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１．は じ め に

ここでは⑴筆者の経歴、⑵コンテンツ産業を支える制

作者が抱える課題、⑶本稿の目的について述べる。

⑴ 筆者の経歴

筆者は札幌市内の専門学校でアニメーション制作を学

んだ後、同市内にある小規模の制作会社に入った。そこ

は、２DCGアニメーション制作を請負っているアニメス

タジオであった。数ある作業項目のうち、「仕上げ」とい

うパソコン上でのデジタル彩色作業に従事した。その後、

実務経験を活かして母校の専門学校で教職員として勤め

ることになる。そこでは学生への技術指導および就業支

援を行い、後進である彼・彼女たちを制作現場へ送り出

してきた。教職員として従事して８年間が経ったころ、

ある制作現場からお声がけを頂き、心機一転、転職をし

た。就業先は、主に３DCGアニメーションを扱う映像プ

ロダクション制作会社である。同市内にある、中規模の

制作会社である。携帯ゲームコンテンツやテレビコマー

シャルフィルムなどに使用する３DCGアニメーション

制作を請負っている。筆者は、プロジェクトマネージャー

として従事し、プロジェクト案件の進捗管理や、３DCG

クリエイターたちへの作業配分・計画、納品・検収など

を担当してきた。

⑵ コンテンツ産業を支える制作者側が抱える課題

日本のコンテンツ産業において、とくに映像コンテン

ツ制作の実作業を担うのはアニメーション制作会社や、

映像プロダクション制作会社である。その中でも、３

DCGアニメーションの表現手法はテレビドラマや映画、

各種ゲーム内など、映像コンテンツの一部として組み込

まれ、それが一般公開されることで消費者の目に触れる

ことになる。その美麗で非現実的な映像に消費者は釘づ

けになり、魅了される。筆者自身も、当初は純粋にアニ

メーションなどを観て楽しむ消費者のひとりでしかな

かった。それがいつしか、コンテンツを作って消費者に

楽しんでもらいたいと思うようになり、結果、制作者に

なった。

はじめは消費者のひとりであった人間が、制作者側に

なりたいと切望し、実際に制作者として従事するように

なる。この流れは、筆者に限った話ではなく、コンテン

ツに制作者として関わっている人びとにほぼ共通して言

えることであろう。

― ―145



ここで一旦、コンテンツの定義について整理する。コ

ンテンツについて田中秀幸は、「コンテンツなどの情報財

は、経験してみないとその財・サービスの価値がわから

ない典型的な経験財と言われている」（出口・他、2009、

pp130）と述べている。経験財とは財に対する情報が購入

前に得られる財の一種である。コンテンツ産業のビジネ

スシステムを考えた時、コンテンツは制作者が公開し、

流通などの提供者（インターネットなどのシステムを含

む）を経て、消費者に届く。コンテンツ産業において、

映像コンテンツ制作はコンテンツの上流 に関連す

る。そして、映像コンテンツ制作の実務を担うのは、企

画元の大手メーカーや製作会社ではない。複数の中小規

模の映像プロダクション制作会社であり、そこで従事し

ている制作者たちである。

筆者は、このようなコンテンツ産業を支える制作者の

働き方、とくに、映像コンテンツ制作における３DCGク

リエイターたちの働き方について研究を進めたいと考え

ている。先述のとおり、彼・彼女たちの多くは中小企業

に従事して制作実務を担当するが、ほとんどの場合、裁

量労働となっているために長時間労働になってしまう。

では、一人ひとりの３DCGクリエイターとしての「能力」

が向上すれば、長時間労働は緩和されるのだろうか。そ

もそも３DCGクリエイターのしごとに求められる「能

力」とはどのようなものなのか。そして、彼・彼女たち

３DCGクリエイターを擁する中小規模の制作会社が抱

える経営上の課題も、まだまだ山積している。

⑶ 本稿の目的

そこで本稿では、今後の研究の基礎とするべく、日本

における３DCGクリエイターのしごととそれに必要な

「能力」をまとめる。彼・彼女たちのしごととはどのよう

な内容なのか、あらためて整理を行う。そして、しごと

を進めるにあたって多方面から望まれている「能力」に

ついて列挙し、考察する。

２．映像制作と表現手法

３DCGクリエイターが作り出す映像、とくに３DCG

アニメーションは、映像制作における表現手法の一種で

ある。したがって、ここでは映像のしくみや映像制作の

工程を概観する。さらに、複数ある表現手法を列挙し、

それぞれの特徴を明らかにする。

2.1.映像のしくみ

映像は、人の視覚を介して初めて映像として認識され

る。この映像のしくみを解説するために、⑴静止画、⑵

動画、⑶映像の鑑賞方法の順で述べる。

⑴ 静止画

映像制作における画（え）づくりには大きく分けて静

止画と動画の２つがある。静止画はその名の通り、静止

した画、止まっている画である。例えば、道路を走行し

ている自動車にカメラを向けて、その移動している様子

の一瞬をフィルムに収めたものを静止画と言う。その静

止画１枚の画は、見ようによっては「道路に停車してい

る自動車」という画に見える。

⑵ 動画

⑴静止画の例で挙げた、道路を走行している自動車に

引き続きカメラを向けて、タイミングをずらして何回か

フィルムに静止画として収め続ける。そしてそれらの静

止画を連続して切り替えながら表示する。すると、静止

画１枚のみを表示していた際には「道路に停車している

自動車」だったが、連続して切り替えながら表示するこ

とで「道路を走行している自動車」として見えるように

なる。これが動画と呼ばれているしくみである。静止画

を連続して切り替えながら表示することで、視覚を通し

て脳に「動いている」ように錯覚させている。

⑶ 映像の鑑賞方法

制作された映像を鑑賞するためには、それらを映し出

す機材や鑑賞する場所が必要である。映画であれば、ス

クリーン、投影機材、映画館という場所、ゲームであれ

ば、プレイするためのゲーム機器などがそれに当たる。

このように、ひとくちに映像といっても静止画や動画

があり、そして多岐に渡る鑑賞方法があるのだが、いず

れにしても人の視覚を介して初めて映像として認識され

る。

2.2.映像制作の工程

最終的な映像コンテンツ形態が映画やテレビドラマで

あれ、アニメーションやゲームであれ、映像という形に

変わりないのであれば、その映像制作の始まりから完成

に至るまでの流れについてはほとんどが同じといって良

い。

図表１の映像制作の工程と表現手法における実作業項
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コンテンツの上流

