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映像コンテンツ制作の大原則映像コンテンツ制作の大原則
ーー何が面白いコンテンツを作るかー何が面白いコンテンツを作るかー

東京工科大学大学院メディアサイエンス専攻教授東京工科大学大学院メディアサイエンス専攻教授

金子金子 満満

２００２００８８．．６６．．２６２６//２７．２７．

問題点・・・・・

歴史は映像コンテンツの重要性を認めている

社会も映像コンテンツの重要性を認めている

しかし、教育の世界では認めていない

認めたいにしても認めたいにしても

その教育のやり方がわからない！！！その教育のやり方がわからない！！！
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人材育成事業は・・・

総論賛成・各論反対の事業領域

人材こそが持続的発展の源泉であることは総意だが

映画・放送は 感性アプローチをこのみ

ゲーム・アニメは 理性アプローチをこのみ

音楽は 自由放任アプローチをこのむ

映画分野への偏りへの批判がある

映像産業振興機構（ＶＩＰＯ）の２００８年度政策答申委員会報告から

産業界でも・・・

教育界でも・・・

映像の作り方を「感性」や「才能」ではなく、「論
理」と「技術」で教えたい！

新しい社会機構のなかの知的インフラとしたい！
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コンテンツ産業 14兆円

映像コンテンツ産業 8 兆円

映像コンテンツ制作産業 7000億円

国内映像産業の収益依存先

映画

テレビ

ビデオ

インターネット

ケータイ

国内 国外

○

○

○

○

○

×

×

×

△

×

ゲーム

アニメ

○

○

△

×
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映像制作産業

マダガスカル現象

華麗で特色ある

しかしひとたまりもない

映像制作産業

再生は可能か？

ディジタル対応がチャンス

・・・yes

工学的取り組みが不可欠

合理的・論理的 芸術的・作家的
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映像コンテンツ産業はディジタル技術で制作産業も含め

一変する・・・・

4K Camera and Digitizer

• カメラ
– オリンパス（2003/4/9）

• 右の写真

– JVC
– Red
– Dalsa

• ディジタイザー
– ARRI
– Cintel
– イマジカ

• 右の写真
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Network, Server and Projector

• ネットワーク
– 既存サービス（メトロイーサ）

• ファイルサーバ
– 市販製品（磁気ディスク）

• プロジェクター
– 量産品へ（Sony SXRD、

Victor）

• 著作権保護技術
– 暗号、電子すかし、認証等は

既に実用化

Vernon L. Smith, Nobel Prize winner in Economics, 2002Vernon L. Smith, Nobel Prize winner in Economics, 2002

2003.11.5. 2003.11.5. ニューズウィーク誌ニューズウィーク誌
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研究者や学生が行なう経済の実験（シミュレーション）研究者や学生が行なう経済の実験（シミュレーション）

の方が専門家の予測より当たっているの方が専門家の予測より当たっている

大学の出番・・・

End of Act I

工学的工学的取り組み取り組みの黄金ルールの黄金ルール

目標設定

対象物設定

分析・評価

問題点・特徴点の抽出

共通点を分類

共通ルールを構築

実地（制作や運用）に適用

分析・評価・記録

映像コンテンツ制作の大原則

（ 工学とは生産の質と効率と利益を最大化するための学問 ）
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工程の分析・見直し 再編成

作業内容の分析・見直し 再編成

工学的取り組みとは、効率、品質、利益 を最大化すること

映像コンテンツ産業の工程の見直し・・・
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企画

シナリオ

計画（デザイン）

準備（設定）

配役

制作管理

進行管理

絵コンテ

本読み

レイアウト
美術設定

原画

衣装・メイク・ヘア

動画稽古

照明・撮影 コンポジット

映像効果

せりふ・効果音・音楽

編集

ダビング

マスタリング

プログラミング

Current Process of  Visual Content ProductionCurrent Process of  Visual Content Production

