
はじめに

金沢美術工芸大学における映像実習科目と映像作品
1968年度 金沢美術工芸大学 産業美術科 商業デザ

イン専攻 教育計画にある視覚デザイン理論系 時間
域の項目には「ビデオ論」が含まれている。（美大50
年史p.129）本学の映像表現に関する実習授業は、旧
校舎キャンパス（現、金沢市出羽町）内の「実験研究
棟」に設けられた「ライティングスタジオ」（1966年
完成、58.9㎡、30kW）において佐々木健太郎助教授
（当時）が実施したアニメーション制作の授業（16㎜
フィルム）が最初ではないかと考えられる（美大50
年史p.128、p.130）。1972年、本学が視聴覚教室を備
えた新校舎に移転した際には16㎜フィルム上映機器
が設置され、1979年にはＵマチックを主としたビデ
オカメラやビデオ編集機が「撮影スタジオ」（サブ室
内）に導入された。この時期には産業美術科（現、
デザイン科）を中心とした映像表現教育の成果がか
たちとなって現れはじめ、同年度には産業美術科商
業デザイン専攻からビデオ・アート『feed back』（宮
原康展）、アニメーション『ニュートラル』（八田千
佳子）が卒業作品として発表された。佐々木教授（当
時）の授業を受講した経験を持つ卒業生によると、
同授業の内容はフィルム現像以外のアニメーション
制作の工程が網羅され、グループ（５名１組６班）
に分かれ、企画（シナリオ、絵コンテ）から動画制
作、撮影、上映までが含まれていたようである。グ

ループ内で考案されたシナリオ・絵コンテに基づき、
Ａ４判の紙に鉛筆で（前の絵を）トレースする手法
で動画を制作し、着彩した後スタジオにて16㎜フィ
ルムの撮影が行われた。また、各班で必ず１名以上
が16ミリ映写機操作技術許可証を取得し、学生によ
る上映が実施されていた。この授業は移転後の新
キャンパス（現、金沢市小立野）でも継続して実施
され、時期を隔てた学年によっては１枚１枚動画紙
をトレースする手法から、背景美術とセル画を用い
た制作へと移行するなど、内容の変更がなされてい
たようである。同授業の映像表現教育の影響は他専
攻の学生にも及び、1970年代後半には金沢美術工芸
大学大学祭「美大祭」において、自主制作作品や学
外の映像作家による作品の上映会などが盛んに企画
されるなど、学生の映像表現への関心を高めた。
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2001年に、美術工芸学部全専攻の学生を対象に、
コンピューター上での画像・映像処理を学ぶ科目（基
礎科目「映像メディア」）が開講し、併せて課題・作
品制作の支援を受けることができる映像メディア室
の利用が開始された。こうした基礎的な映像表現に
関する教育の成果は油画専攻卒業作品（「祖母に対
する記憶と献辞」、山本信幸、2006年、プロジェクショ
ンによる映像作品）等に現れ、その後も美術科の学
生が多くの映像表現に挑み続けている。近年では視
覚デザイン専攻、油画専攻以外にも卒業作品におけ
る映像表現（卒業作品に付属する作品説明やインタ
ビューを含む）が数多く見られるようになってきて
いる。

2012年には大学院でも共通選択科目「映像メディ
ア演習」が開講し、常勤の教員に加え学外から非常
勤講師を招くなど、拡張を続ける映像表現の領域に
ついて幅広く学ぶ機会を設けている。2020年には金
沢美術工芸大学 大学院 博士後期課程 竹内佑未が論
文「メタボリズムをめぐる弁証法的形象の探求」で
アニメーション表現に関する制作を論じ博士号を取
得した。
金沢美術工芸大学はインター カレッジ アニメー

ション フェスティバル（略称はICAF。金沢美術工
芸大学の参加は2021年の時点で10年目。国内でアニ
メーション表現に関する教育を行う学校が協力して
主催する学生アニメーション作品の選抜上映、国立
新美術館とオンラインにて開催）に参加し、教員の
推薦により油画専攻、彫刻専攻、視覚デザイン専攻
から数多くの作品を国内外に向けて発表し続けてい
る。専攻を問わず映像表現に対する学生の関心はま
すます高まっている。

金沢美術工芸大学に求められるアニメーション教育
金沢美術工芸大学はこれまで53年にわたり国内外

で活躍する映画監督や映像作家を輩出してきた。
2021年度には在学生のアニメーション作品が国際映
画祭などで上映作品として選出される機会も増え、
国際的な映画祭での劇場公開の機会も視野に入って
きている。各専攻において独自に環境整備や教育が
試みられる一方で、年々高度化するアニメーション
表現に対応する包括的な教育への期待が増してい
る。近年のアニメーション制作工程のデジタル化に
伴い、学生が制作環境を自ら整えられる可能性が高
まる一方で、大学ならではのアニメーション表現に
関する制作環境や教授法の研究、アニメーション制
作工程を参考とした美術教育の手法に関する研究に
ついて進展が望まれている。

