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はじめに

一般社団法人日本動画協会
デジタル技術研究会
座長　片田　利明

　TVアニメーションの制作がデジタル化されてから17年が経ち、制作で使用さ
れるデジタル環境は大きく変わり、各プロダクション間をつなぐネットワーク、
利便性の高い制作ソフトの開発など新たな技術が開発され、アニメーション制作
のデジタル環境は大きく変化してきた。
　TV放送は地上波デジタル放送を期にHD化が進み、2020年予定の4K/8K放送
という高解像度化が進みつつあり、アニメーション制作にもこの高解像度化の波
が少しずつ進行してきている。
　このような現状を踏まえ、一般社団法人日本動画協会デジタル研究会では、
2006年に「第1回ビデオ編集システムに関するアンケート」、2009年に「第2回ア
ニメーションのデジタル制作におけるアンケート」、2012年に「第3回アニメーショ
ンのデジタル制作におけるアンケート」を行い、今回、一つの指針となる第4回
目のアンケート調査を行った。
　このアンケート調査は、各社が保有するデジタル機器及びワークフローの現状
確認に加え、経年的なシステム環境の推移を認識することを目的に2006年以降、
約2年に1度を目処として実施したものである。
　第4回目となる今回のアンケート調査ではこれまでの調査内容に加え、先進的
な制作工程として4K/8Kの制作実態、などの項目を追加反映させ、高解像度化の
波が見えるよう調査を実施した。
　この調査結果により、アニメーション制作会社間の複数社にまたがる各種デー
タの受け渡しの円滑化、及び各種デジタル機器の新規購入検討の際の一助となる
事を期待する。
　このアンケート調査を続けて行くことにより、アニメーション制作環境の動向
を記録し、この産業に関わる我々自身が把握することに努めて行きたい。アニメー
ション産業の発展の一部となり得ることを願っている。
　最後に本アンケートの実施及びレポート作成にあたり、調査にご協力いただた
関係者各位並びに執筆の労を執っていただいたデジタル技術研究会メンバー各位
には深く感謝いたします。
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概要

●経緯
　さる2011年8月に「第3回 アニメーションのデジタル制作におけるアンケート」
を実施してから約2年が経過し、その間、4Kテレビ放送の実用化をはじめとして、
アニメ制作現場のデジタル環境は大きく変化していることが予想される。そこで、
日本動画協会デジタル技術研究会では改めて「第4回 アニメーションのデジタル
制作におけるアンケート」を実施することとした。
　本アンケートの実施により、デジタル機器（機材）の現況を定点観測することで
業界におけるトレンドの指標とするとともに各工程間の連携の円滑化の一助とな
ることも目的としている。

●主旨
① 各プロダクションが保有する機器や編集ワークフローの現状確認
② 2年間におけるシステム状況の推移確認、及び周辺工程の状況確認
③ データ受け渡しなど複数社の連携の円滑化
④ 社内でデジタル機器の新規購入を検討する際の参考

●調査形式
・アニメ制作現場のデジタル環境に関する選択式（一部記入式もあり）アンケート
  例）制作ソフトのバージョン、機器の種類、データ運搬メディアの種類、etc.
・美術、撮影、編集などセクションごとに分けて回答できるようにブロック制を
採用
・回答のしやすさや集計作業の効率を考慮し、Webによる回答形式とした。

●実施状況
期 間：2013年11月05日 ～ 2013年12月13日
方 法：日本動画協会会員社などアニメ制作関係各社に電子メールで回答を依頼。

回答用Webページへの入力による回答
回答数：41社／ 209社

●レポート作成
　日本動画協会デジタル技術研究会の内部で本アンケートのワーキンググループ
を設置し、各担当者で分析レポートを作成の後、デジタル技術研究会で内容を精
査する。
　本レポートは日本動画協会会員社ならびに会員外で本アンケートの調査にご協
力いただいたプロダクションに配布する。
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調査対象とした工程・ワークフロー

　本アンケートは、2次元の背景とキャラクター等を組み合わせて表現する、いわゆるセル
アニメ形式の作品を主要対象とする。（一部、フルCG作品に関係する設問もある）

　本アンケートでは、次のような作業工程に着目して調査を行っている

作画（デジタル作画）
　アニメーターがキャラクター等の動画像を作成
する工程。
　完成した素材は、彩色（仕上）工程に渡される。
　作画工程では、伝統的に紙と鉛筆が使われるが、
本アンケートではパソコンとタブレット等を使った
デジタル作画（タブレット作画）に注目して調査した。

美術（背景）
　映像の背景となる静止画素材を作る工程。「美
術」とも「背景」ともいう。
　完成した素材は、撮影工程に渡される。

彩色（仕上）
　アニメーターが作画したキャラクター等に色を
塗る工程。「彩色」とも「仕上」ともいう。
　完成した素材は、撮影工程に渡される。

3DCG
　3次元CG作成ソフトを用いて、パソコン上で
動画像を作成する工程。
　素材は撮影工程に渡されるほか、完成映像とし
て直接編集工程に渡されることもある。
　なお、本アンケートでは「3DCG」という言葉
を上記の意味でのみ用い、いわゆる3D映画など
の飛び出す映像のことは、混乱を避けるため「3D
立体視」と表記する。

撮影
　美術素材（映像の背景）と仕上素材（キャラク
ター等）を重ね合わせて映像合成（コンポジット）
し、映像素材を完成させる工程。
　作業はほぼパソコン上で行われるが、フィルム
時代からの慣習で「撮影」と呼ばれている。
　この時点では、映像はカット単位で作られてい
るため、まだ一つながりの映像になっていない。
　完成した素材は、オフライン編集、およびオン
ライン編集工程に渡される。

オフライン編集
　カットごとの映像素材をもとにして、「どう編

集すればよいか」を決める編集作業。仮編集。
　編集結果は、「編集情報」のデータや「参考テー
プ（オンライン編集時に参照する）」として、オン
ライン編集工程に渡される。
　オフライン編集工程は、音響作業（アフレコ、
効果音、音楽）に必要なワークテープを供給する
役目も担う。

オンライン編集
　撮影工程からの「カットごとの映像素材」とオ
フライン編集工程からの「編集情報」等から、一
つながりの映像に組み上げる作業。本編集。
　編集工程が「オンライン」と「オフライン」に
分かれているのは、編集作業の負担や、編集機材
の性能などの理由による。
　オンライン編集でできる映像が「映像原版」で
あり、その後、各種のポストプロダクション工程
を経て、作品が完成する。

その他・周辺工程：
　プレビュー設備、モニターグラフィクスなど、
特定の工程に無関係な事柄に着目して調査した。

先進的な制作工程：
　近年注目されている3D立体視と、HDTVを超
える4K/8K解像度での制作について調査した。

  デジタルアーカイブ：
　作品制作で生み出されたデータを制作終了後も
長期保管する、いわゆるデジタルアーカイブへの
取り組みについて調査した。

------------------------------------------------------------------------------------
　本アンケートの調査対象となっている各工程と
ワークフローを、次ページの図に示す。
　一つの制作会社がここに示される全工程を担当
するとは限らず、会社の業態や作品の制作形態に
よって、一部の工程が外注されることがよくある。
　本アンケートは10の章に分かれている。対応する
ワークフロー上のポイントも図中に併せて示した。
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参考図： アニメ制作ワークフローとアンケート設問との関係
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1．デジタル作画工程

設問1a．液晶ペンタブレット等を使って下記の作業を行っていますか

ペンタブレット等を使って作業をしている部署
についての問いでは、どのセクションでも「未使
用（使用していない）」が最も多い回答となった。
まだデジタル作画の普及は進んでいない現状が伺
える。
そこで、まだ使用者は少ないながらも「使用し
ているという回答の中での使用頻度」に着目して
見てみると、“工程が進んで行くに従って頻度が
上がっていく”という傾向が見て取れる。

制作工程を順当に考えると、ひとたびデジタル
で作業したものはその後の工程で紙の作業には戻
らないであろう事を考えると、この結果はおおむ
ね妥当といえる。
　「絵コンテ」に関しては「作画」とは多少ニュ
アンスが異なるが、絵コンテは個人作業で周囲と
歩調を合わせなくても作成可能である事や、タブ
レット端末の普及などで活用している人が出始め
ているのだろうと推測できる。

グラフ 1a：タブレット作画の導入状況（回答数：155）
その他の回答
仕上、補正、リテイク作業、キャラクター設定などの影付け、クリンナップ作業など
版権物の作業
背景作画、美術ボード、３D　
FLASH（原画をトレース）

未使用←　　→使用中
0 5-5 10-10-15

その他
動画検査
動画

原画チェック（演出）
原画チェック（作監）

第二原画 
原画（第一原画）

ラフ原画
レイアウト
絵コンテ

頻度：小
未使用

頻度：中
頻度：大
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設問1b．タブレット等の機器の種別

デジタル作画に使用されているタブレットの種
類に関しては、「ペンタブレット（A5）」と「ペン
タブレット（A4 〜）」が多く使用されているとの
結果が出た。
これらの機器は、価格が比較的安価なため導入

が容易で、しかも小さすぎず作業しやすいのが大
きな理由だと推測できる。
液晶タブレットに関しては、ペンタブレットほ

どには使用されていないことが伺えた。まだ普及

が始まってそれほど時間が経っておらず比較的高
価格な事もあって、導入には未だハードルが高い
のかもしれない。
タブレット端末については、使用頻度は低いな
がらも「iPad」という回答があった。
AndroidやWindowsなど他のタブレット端末に
は今回は回答が無かったが、今後、タブレット端
末がどのように作画業務に利用されるようになる
かは興味深い。

グラフ 1b：タブレット機材（回答数：18）

0 5 10

Windows タブレット
Andoroid タブレット

iPad mini
iPad

液晶ペンタブレット (22 インチ～)
液晶ペンタブレット (13 インチ )
液晶ペンタブレット (～10インチ )

ペンタブレット (A4～)
ペンタブレット (A5)

ペンタブレット (～A6)

頻度：小
頻度：中
頻度：大

設問1c．デジタル作画の受け入れられ度合い

デジタル作画がアニメーターに受け入れられる
かどうかの問いは、5段階評価の「3」、つまりは「普
通」という回答が最も多くを占め、そして、否定
的な見解である「1」や「2」の方に比較的多くの

回答される傾向が見て取れた。
これまで機械を使わずに手先など生の感覚で作
業していた人たちに機械を使った作業を理解して
もらうのは、まだ時期尚早なのだろうか？

グラフ 1c：タブレット作画は受け入れられているか（回答数：19）

0 5 10 15

十分受け入れられている 5
 4
 3
 2

全く受け入れられていない 1
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設問1d．デジタル作画のメリット・デメリット

デジタル作画のメリットに関しては、「作画用
紙の大量消費がなくせる」「膨大な動画の管理・
保存がしやすい」といった効率を重視した意見が
上位に来たのに対し、デメリットに関しては、「紙
に描くのと感覚が違いすぎてなじめない」「デジ
タル作画を教えられる人がいない」といった人的
要素が上位に来た。
一方で、導入コスト・ランニングコストやアニ
メーターの収入といった金銭についての意見につ
いては、賛否両論が別れたのが印象的だ。
また、「制作スタッフの負担」が「減る」とい

うメリット意見もあれば、「増える」というデメ
リット意見もある。
　「遠隔地との打ち合わせが効率よく行える」と
いうメリット意見もあれば、「カットの撒き先が
確保出来ない」というデメリット意見もある。
これらの一見矛盾する意見が両論出るのは、ま
だ業界全体が経験不足で、正確な判断を下せるほ
どに分析が出来ない状況の裏付けと思われる。
今後、使用者のレビューなどが多く聞かれるよう

になった時、どのような総意が出るのか興味深い。

グラフ 1d-1：タブレット作画のメリット（回答数：95）　　　左：合計値   右：導入済 /未導入による集計
 「その他」の回答 
 　「修正しやすい」「動画再生にQuickChecker が不要」

0 5 10 15

その他
社外に作画カットを撒きやすい
紙作画ではできない表現ができる
アニメーターの収入が増える

多様なソフトが使える
紙作画よりも仕上がりがよい

作画指示を出しやすい
紙作画よりも作業効率がよい

制作費のコストダウンができる
4Kや 8Kの映像制作に対応できる

スタジオを清潔に保てる
作画用紙の汚れ・しわ・傷みがない
遠隔地との打ち合わせを効率よく行える
CGアタリ画像を下に敷いて作画しやすい
制作進行スタッフの負担を減らせる
膨大な動画を管理・保存しやすい
作画用紙の大量消費をなくせる

0 5 10

未導入
導入済
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設問1e．自由回答

デジタル作画に関する自由回答では、一部に肯
定的な意見もあったものの、コストやノウハウな
ど導入に対する懸念や不安の回答が多かった。設
問1cや1dで見た「受け入れられ具合の低さ」や「デ
メリット意見」がこちらでも見て取れる。

自由回答（要約）

＜コスト面＞
「RETAS Pro!やCLIP Studioを使用してイニ
シャルコストの軽減が図れた」
「3Dと違い2Dデジタル作画は、そこまでのコス
トダウンにはならない。」
「3DCGと違いデジタル作画は規模の経済性が
高くないので、設備投資コストを担保することが
困難。」
「仕上工程ほどの効率性が今のところ無いのが
普及がすすまない要因の１つ」

＜ノウハウ面＞
「紙と鉛筆による、ミリ単位の立体表現の技術
修得チャンスが、失われてしまう」
「デジタル作画だと画力が伸びない」
「ソフトなどの扱い云々より、紙と鉛筆の摩擦
など、描き味のほうが問題。」
「全てFLASHで作画していて、慣れるまでが時
間がかかる」

＜懸念・意見＞
「ベテランの方ほどデジタル環境に馴染みにく
いと思われる。（若い方は最初から環境が整って
いればそれほど問題もなさそう）」
「結局は「人」が対応できるかどうか。時代と
共にその方向に向かっていくと思うが、現状はま
だ対応できない人が多い」
「（デジタル作画の普及には）もちろん作画ス
タッフ自身の積極性がないといけないが、それを
後押しする会社の体制も重要」

グラフ 1d-2：タブレット作画のデメリット（回答数：81）　　　左：合計値   右：導入済 /未導入による集計
 「その他」の回答 
　データ消去の不安
　根本的問題は、アニメータは、紙と鉛筆で描くことにより、ミリ単位の立体感覚を表現している。その技術が育たなくなる。結果うまい人が減る。

0 5 10 15

その他
アニメーターの収入が減る

制作費がかえって増えてしまう
制作進行スタッフの仕事量が増える
紙作画よりも作業効率が落ちる

PCのスペックが不足・反応が遅い
デジタル作画ソフトが使いづらい

作画指示が面倒になる
紙作画よりも線の品質が劣る

画面の解像度が不足
ハードやソフトの動作が不安定

自宅アニメーターに整備を強要できない
作画カットの撒き先が確保できない

ハードの故障などが不安
デジタル作画を教えられる人がいない
機材・ソフト・インフラの投資がかさむ
紙に描く感覚と違いすぎてなじめない

0 5 10

未導入
導入済
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2．美術工程

設問2a．背景の作成・納品方法

　背景美術の作成・納品方法は、「ペイントソフ
トで作成し、データで納品」が最も多くの回答で
あった。次いで「3DCGソフトで作成し、データ
で納品」。「紙で作成してスキャンしデータで納品」
も比較的多数の回答があった。
　前回の調査（2011年）の時点で既に同様の傾向が
出ており、近年の背景美術の作り方が定着してき
ている事が見て取れる。一方で「紙作成」のシェ
アが一定数あるのも変わらない。
　「デジタル作成」はオブジェクトの拡大縮小や
パース付けなどの機能性の高さ、調整レイヤーで
のやり直しが可能であるなどの利便性の高さな