連続撮影型連続撮影型 非連続撮影型非連続撮影型

背景美術

彩色レンダリング

撮影シート

演出

大道具・小道具・装飾

マーケティングプラン

計画・予算

広報 宣伝

他メディア化（出版・そのほ
か）・モデル・マーク付商品

公開商品化

劇場

テレビ放送

販売店

ネットワーク

ニュース

レポート

イベント

回収

評価

各種メディア

再公開

Current Process of  Visual Content BusinessCurrent Process of  Visual Content Business

担当・委託

パッケージ

（コピーマスター）
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（プレプロダクション）

（プロダクション）

（ポストプロダクション）

映像コンテンツの制作・運用（プロデューシング）作業の全体図

コ
ン
テ
ン
ツ
プ
ロ
デ
ュ
ー
シ
ン
グ

ス
ル
ー
プ
ロ
ダ
ク
シ
ョ
ン

資金調達

資金回収
利益配分

時
間
の
流
れ

１ 提案（プロポーザル）

２ 確認（コンファメーション）

４ 配備（リスティング）

５ 個性化（ドラマティゼーション）

６ 具体化（リアリゼーション）

７ 調整（アジャスティング）

８ 仕上げ（ファイナライゼーション）

９ 運用（アプリシエーション）

３

管
理

「映像コンテンツの作り方・コンテンツ工学の基礎」（ボーンデジタル）

（マーケティング・セールス）

映像コンテンツ産業の作業の見直し・・・

どこの作業を見直す？・・・・
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キ
ャ
ラ
ク
タ
ー

シ
ナ
リ
オ

映像コンテンツ制作

映像コンテンツ流通

社会

提供 対価

提供 分配

内容

ミザンセーヌ

映像コンテンツ制作の大原則 映像制作運用産業の構図

人 （知識 技術 経験 考え）

外観

演 出

モンタージュ

編 集

プログラミング

調 整

２００８ クリエイティブラボ

まず 完成品で分野を絞る・・・・

そして 分析・評価する・・・・
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映像コンテンツ分析表（２００５）映像コンテンツ分析表（２００５）

タイトル 監督 公開年月 記入者 分析年月日

発端 展開 結末

● ● ● ● ● ●

ロットポイント１ ロットポイント２ミッドポイント マルチソリューション

リマインダーリマインダー

テーマ

ストーリ

キャラクタ

特色

ス
タ
ー
ト

エ
ン
ド

長さ

開始から○分○秒

２幕目

開始から○分○秒

開始から○分○秒

３幕目

開始から○分○秒

開始から○分○秒開始から○分○秒開始から○分○秒

15字前後 ３０字前後 15字前後

キ
ー
ワ
ー
ド
・キ
ー
ア
ク
シ
ョ
ン

キ
ー
ワ
ー
ド
・キ
ー
ア
ク
シ
ョ
ン

キ
ー
ワ
ー
ド
・キ
ー
ア
ク
シ
ョ
ン

キ
ー
ワ
ー
ド
・キ
ー
ア
ク
シ
ョ
ン

キ
ー
ワ
ー
ド
・キ
ー
ア
ク
シ
ョ
ン

キ
ー
ワ
ー
ド
・キ
ー
ア
ク
シ
ョ
ン

●

●

●

●

● ●

● ● ●

●

● ●

●

● ● ●

演出 ● ● ●

各
リ
マ
イ
ン
ダ
ー
の
キ
ー
ワ
ー
ド
・

キ
ー
ア
ク
シ
ョ
ン
↑

リマインダリマインダ

第一幕第一幕
セットアップセットアップ

第二幕第二幕
デベロップメントデベロップメント

第三幕第三幕
ソリューションソリューション

ストーリストーリ L.P.1L.P.1 M.S.P.M.S.P.
●●

L.P.2L.P.2M.P.M.P.

