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前書き

Q：アニメーションって難しいのでしょうか？
A：はい、難しいです。でも動くととても楽しい世界です。

今の時代、様々なSNSで自分の技術をアピールできて、交流もできるようになっています。良
い時代になりました。絵が上手い人、素敵な写真を撮る人、3DCGのモデリングが得意な人も
発表の場を得られています。では、アニメーションは？　あれ？　これが意外と少ないのです。

世の中にはアニメーションを解説した本はたくさんあります。近年はデジタルツールが身近
になり、個人でも3DCGを扱う人が増え、3DCGの技術を解説している本もあります。では、
3DCGのアニメションは？　これも意外に少ないのです。

今はアニメーターも個人で発表ができますが、彼らも絵を発表する事はあっても、アニメーショ
ンを発表する事はそう多くはありません。絵の良し悪しはパッと見で判断できますが、動きの
判断はしにくいものです。動きをパッと見てカッコイイと思える機会は少ないですよね。でも
自分で動きをつけて再生した経験のある人は分かるはずです。動くと楽しいんです。

手描きの場合は紙と鉛筆、スマホなどがあればパラパラ漫画のようにアニメーションを作れる
手軽さもあります。しかし、絵の上手さはもちろん、動かすにはあらゆる角度から描ける描画
力がなければ表現できないので、正直ハードルが高いです。筆者もできません。ですが3DCG
なら、3Dモデルを手に入れれば動かす事ができます。3Dモデルは？　販売されているものも
ありますが、練習するだけならフリーの3Dモデルが手に入る時代です。ハードルは低いかも
しれません。

3DCGを選ぶ人はカッコイイ3Dモデルや、かわいいキャラクターに憧れて始める人が大半で
す。アニメーションを作りたくて始める人は多くはありません。しかし多くの人がカッコイイ
3Dモデルを作る事ができたら、次は動かしてみたいと考えます。

3DCGはハードルが低いと書きましたが、3DCGを始めたばかりの時は、右も左も分からない
状態で大変です。まずソフトウェアを覚えるところから始めて、形を作ってレンダリングして
……思うように作れるようになるまでとても時間がかかります。キャラクターモデルができた
らアニメーションも作りたいと思っても、モデリングで挫折してしまう人が多いのです。そこ
を乗り越えて3Dモデルを作れたら、次はセットアップ？　スキニング？　何それ！　と、と
ても動かすところまでたどり着けません。しかし、アニメーションから入る3DCGがあっても
いいんじゃないでしょうか？　繰り返すようですが、動かすと楽しいんです。そんな思いで本
書を書いています。

アニメーションを作るための考え方は、手描きでも3DCGでも変わりません。3DCGでアニメー
ションを作る利点は多いのですが、3DCGでアニメーションを教えていて気がつく事は、動き
の観察が足りていない人や3DCGソフトに頼ろうとして技術が上がらない人が少なからずいる
という事です。3DCGソフトには独特の癖があり、初心者を惑わします。そのため本書では、
アニメーションの基本となる考え方、そして応用としてアニメーション制作において3DCGソ
フトが何をしているのか、アニメーターは何をしなくてはならないのか、といった点を中心に
解説をしています。ぜひアニメーションにチャレンジしてみてください。

2020年　吉日
荻野哲哉



iv

1章
アニメーションとは..................................................................................................... 1

アニメーションの定義.....................................................................................................................2

アニメーションのデジタル化......................................................................................................3
アニメーション業界のデジタル化 .................................................................................................4
3DCGアニメーションの普及 ........................................................................................................6

アニメーションの仕事.....................................................................................................................7
日本のアニメーション ......................................................................................................................7
海外のアニメーション .....................................................................................................................9
VFX（実写系）のアニメーション .................................................................................................10
ゲームのアニメーション .................................................................................................................11

アニメーションの制作工程 .......................................................................................................12
手描きアニメーションの制作工程 .............................................................................................12
使用アイテム ....................................................................................................................................15
3DCGアニメーションの制作工程 ............................................................................................. 17

2章

アニメーションを始めよう .......................................................................23

振り子の運動 ....................................................................................................................................24
スローイン・スローアウト（イーズイン・イーズアウト） ............................................................ 26
振り子の運動とスローイン・スローアウト .................................................................................27
3DCGによる振り子のアニメーション ...................................................................................... 28

