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要旨 

アニメーションは主要なエンタテインメントコンテンツの一つとして認知されているが、その制作過程で生成さ

れる中間生成物は作品が完成した直後に廃棄されることが多い。我々はこれを文化的損失と捉え、中間生成物

を蓄積・保存するインセンティブ創出のために、アイデアソンを通じてそれらの活用可能性を検討した。その結

果、(1) 中間生成物の横断的検索の必要性、(2) 機械学習用リソースとしての活用、(3) 新たな表現メディア創

出の手がかり、という 3 つの観点を得た。 

abstract 
Although anime is recognized as one of the primary entertainment content in Japan, the 

intermediate products generated during the production process are often discarded immediately 
after completing the work. We considered the discarding as a cultural loss and examined the 
possibility of their utilization. We conducted an ideathon to explore incentives to accumulate and 
preserve the intermediate products. As a result, we obtained three viewpoints: the need for a 
cross-sectional search of intermediate products, their use as training data for generative deep 
learning technologies, and clues for creating new expressive media.  

1. 序論

日本において、アニメーションは主要なエンタテイン

メントコンテンツの一つである。テレビアニメに限っても

年間 300 件近い作品が制作されており（例えば、2020

年のテレビアニメ制作本数は 278 本 1) ）、一大産業と

なっている。アニメーション作品は、多くのクリエーター

が様々なかたちで携わり、共同で一つの作品として作

り上げるものであるが、限られた人員で大量の作品を

作っていることからも伺えるように、その制作過程の情

報整理は十分に洗練されているとは言い難い。デジタ

ル化が進んでいるものの未だに紙にペンで描く形式も

根強く残っており、それらをデジタル処理の工程で活

用する場合（例えば彩色の工程はデジタル化が進ん

でいる）は、人手でスキャンすることにより計算機で扱

えるようにしている。

この制作過程において、完成した動画は当然保存さ

れるが、その動画を完成させる過程で作られた中間生

成物の大半は、作品が完成すると廃棄されてしまう ２）。

アニメーションを作ることが制作スタッフの共通目的で

あるため、中間生成物の利用方法が確立していない

現状において、大量の保管スペースを必要とする中間

生成物の廃棄は仕方がないことであるかもしれないが、

一方でこれは生成過程の情報が失われてしまうことに

ほかならない。アニメーションを文化資本と捉えるので

あれば、これは文化的損失と言っても過言ではないだ

ろう。制作過程の電子化が進む現状にあっても、その

廃棄問題は本質的な解決を見るとは考えにくく、それ

らに明確な価値や利用用途が設定されない限り、問題

が継続することは想像に難くない。 

我々はこれを文化的損失の問題と捉えて検討し、そ

の根本原因が「コストをかけて構造化・記録するに足る

中間生成物の利用用途の不明瞭さ」にあるという仮説

に至った。この問題を解決し、多様な中間生成物の保

存を行うインセンティブを与えるには、ターゲットユーザ

を設定し、そのユーザ要求に基づく中間生成物の利

用方法を考案することが必要になる。そこで、この利用

方法をボトムアップに考えることを狙ったアイデアソンを

企画した。アイデアソンとは「アイデア」と「マラソン」を

組み合わせた造語であり、限られた時間の中で複数人

が協力し、新しいアイデアを創出することを企図したワ

ークショップ型イベントである 3)。同様のイベントとして

ハッカソンやデータソンが挙げられるが、アイデアソン

はアイデア創出に重きを置いており、プログラミングな

どの技術力が十分でない参加者でも参加できるという

利点がある。本稿では、このアイデアソンを情報系学
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部・大学院に在籍する学生を対象に実施し、創出され