米林宏昌監督とのアニメーション制作の機会
米林監督を迎えて本学主催事業として映像作品の

制作を進める過程で、一般的な商業アニメーション
の制作プロセスを身近に観察できる機会を得た。背
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景やエフェクト等のアニメーション制作らしい華や
かな制作工程がある一方で、セルパートでキャラク
ターが演技する動作を描く工程は、多くのアイデア
の具体化や抽象・捨象の工程が一歩ずつ完成に向け
て変化していく創造的な魅力に満ちていた。「レイ
アウト」の工程は、監督が学生と共にカットを描く
うえで繰り返しやり取りされ、交換される絵の指示
書や演出意図を汲み取るための学生からの質問、監
督からの回答等が積層した濃密な工程であった。大
学教育におけるアニメーション表現の基礎的な理解
を整理し、アニメーション制作工程から得られる教
育の手法を考察する注目点として、商業的アニメー
ション制作における「レイアウト」について観察を
行った。

本研究の発芽
2019年12月より、米林宏昌監督を迎え金沢美術工

芸大学移転プロモーション事業の一環としてPRア
ニメーション作品の制作が始まった。本事業は当
初、米林監督の定期的な来沢と希望学生らの参加に
よって学内で進められる予定であったが、年が明け
た2020年２月以降に世界的な流行が明らかとなった
新型コロナウィルスの感染拡大の影響により、大学
施設内に集合してミーティングや制作を行うことが
困難となった。金沢美術工芸大学では2020年春より
オンラインで授業や会議を行う体制の整備を進め、
この事業でもオンライン会議やオンラインログ管理
ツールなどを利用して対面でのコミュニケーション
を避けながらの制作が続いた。本来であれば、米林
監督と学生が全身のニュアンスを交えてコミュニ
ケーションをとる制作環境が得られていたはずだ
が、残念ながらこうした交流が封じられた中での制
作を強いられた。
コロナ禍で非対面でのオンラインログ管理ツール

として「Slack」を採用した。同ツールはグループ内
でトピックに対する書き込みを時系列で整理しイン
ターネット上で共有するサービスで、各ユーザーが
ネットを介してアクセスする点で非対面のコミュニ
ケーションを支援する。画像はトピックと同時に時

系列で整理されることから、事の流れが把握し易い
特徴がある。米林監督は、参加学生や教員、映像プ
ロダクションが加わるSlack上で、（米林監督自身も）
過去に経験したことの無い、完全なオンライン上で
の共同制作を指揮することとなった。本研究は、ア
ニメーション制作におけるスタッフ間の制作意図の
共有プロセスと監督や作画に関わる者の意思決定の
過程が、文字と画像によってトピックごとに時系列
で整理された貴重なデータベースが基となっている。

概要

本研究の概要は以下の通りである。
・商業アニメーション制作工程の「レイアウト」の
役割に重点を置きつつ、米林監督と金沢美術工芸大
学学生によるアニメーション制作の工程の分析を試
みる。
・「レイアウト」に注目しつつ、金沢美術工芸大学の
美術教育における表現技術指導のあり方について考
察する。
・米林監督とのアニメーション制作に参加した学生
にアンケート調査を行い、「レイアウト」工程の教育
的効果について検討する。
・日本画、油画、視覚デザインの各専攻における本
研究成果の応用の実例や今後の可能性について考察
する。
美術教育において学生の課題制作を助言・指導す
る教員は、その制作物の途中において意図する内容
を把握することは難しい。一方で、作者（学生）と
他者（教員）がそれぞれに考える（制作中の）作品の
意図について共有可能な接点が得られるならば、「レ
イアウト」は美術教育において指導の効果を高める
可能性がある。「レイアウト」は学生と教員の意図
を共有化する機能があると考える。

調査

商業アニメーション制作における「レイアウト」
「レイアウト」は商業的に多人数で進めるアニメー
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ション制作のみならず、芸術性を追求した小規模な
形態のアニメーション制作においても見られる一般
的な工程で、絵コンテやシナリオを基に背景、カメ
ラの動き、人物の動作や表情、構図を決定する工程
といえる。とりわけ、商業的アニメーションにおけ
る「レイアウト」は「レイアウト・システム」とも呼
ばれ、一枚の「レイアウト」が描かれた後、監督や作
画担当者が追記するように線や言葉によってそれぞ
れの理解を加えていく形式がとられることが多い。
こうした商業アニメーションにおける「レイアウト」
は、高畑勲の「アルプスの少女ハイジ」でも採用さ
れ、商業的アニメーションの制作工程において監督
と作画の役割をつなぐと共に、動画や背景の細部に
至るまで演出の意図を共有する方法として数多くの
現場で採用されてきた。

