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Cubism3.1で実装された新機能

・物理演算のアニメーションベイク機能

・マルチキー編集機能

・アニメーションブレンドのプレビュー



Cubism3.1で実装された新機能

・ユーザデータ機能

・ポータブルViewer

・その他 新機能



Cubism3.1.xで実装予定の新機能

・スキニング（β）機能

・PSD書き出し/再インポート強化/レイヤーマスク対応

・メッシュの自動生成機能の改善



3.1 新機能



Chapter 1

物理演算のアニメーションベイク機能



2.1まではエディタ間をまたいでファイルのやり取りが必要

モーション
を出力

修正がある場合 また最初からやり直し

モーション
を出力



物理演算を適用して動かした部位は即時 アニメーションに追加できる

メニューから
数秒の操作でベイク完了

アンドゥで
すぐやり直せる





物理演算の計算結果をキーフレームに変換し
即時にタイムライン上に反映

【まとめ】 アニメーションベイク機能

計算した結果を出力するため 再生させる
必要なし



Chapter 2

マルチキー編集機能



パラメータをつけた後でも 複数のオブジェクトを一括編集

【描画順】と【不透明度】の編集が可能



選択範囲を指定して部分的に編集できる





複数のキーフォームをまとめて
編集できるようになる

【まとめ】 マルチキー編集機能

描画順、不透明度などを一括で変更



Chapter 3

シーンブレンド



動きや表情を上書きや加算でブレンド

ブレンドされたシーンは
シーン一覧に青字で表示





再生したい順番にプレイリストを作成

複数作成したプレイリスト
も プルダウンから選択



カーソル追従機能の強化

ビュー上のモデルをドラッグ
するとカーソルを追従します。

「カーソル追従の設定」から
追従させる方向やパラメータ
を設定することもできます。



プレイリストを作成し 好きな順番で
シーンを再生できる

【まとめ】 シーンブレンド機能

複数のシーンをブレンドしながら再生可能



Chapter 4

ユーザデータ機能



炎などの映像
エフェクトの発動

漫符などの
映像表現の発動

タイムライン上に
右クリックから設定



アートメッシュにユーザデータを設定し変化させる



無敵状態など当たり判定の変化



アニメーションの中で あるフレームに
到達したことに合わせたイベント処理が
行える

【まとめ】 ユーザデータ機能

特定のアートメッシュに情報を付加できる



Chapter 5

ポータブルViewer



単体のアプリケーションとしてシーンを確認できる

複数のシーンを同時
再生し、リアルタイ
ムにブレンドの確認
ができる

ｓ
シーンの監修用とし
て単体で起動できる



同時に再生してブレンド調整したいシーンを選択



再生リストに登録され同時に再生される



監修用のアプリケーションとして単独で起動
できる

【まとめ】 ポータブルViewer

監修時の設定内容は.viewer.jsonとして保
存され、再読み込みの際に、復元が可能



Chapter6

その他 新機能



アニメータのパラメータフォルダ化の対応



グルーの可視化対応

パーツパレッ上
で 可視化

グルーのフィルターを追加

ロックして
重み調整を
編集不可に



3.23.1



Chapter 7

スキニング（β）機能





物理演算で 従来の振り子の 多段設定方法

段目１ 段目２ 段目３

根元を回転させる 中間を変形させる 毛先を変形させる



段目５

段目１

段目２

段目３

根元を回転させる

中間１を変形させる

毛先を変形させる

物理演算で スキニングを使用した振り子の 多段設定方法

段目４

中間２を変形させる

中間３を変形させる

単体の
アートメッシュ

回転デフォーマを
複数設定



回転デフォーマ同士の
中間で アートメッシュが
自動で分割される

分割されたアートメッシュ
同士にグルーを自動設定

スキニングの仕組み



パラメータも角度の範囲を指定して自動生成

フォルダの中に
自動でパラメータが
生成される

全ての回転デフォーマ
を選択し 角度の範囲を
一括設定



変形パスからスキニング設定を行う

コントロールポイントと
その中間地点に 回転デ
フォーマが自動作成される

通常通りの方法で 変形パス
を設定し「変形パスからス
キニングを設定」を行う



アニメーションのビュー上でパスを操作

ビュー上でパスのコント
ロールポイントを動かす
だけで 視覚的に動きが付
けられる

Animator上で編集レベル
を「3」に設定すると
ビュー上にパスが現れる





「髪」や「服」など、揺れものの制作時間を
大幅に短縮できる

スキニング（β）機能でなにができるのか？

アニメータのビュー上で直接モデルを動かし
感覚的にモーション付けが可能。





ご清聴ありがとうございました


