
Title 都市空間回遊型インタラクティブシネマの制作と上映イベントの実施
Sub Title Production assistant and holding showing event of urban space rambling activity style interactive

cinema
Author 若林, 寛和(Wakabayashi, Hirokazu)

太田, 直久(Ota, Naohisa)
Publisher 慶應義塾大学大学院メディアデザイン研究科

Publication year 2012
Jtitle

JaLC DOI
Abstract 本研究は2012年10月26日(金)東京国際映画祭期間中の六本木ヒルズ内において実施されたイベン

ト「NOMADIC CINEMA」の実施ならびにそのイベント用に制作されたインタラクション映画「
アカリのさんぽ」の制作に関するアクションリサーチである。「NOMADIC CINEMA」とは、ノ
マドワーカーのように都市空間を回遊しながら鑑賞する体験型の映画である。先んじて映画監督
瀬田なつきにより実施された『Cinema de Nomad「漂流する映画館」』から着想を得て、新しい
試みとしてインタラクションを加えてそのコンセプトを作成した。企画立案から制作管理および
実施までを主に大学院メディアデザイン研究科のリアルプロジェクトとして実施し、また映画制
作は主に外部のクリエイターと連携、インタラクション制作は外部の企業及びクリエイターと連
携して実施した。本論文では、実際に行ったことを中心に、従来の映画制作、上映イベントの実
施とは異なるワークフローに着目して、管理面での問題点、課題を抽出し、分析を行い、結果を
評価した。特に、NOMADIC CINEMAのコンセプトである、映画の撮影場所と上映場所の一致か
ら生ずる様々な条件が、映画のプリプロダクション、ポストプロダクション、上映イベント実施
管理において、大きな課題を生じた。他方で映画制作とインタラクション制作の連携については
、当初予想していたほどの問題なかった。今後の課題としてインタラクションと最適な映像演出
やドラマ表現を模索できる場を管理面から設定することである。

Notes 修士学位論文. 2012年度メディアデザイン学 第265号
Genre Thesis or Dissertation
URL https://koara.lib.keio.ac.jp/xoonips/modules/xoonips/detail.php?koara_id=KO40001001-00002012-

0265

慶應義塾大学学術情報リポジトリ(KOARA)に掲載されているコンテンツの著作権は、それぞれの著作者、学会または出版社/発行者に帰属し、その権利は著作権法によって
保護されています。引用にあたっては、著作権法を遵守してご利用ください。

The copyrights of content available on the KeiO Associated Repository of Academic resources (KOARA) belong to the respective authors, academic societies, or
publishers/issuers, and these rights are protected by the Japanese Copyright Act. When quoting the content, please follow the Japanese copyright act.

Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

http://www.tcpdf.org


 

 

修士論文 2012年度(平成24年度) 

 

 

都市空間回遊型インタラクティブシネマの 

制作と上映イベントの実施 

 

慶應義塾大学大学院 

メディアデザイン研究科 

 

若林 寛和 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

本論文は慶應義塾大学大学院メディアデザイン研究科に 

���修士 (メディアデザイン学) 授与の要件として提出した修士論文である。 

 

若林 寛和 

 

審査委員: ��� 

太田 直久 教授 (主査)  

大川 恵子 教授 (副査)  

   	 	 	 	 南澤 孝太 特任講師 (副査) 
 
 
 
 
 
 



 i 

修士論文 2012年度(平成 24年度)  

都市空間回遊型インタラクティブシネマの  

制作と上映イベントの実施  
 

論文要旨 
 

	 本研究は 2012年 10月 26日(金)東京国際映画祭期間中の六本木ヒルズ内にお
いて実施されたイベント「NOMADIC CINEMA」の実施ならびにそのイベント
用に制作されたインタラクション映画「アカリのさんぽ」の制作に関するアク

ションリサーチである。「NOMADIC CINEMA」とは、ノマドワーカーのよう
に都市空間を回遊しながら鑑賞する体験型の映画である。先んじて映画監督瀬

田なつきにより実施された『Cinema de Nomad「漂流する映画館」』から着想
を得て、新しい試みとしてインタラクションを加えてそのコンセプトを作成し

た。企画立案から制作管理および実施までを主に大学院メディアデザイン研究

科のリアルプロジェクトとして実施し、また映画制作は主に外部のクリエイタ

ーと連携、インタラクション制作は外部の企業及びクリエイターと連携して実

施した。本論文では、実際に行ったことを中心に、従来の映画制作、上映イベ

ントの実施とは異なるワークフローに着目して、管理面での問題点、課題を抽

出し、分析を行い、結果を評価した。特に、NOMADIC CINEMAのコンセプ
トである、映画の撮影場所と上映場所の一致から生ずる様々な条件が、映画の

プリプロダクション、ポストプロダクション、上映イベント実施管理において、

大きな課題を生じた。他方で映画制作とインタラクション制作の連携について

は、当初予想していたほどの問題なかった。今後の課題としてインタラクショ

ンと最適な映像演出やドラマ表現を模索できる場を管理面から設定することで

ある。 
 
キーワード: 
都市空間, 回遊, インタラクティブシネマ, 上映イベント, 制作進行 
 

慶應義塾大学大学院 メディアデザイン研究科	  
若林 寛和 
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Abstract of Master’s Thesis of Academic Year 2012 
 

Production Assistant and Holding Showing Event of 
Urban Space Rambling Activity Style Interactive Cinema 
 

Summary 
 

This study is an action research of event called "NOMADIC 
CINEMA" hold in Roppongi Hills in October 26 during Tokyo International 
Film Festival and an interactive cinema called "AKARI no Sampo" made for 
this event."NOMADIC CINEMA" is a movie watched with rambling activity 
in urban space like nomad wooers. This concept made by "Cinema de Nomad 
漂流する映画館" hold by Natsuki SETA, movie director. Then, "NOMADIC 
CINEMA" added interaction as new trial. KMD made concept and 
production assistant ,an outside director made film, and outside companies 
and creators made interactions. I focused on deference of workflows between 
actual main action and conventional production of movies, holding screening 
events, extracted managerial problems and matters, analyzed, and 
evaluated the result when I wrote this paper. We occurred greets matters, 
many conditions coincidence shooting location and holding location, 
especially NOMADIC CINEMA concepts during Pre-production, Production, 
Post-production stages. On the other hands we occurred few matters about 
coordination making films and interaction than initial expectations. I found 
future theme setting a place where we grope for optimal film direction and 
dramatic expression from managerial side. 
 
 
Keywords: 
Urban Space, Rambling Activity, Interactive Cinema, Showing Event, 
Production Assistant 
 

Graduate School of Media Design, Keio University 
Hirokazu Wakabayashi 
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第 1章  

序 論  
 
 
本章では研究背景、研究目的および本論文の構成について述べる。 
 
 

1.1.研究背景 
 
人間が生み出した物語の中には必ず舞台がある。またその物語への思い入れ

が高じて舞台を訪れる人もいる。我が国でも古より歌枕を目指して旅に出た著

名人は枚挙にいとまがない。また「世界の映画ロケ地大事典」などから国外で

もロケ地に対する関心が高いことがうかがい知れる。近年ではそういったロケ

地を訪れる行為を「聖地巡礼」あるいは「コンテンツーリズム」と命名し、映

画や小説などのロケーションを観光向けに活用している。前者の「聖地巡礼」

はアニメやマンガ作品の舞台を個人的に訪れ、ご当地限定のキャラクターグッ

ツの購入や撮影した写真をウェブログに掲載して原作と風景の類似点を比較す

る行為が主な楽しみ方であるのに対し、後者の「コンテンツーリズム」は実写

映画や歴史小説などの舞台を団体ツアーで訪れ、ご当地の名所めぐりやイベン

トを楽しむスタイルである。この団体ツアー形式の場合は、すでに名所を抱え

ている場所の売り出しにコンテンツが用いられているといえる。他方で名所も

なにもない地域はアニメやマンガの舞台として選ばれることを待ち続けるか、

運よく選ばれたとしても個人的な「聖地巡礼」地として地道に売り出していく

しか方法しかなかった。 
	 その後、アプリケーションの進展により空間とコンテンツの関係はより近づ

いた。例えばプロジェクションマッピングは空間に直接コンテンツを投射する

ことが可能になり、その技術を応用した上映イベントが今日多数実施されてい

る。モバイルにおけるアプリケーションの進化も目覚ましく、GPSと連動させ
てユーザーの空間情報を捕捉し様々な情報提供やゲームへの応用がなされてい
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る。一連のアプリケーションは、文化的な意味の薄い空間をも表現豊かなメデ

ィアに変容させる可能性を秘めている。 
	 しかしアプリケーションと空間は「そのとき」「その場所」で観る一回限りの

ものが多く、また持続的なイベントを行ってこなかった。この一回性および持

続可能性を改善すれば、なにもない空間にコンテンツを根付かせて、従来の行

って帰ってくる観光スタイルから「聖地巡礼」あるいは「コンテンツーリズム」

を拡張できると考える。 
 

1.1.1「NOMADIC CINEMA」の意味 
本研究における都市空間回遊型イベント（「NOMADIC CINEMA」）は先んじ
て映画監督瀬田なつきにより実施された映像イベント『Cinema de Nomad「漂
流する映画館」』から着想を得た。『Cinema de Nomad「漂流する映画館」』は
複数拠点に設置された映画を、舞台となった都市を歩きながら鑑賞するイベン

トである。本上映イベントは映画の舞台で流すことによりコンテンツを楽しみ

ながら同時に「聖地巡礼」あるいは「コンテンツーリズム」を可能にする。複

数拠点に設置することで空間とコンテンツ関係が一回限りではなく連続する。	 

本研究のイベント「NOMADIC CINEMA」ではさらにインタラクション面を強
化することによって、鑑賞者のいる空間とコンテンツ内の舞台のさらなる近接

を試みた。 
 
 

1.2.研究目的  
本研究の目的は、都市空間回遊型インタラクティブシネマ「アカリのさんぽ」

の制作とイベント「NOMADIC CINEMA」の実施を通して、プロダクションマ
ネジメントにおける発生した事案をつぶさに観察し、これらにおける特有の課

題をとその解決策を提示することである。 
「アカリのさんぽ」の制作では、従来の映画制作とは異なるプロダクション

マネジメントが必要であった。ロケーション優先のシナリオ制作や映像制作と

インタラクション制作の連携などの部分である。 
イベント「NOMADIC CINEMA」の実施では、従来の映画上映イベントとは
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異なるイベントマネジメントが必要であった。複数上映拠点の準備や運営およ

びインタラクションの準備や運営の部分である。 
 
 

1.3 本論文の構成 
 
	 本論文は全 6章から構成される。第 2章では「NOMADIC CINEMA」の構成
要素である「都市空間」「回遊型」「インタラクティブシネマ」「制作」「上映イ

ベント」の定義を行い、都市空間回遊型イベントとインタラクティブシネマの

先行事例を紹介する。第 3章では「NOMADIC CINEMA」制作と実施の課題の
想定・概観し、「都市空間と回遊性の課題」「映像制作とインタラクション制作

の課題」「ストーリーと舞台の一致の課題」「上映イベント実施の課題」の 4つ
に大別する。第 4章では実際の制作の過程で発生した事案についてワークフロ
ーを概説し、「制作管理」「イベント実施管理」の 2つに分類して発生した事案
を詳細に記述する。第 5章では「NOMADIC CINEMA」上映イベント実施の結
果として「映像制作管理面」「イベント実施管理面」の 2つの観点から、実際に
生じた問題の理由を考察する。第 6章では 5章までの内容を総括して本論の結
論とし、今後の展望について述べる。なお、巻末の付録にて本研究におけるア

ンケート内容および制作用資料を提示する。 
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第 2章 

定 義 と 先 行 事 例  
 
 
本章では本研究の構成要素である「都市空間」「回遊型」「インタラクティブ

シネマ」「制作」「上映イベント」の定義を述べ、都市空間回遊型イベントおよ

びインタラクティブシネマの具体的な事例を紹介する。「都市空間」「回遊型」「イ

ンタラクティブシネマ」に関しては本研究内容に関する意味として解釈・定義

する。また「制作」「上映イベント」はその言葉自体が持っている意味が広い範

囲で行われているため、一般的な言葉の意味の提示から本論文における定義を

する。 
 
 

2.1. 都市空間回遊型インタラクティブシネマの制

作と上映イベントの定義 
 
本節では一般的な言葉の意味を述べ、本研究における「都市空間」「回遊型」「イ

ンタラクティブシネマ」「制作」「上映イベント」の定義を示す。 
 

2.1.1 本論文における都市空間 
本論文における都市空間とは、人々が生活している空間、公共の空間のこと

を指す。各種施設を整えたインテリジェントビルや農村における集落も広義の

都市空間とみなすが、人々が生活や活動を行っていない純粋な山や自然区域は

含めない。 
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2.1.2 本論文における回遊型 
本論文における回遊型とは、複数の拠点が点在しその拠点をユーザーが回る

仕組みのことを指す。このとき必ずしもすべての拠点を回る必要はない。ユー

ザーは拠点を回ることによってその場所でしか視聴できないコンテンツを観る

ことができる。 
 

2.1.3 本論文におけるインタラクティブシネ

マ 
本論文におけるインタラクティブシネマとは従来の屋内で座ってみる映画と

は異なり、屋外の都市空間を回遊することで搭載を可能にしたインタラクショ

ンを有する映像表現のことである。そのため屋内での拍手誘導によりシナリオ

が分岐する屋内型インタラクティブシネマとは様相を異にする。具体的には回

遊途中に拠点エリアを通過した際に起動する「自動再生インタラクション」、同

様に拠点エリアで視聴している歳に発生する「電話インタラクション」、都市空

間に設置されているマーカーにアプローチして視聴する「ARインタラクショ
ン」、拠点エリア範囲内で視聴しているユーザーの人数に反応してストーリーが

分岐する「キネクトインタラクション制」、拠点エリアにてユーザーの顔を撮

影・合成作業をリアルタイムでイベント運営チームが行う「顔合成インタラク

ション」である。 
 

2.1.4 本論文における制作 
制作とは、辞書では「芸術作品などを作ること」「美術作品、映画や演劇、テ

レビ番組など作ること、及び、それによって作られたもののこと」定義されて

いる。またウィキペディアではさらに「アニメ業界では制作進行のことを制作

と略称することがある」とある。本論文においてはインタラクティブシネマを

取り扱うため、芸術作品のひとつである映画制作に加えインタラクション制作

も制作の範囲に加える。さらにインタラクティブシネマのコンセプト制作、制

作チームの組織化およびイベントの制作も「芸術作品」の上映のための制作活
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動とみなして制作に含める 
 

