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1 背景

函館西部地区は、伝統的建造物群保存地区を含んでおり、伝

統的建造物略して伝建物が現存する。この伝建物を守る伝統

的建造物群保存会略してでんけんが存在する。他に、和風、洋

風の建物や石畳などの特徴をもつ街並みは、函館市の有名な観

光地としても有名である。

現在、函館市西部地区の魅力はパンフレットや雑誌など多

くのメディアを通して既に社会に向けて発信されている。し

かし、映像という分野ではまだまだ多くない。そこで、これま

でにない独特な表現を用いた映像を制作することで、大きな注

目を得られると考えた。本プロジェクトではそのための手段

の一つとしてドローンによる空撮が提案されているが、近日ド

ローンが関係する問題が社会的に注目されているため、函館市

西部地区の人々に理解を得る必要がある [1]。

本プロジェクトは映像制作の技術習得及び制作プロセスを

学び、函館西部地区の魅力を映像化し、発信することを目的と

する。

2 課題の設定と到達目標

本プロジェクトは函館西部地区を舞台とした映像番組の制

作と発信を行うことを目的とする。到達目標としては、函館市

伝統的建造物群保存会や函館市都市建設部まちづくり景観課

の方が、西部地区の魅力を発信する手段として本プロジェク

トで制作した映像を使ってもらうことを目標とする。そこで、

以下に設定した課題を述べる。

課題 1. 撮影と編集の技術習得

映像は機材とカメラワーク、編集が必要不可欠である。こ

のカメラワークと編集技術を学ぶことが映像制作の第一歩で

あると考えた。

課題 2 映像制作のプロセスを学ぶ

実際に映像制作を行うことで、技術や知識だけでは補えな

い学びを経験できると考えた。学んだことを次の映像制作に

活かすことで、よりよい映像を作っていけるからである。

課題 2.1 西部地区を知る

本プロジェクトの目的を達成する上で、西部地区をフィー

ルドワークすることは欠かせない。また、映像制作のプロセス

を学びつつ、その舞台を西部地区で行うことで、西部地区の魅

力を発見できると考えた。

課題 3 映像を制作する

課題 1,2 を踏まえて、西部地区の魅力を映像化する制作を

行う。函館市やでんけんの方に映像を使ってもらうことを目

的とする。

課題 4 ツール開発

映像制作を行う上で、映像のブレは品質を下げる。なので、

ブレを軽減するスタビライザーの開発を行う。スタビライ

ザーとは、モーターやセンサーを用いた装置のことである。こ

のスタビライザーを用いて映像制作に役立てる。

課題 5 映像の発信

制作した制作物は、WEBサイト「ハコダテソラカメラ」に

掲載する。西部地区の魅力を伝える他、本プロジェクトの活動

も更新していく。

以上の課題をふまえ、目的を達成するべく活動を行った。

3 課題解決のプロセスとその結果

西部地区の魅力を映像化して発信するという目標を達成さ

せるに当たり、以下の 4 つの手順で進めた。

手順 1:映像制作技術の習得

手順 2:映像制作プロセスを学ぶ

手順 3:映像を制作する

手順 4:映像制作技術の向上

手順 5:映像を公開する



3.1 映像制作技術の習得

3.1.1 写真・動画ワークショップへの参加

写真・動画に関するワークショップでは、写真と動画の撮影

技術や表現技法の知識を学び、短期間で撮影や編集作業を行っ

た。写真のワークショップでは、撮影の構図を学んだ。動画の

ワークショップではフィックスショットやパン、ティルトなど

の撮影技法や煽り、俯瞰ショットなどのカメラアングルについ

て学んだ。その結果、撮影、編集の基本的な知識を身につける

ことができた。[2][3]

