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ピクセルアートの紹介
Introduction Pixel Art



→ 何⼗年も続いてきたスタイル

→ ピクセルごとに⾊彩値を
指定する⽅法

→ かつては技術的な制限で
強制されてきた..

デジタルアートの始まり

ピクセルアートの紹介

出典 segaretro.org
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→ ⽐較的負担の少ない
ドローイング作業

→ ⼩さなピクセルがもたらす
想像⼒の刺激

→ グラフィックより
ゲームの本質を重視

→ インディーゲーム開発に効果的

→ モバイルなどのプラットフォーム
市場への展開が容易

ピクセルアートの特徴

ピクセルアートの紹介

出典 Vampire Survivors, Made with Unity



→ 依然として需要が⾼い
レトロなスタイル

→ 最新の技術と組み合わせた
⾼品質なグラフィック

→ 今でもゲーム市場のかなりの
部分を占める

ピクセルアートの位相

ピクセルアートの紹介

出典 Dave the Diver, Made with Unity



→ 2D カテゴリーで⼈気のある
スタイル

→ 東⻄どちらの⽂化圏からも
受け⼊れられる

→ 購買率と評価の⾼さ

アセットストアの現状

ピクセルアートの紹介



→ Photoshop

→ Aseprite

→ Pixquare

→ PyxelEdit

→ Piskel (Web)

→ Pixilart (Web)

ピクセルアートプログラム

ピクセルアートの紹介



ピクセルアートの紹介



→ ピクセルアート版
フォトショップ

→ ピクセル単位で正確な描画が可能
(ピクセルパーフェクト)

→ スプライトのタイル化

→ 様々なプラグインのサポート

→ アトラス出⼒

→ ゲーム開発に最適化された
プログラム

Aseprite の紹介

ピクセルアートの紹介

出典 aseprite.org



アセットのインポートと設定
Importing and Setting up Assets



直接ドラッグをする 右クリックメニューの Import New Asset..を押す

アセットのインポートと設定

アセットのインポート⽅法



→ プログラムから画像として出⼒

→ 透明性と無⽋損を保証する PNG を使⽤

画像ファイルの⽅法

アセットのインポートと設定



→ リソースを最適に活⽤するための
設定

→ 形式ごとに別々のプロパティを持つ

→ プロジェクトに合わせて設定する
ことが重要

様々な
アセットプロパティ

アセットのインポートと設定



Unity 初⼼者が必ず直⾯する
ピクセルアートスプライトの問題について

アセットのインポートと設定



→ デフォルトの設定がピクセルアート
に不適合

→ 解像度が⼩さいため、より⽬⽴つ

⼩さくぼやけた描画

アセットのインポートと設定

→ Unity エンジンの仕様に関する誤解



Pixels Per Unit
ピクセルサイズに応じて作成

Filter Mode
Point (no filter)

