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私立大学戦略的研究基盤形成支援事業  
 

『新しい映像環境をめぐる映像生態学研究の基盤形成』 
 

2014 年度 チーム１研究進捗状況報告書 
 
＜チーム１の研究プロジェクトの目的・意義 及び 研究計画概要＞ 
チーム１：新しい映像環境がもたらす心理的影響の評価  
 三次元映像に関して，３年目で適用した手法を用い，ある特定の物理的情報が強力な知
覚経験を引き起こすことを確認する。そして，これまで得られた知見をもとに，例えば高
精細映像と三次元映像技術を組み合わせ，より鮮明かつダイナミックな映像体験や知覚印
象を生じさせる映像技法の開発を試みる。また，このような映像環境がもたらす没入感や
臨場感といった統合的かつ高次の感性印象と，それに伴う心的負荷を評価する。 

 

＜現在の進捗状況と達成度＞ 
 佐藤と石山は“4K 映像が観察者に与える感性的印象の比較実験”の映像素材として新た
に 4K や HD で撮影を行うとともに、その撮影済された映像を観察実験に最適化させるため
のファイル形式の変換・調整や長さを定式化するための映像編集をおこなった。さらに４
Ｋ超高精細映像の撮影と編集において，被写体の色の再現性を高い確度で実現することと，
いわゆる“４Ｋ感の質的強化”に関する実験をおこなった。 
 芳賀は 40 型 4K/3D テレビを用いて 3D 映像の臨場感，迫真感を事象関連電位で測定する
実験を行った。実験参加者（学生 33 名，20 歳～24 歳）は音声のない状態の映像を視聴し
ながら，音刺激に対するスイッチ押し課題を行った。実験条件は，3D 高関心映像条件，3D
低関心条件，2D 高関心条件，2D 低関心条件を設定した。音刺激に対する反応時間，事象関
連電位，映像の面白さなどに関する主観的評価を求めたところ，P300 振幅について，逸脱
刺激において 3D の方が 2D より有意に減衰するという結果となった。このことは，3D が映
像をより面白く目を引くものにする可能性を示唆するものである。 
 日高と池田は実験に使用する映像の撮影および映像編集をチーム 1Bメンバーと協力して
行い，二つの実験を遂行した。その結果，映像の解像度は観視者の主観的印象に影響を及
ぼし、かつ異なる撮像対象では影響の強さも変化すること，高フレームレートを用いるこ
とで低フレームレート時に見られた 4K 動画における評価や快適感の低減を抑制可能なこと
などが明らかになった。 
 以上により，チーム 1の今年度計画はほぼ達成した。 

 

＜特に優れた研究成果＞ 
日高と池田の実験において，佐藤と石山が独自に作成した動画を用い，また被写体の種類
を操作することで，特に様々な対象，色彩を含んだ自然画像を提示したときにこそ，高精
細映像（4K）の評価が高まることを見いだしたこと。 

 

＜問題点とその克服方法＞ 
 事象関連電位の計測において，眼球運動のノイズが混入して多くの実験参加者のデータ
が分析できなかった。眼球運動を低減するために，今後はモニタ画面から離れた位置に座
らせて，映像の視角を小さくする方策をとりたい。 

 

＜今後の研究方針＞ 
 2015 年度においては，過去 5 年間の研究を総括し，新しい映像環境，とりわけ 3D と 4K
が人に与えるポジティブな影響を最大化し，ネガティブな影響を最小化するための物理的
条件，映像内容の条件，映像製作技法上の条件を整理する。 

 

＜今後期待される研究成果＞ 
物理的情報の効果を最大限に引き出すと同時に，心的負荷を適正な範囲にとどめるための，
映像技法の制作上・使用上のガイドライン。 
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動画像の撮影対象と提示方法が解像度の違いと共に感性的

評価へ及ぼす影響に関する検討 

池田華子・日高聡太・石山智弘 

1．はじめに 

 

近年，映像技術の急速な革新により，非常に高い解像度を有した映像（超高精細映

像と呼ばれる）の開発が進んでいる．超高精細映像とはハイビジョン (High Definition: 

HD) 映像の画素数 (1,920×1,080ピクセル) を超えた，画素数3,840×2,160ピクセルの

Ultra HD（別名4K）映像や，画素数7,680×4,320ピクセルのスーパーハイビジョン（別

名8K）映像を指す．また，このような新たな映像技術が，観視者の主観的印象にどの

ような影響を及ぼすのかについても検討が行われ始めている．例えば，超高精細映像を

静止画像として提示した研究では，撮影画角や提示画角に応じて，超高精細映像によっ

て臨場感などの主観的印象が高まることが報告されている（江本・正岡・菅原・野尻，

2006; 正岡・江本・菅原，2007）． 

しかし，我々が普段目にするのは，静止画像ではなく動画像である．この観点から，

我々は先行研究において，オリジナルに超高精細の動画像を作成し，観視者の感性的印

象に及ぼす影響を検討した. その結果，映像の解像度/画質（4K・HD）および撮影対象

の動き（大，小）と撮影画角（広，中，狭）といった映像の持つ特性に依存して，評価

や快適さに関わる印象と迫力や活動に関する印象が，各々異なって変化することが示さ

れた（池田・田中・石山・日高・宮崎，印刷中）．特に映像中の対象の動きが大きい映

像よりも小さい映像において，HD映像に比べ，4K映像が快適さ（疲れにくさ等）や迫

力に関する印象を高める結果であった．また，4K映像とHD映像に加え，4K映像の情報

をHD映像と同一の解像度へとダウンコンバートした映像（ダウンコンバート4K映像）

を提示したところ，特に対象の動きが大きい場面において，4KやHDよりも評価や快適

さに関する評価が高まっていた．これは，ダウンコンバート4K映像はHD映像と解像度

は同じであるにも関わらず，映像作成に関わる技術者の間では経験的にHD映像よりも

主観的に画質が鮮明であるという共通認識がなされている（ビデオSALON，2013a，

2013b）ということと一致していた． 

上記の動画像を用いた研究では，撮影対象として船舶や交差点の車両といった人工

物のみが主に撮影対象として提示されていた．そのため，撮影対象の違いが観視者の感
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性的印象にどのような影響を及ぼすのかについては分かっていない．また，動きの大き

な4K映像では，HD映像に比べ，むしろ評価性や快適性に関わる印象が低下する傾向が

示された．この原因として，撮影・提示フレームレートが低い（23.98 fps）状況下では，

対象が素早く動く際に像が不鮮明になったり動きが不自然にみえたりする現象（動きぼ

やけ）が生じ（大村・菅原・野尻，2008），それが特に画質が鮮明で撮影対象が精密に

描画される超高精細映像で強く生じたと考察していた．もしこれが正しいとすれば，映

像の撮影や提示を高フレームレートで行った場合，大きな動きを含む4K映像でも，評

価性や快適性に関わる高い印象が得られると予測される．しかし，このような検討はな

されていない． 

そこで本研究では，まず人工物と自然物の両方を撮影対象とした映像を新たに作成

し，映像の解像度/画質および撮影画角と共に，撮影対象の違いが，観視者の感性的印

象に及ぼす影響について検討した（実験1）．この実験では低フレームレートによる撮

影・提示を行ったため，撮影対象の動きが小さい状況を用いた．次に，高フレームレー

トでの映像撮影・提示を新たに行い，映像の解像度/画質および撮影対象の動き（大，

小）が感性的印象に及ぼす影響を検討した（実験2）．映像の解像度/画質および撮影対

象の動きの要因の影響に着目するため，さまざまな撮影対象および撮影画角を提示した．

以上の2つの実験から，動画像の観視において，映像の解像度/画質が観視者の感性的印

象に及ぼす影響について多角的な検討を行った． 

 

 

実験1 

 

実験1では，映像の解像度/画質および撮影画角と共に，撮影対象の違いが，観視者

の感性的印象に及ぼす影響について検討した． 

 

2．方法 

 

2.1.要因計画 

実験要因は，映像の解像度/画質条件（4K映像，ダウンコンバート4K映像，HD映像，

の3水準），映像内のコンテンツ（自然物と人工物，の2水準），撮影する範囲の違いに
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よる映像の撮影画角条件（広，中，狭，の3水準）の3つであった．全ての条件が被験者

内要因で遂行された.  

