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でもあったように大手前大学でアニメーションを

専攻していて、日常を主体とした作品が多く、風

景というよりも人をメーンにしています。子供と

大人であったりとか、「自分が子供の頃にこういう

こと思ってたよな」「大人になっても子供っぽい部

分とか残ってたりするよな」「大人と子供って見た

目は違うけど中身ってあまり変わってないな」っ

ていう、そういうことが気になって「Uncle and 

Girl」という作品を作りました。

由良　泰人さん（以下　由良）　由良と申します。

先ほど紹介していただきましたが、京都で映像専

門 の ギ ャ ラ リ ー「Lumen gallery」 と い う の を

２年前にオープンして、そこの運営とプログラム

ディレクターという形で関わっています。そこで

はアニメーション作家の水江未来さんや、映画監

督の河瀬直美さんなどの個人制作の作品を中心に

上映しています。また映像を発表する場所として

Lumen gallery を作ったのですが、もうひとつ発

表する機会として「VIDEO PARTY」というイベ

ントを４年くらいやっています。短編映像やアニ

メーションをジャンル問わず応募していただいた

ものを、そのまま上映するというようなイベント

です。その後作品を台湾や韓国などアジア圏で作

品交流という形で上映しています。他には大学で

仕事をしていたりもします。内藤さんから、先ほ

ど大学時代から作り始めてという話が出てきたの

ですが、やはりアニメーションを作るようになっ

たきっかけというのは聞いておいた方がいいかな

と思いますので、子供の時から含めてどんな葛藤

の中で作品が作られているか、その辺のお話を聞

かせてもらいたいなと思います。

内藤　アニメーションを作るきっかけになったの

が、もともと絵を描くことは好きだったんですけ

ど、なんとなく自分の絵に不満を感じていて、そ

んな中、大学進学のときにとりあえず絵でも描こ

うかなっていう気持ちで大手前大学のキャンパス

に入ったんですけど、オープンキャンパスで『コ

マ撮りアニメーションをつくろう』っていう名前

のワークショップをやっていて、そこで試しに描

いたら自分の描いた絵が動くというのが新鮮で。

自分の絵を一枚の絵として見てもあまりおもしろ

くないなって思っていたのが、動いたことによっ

て面白く感じて。

由良　それまでに、パラパラ漫画のようなものを

制作したことはなかった？

内藤　作ったことはあるんですけど、その時あま

りアニメっていうこと自体、意識してなくて。で

もその時にちょうど、画面に出てきて。

由良　画面で見ると違いますよね。

内藤　やっぱり違いますよね。それがすごいしっ

くりきて、それで入ったのがきっかけですね。

由良　学校に入ると、全員がアニメーションをや

るわけではなくて、いろんなことをやってる人が

いたんじゃないですか？

内藤　私の学校では手描きのアニメーションを

やってる人が多くて、最初立体のコマ撮りのアニ

メーションをやりたかったんですけど、授業では

そういうのがなくて、最終的に手描きの方のアニ

メーションに入っていって…って感じですね。

由良　学生時代って何作ぐらい作ってました？

内藤　「Uncle and Girl」は学生時代に作って、

あとは５、６作くらいですね。一番長編が「Uncle 

and Girl」 で ６ 分 く ら い な ん で す け ど、 大 体 が

３０秒だったりとか１分いくかいかないかってい

う作品が多いですね。

由良　卒業制作は「Uncle and Girl」だけじゃな

くてもう一本？

内藤　そうです。奥の方に原画だけ展示してるん

ですけど、「集大成」っていうアニメーションを作

りました。「Uncle and Girl」は人に見せるためっ

ていうのを意識したもので、「集大成」の方はどち

らかといえば内面的なものを表現したかったので
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受賞から確信を得る

ターをされており、今回アニメーションを中心に

いろいろな話をお聞きしようとお招きさせていた

だきました。内藤さん、由良さんよろしくお願い

いたします。

内藤　日和さん（以下　内藤）　アニメーション作

家の内藤と申します。今日は寒い中お越しいただ

いてありがとうございます。私は先ほどのご紹介

松長　内藤日和さんは本展に出展していただいて

いる作家さんで大手前大学のメディア造形学部を

卒業されて、アニメーションの活動をされていま

す。「Uncle and Girl」が２０１１年、アニメーショ

ン神戸デジタルクリエイターズ部門最優秀賞を受

賞され、「the GIFs 2016」にて優秀賞を受賞さ

れております。由良泰人さんは、映像作家であり

いろいろな学校で教鞭をとられ、映像専門のギャ

ラリー「Lumen gallery」のプログラムディレク
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好きなことをしようと思って作りました。