分分 秒秒

分分 秒秒

分分 秒秒 分分 秒秒

分分 秒秒

分分 秒秒

●● ●● ●●

各リマインダの詳細

演出者の主張

タイトルタイトル：：ジュラシック・パークジュラシック・パーク 制作者制作者：スティーヴン・スピルバーグ：スティーヴン・スピルバーグ 制作年制作年：：19931993 分析者分析者：菅野：菅野 太介太介 分析年月日分析年月日：：1212月月1717日日

演出１ 演出４演出２
キャラ２

演出３

キャラ１

ストーリ

パ
ー
ク
入
り

視
察
に
要
請

パ
ー
ク
の
異
常
事
態
発
生

子
供
と
ツ
ア
ー
に
参
加

ネ
ド
リ
ー
暗
躍

ネ
ド
リ
ー
死
亡

ヴ
ィ
ジ
タ
ー
セ
ン
タ
ー
へ

ヴ
ェ
ロ
キ
ラ
プ
ト
ル
と
の
対
決

島
を
脱
出

ストーリ

●

分析分析結果（ポイントと感情曲線）結果（ポイントと感情曲線）
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リマインダリマインダ

演出１ 演出４演出２キャラ２ 演出３キャラ１

ストーリ

第一幕第一幕
セットアップセットアップ

第二幕第二幕
デベロップメントデベロップメント

第三幕第三幕
ソリューションソリューション

ストーリストーリ L.P.1L.P.1 M.S.P.M.S.P.
●●

L.P.2L.P.2M.P.M.P.

２９分２９分

分分 秒秒

５６分５６分 ９６分９６分

分分 秒秒

１１０分１１０分

●● ●● ●●

各リマインダの詳細

タイトルタイトル：：座頭市座頭市 制作者制作者：：北野北野 武武 制作年制作年：：20032003 分析者分析者：：高橋高橋 英里英里 分析年月日分析年月日：：20052005年年22月月2020日日

演出者の主張

的
屋
で
服
部
と
出
会
う

お
う
め
を
助
け
る

賭
場
の
い
か
さ
ま

賭
場
で
大
儲
け

お
き
ぬ
達
と
出
会
う

お
う
め
の
家
に
逃
げ
る

居
所
が
ば
れ
る

お
き
ぬ
た
ち
の
仇
は
銀
蔵
一
家

扇
屋
の
切
り
合
い

服
部
と
の
対
決

タ
ッ
プ
ダ
ン
ス

賭
場
で
新
吉
と
出
会
う

キャラ２

● ●

分析分析結果（ポイントと感情曲線）結果（ポイントと感情曲線）

リマインダリマインダ

演出１

キャラ１

ストーリ１

第一幕第一幕
セットアップセットアップ

第二幕第二幕
デベロップメントデベロップメント

第三幕第三幕
ソリューションソリューション

ストーリストーリ P.P.1P.P.1 クライマックスクライマックス
●●

P.P.2P.P.2M.P.M.P.

分分 秒秒

分分 秒秒

分分 秒秒 分分 秒秒

分分 秒秒

分分 秒秒

●● ●● ●●

各リマインダの詳細

演出者の主張

兄
弟
へ
の
紹
介

E.T.

お
い
て
い
か
れ
る

E.T.

が
し
ゃ
べ
る

E.T.

と
の
生
活

電
話
の
作
成

E.T.

と
外
出

E

。T.

家
に
連
絡
す
る

瀕
死
のE.T.

蘇
るE.T.

帰
るE.T.

E.T.

と
の
同
調

E.T.

と
の
出
会
い

演出２ 演出３ 演出４ 演出５

キャラ２ キャラ３ キャラ４ キャラ５

ストーリ２ ストーリ３ ストーリ４ ストーリ５ ストーリ６

タイトルタイトル：：E.T.E.T. 制作者制作者：スティーヴン・スピルバーグ：スティーヴン・スピルバーグ 制作年制作年：：19821982年年 分析者分析者：飯島：飯島 知之知之 分析年月日分析年月日：：11月月3030日日

分析分析結果（ポイントと感情曲線）結果（ポイントと感情曲線）
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リマインダリマインダ

演出１キャラ１

第一幕第一幕
セットアップセットアップ

第二幕第二幕
デベロップメントデベロップメント

第三幕第三幕
ソリューションソリューション

ストーリストーリ P.P.1P.P.1 クライマックスクライマックス
●●

P.P.2P.P.2M.P.M.P.

