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　　　　　　　　　　　　　　　日本ア ニ メ の た め の 次世代 3DCG 制作者育成に関する考察

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　先駆者達が 3DCG に惹 きつ け られ た魅力の 検証か ら学ぶ

’
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要　　旨

　本稿は，日本製アニ メ （以 下，日本 アニ メ ）の 制 作 に 3 次元 コ ン ピ ュ
ータ グラ フ ィ ッ ク ス （以 下 3DCG ）技 術 を持

つ 人材の 育成が重要である こ とに注 目 し，次世代の 3DOG 技術者 を生 み 出 す方 策 を見 出 す こ と を 目的 と して いる。日

本ア ニ メ は，国内はもち ろ ん 海外か ら高い 評価を得て い る だけで な く，有力な ビジネ ス と して政 府や経 済界 か らも 注 目

され てい る。しか し，ア ニ メ 産業は 深刻な人材難 と後継者問題を抱えており．各方面 からの期待に応える どころか自身

の 改革 に迫 られ て い るの であ る。そ して，こ の アニ メ産業の諸問題 を 技術面か ら変革す るの が 3DOG で あ り，今後益々

人材が 必要 とな るの であ る。

　そ こ で ，本稿に お い て 日本ア ニ メ の現状 を 考察 し人 材不 足の 要 因を 示す。そ して．3DCG が人材 不足 とい う難題 を解

決 す るた め に重 要な役割を果たす こ と がで き る こ とを 明らか にする。さ らに、今日の 3DCG の普及 に大きな影響を与

え た 日本 の商 業 GG 先 駆者達 が、　 CG 制作に惹 ぎつ られ た動機を，直接イン タ ビュ
ー

する こ とか ら調査する こ とで ，次

世 代 3DCG 制 作者 育成 につ いて 考察 す る。

Abstract

Recent 　years，　animation 　has　been　watched 　with 　very 　keen　interest　because　animation 　industry　is　a　very 　huge 　business　market ．

However ，　new 　Japanese　anjmatjon 　faces　a　very 　serious 　problem　ofbeing 　short 　of 　talented 　people．　In　order 　to　resolve 　this　problem，
it　is　necessary 　te　make 　an 　innovation　in　animation 　industry．　Three−dirnensional　cemputer 　graphics（3DCG ）plays　a　very 　important

ro ［e　in　the　innovation．　Obviously，　the　3DCG 　engineers 　have　become　essentia 且te　the　innovatien．
The 　purpose　ef 　this　paper　is　to　emphasize 　the 　importance 　of 　3DCG 　in　br至ng 　up 　the 　next 　generation　animation 　creators 　and 　to

explore 　an 　effective 　solution 　efhow 　to　cope 　with 　tbe　problem　ofthe 　lack　oftalented 　people．　Firstly，　it　points　out 　the　current 　situation

ofJapanese 　animatiQn 　and 　the　factors　that　causing 　the　lack　ef 　talented　people．　Secondly，　it　stresses　the　important　role　of 　3DCG 　in

training　personnel　of3DCG ．　Finally，　it　puts　forward　a　solution 　ofhow 　to　resolve 　the　problem 　ofthe 　lack　oftalented 　people　dhrough

the　analysis 　of　the　interviews　of 　the　pioneers　ofcommercial 　CG （computer 　graphics）in　Japan．

