
IT利活用コース・基礎編

ITソリューションコース・基礎編

メタバース開発実践

観光業界DX人材養成事業



本科目のねらい

2

Blenderの基本機能を学び、

簡単なモデルを作ることができるようになること。



本科目のゴール

3

❏ Blenderの基本的な使い方を理解する。

❏独自のモデルを開発する。



全体の流れ

4

1.メタバースとは Blenderでできること

2. Blender環境構築

3. Blenderの基本操作

4.モデルを作る
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事前準備課題

環境構築と環境設定



■Blenderのインストール 
 ダウンロードサイトURL： https://www.blender.org/download/ 

 

１）サイトからインストーラーをダウンロードする 

 
 

インストーラーがダウンロード 

 

 

 

 

 

 

 

 

２）インストーラーを実行し、インストールを完了 

 

 

課題提出があるので注意！ 

インストールにかかった時間を計測しておく 
blender-3.6.0-windows-x64.msiの実行開始から完了までの経過時間 

 例）12分 等 

 

https://www.blender.org/download/


■Unityのインストール 
Unity は、Unity Hub経由でインストールしますので、 

まず、Unity Hubをインストールします。 
 

１．Unity Hubをインストール 

  

 ダウンロードサイトURL： https://unity.com/ja/download 

 

 １）サイトからインストーラーをダウンロードする 

  
 

２）インストーラーを実行し、インストールを完了 

 

 

 

 

 

 

 

 

課題提出があるので注意！ 

インストールにかかった時間を計測しておく 
UnityHubSetup.exeの実行開始から完了までの経過時間 例）12分 等 

https://unity.com/ja/download


２．Unityをインストール 

clusterに適合したUnity環境でなければ、正常にワールドが作成 

できません。そのため、適合したバージョンが何かをチェックする 

必要があります。 

さらに、Unityを使用する場合にはUnityアカウントが必要です。 

 

 １）Unity のバージョンチェック 

   https://docs.cluster.mu/creatorkit/installation/install-unity/ 

 
※2023.7.11時点では「Unity2021.3.4」※Unity2021.3.4f1同じ 

 

 ２）ブラウザから、以下のURLにアクセスする 

unityhub://2021.3.4f1 

  
 

 

 

 

 

  

 

 

課題提出があるので注意！ 

インストールにかかった時間を計測しておく 
unityhub://2021.3.4f1の実行開始から完了までの経過時間 例）12分 等 

https://docs.cluster.mu/creatorkit/installation/install-unity/


 

 ３）インストール完了画面で、Unityアカウントを作成 

   ※すでに持っている場合は[Sign in]でよい 

 
 

４）Unity Hubの言語環境を変更 

   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



■Cluster Creator Kitを導入する 
 

１） UnityHubを起動し、新しいプロジェクトを作成する 

 
 

ツールキットが導入された新しいプロジェクトが作成される 

 
 

２） 新しいプロジェクトが作成された最後に、Unityの更新案内画面が表示さ

れるが、「Skip new version」を選択すること 

 
 

 

 

 

 



３） Unity画面から、Scoped Registryの設定を追加する 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・Name  ：Cluster 

・URL  ：https://registry.npmjs.com 

・Scope(s) ：mu.cluster 

 

 

 

 

 

※表示されていない場合

は、画面をドラッグして

広げるとよい 



４） Unity画面から、Creator Kitパッケージをインストール 

 
 

 

 
 

 
 

 

 

 

 



※少し時間がかかる 

 
 

 

５） Unity画面のメニューに「Cluster」が追加されていれば成功 

 

 
 

６） Unity画面で、Project Settingsの設定 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ColorSpace を、「Linear」に変更する 

        
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



■Unityに追加モジュールをインストール 
 

１） UnityHubを起動 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

  

・Microsoft Visual Studio  

      Community 2019 

・Android Build Support 

・ iOS Build Support 

・ Mac Build Support (Mono) 



 

 

２） ライセンス条項への同意チェックし、インストール実行 

  
 

 
 

 

 

 

 

 

課題提出があるので注意！ 

インストールにかかった時間を計測しておく 
インストールの実行開始から完了までの経過時間 例）12分 等 



３） 別途VisualStudioのインストーラーが起動されるのでタスクバーに注目 

 

 
 

 
 

 
 

 

 

 

※ワークロードは、「Unityによるゲーム開発」を選択 



 

 
 

セットアップが終了したら、エディタ画面のデザインを選択したあと、VisualS

tudioが起動するので、終了しておく 

 

 

４） UnityHubの画面で、「インストールが完了しました」の表示を確認 
 

 
 

 

※「後で行う」を選択でよい 

 

継続して使用したい場合は、 

アカウントを作成し、サインイン

しておく 



 

 

◼ 事前準備のお願い 
 

 

➢ 今回の講義では、「バーチャルツーリズム（観光）」をキーワードとして、新たな技術が今後の

観光産業にインパクトを与える可能性があるのか？実際の事例や体験を通して感じていた

だきたいと考えています。 

 

➢ 講義内で、みなさまのPCにて、メタバースに入っていただきます。入っていただきたいプ

ラットフォームは、「VRChat」となります。このプラットフォームに入るためには、下記の登

録や、みなさまのPCにアプリをインストールするなど、事前作業が必要になってきますの

で、準備のほどよろしくお願いいたします。 

 

 

1．Steamのアカウント登録 

2．SteamのプラットホームをインストールしVRChatのインストール 

3．VRChatのアカウント登録 

4．デスクトップモードでVRChatを起動する 

 

 

1. Steamのアカウントを登録 

 

● VRChatはSteamというPCゲームのプラットフォームを利用して展開されています。VRChat

をダウンロードするためにまずPCのSteamに登録＆アプリをダウンロードしなくてはなりませ

ん。 

  

 
● Steamアカウントの登録から登録を行っていきます。 

● メールアドレスを入力し、居住国を選択し、プライバシーポリシーにチェックを付け「続行」を押し

ます。 

  

https://store.steampowered.com/join/?l=japanese


 

 

 

 
● 確認が終わったらブラウザ閉じる。 

● 登録したメールアドレスに「確認メール」が届くので「メールアドレスを確認する」を押す。 

● 別ページに飛びますが、こちらはブラウザを閉じてしまって構いません。 

 

  

https://daisuki-vrc.com/wp-content/uploads/2021/06/2021-06-01-1.png
https://daisuki-vrc.com/wp-content/uploads/2021/06/2021-06-01-1.png
https://daisuki-vrc.com/wp-content/uploads/2021/06/2021-06-01-2.jpg
https://daisuki-vrc.com/wp-content/uploads/2021/06/2021-06-01-2.jpg


 

 

 

 

 

2. SteamのプラットホームをインストールしVRChatのインストール 

 

 
● 会員登録が終わったらSteamをインストールからSteamのアプリをPCにインストールしましょ

う。 

   

 

 
● Steamをインストールすると別ウィンドウでSteamのアプリが起動されるので、右上の「検索

   」から「VRChat」と入力しVRChatのダウンロードページを開きます。 

  

https://store.steampowered.com/about/
https://store.steampowered.com/about/


 

 

 
● 「今すぐプレイ」をクリック！ここからVRChatをインストールすることができます。 

  

 
● デスクトップやメニューにVRChatのショートカットを作りたい場合はチェックを入れてインスト

ールスタートさせてください。 

  



 

 

 
● VRChatのインストールが終わりました！VRVhatのインストールはここまでです！ 

  



 

 

 

 

 

3. VRChatのアカウント登録 

 

VRChatの公式サイトアカウント登録からアカウントの登録をしていきます。 

 

 
     

https://vrchat.com/home/register


 

 

 
● Chromeユーザー限定ですが、画面上で右クリック＞日本語に翻訳で精度の高い翻訳をしてく

れるので、英語アレルギー発症しそう！という方は翻訳機能を使ってみてください。 

● またユーザー名は1度変更すると3か月間変えられなくなるので注意が必要です。 

● 情報の入力が終わったら右下の青いボタン「Create Account」でアカウントを作成します！ 

    



 

 

 
● メール承認のためメールボックスにVRChatからメールが来ているはずなので確認をします。 

 
 

● メールに添付されたURLをクリックすると、メール承認が完了し公式のマイページに飛びます。 

 
● VRChatアカウントの登録もこれでOKです。 

  



 

 

 

   

4. デスクトップモードでVRChatを起動する 

 
● SteamのライブラリからVRChatを起動する 

○ 「Desktop-Mode」を選択する 

● アプリが開いたら、公式サイトでVRChatのアカウントを作成した方は「VRChat」からログイン

します。 

 

 

https://daisuki-vrc.com/wp-content/uploads/2021/06/VRC%E3%81%AE%E5%A7%8B%E3%82%81%E6%96%B9%EF%BC%92%EF%BC%95.jpg


 

 

 
● 先ほど登録したユーザーネームとパスワードを入れます。 

 

 
  

デスクトップモードでのキャラクター移動の方法は以下の通りです。 

アバターの移動方法 

「W」 前に進む 

「A」 左移動 

「D」 右移動 

「S」 後ろに進む 

マウス アバターの視点移動 

 

