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PROFILES

齋木 有希子（@yuki_ko_13）

େֶで෰০をֶΜͩのͪ、2�2�೥に�D$"Dʢ$-0ʣͱ$(にग़ձ͏。
'aTIion	�D	"rtiTtͱして、ओに෰のϞσϦンάͱアーτσΟϨΫγϣ
ンを୲౰。ຐ๏࢖いにͳΓたい。

本書をखに取っていただきありがとう͝ ͟います。

フォトリアルパートを担当した齋木です。

デフォルメパートの∁ڮさんと同͡お୊でそれͧれ作る、

というやり方でਐΊていきました。ೋਓの作り方のҧい

が見て取れるߏ੒は、本書のڵຯ深い点かと思います。

私はਓがணる෰作りから CG ྖҬに入った਎ですが、

πールや表ݱ方๏がҧえど、ج本は同͡だとৗ々思っ

ています。ஸೡに޲き合いながら作り্͛るという行ҝ

は、リアルとデδλル、ର৅を෰にݶらͣ とも୳ڀ心がく

す͙ られます。

この本の執筆を௨して、私ࣗ਎も多くを学び、少しͣつ

੒௕できたと感͡ています。皆さんのもの くͮりにも、こう

したલ޲きな変化のきっかけとして໾ཱてていただけれ

ば幸いです。
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髙橋 真理（@maremon_mari）

ಉ୅දʗ$(σΟϨΫターʗσβΠφー。ಠڞ	ձࣾ͏ͳ͗ςοΫࣜג
ֶで$(を࢝Ί、ϑϦーϥンε��೥をܦて2�2�೥๏ਓԽ。ήーϜ։ൃ、
ϓϩϞーγϣンܥのө૾、�DΠϥετϨーγϣンの੍作、σΟϨΫγϣ
ンͳͲ෯޿く຿ΊΔ。

Marvelous Designer（以下、MD）は数ある CG ソフト

の中でも、「楽しさ」がたっぷり詰まった私のお気に入り

のソフトです。シミュレーションと造形を同時に行える点

が特徴で、CG 初心者の方でも遊び感覚で学びながら、

ソフトに親しんでいけると思います。

私が担当したデフォルメパートでは、3D モデリングの

考え方を取り入れた制作や、他のソフトとの連携ワーク

フローにも焦点を当てました。「こんな使い方もできるん

だ！」という発見を一つでも多くお届けできるよう、様々

な機能を使って解説しています。

なお、MD はアップデートの早いソフトですので、新機

能の追加等で名称が異なる場合があるかもしれません。

そんなときは公式情報と本書を照らし合わせながら、な

るほど〜と変化を楽しんでいただければ幸いです。

執筆を支えてくださった編集の山田さん、共同著者の

齋木さん、制作に協力していただいた知念さん、浅野

さん、中野さん、アライさん、アポロさん、そして弊社

共同代表の滝浪に深く感謝いたします。

本書が少しでも、皆様の制作のヒントになれば幸いです。
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ここでは、「女神」をテーマにした
フォトリアルなドレスと、

「シンプルなウェディングドレス」をテーマにした
デフォルメのドレスの制作過程を例に、

それぞれの表現方法のポイントを
解説していきます。

COMPARING TWO PRODUCTION METHODS

二種類の制作方法の比較

Dress
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まͣは、ϑΥτϦアϧͳදݱで੍作すΔυϨεの考͑ํ͔ら੍作ํ๏までを঺հします。

1 デザインの考え方

、いの૷උ΍࢖そ͏ͳ΋のʯです。3P(にొ場すΔຐ๏͑࢖ຊίンηϓτはʮຐ๏͕جの૑作෺のࢲ
.Pɾຐྗを上͛ΔアΫηαϦーͳͲ͕޷きで、ޮՌをΠϝーδしͳ͕ら੍作すΔͱϫΫϫΫすΔので、
Ұ൪େ੾にしていΔίンηϓτです。
͜のίンηϓτを೦಄にσβΠンのத৺ͱͳΔςーϚをܾΊて、アΠσアϫーυをग़し、それを΋ͱ
にࢿྉをूΊ、ؾにͳΔ΋のをεέονしͳ͕らσβΠンにまͱΊΔ、ͱい͏ྲྀれをͱっています。
౰ॳ、ࠓճのυϨεのςーϚはʮঁਆʯでした。͜のςーϚは、作ྫの੍作͕࢝まΔ࣌ظに༑ਓの݁
ࠗࣜに参ྻしたので、ʮ΢ΣσΟンάυϨεˠനいυϨεˠΑくനいυϨεでඳ͔れΔਓˠঁਆʯのΑ
͏に೿ੜしていきました。
ςーϚは、そのͱきに؍たөը΍ඒज़ؗの作඼、ಡΜでいた小આͳͲ͔らӨڹをड͚Δ͜ͱ΋͋Γ
ます。