たアイデアからアニメーションの中間生成物の利用可

能性について検討を行う。 

2. 素材：トリガーデータセット 

今回のアイデアソンでは、アニメの中間生成物デー

タとして、国立情報学研究所が情報学研究データリポ

ジトリ（Informatics Research Data Repository: IDR）で公

開しているトリガーデータセット 4) を用いた。トリガーデ

ータセットは、文化庁若手アニメーター育成プロジェク

ト『アニメミライ 2013』の参加作品として劇場公開された

アニメーション作品『リトルウィッチアカデミア』の制作で

使用した素材一式をデジタル化したデータである。そ

の内容物は、 

 シナリオ 

 絵コンテ（197 ファイル） 

 美術（392 ファイル） 

 設定（89 ファイル） 

 色彩（67 ファイル） 

 カット袋・タイムシート・レイアウト・原画（383 カッ

ト分） 

 仕上げ（397 カット分） 

から構成されている。図 1にこれらの一例を示す。これ

らのデータは、アニメ制作者と研究者の boundary 

object５） であり、デザイン実践の観点からは、その可

能性を探るためのパイロットデータという位置付けとな

る。 

3. 実施方法 

2022 年 8 月 3 日-6 日に、関西大学総合情報学部

及び大学院総合情報学研究科に所属する学生 27 名

（学部 3 年生 19 名、4 年生 5 名、修士 1 年生 3 名）

を対象に、アイデアソンを実施した。 

参加者は、情報アクセス用に各自のモバイル端末

（ノート PC 及びタブレット）を持参することが指示された。

学生は 7 チームに分けられ、各チームにトリガーデー

タセットが格納されたポータブルハードディスク、模造

紙、付箋紙、カラーマーカーが配布された。チーム分

けは、各人の技術レベルや友人関係を考慮し、実施

者側で決定した。実施にあたっては、中山英樹氏（ワク

ワーク社代表取締役）と舛本和也氏（株式会社トリガー

取締役）にメンターとしての参加を要請した。 

アイデアソンは、以下に示すスケジュールで行った。

議論の段階では、各チームは必要に応じてメンターの

中山氏、舛本氏にアドバイスを求めることが許された。 

 

[スケジュール] 

2022/8/3  

13:00-13:10 趣旨説明（山西） 

13:20-14:00 中山英樹氏ご講演 

14:00-14:30 「アイデアの作り方」レクチャー（松下） 

14:50-16:00 チームビルディング・データ配布 

16:00-16:30 舛本和也氏ご講演 

2022/8/4 

10:00-16:00 アイデアソン (適宜、メンターレビュー) 

16:00-17:00 中間発表 

2022/8/5 

10:00-16:00 アイデアソン (適宜、メンターレビュー） 

2022/8/6 

13:00-17:00 アイデア発表会 

 

アイデアソンの実施に先立ち、「アイデアの作り方」

のレクチャーを第一著者の松下が行った。このレクチャ

ーではインタラ クシ ョンデザインの観点から 、

Stakeholder の抽出に基づくターゲットユーザの設定

方法や、「思考の補助線」6) の設計事例を教授した。

また、中山氏から「アイデアソン前に聞いていただきた

いアニメ業界の事情」、舛本氏から「TRIGGER データ

について」のご講演を頂いた。これは、参加者である学

生がアニメーション制作の工程やそこで生じる中間生

成物の関係構造を知らないために、データの理解や

Stakeholders の抽出を正しく行えない懸念があったた

めである。 

4. 得られたアイデア 

各チームが設定したターゲットユーザは 

チーム 1 ：シナリオライター 

チーム 2 ：アニメーター 

チーム 3 ：アニメーター 

チーム 4：原画担当を目指す研修中アニメーター、

作業中の原画担当者 

チーム 5 ：配給会社広報担当、視聴者 

チーム 6 ：聴覚障がい者、電車等で音を出さずに

視聴する必要がある人  

チーム 7 ：アニメーター 

であった。 

以下に、報告されたアイデアをチームごとに示す。 

 

4-1.  チーム１：COSMIC 

このチームは、「話数ごとのキャラクターのセリフ変化

の可視化」を提案した。アニメーションの制作にあたっ

ては、多数のクリエーターが参加するため、一貫性の

ある作品作りを行うには、作品の共通了解が重要にな

る。その鍵となるのはシナリオであるが、限られた時間

の制作では、必ずしもすべての成員がシナリオ（台本、

ストーリーボード）を読み込み、共通了解を醸成するこ

とは簡単ではない。そこで、シナリオのキャラクターの

セリフデータを入力とし、キャラクターのセリフに頻出す

る語彙（名詞、形容詞）を出力することで、キャラクター

の一話ごとのセリフの傾向をワードクラウドでわかりや

すく提示し（図 2）、イメージの伝達を直観的にすること

を狙っている。これは、「心情が大きく変化する話は重
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要シーンである」という考えに基づくものであり、ワード

