


研究室同士、外部企業、地方自治体、
行政などと手掛けていく
情報を視覚化するための最先端技術を駆使した
『共同研究・実験・開発プロジェクト』 Vtuberの世界観を具現化したい

（生配信・生合成・現実との共演➟存在の臨場感のある体験を創造）

PERFOMANCE（演者の表現、演出、仕掛け）

TECH（XR技術）

×
STORY（世界観、脚色、シナリオ、企画）

×

2D3D作品

VP

イベント

パイプライン
ワークフロー

Vtuber

●学び追求してきたこと

東京国際工科専門職大学
工科学部 デジタルエンタテインメント学科
CGアニメーションコース

●ポリシー

●興味

イラスト Vtuber

アニメーション サッカー

ダンス

プロフィール

渡部研究室 MIRAI-LABO.所属
MIRAI-LABO.とは...？

≪3つの柱≫

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
興味のあること/ポリシー

▼TECH
Vtuberは技術の進化と共に生まれてきたCGエンターテインメント
　そして架空の人物の存在感を高める疑似感覚的




▶
線
画

製作期間：1週間（提案9/1 納品9/8）

▶
カ
ラ
ー
ラ
フ
▶
ラ
フ
・
修
正

▶
原
案

胡桃の聖遺物の装備を手伝う四人
メイン胡桃
サブディルック,宵宮,クレー,おばけ

製作期間：各10時間文化祭黒板アート

納品物

▶
F
A
N
A
R
T

体育祭パネルアート
製作期間：3週間程

特技：イラスト

2Dイラスト 高校～2023.5
高校時代の文化祭。クラスの出し物の雰囲気に合わせて黒板アート
を提案しソロ制作しました。1年は鑑賞物としての黒板アート、3年
は集客を狙ってフォトスポットとしての黒板アートを制作しました。

▼1年 リトルマーメイド

▼3年 千と千尋の神隠し

パネル長

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
イラストのスキル

ー指示書ー
メイン 胡桃
サブ ディルック,宵宮,クレー,おばけ

●メイン 胡桃
中央に胡桃を配置
表情はやや上向きで帽子をかぶせられて少しだけ驚いている感じ
（目を丸くしてる感じ）
ポーズは立った状態で、足は肩幅くらいに開き少し内股気味
左腕は肘を少し曲げて手には杯を持たせる（持ち方の参考画像参照）
右腕は伸ばし、手には護摩の杖を握らせる

●サブ
胡桃が伸ばした右の二の腕部分に宵宮が笑いながら羽をつける
（宵宮の身長は胡桃と同じくらい）
胡桃の右前の腰部分にクレーが花をつける（この時、クレーは後ろ向きで、背伸びして両腕を目いっぱい伸ばしてる感じで）
胡桃の頭にディルックが斜め後ろから不貞腐れた表情で帽子をかぶせる
（ディルックの方が頭1.5個ぐらい背が高い）
おばけは胡桃の帽子をかぶった状態で時計を胡桃に手渡ししようとするイメージ




サクラ大戦アートフェスティバル２０２１
イベント直前 松原秀典 生LIVE

▼松原秀典先生Live2Dモデル作成

▼カメラでプレゼント紹介
松原秀典先生2Dアバターのモデリング作業を担当しました。

クライアントさんから提供された1枚絵のパーツ分けを行い、
加筆修正をしてLive2d用の素材を作成し、
髭やチークなど顔に乗る素材はアニメーションによる違和感
をなくすために扱いやすい素材に改変しました。

