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                     OS：Windows10

アプリケーション　：Blender　2 .8

第4話 UVマッピングの巻　解説　

　近年、肖像権の主張の高まりでテレビニュースなどでもモザイクをかけて顔やナンバー

プレートを隠した映像が多くなりました。最近のスカイプなどのビデオチャットでも、背景だ

けをぼかす機能が一般的になっているようです。

　

最後にトランスフォームという をつかって顔の海苔を消すテクニックをエフェクト(※01参照)

イラストにするとこうなります。(図01)

　今回のトピックのトラッキングとは、ビデオ画像の中の特定の条件をコンピュータが追い

かける技術を言います。その特定の条件をマーカーと言いますが、これは目でも口でもほ

くろであっても構いません、今回は顔についた海苔をマーカー（目印）にしてマスクを海苔

に沿って移動させて、そこに顔の他の部分をあてがって顔の海苔を消すテクニックを紹介

しています。

  マスクということになじみの無い方もおられるかもしれません。意味は文字通りフェイス

マスクをイメージしていただければいいでしょう。フェイスマスクは顔を隠すツールですが、

コンピュータグラフィックでは、隠すだけでなくそこに穴をあける用途でも使われます。

　UVマッピングとは、CGのオブジェクトに色を付ける手法の一つです。UV座標というポリゴン

特有の座標を使って色付けします。ここで登場したアップルジュースは赤一色ですから、

”第3話ボーンの巻”のPDFで解説したように付属のカラーマテリアルだけで充分ですが、こ

れだと柄をつけたり、ゲームに登場するような複雑なテクスチャーをつけることはできません。

しかしこのUVマッピングを使うと自由度が各段に向上します。

　しかしこのビデオの”第6話　ゲームアプリにインポート”でも紹介しますが、アプリケーショ

ンをまたいで作品を作る場合などはとても安定したマッピング手法として利用できる利点が

あります。

　

　このマッピングの基本的な仕組みは、地球儀の作り方と似ています。地図は平面に印刷さ

れますがそれを舟形多円錐という形に裁断して球体に張り付けています。これと同じことを

複雑な形状のオブジェクトに施します。そのため多くの場合ゆがみも出ますから、いくらかの

手作業による調整が必要になりますし難易度も高い手法です。

　タイムライン　

　飽きの来ないように全編3分以内でまとめていますので一般のビデオ教材のように丁寧に操作方法の詳細に

は触れていません。その為”CGで何ができて、そのためにどんな手順を踏むのか”といったCG製作者の仕事

の様子や取り組み方を伝えるように務めています。

　題材は、決して子供相手ではありません。とりわけプロのCG製作者にとって実用的な事柄を中心に選んでま

すので、保護者の助けが無くては、子供だけでまねてみることはできない内容になっています。

　このチュートリアル.シリーズは、小学校で英語とコンピュータープログラミングの学習を始める頃の子供達に

にコンピューターグラフィックの楽しさを知ってもらう事を目的にデザインされています。

　このPDFは子供といっしょにコンピューターグラフィックを学ぶ保護者（教師）用の指導書として配布していま

す。内容は不正確で至らないところも多いかとは思いますが、これをきっかけに、今どきの子供達とのコミュニ

ケーションの手段として使っていただけるとを願って作成しています。

はじめに

Move ｏｒ　Not　編集長　樋口壽伸
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　ここでのゴールはパッケージの正面に子供の写真を張り付けるということにしましょう。Edit 

Modeに変えて　　　ボタンを押して面を選択できるようにしておきます。

ＵＶの作り方

　”第3話　ボーンの巻のＰＤＦ”をご覧に

なった方はおすでに左のような形状をお持

ちかもしれません。ここではこれを使って解

説します。

　プログラムモニター　

　プログラムモニター　

　操作モニター　

　プログラムモニター　

ビデオのこのシーンの解説です。

　

　Shiftキーを押しながら左図のような面を選択し

てください。分割数は様々でしょうから、写真を

張り込みたい部分を適当に選んでください。

　張り込みように用意した。スナップ写真。
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　プログラムモニター　　プログラムモニター　　プログラムモニター　　プログラムモニター　　プログラムモニター　

