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F フォーカス



1枚の画像にマテリアル（色）をまとめる

ベイク



デスクトップに

「Roblox」
というフォルダを作る



雪だるまのblenderファイルを保存

snowman_roblox.blend



雪だるまをつくろう！

立方体をサブディビジョンサーフェス ビューポート2
目にミラー 適用



マテリアルをつけよう！



画像テクスチャの準備

左側の画面
画像→新規

UV Edithig



画像のタイトル「snowman_bake」



画像→名前を付けて保存

ここ重要！



Shadingタブ
下の画面でShift＋A→テクスチャ→画像テクスチャ
画像マークから「snowman_bake」の画像を選ぶ



画像のノードが選択されていて、まわりが白い枠になっている状態。
まだ「カラー」と「ベースカラー」はつなげない。

ここ重要！



上の画面で他のオブジェクトを選んで、すべてのマテリアルに同じことをする
下の画面
テクスチャ→画像テクスチャ→画像マークから「snowman_bake」を選ぶ
→画像テクスチャのノードが選択されている状態



UV展開をしよう！

UV Editingタブ
右側の画面
オブジェクトモードで雪だるますべて選択（複数選択）→編集モード→すべて選択（A）



右側の画面
正面を向く→UV→ビューから投影



左側の画面
左上のUV選択モードをアイランド選択にして、重ならないように配置
全選択



Blenderを上書き保存！



レンダー
レンダーエンジン EEVEE→Cycles
デバイス CPU→GPU演算
ベイクのタブを開く
ベイクタイプ 統合→ディフューズ
影響 直接照明・間接照明のチェックはずす

ベイクボタン



ここ重要！

画像を保存



エクスポート準備

シーン
単位の倍率 1.00→0.01



雪だるまを選択→体を最後に選択（からだのまわりが明るいオレンジ）
統合



雪だるまを選択した状態
ファイル→エクスポート→FBX

エクスポートしよう！



「選択したオブジェクト」にチェック



Robloxにインポートしよう！

3Dをインポート
「snowman_bake.fbx」を開く



エクスプローラのsnowman_bakeを開いて、Cubeのメッシュを選択
プロパティのTexture IDをクリック
画像を選択
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