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1. はじめに 

アメリカ㈹エンターデイシメント 産業か 科甲 技術㈹支援㈲ 上に成り立ってきだ㈹に 対し、 目木では ェ ンターデイ 

ンメント か科 早技術㈹分野で 取り ト げられ・ることはほとんどながっだ 村軍帥支援がなされてこなかった 理由㈲ - 

っは、 ェ ンター テインメント ィぜ R" は 独創・吐か最重要視されるだ - め 、 制作方法は 渦 ャ 生でおり．その 開発に支援して 

も 応用性かないと 見なされてきだからであ る しかし、 3D ㎝ ，ア =- メーションの 制作で @2 、 ヂ シタル技術か 大きく 

貢献するため、 デンタル技術の 特徴を活かせば、 既存の方法を 応出しながら、 独創的な表現を 達成できる可能性か 

あ ろ そこで本研究の 目的は、 

お は 1) 「 (3 々  =- メーシコ， 制ィ ・ F に おけろ、 ヂ ジタル技術㈹ 活用㈹   夫 態を知ろため、 プロバラム開発㈲ 事例を抽 

出する - . 一 

( 人 研究では、 ヒ クサー・アニメ - ラコシ・スタシオ㈲ 4 作品に対象を 絞った ) 

② さ D ビロ アニーメ -   ション制作㈹ために 開発するプロバラムは、 応用性があ ろ 肋 、 どうかを明らがにする・ 

ぢ ・ 3DCG  ア こニ メ ・ - ション制作にあ る応用性を活用す る ために、 円本において、 スタシオで取り 組むこ と、 科 

手技術分野から 支援することを 特定する - 

本来は、 網羅的な ヂ 一夕を基に研究を 行う ，ぐ きであ るか、 制作現場のデータの 収集は困難であ るだ ぬ 、 今回は 、 

九丁できだ   - 部 ㈹事例㈲データに 基づ，ことし " できなかった 制作現場㈲データは、 公開されていないばかりか、 

現場に保管されていないことも 少ない この事実曲作 が 、 制作方法の応用吐か 認識されてこなかった 結果であ ると 

考え                       制作方法㈲応用性が 実証きれれ， ば、 ヂ一タの 保管は進められるよ う になり、 客観的な研究が 可能 :, な 

ると考え。 れる - 本研究ぼその 先導的な試みであ る   

2. 先行研究 
日本映画制作， へ ㈲科学的支援の 必要性 - を解いた先行研究には、 穏 1L 、 浜野 [2] の研究があ る   また、 科学技術分 

灯 で、 制作支援ずる 技術開発を行った 事例 は、 ィ兵里チ 団に上る「 団 zo)Wo)rks 」。 映像制作工程管理ソフト ) ㈲開発や 、 

ニ上Ⅲによる「ジオラマエンジン」は D ビ G アニメーションの 設計ソフト ) ㈹開発があ る - 木 DCG; アニメーシコン 

制作へ ひ ) 支援が、 科学技術的意義を 持っことを実証する 試みば、 本研究が初めてであ る 

3. 原理 

3DCG アニメーション㈹ 制作工程は令て、 コンビュータ 上で行われる ，開発したプロバラムのユーザーは 、 デ   

サ       イナ一であ る，ワークフローを 図 1 に示す   

一 652 一 



技
術
開
発
 

制
作
 

 
 （
技
術
開
発
 

筆
 
七
）
 
字
ヴ
 

ィ
 
ナ
 

 
 ス
ト
ー
リ
ー
ラ
イ
ン
開
発
 

（
ア
ー
テ
ィ
ス
 

と
 

  
@ ストフロタ ク / ョ / ヘ ) 

図 1  3DCG, アニ こ メーション制作の ワ w ク フロ @  ( ピクサーホームペーソ ¥5U を元に作成 ) 

4.  方法 
① スペシャルエフェー クヅ の黄門詰『 CINEFEX づ apaneseE む tion コに 記載され・ た 、 ピクザー・アニメ - ショ 

ン・スタシオの TOOYSTORY コ [6] 「 BUG,SLIFE 団 [7] 「 TOYSTORY2J [8] TMONSTER,SINC コ [9] 