出口弘は、上流コンテンツ（up-stream contents）と下流コ

ンテンツ（down-stream contents）をひとつの鍵概念とし、

「物語」を提供するものを上流、提供される側を下流と呼ぶと

定義している。一種の付加価値連鎖であり、同様に基点とな

るコンテンツの物語を、趣向を変えて媒体を変えて遊ぶ日本

の江戸由来の遊び方の文化があるとしている。そして、メ

ジャーな４上流コンテンツ（Four major up-stream con-

tents）として、マンガ、アニメ、ライトノベル、ゲームを考

え、これらはそれぞれ原作となるオリジナルな物語を輩出し

てきた領域であるとしている（出口・他、2009、ppvi）。
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目に示したように、その映像制作には、大きく分けて３

つの工程がある。工程順に大きく分けると、プリプロダ

クション、プロダクション、ポストプロダクションとい

う３つに区分できる（グラスバレー株式会社、2014、

pp6）。映像制作の工程は料理に例えられることが多い。

プリプロダクションの企画・全体の構成・シナリオなど

は、料理におけるレシピや調理法の考案と似ている。プ

ロダクションでは撮影・録音・素材制作を行うが、まさ

に野菜や肉といった食材を集めてくる作業である。ポス

トプロダクションではシナリオに沿って素材を編集する

が、料理においてはレシピに従って食材を調理する工程

といえる。

ここで、映像を構成する視覚と聴覚について触れてお

く。映像コンテンツ・作品形態の一つである映画につい

て、岡田晋は、「映画には、視覚に対する働きかけと同様、

聴覚に対する働きかけがある。この二つの感覚はかなり

異なった性格を持つが、互いに強調し、調和しつつ一つ

の世界を形づくる点に、映画の独自性があるのだろう。」

と述べている（岡田、1987、pp30-31）。筆者自身も岡田

と同様に聴覚情報の重要性は認識しており、決して軽視

している訳ではない。しかし、本稿では映像コンテンツ

制作における視覚情報の制作者について述べていくた

め、音響など聴覚情報の制作者についての詳述は極力割

愛することを付記する。

2.2.1.プリプロダクション

プリプロダクションは映像コンテンツの完成像を大枠

でとらえる工程と言える。企画、脚本、美術設定（キャ

ラクター・背景・小道具などについてまとめた資料）、絵

コンテ（演出指示などが絵とともに書き込まれている撮

影指示書）などを制作する。次工程のプロダクションに

おいて成果物を生成するための設計図や、品質チェック

時の判断基準などもこの工程で定める。ここで言う設計

図には、先に挙げた脚本や美術設定などの他に、ストー

リーなどの世界観に関連する資料やデータ命名規則など

をまとめた表、３DCGソフトウェアの各種詳細設定・仕

様書なども挙げられる。表現手法については、例えば実

写なのか、２DCGもしくは３DCGなのか、組み合わせる

のかなどについてもこのタイミングで検討・取捨選択さ

れ、実制作を行うプロダクションに移行する。

2.2.2.プロダクション

プリプロダクションから提供された設計図や仕様書に

基づき、採用された表現手法で実制作が行われる。実制

作担当者に演出指示をする上で区切りの良い単位のこと

をシーンやカットと呼ぶ。そのシーンやカット単位で制

作が進められることが多い。後述する表現手法の違いに

関わらず、映像制作の工程の中で一番人員を必要とする

工程である。さらに後述する３DCGクリエイターたちが

このプロダクションの工程で行うしごとには、オブジェ

クト制作やシーン制作がある。

2.2.3.ポストプロダクション

プロダクションにおいてシーンやカット単位で制作さ

れた映像をつなぎ合わせたり削除するなどして編集す

る。また、音響（音声や効果音）とのタイミング調整な

ど、編集以降完成までの最終的な仕上げ工程を行う。

2.3.表現手法

映像制作の表現手法には大きく分けて、実写、ストッ

プモーションアニメーション、セルアニメーション、２

DCGアニメーション、３DCGアニメーションがある。以

下、それぞれの表現手法についてまとめる。

2.3.1.実写

ここで述べる実写とは、一般的な実写映画の制作現場

で撮影される映像を指すものとする。実写映画における

プロダクション制作の流れは次の通りである。脚本家が

仕上げた脚本（文章・文字情報）に基づいて、監督や演

出家の指示（文章・口頭・絵コンテ等）のもと、カメラ

マンが機材カメラで撮影を行う（視覚情報）。機材カメラ

が撮影する枠（カメラフレーム）の中には、屋外風景や

屋内スタジオで組み立てられた大道具セットを背景

（Back-Ground：BG）にして演技を行う役者（キャラク

ター）が収まる。役者は脚本に基づいて設定された衣装

を身に着けており、ヘアメイクなども施される。それら

の衣装やヘアメイクにもそれぞれ担当者がおり、撮影の

区切り（シーンやカット単位）で役者たちの化粧崩れな

どを直して整えるなど、微調整を行う。このほかに、役

者が演じている際の台詞や衣装の衣擦れなどを録音する

音声の担当者、そして役者がより引き立つように照明を

調節する担当者が配置されている。ここまでがプロダク

ションの工程である。以降、ポストプロダクションにお

いて、シーンやカット単位で撮影し生成されたフィルム

に対してVFXなどの視覚的な特殊効果を施す。また、

フィルムそのものを適宜切り貼りし、つなぎ合わせる編

集を行う。そして、音響・BGM などと合わせて完成とな

る。

ここで、実写映画の制作において円滑に撮影を進める

にあたり、サポートするしごとの存在があることを再確

認したい。例えば、監督の指示の下、現場を走り回って

各部署の調整に当たるアシスタントディレクター、出演

している役者のスケジュール管理をするマネージャー、

食事などの用意をするケータリングサービス、移動や休

憩所としてのロケバスとその運転手の手配などが挙げら

れる。彼・彼女たちの働きは直接映像作品に反映される
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訳ではないが、制作を円滑に進める上で欠かせないもの