1．　 は じめに

　 日本 ア ニ メ は，国内 は もと よ り海外 で も大 きな人気 を 博 し，

日本発の コ ン テ ン ッ と して，日本文化 を世界 に 広め る 役割を果

た して い る だ けで な く，有力 な ビジ ネス と して 政府や 経済界か

ら も期待 と注 目を集 め て い る。実 際，産業 と して の 日本 ア ニ メ

は，劇場作品，テ レ ビ シ リ
ーズ，ビデ オ ソ フ ト用の 制作，放映，

販売 だ けで 2000億 円 とい う市場規模 に 達 する
匸1二。さ らに ，作

品に 登場 す る キ ャ ラ ク タ
ー

や 乗 り物，道具 な どの 使 用許 諾 に 基

づ く版権 ビ ジ ネ ス ，原作 コ ミ ッ ク と の 相乗 効果 な ど，ビ ジ ネス

領域 を定義する の が 難 しい ほ ど の 巨大市場 を形成 して い る の で

あ る
匚2］。ま た，近 年で は，イ ン タ

ーネ ッ トや 携帯電話 へ の 配

信 とい っ た新 しい 情 報 メ デ ィア 普 及 の た め の 有 力 な コ ン テ ン ツ

と して 期待 されて い る こ とな ど，情報科学と文化の 融合の 担い

手 と して，日本 ア ニ メ は大 きな役割を果た して い るの で あ る。

　 しか し，日本 ア ニ メ の 制作 現場 は，市 場拡大 に ともな う ビ ジ

ネス サ イ ドの 要 求 を簡 単 に受 け入 れ る こ とが で きない 。そ れ は，

労働 集 約型 の 日本 ア ニ メ制作 におい て は，制作作 品数の 増大 は，

同時 に 多数の 人材確保 を必要 とす る か ら で ある 。 現在の 制作本

数 を維持 す る こ とも困難 な ほ ど，日本 ア ニ メ業 界 の 人材 難 は 深

刻 な問題 に 直面 して お り，制作 手 法 の 変革 とそ れ に 伴 う新 た な

人材の 開拓 と育成は急務なの で あ る
匚3］

。

　実 際 現在の 日本ア ニ メ 制作本数は，国内 プロ ダ ク シ ョ ン の

制作 能力 を大 き く超 えて い る こ とか ら，海外 の プ ロ ダク シ ョ ン

の 力 に 依存する 割合 が 高い 現状 が あ る
匚4］。こ れ は，ア ニ メ 制

作に お ける人 件費の 割合 は とて も大 きい た め，1960年代 よ り，

安 い 労 働 力 を求 め て 海外 へ 進 出 して きた こ と を発端 と して い

る。しか し，現在 で は 海外 発 注 に よ る 経 費削減 効果 は わ ずか で

ある に もか か わ らず，海外進出の 結果生 じた 国内 ア ニ メ 産業の

空洞 化 を補 うため に海 外 プ ロ ダ クシ ョ ン へ の 依存 が 必要 な状 態

なの で あ る
匚5：。

　さらに，国内 で は経営の 厳 しい ア ニ メ プ ロ ダ ク シ ョ ン が 多数

存在 して い る現状 や，ア ニ メ 制作 者 の 年収 が 150万 円程 度 に と

ど ま る厳 しい 状 況 か ら脱 却 で きな い 状 況 が あ る
［3］。特 に ，出

来高 払 い の 慣 習 の 根 強い ア ニ メ 業界 で は ，賃金 の 問 題 は 若 手 ほ

ど深刻で ある こ とか ら，後継者育成 を よ り難 しい もの と して い
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る。