 

2.2. 実験参加者 

正常な視覚機能を持つ18歳から26歳（平均年齢19.46歳，SD = 1.36）の大学生104名

（男性27名，女性77名）が参加した． 

 

2.3. 映像刺激 

実験に使用した映像は全て著者らが撮影し，編集した．撮影は全て23.98 fpsで行っ

た．解像度/画質条件，コンテンツ条件，撮影画角条件，の各水準に対応する映像刺激

が作成された．図1に，実験で用いた代表的な映像の例を示す．なお，本実験では，低

フレームレートによる撮影・提示を行ったため，撮影対象の動きが小さい状況を用いた． 

  

コンテンツ条件の内容は自然風景と人工物の2種類であった．自然風景として，木々

および花畑を撮影したもの，人工物として，駐車場の車両とその背景およびビル群を撮

影したものを用いた．  

撮影画角条件は“広”・“中”・“狭”の3種類を設けた．カメラと撮影対象との距離の違

いや撮影対象の大きさの違いから，コンテンツ間で撮影画角条件の各水準に対応する画

 
図 1 撮影画角条件における映像表現の違い． 



 5 

角の値は異なっていた．撮影画角を決める際に，“広”では撮影対象となるアイテムの全

体像と背景の双方がフレーム内に納められていることで，その場の状況を把握できるこ

と，“狭”では撮影対象となるアイテムの全体像がフレームに収まらず，背景を含まない

ため，撮影対象アイテムが何かは理解できるが情景の把握はしづらいこと，“中”では，

アイテムの全体像が把握でき，背景もフレームに映るが状況全体を把握するのは難しい

こと，という基準を設けた．具体的な撮影画角の値は，自然風景では，花畑の撮影にお

いて，“広”が51度，“中”が40度，“狭”が8度であり，木々の撮影において，“広”が51度，

“中”が40度，“狭”が8度であった．人工物では，駐車場の撮影において，“広”が200度，

“中”が98度，“狭”が25度であり，ビル群の撮影において，“広”が200度，“中”が70度，“狭”

が18度であった．  

解像度/画質条件に関して，まず4K映像とHD映像をそれぞれ撮影した．4Kダウンコ

ンバート映像は，撮影後の4K映像から作成された．HD映像と4K映像では，撮影用のカ

メラとレンズ，収録コーデックは統一して解像度以外の違いがないようにつとめた．ダ

ウンコンバート4K映像は，4K映像のピクセル情報を平均することで，HD映像と同一の

解像度へとダウンコンバートした映像である．ダウンコンバート4K映像を用いること

によって，物理的に解像度が異なる映像に加えて，主観的に画質が異なると感じられて

いる映像に対しても，異なる感性的印象がもたれるのかを実験的に確認しようと考えた．

ダウンコンバートには映像編集ソフト ”Adobe After Effects” を使用し，4K映像を構成

する各ピクセルのRGB階調値情報を平均することで，4分の１の解像度であるHD画像へ

と縮小した．映像の再生用コーデックはApple ProRes422 HQのQuick Timeファイル形式

で書き出した．4K映像の解像度は3840×2160ピクセル，ダウンコンバート4K映像とHD

映像の解像度は1920×1080ピクセルに設定した．練習試行用の映像を6シーン，本試行で

使用した映像を36シーン作成した．映像は全て1シーン30秒だった． 

 

2.4. 映像提示装置・映像提示環境 

映像は55インチ液晶ディスプレイ（東芝製の4K対応液晶テレビ55X3）に提示した．

映像データ再生機としてBlackmagickdesign製HyperDeck Studio Proを使用した．映像のア

スペクト比は16:9であった．提示フレームレートは23.98 fpsであった．画面輝度計測時

は窪田・澤・山川・中村・城戸（2006）を参考にし，映像の観視時と同様の照明にした

上で，最大・最小輝度値を計測した．映像提示画面上に黒色背景に白色図形を提示し，

最大輝度は白色図形部分を，最低輝度は黒色背景部分を対象に，測定角１度で計測した．
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計測は2回行い，その平均値を代表値とした．画面輝度の最大値と最小値は4K入力では

それぞれ平均378.9 cd/m
2と平均1.07cd/m

2，HD入力ではそれぞれ平均322.2 cd/m
2と平均

0.87cd/m
2だった．画面に対する照度（画面照度とする）は平均139 lxだった．参加者は

テレビ画面から104.8 cm離れて映像を観視した．これは画面の水平観視画角が60度にな

る観視距離であった．全ての映像に関して，音声情報は提示しなかった． 

 

2.5. 感性的印象評価項目 

映像から生じる感性的印象を，semantic differential法 (Osgood, Suci, & Tannenbaum, 

1957) により求めた．印象評定の項目は寺本・吉田・浅井・日高・行場・鈴木(2010)に

よって開発された臨場感の評定のための項目から，全4因子（評価性因子，迫力因子，

活動性因子，機械性因子）の因子負荷量が大きい順に3項目ずつ計12項目を選択した．

加えて江本ら(2006)が画像の印象評定のために使用した快適感に関する項目から3つを

選び，合計で15項目の形容詞対を使用した．具体的な項目の内容は表1に示した．形容

詞対の一方を非常にそうだと感じたら1，他方を非常にそうだと感じたら7として7件法

による評定を求めた． 

 

 

表 1 印象評定項目 
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2.6. 課題と手続き 

参加者は観視距離を保つように画面に対して座り，「映像を観視する際には，一点

を集中して見つめないよう，できるだけまんべんなく画面を見るように．」と教示を与

えられた．3種類の解像度/画質の映像は連続して提示された．各解像度/画質が提示され

る順序はランダムに決定した．コンテンツ内容，撮影画角についても，提示順序を規則

性や偏りがないようランダムに選定し，また参加者間でカウンターバランスするように

した．各シーンの観視後，即座にその映像に対する印象を評価させた．印象評定にあた

っては，深く考え込まずに直感的に回答するように参加者に求めた． 

 

3. 結果 

 

参加者のうち4名について，未回答の質問項目がみられたため，データの分析から

除外した．そのため，100名分のデータに対して分析が行われた． 

 

3.1. 因子分析 

15項目の評定項目について，36シーンの映像に対する平均得点を算出した．つぎに，

同一の質問項目を使用した我々の先行研究（池田ら，印刷中）と同様の因子構造（評価

性因子，快適性因子，活動性因子，迫力性因子の4因子）が認められるかどうかを確認

するため，確認的因子分析を行った. 各因子の特徴をより明確にするため，我々の先行

研究（池田ら，印刷中）で各因子からの負荷量が.50以上であった11項目を用いて分析

を行った. 各因子からの負荷を仮定した項目は，評価性因子が「気持ちの良い−気持ち

の悪い」，「良い−悪い」，「好きな−嫌いな」の3項目，快適性因子が「見づらい−見

やすい」，「疲れる−楽な」，「不快な−快適な」の3項目，活動性因子が「動的な−静

的な」，「騒がしい−静かな」の2項目，迫力性因子が「大きい−小さい」，「はっきり

した−ぼんやりした」，「人工的な−自然な」の3項目であった． 

先行研究と同様の4因子構造を仮定したモデルを用いて確認的因子分析を行ったと

ころ，データに対するモデルの適合度は，χ2
 (38) = 73.53, p < .001, RMSEA = .097, CFI 

= .960, SRMR = .071であり，許容範囲の適合度が得られた. ただし，迫力性因子からの

負荷を仮定していた3項目の負荷量はいずれも.50未満であったため，モデルの改善を行

うことにした. 具体的には，評価性因子，快適性因子，活動性因子の3因子を仮定する

モデルに変更した. また，モデル改善のための修正指標に基づき，快適性因子からの負
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荷を仮定する2項目（「疲れる-楽な」と「不快な-快適な」）の誤差間に共分散を仮定

した. これらの2項目は，映像に対する快適性の評価の他に，映像を見たときの疲労感

に関する要素が共通しており，この仮定は妥当であると考えた.  

改善した3因子モデルを用いて再度確認的因子分析を行ったところ，モデルの適合

度は，χ2
(16) = 10.49，p =.84，RMSEA = .000，CFI = 1.00，SRMR = .013であり，データ

に対するモデルの適合度は良好であった. また全ての項目について因子負荷量は.50以

上であった． 

各因子からの負荷を仮定した項目について信頼性分析を行ったところ，評価性因子

を構成する項目のCronbachのα係数は.97，快適性因子は.92，活動性因子は.75であり，

十分な信頼性が認められた． 

 

3.2. 分散分析 

3つの因子について，各因子を構成する項目の得点の平均得点を算出した．なお，

評価性因子と活動性因子の項目についてはポジティブなイメージと結びつく形容詞に

対して得点が高くなる様に評定得点を逆転させた．これら因子ごとの平均得点を全ての

映像と参加者毎に算出し，解像度/画質条件，映像コンテンツ条件，撮影画角条件の3要

因被験者内計画の分散分析を行った．分析にはHAD version10.42を用いた（清水・村山・

大坊，2006）．ここでは，特に解像度/画質による違いに着目するため，コンテンツ条

件 × 撮影画角条件の2要因交互作用に関しては有意であっても言及しなかった．また，

コンテンツ条件 × 解像度/画質条件 × 撮影画角条件の3要因交互作用が有意であった

場合，コンテンツ条件と撮影画角条件の各組み合わせにおける解像度/画質条件の単

純・単純主効果の検定を行い，その他の効果については言及しないこととした．なお，

3要因交互作用が有意であった場合には，2要因交互作用が有意であってもこれに言及し

ないこととした．多重比較にはShafferの多重比較法（p < .05）を採用した． 

 

3.2.1. 評価性因子 

評価性因子では，解像度/画質条件(F (2, 198) = 18.34, p < .001, ηp
2
 = .16)，コンテンツ

条件(F (1, 99) = 176.62, p < .001, ηp
2
 = .64)，撮影画角条件(F (2, 198) = 47.56, p < .001, ηp

