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1章
リギングの基本原則

リギングを支える3つの要素：機能性・UX・変形
まず、リギングを「機能性」「ユーザーエクスペリエンス（UX）」「変形」の3つのセクショ
ンに分けて説明しましょう。リグに求められるのは、期待どおりに動作すること、使いや
すさ、見栄えのするポーズを生み出すことです。

リグを学ぶ際に最初のハードルとなるのが「機能性」の理解です。そのためには、作業する
ソフト（今回はBlender）の使い方と、リグを構成する各パーツの組み立て方を習得する
必要があります。幸いにも、実際に学ぶべきことはそれほど多くなく、本書で大半の知識
を得られるでしょう。これらを学び、経験を積めば、今後作成するリグに基本的な考え方
を活用できるようになります。ゲーム開発の分野は絶えず変化している一方、リギングは
比較的安定しています。作業を簡単にするためのツールも開発されてきましたが、基本コ
ンセプトは同じです。つまり、既存のリギングリソースの多くは今でも有効です。

「ユーザーエクスペリエンス」は、リギングで考慮すべきもう1つの側面です。アニメーター
はあなたのリグを数百時間も使うことになるので、そのニーズに合わせることが重要です。
リグの構成を決めるときは、アニメーターの好みに耳を傾け、全員が納得できる解決策を見
つけるために協力してください。目標は、プロダクションチーム全体が満足し、ゲーム内
で効率的かつ機能的なリグを作ることです。つまるところ、リグを使用するアニメーター
とそのリグが使用されるゲームを理解することが重要なのです。

「変形」（デフォメーション）とビジュアルデザインは、リギングを考えるときによく見逃
されている要素です。リグはスカルプトツールのようなもので、アニメーターはモデルを
さまざまなポーズに変形させることができます。そして、これらのポーズはうまくデザイ
ンされなければなりません。つまり、リガーはビジュアルデザインを理解し、ポーズやア
ニメーションをつけるときに、キャラクターが魅力的に見えるリグを作る必要があります。
良い変形は、滑らかなボーンウェイトを作ることだけではありません。リグを作成する際
には、解剖学とキャラクターデザインを考慮することが重要です。

私はリギングプロセスを論理的な順序に分解しましたが、実際にはめったに順序どおりに
進みません。複数のことを並行して進め、同じ作業を何度も繰り返して改善していきます。
すべてをリニア（直線的）に進めるのでは、非効率です。例えば、ボーンを追加してウェイ
トペイントに進むと、ボーンの配置に改善の余地が見えてくることがあります。そのため、
完璧を追求せず、2歩進んで1歩下がることをお勧めします。以前の作業が、その上に追加
されたものによってどう変化しているかをチェックしてください。
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Blender リギング

本書では、リギングに対する1つのアプローチを紹介していますが、別の方法でも問題解決
してみましょう。デバッグとリバースエンジニアリングは、リグを学ぶ上で重要な部分で
す。例えば、スタジオで仕事をするときに、そのような作業を求められる可能性がありま
す。他のリガーがすでにパイプライン全体を作成している場合、その構造を理解し、必要
に応じて改良できる能力が重要になります。もし、リグが壊れたら、なぜ壊れたのか、ど
のように修正するのかについて考えなければなりません。

その他のリソース
本書の補足資料はこちらをご覧ください（※英語）： www.arminhalac.com/rig_book

この資料には、本書で説明されているコンセプトや、Blenderの新しいバージョンに伴う
潜在的な変更点を理解するのに役立つ、追加のリソースや最新情報が掲載されています。
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リグの成功はチーム全体の仕事と密接に関連しているため、デザインやモデリングなど、
キャラクター制作の他の段階も考慮することが重要です。リグの品質は、アニメーション
やその後の工程の品質に直接影響するため、すべての部門が協力し（時には妥協しながら）、
共通の目標に向かっていくことが必要不可欠です。

キャラクターデザインとモデリング
キャラクターデザインに創造的な制限はありませんが、リギングやアニメーションの作業
のしやすさは、デザインによって大きく異なります。例えば、シンプルなTシャツを着た
キャラクターのリグは簡単に設定できますが、何層も重なりのあるゆったりとした服を着
たキャラクターのリグは難しくなります。そのため、キャラクターを予算内で効果的にリ
ギングし、アニメートできるように、リギングチームはデザインの初期段階から関与すべ
きです。

理想的なワークフローでは、モデラーに初期のブロックアウトモデルを提供してもらい、 
モデルの機能をテストする「クイックリグ」を作成します。例えば、大きな肩当てを装備し
たキャラクターが腕を上げた際、頭部にめり込んでしまうなら、モデルの調整が必要にな
ります。

