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Volume なし　　　　　　　　　　　　　　　Volume あり

アッセトは自分で沢山電車に乗り細かいところまで再現できるように頑張りました。また棒などが直線にならないように意識しながらモデリングしました。
また物量を増やすために傘やバックも入れました。
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water を繋げ屈折率で表現

窓の水滴を表現するのが一番難しかったです。Normal map/Roughness/transmission/speculer などを微調整しながら表現しました。
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 Production process

Modering

ラフモデル制作 モデリング完成

モデリングしていく上で湯屋は実際に存在しないのでラフモデリングの時点で建物の大きさを千尋を 140ｃｍと推測しながら色んな実際にある建物を調べながら
MAYAのツールを使ってしっかりスケール感を意識しながら制作しました。

テクスチャーと微調整

共同制作で大事なのはスケジュール管理とお互いの現状把握だと思ったのでサイトを使ってしっかり進めていきました。



Raference

布の表現
テクスチャーだけじゃなくモデリングの状態から質感をだしていけるように工夫して制作しました。
布は全部で３つあったのですがMAYAの cloth simulation や blender のスカルプト使ってみました。　　　　　　　

湯の表現
滝のテクスチャーを Photoshop で制作しUE５の中でノードを作成し上下に動かせ水が落ちていく様子を再現しました。

のれんの制作では blender を使いリファレンスをみてしわを表現しました。。　　　　　　　

完成
使用したテクスチャー



 T exturing

今回湯屋は細かいモデリングはしてなくほぼテクスチャーで細かいところを表現しました。
またリピート感が出ないように意識しました　　　　　　　

例えば細かい木目などはモデリングせずテクスチャでかいてうまく馴染ませました。　　　　　　　　

モデリング　　　　　　　　 テクスチャー　　　　　　　　

改善前　　　　　　　　　　　　　　　　改善後　　　　　　　　

壁のテクスチャを最初は同じものをリピートして使っていたのですが立体感がうまく出なく
しっかりリファレンスを見たときに絶対に同じ焼け汚れしてる壁はなかったので
考えながらテクスチャを作り直しライティングで立体感を出しました。　　　　　　　



Camera work
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→
https://toho-rekisei.jp/_p/4140/images/pc/75a4fac2.png 

カット割とカメラの動きに意味を持たせられるように構成を考えました。　　　　　　　

旗が動いているように見せるために旗が動く方向と逆にカメラを動かせました。　　　　　　　

カットの追加　　　　　　　

元々キャラクターが湯屋に向かうアニメーションを入れる予定だったのですが
なくなってしまったのでなにか 1つカットを足そうと自ら考え入れました。

足元のアップをいれカメラもアップにし次のカットで引くことで
印象付けられると思いこのカットを入れました。　　　　　　　
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柵の壊れ方　　　　　　　 リファレンス　　　　　　　

デカールを使用して落書きを追加し汚れもリファレンスを見ながら制作しました。　　　　　　　

アスファルトの汚れ　　　　　　　 リファレンス　　　　　　　
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しわをテクスチャで表現しました
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デッサン　4時間

最後まで見てくださりありがとうございます。もっと頑張ります。


