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アニメの制作工程(概要)



ベルトコンベア式制作方法(左から右へ)
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アニメの制作工程(アナログ行程)
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制作工程で生産されるもの

企画書

各種設定
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絵コンテ

レイアウト

原画

カット袋

修正用紙

動画

仕上げデータ

撮影データ

CGデータ

背景データ

編集データ

音響データ

リテイクデータ

完パケデータ

白箱データ

チェックデータ

台本

出演香盤表

各種音響メモ

香盤表

進捗表

スケジュール表

シーン割表

カット一覧表タイムシート



アーカイブ作業を大きく分けると・・・

有物保存(主に紙素材)
・保存方法、管理が重要。

データ保存
・データ素材及び紙素材のスキャン
・解像度とフォーマットが重要

(＊データを何に使うかによって変わる)
目次化

・データの管理表作成
・データ内容の把握

アーカイブの作業区分



中間生産物の物量(12話分)
企画書・・・数稿あり

各種設定・・・ラフも入れると500～1000点

シナリオ・・・プロット＆数稿あり・シリーズ構成

絵コンテ・・・資料・初稿・決定稿

レイアウト・・・ラフ・清書

原画・・・ラフ・清書

カット袋・・・3600カット程度

修正用紙・・・3000枚程度

動画・・・4000～1万枚程度

仕上げデータ・・・4000～1万枚程度（１.２
TG）

撮影データ・・・５TB程度

CGデータ・・・作品による

背景データ・・・300枚程度(５０GB程度)

編集データ・・・４０GB程度

音響データ・・・４０GB程度

リテイクデータ

完パケデータ・・・50GB程度

白箱データ・・・50GB程度

チェックデータ

台本・・・20冊程度

出演香盤表

各種音響メモ

香盤表

進捗表

スケジュール表

シーン割表

カット一覧表

タイムシート・・・600枚程度



今後の流れ



• 基本的には制作会社での3年間の保存。その後破棄
• 所有権は製作委員会、またはクライアントにある
• 1クール12話で段ボール40箱、20～30TB程度になる
• (物量的に)素材を永久保存することができない
• 中間生産物の保存＆利用には製作委員会の許可が必要

・・・基本的に保存する必要性は(現状)無い(できない)！

業界の中間生産物の処理



トリガーとして考えるアーカイブの必要性
• クリエイターの貴重な『作品』である
• 再現性のない『素材』である
• 後世のクリエイターへの貴重な育成資料となる
• デジタル化が進むことで価値が高まる
• 作品制作工程を分析できる貴重な資料である
• 文化としての研究素材になりうる

なぜアーカイブが必要なのか？



• 基本的に制作会社での2～4年間の保存、その後破棄
• 所有権は製作委員会、またはクライアントにある
• 1クール12話で段ボール40箱、20～30TB程度になる
• (物量的に)素材を永久保存することができない
• 中間生産物の保存＆利用には製作委員会の許可が必要

→永久保存する必要性は(現状)無い(できない)！

業界の中間生産物の処理



• 再現性のない『素材』である
→世代、年齢により描く内容が変わっていく

• 後世のクリエイターへの貴重な育成資料となる
→社内での作品素材の資料室化

• デジタル化が進むことで価値が高まる
→手描きでしか表せない表現や技法がある

• 作品制作工程を分析できる貴重な資料である
→オリジナル作品の企画＆映像化工程の資料

• 文化としての研究素材になりうる
→文化芸術として「アニメ」を昇華させたい

トリガーとしては新人育成に活用するため

トリガーでのアーカイブの目的



 2019年に育成検討会を発足
 監督、演出、制作部、作画部、システム部、
取締役が参加する会

 毎月育成に関する報告検討を行う
 育成対象はアニメーター、制作進行、演出
 各部署の育成計画を検討
 採用に関しても検討

トリガーの新人育成



社内の育成講義(アニメーター)

• 新人全体研修(10日間)
• 動画新人研修(3～4か月)
• 原画基礎講習(全6回)
• 原画応用講習(全11回)
• 原画講習(全11回)

＊2023年度の育成行程



・各部、男女、東京福岡すべての新人研修
・作業に必要なデジタルツール説明
・デジタルツールを使ったグループワーク
・アニメの基本的な作り方
・アニメに関わる全スタッフの把握
・アニメの役職説明
・アニメの予算説明
・専門用語の把握
・社会人マナーとマインドセット

社内の育成講義(アニメーター)
【新人全体研修】

新人全体研修カリキュラム

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1P_9vy30ePAU1GpwkuBIv9kkxuyVi5ppYxtCdS2l_Fjk/edit#gid=703502455


【新人動画研修】
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【基礎原画講習】＊動画マン対象

社内の育成講義(アニメーター)

日付 作画課題 内容

第１回 8/6 (土)     ------------ 原画という仕事

第２回 8/20(土) 出題のみ 吉成さん講義鑑賞

第３回 9/3 (土) 添削のみ キャラクターを動かす

第４回 9/17(土) 出題のみ パース基礎①

第５回 10/1(土) 添削と出題 パース基礎②

第６回 10/15(土) 添削と出題 レイアウト課題



【応用原画講習】＊動画マン対象

社内の育成講義(アニメーター)

