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学歴

ソフト：MAYA、Unreal Engine 5、Adobe Photoshop、

     Illustrator、Premiere Pro、 Houdini

スキル：人体クロッキー、Python、Java、HTML、Matlab、R

言語　：広東語、中国語、英語 (IELTS 6.5)、日本語 (JLPT N1)

検定　：CGクリエイター検定　ベーシック　合格
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自己紹介

初めまして、 LI YUEN MING と申します。

ジョン (John) と呼んでもいいです。

元々は香港で数学を勉強しましたが、

アニメやゲームが大好きなので、

好きなことを仕事にしたいと決心して、

日本に来て、3DCG の勉強始めました。

アニメ業界でキャラクターに命を吹き込む

ような3Dアニメーターを目指しています。



初めて表情の演技のアニメーションに挑戦した作品です。MAYA が落ちた時の

感情や絶望と怒りを表現したいんです。自分でリファレンスを撮って参考しま

した。
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制作時期：2024年 5月              長さ： 10 秒 ( 24 fps )
制作時間： ~ 1 週間 ( 15 時間 )

こだわりポイント
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• 作業中のリラックスの姿勢から驚いたときのギャップです。

• 顔の演技は細かく作りました。

• 手がまたテーブルに戻るとき、カメラの揺れを付けました。

• 驚いた時目の揺れとカメラがドリーズームで感情を誇張しました。

• 驚くとブチ切れの間ブラックシーンをいれました。
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こだわりポイント

絵コンテンツ
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ストーリーやアクションの構成は全てオリジナルです。発想の概念は町を見守っ

ているスパイダーマンが事故を発見し、人を助けることです。代表的なポーズ

を入れて、残りのアクションを考えて、滑らかに繋ぎつつ、最後はかっこいい

着地ポーズで終わります。

制作時期：2024年 2月 ~ 3 月　　  長さ： 17 秒 ( 24 fps )
制作時間： ~ 4 週間 ( 50 時間 )

自分のアイディアを整理と表現のため初めて書いた絵コンテでした。ストーリー

やカットのレイアウトの発想に結構時間をかかりました。

• いいカメラワークやレイアウトを見せたいから、工夫しました。

• 自分で考えた絵コンテに沿って、絵作りを意識しながら作りました。

• 静止のようなシーンと激しいシーンによるスピード感のメリハリです。

• 使った後の蜘蛛の糸が自然に落ちることです。

• 着地後の体が少し前に倒し、フォロースルーを入れました。

S

No.

C Picture Action Dialogue Duration
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30fps  /  24fpsFHD: 1920px×1080px
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こだわりポイント
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アタックの構成は自分で考えました。発想の概念は小攻撃→中攻撃→大攻撃。

技を繋ぐの滑らかさと合理性を踏まえて決めた順番はパンチの３連撃（ジャブ、

クロス、アッパーカット）、そして旋風脚で２回蹴り、最後はカメハメ波を撃つ。

制作時期：2024年１月   長さ： 11 秒 ( 30 fps )
制作時間： ~ 3 週間 ( 40 時間 )

• 三段の攻撃を自然に繋ぐモーション、例えばパンチから蹴りにどうやって繋ぐ。

• 蹴りで回転する時足の回り方、攻撃の時しっぽの揺れ方。

• カメハメ波を撃つ前のタメためポーズ。

• 手の IK と FK の切り替え、真っすぐで一直線なパンチのためで IK、回転する時

自然な手の動きのためで FK。

流れ
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こだわりポイント
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ドラゴンの代表的なアクションを入れて、最後は迫力あるの着地と咆哮で終わ

ります。MAYA のアニメレイヤも使って、自由に飛行の動きのパターンを組み

合わせます。

制作時期：2024年 3月　　   長さ： 27 秒 ( 24 fps )
制作時間： ~ 2 週間 ( 30 時間 )

• 飛ぶ時、翼が空気を掴むように意識しました。

• 飛行の一連の動きに、翼をフリップだけではなく、滑空のモーションも入れて

作りました。

• 風にあたることを真似して、角や翼に小さいな揺れを入れました。

• いろんな動物の飛び方や着地モーションを参考しました。

• 着地後の少し前に倒し、その勢いで咆哮します。

• 迫力を出すため、咆哮に合わせて、カメラに揺れを入れました。
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流れ

制作時期：2024年 5月 ~ 6 月         長さ： 9秒 ( 24 fps )
制作時間： ~ 1 ヶ月 ( 50 時間 ) こだわりポイント

• ストリートバスケットボールのダイナミックな動きを再現しました。

• 色んなドリブルの技を探して、組み合わせました。

• ボールと両手のコンストレイントが面倒だけど、頑張りました。

• 接地と揺れものに力を入れました。

• 簡単なエフェクトを入れました。
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制作時期：2023年 7月   長さ： 6秒 ( 24 fps )
制作時間： ~ 2 週間 ( 15 時間 )

こだわりポイント
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• 自分のジャンプを動画にして、レファレンスとして作った初めての作品です。

• ジャンプ前の小さな予備動作を意識して頑張りました。

• 腰のモーションパスを注意しながら作りました。
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こだわりポイント
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制作時期：2024年 5月   長さ： 10 秒 ( 24 fps )
制作時間： ~ 1 週間 ( 8 時間 )

• デットプールのキャラクター性を出せるようにしました。

• 重心移動を意識しました。
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アニメータードラフト会議
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第十回アニメータードラフト会議に応募した作品です。絵コンテやアセットを

もらって、背景を配置して、アニメーションを作りました。

制作時期：2024年 4月 ~ 5 月　　  長さ： 30秒 ( 24 fps )
制作時間： ~ 4 週間 ( 80 時間 )
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• 絵コンテを沿ってを意識しつつ、レイアウトやモーションに自分の考えもいれ

ました。

• スピード感を保ってまま、ためつめを気をつけました。

• リアル感のため、ラスボスが手を蹴られた後手首をリラックスをする動きを入

れました。

• 二人が押し合い時、力強い感じを出せるようにしました。

• 最後のシュートを格好良く見せたいから、銃を回るモーションとエフェクトを

作りました。

こだわりポイント

絵コンテンツ
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人体クロッキー
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10 分：

20分：

～30分：

デッサン

• Unreal Engine 内の無料アセットで組み立てたシーン。
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制作時期：2023年 11 月   長さ： 12 秒 ( 24 fps )
制作時間： ~ 3 週間 ( 20 時間 )

リグ

• 自分の歩き方と走り方を撮影にして、レファレンスとして作った作品です。

• 出来るだけレファレンスに近いアニメーションに作って、いい練習でした。