2.1.5 本論文における上映イベント 
上映イベントとは広義の意味で「上映会」と同じ定義である。すなわち「映

画配給会社がロードショーやミニシアターで興行を行うのではなく、有志が自

主的に映画を公に向けて上映する会場の形態」である。しかし本論文では都市

空間回遊型イベントを取り扱うため、会場という言葉で想起される屋内施設の

形態を取ってはいない。 屋外を回遊しながら映画の視聴を楽しむ企画について
「上映イベント」と定義する。 

 
 

2.2. 都市空間回遊型イベントの先行事例 
 
都市空間回遊型イベントは世間的に注目されておりエンタテインメント、プ

ロモーション、インスタレーションなど特定の目的に合わせて利用されている。

ここでは 都市空間回遊型イベントの事例の中でも、ユーザーがノマドワーカー
のように都市空間を回遊しながら映画や音楽を鑑賞できるイベント活動を選別

し、紹介する。 
 

2.2.1 Cinema de Nomad「漂流する映画館」 
Cinema de Nomad「漂流する映画館」 『5windows』は 2011年 10月 1日

から同月 7日にかけて、横浜の黄金町で行われた映画上映イベントである。５
つの空間に 5種類の短編映画をインスタレーション的に設置する。建築集団
nomaが上映会場の設計を手がけ、カフェやスペース、コインパーキングなど劇
場として再構築した。ユーザーは横浜の街を「漂流」しながら、『5windows』
監督の瀬田なつき氏と音楽家蓮沼執太氏が黄金町を舞台に描いた 4人の過去・
未来・記憶・幻想・現在の話を 5つの異なる空間で鑑賞する形式で、鑑賞時間
は移動を含めて約 1時間であった。観客は自由に街を「漂流」しながら映画を
観る過程でカフェや街の音などの魅力を発見し、また映画作品の舞台を回遊し
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ながら鑑賞することで作品世界との一体感を感じられるようになった。 
 
 
 
 
 
 
 

 
図 2.1: 5windows ポスター 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
図 2.1: 5windows ポスター 
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図 2.2: Cinema de Nomad「漂流する映画館」上映風景 

 

 
 

 
図 2.2: Cinema de Nomad「漂流する映画館」上映風景① 

 
 

 
 

図 2.3: Cinema de Nomad「漂流する映画館」上映風景② 
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2.2.2 Musicity Tokyo 
Musicity（ミュージシティ）は 2010年にロンドンにて、音楽と場所を繋ぎ新
しい都市体験を生みだす音楽プラットフォームとして誕生した。2012年 3月
「Musicity Tokyo」として「六本木アートナイト 2012」下の六本木で開催され
た 。「Musicity Tokyoでは、日英のアーティストたちのオリジナル楽曲を聴く
ことができるリスニングポイントを、東京のさまざまな場所に設置。各場所を

テーマに制作された楽曲を、都市の風景や空気の中で楽しむことができる、新

しい音楽プラットフォーム」1 を活用したイベントであった。音楽コンテンツの
制作者の一人であるやくしまるえつこ氏によると「郵便局やポストをリスニン

グスポットに設定し、「街には、過去・現在・未来の記憶が潜んでいます。いつ

かの誰かが、いつかの誰かへ宛てた手紙の記憶を、郵便ポストからこっそり拝

借」と述べている。鑑賞者は実際に六本木界隈を散策しながら、普段は歩かな

いような道を歩いて六本木を再発見し、そのエリアをテーマに作られた音楽を

探すことでリスナー同士の出会いを喚起した。 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 2.4: Musicity Tokyo サイトトップ画像 
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図 2.5: Musicity Tokyo 拠点図 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 2.6: Musicity Tokyo 拠点詳細 
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図 2.7: Musicity Tokyo 様子①	 	   

 
図 2.8: Musicity Tokyo 様子②  

 

 

 
 
 

図 2.7: Musicity Tokyo 当日様子イメージ①  

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 
図 2.8: Musicity Tokyo 当日様子イメージ②  
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2.3. インタラクティブシネマの先行事例 
 

IT用語辞典によると『インタラクティブシネマとは、映画のようなシナリオ
と映像演出を持ちながら、プレーヤーが自らストーリーを進行させてゆくこと

のできるマルチメディアコンテンツのことである。映画とコンピューターゲー

ムの中間的存在であるといえる。映画のように映像やストーリー性の高いコン

テンツに対して、こちらから働きかけることができるという感覚を得ることが

できる 。』 とある。ここでは主にウェブ上にて公開されたインタラクティブシ
ネマに属するであろう従来型のコンテンツと、定義にある「プレーヤーが自ら

ストーリーを進行させてゆく」点に注目して、プレーヤー本人を合成して視聴

するタイプのコンテンツを紹介する。 
 

2.3.1 DELIVER ME TO HELL 
DELIVER ME TO HELLは YouTubeのアノテーション機能を利用したスト

ーリー分岐型ショートムービーである。内容はゾンビで溢れかえった世界を舞

台にお客さんのもとへピザを届けるデリバリーピザ屋の物語であり、視聴者は

ピザ屋の視点から取るべき行動を 2種類のうちから選択することで、配達に成
功したり失敗して死亡したりする。 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
図 2.9: DELIVER ME TO HELL バナー 
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図 2.10: DELIVER ME TO HELL アノテーション機能 

 
 

2.3.2 Intel Sponsors of Tomorrow(TM) 

presents Tomorrow's Stars, Today 
Intel Sponsors of Tomorrow(TM) presents Tomorrow's Stars, Todayは自分の
写真をアップロードすることにより、自分が主人公として出演できる CMであ
る。モーションポートレートという顔写真の３Dモデル化、アニメーション化
の技術を利用している。 
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図 2.11: Intel Sponsors of Tomorrow(TM) presents Tomorrow's Stars, Today 

 

2.4. 本研究の位置づけ 
 
都市回遊型インタラクティブシネマの制作としてそれをイベントとして実際

の都市空間で実施した例は極めて少ない。似たような先行事例には、都市回遊

型イベントでは前述の Cinema de Nomad「漂流する映画館」やMusicity Tokyo
があり、インタラクティブシネマでは DELIVER ME TO HELLや Intel 
Sponsors of Tomorrow(TM) presents Tomorrow's Stars, Todayがある。しかし
前者は、インタラクション性のない点やそもそもシネマではない点で異なって

いる。また後者は、PCなどのメディアで視聴することから空間の制約はほぼ無
く、また一つのインタラクションで完結している。以上の理由から本研究の

NOMADIC CINEMAと同じような観点から行われた例はほとんどない。本研
究では、制作とイベントの実施全体を通じたマネジメント行為の観察とその課

題の評価を提示するアクションリサーチである。特に筆者のミッションは「都

市回遊型インタラクティブシネマ制作特有のワークフロー抽出」であり、「都市

回遊型インタラクティブシネマ制作と通常の映像制作の差異」について詳細に

議論する。 
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1 http://tyo.musicity.info/about_musicity.html 

2 http://www.cinra.net/interview/2012/03/29/000000.php?page=2 

本章の写真は以下のサイトよりお借りした。 
図 2.1 http-//www.cinematoday.jp/movie/T0015991 
図 2.2 http-//kenplatz.nikkeibp.co.jp/article/knp/column/20111024/553551/ 
図 2.3 http-//ameblo.jp/yukko-i4r/image-11040320719-11530620027 
図 2.4 http-//oops-music.com/news.php%3Fnid=70951 
図 2.5 http-//tyo.musicity.info/about_musicitytyo 
図 2.6 http-//blog.piapro.jp/2012/03/musicity-tyo 
図 2.7 http-//port.rittor-music.co.jp/groove/column/472/ 
図 2.8 http-//pod.j-wave.co.jp/blog/news/2011/12/post_26 
図 2.9 http-//www.gorillapictures.co.nz/tag/hell-pizza/ 
図 2.10 http-//blog.nus.edu.sg/oneoneohthree/ 
図 2.11 http-//www.motionportrait.com/data/solutions/asset/tomorrows-stars 
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第 3章 

想 定 さ れ る 課 題  
 
 
本章ではまずインタラクティブシネマ制作と都市空間回遊型上映イベント実

施に関する想定されうる課題を概観し、その後に個別の想定課題を「都市空間

と回遊性の課題」「映像制作とインタラクション制作の課題」「ストーリーと舞

台の一致の課題」「上映イベント実施の課題」の 4つのフェーズごとに大別し述
べる。 
 
 

3.1. 課題の概観 
 
本研究における映画制作と上映イベント実施では、従来の映画制作と上映イ

ベント実施において生ずる課題に加え、ノマドワーカー1のように都市空間を回

遊しながらインタラクションシネマを鑑賞することから発生する新たな課題が

予想される。まず従来の映画制作と上映イベントの実施の課題としては、組織

づくり、ロケーションハンティング、シナリオ制作、映像制作、広報制作、地

権者との交渉、映画監督との交渉、映像制作者、資金営業、機材営業、予算管

理、映像制作管理などが挙げられる。次に本研究では新たにコンセプト制作、

フィールドワーク、映像とアプリの合成、映画祭事務局との交渉、地権者との

交渉、技術提供者との交渉、インタラクション用の機材営業、場所営業と行っ

た課題が挙げられ、制作管理の幅も広がった。これら新しい課題はいずれも「都

市回遊型インタラクティブシネマ」という既存の映画制作・イベント実施の枠

からはみ出したことに起因する。これらの課題を分類すると「都市空間を回遊

することで発生する課題」「映像制作とインタラクション制作における課題」「ス

トーリーと舞台の一致の課題」「上映イベント実施における課題」の 4つに大別
される。 
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3.2. 本研究特有課題の概観 
本節では本研究における映画「アカリのさんぽ」制作と上映イベント

「NOMADIC CINEMA」実施の特徴的な課題を「都市空間と回遊性の課題」「映
像制作とインタラクション制作の課題」「ストーリーと舞台の一致の課題」「上

映イベント実施の課題」の 4つに分けて述べる。 
 

3.2.1 都市空間と回遊性の課題 
本研究は都市空間で実施する。鑑賞者以外にも生活者が行き交う場所である。

そのため鑑賞者側としては生活者のノイズが入る可能性がある。具体的に言え

ば、大声での会話や雑音あるいは影が入り込むことによって聴覚的もしくは視

覚的に映画鑑賞を妨げられるおそれがある。また生活者側としては映画上映に

よる騒音や光が障害と感じられるおそれがある。またインタラクションの一部

に写真撮影が含まれるため、場合によっては付近の生活者にとって肖像権の侵

害と感ぜられる場合が想定できる。制作者側としては上記の点に配慮する必要

がある。また希望の都市空間の使用許可がおりず映像の撮影もしくは上映、あ

るいはその双方が叶わないおそれがある。 
回遊性の問題としては前述の課題が複数拠点で発生する場合があることが挙

げられる。また鑑賞者側としては拠点間の移動中に迷ってしまう可能性がある。

制作者側は拠点間を明確に繋げる動線を設計し誘導することで、順路自由な回

遊型ではなくオリエンテーリングのような順路設定型に陥るきらいがある。ま

た各拠点の移動時間および空間を補填できる物語を制作する必要がある。 
 

3.2.2映像制作とインタラクション制作の課題 
本研究で用いる映画「アカリのさんぽ」制作は通常の映画制作に加えインタ

ラクション制作および上映イベント制作も範疇におさめる。企画立案から制作

管理および実施までを主に本学リアルプロジェクトが一貫して担うが、映画制

作は主に外部のクリエイターが、インタラクション制作は外部の企業及びクリ

エイターが担当した。そこで映像制作とインタラクション制作の連携が課題と

なる。双方がお互いの専門領域に関して深い知識を持っていないことが想定さ
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れるためである。また双方が生み出したコンテンツをさらに屋外空間に上映す

ることも考えねばならない。空間デザイナー的な要素が加わる。この三者の要

素をうまく連携するためには、各人の仕事の領域を明確化することと、双方の

疑問点を共有し相互理解を深める必要があるだろう。 
 

3.2.3 ストーリーと舞台の一致の課題 
本研究の映画「アカリのさんぽ」および上映イベント「NOMADIC CINEMA」
は複数拠点に設置された映画を、舞台となった都市を歩きながら鑑賞するイベ

ントである。そのためロケーションと上映場所の一致させる必要がある。その

ためにはロケーションを優先させたシナリオの制作や映像の制作が求められる。

従来の映画制作はシナリオハンティングを専攻して行い物語を決めたあと、も

しくはそれと平行してロケーションハンティングを行う。なぜならばシナリオ

よりもロケーションの方が変更不可能、撮影不可能の場合があるからである。

しかし本研究は映画の舞台と上映空間の輻輳を重要視するため、上映不可能な

場所あるいは無関係な場所において撮影した素材を映画に用いた場合、観客は

映像と空間との一体感を失う可能性がある。そのためロケーション提供者との

交渉は最重要事項であるといえる。 
 

3.2.4 上映イベント実施の課題 
本研究の上映イベント「NOMADIC CINEMA」は都市空間の回遊を企図する
ため、会場という言葉で想起される屋内施設の形態を取ってはいない。都市空

間と回遊性の課題と同様に鑑賞中におけるノイズの問題、生活者が上映イベン

トに抵抗感を覚える問題がある。さらに上映イベントの会場地権者にも、設営、

運営、現状復帰の各段階において理解してもらう必要がある。また「アカリの

さんぽ」および「NOMADIC CINEMA」はロケーションと上映場所の一致を目
標としているため、上映地権者はロケーション提供者と一致する可能性が高い。

そのため映像撮影もしくは映像上映どちらかでも許可が下りない場合、作品と

イベントは映像と空間との一体感を失うおそれがある。 
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1 ノマド‐ワーカー【nomad worker】《ノマド（nomad）は「遊牧民」の意》自宅や会社のオフィスでは

なく、喫茶店やファーストフード店などでノートパソコンやタブレット型端末などを使って仕事をする人。

ノマド族。 http://dictionary.goo.ne.jp/leaf/jn2/251696/m0u/ 
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第 4章 

制 作 お よ び イ ベ ン ト

実 施 管 理  
 
 
	 本章では通常の映画制作全体のワークフローと、都市回遊型インタラクティ

ブシネマ「アカリのさんぽ」制作と上映イベント「NOMADIC CINEMA」実施
における実際の活動を比較・概観し、さらに筆者が管理したプロジェクト進行

上の課題について述べる。 
 
 

4.1.制作とイベント実施全体のワークフロー 
 
	 通常の映画制作は撮影前作業のプリプロダクション、 撮影作業のプロダクシ
ョン、撮影後作業のポストプロダクションの 3フェーズに分けられる。それぞ
れのフェーズについて表 4.1で示した作業を行う。 一方、本研究の映画「アカ
リのさんぽ」は通常の制作に加えてインタラクティブシネマの工程と都市回遊

型を実現させる表 4.2のような工程が必要となる。 また通常の映画上映イベン
トは上映設備の整った屋内の一拠点で行われるが、上映イベント「NOMADIC 
CINEMA」は 通常では映像投射に利用されない屋外の複数拠点を利用する。こ
ちらも都市回遊型を実現させる工程が必要となる。  
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表 4.1: 通常の映画制作の主たる工程 
 