日付 作画課題 内容

第１回 10/29 添削と出題 レイアウトとパース技術の利用について

第２回 11/12 添削と出題 レイアウト練習課題解答添削・説明

第３回 11/26 添削と出題 動きとポーズを創る

第４回 12/10 出題のみ カメラレンズ講座

第５回 12/24 添削と出題 パース応用講座

第６回 1/7 出題のみ 撮影処理マニュアルを基に講義

第７回 1/21 添削と出題 レイアウト課題①の添削

第８回 2/4 添削と出題 レイアウト課題②の添削

第９回 2/18 添削と出題 レイアウト課題③の添削+第二原画の作法

第１０回 3/4 添削と出題 第二原画の課題説明とまとめ



【原画講習】＊新人原画マン対象

社内の育成講義(アニメーター)

日付 作画課題 内容
第1回 11/12 課題説明、作打ち 初回説明、演出講義（撮影処理）出題
第2回 11/26 添削,次回課題説明 パースと空間添削
第3回 12/10 添削 パースと空間添削（着席）
第4回 12/24 添削 パースと空間添削（立ち）
第5回 1/14 添削 歩き添削
第6回 1/28 添削 走り添削
第7回 2/4 特別講義 特別講義



 タイムシート(撮影指示等)
 デジタルツールの習得(TVPaint)

→マニュアル化

 原画のシルエット
 動きの構築

→アーカイブの活用

育成の課題(アニメーター)



専門知識と作業のマニュアル化
【専門知識と作業のマニュアル化】

社内マニュアルサイト

• デジタル作画注意事項

• TVPaint 動画ツールマニュアル

• TVPaintスタートマニュアル

• 動画リテイクマニュアル
• 原画素材注意事項

• 撮影処理マニュアル

https://sites.google.com/st-trigger.co.jp/st-help/%E3%83%9B%E3%83%BC%E3%83%A0
https://sites.google.com/st-trigger.co.jp/st-help/%E3%83%9B%E3%83%BC%E3%83%A0


目次化の整理(保存と検索のため)
・作品名、話数、作業者、保存先、画角、キャラ
クター、画面属性(振り向き、歩きなど)をタグ付け

デジタル素材保存(整理と保存)
・各種データ中間生産物の整理と保存を行い検索システムに導入

検索システムの開発
・スタッフが使いやすいシステムの開発を大学と
共同研究

アーカイブ育成活用の今後



【最近のアニメ業界の大きな流れ】
・労働時間

トリガーのアーカイブ作業



【最近のアニメ業界の大きな流れ】
・労働時間

今後の流れ



【最近のアニメ業界の大きな流れ】
・労働時間

作業状況の管理



【最近のアニメ業界の大きな流れ】
・労働時間

今後の流れ



イベント展示
・複製素材を手に取って閲覧できる展示。
ファンの方へ作品素材を体感してもらう

学校説明会での展示
・複製素材を閲覧することによってプロの現場
の技術レベルをみてもらい技術目標を体感。

各種講義での展示
・業界志望者にアニメスタッフの技術を体感
してもらう

採用に関する活用



採用に関する活用
「マチアソビ」複製素材公開

tsukurun 複製素材公開

大阪芸術大学 複製素材公開



目次化の整理(保存と検索のため)
・作品名、話数、作業者、保存先、画角、キャラ
クター、画面属性(振り向き、歩きなど)をタグ付け

デジタル素材保存(整理と保存)
・各種データ中間生産物の整理と保存を行い検索
システムに導入

検索システムの開発
・スタッフが使いやすいシステムの開発を大学と
共同研究

アーカイブの今後の課題(短期)



オリジナル作品制作のノウハウ保存
・今後成長するスタッフがオリジナル作品を制作する
資料として活用。そのノウハウを可視化しておく

技術保存
・スタッフの技術保存と伝承

学術研究への提供と研究促進
・NIIをはじめとして学術研究分野に資料を提供して
アニメの研究を進めていただく。
アニメを映画のように「文化芸術」へ昇華させる

アーカイブの今後の目標(長期)



各部教育ではなく会社全体教育で相談
・アニメ制作はチームで行うので育成は全部署で検討
して行う事が重要

デジタル技術の研究
・様々に発展していくデジタル技術の情報と実験が必要

システム部の存在
・リモート育成、デジタル技術、制作現場への導入を
含めアニメに特化したシステムスタッフがいないと
成立しない

アーカイブと育成のポイント



【最近のアニメ業界の大きな流れ】
・労働時間

今後の流れ



10年以上前の作品でも需要がある
⇒ヒット作(話題作)であること
⇒ファン層の幅の広がり

(30代以上のアニメファンの需要)

リバイバル作品含めて国内外での需要
⇒作品の再評価が可能

ファン層の年代的な縦の広がりに応じて
作品の寿命が延びている！

過去作品のファンの需要
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