Step

フォトリアル

Photoreal
DressCOMPARING TWO PRODUCTION METHODS
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リファレンス
ςーϚ͔ら、ʮঁਆˠֆըˠफڭըˠਆ࿩ˠ࣌୅ˠʜʜʯͱい͏۩合に࿈૝ήーϜでアΠσアϫーυ
をग़し、ؔ࿈すΔը૾΍ࢿྉをूΊͳ͕らσβΠンをඳきਐΊます。
、にೖったγϧΤοτ΍σΟςーϧをϝϞしたΓؾら͔ࠒったΓ、ຊをಡΜͩΓ、೔ߦྉは、ඒज़ؗにࢿ
PintereTtʢIttQT���KQ�QintereTt�DoNʣをோΊたΓしてूΊています。
Լهは、ֆը΍ூࠁ作඼を୳すࡍにΑく͏࢖αΠτです。୯ޠҰͭでௐ΂られΔのでॏๅしています。

The New York Public Library
https://digitalcollections.nypl.org/

Demeter, Kora (Persephone) and Triptolemos
https://digitalcollections.nypl.org/items/510d47e4-0bfa-a3d9-e040-e00a18064a99

Louvre site des collections
https://collections.louvre.fr/en/

Jupiter et Sémélé
https://collections.louvre.fr/en/ark:/53355/cl020008278

別テーマ（宇宙）で考えた例
ʮӉ஦ʯ͔ ら࢝まΓ、ແॏྗのΏったΓͱたΏた͏Πϝーδ΍、ΩϥΩϥͱした੕ʑのΠϝーδをσβ
Πンに͜ىしました。͜の΄͔に、ʮੜ஍をۜՏその΋のにすΔͳらͲ͏දݱすΔ͔ʁʯのΑ͏に考͑
Δ͜ͱ΋ଟいです。
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ճは෍͕ࣗ༝にಈいて༡Μでࠓ。していきます͜ىྉをूΊͳ͕ら、໨にͭいた΋のをΠϥετにࢿ
いΔΠϝーδで、バοεϧεΧーτ 1のޙΖの੝Γ上͕Γ΍、௕い෍、ΏったΓした෍、ఱ࢖のӋͳ
Ͳを੝Γࠐ΋͏ͱ考͑ました。
ཁૉ͕ఆまってきたら、バοεϧの作Γํ΍、କのܗঢ়、๲らΜͩεΧーτ΍υϨεのパターンͳͲ
をௐ΂ていきます。σβΠンͱҰॹにパターンのల։ํ๏ͳͲ΋ௐ΂Δ͜ͱ͕ଟいです。
͜のͱき、ʮdreTTʯʮQantTʯʮTMeeWeʯͳͲの作Γたい΋のͱ、ʮQatternʯʮdraQinHʯͳͲのΩーϫーυ
を૊Έ合Θせて、νϡーτϦアϧ͕ܥදࣔされΔΑ͏にࡧݕしています。

