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新井 陸王

クリエイターから見る
「バーチャルプロダクション」の可能性

高田 裕之
株式会社 AVII IMAGE WORKS　代表取締役 テルミックネオ 　プロジェクトマネージャー

（あらい あつみ） （たかだ ひろゆき）

兵庫県神戸市生まれ。フリーランスで車
の販売、飲食店管理を行った後、７年間
のサラリーマン生活を経て、趣味であった
スノーボード、スケートボードを通じて映
像制作を開始。29 歳にて株式会社 AVII 
IMAGEWORKS を設立する。クリエイティ
ブディレクターとして多角的に活躍中。

兵庫県伊丹市生まれ。芝浦工業大学を卒
業後、株式会社テルミックに入社。LED
ビジョンの独自開発等を通じて、開発部
の部長に抜擢。さらにエンターテインメ
ント以外の業界にテルミックの事業を拡
大すべくテルミックネオのプロジェクト
マネージャーに就任する。

新井さんとは今でこそ仲良くさせていただいていますけ
ど、最初の出会いは確か展示会に来ていただいたんですよね？

そうですね。昨年の「コンテンツ東京」に、情報収集目的
で来場したのですが、まさかバーチャルプロダクションを見られ
ると思っていなくて、ビックリしましたね。

もちろん、前知識としてバーチャルプロダクションについ
ては知っていたと。

こういう仕事をしていると、情報だけは常にチェックして
いるじゃないですか？　ただ、情報だけで、実際に見たことがな
かった。実際、LED を背景に撮影するということは知ってたの
ですが、カメラと連動して動くなんてことまでは知らなかったで
すもん。なにこれ、めっちゃいいやんと思って（笑）。

お話したときの熱量がすごかったですもん（笑）。うちも、
スタジオのオープン前だったから、ぜひ試しに使ってくださいっ
てオファーしました。

そうでしたね。でも、なぜ僕だったんですか？
使わせろって脅したからじゃないですか（笑）。うそ、うそ。

喋ったらわかりますよ。すごく良い作品を作ってくれるっていう
オーラみたいのを感じた。実際、新井さんの仕事はビックリしま
した。まさに天才だと思いましたよ。なにが天才かというと、ま
ず事前にロケハンも来ない（笑）。

だって、いらないですよ。展示会でも見てましたし。
あと、他の人なら朝早くから撮影を開始したがるのに、新

井さんは 10 時スタート。
しかも、場所を間違えて遅刻するという（笑）。
本当ですよ！　結局、撮影始めたのは昼過ぎだったじゃな

いですか？

あれは高田さんが、遅刻したんだから昼飯奢れって言った
からじゃないですか（笑）。

そうでした（笑）。それでも、夕方には撮影が終わってい
ましたね。

４時間くらいかな。こんな楽な撮影ないわと思いました。

僕が感心したのは、早いのもそうだけど、アセット（背景
に使用する CG 素材）すら、その場で選んでいたじゃないですか？　
あれって、現場のイメージで作り上げていく感覚なんですか？

いや、もちろんこのシーンはこういうので撮りたいってい
う、大まかなイメージみたいなものは事前にあって、素材につい
てもね、地下鉄の素材があるよ、という話は最初に聞いていまし
たから。ただ、結局はわからへんのでね。レンズを覗いてみて、
OK ！ OK ！みたいなノリは、確かにありました。

まさに型破りですね（笑）。
そうかもしれません。僕は映像制作会社にも勤めたことも

なければ、学校に通ったこともない。まったくの未経験で映像制
作を始めているんです。だから、僕なりのアプローチかもしれま
せんね。

実際にバーチャルスタジオを使ってみて、いかがでした
か？

楽しかったですよ！　まさに何でもできるという感覚とい
うか。グリーン（グリーンバックを使ったクロマキー撮影）だと
イメージがつかないし、ロケだと細かいことが気になったりする
のですが、LED ではそういうのが全くなかったんですよね。

背景は CG ですから、確かに自由度は高いですよね。素材
も動かしたり、消したりもできるわけですから。

そんなこともできるんですか？　それは今回はやらなかっ
たですね。今度、ぜひ試してみたいですね。

ちなみに、テルスタには、テルミック独自の技術であるイ
ンカメラ VFX と連動するベルトコンベア付きのターンテーブル
があるのですが、あれも使っていただいたのですか？