ボールのバウンド ............................................................................................................................29
ボールの運動の軌跡 ....................................................................................................................30
3DCGによるバウンドアニメーション ........................................................................................31

アニメーション カーブ ..................................................................................................................32
カーブの角度とスピード ...............................................................................................................34
一定のスピードで進む動きのカーブ .........................................................................................34
停止状態から徐々に加速する動きのカーブ ...........................................................................34
途中で一時的に止まり、その後再び進み出す動きのカーブ ............................................... 35
段 と々スピードが遅くなり、最後は停止する動きのカーブ ................................................... 35
一般的なアニメーションのグラフ ..............................................................................................35

アニメーション カーブの編集・修正 .................................................................................. 37
アニメーション カーブの修正 .....................................................................................................38
スローイン・スローアウトの調整 ................................................................................................38
中間のキー .....................................................................................................................................39

『3DCGアニメーション入門』 目次



v

バウンドアニメーションの最終調整 ..........................................................................................40

壁に当たって跳ね返るボール .................................................................................................41
アニメーション カーブの確認 ......................................................................................................41

バウンドによるボールの変形 ..................................................................................................42
手描きアニメーションの変形例 .................................................................................................42
3DCGの修正例 ............................................................................................................................43
スクワッシュ＆ストレッチ .............................................................................................................43

3DCGソフトによるアニメーションの補間方法 .......................................................... 45
スプライン .......................................................................................................................................45
リニア ...............................................................................................................................................46
クランプ ...........................................................................................................................................46
ステップ .............................................................................................................................................47
フラット .............................................................................................................................................47
プラトー ...........................................................................................................................................48
自動 ..................................................................................................................................................48

物理法則 .............................................................................................................................................. 50
摩擦力..............................................................................................................................................54

キャラクターアニメーション ...................................................................................................... 55
3Dモデルの設定 ........................................................................................................................... 55
手を振るアニメーション ............................................................................................................... 56
頭を掻くアニメーション ............................................................................................................... 56
FK（フォワードキネマティクス） ...................................................................................................57
IK（インバースキネマティクス） ....................................................................................................57
IKによる間違ったアニメーション .............................................................................................. 58
見落としがちな肘の角度 ............................................................................................................. 59
柔らかい自然な動き ..................................................................................................................... 59
想像力とアニメーション ...............................................................................................................60

アニメーションの作成手順 .......................................................................................................61
ポーズトゥポーズ ............................................................................................................................61
ストレートアヘッド ..........................................................................................................................61

3章

キャラクターアニメーションの基本動作 ........... 65

アニメーションとコントローラ ................................................................................................... 66

重心とキーポーズ ............................................................................................................................67
手描きアニメーションのお辞儀 ..................................................................................................67
3DCGアニメーションのお辞儀 ................................................................................................. 68
椅子から立ち上がるアニメーション ......................................................................................... 69



vi

重心の移動 .....................................................................................................................................70
状況や年齢によるアニメーションの変化 .................................................................................72
椅子に座るアニメーション ...........................................................................................................73

手描きによる歩きのサイクルアニメーション ..................................................................75
歩きの定義 ......................................................................................................................................75
手描きアニメーションの歩き .......................................................................................................75

足のコントローラ ...............................................................................................................................77
回転による制御 ..............................................................................................................................77
専用コントローラ等による制御 ..................................................................................................77

3DCGによる歩きのサイクルアニメーション .................................................................78
歩きの速さ .......................................................................................................................................78
1（25）フレームと13フレーム .......................................................................................................78
7（19）フレーム ...............................................................................................................................80
中間姿勢：4（16）フレームと10（22）フレーム ........................................................................ 80
4（16）フレームの修正 .................................................................................................................82
10（22）フレームの修正 ..............................................................................................................83
腰のアニメーション カーブ .........................................................................................................84
右足のアニメーション カーブ ..................................................................................................... 89
下半身のアニメーション .............................................................................................................. 92
上半身のアニメーション .............................................................................................................. 92

足の滑り ................................................................................................................................................ 95
右足の修正 .................................................................................................................................... 95
左足の修正 ....................................................................................................................................98
歩幅の統一 ....................................................................................................................................98