である。

2.3.2.ストップモーションアニメーション

ストップモーションアニメーションには、クレイ（粘

土）アニメーションやパペット（人形）アニメーション

などがある。本来、粘土は静物であるし、人形が動力無

しに自らの意思で動くことはない。そこで、まるで意思

を持って動いて見えるようにするために。本稿2.1.映像

のしくみで述べた方法を応用して、静止画を大量に撮影

し、連続表示させることで動画に見えるようにする。撮

影を行うために、機材カメラの前に背景・大道具セット

の空間を作り上げ、粘土や人形で仕上げたキャラクター

などの造形物を置く。背景セット空間の中で造形物を少

しずつ移動させたりその形状を変えたりする度に、フィ

ルムで１枚（１コマ）撮影するという作業を繰り返し行

う。最終的に撮影した一連の静止画フィルムを連続表示

させることでアニメーション映像（動画）になる。１コ

マずつ撮影することから、コマ撮りアニメーションとも

呼ばれる。これが、ストップモーションアニメーション

のプロダクション制作における主な工程である。

2.3.3.セルアニメーション

日本における商業用セルアニメーション制作のフロー

で説明を行う。脚本（文章・文字情報）、監督や演出の指

示（文章・口頭・絵コンテ等）までは他の表現手法とほ

ぼ同じである。次に、レイアウト（画面設計）を行う。

レイアウトはシーンやカット単位で用意される。レイア

ウト用紙と呼ばれるカメラフレームがあらかじめ印刷さ

れた用紙に、背景（実写では風景や大道具）とキャラク

ターなど（実写では役者）を描いていく。絵コンテのコ

マを大きくし、さらに緻密に描きこむような作業である。

主に原画アニメーター（キー・アニメーター）によって

作画が行われ、監督や演出家がレイアウト内の背景と

キャラクターとの配置やバランスについて検討し、その

可否を判断する。レイアウトが決まると、背景美術制作

とキャラクターなどを動かす作画制作とに完全に分業し

て作業が進められる。作画制作では、原画と呼ばれる動

きのポイント（キー）になる画を原画アニメーターが作

図し、原画と原画の間には更に画が追加（中割り）され

る。この中割り動画を描く担当者を動画アニメーター（ア

シスタント・アニメーター）と呼ぶ。原画・動画の作業

というのは、一枚一枚微妙にずらしながら画を描いてい

き、連続して再生したときに滑らかに動いているように

見えることを目標に作画することになる。限られた制作

期間の中で根気と体力が続く限り黙々と作業を行う。セ

ルアニメーションの中核的工程であり、熟練を要する技

能が求められる。

以降、「仕上げ」、「撮影」が行われる。「仕上げ」とは、

アニメーターが作画した線を透明なセルロイドに転写

し、アニメカラーという絵の具で彩色を施してセル画を

生成する作業である。「撮影」とは、分業で制作された背

景美術とセル画を重ね合わせ、機材カメラでフィルム１

コマずつ撮影していく作業である。ここまでがセルアニ

メーションにおけるプロダクションの作業となる。ポス

トプロダクション以降は、前述の通りである。

2.3.4.２DCGアニメーション

２DCGとは、２次元コンピュータ・グラフィックス

（2-Dimensional Computer Graphics）を省略した名称で

ある。増田弘道によると、前述のセルアニメーションに

おけるセル画彩色作業の「仕上げ」以降、撮影・編集か

ら完成に至るまでの作業がパソコンでの作業に置き換え

られたアニメーションを指す（増田、2007、pp5）。しか

し、本稿における２DCGアニメーションの定義は、被写

体の素材を立体物（３D）ではなく平面（２D）で構成し

て制作された映像としたい。なぜならば、セルアニメー

ションで作画アニメーターが担当していたキャラクター

を動かす段階から、手書きではなく直接パソコン上で行

う制作スタイルのアニメーション（例えば FLASHアニ

メと呼ばれる映像など）があり、それらも、素材を平面

（２D）で構成していれば２DCGアニメーションと言え

るためである。なお、セルアニメーションにおいて機材

カメラを用いていた撮影作業は、パソコン・ソフトウェ

ア上の仮想カメラに置き換わる。なお、撮影という言葉

は作業工程がデジタル化された今日でも慣例で残ってい

るため、これに倣う。

2.3.5.３DCGアニメーション

３DCGとは、３次元コンピュータ・グラフィックス

（3-Dimensional Computer Graphics）を省略した名称で

ある（同・増田、2007、pp5）。３次元空間（仮想空間）

に定義された物体（被写体）を、仮想カメラで撮影した

映像である。被写体となるキャラクターや背景など、そ

のほぼすべてがモデリング（造形）されたオブジェクト

と呼ばれる立体物である。

ちなみに、機材カメラで撮影する実写と、仮想カメラ

で撮影する３次元空間との最大の違いは、その撮影可動

範囲の制限にある。機材カメラは撮影範囲に被写体以外

のもの、例えば、機材カメラのケーブルや、役者のマネー

ジャーなどの意図しないものが写りこまないようにする

努力が必要であるため、可動範囲に制限がある。いっぽ

う、仮想カメラには制限がほぼ無い。仮想カメラでの撮

影では、そもそも写す必要がある被写体しか３次元空間

に定義しないので、意図しないものが写り込むことを心

配しないでよい。なお、プロダクションにおいての詳し
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い制作工程としごと内容については次章で述べる。