作成した素材をCubiam Editorでモデリングし納品しました。

パ
ー
ツ
分
解
・
加
筆
修
正

プレゼントの実物撮影にハンディ
カメラを用いた撮影や
松原先生直筆のサイン入り色紙
ライブドローイングを手元カメラ
の撮影を行い放送しました。

視聴者へのプレゼント企画と
いうことで、配信上でクイズ
大会を行い、答えをTwitterで
集計しました。

また、複数択の選択に応じて
割合を表示するなど盛り上げ
る演出を行いました。

公式生配信コンテンツの運営配信
視聴者参加型プレゼント企画収録

担当：Live2D作成

▼視聴者参加型クイズ
サクラ大戦AF2021

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
タイトル　HGP創英角ｺﾞｼｯｸUB　　18pt

游ゴシック 本文　　
16pt　太字
12pt　太字
10.5pt　



LEDウォール
⇒55inch LEDモニター

3DCGワールド制作
⇒モデリング：Cinema4D
⇒テクスチャ：
⇒ワールドデータ：UE4.27

世界一小さなバーチャルプロダクションスタジオ
『Virtual Production in IPUT』

ミニチュア×バーチャルプロダクション <使用機材>
カメラトラッキングシステム

2パターン
⇒VICON
⇒VIVE

LEDウォール型バーチャルプロダクション
1／２４スケールのミニチュア制作

VICON / VIVEのカメラトラッキング検証
モーションコントロールカメラ

担当：デザイン作成

ミニチュアVP

学内のモーションキャプチャースタ
ジオでミニチュアとバーチャルプロ
ダクション（VP）を合わせた撮影環
境を構築しました。

VPに必要なカメラトラッキングには、
VICONのバージョンとVIVEproの
バージョンの２つのパターンを検証
しました。

▼VICONを使用したカメラトラッキング

主に建物のレイアウト、道の設計、テク
スチャを制作しました。

ロケーション理由は誤差検証に加え、CG
空間の実在感を連続的な空間として演出
ができるため「道」を選び設計しました。

▼模型の設計/デザイン

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
何を知ったか/VPを学内の機材で実現・



▼全体画

ミニチュアVP
〈使用ソフト〉

設計

アセット制作

光学式VICON

カメラ
トラッキング

リアルアセット作成

バーチャルアセット作成

モデリング

慣性式
VIVE Tracker

USB

レイアウト

MotionBuilder

VRoid Studio

テクスチャ

企画

台座 ミニチュア
テクスチャプリントアウト

バーチャルカメラ定義

キャプチャー

UE用プラグイン

ワールド軸・原点設定

ワールド軸・原点設定

fbx

Livelink

ライティング
マテリアル
アニメーション

ｎDisplay

InCameraVFX

Y軸
90度回転

LAN

NPオフセット
レンズキャリブレーション
焦点距離 絶対値オフセット

企画
デザイン設計

リアルカメラ

UnrealEngine

撮影

NPオフセット
モーションコントロール

LEDウォール
（55inch）

GH5-S

LED位置測定

キャラクター vrm
Blender

fbx/c4d

fbx/c4d
fbx/cinewereインポート

▼完成画

【制作ワークフロー・パイプライン】

Photo shop

Ilustorator

Cinema4D

VRoid studio

SHOGUN LIVE

カメラ設定 ルックデヴ
Look Dev

Steam VRリアルカメラ位置

キャプチャー

Steam VR

ミニチュア台

Motion builder

UnrealEngine

Blender

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
VICONやVIVEの全景
パイプライン設計
どう見せる？？



InterBEE 2022国際放送機器展
企画、制作、配信、生AR合成、バーチャルプロダクション

『InterBEE × VERSE TV in IPUT』

LEDウォール型バーチャルプロダクションで生配信
本邦初 VIVE Mars CamTrackでカメラトラッキング

LEDの外側を拡張（＝XR合成）

おしゃれなカフェの窓際の席という景観をCGで作りその場で番組の
収録・生配信をしているようにレイアウトを設計し外部からゲストを
招いてフリートーク形式のプログラムを実施しました。

<現実の拡張>

<生配信>
InterBEE2022

『撮影可能なCG空間をLEDの外側にも拡張』
➟小さなLEDディスプレイでもLEDウォール型VP撮影が可能に担当：デザイン作成/XR合成エンジニア

◆XR合成

<カメラトラッキング>
カメラトラッキングには当時まだ
日本で代理店の決まっていない
HTC社のVIVE Mars Camtrackを
使用することができました。

本邦初であるこのデバイスの検証
やVPにおける使用例などを構築
しました。

◆企画・配信

◆VIVE Mars CamTrack

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
2枚以上



LED
ディスプレイ（黒）

TECH（XR技術）

XR合成現実の拡張

▼XR合成後の写真 ▼構造

▲模型

LEDの内側にはIn Camera VFXで映し出された映像、LEDの外側にはその外側の映像
をリアルタイム合成で違和感の無いようにつなぎ目をブレンドすることで現実の撮影
空間を拡張しました。