由良　卒業制作を２本っていうのが珍しい。

内藤　「Uncle and Girl」の方が早くできたので、

「集大成」は埋め合わせとして…（笑）

由良　埋め合わせ（笑）

内藤　提出期間に余裕があったので…（笑）

由良　僕が内藤さんの作品を最初に見たのもその 

2 本で、Lumen gallery

でやった、「LEADY」っていう上映展があって、

そこで観たのが最初です。

「Uncle and Girl」は非常に面白い作品なんです

けど、すごいなと思ったのは「集大成」なんですよ。

この人は異常な感覚でつくっているなって。この

感覚がすごく面白いなと。まだ本人に会う前はど

んな人なんだろうと思っていたのですが、会った

らすごくまともそうな ...( 笑 )

分からないですけどね、中身はどうなのか ...( 笑 ) 

今まで何回かお会いしてお話しした感じではすご

くまともそうな人柄で、すごく不思議なんですよ

ね。

内藤　（笑）

由良　さっき「Uncle and Girl」で女の子の大人

になっても子供っぽい感じが残っているというの

はすごくよくわかるんですけど、普段の内藤さん

はわざと繕っているのかもしれませんけど、子供っ

ぽい感じはあまりしないので、いつも割と落ち着

いた感じで話してますよね。

内藤　やっぱり人に見られてない時が一番、素の

部分が出やすいんじゃないのかなって思うんです

よ。自分一人でいる時はそういうのを意識しなかっ

たりして、そういうことって忘れがちだったりし

ますし、でも私はどちらかといえば一人のときに

素の部分のことを思い出して「そういえば子ども

の頃ってこういうことしてる」とか、無意識な仕

草を作品に反映できたら面白いんじゃないのか

なっていう、たぶんみんなもしてるけど意外と目

につかないっていうか。

由良　じゃあ内藤さんは普段ビニール袋をかぶっ

たりしてるの？

内藤　してますね（笑）

由良　してるんや…（笑）こないだの９月にこれ

を韓国で上映して、韓国の人みんな笑ってた。学

生から大人まで。釜山の街中にあるクラブみたい

なところで上映をしたんですけど会場からクスク

スと。やっぱりビニール袋をかぶるところも韓国

の人たちは笑っていたので、笑いどころは共通だ

なぁと。面白かったですね。

内藤　文化も違うし、クラブハウスであの作品は

ちょっと違うんじゃないのかなーって思っていま

したが。

由良　韓国の作品は割とシリアスな作品が多くて、

日本の作品は割とシリアスからポップからいろん

なものがありました。作品のセレクトは、韓国サ

イドから日本作品は２つのプログラムで合計２時

間くらい、前半はなるべくポップに、シリアスな

ものは後半に集めてほしいというリクエストだっ

たので、前半のほうに内藤さんの作品とかミュー

ジッククリップとかそういったものを集めました。

その中でも内藤さんの作品の評判はよかったと思

います。子供の可愛さとか仕草とか…まぁ可愛く

はないか…( 笑 )。　

内藤　可愛くはない（笑）

由良　割と意地悪なところもあるので。優しいの

かと思ったら自分でうどん食べていたりとか ( 笑

)。そんな子供らしさというか面白さと、おじさん

との微妙な距離感がありますよね。このおじさん

と女の子は特に血縁関係はない ?