2
 

= .32)の全ての主効果が有意だった．多重比較の結果，解像度/画質条件では4K映像が他

の解像度/画質条件よりも得点が高かった．コンテンツ条件では自然風景の方が人工物

に比べて得点が高かった．多重比較の結果，撮影画角条件では“広”で得点が最も高く，
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次いで“中”で高く，“狭”で最も低かった．また，解像度/画質条件 × 撮影画角条件の2

要因交互作用が有意であった(F (4, 396) = 3.29, p < .05, ηp
2
 = .03)（図2）．撮影画角条件

の各水準における解像度/画質条件の単純主効果の検定を行ったところ，“撮影画角・広”

の場合 (F (2, 594) = 17.04, p < .001, ηp
2
 = .15) と，“撮影画角・中”の場合 (F (2, 594) = 

10.56, p < .001, ηp
2
 = .10) に解像度/画質条件の効果が有意であった．多重比較の結果，“撮

影画角・広”の場合と“撮影画角・中”の場合で4K映像が他の解像度/画質の映像に比べて

得点が高かった． 

 

 

3.2.2. 快適性因子 

快適性因子では解像度/画質条件(F (2, 198) = 22.99, p < .001, ηp
2
 = .19)，コンテンツ条

件(F (1, 99) = 56.81, p < .001, ηp
2
 = .37)，撮影画角条件(F (2, 198) = 39.15, p < .001, ηp

2
 = .28)

の全ての主効果が有意だった．多重比較の結果，解像度/画質条件では4K映像で最も得

点が高く，次いでd4K映像で高く，HD映像が最も低かった．コンテンツ条件では自然

風景の方が人工物に比べてより得点が高かった．多重比較の結果，撮影画角条件では“広”

が最も得点が高く，”中”が次いで高く，”狭”が最も低かった．また，解像度/画質

条件 × 撮影画角条件の2要因交互作用(F (4, 396) = 3.71, p < .01, ηp
2
 = .04) （図3）が有意

であった．撮影画角条件の各水準における解像度/画質条件の単純主効果の検定を行っ

 
図 2 評価性因子項目得点の各撮影画角における全被験者分平均値．エラーバー

は標準誤差を示す．＊印は多重比較の結果，解像度/画質条件のいずれかの水準

間に有意差があったことを示す． 
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6	

広	
 中	
 狭	


得
点
	


撮影画角	


4K	

ダウンコンバート4K	

HD	＊	

＊	


評価　高	


評価　低	
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たところ，“撮影画角・広”の場合 (F (2, 594) = 22.19, p < .001, ηp
2
 = .18) と，“撮影画角・

中”の場合 (F (2, 594) = 11.52, p < .001, ηp
2
 = .10) に解像度/画質条件の効果が有意であっ

た．多重比較の結果，“撮影画角・広”の場合に4K映像で最も得点が高く，次いでd4K映

像で高く，HD映像が最も低かった．また “撮影画角・中”の場合に4K映像が他の解像度

/画質の映像に比べて得点が高かった．また，解像度/画質条件×コンテンツ条件の2要因

交互作用も有意であった (F (2, 198) = 3.73, p < .05, ηp
2
 = .04)（図4）．コンテンツ条件の

各水準における解像度/画質条件の単純主効果の検定を行ったところ，“コンテンツ・人

工物”の場合 (F (2, 396) = 9.12, p < .001, ηp
2
 = .09) と，“コンテンツ・自然風景”の場合 (F 

(2, 396) = 24.26, p < .001, ηp
2
 = .20) の両方で解像度/画質条件の効果が有意であった．多

重比較の結果，“コンテンツ・人工物”の場合にHD映像が他の解像度/画質の映像に比べ

て得点が低かった．“コンテンツ・自然風景”の場合は4K映像で最も得点が高く，次いで

d4K映像で高く，HD映像が最も低かった． 

 

 
図3 快適性因子項目得点の各撮影画角における全被験者分平均値． 

エラーバーは標準誤差を示す．＊印は多重比較の結果，解像度/画質条件のいずれか

の水準間に有意差があったことを示す． 
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撮影画角	
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3.2.3. 活動性因子 

活動性因子では，解像度/画質条件(F (2, 198) = 20.37, p < .001, ηp
2
 = .17)，コンテンツ

条件(F (1, 99) = 57.67, p < .001, ηp
2
 = .37)，撮影画角条件(F (2, 198) = 26.60, p < .001, ηp

2
 

= .21)の全ての主効果が有意だった．多重比較の結果，解像度/画質条件ではHD映像で最

も得点が高く，4K映像が次いで高く，ダウンコンバート4K映像が最も低かった．コン

テンツ条件では自然風景の方が人工物よりも得点が高かった．多重比較の結果，撮影画

角条件では，“広”が他の画角に比べて得点が高かった．また，解像度/画質条件 × コン

テンツ条件  × 撮影画角条件の3要因交互作用が有意であった．(F (4, 396) = 9.89, p 

< .001, ηp
2
 = .09)．コンテンツ条件と撮影画角条件の各組み合わせにおける解像度/画質

条件の単純・単純主効果の検定を行ったところ，“コンテンツ・人工物，撮影画角・広“の

場合 (F (2, 1188) = 53.70, p < .001, ηp
2
 = .35) ，“コンテンツ・自然風景，撮影画角・広”

の場合 (F (2, 1188) = 19.79, p < .001, ηp
2
 = .17)，“コンテンツ・自然風景，撮影画角・狭”

の場合 (F (2, 1188) = 11.57, p < .001, ηp
2
 = .11) に解像度/画質条件の効果が有意であった

（図5）．多重比較の結果，“コンテンツ・人工物，撮影画角・広“の映像では4K映像が

もっとも得点が高く次いでHD映像が高く，ダウンコンバート4K映像で最も低かった．

 

図4 快適性因子項目得点の各コンテンツ内容における全被験者分平均値．エラーバ

ーは標準誤差を示す．＊印は多重比較の結果，解像度/画質条件のいずれかの水準間

に有意差があったことを示す． 
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“コンテンツ・自然風景，撮影画角・広”と“コンテンツ・自然風景，撮影画角・狭”の映

像ではHD映像が他の解像度/画質に比べて得点が高くなった．  

 

 

4. 考察 

 

実験1では映像の解像度/画質および撮影画角と共に，撮影対象の違いが，観視者の

感性的印象に及ぼす影響について検討した．特に，映像を見た際に感じる，映像の好み

や良さといった映像に対する評価，見やすさや疲れを感じるかなどの快適さ，動きや

騒々しさといった活動性，といった3つの感性的印象について検討を行った．その結果，

撮影画角と共に，撮影対象によって解像度/画質の違いが感性的印象に異なる影響を及

ぼすことが示された．  

 

4.1. 評価性因子 

 

図5 活動性因子項目得点の各コンテンツと撮影画角毎の全被験者分平均値．エラー

バーは標準誤差を示す．＊印は多重比較の結果，解像度/画質条件のいずれかの水準

間に有意差があったことを示す． 
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評価性因子に関しては，撮影画角が広いときに，他の解像度/画質の映像に比べ，

4K映像が高い得点を示した．撮影画角が広いということはフレームの中に含まれるア

イテムの数が増えることを示す．また映像中の各アイテムは相対的に小さくなる．その

ため，各アイテムのより精密な表現を可能にする4K映像において，評価が高まったと

考えられる． 

 

4.2. 快適性因子 

快適性因子に関しては，撮影画角が中程度以上に広い時に，他の解像度/画質の映像

に比べ，4K映像が高い得点を示した．撮影画角が相対的に広い場合は，詳細な表現が

可能な4K映像で概して見やすさが増したと考えられる．また，撮影画角が最も広い映

像では，ダウンコンバート4K映像の方がHD映像よりも得点が高くなった．加えて自然

風景において，4K映像だけではなく，ダウンコンバート4K映像においても，HD映像よ

り高い得点が示された．このことは，物理的な解像度が同一であっても，ダウンコンバ

ート4K映像の方がより主観的に画質が高く鮮明に感じられるという経験的な知見と一

致するものである．自然風景で解像度/画質条件感の違いが明確に生じた原因として，

自然風景では，人工物よりも，色や形，質感などの表現がより変化に富んでいたことが

考えられる（図１）．したがって，より詳細な表現が求められる自然映像では，解像度

や画質が物理的あるいは主観的に高い場合，相対的に鮮明さが高い印象を与えることが

可能となるため，映像の見やすさを高め，疲れにくくする効果をもつ可能性があると推

測できる． 

 

4.3. 活動性因子 

活動性因子に関しては，人工物が撮影対象かつ広い撮影画角の場合に，4K映像が最

も高い得点を，次にHD映像が高い得点を示した．活動性因子は，動きや騒がしさを表

す項目で構成されていたことから，対象物の動きに加え，ごちゃごちゃとした雑然さの

ような感性印象を反映すると考えられる．広い撮影画角で人工物が提示された際に，特

に4K映像で活動性の印象が高まったのは，複数のアイテムが相対的に小さく，高い解

像度によって鮮明に表現されたことで，雑然とした印象を高めたのだと考えられる．自

然風景が撮影対象の場合，撮影画角が広いおよび狭いときに，他の解像度/画質の映像

に比べ，HD映像が高い得点を示した．これは，動きぼやけの影響であると推測される．

動きぼやけとは，動く対象を撮影する場合に，撮影時のカメラの開口時間が長い場合や
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ディスプレイ特性によって，動く対象の像がぼける現象である．本実験のように低フレ

