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Q. アル・ハーシュフェルド氏の
アニメーションに影響を受けた
とのことですが、詳しく教えてく
ださい。
A.私が好きなのは彼の描くライ
ンです。非常にみずみずしくス
ムーズで賞賛に値するラインな
のです。ドローイングを練習す
るときはいつも彼をお手本にし
ていました。初めて彼のアニメ
ーションを見たのは18歳のとき
でしたが、それまでは彼の存在
すら知らなかったのです。他に
も優れたアーティストはたくさん
いましたが、自然と彼と同じ手
法でアニメーションを描くように
なりました。
Q. 子供のころからアニメーショ
ンに興味がありましたか？アニ
メーターになるのが夢だったの
でしょうか？
A. 私の父親はアーティストでは
なく家や船を作る職人でした。
私が5歳ぐらいのとき、父親が
映画「ロジャー・ラビット」の監
督、リチャード・ウィリアムスのス
タジオを建設した際にアニメー
ションに関する雑誌や記事を
家に持ち帰るようになり、それ
がきっかけでアニメーションの
世界を知ることとなりました。多
くのアニメーターの作品に触れ
て、アニメーション技術を学ぶ
ことができたのです。実は昨
年、初めてリチャード本人に会
う機会があり、私の父親が彼の
スタジオを建設したことを伝え
ることができました。
Q. アニメーションの仕事で一番
楽しいこと、また一番辛いこと
は？
A. 一番ワクワクするのは、良い
アイデアが思い浮かび形になり
そうな時です。辛いのは逆に全
くアイデアが思いつかない時や
計画通りに物事が運ばないとき
ですね。時間がない、お金がな
い時も辛いですが、これは世間
のみなさんも一緒ですよね。
Q. アニメーターに必要とされる
スキルは？
A. 人間観察力のある人に向い
ていますね。何かと時間がかか
る仕事なので、忍耐力も重要
です。私も長時間の作業は苦
にならないタイプですよ。
Q. 「デイ ＆ ナイト」のストーリ
ーのアイデアをどのように思い
ついたのかを教えてください。

A. 最初にアイデアを思いつい
たのは、ストーリーではなくある
特殊効果でした。しばらくはそ
のイメージを弄ぶような感覚で
したね。「鍵の穴」、つまりキャラ
クターを通して向こうが見えるよ
うなイメージでした。次に面白
いと思ったのは、2人のキャラク
ターの共通点としての水平線
なのですが、立場が異なると見
え方が違うのです。そして映画
の中で夕日を描きたいと思いま
した。なぜならば、単に片方が
完全にもう片方に変わってしま
うのではなく、お互いから何か
を少しずつ学ぶということを表
現したかったのです。
Q. 製作で一番苦労した点は？
A. ピクサーでは今までに手描
きのアニメーション映画を製作
したことがなかったため経験の
あるスタッフがいませんでした。
何度もやり直しを繰り返し、アニ
メーションが完成するのに3ヶ
月はかかりました。やり直しの
理由は、手書きの素材とコンピ
ュータで描いた素材をタイミン
グを計って組み合わせるのにと
ても手間どったためです。
Q. 聴衆の方へのメッセージを
お願いします。
A. この作品は深読みする必要
はありません。とにかく楽しんで
見ていただければと思っていま
す。当初、キャラクターの違い
を女性・男性、白人・黒人、異
なる政治的見解などより際立た
せてはどうかという意見もありま
したが、私は昼と夜というシン
プルで抽象的な表現にこだわ
りました。結果として、見る人に
よって様々な解釈ができる作品
となっています。
Q. 将来のアニメーターに向け
てメッセージをお願いします。
A. いつも学生に言っているの
ですが、他の作品のパロディー
や既存のキャラクターの真似で
はなく、とにかく自分が思いつ
いたアイデアを自分自身の方
法で表現することを大切にして
くださ
い。