分分 秒秒

分分 秒秒

分分 秒秒 分分 秒秒

分分 秒秒

分分 秒秒

●● ●● ●●

各リマインダの詳細

演出者の主張

お
い
ち
ゃ
ん
と
喧
嘩

さ
く
ら
と
の
再
会

博
の
告
白

冬
子
に
一
目
惚
れ

決
意
す
る
さ
く
ら

結
婚
式

博
の
父
の
思
い

冬
子
と
の
デ
ー
ト

寅
の
大
失
恋

旅
に
出
る
寅

博
と
果
し
合
い

さ
く
ら
の
お
見
合
い

演出１キャラ１キャラ２

キャラ２ キャラ２

キャラ３

キャラ３

ストーリー

タイトルタイトル：：男はつらいよ男はつらいよ 制作者制作者：：山田洋次山田洋次 制作年制作年：：19691969年年 分析者分析者：：長嶋佳代子長嶋佳代子 分析年月日分析年月日：：11月月3131日日

分析分析結果（ポイントと感情曲線）結果（ポイントと感情曲線）

リマインダリマインダ

演出１

ストーリ２

第一幕第一幕
セットアップセットアップ

第二幕第二幕
デベロップメントデベロップメント

第三幕第三幕
ソリューションソリューション

ストーリストーリ P.P.1P.P.1 クライマックスクライマックス
●●

P.P.2P.P.2M.P.M.P.

2626分分 0000秒秒

3434分分 3030秒秒

5454分分 0000秒秒 8888分分 0000秒秒

9090分分 3030秒秒

109109分分 3030秒秒

●● ●● ●●

各リマインダの詳細

演出者の主張

タイトルタイトル：スパイダーマン：スパイダーマンTMTM 制作者制作者：サム・ライミ：サム・ライミ 制作年制作年：：20022002 分析者分析者：太田：太田 光希光希 分析年月日分析年月日：：11月月2525日日

PP

ス
パ
イ
ダ
ー
セ
ン
ス
に
目
覚
め
る

PP

蜘
蛛
に
か
ま
れ
る

PP 

卒
業
、NY

へ

PP 

ベ
ン
と
口
論
に
な
る

PP 

ゴ
ブ
リ
ン
と
対
峙

PP M
J

を
救
う

N
 

ス
パ
イ
ダ
ー
マ
ン
の
正
体
を
知
る

M
J 

ゴ
ブ
リ
ン
に
さ
ら
わ
れ
る

PP 

ゴ
ブ
リ
ン
を
倒
す

PP M
J

に
告
白
さ
れ
る

ベ
ン
強
盗
に
撃
た
れ
る

N
 

ゴ
ブ
リ
ン
に
な
る

PP : ピーターパーカ（スパイダーマン）
MJ : メリー・ジェーン・ワトソン
N : ノーマン・オズボーン

演出３ 演出４ 演出７演出５演出２ 演出６

ストーリ１

分析分析結果（ポイントと感情曲線）結果（ポイントと感情曲線）
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鈴
さ
ん
浜
ち
ゃ
ん
に
電
話

浜
ち
ゃ
ん
本
社
へ
転
属

鈴
さ
ん
、
浜
ち
ゃ
ん
が
社
員
だ
と
知
る

2
人
で
釣
り
に

浜
ち
ゃ
ん
夫
婦
と
の
交
流

2
人
で
釣
り
に

浜
ち
ゃ
ん
夫
婦
と
の
交
流
２

奥
さ
ん
、
鈴
さ
ん
が
社
長
と
知
る

微
妙
な
関
係
に
な
る
２
人

浜
ち
ゃ
ん
四
国
へ
転
属

夫
婦
、
電
話
で
鈴
さ
ん
と
仲
直
り

リマインダリマインダ

演出１ 演出４演出２ キャラ２ 演出３キャラ１

ストーリ

第一幕第一幕
セットアップセットアップ

第二幕第二幕
デベロップメントデベロップメント

第三幕第三幕
ソリューションソリューション

ストーリストーリ P.P.1P.P.1 クライマックスクライマックス
●●

P.P.2P.P.2M.P.M.P.