1 ώοϓ෦෼にϘϦϡーϜ͕͋ΔεΧーτ

たくさΜඳきग़すͱき΋͋れ͹、গͳい਺でまͱまΔ場合΋͋Γ、まͪまͪです。ࠓճはアΠσアϫー
υ਺͕গͳい୅ΘΓに、σβΠン͕ଟくͳΓました。
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ʯのΠ࢖まΘΓにϦϘン͕෇いたγϣーτৎのυϨεにམͪ着き、ঁਆͱい͏ΑΓはʮఱࠊ、ऴతに࠷
ϝーδにۙいσβΠンにͳΓました。Լ図ӈは、.arWeMoVT	DeTiHnerʢҎԼ、.Dʣでの੍作్தのσ
βΠンです。
ҎલはσβΠンを׬શにఆΊて͔ら࣮ࡍの作ۀにਐΜでいました͕、.Dを৮Γ࢝Ίて͔らは、ςー
Ϛ΍γϧΤοτ、ૉࡐを͋Δఔ౓ܾΊて͔ら੍作を։࢝して、作Γͳ͕ら଍しࢉҾきࢉをしͭͭ、د
Γಓ΍೿ੜをさせてσβΠンを׬੒させΔΑ͏にͳΓました。
෍をফඅすΔ͜ͱͳく、࣌ ʢؒͱମྗʣͩ ͚を࢖ってࣗ༝にແݶに૑作できΔͱ͜Ζ͕、.Dのັྗです。

υϨεのσβΠン΋Կछྨ͔ඳいて、それͧれのཁૉを૊Έ合Θせていきました。また、ࠓճはఱ࢖
のӋのཁૉをऔΓೖれた͔ったので、എதにେきͳ෍をੜ΍したΓ、ӋҥのΑ͏にしたΓͱ、ʮӋそ
の΋のにͳらͳいσβΠンはԿ͔ʯを考͑ました。
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2 全体のパターン制作

͔͜͜らはҥ૷੍作にೖΓます。ࢲは.Dで෰を੍作すΔࡍに、ج४のαΠζで作੒したܕݪのパター
ンを࢖いճしています。Լهは、͕ࢲパターンの参考にしていΔຊです。΄͔に΋ܕݪのパターンの
ҾきํをղઆしていΔ༸ࡋຊはいΖいΖ͋Δので、਎ۙでखにೖΔຊを参考にしてΈてくͩさい。

64",0の༸޻ࡋ๪
	『うさこの手作りスチームパンク＆クラシカルドレス』
	άϥϑΟοΫࣾ
	2���
จԽग़൛ہ
	h 誌上・パターン塾 Vol.5 ジャケット&コート編 
ɦ	จԽग़൛ہ
	2���

また、.D಺でຖճθϩ͔らパターンを作੒すΔͱ͕͔͔࣌ؒΔので、܁Γฦし࢖༻すΔアバター͕
͋Δ場合は、そのମܕに合ΘせたܕݪをҰͭ作って͓くの΋ҰҊです。
パターンをҾくの͕೉しい場合は、.D಺のアηοτ΍、$0//&$5	0⒏DiaMʢhttps://connect.clo-set.

comʣで$-0͕ఏڙしていΔσータをมܗさせて੍作していくの΋͓すすΊです。
΄͔に、ϨΦターυ΍ϘσΟεーπのΑ͏にϐοタϦͱした΋のを作Δので͋れ͹、アバターの上に
௚઀ඳきࠐΜでパターンԽすΔػೳʢ�Dϖンʣを࢖༻すΔͱ、ૣくて࢓上͕Γ΋៉ྷです。
ఔでඳいたσβΠンըをͳͧってパターンにし、.Dͳらではの�Dで֬ೝしͳ͕ら޻ճは、લのࠓ
2Dでパターンを੍作すΔํ๏をղઆします。

Step

01	 	まͣは࢛֯ܗのパターンを�ຕ༻ҙして、2D	
Pattern	Window上でアバターのલɾޙɾԣにॏͳ
ΔΑ͏にஔきます。

	 	͜ のͱき、ߴさは଍ट͔らटまで͕ೖΔΑ͏に、
ԣ෯はσβΠンը͕൒਎෼ೖΔΑ͏にઃఆします。

	 	�D	Windowでは͜のΑ͏
にදࣔされます。

"Watar	CZ	$-0

MD.indb   12 2025/12/12   16:18
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02	 	࣍ に、ʦάϥϑΟοΫ		2Dパターン��Dパターン
ʧで、σβΠンը
をパターン上にࡌせます。άϥϑΟοΫのෆಁ໌౓ͱ、ੜ஍のෆ
ಁ໌౓は��ʙ ���ఔ౓にઃఆします。σβΠンը͔らアバター
͕ಁ͚て͑ݟれ͹0,です。

