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できるよう、高パフォーマンスのランタイムを開
発することを目標にしています。
ARやVRのデバイスもこれからも支援していき
ます。またモバイルブラウザ用にProject Tinyと
呼ばれる、インストールすることなく超高速で起
動し、小さくて軽量そして高速なインスタント
ゲームを制作するランタイムも開発されています。

 リリーススケジュールの変更

信頼性とパフォーマンスについては、これまで
Unityは年3回のTECH ストリームリリース（開発
者向け）版と、翌年のLTS（2年間の長期サポート
バージョン）版のリリースを行ってきました。つま
り2018版 で は、2018.1, 2018.2, 2018.3 と 2018.4
（LTS）のリリースが行われました。
しかし2020以降は上記の優先事項を進めていく
ために、年2回のTECHストリームリリースと
LTS版のリリースに変更となります。つまり、
2010.1, 2020.2, 2020.3（LTS）となります。
これはパッケージマネージャーの導入によって、
新機能の追加や、既存の機能の修正を配布できる
ようになったためです。Unity本体と機能が分離で
きるようになったことにより、特定バージョンで
しか使えない新機能ということはなくなり、パッ
ケージが導入できるバージョンであれば、Unityの
バージョンに関係なく、新機能の追加ができるよ
うになりました。

また、パッケージ毎の機能修正も、Unity本体と
関係なく迅速に配布できることが期待されます。
そのためこれからは、Unity2020だからこの新機
能が使えるようになったというのではなく、2019
でも使えるということになるため、Unityのバー
ジョンによる機能の解説というよりもパッケージ
ことに機能の解説が必要となってくるでしょう。
このリリーススケジュールの変更に加えて、新
機能をテストする意味合いも含め、より実践的な
サンプルも多数提供されていきます。例えば、次
期UnityコアであるDOTSとユニバーサルレン
ダーパイプラインの有用性を確認するための
"MegaCity"サンプル、マルチプレイヤーシュー
ティングサンプルの"FPS Sample"は既に公開され
ています（図1）。
そしてDOTSを使ったTPSネットワークゲーム
や大規模オープンワールドシューティングゲーム
も開発されているそうです。

 進化し続けるUnity

それでは、最近のUnityにはどのような新しい
機能が追加されているのでしょうか。パッケージ
マネージャーによって続々と新しい機能が追加さ
れています。2019年あたりから追加された興味深
い機能と変更点をみていきましょう注2。

注2） 現在使用できるプレビュー版や開発中のものも含みます。

 ◆図1　FPS Sample



ようこそ Unityの世界へ

7

～ここが変わった！ Unity 2020の新機能～

 ◆ UnityエディタのUIの見た目の変更

2019.3からUnityエディタのUIはフラットなデ
ザインに変更されました（図2）。アイコン、フォ
ント、視覚的フィードバックなど更新され、見や
すくなりました。高解像度のモニターでも文字が
きれいになりました。

 ◆ エディタ内アセットストアの廃止

2020.1でこれまでUnityエディタ内の一つのウィ
ンドウとして存在していたアセットストアがなく
なり、通常のブラウザでWeb版のアセットストア
を使うことになりました。購入したアセットのダ
ウンロードとインポートはパッケージマネー
ジャーで管理されるようになりました注3。

 ◆ DOTSに移行

現在、UnityのコアはDOTSという技術に置き換
える開発が進められています注4。DOTSはマルチコ
アプロセッサで高速にゲームの処理を行うことが
できます。
プログラム面においては、オブジェクト指向の

注3） パッケージマネージャーによる管理方法は巻末コラムを参照
してください。

注4） DOTSに関しては特集3で解説しています。

設計からデータ指向に移行します。処理の単位が
ゲームオブジェクトからエンティティと呼ばれる
ものに変わります。従来のGameObjectもこのエ
ンティティへ変換する手段も用意されています。
アニメーション、物理エンジン、ネットワーク、
Cinemachine、オーディオ、ビデオというような
あらゆるUnityの基盤をDOTSへ移行中です。