ど、「紙作成」と比較して大きなアドバンテージ
があるが、「紙作成」は美術スタッフの手慣れや、
創作手段としての紙・絵筆・絵の具に対する愛着
も大きいのか、依然、多くの人が紙作成を行って
いる。
　ただ、紙作成であっても納品前にデータにする
のはほぼ定着しており、紙のままの納品は少数派
となっている。
　データ化は成果物の破損などに対する備えとし
てはもちろんだが、成果物の最終調整やリテイク
修正など、コントロールをする上で有益であるた
めと想像できる。

グラフ 2a：背景の作成方法（回答数：37）

0 5 10 15

その他
紙作成・紙納品

紙作成・スキャンしデータ納品
3DCGソフトで作成しデータ納品

ペイントソフトで作成しデータ納品

頻度：小
頻度：中
頻度：大
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設問2b．背景作成に使用するソフト

デジタル背景の作成に使用されているソフトの
種 類 に 関 し て は、 ペ イ ン ト ソ フ ト で は
「Photoshop」がほぼ一択と言って良いほど回答
の多数を占めた。3DCGソフトでは「3ds max」
が多く使用されている。これらも前回調査（2011
年）の時と同様の傾向である。
Photoshopのバージョン分布に関しては、現在、

CS6が最も多く使われており、次いでCS5、CS4、
CS3と、バージョンが古くなるに従って回答数が
順に少なくなっている。これは、使用コンピュー

タの老朽などによる買い替えで順次置き換わるか
らであろう。
CC（クリエイティブ・クラウド）に関しては、
今回の調査が行われた2013年末の時点ではまだ導
入数は比較的少数であるが、2014年に入ってCS6
の販売が終了したこともあり、今後の入れ替えで
どう推移するかは興味深い。
3DCGソフトは背景動画関連の作成や美術原図
の作成、美術設定などの作成に使用されている
ケースが増えているようだ。

グラフ 2b-1：背景作成に使うソフト（回答数：43）

0 5 10 15 20

頻度：小
頻度：中

頻度：大

Google Sketchup
Lightwave

Maya
3ds max 

CLIP STUDIO Paint PRO/EX
FLASH
Painter

Photoshop

0 5 10 15

頻度：小
頻度：中
頻度：大

Creative Cloud
CS6

CS5/CS5.5
CS4
CS3
CS2

CS以前

グラフ 2b-2：Photoshop バージョン分布（回答数：35）
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設問2c．背景の解像度・ピクセルサイズ

背景の解像度の分布では、140dpi台との回答が
最も多く、次いで200dpi台が多いという結果だっ
た。その次に、150dpi台、300dpi台との回答が続く。
これらの解像度を「スキャン解像度とピクセル
数の対応の分布」の表に照らして見ると、アニメ
業界で多く使用されている横幅25cm前後の「A4
サイズレイアウト用紙」において、140dpi台は
「1440×810ピクセル（フルHDの75％程度の横サ
イズ）」の近似値、200dpi台は「1920×1080ピク
セル ～ 2048×1152ピクセル（フルHD～ 2Kサイ
ズ）」の近似値にあたることから、このような回

答になっていると想像できる。
これは前回の調査（2011年）と比べても大きな変
化は無い。
150dpi台は、A4レイアウト用紙における140dpi
台の近似値的な解像度であるのと同時に、A4レ
イアウト用紙よりも少し大きめなサイズのレイア
ウト用紙を使用した場合の「フルHDサイズ」で
の作業に使用されることもある解像度である。
300dpi台というのは、映像媒体用の解像度とし
ては非常に高く、通常以上の高精細な品質が必要
とされる場合に使用されていると思われる。

グラフ 2c-1：背景解像度 [dpi]（回答数：47）　　　（左：合計，右：目的別）

0 5 10 15 20 0 5 10

その他
劇場
TV

300～
250～
200～
190～
180～
170～
160～
150～
140～
130～
120～
110～
100～
～99

[dpi]
300～
250～
200～
190～
180～
170～
160～
150～
140～
130～
120～
110～
100～
～99

[dpi]
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3500
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4500

5000

5500

その他

劇場

TV

グラフ 2c-2：背景解像度 [dpi] vs 横ピクセル数（回答数 ：39）
参考として、図中にフレームサイズと、HDTV/4K 規格のピクセルサイズも示した。

4K  3840x2160
30
cm

25
cm

20c
m

15c
m

12
0c
m

フ
レ
ー
ム
幅
 3
5c
m

HDTV 1920x1080

HDTV 1280x720

dpi

pixel

設問2d．自由回答

・弊社では、主に3DCGで背景を作成する必要が
ある際に作業を請け負います。3DCGでカメラ
マップや背動カット用のBGを主に作成します
が、通常の美術予算と比較できない高い金額に
なるので、セルアニメのスキームでは使いどこ
ろが限定されてしまうため、3DBGの需要が伸
びず、スタッフのスキルを向上を効率的にでき
ているとは言い難いと思います。

・近年は、3Dソフトを使用した背景原図の作成
や美術設定の作成を行なっている作品／会社が
増えてきている印象です。

・紙作成のため、シーン毎に美術ボードに合わ
せて色調整を行っています。

・使用するモニタは1920×1200の24.1サイズです
が、この環境でPhotoshop CS5＆CS6を使用す
ると（OSは64bit）メモリをCS5の時は最低6GB、
CS6では最低8GBないと作業時にタイムラグな
どが発生して支障が出る場合がありました。現
在はほとんどのマシンでメモリを18GBにして
います。
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3．仕上工程

設問3a．作画用紙（動画）のスキャン解像度［dpi］・画像サイズ

作画用紙のスキャン解像度は、140dpi台（特に
144dpi）が最も多く、回答全体の約50％を占めて
いた。その他、150dpi台、120dpi台がこれに続い
ていた。
また、スキャン解像度を目的別に検証したところ、
TVシリーズよりも劇場作品の方がやや高い解像
度を使用する傾向にあることが確認出来た。

スキャンデータの横ピクセル数を縦軸に、解像度
を横軸にして分布を検証したところ、HDTVのピ
クセル数である1280×720 ～ 1920×1080の間とな
るように解像度が設定されている傾向が確認出来
た。

スキャンフレームの横サイズに注目してみると、
25cm～ 30cmの間にピークがあることがわかる。
これは、A4の用紙に収まるサイズであり、使い
勝手の良さから多くの会社でこの大きさが採用さ
れているものと考えられる。

また、劇場作品では、TVシリーズよりも大きなフレー
ムが使用される傾向にあることが確認出来た。

これらの傾向は、前回（2012年）及び前々回（2009
年）の調査結果に比較して、大きく変化している
様子は見えない。
理由としては、以下の項目が考えられる。
・ これ以上スキャン解像度を高くしても、画質
を大きく向上させることが出来ないため。
（HDTVで求められる画質に対応するには、現
在の解像度でほぼ充分であると考えられている
ため。）
・ スキャン解像度を高くすると、後工程の手間
が増大し、費用対効果が悪くなるため。
・ 画質を上げるためには、解像度だけではなく
フレームサイズ（作画用紙のサイズ）を大きくす
る必要があるが、用紙サイズの大型化は作画の
手間とコストの増大に繋がり、費用対効果が悪
くなるため。

グラフ 3a-1：動画スキャン解像度 [dpi]（回答数：85）　　　（左：合計，右：目的別）

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45

300～
250～
200～
190～
180～
170～
160～
150～
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130～
120～
110～
100～
～99
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200～
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180～
170～
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150～
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110～
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その他
劇場
TV

[dpi] [dpi]
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設問3b．彩色作業用ソフト・バージョン・彩色モード

彩色に使用されるソフトとしては、RETAS 
PaintMan（セルシス）のシェアが圧倒的に高く、
アニメ業界標準の彩色ソフトであることを改めて
確認することが出来た。

PaintManのバージョン分布を調査したところ、
最新バージョンであるRETAS STUDIOが最も多
いことがわかった。また、前回の調査結果と比較
すると、最新バージョンへの移行がさらに進んで
いることが確認出来た。

（注）バージョンの古いほうから順に、PaintMan 
5、PaintMan HD、RETAS STUDIOとなる。

RETAS PaintManには、「２値」「階調」「ベクター」
の三つの彩色モードがあり、動画をスキャンする
際に、いずれかのモードを選択する必要がある。
そこで、どの彩色モードを使用しているかについ
て調査を行った結果、「２値」が圧倒的に多く、
それ以外では、「階調」が一部で使用されている
のみであることがわかった。「ベクター」を使用
しているケースは皆無であった。
「２値」が多く用いられている理由としては、仕
組みがシンプルで彩色作業の効率が良いこと、汎
用のファイル形式を用いるため他のソフト
（PhotoshopやAfter Effects等）との互換性が高く
利便性に優れること等が考えられる。

30
cm

25
cm

20c
m

フ
レ
ー
ム
幅
 3
5c
m

HDTV 1920x1080

4K  3840x2160

HDTV 1280x720

0 50 100 150 200 250 300
dpi0

500

1000

1500

2000

2500

3000

3500

4000
pixel

その他

劇場

TV

グラフ 3a-2：動画スキャン解像度 [dpi] vs 横ピクセル数（回答数 ：83）
参考として、図中にフレームサイズと、HDTV/4K 規格のピクセルサイズも示した。

グラフ 3b-1：彩色用ソフト（回答数：26）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15 20

CLIP STUDIO Paint PRO/EX
IllustStudio

Animo Ink&Paint
FLASH

Photoshop
RETAS PaintMan
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グラフ 3b-2：PaintMan バージョン分布（回答数：25）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15 20

RETAS STUDIO PaintMan

PaintMan HD

PaintMan 5

グラフ 3b-3：PaintMan 彩色モード分布（回答数：23）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15 20

ベクタートレース

階調トレース

２値トレース

設問3c．彩色結果のデータ形式

彩色結果を次の工程に渡す際のデータ形式（ファ
イル形式）について調査を行った。
最も多かったのはTGA（Targa）であり、回答の大
部分を占めていた。理由としては、RETAS 
PaintManの標準フォーマットの一つであること、
他のソフト（PhotoshopやAfter Effects等）との互

換性が高いことなどが挙げられる。
その他の形式では、PSD（Photoshop）を使用する
ケースが目立った。PSDは、RETAS PaintMan
では扱うことが出来ないが、エフェクトやセル特
効等を掛ける際にPhotoshopを用いるケースが多
いために使用されていると考えられる。

グラフ 3c：彩色結果のデータ形式（回答数：33）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15 20

PNG
JPEG

Animo レベルデータ
FLA(FLASH)

PICT
PSD(Photoshop)
TGA(Targa) 
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グラフ 3d：彩色データ確認用ソフト（制作進行等）（回答数：47）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15 20

SAI
seimgcnv
XnView

Amino Ink&Paint
CLIP STUDIO Paint PRO/EX

FLASH
ViX

Photoshop Elements
IrfanView

RETAS PaintMan
Photoshop

設問3d．彩色データの確認用・レタッチ用ソフト

近年では彩色の終了後に、エフェクトやセル特効
などのレタッチを行うケースが増えている。また、
演出や制作進行などが彩色データの内容をチェッ
クするケースもある。
そこで、彩色部門以外で彩色データを確認したり、
レタッチなどを行う際に使用するソフトについて
調査を行った。

最も多かったのがPhotoshopであり、回答の大半
を占めていた。Photoshopは、高機能な2D画像編
集ソフトであり、彩色データのチェックやレタッ
チに限らず、設定・背景のチェックや加工など、
様々な用途で使用されていると考えられる。
その他、フリーのレタッチソフトを含む多くのソ
フトが使用されている事が確認出来た。

設問3e. 自由回答（要約）

・以下の項目に関する基準が、会社や作品毎にば
らばらであるため、現場の混乱を招いています。
業界で統一基準を作るべきではないでしょうか。

a. スキャンサイズ、及び、スキャン解像度の基準
b. 拡大・縮小を伴うカメラワーク（TU・TB等）
を使用するカットにおいて、スキャン解像度
を標準より高く設定する場合の基準
c. フレームサイズを指定する基準として『フ
レーム』と『パーセント』の二つの単位が
混在していること
※フレーム ・・・標準フレームを「100フレー
ム」、最小フレーム（50％）を「20フレーム」
として算出する数値
※パーセント ・・・標準フレームのサイズ
に対する比率（％）

d. 作画サイズの上限に関する基準（仕上工程で
使用するスキャナーは通常A3サイズが最大
であるため、それに準拠した基準を作るべ
きではないか）

e. データのファイル名・フォルダ名・フォルダ
構成などの基準

f. リテイク後データのファイル名に関する基準
（リテイク前データとの取り違えによる事故
を防止するため）

g. 本撮前のデータ（仮撮用データ）の呼称に関
する基準（「仮色」「タイミング」「検査前」
など会社によりばらばらである）

・仕上でタイムシートのスキャンを行うケースが
増えており、仕上の本来の業務を圧迫していま
す。スキャン業務としての単価を発生させる、
若しくは、制作進行がスキャンを行う等、何ら
かの取り決めを行うべきだと思います。

・スケジュールの大幅な悪化により、本来仕上の
責任に帰するべきではないクオリティの低下
（撮影の差し替え忘れ、制作の判断による仕上
検査の省略、監督判断によるリテイクの割愛等）
が発生するケースが増えており、色指定・検査
担当者への信用が下がることが懸念されます。
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4．3DCG工程

設問4a．3DCG作業用の統合CGソフト、及びバージョン分布

モデリングからレンダリングまで一通りの
3DCG機能を内蔵する統合CGソフトの利用状況を
調査した。
前回の調査結果と同じく3ds max(Autodesk)が

最大のシェアを占め、Maya(Autodesk）がそれに
続いていた。
また、その他のソフトを使用しているスタジオ
の大部分が、3ds max若しくはMaya（或いは両方）
をメインツールとして併用しており、この二つの
ソフトが実質的にアニメーションにおける3DCG制
作の標準ツールであることが改めて確認出来た。
3ds maxのシェアが特に多い理由については、
後述のPencil+（セルシェーダ）を筆頭とする豊富

なプラグインの存在が大きいと考えられる。

上位3ソフトのバージョン分布も併せて調査した。
3ds max、Maya、Softimage（Autodesk）共に、
最新よりも2～ 3古いバージョンにピークが見ら
れた。
これらのソフトは毎年新バージョンが発表され
ているが、ユーザーが必ずしも最新バージョンを
使用しているわけではないことが確認出来た。理
由としては、協力会社とのバージョン互換を図る
ための猶予期間を取っていることや、稼働中のプ
ロジェクトが完了するまで更新が行えないこと等
が考えられる。

グラフ 4a-1：3DCGソフト [ 統合ソフト ]（回答数：35）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15 20

その他
Shade
Blender
modo

Lightwave
Softimage

Maya
3ds max
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グラフ 4a-3：Maya バージョン分布（回答数：20）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10

2014
2013
2012
2011
2010
2009

2008 以前

グラフ 4a-4：Softimage バージョン分布（回答数：13）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5

2014
2013
2012
2011
2010
XSI 7.x

XSI 6.x 以前

グラフ 4a-5：Lightwave バージョン分布（回答数：4）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5

9.x
8.x

11
10

7.x
6.x 以前

グラフ 4a-2：3ds max バージョン分布（回答数：34）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10