３．３DCGクリエイター

3.1.定義

３DCGとは、３次元コンピュータ・グラフィックス

（3-Dimensional Computer Graphics）を省略した名称で

あることは先に述べた。コンピュータ・グラフィックス

という名のとおり、原則、パソコンにおいて専用のソフ

トウェアをツールとして使用し、生成されるグラフィッ

クス（映像）を指す。

次に、クリエイターという言葉を用いる点とその意義

について述べる。彼・彼女たちクリエイターは「設計図

の向こうに求められているプラスアルファ・創造性」を、

仕事の依頼主であるクライアントやコンテンツの消費者

（その一部は熱心なファンであることが多い）などから常

に求められている。CGは実写とは異なり、この世に実在

していないものを視覚化する技術である。その技術を用

いて、クライアントから与えられる設計図にも記載され

ていない項目を自身で見出し、本意を汲み取り、追加し

てブラッシュアップすることで成果物を生成する。この

ように、この世にまだ存在していない、そしてクライア

ント自身も気づかなかったものを付加して創り出す人び

とを「創造者＝クリエイター」と称することにする。先

述の３DCGの語句と合わせて３DCGクリエイターと呼

称し、その定義を「映像コンテンツ制作における視覚情

報を、３DCGソフトウェアを駆使して制作するクリエイ

ター」とする。

いっぽうで、映像クリエイターという言葉も存在する。

最終的なコンテンツの仕上がりが映像であり、その制作

に携わるクリエイターであるならば、映像クリエイター

という単語をそのまま使用しても良いのではという意見

もあると思う。しかし、映像クリエイターと表記すると

実写などの他の表現手法における制作者たちや、音響や

聴覚情報についての制作者たちをも含有することを避け

るため、本稿では３DCGクリエイターと呼称する。

3.2.しごと内容

ここからは、映像制作フローの工程、とくにプロダク

ションにおける３DCGクリエイターのしごと内容につ

いて概観する。３DCGクリエイターのしごとは常にスク

ラップ・アンド・ビルドである。一度組み立てたものを

壊しては組み立て直し、また壊して組み立て直してを繰

り返す。そのなかで錬度を高めていく。

3.2.1.オブジェクト制作

オブジェクト制作はプリプロダクションの段階で用意

されたビジュアル面（美術設定）および３DCGソフト

ウェアの各種詳細設定をまとめた仕様書を「設計図」と

して、３DCGソフトウェア上の仮想空間で立体物つまり

オブジェクトを作る工程である。背景やキャラクター、

小道具など、仮想カメラで撮影するものはすべてオブ

ジェクトと呼ばれ、それらを制作する工程がオブジェク

ト制作である。

作業は、モデリング、テクスチャー、シェーディング、

リギングおよびセットアップという項目順で進められ

る。

⑴ モデリング……２DCGアニメーションのよう

に紙やキャンバスなどといった平面に向かって絵

を描く作業とは異なり、ストップモーションアニ

メーションで使用する人形などの被写体を作るよ

うに、粘土や彫刻で形状をつくる、プラモデルを

組み立てていくといったものに感覚的には近い。

⑵ テクスチャー……色彩や質感を調整する。

⑶ シェーディング……光源と影の入り方を調整す

る。

⑷ リギング/セットアップ……⑴～⑶で制作され

たオブジェクトに対して骨組みを入れて、次工程

のシーン制作で扱いやすいように可動範囲などを

定義する。例えば、オブジェクトが人型であれば

現実の人間の骨格とほぼ同じ位置に関節と骨組み

を入れる。肩から指先にかけてなら、肩の関節、

上腕、肘、前腕、手首、手、指一本一本に、関節・

骨組みを入れて、可動範囲も曲がってはならない

方向などを定義することでより現実の人間のよう

な動きが可能となる。

最終的には細部を丁寧に整えていき、場合によっては

作業工程を遡って加工しながら仕上げていく。なお、モ

デリングからセットアップまでの作業項目をモデリング

という名称で一括している場合など、作業の難易度や組

織によっては上述よりも更に細かく分業している場合が

ある。

3.2.2.シーン制作

シーン制作は、前工程までに制作されたオブジェクト

を用い、かつ、プリプロダクションで作成した絵コンテ

などの演出指示に従って進められる。シーンやカット単

位で作業担当者が割り当てられ、オブジェクトを用いて

アニメーション付け（モーション）を行う。背景のオブ

ジェクトに、キャラクターのオブジェクトを配置し、キャ

ラクターにキーとなるポージングを取らせる。ここまで

の作業内容は、本稿2.3.2.で述べたストップモーション

アニメーションを制作している感覚に近い。ポージング

を行ったキーとキーとの間は３DCGソフトウェア側で
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計算処理・補間され、静止画が生成される。また、ポー

ジングの微調整やキーのタイミングを前倒しにしたり後

退させたりすることなども、何回でもやり直しが可能で

ある。

3.3.しごとの進め方

ここでは、３DCGクリエイターのしごとの進め方につ

いて概観する。３DCGクリエイターのしごとは、立案し

た（または受託した）プロジェクト案件の中で、各々が

割り当てられた範囲の作業を完了させることである。プ

ロジェクト案件の規模にもよるが、組織として進行させ

るためには、進捗状況を見守る、品質チェックを行うと

いった役割も必要である。その組織においては、図表２

で示したプロジェクト案件におけるクライアントと３

DCGクリエイターの関係性のとおり、決裁権の順にトッ

プからプロデューサー、ディレクター（チーフディレク

ター：ディレクターを複数配置した場合にはディレク

ターよりも決裁権が優先される）、オペレーターという役

割がある。

なお、ここで取り上げる役割の呼称について、厳密な

決まりというものは特に無い。各種プロジェクト案件の

内容や組織の規模により様々である。したがって、ここ

では一般性の高い呼称で説明を進める。

3.3.1.プロデューサー

プロデューサーを担う人は、プロジェクト案件を立案

した元請製作会社や実制作にあたるプロダクション制作

会社に、取締役や役員として属していることが多い。プ

ロデューサーのしごとは、プロジェクト案件の立案もし

くは受託、進行、完了させるために、プロダクション制

作会社など関係各社間の調整などを担当することであ

る。調整の主な内容は、ディレクターとなる人員の確保、

予算やスケジュール交渉などである。

プロデューサーの業務内容には専門的な知識が必要で

あるため、ディレクター上がりの人も多い。しかし、実

務作業経験が無くともある程度の専門的な知識を持ち、

取引先への説明力、説得力に長けているという人が就く

場合が増えてきている。

3.3.2.ディレクター（チーフディレクター）

ディレクターを担う人も、プロデューサーと同様にプ

ロジェクト案件に関わる関係各社に属する役員や従業員

のひとりであることが多い。また、プロジェクト案件の

規模によっては、複数のディレクターが配置されること

がある。その際、複数いるディレクターの上にチーフディ

レクターが置かれる。

ディレクターは配下にオペレーターを置き、プロジェ

クト案件の見積もり（作業工数の算出）、実制作着手から

成果物の納品に至るまでの進捗管理や品質チェックを行

う現場監督である。また、ほとんどの場合、どのディレ

クターも配下のオペレーターに指示を出しつつ、自らも

オペレーターのひとりとして作業にあたる。

なお、大手の映像制作会社では、プロジェクトマネー

ジャーという役割を設けていることもある。その場合、

ディレクターは先に挙げたしごとの内容の中でも、とく

に品質チェックにのみ注力することが可能となる。プロ

ジェクトマネージャーはプロジェクト案件の品質チェッ

ク以外の部分、つまり案件の着手前に揃えておくべき仕

様書の受け取り・精査を行い、成果物の納品や進捗管理

といった業務を担当する。

3.3.3.オペレーター

オペレーターを担う人の所属先はディレクターと同様

に、プロジェクト案件に関わる関係各社に属するひとり

の従業員という場合もあれば、個人事業主という場合も

ある。オペレーターはディレクターの指示および管理の

図表2 プロジェクト案件におけるクライアントと３DCGクリエイターの関係
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下で実作業にあたる。設計図や仕様書に基づき３DCGソ