 ◆ HDレンダーパイプライン（HDRP）

2019.3から正式なリリースとなった、物理ベー
スレンダリングを使った、高性能PCやコンソール
ゲーム機向けの実写のような高解像度グラフィク
スを実現することに重きをおいたレンダーパイプ
ラインです注5。
2020.1でストリーミング仮想テクスチャは、カ
スタムバージョンのHDRPを使用したテストプロ
ジェクトとして公開されています。全てのミップ
マップテクスチャを読み込んでおくのではなく、
カメラから見えている箇所のレベルのミップマッ
プテクスチャのみをストリーミングによって読み
込み、GPUメモリを節約します。
HDRPではGPUアクセラレーションとリアルタ
イムレイトレーシングのサポートが含まれていま

注5） レンダーパイプラインに関しては特集1、1章で解説していま
す。

 ◆図2　UnityエディタのUI



スプライトの変形と
2Dライティング
Unity2020 をインストールして、ユニバーサルレンダーパイプライン
（Universal Render Pipline）を使用した2D用のプロジェクトを作成して
いきます。作成したプロジェクトを用いて、スプライトを変形させる「2D 
Sprite Shape」、「2D用ライティングシステム」を解説していきます。

  Unityの
レンダーパイプライン
従来のUnityのレンダーパイプラインは、フォ

ワードレンダリングパスとディファードシェーディ
ングレンダリングパスという２つが用意されてお
り、どちらか適切な方を選んで使うようになってい
ました。これらのレンダーパイプラインの実装は隠
蔽されていて、使う側で柔軟に変更することがで
きませんでした。
そこで、レンダリングに必要な低レベル機能を
細分化し、C#側でレンダリングの制御や調整をで
きるようにし、変更や拡張や置き換えを容易にし
た新しいレンダーパイプラインが開発されました。
これをスクリプタブルレンダーパイプラインと
呼び、コンソールやPCのようなハイエンドハード
ウェアをターゲットとした「HD レンダーパイプラ
イン」と、様々なターゲットで利用できる処理の軽
い「ユニバーサルレンダーパイプライン」が用意さ
れました。

 ◆ ユニバーサルレンダーパイプライン

ユニバーサルレンダーパイプラインは、主にモ
バイルデバイスをターゲットとして高画質グラ
フィックスを実現する高速で拡張性のある描画を
実現するために開発されました。コンソールやPC
にも使用できます。
一つのプロジェクトからUnityが対応している
全てのプラットフォーム向けに開発することがで
きるレンダリング技術です。
早速このユニバーサルレンダーパイプラインを
使って、プロジェクトを作成してみましょう。

  Unityの Unity Hubのインストール

現在、UnityのインストールはUnityHUBという
ツールからインストールできるようになっていま
す。UnityHUBでは複数のバージョンのUnityをイ
ンストールでき、プロジェクトの一元管理も行っ
てくれます。プロジェクトを開くと、そのプロ
ジェクトが作成されたバージョンのUnityで起動
してくれます。

手順① UnityHubのダウンロード

ブラウザでUnity Hubのダウンロードページ
（https://unity3d.com/jp/get-unity/download）に行
きます（図1）。［Unity Hubをダウンロード］ボタン
を押して、インストーラーをダウンロードします。

手順② UnityHubのインストール

ダウンロードされたインストーラー（Windows
の場合"UnityHubSetup.exe"、Macの場合"Unity
HubSetup.dmg"）を起動します。手順にしたがっ
て、Unity Hubをインストールしてください。

 ◆図1　Unity Hubをダウンロード
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Unityのインストール
インストールされたUnity Hubを起動します。
初回「Unityをインストール」ウィザードが表示
された場合、最新の"Unity2020"になっていれば、
そのままインストールしてください。
もし、"Unity2020"になっていない場合は、左下
の「インストールウィザードを表示しない」をク
リックします。「プロジェクト」画面が開きます。
左側の"インストール"をクリックします。右上の
青い［インストール］ボタンをクリックします。

「Unityバージョンを加える」ウィンドウが開くの
で、"Unity2020"を選んでウィザードに従ってイン
ストールしてください。
既に以前のUnityをインストールしている場合
も「プロジェクト」画面が開くので、上記と同じ方
法でインストールします。