内藤　ないですね。たまたま近所の家に勝手に忍

び込んで、気づいたら居着いてる、みたいな。お

じさんからしたらあまり女の子のことを好きじゃ

ないから、邪険にしています。「in KOBE」のとき

も女の子が一人いなくなったときにそこまで探す

ということもしなかったり。「お互いあまり性格が

よくないのかな？」っと思って観たら、違った感

じで面白いかも。

由良　女の子のお父さん、お母さんはどういう気

持ちなんやろ？知らないおじさんとどこかに遊び

に行ったりとかしてるけど。

内藤　キャラクター設定では、女の子は母子家庭。

「in KOBE」あたりからおじさんと女の子のお母さ

んとなんかあるんじゃないかというのを匂わせつ

つ（笑）。なにか関係がないと知らないおじさんに

預けたりしないと思うんで。おじさんもそれがい

いのか悪いのか仕方なく一緒にいている。

由良　「Uncle and Girl」が女の子の侵入第一回

目なんですか？

内藤　そうですね、これで初めて二人が遭遇しま

した。

由良　女の子の動きがすごくよくて、ご飯食べて、

襖バタン！って閉めるところとか韓国でうけてま

したね。

内藤　動きは「クレヨンしんちゃん」とかを参考

にしました。アニメの中でスピード感のある動きっ

てあるじゃないですか？ああいった部分を参考に

させて頂きました。

由良　女の子は速めの虫系の動きですよね。内藤

さんはおじさんタイプなのか、女の子タイプなの

かどちらですか？

内藤　一番最初に作ったのがおじさんのキャラク

ターです。女の子のほうがよくモデルにしたんじゃ

ないのかと言われますけどおじさん自身に自分の

内面が出てると思います。多分作った時もおじさ

んに共感した部分があるので。なのであまり女の

子ばかり評価されるのは嬉しくないですね。

由良　今回の展覧会では二人が出てくる作品を中

心に構成されていますけど、最近発表されている

GIF アニメとかはぜんぜん違うじゃないですか。

自分の作品の今後の方向性としてはどちらを主体

にしたいのか。両方やっていこうと思っているの

か、ちょっとずつ変化してきてるのか、どうなん

でしょう？

内藤　気分によって描く絵柄って変わってしまう

ことがあるんですが、おじさんと女の子の作品は

どんな気持ちでも描ける絵柄なんです。ちょっと

変えたいときは変えますけど、このキャラクター

だけは統一して描ける作品なので、またシリーズ

とか続けていけたらとは思っています。

由良　この作品も受賞して評価され、アニメーショ

ンの作家として活動しているわけですけど、作家

になるきっかけとして受賞というのが一つ大きな

ターニングポイントなのかなと思います。学生の

ときやこの作品を作っているとき、卒業制作で作っ

ているとき、将来はどうしようと思ってたんです

か？作家として活動しようと思ってやっていたの

か、なんとなく作家になっちゃったのか、どっち

なんでしょう？

内藤　オープンキャンパスで、アニメーション作り

を体験した時になりたいなと思ってた。でも、学

校内で自分の作品の評価ってよく分かってなかっ

たんですよ。聞ける人もいないし、頼れる人もい

ないまま自分の作品がわからないまま作っていて、

出口が見えないぐらいのときにたまたまコンペが

あり、「Uncle and Girl」を出品したら賞をいた

だいたので、「自分が作ったものは間違ってなかっ

たんだ」と確信がもてました。

由良　対外的な評価って大きいと思いますね。僕

も肩書きとしては作家と言ってますが、作家って

資格があるわけでもないし、作家になったから職

業として何かあるわけでもないので、なるって言

えば誰でもなれてしまうんです。ただ実質上、作

家として活動していくのは想像以上にすごく大変

なことで、大学で教えているので思うのですけど、

学生時代にすごく活動して、面白い作品を作った

り、対外的な評価があったとしても、卒業してか

■アーティスト　トーク　「内藤　日和 × 由良　泰人」
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作ったほうが、費用を抑えられる。短期間で作る