Aximmetry内で作られたカメラとLEDの位置関係と現実のカメラとLEDの位置関係を
一致させると、外側のUEのワールド映像が白、LEDは黒でマスクされてUEのワール
ド映像が上にコンポジットされる形で合成されています。
二つの映像の境界をブレンドすることでそのきょうかいを馴染ませることも可能です。

InterBEE2022

▼実際

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
模型やトラッキング精度等の実験、
合成マットが何を指しているかの説明




AximmetryDE

3DCGワールド制作

⇒モデリング：Cinema4D

⇒テクスチャ：

⇒ワールドデータ：UE4.27

カメラトラッキングシステム

⇒VIVE Mars CamTrack

LEDウォール

⇒AOTO 136inchLEDディスプレイ

<主な使用機材・ソフト>

InterBEE2022
〈使用ソフト〉

Rover

カメラトラッキング

UEproject

VIVE Tracker

レイアウト

Mars

データリフレッシュ
（トラッキング/PIZ）

ワールド原点設定

ライティング
マテリアル アニメーション

LAN

リアルカメラ

撮影

LED ウォール
（136inch）

音声

Blackmagic URSA
Mini Pro 4.6K G2

リアルカメラ位置fbx/c4d

fbx/cinewereインポート

設計
企画 企画

デザイン設計 デザイン画

キャプチャー

IPアドレス設定

バーチャルアセット作成シーン
制作

AximmetryCam
プラグイン

モデリング
テクスチャ

Cook保存

InCameraVFX

XR合成 UEシーン
呼び出し Aximetryノード

LED出力

LAN

LAN

生カメラ映像

SDI

XR合成映像

配信
Video HUB Xsplit

ZOOM

返しモニター
55inch

観客モニター
55inch

Twitch

DP to
HDMI

NPオフセット

AJA

Photo shop

Ilustorator

Cinema4D

Blender

SDI

SDI

SDI to HDMI

Aximmetry DE

Xsplit

記録

SDI

Nani?

現場用マルチ映像出力
⇒Xsplit

コンポジット
最終映像出力
⇒Aximmetry DE

▶
配
信
画
面

▶
デ
ザ
イ
ン
画

リアルアセット
・

被写体

LEDセッティング

【制作ワークフロー・パイプライン】

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
2枚以上



新入生歓迎2023
４期生の新歓イベントでの
ステージイベント企画

有観客ARライブの演出に挑戦
リアルタイム合成生配信

TECH
（XR技術）

STORY
（世界観、脚色、シナリオ、企画）

PERFOMANCE
（演者の表現、演出、仕掛け）

AR合成
⇒UE5.1 ×４台（合成用）＋１台（メインスクリーン動画用）

⇒配信用PC 1台

コンテンツ
AR DANCE LIVE

学内ホールで

設営・撮影・収録・生配信

世界観・シナリオ
AR DANCE LIVEの物語

演出
AR DANCE LIVE「アイデア」
『CGの連続的な表現で

フィジカルな演出』
◆AR舞台セット
◆ARキャンバスからCGアバター登場
◆フォーメーション入替

新入生歓迎会2023

担当：デザイン作成/ディレクター

『 THE FOURTH IPUT DUNK 』 ▼演者と３Dアバターとの共演ステージ/合成4画面同時収録
CGアバターの実在感を高める表現と
して現実の人間との共演に挑戦しまし
た。