もちろん使わせてもらいました。その場で見て、これいい
やんと思って…。なるほど、こう言われてみると、結構、その場
の感覚で撮影しているかもしれませんね（笑）。

ところで、先程、グリーンの話が出ましたが、やっぱり
LED とは違いますか？

違いますね。グリーンの場合、とりあえず撮って、後から
重ねるイメージで、やっぱり時間がかかるんですよ。

撮影自体も時間がかかりますか？
どうでしょうね。同じくらいか、背景のイメージができな

い分だけ多少伸びるかもしれないですね。やっぱり LED は、撮
影のときにその場で出来上がっているっていうのがいいですね。
グリーンとは全然ちゃいますよ。

新井さんは LED をすごく褒めてくれるけど、スタジオを
運営している身としては、将来性を危惧している部分もあるんで
す。だって、グリーンのスタジオと比べて、LED のスタジオは
まだまだ高いじゃないですか？

確かに。
制作に時間がかかるって言うけど、反面、今の映像制作会

社の方はグリーンに慣れているっていうのもある。なんせ、グリー
ンには何十年もの歴史がありますから。

慣れてはいるんですが、作り手からすると、正直、グリー
ンはきついんですよ。後からの修正がすごく大変なので。髪の毛
の部分とかは、どうしても甘さが出るし、正直、そんなところに
時間をかけるのはしんどい部分があります。

でも、できたものを見ると、それほどクオリティの差はな
いじゃないですか。そうなると、クライアントは制作会社の苦
労など知ったこっちゃないから（笑）、コストの安い方を選ぶと
思うんです。新井さんは LED がいいと言ってくれていますけど、
結局、コストを鑑みるとグリーンを選ぶんじゃないかな、という
のが今の現状じゃないかと思います。

確かにスタジオだけで見ると、LED よりグリーンの方が圧
倒的に安いのかもしれませんが、制作費全体で考えた場合、必ず
しもグリーンのコストパフォーマンスの方が高いとはいえない。
僕だったら、絶対に LED を選ぶと思うんです。なぜなら、グリー
ンにすると予算が絶対に膨らむんですよ。

なんでですか？
お客さんはクリエイターじゃないんで、グリーンで撮影し

たときに想像ができないじゃないですか？　これって、どういう
風に合成されるのかって。そこで、その場でチェックしながら撮
影しましょう、ってなったら、制作時間が一気に増えるんです
よ。だったら LED で撮って、僕らの作業コストも減らしたほうが、
結局安くなると思うんですよね。

確かにバーチャルプロダクションの特徴として、その場で
成果物に近いものを確認できるというメリットはありますね。

そうですよね。それに、グリーンの場合、もうひとつ怖い
のは、できあがってきた背景見たら、「いや、これじゃないねん。
もっとこうして」みたいな話が実際にあるんですよ。 こっちも、
わかりましたって直すけど、また違うねん、ってなることもある
わけでね。結局、撮影してる時に同じ景色を見ていないから、そ
うなっているわけで、LED だったら、それはないじゃないですか。
もっともクライアントの頭の中を想像して作るのもおもろいんで
すけど、やっぱり LED ならスムーズだなというのは、実際に使
用させてもらって感じましたね。

確かにそういう側面はありますね。では、ロケと比べては
どうでしょう？

ロケは一発この場所で、というのであれば、確かに安くな
りますが、数か所回って、そのために飛行機だ、新幹線だ、とな
れば、やっぱり予算が膨らみますからね。だったら、LED なら
好きな景色をいくらでも撮れるというのはありますよね。実際、
この間、撮った MV も、ロケだったら、とてもじゃないけど４時
間では撮れないですから。

でも、ロケは現地に行って、美味しいもの食べて、テンショ
ンあがるじゃないですか（笑）

確かに！それは否定できません。でも、僕にとってはバー
チャルプロダクションも十分テンションがあがりますけどね。ス
ケール外のことができるというか、気軽にシーンをバンバン変え
られるじゃないですか。同じ歩いてるシーンでも、砂漠、海、山
みたいなに背景だけ切り替わるみたいな映像も撮れる。なんかア
イデアも生まれそうやし、ワクワクしますけどね。

