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Scene 
     Breakdowns Conceptコンセプト



Assets プロップ

01 Painter’s Haven



Scene 
     Breakdowns Conceptコンセプト

	 このプロジェクトのアイデアは、インスピレーシ
ョンを得るためにPinterestをスクロールしていたとき
に、アート スタジオというテーマが頭に浮かんだときに
思いつきました。ミニマルなヨーロッパのアートスタジ
オというテーマに落ち着きました。WAOの前にプロジェ
クトを完了するために 6 か月の猶予が与えられました。
つまり、プロジェクトと映画用にさまざまなアセットを作
成する時間がありました。

	 夜のシーンでは、KDA の MV「MORE」から大きなインス
ピレーションを受けました。あるシーンでは、部屋全体が反重力
に変わり、家具がただ空中に浮かんでいます。少しサスペンス
な雰囲気を醸し出します。

	 必要なアセットをリストアップし、それがどのよ
うに見えるかのスケッチをいくつか作成した後、スケジ
ュールを計画し、すべてのアセットのモデリングに取り組
み始めました。



Assets プロップ

	 全部のアセットは自分でモデリングされ、手描きされています。このプロジェクトをモデリング能力のテストにしたか
ったので、無料のモデルは全然使用しませんでした。それによって、自分自身に新しいことを学ぶ機会を与え、このプロジェ
クトだけでも本当に多くのことを学びました。 このアセットは、将来のプロジェクトのためにライブラリに追加されます。

Textureテクスチャ

	 3 つのテクスチャ セット。 1 つずつテクスチャリングするのは時間がかかり、複数のファイルが必要になるため、い
くつかのアセットをグループ化して、後のテクスチャリングとコンパイルの時間を節約することにしました。最終的に合計 9 
つのテクスチャ パックが作成され、ワー​​クフローが非常に最適化されました。

Base Color Roughness Normal Metallic Height MapAsset Preview



Compiling, FX & Cameraコンポジット,　FX＆カメラ

Softwares ソフトウェア

	 アセットとプロップを Unreal Engine にコンパイルしました。紙や花びらを葉っぱに見立てて床に散らしてみました。プ
ロップをセットした後、ナイアガラシステムを使用してフローティング仕様にし、落ち着いた雰囲気を加えました。さらに照明を
少しいじって、夕焼けと夜景を作りました。

	 夜のシーンでは、浮遊する動きを表
現したいと思っています。そんなアニメーシ
ョンのチュートリアルは見つかりませんでし
たが、浮動オブジェクトの作成方法に関す
る EZ Unreal のチュートリアルを見つけまし
た。いくつかの小道具をアクターに設定し、
それらを置き換えてシミュレーションを実行
する前に、設定とスクリプトを微調整しまし
た。
	 最後に、シーンを紹介するためと映
画のためにいくつかのカメラワークを行い
ました。



Renderレンダリング

Project Details

ArtStation Link

制作時間 	 : 93時間 ( 2ヶ月間 )
説明 		  : アートスタジオ
作品タイプ 	 : 自主制作
年生		  : 2年生後期

Model, Texture, Cinematics, Breakdown

	 イメージは Unreal Engine 5 でレン
ダリングされ、Adobe Photoshop と Med-
ibang Paint で修正されます。シネマティッ
クスも Unreal Engine によってレンダリン
グされ、AfterEffect で編集および合成され
ます。
	 最終結果には本当に驚きました。
また、予定よりも早く完成し、バリエーショ
ンを作る時間もあったことも良かったで
す。最終的に、Unreal Engine 5 のスクリプ
トについて多くのことを学びました。

https://www.artstation.com/artwork/g0QrGx





02 Kollsvick Harbor



Scene 
     Breakdowns Conceptコンセプト

	 Painter’s Haven を完成した時、
冬休みまでにはまだ数週間あります。そ
こで、新しい短編プロジェクトに取り組
むことにしました。最初、巨大な環境に
ついて悲観的でした。しかし、さらに調査
と観察を行った結果、建物をモジュール
に単純化することができました。単純な
アセットをさまざまな形やサイズに構築
できる建築シミュレーション ゲームをす
ることでこのコツを学びました。