 

①プリプロダクション 
 
監督、プロデューサー、エグゼクティブとの会議 
制作会議や撮影日程を含む制作の日程決め 
脚本変更のチェック 
撮影監督、美術監督など鍵となる制作スタッフの雇用 
フィルムコミッションへの連絡および話し合い 
国および都道府県、市町村の職員との話し合い 
ロケーション探し 
芝居場の選出と固定 
制作スタッフの計画の取り決め 
機材計画の取り決め 
ロケーションの固定と契約書へのサイン 
香盤表、撮影報告書、演技開始地点のまとめ制作 
監督と担当者のための技術環境調査 
制作会議 
 
 
②プロダクション 
 
日々の制作会議  
脚本変更のチェック 
撮影日程の調整 
全てのキャストや制作スタッフの行程指揮 
 
 
③ポストプロダクション 
 
監督による初版の検討と分析 
追加撮影の必要性を検討 
一時的なフィルムのダビング 
上映の調査 
最終版のダビング 
試写 
再編集 
アンサープリントの創作 
記者会見の日程調整 
公開日と配給宣伝の日程調整 
プレミア試写会 
封切り 
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表 4.2: 本研究における制作の主たる工程 

 

①プリプロダクション 
 
監督、プロデューサー、コンセプト構築者、映画祭事務局との会議 
フィールドワーク（ロケーション探しを含む） 
制作会議や撮影日程を含む制作の日程決め 
脚本変更のチェック 
撮影監督、美術監督など鍵となる制作スタッフの雇用 
映画祭事務局および地権者との話し合い 
芝居場の選出と固定 
制作スタッフの計画の取り決め 
機材計画の取り決め（上映およびインタラクション用機材を含む） 
ロケーションの固定と契約書へのサイン 
香盤表、撮影報告書、演技開始地点のまとめ制作 
監督と担当者のための技術環境調査 
制作会議 
（インタラクションの開発） 
 
 
②プロダクション 
 
日々の制作会議  
脚本変更のチェック 
撮影日程の調整 
全てのキャストや制作スタッフの行程指揮 
 
 
③ポストプロダクション 
 
監督による映像編集 
インタラクションの開発と映像との合成 
上映およびインタラクション用機材調達 
インタラクションテスト 
アンサープリントの創作とインタラクションの調整 
映画祭事務局および地権者との会議 
公開日の日程調整 
地権者向け試写会 
上映イベント会場設営 
封切り 
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4.2.制作管理 
 
	 本研究の映画「アカリのさんぽ」はインタラクティブシネマであるため、通

常の映画制作工程に加えてプリプロダクションにインタラクションを含めたコ

ンセプトの構築、インタラクションの制作と映像の合成工程が必要となる。ま

た都市回遊型の映画制作では数多くのフィールドワークと場所に基づいたシナ

リオ制作が必要になる。ポストプロダクションにおいても同様にインタラクシ

ョン用のアプリ開発および映像とアプリの合成の作業が必要となる。本企画は

準備から上映まで 9ヶ月ほど要した（表 4.3）。 

 
 

表 4.3: 本研究における主たる制作工程の時間軸 
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4.2.1 コンセプト構築 
	 	 通常の映画はプリプロダクションより映画制作に手を付け、ポストプロダ

クションの段階で配給会社や興行先を探すことが多い。しかし本研究は第一に

上映イベント「NOMADIC CINEMA」のコンセプト構築、アイデア出し（図
4.1-4.6）から始めたところが特徴的である。「NOMADIC CINEMA」は先んじ
て映画監督である瀬田なつきにより実施された映像イベント『Cinema de 
Nomad「漂流する映画館」』から着想を得た。そのアイデアとは都市空間を回遊
しながら映像を楽しむ点と、ロケ地と上映拠点の一致である。そのため映像制

作と上映イベント企画のコンセプト「都市空間回遊型」は両者の間では不可分

であり、同時並行的に準備は開始した。 
	 本研究が先行事例『Cinema de Nomad「漂流する映画館」』と最も違う点は
映画コンテンツがインタラクティブシネマである点である。インタラクティブ

シネマはコンテンツとインタラクションが独立的なものと不可分な物がある。 
前者は先行事例DELIVER ME TO HELLにおける映像とYouTubeのアノテー
ション機能の実装が挙げられる。本研究は拠点ごとに前者と同じく映像素材を

用意してからあと付けでインタラクションを組める物と、後者のインタラクシ

ョン設計に沿った映像制作をする必要があるものの二つが存在した。そのため

映像制作工程に先立ってインタラクションの検討を行った。 
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図 4.1: 初期のコンセプト案①
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図 4.2: 初期のコンセプト案② 
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図 4.3: 初期のコンセプト案③
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図 4.4: 初期のコンセプト案④ 
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図 4.5: 初期のコンセプト案⑤ 
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図 4.6: 初期のコンセプト案⑥ 
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4.2.2 フィールドワーク 
	 一般的な映画制作ではプリプロダクションにおいて、シナリオライターがイ

ンスピレーションを得るためにシナリオハンティングを行い、さらに段階が進

んで実際の映像を撮影する場所を選定するロケーションハンティングを行う。

一方で本研究の映画「アカリのさんぽ」制作ではシナリオハンティングとロケ

ーションハンティングを 3月頃より六本木ヒルズ周辺にて同時に行った（図
4.7-4.15）。なぜならば本研究の上映イベント「NOMADIC CINEMA」は
『Cinema de Nomad「漂流する映画館」』同様に複数拠点に設置された映画を、
舞台となった都市を歩きながら鑑賞するイベントであることと、上映箇所と映

画の舞台の一致を目指しているため、映像制作でシナリオハンティング・ロケ

ーションハンティングを行うこととイベント実施のためのフィールドワークは

同じ意味を持つためである。そのためシナリオ修正、あるいは上映箇所の修正

が行われるごとにフィールドワークを行って場所を選定し直す必要があった。 
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図 4.7: フィールドワークを行った場所１ 
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図 4.8: 拠点の配置を検討地① 
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 図 4.9: : 拠点の配置を検討地② 



 35 

図 4.10: 拠点の配置を検討地③ 
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図 4.11: 拠点の配置を検討地④ 
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図 4.12: 拠点の配置を検討地⑤ 
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図 4.13: フィールドワークを行った場所２ 
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図 4.14: フィールドワークを行った場所⑥ 
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図 4.15: フィールドワークを行った場所１と 2の位置関係 
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4.2.3 シナリオ制作 
	 通常のシナリオ制作はプリプロダクションの段階でシナリオライターが行う。

他方で「アカリのさんぽ」制作はコンセプト構築者がシナリオに深く関わった。

これは前述の映画の舞台と上映地を一致させる点と、インタラクションの効果

をより反映させた映画表現を先に考えることで先行事例の『Cinema de Nomad
「漂流する映画館」』やインタラクティブシネマよりもコンセプト面を重視した

からである。ただ本企画は東京国際映画祭で同時開催するという特殊な事情に

より映画的な演出も追求する必要があった。本作のシナリオライターは映画の

舞台や使用されるインタラクションが固まった時点で参加し、映画的な演出を

向上させた（表 4.4-4.13および図 4.16）。 
 
 

 
表 4.4: 脚本① 

【
物
語
概
要
】

８
才
の
少
女
・
ア
カ
リ
の
ち
い
さ
な
４
つ
の
冒
険
物
語
。

ア
カ
リ
が
出
会
う
人
た
ち
は
様
々
な
問
題
を
抱
え
て
い
ま
す
。

彼
ら
と
の
些
細
な
交
流
は
ど
こ
か
お
か
し
か
っ
た
り
、
哀
し
か
っ
た
り
・
・
・

そ
し
て
１
０
年
と
い
う
歳
月
が
経
過
し
、
舞
台
は
２
０
１
２
年
へ
。

時
間
を
跨
い
で
描
く
ふ
た
つ
の
世
界
。

ア
カ
リ
と
出
会
っ
た
こ
と
で
彼
ら
は
知
ら
ず
知
ら
ず
の
う
ち
に
ハ
ッ
ピ
ー
に
な
っ
て
い
ま
す
。

さ
ら
に
、
ア
カ
リ
の
人
生
も
１
０
年
前
に
彼
ら
と
出
会
っ
た
こ
と
で
変
わ
り
ま
し
た
。

ア
カ
リ
は
、
新
人
歌
手
と
し
て
デ
ビ
ュ
ー
し
て
い
ま
す
。

そ
の
ラ
イ
ブ
当
日
が
最
後
の
５
つ
目
の
物
語
と
な
り
ま
す
。

歌
を
唄
う
。
も
っ
と
も
っ
と
多
く
の
人
を
幸
せ
に
す
る
た
め
に
。

ア
カ
リ
の
歌
は
５
つ
の
物
語
を
繋
い
で
大
き
な
感
動
を
呼
び
起
こ
す
。

繊
細
な
映
像
で
表
現
す
る
人
間
模
様
と
、
イ
ン
タ
ラ
ク
シ
ョ
ン
を
用
い
た
新
し
い
表
現
へ
の
挑
戦
。

N
O
M
ADIC CIN

EM
A

は
今
ま
で
に
な
い
未
体
験
の
感
動
を
届
け
ま
す
。

【
登
場
人
物
】

・
２
０
０
３
年

ア
カ
リ
（
８
）
六
本
木
に
住
む
少
女

ス
ガ
（
４
５
）
路
上
ミ
ュ
ー
ジ
シ
ャ
ン

xxx

（
３
０
）
映
画
俳
優

ユ
ウ
カ
（
２
４
）O

L

サ
ト
ル
（
２
５
）
会
社
員

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
（
１
１
）
写
真
が
好
き
な
ア
メ
リ
カ
人
の
少
年

・
２
０
１
２
年

ア
カ
リ
（
１
８
）
新
人
シ
ン
ガ
ー
ソ
ン
グ
ラ
イ
タ
ー

ス
ガ
（
５
５
）
花
屋
の
経
営
者

xxx

（
４
０
）
映
画
ス
タ
ー

ユ
ウ
カ
（
３
４
）
主
婦

サ
ト
ル
（
３
５
）
ユ
ウ
カ
と
結
婚

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
（
２
１
）
若
手
の
フ
ォ
ト
ア
ー
テ
ィ
ス
ト

1/10
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表 4.5: 脚本② 

表 4.6: 脚本③ 

楽
譜
編
（ M

usic 

）

１
◯
ロ
ー
ズ
ガ
ー
デ
ン
（
ど
こ
か
ら
か
声
が
聴
こ
え
て
く
る
／
昼
）

※

指
向
性
ス
ピ
ー
カ
ー
か
ら
、
映
像
拠
点
へ
の
誘
導
と
し
て
以
下
の
台
詞
を
発
信

※

後
の
映
画
音
声
と
は
独
立
し
た
音
声
と
し
て
（BGM

の
よ
う
な
も
の
と
し
て
）
扱
う

ア
カ
リ
（
１
８
）「
ね
え
ね
え
、
ち
ょ
っ
と
近
く
に
来
て
！　
ほ
ら
、
こ
っ
ち
こ
っ
ち
！　

聴
こ
え
る
か
な
？
わ
た
し
の
声
。
う
し
ろ
の
方
の
人
、
聞
こ
え
て
ま
す
か
ー
？　
近
く
に

来
た
ら
も
っ
と
い
い
こ
と
が
あ
る
よ
！　
そ
れ
じ
ゃ
あ
始
め
ま
す
。
む
か
し
む
か
し
、
あ

る
と
こ
ろ
に
、
と
言
っ
て
も
そ
ん
な
昔
じ
ゃ
な
い
か
。
１
０
年
く
ら
い
前
、
こ
こ
六
本
木

ヒ
ル
ズ
に
ア
カ
リ
と
い
う
少
女
が
お
り
ま
し
た
。　
は
じ
ま
り
、
は
じ
ま
り
ー
。」

　
　
　
ア
カ
リ
が
鼻
歌
を
口
ず
さ
み
始
め
る　

　
　
　
（
鼻
歌
数
十
秒
間　

※

そ
の
後
元
に
戻
っ
て
繰
り
返
し
）

※

ト
リ
ガ
ー
認
識
後
、
以
下
の
動
画
が
ス
マ
ー
ト
フ
ォ
ン
端
末
か
ら
再
生

　
　
　