 ◆  ユニバーサルレンダーパイプライン
プロジェクトの作成

特集1で共通で使う2Dゲーム用のユニバーサル
レンダーパイプラインを使用したプロジェクトを
作成していきましょう。

手順① プロジェクトの新規作成

Unity Hubの右上の新規作成をクリックします。

手順② プロジェクトの設定

テンプレートは「Universal Render Pipline」を選
択し、プロジェクト名と保存先を設定し、［作成］
ボタンを押します（図2）。

 ◆図3　最初のシーン 

 ◆図2　プロジェクトの作成
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ボタンを押します。インポートが走り、しばらく
するとインストールが終了します。ダイアログに
書いてあるように一度Unityを再起動します。

 入力設定を行う

入力をマッピングする設定ファイルを作成し、
その入力を読み取るC#スクリプトを生成する方
法を解説します。

 ◆ 入力設定ファイルの作成

論理的なアクションと物理的な入力をマッピン
グする設定ファイルを作成します。

手順①  Input Actionsの設定ファイルを保存する

フォルダの作成Projectウィンドウで、Assetsを
右クリックし、「Create > Folder」で、"Input
Actions"フォルダを作成します。
"InputActions"フォルダーを右クリックして、

「Create > Input Actions」を選択します。
生成されたファイルの名前を"InputActions"に
変更します。

手順②  アクションマップの作成

作成された"InputActions"ファイルをダブルク
リックして開きます。左の枠の"Action Maps"の

 入力設定を行う

横の［+］ボタンを押し、アクションマップ名を
"Player"にします。

手順③  キャラクターの移動アクションの作成 

中央ペインのActionsの"New action"をクリッ
クして、名前を"Move"に変更します。
右 ペ イ ン のPropertiesの"Acton Type"を
"Value"にし、Control Typeを"Stick"にします（図
2）。これで、"Move"アクションはX軸とY軸のあ
る数値入力であると設定しています。

手順④  不要な設定を削除

Moveの下の"<No Binding>"は不要なので削除
します。右クリックして"Delete"を選択します。

手順⑤  入力タイプの設定

今回キャラクターは左右移動しかしないですが、
GamepadのStickの設定をそのまま使うのが簡単
にできるので、4方向の入力で作成していきます。
"Move"の右端にある［+］を押して"Add 2D 
Vector Composite"を選択します。

手順⑥  キーボード入力の設定

"2D Vector"が追加されて、上下左右に別々の入
力を設定できるようになっています。 
"Up: < No Binding>を選択し、"Propertiesの
"Path"の右にあるドロップダウンリストをクリッ
クします。開いたリストから"Keyboard"を選択し
ます。
次の選択項目は、"By Location of Key (Using US 
Layout)"を選択し、次の選択項目は、"W"を選択し
ます。
同様に"Down"（キーは"S"）, "Left"（キーは"A"）, 

 ◆図2　Actionの作成

 ◆図3　"2D Vector"のKeyboard設定 
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"Right"（キーは"D"）の設定を行ってください。左
右の２方向しか使わないのですが、全て設定しな
いと入力の値を取得することができません。ここ
までの最終的な設定は図3のようになります。こ
れでキーボードの"W","A","S","D"に上下左右のアク
ションが割り当てられました。

手順⑦  Gamepad入力の対応

中央ペインの"Actions"の"Move"の右端にある
［+］をクリックします。"Add Binding"を選択しま
す。

手順⑧  左スティックを割り当て

"Properties" > "Binding" > "Path"のドロップダ
ウンリストから、"Gamepad" > "Left Stick"を選び
ます。
これでGamepadでの移動の設定もできました。

右上の［Save Asset］ボタンを押して、これまで
設定してきた内容を保存します。

 ◆  入力を読み取るC#スクリプトを
生成

設定ファイルが作成できたので，次に入力を読
み取るためのC#スクリプトを作成していきます。

手順①  C#のコードの生成

ここまで設定してきた入力設定を取得するC#
のコードを生成します。この生成は自動生成と
なっています。

Projectウィンドウで、"Assets/InputActions/
InputActions"を選択し、Inspectorウィンドウで、
"Generate C# Class"のチェックを入れます。
［Apply］ボタンを押します。

Projectウィンドウを見てみると"Assets/Input
Actions/InputActions.cs"のスクリプトファイルが
できています。このC#スクリプトファイルを参
照することで入力設定を読み込むことができます。

