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はじめに
本書をお手に取ってくださり、ありがとうございます。本書は、Houdiniを使って3DCGの根幹から高度
な自動処理まで、一歩ずつ段階を踏んで学ぶ書籍です。

みなさんは、「3DCG」という言葉にどのような印象をお持ちでしょうか？　本物と見紛うようなハリウッ
ド映画の3DCGを想像した方もいれば、3DCGゲームの仮想世界やAR（拡張現実）などを想像した方もい
るかもしれません。

近年、コンピュータとそれに関連する技術の急速な進歩によって、3DCGは身近な技術になってきてい
ます。しかしながら、本格的な3DCGの制作となると、まだまだハードルが高い部分も少なくありません。
見た目にもきれいな作品を作るとなれば、さらにハードルは上がります。

また、ソフトウェア（アプリ）では、数学や物理学などにおける専門的な言葉を使って説明されるものも
多く、みなさまの中には一度挫折してしまったという方もいるでしょう。特にHoudiniは、「難しい」「一
部の人だけが扱えるツール」などと思われがちです。

しかし、筆者はそうは思っていません。ただほかのソフトウェアと「違う」のだと思っています。Houdini
は極めて基本的な操作がオープンになっているので、その基本を知らなければ、なんの話をしているの
かさっぱり理解できないのです。つまり、簡単とまでは言いませんが、一歩ずつ基礎から積み上げてい
けば、入門のハードルはさして高くありません。

そこで本書では、はじめに3DCGの基本的な工程を体験した後、その根幹にある概念を掘り下げ、最終
的には複雑なアニメーションを大量に自動生成する仕組みを構築します。この独自の仕組みを構築する
ことは、ポイント1個単位の細かい情報の一つひとつを管理できなければ叶わないことなので、Houdini
を通して3DCGの基礎の基礎を理解することの大きな意義を感じられるはずです。

本書によって、より根源的な3DCGの面白さが一人でも多くの方に伝わればと願います。また、すでに
ある程度3DCGを知っている方に対しては、その可能性を押し広げる一助となれば幸いです。

2024年8月　高瀬 紗月

著者プロフィール

高瀬 紗月（たかせ さつき）
SideFXのHoudini先生。高校時代Houdiniに出会い、以来様々な計算を作品へと応
用することを模索。日本語でのHoudiniの解説動画を公開したことがきっかけで、
SideFXのHoudini先生となる。
エフェクト・テクニカルアーティストの経験を活かし、Houdiniを導入する日本中の
企業・学校に技術サポートやトレーニングを行う。一般向けの講演等でもわかりや
すさとその技術力が認められ、「さつき先生」の愛称で親しまれている。計算でカッ
コいいものを作るのが得意。

X：@Satsuki_8198
YouTube：https://www.youtube.com/@StudioSatsuki

通常（正面） 考えてそうな顔 う～んと悩んでいる顔 なるほど顔通常（斜め）
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C H A P T E R

01
はじめての3DCGを	
制作しよう
一口に3DCGを制作すると言っても、そこには様々な工程が存在し
ます。本章では、主な工程を整理して、実際に簡単な3DCGを制作
してみます。 

SECTION

1-1
3DCGができるまで　➡P.14
1-1-1 モデリング（形作り）
1-1-2 マテリアル設定、テクスチャ制作（質感作り）
1-1-3 レイアウト（配置）
1-1-4 アニメーション、シミュレーション（動き作り）
1-1-5 ライト、カメラ設定
1-1-6 レンダリング（完成画像の計算）

SECTION

1-2
Houdiniを使おう　➡P.19
1-2-1 ダウンロードとインストール
1-2-2 ユーザーインターフェース（UI）
1-2-3 Houdiniの基本的な考え方