　
　
　
ア
カ
リ
手
に
持
っ
た
花
を
触
り
な
が
ら
、
楽
し
そ
う
に
歩
い
て
い
る

　
　
　
と
、
目
の
前
に
紙
切
れ
が
風
に
乗
っ
て
飛
ん
で
く
る

　
　
　
ア
カ
リ
は
そ
れ
を
手
に
取
る

　
　
　
紙
切
れ
に
は
音
符
の
よ
う
な
も
の
が
書
か
れ
て
い
る

　
　
　
読
み
な
が
ら
、
飛
ん
で
来
た
方
へ
歩
を
進
め
る

　
　
　
音
符
を
読
ん
で
、
鼻
歌
を
口
ず
さ
む

　
　
　
と
、
し
ゃ
が
み
こ
ん
だ
ス
ガ
ケ
イ
コ
（
４
５
）
の
姿
が
見
え
る

　
　
　
ス
ガ
の
傍
に
は
破
か
れ
た
楽
譜
が
あ
る

ア
カ
リ
「
こ
れ
」

ス
ガ
「
持
っ
て
来
て
く
れ
た
の
？
」

　
　
　
ア
カ
リ
は
う
な
ず
く

　
　
　
ス
ガ
の
手
に
は
破
ら
れ
た
楽
譜
が
握
ら
れ
て
い
る

ア
カ
リ
「
大
切
な
も
の
な
の
？
」

ス
ガ
「
そ
う
見
え
る
？
」

ア
カ
リ
「
う
ん
」

　
　
　
ア
カ
リ
は
楽
譜
に
あ
っ
た
メ
ロ
デ
ィ
を
口
ず
さ
む

　
　
　
ス
ガ
は
そ
れ
を
聞
い
て
、
笑
顔
に
な
る

ス
ガ
「
わ
か
る
の
？
」

ア
カ
リ
「
う
ん
、
ピ
ア
ノ
習
っ
て
る
か
ら
。
続
き
は
？
」

　
　
　
破
れ
た
半
分
の
楽
譜
を
ア
カ
リ
に
渡
す

ア
カ
リ
「
半
分
こ
だ
ね
」

ス
ガ
「
で
も
さ
っ
き
の
ち
ょ
っ
と
違
う
の
」

　
　
　
ス
ガ
は
正
し
い
メ
ロ
デ
ィ
を
口
ず
さ
む

ア
カ
リ
「
わ
か
っ
た
！
」

　
　
　
同
じ
よ
う
に
メ
ロ
デ
ィ
を
口
ず
さ
む
ア
カ
リ

　
　
　
と
、
そ
の
続
き
も
そ
の
ま
ま
唄
っ
て
し
ま
う

※

観
客
は
、
道
を
歩
い
て
い
て
、
突
然
声
が
聞
こ

え
る
（
呼
び
掛
け
ら
れ
る
）
と
い
う
不
思
議
な
体

験
が
で
き
る

※

指
向
性
ス
ピ
ー
カ
ー
か
ら
、
映
像
拠
点
へ
の
誘

導
と
し
て
上
記
の
台
詞
を
発
信
す
る

※

後
の
映
画
音
声
と
は
独
立
し
た
音
声
と
し
て

（BGM

の
よ
う
な
も
の
と
し
て
）
扱
う

※

前
記
の
「
誘
導
の
音
（
声
）」
に
沿
っ
て
歩
い

て
近
づ
い
て
行
く
と
、「
非
可
聴
音
」
の
ト
リ
ガ
ー

に
接
触
す
る

※

観
客
の
ス
マ
ー
ト
フ
ォ
ン
端
末
が
「
非
可
聴
音
」

の
ト
リ
ガ
ー
を
認
識
す
る
と
、
自
動
で
動
画
が
ス

ト
リ
ー
ミ
ン
グ
さ
れ
る

1

ど
こ
か
ら
か
声
が
聞
こ
え
て
く
る 　
ロ
ー
ズ
ガ
ー
デ
ン
／
昼

観
客
と
の
連
動

現
在

十
年
前

2/10

ア
カ
リ
「
あ
、
間
違
え
た
」

ス
ガ
「
え
」

　
　
　
楽
譜
を
見
る
ス
ガ

ス
ガ
「
そ
っ
ち
の
方
が
い
い
ね
。
や
っ
ぱ
り
歌
手
向
い
て
な
い
ね
」　　
　

ア
カ
リ
「
歌
手
な
の
」

ス
ガ
「
だ
っ
た
、
か
な
」

ア
カ
リ
「
今
は
？
」

ス
ガ
「…

た
だ
の
お
ば
さ
ん
よ
」

ア
カ
リ
「
お
ば
さ
ん
、
あ
げ
る
」

　
　
　
ア
カ
リ
、
ス
ガ
に
持
っ
て
い
る
花
を
あ
げ
る

ス
ガ
「
お
ば
さ
ん
じ
ゃ
な
い
よ
！
自
分
で
言
う
の
と
、
人
が
言
う
の
は
ち
が
う
の
」　

　
　
　
ア
カ
リ
は
笑
っ
て
い
る

　
　
　
ス
ガ
、
ア
カ
リ
か
ら
も
ら
っ
た
花
を
見
て
い
る

ス
ガ
「
お
嬢
ち
ゃ
ん
位
の
時
は
ね
、
お
花
屋
さ
ん
に
な
り
た
か
っ
た
の
」

　
　
　
ス
ガ
、
ア
カ
リ
に
微
笑
む

ア
カ
リ
「
あ
！
こ
れ
は
？
」

　
　
　
ア
カ
リ
、
突
然
立
ち
上
が
る

　
　
　
鼻
歌
を
口
ず
さ
み
な
が
ら
、
踊
り
始
め
る

　
　
　
バ
レ
エ
の
よ
う
な
美
し
い
身
の
こ
な
し

　
　
　
楽
し
そ
う
に
ダ
ン
ス
す
る
ア
カ
リ

ス
ガ
「
す
ご
い
ね
！
」

ア
カ
リ
「
習
っ
て
る
か
ら
、バ
レ
エ
。
あ
と
書
道
と
プ
ー
ル
と
ロ
ッ
ク
ク
ラ
イ
ミ
ン
グ
」

ス
ガ
「
す
ご
い
ね…

」　　
　

ア
カ
リ
「
な
ら
な
い
の
？
」

ス
ガ
「
ん
？
」

ア
カ
リ
「
お
花
屋
さ
ん
に
な
ら
な
い
の
？
」　　
　

２
◯
ロ
ー
ズ
ガ
ー
デ
ン
（
１
０
年
後
／
昼
）

　
　
　
ロ
ー
ズ
ガ
ー
デ
ン
に
鼻
歌
が
聴
こ
え
て
く
る

　
　
　
そ
れ
は
ス
ガ
（
５
５
）
の
声
だ　
　
　

　
　
　
ロ
ー
ズ
ガ
ー
デ
ン
に
足
を
踏
み
入
れ
る
ス
ガ

　
　
　
髪
を
後
ろ
で
縛
り
、
エ
プ
ロ
ン
を
身
に
つ
け
て
い
る

　
　
　
花
が
植
え
ら
れ
た
鉢
植
え
を
持
っ
て
い
る

　
　
　
鉢
植
え
を
置
い
て
、
深
呼
吸
を
す
る

　
　
　
ス
ガ
は
ロ
ー
ズ
ガ
ー
デ
ン
で
踊
り
始
め
る

　
　
　
ア
カ
リ
が
や
っ
た
踊
り
を
見
よ
う
見
ま
ね
で
や
っ
て
い
る

　
　
　
鉢
植
え
の
傍
に
は
、今
日
行
わ
れ
る
ア
カ
リ
（
１
８
）
の
ラ
イ
ブ
の
フ
ラ
イ
ヤ
ー

　
　
　
が
見
え
る

　
　
　
と
誰
か
の
声
が
す
る

ア
カ
リ
「
あ
」

　
　
　
ス
ガ
が
振
り
返
る

ス
ガ
「
あ
」

ア
カ
リ
「
お
ば
さ
ん
」

ス
ガ
「
お
ば
さ
ん
じ
ゃ
な
い
よ
！
」

※

初
め
に
戻
る

1

ど
こ
か
ら
か
声
が
聞
こ
え
て
く
る 　
ロ
ー
ズ
ガ
ー
デ
ン
／
昼

観
客
と
の
連
動

現
在

3/10
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表 4.7: 脚本④ 

 

時
計
編
（ W

atch 

）

３
◯
３
つ
並
ん
だ
プ
ラ
ン
タ
ー
（10

年
後
／
昼
）

　
　
　
ユ
ウ
カ
と
サ
ト
ル
は
を
歩
い
て
い
る
。

　
　
　
プ
ラ
ン
タ
ー
の
前
を2

人
は
手
を
つ
な
い
で
歩
い
て
い
く
。

　
　
　
サ
ト
ル
が
プ
ラ
ン
タ
ー
の
傍
で
立
ち
止
ま
る

サ
ト
ル
「（
笑
っ
て
）
あ
、
思
い
出
し
た
け
ど
さ
」

　
　
　
ユ
ウ
カ
も
立
ち
止
ま
っ
て
振
り
返
る

サ
ト
ル
「
は
じ
め
て
遭
っ
た
時
、
な
ん
で
あ
ん
な
こ
と
言
っ
て
た
の
？
」

ユ
ウ
カ
「
な
に
？
」

サ
ト
ル
「
時
計
が
こ
こ
に
埋
ま
っ
て
る
っ
て
言
っ
て
な
か
っ
た
？
」

ユ
ウ
カ
「
ほ
ん
と
う
だ
も
ん
」

サ
ト
ル
「
う
そ
だ
ー
」

ユ
ウ
カ
「
ほ
ん
と
。
た
し
か
め
て
み
る
？
」

サ
ト
ル
「
い
い
よ
」

ユ
ウ
カ
「
１
０
０
万
円
賭
け
る
？
」

４
◯
３
つ
並
ん
だ
プ
ラ
ン
タ
ー
（
レ
ン
ト
ゲ
ン
＋
３
方
向
プ
ロ
ジ
ェ
ク
シ
ョ
ン
／

昼
）

　
　
　
地
面
に
投
げ
つ
け
ら
れ
た
時
計
が
転
が
っ
て
く
る　

　
　
　
ユ
ウ
カ
は
腕
時
計
を
タ
ク
ヤ
に
投
げ
つ
け
た
の
だ

タ
ク
ヤ
「
い
っ
て
ぇ
」

ユ
ウ
カ
「
あ
！
ご
め
ん
痛
か
っ
た
？
」

　
　
　
タ
ク
ヤ
、
時
計
を
拾
っ
て
女
に
近
づ
い
て
行
く

タ
ク
ヤ
「
こ
れ
お
前
の
だ
ろ
」

　
　
　
タ
ク
ヤ
、
時
計
を
渡
そ
う
と
す
る

　
　
　
ユ
ウ
カ
は
受
け
取
ら
な
い

　
　
　
ユ
ウ
カ
の
腕
を
掴
ん
で
無
理
矢
理
手
渡
そ
う
と
す
る

　
　
　
が
、
拒
絶
す
る
ユ
ウ
カ

ユ
ウ
カ
「
や
だ
！
」

　
　
　
タ
ク
ヤ
、
あ
き
ら
め
て
時
計
を
地
面
に
置
き
去
っ
て
行
く　

ユ
ウ
カ
「
絶
対
別
れ
た
く
な
い
も
ん
」

タ
ク
ヤ
「
じ
ゃ
あ
な
」　　
　

　
　
　
男
、
気
に
留
め
ず
行
っ
て
し
ま
う

　
　
　
ユ
ウ
カ
、
地
面
に
し
ゃ
が
み
こ
ん
で
時
計
を
拾
う

　
　
　
と
、
同
じ
よ
う
に
地
面
に
座
っ
て
い
る
ア
カ
リ
の
姿
が
目
に
入
る

　
　
　
そ
の
近
く
で
ア
カ
リ
は
地
面
に
お
も
ち
ゃ
や
手
紙
な
ど
を
広
げ
て
い
る

　
　
　
そ
の
他
に
、
楽
譜
の
切
れ
端
、
写
真
、
サ
ン
グ
ラ
ス
、
も
あ
る

　
　
　
そ
れ
ら
を
小
さ
な
お
も
ち
ゃ
箱
に
詰
め
て
い
る
と
こ
ろ
だ

　
　
　
ユ
ウ
カ
が
ア
カ
リ
に
声
を
か
け
る

ユ
ウ
カ
「
タ
イ
ム
カ
プ
セ
ル
？
」

ア
カ
リ
「
う
ん
」

ユ
ウ
カ
「
あ
、
一
緒
に
お
願
い
し
て
い
い
？
」

　
　
　
ユ
ウ
カ
は
ア
カ
リ
に
腕
時
計
を
渡
す

　
　
　
ア
カ
リ
は
ユ
ウ
カ
が
泣
い
て
い
る
の
を
見
て
、
ハ
ン
カ
チ
を
渡
す
。

　
　
　
ハ
ン
カ
チ
を
受
け
取
る
ユ
ウ
カ

ユ
ウ
カ
「
あ
り
が
と
う
」

※

３
方
向
に
プ
ラ
ン
タ
ー
が
設
置
さ
れ
て
お
り
、

　
そ
れ
ぞ
れ
に
カ
メ
ラ
の
ア
ン
グ
ル
が
異
な
る
。

　

2

レ
ン
ト
ゲ
ン
＋ 

３
方
向
プ
ロ
ジ
ェ
ク
シ
ョ
ン
／
昼

観
客
と
の
連
動

現
在

十
年
前

4/10
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表 4.8: 脚本⑤ 

 
表 4.9: 脚本⑥ 

 

　
　
　

×　
　
　

×　
　
　

×
　
　
　
ア
カ
リ
は
プ
ラ
ン
タ
ー
の
中
に
タ
イ
ム
カ
プ
セ
ル
を
埋
め
て
い
る

　
　
　
そ
れ
を
手
伝
っ
て
い
る
ユ
ウ
カ

　
　
　