以 上 
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Blenderによる３DCGの基礎

3DCGを作ってみる



2024/2/25

3DCGを
作ってみる
簡単な3DCGを制作することで、
3Dモデルの基本を知ろう

文科省 観光業界 DX 人材養成事業

スライド番号：2

Menu
環境構築・Blender操作

基本的な3DCG制作１

基本的な3DCG制作２

参考：https://blender3d.biz/setup_windows.html

2

1

2
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環境構築・Blender画面操作

スライド番号：3

スライド番号：4

環境構築
１．環境構築マニュアル.pdf

・Blender
事前課題

２．環境設定

4

3

4
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スライド番号：5

環境設定
ウィンドウ

スプラッシュ
スクリーン 言語

「日本語」を選択可能
Language

ショートカットタイプを選択
・Blender → 標準
・Blender 27x → Blender 2.7系
・Industry Compatible → 業界標準

Shortcuts

選択操作を左ボタン/右ボタンのどちらで
行うか

Select With

スペースキーの割り当て
・Play → アニメーションの再生/停止
・Tools → ポップアップツールバーを開く
・Search → 検索ダイアログを開く

Spacebar

外観のテーマTheme

スプラッシュスクリーンでの設定画面は初回のみ

※Versionによる違い

5

スライド番号：6

後から設定変更する場合

F4キー押下でも起動

6

5

6
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スライド番号：7

選択できる言語一覧 ※ver3.6時点

7

スライド番号：8

Blenderウィンドウ説明 ①トップバー
Topbar

②3Dビューポート
3D Viewport

③タイムライン
Timeline

④ステータスバー
Statusbar

⑤アウトライナー
Outliner

⑥プロパティ
Properties

8

7

8
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スライド番号：9

①トップバー

9

スライド番号：10

②3Dビューポート
ヘッダ

ツールバー
サイドバー（Nキーで開閉可能）ナビゲーションギズモ

旋回ギズモ

10

9

10
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スライド番号：11

②3Dビューポート

右メニューが見切れている場合

スライドして
右メニューが表示される

[スライド]
スクロールボタンを右に倒し
た状態でドラッグ

3Dビューポートのヘッダは横スクロール（スライド）可能

11

スライド番号：12

②3Dビューポートの部品

グリッド

3Dカーソル

ライト（光源）

カメラ

メッシュ

レンダリングされる物体や、レンダリングに影響を与える物体

オブジェクト

12

11

12
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スライド番号：13

Blender操作
視点操作

透視投影
（パース）

平行投影

投影方法変更

テンキー

５で切り替え

※投影方法の変更は、レンダリング時の投影方法には影響なし

または、メニューから ナビゲーショ
ンギズモを

利用すること
もできる

必ずマウスポインタを

3Dビューポートに置いて操作

13

スライド番号：14

Blender操作
視点操作 視点変更

レンダリング時の視点
⇒カメラ視点で固定

編集時の視点
⇒変更可能

マウス操作動作テンキー

ーカメラ視点0

ー正面図 ※Ctrl+1 背面1

ー側面図 ※Ctrl+3 裏側
面

3

ー上面図 ※Ctrl+7 下面7

ドラッグ左右回転（15度ずつ）4、6

上下回転（15度ずつ）2、8

Shift＋ ドラッグ左右平行移動Ctrl+4、6

上下平行移動Ctrl+2、8

スクロールズームイン・アウト＋、ー

テンキー/マウス操作に応じて視点変更が可能

※５でデフォルト位置（投影視点に注意）

14

13

14
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スライド番号：15

テンキー0

テンキー1

※区別しやすいように犬のモデルも表示

旋回ギズモの
グリッドの線の色

で向きを判断

テンキー3

テンキー7

15

スライド番号：16

テンキー4 テンキー4

テンキー6テンキー6

テンキー8テンキー2

テンキー8

テンキー2

旋回ギズモや、マウスを
利用すると自由な回転
可能

16

15

16
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スライド番号：17

CTRL＋テンキーの4・6・2・8 またはマウス操作（Shift＋スクロールボタン）で
画面がスライドする

透視投影で平行移動すると、回転が加わる

平行投影に切り替えて操作すると平行移動する

ナビゲーションギズモを利用することもできる
※注意点は同じ

注意点

17

スライド番号：18

マウス操作（スクロールボタン）のドラッグで回転

透視投影で平行移動すると、
見た目として回転が加わる

平行投影に切り替えて操作すると
平行移動する

ナビゲーションギズモを利
用することもできる
※注意点は同じ

18

17

18
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スライド番号：19

マウス操作（スクロールボタン）の回転で拡大縮小

透視投影で平行移動すると、
見た目として回転が加わる

平行投影に切り替えて操作すると
平行移動する

ナビゲーションギズモを利
用することもできる
※注意点は同じ

19

スライド番号：20

HOMEキー

全体が視界に収まる

拡大縮小

スクロール

テンキー+

テンキー-
ナビゲーションギズモを
利用することもできる

20

19

20
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スライド番号：21

Blender操作
メッシュ操作
メッシュの削除
Deleteキー

メッシュの追加

21

スライド番号：22

Blender操作
ファイル操作

いったん終了

22

21

22
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スライド番号：23

3DCGの基礎
メッシュ：対象となる物体の形状データ

頂点

辺 面

メッシュの構成要素：
メッシュ

モデリングすることで形状を編集

23

スライド番号：24

3DCGの基礎
マテリアル：質感の設定データ

メッシュの面単位で質感を編集

テクスチャ：質感の設定データ

マテリアルに対して質感を編集

24

23

24
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スライド番号：25

3DCGの基礎
シーン設定：物体、光源、カメラの配置

光源を配置し、カメラを設定することでCGとして表示

レンダリング：生成

すべての情報を統合し、書き出しを行う

25

スライド番号：26

3DCGの基礎
座標系

Z軸
Y軸

X軸

グローバル座標系
（右手系座標）

ローカル座標系

法線（Normal）座標系

メッシュ面から垂直に
Z軸が伸びている座標
系

メッシュ固有の
座標系

26

25

26
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基本的な3DCG制作１

Blenderを使って3DCG制作する流れ

１．モデリング

２．マテリアルの設定

３．テクスチャの設定

４．シーンの設定

５．レンダリングで書き出し

create_01プロジェクト

スライド番号：27

スライド番号：28

前準備 ~コレクションの整理~

カメラ オブジェクト

メッシュ

ライト オブジェクト

コレクション

カメラ オブジェクト

ライト オブジェクト

メッシュ

28

27

28



2024/2/25

スライド番号：29

前準備 ~コレクションの整理~

右クリック

[コレクション]の追加 ※既存分に加えて２つ追加

[コレクション]の名前の変更

ダブルクリック
ドラッグ

オブジェクト移動

ライト、カメラを非表示

29

スライド番号：30

保存先 フォルダパス
C:¥3DCGproject¥create_01

保存するファイル名
create_01.blend

※ 保存後、再度開く場合は、
ファイルをダブルクリック

前準備 ~ファイルの保存~

30

29

30
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スライド番号：31

前準備 ~画面の状態~

モード：
オブジェクトモード

視点：フロント（正面図）
テンキー１

または

クリック

投影方法：平行投影
テンキー５

または

31

スライド番号：32

前準備 ~メッシュ準備~
立方体メッシュを削除し、モンキーメッシュを追加する

スザンヌです

3Dカーソルが中心からずれている
場合は、
作成したメッシュを削除して
作り変える

スクロールボタンドラッグで、
いろいろな角度から観察してみよう
観察したら「正面図」に戻しておこう

32

31

32
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スライド番号：33

モデリング
~メッシュ拡大「拡大縮小マニピュレータ」~

拡大縮小マニュピレータ
指定した軸方向に拡大縮小

表示の拡大縮小ではなく、メッシュそのものの拡大縮小

Z軸
Y軸

X軸

マニピュレータ
ギズモ

の表示・非表示
切り替え

33

スライド番号：34

モデリング ~メッシュ拡大「拡大縮小マニピュレータ」~

拡大縮小
ツール

ツールバー

Ｚ軸方向にドラッグ

X軸方向にドラッグ

大小の円ハンドル
全方位拡大縮小

拡大縮小マニュピレータ

34

33

34
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スライド番号：35

モデリング ~メッシュ拡大「拡大縮小マニピュレータ」~

円ハンドルを
Ctrl＋マウスドラッグ

マウスドラッグ時に
・Ctrlキー押下:

元の１０％ずつサイズ変更
・サイズ変更中にShift:

そのままドラッグするより変更量が少ない

サイズ変更中に、画面左上に拡大縮小量が表示される

35

スライド番号：36

モデリング
~メッシュ移動「移動マニピュレータ」~

移動マニュピレータ
指定した軸方向に移動

Z軸
Y軸

X軸

36

35

36
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スライド番号：37

モデリング ~メッシュ移動「移動マニピュレータ」~

スザンヌが
地面に埋没している

x軸＝地平線

視点変更：テンキー１

37

スライド番号：38

移動ツール

クリックすると

スザンヌメッシュが
選択される
オレンジ枠

移動マニュピレータ

白ハンドル
自由移動

ツールバー

モデリング ~メッシュ移動「移動マニピュレータ」~

操作を元に戻す＝Ctrl＋Z

38

37

38
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スライド番号：39

Ｚ軸（青）方向に移動
Ctrl＋マウスドラッグ

マウスドラッグ時に
・Ctrlキー押下:グリッド単位
・Ctrl+Shift:1/10グリッド単位

移動中に、画面左上に移動量が表示される

モデリング ~メッシュ移動「移動マニピュレータ」~

39

スライド番号：40

（復習）画面の中央で作業したい

■方法１）ナビゲーションギズモをドラッグ ■方法２）Shift＋４，６，２，８で
左右、上下に移動

40

39
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スライド番号：41

視点を変えて
拡大と移動が

正常に完了しているかどうか
チェックしてみよう

41

スライド番号：42

モデリング
~編集モード~

頂点

辺 面

選択モード：
編集対象を選択
（頂点、辺、面）

モード：
編集モード

42

41
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スライド番号：43

透過モード：
隠れている部分も透過して表示。

表示するだけでなく、選択対象にもなる。

43

スライド番号：44

モデリング
~編集モード:ミラー~
左右対称のオブジェクト（メッシュ）は、ミラー機能を活用してモデリング

片方だけ造形すれば良い
反対側がミラーリングされるミラーは「モディファイア」の機能の一種

44

43
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スライド番号：45

モディファイア
メッシュの装飾のための機能
・メッシュが持つ形状の情報を一切変更せずに、見た目にだけ反映
・メッシュの形状を変更した場合、自動的に反映

片方だけ造形すれば良い
反対側が自動的にミラーリングされる

↓
編集できるメッシュの形状情報は

こちら側にだけ

編集できる形状情報を持たない
編集できない

45

スライド番号：46

モデリング ~編集モード:ミラー~
作業しやすい状態に画面を整える準備

選択ツール

透過ボタン

頂点選択モード

メッシュに対する変更は、編集モードで行う
選択モードは辺でも面でも良いが頂点選択が操作しやすい

透過状態で操作することで、立体的な物体の、
陰に隠れた部分を選択可能にする

46

45
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スライド番号：47

モデリング ~編集モード:ミラー~

平行投影

ビューの移動
or

Shift＋マウススクロー
ルボタン

平行投影モードにするこ
とで、メッシュを作業しや
すい位置に移動しておく

上面図

テンキー７
左右半分にするため、
上面図にしておく

旋回ギズモで行う場合
は細かな角度に注意し
ておく

47

スライド番号：48

モデリング ~編集モード:ミラー~

ドラッグで
左半分の頂点

を選択 DELETEキー押下

コンテキストメニューから
「面（Faces）」を選択

48

47
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スライド番号：49

モデリング ~編集モード:ミラー~

左半分が削除される

スクロールボタンドラッグで、
いろいろな角度から観察してみよう
観察したら「上面図」に戻しておこう

この切断された面を
反射面 と言う

反射面に
面は形成されていない

49

スライド番号：50

モデリング ~編集モード:ミラー~

クリック

プロパティ
Properties

50

49
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スライド番号：51

モデリング ~編集モード:ミラー~
反射面を境目として

ミラーのモデファイアが追加

スクロールボタンドラッグで、
いろいろな角度から観察してみよう

観察したら「上面図（テンキー７） 」に
戻しておこう

51

スライド番号：52

モデリング ~編集モード:ミラー~
表示

種類を表すアイコン①

モディファイアの名称。変更可能②

編集枠の表示③

エディットモードでモディファイア表示／非表示

モードによらず、3D Viewportでの
モディファイア表示／非表示

レンダリング時のモディファイア有効／無効

モディファイアを削除④

モディファイアのサブメニュー⑤ メッシュの形状情報に反映されモディファイア
が実体化する

適用

モディファイアをメッシュ内に複製複製

モディファイアを別のオブジェクト内に複製選択にコピー

モディファイアの階層構造の順番を指定する最初に移動・最後に移動 52

51

52
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スライド番号：53

モデリング ~編集モード:ミラー~
表示

ミラーの反射方向。
それぞれは排他的ではない（同時設定可能）

⑥

反射面（区切り位置）の近くにある頂点が、反射面から離
れないようにクリッピングする。

⑦クリッピング

クリッピングされる反射面からの頂点までの距離⑧マージ

クリッピングチェック有
頂点が反射面から動かない

クリッピングチェック無
頂点が移動、面が分離
メッシュ形状が破壊

移動ツール

53

スライド番号：54

モデリング
~編集モード:面を滑らかに~
かくかくした面を滑らかにする

面の数を増やす

→手間と時間がかかる

サブディビジョンサーフェス スムージング

＜対策＞

物理的な面を増やす視覚的な面を増やす

54

53
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スライド番号：55

モデリング ~編集モード:面を滑らかに~
サブディビジョンサーフェス

サブディビジョンサーフェスは「モディファイア」の機能の一種

サブディビジョンサーフェスなし

サブディビジョンサーフェスあり

「見た目」の面を細分化する

メッシュ本体

見た目の面

見た目の面

55

スライド番号：56

モデリング ~編集モード:面を滑らかに~
スムージング

スムージングは「モディファイア」ではないが形状情報に影響を与えない機能

スムージングなし スムージングあり

反射角が固定 メッシュの位置により、
反射角がゆるやかに変化。

その影響で陰影がなめらか
になる

56

55
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スライド番号：57

モデリング ~編集モード:面を滑らかに~

側面図

テンキー３

オブジェクトモード

クリックして
メッシュを選択

※オレンジ枠にな
る

クリック

モディファイア「サブディビジョンサーフェス」の追加

面が細分化

57

スライド番号：58

モデリング ~編集モード:面を滑らかに~
モディファイア「サブディビジョンサーフェス」のプロパティを変更

ビューポートのレベル：１⇒２
レンダー：２⇒４
※数値が大きいほど滑らか

追加された
モディファイア

プロパティ

58

57
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スライド番号：59

モデリング ~編集モード:面を滑らかに~
スムージング適用

オブジェクトモード

クリックして
メッシュを選択
※オレンジ枠

スムージングはオブジェクトモード、編集モード
のいずれも適用できるが、
設定対象に違いがあるので注意が必要

59

スライド番号：60

スムージング
オブジェクトモード

選択中のメッシュ（全体）に
スムージングを設定する

選択中のメッシュ（全体）の
スムージングを解除する

全体

60

59

60



2024/2/25

スライド番号：61

編集モード

スムージング

選択中のメッシュのうち、
選択した部分に
スムージングを設定する

選択中のメッシュのうち、
選択した部分の
スムージングを解除する

部分

61

スライド番号：62

物体の質感

マテリアル テクスチャ

素材感（光の反射、色）を表現 物体の模様

物体の質感を表現する「マテリアル」と「テクスチャ」

62

61
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スライド番号：63

物体の質感 ~マテリアル~
メッシュと結びついていない
マテリアルは、保存されない。マテリアルスロットを作成し、メッシュの部分と結合させる

メッシュ本体
Body

マテリアル
Body

マテリアル
スロット

メッシュ本体
Body

マテリアル
Body

マテリアル
スロット

63

スライド番号：64

メッシュ メッシュ

メッシュ

メッシュ

マテリアル

マテリアルはメッシュに対し
て複数設定することが可能

64

63
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スライド番号：65

物体の質感 ~マテリアル~

透過解除

マテリアルプロパティ

マテリアルスロットの
新規追加

マテリアルを
新規に設定

マテリアルに対応する
マテリアルスロットが

追加される

マテリアルの設定

マテリアルスロットの作成

視点変更：テンキー１

オブジェクトモード

65

スライド番号：66

白目

物体の質感 ~マテリアル~

地肌

体毛部

それぞれの部分の質感を設定す
るため、マテリアルスロットを準備
する

黒目と鼻

マテリアルの設定計画

ダブルクリックで名称変更可能

66

65

66



2024/2/25

スライド番号：67

物体の質感 ~マテリアル~
メッシュとマテリアルスロットの結合

マテリアルスロットに選択したメッシュ
の部分を登録

割り当て

マテリアルスロットに設定されている
メッシュを表示

選択

マテリアルスロットに設定されている
メッシュを解除

選択解除

面選択モード

平行投影

マテリアルスロットがメッシュのどの部分と結合しているか確認

67

スライド番号：68

マテリアルスロットがメッシュのどの部分と結合
しているか確認

物体の質感 ~マテリアル~ メッシュに対する最初のマテリアルは、自動的にメッシュ全
ての面に割り当てられる
次から追加したマテリアルには自動では割り当てられないメッシュとマテリアルスロットの結合

