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僕らと木村さんたちとの共通言語をいか
に増やし、修正のやり取りをスムーズにし
ていくか、これが今後の課題ですね。 「こ
うなんだよな」だけで伝わり、気持ちの良
い形状で返ってくるような……。それを続
けることでそういう共通言語を蓄積でき
れば、現在データアップにひと月ちょっ
とかかっているのが 3週間でできるよう
になるかもしれません。そして、もう1
体くらい並行していけるんじゃないか、
と。木村さん的にはきつくなってしまい
ますが （笑）

―中村文年 氏
株式会社グッドスマイルカンパニー
制作部3Dチーム

Autodesk 3ds Maxによるデジタル造形が
フィギュア業界にイノベーションをもたらす

3DCGは、今後これで原型を作る作業がどんどんやりやすくなって
いく、と容易に予想できる。発展、応用の可能性がとても豊富なのだ。
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発展著しいサブカルチャー産業界にあって、フィ
ギュア市場の成長は突出している。近年は精巧で
安価な完成品が普及し、独特の2.5頭身ものや自
由にポーズが付けられる可動式など、多彩な製品
がファンを集めている。その原動力は熟練した造
形師の高度な技術にあるが、最近はAutodesk 
3ds Max等の3DCGによるデジタル造形も後押
ししている。この新しい流れについて、ねんどろい
どやfigmaで知られるグッドスマイルカンパニーの
中村文年氏、マックスファクトリーの小澤健一氏、
山枡啓太氏、デジタル造形集団Kneadの木村和
宏氏に伺った。

「原型の造形は手作業とデジタルの両方で行ってい
ます。現状は原型師の手作業によるアナログ造形
が中心ですが、3DCGによるデジタル造形も急速
に普及しており、遠くない将来、この比率は逆転
するかもしれません」。そう語るのはグッドスマイル
カンパニーの中村氏だ。同社の主力であるデフォル
メフィギュア「ねんどろいど」シリーズはひと月に30
体もの案件が動き、小サイズの「ねんどろいどぷち」
シリーズや通常のスケールモデルも加わり相当数と
なるが、原型師の数が圧倒的に不足しているのだ。
そこで、これを支援する新ツールとして3DCGによ

るデジタル造形の活用が広がり始めたのだ。きっ
かけは出力機の進化だった、と中村氏は言う。

「4〜5年前、出力精度の高い比較的安価な光造
形機が登場したんです。それまでもリサイズや左右
対称のものを作るため3ds Max等の3DCGデータ
の扱いが増えていたんですが、出力機の価格が下
がり、逆に出力精度が上がった事によって、一気
にデータ活用が広がったのです」。やがて社内で回
しきれない案件などをフリーのデジタル原型師へ
依頼する機会も増え、質の良いデータも上がってく
るようになった。今後、3DCGの活用が増えてい
くのは確実だ、と中村氏は断言する。
このような流れはグッドスマイルカンパニー1社のも
のではない。むしろ業界全体が移行期にあるのだ
と語るのは、マックスファクトリーの山枡氏である。

「昔ながらのやり方は既に高度に洗練されています
が、だからこそこれ以上、大きなノビシロは残って
いません。逆に3DCGは、今後これで原型を作る
作業がどんどんやりやすくなっていくと予想できる。
発展、応用の可能性が豊富なのです。手で作って
いる造形師さんにも早くこれに親しんでもらい、ど
んどん新しいやり方を見出していってほしい」。
これほどまでに期待を集める3DCGによるデジタ
ル造形とは、フィギュア製作の現場に、いったいど
のようなメリットを生み出しつつあるのだろうか。

フィギュア原型造形で急速に普及が進む
3ds Max等の3DCGによるデジタル造形



Autodesk customer success story GOOD SMILE COMPANY,INC.  Knead,inc.  Max Factory,Inc.