　 また，作 品 品 質向上 の 要求 も人材 確保 を迫 る 要因 とな っ て

い る。アニ メ 制作 の 多くは，ビ デ オ ソ フ トの 売り上 げを考慮 し

て 制 作 費を算 出 して い る が，VHS 方式 ビデ オ よ りも高画 質の

DVD に よ る 販 売 が
一般 化 し て い る こ とや，高 画 質を付 加価 値

と して DVD 販 売 数増 大 を図 る 策 が と られ る ケース があ る な ど

高画質化 を伴う品質向上 の 要 求は 高ま っ て い る 。 また ，日本で

は ，2011年 に 現 在の ア ナ ロ グ地 上 波テ レ ビ放送 をすべ て 停波

し，完全 に デ ィ ジ タ ル 化する 計画 とな っ て い る こ とか ら，ア ニ

メ作品の ハ イ ビジ ョ ン 化も求め られ る 。 テ レ ビ放送 30 分枠用

作晶 1話あた りの 制作費の 700万 円
〜1200万 円 に 対 し て，高

画 質作 品の 場合 は 1500万 円〜1800万 円 と見積 も られ て い る こ

こ とか ら もわか る よ うに
［3］
，高画質化 とい う時代の 要請 に 対

して，従 来 と変 わ らぬ 手法 の ま ま同 じ よ うに ア ニ メ 制作 を続 け

る な らば，人材 難 は ます ます 深 刻 と な る で あ ろ う
匚6］。以 上 の

現状 か ら，制作 を海外 に大 き く依存す る状 況が続 き，国 内 の 制

作環境の 改善が な され なけれ ば，日本ア ニ メ の 発展 は お ろ か現

状 維持 す ら ま まな ら ない の で あ る。

　 こ の よ うな状況 に対 して，1990年代 後半以 降 アニ メ制作

現場の デ ィ ジ タ ル 化に よ っ て ，生 産性の 向上 が 図 られ て い る 。

しか し，従来手法に は デ ィ ジ タ ル 化の 困難な作業が 多 く，人 材

難 を根本か ら解決する に は至 っ て い な い 。

　 そ こ で，注 目で きる の が 3DCG を用い た ア ニ メ
ー

シ ョ ン 制

作 で あ る。金 子 ら
匚7］

は，従 来 手 法 の デ ィ ジ タ ル 化 に 対 し て，

3DCG の 導入 が単純作 業の 削減 に 効果の あ る こ とを実証 して い

る。3DCG の 普 及が，日本 ア ニ メ の 労 働 集約型 産業 か らの 脱却

と それ に伴う労働環境 の 改善 を推 し進め る こ と を期 待 で きるの

で あ る 。 ア ニ メ 産業 が 大 きな ビ ジ ネス と して 注 目され て い る に

もか か わ らず，海外発注の 必 要性が ，技術 と利益の 海外流出を

促 して い る実情 を改 善す るため に も，3DCG 導入が 急務 と言え

る。

　そ して，3DCG の さ らな る普 及に は，若 い 世代か らの 継続的

な 3DCG 技 術 者 供 給 が 必 要 な の で あ る 。 そ の た め に は，若 年

者 を 3DCG 技 術 修 得 に 向か わ せ る 意欲 刺 激 要 因 を探 る 必 要 が

あ る の で ある
ω 。

2，アニ メ制作 にお ける 3DCG の 重要性 と導 入 に関す る課題

21 　 ア ニ メ 制作の ディ ジタル 化の 現状

　 ア ニ メ
ー

シ ョ ン は，人 間の 目の 残像現 象を利用 して，複 数 の

静止画 を高速 で 切 り替え る こ とで 動 きの あ る 映像 を表 現 して い

る。こ の ため，30分の 作品を制作す る た め に は，1秒間を 24

枚の 静 止画 で 構 成す る 映画 の 場合 な らば 43200枚 1秒 間 に 30

枚の 静止 画を用い る N［ESC 方式の テ レ ビ映像 の 場合は，54000

枚 とい う膨 大な静止 画が 原理 的 に 必要 と な る 。

　 こ の よ うに，必要な静止画 をすべ て用 意 して制作 され た作品

は，フ ル ア ニ メ
ー

シ ョ ン と呼ば れ，米国 デ ィズ ニ
ー

によ るア ニ

メ 作 品が 代 表的 で あ る。しか し，日本ア ニ メ は，テ レ ビ 放送 の

30分 枠 で 毎週 連 続 して 放映する こ と を 目的 と して 制作 さ れ る

こ とが主で あ り，制作費用，お よ び，制 作期 間 が限 られ る こ と
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か ら，1秒 間 を8枚 の 静 止画 で 構 成す る リミ テ ッ ドア ニ メ
ー

