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Profile

白石哲也 山岸辰哉

SPADE＆Co.

VFXスーパーバイザー / ディレクター

2003年オムニバス・ジャパン入社

CM・映画のコンポジットを担当

2014年 SPADE&Co. 

主に映画作品に携わる

2021 

「全裸監督シーズン2」「るろうに剣⼼ 最終章 The Final/The Beginning」

「孤狼の血 LEVEL2」「ドライブ・マイ・カー」「マスカレード・ナイト」「空白」

フリーランス

CGスーパーバイザー

2021 

「全裸監督シーズン2」

2019

「森ビルブランドムービー」等、CM作品



イメージキーワード

Netflixオリジナルシリーズ「全裸監督シーズン２」全世界独占配信中



Process
2020.3

Shoot
Color Pipeline Design

Shotgun x NukeStudio
検証

2020.12

VFX production start

2021.4

FIN



4K HDR



VFX
8 episode
550 shot



SHOTGRID
使用事例を全裸監督 シーズン２の制作工程の主なパートに絞って解説

Pre - Production

Breakdown
3D asset 管理

Post - Production

shot work
進捗管理

Shot management

NukeStudioを使用しSHOTGRID
と連携したショットマネージメン
トの実用例



Pre - Production



全裸監督シーズン２

Netflix案件：「ブレイクダウン」

見積もり：アセット制作、ショットワークの全タスク割り出し、工数の割り当て



アセットブレイクダウン

実際の様子（動画）



資本主義 -労働者

賃金労働 -労働の対価として報酬を得る

労働力による経済活動への参加



デザイナー

Q.「待遇」「給与」などを良くするためには？

待遇を良くするためには？

A.  「VFXが上手になる」



デザイナー
待遇を良くするためには？

経費 利益

「売上」

給与を上げるためには利益を増やす必要があるらしい



デザイナー
待遇を良くするためには？

経費 利益

「売上」

売上全体を増やす



デザイナー
待遇を良くするためには？

経費 利益

「売上」

利益率が多い仕事を回す

一般化するほど、平均値に収束する傾向。
VFXはそこそこの歴史がある。



デザイナー
待遇を良くするためには？

経費 利益

「売上」

経費を削減して、利益率を上げる

人件費、設備費、外注費などの削減

デザイナー目線では負の要素が多い



デザイナー
待遇を良くするためには？

「営業する」

「経費を抑える」

「管理職に就く」

「残業しないと稼げない」

一般企業の会計目線では、現場スタッフの待遇は良くなりづらい傾向



ブレイクダウン

見積もり＝「労働の対価」の設定

タスクの管理 = 「実際の運用」のトレース。実効

付加価値の明示 -作業者が働きやすい環境構築



デザイナー
待遇を良くするためには？

経費 利益

「売上」

作業による付加価値を明示する

「仕事が早い」

「難易度の高いタスクをこなせる」

「クライアントＯＫを取りやすい」

付加
価値



デザイナー
労働の対価とは？

8 時間（1日） X 5,000円 = 40,000円モデリング

数値は仮の物であり、実際のプロジェクト等との関係はありません
。



デザイナー
労働の対価とは？

8 時間（1日） X 5,000円 = 40,000円モデリング

外的要因

16 時間（2日） X 5,000円 = 80,000円モデリング

計：- 40,000円

トレースされていない場合、現場の負担になってしまう事が多い印象。

数値は仮であり、実際のプロジェクト等の関係はありません。



デザイナー
労働の対価とは？

8 時間（1日） X 5,000円 = 40,000円モデリング

モデリング

計：0円

16 時間（2日） X 2,500円 = 40,000円

労働の対価が下がる＝自分の価値が下がる

数値は仮であり、実際のプロジェクト等の関係はありません。



デザイナー
労働の対価とは？

8 時間（1日） X 5,000円 = 40,000円モデリング

モデリング

計：20,000円

4 時間（半日） X 5,000円 = 20,000円

手が早い、クライアントのＯＫを得やすい

数値は仮であり、実際のプロジェクト等の関係はありません。



デザイナー
労働の対価とは？

8 時間（1日） X 5,000円 = 40,000円モデリング

モデリング

計：20,000円

4 時間（半日） X 5,000円 = 20,000円

「見積もり」と「実効」の両方をトレースする事で「可視化」される

「生産性」「パイプライン」

数値は仮であり、実際のプロジェクト等の関係はありません。



デザイナー
労働の対価とは？

アセットＡ

タスクを細分化。時間単位（h）で管理し工数を入力

8 時間（1日） X 5,000円 = 40,000円モデリング

ルックデブ

リギング

4 時間（半日） X 5,000円 = 20,000円

4 時間（半日） X 5,000円 = 20,000円

計：120,000円

コンセプト 8 時間（1日） X 5,000円 = 40,000円