2014
2013
2012
2011
2010
2009

2008 以前
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設問4b．3DCG作業用の特定用途向けソフト

統合CGソフト以外で特定の目的に使用される
ソフトの利用状況を調査した。
RealFlow（流体シミュレーション）、V-Ray（レ
ンダリング）、Zbrush（モデリング、ペイント）、
mental ray（レンダリング）、MotionBuilder（キャ
ラクターアニメーション、モーションキャプチャ）
などがよく使われていた。3ds max、Maya等、

メインツールの機能を補う目的で、多彩なソフト
が使用されていると考えられる。
特にMotionBuilderの使用は、前回の調査に比
較して大きく増えていた。理由としては、近年の
アニメーション作品において、キャラクターに
3DCGを使用するケースが増えていることなどが
考えられる。

グラフ 4b：3DCGソフト [ 特定用途 ]（回答数：54）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15

xfrog
PolyTrans

Google Sketchup
3Delight

RenderMan
CityEngine
Mudbox
FXHair

MotionBuilder
mental ray
Zbrush
V-Ray

RealFlow
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設問4c．セルシェーダ・ノンフォトリアルシェーダ

解説：セルシェーダ・ノンフォトリアルシェーダ

2Dセルアニメに3DCG表現を取り入れる上で
有力なCG処理手法の一つに、セルアニメ的な絵
柄を作り出す「セルシェーディング」があり、こ
の処理を行うプラグインソフトはセルシェーダと
呼ばれる。

3DCGは写実的な表現で使われることが多い
が、セルシェーダのようにあえて写実的でない独
特の表現を作り出すソフトは、一般的にノンフォ
トリアルシェーダと呼ばれる。

統合CGソフトと組み合わせて使うプラグイン
ソフトのうち、セルシェーダ・ノンフォトリアル
シェーダに焦点を絞って、利用状況を調査した。
前回の調査結果に引き続き、Pencil+（3ds max
専用）が最大のシェアを占めていた。ラインや質
感だけではなく、手描きに近いパース変形を実現
する機能を搭載していること等がユーザーに支持
されている要因と考えられる。また、3ds maxが
業界で広く使用されている理由の一つにこのプラ
グインの存在があると思われる。
それ以外に統合CGソフトの内蔵機能を使用し
ているケースもあり、自社開発のシェーダを使用
している例も見られた。

グラフ 4c：セルシェーダ・ノンフォトリアルシェーダ（回答数：37）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15

FinalToon
日の丸 (hinomaru)

Illustrate!
自社開発のシェーダ
Softimage の内蔵機能
Lightwave の内蔵機能

Maya の内蔵機能
3ds max の内蔵機能

Pencil+
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設問4d．3DCG用プラグインソフト

統合CGソフトと組み合わせて使用するプラグ
インソフトのうち、質問4cのセルシェーダなどを
除いた、一般のプラグインソフトの利用状況を調
査した。
AfterBurn及びFumeFX（いずれも雲・煙・炎・
爆発等の表現用）が最も多く、次いでRayFire（破
壊・破片等の表現用）が多かった。
これらは、手描き作画では困難、或いは手間が
掛かり避けられがちであったエフェクトやアク

ションを効率よく表現する目的で使用されている
と考えられる。
また、今回、回答に挙げられたプラグインの大
部分が3ds max専用であった。豊富なプラグイン
の存在が、同ソフトが業界で広く使用されている
ことの一因になっていると考えられる。
また、一部では自社開発のプラグインを使用し
ているケースも見られた。

設問4e．モーションキャプチャの利用

キャラクターアニメーションなどにおけるモー
ションキャプチャの利用状況を調査した。
「未使用」という回答が最も多かったが、前回
の調査に比較すると「頻度：大」が増えている点
が注目出来る。近年のアニメーション作品におい

て、キャラクターを3DCGで表現するケースが増
えていること、及び、モーションキャプチャに使
用する設備・機材の小型化、及び低価格化が進ん
だことにより、導入のハードルが低くなったこと
などが要因と考えられる。

グラフ 4e：モーションキャプチャの利用（回答数：16）

0 5 10

（未使用）
頻度：小
頻度：中
頻度：大

グラフ 4d：3DCG用プラグインソフト（回答数：41）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15

PhoenixFD
Megaton

Di-O-Matic Character Pack
thinkingParticles

Hair Farm
Forest Pack

自社開発のプラグイン
DreamScape

RayFire
FumeFX
AfterBurn
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メモリ搭載量は、16GBをピークに8GB～ 32GB
の間に分布しており、64GB以上という回答はわ
ずかであった。理由としては、CPU同様、「価格
対性能比を重視したため」「そこまでの処理速度
は必要とされないため」等が考えられる。

一方で、4GB以下という回答は皆無であった。
前回の調査では4GB以下という回答が一定数あっ
たことを考えると、この２年間で3DCG制作現場
の64bit環境（4GB以上のメモリ搭載に対応）への
移行が大きく進んだことが確認出来る。

OSについては、Windows 7 64bitという回答が
大多数を占める結果となり、それ以外のOSはわ
ずかであった。これは、2014年4月に予定されて
いるWindows XP公式サポート終了への対策とし
て、Windows XP からWindows7への移行が進ん
だためと考えられる。（注：この調査は2013年11
月～ 12月に実施。）
Windows 8 という回答は皆無であった。これ

は3DCG制作の主力ツールである3ds max 及び
Mayaが、最新バージョン「2014」を除いて

Windows 8に公式には対応していないこと、及び、
「2014」の導入率が低いこと（※ 質問4a 参照）等
が理由として考えられる。
また、前回の調査結果と比較すると、OSの分
布からも、この2年間で64bit環境への移行が大き
く進んだことが確認出来る。
Mac OS Xという回答はわずかであった。これ
は、3DCGソフトにMac OS X対応の製品が少な
いためと考えられる。

設問4f．主力のCG 作業用PCのハードウェア及びOSの構成

3DCGの制作業務では、従来の2Dアニメーショ
ンに比べてPCに高いスペックが求められること
が多いことから、機材のスペック傾向を調査する
事にした。

CPUコア数は、4コアという回答が最も多く、
6コアがそれに続いていた。一方で8コア以上とい
う回答は少なかった。理由としては、「価格対性
能比を重視したため」「そこまでの処理速度は必
要とされないため」等が考えられる。

グラフ 4f-1：主力のCG作業用マシンのCPUコア数（回答数：19）

0 5 10

14 コア以上
12コア
10コア
8コア
6コア
4コア
2コア
1コア

グラフ 4f-2：主力のCG作業用マシンのメモリ搭載量（回答数：19）

0 5 10

128GBを超える
～128GB
～64GB
～32GB
～16GB
～8GB
～4GB
～2GB
～1GB
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設問4g．レンダリングサーバ（レンダファーム）の利用状況

3DCGのレンダリング工程は長時間を要する事
が多く、且つ、チェック・納品前の最終工程であ
るために充分な作業期間を確保出来ない場合も多
い。また、オペレート用のPCでレンダリングを
行うと、その間の作業に支障が出てしまう。そこ
で対策として、複数のPCで分散してレンダリン
グを行うレンダリングサーバ（レンダファーム）が

用いられることがある。ここでは、レンダリング
サーバの利用状況について調査を行った。

導入率については、8割がレンダリングサーバ
を利用していると回答しており、残り2割も他PC
に分散してレンダリングを行っていると回答して
いた。未使用という回答は無かった。

導入しているレンダリングサーバの規模は、101
～ 300コア（4コアPCに換算して25～ 75台）という回
答がもっとも多く、300コア以上、1000コア以上と
いう回答も少数ではあるが見られた。
前回の調査に比較すると、より大規模な方へピー

クが来ていることがわかる。理由としては「計算規
模（レンダリング需要）がより増えた」「より多コア
のハードウェアを入手しやすくなった」などが考え
られる。

グラフ 4f-3：主力のCG作業用マシンのOS量（回答数：17）

0 5 10 15

その他
Mac OS X 10.8 Mountain Lion

Mac OS X 10.7 Lion
Mac OS X 10.6 Snow Leopard

Mac OS X 10.5 Leopard
Mac OS X 10.4 Tiger

Mac OS X 10.3 Panther
Windows 8 64 bit
Windows 8 32bit
Windows 7 64bit
Windows 7 32bit

Windows Vista 64bit
Windows Vista 32bit
Windows XP 64bit
Windows XP 32bit

グラフ 4g-1：レンダリングサーバの利用（回答数：15）

0 5 10 15

使用している

未使用（他PCに分散）

未使用（ローカルPCのみ）

グラフ 4g-2：レンダリングサーバの総CPUコア数（回答数：13）

0 5

10001 コア以上
3001～10000 コア
1001～3000 コア
301～1000 コア
101～300 コア
31～100 コア
11～30コア
1～10コア
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設問4h．3DCG の表現目的

3DCGをどのような映像表現に活用しているか
について調査を行った。
最も多い回答は「メカアクション」であった。

ロボットや乗り物（車・飛行機等）のメカニックは、
3DCGが得意とする分野であり、また、複数シー
ンや作品での使い回しも可能である（＝コストパ
フォーマンスに優れる）ことから、多くの会社で
活用されていると考えられる。
その他、「カメラマッピングで背景動画」「群衆シー

ン・群衆アニメーション」「雲、爆発、流水、破壊

など」「CG 独特のエフェクト表現」といった、従
来の2D作画では難しい、或いは、手間のかかる表
現に3DCGが活用されている例が多く見られた。
また、「キャラクターアニメーション」の様な、
これまでは2D作画での表現がメインであった分
野においても、3DCGを活用して表現する例が増
えていることが確認出来た。
劇場用アニメーションでは、全編をフル3Dで
作成する事例が多いことが目立った。

大量のレンダリングサーバ群を効率よく運用す
る為の管理ツールの利用状況について調査を行っ
た。
Autodesk社の製品に付属しているBackBuener
を使用しているという回答が大半であり、その他

のツールの使用はわずかであった。
理由としては、Autodesk社製3DCGソフトの
シェアが非常に高いこと、コストパフォーマンス
に優れ、ユーザーにとって使い勝手も悪く無いこ
と等が挙げられる。

グラフ 4g-3：レンダリングサーバ用ジョブ管理ツール（回答数：16）

0 5 10 15

内製ツール
Royal Render

Qube!
Muster

BackBurner

グラフ 4h：3DCGの表現目的（回答数：176）

劇場
TV

0 5 10 15 20

巨大生物
フルCG制作（全編）
フルCG制作（一部）

キャラクターアニメーション
CG独特のエフェクト表現
雲、爆発、流水、破壊など

海面・森林・摩天楼などの背景
群衆シーン・群衆アニメーション
モニタ表示・メーター等の表現

メカアクション
カメラマッピングで背景動画
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設問4i．セルシェーディング後に線を修正するか

前述（質問4c）のセルシェーディングについて、
CGソフトが自動的に生成した描線を、2D作画の
テイストにマッチするように修正する場合があ
る。ここでは、その修正動向を調査した。
「全てに修正を入れる」という回答は皆無であっ
たが、全体として「一部の線は修正することもあ

るが、どちらかというと修正しない」という傾向
が見られた。理由としては、「全てに修正を入れ
ていては手間やコストが掛かりすぎる」「セル
シェーダの品質向上や、ノウハウの蓄積により、
修正しなくても充分な品質が得られる」などが考
えられる。

設問4j．CG カットの割合・スケジュール・制作体制・人数

TVシリーズ1話あたりで使用されているCG
カットの割合、及び、どのくらいの制作スケジュー
ルを確保しているかを調査した。
CGカットの割合については、「20％以下」及び

「20 ～ 40％」にピークがあり、各社の傾向がだい
たい一致していることが確認出来た。

制作スケジュールについては、「1ヶ月程度」が
最も多く、次いで「2週間程度」「1週間程度」「数ヶ
月以上」の順に多かった。これは、2D作画のスケ
ジュールにほぼ準じていると考えることが出来る。

グラフ 4i：セルシェーディング後に線を修正するか（回答数：16）

0 5 10

全てに修正を入れる 5
4
3
2

一切修正しない 1

グラフ 4j-1：TVシリーズ 1話あたりのCGカット割合（回答数：17）

0 5 10

80～100％
60～80％
40～60％
20～40％
20％以下

全く使わない

グラフ 4j-2：TVシリーズ 1話あたりのCG制作スケジュール（回答数：24）

0 5 10 15

数か月以上
１ヶ月程度
2週間程度
1週間程度
数日以下

全く使わない
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TVシリーズ及び劇場作品において、3DCGの制
作体制及びスタッフの人数について調査を行った。
制作体制については、「外注している」「社内に
専属スタッフがおり、ほぼ全ての工程を各人が行
う」「社内に専属スタッフがおり、工程（モデリン
グ、モーション等）を分担する」の三つの回答が、
TV・劇場共に同数であった。複数回答をしてい
る会社も多く、特に傾向は見られなかった。

「社内に兼任スタッフがいる（撮影と兼任など）」
という回答はやや少なかった。

スタッフの人数については、TVシリーズでは
「3～ 5名」にピークがあり、劇場作品では「6～
10名」にピークがあることがわかった。TVシリー
ズに比較して、劇場作品ではスタッフの人数を多
めに確保している傾向が見られた。

3DCGの導入で新たに行われるようになった
（従来の2D作画の工程には無い）制作工程につい
て調査を行った。
TVシリーズ・劇場作品共に、3DCGで原図を作

成する、いわゆる「3Dレイアウト」、及び、作画の
参考として使用する「作画アタリ」として使用する
ケースが多かった。3DCGのメリットを活用しなが
ら、完成映像は2D作画のテイストにしたいという、

日本のアニメーションの傾向を見ることが出来る。
また、絵コンテを3DCGを使用してアニマティ
クス（ムービーコンテ）として作成するケースも多
く見られた。アニマティクスによるムービーコン
テは、紙による絵コンテよりも、カメラワークや
モーションのイメージをより具体的にアニメータ
に伝える事が出来るメリットがあり、今後も増え
ていくと思われる。

グラフ 4j-3：3DCGの制作体制（回答数：47）

劇場
TV

0 5 10

一部外注
専属、CG工程を分担
専属、全工程を各人で
兼任（撮影などと）

外注

グラフ 4j-4：3DCGスタッフの人数（回答数：32）

劇場
TV

0 5 10

11 名以上
6～10名
3～5名
1～2名
( 外注 )

グラフ 4j-5：3DCG独特の制作工程（回答数：87）

劇場
TV

0 5 10 15

3DCG上での本撮
作画のアタリ（動き）

作画のアタリ（止め絵）
レイアウト作成（3D L/O）

プリプロ（アニマティクス等）
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設問4m．3DCG 映像のチェック（試写）方法

3DCG映像をどのような方法でチェック（試写）
しているかについて、調査を行った。
最も多い回答は「作業中のPC 画面でチェック
している」であった。これは、チェックに要する
時間と手間を最小にすることが出来、且つ、その
場で監督・演出が、CGスタッフに直接指示を出
せるなどのメリットがあるためと考えられる。
2番目に多い回答は、「2D作品と兼用の試写設

備でチェックしている」であった。この方法には、
納品用の画質に近い環境（大画面・色校正された
モニター等）で見る事が出来る等のメリットがあ
る。また、撮影工程によるコンポジット後の映像
をチェックする場合には、必然的にこの方法にな
ると考えられる。
一方で、「3DCG専用の試写設備でチェックし
ている」という回答は少なかった。