3.1.2 30秒～1分の映像作品の制作

30 秒の映像作品は、２人または３人１組で、未来大学の校

内、校外を自由に撮影し、その時に撮影した動画、写真から物

語をつくり一人一つの映像作品を制作した。校舎の周辺に咲

いていたタンポポやわたげを撮影し、タンポポの一生をひとつ

の物語として表現する映像や、虫の視点から見た学内の映像な

どを制作した。１度完成した作品は、リフレクションを行った

上で、再び撮影・編集を行い納得のいく映像作品に仕上げた。

この短編映像制作によって、映像制作プロセスを学ぶことがで

きた。

3.1.3 映画鑑賞レポートの作成

１人１本の映画を鑑賞し、その映画の鍵となるシーンにつ

いて分析し、その結果をまとめたレポートを作成した。物語の

重要なシーンにおいて、どのような撮影方法で撮影されている

のか、どのような構図を使用しているのかなど、効果的な映像

表現の方法を学ぶことができた。

3.2 映像制作プロセスを学ぶ

3.2.1 西部地区について知る

本プロジェクトの目的として「函館西部地区の魅力を伝え

る」ことが設定されているため、函館元町地区付近や、その周

辺でフィールドワークを行った。フィールドワークの際にで

んけんの存在を知り、更にはでんけんの方々と交流をすること

ができた。でんけんの方々から西部地区について教えていた

だき、西部地区を知ることができた。また、まちづくり景観課

の方と、フィールドワークを行った際には、伝建物の所有者に

インタビューをした。それによって、伝建物の歴史的価値や、

伝建物を守る活動、伝建物に住んでいて良かったこと、悪かっ

たこと、それぞれの西部地区の魅力などについて知ることがで

きた。これらのフィールドワークの他にも、自分たちで自主的

に西部地区に訪れ、伝建物を見て回るなどをして魅力を探し歩

いたり、西部地区にあるカフェのオーナーの話を聞くなどし

た。それによって、西部地区の魅力は、街並み、坂、伝建物、

人であることに気づくことができた。

3.2.2 プリパイロットフィルム「Angle」の制作

西部地区を初めて撮影した作品である。魅力をどう伝える

かを探るため、制作した。学んだ撮影方法を用い、西部地区に

いる猫や鳥の視点から西部地区を見ることで、新しい魅力を発

見できるのではないかと考えた。絵コンテシナリオ、撮影、編

集の班分けを行ったが、撮影時間やロケ地などの絵コンテの情

報不足や、共有が足りなかった。初めての映像制作だったが、

絵コンテの制作、撮影、編集という映像制作の一連の流れを体

験することができた。

3.2.3 パイロットフィルム「坂」の制作

プリパイロットフィルムで得た経験を生かし、絵コンテに

は必要な情報であるアングルやロケ地をしっかりと明記した。

映像内容は、西部地区の坂とその歴史である。西部地区には１

９の坂があり、それぞれに歴史があるところに着目した。坂を

撮るとともに歴史を表現することで、西部地区を表現できると

考えた。歴史は、映像にアニメーションを組み込むことで表現

することに挑戦した。アニメーションは Adobe After Effect

のパペットツールなどを使用して制作した。そのため、パペッ

トツールを用いたアニメーション制作の仕方や、エフェクトの

種類、エフェクトのかけ方などを身につけることができた。

3.3 映像を制作する

3.3.1 映像作品「伝建物って？」の制作

「2015 でんけんコンサート」の前座として映像を上映させ

ていただくことになり、そのための映像を制作した。市役所の

方と一緒に町歩きを行い、4 件の取材を行う。4 つのグループ

編成を行い、それぞれシナリオ・絵コンテを制作する。それぞ

れアポイントメントを取り、取材および撮影を行う。Adobe

Premire Pro を用いて撮影した映像の編集を行う。編集して

足りない映像の確保のため複数回撮影を行う。学内レビュー

会で先生方から映像として足りない部分、指摘を多く受ける。

でんけん役員会に出席し、プレ上映を行う。プレ上映で変更点

や改善点を多くいただく。NHK、新聞、FM ラジオなど多く

のメディアで宣伝活動を行う。市役所の方々から依頼を受け、

コンサートのポスターとパンフレットの制作を行う。ナレー

ションや映像のブラッシュアップを行う。元町教会で機材の



搬入を行い、リハーサルを行う。でんけんコンサート当日、映

像制作にあたっての思いを話す。カトリック元町教会で上映

を行った。これを行った成果は、視聴者の感情を想定した映像

を作ることができたことである。また、取材や学外での撮影に

も臆することがなくなった。結果、この映像を制作する際に掲

げた設定目的を達成することができた。

3.4 映像制作技術の向上

3.4.1 「Angle リメイク」の制作

前期に制作したプリパイロットフィルム「Angle」のリメイ

ク作品であり、コンセプトは前作同様、異なる視点からみた西

部地区の魅力と設定した。画面を二分割した構成にすること

で、「Angle」においてストーリーが伝わり難かった点を考慮

することができた。また、西部地区で発見した魅力を効果的に

伝えるために、ストーリー上の人物の他に町並みを重点的に撮

影した。また、視点移動の多い場面の撮影において、映像を快

適に観せるためにスタビライザーを効果的に用いることがで

きた。

3.4.2 「坂 リメイク」の制作

パイロットフィルムで制作した映像作品「坂」では函館に存

在する坂の魅力を十分に伝えられなかったために、リメイク版

を制作した。「坂 リメイク」では坂そのものの魅力を映像化す

るために、全 19 本の坂を歩きながら撮影した。よって、坂の

位置や名前を全て覚えることができた。様々な坂の表情を見

せるために、雨の日も撮影を行い、雨に濡れた坂、雨上がりの

坂も撮影した。映像が移り変わる際には、不自然にならないよ