の 制作工程の記録より、 プロバラム開発の 事例を抽出した。 

俘 ヒ @ 抽出したプロバラムは、 表現に直接的に 影響するプロバラムであ るかを明らかにした。 

③ 利用者がどのようなプロバラムをどのようにコントロ - ル できるかを明らかにした。 

5.  結果 
各工程を担当するデザイナ @ は 、 次の括弧内の 文字で表しだ。 モデリンバ :MI) セットドレ，シンバ ( 睡 ) レイ 

アウト ( ト Ⅰアニメージョンは ) シェーディンバ (Sh) ライティシ グ (h) イフェク ツ (E) 。 

作品は 、 次に表す括弧内の 文字で表した。 TOYSTORY(T) BUG,SI 」 IFE (B) TOYSTO 瓦 Y2 (T2) MONSTER,S 

INC. ( 如 D)o 

表 1 表現に影響しないプロバラム 

  名称   内容 ニーザ一 

丁 以前     7 りオネ、 ソト   入力に従って、 モチリ ニ，バ 、 アニメーション、 ライティンバを 行う。 M.Se.b,A. 」 l 

T 以前レンダーマン     、 ン一ン の中のオフ ジェ ウト、 ライト、 カメラの配置・ 特柑 ，生成される 画像のパラメータ、 質感等を、 レンダラに渡す。 ． S れ ・ E 

  自勒 で、 レンダリ ニ，ヴ において、 全てのコンビュー タ をモニター し、 空いている マ ・ ンン に待っているフレームを 入れる。   

  

  

表 2  自由度の高いプロバラム 

 
 
-
 
わ
 

 
 

 
 

 
 
ン
 
イ
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
 

A
P
 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
作
丁
 

・
丁
丁
丁
 

P
l
 

  ユーザ 一 

㎏ 

    La 
  
  Sh 

    Sh   
  

以下省略。 計 23 プロバラム抽出。 
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表 3  その他のプロバラム 

  作品     表現の対象 名称   内容       ユーザ一 
  

      ロの キャラウタ一の ポーズのフィフ @  足の動きに応じて、 ブ 一一 リを其に、 自動で、 ロックダウンさせる。 声をに ロ のキーポーズを 。 合わせる。     
  配 " 甘 きれたテラスチャ --" あ しずくは " ""  ; 自動 Vn 「 こ 約七コマ 一 " 一 5% 仁 消える @  ;---"       - 一 もオ       

下     ウ ソチィ の 色，           Sh   
T      ウディの 光       スペ ル ( キュラーチャネ レンダーマン )        ライティンバに 応じて、 表面を変化させる。 ISh 