まだまだこれからですが、既に始まって
いる3ds Maxの具体的な活用としては、
たとえば主力商材であるfigmaでの利
用があります。figmaは可動式なので、
頭、胴体、手、足と各部位に分かれてい
おり、新しいfigmaを作る時、過去の
パーツから「頭はこれ、手はこれ」とチョ
イスし、最も原型に近い複製品の組み合
わせでスタートします。デジタルならそ
の複製作業が必要なくなり、組み合せの
トライ＆エラーも大幅に効率化できます。
有限会社マックスファクトリー
マネージャー
小澤健一 氏

どんなレビューにもモディファイヤで柔軟に素早く対応できる。
この卓越した柔軟性とスピードは3ds Maxならではのものだ。

後作業を多く残してはいるものの、基本的なパーツの構成など
は出力後もほぼ変わらず、分割や構造検討の手間が軽減された

ねんどろいど 一色あかね Ⓒ vividred project・MBS

「新商品の制作は、企画担当の“こういうキャラク
ターをこういう仕様でやりたい”という仕様書から
始まります。それを見て手原型か3Dで行くかを判
断するんです。たとえば鎧をたくさんまとったフィ
ギュアやキャラクターは手間がかかるのでデジタル
とか。余裕がない時はスケジュールが空いている方
に依頼しますが （笑）。裏返せば、それくらい手作り
とデジタルの差はなくなってきたのです」｡ こうして
依頼先が決まると、仕様書と共に多様な資料が準
備され、デジタル造形なら、たとえば木村氏率いる
Kneadなどの3DCGのプロに渡されるのだ。

「3ds Maxでのモデリングは、基本的には1体を1
人の造形師が担当しますが、スケジュール次第では
途中でスイッチしたり、切り分けできる所は2人で行
う場合もあります。まずは納期重視で、スケジュー
ルの差し替えにも柔軟に対応するのです」。木村氏
によれば、1体の制作期間は1カ月前後だが、「ねん
どろいどぷち」ならもう少し短期間で仕上がる場合
もあるという。言葉にすれば簡単だが、3DCGの
本格的活用が始まったばかりの新分野だけに、当
初は試行錯誤もあったようだ。

「とまどったのは感覚の違いです。たとえば映像の
仕事と一番違うのが“サイズ感”。CGは自由に拡大
できるので、つい細部を作り込みすぎてしまうんで
すよ。モデル自体も、ゲーム等と違い必ず厚みがあ
る形状で作らなければならないし、その厚みも工場
生産時の強度等を考えて何ミリ以上とか……。そん
な高度な設定に対応できたのが3ds Maxでした」。
そんな木村氏が3ds Maxをメインツールに選び、
使い続けている一番の理由は、MAXScriptを組
んで容易にオリジナルのツールが作れる点だという。
フィギュアという新分野だけに、従来の映像用の
CG機能だけでは不足する怖れがあったが、ツール
が簡単に自作できれば安心なのである。

「私だけでなく社内にプログラマもいるので、リソー
スを広く活用できます。また、3ds Maxのモディファ
イヤの概念も大きなポイントでした。スカルプティ
ング系のCGツールも素早く作れますが、後で監修
の多様なオーダーに応えて形状を整えたり修正する
のが困難なのです。3ds Maxならモディファイヤ
でどんな監修にも柔軟にスピーディに対応でき、履
歴として残せるので2案を比較して見せることも可能
です」。監修の指示に柔軟に、素早く対応するスピー
ドは3ds Maxならではのものだ、と木村氏は言う。
そして、このような3ds Maxの優位性は、徐々に
業界の共通認識となり始めている。たとえば、前述
のマックスファクトリーでも、約1年前からデジタル
造形の導入を目指し、木村氏に依頼して、3ds Max
の全社講習を開始している。

「各3〜4週間程度ずつ、時間にして総計70〜80
時間のコースを3回。それぞれ6名ほどに受講させ
て、すでに合計約18名が講習を済ませました。当
社の主に原型制作に携わる者の8割ほどが受講し
た形です」｡ そう語る山枡氏によれば、講習内容は
モデリングをメインにした実践的なものだという。
アニメーション関連もモデリングに使える要素は取
り入れているが、基本はあくまでフィギュア造形に
生かせる即戦力を重視。受講者全員がCG未経
験のため、まず操作の基本のマスターを目標とし
ている。「私も受講しましたが、操作は思ったより
簡単でした」と山枡氏は笑顔になった。その他の
受講者たちを含め、3DCGの基本概念やツール
の扱い方など1回の講習で十分修得できたという。
3DCGに対する意識のハードルはかなり下がった
と言えるだろう。「3DCGは、従来の原型製作の
作業の捉え方を根本から覆す可能性が大いにあり
ます。他社に先駆けいち早く対応できるようにして
おきたいですね！」。
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