ームレートを有した高解像度の映像では動きぼやけが目立ち，違和感を与えることが知

られている（ビデオSALON，2013a）．自然風景映像では，葉や花が風に煽られて揺れ

るなどの動きを含んでいた．このため，動きぼやけへの違和感を相対的に与えにくい

HD映像において，活動性因子の得点が高かったことが考えられる．なお，人工物を広

い画角で撮影した映像においては，歩行者が映り込むことがあった．先に述べたように，

この条件では，4K映像に次いでHD映像の活動性が強く感じられたことも，動きぼやけ

への違和感の少なさによるものであると推測される．  

 

 

実験2 

 

実験2では高フレームレートでの映像撮影・提示を新たに行い，映像の解像度/画質

および撮影対象の動き（大，小）が感性的印象に及ぼす影響を検討した． 

 

5．方法 

 

5.1.要因計画 

実験要因は，映像の解像度/画質条件（4K映像，ダウンコンバート4K映像，HD映像，

の3水準），映像内の対象がもつ動きの量が異なる動き条件（動き小と大，の2水準）の

2つであった．全ての条件が被験者内要因で遂行された.  

 

5.2. 実験参加者 

正常な視覚機能を持つ18歳から27歳（平均年齢20.02歳，SD = 1.90）の大学生56名（男

性14名，女性42名）が参加した． 

 

5.3. 映像刺激 

実験1と同様，実験に使用した映像は全て著者らが撮影し，編集した．撮影は全て

59.94 fpsで行った．なお，先行研究および実験１の撮影・提示フレームレートは23.98fps

であった．解像度/画質条件，動き条件，の各水準に対応する映像刺激が作成された．  
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映像コンテンツの内容は5種類の場面（テニス，アメフト，馬術のそれぞれの練習

風景，屋上からの登校風景，交差点）で撮影した．また，撮影画角も場面間で異なった．

本実験では，映像の解像度/画質および撮影対象の動きの要因の影響に着目した．その

ため，さまざまな撮影対象および撮影画角を提示した． 

  5種類の場面の全てにおいて，動きが大きい条件と小さい条件の撮影を行った．テニ

スコンテンツの場合，ネットを挟んだラリーを動き大として撮影し，コートの中でプレ

イヤーが休憩している状況を動き小として撮影した．アメフトコンテンツの場合，コー

トでのアップ練習と試合を模した練習風景を動き大として撮影し，コート外でプレイヤ

ーが休憩中のコート内を動き小として撮影した．馬術コンテンツの場合，馬場での練習

風景を動き大として撮影し，馬場のみの風景を動き小として撮影した．登校風景コンテ

ンツの場合，登校中の学生がいる状況を動き大として撮影し，学生のいない状況を動き

小として撮影した．交差点コンテンツの場合，交差点を車両が走り抜けて行く状況を動

き大として撮影し，赤信号で車両が停車している状況を動き小として撮影した． 

解像度/画質条件の設定方法に関しては，実験1と同様であった．ただし，59.94fps

での映像提示を行うため，実験1と異なる再生機を用い，再生用のコーデックは

JPEG2000で書き出した．練習試行用の映像を6シーン，本試行で使用した映像を30シー

ン作成した．映像は全て1シーン30秒だった． 

 

5.4. 映像提示装置・映像提示環境 

映像データ再生機としてNTT Advanced Technology Corporation製HPEG2000リアルタ

イムコーデックを使用した．提示フレームレートは撮影フレームレートと同様に59.94 

fpsであった．画面輝度は実験1と同様の方法で最大値と最小値を計測し，4K入力ではそ

れぞれ平均306.2 cd/m
2，平均3.36cd/m

2，HD入力ではそれぞれ平均303.3 cd/m
2，平均3.31 

cd/m
2だった．画面照度は平均168 lxだった．それ以外は，実験1と同じであった． 

 

5.5. 感性的印象評価項目 

感性的印象評価項目は，実験1と同一のものを使用した．なお，実験2では実験1で

用いた15項目の他に，奥行きの印象評価を尋ねる3項目も測定していたが，以下の分析

では用いていないため報告は割愛した. 質問紙では形容詞対の一方を非常にそうだと

感じたら1，他方を非常にそうだと感じたら7として7件法による評定を求めた． 
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5.6. 課題と手続き 

実験課題と手続きは実験1と同じであった． 

 

6. 結果 

 

実験1と同様に評価性因子，快適性因子，活動性因子の3因子モデルを想定し，確認

的因子分析を行って適合度を確認した．適合度指標の値は，χ2
(16)=17.88，p=.331，

RMSEA=.046，CFI=.996，SRMR=.055であり，データに対するモデルの適合度は良好で

あった. また全ての項目について因子負荷量は.50以上であった． 

各因子からの負荷を仮定した項目について信頼性分析を行ったところ，評価性因子

を構成する項目のCronbachのα係数は.96，快適性因子は.94，活動性因子は.75であり，

十分な信頼性が認められた．そのため各因子を構成する項目の得点の平均得点を算出し，

分散分析を行った．以下に分散分析の結果を実験1に準じた形式で述べる． 

 

6.1.評価性因子 

評価性因子では，解像度/画質条件(F (2, 110) = 17.52, p < .001, ηp
2
 = .24)の主効果が有

意であった（図6）．多重比較の結果，4K映像が，他の解像度/画質条件の映像と比べて，

得点が高かった．解像度/画質条件 × 動き条件の2要因交互作用は有意ではなかった (F 

(2,110) = .79, p = .45, ηp
2
 = .01) 
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6.2.快適性因子 

快適性因子では解像度/画質条件 (F (2, 106) = 24.95, p < .001, ηp
2
 = .32)（図7），動き

条件(F(1,53) = 35.54, p < .001, ηp
2
 = .40)の主効果が有意であった．多重比較の結果，解像

度/画質条件では，4K映像が，他の解像度/画質条件の映像と比べて得点が高かった．動

き条件では，動きが大きい映像と比べ，小さい映像で得点が高かった．解像度/画質条

件 × 動き条件の2要因交互作用は有意ではなかった (F (2,106) = .90, p = .41, ηp
2
 = .02). 

 

図6 評価性因子項目得点の全被験者分平均値．エラーバーは標準誤差を示す．＊

印は多重比較の結果，解像度/画質条件のいずれかの水準間に有意差があったことを

示す． 

2	
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4	

5	

6	

得
点
	


解像度/画質	

4K	

ダウンコンバート4K	

HD	

＊	


評価性　高	


評価性　低	
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6.3. 活動性因子 

活動性因子では解像度/画質条件(F (2, 110) = 8.46, p < .001, ηp
2
 = .13)（図8），動き条

件(F(1,55) = 391.58, p < .001, ηp
2
= .88)の主効果が有意であった．多重比較の結果，解像度

/画質条件では，4K映像が他の解像度/画質条件の映像と比べ，得点が低かった．動き条

件では，動きが小さい映像と比べ，大きい映像の方が得点が高かった．解像度/画質条

件 × 動き条件の2要因交互作用は有意ではなかった (F (2,110) = 2.01, p = .14, ηp
2
 = .04). 

 

図7 快適性因子項目得点の全被験者分平均値．エラーバーは標準誤差を示す．＊印

は多重比較の結果，解像度/画質条件のいずれかの水準間に有意差があったことを示

す． 
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7. 考察 

 

我々の先行研究（池田ら，印刷中）では，動きの大きな4K映像では，HD映像に比

べ，むしろ評価性や快適性に関わる印象が低下する傾向が示されていた．また，この原

因として，低フレームレート（23.98 fps）による撮影・提示が動きぼやけを生じさせ（大

村・菅原・野尻，2008），さらに画質が鮮明で撮影対象が精密に描画される高精細映像

で顕著に生じるためであると考察されていた．そこで，実験2では高フレームレート

（59.94 fps）での映像撮影・提示を新たに行い，映像の解像度/画質および撮影対象の動

き（大，小）が感性的印象に及ぼす影響を検討した． 

 

7.1.評価性因子 

評価性因子に関しては，映像の動きの大小に関わらず，他の解像度/画質の映像に

比べ，4K映像が高い得点を示した．先行研究の知見と照らし合わせて考えると，この

結果は，精細で精密な表現を有する4K映像においても，高フレームレートを用いるこ

とによって，動きぼやけなどによる負の影響が生じなかったと推察される． 

 

図8 活動性因子項目得点の全被験者分平均値．エラーバーは標準誤差を示す．＊印

は多重比較の結果，解像度/画質条件のいずれかの水準間に有意差があったことを示

す． 
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＊
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7.2. 快適性因子 