フトウェアを駆使して成果物を生成する制作実務を担当

する。

ちなみに、一般的なプロダクション制作会社では、オ

ペレーターの役割を担う従業員を募集する際の求人票の

職種欄には「３DCGデザイナー」と表記する場合が多い。

入社後に適性や各プロジェクト案件の繁閑を考慮して人

配・作業振り分けが行われる。しかし、本稿ではプリプ

ロダクションの段階で設計図や仕様書を作成するデザイ

ナーと区別したい意図がある点、また、ディレクターか

らの指示範囲内で作業にあたるという点から、オペレー

ターという呼称を用いている。

なお、一般的にはオペレーターとは決められた労働を

繰り返す単純作業労働者を指す言葉であるが、３DCGア

ニメーションにおけるオペレーターの作業はそもそも成

果物のカタチが明確に決まっていないため単純なものと

はいえない。この点は後述する。

また、ここまでに説明したプロデューサー、ディレク

ター、オペレーターの役割を担うことを、プロデュース

する、ディレクションする、オペレーションにあたるな

どと言い換えることができる。

3.4.能力についての考察

これまでに、３DCGクリエイターのしごと内容を概観

した。３DCGは映像コンテンツのひとつであり、映像制

作の工程（プリプロダクション、プロダクション、ポス

プロダクション）を経て制作される。また、３DCGは実

写やアニメーションなどと並ぶ表現手法のひとつである

こと、そして、しごとを進めるにあたってはプロデュー

サー、ディレクター、オペレーターなどの決裁権の順番

があることを明らかにした。

ここからは３DCGクリエイターとして必要な「能力」

を明らかにしたい。なお、ここで指す「能力」とは、広

義の「能力」を意味する。この広義の「能力」は、知識、

技術、技能で構成されている。「能力」における知識・技

術は習得するものであり、技能は体得するものであり、

かつ熟練を要するものである。また、知識・技術は「明

示された形式的な知識」、技能は「暗黙の語りにくい知識」

とも言える（野中郁次郎・紺野登、1999）。

映像というコンテンツは人の知の集積である。ここま

でに見てきたとおり、映像制作のどの工程や作業項目に

おいても、人が関わっている。しかし、同じ映像コンテ

ンツといっても、表現手法の違いにより、作業項目ごと

に必要な機械や人員の数、そしてその人員たちに求めら

れる能力についても違いが出てくる点については再考し

なければならない。

では、表現手法の違いは具体的にどのような点で差異

をもたらすのだろう。ここでは図表３で示した実写と３

DCGの比較に見る作業項目と人員配置の違いを元に、実

写と３DCGアニメーションを比較して検討する。例え

ば、使用するカメラの違いがある。実写が機材カメラを

使用するのに対して３DCGでは仮想カメラを使用する。

また、作業を分担している人員について見ていくと、実

写における機材カメラを用いた撮影では、カメラマン、

そしてケーブルを捌くアシスタントがいる。また、演出

指示によっては、専用の台車に機材カメラやカメラマン

を乗せて撮影する必要があるのだが、その台車を動かす

人なども適宜配置される。機材カメラをただひとつ操作

するためだけに、複数の人員が必要である。しかし、使

用するカメラがパソコン・ソフトウェア上の仮想カメラ

の場合、それを操作する人員はパソコンモニタに向き

合っている３DCGクリエイターただひとりである。この

ように、実写から３DCGへと表現手法を切り替えるだけ

で、ある作業工程における必要な人員の数が大人数から

少人数へ変わる。

上述のように、実写の撮影現場では、ひとりにひとつ

ずつ分け与えられた作業に特化した「能力」が求められ

る。したがって、人員配置も作業単位で行うのが一番効

率の良い方法とされている。しかし、３DCGにおいては

複数の作業を担える「能力」が求められる。表現手法を

実写から３DCGに切り替えるだけで、作業項目によって

は不必要になる、もしくは集約される。撮影を行ってい

る現場に直接関わる人員数が減ることにより、指摘や判

断をするための視点も少なくなる。しかし、たとえ人員

数が極端に減ったとしても、映像コンテンツとしてのク

オリティを維持していることは当然であるとされ、もし

くはより上位の仕上がりを前にも増して求められ、質的

向上を迫られる。このように関わる人員数が減り、より

高い質を求められるなかでの生産性の向上は、３DCGク

リエイターにとっても非常に肝要なことである。プロ

ジェクト案件に関わる３DCGクリエイター・一人ひとり

が、より高度な「能力」を身に付ける必要が生まれる。

ここからは、生産性を維持しながら創造性を発揮する

ために、３DCGクリエイターとして必要な「能力」を明

らかにしたい。多方面から望まれている「能力」につい

て、知識、技術、技能について改めて概念的に仕分けを

行い、考察する。

3.4.1.知識

知識については、⑴ソフトウェアの種類や機能、⑵デ

ザインや映画制作の基礎、⑶公開済みの作品やコンテン

ツ、以上３点を取り上げる。

⑴ ソフトウェアの種類や機能

３DCGソフトウェアは、多くの工程の調整が行える統

合型ソフトウェアの他に、個別の機能に特化したソフト
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ウェアなど、多種多様にリリースされている。例えば、