要は、ロケやグリーンと比較するよりも、LED ならでは
の表現方法があるということですね。

そうですね。なんか背景というよりも、僕の場合、逆に
LED でやってんねんで、っていうものをあえて表現したいです
けどね（笑）。
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LED の撮影はワクワクする！

昨年、テルミックはバーチャルプロダクションスタジオ「テルスタ」をオープン。同時に映像制作事業も展開して
いる。そのキーマンであるテルミックネオのプロジェクトマネージャーである高田裕之が、クリエイティブディレ
クターとして活躍し、テルスタでも映像制作経験を持つ AVII IMAGEWORKS の新井陸王氏と対談。スタジオの運
営者と使用するクリエイターの立場から、バーチャルプロダクションの今後の可能性について語り合った。

グリーンのコスパに LED は勝てない？

新井陸王流バーチャルスタジオの使い方
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映画、テレビ番組、ビデオゲーム、広告な
どのメディアプロダクションにおいて、CG、
モーショングラフィックス、特殊効果などを
使用したデジタル映像効果のことを指す。

映画やビデオ制作の最終段階で行われる
制作プロセスの一部のこと。通常、撮影
が完了した後に行われる。

身体の動きや形状をリアルタイムで捉え、
三次元空間内で再現するための技術。モ
ーションキャプチャとは異なり、身体の
形状や体積、密度などを捉えることがで
きる。

デジタル形式のあらゆる種類の資産やコ
ンテンツを指す。画像、ビデオ、音声、
テキスト、３D モデル、アニメーション、
ソフトウェア、データベース、ドキュメ
ントなどが含まれる。

VFX によって CG 映像を制作する前に、
完成した状態をシミュレーションできる
映像を作成することを指す。

ディスプレイや照明などの光源が一定の
周期で明るさを変化させる現象を指す。
これは通常、人間の目には見えない速さ
で起こるが、感受性が高まると光の点滅
を感じることがある。

デジタル画像処理やグラフィックデザイ
ンにおいて特定の部分を隠したり、選択
したりするための手法のこと。

実写と CG を組み合わせ、リアルタイム
で映像を合成する最新技術。映像制作の
分野で注目を集めている。

カメラトラッキングシステムを使用した
バーチャルプロダクションの撮影手法。
撮影中に実写と 3DCG をリアルタイムで
合成し、撮影する技術のこと。

テルミックが独自開発したバーチャルプ
ロダクション専用の特殊機構装置の総
称。ターンテーブルにベルトコンベアと
センサーを内蔵しインカメラ VFX と連
動する。回転と歩行を 3DCG 空間に反
映出来るため、コンパクトなスタジオで
様々なアングルでの撮影が可能になる。

XR は、VR（仮想現実）、AR（拡張現実）、
MR（複合現実）を包括する技術で、現実
と仮想の境界を曖昧にし、新たな体験を
創出する先進的なコンセプト。

撮影素材に CG や背景画像を合成する際
に使用される技術。リアルカメラの位置
情報やレンズ情報を収集し、バーチャル
空間内の仮想カメラと同期。コンピュー
タが画像や動画、CG を即座に生成し、
表示する。

リアルタイムレンダリングを使用するこ
とで、ユーザーの入力や環境の変化にリ
アルタイムに反応し、滑らかな視覚体験
を提供することが可能になる。

映画やテレビの特殊撮影法のひとつで、
あらかじめ撮影した風景や CG などを映
し出し、それを背景に俳優の演技などを
撮影する技法のこと。

ディスプレイやモニターなどの表示装置
が 1 秒間に画面を更新する回数を示す
指標。単位は「ヘルツ（Hz）」で表される。
一般的なディスプレイのリフレッシュ
レートは、60Hz や 120Hz などがある。

カメラやセンサーなどの光学機器におい
て、レンズの歪みやズレなどを補正する
プロセスのこと。正確な画像やデータを
取得するために重要な手順で、光学機器
は、使用するレンズや環境の影響で歪み
が生じることがある。

映像や写真の中で特定の色を透過し、背
景や前景を合成するための技術のこと。
一般的に緑色（グリーン）や青色（ブルー）
の背景を使い、被写体は異なる色の服や
物を着用し、その色を背景として設定す
る。