      
以下省略。 計 18 プロバラム抽出。 

6,  考察 
6.1. 3DCG アニメーション 制作技術の応用性 

作品は独創性が 重要視される。 既存の技術を 応用することによって、 観客に提供される 表現が似通ってしまうの 

であ ねば、 新しい作品のためには、 一から新たに 技術開発をしなくてはならない。 しかし、 下記のような 内容の プ 

ログラムを応用することは、 表現に制限を 与えない。 

6 ⅠⅡ． 表現に影 菩 しないプロヴラム 

マリオ， ト 、 レンダーマシ 等、 表現に直接的に 影響しないプロバラムの 開発が多くあ る。 開発された以降は．新 

たなる作品の 制作のために、 毎回利用され・ていることがわかった。 

6 Ⅱ． 2. 自由度の高いプロバラム 

多くのプロバラムは 完全な自動化を 目的とするのではなく、 自由度を多く 残して、 デザイナーがコントロールで 

きるように !-, ている " とくにイルミネーション ， プロバラムの 開発に関しては、 自由度を高める 目的があ ったこと 

を、 スタッフが言及していだ。 「物理的整合性に 興味があ るわけではないから、 表面にあ る膨大な数のパラメータ 

@ をより使いやすい ノ ブ ( コント ピールを 指す用語 ) に変えようと 努めた。 」自由度が高いほど、 既存のプロバラ 

ムる 応用しで、 新し 1, 、 表現を・作ることができる。 

6.2. 応用性を活かすためのスタジオの 方策 

多くのアニーメーン コ ンのスタジオでは、 下請け作業の 外注 先や 、 契約スタッフの 選定など、 ほとんどの項目を 、 

作品単位で計画する。 しかし、 制作方法の応用性を 活かして、 合理化や発展を 図るためには、 こ ね。 まで切り離され 

てきた、 過去の経験と 新しい計画を、 連携させるだめの 新しい機能が 必要となる。 次のような機能 " 考えられる。 

6.2 Ⅰ． 保管する機能 

① プロバラム ( ソフト ) 、 機械 ( バ - ドⅠの保管 

② プロバラムを 利用するノウハウの 保管 

人材の維持 や 、 マニュアル化によって 知識を保管する 方法が考えられる。 ビクサ 一では、 全てのショッ 

トを ナンバーコード - で管理し、 いつでも呼び 起こせるオープン・メディア・フレームワーク・インターチ 

ェ ンジ (OM 圃を開発していることがわかった。 システム構築よってノウハウの 管理を行った 例であ る。 

6.2.2, 応用する機能 

① 自社、 他社の事例㈲ 分析 

② プロバラム開発者、 アーティスト、 デザイナ一の 意見交換 

6.3. 応用性を活かすための 科学技術的支援策 

作品は主観の 固まりのようなものであ り、 - 作品にしか利用できない 技術開発は、 科学的支援に 不適切であ った。 

しかし、 応用性のあ る制作技術を 支援することは、 科学的意義のあ ることだ。 客観的視点からの 開発が、 主観的 視 

点での取り組みよりも、 発展的な成果をもたらし、 産業界の発展にも 通じる可能性もあ る。 
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6.3 Ⅰ． 音通的な研究開発 

あ らゆる作品に 応用できるような、 理論やプロバラムの 開発は、 科学的意義㈹あ ることであ る。 とくに、 基盤的 

技術開発は、 産業界では行いづらい。 

6.3.2. 絹権 的なアーカイブ 構築 

あ らゆる表現に 応用できる、 基礎的な、 情報、 プロバラム、 素材などを、 網羅的に収集したアーカイブが 存在す 

れば、 全てのスタジオにとって 便利に用いられるはずであ る。 人材育成の教材にもなる。 このような試みは、 産業 

界 では行いづらい。 

6.3.3. プロバラマ一の 育成 

これまではスタジオ 内での人材育成が 中心であ った。 しかし、 あ らゆる作品に 応用できるノウハウは、 科学分野 

で教育することができる。 

6.4. 応用性の眼界 

3DCG ア ここメーションの 制作技術には 応用性があ ることがわかったが 完全ではない。 本調査で、 既存のプロバラ 

ムを 応用できない 事例もあ った。 下記のような 理由が考えられる。 

6.4.1. 無限に存在する 表現対象 

本調査が対象にした 4 作品においては、 毛の表現が幾度もあ った，人間の 毛、 犬の毛、 モンスタ一の 毛の表現の 

ために、 全て新たにプロバラムを 開発していた。 

6.4.2. 無制限なアーティストの 欲求 

アーティストは、 あ えて既存のプロバラムで 応用できない 表現をしたがるという 性質があ る。 とくにそれ・を 表す 

事実が記録されていた ，プロバラム 開発者は、 アーティストに 対して、 「服を っ かんで持ち上げるような 表現だけ 

は L, ないでほしい」と 注意 L, たにも関わらず、 ア - ティ ヌ ・ ト はその表現をやろうと L しに。 、 与 

7.  まとめ 

① これ・まで、 特定のアニメ @ ション制作のために 生み出され・ た 方法は、 応用性がほとんどないとされ・てきだ。 

しかし、 3DCG アニスメーションの 制作技術には 応用性があ る。 

② 制作技術の応用性を 活がすため、 日本のスタジオにも、 過去の経験と 新しい計画を 連携させるための 新し 

い機能が必要であ る。 

③ 応用性のあ る制作技術の 開発は、 科学分野から 支援することにも 意義があ る。 科学技術分野における、 客 

観的研究は、 産業の発展に 通じると考えられる。 

④ しがし、 全ての制作技術に 応用性があ るとは言えない。 
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