アニメーション制作工程の記録が保存された経緯
米林監督と参加学生によって進められたアニメー

ション制作は、世界的な新型コロナウィルス感染拡
大の最中にオンライン上で進められたこともあり、
ほぼ全ての工程がテキストと画像をベースとした通
信サービス（Slack）上に記録されている。参加学生
にとっては、監督やプロダクションと直接対面する
機会を失い大変残念な思いをした。一方で、本来で
あれば現場で監督と学生が対面で会話する内容がテ
キストベースで保存・整理されることとなり、「レイ
アウト」などの工程で生み出される全ての絵に文字
による注釈が加えられた。米林監督と学生との間で
交わされたアニメーション制作上の貴重な記録を振
り返り、米林監督が学生に作画の意図を伝える際の
教育的な配慮や学生の学びが現れていると思われる
箇所を選び、その内容を調査する。また、米林監督
とのアニメーション制作に参加した学生が回答した
アンケートをもとに、「レイアウト」の教育的な効果
について検討する。

学生と監督の間で進められたやり取り
新型コロナウィルスの感染拡大に伴う自宅待機の

措置が続く中で、米林監督と本学が協力して進めた

アニメーション制作の全工程がオンラインで進めら
れた。テキストや画像が特定のグループ間にW E B
上の掲示板を介して共有される「Slack」を利用し、
「キャラクターデザイン」「レイアウト」「絵コンテ」
「原画」「撮影」「仕上げ」「世界観のアイデア」「動画」
「（背景）美術」「美術ボード」などの制作工程毎に整
理された掲示板（チャンネル）上で監督と学生・教
員のコミュニケーションが図られた。ここで紹介す
る米林監督と参加学生とのメッセージのやりとりは
Slackから抜粋し、学生の個人名を記号に置き換え、
会話内の改行を省略したものである。

（2020年）２月27日（米林監督→全員）
【米林監督】アニメーションにおけるレイアウトと
は美術、作画、仕上げ、撮影など各部署への指示を
具体的に書いた設計図です。／これがあってはじめ
て分業できます。たとえば今回だと、キャンバスや
足場などはセル+マチエールでやるつもりです。こ
の場合美術としてはこれらの影だけを描くわけで
す。でもカットによってはセルで描くものも美術で
描いたりします。ここの指示があいまいだと重複し
たり、混乱をきたします。フレームの大きさはアニ
メーションのテレビシリーズが1920×1080でやって
るそうなのでこれでいきます。劇場だともっと大き
い絵でやります。添付したものはこの大きさになっ
てますのでこちらで描いてください。Panなどのカ
メラワークのあるカットはここから横や縦に長い絵
で描いてください。あくまでもレイアウトは設計図
なので色を塗る必要はありません。光の方向など、
美術と作画で共通に持っておきたい情報だけ絵にし
ていきます。（矢印を書いてこちらから光とか）作
画も複数枚描いて大まかにはこういう芝居をします
というのが解ればokです。（プロの現場だと制作上
の都合からこの段階で細かい動きまで設計する傾向
にありますが、２度手間になることが多く、本当な
らやらない方がいいです）Cut2を使って実際に描
いてみましたので、参考にしてください。Cut4あ
たりまで僕の方で描いてアップします。まずフレー
ムがこちらになります。
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ここへ絵コンテを拡大してあわせます。だいたいこ
んな感じ。絵コンテはラフなので拡大しても役に立
たないものもあるので柔軟にやってください。（ク
リーチャーはほとんど見ないで描いてるので、もう
ちょっとちゃんと描いてください…）これを下敷き
にしてレイアウトを描いてください。このCutだと
こんな感じ。

（中略）
レイアウトも一枚一枚僕（米林監督）が直すと思う
ので、全体だとまあまあの量になります。それでも
３月中に全てのレイアウトを終わらせるのが目標な
ので、みなさんよろしくお願いします。普通は美術
の人はレイアウトを描きませんが今回は人が少ない
のでみんなで描きましょう。ある程度たまったら美
術の人は美術を描くことを優先にします。これはま
たそのときに指示します。

１月28日（米林監督→Hさん、Fさん、Ikさん）
＊イーゼルの具体例を写真で例示
【米林監督】イーゼルと脚立はこちらで。Hさんは
こんな感じでcut4のレイアウトをよろしくお願い