うディゾルブを効果的に使用することができた。

3.4.3 「ソラカメラ PV」の制作

27 年度のプロジェクトはこれらのメンバーにて行われたと

いうことを表す目的で制作した。PVはメンバーの写真、活動

映像、制作映像で構成した。メンバー 1人 1人に焦点を当て、

活動の様子とメンバーの名前、所属コースが分かるように編

集した。メンバー全員の紹介とプロジェクトの紹介をするこ

とが出来た。また、BGMをメンバー全員で制作したことによ

り、オリジナリティのある PV となった。

3.4.4 「ハコダテソラカメラプロジェクト 1年間変遷」

の制作

西部地区を舞台とした映像制作を行ってきた私たちの活動

を、映像化した作品である。プロジェクト学習開始当初の私た

ちの状態や、活動を通して私たちがどのように変化していった

のかを知ることができる。コンセプトは「私たちの変化をユー

モラスにまとめる」というもので、映像にはオリジナルの楽曲

や再現映像を用いた。オリジナルの楽曲では私たちの 1 年間

を凝縮した歌詞の制作に挑戦した。その結果、他プロジェクト

の学生及び一部学外の方にも、本プロジェクトの 1 年間の活

動を知ってもらうことが出来た。また担当教員やプロジェク

トメンバーからも多くのレビューを得ることができ、重要視し

ていたテンポ感への評価を得ることが出来た。

3.5 映像を公開する

3.5.1 ロゴの制作

制作した映像を、自分たちのものだと証明するためにロゴ

を制作した。９人で約７０案を出し、そこから意見を積み重ね

ブラッシュアップした。ロゴの原案を印刷し、付箋を用いてメ

ンバーの意見を見える形にした。そこから、メンバーのロゴに

対する考えをまとめた。具体的には、ロゴには本プロジェクト

の象徴であって欲しいと願い、空や海の色、映像、メンバーの

九人という意味を込めた。よって、9人の映像制作プロジェク

トであることを象徴するロゴマークが完成した [4][5][6][7]。

3.5.2 ロゴアニメーションの制作

本プロジェクトのロゴを動かしたアニメーションの制作を

行った。本プロジェクトで制作した映像のクレジットとして

使用した。編集ソフト「Adobe After Effects」を用いて制作

した。これによって、本プロジェクトで制作した映像作品であ

ることをはっきりと示すことができた。

3.5.3 「2015 でんけんコンサート」での上映

映像作品「伝建物って？」が、2015 年 10 月 31 日にカト

リック元町協会にて開催された「2015 でんけんコンサート」

で上映された。約 220 人の観客に本プロジェクトが制作した

映像を見てもらうことができた。

3.5.4 Webサイトの制作

本プロジェクトの成果物をまとめ、社会に活動内容を知っ

てもらうとともに、発信するために制作した。社会との窓口

になるよう、プロジェクト学習での活動ではなく、映像プロ

ダクションという印象を持たせ、映像制作に前向きな姿勢を

見せている。具体的には、ファーストビューに撮影風景動画

を配置し、次に本プロジェクトの成果物がわかる。技術面で

は、HTML5と CSS3,JavaScript（JQuery）を使用しており、



CSS を活用したレスポンシブデザインを実装している。活動

に興味を持ってくれた人や、成果物を見てみたいと言ってくれ

た人に対し、Web サイトを紹介することでこれらが解決出来

るようになった。

3.5.5 スタビライザーの製作

映像の撮影品質を向上させるために、スタビライザーを制

作した。試作品はブラシモーターと加速度センサー、Arduino

を用いた。加速度センサーのとる値を Arduino 側で読み取

り、読み取った値の振り幅に沿った値をモーターに反映させる

といった仕組みである。この試作品により、以下問題がわかっ

た。・ブラシモーターではパワー不足であり、小さなカメラで

さえ制御できない。・ブラシモーターはブラシの角度が大きい

ため、カクついた動きになってしまう。よってなめらかな撮影

ができない。

この二つの問題を解決するために、ブラシレスモーターの性

能に着目した。ブラシレスモーターとは、ブラシが存在せず、

電磁力のみで角度を決めることができるモーターである。ま

た、電圧が高ければ高いほどパワーも強くなる性質がある。実

際に市販されているスタビライザーの多くはブラシレスモー

ターを採用されている。そこで、このモーターを用いたスタビ

ライザーの製作を考えた [8]。

この時点で、センサとモーターの同期は完璧にできていた。

しかし、このままでは実用に至らないので、半田付けをしより

縮小したものを目指した。半田付けするために、回路図をもと

に配線図を制作した。配線には、以下の点に注意した。・配線

がなるべく重ならないこと・なるべく簡略化し、複雑にならな

いこと何パターンか試作し、図のような配線になった。

結果として、スタビライザーを映像に使用することはでき

なかった。原因は、半田付けをたときのモーターの動作不良で

ある。

4 今後の課題

スタビライザーは技術的に完成出来ていない部分がある。

動作が長時間になると発熱することや、停止状態ではモーター

からかなり音が出ることがわかった。これは、回路の問題かも

しくはモーター本体の性能によるものと思われる。実用には

まだ時間がかかる。また、WEBサイトに関しては、制作した

がサイト自体の宣伝が不十分である。今後函館市が PR して

いただくことになっている。コンテンツの発信と更新が今後

の課題である。ドローンの空撮について、プロジェクトを通し

て市街地では飛行できていない。現代社会の問題もあるが、ま

ずドローンの安全性を広めたり、空撮の魅力を発信するなど、

十分な行動を起こす必要がある。
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