分分 秒秒

分分 秒秒

分分 秒秒 分分 秒秒

分分 秒秒

分分 秒秒

●● ●● ●●

各リマインダの詳細

演出者の主張

タイトルタイトル：釣りバカ日誌：釣りバカ日誌 監督：栗山富夫監督：栗山富夫 制作年制作年：：19881988 分析者分析者：柳野啓一郎：柳野啓一郎 分析年月日分析年月日：：11月月2727日日

浜
ち
ゃ
ん
鈴
さ
ん
出
会

分析分析結果（ポイントと感情曲線）結果（ポイントと感情曲線）

ストーリストーリ P.P.1P.P.1 クライマックスクライマックス
●● ●● ●●

P.P.2P.P.2M.P.M.P.

３０３０分分 秒秒 ５６５６分分 秒秒 ８７８７分分 秒秒 １２０１２０分分 秒秒

●●

難
事
件
の
多
発

和
久
が
湾
岸
署
を
去
る

二
重
捜
査

バ
ー
チ
ャ
ル
殺
人
被
疑
者
、
窃
盗
犯
確
保

和
久
が
青
島
に
思
い
を
伝
え
る

青
島
が
煙
を
発
見

犯
人
逮
捕

青
島
刺
さ
れ
る

事
件
解
決

和
久
が
犯
人
に
捕
ま
る

複
写
機
搬
入

リマインダリマインダ

演出１ 演出４

演出２

キャラ２ 演出３キャラ１

ストーリ 各リマインダの詳細

タイトルタイトル：：踊る大捜査線踊る大捜査線 制作者制作者：：君塚君塚 良一良一 制作年制作年：：20032003 分析者分析者：：小田小田 真也真也 分析年月日分析年月日：：11月月2323日日

分析分析結果（ポイントと感情曲線）結果（ポイントと感情曲線）
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分析項目分析項目３３

３．ストーリを３つの構成部分に分割し、第１幕１００字、第２幕２００字、第３幕１００字３．ストーリを３つの構成部分に分割し、第１幕１００字、第２幕２００字、第３幕１００字
合計４００字合計４００字程度程度にまとめるにまとめる

＜第1幕＞0～30分（正味30分）

・ 事件の耐えない湾岸署にまたも難事件が飛び交う。川沿いに見つかった水死体、ネット

上で繰り広げられるバーチャル殺人、署内での盗難事件、警視庁副総監の誘拐事件。折
り重なる事件に青島刑事ひきいる湾岸署の刑事達が立ち向かう。

＜第２幕＞30分～56分～87分（正味57分）

・ 本庁からの理不尽な対応に苦しめられる青島刑事であったが、水死体事件の被疑者で

ありバーチャル殺人当事者との接触により事件は大きく進展する。突如湾岸署に現れた
被疑者を取り押さえると共に署内窃盗犯の逮捕に成功する。一報副総監の事件を単独で
おっていた和久が犯人グループに捕まってしまう。難航する事件を前に青島はバーチャ
ル殺人の被疑者に相談することで犯人像を浮かび上がらせる。そして和久が出した助け
を求めるサインを彼は見つけ現場に直行するのであった。

＜第３幕＞87分～120分（正味33分）

・ ついに犯人グループの少年達を見つけ逮捕に至った青島であったが、少年の母親に腹

部を刺されてしまう。彼は室井の運転する鮮血に彩られた車の中で意識をなくしていくの
だが、連日の疲労によって眠りに入っただけであった。そして事件は解決し、湾岸署にい
つもの日々が訪れる。

タイトルタイトル：：踊る大捜査線踊る大捜査線 制作者制作者：：君塚良一君塚良一 制作年制作年：：20032003 分析者分析者：：小田小田 真也真也 分析年月日分析年月日：：11月月2323日日

コンテンツの構造分析によって

その土台となるシナリオとキャラクタの分析が可能になった！

なぜ？・・・・

Mid point
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キ
ャ
ラ
ク
タ
ー

シ
ナ
リ
オ

映像コンテンツ制作

映像コンテンツ流通

社会

提供 対価

提供 分配

内容

ミザンセーヌ

映像コンテンツ制作の大原則 映像制作運用産業の構図

人 （知識 技術 経験 考え）

外観

演 出

モンタージュ

編 集

プログラミング

調 整

２００８ クリエイティブラボ

どの時点で完成コンテンツの
リスク回避をするか・・・

投資金額が1000万円以下の時

投資金額が2億円に達した時

カンと度胸と経験にまかせる
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シナリオとキャラクターメイキングの特色