オブジェクト制作において、モデリングが中心となって

いるソフトウェア（並びにその作業にあたるオペレー

ター）のことを「モデラー」、シーン制作の後半の作業で

あるレンダリング（書き出し）が中心となっているソフ

トウェア（並びにその作業にあたるオペレーター）のこ

とを「レンダラー」と呼称することもある。導き出した

い結果・成果物や用途に合わせてソフトウェアの機能を

組み合わせて使用する。したがって、３DCGクリエイ

ターは多種多様にあるソフトウェア個々の機能について

熟知している必要があり、担当している工程の前後で使

用されているソフトウェアをも把握しながら（考えなが

ら）作業にあたることが望まれる。

⑵ デザインや映画制作の基礎

３DCG映像制作はもとより、映像コンテンツ制作にお

いては、デザインの基礎や、映画制作の理論、ビジュア

ルコミュニケーション（視覚伝達）理論などの基礎知識

を身につけていることが望まれる。静止画を連続表示さ

せることで「動いて見える」ようになり、これを動画と

呼んでいることは本稿2.1.で述べた通りである。この静

止画の画（え）づくりには、例えば写真や広告ポスター

などデザインの基礎が欠かせない。また、その静止画の

一連続体である動画を作るにあたっては、映画制作の理

論や専門用語（例えば、PAN-UP：パンアップ：カメラ

マンへの指示用語で、基点から上方を仰ぎ見るようにし

てカメラを向けること）などについて理解していること

なども要点として挙げられる。

⑶ 公開済みの作品やコンテンツ

公開の方法が有償、無償を問わず、公開済みの作品や

コンテンツについて知っている必要がある。現代日本の

コンテンツ産業においては、コンテンツの受け手が容易

に作り手になる 。いつでも、だれもが、コンテンツの

図表3 実写と３DCGの比較に見る作業項目と人員配置の違い

注１）グラスバレー株式会社（EDIUSWORLD.com作成チーム）「映像制作ハンドブック」（2014年）株式会社玄光社を参考に作成
⑴ Pre、Pro、Posはそれぞれ、プリプロダクション、プロダクション、ポストプロダクションを指す。
⑵ 作業項目を比較して、対応するものはそれぞれの表現手法の作業項目名に置き換えた。
⑶ 対応しないものは、［－］（ハイフン）で表示した。

Pos 編集 Pos
 

Pro 音響 ※音声など、撮影現場で収録するもの －－

－ －車両(ロケバスなど配車)Pro

 

Pro スタジオでの撮影 －－

－ －警備、交通整理(屋外での撮影)Pro

 

Pro カメラマン(撮影) Proシーン制作(３DCGクリエイター)

シーン制作のディレクター(３DCGクリエイター) Pro演出家(演出指示を出す人員。画の見せ方についての判断を下す)Pro

 

Pro アシスタントカメラマン(ケーブルさばきなど) －－

－ －台車引きPro

 

Proセットアップ(３DCGクリエイター)

テクスチャ(３DCGクリエイター) Pro

 

Pro 役者本人 役作り(登場人物に合わせた癖、動き方)
Proモーション(３DCGクリエイター)

役者本人 演技力Pre

モデリング(３DCGクリエイター) Pro

役者本人(性別、年齢、体格)Pre

 

Pro 大道具 Pre
(設計図)背景美術・設定(背景美術デザイナー)

PreロケハンPro

(設計図)プロップデザイン(プロップデザイナー) Pre小道具Pro

 

Pro ヘア・メイク Pre
(設計図)キャラクターデザイン(キャラクターデザイナー)

Pre衣装Pro

仮想カメラ ※カメラ機材カメラ※カメラ

Pre/Pro/Pos 実写 Pre/Pro/Pos３DCG

カ
メ
ラ
操
作
に

関
わ
る
人
員

シェーディング(またはライティング)(３DCGクリエイター) Pro照明Pro

受け手が容易に作り手になる

コンテンツ産業において、受け手が容易に作り手になる状

況を可能にした要因には、コンテンツ制作や流通プロセスの

ダウンサイジングの影響が挙げられる。現代の日本において

は、パソコンおよびソフトウェアとインターネットの普及が、

受け手から作り手になることをより後押ししている。

コンテンツのひとつであるCG（コンピュータ・グラフィッ

クス）制作を行う際、パソコンとソフトウェアが必要である。

そのソフトウェアには有償、無償がある。有償ソフトウェア

は、パソコンと同様に高価なものであったが、パソコンの普
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消費者からコンテンツの制作者になり得る。コンテンツ