×　
　
　

×　
　
　

×

　
　
　
埋
め
終
わ
っ
た
後
、

ア
カ
リ
「
帰
ら
な
い
の
」

ユ
ウ
カ
「
う
ん…
」

ア
カ
リ
「
わ
た
し
習
い
事
あ
る
か
ら
。
バ
イ
バ
イ
」

　
　
　
ア
カ
リ
は
帰
っ
て
行
く

　
　
　
ユ
ウ
カ
は
プ
ラ
ン
タ
ー
の
近
く
に
立
ち
尽
く
し
た
ま
ま
だ

　
　
　
と
、
サ
ラ
リ
ー
マ
ン
風
の
男
が
や
っ
て
き
て
ユ
ウ
カ
に
話
し
か
け
る

　
　
　
サ
ト
ル
で
あ
る

サ
ト
ル
「
す
み
ま
せ
ん
」

ユ
ウ
カ
「
は
い
」

サ
ト
ル
「
い
ま
何
時
か
わ
か
り
ま
す
？
腕
時
計
を
忘
れ
て
き
ち
ゃ
っ
て
」

　
　
　
ユ
ウ
カ
、
腕
時
計
を
見
よ
う
と
す
る

　
　
　
が
、
腕
に
は
何
も
な
い

ユ
ウ
カ
「
埋
め
ち
ゃ
い
ま
し
た
」

サ
ト
ル
「
は
い
？
」

　
　
　
プ
ラ
ン
タ
ー
を
指
差
し
て
、

ユ
ウ
カ
「
こ
の
中
で
す
」

　
　
　
サ
ト
ル
は
笑
い
声
を
あ
げ
る

サ
ト
ル
「
え
！
こ
の
中
？
ま
じ
で
」

ユ
ウ
カ
「…

ま
じ
で
す
」

サ
ト
ル
「
え
っ
、
う
そ
で
し
ょ
ー
」

ユ
ウ
カ
「
ほ
ん
と
」

サ
ト
ル
「
あ
っ
、
じ
ゃ
あ
じ
ゃ
あ100

万
円
賭
け
る
？
」

ユ
ウ
カ
「
い
い
け
ど
、
だ
め
。10

年
後
に
掘
り
起
こ
す
約
束
だ
か
ら
」

※

こ
の
場
面
、
イ
ン
タ
ラ
ク
シ
ョ
ン
で
表
現

プ
ラ
ン
タ
ー
の
中
に
は
、
あ
の
腕
時
計
が
あ
る

デ
ジ
タ
ル
の
表
示
が
現
在
の
時
間
を
示
し
続
け
る
（AR

）

※

初
め
に
戻
る

※

３
方
向
に
プ
ラ
ン
タ
ー
が
設
置
さ
れ
て
お
り
、

　
そ
れ
ぞ
れ
に
カ
メ
ラ
の
ア
ン
グ
ル
が
異
な
る
。

　※

こ
の
場
面
以
降
、
観
客
はAR
を
用
い
て
、
プ

ラ
ン
タ
ー
の
中
に
埋
め
ら
れ
た
「
十
年
前
の
腕
時

計
」
が
入
っ
た
「
タ
イ
ム
カ
プ
セ
ル
」
を
見
る
こ

と
が
で
き
る
。（
レ
ン
ト
ゲ
ン
）

※
AR

は
、
静
止
画
で
は
な
く
動
画
で
行
わ
れ
る
。

つ
ま
り
「
タ
イ
ム
カ
プ
セ
ル
」
内
を
パ
ン
で
眺
め

た
り
、「
腕
時
計
」
以
外
の
十
年
後
に
繋
が
る
ア

イ
テ
ム
（
楽
譜
、
眼
鏡
、
地
図
、
携
帯
電
話
）
も

同
時
に
発
掘
す
る
こ
と
が
で
き
る
。

※

観
客
にAR

を
使
用
し
て
も
ら
う
よ
う
説
明
画

面
を
表
示
し
た
り
、
係
員
か
ら
簡
単
な
誘
導
を
行

う
等
の
方
法
を
検
討
し
て
い
る
。

2

レ
ン
ト
ゲ
ン
＋ 

３
方
向
プ
ロ
ジ
ェ
ク
シ
ョ
ン
／
昼

観
客
と
の
連
動

現
在

5/10

サ
ン
グ
ラ
ス
編
（ Sunglass 

）

５
◯
ウ
エ
ス
ト
ウ
ォ
ー
ク
（
観
客
が
映
画
に
登
場
す
る
／
昼
）

　
　
　
映
画
の
ポ
ス
タ
ー
が
貼
ら
れ
て
い
る

　
　
　
「
透
明
人
間
」
と
い
う
タ
イ
ト
ル
だ
。

　
　
　
ハ
ッ
ト
を
深
く
被
り
、
サ
ン
グ
ラ
ス
を
か
け
た
男
が
描
か
れ
て
い
る

　
　
　
「
本
日
、
六
本
木TO

H
O

シ
ネ
マ
ズ
に
て
舞
台
挨
拶
！
」

　
　
　
映
画
監
督
が
ポ
ス
タ
ー
の
前
を
通
り
過
ぎ
る

　
　
　
と
、
後
ろ
か
ら
声
を
か
け
ら
れ
る

　
　
　
振
り
返
る
とxxx

（
３
０
）
だ

xxx

「
監
督
」

監
督
「
お
お
」

xxx

「
お
は
よ
う
ご
ざ
い
ま
す
」

監
督
「
あ
れ
、
今
日
呼
ば
れ
て
た
っ
け
？
」

xxx

「
呼
ば
れ
て
な
い
っ
す
け
ど
、
公
開
初
日
な
ん
で
来
ち
ゃ
い
ま
し
た
」

監
督
「
透
明
人
間
は
姿
現
し
た
ら
だ
め
だ
ろ
ー
」

　
　
　
監
督
は
笑
っ
て
い
る

xxx

「
す
い
ま
せ
ん
」

監
督
「
じ
ゃ
あ
後
で
な
」　　
　

　
　
　

xxx

が
監
督
と
別
方
向
に
歩
い
て
行
く

　
　
　
と
、
ア
カ
リ
が
目
に
入
る

　
　
　
「
透
明
人
間
」
の
ポ
ス
タ
ー
を
ま
じ
ま
じ
と
見
つ
め
て
い
る

xxx

「
こ
の
ポ
ス
タ
ー
、
俺
な
ん
だ
よ
」

ア
カ
リ
「
え
っ
」

　
　
　
振
り
向
く
と
そ
こ
に
はxxx

が
い
る

※

イ
ン
タ
ラ
ク
シ
ョ
ン
１
０
秒
。
台
詞
も
含
む

ア
カ
リ
「
こ
れ
、
な
ん
て
読
む
の
？
」

xxx

「
と
う
め
い
に
ん
げ
ん
」　　
　

ポ
ス
タ
ー
の
透
明
人
間
とxxx

を
見
比
べ
る　
　
　

ア
カ
リ
「
と
う
め
い
な
の
？
」

xxx

「
そ
う
だ
よ
、
こ
の
サ
ン
グ
ラ
ス
を
か
け
る
と
透
明
に
な
る
ん
だ
よ
」

　
　
　

xxx

が
サ
ン
グ
ラ
ス
を
渡
す

　
　
　
ア
カ
リ
が
サ
ン
グ
ラ
ス
を
か
け
る

ア
カ
リ
「
と
う
め
い
に
な
っ
た
？
」

xxx

「
う
ん
、
透
明
だ
よ
」

ア
カ
リ
「
や
っ
た
ー
」

　
　
　
は
し
ゃ
い
で
い
る
ア
カ
リ
とxxx

　
　
　
そ
の
様
子
を
監
督
が
覗
き
見
て
い
る

　
　
　
監
督
は
ふ
た
り
を
見
て
笑
み
を
浮
か
べ
て
い
る

※

映
像
が
上
映
さ
れ
て
い
る
間
に
、
係
員
が
手
持

ち
端
末
を
用
い
て
あ
ら
か
じ
め
そ
の
場
で
観
客
の

顔
写
真
を
撮
影
す
る
。

※

写
真
中
の
１
枚
が
ラ
ン
ダ
ム
に
選
ば
れ
、
映
画

の
場
面
にxxx

と
し
て
顔
合
成
さ
れ
る
。

※

係
員
に
よ
る
簡
単
な
説
明
も
適
宜
加
え
る
。

xxx

さ
ん
の
顔
は
、こ
の
時
点
で
は
ま
だ
ス
ク
リ
ー

ン
に
出
て
来
な
い
。

こ
の
場
面
で
初
め
てxxx

の
顔
が
画
面
に
登
場
。

台
詞
を
含
み
（
口
の
動
き
も
再
現
）、
観
客
の
一

人
がxxx

さ
ん
と
し
て
映
画
に
参
加
す
る
。

3

観
客
自
身
が
映
画
に
登
場
す
る　
ウ
エ
ス
ト
ウ
ォ
ー
ク
南
／
昼

観
客
と
の
連
動

十
年
前

6/10
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表 4.10: 脚本⑦

表 4.11: 脚本⑧ 
 

　
　
　

xxx

が
監
督
の
存
在
に
気
づ
く

xxx
「
あ
」

　
　
　
監
督
は
ば
つ
が
悪
そ
う
で
あ
る

監
督
「…
」

xxx

「
監
督
」

監
督
「
お
前
も
来
る
か
、
舞
台
挨
拶
」

xxx

「
え
っ
、
い
い
ん
す
か
」

　
　
　
と
、xxx

が
傍
を
見
る
と
、
ア
カ
リ
が
い
な
く
な
っ
て
い
る

　
　
　
近
く
の
サ
イ
ネ
ー
ジ
に
映
像
が
流
れ
始
め
る

６
◯
ウ
エ
ス
ト
ウ
ォ
ー
ク
（10

年
後
／
昼
）

　
　
　
ウ
エ
ス
ト
ウ
ォ
ー
ク
の
デ
ジ
タ
ル
サ
イ
ネ
ー
ジ
に
映
像
が
流
れ
て
い
る

　
　
　
東
京
国
際
映
画
祭
の
授
賞
式
後
の
会
見
の
様
子
で
あ
る

７
◯
東
京
国
際
映
画
祭
・
記
者
会
見
会
場
（10

年
後
／
昼
）

　
　
　
東
京
国
際
映
画
祭
サ
ク
ラ
グ
ラ
ン
プ
リ
受
賞
の
記
者
会
見
が
行
わ
れ
て
い
る　
　

　
　
　
監
督
が
記
者
の
質
問
に
答
え
、
作
品
の
ス
ト
ー
リ
ー
を
語
っ
て
い
る
と
こ
ろ

　
　
　
隣
に
はxxx

ら
し
き
人
物
が
座
っ
て
い
る

監
督
「
今
回
の
映
画
は
、
１
０
年
前
の
「
透
明
人
間
」
の
続
編
で
あ
り
、

　
　
　
前
回
の
ラ
ス
ト
で
透
明
人
間
で
あ
る
こ
と
が
バ
レ
て
隠
居
し
て
い
た
主
人
公
が

　
　
　
あ
る
少
女
と
出
会
い
、
透
明
サ
ン
グ
ラ
ス
を
少
女
が
か
け
て
透
明
に
な
っ
て
し
ま

　
　
　
う
。
主
人
公
と
そ
の
少
女
の
交
流
を
透
明
人
間
を
通
じ
て
描
い
た
も
の
で
し
た
」

司
会
「
そ
れ
で
は
写
真
撮
影
の
方
に
移
り
た
い
と
思
い
ま
す
」

　
　
　
監
督
、
そ
し
てxxx

が
立
ち
上
が
り
写
真
撮
影
に
応
じ
る

　
　
　
シ
ャ
ッ
タ
ー
が
焚
か
れ
る

　
　
　

xxx

は
ト
ロ
フ
ィ
ー
を
誇
ら
し
げ
に
掲
げ
て
い
る

　
　
　
（
イ
ン
タ
ラ
ク
シ
ョ
ン
発
動…

５
秒
程
）

８
◯
ウ
エ
ス
ト
ウ
ォ
ー
ク
（10

年
後
／
昼
）

　
　
　
サ
イ
ネ
ー
ジ
の
傍
に
は
映
画
の
ポ
ス
タ
ー
が
貼
ら
れ
て
い
る

　
　
　
映
画
タ
イ
ト
ル
「
透
明
少
女
」

　
　
　
そ
の
ポ
ス
タ
ー
に
は
、
少
女
と
し
ゃ
が
み
込
ん
だxxx

が
映
っ
て
い
る

　
　
　
ポ
ス
タ
ー
の
少
女
は
、
透
明
に
な
っ
て
お
り
、
洋
服
し
か
見
え
な
い

　
　
　
そ
の
姿
は
、
ア
カ
リ
とxxx

の
も
の
に
そ
っ
く
り
だ

　
　
　
デ
ジ
タ
ル
サ
イ
ネ
ー
ジ
か
ら
音
声
が
聴
こ
え
る

記
者
「
主
題
歌
に
つ
い
て
お
伺
い
し
て
よ
ろ
し
い
で
し
ょ
う
か
」

監
督
「
こ
の
映
画
の
主
題
歌
で
す
が…

」

※

初
め
に
戻
る

3

観
客
自
身
が
映
画
に
登
場
す
る　
ウ
エ
ス
ト
ウ
ォ
ー
ク
南
／
昼

観
客
と
の
連
動

xxx

さ
ん
の
顔
が
画
面
に
登
場
す
る
。（
二
度
目
）

台
詞
を
含
み
（
口
の
動
き
も
再
現
）、
観
客
の
一

人
がxxx

さ
ん
と
し
て
映
画
に
参
加
す
る
。

現
在

7/10

写
真
編
（ Photo 

）

９A

◯
学
校
の
帰
り
道
（
映
画
の
登
場
人
物
が
反
応
す
る
／
ヒ
ル
サ
イ
ドB1F

／
昼
）

　
　
　
ア
カ
リ
、
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
に
写
真
を
撮
ら
れ
て
い
る

　
　
　
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
、
ア
カ
リ
に
レ
ン
ズ
を
向
け
る

　
　
　
階
段
、
エ
レ
ベ
ー
タ
ー
の
中
、
石
の
上
等
、
で
楽
し
そ
う
に
撮
影
。

　
　
　
陸
上
グ
ラ
ウ
ン
ド
が
背
景
に
見
え
た
り
す
る

　
　
　
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
、
カ
メ
ラ
を
掲
げ
、
遠
目
か
ら
観
客
（
レ
ン
ズ
）
に
構
え
る

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
「
ア
ノ
ヒ
ト
タ
チ
、
ト
リ
タ
イ
」

ア
カ
リ
「
あ
！
わ
た
し
が
写
真
撮
っ
て
も
い
い
か
頼
ん
で
く
る
」

　
　
　
ア
カ
リ
が
ス
ク
リ
ー
ン
に
近
づ
い
て
く
る

ア
カ
リ
「
す
い
ま
せ
ん
。
写
真
撮
っ
て
も
い
い
？
」

　
　
　
ア
カ
リ
が
観
客
に
話
し
か
け
る

　
　
　
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
も
近
づ
い
て
く
る　
　

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
「
モ
ッ
ト
チ
カ
ク
ニ
」

ア
カ
リ
「
も
っ
と
近
く
に
、
集
ま
っ
て
」　　
　

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
「
モ
ッ
ト
、
モ
ッ
ト
」　　
　

ア
カ
リ
「
私
も
撮
っ
て
い
い
？
」　　
　

　
　
　
ア
カ
リ
は
レ
ン
ズ
を
向
け
る

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
「
ジ
ュ
ン
バ
ン
コ
ニ
、
シ
ャ
シ
ン
ヲ
、
ト
ロ
ウ
！
」

※

映
画
の
登
場
人
物
が
観
客
の
人
数
を
数
え
上
げ
る
イ
ン
タ
ラ
ク
シ
ョ
ン
発
動　

　
　
　
ふ
た
り
は
、
人
数
を
数
え
な
が
ら
、
交
互
に
シ
ャ
ッ
タ
ー
を
切
っ
て
い
く

※

観
客
が0

人
の
場
合

ア
カ
リ
「
な
ん
だ
誰
も
い
な
く
な
っ
ち
ゃ
っ
た
じ
ゃ
ん
」

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
「O

h...no. Com
e on here!!

」

ア
カ
リ
「
み
ん
な
ー
も
っ
と
こ
っ
ち
に
来
て
よ
ー
」

※

観
客
が
一
〜
三
人
の
場
合

ア
カ
リ
「
い
ち
！
」

 

（
二
人
な
ら
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
が
「N

i!

」
三
人
な
ら
ア
カ
リ
が
「
さ
ん
！
」）

　
　
　
　
「
あ
れ
？
結
局
◯
人
し
か
い
な
い
じ
ゃ
ん
！
も
っ
と
お
い
で
よ
！
」

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
「Yes, com

e on!!

」

※

観
客
が
四
〜
八
人
（
八
人
以
上
は
八
人
に
含
む
）
の
場
合

ア
カ
リ
と
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
が
交
互
に
数
え
上
げ
る

「
い
ち
！
」「N

i!

」「
さ
ん
！
」「Yon!

」「
ご
！
」「Roku!

」「
な
な
！
」「H

achi!

」

ア
カ
リ
「
な
ん
か
た
く
さ
ん
い
る
よ
！
」（
八
人
以
上
の
場
合
の
台
詞
）

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
「Excellent!!