また、UEで合成した映像を４画面同
時収録をしました。その結果4つのカ
メラの映像ソースが残り、ディレク
ターズカットの作成ができました。

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
何をしたか概要/ARライブの企画・制作



時空間の同期

舞台上の演者とARの関係は常にARが手前なので２つ
のカメラ映像のスイッチングでバレ防止をしました。

ダンスの振付ではウェーブをつなぎ合わせたり
フォーメーションの変化で前後関係を維持しながら
同一時空間上で踊っている実在感を演出しました。

B:手前AR、奥ダンサー B:手前ダンサー、奥AR

B:手前AR、奥ダンサーA:移動

A:移動

A:シンメトリー
ステージ

A:メインカメラ
（正面）

B:サブカメラ
（上手）

AR ダンサーフォーメーション

チェンジ

CGの実在感

CGの反射と影を
Aホールのステージ上に合成

昨年の紅白ウタには
CGの影はあるが反射がない

ステージ

A
R

ダ
ン
サ
ー

影
合
成

反射合成

カメラ

スポット
ライト

壁

物理現象の模倣CGの実在感

PERFOMANCE（演者の表現、演出、仕掛け）

【 CGデザイン・ディレクション担当 】

▲合成後の映像

新入生歓迎会2023

『アイデア』ACT3 AR DANCE LIVE 

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
何にこだわったか（１）



PERFOMANCE（演者の表現、演出、仕掛け）

CGの実在感 連続性 『浮遊アニメーションから
ダンスアニメーションへの移行を連続的に』

④CGのキャンバスから登場
①現実のキャンバスと椅子

⑤空中を移動

⑥舞台上に着地

④ ⑤

⑥

新入生歓迎会2023
▶
移
動
ル
ー
ト

▼絵コンテ
▼絵コンテ

②会場暗転

③会場明転

≪ポイント≫
舞台上に配置したリアルアセットを暗転時に
ARオブジェクトとキレイに置き換えることで
連続性を保つことでCGに実在感を与えました。

Q.なぜARオブジェクトに替えたのか
キャラの絵をキャンバスに出せることと、
キャンバスの向こう側を３Dキャラが動いて
いる表現をすることができます。

≪ポイント≫
浮遊アニメーションで非現実感を出し、着地後
のダンスアニメーションで現実感を出しました。

暗転

『アイデア』ACT3 AR DANCE LIVE 

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
何にこだわったか　絵コンテ

任意のオブジェクトの外と内の境界線でマスクされるので



TECH（XR技術）

３Dキャラクターの登場の仕方

CGの実在感

『ある物体の面から連続的に飛び出てくる』

時空間の同期 オブジェクトマスク
任意のBoxの領域内でマスク範囲の処理が設定できる表現
設定されたマテリアル次第で多様な表現が可能で汎用性が高い

➟オブジェクトマスクの表現を活用

PERFOMANCE（演者の表現、演出、仕掛け）

外に出ると可視状態

Box内に
3Dキャラクターを入れ
不可視状態に

キャンバス面
に合わせて
BOXを設置

いきなりこの世界にキャラクターがスイッチのオンオフのように出た
り消えたりするのは実在感に欠けてしまいます。

新入生歓迎会2023

『アイデア』ACT3 AR DANCE LIVE 

デザイン画が描かれたキャンバスからCGアバターが登場する
ような表現に挑戦しました。



新入生歓迎会2023

〈使用ソフト〉
設計

アセット制作

モーションキャプチャー

バーチャルアセット作成 モデリング

レイアウト

MotionBuilder

テクスチャ

企画

光学式VICON

ワールド軸・原点設定

ライティング
マテリアル

NPオフセット
レンズキャリブレーション

焦点距離

絶対値オフセット

企画 デザイン設計

リアルカメラ

シーン作成

fbx

fbx
c4d fbx/cinewereインポート

Photo shop

Ilustorator

Cinema4D

Character
Creater

SHOGUN LIVE

バーチャルカメラ設定
ルックデヴ
Look Dev

Motion builder

UnrealEngine

現地検証

リアルアセット

イーゼル キャンバス
椅子

アニメーション

ライティング
会場実寸データレイアウト

カメラ位置・画角

キャラクター制作

CharactorCreater

Cinema4D

クリーンアップ
リターゲット

慣性式Neuron

キャラクター 会場モデルプロップ

fbx/cinewereインポート

手付けアニメーション

Neuron studio
スポットライト

Cinema4D

クロスシミュレーション
UnrealEngine

fbx/cinewereインポート

演出

キーフレーム
アニメーション

UnrealEngine

コンポジット

シーケンサー作成

Composure機能

映像同期 マルチユーザー編集機能

Blackmagic URSA