の制作者とは著作権法で言うところの、著作物の著作者

に相当する。このような状況において、著作権侵害の問

題についてはとくに取り上げられるようになってきてい

る。既に公開されているコンテンツを模倣・真似してい

て著作権を侵害していると判断された後発のコンテンツ

は、消費者から「パクリ」と蔑称される。後発のコンテ

ンツ制作者が個人であろうと国であろうと、その事実が

発見され次第、糾弾する声が上がり、その声や情報は瞬

時に拡散する。著作権法などの法令順守のためにも、公

開済みの作品やコンテンツを知っていることは重要であ

る。

3.4.2.技術

技術については、⑴デッサン力、⑵ソフトウェアの操

作の２点を取り上げる。

⑴ デッサン力

デッサン力は、とくに実制作にあたるディレクターと

オペレーターにとっては欠かせない。例えば静物デッサ

ンは、現実空間にある静物・立体物の造形を、見たまま

にキャンバスなどの平面に模写する・写し取るという技

術であるが、これは３DCG映像制作にも大いに役立つ。

３DCGソフトウェア上の仮想空間にオブジェクトを形

成して、見た目に違和感を感じさせない仕上がりにする

ために、デッサン力は無くてはならない技術である。

⑵ ソフトウェアの操作

3.4.1.において、３DCGクリエイターは多種多様にあ

るソフトウェア個々の機能について熟知している必要が

あるとした。とくにディレクターやオペレーターなどの

実務担当者はモデラーや、レンダラーなど用途に応じて

選択された各種ソフトウェアの基本的な操作が行えるこ

とも大切である。

3.4.3.技能

技能はOJT（on-the-job training）などで実際に体験

してみることで体得し、その質を高めていくものである。

そのためには場が必要であり、その場の数をこなすこと、

そして関わる方法やその深さが経験につながる。

３DCGクリエイターにとっての場は、制作者として関

わってきたプロジェクト案件や所属してきたプロダク

ションの会社・組織などである。そして、場の数には関

わったプロジェクト案件の数やプロダクションの数が該

当する。関わる方法やその深さは、それらの組織内にお

ける決裁権、担った役割の作業内容・種類や期間が該当

する。場の数や関わる方法・深さは、個人差があると思

われる。また、バランスが取れていることが必ずしも良

いということではない。例えば、数多くのプロジェクト

案件においてオペレーターとして経験してきた人は、さ

まざまなソフトウェア操作の習熟度が連繋して高まる。

このような人は、今後もどのような制作現場であろうと

も重宝されるだろう。いっぽうで、オペレーターとして

特化した知識・技術が見られない場合であっても、ディ

レクターとしてプロジェクトに関わることで、はじめて

管理能力が認められるという人もいるだろう。

また、３DCGクリエイター自身がコンテンツ消費者と

しての視点や経験を持っていることは、翻って制作者と

しての技能を練磨することに繫がる。コンテンツを消費

する方法にはファンの活動 や遊び方 なども挙げ

られるが、そこまで陶酔または傾倒するくらい熱心な

ファン（消費者）としての経験は、制作者にとって必ず

しも必要であるとは言えない。しかし、消費者にはその

及と伴に徐々に安価で手に入りやすくなってきた。また、無

償ソフトウェアについても無償であるにもかかわらず有償の

ものと比較してもほとんど遜色無い機能を持つソフトウェア

が提供されてきている。また、制作したコンテンツを発表す

る場としては、インターネット上に各種動画投稿サイトや

SNSサービスなどがあり、それらを通じて日本から全世界に

向けて発表することで、それらコンテンツを見た受け手との

交流が可能となる。これらの点が、現代日本のコンテンツ制

作において受け手が容易に作り手になることを後押ししてい

る。

ファンの活動

西尾久美子は、日本のエンターテイメント産業の事例とし

て宝塚歌劇をとりあげ、そのビジネスシステムが設計当初の

枠組みを保ちながら、ファンが興行を通じて情報を受け取り、

それをタカラジェンヌにフィードバックすることで、スター

誕生を予測してそのキャリア形成の伴走者になることを楽し

む、という価値を作り出したことを明らかにしている。これ

らのファンの活動は、宝塚歌劇のビジネスシステムの成立お

よびタカラジェンヌのキャリア形成には不可欠なものである

という（西尾、2012）。

遊び方

出口弘は、日本のコンテンツ産業について、「日本の新しい

コンテンツ領域で起きていることが江戸のコンテンツ産業に

根を持つことを如実に示している」と述べている（出口・他、

2009、ppii）。

現代：コミックマーケット（コミケ）やワンダーフェスティ

バル（ワンフェス）に代表される作り手と受け手のコミュニ

ティの隆盛、ゲームからマンガ、アニメ、フィギュア、ライトノ

ベルを横断して形成されるメディアミックスとそこでの世界

観の共有、趣向をさまざまにつけ加えた遊び方をしている。

江戸期：文楽、歌舞伎、落語、浮世絵、絵双紙、俳諧、狂

歌などに見られるように、（日本のコンテンツ産業は）ほぼす

べて大衆芸術として発達してきた。これらの作り手と受け手

がしばしばさまざまなコミュニティを形成して盛り立て、あ

るいはその作品世界を趣向を変えさまざまに遊んできたこと

にも大きな特徴がある。
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ような消費方法・嗜好・需要が少なからずあるというこ

