
第九回 
カメラアニメーション基礎

3DCGソフトMaya
初心者向け基礎講座

[アニメーション編]

目標：動きのあるカメラワークを作る

これまでの講座でキャラクターのアニメーションを作成してきましたが、そのア ニメーションを
より効果的に見せるためには「カメラワーク」が非常に重要です。

第九回では、カメラ自体に動きをつける「カメラアニメーション」の基本的な方法を学びます。

カメラの作成方法、基本的なカメラ操作、そしてカメラにキーフレームを打って簡単なアニメーシ

ョンを作成する手順を解説します。また、カメラのレンズ設定（被写界深度や焦点距離）の基本に

も触れ、映像表現の幅を広げる第一歩を踏み出します。

はじめに



ハイパーグラフ
ウィンドウ



親ノード

子ノード

親ノードをダブルクリックすると、折りたたむ事が出来る



そうすると、一気に子ノードを展開できる。

親ノードを選んで「すべて展開」を押す

マウスの「中ボタン」を押しながら、
ここまでドラッグする マウスボタンを離すと、

繋がっている。



「コンストレイント接続」に
チェック入れる

コンストレイントで接続されてい
るノードが分かる。

ここで表示方法を選べる



非表示なので
見えてない チェック入れる

この画面では表示された

※ただし、
ビュー画面では
非表示のまま。

水平の表示 垂直の表示

スケマティックの表示



自由に移動できるようになる

元の位置に戻った



「イメージプレーン」がある場合は、
ここで非表示にしておく。

又は、
「イメージプレーン」を直接選択して

削除しても良い。



カメラのビューに切り替えて

見え方を確認する。

※ 付属のサンプルMayaデータ

「Lesson09_s2.mb」もご参照ください。

（カメラを作成したデータ。）



1.  カメラを選択

2.  アトリビュートから

「cameraShape1」を選択

3.  「焦点距離」で画角を調整できる



焦点距離、「20」の場合

広角の状態

焦点距離、「85」の場合

望遠の状態



カメラビューの真ん中に
「ピボット」がある。
これを消したい。

ここのチェックを外す。

「ピボット」が非表示になった。



カメラを選択して、

「被写界深度」にチェックを入れる。

ピントを合わせたい場所の距離を入力

ボケの大きさ調整



※ 付属のサンプルMayaデータ「Lesson09_s3.mb」もご参照ください。

（カメラの被写界深度をONに設定したデータ。）

ここら辺にピントを合わせたところ



※ 付属のサンプルMayaデータ「Lesson09_s4.mb」もご参照ください。

（カメラにアニメーションを付けたデータ。）



右に傾く

左に傾く







例）下図の様に、順番にクリックして点を打つ。

1. 

2. 3. 

4. 

点を打ったら、キーボードの「Enter」キーを押す。
そうすると曲線が作られる。 



ピンクの点を移動させると、カーブの形を変える事が出来る。

※又は、カーブを選択し、上部メニューの「選択」→「コンポーネント」→「頂点」をクリック
で、カーブの頂点（CV）を表示させます。



これが「ロケーター」という、目印オブジェクト 

キャラクターの顔や土台など、
カメラで写したい中心部分に、
ロケーターを移動させる。



○作成したカメラの注視点（aim）

をロケーターに、コンストレイント

→ポイントさせる。

○次に、カメラのグループノードを

カーブにアタッチさせる。



カメラから見たビュー

カメラがパスにくっついた状態になる。

カメラの「aim」は「ロケーター」にくっついた状態。

※ 付属のサンプルMayaデータ「Lesson09_s5.mb」もご参照ください。

（カメラにパスアニメーションを適用したデータ。）



最初のフレーム
U値「0」で、キーが打たれている。

又は、ここを右クリックして「キーの設定」でキーを打つ。

最後のフレーム
U値「1」で、キーが打たれている。

又は、ここを右クリックして「キーの設定」でキーを打つ。

 最後に、タイムスライダーの再生ボタン（画面右下）を押して、
　 カメラがパスに沿って移動するか確認してみて下さい。