Compression
None

ピクセルアートアセットの設定

アセットのインポートと設定



→ アセットを設定した後、
必ず Apply ボタンをクリック

ピクセルアートアセット
の設定

アセットのインポートと設定



→ インスペクターの           アイコンを
クリック

→ 他のアセットのプロパティを素早く
適⽤

プリセット保存

アセットのインポートと設定



→ 1 枚の画像に複数のスプライトをま
とめる

→ アセットの管理が容易に

→ アニメーション制作が簡単に

→ 複数のオブジェクトが共通の
マテリアルを使⽤→ グラフィック
の最適化

スプライトシート 

アセットのインポートと設定

出典 AssetStore - Sunny Land



Export Sprite Sheet メニューをクリック Layout でシートを調整 Output File チェック後に出⼒

スプライトシートの⽣成

アセットのインポートと設定



Open Sprite Editor をクリック Slice で切り抜きと Apply を適⽤ アセットの         ボタンで展開して確認

Unity でスプライトシートを活⽤

アセットのインポートと設定



→ 元のアセットと 1 : 1 で対応する
データファイル

→ エディタで設定した
アセットプロパティ値を保存

→ Sprite Editor での作業内容も同様

メタファイル

アセットのインポートと設定



→ 元のアセットと 1 : 1 で対応する
データファイル

→ エディタで設定した
アセットプロパティ値を保存

→ Sprite Editor での作業内容も同様

メタファイル

アセットのインポートと設定



右クリックしメニューから 
Show in Explorer

同じ名前のファイルを
フォルダにドラッグ

ファイルの上書きを選択

アセットの交換⽅法

アセットのインポートと設定



→ 複数のデータを持つファイルを
そのまま活⽤可能

→ Unity エディタへの適⽤⼿順の
簡素化

→ 対応ファイル

• 3D : blend, ma, max, c4d, skp

• 2D : psd, ai, ase, aseprite

プロジェクトファイル
システム

アセットのインポートと設定



→ Aseprite のサポートパッケージ

→ .ase および .aseprite の拡張⼦が
使⽤可能

→ ⾊彩、アニメーション、イベント
などの Unity 連携機能を持つ

Aseprite Importer

アセットのインポートと設定



→ ピクセルアートの最適な
デフォルト値

→ レイヤーと余⽩の設定

→ アニメーション連動をサポート

Aseprite 
アセットプロパティ

アセットのインポートと設定



→ インスペクター上部の        アイコン
をクリック

→ Aseprite アセットの詳細説明

Aseprite ガイド

アセットのインポートと設定



→ Windows > Package Manager

→ Update をクリック

パッケージの
アップデート

アセットのインポートと設定



→ 環境設定 > 2D > Aseprite Importer

→ Background import にチェック

バックグラウンドの同期

アセットのインポートと設定



アニメーション⽣成
Create animation



スケルトンアニメーション セルアニメーション

アニメーション⽣成

アニメーションの⽅法



単⼀のスプライトをドラッグします :
オブジェクト⽣成

複数のスプライトをオブジェクトにドラッグ :
アニメーション⽣成

アニメーション⽣成

アニメーション⽣成 - スプライト



→ アニメーションクリップと
スプライトは別の場合

→ スプライトのメタファイルの
変更またはMissingの場合
は、アニメーションにも影響

アセットがMissing
になるリスク

アニメーション⽣成



→ ツールで作成したアニメーションを
含む

→ 読み取り専⽤のためMissingになる
⼼配がない

パッケージ形態の 
Aseprite

アニメーション⽣成



フレームを右クリックした後に New 
Tag タグを指定

Save メニューで保存 ⾃動でアニメーションクリップ更新

アニメーション⽣成 - Aseprite

アニメーション⽣成



→ スケジュールフレームでイベントを
作成

→ アニメーションウィンドウから         
追加

→ 特定のフレームに対するロジック
構成の便利さ

→ Aseprite のアセットは読み取り専⽤

アニメーションイベント

アニメーション⽣成



フレームを右クリックした後
 Cel Properties メニューをクリック

User Data で event : イベント名を作成

アニメーション⽣成

アニメーションイベントの作成



→ Aseprite で作成したイベント名を    
関数として使⽤

アニメーションイベント
の活⽤

アニメーション⽣成



グラフツールの活⽤
How to use Unity graph packages



→ プログラマーではない⼈のための
スクリプトツール

→ ノードを組み⽴てるグラフ形式

ビジュアル
スクリプティング

グラフツールの活⽤



→ プログラマーではない⼈のための
スクリプトツール

→ ノードを組み⽴てるグラフ形式

→ プログラミング⾔語の⽂法の要求 X

→ C# スクリプトとの⾼い互換性

→ コンポーネント機能さえ
把握していれば                
ロジック作成は簡単

ビジュアル
スクリプティング

グラフツールの活⽤



Script Machine コンポーネントを追加 New ボタンをクリックして
グラフアセットを⽣成

アセットをダブルクリックして
ウィンドウを開く

ビジュアルスクリプティングを始める

グラフツールの活⽤



→ グラフの始まりはイベントノード

→ 変数ノードでデータを事前に保存

→ 制御するコンポーネントをノード
として追加

グラフ作成

グラフツールの活⽤



→ グラフの始まりはイベントノード

→ 変数ノードでデータを事前に保存

→ 制御するコンポーネントをノード
として追加

グラフ作成

グラフツールの活⽤



→ グラフの始まりはイベントノード

→ 変数ノードでデータを事前に保存

→ 制御するコンポーネントをノード
として追加

→ ⽮印 (Flow) を繋げると、イベント
が発⽣した時に繋がっているノード
が作動

グラフ作成

グラフツールの活⽤



プラットフォーマーの移動
ロジック - 13 個のノード

グラフツールの活⽤



→ ロジックの流れをリアルタイムで
確認

→ プレイモード中でもグラフの修正

→ テキストの作成が⾮常に少なく               
誤字脱字の問題が減少

ビジュアル
スクリプティングの
メリット

グラフツールの活⽤



→ あらゆるオブジェクトのビジュアル
を表現

→ エフェクトや画⾯など特殊な VFX の
実現

→ リアルタイムレンダリングにより、
物理的には描くことが難しい表現や
演出が可能に

シェーダーとは?