Q. You have said that you 
we r e  i n s p i r e d  b y  M r .  A l  
Hirschfeld, could you tell us 
the details?
A. What I like about him 
are the lines he draws, they 
are very liquid and smooth. 
It’ s really admirable. That 
was something I emulated 
while I was learning how to 
draw. I was 18 years old 
when I first saw his draw-
ings, but before that I had 
never even heard about 
him. There were many art-
ists besides him, but I felt 
that it was natural for me 
to draw the same way as he 
did.
Q. Have you been interested in 
animat ion s ince you were 
child? Was it your dream to be 
an animator?
A. My father was not an 
artist, but a craftsman who 
built  boats and houses.  
When I was about 5 years 
old, he built a studio for 
R i chard  Wi l l iams ,  the  
director of the movie “Who 
Framed Roger Rabbit”. My 
father brought back maga-
zines and articles regarding 
animation, and by looking 
at these, I was introduced 
to the world of animation. 
To tell you the truth, last 
y e a r  I  f i n a l l y  h a d  t h e  
chance to meet Richard for 
the first time and we talked 
about my father,  I  also 
mentioned the studio to 
him.
Q. What is the most enjoyable 
thing, and the hardest thing in 
creating animation?
A .  T h e  m o s t  e x c i t i n g  
moment is the time when I 
know that the idea is going 
to come true, on the other 
hand, the sad moment is 
the time when it doesn’ t 
happen or when things 
don’ t quite go according to 
plan. Having no time and 
no money is also sad, but I 
think that’ s pretty univer-
sal.
Q. What are the skills required 
to be an animator?
A. Good observation skills 

are necessary. Patience is 
also important, as I can 
dwell  on something for  
many, many hours.
Q. How did you come up with 
the story of “Day & Night”?
A. When I first came up 
with the idea,  I  didn’ t  
have that much of the story. 
It was more like a special 
effect that I was playing 
with for a while. It was like 
a “keyhole” where you could 
look though the character 
as a ‘hole’ . The other idea 
was the concept of the hori-
zon, where the two charac-
ters would perceive the 
same horizon differently, 
when in actual fact it was 
exactly the same. I guess 
this  is  t ied in with the 
sunset theme, whereby the 
charac ters  do  not  jus t  
become each other, but can 
also learn from one another 
and take this knowledge to 
heart.
Q. What was the most difficult 
part  of  producing “Day & 
Night”?
A. Pixar hadn’ t produced a 
drawn animated film, and 
we didn’ t really have expe-
rienced staff. We re-worked 
ideas many times and even-
tually it took 3 months to 
a n i m a t e  i t .  T h e  m a i n  
reason for the re-working 
was that we had to manipu-
late both drawn animation 
and computerized anima-
tion at the same time while 
guessing the timing.
Q. Could you give a message 
to the audience?
A. Just watch and enjoy it. 
You don’ t have to read into 
it too deeply. At first, some 
people advised me to high-
light the contrasts between 
the two characters: such as 
woman and man, black and 
white, different political 
ideals etc. But I wanted to 
keep it simple and stick 
with abstract characters. 
As a result, this film has 
different interpretations 
depending on the audience.
Q. Do you have any messages 
for future animators?
A. I always tell this to the 
students: please try to come 
up with your own ideas, not 
only making parodies or 
using existing characters, 
but also investigating your 
own ideas and realizing 
your own methods.

ピクサー最新短編 「デイ＆ナイト」、 本日上映とセミナー 13 ： 30 ～、 大ホール
Pixer Latest Short”Day&Night”,Screening& Seminar Today,13:30 ～ ,Grand Hall.

ディーン・ウェリンズさん、ただ今到着!

Dean Wellins Has 
Just Arrived!

Q.この作品の制作はどのよう

に始まったのでしょうか?

A.ジョン・ラセターがディズニー

アニメーションスタジオのクリエ

イティブ部門を引き継いだ時

に、その部門の活性化を望ん

でいました。彼は、作品のアイ

ディアを求めていたため、自分

で持っていた時計をキャラクタ

ーにしたアイディアを出してみ

たところ、彼は気に入ったよう

でした。

彼はまず最初に短編の制作を

任せ、制作過程のアイディアを

試してみるなどをして、その後

長編に移らせます。短編はトレ

ーニングであり、運が良けれ

ば、短編作品として世に出すこ

とができます。

ちょうど今、次の長編のアイデ

ィアを練っているところで、ゴー

サインが出る事を祈っていま

す。

Q.この作品を制作する上で、

難しかった点は何ですか?