シ ョ

ン 手法や ，以前 使用 した シ
ーン を再 利用 す る バ ン ク シ ス テ ム な

ど，さ まざ まな制作の 省力化手法が あみ だ され て きた。こ れに

よ り，フ ル ア ニ メ
ー

シ ョ ンに 比べ て ，低い 制作 コ ス トと短 い 制

作期 間 を実 現 して い る。また，省力 化を実現 す る独 特 な 表現 手

法 が，日本 ア ニ メ の 個性 と して 受 け入 れ られて い る
匚8］。

　 そ して，1ggo年代 後半以 降，多 くの 産 業同様 に アニ メ 制作

の 現 場 に もコ ン ピュ
ー

タが 導入 さ れ た こ と で，デ ィ ジ タ ル 化 に

よ る省力化が 進 ん だ 匚9］。従来の セ ル に 絵の 具 で 彩色 して い た

作業 を コ ン ピュ
ー

タ 上 で お こ な うデ ィ ジ タ ル ペ イ ン トの 登 場

は，セ ル や絵 の 具 を
一

切使 わ ず に ア ニ メ を完成 させ る こ と を実

現 した 。ま た，彩色 後の 編 集や 特殊 効果 な どの
一

連 の 作業 の デ ィ

ジ タ ル 化 も進ん だ 。 こ の よ うな 2DCG 技術 の 導入 は，作業時

間の 短縮 や 作 業品質の 安定な ど，従来 の セ ル を使っ た 作業 に比

べ て 制作 現場 の 環 境 も改 善 され た。

　 しか し，彩 色作 業 は ア ニ メ 制 作工 程 の 中の 仕上 げ段 階 で あ り，

ア ニ メ ーシ ョ ン の 本 質 と な る動 きを表 現 す る 動 画
 

や ，そ の

元 とな る 原画
〔3｝

は，依 然 と して 人 の 手 に よ り制 作 され て い る。

従 来 どお りの 手作 業 に よっ て 作 成 され た動 画 をス キ ャ ナで 取 り

込み，こ れ を，コ ン ピュ
ータ上 で 彩色す る作業形 式 を と る プ ロ

ダ ク シ ョ ン が い ま だ 多数で あ る こ とか ら もわ か る と お り，彩 色

以 後の デ ィ ジ タ ル 化 だ けで は，深刻 な人材難 を払 拭 す る には 足

りな い の で ある 。

22 　3DCG 導入の 重要性

　 この 問題 を大き く改善す る の が，3DCG を利用 した制作手法

の 導入 で あ る。3DCG は，仮 想 3 次元 空 間 に作 成 さ れ た 3 次 元

形状 情 報 を コ ン ピ ュ
ータ内 で 計算 し，モ ニ タ画面 上等 に 表現す

る作画 手法の こ とで ある 。 平 面上 に再 現 され る こ と か ら，最 終

的 な 表現 と して は 2D （2次元）グ ラ フ ィ ッ ク ス と同 じ もの を

得る こ とが で きる。しか も，仮想 3 次元空 間 に 作成さ れ た 3 次

元形状 情報は，上下左 右，さ らに，裏面の 情報も持つ こ とか ら

∈10］
，作 業 の 自動化 と再 生 産 性に 大 き な違 い を生 じさせ る の で

あ る。例 えば，従 来 の セ ル を使 う従 来 手 法 な らば，1秒 24枚

フ ル ア ニ メ ーシ ョ ン で あ れ ば 1秒 間 の た め に 24 枚 の 静 止 画 を

作成 しな けれ ばい け ない の に 対 し，3DCG な らば，仮想 3次元

空 聞 の 3 次 元 形 状 に 対 して 動 きの 命令 を 与 え る だ け で 無 限時

間 の ア ニ メ
ー

シ ョ ン の 自動作成 が 可 能で ある。ま た ，す で に

作 成 された映 像に 別の 動 きを させ たい と きも，セ ル 画に よ る 従

来手 法 で は，すべ て を描 き直 さ なけれ ば な ら な い の に 対 して，

3DCG の 場 合 は，動 き命 令 を変 更 す る だ け で，コ ン ピ ュ
ー

タ

が 即座 に 新 しい 動きを生成す る 。 こ の よ うに，セ ル 画 と 3DCG

の作 業 量 の 差 は歴然 と して い る。3DCG 導入に よ る 作業効率の

向上 はた い へ ん 大 きい の で あ る。

　3DCG 導入 は，作業効率の 向上 だ けに とどまら ない
。 日本ア

ニ メ の 手法 と して，以前 使用 した シ
ー

ン を再利用する バ ン ク シ

ス テ ム が ある。しか し，バ ン ク シ ス テ ム だ けで 作品を構成する

こ と は で きな い 。と こ ろ が，3DCG の た めに 仮想 3 次元空間 に

作成 した 3 次元形状 は，同 じ大 きさ，同 じ角 度 か ら見 た 同 じ 3

次元 形状 の シ
ー

ンで あっ て も，仮想空間 に配置 す る照 明 を，朝
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の 光，昼 の 光，夕焼 け，月 の 光 と変 える こ と で 全 く違 う映像 表

