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伝統的に映画製作は
,
非常に多くの経済的負担と

時間及び労働力をかけて きた｡ 芸術的価値の高 い映

像を撮るためには, 多大な投資もやむを得な い が ,

撮影現場で の試行錯誤を減らせ ば, こ の コ ス トを大

幅に削減する ことが で きる ｡ 本研究で は, 映画の撮

影に入る前に, 振る べ き映像を様々な角度から仮想

空間上で事前に評価するシ ス テ ム を提案して い る｡

提案 シ ス テ ム は ,
カ メ ラ ワ ー クと撮影リズ ム

,
映像

の構図, 俳優 の セ ッ テ ィ ン グと演技などを仮想空間

上に構成することが で きる｡ 映画監督は, 1 ユ
ー ザ ー

と して
,
全体を通した映像の構成を事前に評価する

ことが できる｡ 提案する シ ス テ ム は , 映像を作る前

の処理 で ある絵 コ ンテ が進化したもの であるともみ

なせ る｡ ま た
,
実際に映像を撮るときに映像の つ な

がりを考慮するための 支援シ ス テ ム ともみなせ る｡

本論文は全 6 章から構成され ており, 要旨は次の

通りである ｡

第 1 章で はまず
,
創造性と芸術性が映画の制作に

お い て
,
最も重要な要素である ことを強調して い る｡

創造性や芸術性を高めるため には, 伝統的な絵 コ ン

テ を脱し, 絵 コ ン テ の電子化が必須で ある ことを述

べ て い る｡

第 2 章で は , 伝統的な絵 コ ン テ の 限界を述 べ て い

る｡ 第 1 の 限界は動きが無 い こ と で ある ｡ 俳優 の演

技や カ メ ラ ワ
ー

ク が無ければ映像の ペ
ー

ス を掴む こ

とが難しい ｡ 第2 にカ メ ラ の視点が固定されて い る

こ と で ある｡ 視点を変えることにより全く新し い構

図を得る こ ともある｡ 第3 にシ ョ ッ トの順序が固定

され て い る こ と である ｡ シ ョ ッ ト順は映像を撮り終

わ っ た後で の編集で吟味され てきたが , 撮り直しな

ども多く
,
で きれば事前に順序は十分に吟味して お

い たほうが良 い ｡

第3 章で は, 本研究の基礎である ,
映像言語, 吹

画文法に つ い て 詳しく述べ て い る｡ こ れま で多くの

映画が制作され て きたが ,
そ の経験から映画撮影の

規則が確立され て い る｡ こ れ を映画の 文法とよんで

い る｡ こ の規則に則 っ て撮影すれば, カ メ ラ マ ンの

ロ ボ ッ ト化も可能で はあるが , そ れが芸術的に価値

のある映像とは限らな い ｡ 真 に芸術的で創造性の高

い作品を生み出すためには ,
あえて規則を破る こと

も重要である｡ 実際, 巨匠とよばれる映画監督たち

は, 過去の 規則に囚われ か ､ カ メ ラ ワ ー ク を生み出

し
,
そ れが新し い 規則にな っ てきた｡ そ の実例を い

く つ か紹介して い る｡

第 4 章は, 提案 シ ス テ ム の構成に つ い て 述 べ て い

る
｡
シ ス テ ム は Vi s u al C ＋＋ を 開発 環境 と し,

o p e n G L を ベ
ー

ス に 構築され て い る ｡ シ ス テ ム は

w i n d o w s パ ソ コ ン 上 で作動し他の パ ソ コ ン 上 にも

容易に移植可能である｡ ユ
ー ザ ー は画面上 で

,
グ ラ

フ ィ ッ ク ユ ー ザ
ー

イ ン タ
ー

フ ェ
ー

ス (G U 士) を使 っ

て
,
パ ン ･

テ ィ ル ト ズ
ー

ム な どの基本カ メ ラ ワ
ー

ク
,
自由曲線に添 っ た カ メ ラ ワ

ー ク
, 動作デ

ー

タ ベ
ー

ス を使 っ た仮想俳優の演技再生, な どの機能を利用
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で きる｡

第5 章 は, 提案 シス テ ム を使 っ て実際に映画を制

作して い る ｡ 伝統的な絵 コ ン テ からも映画を制作 し
,

両者の制作過程を比較して い る｡ 映画の題材として

｢ 吸血鬼と少女+ を使用した｡ 複数 の カ メ ラ マ ン を

2 つ の グル ー プ に分け
,

一 つ の グ ル ー プ には伝統的

な絵 コ ン テ に基 づく撮影, もう
一 つ の グ ル ー プ には

提案シ ス テ ム を利用した撮影を行わせた｡ そ れぞれ

の カ メ ラ マ ンが
, 納得がゆくまで撮影を繰り返した

と こ ろ
,
ほ ぼ同じ映像構成に到 っ た｡ こ の とき

,
揺

案シ ス テ ム を使 っ た カ メ ラ マ ン の平均線り返 し回数

は, 伝統的な絵 コ ン テ に基 づく場合の約 3 分の 1 で

ある ことが示され て い る｡

第 6 章 は
,
成果の まとめと展望 に つ い て 述 べ て い

る｡ 今回は
,
残念ながら芸術的な映像の制作まで に

は い たらなか っ た が
, 撮影時の試行錯誤がか なり削

減できた ことは, 芸術的な映像を生み出す余裕が生

じたものと考えられる｡
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