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Live2D Cubismは、一枚の原画をもとに
アニメーションを作成するツールです。



線のタッチや塗りの質感なども
そのまま保たれるのが大きな特徴です。



原画の素材分け

Modelerでモデル作成

Animatorでアニメーション作成

物理演算設定

Ps

動画 SDK



Chapter 1

イラストの準備

制作コストの算出

仕様を考える

イラスト作成時の注意点



制作コストの算出

「目」や「腕」「足」など、対になる
パーツやパラメータはコピペが可能。
テンプレート化もしやすく、制作時間
の短縮につながる。

左右対称のモデル

利点

左右対称を意識しなくてはいけない為
正面の立ち絵でのイラストが中心。
イラスト制作時の自由度が減る。

問題点



制作コストの算出

絵描きさんの描いたポーズでそのまま
動きを付けられる。
制限がなく、思い通りのイメージで制作
できる。

左右非対称のモデル

利点

対になるパーツのコピペが使えない場合が
多く、左右対称モデルの1.5倍以上の工数が
必要。

問題点



仕様を考える

・キャラの名前
・キャラの特徴
・揺れ物の有無
・ポーズのパターン
・表情のパターン

モデルの特徴

それぞれの項目に
できるだけ詳細も

ポーズや表情のリストを作成



仕様を考える

モーションの
パターンを書き出
す

できるだけ詳細を
書き出す

モーション

モーションパターンのリストを作成



仕様を考える

パーツやパラメータ
のIDが同じモデルは
モーションを
使いまわすことが
できます。

IDや名前は制作前の
段階で仕様をきめる。

IDや名前をそろえる

アニメーションを使いまわす



イラスト作成時の注意点背景は最低限分ける



イラスト作成時の注意点分かれているレイヤーは
そのままもらう



Chapter 2

素材分けとPSD

インポート

素材分け

PSDインポート

PSDの再インポート



可動範囲や動いたら見えて
しまう部分を意識しながら
素材分けの「あたり線」
を入れる。
（別レイヤーにして管理）

設計図を作る

素材分け



輪郭・まつげ・前髪など
部品ごとに素材を分ける

切り分け

動きをつけた時に
見える部分を描き足す

描き足し

素材分け



より細かな素材分けを行うこ
とにより一枚絵のイラストに
より大きな動きを付けること
が可能。

素材分け

可動が大きい部分はより細かく



レイヤーのグループ構造を保持したまま
エディタ内で再現

PSDインポート

Cubism EditorPhotoshop



Ps

PSDの再インポートパーツの色を変更



Ps

パーツの追加 PSDの再インポート



Chapter 3

モデリング

モデリングの本作業

モデリングの前準備



モデリングの前準備アートメッシュの形を整える



リアルタイムで
メッシュの変化を
確認しながら
自動生成が可能

お気に入りの設定値は
プリセットとして保存

メッシュの自動生成を活用する モデリングの前準備



モデルにデフォーマを設定する

回転デフォーマワープデフォーマ

モデリングの前準備



モデリングの前準備デフォーマの親子関係を設定する モデリングの前準備



モデリング本作業パラメータに変形させた形を記憶 モデリングの本作業





複数のモデルを
同時に表示

モデル間での
コピペが可能

違うモデル間で要素を使いまわす モデリングの本作業



モデルテンプレートで量産する モデリングの本作業



Chapter 4

アニメーション
モーション作成

パーツの切り替え



動きを設定したパラメータを動かして時間軸にキーフレームを挿入

モーション作成キーフレームの挿入



グラフエディタでカーブを編集 モーション作成



フェードさせて腕を切り替える方法 パーツの切り替え



Chapter 5

物理演算
物理演算の設定

アニメーションへベイク



「髪揺れ」などのグループを作成する１

物理演算の設定



物理演算の設定

入力プリセットで揺れ元のプリセットを選択２



物理演算の設定

「髪揺れ」などのグループを作成する３



物理演算の設定

「髪揺れ」などのグループを作成する４



物理演算の設定揺れ具合を自動で最適化５



アニメーションへベイク髪揺れをアニメーションへ適用

髪揺れの計算結果をキーフレームに変換し、タイムラインへ配置



Chapter 6

UnitySDKへの

組み込み

組込み用データの書き出し

プロジェクトへモデルや
モーションのインポート

Mecanimを使って遷移管理

自由度の高いカスタマイズ性



編集用形式 組み込み用形式

texture.png

dragon.moc3

dragon.model3.json

dragon.physics3.json

scene_01.motion3.json

dragon.cmo3

dragon.can3



プロジェクトへモデルやモーションのインポート

物理演算などの設定は
Prefabに反映済み



プロジェクトへモデルやモーションのインポート

.moc3 → Prefab

物理演算などの設定は
Prefabに反映済み

コーディング無しで画面に
表示することが可能



Mecanimを使って遷移管理

.motion3.json→AnimationClip

Mecanimでアニメーションの
遷移管理グラフィカルに編集



自由度の高いカスタマイズ性

AnimationClipは モー
ションの途中からイベン
トを発行することも可能

モデルの描画にはUnity標準の
機能を利用 ユーザが自由に
レンダリングやマテリアルの
カスタマイズが可能



ご清聴ありがとうございました