03	 	σβΠンըをͳͧΔΑ͏に಺෦ઢをҾきます。ॎԣの੾
Γସ͑Ґஔ΍、০ΓのҐஔ、ৎͳͲを作っていきます。
੾Γସ͑Ґஔで಺෦ઢを෼ׂして͓くͱ、͜のޙの作ۀ
ָ͕にͳΓます。֯΋きっͪΓॏͶましΐ͏。

04	 	಺෦ઢをτϨーεػೳで選択し、ӈΫϦοΫ ʦ̓パター
ンͱしてτϨーεʧでパターンԽします。

	 	τϨーεできͳい෦෼͕͋Δ場合は、಺෦ઢをमਖ਼しま
す。಺෦ઢಉ࢜の਺ϛϦのͣれͳͲはซ合しましΐ͏。
಺෦ઢ͕֎पઢͱ઀஍していͳいͱパターンをΧοτで
きͳいので、಺෦ઢを֎पઢまでԆ௕します。

MD.indb   13 2025/12/12   16:18
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05	 	す΂てのパーπをパターンͱしてίϐーしたら、ෆཁͳ
ઢは࡟আします。上਎ࠒʢσίϧς෦෼ʣの಺෦ઢは、
ϗϧターωοΫ2を作Δࡍの௕さのΨΠυͱして࢒します。

2 ෰のલ͔ら෍΍ετϥοϓをटのޙΖにճし、݁ΜͩΓした΋の

06	 	ରশパターンを作੒して、྆਎にします。

07	 	ϗϧターωοΫのඥの௕さをܾΊます。アバターのӨに
合Θせれ͹େきく֎れた௕さにはͳΓませΜ͕、�Dのア
バターϖン΍ςーϓϝδϟーでܭଌすΔͱਖ਼֬です。

08	 ଌした௕さʷ�DN෯のඥを作ܭ	
Γ、๓い合Θせます。

˞σϑΥϧτの෺ੑでは৳ͼてͣΓམͪてし
ま͏ので、ਊのઃఆͱຎ܎ࡲ਺の値を上͛
ますʢ͋まΓに΋མͪΔ場合はϐンでݻఆ
しますʣ。

MD.indb   14 2025/12/12   16:18
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09	 	๓い合ΘせをઃఆしてγϛϡϨーγϣンし、ෆ۩合を֬ೝします。͜
のͱき、࠷ॳに༻ҙしたτϨーε༻のパターンをݻఆしたままͩͱׯ
বしてしま͏ので、ඇアΫςΟϒにして͔らγϛϡϨーγϣンします。

	 	͜ の࣌఺では࣮֬にෆ۩合͕͋Γます。σβΠンը͔らൈきग़した
͚ͩのパターンは、アバターをલ͔ޙらݟたͱきの෯し͔ͳく、਎ମの
厚Έ෼͕ෆ଍していΔので、その෼の෯を考ྀすΔඞཁ͕͋Γます。

10	 	࣍ に、τϨーε༻のパターンを࠶౓දࣔして、γϛϡϨーγϣン݁Ռ
ͱൺֱします。ϘϦϡーϜ΍਎෯のෆ଍、ඥの৳ͼͳͲෆ۩合͕ଟ
いので、きͪΜͱ෰ͱして着༻できΔΑ͏に੔͑Δඞཁ͕͋Γます。

˞ຊདྷはγϛϡϨーγϣンすΔલに、アバターにରしてパターンのෆ଍͕ͳい͔、またӡಈでき

ΔΑ͏にʮΏΔΈʯͱݴΘれΔ෰の༨༟͕͋Δ͔ͳͲをҙࣝしてパターンを作੒します。

11	 	ଓいて、アバターのバετʢϝンζͳら
νΣετʣɾ΢Τετɾώοϓのੇ๏を
ଌఆします。΄͔にಛघͳܗঢ়͕͋れ
͹、その෦෼΋ଌって͓きましΐ͏。

	 	.Dのアバターで͋れ͹、アバターのα
Πζฤूの߲໨͔らੇ๏を֬ೝできま
す。֎෦のアバターの場合は、पғϝ
δϟーでଌఆします。
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12	 	ʮアバターの΢Τετੇ๏ʯɻʮパターンの΢Τετੇ๏ʯ́ʮෆ଍෼ʯですʢ࣮ࡍに着༻すΔ෰の場
合はバετ͕ج४にͳΓます͕、ࠓճはίϧηοτをମにϑΟοτさせたいので΢Τετに合Θ
せますʣ。