」（
八
人
以
上
の
場
合
の
台
詞
）

※

観
客
の
人
数
に
関
わ
ら
ず
、
ア
カ
リ
と
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
は
交
互
に
人
数
を
数
え
な

が
ら
観
客
に
向
か
っ
て
シ
ャ
ッ
タ
ー
を
切
っ
て
い
く
ア
ク
シ
ョ
ン
と
な
る

4

映
画
の
登
場
人
物
が
反
応
す
る　
大
屋
根
プ
ラ
ザ
／
昼 

観
客
と
の
連
動

※

ス
ク
リ
ー
ン
か
ら
半
径2

メ
ー
ト
ル
以
内
に
い

る
観
客
の
人
数
を
映
画
の
登
場
人
物
達
が
数
え
上

げ
る

十
年
前

8/10
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表 4.12: 脚本⑨ 

表 4.13: 脚本⑩ 

９B

◯
グ
ラ
ウ
ン
ド
入
り
口

　
　
　
陸
上
グ
ラ
ウ
ン
ド
に
入
っ
て
行
く
ふ
た
り

　
　
　
楽
し
そ
う
に
か
け
て
行
く

９C

◯
グ
ラ
ウ
ン
ド
の
真
ん
中　
　
　

　
　
　
人
工
芝
に
地
図
が
広
げ
ら
れ
て
い
る

　
　
　
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
（
１
１
）
は
今
撮
っ
た
写
真
を
地
図
に
貼
付
け
る

　
　
　
ア
カ
リ
は
地
図
を
眺
め
て
い
る

　
　
　
ポ
ラ
ロ
イ
ド
カ
メ
ラ
で
撮
ら
れ
た
写
真
が
地
図
に
貼
付
け
ら
れ
て
い
る　

　
　
　
場
所
に
対
応
し
た
オ
リ
ジ
ナ
ル
の
地
図
だ

　
　
　

5

の
ラ
イ
ブ
会
場
の
場
所
だ
け
ま
だ
写
真
が
な
い　

ア
カ
リ
「
こ
こ
は
？
」

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
「
デ
キ
ナ
イ
」

ア
カ
リ
「
な
ん
で
？
あ
と
一
つ
な
の
に
」

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
「
ア
カ
リ
」

　
　
　
ア
カ
リ
に
レ
ン
ズ
を
向
け
に
シ
ャ
ッ
タ
ー
を
切
る

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
「I’ll go back to Am

erica. So...this is the last tim
e, I’ll see 

you.

」

　
　
　
ポ
ラ
ロ
イ
ド
カ
メ
ラ
か
ら
フ
ィ
ル
ム
が
出
て
く
る

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
「Exactly 10 years from

 now, I’ll be back here...
I’ll m

iss you.

」

　
　
　
そ
の
写
真
に10

年
後
の
今
日
の
日
付
を
マ
ー
カ
ー
で
書
き
込
む

　
　
　
英
語
な
の
で
ア
カ
リ
に
は
細
部
ま
で
は
分
か
ら
な
い

　
　
　
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
は
小
指
を
差
し
出
す

　
　
　
ア
カ
リ
の
小
指
と
組
み
合
わ
せ
る

二
人
「
ゆ
ー
び
き
ー
り
げ
ー
ん
ま
ー
ん
」

　
　
　
と
片
言
で
発
音
す
る
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン

ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
「Bye-bye

」

ア
カ
リ
「
バ
イ
バ
イ
」

　
　
　
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
走
っ
て
い
く

　
　
　
と
、
立
ち
止
ま
り
も
う
一
度
ア
カ
リ
に
向
か
っ
て
シ
ャ
ッ
タ
ー
を
切
る

　
　
　
吐
き
出
さ
れ
る
フ
ィ
ル
ム

　
１
０
◯
ラ
イ
ブ
会
場
（10

年
後
／
昼
）

　
　
　
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
（
２
１
）
は
、
ラ
イ
ブ
会
場
に
や
っ
て
く
る
。

　
　
　
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
の
手
に
は
ア
カ
リ
の
写
真
が
あ
る

　
　
　
ま
だ
、
ラ
イ
ブ
ま
で
は
時
間
が
あ
り
、
会
場
に
は
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
一
人
で
あ
る

　
　
　
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
は
首
か
ら
下
げ
た
古
い
型
の
ポ
ラ
ロ
イ
ド
カ
メ
ラ
を
構
え
る

　
　
　
一
枚
の
フ
ィ
ル
ム
が
は
き
出
さ
れ
る

　
　
　
広
げ
ら
れ
た
地
図
に
新
し
い
写
真
を
貼
付
け
る

　
　
　
そ
こ
に
は
１
０
年
前
の
ア
カ
リ
の
写
真
も
貼
っ
て
あ
る

※

初
め
に
戻
る

4

映
画
の
登
場
人
物
が
反
応
す
る　
大
屋
根
プ
ラ
ザ
／
昼 

観
客
と
の
連
動

現
在

9/10

ラ
イ
ブ
編
（Live

）

１
１A

◯
ラ
イ
ブ
会
場
前
（
突
然
電
話
が
掛
か
っ
て
く
る
／
昼
）　　
　

　
　
　
ラ
イ
ブ
会
場
に
は
、
映
画
の
ポ
ス
タ
ー
が
掲
示
さ
れ
て
い
る

　
　
　
映
画
「
透
明
少
女
」
の
も
の
で
あ
る　
　
　

　
　
　
後
ろ
姿
のxxx

と
透
明
に
な
っ
た
少
女
が
描
か
れ
て
い
る

　
　
　
映
画
「
透
明
少
女
」
主
題
歌
、
公
開
記
念
ラ
イ
ブ
と
い
う
掲
示
も
あ
る

１
１B

◯
ラ
イ
ブ
会
場　
　
　

　
　
　
お
客
さ
ん
が
既
に
い
っ
ぱ
い
に
な
っ
て
お
り
、

　
　
　
開
演
ま
で
ま
も
な
く
と
い
う
状
況

　
　
　
観
客
の
中
に
ベ
ン
ジ
ャ
ミ
ン
、
ス
ガ
ケ
イ
コ
も
い
る

　
　
　
野
崎
ユ
ウ
カ
と
夫
も
通
り
か
か
り
、LIVE

を
見
よ
う
と
し
て
い
る

　
　
　

１
２
◯
ラ
イ
ブ
会
場
・
舞
台
裏

　
　
　
ア
カ
リ
（
１
８
）
は
掘
り
起
こ
し
た
タ
イ
ム
カ
プ
セ
ル
を
広
げ
て
い
る

　
　
　
土
が
ま
ば
ら
に
付
着
し
て
い
る
が
、

　
　
　
埋
め
た
と
き
の
状
態
の
お
も
ち
ゃ
や
手
紙
等
が
あ
る

　
　
　
そ
の
中
に
、
写
真
、
腕
時
計
、
サ
ン
グ
ラ
ス
、
破
れ
た
楽
譜
も
あ
る

　
　
　
ア
カ
リ
は
、
そ
の
中
か
ら
当
時
使
っ
て
い
た
古
い
折
り
畳
み
携
帯
電
話
を
手
に
取
る

　
　
　
電
源
を
入
れ
る
と
、
液
晶
画
面
に
光
が
灯
る

　
　
　
「
留
守
番
電
話
が1

件
あ
り
ま
す
」
と
い
う
表
示

　
　
　
（※

こ
の
場
面
で
観
客
へ
の
着
信
）

　
　
　
ア
カ
リ
は
、
留
守
番
電
話
の
再
生
ボ
タ
ン
を
押
し
て
み
る

　
　
　
携
帯
電
話
を
耳
に
当
て
る
ア
カ
リ

　
　
　
　
ア
カ
リ
は
涙
を
こ
ぼ
し
な
が
ら
笑
っ
て
い
る

　
　
　
　
電
話
の
向
こ
う
か
ら
、
美
し
い
メ
ロ
デ
ィ
ー
の
鼻
歌
が
聞
こ
え
て
く
る

　
　
　
　
現
在
の
ア
カ
リ
も
そ
れ
に
あ
わ
せ
て
ハ
ミ
ン
グ
し
て
い
く

　
　
　
　
ふ
た
り
が
時
空
を
超
え
た
ハ
ー
モ
ニ
ー
を
奏
で
る

１
３
◯
ラ
イ
ブ
会
場　
　
　
　

　
　
　
　
ア
カ
リ
は
、
今
ス
テ
ー
ジ
上
で
精
一
杯
力
強
く
唄
っ
て
い
る

　
　
　
　
笑
顔
で
楽
し
そ
う
に
唄
っ
て
い
る　

　
　
　
　
た
く
さ
ん
の
人
た
ち
に
歌
声
は
届
い
て
行
く

※

観
客
の
ス
マ
ー
ト
フ
ォ
ン
端
末
に
着
信
の
ア
ク

シ
ョ
ン
が
作
動
。
ア
カ
リ
が
留
守
番
電
話
の
再
生

ボ
タ
ン
を
押
す
と
同
時
に
、
ス
マ
ー
ト
フ
ォ
ン
端

末
か
ら
音
声
が
流
れ
る
。

※

ス
マ
ー
ト
フ
ォ
ン
に
は
留
守
電
再
生
表
示
。

　
　
１
０
年
前
に
吹
き
込
ん
だ
メ
ッ
セ
ー
ジ
が

　
　
ス
マ
ー
ト
フ
ォ
ン
か
ら
再
生
さ
れ
る

ア
カ
リ
（
８
）「
も
し
も
し
、
１
０
年
後
の
わ
た

し
へ
、
お
元
気
で
す
か
？
」

ア
カ
リ
（
８
）「
今
ど
こ
で
何
を
し
て
る
の
？　

生
き
て
る
？　
ち
ゃ
ん
と
ご
飯
食
べ
て
る
？
」

ア
カ
リ
（
８
）「
わ
た
し
は
今
六
本
木
ヒ
ル
ズ
に

い
る
よ
。
う
ん
と
ね
、
と
に
か
く
ど
ん
な
に
つ
ら

い
こ
と
が
あ
っ
て
も
笑
顔
で
い
る
と
い
い
ん
だ
っ

て
、
笑
っ
て
る
と
健
康
に
も
美
容
に
も
い
い
ん

だ
っ
て
、 

誰
か
が
言
っ
て
た
、
忘
れ
ち
ゃ
っ
た
け

ど
。」

ア
カ
リ
（
８
）「
今
も
ち
ゃ
ん
と
笑
っ
て
る
？
」

※

ラ
イ
ブ
シ
ー
ン
後
、
ア
カ
リ
か
ら
着
信
が
あ
る

ア
カ
リ
（
１
８
）「
も
し
も
し
、
今
日
は
ラ
イ
ブ

に
来
て
く
れ
て
本
当
に
あ
り
が
と
う
ご
ざ
い
ま
し

た
。
楽
し
ん
で
も
ら
え
ま
し
た
か
。
六
本
木
ヒ
ル

ズ
で
唄
う
こ
と
が
で
き
て
、
ほ
ん
と
に
ほ
ん
と
に

幸
せ
で
し
た
。
タ
イ
ム
カ
プ
セ
ル
を
埋
め
り
と
か
、

映
画
の
俳
優
さ
ん
に
会
っ
た
り
、
は
じ
め
て
恋
を

し
た
り
、
歌
手
に
な
ろ
う
と
思
っ
た
り
、
思
い
出

が
た
く
さ
ん
。

な
ん
か
六
本
木
ヒ
ル
ズ
を
歩
い
て
る
と
、
い
い
こ

と
が
あ
る
ん
だ
っ
て
、
誰
か
が
言
っ
て
た
。
忘
れ

ち
ゃ
っ
た
け
ど
」

5

突
然
電
話
が
掛
か
っ
て
く
る　
　
劇
場
的
な
空
間
／
昼 

観
客
と
の
連
動

現
在

10/10
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 図 4.16: 固定された上映拠点とシナリオロケーションの対応関係 

（表 4.4-4.12脚本の柱番号に対応） 
 
 



 48 

4.2.4インタラクションの開発と映像との合成 
	 通常のインタラクティブシネマでは、完成されたビデオにインタラクション

を付加する。それと比較して本作ではインタラクションで使う演出を予め決め

てシナリオ制作およびプロダクションが行われた。そのためディレクターもイ

ンタラクションの開発の一端を担っている。また映画「アカリのさんぽ」制作

特有の工程としてインタラクションと映像の合成がある。これはポストプロダ

クションの段階で編集の終わったビデオをインタラクション用に加工するので

ある。 インタラクション用のアプリケーションの開発は、コンセプト構築者の
ディレクションのもと本学の開発チームおよび外部のアプリ開発に特化したチ

ームで行った。とくに高度なアプリケーションについては、企業との産学連携

として技術協力を受けた。 
	 具体的なインタラクションと映像制作の関係について、図4.16で示された拠
点1に関してはどこからともなく歌が聞こえてきて、それを契機に映画が始まる
という演出である。これは音声による人の誘導と、エリア内に入ることでスマ

ートフォンの映像が再生される仕組みである。そのためモノローグ素材とスマ

ートフォン再生用にダウングレードした映像素材が必要であった。	 

	 拠点2に関しては複数視点の映像に囲まれるという演出と植木鉢の中身が透

けてストーリーの鍵となる小道具が見えるという演出の二つである。前者は3つ

の円筒型植木鉢それぞれに映像照射する仕組みであり、後者はスマートフォン

を介したマーカー型ARを用いてシナリオ内の鍵となる小道具である「埋められ

たタイムカプセル」を発見する仕組みである。前者は本学の学生がソフトウエ

ア「マッドマッパー」の技術取得を9月頃より開始した。後者は外部のアプリ制

作者が9月頃より実装を開始した。さらにマーカー型ARに関してはAR実装用に適

した大きさの映像素材を用意することが必要であった。	 

	 拠点3に関しては視聴者が映画の主人公として登場するという演出である。こ

れは視聴者の顔をその場で撮影し「モーションポートレート」という技術でそ

の場で合成する仕組みである。インタラクション制作は本学の学生がモーショ

ンポートレート社の技術協力を得て8月頃より技術習得を開始した。	 

	 拠点4に関しては視聴者の人数によって物語が分岐するという演出である。こ

れはkinectのカメラによって視聴者の人数を検知し、それに応じてJPEG2コーデ

ックで複数ある動画のなかから適当な物を流すという仕組みである。インタラ
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クション制作は本学博士課程の学生が10月頃にNTT社のコーデックを用いて実

装を行った。インタラクション用の映像制作にあたっては、素材について分岐

しても不自然がないよう、どのシーンでも同じシーンを用いた。分岐シーンの

内容は主人公達が視聴者数を数え挙げるというものである。	 

	 	 拠点5に関しては映画のヒロインから視聴者に電話がかかってくるという

演出である。これは拠点1と同様に視聴者が特定のエリア内に入り、ヒロインが

電話をかけるタイミングでスマートフォンに着信風のアクションが起こり、ヒ

ロインのモノローグが流れるという仕組みである。またこの拠点は屋外の赤く

巨大な大理石に投射が試みられた。インタラクション制作は拠点1と同様に外部

のアプリ制作者が9月頃より制作を開始した。インタラクション制作にあたって

はモノローグ素材の撮影、スマートフォン用にダウングレードした映像素材を

用意した。着信のかかるタイミングに関しては再生DVDをループ再生ではなく上

映時間中分の尺の物を用意し、タイムコードを固定化し設定した。	 
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図 4.17:拠点 1インタラクション設計図 
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図 4.18:拠点 1当日様子①  

