
 
 
 
 
 
Mind Renderは大きく分けて 3つの編集画面から構成されています。 
 プログラム編集画面 ：プログラムを作る画面です。 
 シーン編集画面 ：オブジェクトの配置などを確認・調整できます。 
 オブジェクト詳細画面 ：オブジェクトの設定を確認・変更できます。 
 
 
プログラム編集画面 

プログラムを作る画面です。 
鉛筆のアイコンで表示できます。 

 

命令カテゴリー 
同じ様な役割を持つ命令をまとめています。ボタンをクリック（タップ）すると、そのカテゴリ―の命令が
表示されます。命令ブロックを真ん中のエリアにドラッグ＆ドロップして、プログラムを作成します。 
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変数などの設定 
変数、リスト、データセットを設定したり、グループ、シグナルを設定することができます。ドラッグ＆ド
ロップして、プログラムを作成します。 
 
プログラミングエリア 

プログラムをつくる場所です。 
 
ブロックは基本的に縦に組み合わせていきます。ブロックの下辺にあ
る凸部分と、ブロックの上辺にある凹部分を組み合わせます。ある程
度近づけていくと、自動的につながります。 
 
常に一番上に置くもの(飾りのあるブロック。イベント命令、マクロ
命令など)、他のブロックに組み込んで使用するもの（凹凸がないブ
ロック。演算、変数の一部など）もあります。これらは、ブロックの
形状が違うのでわかります。 
 

 
オブジェクトリスト 
プログラムで使用しているオブジェクトを表示します。 
 

オブジェクトをタップ(クリック)すると、そのオブ
ジェクトに設定されているプログラムが表示されま
す。 
基本的に、プログラムは対象とするオブジェクトの
中に作るとわかりやすいです。左図では、宇宙船を
動かすプログラムが、宇宙船の中に作成されていま
す。 
選択中のオブジェクトにはオレンジ色の枠がつきま
す。このとき、そのオブジェクトを変更・削除・コ
ピーしたり、オブジェクト詳細画面で設定を確認す
ることができます。 
 

 
 

 
①チェックボックス(左上)：チェックをはずすと、そのオブジェクトが非表示になります。 
②名前：名前を変更できます。 
③チェックボックス（右下）： チェックすると、オブジェクトの位置、角度、大きさが表示されます。 

常に一番上 
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オブジェクトの追加 
 
オブジェクトリストの右下にあるボタンをタップ(クリック)すると、オブジェクト画面が開き
ます。 

 
プログラムで使用する 3D モデルやツール、サウン
ド（BGM・効果音）、エフェクト、背景を選ぶこと
ができます。 
アイコンをタップ（クリック）すると、追加できま
す。 
①☆アイコン：タップ（クリック）すると、お気に
入りとして、常に画面上部に表示されるようになり
ます。 
②虫眼鏡アイコン：オブジェクト詳細画面が開き、
オブジェクトの各種設定を確認できます。 
 
 

 
シーン画面 

オブジェクトの配置などを確認・調整できます。 
山のアイコンで表示できます。 
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選択中のオブジェクトを操作 
上 (左から) 移動・回転・大きさ 
下 (左から) 元に戻す・繰り返し・接地 

オブジェクトの座標・角度・大きさを指定 

グリッド位置を上下 

ツールの表示/非表示 



ツール 
ツール（ジョイパッド、ボタン、テキスト表示、吹き出しなど）を表示／非表示できます。ツールの後ろに
3Dオブジェクト（キャラクターなど）があって動かしにくい時などは非表示にすると便利です。 
 
グリッド移動 

 
 
 
 
左から、オブジェク
トを移動、回転、大
きさ変更するギズモ
を表示します。 

 
 
オブジェクトリストでツールを選択した場合は、ツールが青い枠で囲まれま
す。枠をつかんで移動したり、大きさを変えられます。 
 
 

 
 
左から、操作を元に戻す、繰り返す、オブジェクトを接地させます。 

オブジェクトの接地は、オブジェクトが宙に浮いていたり、地面に埋もれている場合に地面に接地するよう
にします。例えばキャラクターが地面の上に立つようにします。（立方体など、原点がオブジェクトの中央に
ある場合は、半分埋もれた状態になります。） 
 
 
座標・角度・大きさのコピー 

オブジェクトの座標、角度、大きさの値を、別のオブジェクトの座標、角度、大きさ
の値にコピーできます。 

コピーしたいオブジェクトを選択して「コピー」ボタンをタップ(クリック)し、コピー先のオブジェクトを
選択したら、「貼り付け」ボタンをタップ(クリック)します。 

  



オブジェクト詳細画面 
オブジェクトの設定を確認・変更できます。 
オブジェクトリストの上にある虫眼鏡アイコンで表示できます 
 

 
モーションの確認 
ボタンをタップ(クリック)してモーションを確認することができます。(モーションが設定されているのは、
人物など一部のオブジェクトです。) 

 

装備、着せ替え 
剣と盾など、手に持たせるものを選択したり、着せ替えを選択することが
できます。(一部オブジェクトのみ) 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

色の変更 

モーションの確認 

(左から) 右手の装備、着せ替え、左手の装備 

座標、角度、大き
さの設定 

物理設定 



便利機能（プログラムのコピー） 
 

作ったプログラムは簡単にコピーできます。 
 
1. コピーしたい部分の一番上のブロックを長めにタップします。（または、マ

ウスの左ボタンを長めに押します。） 
2. ブロックの左肩に「Copy」という文字が現われて消えると、コピー完了で

す。 
3. 一番上のブロックを長押しした場合は、それ以降のブロック全部がコピー

されます。途中のブロックを長押しした場合は、そのブロックから下がコ
ピーされます。 

4. プログラミングエリアの空いている場所を長めにタップします。（または、
マウスの左ボタンを長めに押します。 

5. ペーストされます。異なるオブジェクトでもペーストできます。 
 
ラボに入っているプログラムの詳しい内容や作り方の詳細は、「Mind Render2 すぐできる！使い方マニュ
アル」で解説しています。(リンクをクリックすると PDFが開きます。) 

https://mindrender.jp/book_mindrender/
https://mindrender.jp/book_mindrender/

	プログラム編集画面
	命令カテゴリー
	変数などの設定
	プログラミングエリア
	オブジェクトリスト
	オブジェクトの追加

	シーン画面
	ツール
	グリッド移動
	座標・角度・大きさのコピー

	オブジェクト詳細画面
	モーションの確認
	装備、着せ替え

	便利機能（プログラムのコピー）