個人的な貢献によって成立する

構成素材が安価・制作環境が場所を問わない

費用がかからない

権利保全が難しい

分析・評価方法が確立していない

伝統的にはエイジェントビジネスにより機能している

（タレントエイジェントとキャラクタエイジェント）

１ オリエンテーション（キャラクタメイキングとその周辺）

シナリオ・・・・

映像コンテンツのすべてに必要であり、すべ
ての工程で指標となる基本ドキュメント

投資金額は1000万円を超えることは少ない

まず
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シナリオの段階が最もリスクが少ない・・・・

（ただし完成コンテンツが予想できれば）

シナリオの分析のフレームワーク完成

（私学研究高度化推進事業）

東京工科大学クリエイティブラボＵＲＬ参照
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シナリオの定理・・・・

シナリオは「筋書き（ストーリ）」と「描写（テリング）」
で構成される

（「黄金則」より広く、原理に近い）

第一幕第一幕

発端発端

第二幕第二幕

展開展開

第三幕第三幕

結末結末

ストーリストーリ

シナリオの共通構造（筋立て）シナリオの共通構造（筋立て）

バックグラウンドワールドバックグラウンドワールド

テーマテーマ

サブストーリサブストーリ

（ボリュームの基準（ボリュームの基準 １：２：１）１：２：１）

エピソードエピソード

○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○○

ロットロット
●●
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ストーリストーリ

L.P.1L.P.1 Multiple SolutionMultiple Solution

リマインダーリマインダー

シナリオの共通構造（描写）シナリオの共通構造（描写）

L.P.2L.P.2M.P.M.P.

バックグラウンドワールドバックグラウンドワールド

テーマテーマ

ポイントポイント

● ● ●● ●●

登場人物（キャラクタ）登場人物（キャラクタ）

ストーリとストーリと ロットロットキーワードキーワード

１
３
１
３

満
足
満
足

満
足
満
足

１
２
１
２

排
除
排
除

勝
利
勝
利

１
１
１
１

対
抗
対
抗

対
決
対
決

１
０
１
０

契
機
契
機

糸
口
糸
口

９９

危
機
危
機

破
滅
破
滅

８８

困
難
困
難

試
練
試
練

７７

切
替
切
替

転
換
転
換

６６

成
長
成
長

工
夫
工
夫

５５

支
援
支
援

助
け
助
け

４４

行
動
行
動

苦
境
苦
境

３３

覚
悟
覚
悟

決
意
決
意

２２

異
変
異
変

事
件
事
件

１１

普
通
普
通

日
常
日
常

ロットロット

ストーリストーリ

（第（第11幕）幕） （第２幕）（第２幕） （第３幕）（第３幕）

（ストーリを分ける）（ストーリを分ける）

静的ストーリ静的ストーリ

動的ストーリ動的ストーリ
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ＶＩＰＯ（映像産業振興機構）での基本教育プランに提供・・・・

キャラクタ・・・・・

映像コンテンツでメッセージや感情を伝える
機能をもっている

もっともビジネスに結びついている

次に
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キャラクタはどうやって生まれるのか？キャラクタはどうやって生まれるのか？

頭脳とデータと感性の関係頭脳とデータと感性の関係でで
できあがる・・・・・できあがる・・・・・

クリエイターがキャラクターを考
案するとき・・・・・・
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マーヴェリック トップガン(1986)

サンディエゴの海
軍航空隊基地を舞
台に、世界最高の
パイロットを養成
するエリート学校
と別名を“トップガ
ン”と呼ばれる訓練

生たちの姿を描く。

サンディエゴの海
軍航空隊基地を舞
台に、世界最高の
パイロットを養成
するエリート学校
と別名を“トップガ
ン”と呼ばれる訓練

生たちの姿を描く。

性別：男
性格：プライドが高く負けず

嫌い
年齢：
職業：軍人（パイロット）
特徴：-血の気が多い

-自分勝手
-
-

性別：男
性格：プライドが高く負けず

嫌い
年齢：
職業：軍人（パイロット）
特徴：-血の気が多い

-自分勝手
-
-

俳優・イメージ俳優・イメージ

ストーリストーリ 設定設定

ライブパーフォーマーライブパーフォーマー
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俳優・イメージ俳優・イメージ