設問4n．3DCG の導入による作品制作への影響

3DCGの導入によって、作品制作の煩雑さ、予算・
スケジュールにどのような影響があったかを調査した。

作品制作がどう変わったかという質問に対して
は、「やや楽になった」という回答と「ひどく複
雑になった」という回答に二極化する傾向が見ら
れた。「従来の手法（2D作画）では困難な映像表現
が楽に出来る様になった」や「新しい制作フロー

を導入しなければならず、現場の混乱を招き複雑
になった」等、視点をどこに置くかによって変わ
るためと考えられる。

予算に関しては、「従来より増えた」という回
答がやや多く、スケジュールに関しては、「従来
とあまり変わっていない」という回答が多い傾向
にあることがわかった。

グラフ 4m：3DCG映像のチェック方法（回答数：27）

0 5 10 15

社内で（CG専用設備）
外注先のCG会社で行う

社内で（2Dと兼用の設備）
作業中のPC画面で

グラフ 4n-1：3DCG導入で作品制作がどう変わったか（回答数：15）

0 5 10

ひどく複雑になった　5

とても楽になった　1
　2
　3
　4

グラフ 4n-2：3DCG導入で予算はどう変わったか（回答数：14）

0 5 10

大きく増えた　5

大きく減った　1

　4
　3
　2
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設問4p．3DCG スタッフをそろえる方法

3DCGのスタッフをどのように確保しているか
について調査を行った。
「新人を長期採用し社内で育成」という回答が
最も多く、「CG 制作の経験者を長期採用」とい
う回答が、それに続いていた。いずれにしても、

プロジェクトごとの短期ではなく、長期採用を考
える会社が多いことがわかった。
少数ではあるが、「作画アニメータから転向し
ている」という回答も見られた。

設問4q．自由回答

・コストとスケジュール面に関しては弊社（制作
元請）の場合3DCG部署内だけで決められるわ
けではありません。
作品単体の3D予算から逆算で仕事内容が決
まっているイメージが強いです。
イメージとしては社内価格でやってしまってい
る方が強く、3DCGメインでやられている会社
さんとは違うと思います。
スケジュールも同様で作品のスケジュールに基
づいて仕事内容を決定しております。
社外作品の3DCGを受ける場合はこれに該当し
ませんが弊社では社内作品の割合が高いので上
記の感覚で答えさせていただきました。

・アニメ制作の歴史から見れば3DCGの投入は初
期段階かと思われます。
まだまだ進化する可能性のある分野故に大切に
制作に関わる方々と制作を共にしつつ経験則を
重ねて行きたいと考えています。
可能であれば将来日本のピクサーのような存在
になる様に努力しています。

・TVシリーズでは、分業工程の管理体制が難し
いと思います。
そのため、ジェネラリストを多くそろえる必要
があるのですが、各人が演出に対する理解度が
高くないと良いカットを上げることができない
です。

グラフ 4n-3：3DCG導入でスケジュールはどう変わったか（回答数：14）

0 5 10

大幅に延びた　5
4
3
2

 
 
 

大幅に縮まった　1

0 5 10 15

プロジェクトごとに有期契約で採用

CG制作の経験者を長期採用

新人を長期採用し社内で育成

作画アニメータからの転向

グラフ 4p：3DCGスタッフをそろえる方法（回答数：23）
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設問5a-1．撮影作業に使うソフト

コンポジットソフトでは、前回（2012年）の調査
に引き続き、After Effects(Adobe)が、大きなシェ
アを占めており、業界標準ツールの地位を維持し
ていることが確認出来た。
入出力フォーマットやプラグインが豊富である
事に加え、バージョンアップによって、高画質・
高解像度／ 3D表現／ 64bit環境への対応など、時
代の要求に沿った機能拡張が行なわれていること
がユーザーの支持に繋がっていると推測される。
一部のスタジオではCoreRETAS(セルシス)や
Animo Directorが使用されていた。シェアは前
回の調査に比較して多少減少しているものの、ア
ニメーションのコンポジットに特化しているこれ
らのソフトが引き続き一定の支持を得ていること
が確認出来た。
また、前回までの調査には無かったFLASH(Adobe)
をメインツールとして使用しているスタジオも確認
出来た。データ容量を抑えることが出来、少人数で
の制作にも適しているこのツールが、今後、アニメー
ション制作現場においてどのような地位を占めるこ
とになるか今後の経過に注目したい。

静止画加工ソフトでは、前回の調査に引き続き、
大半のスタジオがPhotoshop(Adobe)を使用して

いた。After Effectsとの互換性が高いこのソフト
が撮影工程で多用されていることは必然と言える
だろう。
Photoshopの用途としては、美術、仕上、3D工
程等から上がって来た素材の加工の他、特殊効果
の素材作成等にも使用されていると推測される。
ま た、Illustrator(Adobe)もPhotoshopに 次 ぐ

シェアを占めているが、こちらのソフトは
Photoshopとは用途が異なり、テロップ・ロゴな
どの作成の他、モニターグラフィックなどの2Dデ
ザインワークスに使用されていると推測される。

3DCGソフトでは、3ds max(Autodesk)が最大
のシェアを占めており、Maya、Lightwaveがそ
れに続いていた。
これは、3DCG工程におけるソフトのシェアに
ほぼ一致している。撮影部門を保有しているスタ
ジオの多くが3DCG部門を保有しており、データ
の互換性を図っていることやスタッフや機材を共
有していることが主な理由であると思われる。
撮影工程における3DCGソフトの用途として
は、特殊効果素材の作成の他、3DCG工程から上
がって来た素材を加工することなどに使用してい
ると推測される。

グラフ 5a-1：撮影作業に使うソフト（回答数：78）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15 20 25

FLASH
Final Cut Pro HD

Lightwave
Maya

3ds max
Illustrator
Photoshop
NUKE

Animo Director
CoreRETAS
After Effects

{
{
{コンポジット

ソフト

静止画加工
ソフト

3DCGソフト

5．撮影工程

解説：「線撮」と「本撮」
線撮（せんさつ/せんどり）：
仮の映像素材（を作る作業）。カット単位で作成。
オフライン編集作業（カッティング）やアフレコ
等のスケジュール上、本来の完成素材（本撮）が
間に合わない場合に作られる。

本撮（ほんさつ）：
完成形の映像素材（を作る作業）。カット単位で作成。
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グラフ 5a-2：After Effects バージョン分布（回答数：52）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15

Creative Cloud
CS6

CS5/CS5.5
CS4
CS3

6.x 以前
7.0

グラフ 5a-3：Photoshop バージョン分布（回答数：36）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15

Creative Cloud
CS6

CS5/CS5.5
CS4
CS3
CS2

CS以前

設問5a-2．After Effects バージョン分布

After Effectsのバージョン分布は、CS4、CS5/
CS5.5、CS6が最も多く、ほぼ同等のシェアを締
めていることが確認出来た。
なお、CS5以降のAfter Effectsは64bit環境が必
須となっており、前回の調査ではCS5以降の導入
があまり進んでいない傾向が見られたが、今回の
調査ではその傾向は低く、この2年間で撮影現場
の64bit環境への移行が進んだことが伺える。
一方で、2012年の調査では一定のシェアを占め
ていた7.0以前のシェアは、大きく減少していた。

最新バージョンであるCreative Cloudの導入は
あまり進んでいなかった。この理由としては、以
下の3点が挙げられる。
・ CS6とCreative Cloudの機能に大きな違いがな
く、制作現場にとってバージョンアップを行な
う必要性やメリットが現状ではあまり感じられ
ないため。
・ Creative Cloudは、これまでのAdobe製品とは
ライセンス形態が大きく異なり、各社が導入を
躊躇しているため。

設問5a-3．Photoshop バージョン分布

Photoshopの バ ー ジ ョ ン 分 布 は、Creative 
Cloudを除いて新バージョンほど大きなシェアを
占めるという結果になった。
PhotoshopはAfter Effectsと異なり、全バージョ

ンが32bit環境に対応しているため、新バージョ

ンのリリースに合わせて、順次移行が進んだもの
と思われる。
なお、Creative Cloudの導入が進んでいない理
由は、After Effectsと同様であると思われる。
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設問5b．出力の横ピクセル数

前回の調査結果に引き続き800pixel以下という
回答が最も多く、本撮の納品解像度がHDの場合
でも、線撮の解像度はSD（720×486等）としてい
る場合が多いことが確認出来た。
線撮は本撮に比較して画質の高さを要求される
ことが少ないため、機材設備投資のコスト削減や
レンダリング・データ転送の時間短縮のため、解
像度を抑えているものと推察される。
一方で、1501 ～ 2000pixelとの回答も一定数存
在した。これは本撮と同じ解像度を選択する事に
よって、撮影作業・納品のワークフローを共通化
する事などが理由であると考えられる。

本撮（TV）については、1501 ～ 2000pixelという
回答が最も多かった。1001～ 1300pixelが多かった
前回の調査結果から、ほぼ逆転しており、納品解
像度の高解像度化が進んでいることが確認できた。
コンポジットやレンダリングに使用する機材の高
性能化、及びデータの移動・転送に使用するメディ

アや回線の高速化などがその要因と思われる。
1000pixel以下及び800pixel以下の回答はゼロで
あった。前回の調査では800pixel以下が少数存在
したが、今回の調査によってこの2年間でTVの納
品においてSDからHDへの移行がほぼ完了した事
が確認出来た。
しかしながら、1500pixel以下という回答が全
体の53％強を占めており、前回の調査結果（73％）
よりは減少しているものの、低めの解像度（1280
×720等）からフルHD（1920×1080）に拡大して使
用している場合が少なくないことも確認出来た。

本撮（劇場）については、1501 ～ 2000pixelとい
う回答が最も多く、劇場作品においてもTVと同
様に1920×1080等のフルHD解像度での納品が主
であることが確認出来る。
なお、2001pixel以上という回答も少数存在した。
これらの傾向は前回の調査結果からほぼ変わっ
ていない。

グラフ 5b：出力の横ピクセル数（回答数：83）

0 5 10 15

2001pixel 以上
1501～2000pixel 
1301～1500pixel 
1001～1300pixel 
801～1000pixel
800pixel 以下

[ 本撮 ] 劇場
[ 本撮 ]TV
[ 線撮 ]

設問5c．RETAS  2値線画のスムージング方法

大半のスタジオがAfter Effects上でプラグインを
使用したスムージングを行っており、CoreRETAS
を使用しているスタジオは少数に留まった。
After Effectsのプラグインでは、無償で使用出
来るOLM smootherが最大のシェアを占めてお

り、有償だが調整パラメータの多いPSOFT anti-
aliasingがそれに続いていた。
複数のスムージングツールを使用しているスタ
ジオもあり、状況に応じてツールを使い分けてい
ることが推察される。

グラフ 5c：RETAS  2 値線画のスムージング方法（回答数：28）
※印はAfter Effects 用プラグインソフト

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15 20

KW_Effects※
GONZO smoothing※
自社開発プラグイン※

LoiLo smooth※
CoreRETAS内蔵機能
PSOFT anti-aliasing※

OLM smoother※
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設問5e-1．プレビュー用の再生機材　　設問5e-2．プレビュー用の再生ソフト

プレビュー用の再生機材としては汎用PCが最
も多く、全体の約5割を占めていた。
その内、WindowsとMacintoshの比率は約6：4

であった。
汎用PCが多い理由は、特別な機材を導入する

必要が無くコストを抑えられること、撮影等他の
用途の機材と兼用可能であること、映像の仕様（画
角、解像度、フレームレート等）に関係なく再生
できる事などが挙げられる。
また、次工程への納品メディアとしてテープ媒

体を使用せず、データのまま受け渡すケースが増
えていることも、プレビューに汎用PCを使用す
ることが多くなっている理由と思われる。

汎用PC以外では、編集専用機材が用いられて
いたが、メーカーや機種は分散しており、特にど
の機種に人気が集まっているといった傾向を見る
ことは出来なかった。
プレビュー用のソフトウェアでは、QuickTime 
Player(Apple)が最も多く、Premiere Pro(Adobe)、
Media Composer(Avid)、Final Cut Pro(Apple)が
それに続いていた。
QuickTime Playerが選択されている理由とし
ては、無料で入手する事が出来、操作が安易であ
ることなどが挙げられる。
OSは機材・ソフトウェア共にWindowsが最も
多かった。

設問5d．本撮の多ビット出力

8割以上のスタジオで、本撮の出力時に10bit以
上の多ビットレンダリングを行っていることが確
認出来た。
特に「頻度大」及び「頻度中」とする回答は、

前回の調査より約2割増えていた。
これは再生環境、特にモニターの大型化・高画

質化に伴って、納品素材にも画質向上が求められ
ていること、並びに、撮影・編集用機材やソフト

ウェアがそれに対応出来るレベルに高性能化して
いる事などが要因であると思われる。
また、それ以外の要因として、昨今、グラデー
ション効果を適用した素材（キャラクターのハイ
ライトや影、3D素材等）を多用する作品が増えて
おり、階調崩れ（マッハバンド）対策として多ビッ
トレンダリングを行なっていることも推測される。

グラフ 5e-1：プレビュー用の再生機材（回答数：34）

Mac
専用機

Win

0 5 10 15

DVS Pronto
DVS CLIPSTER

Blackmagic HyperDeck Studio/Shuttle
Avid Adrenaline
Avid MojoDX

Avid Mojo / MojoSDI
ターンキー Bluefish444

ターンキー Blackmagic Decklink
ターンキー AJA io Express

ターンキー AJA KONA / XENA
汎用 PC

グラフ 5d：本撮の多ビット出力（回答数：22）

0 5 10

（8bit 出力のみ）
頻度小
頻度中
頻度大
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設問5f-1．テープ変換用の再生機材　　5f-2．テープ変換用の再生ソフト

テープ変換用の再生機材は、前回の調査では約
70％のスタジオが保有していたが、今回は約50％
であり、保有するスタジオが減少している事が確
認出来た。
5e-1でも解説している通り、次工程への受け渡

しにテープではなくデータを使用するケースが増
えていることが主要因と思われる。HDCAMに代
表される業務用VTRは高額であるため、新規の導
入や老朽化による更新の際に、テープではなく
データ納品を選択するスタジオが増えていること
が想像出来る。
また、データの受け渡しメディアや回線の大容
量・高速化、及び、容量が小さく高画質な動画コー
デックの開発などがその傾向を後押ししており、

テープからデータへの移行は今後も継続すると予
想される。
再生機材の種類は、汎用PCが大部分を占めて

いたプレビュー用機材とは異なり、HD-SDI等の
業務用信号規格に対応した専用機材を使用してい
るケースが多かった。
最も多かったのはBlackmagic Decklinkであり、
Bluefish444、DVS CLIPSTER、DVS Pronto等が
それに続いていた。
再生に使用するソフトは、Media Composerが
最も多く、Premiere Pro、Final Cut Proがそれに
続いていた。
OSは機材・ソフトウェア共にWindowsが最も
多かった。

グラフ 5f-1：テープ変換用の再生機材（回答数：15）

Mac
専用機

Win

0 5

DVS Pronto
DVS CLIPSTER

ACCOM WSD/2Xtreme
Avid Adrenaline

Avid Mojo / MojoSDI
ターンキー Bluefish444

ターンキー Blackmagic Decklink
ターンキー AJA KONA / XENA

汎用PC

グラフ 5f-2：テープ変換用の再生ソフト（回答数：18）

Mac
専用機

Win

0 5

機材の付属ソフト
Avid Media Composer
Apple QuickTime Player
Apple Final Cut Pro等
Adobe Premiere Pro

グラフ 5e-2：プレビュー用の再生ソフト（回答数：32）

Mac
専用機

Win
0 5 10

FLASH
機材の付属ソフト

Avid Media Composer
Apple QuickTime Player
Apple Final Cut Pro等
Adobe Premiere Pro
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設問5g．自由回答