最初に作成したマテリアル
「Material」を選択

メッシュの選択が登録されている
ことが確認できる（自動で登録）
※オレンジのエリアが選択エリア

68

67

68



2024/2/25

スライド番号：69

black_eye_and_noseを選択

faceを選択

white_eyeを選択

最初のマテリアルスロット以外は
なにも選択されていないことがわかる

マテリアルスロットがメッシュのどの部分と結合
しているか確認

物体の質感 ~マテリアル~
メッシュとマテリアルスロットの結合

メッシュの選択を解除
※なにもないエリアをクリック

69

スライド番号：70

物体の質感 ~マテリアル~

スクロールボタンスクロールで、
十分な大きさに拡大マテリアルスロットにメッシュの部分を結合させる

メッシュとマテリアルスロットの結合

70

69
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スライド番号：71

最初からShiftキーを押下しな

がらクリックで選択域を順次追
加しても良い

ドラッグで範囲選択

一連の操作中に、Shiftキーを

押下せずにクリックするとすべ
ての選択が解除される

スクロールやスクロールドラッ
グなどの操作中は、
Shiftキーを放しても良いが、

クリックで選択する直前には押
下しておく

鼻の部分も選択

視点角度を変更

shift+ 並行移動

Shiftキーを押下しなが

らクリックで黒目の側
面部分を順次選択して
追加する

回転させて
選択状態を確認

メッシュとマテリアルスロットの結合

71

スライド番号：72

メッシュの適切な部分を選択した状態で、
black_eye_and_noseを選択

メッシュとマテリアルスロットの結合 メッシュの選択部分を割り当て

マテリアルスロットにメッシュの
選択部分を登録

割り当てたら、メッシュの選択を解除
※なにもないエリアをクリック

72

71
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スライド番号：73

マテリアルスロットの結合状態を確認 マテリアルスロットに登録した
メッシュの部分については、
頻繁に確認する

メッシュの割り当て部分を表示
させる

一度、メッシュの選択を解除
何もないエリアをクリック

登録した状態と同じ選択
範囲であることを確認

マテリアルスロットを選択

73

スライド番号：74

他のマテリアルスロットに割り当てら
れた部分が除外されている事が確認
できる

同じようにして、他のマテリアルスロット
に適切なメッシュの部分を結合させよう

メッシュとマテリアルスロットの結合

最後に結合状態
を必ず確認する

74

73
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スライド番号：75

マテリアルスロットとマテリアルについての追加情報

編集モードでは、マテリアルの削除は
エラーとなる

オブジェクトモード
マテリアルの削除は
オブジェクトモードで行う

75

スライド番号：76

物体の質感 ~マテリアル~
マテリアルの設定

面選択

シェーディング：マテリアルプレビュー

マテリアルプロパティについて

メッシュの内部の
質感を設定

質感に関するその
他の設定

メッシュの輪郭線を
描く

マテリアルの様子を
プレビュー

※次スライド

プレビュー

76

75
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スライド番号：77

メッシュのサーフェス（表面）の質感を設定

ノードネットワークの使用有無：オンのままにしておく

サーフェイスシェーダの選択リスト：面の陰影計算方式
「プリンシプル BSDFシェーダ」は、幅広い質感を表現する
ことができる万能シェーダ

サーフェス

メッシュ表面の色を指定
カラーピッカーで指定する場合は固定色
ファイルで指定することも可能

ベースカラー
Base Color

鏡面反射の強さ

値を高くすると磨かれた金属やプラスチック
のように強い光を反射し、低くすると布やゴ
ムのようにぼやけた弱い光を反射

スペキュラー
Specular

表面の粗さ

値を高くすると光の反射が拡散され、低
くすると光の反射が集中

粗さ
Roughness

77

スライド番号：78

カラーフィールド

透明度
１不透明
0東名

● Rは赤成分

● Gは緑成分

● Bは青成分

● Hは色相(色合い)

● Sは彩度(鮮やかさ)

● Vは明度(明るさ)