クラウド形式で端的に可視化することで、キャラクター

の心情の変化の理解支援を狙っている。シナリオにお

けるキャラクターの心情やその帰結による行動は、アニ

メーションの制作現場ではシナリオドクターと呼ばれる

役割があり、その補完的役割を企図した提案といえる。 

 

4-2.  チーム２：モブ 

このチームは「モブキャラの顔・服装の自動生成」を

提案した。学園モノのアニメ作品では、モブキャラが大

量に必要となり、同クラス、他クラス、他学校など、場面

に応じて何十人も作品の背景に登場する。全モブが

同じ見た目であると、シーンが単調になる懸念があるた

め、モブキャラ一人ひとりの重要性は主要キャラクター

に比べて低いものの、おろそかにできないという事情

がある。特にセリフが一切ないモブキャラの場合、どう

いった顔・服にするべきか判断が難しく、その重要性の

割に作画コストが高くなるという問題がある。しかし、 

 作品の世界観を壊さない 

 メインキャラよりも個性が目立ちすぎない 

 単調な外見ではない 

といった条件を満たすモブキャラを大量に設定すること

は簡単ではない。提案されたアイデアは、作品に登場

するモブキャラの顔を自動生成してバリエーションを増

やすこと（図 3）、ならびにモブキャラの服装のアレンジ

案を提示することで、作画コストの低下を狙っている。 

 

4-3.  チーム３：DELTA  

このチームは「架空の生物の設定画の生成」を提案

した。ここでいう「架空の生物」とは、ファンタジー系の

作品に登場するドラゴンやペガサスなど実在しない生

物である。これは、アニメーション業界に「動物を描くこ

とができる人材が少ない」という示唆を受けて提案され

たもので、想像上の生物は実際には存在しないために

参考元がない、という点に着目して、システム自体が設

定画の決定稿を出力する、というよりは、アニメーター

の「想像を助ける」ことを企図している。入力としては、

予め既存の架空生物設定画に画風や任意の特徴な

どのタグを付与して画像生成系 AI の学習データとし、

利用者が指定した要求に基づいて画像を生成させる。

これによって出力された架空生物の設定画をきっかけ

に、その生物の動き方を想像したり調べたりする、とい

う利用方法を想定しており、トータルの制作時間の短

縮を狙っている。 

 

4-4. チーム４：HOT LIMIT 40.0 

このチームは「キャラクターと場所に着目した予告動

画制作支援システム」を提案した。このシステムの目的

は特定のキャラクターや場面をピックアップすることで、

作品に含まれる特徴や見どころを含んだ予告動画作

成を支援することである。サブスクリプションサービスの

隆盛により過去の作品も手軽に視聴できる現在、新作

アニメーションの予告動画は視聴者を獲得するために

重要な要素の 1 つである。一つの作品に対して様々な

切り口で予告動画を複数用意することで、様々な趣味

嗜好の視聴者（例：アクションが好き、友情ものが好き）

各々の関心を惹きやすくし、作品視聴へと誘導するこ

とが期待される。提案されたシステムはこの予告動画

制作を容易にするために、絵コンテ、原画データ、キャ

ラクターデザインデータ、背景データを事前に整理し

てデータベースに登録しておき、利用者の操作に応じ

て、「キャラクターAの出現するシーン」「教会のシーン」

などのユーザ要求を満たす原画データ・背景データに

効率よくアクセスできるようにしている。 

このチームは Python で動作するWebアプリケーシ

ョンフレームワークである Streamlit を用いて Working 

mockup を作成した（図 4）。 

 

