
手抜き粘土モデリング

（スカルプトモード）
ＣＧ制作演習 Blender 簡易資料



スカルプトモデリング

• 粘土をこねるようにモデリング

• こだわらないアニメーションもしない前提



モデリング



「Shift + A」Ico Sphere 作成



Subdivisionを上げる（5くらい）

※上げすぎると
最悪落ちるので注意



Object Mode をクリック
→Sculpt Modeを選択



←変形させるブラシが並んでる
（ない場合「T」で表示）



Toolを選択
ない場合は「N」で表示
Radius: ブラシ半径
Strength: 変形強度
Direction: -でへこむ



Drawブラシ
左ドラッグで盛り上げ変形



Shift長押しでSmooth
なめらかに



Grabブラシ
引っ張る



Symmetryメニュー
デフォルトはx対称変形
Xをオフにすれば非対称に
変形できる



Remeshメニュー
同じ形でポリゴンを再生成



Voxel Size: 小さいほど細かく
0.1くらいに設定
0.5くらいから下げていくと良い

※下げすぎると
最悪落ちる



Remeshボタンを押す
ポリゴンをVoxel Sizeに応じた
解像度で生成



完成したらObject Modeに戻る



軽量化



モディファイアプロパティ選択



Decimateモディファイア選択
ポリゴンを削減する



Ratioを下げる

三角面数が減る



Ratioを下げる
Applyボタンで確定
（どうしても動かしたい場合は
Un-Subdivideの方がまし）

三角面数が減る



右クリック→Shade Smooth



テクスチャペイント



「Tab」Edit Modeに
「A」全選択



「U」→Smart UV Project
テクスチャが貼れるようになる



「UV Editing」をクリック
テクスチャ編集レイアウトに



「Tab」オブジェクトモードにしてから
マテリアルプロパティ選択
Newボタンをクリック



Base Color横の○をクリック
Image Textureをクリック



+ Newボタンをクリックしてテクスチャ作成
Colorで色を決めて OK クリック



マテリアルプレビュー
うまくできていれば
色がついている



オブジェクトモードから
テクスチャペイントモードに



左ドラッグで色塗りできる



「N」→Toolタブ
色等自由に変えられる



オブジェクトモードに
レイアウトも戻す



参考

• https://youtu.be/8-G4DzbFo4Q

• https://vtuberkaibougaku.site/2021/06/28/sculpt-modeling/#toc1

https://youtu.be/8-G4DzbFo4Q
https://vtuberkaibougaku.site/2021/06/28/sculpt-modeling/#toc1