	 	ෳࡶͳܗঢ়ではͳいので、࿬ઢをυϥοάʴӈΫϦοΫでਫฏにԆ௕して、෯をग़します。͜の
ͱき΋、γϛϡϨーγϣンしてܗを֬ೝします。

寸法の計算方法

アバターのウエスト寸法
Ұपɿ���NN
൒਎ɿ2��NN

必要なウエスト寸法
લɿ2��ʸ2����NNʜ"
�ɿ2��ʸ2ޙ���NNʜ#
˞ਓؒのମはἷฏで、લଆのपғのํ͕௕いのでલ෯をଟくऔ
Γます。൒਎のੇ๏͔らલޙでʶ ��NNͣͭࠩを͚ͭます。

パターンのウエスト寸法
લɿ��NNʜ"⼳
⼳#ɿ��NNʜޙ

不足分（A−Aʼ、B−Bʼ）
લɿ���ʵ�����NN
ɹɹバετを考ྀして��NNの��NN
���ɿ���ʵޙ��NN

Point
寸法の計算方法

13	 	ඥ͕৳ͼてしまったので、ਊのઃఆを
して௕さをௐ੔しました。
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14	 Ζを֬ೝすΔͱ、෍͕Լにͩれてしまっています。͜れは、๓いޙ	
合ΘせΔڑ཭͕ؒҧっていΔのͱ、෍͕ॏいの͕ݪҼです。

15	 に、࿬΋͙にΌっͱલにޙ࠷	
ҾっுられていΔので、ޙΖ
にਊをுって৳ͼͳいΑ͏に
しました。

	 	΢ΤετϥΠンの͕ܨΓ͕合͏Α͏に、ਊのઃఆ΍લޙの࿬ઢ、΢
Τετの௕さをௐ੔します。
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3 スカート制作

࣍に、εΧーτのパターンを作੒します。ࠓճはバϧーンεΧーτ 3のσβΠンを໨ࢦします。σβ
Πンըをͳͧった͚ͩのパターンでは、΃らっͱした୆ܗのγϧΤοτにͳってしま͏ので、๲らΈ
を࣋たせたσβΠンల։をߦいます。

Step

01	 	まͣ、パターンに෯を加͑てΪϟβー෼ྔ
をܾΊます。γϛϡϨーγϣンしͳ͕ら、
๓い合Θせ෦෼の௕さにରしてͲのఔ౓
ΪϟβーをدせΔ͔を、��� ʙ �ഒఔ౓を
໨҆にࢼします。

	 	また、ΪϟβーのدΓํはੜ஍の෺ੑでม
ΘΔので、σβΠンըͱൺֱしͳ͕らௐ੔
します。

3 ΢Τετͱ੄にΪϟβーをೖれ、಺ଆの෍に௻られて֎ଆの෍͕෩ધのΑ͏に๲らΜͩεΧーτ

03	 		͜ のままͩͱ、࿬のΧーϒ෦෼͕Ϙίοͱしてしま͏のでௐ੔します。

02	 	ෆཁͳΧーϒ఺は࡟আすΔ͔、ʦεϜーε
Χーϒ作੒ʧでͳΔ΂くγンϓϧͳΧーϒ
にͳΔΑ͏に੔͑ます。εΧーτのৎは
���NNに合Θせました。
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	 	ΪϟβーをدせΔ͜ͱを考ྀ
しͭͭ、࠷ऴతには࿬ઢを௚
ઢにしましたʢը૾はएׯ
Χーϒにͳっていますʣ。͜の
Α͏に、Χーϒ΍௚ઢはγϧ
Τοτに௚઀ӨڹすΔたΊ、
෍の੾Γସ͑Ґஔのઢܗはಛ
にؾにすΔΑ͏にしています。

05	 	ʦεϜーεΧーϒ作੒ʧで、上Լのઢを׈ら
͔に੔͑ます。

04	 	上Լにそれͧれ�౳෼の఺を追加してパターンల։をߦい、ۉ౳にΪϟβー͕ೖΔΑ͏にల։し
ます。
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