・コンポジット作業は基本的に他社と変わらない
と思いますが、ペイントまでの作業をRETAS
ではなくanimoを使用しておりここ数年では素
材の書き出しまでをanimoで行い、コンポジッ
ト作業はAfter Effectsを使用しています。利点
としてはInkPaintでのパレット機能を使うこと
で色替えがしやすいこと。欠点としては
Directorからの書き出しが必要な為に時間のロ
スがあること。

・2D、3Dに関わらず映像制作関係のソフトウエ
アや機材などの技術や創造性の向上、効率化や

利便性が追求されていくにつれて、作品制作の
スケジュールはむしろ悪化する、いう矛盾はど
うにかならないものか？
撮影工程に残された時間は年々足りなくなって
いるのが現状。
・A4用紙にアニメーターが描いて、仕上は140 ～
200dpiの間でスキャン、1280x720pixelもしくは
1920x1080pixelの24(23.976)fpsで撮影から編集へ
というフローが主流になってそれなりの期間が
経過した感がありますが、このフローがいつま
で主流でいられるかに関して、注目しています。
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6．オフライン編集工程

設問6a．オフライン編集素材の受け取り方法

オフライン編集の素材受け取り方法は、「外付
けHDD/USBメモリなど」のストレージ、「ネッ
ト（FTP/SCP/SFTP等のサーバ）」、「社内LAN・
社内サーバ経由」の順に多く使われているという
回答が得られた。
オフライン編集工程が前工程（撮影工程等）と同
一社屋内にある場合は社内LAN等の社内ネット
ワークが主に用いられ、別の場所にある場合は
HDD等が主に用いられるという傾向が見て取れる。
また、別の場所とのやりとりに使われるFTP

サーバ等のネットも多く利用されている事から、

社外利用と社内利用共にネット利用はほぼ普及し
た印象がある。
その一方で、ネット利用ではあるが「有償の転
送サービス」や「VPN回線」などの利用が少なく
出たのは、利用コストの問題や設備の維持管理の
煩雑さが反映されているのだろうと推測できる。
その他、「ビデオテープ」での受け渡しは前回（2
年前）の調査と比べて若干低めの結果が出た。
「電子メール添付」の利用は小さなサイズのデー
タを転送する手段として最もお手軽である事か
ら、変わらず利用されているようだ。

グラフ 6a：素材の受け取り方法（回答数：48）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10

その他
VPN回線・専用線

ネット（有償の転送サービス）
ネット（宅ファイル便等）
ネット（高速転送ソフト）
ネット（FTP/SCP等）

電子メール添付
DVD-R / BD-R

外付けHDD / USB メモリ等
社内 LAN・社内サーバ

ビデオテープ等の業務用メディア
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グラフ 6b-2：受け入れテープ等の業務用メディアフォーマット（回答数：19）

[ 本撮 ]TV
[ 本撮 ] 劇場
[ 本撮 ] その他

[ 線撮 ]

0 5

XDCAM

SRMASTER

P2

GF

HDCAM-SR 24p

HDCAM-SR 60i

HDCAM 24p

HDCAM 60i

デジタルベータカム

D-2

ベータカムSP

設問6b-2．「テープ」で受け入れる場合のフォーマット

素材を「テープ」で受け入れる場合のフォーマッ
トは、「HDCAM 60i」「HDCAM 24p」が最も多く、
ついで「HDCAM-SR 24p」「デジタルベータカム」
と続く結果となった。
世の中には多数のVTR規格があるが、使われ

ている規格は数種類にとどまり、バリエーション
はあまり無い。
発売からかなりの期間が経っている「HDCAM」

はフレームレートが「24p」と「60i」の回答が両

方とも同じであったのに対し、近年普及しつつあ
る「HDCAM-SR」の回答の多くが「24p」であ
るのは興味深い。
一方で「デジタルベータカム」を使用している
という回答が少数ながらまだ残っている。デジタ
ルベータカムはSD放送用のフォーマットではあ
るが、用途によってはまだ現役で使用できるとい
う事なのだろう。

設問6b-1．受け入れ形式

データの受け入れ形式は、「線撮」「TV本撮」「劇
場本撮」「その他本撮」など作成する媒体の違い
を問わず、「ムービー」ファイルが多く利用され
ているという結果が出た。「テープ」や「連番」
なども比較的少数ながら使用されている。

同様の傾向は前回（2年前）の調査の時から見られ
たが、さらに傾向が顕著になっているように見える。
作成媒体の違いによる割合の違いも大きくは出
ておらず、「媒体の違いによる作り方の違い」が
無くなってきている事が伺える。

グラフ 6b-1：受け入れ形式（回答数：45）

[ 本撮 ]TV
[ 本撮 ] 劇場
[ 本撮 ] その他

[ 線撮 ]

0 5 10

ムービーデータ

連番データ

テープ等の業務用メディア
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設問6b-3．「データ」で受け入れる場合のファイルフォーマット

素材を「データ」で受け入れる場合のファイル
フォーマットは、制作する媒体を問わず、
「QuickTimeムービー」との回答が大多数を占めた。
他のフォーマットと比べて汎用性が高く、いろい

ろな機材、いろいろなアプリケーションでも再生・

インポートが容易であることも理由かと推測できる。
静止画連番ファイルに関しては、「PNG」

「TIFF」「TGA」などに回答が分かれた。実用上
問題なければ静止画のファイル形式にそれほど縛
りはないということが伺える。

グラフ 6b-3：受け入れファイルフォーマット（回答数：42）

[ 本撮 ]TV
[ 本撮 ] 劇場
[ 本撮 ] その他

[ 線撮 ]

0 5 10

[ 連番 ] TIFF

[ 連番 ] TGA

[ 連番 ] SGI

[ 連番 ] PNG

[ ムービー ] MXF

[ ムービー ] MP4

[ ムービー ] Windows Media

[ ムービー ] AVI

[ ムービー ] QuickTime

動画協会.indb   39 14/10/23   11:20



40

設問6b-4．「ムービー」で受け入れる場合のコーデック

素材を「ムービー」で受け入れる場合のコーデッ
クは、「QuickTime-アニメーション(BEST)」が最
も多い結果となった。
次いで「QuickTime-アニメーション(BEST以

外)、「Avid DNxHD」、「1:1/非 圧 縮 」、「AJA 
2Vuy/2vuy」と続いた。
編集機の機種に依存しない「QuickTime-アニ

メーション」が受け入れ手段として広く使われて
いるのが分かる。
また、「Avid DNxHD」や「AJA 2Vuy/2vuy」
は編集機の機種向けのコーデックで、「Avid 
DNxHD」の数が多い事からは、Avid製の機種の
普及具合が見て取れる。

設問6b-5．受け入れフレームレート

TV向けでは「30fps」と「24fps」の回答数が
拮抗し、劇場用では「24fps」が多数を占める結
果となった。
この結果は前回（2年前）の調査と割合的にあま

り変化がなく、TV向けでも事前に30fpsに変換し

てしまわず、24fpsでの編集作業---マスター収録
をする作り方が定着してきていることが伺える。
また、編集にとってもプルダウンが掛かってい
ない絵の方が取り扱いが容易であることが理由と
思われる。

グラフ 6b-4：受け入れムービーコーデック（回答数：56）

[ 本撮 ]TV
[ 本撮 ] 劇場
[ 本撮 ] その他

[ 線撮 ]

0 5 10

QT-Sorenson3

QT-PhotoJPEG

QT-H264

QT-DV

QT- アニメーション (BEST 以外 )

QT- アニメーション (BEST)

ProRes4444

Avid DNxHD 175/175x/220/220x

Avid DNxHD 36

AJA 2Vuy/2vuy

1:1( 非圧縮 )

グラフ 6b-5：受け入れフレームレート（回答数：40）

[ 本撮 ]TV
[ 本撮 ] 劇場
[ 本撮 ] その他

[ 線撮 ]
0 5 10

30fps (60i)

24fps (24p)
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設問6f-1．オフライン編集機材

オフライン編集に使用されている機材は、「Windows
ベースのAvid製品」が多く使われているという
結果が出た。
Avid製品の内訳では「Avid Mojo / MojoSDI」

「Avid Adrenaline」「Avid NitrisDX」との回答
があり、特定の機種が多いという訳ではなかった。
前回（2年前）の調査の時はもう少し使われている

機材のメーカーにバリエーションがあったのだ
が、今回はAvidの寡占が進んだのが印象的。
次いで特殊ハードウェアを使用しないPCとの回
答が多かった。近年のPC機材のスペックの向上も
あって、簡易なオフライン編集くらいなら特殊
ハード無しでも出来てしまう現状が見て取れる。

設問6f-2．オフライン編集ソフト

オフライン編集に使用されているソフトは、「Windows
ベースのAvid Media Composer」、「Windowsベースの
Adobe Premiere Pro」、「MacベースのApple Final 
Cut Pro等」の順に回答数が多かった。

ハードがWindowsの比率が高い事から必然的
にソフトもWindows用のものが主流になる。そ
して、ハード同様にAvidの寡占が見える。

グラフ 6f-1：オフライン編集機材（回答数：14）

Mac
Win

0 5

Avid NitrisDX
Avid Adrenaline
Avid MojoDX

Avid Mojo / MojoSDI
ターンキー AJA KONA / XENA

汎用PC

グラフ 6f-2：オフライン編集ソフト（回答数：15）

Mac
Win

0 5 10

FLASH
Avid Media Composer
Apple Final Cut Pro 等
Adobe Premiere Pro
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設問6g-2．音響工程に「テープ等の業務メディア」で渡す場合のフォーマット

音響工程に「テープ等の業務メディア」で渡す
場合のフォーマットは、「デジタルベータカム」
「ベータカムSP」が多くみられた。
これらは長年使用されているSD画質のVTR

で、地デジ移行完了と共に納品用メディアとして
あまり使われなくなったが、音響用として使い続
けられていると思われる。

これらが多く使用されているのは前回（2年前）
の調査と傾向として変わらない。
その一方で、HD画質での音響入れは24Pでの
回答はあったものの、30fpsの回答は無かった。
前回（2年前）の調査では24Pの回答は無かったの
で、その点が印象的である。音響会社のほうに
24Pの受け入れ環境が整ったという事だろうか？

設問6g-3．音響工程に渡すファイルフォーマット

音響工程に「ムービーファイル」で渡す場合の
ファイルフォーマットは「QuickTime」が多数を
占めた。少数ながら「MP4」という回答もあった。
大抵の環境で作成＆再生出来、高画質から簡易

画質まで容易に対応できるQuickTimeの取り回
しの良さを反映しているものと思われる。

ファイルフォーマット 回答数
QuickTime 8
MP4 1

音響工程に渡すファイルフォーマット

グラフ 6g-2：音響工程に渡すテープ等の業務用メディアフォーマット（回答数：10）

0 5 10

VHS
HDCAM-SR 24p
HDCAM 24p

デジタルベータカム
ベータカムSP

設問6g-1．音響工程に渡す形式

音響工程に渡す形式は、「ムービーデータ」「テー
プ」の順に回答数が多かった。前回（2年前）の調
査ではテープの方が多かったが、今回、その割合
が逆転した事になる。

音響会社のデータでの受け入れ態勢が整いつつ
あることや、編集機ハードウェア性能の向上によ
るムービー書き出し時間の短縮などがムービー渡
しの増加を後押ししているものと想像できる。

グラフ 6g-1：音響工程に渡す形式（回答数：14）

0 5 10

ムービーデータ

連番

テープ等の業務用メディア

動画協会.indb   42 14/10/23   11:20



43

設問6g-5．音響工程に渡すフレームレート

音響工程に渡すフレームレートは、30fpsが6割、
24fpsが4割という割合になった。
この割合は前回（2年前）の調査から特に変わっ
ていない。
この割合が、作品の最終納品形態のフレーム

レートの比率（7章を参照）に近づいてきている事
が見て取れる。
24fpsでの制作ニーズにも音響が応えられるよ
うになってきているという事の現れだろうか。

設問6g-4．音響工程に渡すムービーコーデック

音響工程に「ムービーファイル」で渡す場合のコー
デ ックは、「QuickTime-H264」、「QuickTime-DV」、
「QuickTime-アニメーション(BEST)」の順に多い回答
となった。
前回（2年前）の調査ではQuickTime-DVが多く
QuickTime-H264は少数回答だったので、シェア

の入れ替わりが見て取れる。
QuickTime-H264ムービーはHD解像度に対応
し、しかもSD画質用のQuickTime-DVに比べて
圧縮効率も良いので、採用する会社が増えている
という事だろうか。

グラフ 6g-5：音響工程に渡すフレームレート（回答数：11）

0 5 10

30fps (60i)

24fps (24p)

グラフ 6g-4：音響工程に渡すムービーコーデック（回答数：13）

0 5 10

QuickTime-H264
QuickTime-DV

QuickTime- アニメーション (BEST)
Avid DNxHD 175/175x/220/220x

Avid DNxHD 36
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7．オンライン編集工程

設問7a．オンライン編集素材の受け取り方法

オンライン編集への素材入れのメディアは、「ビ
デオテープなどの業務用メディア」、「外付けHDD/
USBメモリなど」、「ネット（FTP/SCP/SFTP等の
サーバ）」の順に多いという回答が得られた。
一見するとテープが優勢のように見えるが、外
付けHDDもネットもデータでの納品なので、デー

タでの納品の割合が高いことが分かる。
前回（２年前）の調査と比べると、「ネット

（FTP/SCP/SFTP等のサーバ）」の回答が増えて
いる。
オンライン編集機側にネット受け入れの環境が
確立されて来ていることが見て取れる。

グラフ 7a：素材の受け取り方法（回答数：29）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10

その他
VPN回線・専用線

ネット（有償の転送サービス）
ネット（宅ファイル便等）
ネット（高速転送ソフト）
ネット（FTP/SCP等）

電子メール添付
DVD-R / BD-R

外付けHDD / USB メモリ等
社内 LAN・社内サーバ

ビデオテープ等の業務用メディア
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設問7b．編集情報の受け入れ形式

編集情報の受け入れ形式は、「EDL（CMX）」、
「Avid AAF」、「Apple FinalCutPro プロジェク
ト」の順に多いとの回答が得られた。とはいえ特
定のデータ形式が圧倒的に支持されているという
わけではなく、様々な受け渡し方法に分散してい
る印象である。
テープからの再構築に古くから使われている

EDL（CMX）の回答が多かった一方で、Avid 
AAF や Apple FinalCutPro XML といった、オ

フライン編集ソフトから「他機種でデータを読み
込むための互換データ」を書き出したものも使わ
れていることが分かる。
そして、Apple FinalCutPro プロジェクトや
Avid Binなど、オフライン編集時のプロジェクト
データをそのまま渡すという回答も少なくない。
オンライン編集の機材がいろいろな形式を受け
入れる事が出来るバリエーションを持っていてこ
そ可能だと言える。

グラフ 7b：受け入れ可能な編集情報形式（回答数：18）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5

Avid OMF2.0
Avid MXF
Avid AAF
Avid Bin

Apple FCP プロジェクト
Apple FCP XML
EDL(SONY)
EDL(GVG)
EDL(CMX)

動画協会.indb   45 14/10/23   11:20



46

設問7c,7d,7e-1．映像素材の受け入れ形式

映像素材の受け入れ形式は、制作媒体によって
多寡に差が出た。
全体をみると「ムービーデータ」が最も多く使

用されており、媒体別に内訳をみると、テレビ向け

では「テープ等の業務用メディア」が多く、劇場
用では使用メディアに大きな差はなく、その他作
品では「ムービーデータ」が多いとの結果になった。
この傾向は設問7aの結果とも符合する。

