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イノベーションとしてのCG

―微視的視点からの考察―

文京学院大学 経営学部

生稲 史彦

＜本研究の概要＞

 イノベーションとしてのCG

 微視的視点からイノベーションを捉える可能性

 巨視的視点と微視的視点の補完関係

＜Agenda＞

1. 問題意識と研究の背景

2. 既存研究の概観

3. 事例調査紹介

4. ディスカッション

5. 結語と今後の課題

1-1. 本研究の問題意識

 CG (Computer Graphics)というイノベーション
は、日本においてどのように進化したのか
 クリエイター、ビジネスパーソンは、いかにしてCGと

いうイノベーションに参加し得たのか
 他者に先駆けて、CGの制作、活用を手掛けられたのはな

ぜか

 クリエイターとビジネスパーソンの関係はいかなるもので
あったのか

 技術の変化、社会制度・ビジネス(市場)の変化は、どのよ

うな影響を与えたのか

1-2. 本研究の意義
 研究上の意義

 近年発生したイノベーションの発生、普及、進化に関する事例
の蓄積

 実務的意義
 ｢CGはデジタル・コンテンツの米｣

 教育上の意義
 CGというコンテンツ、技術の成立過程の理解を踏まえた、表層

的知識・テクニックに終始しない教育

CGの過去と現在の知見を深めることによって、今後の

デジタル・コンテンツの方向性
望ましいマネジメント
効果的な教育

を考えることができるようになるのではないか

2-1. 既存研究の概観(1)

―イノベーション研究―

 イノベーションの担い手
 Schumpeter(1934)、von Hippel(1988)、

Christensen(1997)

 イノベーションのダイナミズム
 Rogers(1983)、Foster(1986)

 Abernathy(1978)、 Abernathy and Clark(1985)、
Henderson and Clark(1990)、Utterback(1994)

 Rosenberg(1976)、 Dosi(1982) 、Hughes(1983)、
Bijker, Hughes and Pinch(1987)、 Bijker(1995)
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2-2. 既存研究の概観 (2)

―コンテンツ産業研究―

 音楽産業
 Peterson and Berger(1971、1975)、Lopes (1992)

 武石 (2004、2005)

 ゲーム産業
 小橋 (1993a、1993b、1997、1998)、Kohashi and

Kagono (1995)

 藤田 (1998、1999a、1999b)

 新宅・田中・柳川 (2003)、生稲(2006)

2-3. 本研究の位置づけ

 個人に焦点を当てた研究

 既存研究よりもミクロな視点

 イノベーションに伴って生じる諸問題が、個人の意思決定問
題に集約されて表出

 武石・青島・軽部(2008)

 技術変化に対応した個人の誘因、意志決定過程

 イノベーションの変化に伴う個人の行動の変化

 コンテンツ産業研究では対象とされていないCG

 探索的な事例研究

3-0. 事例調査の概要

 独立系クリエイター、ビジネスパーソンを対象としたイン
タビュー調査
 意思決定のプロセスが把握しやすい
 意志決定のリスクが把握しやすい
 意思決定の誘因が把握しやすい