 

図 4.19:拠点 1当日様子② 
 



 52 

 
図 4.20:拠点 2インタラクション設計図 
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図 4.21:拠点 2当日様子① 

 

図 4.22:拠点 2当日様子② 
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図 4.23:拠点 3当日様子① 
 

 
図 4.24:拠点 3当日様子② 
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図 4.25:拠点 4インタラクション設計図 
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図 4.26:拠点 4当日様子① 

 
図 4.27:拠点 4当日様子② 
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図 4.28:拠点 5インタラクション設計図 
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図 4.29:拠点 5当日様子① 

 
図 4.30:拠点 5当日様子② 
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4.3イベント実施管理 
 
	 通常の映画上映イベントは屋内の映画館や公共施設などで行われるため、映

画館の興行者や施設の管理者との交渉や通常の上映機材のレンタルが必要であ

る。他方で都市回遊型上映イベントの実施においては屋外の複数拠点で映像投

射を行うため、各地権者との交渉および屋外上映に適する機材のレンタルが必

要になる。さらに上映イベント「NOMADIC CINEMA」は東京国際映画祭期間
中に行われたため、制作およびイベント実施の全過程においてイベント主催者

との交渉が必要であった。 
 

4.3.1 地権者との交渉 
	 通常の映画上映イベントではポストプロダクション段階で上映場所を決める。

しかし本企画はプロダクションで利用するロケーションと上映場所を同じにす

る意図からプリプロダクションの段階から撮影許可と上映許可の二つを交渉す

る必要があった。 
	 上映地に関しては図 4.16で示された場所に大まかに決まった。しかし六本木
ヒルズ大屋根プラザのみ映画祭当日のイベント資材置き場と被ることから外さ

れた。また完全に屋外になる場所については雨天時の代替地の策定を求められ

た。 
	 撮影地に関しては日時および場所に関して六本木ヒルズ利用者に不利益が生

じないことを強く求められた。そのため六本木ヒルズにおいて撮影スケジュー

ルは組めず代替地での撮影となった。代替地は慶應義塾大学構内において上映

地と近似した場所を探した。 
 

4.3.2 機材管理 
	 通常の上映イベントは、上映設備の整った施設か通常の映画上映に用いる機

材をレンタルする。だが本企画は屋外の映像投射向けに設計されてはいない空

間に向けて投射を行うため、特別な機材を必要とした。また通常の映画上映と

は別にインタラクションを統御させる機材が必要であった（図 4.30）。 
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	 具体的に拠点 1では指向性スピーカーをアイビー社から、また「ワイキャッ
チ」という特定エリア内のスマートフォンに情報を送信する機器をシアーズ社

から借りた。拠点 2では超短焦点型プロジェクタを使用した。また AR マーカー

を用いた。拠点 3では合成素材（視聴者の顔）を得るためにカメラを用いた。

また壁面の凹凸を軽減する目的で中川ケミカル社のカッティングシートを用い

た。拠点 4ではキネクトおよび NTT 社のコーデックを用いた。拠点 5では拠点 1

同様に「ワイキャッチ」と大理石投射には 7000 ルーメンクラスの大型プロジェ

クタを使用した。	 
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図 4.31:本企画のシステム図 
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4.3.2 映画祭事務局との交渉 
	 本企画は東京国際映画祭開催期間中、開催地である六本木ヒルズの空間を借

りて実施した。そのためプリプロダクションの初期段階から映画祭事務局との

交渉が行われ、地権者である森ビルとの交渉も事務局を通じて行われた。 
	 映画祭事務局側として地権者森ビルは映画祭のパートナーでありスポンサー

である。そのため映画祭事務局は森ビル側に失礼のないよう本企画内容を精査

した。 
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第 5章 

結 果 と 考 察  
 
 
本章では映画「アカリのさんぽ」制作と「NOMADIC CINEMA」上映イベン
ト実施を実際に終えて現出した特有の課題について、第 4章を受けて「映像制
作管理面」および「イベント実施管理面」から考察する。  
 
 

5.1. 映像制作管理面の問題理由と考察 
 
「アカリのさんぽ」制作工程における「コンセプト構築」「フィールドワーク」

「シナリオ制作」「インタラクションの開発と映像の合成」に関して通常の映像

制作管理と異なる特有の要素があることは前章の通りである。本節では特有の

要素がもたらしたそれぞれの問題について述べ、その理由を考察する。 
 

5.1.1 コンセプト構築 
	 本研究はコンセプト構築、アイデア出しから始まった。その優先順序のため

コンセプトおよびインタラクションが先行し、映画的面の面白さの検討に遅れ

が生じた。また映像制作と上映イベント企画は同時並行的に準備を開始しした

ためヒューマンリソースの分配が効率的に行われず常に人手不足の状態が続い

た。そのため面白いコンテンツ制作よりも場を作ることへの集中がとまらなか

った。 
	  また本研究のインタラクティブシネマ制作において、先行事例などからコン
テンツとインタラクションが独立的なものと不可分な物の二種類に大別できる

が、インタラクション自体は一つの部門として一緒くたに開発を行ったため能

率の悪い面があった。 
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5.1.2 フィールドワーク 
	 本研究は舞台となった都市を歩きながら鑑賞するイベントの開催と上映箇所

と映画の舞台の一致を目指している。そのためシナリオハンティングとロケー

ションハンティングを同時並行的に行った。そのためシナリオ修正、あるいは

上映箇所の修正が行われるごとにフィールドワーク行い検討し直すことに多く

時間を割いた。しかし後述の映画祭事務局や地権者との交渉により、撮影もし

くは上映を計画していた場所を利用することが厳しい自体に見舞われることが

多いと予想される。今回は有名なビルにおける大規模なイベントで本企画を実

施したが、小規模でやれば制約は少なく、コンセプト通りの作品ができる可能

性が向上する。あるいは代替場所を多くストックすることや、ロケーションの

具体性を低くする（例えば特定の商店ではなく、どこにでもありそうな商店街

など）ことでリスクヘッジを行うことができるが、コンセプトは弱まってしま

うだろう。 
 

5.1.3 シナリオ制作 
	  本作ではコンセプト構築者がシナリオに関与したことからコンセプト面が
重視された。しかし映画祭のイベントとして上映を実施する上で映画的な演出

も追求する必要が高まった。しかしシナリオライターは映画の舞台や使用され

るインタラクションが固まった時点で参加することになり、最終的な結果とし

てコンセプト面か映画面か強調したい部分が曖昧になった。特に拠点 4につい

て、演出時に分岐インタラクションにドラマ性を介入させるのが困難という意

見がディレクターから出された。映画的表現も満たすインタラクションを目指

す場合は、初期段階でシナリオライターの関与が必要である。 
 

5.1.4インタラクションの開発と映像との合成 
	 	 本制作はインタラクションで使う演出を先に固定した後にシナリオ制作お

よびプロダクションが行われた。しかしインタラクション合成の都合上、ポス

トプロダクションからディレクターもインタラクションの開発に関与すること

になった。これはディレクターとコンセプト構築者、専門開発者間の温度差が
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生じるもととなった。実際、映画撮影時においてディレクターの口からインタ

ラクションの仕組み自体は理解していない趣旨の発言があった。またインタラ

クション用のアプリケーションの開発は、コンセプト構築者のディレクション

のもと本学の開発チームおよび外部のアプリ開発に特化したチームの二工程で

行われた。これは本学の開発チームの技術力の熟練度が低いことに危機感を感

じたコンセプト構築者やプロデューサーがリスクヘッジをした結果である。こ

れによりインタラクション自体は完成したが、本学の開発チームの作った物と

外部チームの作ったもので重複が起きた。具体例を挙げるとスマートフォンに

おける音の再生と通話アプリケーションは統合をのぞいて完成していた。拠点 2
における ARは何度となく実験が行われ、拠点 4の分岐システムの実験は
windows SDKで行われた。このようなリスクヘッジを行う場合は、関係者全て
の綿密なコミュニケーションを行うことが効果を最大化することに繋がる。さ

らに高度なアプリケーションについては、企業との産学連携として技術協力を

行ったが、技術がイベント時点で未完成のものもありエラーが頻出した。高度

技術については担当者も少なく対応がひとりに集中した。これは拠点 1,5に用い
られた「ワイキャッチ」の開発段階のライブラリ使用のことである。このこと

から高度技術に精通するものを複数人用意するか、使用箇所を少なくする、あ

るいは単純な技術の水平利用を行うことによりイベント当日のアクシデントを

最小化することができる。 
	 具体的には拠点 1の開発と合成について、制作時には上映イベント時におい
ては「ワイキャッチ」のインタラクションに用いたライブラリは開発段階のも

のであったため、	 不具合が多く担当者は対応に追われた。また指向性スピーカ

ーの能力テストが不十分であり、ヒルズ屋外での喧噪の中で音響効果は弱かっ

た。	 

	 拠点 2の開発と合成について、曲面投射に関してはソフトウエア「マッドマ

ッパー」を用いて扇型補正を試みたが、通常のプロジェクタが備える台形補正

の効果とほぼ同じであったため後者を利用した。マーカー型 AR に関してはイベ

ントが夜間に行われたこと、設営業者がマーカーの設置位置を誤りマーカーの

白黒が認識しにくい貼り方を行ったことにより当初はインタラクションが機能

しなかった。そこで懐中電灯の光をビニル袋で拡散しマーカー認識を補助した。

しかし、コンテンツ自体の映像そのものが伝わりにくい物であった。その理由

は大別して三点あり、演出面では地中に埋まっているタイムカプセルにズーム
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するだけの変化に乏しい映像であったこと、機材面では小道具の腕時計の時間

変化の演出も映像自体が暗くまたスマートフォンでの鑑賞のため小さく視認性

が低かったこと、システム設計面ではマーカー型 AR は常にスマートフォンのカ

メラをマーカーに照準を合わせていないと断続的な再生になるため結果的に視

認しにくくなってしまったことが挙げられる。	 

	 拠点 3の開発と合成について、イベント時における「モーションポートレー

ト」合成は顔写真の光源によって結果が左右された。偏った光源だと顔がでこ

ぼこに合成されてしまうのである。そのためディフューザーで光源を均一に保

つことが肝要であった。	 

	 拠点 4の開発と合成については何度もみないとストーリーが分岐しているの

か分からないという問題が観客から指摘された。なぜならどの背景も同じであ

るため注意を払わないと分岐が認識できないのである。	 

	 拠点 5の開発と合成については当初大理石に色があることから色調を補正す

る必要があると予想されたが、該当シーンおよび大理石の色は変更を要するほ

どの問題は生じなかった。他方でスマートフォンの個体により着信アプリケー

ション起動のタイミングがずれる現象が発生した。これは原因不明であるが、

「ワイキャッチ」のライブラリが開発途上で不具合を多く孕んでいた可能性が

ある。	 

 
 

5.2イベント実施管理の問題理由と考察 
 
	  「NOMADIC CINEMA」実施における「地権者との交渉 」「機材営業管
理」「映画祭事務局との交渉」に関して通常のイベント実施管理と異なる特有の

要素があることは前章の通りである。本節では特有の要素がもたらしたそれぞ

れの問題について述べ、その理由を考察する。 
 
 

5.2.1 地権者との交渉 
	 地権者との交渉の過程において制作と上映イベント実施のどちらか一方の許
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可が取れなくなる事案が発生した。二者の工程は時期的に解離しているため、

地権者の都合も致し方ない側面がある。今回は上映地点とロケーションが似た

場所でプロダクションを行うことでコンセプトの大幅なずれを防いだのである。

今後本作のように「舞台と上映地の一致」を狙う場合は、綿密に地権者と調整

を初期段階から行うか、ロケーションのリスクヘッジを行う必要があるだろう。 
 

5.2.2 機材管理 
	  本企画は屋外の映像投射向けに設計されてはいない空間に向けて投射する
ことによって特別な機材を必要とした。これは高価で巨大な機材であり設営が

高度化した。また安全面から設営段階において地権者と摩擦起こる要因となっ

た。そのため全ての拠点について専門の施工業者が機材ボックスの制作と設置

を行い経費の増大に繋がった。個別には特に拠点 5における大理石に対する照
射において通行人の眼に光が入る可能性があり、安全面が危ぶまれた。これは

プロジェクタに角度をつけることで防いだが、大掛かりなインタラクションが

あることが企画に対する地権者の心証を悪くした。 
	 またインタラクションを統御させる機材も必要であったため、機材増加によ

り管理が煩雑化した。少なくとも投射機材とインタラクション機材担当の管理

者が必要であった。また拠点 1の技術担当者は拠点 2,5 にも関わっていたため

技術的問題が一極集中した。 
 

5.2.3 映画祭事務局との交渉 
	 本企画はプリプロダクションの初期段階から映画祭事務局との交渉を行い、

地権者である森ビルとの交渉も事務局を通じて行った。そのため関係者が増大

し地権者との交渉が後手になった結果、当初考えていたロケーションでの撮影

が出来なくなった。特に今回の場合窓口となった事務局のスポンサーが地権者

であったため、事務局はスポンサーへの配慮に注力した。今後企画を実施する

際にロケーションを重視する場合は、間に入る窓口を少なくする、窓口の力関

係を見極めることが重要である。そして実際のところは、大きなイベントや場

所は避けた方がよいと言える。 
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第 6章 

結 論  
 
 
本章では「NOMADIC CINEMA」における鑑賞者のアンケート結果（付録）
を鑑みつつ、映画「アカリのさんぽ」制作管理と上映イベント「NOMADIC 
CINEMA」実施管理の観点から結論とその考察を行い、今後の展望を述べる。 
 
 

6.1. 研究結論  
 
取り留めのない空間に物語を根付かせるためにはコンテンツーリズムへのア

プリケーション導入が有効ではないか、という仮説からインタラクティブシネ

マ「アカリのさんぽ」の制作と上映イベント「NOMADIC CINEMA」を実施し
た。前者の先行事例は PC等のメディアに制約された作品が多く、空間を利用し
た作品は少なかった。また一作品に一つのインタラクションであった。後者に