  プレイヤーのプレハブを
作成する
入力で制御するプレイヤーのプレハブを作成し
ていきます。前節で"Fei"のプレハブを作成しまし
たが、扱いやすいように親となるGameObjectを
作成してその中に"Fei"のプレハブを入れて新たな
プレハブを作成します。

手順①  Hierarchyウィンドウの"Fei"を一旦削除

Hierarchyウィンドウの"Fei"を右クリックし、
開いたコンテキストメニューで"Delete"を選択し
ます。

手順②  Playerゲームオブジェクトの作成

Hierarchyウィンドウの左上の［+］を押して、
"Create Empty"を選択します。Hierarchyウィンド
ウに"GameObject"が作成されるので、Inspector
ウィンドウで名前を"Player"に変更します。またZ
座標が0でない場合は0にします。

手順③  FeiをPlayerの子にする

Projectウィンドウの"Assets/Prefab/Fei"プレ
ハブを、Hierarchyウィンドウの"Player"の子にな
るようにドロップします。

手順④  座標の調整

"Player"の座標に、"Fei"の足元が来るように座標
を調整していきます。ツールバーの表示が"Pivot"
になっていることを確認し、ツールバーで移動
ツールを選択して、"Fei"の足元がPlayerの中心座
標に来るように移動します（図4）。

  プレイヤーのプレハブを

 ◆図4　"Fei"の足元をPlayerの中心座標にする 
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それでは作成したスタイルをボタンに適用する
ために"MyUIElementsWindow.uxml"をVisual
Studioで開いて、Buttonに class="green_button" 
を追加します（リスト11）。
ボタンの色を緑色にしてみました。Unityに戻っ
て確認します（もしMyUIElementsWindowが更新
されない場合は一度ウィンドウを閉じて、再度メ
ニューから開きます）。
ボタンの色が緑色になっているのが確認できま
す（図8）。マウスオーバーしたときとクリックし
たときの色も変わっているのを確認しましょう（図
9、図10）。

  UI Toolkitをインスペクター
で表示する

これまでは、ウィンドウでUI Toolkitを使って
きました。エディタ拡張では、インスペクター
ウィンドウの表示を拡張したい場合もあると思い
ます。ここではUI Toolkitを使用したインスペク
ターウィンドウでの表示方法を解説していきます。
Custom Editor（カスタムエディター）の機能を

  UI Toolkitをインスペクター

使ってMyUIElementsWindowをインスペクター
に表示してみましょう。

 ◆ コンポーネントの作成

MyUIElementsWindowをインスペクターに表
示するためのテスト用のコンポーネントを作成し
ます。

手順① スクリプトファイルの作成

Projectウィンドウの"Assets"を選択して、右ク
リックしコンテキストメニューから「Create→C# 
Script」を選びます。

手順② ファイル名の変更

ファイル名を"MyComponent"にします。

手順③ GameObjectの作成

Hierarchyウィンドウのプラスボタン[+]を押し
て、「CreateEmpty」を選びます。

手順④ コンポーネントの追加

生成された"GameObject"を選択して、Inspector
ウィンドウで[Add Component]ボタンを押します。

手順⑤ "MyComponent"スクリプトを追加

検索ボックスに"MyComponent"と入力し選択し
ます。

Inspectorウィンドウに"MyComponent"が追加
されました（図11）。

スタイル 内容
background-color: rgb(100,160,100); 背景の色を明るい緑色に指定
color: rgb(0, 250, 100); 文字の色を明るい緑色緑色に指定

 ◆表3　マウスオーバー状態のスタイル指定

スタイル 内容
background-color: rgb(100,160,200); 背景の色を水色に指定

 ◆表4　クリックした状態のスタイル指定

<engine:Button class="green_button" text="Button" name="button1" />

 ◆リスト11　ボタンに class="green_button"の追加

 ◆図8　緑色になった通常状態のボタン 

 ◆図9　マウスオーバー状態のボタン 

 ◆図10　クリックされた状態のボタン

 ◆図11　GameObjectに追加
されたMyComponentスクリ
プト
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 ◆  MyComponent の Inspector にMyUI
ElementsWindow.uxml を表示する