サーフェス カラーピッカー画面

カラースライダー（明度選択）

78

77
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スライド番号：79

シェーディングについて

辺のみで描画される
面は描画されないため奥が透ける

ワイヤフレーム
Wireframe

天空からの光による陰影を付けて描画される
光源は無視され、天空から光で照らされていると仮定して計算される

ソリッド
Solid

Solid(ソリッド)に加えてマテリアルが適用されて描画されるマテリアルプレビュー
Material Preview

レンダリングのプレビューで描画されるレンダード
Rendered

見え方を確認できる表示方法

79

スライド番号：80

物体の質感 ~マテリアル~
マテリアルの設定

マテリアルに対し、色と質感を設定する

視点変更：テンキー１

80

79
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スライド番号：81

black_eye_and_noseMaterial

white_eye

※後でテクスチャ
を貼るため、色は
違いが分かる程度
で良い

face

81

スライド番号：82

物体の質感 ~テクスチャ~

テクスチャはメッシュに対して設定するものではなく、マテリアルに対して設定

メッシュ本体

マテリアル

マテリアル
スロット

テクスチャ

メッシュと結合したマテリアルスロットにテクスチャを設定

展開すると
ここの場所に該当

メッシュの
この位置

UVマッピング

制作したモデルを平面に展開

意図した箇所に見た目を適用

※UV：UV 座標の UV

82
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スライド番号：83

物体の質感 ~テクスチャ~
UVマップの確認

オブジェクトモード

メッシュを作成した時点でUVマップも
自動的に作成されている

83

スライド番号：84

UV展開

UV編集画面との2分割画面
になる

視点変更：テンキー３⇒４を3回⇒８を１回

84
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スライド番号：85

マテリアルを選択

展開図が表示され
る

スザンナのＵＶ展開は、すでにシーム処理され、部分に分解されている

UV展開

マテリアルプロパティ

編集モード

選択

85

スライド番号：86

物体の質感 ~テクスチャ~
テクスチャイメージの作成

マテリアルと同じ
名称を設定

Homeキー押下

テクスチャイメージ
が生成される

※画面から表示がは
み出ている

画面内に収まる

86
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スライド番号：87

テクスチャイメージの作成

テクスチャイメージファイルが生成

マテリアルと同じ
名前で保存
Material.png

87

スライド番号：88

テクスチャイメージの加工

テクスチャイメージファイルを
画像編集ソフトを使用して

加工する

Windows標準 「ペイント」

画像サイズはその
ままテクスチャの

サイズとなる

88
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88



2024/2/25

スライド番号：89

Windows標準 「ペイント」

フリー素材を正規
な手順で入手し、

貼りつける

元の画像と同じサ
イズにする

※ドラッグが簡単

上書き保存

89

スライド番号：90

フリーソフト 「Paint.Net」

画像サイズはその
ままテクスチャの

サイズとなる

レイヤー機能を利
用することができる

有償ソフトほどの高機能
はないが、

基本的な画像加工機能を
搭載

Windowsのみ対応

90
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スライド番号：91

ファイル保存 ※拡張子に注意

フリーソフト 「Paint.Net」

レイヤー機能を利
用すると、簡単に
素材の切り替えが

可能

レイヤー追加・削除・複製・合成

レイヤーの順序切り替え

編集ファイルの保存

画像ファイルへ合成

91

スライド番号：92

画面表示をもとに
戻しておく

マテリアルのベースカラーをテクスチャに切り替える

視点変更：テンキー１

92
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スライド番号：93

マテリアルのベースカラーをテクスチャに切り替える

テクスチャが
貼られた状態

93

スライド番号：94

シーン設定
光源やカメラの位置を設定してシーンを構成する

94

93
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スライド番号：95

シーン設定 非表示にしていた
ライトとカメラが
再表示されるライトとカメラを再表示

視点変更：テンキー３⇒４を3回⇒８を２回

95

スライド番号：96

シーン設定 ~トラッキング設定~

テンキー0押下でカメラ
からの視点

再度押下で戻る

メッシュ（被写体）が、カメラ範囲に収まってない

３Dカーソルに
フォーカスしている

カメラのフォーカス位置を変更

96

95

96
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スライド番号：97

シーン設定 ~トラッキング設定~
エンプティオブジェクトにトラッキング制約を追加する

エンプティオブジェクトとは
実体のないオブジェクト

「エンプティ」という特別な性質
のため、
・カメラに映らない
・レンダリング対象外

エンプティが
３Dカーソルの位置に

追加される

オブジェクトモード 移動ツール

97

スライド番号：98

順番大事！エンプティオブジェクトにトラッキング制約を追加する

カメラを選択し、
Shift押下

エンプティを選択

トラッキング制約を選択

98

97

98
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スライド番号：99

エンプティオブジェクトにトラッキング制約を追加する

トラッキング制約が設定さ
れたことを示す青点線

カメラの向きが追随するよ
うになった

エンプティを動かすと、

メッシュの中央あたりに
エンプティを移動

カメラ視点（テンキー5）で確認
まだ全体が入っていない

99

スライド番号：100

シーン設定 ~カメラ位置の設定~
カメラの画角調整

十分に縮小表示

カメラ位置を調整して表示領域を広げる

上面図
テンキー7

Gキー

マウスをスライドさ
せカメラを遠ざける
※ドラッグしない

カメラ視点
（テンキー５）

画角が広くなって
領域に収まった

カメラを選択

100

99

100
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スライド番号：101

シーン設定 ~ライティング~
ライトの状態確認

ライトの位置

確認すると
このような状態

側面図
テンキー3

で確認すると、
メッシュ後方から照らしている

シェーディング：
レンダープレビュー

・ライトの追加
・ライト設定の調整
・ライト位置の調整

101

スライド番号：102

ライトの種類 デフォルトで設置されているラ
イトの種類は「ポイントライト」

ポイントライト

スポットライト

サンライト（太陽光）

エリアライト

同一光源位置からの照射状況

102

101

102
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スライド番号：103

ライトの種類

光源の色カラー

光源の強さパワー・強さ

光源から発光した光を、被写体に届くまでに拡散させる
度合
値を上げると表面の色が明るくなり、下げると暗くなる

ディフューズ

非金属の鏡面反射率
値を上げると反射が強くなり、下げると弱くなる

スペキュラー

103

スライド番号：104

ライトの移動
正面図

テンキー１

側面図
テンキー３

上面図
テンキー７

クリックして選択

Gキー押下後、
マウスを動かす
※ドラッグしない

様々な角度から、ライトの位置が
適切かどうか確認する

視点変更：テンキー３⇒４を２回⇒８を４回
104

103

104
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スライド番号：105

ライトの追加

または
Shift＋A

スポットライト

正面図
テンキー１

側面図
テンキー３

ポイントライト

ポイントライト

スポットライト

ライト位置を移動し
て、図のような配置
にする

ライトの
移動

105

スライド番号：106

ライティング設定

３点照明

キーライト

フィルライト

より被写体に自然な光をあてる

バックライト

太陽光のように、
並行で強い光

影を打ち消すような角度

後方から
被写体の輪郭を
浮き上がらせる

スポットライト

サンライト

ポイントライト

106

105

106
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スライド番号：107

レンダリング

すべてのコレクションが有効
になっていることを確認
※チェックが外れていると

レンダリング対象外

107

スライド番号：108

レンダリング ~設定~
レンダリングエンジン

レンダー
プロパティ

標準レンダリングエンジン
・高速
・高品質

Eevee

・3D Viewport内の表示で利用される
・最終的な画像の生成には向かない
・超高速
・低品質

Workbench

・低速
・超高品質

Cycles

108

107

108
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スライド番号：109

レンダリング ~設定~
出力設定

アウトプット
プロパティ

画像フォーマット特徴
・png：境界をくっきり
・jpeg：色調をなめらか
に

109

スライド番号：110

レンダリング ~設定~
レンダリング

レンダリングされた画像
が暗いのでライティング
を調整する

110

109

110
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スライド番号：111

キーライト

フィルライト

バックライト

111

スライド番号：112 112

111

112
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基本的な3DCG制作２

Blenderを使って3DCG制作する流れ

１．モデリング

２．マテリアルの設定

３．テクスチャの設定

４．シーンの設定

５．レンダリングで書き出し

create_02プロジェクト

スライド番号：113

スライド番号：114

モデリング

基本のメッシュから様々な形状に整形

114

113

114
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スライド番号：115

モデリング

１．基本のメッシュから面を増やす
２．部分のサイズを変更
３．凹凸をつくる
４．メッシュを追加する
５．なめらかにする

115

スライド番号：116

モデリング
新規プロジェクトを準備「create_02プロジェクト」

デフォルトのメッシュ
（立方体）

ファイル名
create_02.blend

コレクションの整理を
しておく

116

115

116
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スライド番号：117

モデリング ～基本のメッシュを変形～
拡大・縮小、配置の調整

移動ツール

移動マニュピレータで
z軸方向に1m移動

Ctrl＋ドラッグ
（10%ずつ移動）

拡大・縮小ツール

拡大・縮小マニュピレータで
y軸方向に3倍に拡大

Ctrl＋ドラッグ
（10%ずつ拡大）

側面図
テンキー３

117

スライド番号：118

モデリング ～基本のメッシュを変形～
メッシュを環状に細分化する切断方法ループ切断

テンキー4を4回
続けて
テンキー8を2回

視点変更：テンキー３⇒４を４回⇒８を２回

118

117

118



2024/2/25

スライド番号：119

切断線の表示

Ctrl+Rキー 押下後、
マウスポインタを「辺」に近づけると、黄色で切断線が表示される

上にスクロール

上方向：切断線が増加
下方向：切断線が減少

※全体を範囲選択
してもしなくても良い

Ctrl+Rキー
押下

119

スライド番号：120

Escキーで
確定する前に

マウスを動かすと
切断線を動かす
ことができる

※3等分以外に
したい場合

横方向に
3等分される

2本の線で3等分する位置
でクリックまたはEnterキー
押下し、Escキーで確定

Ctrl+Rキー
押下

上にスクロールで
さらに縦方向に５等分する

クリックまたは
Enterキー押下し、
Escキーで確定

120

119

120
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スライド番号：121

モデリング ～基本のメッシュを変形～
より詳しく編集中の情報を確認する統計情報の表示

ステータスバー

右クリック

121

スライド番号：122

対象メッシュ名 頂点の数：全部で48個
そのうち33個選択している状態→透過にして選択しなおすと48個になる

透過状態

選択している対象が異なるので注意

122

121

122
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スライド番号：123

cキー押下

「カットスルーオプション」が変
化する
※裏側もカットする

モデリング ～基本のメッシュを変形～
クリック位置をつなぐように切断する切断方法ナイフ切断

kキー押下

マウスポインターの形が
変化する

ステータスバーの
表示が変化する

上面図
テンキー７

今回はこの表
示にしておく

123

スライド番号：124

クリックで切断終了

クリックで切断開始

Enterで確定

そのままの状態では、
マウスポインタの場
所から切断開始

マウスポインタの場所
にかかわらず、Shift押
下で辺の中央から切
断開始

解除はEscキー

辺をクリックすると
切断線が現れる

この状態の場
合、メッシュの
裏側もカットさ
れる

※OFFの場合
は見えている

部分だけカッ
トされる

124

123

124
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スライド番号：125

モデリング ～基本のメッシュを変形～
複数の辺を選択するループ選択

辺選択モード

クリック

単一の辺だけ選択

ALTキーを押しながらクリック

その辺を含むメッシュの周を
選択することができる

視点変更：テンキー３⇒４を４回⇒８を２回

125

スライド番号：126

SHIFTキーとALTキーを押し
ながらクリック

複数の領域を選択

透過状態

透過すると、
周選択されていることが
確認できる

126

125

126
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スライド番号：127

1.3倍に拡大

拡大・縮小マニュピレータで
x軸（赤）方向に1.3倍に拡大

Ctrl＋ドラッグ

モデリング ～基本のメッシュを変形～
胴体のサイズを調整するサイズ拡大・縮小

127

スライド番号：128

拡大・縮小マニュピレータで
y軸（青）方向に1.3倍に拡大

Ctrl＋ドラッグ

1.3倍に拡大
Alt＋クリックで縦線の周
を選択

128

127

128
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スライド番号：129

※キーボードでサイズ変更方法する

拡大対象の辺を選択後、
Sキー ＋ Zキー ⇒ 1.3入力 ⇒ Enterキー
拡大・縮小マニュピレータと同様にサイズ変更可能

数値入力状態になったら、
Enterキーで確定するまで、
BackSpaceキーで入力値の訂正可能

Sキー ＋ zキー 押下し手を放して
続けて1.3と入力
スケール欄に入力される

拡大対象の辺選択
Alt＋クリック

Sキー ＋ zキー
z軸方向のサイズ変更

Sキー ＋ yキー
y軸方向のサイズ変更

Sキー ＋ xキー
x軸方向のサイズ変更

129

スライド番号：130

モデリング ～基本のメッシュを変形～
連続する複数の面を選択リング選択

クリック位置によって、

連続する方向が変わるの
で注意

ALTキーを押しながらクリック

その面を含む連続した複数の
面を選択

面選択モード

130

129

130
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スライド番号：131

Z軸方向に1.2倍に拡大

拡大・縮小マニュピレータで
z軸方向に1.2倍に拡大
Ctrl＋ドラッグ
または
S＋Z⇒1.2入力 ⇒ Enter

拡大・縮小マニュピレータで
円ハンドルで0.8倍に縮小
Ctrl＋ドラッグ
または
S＋Z⇒0.8入力 ⇒ Enter
の後、
S＋X⇒0.8入力 ⇒ Enter

側面図で確認

131

スライド番号：132

ループ選択
Alt＋クリック

0.95倍

側面図
テンキー３

ループ選択
0.9倍

辺選択モード

縮小したいが
端はループ選択

できない

透過にすることで、
裏側も選択される

範囲指定

0.9倍

拡大・縮小マニュピレータのハンドル操作
キーボード操作
いずれでも可能

132

131

132
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スライド番号：133 133

スライド番号：134

モデリング ～基本のメッシュを変形～
連続する複数のブロックを選択ブロック選択

ドラッグで
範囲選択

ドラッグで
範囲選択

選択されていない
部分がある

すべて選択

134

133

134
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スライド番号：135

複数のブロックをまとめて位置移動させるブロック移動

移動マニュピレータで
z軸（青）方向にCtrl＋ドラッグ

G＋Z⇒数値入力 ⇒ Enter

135

スライド番号：136

ブロック移動
z軸方向に0.1m

ブロック移動
z軸方向に0.2m

ブロック移動
z軸方向に0.2m

複数のブロックをまとめて位置移動させるブロック移動

136

135

136
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スライド番号：137

モデリング ～基本のメッシュを変形～
部分の角度を回転で調整する回転

ドラッグで
範囲選択

回転ツール

回転マニュピレータで
x軸方向（赤）に10度回転
Ctrl＋ドラッグ
または
R⇒-10入力 ⇒ Enter

キーボード入力
・10 ⇒時計回りに10度
・-10 ⇒反時計回りに10度

137

スライド番号：138

こんな状態

選択した部分で移動、回転をせ
ず、原点で行おうとする状態
＝意図しない動作

この場合はピボットポイントの対象がい
つの間にか変更されている
※ピボットポイント：スライド146参照

原点に、ピボットポイントが設定

138

137

138
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スライド番号：139

x軸方向に8度回転
（反時計回りに8度）

x軸方向に5度回転
（反時計回りに5度）

x軸反対方向に8度回転
（時計回りに8度）

139

スライド番号：140

モデリング ～基本のメッシュを変形～
ミラーのモディファイアを設定するミラー

上面図
テンキー７

左半分を
範囲選択

Deleteキー

ミラー形成
※ スライド番号44～53参照

140

139

140
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スライド番号：141

モデリング ～基本のメッシュを変形～
指定した面を押し出して立体造形押し出し

この面を押し出し
て、、、

このように造形

141

スライド番号：142

法線方向＝面に垂直

視点変更：テンキー３⇒テンキー4を３回

法線方向に
押し出される

Eキー押下後に、マウス移動（ドラッグではない）でも
押し出し可能。その場合は手動で移動量１に合わせる

視点変更：テンキー３⇒４を３回

E＋1入力
移動量＝１

※増分が判別しやすいように範囲選択して表示

142

141

142
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スライド番号：143

その他の押し出し

■キーボードで操作する場合
移動中にXキー/Yキー/Zキー押下すると、法線方向ではなく指定した軸方向に押し出す
それぞれのキーを続けて押下することで、押し出し方向・状態が変化する
（単純な面押し出し、横にひろがる、ミラーで押し出されない、などなど）