快適性因子に関しては，全体的な傾向として，動きの小さな映像の方が動きの大き

な映像よりも得点が高くなっていたが，解像度/画質の条件では，映像の動きの大小に

関わらず，4K映像において最も高い得点が得られた．評価性因子に関する結果と同様，

見やすさや疲労の要因に関しても，高フレームレートを用いることによって，動きぼや

けなどによる負の影響が生じなかったとためであると推測される． 

 

7.3. 活動性因子 

活動性因子に関しては，全体的に動きの大きな映像の方が小さな映像よりも得点が

高く，また，ダウンコンバート4KとHD映像という相対的に低い解像度の映像でより高

い得点が示された．これは，低フレームレートの映像撮影・提示を行った先行研究と同

様の結果であった（池田ら，印刷中）．活動性因子は，動きや騒がしさを表現する項目

から構成されており，他の因子と比較して動きに関する感性的印象と直接的に結びつい

ていたと考えられる．そのような評価を行う場合には，高フレームレートであっても，

評価性や快適性とは異なり，より動きぼやけの目立たない，つまり動きがより自然に感

じられる低解像度映像において，より高い感性的印象が生じた可能性が考えられる． 

 

8. 総合考察 

 

本研究では，動画像の画質/解像度とともに，撮影対象（自然物・人工物）および

撮影画角（広・中・狭）が感性的印象に及ぼす影響を検討した（実験1）．次に，先行研

究（23.98 fps）よりも高い（59.94 fps）フレームレートで動画像を撮影・提示し，映

像に含まれる動きの大小が及ぼす効果についても検討した（実験2）． 

 実験1の結果から，高精細映像である4K映像を観視した際に，特に広い撮影画角や自

然風景において，好ましく快適であると感じられる傾向がみられた．精細な表現が可能

な高解像度映像は，映像が広い撮影画角で提示された場合や，自然風景等の細部の詳細

な表現が求められる場面でその効果が発揮され，映像の評価や，快適性といった印象を

高めることが示された. 船舶や車両といった人工物が主な撮影対象であった先行研究

（池田ら，印刷中）においても，映像に含まれる動きが小さい場面では，撮影画角が広

いほど映像の評価や快適性の印象が高まることが報告されていた．一方，先行研究（池
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田ら，印刷中）では解像度/画質と撮影画角との間の関係性に関しては，撮影画角が中

程度の場合に高精細映像がHD映像よりも快適な印象を与えるという報告がなされたも

のの，明確な傾向は見いだされなかった．しかし，本研究では，撮影画角が一定以上広

い場合（中以上）に，高解像度映像において映像の評価や快適さが高まることが明らか

となった．以上のことから，本研究では自然物を撮影対象にした映像を実験刺激として

使用したことで解像度/画質と撮影画角との間の関係性がより詳細に明らかとなったと

考えられる．また，このことは，特に広い撮影画角での自然風景は，4K映像の高解像

度による精細な表現の利点が発揮される素材である可能性を示唆していると考えられ

る． 

実験2の結果から，高精細映像である4K映像が，動きの大小に関わらず高い評価と

快適さの印象を与えることが示された．一方，低フレームレートで映像を提示した先行

研究では，大きな動きが含まれる映像において，4K映像への評価や快適さが低くなる

傾向が示されていた．先行研究（池田ら，印刷中）では，動きの大きな4K映像では，

低フレームレート（23.98 fps）による撮影・提示が動きぼやけを生じさせ（大村・菅原・

野尻，2008），さらに画質が鮮明で撮影対象が精密に描画される高精細映像で顕著に生

じるためであると想定されていた． 

先行研究で用いられたフレームレート（23.98 fps）よりも高いフレームレート（59.94 

fps）を用いた場合，映像の好ましさや快適さが高精細映像によって動きの大小に関わ

らず一貫して高まることから，高フレームレート状況下で高精細映像を提示する場合は，

動きぼやけの効果とそれに付随する評価や快適性に対する感性的印象の低下を防ぐこ

とが可能であることを示唆している． 

以上の結果から，撮影対象の違いや提示方法の違いに応じて，映像の解像度が観視

者の感性的印象に異なる影響を及ぼすことが示された．さらに，本研究の知見は，超高

精細動画像に関して，自然物の提示に優れている，広角かつ高フレームレートの提示が

望ましいなど，観視者の感性的印象を効果的に高める特定の条件が存在することを示唆

する．近年，映像技術の進歩により，超高精細映像の観視環境の整備が急速に進んでい

るが，観視者の立場から，適切な映像提示環境・状況要因を継続的に明らかにし，新た

な映像環境において観視者にとって最適な提示技術開発に貢献する知見を提供するこ

とが必要であると考える． 
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3D 映像に対する注意の測定 -P300 から見る注意への影響- 

芳賀 繁 

 

目 的 

 3D視聴が及ぼす生体への影響を調べた研究の多くは「疲労感」や「不快感」といったネ

ガティブな影響に焦点をあてたものばかりで「臨場感」などポジティブな影響に対する生理

的データがなかった。そこで本実験では生理的指標として事象関連電位の 1つである P300

を用い，「3Dは 2Dに比べどれだけ映像に引き込まれるか」を「注意」の観点から測定して

いく。入戸野（2013）によると P300振幅は刺激に注意を向けると大きくなり，向けていな

いと小さく（生じなく）なるという。つまり P300は注意の量を反映する指標となる。Suzuki, 

Nittono, & Hori（2005）は参加者に関心度の異なる映像を視聴させた状態でオドボール課題を

行わせ P300振幅を測定した。実験の結果，関心度の高い映像を視聴している際のプローブ

刺激への P300振幅は有意に減衰することが明らかになった。先行研究では 2D映像のみだ

ったが，本実験では 3D映像を用いて検討していく。 

 

方 法 

実験参加者（学生 33名，20歳～24歳）は音声のない状態の映像を視聴しながら，音刺激

に対するスイッチ押し課題を行った。実験条件は，3D高関心映像条件，3D低関心条件，2D

高関心条件，2D低関心条件を設定した。映像は予備実験で学生 10名に対し質問紙による主

観評定を行い，最も「面白かった」と評価された『塔の上のラプンツェル』を高関心映像と

して，最も「退屈だった」と評価された『立教大学新座キャンパス内を定点カメラで撮影し

たもの』を低関心映像として用いた。音刺激は 70％の確率で提示される中音（1800 Hz，標

準刺激），15%の確率で提示される高音（2000 Hz，標的刺激），15％の確率で提示される低

音（500 Hz，逸脱刺激）の 3つをランダムで流し，高音に対してできるだけ早くスイッチを

押すよう求めた。各条件の課題終了後に質問紙で，音刺激に対して向けた注意の量（1：少

ない‐9：多い），映像に対して向けた注意の量（1：少ない‐9：多い），映像の面白さ（1：

退屈だった‐9：面白かった）を主観評定させた。また電極は，国際 10－20法に基づき，前

頭部（Fz），中心部（Cz），頭頂部（Pz），眼窩の上下，目尻，基準電極として両耳朶（A1， 

A2）生体アースとして額（Fp1，Fp2）の 10箇所に装着した。実験では，主観測度（映像の

面白さ，映像に向けた注意の量，音刺激に向けた注意の量），行動測度（反応時間，正反応数），

P300振幅・潜時を測定した。 

結 果 

主観測度・行動測度は音刺激の設定の問題により参加者 5名を対象から除き，計 28名を

分析対象者とした。P300振幅・潜時はノイズが多く P300が検出できなかったことから更に

22名を除き計 6名を分析対象とした。 

主観測度 

 全ての項目において，高関心条件と低関心条件の間に有意な差が見られたが，3D条件と

2D条件間には有意差は見られなかった。映像の面白さは高関心条件のほうが有意に高くな
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った(F(1, 27)＝153.07, p<.001 )。映像に対する注意の量も高関心条件の方が有意に高くなっ

た(F(1, 27)＝71.67, p<.001 )。音刺激に対する注意の量は高関心条件の方が有意に低くなっ

た(F(1, 27)＝, p<.001)。 

行動測度 

主観測度と同じく，高関心条件と低関心条件の間に有意差が見られたが 3Dと 2D間には

有意差は見られなかった。反応時間は高関心条件の方が有意に延長した(F (1, 27)＝6.82, p

≦.05)。正反応数は高関心条件の方が有意に少なくなった(F(1, 27)＝7.29, p<.05)。 

P300 振幅・潜時 

瞬目によりノイズが含まれた脳波を取り除き平均加算処理を行った。測定した Fz，Cz，

Pzの脳波のうち，P300が最もよく検出された Pzの脳波を分析対象とした。刺激呈示後

250ms－500 msに生じる最大陽性ピークを P300と捉えた。 

標的刺激に対する P300振幅は，高関心条件と低関心条件間において，高関心の方が有意

に減衰した(F(1, 5)＝6.68, p<.05)。逸脱刺激には有意差が見られなかった(F(1, 5)＝4.62, 

n.s. )。3D条件と 2D条件においては，標的刺激には有意差が見られなかった(F(1, 5)＝.02, 

n.s. )。逸脱刺激は， 3D条件の方が有意に減衰した(F(1, 5)＝6.66, p<.05)。また P300潜時

についてはどの条件間においても有意差が見られなかった。標的刺激における ERPのグラ

ンド・アヴェレージ波形（以下 GrAveERP）を図 1，逸脱刺激における GrAveERPを図 2

に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 標的刺激の GrAveER（Pz）       図 2 逸脱刺激の GrAveERP（Pz） 