	 ずっと書き続けてきた物語のた
めに、ドイツの中世の港を作ることにし
ました。

	 始める前に、使用したいアッセットと小道具をリストアップしまし
た。次に、モデリング ガイドとして樽や街灯などのアイテムの参考資料を
いくつか探し始めます。



Assets プロップ

Textureテクスチャ

	 いくつかのアセットを作成
し、Zbrush でスカルプトし、Adobe 
Substance Painter でベイク処理
してテクスチャリングしました。この
プロジェクトでは、シンプルであり
ながらスタイリッシュな外観を目
指しました。

Base Color Roughness Normal Metallic Height Map

	 3 つのテクスチャのサンプル セット。 1 つずつテクスチャリングするのは時間がかかり、複数のファイルが必要に
なるため、いくつかのアセットをグループ化して、後のテクスチャリングとコンパイルの時間を節約することにしました。最
終的に合計 4 つのテクスチャ パックが作成され、ワー​​クフローが非常に最適化されました。



Compiling, FX & Cameraコンポジット,　FX＆カメラ

Softwares ソフトウェア

	 アセットの作成が完了したら、UE5 に読み込みし、シーンのブロッ
クアウトを開始します。それからブロックを建築を始めます。アセットを使
用するとさまざまな建物を作成できるため、建物の進行にはそれほど時間
はかかりません。

	 シーンの構築が完了したら、照明、スモーク エミッター、水のテクスチャ、ワイヤー アクターをいじりました。
VFX に関しては新しいことがたくさんあります。照明もいじってから、最終的に月が映る日の光を当てました。最後に、環境
を示すために簡単なカメラワークを作成しました。



Renderレンダリング

Project Details

ArtStation Link

制作時間 	 : 25時間 ( 2週間 )
説明 		  : ファンタジーハーバー
作品タイプ 	 : 自主制作
年生		  : 2年生後期

Model, Texture, Cinematics, Breakdown

	 コンパイルした後、Unreal Engine 5 で
シーンをレンダリングし、Adobe Photoshop で
編集します。

	 短期間のプロジェクトだったので、最終
結果には驚きました。モジュールを使って環境
を作るのは速くて楽しいし、環境の中で繰り返
されるパターンに気づきました。
	
	 しかし、プロジェクトの実行は重くなり
ました。今後はブロック用のテクスチャを作成
して最適化してみようと思いました。

https://www.artstation.com/artwork/PXxPJ1





03 Rakun Short film



Scene 
     Breakdowns Conceptコンセプト

	 CGの勉強を始めた1年間を総括する初のCGプロジェクト。株式会社白組からの企業プロジェクトでした。私たち
は、実際に私たち自身を描いた、既存の動物の短編アニメーションを作成するという任務を受けました。私たちはデザイン、
モデリング、リグ、スキンを作成し、最後にアニメーション化する必要がありました。長い間考え、私のことを静かでいたずら
好きでのんびりしていると友人が評するアライグマのデザインに落ち着きました。その時普段着ている青色の帽子とスリン
グバッグを追加しました。最後に、キャラクターにインドネシア語でアライグマを意味する「Rakun」という名前を付けました。

	 環境としては、シンプルなローポリ地形に決めました。リラッ
クスできるモバイルゲームを参考にして、Rakunと対照的なカラー
パレットを作成しました。

Softwares ソフトウェア

	 この物語では、私が大切にしている言葉「Kelak 
akan ada pelangi setelah hujan」を引用します。つまり、人
生の苦難の後には甘さが待っているということです。よ
く風に飛ばされる帽子と混ぜて、風に飛ばされる帽子
を追いかける物語を作りました。ずっと追いかけて、や
っと捕まえて、とてもいい景色を見つけました。