MyComponentのInspectorにMyUIElements
Window.uxmlを表示する手順を解説します。

手順① スクリプトファイルの作成

Projectウィンドウの"Assets"を選択して、右ク
リックしコンテキストメニューから「Create→C# 
Script」を選びます。

手順② ファイル名の変更

ファイル名を"MyComponentUIElements.cs"に
します。

手順③ スクリプトの編集

"MyComponentUIElements.cs"をダブルクリッ
クしてVisual Studioで開き、リスト12のコードに
置き換えます。
コードを確認してみましょう。
エディターウィンドウの場合のUXMLの構築は
OnEnable()関数で行っていました。Inspectorウィ
ンドウの場合はCreateInspectorGUI()関数で行い
ます（❶）。その際、Inspectorウィンドウではroot

となるVisualElementをnewで生成する必要があ
ります（❷）。
MyUIElementsWindow.uxmlを読み込んで階層

構造を生成し（❸）、スタイルシートMyUIElements
Window.ussを読み込んでいます（❹）。
読み込んだスタイルシートを❸で生成した階層

構造に設定しています（❺）。
❷で生成したrootに❸で生成した階層構造を追

加し（❻）、rootを返します（❼）。

Unityに 戻 っ て、GameObjectを 選 択 し て
Inspectorウィンドウを確認します（図12）。MyUI
ElementsWindow.uxmlの内容が表示されました。

 ◆ SerializeField とのバインド

MonoBehaviourから派生したクラスのC#コー
ドに、[SerializeField]という属性をつけると、特別
何もしなくてもインスペクターウィンドウでその
値を編集できました。
しかし、IMGUIやUI ToolkitでInspectorウィン
ドウの表示を置き換えてしまうと、[SerializeField]
属性の変数を追加しても、インスペクターウィン
ドウに表示されず編集することができません。
IMGUIでこれに対応するにはコードを書いて変

using UnityEditor;
using UnityEditor.UIElements;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UIElements;

[CustomEditor(typeof(MyComponent))]
public class MyComponentUIElements : Editor
{
    public override VisualElement CreateInspectorGUI()  // ❶
    {
        VisualElement root = new VisualElement();  // ❷

        var visualTree = AssetDatabase.LoadAssetAtPath<VisualTreeAsset>("Assets/Editor/ ｭ
MyUIElementsWindow.uxml");  // ❸
        VisualElement uielementsWindowUxml = visualTree.Instantiate();

        var styleSheet = AssetDatabase.LoadAssetAtPath < StyleSheet >("Assets/Editor/ ｭ
MyUIElementsWindow.uss");   // ❹
        uielementsWindowUxml.styleSheets.Add(styleSheet);  // ❺
        root.Add(uielementsWindowUxml);  // ❻

        return root;  // ❼
    }
}

 ◆リスト12　MyComponentUIElements.cs

第3章　実践：UI Toolkitでエディターウィンドウを作成してみよう
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  DOTSを支える3つの機能

DOTSとは（Data-Oriented Technology Stack）
の略称です。
近年のCPUはほとんどが複数のコアが搭載され
ています。しかしまだ、多くのゲームやアプリは
1つのコアしか使用していないようになっていま
す。DOTSは利用可能な複数コアを効率よく使用し
て、パフォーマンスの向上効果、そして「Data-
Oriented」とあるように、データ指向型の設計によ
り、メモリ配置を効率化してアクセスを速くしま
す。またコードもデータと処理を切り離し、より
シンプルに、再利用性を高めるなどの効果も考え
られます。
DOTSとは、それ自体が機能というわけではな
く、いくつかの機能があつまった総称です（表1）。
DOTSはこれまでのオブジェクト指向型から、
データ指向型を提唱し、マルチスレッド・メモリ効
率をより最適にした一連の機能になります。DOTS
はAPIの使い方も大事ですが、概念をしっかり理
解することがまずは大切です。ここでは支える３
つの機能それぞれの意味と、これまでと何が違う
のかをしっかり理解していきましょう。