 

考 察 

主観測度，行動測度は 3Dと 2Dにほとんど差がなかった。これは 3Dに対する疲労感に個

人差が影響したと考えられる。内省報告の中で 3Dに対し「目が疲れたので映像より音に集

中していた」という者もいれば，「臨場感があって映像に見入ってしまった」という者もいた。

3D条件では 3D眼鏡をかけさせたため，グラスを装着する違和感も影響したと考えられる。

また低関心映像がキャンパスを撮影しているだけで動きがなく静止画のようだったため 3D

特有の臨場感を感じにくかった点も要因として考えられる。 

 P300振幅について，逸脱刺激において 3Dの方が 2Dより有意に減衰するという結果とな

った。逸脱刺激の方が音に向ける注意の量を敏感に反映するという Suzuki et al.（2005）の

知見から考えて，3Dは映像をより面白く目を引くものにするというポジティブな効果をも

つ可能性を支持する結果となった。 

標的刺激呈示 

2D低関心 

3D高関心 

2D高関心 

3D低関心 

逸脱刺激呈示 

2D高関心 

3D低関心 

3D高関心 

2D低関心 
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４Ｋ超高精細映像の制作手法の開発 

佐藤一彦・石山智宏・椿学  

 

 チーム１Ｂ（佐藤一彦、石山智弘）はこの期間内、①チーム１A（日高聡、池田華子）

からの依頼に応じ、チーム１A が進める《4K 映像が観察者に与える感性的印象の比較実

験》の映像素材として新たに 4K や HD で撮影を行うとともに、その撮影済された映像を

観察実験に最適化させるためのファイル形式の変換・調整や長さを定式化するための映像

編集をおこなった。  

 更に②継続的に行ってきている４Ｋ／超高精細映像における映像コンテンツの制作手法

の開発として、2014 年度は主に、被写体の色再現性の確度向上の実験と、いわゆる“4K

感”の質的強化の実験の２点を掲げ、撮影・編集などをおこなった。  

結果としてこの実験で得られた素材を用い、2014 年６月に開始された 4K 試験放送＝

《チャンネル 4K＝総務省所管》のための放送番組「4K でよみがえる浮世絵＜歌川広重

『名所江戸百景』〜江戸の色彩と精細な木板技術〜」（長さ 30 分）を制作し、2015 年３

月に放送をおこなった）  

 

１）チーム１Aが進める《4K映像が観察者に与える感性的印象の比較実験》のための 

  映像素材の撮影と編集 

  （主に、日高聡、池田華子両名の指示と依頼のもと、 

   実質の作業は、石山智弘、椿学＝映像身体学科 教育研究コーディネーターが担当した） 

 

 ★この観察実験の目的・意義や進捗状況については、日高聡、池田華子両名の報告に準じ 

  ます。 

  ここでは、撮影と編集などの実際の作業内容についてのみ記します。 

 

  ①画面内に被写体の早い動き（連続運動）があるもの、ないものを比較検討するた 

   めに 露出、色温度、シャッタースピードなどを同一条件下で撮影した。 

   ・被写体とシチュエーション 

       ・新座キャンパス（６号館屋上からの見おろした学生たちの移動状況） 

       ・都内交通量の多い交叉点（銀座） 

       ・立教大学富士見総合グランドにて 

          女子硬式テニス部、馬術部、ラグビー部の練習活動のようす 

  

   ・使用したカメラ：SONY 製 PMW-F55 

   ・撮影日数：新座キャンパス、富士見総合グランド、都内など、のべ３日 

      ・記録方式：4K（QFHD, フレームレート：60 フレーム／秒） 

         HD（XAVC,フレームレート：60 フレーム／秒） 

 

     ②上記で撮影した元素材を、観察実験に用いるためのショートクリップに編集した。 

    ・用意したクリップ数：以下の３種類を「30 秒程度のものを約 30 本」 

      ・4K 元素材のまま 
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      ・4K を HD にダウンコンバートしたもの 

      ・HD 元素材のまま 

 

②４Ｋ／超高精細映像における映像コンテンツの制作手法の開発 

 主に、被写体の色再現性の確度向上の実験と、いわゆる“4K感”の質的強化の実験 

２０１４年度は、テレビ放送における 4K/8K 推進の流れが大きく動いた年だった。  

特に 2014 年６月には、CS の衛星回線を使った“国内初の”４Ｋ試験放送（愛称：チャンネル

４Ｋ）が始まり、それとともに、家庭用の大型テレビ受像器の範疇に４Ｋ対応型が急速に増え、

一般の人たちにも４Ｋや８Ｋという語が深く浸透した年だったと言える。  

そのいっぽうで、ソニーやキャノン、パナソニックなどのビデオカメラメーカーは次々と新型

の４Ｋカメラを市場に投入し、記録方式も統一されないまま“プロ仕様のものと民生仕様のも

のが混在する”という混乱が一部では生じ始めた。  

こうして始まったばかりの４Ｋ放送だが、規格に関する議論はいまだ未熟で（というよりは、

開発のスピードが早いために、規格の共通化や超高精細の画面が生体に与える影響などについ

ては  

議論がまったくおいついていないといえる）、特に４Ｋの超高精細感の実体部分とも言える被

写体の「色の再現性」や、１秒間 60 フレームという時間の細密性については、どの方式や規

格に則れば“より精細で安全な映像がコンテンツとして獲得できるのか”という基本的な試行

実験さえなされていないと言える。  

そこで、チーム１Ｂでは、《色の再現性》と、《超高精細感を実現するための方法》＝いわゆ

る“4K 感の強化”を高い確度で実現するための制作手法にポイントをしぼり、そのための試

行実験を進めた。  

 

①色の再現性を高い確度で実現する実験  

 「色」について、撮影と編集、映示・放送・上映という一連のサイクルの中で検討するため

には、まず被写体をどう設定するかが最大の課題だと考えた。  

従来、風景や静物（花や器など）を撮ることが色を確かめるための手法だと考えられ、テスト

用の映像はおおむねそうしたものを撮影することだとされてきた。しかし、そうしたものは、

編集時にマスターモニターと隣接して「同じ状況で色を確認する」ということができないため、

だいたいは撮影者の記憶の中にある色とモニター上の色を比較することでしか、色補正や色調

整はできない。つまりモニター内に写し出された色をより正確に補正し確認をするためには、

編集時、  

モニターに隣接する形で被写体を用意し、撮影者が自分の肉眼で比較をしないと、本当に「色

の比較→ホンモノの色と同一である確認」をしたことにならない。  

 

そこで今回は、風景などのように撮影されたときの状況を編集時のモニター横に持ち込めない

設定をさけ、絵画作品のように、現物をモニター横に持ち込むことが可能な被写体を用いて撮

影と編集の実験をおこなうことにした。  

取り上げたのは、江戸時代の浮世絵師・歌川広重が描いたシリーズ作品『名所江戸百景』の木
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版での復刻版である。浮世絵は今から 150 年前に木版の多色摺り版画として作成されたものだ

が、  

2014 年、広重の原画はそのままに、現代の彫り師が彫り、刷り師が摺るという工程で、江戸

時代と同じ手法による木版での復刻作業が行われた。浮世絵はもともと、版木の細かい部分ま

で  

彫刻刀で彫って描線や面などを表現する高精細なもので、まずこの点で４Ｋの被写体として適

している。加えて、多色刷りの版画ということは、あらかじめ決められた絵の具を使い、異な

る版木に彫り分けた色の要素を組みたてるという、複合的な色の表現構成でつくられている。

更に、  

復刻版の作品を編集時にモニター横に持ち込むことも可能で、復刻版の現物とデジタル作業途

中の映像とホンモノの浮世絵を並べて比較をし、撮影者、編集者がホンモノに合わせてデジタ

ル上の色を補正することも可能だということになる。  

 

②《超高精細感を実現するための方法》＝いわゆる“4K 感の強化”  

この点については、浮世絵のホンモノを撮影する際に、映画用の高品位のレンズを用いること

によって、よりキレのいい画像で撮影することを可能とし、時間をかけて丁寧に撮影を重ねれ

ば“４Ｋ感”を充分に保持したまま最終仕上げまで持ち込むことができるという経験上の目論

見をもとに、撮影機材の整備・準備をおこなった。  

 

４Ｋ技術は将来的には８Ｋ映像へと展開する。その際のもっとも大きな進化は、色再現される

色域が劇的に広がり、現今のてれびモニターでは表示できていないエリアの色も表現すること

が可能になる。であれば、今の段階で色再現性と４Ｋ感を高い確度で表現する手法を確立して

おくことはきわめて重要になる。  

 

