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１．はじめに

　テレビコマーシャル（以下，TVCM ）は現在，

最も有効な広告手段の１つと考えられ，30秒あ

るいは15秒という時間枠の中で様々な視覚表現

技術が駆使されてきている．本論では，この

TVCM に注目し，映像（動画像）を視覚デザイン

する場合の視覚効果に関する課題について，筆

者の制作実務経験から気付いた幾つかの事例に

基づいて紹介しながら検討した．また，そこから

アイデアを得てなされた運動方向や色彩変化の

心理的影響に関する実験研究についても触れて

いる．

　事例として，１）ほとんど全ての TVCM の最

後に５秒程度流れるスポンサー企業のシンボル

マークやロゴマークなどのコンピュータ・グラ

フィクス（CG）によるアニメーション，２）特

撮（特殊撮影）を用いた画像合成を多用した作

品，３）実写映像を絵画として，手作業で変換さ

せた作品をとりあげる．それらの映像制作手法

から動画像における視覚デザインの可能性を検

討し，その課題を言及している．

２．デザイン対象空間における課題

　図１はデザインの対象空間を次元別に示した

ものである．特に注目したいのは，３次元空間に

時間軸が加わった時空間部分であり，具体的な

オブジェクトなどの構成エレメントや形態・色

彩・質感といった造形エレメント 1）を時系列的

に変化させることが可能である．

　昨今はマルチメディアの発達で，視覚情報の

多くが動画像となってきている．この場合，上述

したような時空間を対象とするため，他の対象

空間とは異なるデザインエレメントが派生す

る．それは「動き」などの「変化」であると考え

られ，エレメントに関する心理効果についての

研究は必然的に有用であると考えられる．

３．事例

3.1 企業 VI

　TVCM 映像は，一般的に終わりの部分を割い

て企業のシンボルマークやロゴマークを放映し

ている．これは企業のブランドイメージを定着

する上では，視覚効果の高いこの PR 方法の１つ

であると考えられている．過去はオプチカル系

の素材を手作業で作成し線画台を用いて撮影さ

れた例も多かったが，現在では，ほとんど３次元

CG アニメーションで制作されるようになった．図1　デザイン対象空間．
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　図２は３次元 CG アニメーションで制作された画

像の１フレームである．そして，図３は映像をデ

ザインする上で広く活用されている絵コンテ 2, 3）

と呼ばれいるもので，実際に用いられたイメー

ジを想像して筆者が作成した絵コンテの部分抜

粋である．

　絵コンテでの表現形式は，基本的に縦方向に並

んだ枠（フレーム．放映される画面の縦横比と同

じ比率の矩形）内に時系列的にイメージをスケッ

チが描かれ，更に場合によっては矢印や効果線で

「動き」に関する指示がなされ，その横にイメー

ジを補足するための文章が書き加えられる．絵

コンテはその描かれた説明内容によって，クライ

アントや CG オペレーター，エディターなどに

視覚イメージを伝達するコミュニケーション・

ツールなので，フリーハンドで描かれた表現の中

に単に２次元平面の線の軌跡以上の多様な情報

を内包していると考えることができる．

　絵コンテを作成する側の設定要素として，画

面内のオブジェクトの運動方向や速度がある

が，どのような根拠で設定していくかが映像表

現上の課題となっている．実際には，ほとんど経

験に基づく個人的な感覚で決定されていると考

えられる．

3.2 特撮映像

　図４は，実写映像の中に特殊撮影と画像合成

図2 TVCM（企業 VI）のイメージ（部分）．出典は，
サンプルリール，15，（株）白組，1992．

図3 図２から想像される制作に用いられた絵コンテ
（部分）．

図4 TVCM（企業 VI）のイメージ（部分）．出典は，
サンプルリール，15，（株）白組，1992．

図5 TVCM（企業 VI）のイメージ（部分）．出典は，
サンプルリール，15，（株）白組，1992．
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を応用している作品の事例である．かなり複雑

な技術が多用されていることが判断できよう．

この技術に関して特に注目すべきは，実物のタ

レントとその人物の縮小模型を動かして交互に

登場させている点である．縮小模型の部分はコ

マ撮りと呼ばれる技法で１フレームずつ動かし

て撮影し，動きを作り出している．この２種類の

映像を編集作業で細かく繋ぎ，視聴者に全てが

実際の人物（起用されているタレント）のように

錯覚を起こさせているのである．

　このような錯覚を起こさせる要因については，

１）動作（アクション）の連続性の効果，

２）縮小模型が登場している部分の時間の短さ

　　による認知の困難さ，

等が考えられる．

3.3 絵画的表現

　図５は，実写映像を印象派の絵画として描き

なおした作品で，興味深い視覚効果が実現され

ている．この作品が応用した後期印象派の代表

作家らは，色彩の混色をパレット上で行うので

はなく，カンバス上に塗られた色彩が相互干渉

で加法混色を起こす現象を用いていた 4）．しか

し，この作品ではランダムに彩色された1枚1枚

の絵画を撮影しているため，残像効果も加わ

り，その加法混色が時系列的に起こっているの

である5, 6）．その結果，油絵作品のような静止画

では起こり得ないかなり強烈な色彩のインパク

トを与える作品となっていると考えられる．

４．動画像における心理実験

　これまでに静止画像の視覚デザインされたも

のに関する構成における運動や配置についての

研究は報告がなされてきたが，動画像において

は運動や速度について研究はほとんどなされて

いない．筆者らは，２章で述べた３次元 CG 動画

像における映像上のオブジェクトの運動方向に

関する運動要因から受ける印象に及ぼす効果に

ついて実験的に検討し，効果的に視覚デザイン

するための基礎データを得た7, 8）．例えば，８分

割した運動方向ごとに受ける印象が異なること

が示された（図６）．

　また，色彩の心理効果については多くの研究

がなされてきたが，そのほとんどが静止した色彩

を対象としたものである．しかし動画像では，そ

の色彩が様々に変化する．この時系列的に変化

する色彩の心理効果について，筆者らは実験9）を

行い，変化前よりも変化後の色彩の印象が決定

しやすいこと，青系色から無彩色への変化が活

動的印象を高めることを見出した（図７）．色彩

の変化の効果についてはまだまだ解明されてい

ない問題が多い．今後，さらに研究を発展させて

いきたいと考えている．

図6　３次元動画像の接近運動条件の心理実験結果． 図7　３次元動画像の色彩変化の心理実験結果．
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５．おわりに

　以上，TVCM に実際に用いられたいくつかの

事例をもとにデザインの視覚効果について述べ

てきた．広告媒体としては，日本の場合，映像制

作技術的な視点から最もレベルが高いのは TVCM

映像と考えられる．この TVCM と呼ばれる主に

企業の販売促進やイメージ戦略のためだけに制

作され，視聴者にその効果を過度に要求する映

像は，その制作理由により多くの「仕掛け」が用

いられている．その「仕掛け」を「デザイン」と

いう語句で呼ぶことも可能であろう．現状で

は，これらの「仕掛け」の多くは，映像制作現場

にいる職能を有する者たちの中で個人的に発見

され受け継がれていくか，個人の中で埋没し，失

われていってしまうと考えられる．

　近年，国際的に高く評価されている日本のア

ニメーション作品に見られるように，良質な映

像作品の制作は日本人の感性，日本文化を発信

できるような産業として成立し得る．動画像へ

のデザイン応用を研究対象する場合，複雑な視

覚効果の要因が重なり困難になることが予想さ

れる．しかし，この課題に対し，多くの研究者が

参加され，それらの成果を制作技術に応用され

ることを期待したい．
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