で、以降の NOISE 系列、

TURB系列の関数で共通。

階段状一次元ノイズ NOISE1D_T(x) NOISE1D()のバリエーション。補間を行わない。

直線状一次元ノイズ NOISE1D_L(x) NOISE1D()のバリエーション。直線補間を行う。

曲線状一次元ノイズ NOISE1D_S(x)
NOISE1D()のバリエーション。三次の補間を行

う。

二次元ノイズ NOISE2D(x,y)
単位格子を用いた二次元のノイズ関数。-1 から 1

の間で返却する。二次の補間が行われる。
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階段状二次元ノイズ NOISE2D_T(x,y) NOISE2D()のバリエーション。補間を行わない。

直線状二次元ノイズ NOISE2D_L(x,y) NOISE2D()のバリエーション。直線補間を行う。

曲線状二次元ノイズ NOISE2D_S(x,y)
NOISE2D()のバリエーション。三次の補間を行

う。

三次元ノイズ NOISE3D(x,y,z)
単位格子を用いた三次元のノイズ関数。-1 から 1

の間で返却する。二次の補間が行われる。

階段状三次元ノイズ NOISE3D_T(x,y,z) NOISE3D()のバリエーション。補間を行わない。

直線状三次元ノイズ NOISE3D_L(x,y,z) NOISE3D()のバリエーション。直線補間を行う。

曲線状三次元ノイズ NOISE3D_S(x,y,z)
NOISE3D()のバリエーション。三次の補間を行

う。

一次元再帰ノイズ TURB1D(x,oct)

単位格子を用いた一次元の再帰ノイズ関数。oct

は再帰数で正の整数を指定する。-1 から 1 の間

で返却する。二次の補間が行われる。

階段状一次元再帰ノイズ TURB1D_T(x,oct) TURB1D()のバリエーション。補間を行わない。

直線状一次元再帰ノイズ TURB1D_L(x,oct) TURB1D()のバリエーション。直線補間を行う。

曲線状一次元再帰ノイズ TURB1D_S(x,oct) TURB1D()のバリエーション。三次の補間を行う。

二次元再帰ノイズ TURB2D(x,y,oct)

単位格子を用いた二次元の再帰ノイズ関数。oct

は再帰数で正の整数を指定する。-1 から 1 の間

で返却する。二次の補間が行われる。

階段状の二次元再帰ノイズ TURB2D_T(x,y,oct) TURB2D()のバリエーション。補間を行わない。

直線状の二次元再帰ノイズ TURB2D_L(x,y,oct) TURB2D()のバリエーション。直線補間を行う。

曲線状の二次元再帰ノイズ TURB2D_S(x,y,oct) TURB2D()のバリエーション。三次の補間を行う。

三次元再帰ノイズ TURB3D(x,y,z,oct)

単位格子を用いた三次元の再帰ノイズ関数。oct

は再帰数で正の整数を指定する。-1 から 1 の間

で返却する。二次の補間が行われる。

階段状三次元再帰ノイズ TURB3D_T(x,y,z,oct) TURB3D()のバリエーション。補間を行わない。

直線状三次元再帰ノイズ TURB3D_L(x,y,z,oct) TURB3D()のバリエーション。直線補間を行う。

曲線状三次元再帰ノイズ TURB3D_S(x,y,z,oct) TURB3D()のバリエーション。三次の補間を行う。

鋸波 WAVE_SAW(x) 上昇型の鋸波。周期は 1.0 で、値の範囲は、
0.0≤val<1.0
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三角波 WAVE_TRI(x)
下降＋上昇を繰り返す三角波。周期は 1.0 で、値

の範囲は、 0.0≤val≤1.0 。

矩形波 WAVE_RECT(x)
矩形波。周期は 1.0。前半で 0.0、後半で 1.0 の

値をとる。

ＰＷＭ波 WAVE_PWM(x,p)

変調波。周期は 1.0。p は 0<p<1 の範囲で

周期内の分割点を表す。分割点の前が 0.0、後が

1.0 の値をとる。

階段関数 u成分 STAIR_U(x)

平面上で階段を生成する際の横軸成分を発生する。

段の周期は 1.0 で、その半分で進行方向が切り替

わる。

階段関数 v成分 STAIR_V(x)

平面上で階段を生成する際の縦軸成分を発生する。

段の周期は 1.0 で、その半分で進行方向が切り替

わる。

点列頂点数 PL_C([n])
組み込み点列 n の頂点数。n を省略すると 0 番目

の点列。

点列頂点の x 成分 PL_X([n,] i)