　　画像のある画面にカーソルを移動して、”Z

キー”を押して を選択しま。左図のよ”Rendered”

うに白い色が付いたら成功です。

　※この後、ビデオの内容とは作業工程が前後し

ますが、今回はこの段階で新しいMaterial001と

張り付ける写真との関連付けをしておきましょう。

② ③

　プログラムモニター　

　現在、右側のマテリアル・プロパティーは左下の図の様になつていると思います。Materialとい

う名の赤い色 ”＋ボタン”が一色だけあります。これに新しい色を追加します。 を押します。画面

が切り変わって が現れますのでクリックします。Marerialの下に”New”と書かれたボタン

Material001という新しい色の項目が自動的に作られました。デフォルトではBaseColorは白く

なっているはずですが、そのままで構いません。ビデオでは新しい色をUVとしましたが、このまま

Material001の名前でいきましょう。続いて のボタンを押して決定とします。これを忘れるとAssign

反映されません。
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そこで、Gキーの後にYキーを押しておくとストローは左右に、

Xキーを押しておくと前後に移動するようになります。

　続いて、円柱を選択したまま、Sキーを押しながらマウスを

動かすと円柱が小さくなったり大きくなったりします。頃合い

を見て、今度はSキーに続きZキーを押してからマウスを動か

すとストローらしく伸びてくると思います。後はストローをどこ

かの角に運んで色を付ければ完成です。

　このままストローを選択したままGキーを押した後にマウス

を動かせば、任意の場所に移動します。しかしこの位置から

見ていると上え行ったり下へ行ったりと動きが定まりません。

　最上段の で画面を切り替えます。Shadingのタブ

左図の下部に見えている部分を”シェーディング　

エディター”と言いますが、マッピングに関する細

かい設定をする場所です。

　この中で、”Shiftキー”と”Aキー”を押してAllと

書かれてたタグ Searchのを開き、その中にある

ウィンドウを使ってImage Textureを探します。

　Image　Texture の の黄色い〇と右側パネColor 

ルの の〇をノードでつなぎ、BaceColor Open のボ

タンを押して用意したした写真を選択します。
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　 でページを切り替えます。右のマテリアルプロパティでUV Editing のタブ Material001を選択して

少し下のSelectを押します。これでこの色の部分だけが選択されました。（中央のプレビュー画面

で写真の部分だけが薄いオレンジ色で表示されました。）小さいですが中央上のUVと書かれたボ

タン 横4つ縦5つの四角形を押してください。選択した が左側に表示されます。

　

