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螺旋階段を作る
スクリューモディファイアとアレイモディファイア
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General（全般）で

Blender を起動する
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箱を選択して

箱の削除

X
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4

Add メニューのMesh から Plane を選ぶ

または Shift A
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5

Edit Mode に切り替える または Tab



Visual Media Laboratory | Faculty of Systems Engineering | Wakayama University

6

Moveまたは G Y
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7

緑の→をドラッグして移動
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8

Edge（稜線）の選択モードに切り替えて

縦の稜線を一つ選択する
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9

緑の→をドラッグして移動
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10

A をタイプしてすべての稜線を選択した後

Scale または S X
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11

赤の●をドラッグして幅を縮小
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12

R YまたはRotate
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13

緑の〇をドラッグして 90° 回転
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Object Mode に切り替える または再度 Tab

Modifier のプロパティを表示する
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15

Add Modifier
から

Add Modifier から Screw を追加する
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16

回転体ができる
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17

Screw を増すと持ち上がる
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18

Iteration を増すと段が増える
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19

Angle は 30°くらい、
Screw は 0、Iteration は 1
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20

Object メニューの Convert からMesh を選んで
Mesh に変換する

Mesh に変換するとモディファイアは消える
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Edit Mode に切り替える または Tab
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22

Mesh メニューの Clean Up から
Limited Dissolve を選ぶ

（稜線がすべて選ばれていなければ をタイプしてから）A
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23

同一平面上にある面が統合される

Delimit（切り離しの基準）が Normal（法線）のとき
法線のずれが 5° を越えなければ統合する
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Mesh メニューの Clean Up から
Fill Holes を選ぶ

（稜線がすべて選ばれていなければ をタイプしてから）A
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穴がふさがる

Object Mode に切り替える または再度 Tab
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Add メニューの Empty で
Plain Axes を選ぶ

または Shift A

3D カーソルはワールド座標系の原点にあること
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27

Empty は形を持たないオブジェクトなので
レンダリングの際に表示されない
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28

Plane を選んでから

Modifier のプロパティを表示する
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29

Array Modifier を
追加する

Add Modifier
から
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30

二つになる
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31

(0, 0, 1) にして縦に重ねる
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32

Object Offset にチェック☑を入れて

Object に Empty を選ぶ
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33

Empty を選び
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34

青の〇をドラッグして
30° くらい回転

Rotate（回転）
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35

Count を増すと段が増える

Plane を選んでから

Modifier のプロパティを表示して



Visual Media Laboratory | Faculty of Systems Engineering | Wakayama University

36

Object Offset に使う Object は Empty でなくても構わない
が Move や Scale，Rotate されていると色々困る（Object
メニューの Applyから All Transformを選んでおくとよい）