Project Details

ArtStation Link
Model, Texture, Cinematics, Breakdown

制作時間 	 : 70時間 ( 3ヶ月間 )
説明 		  : 風に帽子を飛ばされた
作品タイプ 	 : 株式会社白組企業課題
年生		  : 1年生後期

https://www.artstation.com/artwork/04OnYK



Assets プロップ

Textureテクスチャ
Rakun Sling Bag Hat

	 初めてのプロジェクトなので、Adobe Photoshop でベースカラーのみを描
きました。フラットな色ですが、漫画っぽくても大丈夫だと思いました。

 	 Rakunモデルはモデリング 
ガイドラインに従ってモデリングさ
れ、その後私自身でリグ付け、アニ
メーション化されます。
	 環境としては単純な木、草、
丸太を作成しましたが、川について
は単一のプレーンとnoisemapを使
用し、横方向に動くと、川が流れてい
るように見せました。

Renderレンダー

	 最終的なレンダリングはショート ムービーの形
式になります。 Maya によってイメージ シーケンスでレン
ダリングされ、After Effects でｋまとめました。

	 We Are Oca 2023の株式会社白組プレゼンテー
ションに選抜作品になりました。





04 Coffee Break



Scene 
     Breakdowns Conceptコンセプト

www.youtube.com/watch?v=s8N00rjil_4&ab_channel=CodyGindy

	 最近は『Puss in Boots : The Last 
Wish』が好きです。このアート スタイルが
きになって、たまたま YouTube で Cody 
Gindy によるチュートリアルを見つけまし
た。
	 リファレンスを探して、試してみる
ことにしました。特に Unreal Engine によ
り、これらの変更を試すことが可能にな
りました。

 	 コーヒーを飲みません。
でも、私はコーヒーマシンの見
た目が好きです。今後のプロジ
ェクトに役立つ可能性がある
ため、マシンのモデリングを試
してみることにしました。

	 このプロジェクトは実
験的なものにしたいので、より
コミック風で様式化されたもの
にしたいと考えています。

	 クッキーの技術的なモ
デリングも試してみるのもいい
かもしれません。



Assets プロップ

Textureテクスチャ

 	 コミック風に仕上
げるには、曲線部分に表
情を付けないことをお勧
めします。それで、UVがう
まく行われていることを確
認しました。

	 クッキーはカーブ
と星のプレーンを作成し、
メッシュ スイープで結合
しました。本当によく見え
ます。

	 UVマップの後、Adob ​​e 
Substance Painter にテクスチャを
描きます。このプロジェクトでは、接
線法線マップを使用せず、代わり
にワールド法線マップを使用しまし
た。 ASPからワールド法線マップを
書き出して、Photoshop でペイント
ストロークを追加してマップを変更
しました。ベースカラーはフラットカ
ラーしました。これでもハイトマップ
とmetalnessは使用しません。

raw world normal painted world normal ↓ ↓

base colour roughness



Compiling, FX & Cameraコンポジット,　FX＆カメラ

Softwares ソフトウェア

 	 レンダリングには、いくつか
の長方形のライトと紫色のスカイラ
イトを使用しました。緑の物体と紫の
光のコントラストが、シーンを本当に
際立たせました。

	 シンプルな照明で構図に大
きな違いが生まれることに驚きまし
た。

 	 このプロジェクトで学んだことはより鮮やかな色を使用し、メタルネス マップを使用しないほうがよいとい
うことです。また、このテクニックは円形オブジェクトの場合に最も効果的です。これは、円形オブジェクトの法線
マップ上の色が平面よりも多いためです。最後に、ストロークが大きいほど、視認性が向上します。

	 テクスチャを完成させた後、Unreal Engine でコンパイルしました。資格のライトでテストしましたが、その
動作がとても気に入りました。法線マップは実際に手描きのテクスチャのように見せかけ、リアルタイムで照明に
反応します。