そこで今回は、以下の撮影方法を用いて、上記のポイントを実現することにした。  

 ①まず、４Ｋの記録方式を RAW データでおこなうことにし、撮影後の色修正が完全に行え  

  ることを前提にした。  

 ②ホンモノの浮世絵の撮影においては、現今もっとも精細度が高く、キレがいいとされてい  

  る独ツアイス社の単焦点レンズを用い、レンズによる高精細感の劣化をできうる限り防ぐ。  

 ③編集では、RAW データから色補正（カラーグレーディング）を全カットに渡っておこな  

  い、ホンモノの浮世絵の色に極力近づける。  

 ④色補正時に用いるモニターは、現今考えうる最も色再現性の高いキャノン社製のマスター  

  モニターを用いる。  

 

進捗状況と達成度 

①色再現性の高い確度での実現については、浮世絵の復刻版が持つ色をほぼ完全に近いレベル

でできたと思う。特に「広重ブルー」と呼ばれる広重固有の藍色から水色にかけての青系のグラディ

エーションについては、従来浮世絵を扱ったテレビ番組では表現ができていなかった色の調子を４Ｋ

で表現できた。 
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②４Ｋ感の質的強化については、高品位のレンズ使用や撮影時の細かなチェックを重ねることによっ

て実現ができた。浮世絵のような木版多色摺り版画では、色を摺り重ねていく作業が行われているが、 

撮影をした４Ｋでのデジタル画面では、その微細な表現がモニターの観察者からも「見てとれる」状態

を実現し、 

①と②を合わせ、色の再現性の高さによって、被写体を含む空間の細密性、さらには奥行き感が増

してくることも確認ができたと思う、（これは主観印象です） 

 

特に優れた研究成果 

上記した研究と実験撮影で得られた４Ｋ映像の素材を用い、４Ｋの試験放送である「チャンネル４Ｋ」 

向けの放送番組を制作し、放送した。 

 番組名：「4K でよみがえる浮世絵＜歌川広重『名所江戸百景』  

        〜江戸の色彩と精細な木板技術〜」  

 長さ：３０分 

 放送日：チャンネル４Ｋにおいて 2015 年３月内に再放送を含む７回の放送 

 協力：東京伝統木版画工芸協同組合、芸艸堂出版） 

   （彫り師・渡辺和夫、刷り師：吉田秀男） 

 ナレーション：近藤サト 

 撮影：本田茂 

 プロデューサー・演出：佐藤一彦 

 ４Ｋ技術統括：石山智弘、椿学 

 

問題点とその克服方法 

色の再現性は上記のとおり、目標の範囲内で実現もし、手法の確定もできたが、４Ｋの色表現という 

点については、もっと映像技術的に深いところでの問題点が散見された。 

いわゆるテレビやコンピュータなどの映像では（フィルムの使用と比較して）、原理的に「黒」の表現が

不得手だとされてきた。特に液晶画面のように画面自体が自発光することで色を作り出している原理 

では、黒色の成分も発光によって作り出しているため「本当の（沈んだ）黒」を表現することは難しい。 

黒の色成分を追い込んでいくと、黒の中に青味（紺色）が浮かび上がってきて、浮世絵では墨色と 

されているものがどんどん本当の墨色から離れていく。これを改善するには液晶画面では不可能で、 

次世代のフラット画面のデバイスとされる「有機 EL パネル」を使うか、プロジェクタでスクリーンに写す

ことしかないとされる。 

制作側からこの問題を解決する方法はほとんどなく、「本当の黒」を電子的な画面で表現することは、 

今後のデバイス技術のブレークスルーを待つしかない状況だ。 

 

今後の研究方針  

色の再現性については今後とも取り組んでいく。 

特に、従来型のテレビ放送の規格である「Rec.709」に規定された色域の範囲を超え、将来的な８Ｋ 

の色域の規格である「B.T.2020」という 35 ミリフィルムの色域よりも広い色表現に挑戦をしたいと考え
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ている。 

さらに「４Ｋ感のさらなるアップ」をめざして、１秒間のフレームレートを現行４Ｋの 60 フレームの倍に 

あたる「１秒間 120 フレーム」に挑戦をしたい。秒間のフレームレートが上がることは、運動する被写

体の動きをより細かい精度で捉えることが可能になるばかりでなく、動きのある被写体を細かい単位

で記録することで、構図的にはより奥行き感を増すことが原理的には想像される。 

従来奥行き感を表現をする立体視映像では、カメラを２台使い、人間の視差を利用して立体感を創

出していたが、フレームレートを１秒間に 120 フレームにすることで、空間そのものの細密度を上げ、 

奥行き感を表現することができるのではないかと考えている。 

 

今後期待される研究成果  

4K 放送は 2016 年のリオ五輪を機に試験放送から本放送に切り替わり、新たに８Ｋの試験放送が始

まる。８Ｋは４Ｋの４倍、ハイビジョンの 16 倍の解像度を持つもので、その分、扱わなければいけない 

情報量も激増する。（現行の４Ｋ作業では扱う情報量は、テラ単位だが、８Ｋではその上の単位であ

るペタ単位になるといわれている ＊テラは 10 の 12 乗で１兆。ペタは 10 の 15 乗で千兆） 

それだけのデータを用いながら、色域を広げ、フレームレートを上げることで何が実現するのかは、 

あくまでそういう機器が登場してみないとわからない部分が多い、取り扱いのためのワークフローも 

大きく変わるだろう。 

いっぽう、2020 年の東京五輪に向けた 4K/8K の推進は更に拍車がかかり、４Ｋは放送だけでなく、 

インターネット回線を使った IP 配信が主流になると見られている。 

更に、屋外広告である大型のデジタルサイネージの分野にも 4K/8K が活用されるだろう。 

 

チーム１A が進める超高精細画像の感性評価の実験成果なども踏まえ、今後４Ｋ・８Ｋの複合的な 

活用＝たとえば臨場感を向上させたコンテンツの制作や、家庭内のテレビ視聴に留まらない、屋外 

空間も含めた大型画面での 4K/8K の利活用が考えられるし、そのための手法解決が求められて 

いる。 

 

2014 年度内に行ったテスト撮影 

①「４Ｋ→８Ｋへのコンバートアップを目的とした撮影実験・桜とチューリップ」 

撮影機材 

 カメラ：ソニー製４ＫカメラＦ５５ 

 レンズ：独・ツアイス社製コンパクトズームレンズ（70-200 ミリ,T2.9） 

     同 単焦点レンズ（20 ミリ、40 ミリ） 

 レコーダー：4K 非圧縮レコーダーUDR 

 モニター：シャープ製業務用４Ｋモニター30 インチ 

実施日：2014 年４月 12 日（土） 

撮影場所：埼玉県立大宮「花の丘」公園 

スタッフ：撮影：本田茂、撮影助手：鈴木隆司（映像身体学科４年）、佐藤一彦、 
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②「簡易型４Ｋカメラを用いた撮影実験・東京隅田川周辺」 

撮影機材 

 カメラ：ソニー製簡易型４Ｋカメラ・Ｚ100 

 レンズ：レンズ交換式ではない 

実施日：2014 年５月 1０日（土） 

撮影場所：隅田川流域（晴海、永代橋、佃島など） 

スタッフ：撮影：本田茂、佐藤一彦 

 

③４Ｋカメラを用いた隅田川花火大会の撮影実験」 

撮影機材 

 カメラ：ソニー４Ｋカメラ・Ｆ５５ 

 レンズ：独・ツアイス社製コンパクトズームレンズ（70-200 ミリ,T2.9） 

     同 単焦点レンズ（20 ミリ、40 ミリ） 

 

実施日：2014 年７月 20 日（土） 

撮影場所：隅田川流域（白髭端など） 

スタッフ：撮影：本田茂、撮影助手：鈴木隆司（映像身体学科４年）佐藤一彦 

 

 

④４Ｋカメラを用いた浮世絵の復刻版製作風景の撮影実験」 

撮影機材 

 カメラ：ソニー４Ｋカメラ・Ｆ５５ 

 レンズ：独・ツアイス社製コンパクトズームレンズ（70-200 ミリ,T2.9） 

     同 単焦点レンズ（20 ミリ、40 ミリ） 

 

実施日：2014 年 10 月９日（木）10 日（金） 

撮影場所：浮世絵の制作工房がある茨城県常総市 

スタッフ：撮影：本田茂、撮影助手：今村樹、北川隼（映像身体学科３年）、佐藤一彦 

 

⑤４Ｋカメラを用いた「雨が激しく降る」風景の撮影実験」 

撮影機材 

 カメラ：ソニー４Ｋカメラ・Ｆ５５ 

 レンズ：独・ツアイス社製コンパクトズームレンズ（70-200 ミリ,T2.9） 

     同 単焦点レンズ（20 ミリ、40 ミリ） 

 

実施日：2014 年 11 月９日（木）１日（土） 

撮影場所：東京都中央区新大橋そば 

スタッフ：撮影：本田茂、撮影助手：高遠（映像身体学科３年）、佐藤一彦 

 

以上 
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『新しい映像環境をめぐる映像生態学研究の基盤形成』 
 

2014 年度 チーム２研究進捗状況報告書 
 
 

＜チーム２の研究プロジェクトの目的・意義 及び 研究計画概要＞ 
新しい映像環境がもたらす映像体験の臨床的・教育的評価 
臨床心理学領域（チーム２Ａ）では，前年までの研究をふまえ，芸術・表現心理療法に