にはたくさんの人手がいるので 100 人 200 人で

作るために、システマチックな作り方が必要となっ

て、デジタルにはなりましたがセルアニメと言わ

れる「ドラえもん」や「君の名は。」のような大人

数で作るのに向いた手法で作られています。

それに対してアートアニメーションは手法も自由

に選ぶこともできるので、コンピューターで描く人

もいれば、切り絵で作ったり、粘土や人形で作る

人もいて様々な手法があります。もともとアニメー

ションの語源というのは生命、「anima」ですよね。

物に命を与えることがアニメーションの語源であ

るので、動かないものが動き始める、命が与えら

れたかのように動いていくっていうのが本来のア

ニメーションなので、別に絵だけでなくて、コッ

プが動いているだけでもアニメーションなんです

よね。そういった意味でもアニメーションには様々

な手法があって、制作するためには不効率、不経

済なことはたくさんあります。それを商業的にな

かなかすることはできないので効率的でシステム

的に確立しているものを使おうというのが商業ア

ニメーションなのかなと思います。例えば粘土ア

ニメで凄い人がいれば、その人に誰かが出資する

と十分商業アニメーションとして成り立つのです。

海外なんかはそういう形がよくあります。チェコ

のアニメーションもそうですし、イギリスもそう

ですし。面白いアニメーションを作るスタジオが

あれば、そこに直接お金を払って作ってもらった

りすることもあるわけで、いろんな手法のものが

でてきたりします。日本では小規模ながら NHK の

「みんなのうた」などには、いろんな個人の作家が

いろんな手法で作っています。こうなってくると、

なかなかこれはアート、これは商業と切り分ける

ことはできないですよね。ただ個人で作りたいなっ

ていう衝動で作っていけることって大事なことな

んじゃないかなって思いますが、作りたいものを

おっしゃっていましたが、確かに難しいところで

す。一般的な話でいうと商業アニメーションはど

こからか出資があって、仕事として作品が作られ、

興行収入やソフト化して販売したり、二次使用と

いう形で利益を生んで、出資を回収し儲けること

を目的として作られているんですよね。例えば「君

の名は。」もそうですよね。予算が組まれていて、

プロモーションも全部決まっていて、そのなかで

作られていたときに、予想以上に世間の反響が大

きくて儲けがたくさん、200 億でしたっけ。儲け

が出ましたが、これが商業アニメーションの通常

の作り方ですね。それに対してアートアニメーショ

ンは商業アニメーションと何が違うのかっていう

と、まずスポンサーがいない事が多いです。スポン

サーがいると出資者の意向っていうのが大体入っ

てくるんですよ。こうしてほしい、こういう演出

をしてほしい、こういう結末にしてほしい、こう

いう絵にしてほしいと、商業として儲けるための

リクエストが入ってきます。反対にアートアニメー

ションに資本はほとんど投入されません。あった

としても非常に少額です。そのかわりお金がない

反面、口を挟まれることがなくなり、作者の思い

通りにある程度作ることができる。ただ技術的な

面や制作資金の問題などの制限はあって、その範

囲のなかで作家が自由に作っていくことができま

す。そこは対極的に違うところですよね。ただアー

トアニメーションに全くお金が投入されていない

のかと言ったらそういうわけではなくて、内藤さ

んの話もそうですが、どこかから依頼されてつく

ることもあります。「in KOBE」はある程度の予算

が投入されているので、依頼主の意向はあるわけ

ですよね。神戸のプロモーションをしてほしいと

いう意向に沿って作っているということは商業ア

ニメーションと考え方は近いかもしれないですね。

製作費が何に消えていくのかっていうと、ほとん

どが人件費で消えます。制作期間を短くして早く

「ちっちゃな手」っていうミュージックビデオを

作ったんですけど、調布映画祭っていうコンペで

入選させていただいて、別に作らなくていいかな

と思ってた時期に山場が来たりしてるので、まだ

やめられないなっていう感じはしますね。

由良　そういうタイミングは大事ですよね。

内藤　そうですね。今日の日常の中のドラマ展の

お話をいただいたり、去年の１２月には同志社大

学で上映をさせていただいたり、ミュージックビ

デオの依頼をいただいているので、去年はありが

たい年だったんですけど、今年に入って続くかっ

ていうのはまた別の話ですからね。「次に続けるた

めにはどうしたらいいのかな」っていうのが自分

の中の一番の問題点にしてるんですけど。

由良　それは僕も一応作家っぽくし始めて２５年、

保証もないですけど、結局一つ一つこなして、そ

れが縁で次の話が来たり、なんとなく続いていく

んですよ。自分自身が動かなければ何も変わらな

くて、動けば周りも変わっていくと。持論ではあ

るんですけどね。目の前にぶら下がってくるもの

をこなしていくしかないのかなと思うんです。家

族には未だに何しているか理解されませんが…。

由良　それから事前にお聞きしていたのですが、い

ろんなジャンルがある中で内藤さんが作っている

作品は「アートアニメーション」に分類されますが、

内藤さんの場合は依頼があったりしてるので少し

ニュアンスが違うのかもしれないですね。打ち合

わせの時、自分的には意識はしてないとおっしゃっ

てましたが、そうだと思うし、分類はしにくいの

かなと思います。様々な表現を重視して作られる

アートアニメーションを作る作家は国内外に大勢

いて、よく商業アニメーションとアートアニメー

ションで比較されます。その境界ってすごく曖昧

で、内藤さんはその辺の違いがよく分からないと

らも作家として続ける保証って全然ありません。

２０年ほどの間に作家として活動する卒業生は数

えるほどしかいないのが現状です。作家を名乗る

のは簡単ですが、制作や活動を続けて、周りから

あの人は作家だと言われる人は少ないんです。

ですから大学に入って映像、アニメーションの勉

強をすると、ほとんどの人が就職していきますよ

ね。友達とかもそうじゃないですか？　なにかし

ら関係している会社に行ったりとか、普通に働く

人が多くて、作品は学生の間に作ったからもうい

いですっていう人もたくさんいると思います。内

藤さんは卒業制作が受賞して、依頼もあり作家と

して作品を作り続けるチャンスがあるっていうの

は、すごくタイミングも良かったと思うのですが、

作家として活動していこうと思ったきっかけみた

いなものはありますか？

内藤　「Uncle and Girl」 で 賞 を も ら っ て、「in 

KOBE」の制作依頼が来て、それを作り終わった

後に、別の仕事もしていたので別に作らなくても

いいかなみたいな。2013 年が作品を作ってない

時期なのですが、面倒くさいって思っていたこと

もありますし、後しんどいし。でもどっかで急に

作りたいって思う時が来るんですよね。その後に

　　　　　　　　　　　　　　　内藤　日和さん

■アーティスト　トーク　「内藤　日和 × 由良　泰人」

映像と展覧会のジレンマ
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スがあって、ダイナミックにいろいろな変化があ