歩きのアニメーションで間違えやすいポイント............................................................ 99
地面に着く足の角度（1・13フレーム） ...................................................................................... 99
地面を蹴る足（4・16フレーム） .................................................................................................. 99
前に出す足の高さと足首の角度（7・19フレーム） ................................................................100
前から見た身体の動き ...............................................................................................................100

操作系の考え方 ............................................................................................................................. 101
Root操作 ...................................................................................................................................... 101
個別操作 ........................................................................................................................................ 101
Root操作と個別操作の作業の違い.......................................................................................102
Root操作による歩きのアニメーション ...................................................................................103
個別操作による歩きのアニメーション ....................................................................................108

走りのサイクルアニメーション .............................................................................................. 110
キーポーズ ..................................................................................................................................... 110
中間姿勢 .........................................................................................................................................111
軸足の接地 ....................................................................................................................................111
空中姿勢 ........................................................................................................................................ 112
正面からの修正 ........................................................................................................................... 112



vii

足の滑りの調整 ............................................................................................................................ 112

ブロッキング .......................................................................................................................................114
ブロッキングのメリット ................................................................................................................ 115
オイラー フィルタ .......................................................................................................................... 116

4章

様 な々アニメーションへの応用 ............................................. 119

立ち幅跳び ........................................................................................................................................120
③しゃがむ（ジャンプ直前） ........................................................................................................122
⑤跳ぶ（ジャンプ中） ....................................................................................................................123
⑧着地 ............................................................................................................................................123
ブロッキング解除 .........................................................................................................................124
4 ジャンプ直後 .............................................................................................................................125
7 着地の瞬間 ...............................................................................................................................126

跳び箱運動 .......................................................................................................................................127
①助走 ............................................................................................................................................128
②踏切板からのジャンプ ............................................................................................................129
③空中姿勢と着手 .......................................................................................................................130
④着地 ............................................................................................................................................131
動きの軌跡 ....................................................................................................................................131
物理法則とキャラクターアニメーション ................................................................................. 133

道具を使用するアニメーション ........................................................................................... 134
手描きアニメーションの餅つき ................................................................................................ 134
3DCGアニメーションの餅つき.................................................................................................135
道具と手にキーを打つ ...............................................................................................................135

物を持つ仕組み .............................................................................................................................138
親子関係 ........................................................................................................................................138
専用のコントローラを作成する ................................................................................................ 141
親子関係以外の方法 ................................................................................................................. 141

重い物と軽い物 ..............................................................................................................................142
重さのイメージ ............................................................................................................................. 143
重さとスピード ............................................................................................................................. 144
重さの比較 ................................................................................................................................... 144

ピッチング ...........................................................................................................................................148
②腕を後ろに引いて力を溜める ................................................................................................149
③ボールを高く構える＆④投げる ............................................................................................150
女の子投げ .................................................................................................................................... 151

階段の昇り降り ...............................................................................................................................152



viii

階段を昇る ....................................................................................................................................152
階段を降りる .................................................................................................................................155

老若男女 .............................................................................................................................................160
検証 .................................................................................................................................................163

女性らしい歩き方...........................................................................................................................164
女性らしいポーズ .........................................................................................................................164
モデル歩き .....................................................................................................................................166

壁登り ....................................................................................................................................................168
身体の重さ .....................................................................................................................................168
壁に飛びつく ................................................................................................................................. 171
壁を無理やりよじ登る................................................................................................................. 171
懸垂の要領で登る .......................................................................................................................172

5章

アニメーションの映像を作ろう ................................................173

映像制作のカメラ用語 ..............................................................................................................174
絵コンテとアニメーション ...........................................................................................................174
画面サイズ ....................................................................................................................................175
カメラアングル ..............................................................................................................................176

カメラワークの練習 .......................................................................................................................177
絵コンテ .........................................................................................................................................177
絵コンテ用語.................................................................................................................................178
アピールポイント ........................................................................................................................... 181
映像編集 ........................................................................................................................................184

カメラのレンズ .................................................................................................................................186
レンズの焦点距離 ........................................................................................................................186
レンズの違いによる見え方の変化 ...........................................................................................187
遠近感 ............................................................................................................................................187
サイズ感 .........................................................................................................................................188
レンズによるぼかし量の変化 .....................................................................................................188