 事前に質問票を提示し、調査実施
 クリエイター調査

 2008年1月、質問票提示
 2008年2月～3月、インタビュー調査実施

 ビジネスパーソン調査
 2009年4月、調査票提示
 2009年5月、インタビュー調査実施

 関連資料収集

3-1. 事例紹介 ―倉嶋氏の事例①―

 高校時代、電気科で学ぶ

 高校で美術部を立ち上げ

 高校の先生の紹介で画家からの指導を受ける

 ｢絵を描くこと｣職業を志望

 専門学校にて、商業デザインと広告を学ぶ
 1社専属ではないイラストレーターを志望

 グラフィックデザインの第1世代などの影響を受ける

 田中一光氏、永井一正氏、上条喬久氏、浅葉克己氏など

 アルバイトを通じて、在学中にクライアントを得る

 卒業後まもなく、フリーのイラストレーターとして活動
 画力、デザインの能力、高校で学んだ知識(図法など)が評価される

 デザイナーと共に、イメージを固める段階から制作に参加

 不動産広告、自動車のパンフレットなどを制作

3-1. 事例紹介 ―倉嶋氏の事例②―

 1978年、アメリカに渡る

 ビデオアートを中心に、様々な表現に触れる

 イラストレーション以外の｢様々な表現がある｣ことを実感

 電気を使用したアートの可能性を実感

 1980年頃から、イラストレーターとしての活動を再開

 手書きのイラストレーション以外の表現、制作を開始

 ビデオデッキとビデオカメラを購入

 手書きのイラストをビデオカメラで撮影し、加工

 ｢直線を描くために｣PCでの制作に触れる

3-1. 事例紹介 ―倉嶋氏の事例③―

 ビデオを用いた作品が『ビデオサロン』で紹介される

 レコード・ジャケットとして、ビデオを用いたイラストレーショ
ンの制作依頼を受ける

 1983年頃、ビデオでの制作に限界を感じ、
PC(シャープ、X-1)を購入
 「時代を感じるためのツールとしてのPC」

 1983年、テレビ東京の『パソコンサンデー』に出演
(以後、グラフィック解説で出演)

 PCのプログラミングなどを独習

 1984年、CGのリサーチのためにアメリカ訪問
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3-1. 事例紹介 ―倉嶋氏の事例④―

 ビデオとCG画像を組み合わせた作品を制作
 ｢グラフ用紙に描いたデザインをプログラム(draw命令)で描き、

動きや効果、色数増加はビデオ編集｣
 「出力結果のみであれば1枚絵、描画過程をビデオで撮影すれば

シーケンシャル・アニメーションになった」

 フジテレビ(CX)からの依頼で番組オープニングなどを制作

 1985年頃から、｢ビデオイラストレーター｣という肩書きを
名乗る
 ビデオをCGを組み合わせた依頼が増えたことによる

 同時に｢表現ベースにあるものは、常に紙に描くこと」と認識
 PC(CG)の一つの利点として「キャンバス設定の自由｣を認識

 1989年から、テレビのオープニング画像制作
 1989年頃にMacを使用開始

3-1. 事例紹介 ―倉嶋氏の事例⑤―

 1994年頃から、アート作品を制作開始
 「一定の水準を超えた領域を表現することがアート、
一定の領域に留まるのが商業(作品)」と認識

 CGの利点である｢キャンバス設定の自由｣をアート作
品で試みる

 ｢キャンバス設定の自由｣を実感できるようになったの
は、「PowerMac G3くらいから｣
 「PowerMac G3とPhotoshopを使用すれば、表現したいこと

が大凡できるようになった」

 1996年から、アート作品を発表

 2000年以降、年2～7回の展示もしくは作品発表

3-2. 事例紹介 ―小山氏の事例①―

 1987年、日本テレビ入社

 同年10月から放送開始の『巨泉のこんなモノいらな
い!?』の立ち上げに参加

 1989年まで2年間、ADとして番組制作に携わる

 チーフ・ディレクターの意向でCGを利用

 1987年当時、日本テレビ内にCGルーム

 CGルームは報道分野のニーズに応えるために設置

 ノウハウを蓄積したいCGルームと、CGを活用したい番組制

作側の意向が一致

 社外のCG制作者も起用

3-2. 事例紹介 ―小山氏の事例②―

 1987年当時のCGの現状

 小山氏からみれば｢いままでにない新しい表現｣

 フィルムなど数ある画像の表現方法の一つ

 コスト面での問題から、全てCGにはできず

 小山氏と倉嶋氏との出会い

 上司の重松氏の紹介

 『巨泉のこんなモノいらない!?』向けの画像を依頼

 画像の依頼を通じて、倉嶋氏のPC (Mac)に関する、

デザイン力、信頼感を実感

3-2. 事例紹介 ―小山氏の事例③―

 1989年から『知ってるつもり?!』の企画、制作

 同番組のアート・ディレクター的役割を倉嶋氏に依頼

 (ソウル・バスのように)｢OPで人を惹き付ける｣大事さ

 10年間に5つのOPを、倉嶋氏らと共に作成

 小山氏から見たCGの変遷

 1980年代・・・｢不自由だが、新しいので使いたい｣

 1990年代・・・｢だんだん妥当になっていく時代｣

 『ダイ・ハード』のリチャード・エトランド

 CGと実写の融合

 国内でもCGを制作する企業、部門が増加

 2000年代・・・｢費用と時間さえ掛ければ、何でもできる時代｣

3-3. 事例紹介 ―齋藤氏の事例①―

 1979年、ソフトハウスに入社
 ほぼ独学で、プログラミングを習得

 開発言語はアッセンブラ、主記憶媒体は紙テープ、ア
ウトプットはリボン印字

 1981年頃から、COBOLを使用し、記憶媒体がFDに
変化

 1982年頃、OSと言語を扱う会社に転職
 OS関連に興味があり、違う経験を積みたかった

 BIOSや言語などハードウェアに近いレイヤーを開発

 マルチビジョン開発を業務として始める
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3-3. 事例紹介 ―齋藤氏の事例②―