グラフ 7c-1：映像の受け入れ形式（回答数：30）

その他
劇場
TV

0 5 10

ムービーデータ

連番データ

テープ等の業務用メディア

グラフ 7c-2：受け入れテープ等の業務用メディアフォーマット（回答数：18）

その他
劇場
TV

0 5 10

XDCAM
SRMASTER

P2
GF

HDCAM-SR 24p
HDCAM-SR 60i
HDCAM 24p
HDCAM 60i

デジタルベータカム
D-2

ベータカムSP

設問7c,d,e-2．映像が「テープ等の業務メディア」の場合の受け入れフォーマット

オンライン編集にテープで素材入れをする際の
フォーマットは、「HDCAM 60i」「HDCAM-SR 
24p」、「HDCAM 24p」、「HDCAM-SR 60i」の順
に多いとの回答が得られた。
少数ながら劇場用に「デジタルベータカム」が

使用されているという回答もあったが、他は概ね
上記４つに絞られる。
「HDCAM 60i」「HDCAM 24p」は以前からあ

るよく普及した規格で、「HDCAM-SR 24p」
「HDCAM-SR 60i」は比較的新しい規格である。
前回（２年前）の調査の時は「HDCAM-SR」と
の回答は少なかったが、この２年で少しづつだが
「HDCAM-SR」への移行が進んでいるのがわかる。
しかもその際に、「60i」から「24p」へフレームレー
トが移行しつつあるのも見て取れる。
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設問7c,d,e-3．映像が「連番データ」や「ムービーデータ」の場合の受け入れファイルフォーマット

オンライン編集にデータで素材入れする際の
ファイル形式は、「QuickTimeムービー」が多数
を占めた。次いで「TIFF」「DPX」「PNG」「tga」
などの連番データが続く。

制作媒体による傾向の違いはあまり見られな
かった。QuickTimeの普及率や利便性の高さが裏
付けられた格好だ。

設問7c,d,e-4．映像が「ムービーデータ」の場合の受け入れコーデック

オンライン編集にムービーデータで素材入れす
る際のコーデックは、「QuickTime-アニメーショ
ン（BEST）」が多数を占めた。次いで「Avid 
DNxHD 175/175x/220/220x」が続く。
「QuickTime-アニメーション（BEST）」は機種
やソフトに依存しない汎用性の高いコーデックな

ので、幅広く使用されているのが伺える。
一 方「Avid DNxHD 175/175x/220/220x」 は
Avid社製編集機の機種依存コーデックで、オフ
ラインとオンラインの編集機双方がこのコーデッ
クに対応しているなら、利便性が上がりそうであ
る。

グラフ 7c-3：受け入れファイルフォーマット（回答数：23）

その他
劇場
TV

0 5 10

[ 連番 ] TIFF
[ 連番 ] TGA
[ 連番 ] SGI
[ 連番 ] PNG

[ 連番 ] OpenEXR
[ 連番 ] DPX

[ ムービー ] MXF
[ ムービー ] AVI

[ ムービー ] QuickTime

グラフ 7c-4：受け入れムービーコーデック（回答数：36）

その他
劇場
TV

0 5

QT- 非圧縮 422
QT- アニメーション (BEST 以外 )

QT- アニメーション (BEST)
ProRes4444
ProRes422HQ
ProRes422

Avid DNxHD 175/175x/220/220x
Avid DNxHD 115/145

Avid DNxHD 36
AJA 2Vuy/2vuy
1:1( 非圧縮 )

動画協会.indb   47 14/10/23   11:20



48

設問7c,d,e-5．映像の受け入れフレームレート

映像素材の受け入れフレームレートは、制作媒
体によって多寡に差が出た。
テレビ用では30fpsの割合が高く、劇場用は

24fpsが多数を占めた。その他媒体では大きな差

は出なかった。
この結果も前回（２年前）の調査からあまり変
わっていない。

グラフ 7c-5：受け入れフレームレート（回答数：23）

その他
劇場
TV

0 5 10

30fps (60i)

24fps (24p)

設問7f．受け入れ映像素材のビット深度

受け入れ映像素材のビット深度は、「8bitのみ」
との回答が半数以上であり、「10bit以上」を上回った。
ビット深度を上げると画質は上がるが、それまで
の工程に作業の手間やレンダリング時間、作業環
境作りにハードルがある。
撮影工程ではデータ容量やレンダリング時間の

増大など負荷が大きいなどの問題、オフライン編
集やオンライン編集では編集機の機能・受け入れ
態勢の有無など、数々の要素が全てクリアされな

いとビット数を上げられないという現状が反映さ
れていると思われる。
この結果も前回（２年前）の調査からあまり変
わっていない。

ビット深度 回答数
8bitのみ 5
10bit以上 4
受け入れ映像素材のビット深度

設問7g-1．オンライン編集の機材

オンライン編集で使用される機材には、特に多く
選ばれている特定の機種等はなかったが、
Windows用のAvid社製ノンリニア編集機が選ばれ
ている傾向が見て取れる。
この傾向は、オフライン編集機での傾向と同じで、
前回（２年前）の調査の時にはもう少し機種にバリ
エーションがあったのが、今回はAvid製品のシェア
の寡占が顕著である。

編集ソフト 回答数
［Win］ Avid Media Composer 3
［Win］ Avid DS 2
［Mac］ Adobe Premiere Pro 1
［Mac］ Apple Final Cut Pro / Final Cut 

Studio / Final Cut Server 1
オンライン編集ソフト
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グラフ 7h-1：映像原版の納品形式（回答数：27）

その他
劇場
TV

0 5 10

ムービーデータ

連番データ

テープ等の業務用メディア

グラフ 7h-2：映像原版の納品テープ等の業務用メディアフォーマット（回答数：24）

その他
劇場
TV

0 5 10

XDCAM
SRMASTER

P2
GF

HDCAM-SR 24p
HDCAM-SR 60i
HDCAM 24p
HDCAM 60i

デジタルベータカム
D-2

ベータカムSP

設問7h,i,j-1．ポスプロ等への映像原版の納品形式

映像原版の納品形式は、制作媒体の種類と関係
なく「テープ等の業務用メディア」が最も多い結果
が出た。次いで「ムービーデータ」「連番データ」
の順になった。
テープが多く使われているのは、「原版」として
の性格を考慮したときに保存用マスターとしての管
理・保存性に優れている事や、原版をデータで保管

するにはファイルサイズが大きくなりすぎる事など
が理由かと思われる。
その点において、納品原版が最終完成形ではな
く変換の素材として扱われる「劇場版」や「ゲー
ム等」の場合はデータ納品の方が取り回しに利便
性があるため、データ納品の割合が高めなのであ
ろうと思われる。

設問7h,i,j-2．映像原版を「テープ等の業務メディア」で納品する場合のフォーマット

映像原版を「テープ等の業務メディア」で納品す
る 場 合 の フ ォ ー マ ット は、「HDCAM 60i」、
「HDCAM-SR 24p」、「HDCAM 24p」、「HDCAM-SR 
60i」の順に多いという結果が出た。
この４種類でシェアのほぼ全てを分けあってお

り、フレームレート別で比較すると、60iの割合が多

く、24pの割合は低めだった。
また今回の調査で、TV用・劇場用の媒体向けで
は、デジタルベータカム等のSD用メディアの回答は
無くなった。番組制作のハイビジョン化が定着した
ことが伺える。
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設問7h,i,j-3．映像原版を「連番データ」や「ムービーデータ」で納品する場合のファイルフォーマット

映像原版を「連番データ」や「ムービーデータ」
で納品する場合のファイルフォーマットは、
「QuickTimeムービー」が多数を占めた。
次いで「DPX」「TGA」などの連番ファイルが続く。
ここでもQuickTimeが便利に幅広く使用され

ている現状が見て取れる。
「DPX」はデジタル画像とフィルムとの間の変
換に有用な管理データを持てるファイルフォー
マットなので、劇場用作品などで使用されている
結果が出ているのはうなずける。

グラフ 7h-3：映像原版の納品ファイルフォーマット（回答数：16.）

その他
劇場
TV

0 5

[ 連番 ] TIFF
[ 連番 ] TGA
[ 連番 ] SGI
[ 連番 ] PNG

[ 連番 ] OpenEXR
[ 連番 ] DPX

[ ムービー ] MXF
[ ムービー ] AVI

[ ムービー ] QuickTime

グラフ 7h-4：映像原版の納品ムービーコーデック（回答数：15）

その他
劇場
TV

0 5

QuickTime-H264
QuickTime- アニメーション (BEST)

Avid DNxHD 175/175x/220/220x
1:1 / 非圧縮

設問7h,i,j-4．映像原版を「ムービーデータ」で納品する場合のコーデック

映像原版を「ムービーデータ」で納品する場合の
コーデックは、「QuickTime-アニメーション（BEST）」
と「Avid DNxHD 175/175x/220/220x」が多くの
回答を占めた。
次いで「1:1/非圧縮」「QuickTime-H264」と続いた。

これらの中で、「QuickTime-アニメーション

（BEST）」と「1:1/非圧縮」、「QuickTime-H264」は
機種に依存しない汎用コーデックであるのに対し、
「Avid DNxHD 175/175x/220/220x」はAvid製品
用の機種依存コーデックである。これが原版に多く
使用されるという事からも、Avid製品の普及度合い
の高さが想像できる。
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設問7h,j-5．映像原版を「連番データ」や「ムービーデータ」で納品する場合のフレームレート

映像原版を「連番データ」や「ムービーデータ」
で納品する場合のフレームレートは、30fpsが多
数を占め、24fpsは比較的少数だった。これはビ
デオテープの項目（＃7h,i,j-2）と同じ傾向である。
それまでの工程（オフライン〜オンライン編集）

では24fpsの割合が高まってきている印象だった
が、原版（最終工程）では30fpsが多いという結果。
今のところ原版は30fpsで保管したほうが利便性
が高いという事だろうか。

グラフ 7h-5：映像原版の納品フレームレート（回答数：14）

その他
TV

0 5 10

その他

30fps (60i)

24fps (24p)

設問7i-5． 「劇場作品」の映像原版を「連番データ」や「ムービーデータ」で納品する場合のビット深度

「劇場作品」の映像原版のビット深度は、「8bit」、
「10bit」、「16bit」の順に多いとの回答を得た。
劇場作品は大画面で上映されることが多いので
高画質化のメリットが出やすいのだが、オンライ
ン編集入れ時の素材のビット深度（設問7f）とあま
り大きな差のない結果となった。
一般的に他の媒体に比べて品質面での要求度が
高いと思われる劇場作品でさえも8bitが多いとい
う事は、ビット深度を上げるのはそれだけ大変な

事だという表れだろうか。

ビット深度 回答数
8bit 3
10bit 2
12bit 0
16bit 1
HDR形式（OpenEXRなど） 0

データ納品時のビット深度
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設問7k．映像原版の納品方法

映像原版の納品方法は、「ビデオテープなどの
業務用メディア」が多く使用されているとの回答
を得た。次いで「外付けHDD / USBメモリなど」、
「ネット上の無償の転送サービス」の順に多い結
果であった。
「ビデオテープなどの業務用メディア」の割合が
高いのは、原版として必要な画質や保存性などの
信頼性の高さが評価されての事だと想像できる。

一方でHDDやネットなどのデータで納品する
ということは、納品先であるクライアントにとっ
て納品物（成果物）が「モノ」であることに拘らな
いという意味にも取れる。
映像原版は ”誰がどのようにコンテンツを使
用＆保管するか”によって形式や納品形態が変
わってくるという事だろうか。

グラフ 7ｋ：映像原版の納品方法（回答数：21）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10

その他
VPN回線・専用線

ネット（有償の転送サービス）
ネット（宅ファイル便等）
ネット（高速転送ソフト）
ネット（FTP/SCP等）

電子メール添付
DVD-R / BD-R

外付けHDD / USB メモリ等
社内 LAN・社内サーバ

ビデオテープ等の業務用メディア

動画協会.indb   52 14/10/23   11:20



53

8．その他・周辺工程

設問8a．8b．プレビューを行う場所・機材・ソフトウェア

プレビューを行なう場所は、編集ルームが最も
多く、専用チェックルーム、会議室がこれに続い
ていた。撮影ルームという回答は少なかった。
また、プレビューに使用する機材は、ディスク
レコーダ・編集機・PC等が最も多く、DVD、
Blu-ray Discがこれに続いていた。
前回（2012年）の調査結果に比較すると、会議室
でプレビューを行なうケースが減少し、再生設備
（業務用VTR・ディスクレコーダ・モニター等）
が整っている編集ルームや専用チェックルームを
使用する傾向が高くなっていることが確認出来
た。
また、Blu-ray Discを使用するケースが前回の
ほぼ倍に増えていたにも関わらず、DVDを使用
するケースがあまり減少していない点は興味深
い。DVDはHD画質には対応していないが、安価
で複製が容易であり、再生機材が普及している点
などが、制作現場において引き続きBlu-ray以上
に重宝されているものと思われる。

プレビューにディスクレコーダ・編集機等を使
用している場合の機材の内訳は、汎用PCが最も
多 か っ た。 そ の 他 は、Avid Adrenaline、

Bluefish444等、多数のメーカー・機種が使用さ
れており、特にどの機種の人気が高いといった傾
向は見られなかった。
OSは、汎用PCではWindowsがMacintoshの倍
のシェアを占めていたが、専用機も含めた中では
両者のシェアはほぼ互角であった。

プレビューに使用するソフトウェアは、
Windowsで は、Premiere Proが 最 も 多 く、
QuickTime Player、Avid Media Composer、
Avid DSが続いていた。Macintoshでは、Final 
Cutが最も多く、QuickTime Playerがこれに続い
ていた。
特 にQuickTime Player はWindows と

Macintoshを合計した全体で最も多く、前回の調
査に比較して大きくシェアを伸ばしていることが
わかった。
QuickTime Playerは、編集ソフトとしては高

い機能を持っていない反面、操作に特別な知識が
必要ないこと、無料もしくは安価で導入出来る事
などのメリットがあるため、汎用PCを用いたプ
レビューにおいて多用されているものと推測出来
る。

グラフ 8a：プレビューを行う場所（回答数：21）

0 5 10

会議室等
専用チェックルーム等

編集ルーム
撮影ルーム

グラフ 8b-1：プレビュー用再生機材（回答数：41）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15

Blu-ray Disc
DVD

VHSテープ
HD VTR/ デッキ (HDCAM等 )
SD VTR/デッキ(ベータカム等)
ディスクレコーダ・編集機・PC等
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グラフ 8b-2：プレビュー用再生機材（ディスクレコーダ，編集機等）（回答数：21）

Mac
専用機

Win

0 5 10

DVS Pronto

DVS CLIPSTER

Blackmagic HyperDeck Studio/Shuttle

Avid DS (AJA 2Ke / K3-Box)

Avid Adrenaline

ターンキー Bluefish444

ターンキー Blackmagic Decklink

ターンキー AJA KONA / XENA

汎用 PC

グラフ 8b-3：再生用ソフト（ディスクレコーダ，編集機等）（回答数：19）

Mac
専用機

Win

0 5 10

機材の付属ソフト
FLASH
Avid DS

Avid Media Composer
Apple QuickTime Player
Apple Final Cut Pro 等
Adobe Premiere Pro
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設問8c-1．プレビュー時の表示機材