カメラの動き .......................................................................................................................................192
現実のカメラ .................................................................................................................................192
特殊なカメラワーク .....................................................................................................................193
3DCGのカメラ .............................................................................................................................193
画面サイズと動きの関係 ...........................................................................................................194
絵コンテ用紙.................................................................................................................................196

索引 .........................................................................................................................................................197



最初にアニメーションの歴史につい
て少し触れておきましょう。日本でアニ
メーションというと、毎週放送されてい
る「TVアニメ」をイメージする人がほ
とんどだと思います。かつては全て手
描きで作成されていたアニメーション
も、時代と共にデジタル化が進み、現
在ではコンピュータを使用していない
アニメーションはほとんど存在しない
といってよい状況になっています。ま
た、3DCGやシミュレーションなど、コ
ンピュータを使用しなければ実現でき
ない表現も増えています。そのような状
況を踏まえて、この章ではコンピュータ
を使用したアニメーションを行う場合
に必要な知識や、技術について解説
していきます。

アニメーションとは
1 章
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実際には動いていないのにもかかわらず、動いているように見
えてしまう現象の事を「仮現運動」と呼びます。映画のフィルム
やTVの映像は、1枚ずつの画像を切り替えながら連続表示して
います。人がそれらを映像として認識しているのは、この仮現
運動によって画像が動いていると感じるためです。

映画のフィルムと同じように、複数枚のイラストを少しずつ変
化させて描画すれば、イラスト自体を動かし、映像化する事が
できます。ノートや教科書の隅に絵を描いてめくりながら動か
す、パラパラ漫画を作った事がある人はいませんか？　そうし
た映像をアニメーションと呼び、現在私たちは日常的に目にし
ているというわけです。

animation（アニメーション）という言葉は、ラテン語で霊魂を意
味するanima（アニマ）が語源だといわれています。本来生命の
ないものに命を与えて動かす事から、そのような呼び名になった
とされています。イラスト以外にも、人形や粘土などの立体物
を少しずつ動かし、撮影して作成する、コマ撮りアニメーショ
ンというジャンルも存在します。

アニメーションの定義
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映像業界ではまず、フィルム撮影からビデオ撮影への移行といっ
た、電子化が進みました。初期のビデオはまだアナログだった
ので、この段階ではデジタル化とはいえません。それでも編集
作業が物理的なフィルムの切り貼りではなく、ビデオによるダ
ビング作業に移行するだけで、作業効率は大幅に躍進したので
す。ビデオのデジタル化はコンピュータ技術が発達し、映像自
体がデジタル化するまで待たなければなりません。

その後映像が完全にデジタル化する事により、編集作業の大幅な
効率化が行われます。ダビングではなくデジタル編集になるた
め、映像の劣化がなくなったのです。そして全てがコンピュー
タの中のデータとなり、編集にかかる作業時間が大幅に短縮さ
れました。

次に3DCGによる撮影素材のデジタル化が行われます。特撮や
VFXといわれる映像の中では、実際には存在していないモンス
ターや妖精のようなイマジネーションを扱うため、着ぐるみや
ロボット、あるいはミニチュアのセットを作成しなければなり
ませんでした。その部分を3DCG化する事により、コストダウ
ンの可能性が出てくるのです。

しかし初期の3DCGは技術的な問題で、実写の映像の一部を置
き換えるまでの品質を再現するところまでは難しく、なかなか実
用化される事はありませんでした。ところが近年ではコンピュー
タの性能向上によって3CDGの表現力が上がり、ミニチュアを
作成するよりもコストや品質面で3DCGが有利になってきたの
です。そのため今現在、映画やTVで着ぐるみやミニチュアの
作成を行う事は少なくなってきています。

本格的に3DCGを映画の中に使用した例としては映画『スター・
ファイター』（1984年アメリカ公開）が最初だといわれています。
宇宙船や基地などほとんどのセットを3DCGで作成、合成して
映像化しています。有名なところでは、映画『スター・ウォー
ズ』シリーズが典型的な例といえるでしょう。シリーズ初期の
頃は、ミニチュアのセットやロボットを作成し、合成する事に
よって映像を作成してきましたが、近年はほとんど全ての部分
を3DCGで作成しています。そして現在では過去に作成した作
品の特撮部分も、新たに3DCGで置き換え、再上映を行なって
います。今や3DCGは、CMやドラマの中でも視聴者が気づか
ない部分で日常的に使われているのです。