します。Cut4はCut1の奥、窓の近くにいるやつら
です。配置などはcutによって変わって構いません。
一つ目のモフモフのやつだけは入れといてくださ
い。できたら僕にください。チェックします。Fさ
んは作業ができるようになったらcut1の背景を描
いてみてください。イーゼル、クリーチャー、足場
などは描かなくていいです。立てかけてあるキャン
バスや棚はBGに描いといてください。Ikさんはcut
1～3のキャラを描いてください。Cut2僕が描いて
ますけど、行本さんの絵にしてください。まだレイ
アウトなのでどうしたいか数枚の絵で描いてくださ
い。動きの設計ですね。やりたいことを文字で補足
してもいいです。Cut3はまた僕がレイアウト描き
ますので、その後に作業してください。

３月５日（Kさん→米林監督→Kさん）

【Kさん】カット18のレイアウトです。
【米林監督】すみません、脚立がいっぱいでややこ
しいですが、こういう位置関係を想定しています。
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【米林監督】すでに出来上がってるレイアウトや
キャラ表を手がかりに絵コンテをまとめる形でok
です。右手のひじにリボンを巻いています。キャラ
クターデザイン（のチャンネルに）にアップしてお
きます。
【Kさん】なるほど、わかりました。

３月７日（米林監督→Kさん）
【米林監督】Kさん、レイアウトではもう少し明る
く描いといて大丈夫ですよ。それと、絵コンテにあ
る枚数くらいは、描いて出してください。クリー
チャーがインしてきたりカナが起き上がるとまた画
面の見え方が変わるので。では次のカットに進んで
ください。
【米林監督】あー描いてたんですね。すみません。
でも、クリーチャーBはカナの背後（クリーチャー
の山の方）から来て欲しいかな。本番時はそのよう
によろしくお願いします。引き続きよろしくお願い
します。
【Kさん】というと、画面手前でなくもう少し左側
から入る感じでしょうか？カット19のレイアウトで

す。背景は描きやすいのでカット3を参考にしまし
たが、カメラワーク的にはもう少し横からの構図に
なる方が正しいのでしょうか？
【米林監督】いいと思います。カメラはカナの見た
目の方がいいでしょう。Cut18のクリーチャーの入
り方は左からでお願いします。
【Kさん】わかりました。

３月７日（米林監督→Ikさん）
【米林監督】Iさん作のcut2のキャラの動きのレイ
アウトです。原画ではもう少し細かく動かすことに
なるかと思いますが、レイアウト時はこのくらいの
設計でいいです。
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３月９日（米林監督→Ikさん）
【米林監督】こんな感じかな？ポイントはラスト大
きく素早くフレームアウトすることですね。近くな
ると移動幅が大きくなるので。プロでもだいたいみ

んなアウトぎわ、もたつきがちです。次のカットイ
ンのときも同様です。これは（今は）まとめなくて
いいです。
原画時にIkさんがまとめてください。
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３月10日（米林監督→Itさん）
【米林監督】Itさん、美しい絵。このまま動画使用
でいけるかも。
【Itさん】ありがとうございます。cut20～につき
まして、設定上は一応スニーカーを履いていること
になっていますが裸足の方が良いでしょうか？
【米林監督】夢の中は裸足がいいかな。草地を裸足
で歩かせたい。（歩くシーンはないけど）
【Itさん】分かりました！

３月17日（米林監督→Kdさん）
【米林監督】Kさんは（改行）では、cut33の背景を
進めてもらいましょうか。レイアウトは以前渡して
ますね。背景用の原図と塔の原図があります。寄っ
たところからスタートするので、塔やキャラクター
は大きいサイズで描いておきます。右斜め前からの
順光に近い光です。美しい雲、遠くまで広がった世
界、朝日、色味のある世界…まずは描いてみましょ
う。よろしくお願いします。

アニメーション制作のためのコミュニケーション
Slackにおける監督と学生のメッセージのやりと
りを読むと、学生が描いた世界観のアイデアから本
作の方向性が監督によって想起され、キャラクター
デザインや絵コンテに現れた作品の芽が、「レイア
ウト」を経てアニメーション作品へと成長していく
様子を垣間見ることができる。また、作画の意図が
監督から学生へと伝搬し、さらに学生が描く絵が監
督の構想を膨らめていく様子も読み解くことができ
る。参加した学生は、この「レイアウト」の工程に
ついての経験を事後のアンケートに次のように回答
している。

質問：（皆さんがそれぞれ関わった工程毎に）絵を介
して監督と作品の世界を共有していったと思います
が、交換絵日記のようなその往復についての感想を
聞かせてください。
回答：
・監督の発言に対して大勢でいろいろなアイデアを

