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YouTube QRcode

使用ツール　Maya
制作期間　2023 年 5月
制作時間　68 時間
フレーム数　276

https://youtu.be/WJl45s2yAEM

 大型武器を持つキャラク
ターの連続したアクショ
ンを制作しました。
その中では、武器の重さ
を感じさせて、打撃アク
ションの準備動作とフォ
ロースルーに重点が置か
れています。さらに、一
部のカメラ効果やシンプ
ルな破片爆発のエフェク
トも使用されています。

攻撃の前の準備動作、重心を最低点まで下げ、上半身を最大限に反転させる動きが取り入れられました。

キャラクターが空中で回転し、武器を「敵」に向かって投げます。
武器は放物線運動をし、カメラの急速な後退と揺れを通じて武

器のスピード感を表現しました。

大きな勢いで地面に打ちつけ、破片が飛び散ます。



camera　0F-127F

蓄力から始まり、連続して 2回「敵人」を打撃し、空中で 360 度回転させた後、「敵人」を地面に叩きつけ、破片が飛び散る様子を描写しました。重量感のある武器
を扱うため、制作過程では武器の動きの軌跡をスムーズに保ち、揺れが生じないように注意しました。各打撃は力強さを感じさせるように表現されています。

アクションの最後の部分では、キャラクターが空中で力を込め、武器を壁に強く踏みつけます。着地後に再び破片が飛び散る様子も表現されています。
この過程では、空中での微小な揺れや着地後の体のバランスを保つための緩衝動作も表現されています。



camera　115F-160F

front　0F-93F

camera　0F-59F
重心の揺れる軌跡

YouTube QRcode

使用ツール　Maya
制作期間　2023 年 1月
制作時間　50 時間
フレーム数　334

https://youtu.be/ew4n3v0KO7c

　スパーリング時の重
心移動と力強さ表現を
練習するために制作し
た作品です。
　パンチ、回避、キッ
クなどの動作が含まれ
ています。制作時には、
各動作の準備動作や動
作の継続を特に意識し
ました。

パンチを出す前に体を振る際には、重心の動きの軌道が
円滑で自然かどうかに特に注目しています。

動作のスピード
感や力強さを表
現するために、
蹴りを蹴る前の
重心の下降やパ
ンチを出す前の
上半身の反対方
向の回転などの
準備動作が追加
されました。



camera　213F-274F

アニメーションの後半部分は、蹴りと回転を組み合わせた後、より速い蹴りを 1回追加するものです。ここでは、2回の蹴りのスピードの違いが際立っ
ています。回転後の微細な体の揺れや、着地後の体の調整も意識しています。



腹部が攻撃を受け
た後、体幹は曲が
りながら全体の重
心が下がります。
同時に、両手も傷
口に対して保護の
動作をするために
近づきます。

手の力がな
くなると、
武器は自然
に地面に落
ちます。身
体は慣性に
より斜め前
方に倒れま
す。

YouTube QRcode

使用ツール　Maya
制作期間　2023年4月
制作時間　50 時間
フレーム数　93

https://youtu.be/ns8fKUMZitM

　腹部を攻撃されて倒
れ、死亡するキャラク
ターのアニメーション
を制作しました。
　制作中に、キャラク
ターが死亡した後の体
の自然な落下や地面と
の衝突によって生じる
アニメーションに気づ
きました。

1F 5F 16F 26F 32F 52F 66F

camera

camera　5F

camera　26F-40F



camera_side　35F

camera_side　64Fcamera　54F

アニメーショ
ンにより強い
インパクトを
与えるため、
攻撃動作が始
まる前の 1 フ
レームで、身
体を C 字型に
し、手に持っ
た杖を最大角
度で回転させ
ます。

落下の過程で、マントにアニメー
ションを追加してみました。慣
性と空気抵抗のため、マント全
体が上に漂いました。

着地後、重力の衝撃を和らげる
ため、足先が地面に触れてから
重心が最低点に降下するまで、
5 フレームにわたりしゃがむ動
作があります。

YouTube QRcode

使用ツール　Maya
制作期間　2023 年 2月
制作時間　10 時間
フレーム数　68

https://youtu.be/oABdLwThYHs

　女性魔法使いのジャ
ンプ攻撃アニメーショ
ンを制作しました。
　より自然なアニメー
ションを作るため、
ジャンプ前にしゃがむ
準備動作と、着地後に
重心が下がるフォロー
スルーを意識しまし
た。