アニメーションのデジタル化
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アニメーション業界のデジタル化
それでは、アニメーション業界はどのように変化してきたので
しょうか？　デジタル化される前のアニメーションの作業工程
は以下のようなものでした。

① 鉛筆で線画を描く（作画）

②  トレスマシン（図 11 ）でセルといわれる透明なフィルムに鉛
筆の線画を複写する

③ 線画のついたセルの裏側に専用の絵具で着彩する

④ 背景（背景美術）に色の着いたセルを重ねて撮影する

このように1枚の絵が仕上がるまでに多
くの工程があり、また1話に使うセルの
量も膨大な枚数となるため、作業環境
の確保なども重要な問題でした。アニ
メーション業界でもまずはフィルムのビ
デオ化が始まり、セルを用いる工程以
降はデジタル化が進みましたが、まだ
作画はアナログでの作業が中心で、全
体の効率化はあまり進んでいない状態
です。

アニメーション業界の特殊性として「作画」の存在があります。
鉛筆で紙に絵を描く作画という物理的な部分をデジタル化でき
れば、大幅な効率化が望めるのですが、手描きのアニメーター
は紙の上に絵を描く事を好むため、現在もアナログによる作業
が大半を占めています。しかし近年は作画のデジタル化も加速
しているので、アニメーション制作全体のフルデジタル化も、
そう遠くないうちに実現するかもしれません。

もちろんアニメーション業界でも3DCGの導入は行われました
が、特撮などの映像業界程普及する事はありませんでした。ア
ニメーション業界は作画がメインのため、3DCGのリアルな表
現が適していなかったのです。そのため長い間、車やメカなど
の限定的な素材に限って使われてきました。

TVアニメで早期に3DCGを導入した例としては『ロスト・ユニ
バース』（1998年放送）が挙げられます。未来の宇宙を舞台とし
たアニメーションのため、宇宙船の表現などでふんだんに3DCG

図 11

資料提供：東京工芸大学 杉並
アニメーションミュージアム
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が用いられています。そして何とこの『ロスト・ユニバース』で
は「DoGa」という国産のソフトウェアが使用されました。

ここでちょっと海外のアニメーション業界に目を向けてみましょ
う。実は3DCGは海外のアニメーション業界の方が先に普及し
ました。ピクサー・アニメーション・スタジオ制作の『トイ・
ストーリー』（1995年アメリカ公開）が代表的な例といえます。
ピクサーのアニメーションはいわゆるセルアニメではありませ
ん。最初から3DCGを活用する事を前提にアニメーションを制
作したのです。そのためセル調という表現を用いず、粘土アニ
メのように陰影のある表現を用いています。ワークフローも含
めて、3DCGをどう活用すれば1番効果的か考えた上で作られ
た作品なのです。

その後海外では3DCGアニメーションを作成するスタジオがい
くつも起ち上げられ、成功を収めています。日本でも海外と同
様に3DCGのみで作られたアニメーションはいくつかあります
が、残念ながら成功した作品はそれ程多くありません。

ところが近年、日本のアニメーション業界でも、主要なキャラ
クターも含めて3DCGで作成する事が増えてきました。ただし
海外と大きく違い、3DCGならではの陰影のある表現ではなく、
作画のキャラクターを置き換える位置づけとして3DCGが使わ
れています。それまで3DCGはフラットな表現が難しかったの
ですが、技術的にセル調の表現が可能となったため、TVアニメ
などでも使用されるようになったのです。とはいっても、3DCG
によるセル調の表現は簡単なものではありません。3DCGにとっ
てセル調の表現は苦手なジャンルであり、商業作品で利用され
るまでには多くの人の努力が必要だったのです。