映画やテレビ番組などの視覚効果（VFX）
の分野で使用される技術のひとつ。これ
は、実際の俳優やモデルの代わりにデジ
タルで作成されたキャラクターを使用す
ることを指す。

実際の人間の動きや挙動をリアルタイム
にデジタルデータをキャプチャする技術
のこと。特殊なボディスーツやセンサー
を身に着け、カメラやセンサーシステム
によって動きが追跡される。

インカメラ VFX（英：In Camera VFX）

モーションキャプチャ（英：Motion Capture)

VFX（英：Visual Effects)

デジタルアセット（英：Digital Aset)

プリビズ（英：Previsualization）

フリッカー（英：Flicker）

マスキング（英：Masking）

リフレッシュレート（英：Refresh Rate）

クロマキー（英：Chroma key）

デジタルダブル（英：Digital Double）

XR（英：Extended Reality）

バーチャルプロダクション
（英：Virtual  Production）

モーションキャプチャーメカトロ二クス
（英：Motion Capture Mechatronics）

レンズキャリブレーション
（英：Lens Calibration）

ボリューメトリックキャプチャ
（英：Volumetric Capture）

ポストプロダクション
（英：Post Production)

カメラトラッキングシステム
（英：Camera Tracking System）

リアルタイムレンダリング
（英：Realtime Rendering）

バーチャルスタジオの撮影現場に飛び込んでみる。聞き
耳を立てると、聞き慣れぬカタカナ言葉のオンパレード。
ここは別の国か惑星ですか？　ここではスタジオに来る
なら知っておきたい頻出ワードをセレクト。きちんと意
味をマスターして、カッコよく専門用語を駆使しよう！

もう困難なロケは必要ない！　さまざまな映
像制作に携わってきた吉田監督が、初めての 
バーチャルスタジオでの撮影にのぞむ。撮影
するのはオリジナル作品『希望の光』。テル
スタでの撮影で感じたことを、クランクアッ
プ直後の興奮冷めやらぬ中、語る。

「希望の光」の撮影風景。スタッフ皆が目指した「光」をつい
に掴み取った瞬間。

テルスタでの撮影可能な要素すべてが凝縮された絵コンテ。企
画段階からバーチャルプロダクション利用が想定されていた。

光がテーマの森のシーン。全方向からのライティングが可能な常設 LED。

光をテーマとした照明効果を各担当者が確認を行っている。撮
影の重要なチャレンジ要素となった。

テルスタのプロモーションを目的とし
て制作した『希望の光』。この作品で監
督をした私自身も、今回のテルスタ撮影
は初めての体験となった。

今回の作品では企画段階から携わるこ
とができ、お陰でバーチャルスタジオの
使用を前提とした企画・脚本づくりを開
始することになった。

 「アセット」、脚本でいうところの柱
シ ー ン

書に
あたる。どんなアセットを選ぼうか？　い
や、選ぶのではない。どんな世界でも作
れるじゃないか！

普段の撮影では難しい過酷なロケー
ション現場でも、バーチャルスタジオで
あれば成立する。こうやってアイデアが
膨らんでいき、今回は「森」をテーマと
したアセットをテルミック CG 課の川村
さんと梅津さんに作成を依頼することに
なった。

実際、森のアセットは既に世の中に存
在するのであるが、私のイメージする森
を表現するために、ある程度の作り込み
が必要だった。しかしながら、CG チー
ムのお二人は企画立案と脚本作りの最初
の段階から参加していただいていたた
め、イメージはすぐに共有され、制作作
業もスムーズに行うことができた。

続いてのシーンは「夕暮れの海」。大
半が CG を一

い ち

から制作することとなり、
川村さんと梅津さんには大変な苦労をか
けてしまった。特に夕日に映える雲は、
現実の海には現れない雲の形状と濃淡の
表現、色味の調整など、私なりのこだわ
りがあったため、最も苦労した部分で
あったがそれを見事、映像世界として表
現していただいた。本当に感謝しかない。

ところで、バーチャルスタジオでは事

前に LED に表示された状態で撮影する
ため、カメラとの相性も問題となる。レ
ンズやフィルターの調整、現場出しの
CG 自体の色調整。本作品では現場での
照明効果もひとつのポイントとなった。
これも立案段階からコンセプトの重要な
要素であり、そもそもタイトルにも「光」
というワードが入るほどであった。