■ツール利用の場合

押し出しツール

法線方向へ
押し出す

各軸方向へ
押し出す

143

スライド番号：144

x軸方向に10度
Ctrl＋ドラッグ

押し出し、回転、拡大・縮小、移動を組み合わせて造形する

回転ツール

次は、
この面を0.8倍に縮小したい

144

143

144
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スライド番号：145

「R＋１０⇒ENTER」で挙動が違う問題

145

スライド番号：146

拡大・縮小
ツール

分離している

拡大について

そのまま面の縮小をすると、反射面から分離してしまう ※ESCキーで解除

原因
中心位置選択リストの初期値が中点だから

中心位置選択リスト
中点

縮小手順：面を選択⇒S＋0.8入力

146

145

146
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スライド番号：147

バウンディングボックス
の中心

ミラー 実体

中心位置：ピボットポイント

中点：
選択面の中心

「中点」を中心に
縮小する

3Dカーソル

間が裂ける

それぞれの原点 アクティブ要素

３Dカーソルを
中心に縮小する

唯一裂けないが、
その後の位置調整が必要

147

スライド番号：148

反射面の近くにある頂点が反射面から離れな
いようにクリッピングする

モディファイア
プロパティ

面を選択⇒S＋0.8入力
押し出された面が

縮小される
反射面が裂けていない

148

147

148
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スライド番号：149

視点変更：テンキー３

ミラー後

１つ目の押し出し＆回転＆
縮小を実施した後

※次のスライドの①を設定
した状態

149

スライド番号：150

3)縮小

4)移動

1)押し出し

2)回転

1)押し出し：E＋数値入力⇒Enter
2)回転：R＋数値入力⇒ Enter
3)縮小：S＋数値入力⇒ Enter
4)移動：G＋Z＋数値入力⇒ Enter

150

149

150
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スライド番号：151

この形状になるよう造形する

視点変更：テンキー３

151

スライド番号：152

⑤

②

③

④

1)押し出し：E＋数値入力⇒Enter
2)回転：R＋数値入力⇒ Enter
3)縮小：S＋数値入力⇒ Enter
4)移動：G＋Z＋数値入力⇒ Enter

①

1)押し出し：1m
2)回転：10°
3)縮小：0.8倍
4)移動：なし

1)押し出し：0.7m
2)回転：17°
3)縮小：0.8倍
4)移動：0.2

1)押し出し：1.4m
2)回転：8°
3)縮小：0.8倍
4)移動：0.6（z軸）

1)押し出し：0.8m
2)回転：14°
3)縮小：0.8倍
4)移動：0.3 （z軸）

1)押し出し：0.6m
2)回転：
3)縮小：0.6倍
4)移動：なし

①

②

③

④

⑤

視点変更：テンキー３

造形例）

152

151

152
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スライド番号：153

面の再形成

思った形状で
はない

削除した

形成済みの造形をやりなおしたい場合
（Ctrl+zで完全に戻りきらない場合）

角度を変えて確認すると、
面が削除されている

shiftキーを押下しなが
ら頂点を2点選択
↓
Fキー
2点間をつなぐ
辺が追加される

頂点4点を選択
↓
Fキー
面が形成

これを3面分実施

頂点モードで範囲選択しdelete

153

スライド番号：154

視点変更：テンキー３⇒４を４回

2面を選択

頭部が分離していない
ことを確認

視点変更：テンキー４を３回⇒８を２回

頭部を造形

154

153

154
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スライド番号：155

造形例）

②

①

1)押し出し：0.7m
2)回転：なし
3)縮小：0.7倍
4)移動：-0.3 ※下方向に移動

1)押し出し：0.9m
2)回転：なし
3)縮小：0.7倍
4)移動：なし

①

②

1)押し出し：E＋数値入力⇒Enter
2)回転：R＋数値入力⇒ Enter
3)縮小：S＋数値入力⇒ Enter
4)移動：G＋Z＋数値入力⇒ Enter

155

スライド番号：156

Z軸をドラッグし
頭頂部に丸みをつける
または
G＋Z＋数値入力⇒ Enter
※移動量＝0.1

頭頂部を丸くする

156

155

156
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スライド番号：157

耳を作る
ナイフ切断（kキー押下）
⇒Enterで確定
※透過カットOFF

この面を選択

Mキー

押し出し
0.8

157

スライド番号：158

Blenderで扱いにくい
４角形以外の図形

３角形

５角形

４角形に見えるが頂点の数が５つ
あるので5角形

４角形の面のみ機能する
・ループ切断
・ループ選択
・リング選択
4角形以外では、辺をひとつづつ選択す
るなど、選択方法を工夫する必要がある

Blenderでは操作しやす
いように、できるだけ
4角形以外の造形に
ならないよう心がける

（犬の顔の前面）

158

157

158
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スライド番号：159

ゼロ押し出しで鼻を作る

視点変更：
テンキー３⇒４を４回

※ゼロ押し出しをせずに0.5倍に縮小
鼻が押し出されない

ゼロ押し出し
E ＋ Enter
(見た目は変化なし） 0.5倍に縮小

S＋0.5＋Enter

押し出し
E＋0.2＋Enter

159

スライド番号：160

脚を作る（前脚）

視点変更：テンキー３⇒４を３回⇒２を２回

この部分まで造形

①

②
③

3ブロック目

ナイフ切断
※透過カットOFF

外側のブロック
で造形

160

159

160
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スライド番号：161

造形例）

1)押し出し：1m
2)回転：30° (x軸方向) 
3)縮小：0.8倍
4)移動：0.6（ｙ軸方向）

1)押し出し：0.3m
2)回転：なし
3)縮小：0.8倍
4)移動：-0.05（ｙ軸方向）

1)押し出し：2.3m
2)回転：-25°
3)縮小：0.9倍
4)移動：なし

1)押し出し：0.6m
2)回転：-5°
3)縮小：0.9倍
4)移動：なし

1)押し出し：0.4m
2)回転： -4°
3)縮小：1.3倍
4)移動：なし

①

②

③

④

⑤⑤

②

③

④

①

1)押し出し：E＋数値入力⇒Enter
2)回転(x軸方向)：R＋X＋数値入力⇒ Enter
3)縮小：S＋数値入力⇒ Enter
4)移動(y軸方向) ：G＋Y＋数値入力⇒ Enter

回転軸の向き重要！

視点変更：
テンキー１

161

スライド番号：162

視点変更：テンキー１
拡大表示：Shift＋

脚を作る（足先の造形：やや複雑な操作の組み合わせが必要）

回転：20°（ｙ軸・緑） 視点を側面図にし、
押し出し：1m

■マニピュレータを使用する場合

R+Yキー押下 数値入力：２０
⇒Enter押下

E＋１⇒Enter

■ショートカットキーを使用する場合

側面図：テンキー３

※ここまで

162

161

162
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スライド番号：163

０．４縮小
S＋0.4 ⇒Enter

移動：0.8（Z軸）
G+Z+0.8⇒Enter

移動：0.3（Y軸）
G+Y+0.3⇒Enter

選択

側面図：テンキー３

回転：-55°（X軸）

※ここまで

163

スライド番号：164

押し出し：0.4m
回転：-45°(x軸方向)

R＋X＋（-45）
移動：0.03(z軸方向)

G＋Z＋0.03

正面図：テンキー１

x軸方向に拡大：３倍
S＋X＋３⇒Enter

側面図：テンキー３

164

163

164
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スライド番号：165

脚を作る（後脚）

視点変更：テンキー３⇒6を2回⇒２を２回 ナイフ切断
※透過カットOFF

切断した外側を選択

165

スライド番号：166

押し出し：1m
その後、外側の面の
選択解除

166

165

166
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スライド番号：167

②

③

①

1)押し出し：1.2m
2)回転：なし
3)縮小：0.5倍
4)移動：0.3 (y軸方向)

1)押し出し：2m
2-1)回転：13°(y軸方向)
2-2)回転：-20°(x軸方向)
3)縮小：0.8倍
4)移動：-0.2 (y軸方向)

①

②

造形例）

③ 1)押し出し：0.7m
2)回転：-30° (y軸方向)
3)縮小：1.3倍
4-1)移動：-0.1(y軸方向)
4-2)移動：-0.2(z軸方向)

1)押し出し：E＋数値入力⇒Enter
2-1)回転(y軸方向)：R＋Y＋数値入力⇒ Enter
2-2)回転(x軸方向)：R＋X＋数値入力⇒ Enter
3)縮小：S＋数値入力⇒ Enter
4-1)移動(y軸方向) ：G＋Y＋数値入力⇒ Enter
4-2)移動(z軸方向) ：G＋Z＋数値入力⇒ Enter

167

スライド番号：168

X軸方向に拡大
1.6倍
S+X+1.6 ⇒ Enter

脚を作る（足先）

168

167

168
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スライド番号：169

1)押し出し：0.5m
2)回転：-20°(x軸方向)
3)縮小：0.8倍

4)移動：0.2(z軸方向)