ここではTVアニメ『蒼き鋼のアルペジオ －アルス・ノヴァ－』
（2013年放送）を挙げておかなくてはならないでしょう。当時
は、TVアニメ本編で3DCGによるセル調のキャラクターを全
面的に使用する事は無理といわれていたのですが、その常識を
覆したアニメーションを作成し、アニメーション業界全体での
3DCG導入のきっかけとなった作品です。
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3DCGアニメーションの普及
技術的に3DCGでアニメーション制作が可能になった事と、
3DCG作品が普及するようになった事には、それぞれ別の要因
があります。それは、アニメーション制作のコストダウンと、
アニメーション自体の質の向上です。

手描きのアニメーションを作成するためには、多くの優秀なア
ニメーターが必要です。作画のデジタル化も進んできてはいま
すが、人材不足とアニメーター自身の技術習得や給与の問題な
ど、未だに解決できていない問題が山積みなのは周知の事実と
いえます。そんな中で要求される技術は年々上がっています。
その答えの1つとして、3DCG技術があったという事でしょう。

手描きアニメーションであれば、絵を描くスキルとアニメーショ
ンのスキルの2種類の才能をもっていなくては、優秀なアニメー
ターにはなれません。優秀なアニメーターの養成には時間がか
かります。ところが3DCGを活用すれば、3DCG業界というア
ニメーション業界とは別の業界のアニメーターが参加できるよ
うになるのです。後述しますが、3DCGではキャラクターを作
る人と動かす人は別の職業です。3DCGなら、アニメーション
の才能のみで良質なアニメーションを作る事ができます。結果
的に3DCGのアニメーターの方が人材育成的に有利なのかもし
れません。

また、同じアニメーションを作成しようとした場合、手描きに
比べて3DCGの方が少人数で作業をこなす事ができます。少な
い人数で同じ結果を出せるという事は、制作コストも下がると
いってよいでしょう。

このような理由で、日本のアニメーション業界でも、急速に
3DCGが活用されるようになってきました。
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さて、海外と日本のアニメーション業界の事情を説明してきま
したが、これからアニメーションを習う、あるいはもっと上達
したい人はどこを目指すとよいのでしょうか？　アニメーショ
ンの基礎的な考え方は手描きでも3DCGでも何ら変わりはあり
ません。そこで本書では、動きの基本を作画と3DCGで比較し
ながら、アニメーションを作成する方法としての3DCG技術を
解説していきます。

日本のアニメーション
TVアニメに代表される日本のアニメーションの特徴としては
「セル調」と「リミテッドアニメーション」の2点を押さえておき
ましょう。

セル調は先にも説明しましたが、単純に色分けを行なっている
だけではありません。手描きアニメーションでは、顔への落ち
影や、髪の毛のハイライト、服のシワへの影の入り方など、デ
ザインとしての陰影表現が多くあります。自然にできる陰影で
はないので、3DCGでは実現しにくい表現です。そこで3DCG
では、複数のライトを使用して必要な素材を用意したり、テク
スチャに直接陰影を描き込んだり、多くの手間をかけて表現し
ています。

またリミテッドアニメーションは、日本のアニメーションを表
す上で最も特徴的なものです。一般的な映像は、1秒間に24枚
の画像を使用して動きを表現します。ところが日本のアニメー
ションでは、1秒間を8枚の画像のみで動かしています。24枚必
要なところを8枚の画像だけで動かすとカクカクしたアニメー
ションになってしまいそうですが、TVアニメを見てそう感じる
人はあまりいないと思います。

図 12 がリミテッドアニメーションの例です。

アニメーションの仕事

図 12
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1秒でグルっと逆上がりをして着地しています。9枚目の着地の
絵は1枚目のスタートと同じ絵です。

完成した画像を図 13 のように3枚ずつに増やすと24枚となり
ます。リミテッドアニメーションでは、これを再生して1秒分
の映像として扱います。

この1秒間を8枚の画像で表現するという手法は、虫プロダク
ションによるTVアニメ『鉄腕アトム』（第1作は1963年～放送）
で初めて採用された方法です。当時、作業を簡略化して作画枚
数を減らす事でコストを抑えようと考案されたものでした。以
降も日本のアニメーションは、1秒8枚の画像を基準に制作され
ています。今ではコストを抑えるだけでなく、日本独自のアニ
メーション表現という文化にまで高められた技術です。