るのではという気はしています。

内藤さんくらいの世代の人が次のトリガーになっ

て自由に動いてもらうのが必要じゃないかなと思

います。

作品を作り続けていくということはなかなか大変

な部分もあるのですが、内藤さんの場合は外部か

らオファーがあったり、賞をもらったりしてチャ

ンスが次の制作のきっかけになっているのは良い

ことだと思いますし、そういう人が作家になるん

だと思います。

内藤　自分が一人でやっていけるような環境づく

りは必要ですし。

由良　一人で作業をしたいタイプですか？

内藤　誰かに手伝ってもらいたい気持ちはあるん

ですけど、説明とかこういう絵柄とかってすぐに真

似するのは難しいと思うんですよね。描き込む人

とかもいますけど、私はそこまで描き込まなくて

いいんじゃないのかなって。できるだけシンプル

に突き詰めていきたいと思っていて、観る人はピ

ンポイントで記憶に残ったりするので、ここだけ

出しておけばなんとなく風景が思い浮かぶんじゃ

ないかっていう最低限のラインだけ残すというや

り方は意識していてます。でも「in KOBE」は背

景を描き込み過ぎて自分のなかで失敗した感じが

あるんですよね。

由良　それはクライアントがいる状況で、神戸を

意識せざるを得ないっていうのがあったんじゃな

いの？

内藤　そうですね。気を遣いすぎたのかもしれな

いです。特にクライアントに指示された訳でもな

いんですけどね。「in KOBE」を観ていると最初の

シーンの背景とかヘロヘロなんですけどだんだん

背景がパリッとしてきてるんです。だんだん気を

遣いすぎっていうのが出てきてますね。（笑）　背

景がはっきりしすぎて二人が幽霊みたいに見えて

と環境で観てくださいという提示をするためのコ

ンセプトの展覧会だったんです。当時の理想を追っ

たと思いました。まぁ僕がやったわけではないん

ですけどね。今ではネットが出てきて、youtube

なんかで自由に観られるようになり、商業映画な

んかも「hulu」とかでいくらでも家で観られるよ

うになりましたけど、果たしてちゃんと映像を観

るということにつながっていくのかどうかといえ

ば、まだわからないところはあるわけですよね。

例えばタブレット端末でも映画なんかを見ますけ

ど、これだけでは一生懸命観なかったりするんじゃ

ないか、２時間の映画を小さな画面で観ているの

は辛いんじゃないかとかね。なので作り手が一番

観てもらいたい形態っていうのは劇場が一番適し

ていると思うのですが、観る人からしてみればそ

れがベストかどうかはわからないですね。作家と

して映像の見せ方をどういう形にするかは非常に

難しいところではあります。僕は最近特に映画を

観るのはレンタルビデオでは観れなくなってきた

んですよ。家で見ると集中力が続かないんです。

すぐ寝ちゃうか、邪魔が入るかで観れなくなるん

ですよ。やっぱり映画を観るときは劇場に行くよ

うにはしていますね、劇場が一番集中して観れて、

頭に全部入ってくるんですよね。家で観ても全然

入ってこないんですよ。

内藤　画面の大きさとかで時間経過の感覚が変

わったりするのも不思議な部分ではありますね。

由良　現在の映画館は、評判を元に一部の映画や

アニメーションに観客が集中していますが、我々

のやっているようなことは口コミの母数が小さい

こともあって、観る人が少なくなっています。今

後の課題になるのですが、SNS 等含めて拡散して

いくことで展覧会や上映会へお客さんにたくさん

来てもらうということも可能性としてはこれから

あると思います。過渡期ではありますが、いろん

なアプローチの方法がある分、いろいろなチャン

で観ることが、最初から最後まで観るという条件

では同じ。展示の形にしてしまうとどうしても途

中入場途中退出があったりしますね。僕も色々な

場所へ展示を観に行くのですが、そういう思いも