マスモニ・業務用モニターでは有機ELが最も
多く、僅差で液晶、CRTが続いていた。前回の
調査では、CRTを使用しているケースが大半で
あり、有機ELは皆無であった事を考えると、こ
の2年間でモニターの世代交代がかなり進んだ事
が確認出来た。
これは、各メーカーがCRTモニターの製造を
中止したために、機材の老朽化に伴う買い換えを
余儀なくされたこと、及び、CRTに匹敵する色
再現性や描画性能を持つ有機ELや液晶が登場し
たことにより買い換えが進んだこと等が要因と思
われる。

マスモニ・業務用モニター以外では、家庭用テ
レビ（液晶）の他に、PCモニタ（液晶）を使用する

ケースが目立っていた。
PCモニターでのプレビューは、特別な機材や
ソフトウェアを必要とせず、簡易に実施出来るた
め、コスト面・運用面でのメリットが高いことが、
シェアを増やした要因と思われる。
なお、家庭用テレビ（CRT）の使用は皆無であ
り、マスモニ・業務用モニター以上に世代交代が
進んでいることが確認出来た。

プレビュー時の画質（解像度）は、大半がHD解
像度であり、この分野でもSDからHDへの移行が
大きく進んだことが改めて確認出来た。
なお、4Kでの表示は今回の調査では皆無であっ
た。

グラフ 8c-1：プレビュー時の表示機材（回答数：35）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15

プロジェクタ(家庭用液晶)
プロジェクタ(家庭用DLP) 
プロジェクタ(シネマ用DLP)
家庭用テレビ(プラズマ)
家庭用テレビ(液晶)
家庭用テレビ(CRT)
PCモニタ(液晶) 

マスモニ・業務用モニタ(有機EL)
マスモニ・業務用モニタ(プラズマ)
マスモニ・業務用モニタ(液晶)
マスモニ・業務用モニタ(CRT)

グラフ 8c-2：プレビュー時の表示解像度（回答数：17）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15

SD解像度で表示
HD→SDダウンコンバートし表示

HD解像度で表示
HD→4Kアップコンバートして表示
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グラフ 8f：2-3 プルダウン作業の実施形態（回答数：16）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10

原版まで 24p で作業
オンライン編集時

撮影後のテープ変換時
撮影レンダリング出力時

設問8e-1．AJA推奨レイアウト用紙の採用状況

AJA推奨レイアウト用紙を使用している、も
しくは知っているという回答は全体の8割以上で
あったが、このうち、実際に使用しているという
回答は2件のみであり、前回に引き続き「認知は
されているが普及していない」という状況が改め
て確認出来た。
また、他社からの指示で使用しているという回
答が2件あった。

頻度
大

頻度
中

頻度
小

未使
用

自社作品で使用している 2 0 0 4
他社から使用指示がある 1 0 1 3

AJA推奨レイアウト用紙の使用状況

設問8f-1．2-3プルダウン(24p→60iの変換)作業の実施形態

「原版まで24pで作業」という回答が最も多かっ
たが、全体の約6割は「撮影レンダリング出力時」
「撮影後のテープ変換時」「オンライン編集時」と
回答しており、原板前に2-3プルダウンを実施し

ている事が確認出来た。
この傾向は前回の調査結果と大きく変わってお
らず、多くのスタジオが引き続き60iでの納品を
選択しているという現状が確認出来た。
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グラフ 8g-1：モニターグラフィクス／ 2Dワークスの作業工程（回答数：24）

0 5 10

独立した工程とし外注している
独立した工程とし社内で作業している

撮影工程に含めている
仕上工程に含めている

3DCG工程に含めている
美術工程に含めている

特化した工程なし（作画などで対応）

グラフ 8g-2：モニターグラフィクス／ 2Dワークスの使用ソフト（回答数：36）

頻度：小
頻度：中
頻度：大

0 5 10 15

FLASH
Lightwave

Maya
3ds max
Illustrator
Photoshop
After Effects

設問8g．モニターグラフィクス/2Dワークスの作業工程・ソフトウェア

作品中に登場するコンピュータ等の表示画面や
雑誌の表紙・商品パッケージなどのデザイン等、
従来は作画や美術工程で手描き作成してきた素材
を、最近はCGを使用して作成する例が増えてき
ている。
このため、今回よりモニターグラフィクス/2D

ワークスの作業動向を調査する事にした。

「モニターグラフィクス/2Dワークス」をどの
工程で作業しているかについては質問したとこ
ろ、「従来通り作画などで対応しており、特化し
た作業形態はない」「撮影工程に含めている」「独
立した工程として社内で作業している」という回
答が多く、「独立した工程として外注している」
がそれに続いていた。
「美術工程」や「3DCG工程」に含めていると
いう回答は少なく、「仕上工程」に含めていると
いう回答は皆無であった。
このことから、作画を除く従来の作業工程の中

で「モニターグラフィクス/2Dワークス」に最も

近い工程は「撮影工程」である事がわかる。
「モニターグラフィクス/2Dワークス」におい
て 主 に 使 用 さ れ るAfter Effects(Adobe)や
Photoshop(Adobe)などのツールは「撮影工程」
においても従来から使用されているツールであ
り、コンポジットの一環としてこれらの作業を撮
影スタッフが行なうことは比較的ハードルが低
かったもの推測される。
しかしながら、社内・社外を含め「独立した工程」
として作業している場合も多く、「モニターグラ
フィクス/2Dワークス」の有用性が認知されるに
伴い、クオリティの向上及びキャパシティの拡大
が求められるようになり、徐々に専門的な工程と
して独立させる必要が発生したと推測される。

使用ソフトウェアは、After Effects、Photoshop、
Illustrator等のAdobe社製画像処理ソフトが中心であ
り、一 部 で3ds max(Autodesk)、Maya(Autodesk)、
Lightwave(NewTek)等の3DCGソフトも使用されてい
た。
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グラフ 8h：制作工程の外注比率（回答数：149）

0 5 10 15 20

オンライン編集
オフライン編集

撮影
3DCG
美術

仕上（色指定・検査）
仕上（彩色）
作画（動画）

作画（第2原画）
作画（原画・第1原画）

80～100%（全て外注）

60～80%

40～60%

20～40%

0（全て内製）～20%

設問8h．制作工程の外注の程度

外注が最も多いのは、「オンライン編集」であっ
た。
オペレータやシステム管理者に高度な専門的知
識が要求されること、及び、機材が高額であるこ
となどが専門スタジオに外注するケースが多い理
由であると思われる。

続いて「美術」「作画（動画）」「仕上（彩色）」の
外注が多かった。
これらの工程では短期間で大量の作業をこなす
必要があり、人員確保のために外注を行なう場合
が多いものと思われる。また、古くから検査・リ
テイクなどのチェックバックの体制がシステムと
して整っていることも、外注のハードルを低くし
ている要因であると思われる。

「3DCG」及び「オフライン編集」は外注と内
製の割合がほぼ同等であった。
これらの工程もかつては外注が多かったと思わ
れるが、必要機材が安価になった事、データの受

け渡しや演出との連携の面で内製することのメ
リットが高まった事、オペレータの養成が進んだ
事、等が要因で内製化が進んだものと推測される。

「作画（原画・第1原画）」「作画（第2原画）」につ
いては、外注と内製の割合が、回答した会社によっ
て大きく異なるという結果になった。
専属クリエイター（アニメーター）を社内に抱え
ているかどうかが、会社の規模や方針によって異
なっているためと推察される。
また、これらの工程では、作業者として出来高
のフリークリエイターが多いことが知られてお
り、このことも各社の回答がばらついた要因の一
つになっているものと思われる。

「仕上（色指定・検査）」「撮影」工程は、比較的
内製が多い傾向にあった。これらの工程は早期に
アナログからデジタルへの移行を完了しており、
効率化を図ることが出来た事により、内製化が進
んだと考えられる。
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9．先進的な制作工程（3D立体視／ 4K・8K）

設問9a．3D立体視の作品制作を行っていますか

近年の3D立体視の映像制作について技術動向
を把握することとした。
3D立体視の制作は前回のアンケート調査より

制作本数は減っているが、少数ながら制作されて
いる。

グラフ 9a：3D立体視制作を行っているか（回答数：12）

0 5 10

行っていない

頻度：小

頻度：中

頻度：大

設問9b-1．3D立体視の作成手法

3D立体視の作成手法としてはステレオレンダ
リングと2D-3D変換があるが、前回のアンケート
結果より2D-3D変換が多少増えている。コスト的
な問題や2D-3D変換の精度の向上があると思われ
る。

頻度
大

頻度
中

頻度
小

未使
用

ステレオレンダリング 0 1 1 1
2D-3D変換 1 1 1 0

3D立体視の作成手法

設問9b-2．3D立体視の制作場所

頻度
大

頻度
中

頻度
小

未使
用

全て社内で作業 1 0 0 1
ステレオレンダリングを

社外で 0 1 0 1
ステレオ映像合成を社外で 1 0 0 1

頻度
大

頻度
中

頻度
小

未使
用

2D-3D変換を社外で 0 0 1 0
3D編集を社外で 0 0 1 0

3Dプレビューを社外で 0 0 1 0
3D立体視の制作場所
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設問9c-1．3D立体視のプレビュー再生機材

頻度
大

頻度
中

頻度
小

未使
用

3D対応の業務用
ディスクレコーダ・編集機等 1 0 0 1
3D対応のBDプレーヤ・

BDレコーダ 0 0 1 1
NVIDIA 3D Vision

対応のPC 0 0 0 1

頻度
大

頻度
中

頻度
小

未使
用

3D対応の再生ソフト
（QTAKE HD、
PDPlayer等）

0 0 0 1

従来の2D再生機材で
Side By Side等で再生
＋モニタ側で3D表示

1 0 1 1

3D立体視のプレビュー再生機材

設問9d-1．3D立体視の社内視聴方法

頻度
大

頻度
中

頻度
小

未使
用

メガネ
（偏光式・液晶シャッター式） 1 0 0 0
メガネ（赤青アナグリフ） 1 0 0 1

頻度
大

頻度
中

頻度
小

未使
用

ヘッドマウントディスプレイ 0 0 0 1
3D立体視の視聴方法

設問9d-2．3D立体視の表示機材

頻度
大

頻度
中

頻度
小

未使
用

PC用液晶モニタ 1 0 0 1
ハーフミラー式3Dモニタ

(RedRover等) 0 1 0 1
3D対応の業務用モニタ
(Victor、SONY LUMA等) 0 0 0 1
家庭用3Dテレビ(3D 

VIERA、3D AQUOS等) 2 1 0 0

頻度
大

頻度
中

頻度
小

未使
用

3D対応のプロジェクタ 0 0 0 1
ポスプロ会社の3D設備・

3D試写室 2 0 0 1
3D対応の映画館での試写 0 0 0 1

3D立体視の表示機材
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設問9g．4K/8K解像度での映像制作

設問9h．4K制作の作品形態

設問9i-1．4K再生機材

設問9i-2．4K再生用ソフト

設問9i-3．4K映像の表示機材

アンケート調査の結果、まだ、殆どのプロダク
ションでは4K/8K解像度での映像制作は行われ
ていないようである。
近年、実写での撮影・編集機材は出てきてはい

るが、アニメーション制作での制作事例がまだ無
いため、作品形態、4K再生表示機材、4K再生用
ソフトは決まった物はないと思われる。

グラフ 9g：4K解像度での制作を行っているか（回答数：12）

0 5 10 15

行っていない

頻度：小

頻度：中

頻度：大

作品形態
テレビシリーズ （回答なし）
劇場作品 （回答なし）
その他 「実験、技術検証用として」
4K解像度で制作する作品形態

設問9e．3D立体視の最大画面サイズ

社内で立体視を視聴する環境としては33インチ
〜 54インチぐらいのサイズが多く使われており、
家庭用の3D対応テレビが使用されている思われる。
社外で立体視を視聴する環境としては66インチ
～ 200インチ以上のサイズが多く、ポストプロダ
クションの試写設備と思われる。

最大画面サイズ 回答数
社内 社外も含む

19インチ以下 0 0
20 ～ 24インチ 0 0
25 ～ 32インチ 0 0
33 ～ 42インチ 1 0
43 ～ 54インチ 2 0
55 ～ 65インチ 0 0
66 ～ 100インチ 0 1
101 ～ 200インチ 0 1
201インチ以上 0 1

3D立体視の最大画面サイズ
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グラフ 9j：4K/8K 時代のアニメ制作形態・表現手法の予想（回答数：36）

0 5 10

上記と異なる新しいセルアニメ表現手法が生み出される

欧米流のカットアウトアニメ（切り絵やパーツ変形の手法）

FLASHやSVG等のベクターグラフィクス

セル表現にこだわらないフルCG

紙作画（大判の作画用紙）、仕上工程以降は4K/8K化

高解像度デジタル作画（タブレット等）、仕上工程以降は4K/8K化

セル表現を生かしたフルCG（セルシェーディング等）

紙作画（従来サイズの作画用紙）、仕上工程以降は4K/8K化

従来手法（紙作画、仕上・撮影はHDTV解像度）＋アップコンバート

設問9j．4K/8K時代のアニメ制作形態・表現手法の予想

「従来手法＋アップコンバート」、「紙作画、仕
上工程以降は4K/8K化」、「セル表現を生かしたフ
ルCG（セルシェーディング等）」、「高解像度デジ
タル作画（タブレット等）、「仕上工程以降は
4K/8K化」が上位を占めた。

「従来手法＋アップコンバート」、「紙作画、仕
上工程以降は4K/8K化」 は従来の制作工程の延長
線上に有り、技術的に比較的容易に4K/8K化が可
能と考えられたのではないかと思われる。
大判の作画用紙での作画はコストの問題や作業

量の問題が考えられ、前者に比べ回答数が少なく
なったのではないかと考えられる。

紙作画以外の手法による4K/8K化の回答を見
ると 「セル表現を生かしたフルCG（セルシェー
ディング等）」、「タブレット等による高解像度デ
ジタル作画」 の回答が比較的多く、「欧米流の切

り絵アニメ」 や 「フルCG」 等の手法は回答数が少
なかった。
これは、従来のセル表現を尊重する傾向に有り、
フルCGの表現は受け入れにくい傾向にあると考
えられるが、今後この傾向の推移を調査していき
たい。

4K/8Kのアニメーション制作は、まだ確立され
た手法は無く、今後模索しながら制作が行われて
いくと考えられる。
地上デジタル放送を期にSDからHDへの制作に
変わった時のように、最初はアップコンバートを
使った4K/8K化が主流になる、とアンケート結果
から考えられるが、作画のデジタル化などの手法
で、4K/8K化が対応されていくかもしれない。
セルアニメーションという省略された表現方法
において、超高解像度の表示機器での映像表現方
法とは何か、考えていく必要があると思われる。

設問9k．自由回答

・現在の紙作画アニメで4K/8K制作が成立しうる
か疑問。8K制作の世界は想像することすら困難。
・発注する側が4K制作のスケジュールや予算を
十分理解していない事例があるのでは。

・短い尺で大予算を掛けられるような特殊な制作
条件がない限り難しいと感じる。
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10．デジタルアーカイブ