中でも重要だったのが、作品の主題で
ある「希望の光」だ。透明の球体プラス
ティックを購入し、そこに加工を加えて
作成したわけだが、私のイメージ通りに
なるか大きな不安を抱えていた。そんな
私の心情を慮ってくれたのが、照明で参
加していただいた粂

く め

野
の

さんだった。
「球体の光。これは大丈夫だと思ってい
ましたよ」

その言葉にどれだけ救われたか。実際、
表現された「希望の光」は私のイメージ
通りの映像として表現された。

既にコンセプトは伝わっている。実際
の撮影に入ると、カメラマンの福嶋さん
にすべてを委ねた。見事に理想的なアン
グルを見つけ出し、スムーズに撮影が進
行していく。何よりも照明効果との連携
が、この作品と肝となる。テクニカルリ
ハーサルで徹底的に現場照明との調整を

行い、とことん光を追求していった。
CG 映像とのなじませ効果もさること

ながら、あらゆる角度から光の確認を
行っていく。なぜかといえば、テルス
タではインカメラ VFX で撮影を行うた
め、全方向の撮影が可能となるからだ。
CG 世界での太陽の位置はどこなのか？　
カメラはどこに据えられているのか？　
キャストはどこに立っているのか？　今
では笑い話ではあるが、コンテ打ち合わ
せの際には、画面を見ながら話している
際、自分たちがどこにいるのかわからな
くなり、私達自身が森の中で迷子になっ
ていた。実際の森の中で迷子になったら
とゾッとするが、スタジオでは迷うこと
なく、無事、クランクアップを迎えたの
であった。

スクリーンプロセス
（英：Screen Process）
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テルスタのプロモーション動画として制作。希
望の光を求めて森に降り立った照美。普段とは
異なる環境に違和感を覚える彼女だが、それで
も足を前に進める。そこで拡がる初めての世界。
見えていたはずの世界は変化を続ける。果たし
て、彼女は希望の光を手にすることができるの
か？　動画は二次元コードからチェックを！



　テルミックが XR プロジェクトをス
タートした当時、LED ディスプレイ
を用いたバーチャルプロダクションを
運用していく中で、テルミックが元々
持っている技術と掛け合わせて何か新
しいアプローチが出来ないかというこ
とを模索していた。
　ある CG エンジニアがメカトロニク
ス（機構）の制御に使用されているエ
ンコーダーに着目し、キャプションし
たデータを Unreal Engine で作成した
3DCG に反映する方法があるのではな
いか？と考えた。そして、一本の電話
をかける。テルミックのメカトロニク
スエンジニアだ。
　「機構と CG を連動させたいんだけ
どできる？」という会話から始まるこ
の電話。ここが全ての始まり。これま
でもテルミックでは映像に合わせて、
機構を動かすということは現場でも導
入され運用されてきたが、映像側から
信号をもらい、それをきっかけに機構

を作動させるといった手法だった。し
かし、話をよく聞くと「機構の動きに
合わせて CG を動かしたい」と、いつ
もとは全く逆の構想。メカトロニクス
エンジニアは一瞬どうしたら良いのか
…と頭を抱えたが、テルミックの断ら
ない精神で「なんとかやってみます」
と無意識に言ってしまう。その後に続
く「どれぐらいでできる？」という問
いにも思わず「い、一週間ぐらいで」
と言ってしまう。この時の二つ返事を
今でも後悔しているそうだ。
　そこから、いよいよ機構側の開発に
取り組む。だが、課題は山積み。根
本的に今まで扱ってきた信号と違う。
CG 側が受け取れる信号の種類を聞き
はしたものの、既存の機構制御のシス
テムには当てはまらない。機構制御で
は過去に使ったことのない信号で CG
側とやり取りしなければならず、短期
間でその信号の仕組みを把握し送出す
る仕組みを作らなければならない。何

度も頭を抱えながら、なんとかターン
テーブルの回転で CG が連動して動く
システムを構築する。宣言通り、一週
間くらいで。ここからあっという間に
プロトタイプの完成までこぎつける。
まさにテルミックのスピード感。
　その後、プロトタイプから検証と改
良を繰り返し、映像のカクつきを軽減
させたりと、CG エンジニアと日々ブ
ラッシュアップが繰り返され、後に