4-5. チーム５：REVOCS 関西支部 

このチームは「レイアウトの制作及び新人の自主練

習による習熟を支援するシステム」を提案した。原画を

描く際、特に難しい部分がレイアウトの作成である。レ

イアウトを作成するにあたっては、絵コンテを理解する

能力や空間を表現する能力など、複数の能力が求め

られるため、新人はその作業に時間がかかってしまう

傾向にある。新人アニメーターが学習するにしても、答

えがない作業のため練習しづらいものであり、会社毎

に新人育成のノウハウはあるものの、自主練習のサポ

ートが課題として指摘されている。現在は監督が新人

を指導するという属人的な解決が図られているが、この

方法では教育コストが高くなるという問題があり、常に

締め切りを抱える現場では十分な指導が保証されない。

提案されたシステムは対象ユーザを「原画担当を目指

す研修中のアニメーター」ないし「作業中の原画担当

者」とし、既存の中間生成物からシナリオ、絵コンテ、そ

れに対応するレイアウトを整理して格納することにより、

研修中のアニメーターの自主練習用のツールを構築

している。絵コンテとそれに対応するレイアウトにアノテ

ーションを付与しておき、過去の絵コンテを問題、レイ

アウトを解答として表示することで、属性や場面の特徴

で検索を行うと、「過去に出された類似した指示とその

際のレイアウト」という事例を表示できるようにしている

（図 5）。これにより、過去の絵コンテから問題作成し、

練習可能にするといった習熟支援や、似た指示を過

去の絵コンテから検索し、過去に採用されたものを参

考にすることで制作のヒントとして活用することが期待さ

れる。 

 

4-6. チーム６：ダーリン・イン・ザ MATLAB 

このチームは、「“音”がなくても最大限に作品を楽し

める新しいコンテンツ表現方式」を提案した。アニメー

ション DVD などでは、ユーザの選択により、セリフや状
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況説明などがテロップの形式で付加的に提示される。

この提案ではテロップに着目し、現状では主としてアニ

メーション映像の下部などに統一されたフォントで提示

されているテロップを、そのセリフを発している話者の

位置に表示したり（図 6）、フォントの種類や大きさを内

容や音響特徴に応じて変化させたり段階的に表示さ

せたりすることで、音を流さない状況でも楽しめるように

している。電車での移動の際のアニメーション視聴や

聴覚障害者の視聴を想定し、テロップ表現を工夫する

ことで、漫画とアニメーションの中間的な表現の創出を

狙っている。 

 

4-7.  チーム７：LMA 

このチームは「原画データベースシステム」を提案し

た。このシステムは、原画制作の際に、制作者が描き

たい動きの参考資料を収集するための支援として、蓄

積された過去の原画から過去の同じような動作のアニ

メーションを検索・閲覧できるようにするものである。動

きの表現はアニメーション作品の躍動感や爽快感に直

結するものであり、どのようにコマ割りをして描くかを学

ぶことは容易ではない。このシステムでは、アニメデー

タセットに対してシーンごとに「描かれている動作の種

類」「画角」「被写体の向き」、「被写体の特徴」などのパ

ラメータをアノテーションとして付与し、予めデータベー

スに格納しておくことで、付与されたアノテーションを手

がかりにユーザ要求に合致したシーンを提供する。検

索されたシーンをコマ送りで再生したり速度を変えて再

生したりできるようにすることで、アニメーション専門学

校などで学ぶ非熟達者の学習支援につながるようデ

ザインされている。Processing 言語を用いてこの機能

の Working mockup を作成し(図 7)、その活用可能性を

示した。 

 

以上、7 つのチームから提出されたアイデアの概要

を示した。2022 年 8 月 6日に行われた発表会では、中

山氏、舛本氏が講評・審査を行い、チーム 2 およびチ

ーム 7 が優秀作品として表彰された。 

 

5. アニメーション中間生成物の活用可能性の検討 

 各チームから提出されたアイデアから、3つの観点で

アニメーション中間生成物の活用可能性について検

討する。今回は中山氏、舛本氏といった、アニメーショ

ン制作に携わる方々のメンタリングがあったこともあり、

7チーム中 5 チームでアニメーターや原画担当など「ア

ニメーション制作に携わる人」をターゲットユーザとして

想定し、その支援を提案するシステムやサービスが考

案された。これらの共通項から、中間生成物の活用可

能性について検討する。 

 

 