とを念頭にしごとに取り組むことは大切である。

ここまでに３DCGクリエイターとして必要な技能の

体得および質の向上には、場や場の数、そして経験が寄

与していることを述べた。ここからは技能について、⑴

コミュニケーション能力、⑵情報収集力・分析力・探究

心、⑶組み合わせる思考力の３点を挙げて述べる。

⑴ コミュニケーション能力

栗原恒弥・安生健一らは、３DCGアニメーションの基

礎を解説している本の冒頭で、「つねに新しい映像表現を

求めようとするなら、いろいろな専門家と是非議論すべ

きである。そして、その専門家の中には、技術者も当然

含まれる。３DCGアニメーションを目指す上で技術者と

の対話は不可避であり、それを実現してこそ新しい映像

表現に到達できるということを肝に銘じておこう。」（栗

原・安生、2003、pp12）と述べている。コミュニケーショ

ン能力は次項で述べる情報収集力を支援する。また、人

脈を広げる、または仕事・案件を得るなど、さまざまな

目的達成のために、コミュニケーション能力が求められ

る。

⑵ 情報収集力・分析力・探究心

情報収集力・分析力・探究心は主に知識を支える。３

DCG映像を含む CGを扱う者として、常に、そして継続

的に最新の情報を収集し分析することはとても重要であ

る。CG＝コンピュータ・グラフィックスは、パソコンや

各種出力デバイスといったハード面の進化と新しいソフ

トウェアなどの技術開発とともに進化してきた（大口孝

之、2009）。映像コンテンツを鑑賞するためには、各種出

力デバイスが必要であり、その性能に依存するところが

ある。例えば、計算処理速度によっては、画像解像度な

どについて制作工程や仕様書からの見直しを迫られる場

合もある。制約条件のなかで、その時点で最善であろう

案を素早く提示しなければならない。探究心を持ち、た

ゆまぬ努力で向上させてきた情報収集力・分析力が、こ

こで発揮される。3.4.1.で挙げた基礎的な知識を持った

うえで、常に公開され続けていく最新情報に関して常に

アンテナを張るこれらの情報収集力・分析力と探究心は

欠かせない。

⑶ 組み合わせる思考力

３DCGクリエイターは「設計図に無いプラスアル

ファ・創造性」を常に求められる。この創造性や作品の

創出を支援する技能が、組み合わせる思考力であると筆

者は考える。組み合わせる思考力とは、これまで述べて

きた知識・技術を組み合わせて発想する、柔軟かつ忍耐

強い思考力である。例えば、プロジェクト案件のクライ

アントが、「提供した設計図に明示されていない点をも考

慮して制作してください」という態度を示すことがある。

そもそも、クリエイティブなしごとというのはそういう

ものだという考えもあるだろう。いずれにせよ、設計図

に明示されていない以上、プロジェクト案件の受託側が

クライアントの要望についてヒアリングなどを重ねて、

その意向や意図を推し量って制作にあたる。そして制作

した成果物を検収用としてクライアントに提出し、それ

が認められれば納品、修正が必要であればリテイクとし

て戻ってくる。設計図に明示されていないクライアント

の真の要望を満たすことは、換言するならば、クライア

ントの最適解を導き出すということである。また、クラ

イアント自身も最終的な最適解のカタチを把握していな

いことすらある。こうした状況において最適解を導き出

せるまで、３DCGクリエイターたちは知識、技術、技能

を組み合わせて発想し、柔軟かつ忍耐強い思考力で打開

策を考え提案する。このような組み合わせる思考力を

もって制作に取り組んでいく。

４．お わ り に

本稿では、日本のコンテンツ産業における３DCGクリ

エイターたちの働き方について研究を行うにあたり、そ

の基礎とするべく、映像コンテンツ制作を担う３DCGク

リエイターのしごととそれに必要な「能力」をまとめた。

映像制作の工程には共通した大きな工程があること、そ

して表現手法の違いにより、とくにプロダクション制作

においては作業工程や分担している内容が異なってくる

ことを明らかにした。さらに、表現手法の一種である３

DCGを用いた映像コンテンツの制作者である３DCGク

リエイターたちのしごと内容と進め方、そして求められ

る「能力」について考察を行った。

今後の研究課題としては、３DCGクリエイターたちの

「能力」の向上に寄与すると思われる「わざ」の継承、そ

して「わざ」を獲得するしくみについて考察を進めたい。

「わざ」の世界に見る継承と獲得にあたっての心構えに

は、新たなコンテンツを創出する上で欠かせない大切な

ことがあるように筆者は感じている。その心構えは、生

田久美子が述べている「『善いもの』として認める『権

威』」 に対する「態度」とも言えるだろう。この「態度」

「善いもの」として認める「権威」

生田は日本の伝統芸道を中心に、その「わざ」の世界にお

ける学習者の認知プロセスの構造、分析を試みた。「わざ」と

いう「型」の習得（獲得）について、生田は「『型』の習得と

は、あるいは『形』のハビトス化とはすなわち『間』の体得

である」と述べている（同、pp120-121）。

以降、「わざ」である「型」は、「形」の習得と「間」の体

得から構成されていくと解釈して引用を続ける。
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について考察を行いたい。また、出口弘が論じている「コ

ンテンツ産業におけるＣ＆Ｒネットワーク」が醸成する

「評判のネットワーク」 が、コンテンツ制作者に与え

る影響についても考えたい。既存のコンテンツとコンテ

ンツを組み合わせることも、新しいコンテンツを生成す

ることにつながるのだが、消費者の「評判」によっては、

著作権を侵害しているのではないかと捉えられる場合も

ある。「評判」がコンテンツ制作者たちにどのような働き

かけをしているのかについて考察することは、彼・彼女

たちの「能力」の向上にとっても有用であると感じてい

る。

併せて、３DCGクリエイターたちが映像コンテンツ制

作をしごととして安定的に継続でできるよう、会社組織

の望ましい運営を検討したい。そのためにも人事労務管

理の視点での考察が必要と思われる。

それにしてもなぜ、コンテンツを消費するという行為

自体が続くのか。それはたぶん、人というものは人が関

わったもの・ことを、生田の言にある「善いもの」とし

て享受し、何らかの価値を見い出したいと常に期待して

いるためであろうと、筆者は個人的に感じている。

誰も見たことのない、新しい映像コンテンツを制作し

続けている３DCGクリエイターたちに敬意を表すると

ともに、彼・彼女たちが関わる制作現場や待遇の質的向

上に寄与すべく、今後も研究を進めていきたい。
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文庫版

北原貞輔「経営進化論 在ることから成ることへのパラダイム転

換」（1990）有斐閣

澤野雅彦「現代日本企業の人事戦略」（2001）千倉書房

砂川和範「日本ゲーム産業にみる企業者活動の継起と技術戦略

― セガとナムコにおけるソフトウェア開発組織の形成」（1997

年）CiNii（NII論文情報ナビゲータ［サイニィ］）

武内洋「複眼サラリーマン学」（1985年）東洋経済新報社

竹田陽子「プロダクト・リアライゼーション戦略 ３次元情報技

術が製品開発組織に与える影響」（2000年）白桃書房

日置弘一郎「『出世』のメカニズム」（1998年）講談社

日置弘一郎「市場の逆襲― パーソナル・コミュニケーションの

復権」（2002年）大修館書店

三輪卓己「ソフトウェア技術者のキャリア・ディべロップメント

成長プロセスの学習と行動」（2001年）中央経済社

ワークスコーポレーション書籍編集部 編「アニメ CGの現場

2014 CGWORLD特別編集版」（2013年）株式会社ワークス

コーポレーション

ロジェ・カイヨワ/多田道太郎・塚崎幹夫訳「遊びと人間」（1990

年）講談社

(引用）

「『間』とは字義通りに言えば『形』として表現されたもの

の𨻶間にある沈黙、空白の部分を指している。しかし、『間』

の体得の上で重要なことは、学習者が、『間』とは単なる空白

でも沈黙それ自体でもなく、空白、沈黙の部分もまたなくて

はならない表現の部分であるということを認識するという点

にあるのである」（同、pp120-121）

「『わざ』の世界での学習者が師匠に対して、また師匠の示

す『形』に対して感じるのはあくまでも自らが『善いもの』

として同意することで認める『権威』であり、決して『社会

的権威』としてのそれではない。そして、そうした『権威』

としての師匠が示す『形』を懸命に模倣し、それを繰り返す。

『権威』だからこそ、言い換えるならば学習者が『権威』とし

て認めるという価値的なコミットメントがあってはじめて、

学習者の『形』の模倣は次第に模倣を超え出ていくことが可

能になるのである」（同、pp118）

(引用おわり）

評判のネットワーク

出口弘は、「コンテンツ産業論」のなかで「いわゆる産業と

してのＲ＆Ｄに代わって、Creation and Reputation（Ｃ＆Ｒ）

あるいはＣ＆Ｒネットワークという概念を導入」し、Ｃ＆Ｒ

のプロセスやネットワークでは、コンテンツの作り手と受け

手の相互作用のみならず、受け手同士が相互作用してひとつ

のジャンルを形成していくプロセスがあること、そして、受

け手が容易に作り手になる（注２）と同時に、受け手が作る

評判のネットワークが創作に大きく影響することを説明して

いる（出口・他、2009、pp26-27）。
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