わかっているのでなるべく終わるまでちゃんと観

ようとか気をつけてはいるのですけどどうしても

時間がなくて申し訳ないけど出てしまったりする

んですよね。

内藤　体力を使わせてしまうんですよね、映像っ

て観る人に対して。自分のペースで観れないって

いうのは難しいとこですし、そうやって考えたら

今回の展示とかもほんの少し観た人でも印象を残

せる作品っていうのを意識して作ったらよかった

のかな。とか、今回展示をさせてもらってそうい

うのが自分の課題としてできましたね。

由良　映像作品を観てもらうってことが非常に難

しいですよね。５分の作品も５分の時間をもらわ

ないと全部伝えられないので。写真や絵画などの

作品であれば、作品を気に入れば１時間でも２時

間でも観ることはできるし、ちょっと自分とは違

うかなと思ったら 10 秒で去っていくこともでき

る。この差って非常に大きくて、僕自身羨ましい

と思ってました。時間を拘束して映像を観てもら

いたいけど観る人のことを考えると、例えば僕の友

人が 1991 年くらいにレンタルビデオ屋形式の展

覧会をやったんです。作品を全部レンタルにした

んです。展覧会ではギャラリーの中にレンタルビ

デオのカウンターがあって貸し出し業務だけやっ

てたんです。パッケージが並んでるのでそれを観

て作品を選んで、会員証なんかをそこで作って貸

し出しをして、家に帰って見てもらってまた返却

しにくるっていうシステムでした。今でしたらネッ

トや家で見るっていうのは当たり前ですけど、自

分の時間、自分の好きな環境で観たいという思い

は当時すごくあったので、僕たちが作った作品を

個別に家で観てもらいましょう、一番好きな時間

作りつつ経済的に成り立つ作品が理想的ですね。

内藤さんにお聞きしたいのは、作品をどんな形で

観てもらうのかって考えたときに、僕は観る経験

や体験を共有したい思いもあるので、劇場型やス

クリーンと客席のある場所を考えます。さっき

の韓国の話じゃないですけど、観た人たちが笑っ

てくれたとかって次のモチベーションにつながっ

たりするのでそういう場所は必要なのじゃないの

かって思って「Lumen gallery」を作ったのです

が、２０代半ばの世代の人達くらいになってくる

とネットで観せること、スクリーンのある場所に

足を運んで観てもらうこと、家で寝転びながら観

ること、展示型などその差をどういう風に感じて

いるのかなと思います。内藤さん自身、GIF の作

品もそうですけどネット上で発表していますが、

そのあたりの違いはどう考えますか？

内藤　今回展示をして思ったのは、いつもやって

いるような劇場型の上映会では観る人はめったに

席を立たないんですよね。ただ展示の場合は雰囲

気だけを見てさっと出るみたいなことも多くて、

映像があるからそこに座るっていう感覚とは違う

んだなって思って、そこが残念に思いますね。やっ

ぱり作品は全部観てもらいたいじゃないですか。

展示って見る人を拘束しないんだなっていうのが

印象的な違いだと思いました。

由良　では内藤さんは、「ネット」、「劇場型上映」、

「展示」の中でどれが一番理想ですか？

内藤　ネットは自分の観たいテイストで見れるっ

ていうのがありますけど、劇場の方が人をじっと

させられますし、私はちゃんと観てほしいってい

うのが一番にありますね。

由良　そこはずっと映像のジレンマとしてありま

すよね。基本的に映像は始めがあって終わりがあ

るので、作者がここから観てほしい、ここまで観

てほしい、この順番で観てほしいという思いがあ

ります。それを叶えるには劇場型もしくはネット

■アーティスト　トーク　「ロケーション・ハンティング」
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アニメーションの作家の人ってだいたい何かがお