リギング
リギングで考慮すべきことのリストの中に、「なぜリギングがあるの？」と思うかもしれま
せんが、キャラクターが複数登場するプロジェクトでは、リギングを包括的に捉えなけれ
ばなりません。すべてのリグを完全に独立したタスクとして扱うのではなく、一貫したア
プローチを採用すべきです。この考え方は個人プロジェクトやスキルアップにも有効です。 
毎回リギングを一から考え直すのではなく、過去のリグで学んだこと、確立したものを活
用し、さらに発展させていきましょう。スタジオでの作業や複数のキャラクターが登場す
るプロジェクトでは、以下の点に留意してください：

標準化
リグの標準化は、プロセスを合理化する上で必要不可欠です。ベースとなるスケルトン構
造を作成し、似たようなキャラクター全体に同じ命名規則と方向付けのスキームを使用し、
コントロールの形や色を用いて一貫したビジュアルランゲージ（視覚言語）を採用します。
これによりアニメーターは、リギング、アニメーションの共有、リターゲット（異なるキャ
ラクターへのアニメーションの転用）、エクスポートを円滑に進めることができます。
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仕様の決定
制作（プロダクション）の早い段階で、技術的な予算と仕様を決定します。各キャラクター
のボーン数と頂点の「影響」を判断するため、素早くプロトタイプを作成しましょう。ま
た、キャラクターとゲームの要件に基づいて、フェイシャルアニメーションとクロス（布）
の技法も決定します。これらの要素を事前に分析することで、リグの計画と実装を効率的
に進められ、後の工程で時間と労力を節約できます。

キャラクターアニメーション
リグは、アニメーターのニーズや好みを考慮したアニメーションツールとして設計される
べきです。IK／FKの四肢など特定の機能は不可欠ですが、リグの設計ではアニメーターの
好みを考慮することも忘れてはいけません。最終的な目標は、技術的な制約やパイプライ
ンとの互換性を考慮しながら、アニメーターにとって最適なリグを作成することです。

「技術的に素晴らしいリグ」でも、アニメーターに気に入ってもらえなければ、その仕事は
成功したとは言えません。技術的な制約により特定のオプションが選択できない場合を除
き、リグは機能的であると同時に、パイプラインの他の工程との互換性も確保する必要が
あります。

エクスポート
BlenderのようなDCC（デジタル コンテンツ クリエーション）ツールでリグを作成した
ら、ゲームエンジンへエクスポート（書き出し）します。このプロセスでは、キャラクター
が機能するのに必要な変形ボーンとヘルパー（操作用）ボーンだけを保持し、アニメーショ
ンを変形ボーンにベイクします。適切に整理されたリグであれば、カスタム エクスポート
ツールを使わなくても、ゲームエンジンに簡単にエクスポートできます。後の章で、エク
スポートプロセスについて詳しく説明します。

ゲームエンジン
ゲームリグを作る方法は、エクスポートプロセスやゲームエンジンによる制限／要件など、
多くの側面によって決まります。そのため、これらの制限を理解し、ゲームリグの設計に
与える影響を把握しておくことが重要です。Blenderでリギングに使われるモディファイ
アーやコンストレイント、その他のツールは、ゲームエンジンでは機能しません。リギン
グではこれらを使用しますが、エクスポートされるデータにこれらの要素は含まれないた
め、注意しましょう。後の章で、これらのトピックについて詳しく説明します。
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ゲームリグの前提条件
ゲームリグとして成立させるには、BlenderなどのDCCソフトで作成した「ボーン」

「メッシュの変形」「アニメーション」が、ゲームエンジン上で正確に再現できなければな
りません。やみくもに追加してゲームエンジンで動くことを期待するよりも、最初からこ
うした制限を念頭に置いてリギングする方が効率的です。要件に従わない場合、ゲームで
使用できるようにするため、リグに戻って再調整が必要になるかもしれません。不要な作
業や潜在的な問題を避けるため、リグを作成する前に、ゲームエンジンの要件を念頭に置
きましょう。

エクスポートの制限
ゲーム用のリギングでは、エクスポートできない要素やゲームエンジンでサポートされて
いない機能を含めてはいけません。そのため、こうした要素を事前に把握した上で、リグ
制作を始める必要があります。

ボーンとアニメーションを含むゲームキャラクターにおいて、最も一般的なエクスポート
ファイル形式はFBXです。近年はgLTF2.0も台頭してきており、将来的にはこちらが主
流になる可能性もあります。キャラクターモデル、ボーン、アニメーションのエクスポー
トには、同じ形式が使用されます。ここで取り上げるものはすべて、両ファイル形式でサ
ポートされています。

メッシュの「UVマップ」や「法線」のような基本データに加え、ゲームリグでは以下の
データの書き出しがサポートされている必要があります：

•	 スキンウェイト
•	 ブレンドシェイプ（Blenderではシェイプキー）とそのアニメーションの値
•	 ペアレント（親子関係）情報

以下はゲーム以外のリグでよく使用されるツールのリストですが、FBXやゲームエンジン
ではサポートされていません。これらはエクスポートできないので、ゲームリグの作成に
は使用できません：

•	 メッシュ モディファイアー（ラティス、スムーズ補正、メッシュ変形、ミラーなど）
•	 オブジェクト コンストレイント