0F 9F 12F 19F 28F 41F

camera_front



camera_side　0F-24F

camera_front
YouTube QRcode

使用ツール　Maya
制作期間　2023 年 2月
制作時間　20 時間
フレーム数　24

https://youtu.be/lE-TNJ9jjZ8

　男性キャラクターの
ウォークサイクルアニ
メーションの練習アニ
メーションです。地面
と接触する際の体重吸
収と重心移動に注意し
ました。
　その上で、まばたき
のアニメーションを追
加しました。通常、まばたきをする場合、目を閉じる方が目を開くよりも速いです。

そのため、目を閉じるために 3フレーム、目を開くために 4フレーム
を設定しました。

正面図の重心
移動軌跡です。
基本的なサイ
クルアニメー
ションの制作
ポイントを充
分理解しまし
た。



camera_side　0F-16F

camera_front

camera　0F camera_side　10F

YouTube QRcode

使用ツール　Maya
制作期間　2022年11月
制作時間　20 時間
フレーム数　16

https://youtu.be/lfwcAqiQShk

　ウォークサイクルと
同じく、重心移動を注
意しました。

正面図の重心移動軌跡です。スリムな男性
キャラクターのランサイクルアニメーショ
ンを制作しました。全体的は非常に柔軟と
感じで、足の着地点は中心線に近く、重心
の左右への移動はあまり大きくありません。



面部表情
に注目し
たと同時
に、大型
の怪物が
口で呼吸
する場合
に、口の
開閉に気
づきまし
た。

武器の最
先端の運
動軌跡で
す。運動
速度の変
化によっ
て武器の
重さを表
現してい
ます。

尾の各部分の運動軌跡。授業内で学ん
だ振り子運動を基に、この尾のアニ
メーションを制作しました。

YouTube QRcode

使用ツール　Maya
制作期間　2022年11月
制作時間　18 時間
フレーム数　80

https://youtu.be/rBNSl_0-FZ4

　手持武器を持った怪
物の待機アニメーショ
ンを制作しました。
　呼吸に合わせて身体
が微妙に変化すること
に気づき、首を振った
り、まばたきしたり、
尾を振ったりするなど
の細かい動きを追加し
ました。



YouTube QRcode

使用ツール　Maya
制作期間　2022年10月
制作時間　60 時間
フレーム数　186

https://youtu.be/Zb57xRmjNRU

　完全再現を課題と
し、「ブレイドアンド
ソウル」という大型
RPG ゲームの剣術士
の三連撃と待機アニ
メーションを再現しま
した。
　全体のリズム感と攻
撃の威力感に重点を意
識してました。

三連撃の最初の二つの攻撃動作は、静止状態から素早く両手を上げて剣を抜き、前方に振り下ろすものです。次に、2回目の攻撃は、
剣を水平方向に身体の前を横切って振るものです。2回の攻撃の速度は、最初は速く、次第に遅くなります。

2回目の攻撃後、腕の慣性を利用して、体を 360 度回転させ、頭上から剣を振り下ろし、最後の攻撃を繰り出します。最後の一撃
は、この三連撃の中で最も力強い攻撃です。



三連撃の後には、短い待機
アニメーションがあります。
攻撃動作が終わったばかり
なので、待機中の呼吸のリ
ズムは通常よりも速くなっ
ています。待機アニメーショ
ンが完了したら、剣をしま
い、立ち姿勢に戻ります。

camera_side　0F-77F



YouTube QRcode

使用ツール　Maya
制作期間　2022年8月
制作時間　28 時間
フレーム数　86

https://youtu.be/qrTOG5BEq8s

　これは立ち幅跳びの
アニメーションで、正
面と横からの 2 つのカ
メラで撮影され、入学
後初めての 3D キャラ
クターアニメーション
が制作されました。制
作の過程で、レイアウ
ト段階でのポーズの取
り方や重心の把握につ
いて学びました。

camera_side　28F-86F



使用ツール
Unreal Engine 5

制作期間
2023年2月

制作時間
5 時間

使用ツール
Maya

制作期間
2022 年 8月

制作時間
50 時間

使用ツール
Blender

制作期間
入学前

使用ツール
Cinema 4D

制作期間
入学前



YouTube QRcode

使用ツール　PR/AE/PS/AI
制作期間　2022年８月
制作時間　一ヶ月

https://youtu.be/7aSnrQxVYXI

　「実人がゲームプレイを
再現する」を想定して、こ
のショートビデオを制作し
ました。教学棟外から「閉
じ込められた女性を救出す
る」というミッションを受
け取り、教学棟内で敵を倒
しながら進みます。道具を
拾って体力を補充するなど
の設定もあり、最後にボス
を倒して女性を救出するこ
とが目的です。

題名：「Escape from TDG」
作品時間：4分４３秒 09
Group　Member：
佐々木　　　李　　　伊藤　　　濱田　　　庄
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