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コップのようなものを作る
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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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Add メニューのMesh から Cylinder を選ぶ

または Shift A
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ここをクリック

円柱が一つできる
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単位を指定するとm に換算してくれる

Vertices（断面の頂点数＝側面数）= 24

Radius（半径）= 3cm → 0.03m

Depth（深さ＝高さ）= 8cm → 0.08m

Location（中心の位置）= (0, 0, 4cm) → (0, 0, 0.04m)

こっちは操作しない

で入力欄を移動できるTab
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Num

Lock / * -

7 8 9 +

4 5 6

1 2 3 Enter

0 .またはテンキーの「．」

View メニューの Frame Selected を選ぶ
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Edit Mode に切り替える または Tab
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Face（面）の選択モードに切り替えて

Cylinder の上面を選択して

Inset Face を選ぶ
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黄色い○をドラッグ
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Thickness（厚さ）= 5mm ここに直接数値を入力してもよい



Visual Media Laboratory | Faculty of Systems Engineering | Wakayama University

Extrude Region を選んで

X-Ray（半透明）表示にして

黄色い●をドラッグ+
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Z = -7cm くらい
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Scaleを選ぶ

上面を一つ選択して
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Select メニューの Select Linked から Linked Flat Face を選ぶ
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選択する平坦さの限界角度

同一平面上のつながった面が選択される
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Shift を押しながら青い■をドラッグ
Shift

ここに数値を入力してもよいScale = (1.2, 1.2, 1) くらい
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Edge（稜線）の選択モードに切り替えて

内側の稜線を一つ選択して
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Select メニューの Select Loops から Edge Loops を選ぶ
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透視投影／直交投影を切り替える

View メニューの Perspective/Orthographicを選ぶ

またはテンキーの「５」

または「グリッド」アイコンをクリックする

Num

Lock / * -

7 8 9 +

4 5 6

1 2 3 Enter

0 .
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こっちの青い■をドラッグ

Shift を押しながら青い■をドラッグ
Shift

または

ここに数値を入力してもよいScale = (1.033, 1.033, 1) くらい
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透視投影／直交投影を切り替える

またはテンキーの「５」

Num

Lock / * -

7 8 9 +

4 5 6

1 2 3 Enter

0 .

View メニューの Perspective/Orthographicを選ぶ

または「グリッド」アイコンをクリックする
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Select メニューの Select Loops から Edge Ring を選ぶ
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Bevel を選んで

黄色い●をドラッグ
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ここに数値を入力してもよいWidth = 1mm くらい
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ベベルの分割数を増減する
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Object Mode に切り替える または再度 Tab
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または右クリックして

Object メニューから Shade Smooth を選ぶ

Shade Smooth を選ぶ
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Mesh のプロパティを表示して

Normalsの Auto Smooth にチェック☑を入れて

角度を調整する
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Material のプロパティを表示して

New をクリック
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Roughness を０にする

Material Preview に切り替える
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Transmission を１にする
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Shift S でパイ (Pie) メニューを表示

Cursor to World Origin
3D カーソルをワールド座標系の原点に戻す

キャンセルするときは右クリックか Esc
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Object メニューの Set Origin から Origin to 3D Cursor を選ぶ

Origin（このオブジェクトの原点）
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• このカップは底の中心はワールド座標の原点にある
• このカップのオブジェクトの原点を底の中心にする

新しい Collection を作る
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Collection の名前を
“Cup” とかにしておく
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Cylinder を “Cup” のコレクションにドラッグする
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“Cup” の Collection の中のオブジェクトの名前や
Mesh の名前，Material の名前も変えておく
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File メニューから Save を選ぶ Ctrl Sまたは

ファイルを保存する
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保存先を選んで

ファイル名を指定して 保存