　こうした理由でこのビデオではアプリケーションはすべて英語表示で解説しています。また英語の

サブタイトルもつけてますが、翻訳はIT分野に明るいネイティブに意味の伝わる最低限の言葉で表

現するように依頼しています。こうした機会にお子さんお孫さんが英語になじんでいただければと

願っています。

　ここでは紹介していませんが、オブジェクトを回転させるときはどうするか、解説書に頼らずも英

語の”Round”の”Rキー”ではないかと推察できます。コンピュータ操作にはこうした推理する能力も

不可欠で、英語の理解度の差で習得時間に大きな差が生まれます。

　少し冗長になりましたが、もうお気づきだと思います。”Gキー”の”G”とはGlobe(握る）の意味で選

択されたオブジェクトを移動するために用意されたコマンドです。”Yキー”、”Xキー”、”Zキー”をその

あとに押すのはY軸、X軸、Z軸と方向を定めて移動させる仕組みです。これは立方体や円柱などの

塊としてのオブジェクトに限ったことではなく、はじめの方で縦方向にジュースのパッケージを伸ば

した時のように、面やヘリや頂点といった部分（パーツ）を動かすときも同様に使います。

  こうしたキーボードに割り当てられコマンドをホットキーといいますが、同じ操作は左端にあるアイ

コンを使っても同じ動作を選択できます。しかしここで紹介するようにキーボードを使う方が早く作

業が進みます。

　マスクを選択するツール、形状によって3種類用意されています。
　ここでは丸く選択するツールをつかっています。　

　ぼかし具合を調整するパラメータです。　

　Mask　Path（マスクパス）とは、マスクの位置情報を記録する機能です。
　　ボタンで自動で記録します。また　　を押して手動で記録していくこともできます。　

　上のプレビューを見るとすでに写真の一部が

パッケージの指定した位置に映り込んでいるの

がわかります。

この後UVを使って構図を調整していきます。
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色の付け方

　 を”Gキー”を押しながら移動してください。写真の構図が変わりまオレンジ色の四角形の集合体

す。これだと少し縦に縮んでいるようなので、もうい一度四角形の集合体を”Sキー””Yキー”の順

で押してからマウスで動かして調整します。
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　また上部の でオリジナルの写真を読み込めば、グリッドの下に写真がプレファイルのアイコン

ビューされますので、より自由に調整できるようになります。

　ここではビデオと逆のプロセスを追ってみました。ビデオではあらかじめ用意したマテリアルデー

タではなく、マテリアルをデザインしていく様も描きたかったので、このUVの情報（四角形の集合体

の情報）をフォトショップに運んで、その中に納まるよにリンゴのイラストを構成していったわけです。

　ちなみにUVのレイアウトを取り出してビデオの

ように他のグラフィックアプリにエクスポートする

場合は を押して”Export　Uv　Layout”UVボタン

を選択してデータを保存します。

　是非、お子さんたちや身近な物の写真を使っ

てオブジェクトに張り込んでみてください。
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Mark Seam

　

　今回の設定では必よう無かったのですが、ビデオ

に登場したMarkSeam（ビデオではシャツのジッパー

と表現しました。）を解説します。

　

　UVは地球儀の作り方に似ていると解説しましたので、球体を使って実際にMark　Seamしてみ

ます。新しくブレンダーを開いて球体を用意します。

　まずはデフォルトの立方体を消しますが、Blender2.7以下の古いバージョンをお使いの方は、

”Xキー”を押してdeleteすると覚えたかもしれません。こうした特殊な操作性がBlenderがマニ

アックなアプリと敬遠された要因なのですが、Blender2.8以上では一般のアプリと操作性は同

じになりました。消したいオブジェクトを選択して（オレンジ色で囲まれた状態にして）マウスの

右クリックで選択したり、素直にキーボードの”デリートキー”で消せるようになっています。

　 を選択すると、球体が”Mask”から”UV　Sphere”

作れます。

　続いて”Shiftキー”を押してから”Aキー”を押しま

す。この章のシェーディング　エディターでも同じ

キーを使いましたが新しくなにかのを作る時の共

通のホットキーになっています。

”Xキー”の場合。

マウスの右クリックの場合。

　タイムライン　
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　続いて にして、エッジを選択する状態 任意のエッジ

を”Altキー”を押しながらクリックしてください。下図

のように一直線に続くエッジが選択されたと思いま

す。これをLoopCutといいますが、ポリゴン型の

3DCGを扱うときの基本操作の一つです。

　ここから”Edit Mode”に切り替えますが、これまで

は左上のウィンドウで　　　　　　　　　

としてきましたが、”Ctrlキー”と”Tabキー”を同時に

押して から選ぶのも便利な方法です。パイの一覧

　タイムライン　

　

　同じ操作を、”Shifutキー”を押し続けながら、球体

の四方を選択していきます。ちょうどミカンの皮でも

むいているイメージです。

　最後にマウスを右クリックして”MaskSeam”を選択

します。これで薄いオレンジ色で選択されていた

エッジが赤く変われば完了です。
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　タイムライン　

左にグリッドが自動的に現れますが、これではどこがどこ

やらわかりません。

　タブを に変えて、球体のプレビュー画面に”UV　Editing”

カーソルを置いた状態で”Aキー”を押して全選択にします。

　次に から、一番上の”UnWrap”を選小さい”UV”のボタン

んでください。左のグリッドがちょうどミカンをむいた皮のよ

うに変わりました。これならこのグリッドとオブジェクトの位

置関係が分かります。

　”Mask　Seam”はこの様にポリゴンを切り分けて型紙を作ってUVマッピングを容易にするために使

われます。
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