ついては映画とインタラクションが結びついたイベントはほとんど見つからな

かった。そこで本研究では空間を活用と映画表現に結びついたインタラクショ

ンを複数導入した。本研究に関して筆者はプロダクションマネジメントに携わ

り、従来の映画制作管理や映像イベントの実施管理とは異なる部分を発見した。 
本研究に着手するにあたって想定される課題を検討したところ、都市空間で

行うことにより鑑賞者および生活者双方に影響が出るほか、回遊型をコンセプ

トに挙げたが、視聴者が一定の順番に鑑賞してしまう可能性があった。映像や

インタラクション制作においては映像クリエイターとインタラクション設計者、

空間デザイナーのスペシャリスト三者がいることで作品連携への支障が予想さ

れた。映像と空間の一体感を保持するためにストーリーと舞台の一致を掲げた

ことで、ロケーションや上映地、使用する映像素材に制約が出ることが想定さ

れた。重ねて「NOMADIC CINEMA」は屋外で上映することから、ロケーショ
ンの地権者からの撮影もしくは上映どちらかの許可が下りない場合に本イベン



 69 

トが開催できないリスクが高いと見積もられた。 
本研究に着手した際に通常の映画制作、上映のワークフローと「アカリのさ

んぽ」制作、上映イベント「NOMADIC CINEMA」実施のワークフローを比較
した。本研究では通常の映画制作工程に加えてインタラクションを含めたコン

セプトの構築やインタラクションの制作と映像の合成工程を必要とした。コン

セプト設計者がインタラクションのデザインを拠点分考えたが、その中には映

像素材のあと付けでインタラクションを組めるものとインタラクションの設計

に沿った撮影をする必要のあるものの 2種類が存在した。フィールドワークは
シナリオハンティング、ロケーションハンティングが同時に行われ、シナリオ

修正や上映箇所変更のたびに場所を選び直した。ことにシナリオ制作について

最初の段階で原案を考えシナリオを書いたのはコンセプト構築者であった。こ

れには映画の舞台と上映地を一致させること、およびインタラクションの効果

をより反映させた映画表現を先に考えることの二点の狙いがあったが、本企画

は東京国際映画祭で同時開催するという特殊な事情により映画的な演出も追求

する必要があったため、映画の舞台や使用されるインタラクションが固まった

時点で専門のシナリオライターに依頼した。インタラクションの開発と映像と

の合成に関して、一般的なインタラクティブシネマは完成されたビデオにイン

タラクションを加えるのに対して、本作ではインタラクションで使う演出を予

め決めてシナリオ制作およびプロダクションが行われた。またインタラクショ

ン用のアプリケーションの開発は、本学の開発チームおよび外部のアプリ開発

に特化したチームで行い、高度なアプリケーションについては技術協力を受け

た。 
イベント実施管理面では、通常の映画上映イベントでは撮影後で上映場所を

確定するが、本企画は撮影ロケーションと上映場所を同じにする意図から撮影

前段階から撮影許可と上映許可の二つを交渉する必要があった。撮影地に関し

ては六本木ヒルズにおいて撮影スケジュールは組めず、慶應義塾大学構内にお

いて上映地と近似した場所を探した。また通常の上映イベントは、上映設備の

整った施設か通常の映画上映に用いる機材をレンタルするが、本企画は屋外の

映像投射向けに設計されてはいない空間に向けて上映を行うため、特殊な機材

を必要とした。さらにインタラクションを統御させる機材も必要であった。本

企画は東京国際映画祭開催期間中、開催地である六本木ヒルズの空間を借りて

実施したため、企画の初期段階から映画祭事務局との交渉が行われ、地権者で
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ある森ビルとの交渉も事務局を通じて行われた。 
	 映画「アカリのさんぽ」制作と「NOMADIC CINEMA」上映イベント実施

を実際に終えて現れた本研究特有の課題を考察したところ、映像制作管理面で

はコンセプトおよびインタラクションが先行し、映画的面の面白さの検討に遅

れが生じたこと、映画制作と上映イベント企画は同時並行的に準備を開始しし

たため慢性的な人手不足が続いたこと、インタラクティブシネマ制作において

先行事例などからコンテンツとインタラクションが独立的なものと不可分な物

の二種類に大別できるが一緒くたに開発を行ったため能率の悪い面があったこ

とが挙げられる。フィールドワークに関しては多く時間を割く必要があった。

だが本研究のような取り組みを行う場合、撮影もしくは上映を計画していた場

所を利用することが厳しい自体に見舞われることが多いと予想される。今回は

有名なビルにおける大規模なイベントで本企画を実施したが、小規模でやれば

制約は少なく、コンセプト通りの作品ができる可能性が向上する。あるいは代

替場所を多くストックすることや、ロケーションの具体性を低くすることでリ

スクヘッジを行うことができるが、コンセプトが見えにくくなる。シナリオ制

作ではシナリオライターは舞台やインタラクションの固定後の参画であったた

め最終成果物はコンセプトか演出か強調したい部分が曖昧になった。このこと

から映画的表現も満たすインタラクションを目指す場合は、初期段階でシナリ

オライターの関与が必要であるといえる。インタラクションの開発と映像との

合成については、ディレクターのインタラクションの開発に関与が撮影後であ

ったため、ディレクターとコンセプト構築者、専門開発者間の温度差が生じた。

またアプリケーションの開発にリスクヘッジをしたため重複が起きた。関係者

全ての綿密なコミュニケーションを行うことがリソースに有効活用に不可欠で

ある。高度なアプリケーションについては、技術がイベント時点で未完成のも

のもありエラーが頻出した上、担当者も少なく対応がひとりに集中した。この

場合は技術専門家の複数人確保、使用箇所の削減、単純技術の水平利用でイベ

ント当日のアクシデントを抑制できる。 
上映イベント実施管理の面では地権者との交渉の過程においてロケーション

の固定後に撮影場所や上映場所の許可が下りない事案が発生した。本作のよう

に「舞台と上映地の一致」を狙う場合は、綿密に地権者と調整を初期段階から

行うか、ロケーションのリスクヘッジを行う必要がある。機材管理に関して屋

外投射用の特殊機材が高価で巨大な機材であり、設営が高度化した。また安全
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面から設営段階において地権者と摩擦起こる要因となった。そのため全ての拠

点について専門の施工業者が機材ボックスの制作と設置を行った結果、経費の

増大に繋がった。加えてインタラクションを統御させる機材も必要であったた

め管理が煩雑化した。投射機材とインタラクション機材担当の管理者を置く必

要があった。映画祭事務局との交渉に関しては関係者が増大し地権者との交渉

が後手になった結果、当初考えていたロケーションでの撮影が出来なくなった。

特に今回の場合窓口となった映画祭事務局のスポンサーが地権者であったため、

事務局はスポンサーへの配慮が認められた。今後企画を実施する際にロケーシ

ョンを重視する場合は間に入る窓口を減らし、関係者の力関係を見極めること

が重要である。あるいは大きなイベントや場所は避けた方がよいと言える。 
 

6.2. 今後の展望 
 
制作、イベント管理面の難しさはあるものの、付録のアンケートなどから参

加者は自然にインタラクションに入り込み、回遊しながら場所に関連づけられ

た映像を楽しむことが出来るという可能性は示された。今後は特定のインタラ

クションに有効な映像の演出やドラマ制作することによって、作品およびイベ

ントの質を上げ、ひいてはそのロケーションでみることの意味性をもたらすで

あろう。 
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B. NOMADIC CINEMA来場者アンケート結果２ 
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C. NOMADIC CINEMA来場者アンケート結果解説 

C.1. 参加者アンケート結果 
 
「NOMADIC CINEMA」を体験した参加者の中から男性 42人、女性 18人、
性別無回答 2人の合計 62人が回答した。また当日に配布した 500部の地図がす
べて捌けたことから参加者全体の人数を 500人と見積もると、回答率は 12％強
である。回答者の年齢は 20から 24歳が一番多く 17人で、次いで 25から 29
歳の 14人、30から 34歳の 9人、40から 44歳の 6人、35から 39歳の 4人、
45から 50歳の 3人であった。19歳以下と 50歳以上がそれぞれ 2人いた。20
代が多いのは本学関係者および制作関係者が多いためだろう。一方で 30代およ
び 40代はキャストのファンが多いと考えられる。 
「NOMADIC CINEMA」の参加理由としては「自身が制作関係者あるいはそ
の友人、知人」を理由に挙げた 23人が最も多く、次いで「キャストのファン」
12人、「会場で興味を持った」6人、「監督のファン」4人、「ネット等の告知を
観て」が 5人であった。また来場者の住まいは東京都の 31人が最も多く、次い
で神奈川県の 17人、埼玉県の 4人、千葉県の 2人、その他の道県が 4人であっ
た。都内の中心部である六本木での開催という手軽さから来た人が多いと考え

られる。他方で岡山県から「キャストのファン」を理由に来た人もいたので、

ファン心理は侮れない。 
 

C.2. 全体評価 
 
「NOMADIC CINEMA」に参加した感想については、「ストーリー」「構成／
スタイル」「インタラクション／体験型」「回遊性／移動型」「舞台」「キャスト」

「音声」「上映環境」「新規生／可能性」「多人数参加型」について言及された。

「ストーリー」に関しては 5人が肯定的、5人が否定的であった。「構成／スタ
イル」に関しては 7人が肯定的であった。「インタラクション／体験型」に関し
ては 17人が肯定的、1人が否定的であった。「回遊性／移動型」に関しては 8
人が肯定的、3人が否定的であった。「舞台」に関しては 3人が肯定的であった。
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「キャスト」に関しては 4人が肯定的であった「音声」に関しては 3名が否定
的であった。「上映環境」に関しては 1人が否定的であった、「新規生／可能性」
に関しては 7人が肯定的であった。「多人数参加型」に関しては 1人が肯定的で
あった。結果から「NOMADIC CINEMA」はインタラクションや体験型である
色合いが強い作品であったといえる。映画のスタイルは新しく好意的に受け止

められたが、ストーリー内容は好みが分かれた。キャストのファンは肯定的な

意見が多かったが、音楽のファンは音楽への言及がなかった。音声及び上映環

境はよろしくなかったといえる。 
 

C.3. コンセプトの評価 
 
「NOMADIC CINEMA」のコンセプトを「都市空間回遊型」と「インタラク
ティブシネマ上映イベント」の二つに分け、アンケート結果を分析する。 
 

(1) 都市空間回遊型の評価と分析 
鑑賞者向けのアンケートにおける「NOMADIC CINEMA」の視聴拠点数は、

5拠点すべてが 55人、4拠点が 4人、3拠点および 2拠点がそれぞれ 1人であ
った。また視聴順序については「拠点 1→2→3→4→5」が 35人、「拠点 1→2→
4→3→5」が 4人、「拠点 1→2→5→3→4」「拠点 3→4→1→2→5」が 3人、「拠
点 1→2→3→5→4」が 2人、それ以外の 13パターンがそれぞれ 1人だった。過
半数が 5拠点すべてを順番通りに巡ったといえる。原因としては配布した地図
およびモバイルのアプリに記載した各拠点に番号を振ってしまったため、番号

の順番通りにみようとする心理が働いたと考えられる。 
 

(2) インタラクティブシネマ上映イベントの

評価と分析 
鑑賞者向けのアンケートにおける「NOMADIC CINEMA」の映像コンテンツ

である『「アカリの散歩」他でもみたいか』という質問に対しては 40人が 「Yes」
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と答え、13人が「No」と答えた。双方の回答者に「どこでみたいか」「みたく
ない理由はなぜか」質問したところ、「一本の作品としてみたい／普通にドラマ

としてみたい」と 7人が回答した。同じく「面白そう／短編小説みたいで好き
／進化させてほしい／もう一度みたい／楽しかった／みたい」と 7人が回答し
た。次いで「じっくりみたい／しっかりみたい／よくわからなかった／ちゃん

とみたい」と 5人が回答した。同じく「ゆっくりみられる場所／落ち着いてみ
られる場所」と 5人が回答した。「音響の良い環境／うるさくて集中できない／
聞こえなかった／静かなところ」と 4人が回答した。「六本木以外は合わない」
「他の場所だとどう見えるか気になる／適した場所がありそう」「キャストがみ

たい」という回答がそれぞれ 3名、「他でやるならストーリーを変えてほしい／
別の作品でやってほしい」「内容が悪い／ストーリーがいまいち伝わらない」「わ

ざわざ行かない／一回で良い」がそれぞれ 2人、「スクリーン」「ウェブ」「すわ
れる場所」「一つの場所」「イベントでやると盛り上がる」「町中」「普段行かな

い所」「声だけ（聞こえるインタラクションの部分があって）で変な感じがした」

「技術的周知のため」という回答がそれぞれ 1人いた。もう一度「アカリのさ
んぽ」をみる機会があれば、複数ではなく一つの拠点で、よい音環境のもと、

ゆっくり・じっくりとみたいということがわかった。今後上映するにあたって

は、普通の映画館もしくは一箇所で音環境を整えて上映するのがよいだろう。

また感想で好意的な意見が多かったインタラクションに触れている人が少なか

った。映像コンテンツ「アカリのさんぽ」とインタラクションは切り離して考

えていると考えられる。 
 

C.4. 今後の方向性に関する意見 
 
鑑賞者向けのアンケートにおける「他の NOMADIC CINEMA作品をみてみ
たいか」という質問に対しては 37人が「Yes」、9人が「No」と回答した。「Yes」
と回答した人にさらに「どこで NOMADIC CINEMA作品をみてみたいか」質
問したところ、「自然／井の頭公園／海辺／田舎」と 6人が回答した。次いで「商
店街／新宿／渋谷／吉祥寺」「場所による／都内ならどこでも良い／思いつかな

い」とそれぞれ 4人が回答した。「美術館」「観光地／お台場／東京タワー」「遊
園地／テーマパーク」「撮影現場／実際に映画に使用されている場所／物語とリ
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ンクした場所」とそれぞれ 3名が回答、「室内」「静かな場所」「谷根千／西荻／
住宅街の路地」とそれぞれ 2名が回答、「すわれる場所」「落ち着いてみられる
場所／移動は短く」「一本とおしてみたい」「大スクリーン」「駅」「屋外」「体験

型」「iPad」とそれぞれ 1名が回答した。同じく「Yes」と回答した人に「どん
な内容の NOMADIC CINEMA作品をみてみたいか」質問したところ、「場所と
の一致／合っていれば／その場所を風景としている／リンクしている／撮影現

場」を挙げた人が 6人、「推理／ミステリー／宝探し／チャレンジを成功させる」
を挙げた人が 4人、「恋愛／ラブストーリー」「ストーリー次第／思いつかない」
を挙げた人がそれぞれ 2人、「絵画の制作ドキュメンタリー」「SF」を挙げた人
がそれぞれ 1人だった。「No」と回答した人の理由としては「人が横切ったり話
し声が聞こえてくる環境は嫌／ストーリーに集中できない／移動嫌」「映画館で

の鑑賞が好き／落ち着いて劇場でみたい」を挙げた人がそれぞれ 2人、「新技術
が必要」「わざわざ行かない」「キャストによる」を挙げた人がそれぞれ 1人い
た。次回作を作るのであれば、都内の井の頭公園をロケーションとして恋愛映

画を撮影し、緑豊かなベンチのある一カ所で上映するのが良いだろう。複数拠

点形式にする場合は推理等ミッションクリア系の作品が合う。また本回答から

「NOMADIC CINEMA」あるいは映像コンテンツ「アカリのさんぽ」とインタ
ラクションをどちらかに分けて考えている人、混同している人がいることがわ

かった。 