出していき、それが連絡網で飛び交っている様子が
面白かったです。いろんな人の意見をきき、その中
で自分のアイデアはどう受け取られるのかを見なが
ら制作を進めていくことが初めての体験だったの
で、とても興味深かったです。（gさん）
・Slackを通して、目上の方とコミュニケーションを
取る時に、文字での言葉使いとか見やすいデータで
送ったりなど、意外と作品以外のことに意識がまわ
りました。作品に関していうと、めちゃくちゃすぐ
に（毎日でも）添削してもらいたいという気持ちと、
監督への配慮を考えてできるところまで自分で悩み
抜くことのバランスに悩みました。でも監督も必要
に応じて声をかけてくれたり、極力〆切を作らずに
待ってくれたので、共有しやすい雰囲気がとてもあ
りがたかったです。（hさん）
・自分だけでなくみなさんの過去のやりとり、工程
毎にイメージを見返せることが、とてもおもしろ
かった。授業や研究、企画の内容によっては採用し
てほしいし、活用したい。（iさん）
・相手の表情や仕草を見れる訳では無いので受け取
り方の違いが出てしまう時があったと思う。だが、
簡単にメッセージを送れるので何度もやり取りをす
ることで、｢こういうことか！｣と理解をすることが
出来た。（jさん）
・この前なんて言ってたのだっけ？をすることが無
い。やり取りを見返すことができるから。面と向か
うと｢こんな小さなこと聞いていいのかな？｣という
躊躇が、文面だけになると軽減されるのか、どんど
ん質問することが出来た。（kさん）
・クリーチャーの動きのイメージを言葉と絵で伝え
てくださったのがとても分かりやすかった。どのよ
うに動かしたら良いかイメージを掴みやすかった。
（lさん）
・指示が分かりやすく書かれていて作業しやすかっ
たです（mさん）
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研究成果

日本画専攻の教育への展開
近年の日本画専攻の学生は、アニメーションや
ゲーム制作に関わる仕事に興味を持つことが多く
なったと感じる。実際にアニメ制作会社やゲーム制
作会社に就職する学生が続いている。日本画を目に
する機会よりもアニメやゲームを目にする機会が日
常化していることを考えれば当然のことかもしれな
い。アニメやゲームに興味を持った高校生のうち
で、日本画をその入り口として選択している傾向が
見られる。私は大学説明会に行った時に、アニメー
ションの背景やイラストに興味がある学生が、日本
画に行くと描写力が上がると聞いて志望したという
話を直接受験生から聞いた。確かに専攻で学んでい
くと描写力がつくが、アニメーションやゲームにお
ける描写とは一線を画するようにも思えていた。し
かし本プロジェクトでの学生の関わりを見ていると
アニメーションの背景作画のための取材は日本画の
それと近い面があることが分かってきた。例えば主
人公のいるアトリエの背景はある地点から固定した
視覚によって見える空間を超えて、どの角度から見
ても耐えられる空間として、その空間がデジタル上
で存在するように描くことが求められる。そのため
には作者は架空の空間を思い描く必要がある。その
ような取材は多角的な視点が求められる日本画と共
通点があると考えられる。作画のための取材に共通
点がある一方で、そこから制作に向かうときに、１
つの画面に集約していくことが基本となる日本画と
画面が展開していくアニメーションやゲームの画面
との違いがあるように思えるが、この違いを学生は
どのように感じていたのか、学生が本プロジェクト
に参加して学んだこととその後の制作への影響を感
じているのかレポートし,今後の専攻における指導
の一助としたい。

日本画専攻の学生はこのプロジェクトに４名（参
加当時２年生）参加した。その４名がアニメーショ
ン制作時に特に感じたことと終了後にどのように感

じているのかを聞き取りした。レイアウトによる指
針を元に４人が背景やクリーチャーのアニメーショ
ン制作に取り組んでいるが、４人ともに米林監督と
のやりとりは主にSlack内のダイレクトメールを中
心に行っていた。その中でも他の参加者と共有した
方が良いものは他の参加者に見られるようにされ
た。多くのやりとりがダイレクトメールで行われて
いたことに驚いた。

Kさんはキャラクター制作に関わりたくてプロ
ジェクトに参加した。参加当初は背景を担当し、①
アトリエ背景の窓付近（0:14）と②コンクリート打
ちっぱなし（1:28, 1:33, 1:43)）などを制作した。そ
の後カナの足が動き床に落ちたクリーチャーに近づ
く場面③（0:58）と後半のカラーになってからクリー
チャー全員が島の上で集まって楽しげに動いている
場面④(2:34)とカナの後ろで３匹のクリーチャーが
空に浮いている場面⑤(2:40)を担当した。Kさんが
監督とのDMでのやり取りの中で印象に残っている
のは作画に際しての観察の指摘だった。例えば米林
監督から「Kさんは左利きですか？カナが左手に筆
を持っていますがパレットの持ち方を調べました
か？多分こうじゃないと思いますね。絵を描くこと
の基本は観察です。ネギとスルメを描く課題はそう
いうことですよ。人間の肩がどこについているか、
腕をあげた時はどういうシワができるか。アニメー
ションも観察したり、調べたりしないとスタートラ
インに立てないんですよ。背景も同じでコンクリー
トの壁、古い板床がどんなものなのだろうかと調べ
るところがスタート」という言葉をもらいアニメー
ションにおける観察のあり方をKさんは実感したよ
うだ。日本画の課題（スルメとネギの絵は自己紹介
時に提出していた。）と関連づけて指摘されている
ことは実感しやすいように思える。またSlack上の
全員に共有された内容として興味深かったのは、
キャラクターの表情への指摘だった。⑤の３体のク
リーチャーが登場する場面で、監督はキャラクター
に愛情を持って描くように指摘している。動きの少
ないクリーチャーだったが、表情の追求が求められ
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た。左のペンギンのようなクリーチャーは修正後微
妙な表情の変化によって柔らかくなり、右下の窓に
目があるクリーチャは目に輝きを加えたことと窓の
蝶番などが加えられて生き生きとした表情となっ
た。④の場面ではカラーの場面で多くのクリー
チャーの動きまで含めて作画したことが自信になっ
たと話してくれた。
Mさんはアニメーション制作とはどういうものか