Renderレンダリング

Project Details

ArtStation Link

制作時間 	 : 13.5時間 ( 1週間 )
説明 		  : コーヒーマシン
作品タイプ 	 : 自主制作
年生		  : 2年生後期

Model, Texture,  Breakdown

https://www.artstation.com/artwork/BX0kQA

	 最終的な画像は Unreal Engine で
レンダリングしました。

 	 コーヒーマシンの結果は期待に応
えられませんでしたが、このプロジェクト
は法線マップと色の理論について多くの
ことを教えてくれました。

	 結局のところ、最も大切にしている
のは学習プロセスです。





05 Kick Motion



Scene 
     Breakdowns Conceptコンセプト

	 これは若杉慮さんの企業課題でした。 1ヶ月で 一
撃で相手を倒すキックのアニメーションを作成されていま
す。このプロジェクトを武道について調べることから始め、
ブラジルのカポエイラの武道を決めました。優雅かつ力
強い動きに惹かれました。

	 カポエイラは足の力強い動きに重点が置かれて
いるので、バランスを取るために相手はボクシングがベス
トだと考えました。戦闘シーンの振り付けをした後、動き
を妨げない広いスペースが必要だったので、公園に決め
ました。最後に、戦闘の際に双方の勇敢さを示すために、
手すりに追加のオープニングアクトを追加しました。

Reference: 
https://youtube.com/shorts/i9klNmTu5I8?feature=share3

	 それらの動きを再現
するのに適していないので、
カポエイラとボクシングの両
方について YouTube を参考
にしました。使用されるシー
ケンスは、カポエイラのスロ
ーキックとボクシングのフッ
クパンチです。
	
	 このプロジェクトを
作成したとき、Weird Genius 
の 「DPS」 を聞いていたの
で、それがプロジェクトの 
BGM となり、ストーリーのテ
ンポになりました。Reference: 

https://www.youtube.com/watch?v=NxIWai9sDR8



Assets プロップ

Project Details

ArtStation Link

制作時間 	 : 48時間 ( 1ヶ月間 )

説明 		  : 一撃で相手を倒すキック

作品タイプ 	 : 産学連携プロジェクト

年生		  : 2年生前期

Cinematics,　Breakdown,   Storyboard

	 モデルとリグは、The Mecha - 
Mechs : Free Proxy Sample を無料で使
用できます。男性の衣装を黒に変更し、サ
イズを変更して、より大きく威圧的なもの
にしただけです。

	 作成したのは、ローポリ環境と女
の子が着用しているヘッドフォンだけで
す。前回のプロジェクトの木をリサイクル
し、公園の残りの部分を Maya で作成しま
した。

Textureテクスチャ
	 キャラクターのテクスチャはフリーリグのフラッ
ト aistandardsurface です。ハイパーシェーダーで男
性の服装を黒にしただけです。

	 背景は無色ながら、キャラクターをより魅力的
にします。なんとか明るいHDRIを見つけました。

https://www.artstation.com/artwork/VJlm3P



Compiling, FX & Cameraコンポジット,　FX＆カメラ

Softwares ソフトウェア

	 俳優があちこちにいるため、シーンのアニメーション化は非常に複雑です。特にバックフリップや向きを
変えるのが得意です。

	 いくつかのロケーターを使用して、手と足を所定の位置に保ち、ブレンド シェープを切り替えました。

	 このプロジェクトでは、別の大きなプロジェクトを完了するまでに 1 か月しか時間がないため、FX は使用
しませんでした。そこで代わりに、スピードを上げたりズームインしたりして、アクションがより強く見えるようにカ
メラ アングルをいじりました。



Renderレンダリング

	 最終的には、すべてのレンダリング シーケンスを Adob​​e After 
Effects でコンパイルし、曲に合わせてペースを設定しました。

	 キャラクターモデルのポリゴンが見つからないという問題がい
くつか発生しましたが、修正することができました。ただし、シーン全体
を再度レンダリングするにはかなりの時間がかかりました。

	 この結果について、結果に満足しているということです。本プロ
ジェクトはトップ5にも選ばれ、JIKEI GAMESHOW 2023に出展されま
した。





06 Sketch ...



... & Illust 






