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テクスチャマッピング
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General（全般）で

Blender を起動する



Visual Media Laboratory | Faculty of Systems Engineering | Wakayama University

Edit Mode に切り替える または Tab
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〇をドラッグして拡大

Scaleを選ぶ
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3倍くらいにする
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Object Mode に切り替える または再度 Tab
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Materialのプロパティを表示する
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Base Color の・をクリックして

Image Texture を選ぶ
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読み込む画像 (hexahedron.png)
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画像ファイルを選んで

開く

Open をクリック
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（Default は UV マッピング）

Material Preview
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Vector の・をクリックして

Generated を選ぶ
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上面にだけマッピングされる
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マッピング方法を Flat から Box に切り替える



Visual Media Laboratory | Faculty of Systems Engineering | Wakayama University

６面にマッピングされる
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Vector の・をクリックして

Object を選ぶ



Visual Media Laboratory | Faculty of Systems Engineering | Wakayama University

小さなテクスチャが繰り返しマッピングされる

Repeat
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テクスチャの最外周が拡張される

Extend
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Clip

テクスチャの外部には色が塗られない
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ではオブジェクトの（外接箱の）正規化した座標系に対してマッピングされる

ではオブジェクトの（外接箱の）実寸に対してマッピングされる
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Flat

Repeat

Camera

カメラに対して直交する様にマッピングされる
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またはテンキーの「０」

または「カメラ」アイコンを
クリックする

View メニューの Camera から
Active Camera を選ぶ）

Num

Lock / * -

7 8 9 +

4 5 6

1 2 3 Enter

0 .
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カメラからの見た目
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View メニューの Perspective/Orthographicを選ぶ

またはテンキーの「５」

Num

Lock / * -

7 8 9 +

4 5 6

1 2 3 Enter

0 .



Visual Media Laboratory | Faculty of Systems Engineering | Wakayama University

直交投影カメラの場合
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オブジェクトを回転してもカメラに対するテクスチャの位置が変わらない

Rotate
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View メニューの Perspective/Orthographicを選ぶ

またはテンキーの「５」

Num

Lock / * -

7 8 9 +

4 5 6

1 2 3 Enter

0 .
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ウィンドウに対して直交する様にマッピングされる

Flat

Clip

Window
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ビューを回転してもテクスチャが動かない

または中ボタン／ホイールでドラッグする

「座標軸」を左ボタンでドラッグする

Num

Lock / * -

7 8 9 +

4 5 6

1 2 3 Enter

0 .

カメラ
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Flat

Clip

Reflection

テクスチャが映り込むようにマッピングされる
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オブジェクトを回転すると映り込み方が変わる

Rotate
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円柱に巻き付ける
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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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こっちは操作しない

で入力欄を移動できるTab適当な大きさに設定する
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または右クリックして

Shade Smooth を選ぶ

Object メニューから Shade Smooth を選ぶ
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メッシュ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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マテリアルのプロパティを表示して

New をクリック
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Base Color の・をクリックして

Image Texture を選ぶ
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巻き付ける画像 (panorama.png)

上端の１ラインは黄色にしている

下端の１ラインは黄色にしている
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画像ファイルを選んで

開く

Open をクリック
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上端の１ラインは黄色になっている

Default の UV マッピング（後述）では
上面・底面に画像の一部がマッピングされる

Material Preview
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Vector の・をクリックして

Generated を選ぶ
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マッピング方法を Flat から Tube に切り替える
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上面（と底面）には画像の上端（と下端）の色が付く



Visual Media Laboratory | Faculty of Systems Engineering | Wakayama University

球に貼り付ける
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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 UV Sphere を選ぶ

または Shift A



Visual Media Laboratory | Faculty of Systems Engineering | Wakayama University

ここをクリック

球が一つできる
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適当な大きさに設定する
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Object メニューから Shade Smooth を選ぶ

または右クリックして

Shade Smooth を選ぶ
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マテリアルのプロパティを表示して

New をクリック
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Base Color の・をクリックして

Image Texture を選ぶ
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正距円筒図法画像 (equirectangular.jpg) 

正距円筒図法 - Wikipedia

https://ja.wikipedia.org/wiki/%E6%AD%A3%E8%B7%9D%E5%86%86%E7%AD%92%E5%9B%B3%E6%B3%95
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画像ファイルを選んで

開く

Open をクリック
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Default の UV マッピング（後述）でも
正しくマッピングされる

Material Preview
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Vector の・をクリックして

Generated を選ぶ
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マッピング方法を Flat から Sphere に切り替える
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