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先生！
SF漫画の
描き方を
教えて
ください！

む！
君は誰だ

今回の漫画の
ために
先生が考えた
キャラクタ
城宝 書李子
です！

名前が
安直っ！

キュウリ顔の
自分だけでは
絵面が
持たないと
思ったん
ですよね？

その通りだが
残り3ページ
しかないから
本題に
入るのだ！

［『AI の遺電子』に学ぶ未来構想術：1 ］
基
専
応
般
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先生は1話完結の
SF短編を
たくさん作って
きましたが
どうやってお話を
思いつくんですか？

いろんな
ニュースを
見てると
自然にそれが
ネタの
元になる

やれ自動運転だ
BMIだ
拡張現実だと
SFじみた話題が
日々ニュースに
なっているからね

｢普及後にどんな
問題が起きるか｣
｢人々の価値観が
どう変わるか｣
みたいなことを
考えるんだよ

重視する人も
多いだろうなぁ｣
と思うが……

もうちょっと

つながる
何かが欲しく
なるよね？

たとえば……
｢自分に最適化された
ストレスのない
VR空間で暮らせたら
人間は現実を重視
しつづけるんだろうか？｣
みたいなことを思いつく

欲しくなる
って感覚が
よく分からない
のですが……

時間が
ないから
無視して
説明を
続けるぞ！

｢VR空間を
｢オチ｣に
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オチを考える
際には
意外性や
状況の
どんでん返しを
意識する

｢AよりBかと
思いきや
意外な理由でA｣
｢AよりBかと
思いきや
予想外のC｣
みたいな展開が
短編のオチには
便利なんだ

そういう
意識で
考えていると

• ついに
　主人公は
　VRに飽きて
　現実に戻り
　さっそく
　ひどい目に
　あう

主人公は
その刺激に
興奮し
人生の
リアリティを
取り戻す

 •主人公は
　何もかも快適な
　VR空間に
　物足りなくなるが
 •商品である
　VR空間は
　ユーザである
　主人公を
　故意に傷つけたり
　過度なストレスを
　与えられない

つまり
｢ひどい目に
あえる｣のが
現実の価値
なんだ！

ほらもう
これで
短編が1つ
できたも
同然だよ！
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なんか
話が複雑で
面白く
ないです！

現実が悪者
みたいで
あんまり感動
できないです

創造主を
否定!!!

現代人は現実を
生きているから
現実が軽視される
物語には
共感しにくい

こういうのは
未来の価値観を
描こうとすると
ぶち当たる
ジレンマだ

つまり
バーチャル世界に
みんなが繋がれて
しまった世界で
主人公が現実を
取り戻すべく
奮闘する……

それ
マト◯ックス
じゃないですか

そっだから
マト◯ックスは
売れる！
僕の漫画は
売れない！

では多くの人に
エッセンスを届ける
エンタテインメントを
作るにはどうすれば
いいのか……

僕は
新しい価値観を
敵側に据える
｢ディストピアもの｣
に仕立てるのが
手段の1つだと
思っている！