SECTION

1-3
3DCGを作ろう　➡P.28
1-3-1 はじめに：こまめに保存しよう
1-3-2 モデリング
1-3-3 レイアウト
1-3-4 マテリアル設定
1-3-5 ライト、カメラ設定
1-3-6 レンダリング
1-3-7 完成！
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本章の作例です。このサンプルファイルは、ダウンロードデータの
「01_TheFirstScene.hip」からご確認いただけます。
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C H A P T E R  01 はじめての3DCGを制作しよう

突然ですが、この画像は写真ではなく CG でできています。本章では、このような画像を

3DCG で作ることを目標に進めていきます。

ちょっとハードルが高くないですか ...... ？

一歩ずつ丁寧に手順を追っていけば大丈夫です。そのために私もいるのです！

通常（正面） 考えてそうな顔 う～んと悩んでいる顔 なるほど顔通常（斜め）

さつき先生

ゆうか
う～んと悩んでいる顔通常

通常（正面） 考えてそうな顔 う～んと悩んでいる顔 なるほど顔通常（斜め）

3DCG ができるまで
SECTION

1-1
個人や制作会社によって、またプロジェクトによっても少しずつ異なりますが注 1、主な工程は次の

通りです。

	⿟モデリング（形作り）
	⿟マテリアル設定、テクスチャ制作（質感作り）
	⿟レイアウト（配置）
	⿟アニメーション、シミュレーション（動き作り）
	⿟ライト、カメラ設定
	⿟レンダリング（完成画像の計算）

ただし、必ずしもすべてがこの順番で行われるわけではありません。たとえば、質感作りは形状が
ないとできませんが、簡単なレイアウトやカメラワークの確認には、最終品質の形状やアニメーショ
ンは必要ありません。また、後になって前の工程を少し修正するということもあります。

こういった基本的な工程を確認した後、先ほどの画像の制作工程をたどってみましょう。

注 1	 写実的な3DCGと2Dアニメ風CGの場合では、質感の設定が少し異なるなど、求めるテイストによって多少の差異がある。
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1-1-1 モデリング（形作り）

まずは、モデリングという形を作る作業を行います。ポリゴンと呼ばれる多角形の面を張り合わせ
て目的の形を作る手法は、ポリゴンモデリングです。

ポリゴンモデリング以外にもモデリングの手法は多数あり、スカルプティングと呼ばれる手法では、
「彫る」という意味通り彫刻をするように造形します。また、比較的新しい手法のフォトグラメトリでは、
様々な角度から撮影された大量の写真を解析・統合して3Dモデルを作成します。

1-1-2 マテリアル設定、テクスチャ制作（質感作り）
現実世界には、プラスチック、ガラス、木材、金属など、様々な質感が存在します。これらを模倣

するために、ほとんどの3DCGソフトウェアには質感を設定する項目があります。

マテリアル：直訳で「材料、素材」といった意味があります。3DCGにおいては、ソフトウェア上で作
られた質感の設定情報のことです。マテリアルは、一般的に多くのシェーダから構成され、シェーダは、
ある状態における色や光の計算方法を指します。
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C H A P T E R  01 はじめての3DCGを制作しよう

テクスチャ：直訳で「（物の）質感」といった意味があります。3DCGにおいては、マテリアルを設定す
る際に用いる画像ファイルのことで、小さなキズやそれに伴う細かな凹凸など、モデリングで表現す
るのがあまり現実的ではない部分などに使用します。

1-1-3 レイアウト（配置）
ある程度3Dモデルが作れたら、いよいよ配置していきます。ソフトウェアによって操作方法は異な

りますが、作業自体は大体同じです。追加や修正をする場合は、前の工程に戻ります。
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1-1-4 アニメーション、シミュレーション（動き作り）

3DCGに動きを付ける手法は多数あり、最も直感的に理解しやすいのは、モーションキャプチャでしょ
う。体にセンサーを付けるなどして、実際の動きを3D空間上で再現します。手軽な手法に思えますが、
実際に高い精度を得るにはそれなりに大規模な設備が必要だったり、エラーや迫力に欠ける部分を修
正する必要があります。