現 とな る 。 さ ら に，異 な る大 き さ，角度，画角 で 表現 すれ ば 同

じ3 次元形状 を何度 も繰 り返 し使うこ とが で きる 。 もち ろ ん，

3 次 元 形 状 そ の もの に 手 を加 え れ ば，まっ た く別 の ア ニ メ
ー

シ ョ ン が 制作で きる。3DCG の 再生 産性 は，従来手法 とは比較

に な らない ほ ど高い の で あ る。こ の ように，3DCG の 導入 に よっ

て，ア ニ メ 制作 の 効 率を飛躍 的 に 高 め る こ とが で きる。

23 　3DCG 普及 に関す る課題

　 ア ニ メ 制作 に お い て 3DCG を導 入す る 利 点が 大 きい こ と は，

こ こ ま で 述 べ た と お りで あ る。実 際 に も，海 外 に お い て は セ

ル 画 な ど 従来手法 に よ る 制作ス タ ジ オ を 閉鎖 して 3DCG に
一

本化す る プ ロ ダ ク シ ョ ン が 相次ぐな どア ニ メ
ー

シ ョ ン作品の

3DCG 化が 急 速 に 進 ん で い る
［ll］。ま た ，日本 に お い て は，従

来の セ ル に よ る手法の 延長線上 に ある セ ル タ ッ チ の 中に 3DCG

を融合 して 利用す る作品が 多数制作 され て きて い る。しか し，

3DCG の 導 入 を さ らに 推 進す る に は，解 決すべ き課題 が 存 在す

る。それ は，3DCG を扱 うこ と が出 来 る人 材育 成 の 問 題で あ る。

　 日本 ア ニ メ は コ ミ ッ ク を原作 とす る もの が 多い こ とや，日本

ア ニ メ 固有 の 演 出の た め に，デ ィ ジ タ ル 化 が普 及 した現在 で も，

従 来 か らあ るセ ル タ ッ チ の 作 品 と して 作 成 され る。その た め ，

3DCG を使 用 してい て も 2次元 表現 の セ ル タ ッ チ に変 換 す る必

要 が あ る。こ の 作 業 の 技 術 的 問題 は 解 決 されつ つ あ る
［12］

が ，

2 次 元 に 表現 され た ア ニ メ作 品は ，ア ニ メ 制作 が 3DCG 技 術 を

用 い て 制作さ れ て い る こ との 直感的理解 を困難に して い る。つ

ま り，ア ニ メ 産業 の た め の 3DCG 技術 者 を育 成す る ため に は，

ア ニ メ 制 作 に 3DCG 技 術 が利 用 され て い る こ と を知 識 と して

学ぶ 必要 が あ るの で ある。

　 また，3DCG に よる制作 は，仮想 3次 元空 間 に 3 次元 形状 情

報 を 作 成 し，こ れ を 動 か す こ と で ア ニ メ 化 す る 工 程 で あ る こ

とか ら，コ ン ピ ュ
ー

タ に触れ る こ となく経験で きる もの で は な

い 。紙 とべ ン さえ あれ ば誰で も実 体 験 と して 経験 で きる 2 次元

の 絵 画 と異 な り，3DCG 技 術者 の 育成 に は，学 習環 境 の 存在 が

前提 とな る
c4）。さ らに，3DCG に よ る制 作 で は，仮 想 3 次 元

空 間内 に作 成 した 3 次元 形状 を把 握 し，これ を操作 で きる必要

が あ るが，立体 映 像 の 空 間把 握能力 に は 個 人 差が あり
瞳 匚14］

，

空 間 的 処 理 容 量 の 個 人 差 は ，3 次元 物体 認識 処理 に 影響 を及

ぼ すこ とが わ か っ て い る
匚15］、空 間的処理容量 の 異な る 者に 対

して，
一

様 に 3DCG に よる制 作 を指導す るの は有効 で は ない 。

個 人の 能力 に応 じた 訓練 法 の 選択 が 必要 で あ る。

　また，3DCG 技 術 が 学 習以 前に 実体験 と して 経験で きる もの

で は ない こ とか ら，すべ ての 学 習者に対 して 習得の た め の 多く

の 時 間 と努力 を要 求す る。以上 の こ と か ら，特 に努力 す る 姿を

表 に 出 す こ と を 嫌 う現 在の 若年層 に 対 して 学習 を促す場 合 に

は，3DCG 技術習得 を 目指す強い 動機付けを持たせ る こ とが重

要 な課題 とな る の で あ る。

3．3DCG に対する学 習 意欲

3．1　 意 欲刺 激機 会 早期化 の 必要 性

　1980 年 代 に は，米 国 SIGGRAPH （Special　Interest　Group　on

Computer　Graphics）の エ レ ク トロ ニ ッ ク シ ア タ
ー

に連続 採用

さ れ る な ど
〔5）
，日本の CG 技術 は古 く海外か ら も高 く評価 さ

れ て きた。さ ら に，1970年 代 後 半 か ら始 ま っ たマ イ コ ン ブー

ム や それ に 続くパ ソ コ ン ブーム に よ っ て，個 人 で コ ン ピ ュ
ータ

を所有す る 人が増え，そ の 中に は，現在 も CG 作 家 として 活躍

す る 商業ア
ー

ト作 家 も多 く含 まれ て い た。こ の よ うに，個 人作

家 に よ る CG の 歴 史 さ えパ ソ コ ン 誕生 まで さか の ぼ る こ とが 出

来 る。さ ら に，1990年代 後 半 に は，3DCG の 特 集 が 毎 月 の よ

うに雑 誌 を賑 わせ ，3DCG だ けで 制作 され た 画集の 発行が 実現

す る に 至 る 3DCG ブ ーム が あ っ た。し か し，情報技術の 急 速

な進歩 と拡大が 3DCG を，「目新 しい もの 」か ら 「当た り前の

もの 」 に 変え た こ とで，3DCG ブー
ム は 終焉 した。と こ ろが，

情報技術 の 進 歩が 日本 ア ニ メ だ け で な く，映画 や テ レ ビ，さら

に ゲ