かしいんですよ（笑）。経験上会った人はどっかお

かしいんですよ。

内藤　とりあえずあまり人に迷惑かけないように

は気をつけているつもりです…（笑）

由良　さっきおじさんのほうに軸足を置いている

といってましたけど、女の子をひどい扱いしてま

すよね。

内藤　んー、やっぱりあんまり好きじゃない人っ

てそんぐらいの扱いになっちゃうんじゃないんで

すか？（笑）　おじさん的には女の子のことあまり

好きじゃないですし。周りから見たら仲良さそう

にも見えるけどっていうその微妙なラインの人間

関係が良いなと。

由良　他の作品で、脳みその無い女とか血を流し

ている女とか、女の子がいつも主人公で、大体ロ

クでも無い感じになっている。

内藤　あまりそこまで意識はしてい無いのですが、

悲劇的なものが似合うのは女性キャラなのかなー

と自分の中で思っているのかもしれません。

由良　内藤さんは普通に喋ってるとまじめにまと

もなこと言われるんですけど、作品がどれも変わっ

てるから面白いですね。やっぱり作家は変じゃな

都にいると目の前の風景何を撮っても観光地みた

いに京都っぽくなるから面白くないですよ。なの

で大阪に居た時はよく作品作ってました。生活す

る町ってそういう面白さがありますよね。作品を

作る観点からしてみるといいと思いますね。自分

なりの表現って、自分の生活とか日々の中から出

てくるものだと思います。そういう日常的なテー

マになるのかなと思います。

内藤　延長線上に続いているという感じで、いい

刺激になりました。

由良　次は、どういう作品を作る予定ですか？

内藤　おじさんと女の子のシリーズはもう少し続

けていきたいと思っています。次はどちらかとい

えばおじさん視点のものを予定しています。あと

は別の作品でミュージックビデオを作っていて、

それも１月ごろに完成できればいいですけど。

由良　いつ公開とかって決まってるんですか？

内藤　ほんとは去年の１２月末の予定だったんで

すけど、、、。「もらすとしずむ」っていうバンドの

ミュージックビデオなんですが※「もらすとしず

む Oh K」と検索してもらえたら予告編はあがっ

ていますので、ぜひ。

※「もらすとしずむ Oh K」のミュージックビデオ

は 2017 年 2 月に完成しました

由良　内藤さんってなんでヘンテコな作品ばかり

作るんですか？（笑）

内藤　わたし的にはベタな方かなと…。

由良　ベタなんですか？（笑） ベタな作品を作る人

は、あまり脳みそアニメとか作らないと思います

よ（笑）。

内藤　そうなんですか。まだまだ至らないところ

があると思いながら作っているんですけど（笑）。

由良　内藤さん自身をもうちょっと掘り下げてみ

たいと思うんですけどね。

内藤　また機会があれば…（笑）

由良　全部の作品がおかしい…（笑）

たですね。

由良　今回そういう意味では今回良いクライアン

トというか、日常というのが入ってきたからいろ

いろ思うところが出てきたのかなと思います。ク

ライアントが良い感じにゆるくてよかったのかな

と。神戸は気合が入っていたと思いますけど、そ

こが「Uncle and Girl」との違いで、商業アニメ

とアートアニメの違いなんでしょうね。商業アニ

メの場合はクライアントの意向があって、リクエ

ストに応えるためにいろいろ自分でも無理をしな

がらでも、そこで思った疑問点が次のステップと

して変わっていくと、次の依頼が来たときに別の

アプローチで作っていくことができると思います

ね。

内藤　すごく楽しかったです。「のびのび公園」と

いうところがあるんですけど、そこが一番のお気

に入りの場所です。そこには遊具で、ジャンプし

てどこに手をつけたかっていうのがわかるジャン

プ台があるんですけど、一番高いところなんかど

う考えても届かないだろっていう作りをしていて

面白かったです。

由良　尼崎って生活する町ですよね。

内藤　そうですね。そこが自分と合ったと思いま

す。近すぎて知らなかった部分が沢山あって、そ

れは自分の町でも知らない部分はきっとあるんだ

ろうなと思って、今回尼崎の町を回って、自分の