 メイコーマルチアート設立に参加(出向)
 マルチビジョンの設計、施工、販売を専門に行うため

 1983年～1989年、世界中でマルチビジョンを施工

 プログラミングだけでなく、ハードウェアの設計と製作
にも携わる

 1990年、株式会社ドラムを設立して、独立
 マルチビジョンを含めた演出システム全般を手掛ける

 映像、音響、照明、メカニカル制御の連動

 多くの展示に使われる演出システムを製作

 ｢自分が使いやすい｣ように、独自設計のハードウェア、
ソフトウェアを開発

3-3. 事例紹介 ―齋藤氏の事例③―

 倉嶋氏との出会い
 ｢ソフトウェアからハードウェアの開発が可能になった
が、UIの部分が欠けていた｣

 パソコン用プロモーションの仕事で、広告代理店を通
じて倉嶋氏を知る

 ｢PCベースで使えるCGならば使える｣と感じる
 CGは綺麗に、鮮明に、分かりやすくユーザに情報を伝えら

れる

 CGを使うことによって、直感的にユーザに情報を伝えられ、
その次の行動を促すことができる

 CGはいくら使っても劣化しない

3-3. 事例紹介 ―齋藤氏の事例④―

 倉嶋氏に対する見方、関係
 ｢デザイナー｣と認識

 ｢ドラムに関わるデザインであれば、できる限り多く手掛けて
欲しい存在｣ (ドラムのアート・ディレクター的存在)

 言葉を素早く、絵として表現できる能力の持ち主

 CGなどが｢作品｣として美しい

 ｢ドラムの価値を上げてくれる｣存在
 倉嶋氏のCGを使用することで、ドラムが納品するシステム

が高い評価を受けられる

 倉嶋氏に絶大な信頼と期待を寄せる
 倉嶋氏の芸術活動に、機材を提供するなどして援助

3-3. 事例紹介 ―齋藤氏の事例⑤―

 齋藤氏にとってのコンピュータとCGの変化

 齋藤氏にとっては、｢テキストとドットでの表現の時代｣
が長かった

 1990年代はじめまで、GUIが一般に普及していな

かった

→齋藤氏が独自のUIを提供する意味、必要

 アップル社のパソコン、コンピュータ・ゲームによって、
広く、GUI、コンピュータによる画像表現が普及

4-1. クリエイターの軌跡 ①
―CGを中心とした活動の変化―
 CGというイノベーションに辿り着く経路

 既存の表現手法での制作活動 (イラストレーション)

 1980年代半ばまでに、CGという新しい表現手法に触れる

 1980年代にPCの使用を開始し、独学

 広告・宣伝、雑誌・テレビなどのメディアとの繋がり

 安定した収益源の確保

 発表媒体の確保

 クリエイター、技術者などとのネットワークの構築、維持

 CGとその制作環境の変化と共に、制作物、発表形態が変化

 市販の比較的安価なハードウェア、ソフトウェアの使用

 CGがもたらす利点の認識

 ｢キャンバス設定の自由｣

 CGを選択した意志決定の誘因

 既存の表現手法を超える手法としてのCG

 既存の表現手法の不十分さを解消する手法としてのCG

 コンピュータ(CG)で可能になる新しい表現への接近

 他のクリエイターとの差別化

 CGを選択した意志決定のリスク

 それまでの活動で構築した人的ネットワークの活用による不確
実性削減

 安定した収益源、発表媒体の確保によるリスク削減

 特殊な制作環境、機材を使用しないことによるリスク削減

4-1. クリエイターの軌跡 ②

―倉嶋氏の活動が意味すること―
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4-1. クリエイターの軌跡 ③
―連続性と人的ネットワーク更新―

 市場の連続性から技術の連続性へ

 広告・宣伝、マスメディアという市場の連続性

 不連続な技術(表現手法)への逸脱

 CGがもたらす利点の認識、及び、クリエイターとしての欲求

から生じる誘因と逸脱行動

 表現手法の連続的変化、人的ネットワークの更新
 2DCGから3DCGへ

 静止画からアニメーションへ

 イラストレーターから、ディレクター・プロデューサーへ

4. クリエイターの軌跡 ④

―倉嶋氏のポジションの変化―
＜1980年代半ば＞ ＜1990年代半ば＞

市場
(市場情報を持つ集団)