ーム ソ フ ト制作 な どコ ン テ ン ッ 産業全 般に お い て ，3DCG

制作者の 需要 をますます喚起 して い る。

　多方 面 か ら も要 望 の あ る 3DCG 技 術 者 育成 に は．2，3項 で 示

した よ うに，3DCG に対 して 強い 技術 習 得意 欲 を持 た せ る こ と

が重 要 で あ る。さらに，政府 の コ ン テ ン ッ ビ ジ ネス 振興 政策や

地方 公 共 団体 の 地域 振 興策，また，業 界 団体 に よ る働 きか け，

さらに，大学 や大 学 院 に お ける ア ニ メ専 攻 の 設 置 な ど，学習 環

境 の 整備 が 充足 され つ つ ある 現 在の 状況 に おい て は
匚16］ ：17］

，専

門 的 な学 習 機 会 を得 る 以 前 に 3DCG に 対す る 主観 的 興 味 を持

た せ る こ とが 不可 欠 で ある こ とが 考え ら れ る。

3．2　CG 開拓 意欲 と若 年 時意欲刺激の 共通 性

　3DCG を取 り巻 く環 境 は急 速 に 変化 して お り，現在 は幼児で

さえ も 3DCG を体験 す る機 会を持 っ て い る。 しか し、彼 らが ア

ニ メ 産 業に 従事す る か 否 か を現 時点で 知 る こ とは で きな い 。そ

こで ，3DCG に 対する 強 い 修得意欲 につ い て 考 え る に あた り，実

際に 強い 修得意欲を発端 と して 自ら学習 し，CG 制作 を職 と した

者 を調 査す るこ とが 有効 と 考 える。また，意欲刺激時期の 早 期

化 の 必 要性 を考 慮す る な らば，成人 で もコ ン ピュ
ー

タ に 対 し て

未 知の 可能性を 感 じる こ とが で きた 初 期 の コ ン ピ ュ
ー

タ に触 れ

た 者が 感 じた 心 理が，当時 と比較 して 飛躍的に 発展 した現在の

情報化社会に お ける 若年者の 心理 に対応 する こ とが考え られる。

　マ イ コ ン ，また は，初 期 の パ ソ コ ン で 可 能 な映像 表 現 は 限 ら

れ て い た こ と か ら，特 に，最 終 成果 を印刷 物 とす る 必 要が あ る

商業ア
ー

ト作家 に とっ て，画面上 に作成 し た映像 を作品 と して

印刷 物 に す る 手段が な い 状 況で あ っ た。コ ン ピ ュ
ー

タ に よる制

作活動 は，現在 の パ ソ コ ン に 比較 して 多 額 な投 資 を必 要 と しな

が ら収益を上 げる 見込 み は無い に もか かわ らず，制作 活動 と経

済 活動 を切 り離す こ との 出来 ない 商 業 ア
ート作家 が，金銭 的収

益 を見込 む こ との で きない CG に 注 目 し開拓 して い っ た 理 由 は

強固 で ある と考 え られ る の で あ る。

　以 上 の こ とか ら，1980年代か ら 90年代前半 に コ ン ピ ュ
ータ

に触 れ ，商業的 に 未知 な る もの で あ っ た CG を開拓 し，職業 と

し て 現在 まで CG 作家 と して
一線 で 活躍 して い る 者 が，こ れ か

ら 3DCG を修得 し，職 を得 る道 を歩 む若年者 を模式的に 表わ

す こ とに 最 も近 い と考 える。
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4．先駆的個人商業 CG 作家調査

41 　先駆 的個人商 業 CG 制作者

　3．2 項で 述べ た よ うに，目本ア ニ メ の 次世代制作者を目指す

若 者 が，3DCG 修得 を志 す動機 とな る 要因は，　 CG 黎明期の 商

業 CG 作 家 の 意識 か ら見 出せ る こ とが 予 見さ れ る。そ こ で，彼

ら を調 査 する こ とで，3DCG 技術習得 に対する 意欲発生 理 由を

確 か めた 。

　 こ こ で は，1980年代半ばか ら 1990 年代 前半に か け て CG 作

家 と して 活動を始め た 者の 中か ら，企 業や 研 究機 関 の
一

員 と し

て で はな く，自ら購入 したパ ソ コ ン を使用 して 制作活動をは じ

め，商 業　，CG 作家 と して 現在 まで継続 して 活動 を続けて い る 者

を対 象 と した。日本ア ニ メ の た め の 人材育成を 目 的 とす る た め，

実験 または，芸術活動な ど営利を 目的と しない CG 作家は 対

象 か らはず して い る。さ らに，著 書，著作物，雑誌連載 講演

活動 な どを通 じて，パ ソ コ ン に よる CG 制作 の 発展 に多 くの 影

響 を 与 え た者 を，先 駆 的商 業 CG 制 作者 と 定義 して，こ れ を調

査 した 。 た だ し，当時の パ ソ コ ン上 で 実現 可 能な 3DCG は非

常に 限 定的で あ っ た た め，CG に よ る 表現 の 形 は 問 わ な い もの

と した。

42 　調査結果

　現役 アニ メ
ー

タ
ー，3D ア

ー
チ ス ト，デ ィ ジ タ ル イ ラ ス トレー

ター，漫画家 など 33歳 か ら 57歳の男性 16名に対 し て 聞き取り

調 査 をお こ なっ た。そ の結 果 を代 表す る 意見 に つ い て 表に 示す。

表 1　 「原体 験 につ い て 」

表 2 「コ ン ピ ュ
ー

タ を始め る きっ か け」

日本 ア ニ メ の ため の 次世代 3DCG 制作者育成 に関す る考察　91

　　　 表 3 「CG／3DCG に出会 うき っ か けにつ い て 」

表 4 「CG に 関 して ど の よ うに 感 じた か 」

表 5 「2DCG 制作者 に特徴的な意見」

表 6　「3DCG 制作 者 に 特徴 的 な意 見」
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5．考察