グラフツールの活⽤

出典 AssetStore - All In 1 Sprite Shader



→ 初⼼者には難しいシェーダーを
グラフで作成

→ キーワードを把握していれば、
お好みのエフェクト制作が可能

シェーダーグラフ

グラフツールの活⽤



→ Shader Graph - URP メニュー

→ 2D ライトを使わない場合は 
Sprite Unlit

→ 2D ライトを使⽤する場合は 
Sprite Lit

シェーダーグラフの作成

グラフツールの活⽤



グラフツールの活⽤

⾊彩の追加



グラフツールの活⽤

色彩の追加 - シェーダーグ
ラフ



Material アセットの追加 Shader - Shader Graph メニューで
作成したシェーダーを選択

SpriteRenderer - Material 変換

シェーダーの適⽤⽅法

グラフツールの活⽤



2D ライトでシーンを彩る
Decorating scenes with 2D Lighting



→ 3D プロジェクトとは異なる 2D 
の作業

→ 特にピクセルアートのための環境
づくりが必要

様々な作業が要求される
シーンの編集

2D ライトでシーンを彩る



カメラに Pixel Perfect Camera を追加 Tilemap によるレベルデザイン Order in Layer でスプライトを並
べ替える

ピクセルアートのための様々な作業

2D ライトでシーンを彩る



→ グローバルライトを意味する
アイコン

→ Universal 2D デフォルト
オブジェクト

→ Color を修正してオブジェクトの
⾊彩を変更

→ SpriteRenderer コンポーネント
のデフォルト素材 
Sprite-Lit-Default の影響

地球型のアイコン?

2D ライトでシーンを彩る



光源ピクセルアートのアセット設定 Light - Sprite Light 2D を選択 スプライトの割り当てと⾊彩指定

ピクセルライトの⼊れ⽅

2D ライトでシーンを彩る



Shadow Caster 2D コンポーネントを追加 Casting Source を選択 Target Sorting Layer を選択
(単⼀を推奨)

オブジェクトに影を付ける⽅法

2D ライトでシーンを彩る



→ 影もエンジン内で描写される
テクスチャ

→ テクスチャ解像度が低いため
隙間が発⽣

影に隙間が開く問題

2D ライトでシーンを彩る



→ 影もエンジン内で描写される
テクスチャ

→ テクスチャ解像度が低いため
隙間が発⽣

→ Renderer 2D - Render Scale を
最⼤に設定して解決

影に隙間が開く問題の
解決

2D ライトでシーンを彩る



→ メインオブジェクトにハロー効果を
加える

→ 必要な部分にだけ光を当てる

→ スプライトの⼀部が勝⼿に光る

→ 光の拡散効果を使いライトを最⼤化
する

ライトを積極的に活⽤

2D ライトでシーンを彩る



Base Map

特殊なデータを持つテクスチャ

2D ライトでシーンを彩る

Normal Map Mask Map Emission Map



デフォルトスプライトの
Open Sprite Editor ボタンをク

リック

Sprite Editor ウィンドウ上部の
メニューから

Secondary Textures を選択

それぞれ Name に合った
スプライトを割り当てる

セカンダリテクスチャの適⽤⽅法

2D ライトでシーンを彩る



→ スプライトシートも設定可能

→ セカンダリテクスチャでは Slice 作業
を省略

→ Aseprite パッケージも同様に可能

セカンダリテクスチャ - 
シート

2D ライトでシーンを彩る



→ テクスチャの⾊彩値に応じて明るく
なる

→ ⾊彩の Intensity が⾼いほど明るく
なる

→ Sprite-Lit デフォルトシェーダーの
サポート X

発光する Emission

2D ライトでシーンを彩る



Emission 追加シェーダー

2D ライトでシーンを彩る



カメラに Post Processing を追加 Global Volume オブジェクトの⽣成 New ボタンを押してプロファイルを⽣成

ポストプロセシングの環境設定

2D ライトでシーンを彩る



→ 全体的な⾊彩によって光のにじみが
発⽣

→ 特に Intensity のプロパティを持つ
要素を強調

→ Emission を強調するのに最適

光の拡散効果 Bloom

2D ライトでシーンを彩る



スプライト スプライト + 2D ライト + 2D シャドウ
+ セカンダリテクスチャ + ポストプロセッシング

2D ライトでシーンを彩る



2D ライトでシーンを彩る

Unity Learn 学習ページ
(現在は韓国語のみ)



→ Aseprite ファイルを活⽤した迅速な作業

→ ビジュアルスクリプトによるプロトタイプ理論

→ シェーダーグラフでスプライト効果を与える

→ 2D ライトを使い華やかなシーンを演出

まとめ

まとめ



Thank You
ありがとうございました