「モーションキャプチャーメカトロ二
クス」と名付けられる現在のベルトコ
ンベヤ付ターンテーブルと CG 連動の
システム構築にいたる。このシステム
は多方面の技術が入り混じるテルミッ
クだからこそできたものだと、両エン
ジニアも語る。テルミックだけの独自
技術がバーチャルプロダクションの可
能性をアップデートした瞬間だ。
　ちなみに、現在、新たなモーションキャ
プチャーメカトロ二クスを開発中。どん
な技術が登場するのか期待したい。
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表示される、いわゆるフル HD を遥かに
超えていることがわかる。
　一方で天井や側面に使用されている
LED の映像はかなり粗いが、こちらは
撮影に使用されるのではなく、照明とし
て使用するようだ。メインスクリーンの
映像に合わせて映像が変化し、その光が
役者の身体に投影される仕組み。これな
らシチュエーションに合わせて照明を設
定する必要がない。とても、よくできた
仕掛けだ。
　ほかに室内にはセンサーの付いたカメ
ラや無数の PC が並べられているほか、
中央にはターンテーブルが鎮座する。こ
のターンテーブルは回転に合わせてスク
リーンに表示される映像も回転するとい
う、テルミックならではの技術とのこと。
スクリーン一枚で 360 度映像が撮れる
優れ物だ。ちなみに、中央にはベルトコ
ンベアも付属されていて、縦方向の動き
にも対応しているらしい。
　がらんどうのスペースを想像していた私
にとって、『テルスタ』は最新技術の粋を
集めた研究所のような施設に思えた。今
後、増えてくるであろう、バーチャルプロ
ダクションによる撮影。そんな近未来の
技術を体感できるのが、のどかな雰囲気
漂う草加というところに「ギャップ萌え」
をしてしまった、今回の探訪であった。

置され、それらがものすごい存在感を醸
し出しているからだ。
　バーチャルプロダクションとは、背景
画像を LED スクリーンに表示し、合成
する撮影技術のことだ（詳しい用語解説
は、前ページの VPedia を参照のこと）。
画像は CG で作られているため立体デー
タであり、カメラの動きに合わせて画面
が動く。つまりカメラが横に移動すれば、
CG 上の物質の側面が表示されるわけで、
メタバースの世界に人間が紛れ込んだ様
を想像するとわかりやすい。
　『テルスタ』には正面に横８ｍ、縦４
ｍの LED スクリーンが設置されている。
壁面に設置されていることから「LED
ウォール」と呼ぶらしい。そのまま画像
として使用することから、LED ウォー
ルに表示される画像はかなり鮮明で解像
度も高い。聞けば、LED スクリーンの
解像度は 3456 × 1728 ピクセルで、4K
画質には及ばないが、パソコンモニタに

キャラクターである「テルくん」と「テ
ルロボ」が壁面に大きく描かれており、
否が応でも目立つのだ。
　テルスタが建つのは三角形の土地で、
そこにスタジオの他、事務所棟と車が
10 台停車できる、たっぷりの駐車スペー
スがある（車で来るという選択もあった
かと後悔する）。
　スタジオに入る前に、事務所棟にお邪
魔した。事務所棟は２階建てで、１階は
主にスタッフが使用し、２階は出演者が
楽屋として使用するという。２階には他
にメイクルームも用意され、狭い部屋な
がらもエアコンが完備されている。今は
机と椅子が並ぶだけだが、撮影時になれ
ば、ケータリングが並ぶほか、時には部
長特製の手作りカレーやキャラメルポッ
プコーンが並ぶこともあるらしい。部
長？カレー？手作り？と、いくつも疑問
が浮かぶが、事情が複雑そうなので、あ
えて質問をするのを止した。
　いよいよスタジオに入ろう。結論から
言うと、バーチャルプロダクションスタ
ジオは、世の中の「スタジオ」、すなわ
ちがらんどうで、名前をつけて初めて専
門性を獲得するスタジオとは一線を画す
ことがわかった。バーチャルプロダク
ションを構成する重要なパーツ、巨大な
画面が正面はおろか、天井と側面にも設