に興味を持って参加し、自分が考えたものと指示さ
れたものの６つのクリーチャーを担当した。各キャ
ラクターごとに10枚づつ作画し、合計60枚程度の制
作を行った。本研究によって貸与されたipadによっ
て制作された。米林監督からの的確なアドバイスが
あり仕事を進めることが出来た。キャラクターの動
きに対して、キャラクターの意思を尊重して動きが
均一にならないように指示を受けたことが印象に
残っていると話してくれた。Mさんは本プロジェク
トに参加してiPadの使い方が分かるようになったこ
ととiPad上での作画と紙での作画の両方を経験し、
iPadに比べて紙の方が柔らかく、筆触や水彩絵具の
画用紙上での滲みが自分にとって重要だということ
を再認識した。グループワークであるアニメーショ
ン制作を経験して、グループで一つのものを作り上
げていくことが良い経験になったと思う一方で、自
分の想いの中でアニメーションが中心にないとなか
なかついていくことが出来ないと実感し、グループ
ワークの難しさを感じたと話してくれた。
Fさんは米林監督作品に憧れを持って入学した学

生でアニメーションの背景制作に興味を持って参加
した。アトリエの空間（0:17~),主人公が制作中の画
面から現れるクリーチャーを主人公が投げて転げ落
ちるゴミ箱（1:11)、サモトラ家のニケ像が描かれた
油絵（2:27),最終場面のキャラクターが動いている
場面の左上のくじら（3:02)を担当した。アトリエ
背景の制作の時に米林監督とアトリエへの光の入り
方に対する指摘があったことが印象に残っているよ
うだった。Fさんは色で背景を描くことが得意で板
床などを作成していたが、アトリエのコンクリート
打ちっぱなしの壁に差し込む光の表現は白黒で描い

た方が良いと指摘を受けて取り組んだ。監督からは
具体的に資料写真の提示もあり、色付きでは光の表
現がぼやけてしまうことを知ることが出来た。物語
に合わせて光の当たり方や影の濃さ、光の反射の仕
方などが重要になってくると意識できるようになっ
た。Fさんはアニメーションで重要になってくるの
は視覚で見る空間というよりも、視覚以外の知覚で
感じる空間だと強く感じた。そのような空間を追求
していくことの面白さ、やりがいを感じると話して
くれた。また大人数で取り組む仕事の面白さと描く
目標が先に決まっていて、そこにどのように近づい
ていくかということが重要になると話してくれた。
プロジェクト参加後は将来的にアニメーションに関
わるためにも、異なる日本画や芸術という分野で自
分なりにしっかりと考え、取り組み、何かを形にし
ていきたいという思いが生まれたと話してくれた。
Iさんは中学校で宮崎駿監督やジブリアニメに強
く興味を持つようになりアニメーターに憧れ、現在
は日本画も面白くなってきたが将来の夢はアニメー
ターという学生だ。アトリエの背景の打ちっぱなし
の壁（1:00, 1:32, 1:58, 2:06）と後半の５体のクリー
チャーのデザインと動きを担当した（サボテン（18
枚による動き)（2:44）、クレオパトラ（14枚）とミイ
ラ男（12枚)(2:48）、スフィンクス（６枚）とピラミッ
ド（10枚)(3:02））。画用紙にポスターカラーで作画
し、スキャナーでデータ化する方法で取り組んだ。
Iさんは今回のプロジェクトに参加してアニメー
ションの奥深さを感じたと話した。「目に見えたま
まを描いていくのではなくて観察して消化して再構
築することが重要で、実際の形よりもディフォルメ
されて最もわかりやすい状態になる必要がある。」
また、「一生をかけて追求していくものだと感じた。
アニメーションに流れる時間や時間感覚をどう表し
ていくのか、その構想に費やされる時間や力は常人
の想像を超えるものだと感じた。」と話し、アニメー
ション独自の難しさを実感したようだ。
米林監督とのやり取りで印象に残っているのは、
クリーチャー個々の動きに対する具体的な指摘と
「良いアニメーションは黒いシルエットにしても