5-1.  中間生成物の横断的検索の必要性 

 チーム 4、5、7 はサービスの主眼は各々異なるもの

の、いずれもその基盤として「ユーザ要求に基づく中間

生成物の横断的検索」の必要性を示唆している。今回

のアイデアソンでリファレンスに用いたトリガーデータセ

ットは、アニメーション制作の段階的な記録であり、例

えば、シナリオのどの部分に絵コンテの１カットが対応

するか、美術がどのカットで利用されているか、といっ

た、データの種類間の対応が本来存在する。上記の

チームにより提案されたサービスは、これらを整理して

対応付け、横断的に検索可能にすることで、異なる目

的のサービスに活用できることを示唆しており、まず取

り組むべき課題と言える。 

こうした検索システムを活用するターゲットユーザと

して筆頭に挙げられるのは、アニメーション制作の初学

者であろう。これまでにキャラクターの歩き方やリップシ

ンクロのコツなど、個々の描き方などについては経験

則としてまとめられているものの(例えば文献 7,8)）、「ア

ニメーション制作時にどのような参考情報が必要となる

のか」といった、学びの土台となるようなより包括的な視

点の知識は未だ暗黙的な経験にとどまっており言語化

されていない。今回提案されたサービスが端的に示す

ように、こうした学びを可能にするには、セル画の検索

やシナリオのテキスト検索といった単一の検索ではなく、

ユーザ要求を同定した上で、複数の工程を渡る横断

的かつ探索的な検索を提供する必要があり、それゆえ

に目的に応じた検索 UI 設計と、それを可能にする階

層的なスキーマ設計が必要になる。今回の取り組みで

は、いずれのチームにおいてもどのようなスキーマを設

計すべきかまでの考察には至っておらず、今後実装を

通じて明らかにしていく必要があろう。 

 

5-2. 学習リソースとしての中間生成物の可能性 

チーム 2、3 はアニメーションの中間生成物を機械

学習のための学習リソースとして活用することで、制作

者の創発支援を試みている。 

一般的な画像生成・識別タスクを想定した場合、量

が限定的（例えば設定画など）かつ非均質な描画特性

（セル画では身体パーツが分割されているなど特定の

制作意図による分割・重畳がありえる）を持ち、かつ物

理媒体からのスキャンを必要とする中間生成物は、そ

の学習リソースとしては必ずしも魅力的とはいえず、む

しろ最終制作物の利用や、市井の画像サイトをクローリ

ングする方が合理的であった。そのため、中間生成物

を学習リソースとして活用するには、それと密接に関わ

るサービスが認識されたうえで、「少ない」データからで

もそれを実現する枠組みが示されてこそになる。 

近年、オープンソースで利用可能な画像生成モデ

ルである Stable Diffusion 

(https://github.com/CompVis/stable-diffusion) の出

現をきっかけに、画像生成系 AI やそれを活用したサ
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ービスが次々に発表され注目を集めている。Stable 

Diffusionのモデルをアニメ系のイラスト生成に特化させ

た trinArt キ ャ ラ ク タ ー ズ モ デ ル (https://ai-

novel.com/art.php)や、少数の入力画像から画風を模

倣したキャラクターの顔画像を生成できる mimic 

(https://illustmimic.com/)、LINE 経由でメッセージを

送ることで画像を生成できるお絵かきばりぐっどくん 

(https://page.line.me/877ieiqs)などが代表例として挙

げられる。これらの画像生成系 AI の動向を鑑みると、

アニメーションの中間生成物を転移学習などでそれら

に組み合わせる補完的な学習データとして活用するこ

とで、チーム 2、3 が提案したサービスを実現できる可

能性は高い。 

成果発表会の講評では、舛本氏が「計算機が出力

した結果を、アニメーションで利用できるレベルの設定

画にブラッシュアップすることはアニメーターなら可能

である。その元になるような出力が得られるだけでも現

場の助けになる。モブの設定画が自動的に生成され

れば、限られた稼働をより主要なキャラクターなど作品

に大きく関わる部分に注力できるため有用なサービス

と言える」「TV 業界の動物プロダクションのようなイメー

ジで、モブキャラの雛形を保持し、要求に応じて必要

な数や特徴のモブキャラ設定を生成して届けるような

プロダクションサービスができるかもしれない」という旨

の指摘を行っていた。この指摘からも伺えるように、生

成系 AI への活用は、アニメ制作者の負担軽減とより重

要なタスクへの集中に貢献し、中間生成物の保持のイ

ンセンティブとなり得るだろう。 

また、現行の画像生成系 AI は、入力されたテキスト

を手がかりとして生成する手法の他に、画像そのもの

を入力として類似の画像を出力したり、その入力された

画像をアレンジしたりする手法がある。AI が生成した画

像を人手でブラッシュアップして再度学習データとして

利用することで、そのアニメスタジオの画風が色濃く反

映された学習モデルを作ることが可能である。安定し

た絵柄がアニメにもたらす重要性を考慮すると、「特定

の絵柄を高精度で生成できる AI」はそれ自体がアニメ

スタジオの資産となりうる。 

 