技術
(技術情報を持つ集団)

C

＜2000年代＞

C

市場

技術
(技術情報を持つ集団)

市場

C

技術
(技術情報を持つ集団)

4-1. クリエイターの軌跡⑤
―社会の変化、参入時期の影響―

 社会・ビジネスの追随
 ITの技術革新によるCGに対する需要の高まり

 逸脱したクリエイターの再包摂

 先行して逸脱したクリエイターによる社会(ビジネス)への働きかけ

 アート作品の制作

 個展、展覧会の開催

 後進の教育への参加

 参入時期の重要性
 ダウンサイジングとパーソナル化の1980年代

 ｢先行者利益｣による比較的容易な学習

 先行した逸脱者を中心としたネットワークの形成

4-2. CGと市場の接点

―小山氏と齋藤氏の役割―

 倉嶋氏と市場を繋ぐ接点としての2人
 テレビ向け画像と結びつけた小山氏

 数ある画像の表現方法の中からCGを選択

 (PCベースの)GUIと結びつけた齋藤氏
 自らの業務、能力に欠けた要素としてCGを選択

 新しく登場したCGに合わせて業務、認識を変化
 小山氏の｢流れによって行く努力｣

 倉嶋氏にCG以外の能力を見出して、協働
 CGの根底にある｢画像表現｣において、高度な能力を持
つ人物として倉嶋氏を認識

4-3. ｢同床異夢｣の合意形成
―3人が構成するネットワークの役割―

 CGに利点を見出すが、その内容が異なる
 倉嶋氏・・・新しい画像表現、｢キャンバス設定の自由｣

 小山氏・・・数ある画像の表現方法の1つから｢見たこ
とがない世界｣を見せる方法へ

 齋藤氏・・・目に見えないプログラムを補う要素

 三者三様の認識を、仕事を通じて共有
 3人の中での、時間を掛けた合意形成

 Weich (1979)の組織化
 われわれが最初に収斂するのは手段であり、その後
に目的への収斂が続く

4-4. イノベーションの中の偶然

―予定調和的でないイノベーション―

 3人の活動、転機にみられる偶然の要素

 倉嶋氏の職業選択、渡米経験、コンピュータの採用

 小山氏のCGへの関心、社外クリエイター起用

 齋藤氏の職業履歴、マルチビジョン開発、CGの活用

 3者の関係性の一時性、偶然性

 微視的視点が見せてくれるもの

 実現したイノベーション、成功した製品及びサー
ビスから遡及的に描き出すストーリーの是非

 予定調和的なイノベーションの記述の陥穽
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4-5. 人的ネットワークとその励起

―潜在的ネットワークの顕在化―
 CG以前の間接的な繋がり

 CGを契機とした直接的な繋がり

 倉嶋氏と小山氏を結びつけた『巨泉のこんなモノいらない!?』

 倉嶋氏と齋藤氏を結びつけた、PCのプロモーションの仕事

 仕事を共にすることによって、互いの能力を認め合い、将来の
可能性、見通しを得る

 偶然を必然に変える意図と行為

 小山氏の｢流れに寄っていく努力｣

 専門を中心とした広い能力を持つことの重要性

 潜在的ネットワークの顕在化、顕在化したネットワークの維持

5-1. 暫定的結論

 明確な表現対象がもたらす逸脱
 新技術(技術変化)に対する独自解釈の形成

 自らの専門を中心とした、広い能力の形成

 新しい人工物を受け入れる素地

 3人の事例の含意

 IT技術、ダウンサイジングという背景

 個人の能力、人的ネットワークによる補完

 リード・ユーザ論との接合

 巨視的視点と整合的な知見
 技術の社会的構成

5-2. 微視的視点の可能性

 微視的視点の利点
 合意形成プロセスの検討

 偶然が果たす役割

 人的ネットワークの顕在化の契機

 微視的視点の問題
 ｢木を見て森を見ず｣の危険性

 イノベーションを貫く強固な意図等を見落とす危険性

 巨視的視点と微視的視点の相互補完

 イノベーションの参加者が｢個人であること｣に直
面する局面

5-3. 今後の課題

 より多くのクリエイター、ビジネスパーソンの事例
収集

 クリエイター間のネットワーク(社会ネットワーク)
の記述と分析

 定性的記述と定量的把握の併用

 クリエイター教育での活用
 CGアーカイブとの連携
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