町を見つめなおす良いきっかけになりましたね。

由良　僕は生まれも育ちも京都なんですが、周り

が観光地だらけなのでうんざりしてますね。近年

特に観光客がすごい増えてきたのでバスも乗れな

いし大変なんですよ。数年前まで大阪に１０年く

らい住んでいたんですが、そこは田舎で何もない

んです。駅から出ると看板に観光名所と一緒にバ

ス停とかポストが一緒に書かれているくらい何も

ないとこでした。そういうところにいると、身の

回りの風景ってすごいいいなあと思いますね。京

自分で見て怖いです。

由良　どこにいるのかがわかるのは大事なことだ

とは思いますけどね。

内藤 　今回新作で尼崎の作品を入り口のモニター

で流しているんですけど、「in KOBE」の反省点

を改善して、あまり描き込まなくてもなんとなく

分かるかなっていうのを意識して尼崎のアニメー

ションを作りました。

由良　内藤さんテイストを残しつつ空間を見せて

いくようなアニメーションですね。

内藤　ちょうどいい割合でできたんじゃないかと

思います。神戸の時は初めてで緊張していたので

すが、今回の尼崎は自分の家から近いんですよね。

なので自分が住んでいる町と変わらないところが

あって、すごくリラックスできました。

由良　神戸はパッと見ただけでもどこかっていう

のは京都在住ですけど分かりました。尼崎は今日

初めて降りました。

内藤　近すぎて知らなかったこともあったり、自

分の町とも似てる部分もあり面白かったです。そ

れと好きな場所もあって、世界貯金箱博物館とか

おもしろかったです。あと、尼崎の日常的な風景

がすごいしっくりきて。

　神戸とまた違って尼崎にもぐっとくる風景がた

くさんありました。今回作品に出せなかった場所

もあるんですけど。例えば「AMAMAMA」ってい

う滑り台。

由良　尼崎って絶対どこかに「あま」が入ります

よね（笑）。 ここにくる途中、町を見ていても大体

「あま」なんとかって。「あま」が好きなんだなと

思いました。

内藤　今回４作品しか新作は出せなかったんです

けど、時間がもうすこし許せたらもうちょっとで

きたんじゃないかなとか、もうちょっと作りたかっ

■ アーティスト　トーク　「内藤　日和 × 由良　泰人」

近すぎて見えなかった日常

　　　　　　　　　　　　　　　由良　泰人さん

( (
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いと、特に作品は変じゃないとダメかなと思いま

す。普通の作品って印象に残らないですよね、よ

くある綺麗な話とか、当たり障りなく過ぎていっ

てしまう作品っていうのは心に残っていかなくっ

て、言われれば見た気もするんだけど、どうだっ

たかなみたいな。そこですこし変わっていたり、

毒があったりすると心にいつまでも残っています。

「集大成」が一番そう思ったんですよね。この人は

一体どんな人なんだろうと思って、すごい気になっ

たんですよ。紹介されて内藤さんとお会いした時

はこんな人だったのかと驚きました。映像作品や

アニメーションは特にかもしれないですが、どこ

かしら人に残っていく毒というか、変態性という

か、異常性があるほうが面白い作品が多い気がし

ます。

（会場からの質問）

観客　影響を受けた作品、作家は？

内藤　おじさんと女の子の作品を作るために参考

にしたのは小津安二郎さんの作品ですね。子供と

のやりとりとか。あとはジャック・タチの「ぼく

の伯父さん」であったり。あと私はお笑いが好き

なので、間の取り方などはお笑い番組を参考にし

ていました。わたしの描くキャラクターの表情は

統一してるのですが、チャップリンやバスターキー

トンみたいなあまり表情のないほうが面白かった

りするなと。あとお笑い、漫才なんかをみていると、

真顔で変なことを言う人のほうが面白かったりす

るので、そういった部分からも影響を受けて作っ

ています。それと個人的に表情豊かな顔の動きが

好きではないというのもありますが。

■アーティスト　トーク　「内藤　日和 × 由良　泰人」