A.一番難しかった点は、言葉

を話さず、感情や表情を表す

顔もなく、単にボディランゲー

ジのみのキャラクターを使って

ストーリーを展開することです。

予想していたよりも難しかった

です。

無声映画時代のチャーリー・チ

ャップリンの首から下だけのよう

でした。

Q.では、楽しかった点は何です

か?

A.全て楽しみましたよ。キャラク

ターに生命を吹き込むアニメー

ターと仕事ができたことです。

非常にユニークな方法で問題

を解決し、本当に良い仕事を

する人達です。霧の中を照らし

てくれるようで、それを感じるの

がとてもエキサイティングでし

た。音楽も、「 Atonement(原題)」

という映画で2007年にアカデミ

ー賞を取ったダリオ・マリアネッ

リが担当してくれました。

Q.少しだけでよいので、セミナ

ーの内容を教えていただけま

せんか?

A.まず、作品を上映し、基本的

な制作過程の流れをご覧に入

れます。その途中で、技術的な

事についてもいくつか触れるつ

もりでいます。

Q.質感がとてもリアルでした

が。

A.それが最初にこの作品で行

ったことです。最近は、コンピュ

ーターが得意としない、人間の

肌や有機物の質感を表現して

います。問題なくコンピュータ

ーで表現できるようになると思

います。

質問があれば、最後に喜んで

受け付けます。

Q.広島国際アニメーションフェ

スティバルの観客にメッセージ

をいただけますか?

A.生まれてこのかた、日本どこ

ろか、アジアにも来た事があり

ません。スペインで生まれ、アメ

リカに戻りました。ヨーロッパし

か行った事がなく、招待いただ

いたことだけでも驚きです。皆

さんが楽しんでくださるとよいで

すね。

Q.How was this project 
started?

A.Different aspects of movie 
making:
I had a couple of stories, 
and when John Lasseter 
took over as the creative 
director he wanted to 
revitalize the animation 
department. He wanted 
people to pitch some ideas 
so I pitched in with mine, 
and he seemed to like the 
clock character.
He liked people to direct 
short films first to get the 
idea of the processes, then 
to move on to bigger, longer 
films.
And hopefully, you can get a 
lot of nice shorts out of it.
It is definitely a training 
ground.
So we are just developing 
the idea for the next feature 
film right now.
Hopefully I will get a green 
light.

Q.What was the hardest part of 
making this film?

A.I think the hardest part of 
making this film was to tell 
the story with characters 
that could not talk, they do 
not have faces so that they 
cannot make expressions, 
or show emotions, just 
relying on body language.
It was even more difficult 
than I had thought it would 
be.
It was like having a Charlie 
Chaplin with no head, 
though! 

Q.What was the fun part?

A.I enjoyed it all. I really 
enjoyed working with 
animators who bring their 
work to life. They know 
unique ways to solve the 
problems.They did a really 
good job.
It was also fun to realize the 
atmosphere of a foggy 
night, working with 
lighters. It’s exciting to see 

it happen. Sitting and 
watching the films, we had 
Dario Mariannelli do the 
music, he won an oscar in 
2008 for the music for the 
movie ‘Atonement’. 

Q.Could you tell us about 
tomorrow’s presentation a 
little bit for the audience?

A.I hope that they will like 
it. They will be shown a 
film, and right afterwards, 
we will sit down and go 
through some of the basic 
processes we went through. 
There are a couple of new 
technological things that we 
sort of discovered along the 
way.

Q.The texture looks very real?

A.That was the whole 
reason why we put this film 
together in the first place. 
So many of the films lately 
have been about human 
and organic things, which 
computers naturally don’t 
do well, because they are 
computers.
The computer should be 
able to show that without 
any problems. 
Then hopefully we will have 
some questions at the end, 
if they want to know more 
about it.

Q.Could you convey a message 
for the audience of the 
Hiroshima International 
Animation Festival?

A.I’ve neither been to 
Japan, nor any part of Asia 
in my life. I was born in 
Spain and moved to the 
U.S. I’ve been to Europe, 
but as I said have never 
been to any part of Asia. It 
is just incredible to have 
been invited!
I hope everybody just enjoys 
it.

ディズニー最新短編「Tick Tock Tale」本日上映とセミナー、
11：15～　大ホール

Disney　Latest Short“Tick Tock Tale”Screening&Seminar Today,
11:15～　Grand　Hall.
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