数値は仮であり、実際のプロジェクト等の関係はありません。



ブレイクダウン

見積もり＝「労働の対価」の設定

タスクの管理 = 「実際の運用」のトレース。実効

ShotGrid

付加価値の明示 -作業者が働きやすい環境構築



プロジェクト管理 = 全タスクの管理
ShotGrid 従属関係

プロジェクトA

Root
プロジェクトB

プロジェクトC

アセット

ショット

プレイリスト

タスク

タスク

バージョン

バージョン

バージョン

「関係性」の管理はExcel等では困難



ShotGrid
タスク管理

数値は仮であり、実際のプロジェクト等の関係はありません。



ShotGrid タスク
Bid、Time Logged

タスクエンティティ

● ID
● Status
● Code
● 説明

● Bid
● Time 

Logged

タスク



ShotGrid タスク
Bid、Time Logged



ShotGrid
タスク管理

数値は仮であり、実際のプロジェクト等の関係はありません。



ShotGrid
ページデザインによる集計 -スタッフ毎、アセット-ショット工程毎

数値は仮であり、実際のプロジェクト等の関係はありません。



全裸監督2 

ShotGrid Python API



ShotGrid Python API 

プロジェ

クトA
Root

アセット

モデリング

ルックデブ

アセットA

プレイリスト

リグ

Asset_2021-07-12

Asset_2021-07-13

asset-
a_modl_v002

asset-
a_modl_v003

asset-
a_modl_v004

asset-a_lddv_v002
ショット

shot_001_0010

shot_001_0020

トラッキング

レイアウト

アニメーション

shot_001_0010_trak_v001

shot_001_0010_layo_v001

shot_001_0010_layo_v002

・id
・status
・description
・tasks

● 好きなエンティティをPythonの辞書型で「取得」、「作成」、「更新」

● 行っている事は非常にシンプル

アセットA

“type” : “Asset”,
“code” : “asset-a”
“id” : 2048,
“sg_status_list” : ip,
“tasks” : [  

{‘id’ : 10750, 
‘name’:’Modeling’}
]



ShotGrid Python API 
APIを使った様々なツール

ツールの動画ダイジェスト - 5分ほど



Post - Production



Shot management

NukeStudio

EDLからプロジェクト再構築 / Nuke 作業環境設定 / プロジェクトフォルダ構成設
定

ShotGridショット登録 + Nuke作業データの出力

ShotGrid
各種詳細情報の記載（PM作業）
作業スタッフのアサイン

Venderさんへの情報共有、展開

Nuke
3D / 2D work
チェック出力 + ShotGridアップロード



ShotGrid x NukeStudio活用実例

ShotGrid・NukeStudio(Hiero)はそれぞれ使用しているが連携するまでは至っていない

システム知識がない方でも、簡単に連携可能！

実際に初期設定部分からShotGridへのショット登録までを解説していきます。

ShotGridとの連携で少人数スタジオでも効率的にショットマネージメントを可能に



実演

以下のtoolが必要になります

・ShotGrid Desktop
・ShotGrid Create（推奨）



Shot work
shot制作工程における、shotgridの活用事例

netflix keyshot Client Review Site

▪ 最新情報の共有
▪ 監督チェックの結果
▪ 今後の修正点

プロジェクトチームに対しての、監督チェックム
ービーの共有

▪ shotgridにアップされた各ショットの最新のム
ービーをプレイリストにして共有することがで
きる。

▪ チームメンバーからのコメント
▪ ユーザーアカウントは必要なし



Netflix keyshot











Client Review Site











Project report
ShotGrid導入によってもたらされたメリット

Pre - production Post - production

本来、設計、導入が非常に難しいVFX用データベース
を安価で運用できる。各工程の従属関係。

実際のプロジェクト管理と同じ仕組みでブレイクダウ
ンを行う事で、様々な予測が立てやすい

情報の全体共有：ファイル共有やレビュー、予算管理
含め制作業務のほぼすべてをクラウド上で行える。

RVの付属

生産性の向上。サブスクリプション代を上
回る大きな収益

各アーティストの作業の進行状況の把握

（3D / 2D作業の把握）
エピソード、プロジェクト全体の進行状況の把握

ショットに対するfilterの自由度が高い
必要な情報ページを簡単に作成できる

監督チェック後の情報の共有や、チェック素材の共有
作業に割く時間の削減

クリエイティブワークに使える時間の増加
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