  DOTSを支える3つの機能   C# Job Systemで並列処理

JobSystemとは、簡単に言うと並列処理のこと
です。近年のモバイル端末を始めとした、デバイ
スのほとんどが複数コアを搭載したCPUを搭載し
ています。しかし、現状のゲームやアプリでは、
まだ1つのコアだけを使っているにすぎません。
処理を小さな単位に分解し、使えるコア全てを利
用して、分散して処理を実行すれば、同時に並列
で処理できます。利用可能なすべてのコアを使用
できるようにし、パフォーマンスの向上を実現す
るのがJobSystemです。
Unityには非同期の処理としてASync,Await,

Taskなどの機能がありますが、JobSystemの並列処
理とは何が違うのでしょうか。非同期処理と並列
処理、まずはこの違いから理解していきましょう。

 ◆ 非同期処理と並列処理

非同期処理と並列処理、似ているように見えま
すが、同じではありません。
通常、処理は1つのCPUを使って順番に実行さ
れていきます。これは、複数コアを搭載する端末
でも同じであり、並列化するプログラムを書かな
い限りは、いくつコアを搭載していても1つだけ

  C# Job Systemで並列処理

名称 説明
C# Job System 複数コアを使用したマルチスレッドによる効率化。デッドロックなど、マルチス

レッドプログラミングでの難しい問題なども解決してくれる
Burstコンパイラ 新しいLLVMベースコンパイラ
Entity Component System（ECS）データ指向設計による、メモリ効率化も考慮した新しいコンポーネントシステム

 ◆表1　DOTSを支える3つの機能
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 ◆図1　シングルスレッド

CPU1 処理 1 処理 2 処理 3

を使います（図1）。
処理を1つ1つ順番に処理していくため、重い処
理、終了まで時間がかかるものがあると、それ以
降の処理が進まずに待ち時間が発生してします。
これが同期処理です。重い処理としてはファイル
IOや、ゲームではアセットロードなどの処理があ
ります。
一方、非同期処理とは、こういった重い処理の
終了を待たずに先に進める処理の仕方です。重い
処理の終了はその場で待たず、完了のコールバッ
クなどを登録してバックグラウンドスレッドに回

し、メインスレッドでは処理
を進めます（図2）。
非同期処理のよくある例と
しては、ゲーム中のローディ
ングなど、時間のかかるファ
イルIOやアセット読み込みが
終わるまで、画面がフリーズ
しないように、裏でロード処
理を行いつつ、画面にはロー
ド中のアニメーションなどを
表示したりします。こうする
ことで、画面は常に動き続け
つつも、アセットのロード処
理は行われ、完了次第コール
バックなどが呼ばれて処理が

移っていきます。また、ミリ秒単位で処理
を切り替えて、ちょっと進めては処理を空
け渡し、数フレームに分けて処理するのも
非 同 期 処 理 の1つ で す。Unityで は
Async,Await,Task、コルーチンなども非
同期処理になります。
次に並列処理は、実際に搭載されている
複数のコアに処理を分けて分散処理させる
やり方です。このメリットは、複数コアに

処理を分けるため、全体の処理時間が短縮される
ことです（図3）。
UnityのJobSystemでは、搭載されている全て
のコアを使い、並列処理を実現し、全体のパ
フォーマンス向上を実現します。 しかし、並列処
理には注意すべき点もあります。

 ◆  マルチスレッドプログラミングの
注意すべきこと

従来のマルチスレッドプログラミングで注意す
べきなのが、データへの同時アクセス（競合状態）

 ◆図2　同期と非同期

同期制御フロー
バックグラウンド処理
（非同期制御フロー）

メイン
スレッド

ユーザー
の入力

ユーザー
の入力

応答不能

負荷の高い処理 I/O 待ち

フロー
は同じ

メイン
スレッド

ユーザー
の入力

ユーザー
の入力

応答不能

バックグラウンド
スレッド

I/O 待ち
登録

完了
通知

 ◆図3　並列処理

CPU2 処理 2

CPU1 処理 1

CPU3 処理 3
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ニューからCameraを選択すると作成できます。
作成したカメラオブジェクトの位置と角度はユニ
ティちゃんが最初に行うアニメーションに合わせ
て設定しみてください。
このカメラオブジェクトをTimelineエディタの
左側にドラッグ、「Add Activation Track」を選ん
でActivationTrackを追加しましょう。クリップ
の長さはアニメーションに合わせてみてください。
これによりこのカメラオブジェクトは一つ目の
オーディオクリップの再生中にアクティブになる
ようになりました。
少し見栄えを良くするためにカメラに動きをつ
けてみましょう。
先ほどと同じようにカメラオブジェクトを
Timelineエディタの左側へドラッグし、Animation
Trackを追加してください。元となるアニメーショ
ンデータが存在しないため、アニメーションはレ
コードする方法で実装します。AnimationTrackに
ある赤いレコードボタンを押してください。