5-3.  新たなメディアの創出にむけて 

チーム 6 は、従来のアニメーションにとどまらない新

たな表現による新しいメディア創出の可能性を示して

いる。今回の提案は、中間生成物でなければ実現でき

ない、という類のアイデアではないものの、中間生成物

の利用が容易になることで、そうしたユーザ視点のサ

ービス考案に資することは十分期待できる。 

振り返ってみればアニメ―ションも「てれび漫画」と

呼ばれていた歴史を持ち、漫画から生まれた新たなメ

ディアであったと言えよう。現在、漫画はアニメーション

だけでなく、モーションコミックなどの異なるメディアへと

進化してきている。これらの進化は、動きや音声といっ

た要素を加算することでの進化である。一方で、アニメ

はそれ自身が動きや音声といったマルチメディアであ

るため、メディアの進化の方向性としては新たに要素を

追加して加算的に進化するのではなく、適切に要素を 

“減算”することでの進化が適している可能性がある。 

6. 結論 

本稿では、アニメーションの中間生成物の活用につ

いて、アイデアソンによる探索的な利用検討を行った。

その結果、(1) 中間生成物の横断的検索の必要性、

(2) 機械学習用リソースとしての活用、(3) 新たな表現

メディア創出の手がかり、という中間生成物活用に関

わる 3 つの観点を得た。 

今回提出されたアイデアが全ての解ではなく、特に

ユーザ視点での活用についてはまだまだ不足している

と言える。しかし、オープンデータ活用の現状（例えば

文献 9））を鑑みると、関係性が整理されて容易に利用

可能になれば、ボトムアップでの活用案の創出が期待

できる。現状、手書きのアニメーションでは仕上げ彩色

以降の工程でのデジタル化は進んでいるものの、原画

作成や中割りの工程では未だに紙などの物理的媒体

を利用することが多く 10)、そこで生まれる中間生成物を

どのように蓄積・管理するかが活用の前段階の大きな

問題として残っている。中間生成物に価値があることが

共通認識となり、さらにはそのマネタイズが可能になれ

ば、こうした現状の改善に大きく貢献するだろう。 

また、アニメーション制作の初学者教育という観点か

ら見ると、一般社団法人日本動画協会が「アニメータ

の課題集 ―動きの法則を理解するための第一歩―」

という教材 11) を公開しているように、自発的な学びの

素材に対するニーズは高い。アニメーションの中間生

成物の蓄積と再利用がより柔軟に行えるようになれば、

多様で「生きた」教材としてその用途に活用でき、より

制作現場に沿った実践的な学びが可能になると期待

される。 

アイデアソンの実施の観点からすると、5 つのチーム

（チーム 1、2、3、4、7）でアニメーターやシナリオライタ

ーなどアニメ制作に携わる人がターゲットユーザとして

選ばれていることはメンターの影響によるものと考えら

れる。アイデアソンの企画段階ではより多様なターゲッ

トユーザが設定されるものと考えていたため、アニメ制

作に携わる人が多数を占めたことは今回の実施方式

の limitation といえ、今後の改善点とする。 
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図 1 トリガーデータセットサンプル 

（https://www.nii.ac.jp/news/release/2022/0315.html 

より図引用） 

 

 
図 2 ワードクラウドによるセリフの傾向の可視化 

 

 
（a）キャラ素材登録画面 

 

 
(b) モブキャラ生成画面 

図 3 モブキャラ生成システムのインタフェースイメージ 

 

 
図 4 予告動画作成支援システムの working mockup 

 

 
図 5 習熟支援システムのインタフェースイメージ 

 

 
図 6 キャラクターに合わせたセリフ表示の例 

 

 
図 7 動画再生機構の working mockup 
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