1)押し出し：1m
2)回転：-45°(x軸方向)
3)縮小：0.3倍

4)移動：0.4 (z軸方向)

①
②

①

②

X軸方向に拡大
５倍
S+X+5 ⇒ Enter

169

スライド番号：170

モモの形状を調整
する

視点変更：テンキー３⇒６を４回

視点変更：テンキー３

視点変更：Ctrl＋テンキー１

回転：-45°(x軸方向)
R+X+(-45) ⇒ Enter

170

169

170
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スライド番号：171

尻尾を作る
押し出し：0.2
縮小：0.3倍

移動：0.3（z軸方向）
G+X+0.3 ⇒ Enter

171

スライド番号：172

円に近づける
各頂点のX軸方向を調整
すれば良い

側面図でも
形状を確認する。

移動ツールの白ハンドル
で調整した場合は、

面がギザギザになる可能
性があるので注意

※移動ギズモを使用したほうが良い

172

171

172
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スライド番号：173

1)押し出し：0.5m
2)回転：40°(x軸方向)
3)縮小：なし
4)移動：なし

1)押し出し：1m
2)回転：30°(x軸方向)
3)縮小：なし
4)移動：なし

1)押し出し： 1m
2)回転：45°(x軸方向)
3)縮小：なし
4)移動：-0.4(z軸方向)

1)押し出し：2m
2)回転：90°(x軸方向)
3)縮小：なし
4)移動：-1.4(z軸方向)

1)押し出し：1m
2)回転：30° (x軸方向)
3)縮小：なし
4)移動：なし

① ③

④

⑤

⑤

②

③

④

①

②

1)押し出し：E＋数値入力⇒Enter
2)回転(x軸方向)：R＋X＋数値入力⇒ Enter
3)縮小：S＋数値入力⇒ Enter
4)移動(z軸方向) ：G＋Z＋数値入力⇒ Enter

173

スライド番号：174

S⇒0 縮小

尻尾の先を尖らせる

174

173

174
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スライド番号：175

モデリング ～メッシュを組み合わせる～
目を作る

3Dカーソルが座標中心からずれている場合

3Dカーソルの位置に
UV球メッシュが追加される

メニューから呼び出す場合 ショートカットキーを使う場合:SHIFT + S

175

スライド番号：176

コレクションを整理しておく

ヘッドアップディスプレイパネル
操作しているメッシュに対する直前の操作について
変更を行うことが可能

画面左下に「ヘッドアップ
ディスプレイパネル」が表
示される
直前の操作によって

出現するパネルの内容が
変化する

編集モードでUV球を追加すると、
コレクションに
新規メッシュとして登録されないので注意

176

175

176
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スライド番号：177

目の位置に移動
※まだBodyに埋もれている

Eyeメッシュの半径を調整し、場所を移動

Eyeメッシュが
表示される位置に移動

Eyeメッシュの半径を調整 Eyeメッシュの場所を移動

※S＋0.2入力⇒Enter
でも可能

177

スライド番号：178

Eyeメッシュのミラーのモデファイアを追加する

Eyeメッシュの
ミラーが表示される

178

177

178
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スライド番号：179

モデリング ～最終調整～

微調整を行い、犬の形に近づける

上面図 側面図 正面図

179

スライド番号：180

もし、必要以上に分離し
ていた場合
2つの頂点を選択

マージで分離した頂点を結合

180

179

180
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スライド番号：181

モデリング ～反射面のチェック～

一時的にミラー解除

反射面に面がある

視点変更：テンキー３⇒ ドラッグ

※編集モードではモデファイヤーの切り替えに失敗する

181

スライド番号：182

反射面だけを選択

視点を回転させるなどして、

反射面以外が選択されていない
かをチェック

反射面の不要な面を削除する

182

181

182
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スライド番号：183

Deleteキー

ミラーを有効にする

反射面の不要な面が
削除される

その他の不要な辺、面があれ
ば、すべて削除しておく

そうしないと、面を細分化したと
きに、変形する

183

スライド番号：184

モデリング ～形状を滑らかに～

視点変更：テンキー３⇒４を２回⇒８を1回

サブディビジョンサーフェスモディファイア
を設定し表面を細分化する

184

183

184
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スライド番号：185

Bodyメッシュを選択

サブディビジョンサーフェスモディファイアの追加

185

スライド番号：186

形状を調整：耳

Enterで確定

滑らかになりすぎて
形状を壊している

耳は見た目は3角形だが、頂点を
1か所に集めただけなので真の形
状は4角形のまま。
⇒ナイフ切断を実行可能

ナイフ切断
※透過カットON

開始 終了

耳の先端が
少し延長

ナイフ切断によって平均が変化する

切断なし 切断あり

186

185

186
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スライド番号：187

ドラッグ

Alt＋辺クリックで周選択

透過カットONなので、一
周カットされている

形状を調整：耳
さらに延長して調整する

187

スライド番号：188

ナイフ切断
※透過カットON

形状を調整：鼻先

直線的

カーブができてより自然になった

ナイフ切断を追加して形状を調整する

188

187

188
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スライド番号：189

モディファイヤーとスムージングを設定し表面を滑らかにする

※ スライド番号54～61参照

189

スライド番号：190

物体の質感

190

189

190
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スライド番号：191

物体の質感 ～マテリアル～

191

スライド番号：192

※ スライド番号62～ 80 参照

本体
目

鼻

マテリアルスロットの作成

物体の質感 ～マテリアル～

192

191

192
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スライド番号：193

マテリアルスロットの作成

Bodyには
・本体部分
・鼻部分
という、
異なる質感の部分が存在する 本体部分 鼻部分

スロットの追加
スロットにマテリアルを追加

Bodyスロットに、Bodyマテリアル
NoseAndEyesスロットに、 NoseAndEyesマテリアル
が設定されている状態

193

スライド番号：194

本体

目

鼻

Bodyメッシュ Eyeメッシュ

メッシュに対応する
マテリアルスロット

194

193

194
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スライド番号：195

現時点でのメッシュとマテリアルスロットの状態を確認する

Bodyメッシュを選択し、マテリアルスロットの状態を確認 Eyeメッシュを選択し、マテリアルスロットの状態を確認

Bodyメッシュには
・Boeyマテリアルスロット
・NoseAndEyesマテリアルスロット

Eyeメッシュには未設定

EyeメッシュにNoseAndEyesマテリア
ルスロットを設定する必要がある

195

スライド番号：196

このマテリアルは
2か所で使用されている

Eyeメッシュにマテリアルスロットを紐づける

Eyeメッシュにマテリアルを追加する場合、新規
ではなく既存からの選択にする

なぜなら、

鼻と目に設定したいマテリアルが同じだから、
すでに作成していたマテリアルを
紐づける

196

195

196
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スライド番号：197

メッシュに対するマテリアルの割り当てを確認

Eyeメッシュに設定されている
マテリアルの適用範囲を確認

Eyeメッシュの範囲選択に、
Bodyメッシュの鼻部分の選択
を追加する
Shift＋クリック選択

鼻部分を選択す
ると、マテリアル
の選択が自動的
に切り替わるので、

現在選択してい
るマテリアルを必
ず確認

197

スライド番号：198

マテリアルを切り替えて、「選択」で
設定されている範囲を必ず確認する

頻繁にチェックすると良い

Bodyメッシュに対するマテリアルの割り当てを確認

198

197

198
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スライド番号：199

メッシュに対するマテリアルを設定する

本体目

鼻

「スザンヌ」に設定した
マテリアルを参考に、
・Boeyマテリアル
・NoseAndEyesマテリアル
に対して設定する

199

スライド番号：200

※ スライド番号８２～９３参照

物体の質感 ～テクスチャ～

テクスチャ画像を選択

メッシュの位置に、貼るテクスチャの
位置を合わせる必要がない（全面に
適用する）場合には、UV展開不要

200

199

200
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スライド番号：201

3次元ペイント

マスキング：色を塗らない部分を保護

ドラッグで回転

サブディビジョンサーフェス
モディファイアを
非表示にしておく

モディファイヤー
プロパティ

腹側の部分をフリーハンドでペイントする

201

スライド番号：202

マスキング

色を塗っても良いエリアを
選択
Shift＋クリック

マスキングエリア
が設定される

ペイントマスクを
設定する

202

201

202
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スライド番号：203

試し塗り

試し塗りが終わったら、
Ctrl＋Z でリセットしておく

203

スライド番号：204

腹側の部分を塗る

Nキー押下
または

で、

サイドメニュー
表示

閉じる場合は
Nキー押下

ツール

ブラシのサイズや色などを調整して、
腹側を塗る

204

203

204
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スライド番号：205

シーン設定

※ スライド番号９４～１０６参照

205

スライド番号：206

レンダリング
※ スライド番号１０７～１１２参照

206

205

206
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メタバースワールドを作ってみる
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メタバース
ワールドを
作ってみる
ASSETを組み合わせて
CLUSTER内にワールドを作成して
みよう

文科省 観光業界 DX 人材養成事業

スライド番号：2

Menu
１．環境構築

２．ワールドを作る

【方法１】clusterのサービス内の機能を使用する

１）ワールドの作り方

２）ワールドのアップロード方法

【方法２】Unityで制作しclusterにアップロードする

１）ワールドの作り方

２）ワールドのアップロード方法

学校法人イデア熊本アジア学園2

1

2
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環境構築
事前課題として、 UnityHub経由でUnityのインストールを完了させておく
clusterワールドを作成するには、clusterアカウントが必要