性別：男
性格：プライドが高く

負けず嫌い
年齢：40代後半
職業：捕虜収容所所長
特徴：-軍規を守る

-伝統を守る
-命令を守る
-合理性もある

性別：男
性格：プライドが高く

負けず嫌い
年齢：40代後半
職業：捕虜収容所所長
特徴：-軍規を守る

-伝統を守る
-命令を守る
-合理性もある

設定設定

日本軍がインドシナ半
島に鉄道を敷設、その
最も難しい架橋工事に
捕虜となったイギリス
軍の技術部隊が利用さ
れ、工事は完成するが、
その爆破を計る連合軍
はテロチームを送る。

日本軍がインドシナ半
島に鉄道を敷設、その
最も難しい架橋工事に
捕虜となったイギリス
軍の技術部隊が利用さ
れ、工事は完成するが、
その爆破を計る連合軍
はテロチームを送る。

ストーリストーリ

斉藤大佐 戦場にかける橋(1957)

クリエイティブタレント

プロデューサー

ディレクター

デザイナー

イラストレーター

漫画家

画家
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リテラル資料（シナリオ）

＋

イメージ資料（ディジタルスクラップブック）
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真面目 おかしい

ファンタスティック

リアルおそろしい

マンガチック

３Dディジタルスクラップブック

そしてミザンセーヌ・・・・

演出の分析がすすむ
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３Dディジタルモーションスクラップブック
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３Dディジタルライティングスクラップブック

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー

シ
ナ
リ
オ

映像コンテンツ制作

映像コンテンツ流通

社会

提供 対価

提供 分配

内容

ミザンセーヌ

映像コンテンツ制作の大原則 映像制作運用産業の構図

人 （知識 技術 経験 考え）

外観

演 出

モンタージュ

編 集

プログラミング

調 整

２００８ クリエイティブラボ
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シナリオとキャラクタとミザンセーヌを知れば

アナの少ないコンテンツが作れる

「感性」、「カン」はルールとデータの上に花開かせよう

ルールとデータはプロへの跳躍台

End of Act ii

表現（映像コンテンツ）表現（映像コンテンツ）は感性で作る？は感性で作る？

感性感性
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性格・個性性格・個性

経験経験

知識・技術知識・技術

意思意思（考え・好み）（考え・好み）

資料資料

感性を構造化してみると・・・感性を構造化してみると・・・

カンと度胸にたよる映像制作は

やめましょう！

そうすれば日本の映像産業は再生する！
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映像産業の再生に役立つ知識と技術をシステマティックにそして工学的に
身につけること

メディア教育（出版・映画・テレビ・ビデオ・ゲーム・ウエブ）

表現教育（作文・描画・奏唱・演技）

映像コンテンツ制作の大原則

映像コンテンツ作成の黄金則

プロットを段階的に書き上げる

（「シナリオの黄金則」ボーンデジタル社）

キャラクターをディジタル技術でコラージュする

（東京工科大学クリエイティブラボで進行中）
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シナリオメイキングの講義と演習シナリオメイキングの講義と演習