フレームにアニメーションキーを打っていくこ
とでアニメーションをレコードしていきます。
ActivationClipの最初のフレームに最初の座標と
角度を、最後のフレームにここまで動かしたいと
いう座標と角度をカメラオブジェクトのインスペ
クタで設定してみてください。最初と最後のフ
レームにアニメーションキーが打たれているはず
です（図9）。
プレビューを再生してみるとカメラが指定した
座標まで滑らかに動くようになりました。レコー
ドボタンの右隣のカーブのボタンを押すと、アニ
メーションカーブの確認と編集ができます。お好
みに調整してみてください。Animationエディタで
もキーの編集が可能です。
これを再生するアニメーションごとにカメラを
設定してみてください（図10）。
プレビューを再生してみるとユニティちゃんの
アニメーションごとに設定した通りのカメラがア
クティブになり動くようになりました。再生中に
ヒエラルキーウィンドウで各カメラに注目すると
アクティブが切り替わっているのが確認できるは
ずです。

Cinemachine
AnimationTrackでカメラの動作をレコードす
る方法を試しましたが、UnityにはCinemachineと
いうカメラワーク用のコンポーネントが存在しま

 ◆図9　カメラオブジェクトのActivationTrackと
AnimationTrack

 ◆図10　カメラワークの設定例

特集4　映像表現Timelineで 魅力的な映像を作ろう
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す。Cinemachineを用いることでより複雑なカメラ
ワークも簡単に実装できます。今回は割愛します
が、興味のある方はパッケージマネージャーから
インストールして使ってみてください。

TrackGroup
Trackが増えてきたためここで一旦整理してみ
ましょう。
TimelineにはTrackGroupという機能が存在し
ます。これを使用することでTrackをまとまりご
とに分別することができます（図11）。グループ単
位でTrackを閉じることもでき、編集しない
Trackはまとめて閉じておくと作業がしやすくな
ります。入れ子もできるため細かくまとめること
ができますが、使い過ぎには注意してください。
かえってどのグループにどのTrackがあるかを探
す作業が発生してしまう可能性があります。

 ◆ 演出を動的に生成する

ユニティちゃんがポーズをとるたびにパーティ
クルを表示する演出を取り入れてみましょう。
ControlTrackを用いて、プレハブ化させたパー
ティクルを生成する流れとなります。
まずはパーティクルをプレハブ化する前に、確
認も兼ねてシーン上で一度作ってみましょう。
ヒエラルキーウィンドウ上で右クリックし、

「Effects > Particle System」を選択しパーティクル
を生成してください。インスペクタでX座標を0、
Y座標は1、Z座標は-2に設定してください。ユニ
ティちゃんの後ろからパーティクルが放出されて
いると思われます。
プロジェクトウィンドウ上のAssets直下に
Particlesというフォルダを作成してください。
パーティクルオブジェクトをフォルダ内にドラッ
グするとプレハブ化させることができます。シー
ン上のパーティクルオブジェクトは削除しておい
てください。
次はTimelineエディタの左側にパーティクルプ
レハブをドラッグしてください。ControlTrackと
クリップが追加されたはずです。クリップの長さ
はオーディオクリップの長さに合わせてください。
クリップのインスペクタに注目するとプレハブの
項目にパーティクルプレハブが設定されているこ
とを確認してください。
このままでも再生中にパーティクルが生成され
ますが、親オブジェクトが未設定のためシーン直
下に生成されてしまいます。これを回避するため
にシーン上のPoseSequenceの子に空オブジェク
トを作成し、それを親オブジェクトで指定してく
ださい。これにより生成されたパーティクルは空
オブジェクトの子として生成されます。
最後にクリップを複製しておきましょう

 ◆図11　TrackGroup

第3章　実践！ タイムラインを作成してみよう 
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