― 66 ―

商業アニメーション制作における「レイアウト」工程の調査と美術教育への応用 鈴木浩之、石崎誠和、鈴木康雄

― 67 ―

金沢美術工芸大学 紀要 No.66 2022



ちゃんと動いて見えます。」という言葉で、アニメー
ションを制作する上で指針となったようだ。グルー
プワークに関してはみんながやっていることで責任
感が生まれ、slackで展開しているやり取りについて
いくのが大変な時もあったが、競い合える意識が生
まれる環境がとても良かったと話していた。
プロジェクト参加後はアニメーションの動きのあ

る連続する画面に比べて日本画は一つの止まってい
る画面であるということから、よほど取材をしっか
りと行いアニメーションの取材に劣らないようにし
たいと写生に対する意識が変わったと話してくれた。

以上の４人の取り組みのレポートを通して、私も
参加学生が感じたようにアニメーションのための取
材とその後の集約と再構築は日本画と共通する点が
あるように思えた。Fさんの「アニメーションで重
要になってくるのは視覚で見る空間というよりも、
視覚以外の知覚で感じる空間だと強く感じた。」こ
とや Iさんの「目に見えたままを描いていくのでは
なくて観察して消化して再構築することが重要で、
実際の形よりもディフォルメされて最もわかりやす
い状態になる必要がある。」という言葉は今後の日
本画制作にも彼らの指針になっていくと考えられ
る。また例えば Iさんが話したアニメーションに通
底する時間感覚を生み出し、共有することの難しさ
と面白さは本プロジェクトに関わることで強く実感
できた重要なことだったと思える。アニメーション
に通底する監督のイメージはレイアウトで参加者に
共有されるわけであるが、それは監督から参加者へ
の一方向の伝達ではなく、双方向性をもちデジタル
上で共有され、作画中にも監督とのやり取りによっ
て補完されていく。監督を中心としながらデジタル
上でイメージやそのイメージを支える背景を共有す
ることと個人の作画の時間の両方によって醸成さ
れ、作品に結実していく醍醐味を学生は感じられた
のではないかと思う。今回のアニメーション制作の
方法によって工程が可視化され新たなものを生み出
したことは、日本画での取り組みとの違いをも明確
にし、学生４人のその後の制作の取り組みを強化し

ているように思える。今回のレイアウトによるデジ
タル上でのイメージの共有を参考にして、課題の目
標などを共有し、他の学生の制作を見ながら個人の
制作を発展させて課題の目標を強化していく双方向
の流れを生み出す仕組みなどを日本画の指導へも生
かしていけるのではないかと感じた。

油画専攻の教育への展開
油画専攻では科目「油絵(二)Ⅱ」においてアニメー

ション制作を行う実習を行っている。５～10秒程度
の短い作品を２週間という短期間で制作する課題
で、例年は紙と鉛筆での動画制作を主としていた。
2021年度はこの授業を担当する講師がフランスから
オンラインで指導する形態で実施し、距離を超えた
指導と実習が実現した。今回の授業では本研究で注
目した「レイアウト」の教育効果を確認する目的で、
希望のあった学生にiPad(Apple社製)とApple Pencil
を貸与（故障１台を除く８台全て）し、オンライン上
で丁寧なコミュニケーションによる指導が行われた。
金沢美術工芸大学では2020年度より科目単位で教員
と学生の（ビデオ通話を含む）様々なコミュニケー
ションが可能な学修支援環境を整えている。Slack
上で実施された米林監督と学生とのコラボレーショ
ンの形態が、既に導入済の実習科目課題制作のオン
ライン指導においても応用可能であることを確認し
た。学生は高いモチベーションで課題に取り組み、デ
ジタルペイントやコラージュ、3DCGを駆使した豊か
な映像表現が完成した。これらの作品はICAF2021
（Inter College Animation Festival 2021）に出品上映
された。

デザイン科の教育への展開
デザイン科において特に視覚デザイン専攻では、
これまでアニメーションに限らず動画制作は一定の
割合を持ちつつ、授業や自主制作において続けられ
てきたが、個人による機材の入手が容易になると同
時に作業の中心は自宅に移行し、昼夜を問わず制作
する学生も少なくない。そのため教員と学生の意思
疎通や制作現場での直接指導が難しくもなっている
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こともあり、教員と学生双方の時間を拘束しない
データでのやり取りが、遠隔で可能になることは大
きなメリットをもたらすだろう。ここで双方が同じ
ソフト上でデータを共有することで、ネット環境に
依存せず経過から完成データまでを同じレベルで視
聴し、また指導を行えるアドバンテージは大きい。
ともすると制作環境に起因し客観性を欠きがちなア
ニメーション制作において、情報共有やコミュニ
ケーションを密にすることは、作品の質を高めると
ともに教育、制作行程の高度化を促す要因ともなり
得る。
また過去においても国際的コンペで最高賞を獲得