　振り返るに、これまで「スタジオ」と
名の付く場所には何度か訪れたことがあ
る。私がかつて働いていた出版社にはス
チール専用の「撮影スタジオ」が併設さ
れていたし、ほかにも素人バンドがよく
使う狭苦しい「音楽スタジオ」や、フィッ
トネスクラブにあった「ダンススタジオ」
など、「スタジオ」を訪れるのは決して
初めてではないのだ。そして、それらの

「スタジオ」を思い出してみると、どれ
もがらんどうの空間で、例えば「ダンス」
と名付けられているからダンスをするの
だろうな、と想像できるだけで、その名
前がなければ別の用途でも使えそうだっ
た。ダンススタジオで楽器を奏でても、
撮影スタジオで踊っても、特段困ること
はなさそうだし、それはそれで機能する
気がした。どれもスタジオの前に名前が
付いて、初めて専門性を有するような存
在のように思えた。
　さて、「バーチャルプロダクションス
タジオ」である。そもそも「バーチャル
プロダクション」が何たるかをよく理解
していないため、名前だけ聞くと四次元
空間のような、異世界空間を想像してし

まうが、無論、そんな訳はない。した
がって、私は他のスタジオと同様、何も
ない、がらんどうの空間を想像してみる。
そう、バーチャルプロダクションスタジ
オとて、楽器を奏でたり、踊ったりして
も、特段支障もない空間に違いない。
　今回訪れる『テルスタ』は、埼玉県草
加市にある。草加といえば、全国的に煎
餅で有名だが、ほかに松尾芭蕉の「奥の
細道」の起点としても知られている。み
ちのく路の起点と聞くと、ちょっぴり遠
くへ来た気分になる。とはいえ、『テル
スタ』の最寄り駅は草加駅ではなく、そ
の手前の谷塚駅というところで降りる。
ここからバスで行くことを勧められたの
だが、肝心のバスがどこに停まるのかが

わからない。駅前にはロータリーがある
のだが、そこにバスは停まらないのだ。
私が乗る草加のコミュニティバス「パリ
ポリくん」（草加煎餅を食べている男の
子のイラストが目印）は、ロータリーの
反対側からしばらく歩いたところにある
道路沿いにあるらしい。しばらく待つと、
10 人も乗ればいっぱいになりそうなマ
イクロバスがやって来る。乗り込むのは
老人ばかりで、牧歌的な車窓の風景も相
まって、とてもカタカナ文字のスタジオ
に行くとは思えない気分になる。

　吉町浄水場というバス停で降り、閑静
な住宅街を進むと、迷うこともなく『テ
ルスタ』に辿り着いた。なぜなら『テル
スタ』には、テルミックのコーポレート
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Visit the TELMIC Studio Soka



BREWDOGの新フレーバー「NEON DREAM」のCMを撮影いたしました。
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LEDウォール、カメラトラッキングシステム、Unreal 
Engine、�DCGアセットをスタジオ設備として標準インス
トール。オペレーションも専任のスタッフが担当。撮影、
照明機材のレンタルも行っているため、最新の撮影技術
であるインカメラVFXもすぐに導入できます。東京からも
アクセスの良い埼玉県草加市に位置しながら、リーズナ
ブルな価格でご利用いただけるスタジオです。

テルミックが独自開発したセンサー付きターンテーブル。
機構の動きとインカメラVFXを連動させることで、カメラ
を固定した状態での���度回り込み撮影やベルトコンベ
アを使った移動シーンの撮影など、従来のLEDウォールを
使った撮影では制約のあった撮影を行うことができます。
また、実物と�DCG上の照明を同一のDMX信号で制御す
るシステムも導入されています。

「テルスタ TELMIC Studio Soka」ではバーチャルプロダ
クションの普及と技術発展のための提携パートナー企
業様を募集しております。皆様との協業を通してそれぞ
れのノウハウを掛け合わせ、映像制作の新しい可能性
を模索していければと考えております。無料スタジオ見
学や打ち合わせなども随時受付しております。ご興味が
ありましたら、お気軽にお問い合わせください。

テレビ・舞台の特殊演出を手掛けてきたテルミックらしいシステムを導入。
ベルトコンベアやターンテーブルなどをインカメラVFXと連動させたユニークな映像を撮影いただけます。