5．1　 3DCG 制 作者 の意 識

　 調査 か ら，2DCG と 3DCG 制作 者 の 間 に，映 像 制 作 に パ ソ

コ ン を 使 うこ と に 対 す る 意識 に違 い が あ る こ とが わ か っ た 。

　2DCG 制作者は 「問題 は，何 を描 くか で あ っ て コ ン ピ ュ
ー

タ

で もキ ャ ンバ ス で も良い 」 と述べ て い る。つ ま り，2DCG 制作

者 は，パ ソ コ ン を使っ て 画面上 に作 品 を描 くこ と と，実 際の キ ャ

ン バ ス 上 に絵 の 具を使っ て 描 くこ との 間 に 大きな違い が な い よ

うに 捕 らえて い る と考え られ る。しか し，3DCG 制作者が 「CG

で 描 く とい うよ り，CG そ の もの が 面 白 か っ た 」 と語 っ て い る

よ うに，そ こ に は，コ ン ピ ュ
ー

タで 絵 を作 る こ と 自体に 意味を

持 っ て い た と考 え られ る。

　 また，2DCG 制作 者 か ら 「純 粋 に 絵 を覚 え る 以外 の こ と を覚

えな い と い け な い 。絵 だ けに 純粋 に 思 考 を 注 ぐこ とが で きな い

こ とに違和 感が ある 」や 「画材 と して の パ ソ コ ン に飽きる とい

う可能性 が あ る の で，その と きは い つ で も絵 の 具 に 戻 れ る 」 と

い う意 見が あ る 反面 3DCG 制 作者 は コ ン ピュ
ータそ の もの が

好きとい う意見 が み られ る 、

　3DCG は 仮想 的 な 3 次元 空 間に 3 次元 形状 を作 る行 為で あ り，

平 面の キ ャ ン バ ス に代 用 す る こ とは で きな い 。また，仮想 空間 に

形状 を作成する とい う行為は，パ ソ コ ン無 しに 実現する こ とは不

可 能で あ り，パ ソ コ ン の 存在 が 欠か せ ない 。調査 で も，3DCG 制

作者 は，パ ソコ ン の ハ
ードウ ェ ア に精通 して い る場合 が多か っ た。

　以上 よ り，3DCG 制作 者育 成 には，絵 画 と コ ン ピュ
ー

タに 同

時に 興 味 を持つ 若年者 に対 して 3DCG の 魅力 を提示 する の が

有効 と考え ら れ る。

5．2　意欲 刺激を与 え る機 会 と内容

　 先駆 的個人商 業 CG 制 作者 が CG を開拓 した当時 と現在 との 間

に は，情 報 機器 の 環 境 に大 きな隔た りが あ る こ とか ら，「CG が

現 実 にな っ てい く
一

翼 を担 っ て い て，自分 が SF して い る，そ

うい う面 白さ が あっ た 」 な ど．急 速 に 発 展 して ゆ く技術 に 刺激

され た こ とに よる 理 由を現 在 の 若者 に 当 て はめ る こ とは難 しい 。

また，す で に，昨今の 商業映像制作 で は，作 業工 程 に コ ン ピ ュ
ー

タの 介在 が欠 かせ な い こ とや，ソ フ トウ ェ アの 熟 成度 が高 ま っ

て い る こ とか ら 「欲 しい 機 能 が ど ん ど ん 実現 して い くの が 待 ち

遠 しか っ た 」 等 の ，コ ン ピ ュ
ータ の 発展 に 関連 す る要 索 は，現

在 の 若者の 意欲刺激 に強 く作用 しない と考える 。 こ の よ うな、

時代背景 要素 を排 除す る と，主 な意欲刺 激要素は，「本で 読 ん だ」

「話 を聞 い た」 「映像 で 見 た」 な どの 原体 験 か ら描 い た夢 を，CG

が実 現 して くれ る こ とへ 期待 と考 える。す で に商業制 作者 と し

て 映像 制作技術 を修得 して い た者た ちが ，CG の 出現を 目の 当た

りに した と き，原 体験 を 元 に抱 い た 夢を 現 実 の もの とする 可 能

性 を CG に見出 したの な らば，若年者が は じめて 情報機器 を自分

自身の 道具 と して 手に した と きに抱 く感情に相当する で あろ う。

　 さ らに ，「仕事 の 合 間 に何 日 も 何 日 も レ ン ダ リ ン グ させ た り

す る状況が 長 く続きました 」や 「み なが コ ン ピ ュ
ー

タ をか じ り

は じ め て，コ ン ピ ュ
ー

タ は実 は何 もで きない と気 づ く時 代 が

あ っ た 」 の よ うに，当 時 の 3DCG 制作 に は，現 在の 情報機器

を使うこ とか らは 想 像が つ か ない 苦労が あ り，それ を克服 す る

まで の 長い 期 間に 見合 う強 い 意欲 刺激 が あ っ た の で あ る。

　以 上 よ り，絵 画 や映 像 に 対 す る興味 が 強 い 若年 者 に お い て，

IT教 育 開始期，また は，家庭 に お い て 自由 に使 え る IT機 器 を

得 る 時期が，CG 制 作 に 対 す る意 欲発 生 に 適 して い る と考 え る。

　そ して，「ツ
ー

ル を見 つ け る 楽 しさが あ っ た 。 今 は 初め か ら