する学生もおり、学生の意識は国内にとどまってい
ない。同時にネット上での作品公開が日常化した現
在、作品公開はもとより、国際的に使用されるソフ
トウェアによる制作そのものが、国を超えて行われ
る近い将来に大きな期待を感じる。

各専攻教育への応用
この「レイアウト」の工程を含む商業アニメーショ
ン的な制作経験が、（アニメーション以外の）それぞ
れ専門分野を学ぶ学生にとって美術文化を多元的に
理解する効果的な教材として機能した可能性があ
る。映像表現を中心とする作品は、映画やテレビ番
組のエンドクレジットが示す通り大勢が協力するこ
とが多い。美術分野の中でもとりわけ多くのコミュ
ニケーションを必要とする映像制作の現場は、商業
アニメーション制作における「レイアウト」がそう
であるように、言葉とイメージを用いたコミュニ
ケーションによって表象を共有し、視覚化していく
プロセスが成熟している。学生達にとって今回の商
業的アニメーション制作の経験が、どの様な影響を
自らの専門性に与えたと考えるかを質問し、以下の
回答を得た。言葉はまちまちではあるが、自らが向
き合う専門分野の制作と比較してコミュニケーショ
ンを常とする作品制作の経験をポジティブに捉えて
いることが伺える。

〈米林監督とのアニメーション制作に参加した学生

へのアンケート回答〉
質問：今回の様な商業アニメーションの制作手法を
経験したことが、（普段向き合っている）専門分野の
勉強や課題制作にどのような（考え方や取り組み方
に）影響を与えたのかを教えてください。
回答：
・他専門の方とのグループ制作という体験を通して、
課題の方で行っていたアニメーションの進め方にも
応用した部分があり、制作進行という点で影響を受
けました。（aさん）
・レイアウトには一枚に一つ「ねらい」があって、こ
れを明確に把握しているかどうかでクオリティが変
わってゆくように思いました。なので、制作でも「ね
らい」をはっきりさせて、それをいかに鑑賞者に伝
えられるのかを考えるように意識してみようと思い
ました。（bさん）
・方法やアイデアを、言葉とその他のイメージと共
に伝えることの有効性、たくさんの人との共同作業
の面白さと難しさを知れた。協力し分担すること
で、ひとりでなにかを作るよりはるかに可能性が広
がることを実感した。アニメーション制作における
各分担の方が、どんなことを実際にするのか少し知
ることができた。（cさん）
・作品の世界を作り上げる。をよく考えるように
なった。描き進めて決める。ではなく、こんなこと
があって、こんな気持ちで、こんな世界で…と描く
前に想像したり書き出したり。（dさん）
・元々映像には興味があったが、実際に複数人で世
界観やキャラクター等の案を出し合い、作っていく
のは初めてで1人で製作するよりも中身の濃いもの
になっていく過程を体験することができた。今まで
自主制作など1人で作品制作に向き合ってきたが、
今回の経験で何人かで一つのものを作る面白さを知
り、短いアニメーションでもほかの人と協力して制
作してみたい気持ちがうまれた。（eさん）
・チームでモノづくりをすることの面白さを学びま
した。（fさん）
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おわりに

今回の特別研究により、金沢美術工芸大学 美術
科、デザイン科において、アニメーション制作の工
程に美術教育として応用可能な機能があること、今
後の研究の展開によって学内で映像表現教育の一部
として共有可能であること、を確認した。2023年度
に移転が予定されている金沢美術工芸大学新キャン
パスには、全学生が利用可能な映像表現教育の拠点
となる「メディアセンター」が設置される計画であ
る。メディアセンターを活用した映像表現教育プロ
グラム開発の機会には、この特別研究で得られた様
な、商業アニメーション制作上の映像表現技術に関
わる多くの知見が反映されることが期待される。ま
た2022年度より金沢美術工芸大学 油画専攻に映像
コースが開設される。今回の研究で得られた貴重な
資料と経験を反映し、新たな美術教育の深化を目指
したい。

米林宏昌監督、株式会社スタジオポノック様、株式
会社イノセンス様、金沢美術工芸大学 非常勤講師
宮原康展様、金沢美術工芸大学 角谷修教授をはじ
め、本研究にご協力いただきました方々に感謝申し
上げます。
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（すずき・ひろし 油画／映像・絵画）
（いしざき・ともかず 日本画／日本画）
（すずき・やすお 視覚デザイン／映像）

（2021年11月５日 受理）
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