組み込み点列 n の i 番目の頂点の x 成分。i は 0 か

ら増加する整数。頂点数を超えるとまた最初から

数えなおす。n を省略すると 0 番目の点列。

点列頂点の y 成分 PL_Y([n,] i)
組み込み点列 n の i 番目の頂点の y 成分。n を省

略すると 0 番目の点列。

点列頂点の z 成分 PL_Z([n,] i)
組み込み点列 n の i 番目の頂点の z 成分。n を省

略すると 0 番目の点列。

点列の x 成分 PLT_X([n,] u)

点列 n の x 成分の階段読み取り。uは 0.0 から

1.0 で 0.0 が最初の点、1.0 が最後の点を示す。n

を省略すると 0 番目の点列。

点列の y 成分 PLT_Y([n,] u)

点列 n の y 成分の階段読み取り。uは 0.0 から

1.0 で 0.0 が最初の点、1.0 が最後の点を示す。n

を省略すると 0 番目の点列。

点列の z 成分 PLT_Z([n,] u)

点列 n の z 成分の階段読み取り。uは 0.0 から

1.0 で 0.0 が最初の点、1.0 が最後の点を示す。n

を省略すると 0 番目の点列。
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点列の x 成分 PLL_X([n,] u)

点列 n の x 成分の直線補間読み取り。uは 0.0 か

ら 1.0 で 0.0 が最初の点、1.0 が最後の点を示す。

n を省略すると 0 番目の点列。

点列の y 成分 PLL_Y([n,] u)

点列 n の y 成分の直線補間読み取り。uは 0.0 か

ら 1.0 で 0.0 が最初の点、1.0 が最後の点を示す。

n を省略すると 0 番目の点列。

点列の z 成分 PLL_Z([n,] u)

点列 n の z 成分の直線補間読み取り。uは 0.0 か

ら 1.0 で 0.0 が最初の点、1.0 が最後の点を示す。

n を省略すると 0 番目の点列。

注

1. 関数における論理値の扱い

現在は、論理型を持たないので論理値は数値で表しています。0.0 が偽（False）を表し、

1.0 が真（True）を表します。論理値を返す関数では、0.0 と 1.0 を返します。論理値を引

数とする関数では、0.0 以外の数値は真（True）として扱います。

将来、論理型を導入するかもしれません。それに備えて、数値としての値に依存しないよう

に記述することをお勧めします。

2. 三値判定

関数CPR()は二つの数値を比較し、1.0、0.0、-1.0 の値を返します。この値は、関数

TRIS()の最初の引数と用いると便利なように決められたものです。

3. レジスタ

レジスタは数値の記憶場所で、128個用意されています。その値はプログラムの起動中は保

持されます。番号 0~127で指定して、関数WR()で書き込み、関数 RD()で取り出せます。

処理の中で繰り返し使われる式の値などを記憶すると便利です。WR()は書き込んだ値をそ

のまま返すので、式中の保存したい部分をWR()で囲めば式の計算をしながら保存が出来ま

す。

4. 評価するが用いられない引数

ZERO()、ONE()、FRONT()、REAR()では、評価するが用いられない引数があります。こ

れは、WR()でセットした値を式中で用いない場合に便利です。

5. 点列の扱い

点列は、頂点を並べたもので、現在は二組あります。アプリケーションのユーティリティ機

能を使用して StoneyDesigner のポリラインの頂点並びやテキストファイルから値を設定で

きます。式中では、点列 1 は番号 0、点列 2 は番号 1 で指定します。
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後記

バージョン

Ver.1.0.0.0 イニシャルリリース

Ver.1.0.0.1 ExprLn.dll の仕様変更に対応

Ver.1.0.0.2 埋め込み変数の拡張

頂点最大値／最小値を変数（xmax,xmin,ymax,ymin,zmax,zmin）で読み込む機能を

追加した。

三角メッシュ、細分割曲面の部分選択に対応した。

Ver.1.0.0.3 複写／生成機能を追加した

Ver.1.0.0.4 変数 a-fの取り扱いを補正した

Ver.1.0.0.5 ユーティリティ機能（点列操作）を追加した。

本ソフトウェアの取り扱い

大げさですが、一応、アルゴ算法堂が著作権を保持します。

ご自由にご使用ください。また、再配布は、配布されたものをそのまま、配布してください。

アルゴ算法堂
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