
テクスチャーの切り貼り
ーBlenderで一括保管してUnityで貼付けよう！ー

©ほんらいのあなた＠かいはつしょ



比較されず、選ばれて、
単価を上げる方法



特に価格や機能では真似され比較されるから
選ばれない時代になりました。



単価、上げれてますか？

比較されず、選ばれて、高く買ってもらえてますか？



ブランディングとは体験・物語・世界観
で『お客様に意味を感じてもらう事』

物語 体験

世界観

感動



少ないから
買わない。

多いから
買う。

『少ないから買う。多いから買わない』の世界ではなく、
『こっちの方が好きだから買う！』の世界



『こっちが好き！』『あなたが好き！』だから、
比較されない。選ばれる。高くても買う。



『感動した！』 あなたの事が好き

• 胸を震わせる物語、ハッとなる世界、まさに私の為のサービス。



メタバースでできる事



メタバースは
ただのゲーム空間じゃない。では一体？

３つの機能から
考える！



一緒に作る

• あなたの空間と物語を仲間と一緒に作る！



物語を渡す



お試し体験をしてもらう



つまり、ブランディングができる！
感動体験を演出せよ！

実例:メタバース ３３万の成約 ５回開催で成約３名！保留１名

お試し体験；
富岳三十六景
のギャラリー
作り体験



メタバースとは、
ブランドをお客様と一緒に表現できる

こっちの世界が好き！
こっちで買いたい！！！



Work
ブランディング空間を

作ろう！
vol.1 バックエンドを決めよう
vol.2世界観を決めよう

Vol.3物語を決めよう

Vol.4物語にお試しワークを入れよう！

→小縄が
作りたい
のは、
違いを
表現する
世界



ツールキッドを入れる



ツールキットとは

• Creator Toolkit は、Unity ゲームやエクスペリエンスを構築、
公開、収益化する最も簡単な方法です。作成した作品を 1 回の
クリックで Web、モバイル、VR に公開できます。



オンラインの体験を作ることができる！



第一講一式をダウンロード

• Park・VRgallery・towerをダウンロード

https://1drv.ms/f/s!AjxABqDuUQPOgsAbalNXlSQZj1FtNg?e=3eS4Bd
https://1drv.ms/f/s!AjxABqDuUQPOgsAbalNXlSQZj1FtNg?e=3eS4Bd
https://1drv.ms/f/s!AjxABqDuUQPOgsAbalNXlSQZj1FtNg?e=3eS4Bd
https://1drv.ms/f/s!AjxABqDuUQPOgsAbalNXlSQZj1FtNg?e=3eS4Bd
https://1drv.ms/f/s!AjxABqDuUQPOgsAbalNXlSQZj1FtNg?e=3eS4Bd
https://1drv.ms/f/s!AjxABqDuUQPOgsAbalNXlSQZj1FtNg?e=3eS4Bd
https://1drv.ms/f/s!AjxABqDuUQPOgsAbalNXlSQZj1FtNg?e=3eS4Bd


スターターテンプレートをダウンロード

©ほんらいのあなた＠かいはつしょ

https://github.com/spatialsys/spatial-unity-starter-template/archive/refs/heads/main.zip


ファイルを展開します。



Unity Hubからaddを開きます。



フォルダーからUnity Starter Templete 
Mainを開きます♬

©ほんらいのあなた＠かいはつしょ



Spatial Unity templete mainが開かれます。



注：Editorのヴァージョンは変えないで！



Check：
SpatialSDKが入っているか？

確認しよう！
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Blenderにデータを
Importする。



File→Import→gltf



下記３つをインポート



灰色のデータが出てきます。



右から２つ目のボタンを押します。



Action：sktech hubのオブジェクトを
Blenderに入れてみよう。



【Blenderの使い方動画】



移動・向き・拡大縮小



Unityでのエラーを
起こさないようにする。



Geometory to OriginでUnityの作業が簡単にな
ります。（位置を０,０に戻しておく。）



Rotation＆scaleでBlender内にデータを適応さ
せておくとUnityでエラーが起きにくい。



テクスチャーと
マテリアル



テクスチャとは、オブジェクトに貼る画像。

画像引用：toaru-gamedesigner.com



マテリアルとは、オブジェクトに貼る質感

画像引用：toaru-gamedesigner.com



Blenderでテクスチャーを
パックにする。
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2次元の画像を3次元で貼り付ける事で
模様を表現できます。



パターン１
Automatically Pack Resource



External date→Automatically Pack Resource



パターン2
Unpack Resource



External date→Unpack Resource



パターン③ UV Editing



UV Editingを開く



右に広げていく。



image一覧ボタンを開く。



注） 画像を選択しないと画像ボタンが
出てこない！（赤丸部分）



Save asをクリック！



データを１つずつダウンロードするとた
まってくる。



分らなくなるので、フォルダーを作る。
フォルダー名はUV Editing



画像を全部フォルダーに入れる。



Work２：Skechhabからオブジェクトを
ダウンロードして理想の部屋を作る。

https://sketchfab.com/3d-models


BlenderからUnityへ
データを移行する
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Export→fbxデータに書き出す。



【重要】ツールキット用のfbxエクスポート設定

【重要】コピーにして
箱のボタンを押す

全てのオブジェクトを
選択する際は
visible object

メッシュのみを
持ってくる

Apply transform
でBlenderとUnityの
座標軸の向きを同じに

する。

パスコードを押さないと
テクスチャーが
出てこない！
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