Mini Pro 4.6K G2

GH5-S

SDI
撮影・配信

リアルタイム
合成

Video HUB 各モニター

ZOOMへ

AJA 合成映像PC4台 同時収録

SDI

▼当日の現場配線図

【制作ワークフロー・パイプライン】

UnrealEngine

TouchDesigner合成映像素材

Touch
Designer

NDI

Cinema4D

3DCGワールド制作

⇒モデリング：Cinema4D

⇒テクスチャ：

⇒ワールドデータ：UE5.1

３Dキャラクター制作

⇒モデル制作：Character Creator

⇒テクスチャ（改変）：ClipStudioPaint

⇒アニメーション：VICON

<主な使用機材・ソフト>

現場映像スイッチング
⇒Roland V60-HD

コンポジット
最終映像出力
⇒UE5.1

合成用映像素材
⇒TouchDesighner

配信映像スイッチング
⇒Vmix



48H VPC

お題 Light

制作するコンテストに参加
４８時間以内に約２分３０秒の映像作品を

世界観・シナリオ
夜勤の仕事終わりに一人遊び
トラブルさえも彼にとっては
一夜のワンマンダンスショー

48H Virtual Production
Filming Contest

タイトル『dawn work』

担当：プロット作成/ディレクター/演者

『複数の“Light”を
含むシーンの変化』

◆DMX照明の指定
◆稲光と共に停電
◆夜から朝への1カット変化

演出

『このスタジオ環境を活かす
VP撮影方法の提案』

◆クレーンカメラのカメラワーク
◆AR表現で撮影空間の臨場感
◆長尺ダンスカットでパース変化

作品のプロット段階で私の特技であるダンスを活かした方針へと決ま
り、現場を動かすディレクションをしながら自ら演者としても出演し
ました。

演者



PERFOMANCE（演者のスキル、演出、仕掛け）

◆AR/XR表現で撮影空間の臨場感を表現
◆クレーンを使用したカメラワーク

48H VPFC

TECH（XR技術）

≪ポイント≫
あるビルの二階にあるオフィスで夜勤
中の男性を映すカットで、
引き画から寄り画へとカメラを寄せて
いくカメラワークを提案しました。

AR表現を用いることで、48時間とい
う短い制作期間の中で壁などの大道具
を作らずに、その空間にいる臨場感を
演出することを可能にしました。

≪ポイント≫
夜勤のタスクを終わらせ密かにお酒を楽しむ
ムーディなダンスカットで、
1カットの冗長さを防ぐようにクレーンを用い
て被写体を追うカメラワークを提案しました。

手前の机・椅子がARオブジェクトになってい
て、視覚的に空間の臨場感を増すようにこの
ARオブジェクトを追加しました。

XR合成現実の拡張

人物の上に合成されるARオブジェクト

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
絵コンテ



LED：床・壁の二面LEDディスプレイ
CamTracker：Mo-sys Star Tracker

48H VPFC

ライト：天吊りDMXライト
合成ソフト：Disguise

▼撮影協力スタジオ n00b Studio

スタジオにはクレーンのカメラが１つ、固定のカメラが2つ
ありそれぞれにトラッカーが付けられていて切り替えが瞬時
に可能になっています。

AR表現をする技術も備わっていてUEに２つDisguise用バー
チャルカメラを配置してそれをDisguise側が読み取り、
ソフト上でレンダリングPCをLED用・AR用の2台のPCに分
散して、それぞれを合成することでXR合成映像を作り出して
います。

VP撮影現場/データパイプライン 〈使用ソフト〉

カメラトラッキング

UEproject
Star Tracker

レイアウト
ワールド原点設定

ライティング
マテリアル アニメーション

リアルカメラ

撮影

LED ウォール
（床・壁）

カメラ

リアルカメラ位置

fbx/c4d

fbx/cinewereインポート

設計
企画 企画

デザイン設計 デザイン画

キャプチャー

バーチャルアセット作成

シーン
制作

DisguiseCam
プラグイン

モデリング テクスチャ

InCameraVFX

XR合成 Disguise UEシーン
呼び出し

LED出力

LEDセッティング

FreeD

LED Processor 

生カメラ映像

SDI

XR合成映像

Blackmagic
Video Assist

NPオフセット

Cinema4D

SDI

Disguise

記録
typeC

LED/XR用
レンダリング

PC

AR用
レンダリング

PC

確認
SSD

カメラ位置
オフセット

色合わせ

アセット作成≪撮影環境≫

リアルアセット
・
演者

LED外側 LED内側

画角内を描写

UnrealEngine

プレゼンターのノート
プレゼンテーションのノート
撮影環境の特徴/狙えるショット/プロット絵コンテ/パイプライン
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