教 えて も ら えて し まう。表現する 道具 と して は 良い が，使う楽

し さ は 減 っ て い る 」や 「作 りた い と思 うもの が あ る こ とが 重要

で，作 る過程や 努力が 楽 しい と思 えて，作る こ とに趣味の 要素

が あ る 人が，結局，最後 まで 残 る 」 とい う意 見が あ る よ うに，

意欲刺 激 の 内容 や 与 え方 に は注 意が 必要 なの で あ る。

6．おわ りに

　本研 究 で は，先 駆 的個 人 商業 CG 制作 者 が CG に 惹 きつ け ら

れ た 要 因 を調 査する こ とで ，若年者が ，次世代 3DCG 制作者

を 目指 す動 機 と な る 意 欲刺 激 を 探 っ た 。

　調査 の 対 象 と した 1990年前後 と比 較 し て 現在の 皿 環境 は大

きな変貌を遂げて い る 。 ゲ
ー

ム専用機の 普及 など，当時 と異な

る 要 因 も多数存在 す る。さ ら に，高等学校 普通 科に 教科 「情報」

が 義務 化 され て い る こ とや，ア ニ メ を専 攻 す る大 学や 大学 院 が

設置 され る な ど，学習機会 が広 く用 意 され て い る だ けで な く，

高度専 門教 育 さ え受 け る こ とが 出来 る。

　 こ れ らの 学 習機 会 を得 る以 前 に 3DCG に対 す る 主 観 的 興 味

を持 た せ る要 因 を探 る こ と を 目的 と した と き，対象 とな る 若年

者 に お ける情報機器へ の 興 味は，コ ン ピ ュ
ー

タ に 対 して 未知 の

可 能 性 を感 じ る こ とが で きた 1990年 前後 に パ ソ コ ン に 触 れ た

者と 共通 する と考 え，調査 をお こ な っ た。その 結 果 か ら

　 （1）2DCG と 3DCG を 志 向す る もの の 間 に は 差異 が あ り，

　　3DCG 修得意 欲 に 方向付 け る教育が 必 要で ある。

　（2）ア ニ メ と コ ン ピュ
ータ に 同 時 に興 味 を持つ 若年者に 対 し

　　て 3DCG の 魅力を 提示 する の が 有効で ある 。

　（3）IT 教 育開始 期，または，家庭 で 自由 に使 え る IT 機 器 を

　 　 得 る時期 が．CG 制 作 に 対 す る意 欲発 生 に適 して い る。

とい うこ とが わ か っ た
  。

　上 述 の よ うに，3DCG の 人材 を育成する に あた っ て，3DCG

に 対 す る 興 味 を 効 果 的 に 伸 ば す教 育が 有効で あ る と考 え ら れ

る。ま た，ア ニ メ に 対する 興味だ けで な く情報機 器 に 対 す る 興

味を持 たせ る こ とが 重 要で あ る。さ らに，IT の 早期 教 育 を重

要視 し な けれ ば な らない の で あ る。

　 日本 ア ニ メ の 制 作 に 限 らず，コ ン テ ン ッ 産業 全 般 に お い て，

3DCG 制作者が ますます必要 とされ て い る。今後は，さ らに 調

査 を進め る こ とで 新 た な要因を見 出 し
ω

，こ れ を具 体 的 に実

行す る 方策 を検討 し て い きたい 。

注

（1） 日本ア ニ メ の 変革 に は，商 習慣や プ ロ デ ュ
ー

サ
ーの 養成 な ど の

　問題 の 検討 も重要 で ある 。こ れ ら の 点 に つ い て は 別稿 に 譲 りた い 。

（2）原画，お よび，原 画 と原 画 の 間 の コ マ を追 加 して 清 書 した 絵 の

　 こ と。
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（3） レ イ ア ウ トや絵 コ ン テ に 沿い ，動 きの 元 に な る絵 の こ と 。

（4）学習環境 の 整備 に つ い て は，政府の コ ン テ ン ツ ビ ジ ネス 振興 制

　作 や 地 方公 共団体 の 地域振興策，また，業界団体や 教育機 関が協

　力 して整 備 の 推進 も重 要で ある。こ の 2 つ 点に つ い て は 別稿 に譲

　りた い 。

（5）1983−1989 年 河 口 洋一郎。

（6）今 回 の 調査 の 結果か ら，次世 代 3DCG 制作者育成 に 有効 と考え

　られ る方 策を見出す こ とが で きたが．具 体的 な 手段 と時期 を提示

　する に は至っ て い ない 。

（7）今 回は，調査の 対象 を現在の 3DCG 制作者拡大 に対する 影響が

大 きか っ た と考え られ る著書，著作物 雑誌連 載 講演活 動な ど

　を 通 じて ，パ ソ コ ン に よる CG 制作 の 発 展 に影 響 を与 え た 者 に 限

定 した こ とか ら，調 査 対 象 の 数 も 限 られ て い る。調 査 の 条件 を柔

軟 に して対象 を拡大す る こ と に よ っ て，別 の 要 因 が 見 出せ る 可能

性が あ る。
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