現実に行うことが難しいキャラクターの動きは、キーフレームという概念を用いて、アーティスト
が手動で設定して動きを付けることも多々あります。

現実に行うことが難しく、またアー
ティストが手動で設定することも難しい
動きについては、シミュレーションが行
われることもあります。これは、主にコ
ンピュータの計算によって、爆発や水な
どの流体、服や毛の揺れ、魔法のような
現実では起こりえないことのアニメー
ションを作る手法です。

※本章で作る作例は単純な静止画のシーンな
ので、今回これらの工程はスキップします。

通常（正面） 考えてそうな顔 う～んと悩んでいる顔 なるほど顔通常（斜め）

ちなみに、シミュレーションでいろいろな動きを作るのが私の得意分野です。

1-1-5 ライト、カメラ設定
現実世界と同じように、ライトやカメラも設定する必要があります。ここで重要なのは、現実的で

はない設定もできるという点です。
たとえば、通常昼間に屋外を撮影すれば、基本的に光源は太陽しかありませんが、天気や場所によっ

て周辺環境が違ってくるため、受ける光の色や強さも大きく異なります。しかし、カメラから見える
範囲のものすべてを詳細にモデリングすることは現実的ではありません。

そこで3DCGのライトでは、単純な四
角形や円形のライトだけでなく、HDRI

（High Dynamic Range Images）と呼ばれ
る、光についてより多く、より広い範囲
の情報を持った形式で全天球画像を撮影
し、それを用いて環境による光の特性を
近似します。
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C H A P T E R  01 はじめての3DCGを制作しよう

カメラにも、同じように様々な設定が可能です。現実世界のカメラにおける様々な設定値は、物理
的な問題などから取りうる値に制約がありますが、3DCGにおいては、それらを多少アーティスティッ
クにコントロールする目的で、現実ではあり得ない値に設定する場合があります。つまり、写実的な
結果を得たい場合は、ある程度現実世界のカメラの知識が必要だということです。

1-1-6 レンダリング（完成画像の計算）
3Dモデルやその質感、ライトやカメラなどを含むシーンの情報をもとに、最終的な画像を計算して

出力する工程を、レンダリングと呼びます。特に写実的な画像を作成したい場合、レンダリングは現
実世界に飛び交う無数の光線をシミュレートすることに近しい工程です。

レンダリングにかかる時間は、尺やシーン、レンダリングの手法、使用するマシンの性能などに大
きく依存しますが、長いものだと数時間～数日かかる場合もあります。レンダリングを行うソフトウェ
アを、レンダラと呼びます。
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01Houdini を使おう
SECTION

1-2
Houdiniは、カナダのSide Effects Software, Inc.（通称SideFX）が開発する3DCGソフトウェアです。

ハリウッド映画をはじめとする世界中の制作現場では、特にその柔軟性と生産性向上への貢献におい
て、高く評価されています。

本書でHoudiniを扱う大きな理由は、ユーザーに対して3DCGにおける操作を非常にオープンに提供
しているためです。後の作例では、非常に細かい話や、それに伴い基礎的な操作が必要な場面が多々
ありますが、そういった要求に応えるという点において、Houdiniが非常に優れていると筆者は考えて
います。

1-2-1 ダウンロードとインストール
ここでは、Houdiniのダウンロードおよびインストール方法について解説します。
ダウンロード：必要なファイルをインターネット上から手元のコンピュータにコピーして、保存

する
インストール：保存したファイルを適切な場所に展開、コピーし、コンピュータに備え付けること

で利用可能な状態にする

Houdiniには、Houdini Apprenticeという、学習用途に使える無料のバージョンがあります。
SideFXの日本語公式サイト（https://www.sidefx.com/ja/）から［Get］＞［ダウンロード］と進み、ダウ
ンロードしましょう。

1


