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メイン・ループ ……………………………………………108
メッシュ …………………………………………186,187,249
メッシュの大きさ ……………………………………190,196
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メディア・フォルダ ………………………………………110
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反射 …………………………………………………………154
半透明の物体 ………………………………………………173
ハンドル ……………………………175,181,183,184,204,207
バンプ・マッピング ………………………………………30
比較演算子 …………………………………………………209
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