設問10a-1．制作終了後、作業に使ったデータファイルを社内または社外で長期保存していますか

データファイルの保存の有無は、「ほぼ全て残
している」と「基本的に残すが価値のないものは

消去」で殆どを占めた。
残しておく事に対する意欲の高さが伺える。

グラフ 10a-1：制作終了後のデータ長期保存を行っているか（回答数：15）

0 5 10

ほぼすべて消去している

基本的に消去（価値のあるものを厳選し残す）

基本的に残す（価値がないものは消去）

ほぼ全て残している

グラフ 10a-2：長期保存しているデータの種類（回答数：149）
その他の回答
  「自作ツール設定」

-10 -5 0 5 10 15

制作業務データ（スケジュール表、集計表など）
プリプロダクション資料（絵コンテ、パイロット、ロケハンなど）
作画データ（原画等のスキャン、デジタル作画など）

仕上作業素材（動画スキャンデータなど）
色彩・色指定データ（カラーチャートなど）

CG作業素材（3Dモデル、シーン、モーション等）
美術作業素材（Photoshop 中間素材など）

本撮コンポジット素材（セル・BG・プロジェクト等）
本撮出力のカット映像データ

最終の編集データ（EDL、Avid、FCP等）
映像原版データ・音響原版データ

完成マスターテープ・業務用メディア
完成フィルム（アーカイブ専用フィルムを含む）

頻度：小

廃棄

頻度：中
頻度：大

廃棄← →保存

設問10a-2．長期保存する場合、どのようなデータを残していますか

保存されるデータの種類は、「マスターテープ」
「原版データ（映像・音声）」「本編コンポジット素
材」「色彩・色指定データ」「プリプロダクション
素材」などは、多くの会社が保存しているという
回答であった。
後日に使用する可能性の高いものや資料的価値

があるものが選ばれているのがわかる。
一方で、「編集データ（EDLなど）」や「作画デー

タ」「美術や彩色の中間素材」「制作業務データ」
など、作業の過程で使われるデータに関しては、
保存する・しないの判断が分かれた。
「完成品を焼き付けたフィルム」に関しても、
判断が分かれている。保存用に焼く場合を除けば、
マスターとしてのフィルムの価値が低下している
事が伺える。
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グラフ 10b-1：データを長期保存する理由（回答数：70）

0 5 10 15

社会への公開・還元（文化記録・公教育・研究機関との連携など）
続編やシリーズ作品の制作が決まったときのため
ソフトの自社開発など研究開発の資料として
制作契約や権利上の理由で保管義務がある

作品の完成度を高めるべくいつでも手を加えたい
4K/8Kなど将来の高品質メディア用に再マスタリング

従業員の人材育成・教育資料として
特典資料・メイキングなどを作る
その他、二次収入を得るため

ブルーレイやネット配信用に再マスタリング
海外販売に必要な修正を行う

会社の制作実績として後世に残す
会社の広報・展示活動に利用
将来の不特定の活用目的のため

グラフ 10b-2：データの消去理由・長期保存が困難な理由（回答数：21）

0 5 10

情報入力が面倒（作品名、日付、種類、担当スタッフ等）
作品の制作・納品が業務なので残すことは考えない

制作契約や権利上の理由で自社保管が困難
アーカイブ保管するための場所がない

長期保存の意義が、社内外の関係者に理解されない
残すべきデータを関係者に確認して回らねばならない
メディア寿命や故障が不安（いつか再コピーが必要）

アーカイブ保管・管理の人材や体制がない
データの活用ノウハウがない

大量データのコピー作業や、メディア保管の手間
データに再利用する価値がとぼしい

保管コスト・予算不足（メディア・機材費・人件費など）

設問10b-1．2．データを長期保存する理由・しない理由をお答えください

データを残す理由としては、「会社の制作実績
として後世に残すため」「会社の広報・展示活動
に利用するため」「海外販売のために必要な修正
を行うため」「ブルーレイやネット配信用に再マ
スタリングするため」などの回答が多かった。
また、「将来あるかもしれない何らかの活用目
的のため」という、「具体的に使い道は決まって
いないが何か有った時のために備える」意味での

回答も多くあった。
一方、残さない理由としては、「保存コストが
見合わない」「再利用する価値が乏しい」「コピー
や保管に手間が掛かる」などが多かった。
当たり前の事だが「一度消したら元には戻らな
い」だけに、「手間やコスト」と「再利用する価値」
のバランスは悩ましい問題だといえる。
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設問10c-1．データを長期保存するために使用しているメディアや方法をお答えください

データの保存メディアは、「外付けハードディ
スク」「ビデオテープなどの業務用メディア」
「DVD-R」「フィルム」の順に多くの回答を得た。

「ハードディスク」が多く使われているのは、
DVD-Rなどでは収めにくいムービーファイルや
連番ファイルなどの大きなデータを残すのに適し
ているからだと考えられる。
「ビデオテープ」は“制作成果物”であるマスター
テープそのものの保存、「DVD-R」はセルや背景、
コンポジションデータなどの静止画データを保存
するのに向いている。
続いて多い回答に「内蔵ハードディスク（バルク）」

があるが、これは外付けハードディスクと比べて取
り回しは悪いものの、容量の割に低コストである事
や省スペースさが評価されていると想像できる。
また、「ファイルサーバー」に保存するという
回答も多くあった。

今回の設問では光学系ディスクメディアの項目
を細分化したので回答が分散したが、「BD-R」
「DVD-R」「CD-R」などをまとめて考えると、こ
れが一番多くの回答となっている。たいていのパ
ソコンで読み書きが出来てしかも安価な光学ドラ
イブはお手軽なアーカイブ手段として広く使用さ
れているのが分かる。

グラフ 10c-1：長期保存に使用しているメディア（回答数：65）

0 5 10

社内のアーカイブ専用ファイルサーバ
社内のファイルサーバ
AIT(S-AIT) テープ

LTO-4/-5/-6 テープ
DAT(DDS/72/160/320) テープ
DA-88 等の音響用デジタルテープ

zip ディスク
Jaz ドライブ
MOディスク

CD-R/+R/-RW/+RW ディスク
BD-R/-RE ディスク

DVD-R/-RAM/+R/-RW/+RW ディスク
内蔵ハードディスク（バルク）

外付けハードディスク
フィルム（アーカイブ専用フィルムを含む）
ビデオテープなどの業務用映像メディア映像用メディア｛

サーバ装置｛

ハードディスク｛
可搬型のディスク
（外付/内蔵HDD 以外）　　　　｛

磁気テープ｛

グラフ 10c-2：長期保存を行っている場所（回答数：21）

0 5 10 15

インターネット上（オンラインサービス、クラウド等）
専門のアーカイブ機関・組織
協力会社やポスプロなど

作品の主要な権利を持つ会社（幹事会社など）
アーカイブ担当者が自社内や自社の倉庫などで保管
作品を制作した担当部署やプロデューサが保管

設問10c-2．データを長期保存する際に、どこでどのように保管しているかをお答えください

データの保存場所・担当者については、「社内
のアーカイブ担当者が社内や自社管理の倉庫など
で保管」が最も多く、次いで「担当部署やプロ
デューサが各自保管」との回答が多かった。

「専門のサービスや協力会社などに依頼する」ケー
スは少数だった。これは、デジタル時代になって、
倉庫の温度や湿度の調整が、セル画やフィルムほど
シビアでは無くなったことも理由にあると想像できる。
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グラフ 10d-1：理想的な長期保存メディア（回答数：40）

0 105

保管委託先が管理してくれれば何でもよい
オンラインストレージ・クラウドストレージ

社外のファイルサーバ
社内のファイルサーバ

社内のアーカイブ専用ファイルサーバ
DA-88 等の音響用デジタルテープ

LTO-4/-5/-6 テープ
CD-R/+R/-RW/+RW ディスク

BD-R/-RE ディスク
DVD-R/-RAM/+R/-RW/+RW ディスク

外付けSSD
内蔵ハードディスク（バルク）

外付けハードディスク
フィルム（アーカイブ専用フィルムを含む）
ビデオテープなどの業務用映像メディア映像用メディア｛

サーバ装置｛

可搬型のディスク
（HDD/SSD以外）　　　｛

磁気テープ｛

ハードディスク/SSD｛

設問10d-1．理想的にはデータをどんなメディアや方法で長期保存したいか

理想の長期保存の形態は、「ビデオテープなど
業務用映像メディア」「フィルム」「外付けハード
ディスク」の順に多くの回答を得た。

「ビデオテープ」は番組作成に使用したマスター
テープをそのまま、もしくはコピーを取って保管
という事であろうと思われる。これは現状でも広
く行われている保存方法であり、マスターがビデ
オテープである限り保存方法は今後も変わらない
という事だろうか？
「フィルム」というのは、過去のフィルム資産
を今後長期に保管する場合の要素が大きいと思わ
れる。

「外付けハードディスク」は大容量、高速、低
コストなど、利便性がよく知られている媒体であ
る事から人気が高いのであろうと想像できる。追
加・削除などの整理が容易である事も、セルや背
景、ムービーなど、管理が煩雑になりやすい素材
を残すのに適した媒体という事だろうか。
「理想の保存形態」を問うたこの設問では、「現
在使用しているメディア（設問10c-1）」と比べて、
「LTO-4/-5/-6　テープ」との回答が多かったのが
印象的。LTOは大容量データの保存用のテープ
メディアだが、放送局など重要情報を扱う企業で
の導入実績が増えていて、信頼性の高さが評価さ
れているのが反映されているのだろうか。
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グラフ 10d-2：理想的な長期保存の場所（回答数：21）

0 5 10 15

インターネット上（オンラインサービス、クラウド等）
専門のアーカイブ機関・組織
協力会社やポスプロなど

作品の主要な権利を持つ会社（幹事会社など）
アーカイブ担当者が自社内や自社の倉庫などで保管
作品を制作した担当部署やプロデューサが保管

0 5 10

自分でハードディスクを探す
保管委託先の担当者に探してもらう

外注で開発したデータベース検索システム
自主開発しているデータベース検索システム

市販のアーカイブ管理ソフト等
紙の表、Excel、Web ページなどで管理

当時の制作スタッフやプロデューサに聞く

グラフ 10e：長期保存データの管理手法（回答数：20）

設問10d-2．理想的にはデータをどこでどのように長期保存したいか

理想の保管方法としては、「社内のアーカイブ担当
者が自社内や自社管理の倉庫で保管」が最も多くの回
答を得た。そして「インターネット上のオンラインサー
ビス」が続く。
「理想の保存方法」を問うたこの設問では、「データ
の保存場所・担当者（設問10c-2）」同様、「社内のアー
カイブ担当者による管理」との回答が最も多かったが、

逆に「担当部署やプロデューサによる保管」が少なく
なっているのが印象的。
制作担当者各自に管理を委ねると管理方法がバラ
バラになったり、長期的には担当者の退社や配置換え
などの入れ替わりで保存資料が散逸する恐れがある
ので、アーカイブ担当者をおいてきっちり管理したいと
いう意識があると思われる。

設問10e．長期保存データの管理手法・検索手法

長期保存データの管理手法・検索手法は、「制作当
時の担当制作や担当プロデューサに聞いて探し出す」
「紙の表、Excel、Webページなどで管理している目録
を使う」が多くの回答を得た。
「制作当時の担当制作や担当プロデューサに聞いて
探し出す」は、データの管理を各担当者に委ねている
場合の検索法で、この保存・管理方法はお手軽であ
る反面、「項目10d-2」でも書いた通り、データを散逸
する危険が伴う手法である。
「紙の表、Excel、Webページなどで管理している目

録を使う」は、管理のルールを決めたり目録をしっかり
作る手間が掛かるものの、散逸しにくい方法である。
その他、少数ながら「自社開発しているデータベー
ス検索ソフトを使用」「市販のアーカイブ管理ソフトを
使用」との回答もあった。これらも、目録をしっかり作
ることによって安全に管理ができる手法である。
いずれにせよ、使いたいにすぐ時に使える管理シス

テム作り（保管場所、検索手段などのルール）が必要な
ことは間違いない。
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設問10f．自由回答

・使おうとしたときにすぐ使えるシステム作り（保管場
所、検索手段など）が重要だと思います。
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総括

　今回のアンケートは、2011年8月に実施された「第3回　アニメーションのデジタル制作に
おけるアンケート」に続くもので、日本のアニメ制作会社41社などの協力の下に、2013年12
月に実施された。
　前回（第3回）調査の際に「その他工程」の中で試験的に取り上げた質問「デジタル作画」
「先進工程（立体視・4Kなど）」「デジタルアーカイブ」を今回は章立てに加え、より広範囲に
デジタル制作の環境やデジタル素材への取り組みを考察できるよう心掛けて調査を行った。

（1） 機材・ソフトウェアの傾向
　各工程における「標準的な機材・ソフト」の種
類は、2011年の調査時と比べ大きな変化はなかっ
た。近年のアニメ制作工程の基本的ノウハウが確
立し、安定してきている事が伺える。
　ソフトウェアのバージョンの入れ替わりについ
ても、使用機材を入れ替えた時に併せて置き換
わったのだろうと想像できる程度の緩やかな変化
にとどまっている。
　ただ、今回の調査よりAdobe製品に「CC(クリ
エイティブ・クラウド)」という回答が登場し、
ソフトウェアをパッケージで購入するのではな
く、ライセンスを月払い・年払いなどの有効期限
付きで購入するスタイルが出はじめた。これは今
後のソフトウェアの導入方法やコストに大きな影
響が出る可能性があるので引き続き注視したい。

（2） 受け渡しメディアの傾向
　データの受け渡しに関しても前回調査と大きな
変化はなく、ファイルベースでのやりとりが多く
を占めている。前回調査では「テープ」との回答
が多かった「オフライン編集と音響との間のやり
とり」も、「ムービーファイル」を使用するのが
主流に変わりつつあるようだ。インターネットや
LAN経由での転送がより身近で普遍的な存在と
なっている事が見て取れる。
　また、タブレット端末などの普及により、デジ
タル関連部署だけでなく制作部門や演出・作画部
門でも、各人が自分の手元でファイルの閲覧が容
易に出来るようになった事もあり、改めてファイ
ルベースの利便性の高さが広く認識されたものと
想像できる。

（3） 高解像度映像への対応の現状
　アニメ業界の「2011年デジタル放送完全移行」
への対応も終わり、HDでの制作環境が定着して
落ち着きが見られる昨今だが、周囲の世相をみる

と「3Dテレビ」や「4Kテレビ」などの新技術を
搭載された電化製品が当たり前のように量販店で
売られるようになってきた。
　これらの新技術（ハイレゾや立体視など）にアニ
メ業界がどう対応しているのかを伺う設問も今回
のアンケートに盛り込んでみたのだが、新技術に
対応する仕様での番組制作はまだあまり行われて
いない現状が浮き彫りになった。
　これは、高画質や立体視に対する取り組みにま
だ明確な方向性が見えていない事の現れと思われ
る。

（4） まとめ
　今回のアンケートを見ての印象は「前回と大き
な変化は無し」だった。2006年にこのアンケート
の前身である「ビデオ編集システムに関するアン
ケート」を始めた時のコンセプトが「遠からず番
組制作がSDからHDへ移行するから、動向・対策
を模索しよう」であった事を考えると、それらの
波がようやく一段落ついたのかなと推測できる。
　「セル画のサイズ」や「使用するハード・ソフト」
や「データの受け渡し方法」などが前回調査とあ
まり変わっていないということは、すなわち方法
論としての「デジタルアニメの作り方」が安定し
てきている事の表れだと思われる。
　そして、安定しているという事は「新技術に振
り回されずに番組制作が行えている」という事で
もあり、その点、業界にとっては喜ばしいことと
も言える。
　一方で、今後数年のうちに更なる高画質（4Kや
8K）な放送の開始が予定されている事もある。高
画質放送がアニメ制作に及ぼす影響は未知数だ
が、視聴者の意識やニーズがどのように変わるの
か。それによって放送局サイドや番組制作にどの
ような変化をもたらすのか、今後の動向を注視し
たい。
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