学校法人イデア熊本アジア学園

１．環境構築マニュアル.pdf
２．clusterアカウントの作成

スライド番号：3

スライド番号：4 学校法人イデア熊本アジア学園

起動

インストール

使用

Cluster Creator Kit

操作

設定 ワールドの
アップロード

環境構築コンテンツの関係

Unityの
追加モジュール

4

3

4
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スライド番号：5 学校法人イデア熊本アジア学園

clusterアカウントの作成

https://cluster.mu/

5

ワールドを作る

学校法人イデア熊本アジア学園

【方法１】clusterのサービス内の機能を使用する

【方法２】Unityで制作しclusterにアップロードする

スライド番号：6

5

6
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スライド番号：7

ローカル環境

【方法１】
clusterのサービス内の機能を使用する

学校法人イデア熊本アジア学園

特徴:

●モバイル・デスクトップ・VR、すべてのプラットフォームに対応

●マルチプレイでフレンドと一緒にワールドをつくることができる

●Unityを使わない

アップロード

7

スライド番号：8 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

まずはclusterアプリをインストールする
※スマホ、PCそれぞれに適したアプリをインストールする

https://cluster.mu/

8
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スライド番号：9 学校法人イデア熊本アジア学園

clusterアプリを起動し、メニューから
ワールドクラフトを選択

clusterアプリを起動

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

9

スライド番号：10 学校法人イデア熊本アジア学園

ワールド名を
入力

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

10

9

10
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スライド番号：11 学校法人イデア熊本アジア学園

※ワールド構築中に、操作ヒントが表示される

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

11

スライド番号：12 学校法人イデア熊本アジア学園

アバターの表示を切り替える

このままではワールド制作にアバターが
邪魔になるので表示を切り替える

三人称視点

クラフトモード プレイモード

三人称視点

クラフトモード
に戻す

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

12
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スライド番号：13 学校法人イデア熊本アジア学園

画面説明

ワールドクラフトストア
モード切替

一人称視点
アバター

ワールド環境設定
アイテムリスト ワールド容量

バッグ

レティクル
（選択ターゲット）

ワールドを作るための
アイテム購入

背景、光の強さ、BGM の設定が可能

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

13

スライド番号：14 学校法人イデア熊本アジア学園

アイテムを設置する
１．まず、アイテムリストを作る

空

規定

① 空のリストを選択

② アイテム一覧から
使用したいアイテムを選択

③ セットする枠を選択

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

前の画面に戻る

14

13
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スライド番号：15 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

アイテムを設置する
２．アイテムリストで選択したアイテムを画面に配置

クリック

操作方法

設置/解除 コピー

解除/削除

レティクル

※クリックで設置/解除
の切り替え

※削除の場合は、ごみ箱アイコンに変わる

15

スライド番号：16 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

このあたり（アイテムがない）をドラッグすると、
レティクルの位置（視点）が変わる
配置予定の位置や向きが自動的に変更される

画面上でクリックすると確定

３．配置の確定

アイテムを設置する

16

15

16



2024/2/25

スライド番号：17 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

アイテムを設置する
４．配置したアイテムの調整

レティクルと重なったアイテ
ムは、選択された表示になる

クリック

再選択

右クリック コピー

Qキー
削除

解除
削除 ：一度確定したアイテムを消去
解除 ：配置中のアイテムを消去

17

スライド番号：18 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

選択中に回転ツールが表示される

Tabキーで、回転軸を
切り替える

Rキーで回転

回転 移動
レティクルの位置に配
置したくても不可

アバターを走らせる

エリアの端に
配置したい

18

17
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スライド番号：19 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

環境を設定する

背景 エフェクト BGM

19

スライド番号：20 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

ワールドをアップロードする
１．アップロードするワールドの公開情報を設定する

アップロードする
ワールドを選択

20
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スライド番号：21 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法１】 clusterのサービス内の機能を使用する

必要に応じて
変更・確認

「説明」はワールドに来てもらう
ためのアピールポイント！

ワールドをシェアする
と、一般公開される

21

スライド番号：22

【方法２】
Unityで制作しclusterにアップロードする

学校法人イデア熊本アジア学園

サンプルプロジェクト
「ClusterCreatorKitSample-master」を使用

サンプルプロジェクトは「cluster」にワールドをアップロードするために必要な

最低限の要素がはじめから設定されている

・ SpawnPoint:アバター入室時の出現ポイント

・ DespawnHeight:消滅する高さ。これより低い位置に移動すると消滅

・ Collider:衝突可能かどうか

22
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スライド番号：23 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

23

スライド番号：24 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

クリックで起動する
※ダブルクリックではない
ので注意

24
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スライド番号：25 学校法人イデア熊本アジア学園

Unityの基本編集画面の構成
ツールバー

Tool bar

ハイアラーキーウインドウ
Hierarchy window

シーンビュー
Scene view インスペクターウィンドウ

Inspector window

プロジェクトウインドウ
Project window

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

25

スライド番号：26 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

シーンの選択
プロジェクトウインドウ

Scenes

MinimalSample

表示変更ラダー

床のタイルだけ
のシーン

26

25
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スライド番号：27 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

Asset Storeの追加
「Unity」のプラットフォーム「Unity Asset Store」を利用してワールド制作

インスペクターウィンドウ

Assetの検索

入力
「Asset Store」

Asset Store
ウィンドウがない

Asset Store
ウィンドウが追加された

27

スライド番号：28 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

入力
「RPG Poly Pack」

事前環境構築で作成しておいた
Unityアカウントを使用し、
Unityにログインする

使用するのは
このAsset

価格に注意すること

Assetのインポート

28
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スライド番号：29 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

※Assetを使用したことがある場合はボタンが変わる

29

スライド番号：30 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

起動していたUnity画面に戻る

※Assetを使用したことがある場合はボタンが変わる

Assetが追加

30
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スライド番号：31 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

Assetの配置

31

スライド番号：32 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

ドラッグ

Prefabを選択しシーンビュー画面にドラッグすると配置されるプロジェクトツリーの様子

32
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スライド番号：33 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

視点の変更

ホイールボタンドラッグで移動

右ドラッグで回転

ギズモのアーム・中央クリック
で、規定の視点に変更

クリック

クリック

ギズモのアーム・中央ドラッグ
で自由変更

33

スライド番号：34 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

ワールドの動作確認をしてみる

Play/Play解除 切り替え

ゲームビューに切り替わる

・移動は方向キー または 「W,A,S,D」キー

・spaceキーでジャンプ
・回転はマウスドラッグ

W

A

S

D

すり抜ける

衝突

34
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スライド番号：35 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

Colliderで衝突判定をつける

検索欄に「Mesh」と入力

35

スライド番号：36 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

落下してしまう

衝突

落下防止用の壁を設置する

ギズモはこの形
上空からの視点

36

35

36



2024/2/25

スライド番号：37 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

移動

拡大

CTRL+C⇒ CTRL+V で
コピーと貼りつけが可能エリアを囲む

リストに追加
される

37

スライド番号：38 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

障壁にColliderを設定する

障壁を透明にする
Inspector⇒Mesh Renderer ⇒ ３点ボタン⇒Remove Component

全部選択

38
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スライド番号：39 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

ワールドの動作確認をしてみる

設定したColliderが有効に
なっていることがわかる

39

スライド番号：40 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

マテリアルを設定する
地面（Ground）のマテリアルを設定する

マテリアルを格納する為の
フォルダーを作成する

40
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スライド番号：41 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

作成したフォルダーに
マテリアルを生成する

ドラッグ

作成したマテリアルを地面の
アイテムにドラッグする

マテリアル生成し、そのマテリアルを
まずは地面（Ground）アイテムに紐付ける

その後、マテリアルの設定を変更すると、
紐付けられたアイテムの見た目などの
状態が変わる

41

スライド番号：42 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

マテリアルを選択した状
態でAlbedoの変更を行う
と、即座にシーンビューの
対象アイテムに反映

選択

42
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スライド番号：43 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

範囲内にAssetを配置

様々なPrefabを設定する

43

スライド番号：44 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

ワールドをアップロードする
前準備：ロード時の画像を準備する

ワールドに入室するときに
表示される画像を準備して
おく

44
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スライド番号：45 学校法人イデア熊本アジア学園

初回のみワールドアップロード時に「アクセストークン」というものが必要

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

前準備：アクセストークンの取得

アプリから

https://cluster.mu/

ブラウザから

どちらでも良い
同じメニューが
表示される

選択

45

スライド番号：46 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

46
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スライド番号：47 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

取得したアクセストークン
を貼り付ける

47

スライド番号：48 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

ワールド情報を設定

準備した画像を設定

ワールドをアップロード

48
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スライド番号：49 学校法人イデア熊本アジア学園

【方法２】 Unityで制作しclusterにアップロードする

49
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IICA絡みのワールド企画
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IICA絡みのワールド企画
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IICA絡みのワールド企画
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発表

各チームで考えた企画を発表する
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メタバース事例＆ビジネス



メタバース事例＆ビジネス
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メタバース事例＆ビジネス
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メタバース事例＆ビジネス
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メタバース事例＆ビジネス
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メタバース事例＆ビジネス
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実践内容
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メタバース事例＆ビジネス
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振り返り

23

キーワード

Blender、メタバースワールド、活用事例

本科目のゴール

❏ Blenderの基本的な使い方を理解する。

❏独自のモデルを開発する。

❏メタバースの活用について知り、自分達で考える
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