１１ オリエンテーションオリエンテーション

２２ 目的設定と表現内容の確定目的設定と表現内容の確定 ・資料収集・資料収集

３３ ショートプロットショートプロット・・ミディアムプロットミディアムプロットの作成の作成

４４ ロングプロットの作成１・ロット設定１ロングプロットの作成１・ロット設定１

５５ ロングプロットの作成２・ロット設定２ロングプロットの作成２・ロット設定２

６６ ５種基礎資料作成１５種基礎資料作成１

７７ ５種基礎資料作成２５種基礎資料作成２

８８ ストーリー・エピソード分割ストーリー・エピソード分割

９９ フルプロット作成とポイント設定フルプロット作成とポイント設定

１０１０ シーン設定シーン設定（ミザンセーヌ）（ミザンセーヌ）

１１１１ せりふ・アクション設定せりふ・アクション設定

１２１２ リマインダー設定リマインダー設定

１３１３ 書き直しと書き直しと評価評価

１－６１－６

準
備

筋
立
て

描
写

映像コンテンツ制作の大原則

キャラクタメイキングの講義と演習

１ オリエンテーション・キャラクタメイキングとその周辺

２ キャラクタの歴史とディジタル技術

３ キャラクタの構造分析

４ ケーススタディ １

１０ 発表 １

１１ 発表 ２

１２ 発表 ３

１３ 分析評価・提出

資
料

分
析
・
創
造

部分と全体形と色

７ デザイニング １ 内容構造

８ デザイニング ２ 外観構造

９ デザイニング ３ 印象形成

ストーリー 環境 性格 行動

他との関連

評価表

５ ケーススタディ ２

６ ケーススタディ ３

（アクターの立場から）羽佐間道夫

（デザイナーの立場から）徳山光俊

（プロデューサーの立場から）久保雅一

ラフデザイン

ラフデザイン

形構造（内容・外観・印象）価値構造

マーケティングプラン

マーケティングプラン

リテラル資料・ヴィジュアル資料・ラフデザイン

活
動

Development

Creation

Activation

９ 印象構造の構築

メイクアップ（モデリング）・演技（アニメーション）・パフォーマンス
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人類の歴史・・・

最初にキャラクタありき・・・

言葉が人類を頂点に押し上げた

言葉を扱う技術が指導者を作った

映像コンテンツ制作の大原則

ロバートエイブル「Ａｍａｚｉｎｇ Ｓｔｏｒｉｅｓ」
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金子満・杉野昭夫・蛯名妙子「ウリクペン救助隊」

みなさん

現代社会のリーダーになるなら

映像コンテンツを工学的に学びましょう

終わり・・・



36



37

ディジタルキャラクタメイキングの黄金則

１ キャラクターメイキングの基礎知識

１－１ キャラクタと社会

１－２ キャラクタとは作るもの

１－３ キャラクタメイキングとは活用すること

２ キャラクターメイキングと専門家の歴史

２－１ ストーリーテラーは人類共通のキャラクター

２－２ 俳優とディレクターの分化

２－３ キャラクタデザイナーの登場

３ 映像コンテンツとキャラクターメイキング

３－１ プロデューサー

３－２ ディレクター

３－３ デザイナー

３－４ アクター

３－５ モデラー

３－６ アニメーター
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４ デザイニング１ 「内容構築」
黄金則の１ 設定資料を作る
４－１ ストーリー
４－２ 環境
４－３ 性格
４－４ 行動

５ デザイニング２ 「外見構築」
黄金則の２ イメージングツールを活用する
５－１ ディジタルスクラップブック
５－２ ２Ｄグラフィックス
５－３ ３Ｄモデリング
５－４ ３Ｄアニメーション

６ デザイニング３ 「印象構築」
黄金則の３ コンセプトを統合する
３－１ ジャンル・種類・役割・内容
３－２ 発表・露出
３－３ 分析・評価・変更
３－４ 他とのバランス

７ レンダリング
黄金則の４ マーケタブルシーンを想定する
７－１ ストーリマッチング
７－２ 環境マッチング
７－３ 性格マッチング
７－４ 行動マッチング

８ バランス設定
黄金則の５ バランスをとる
８－１ 他のキャラクター
８－２ ストーリー
８－３ マーケティング環境

９ ポイントとリマインダー設定
黄金則の６ ポイントとリマインダーを設定する
９－１ キャラクタポイント
９－２ ストーリーポイント
９－３ キャラクタリマインダー
９－４ ストーリリマインダー
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１０ 分析・評価
黄金則の７ 分析・評価にもとづきリメイクする
１０－１ 印象評価
１０－２ 全体評価
１０－３ 部分評価
１０－４ 総合評価

１１ エクスプロイテーション
１１－１ フランチャイズ構築
１１－２ 変更・修正・アーカイブ
１１－３ メンテナンス
１１－４ コントリビューションレシオ構築