3DCGは基本的にフルアニメーションを作成するため、日本の
アニメーション作品を作るには、リミテッドアニメーションに
合わせた考え方で、アニメーションを調整する方法を身につけ
た方が良いでしょう。先に紹介した主要キャラクターを3DCG
で作成した『蒼き鋼のアルペジオ』も、リミテッドアニメーショ
ンの手法を基本として作成されています。

図 13
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海外のアニメーション
海外のアニメーションの場合には「フルアニメーション」と「カー
トゥーンアニメーション」の2点を押さえておきましょう。

フルアニメーションは、実写映像と同じ1秒間に24枚の画像を
作成してアニメーションを作ります。図 14 がリミテッドアニ
メーション（図 13 ）と同じ動きを、1秒24枚で作画したもので
す。リミテッドアニメーションに比べて遥かにポーズが多く手
間がかかる事は理解できるでしょう。しかし3DCGなら、フル
アニメーションが基準なので手間を意識する事なく作成する事
ができます。図 14
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カートゥーンアニメーションは、欧米独特の柔らかい動きを基本
とするアニメーションです。腕に関節がないかのようにぐにゃ
りと曲がる、飛び降りた瞬間ペチャンコに潰れる、といった誇
張されたアニメーションをさせます。

この辺は文化の違いといえますが、海外で仕事をする場合には
意識しておく必要があります。

VFX（実写系）のアニメーション
VFXのアニメーションの場合には「リアル」と「モーションキャ
プチャ」の2点を押さえておきましょう。

リアルは言葉の通り、現実と同じ動きという意味です。当然作
成するアニメーションはフルアニメーションとなりますが、VFX
の場合には実写合成なので、生身の人や動物と動きの質が違っ
ていると違和感が生じます。忠実に現実の動きに合わせた動か
し方を勉強する必要があります。

モーションキャプチャはそのリアルな動きを再現するための技
術です。アニメーターが動きをつけるのではなく、アクターと
呼ばれる実在の演技者にセンサーを付けて動いてもらい、その

画像提供：日本電子専門学校
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ままの動きをスキャンしてデータとして再現するものです。実
写系でよく使われる技術ですが、このまま使えるわけではあり
ません。アニメーターがモーションデータを調整したり、デー
タを参考に手でアニメーションをつけたりして使用します。

ゲームのアニメーション
アニメーションの仕事として、ゲーム内のキャラクターに動き
をつける事もあります。ここでは「リアルタイム」と「サイクルア
ニメーション」の2点を押さえておきましょう。

リアルタイムとは、ゲームでプレイしている時に、操作に合わ
せたアニメーションが再生されるという事です。今まで説明し
てきたアニメーションであれば、事前に絵を描くかデータを作
成し、それを映像にして再生していました。しかしゲームでは
キャラクターの位置やカメラの向きによって再生すべき映像が
変わるので、その場で計算してリアルタイムで映像を作成する
のです。この事をリアルタイムレンダリングと言います。また
滑らかな映像にするために1秒間に作成される画像も60枚以上
が普通で、場合によっては120枚以上になる事もあります。一
般的にアクション系のゲームであれば、画像が多ければ多いほ
どゲームプレイは快適になるのです。そのためゲーム内のアニ
メーターが作成するのは、動きのデータそのものになります。

サイクルアニメーションは文字通り、繰り返すアニメーションの
事です。ゲーム内のモーションデータは「歩き」、「走り」、「ジャ
ンプ」といった様々な要素として分解され、繋ぎ合わせて再生
されます。歩いている時は1つの歩きのデータを繰り返し再生
する事で動きを表現します。10歩歩く時は歩きのデータを 10
回繰り返すというイメージです。そのためゲーム内のアニメー
ションデータは、全て繰り返す事を前提として作成しなければ
なりません。これらのアニメーションデータはアセットと呼ば
れ、アニメーターはそのサイクルアニメーションを作成する事
が主な仕事になります。他のアニメーションの仕事とは大きな
差があるといえるでしょう。

注意点としては、オープニングやゲーム内で再生される映像は、
ここでいうゲームのアニメーションとは別の仕事になります。
これらの映像は通常の映像と同じ工程で作成されます。そのた
めゲームを制作している会社とは別の会社が映像を制作してい
る場合がほとんどです。