おける体験内容と意味づけの効果に関する定量的評価を進めることを目的とした。そして，
映像体験の心理的影響を「身体性」にも着目しながら考察しようと試みた。 
教育心理学領域（チーム２Ｂ）では，これまでに検討してきた映像コンテンツとそれを

研修等で活用するためのプログラム，さらにそれを実際に視聴するための媒体を考慮して，
安全教育プログラムの有効性をより確かなものにするための研修の試みを継続することを
目的とした。 

 

＜現在の進捗状況と達成度＞ 
 臨床心理学領域（チーム２Ａ）では，芸術・表現心理療法における体験内容と意味づけ
の効果を検討する基盤として「能動的触知覚」に関する総説を公表した。また，身体性に
着目した描画解読の定量的評価として「視線追尾装置を用いた視知覚特徴」に関する原著
を公表した。さらに，次年度に精神的健康に関する提言を行うための準備として「自閉症
の自他認識の境界」に関する３編の論文を公表した。 
 教育心理学領域（チーム２Ｂ）では，鉄道運転士用安全教育の iPad 用アプリケーション
のプロトタイプを完成し，実用化に向けた，プログラムの有効性評価の研究を準備するこ
とができた。これを実際に研修などで適用することにより，次年度の安全教育プログラム
の開発に関する提言を行うことができる。 

 

＜特に優れた研究成果＞ 
特になし 

 

＜問題点とその克服方法＞ 
 臨床心理学領域（チーム２Ａ），教育心理学領域（チーム２Ｂ）とも，構想調書に記した
研究計画に従い，おおむね順調に研究を進めることができている。チーム２として，全体
テーマである「新しい映像環境をめぐる映像生態学研究の基盤形成」に如何に寄与できる
のか，という視座を持ちつつ，次年度の提言（精神的健康の増進に関する提言と安全教育
プログラムの開発に関する提言）に繋げていけるよう留意したい。 

 

＜今後の研究方針＞ 
新しい映像表現を知覚した人間に生じる体験とその過程を説明するモデルの提案 
臨床心理学領域（チーム２Ａ）では，これまでの研究成果をふまえて，新しい映像表現

との接触やその使用にともなう身体的・心理的影響についてまとめることを目的として，
精神的健康の増進に関する提言を行う。 
教育心理学領域（チーム２Ｂ）では，これまでの研究準備および予備的研究をふまえて，

安全教育プログラムの開発に関する提言を行う。 

 

＜今後期待される研究成果＞ 
 臨床心理学領域（チーム２Ａ）では，映像表現の知覚と映像体験に関するモデルを示す
ことにより，今後の芸術・表現心理療法の研究と実践の革新をもたらすことが期待される。 
 教育心理学領域（チーム２Ｂ）では，安全教育プログラムの開発を手がけ，研修効果の
評価を行うことにより，事故防止やリスク回避の技術革新の一助とすることができる。 
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『新しい映像環境をめぐる映像生態学研究の基盤形成』 

 
2014年度 チーム３研究進捗状況報告書 

 
 

＜チーム３の研究プロジェクトの目的・意義 及び 研究計画概要＞チーム３：新しい映
像環境における映画芸術の変容に関する研究 
 チーム３は新しい映像技術・技法・表現が映画芸術における表現・体験をいかに拡張してき
たかを歴史的，理論的に分析し，新しい映像表現を実践的に探究することにより，本プロジェク
トの映画学的側面に寄与する。２D 映画における奥行きの撮影・演出のスタイルと技術革新と
の関係を歴史的批評的に探究し，その研究成果を踏まえて実験的劇映画を制作する。それによっ
て映像環境と人間との関わりについて映画学的な側面の研究に寄与する。 

 

＜現在の進捗状況と達成度＞ 
（１）チーム３全体の活動として，①東京国立近代美術館フィルムセンターの特別映写観覧制度
を利用した映像資料調査を２回実施した（2014 年 12 月 3 日、小津安二郎監督『父ありき』ゴ
スフィルム版。同 12月 25日、加藤泰監督作品３本）。ビデオや DVDで視聴できない日本映画
４本を観覧し、議論を行なった。②公開講演会「ヒッチコック映画の空間と精神──ロメール＆
シャブロル『ヒッチコック』をうけて」を開催した。専門家のゲスト招き、チームのメンバーと
共にヒッチコック映画の空間と精神について討議を行なった。（２）チーム３Aの活動として，
筒井武文監督の劇映画『自由なファンシィ』（2015 年 115 分）を制作した。映画における「奥
行き」の表現について再考するために長編映画を製作した。以下ストーリー。「田上千尋（岩瀬
亮）は横浜にある美術大学の職員。最近、同居している大沢ゆかり（松平英子）が、早朝から出
かけ、帰りも遅い。何をしているのか、気になって後をつけた千尋だが、彼女の姿を見失う。ゆ
かりは日本舞踊や演劇の稽古をしている。また早朝の秘密の仕事もしているようだ。千尋は実家
の長崎から、母と姉が上京してくるので、ゆかりを結婚相手として紹介しようと、プロポーズを
する。しかし、ゆかりの返事は曖昧なままだ…。」（３）チーム３Bの活動として、中村秀之が、
哲学者ジル・ドゥルーズの映画論におけるリュミエール映画の不在を手がかりとして、映画の単
一画面の空間表現に関する理論的問題について学会発表を行ない、紀要に論文を発表した。 

 

＜特に優れた研究成果＞ 
筒井武文監督の劇映画『自由なファンシィ』（115分）。 

中村秀之（2015）「映画の全体と無限――ドゥルーズ『シネマ』とリュミエール映画」、『立教映
像身体学研究』3号、52-71頁、2015年 3月（査読なし「教員研究論文」） 

 

＜問題点とその克服方法＞ 
特になし。 

 

＜今後の研究方針＞ 
（１）チーム３A（制作系）は平成 27年度中に実験的劇映画１本を制作し発表する。 

（２）チーム３Bは、映画芸術という制度の枠内でそのつどの技術革新を活用して新しい空間や
身体の表現が創造され新しい映像体験が生み出されてきた事実とその意味を理論的かつ実践的
に総括し，映画だけでなくそれ以外の映像に関する制作や教育の指針となる提言を行う。 

 

＜今後期待される研究成果＞ 
劇映画の二次元画面における奥行き表現の系統的研究を踏まえて，（１）最新の技術も駆使して
映画表現の革新を目標とした実験的作品を制作する。（２）映画史と映画理論に寄与する新しい
視点からの考察を平成 27年度の最終報告にまとめる。 

 



052 映画の全体と無限｜中村秀之

［教員研究論文］

映画の全体と無限
ドゥルーズ『シネマ』とリュミエール映画
中村秀之

序論｜リュミエールなき『シネマ』

　ジル・ドゥルーズが大学の講義の主題として映画を取り上げ、その成果を 2巻の大

著にまとめることになる 1980 年代前半は、折しも映画学においては初期映画（early 

cinema）の探求が爆発的な展開を始め、映画作家ルイ・リュミエールとその作品に

も新鮮な光が当てられるようになった時期である［1］。ところが、200 名余の映画作

家が招喚された『シネマ』［2］のどこにも、映画作家リュミエールとその作品のため

の場所は与えられなかった。「リュミエール」の名はわずか 2 回、装置（シネマトグ

ラフ）の発明者として挙げられたにとどまる［3］。管見によれば、その後の『シネマ』

［1］国際フィルム・アーカイヴ連盟（FIAF）年次総会での画期的な初期映画シンポジウム、い
わゆる「ブライトン・プロジェクト」は 1978 年に開催された。このプロジェクトと初期映画研
究の展開については、次の簡潔にして周到な解説が参考になる。武田潔「解説」、岩本憲児・武
田潔・斉藤綾子編『「新」映画理論集成①歴史／人種／ジェンダー』フィルムアート社、1998
年、80–85 頁。リュミエール映画に関しても、『シネマ』の刊行以前にすでに下記の重要な論
文が発表されていた。Marshall Deutelbaum, “Structural Patterning in the Lumière Films,” Wide 
Angle 3(1), Spring 1979. Noël Burch, “Charles Baudelaire versus Doctor Frankenstein,” Afterimage 
8–9, 1981.ダイ・ヴォーン「 光

リュミエール

あれ─リュミエール映画と自生性」長谷正人訳、長谷正人・
中村秀之編訳『アンチ・スペクタクル─沸騰する映像文化の考古学』東京大学出版会、2003
年、33–40 頁（Dai Vaughan, “Let There Be Lumière,” Sight and Sound, Spring 1981）。

［2］『シネマ1 ＊運動イメージ』財津理・齋藤範訳、法政大学出版局、2008年（L’Image-mouvement. 
Cinéma 1, Paris: Les Éditions de Minuit, 1983）。『シネマ 2 ＊ 時間イメージ』宇野邦一・石原陽
一郎・江澤健一郎・大原理志・岡村民夫訳、法政大学出版局、2006 年（L’Image-temps. Cinéma 
2, Paris: Les Éditions de Minuit, 1985）。本稿ではこの 2 冊の総称として『シネマ』を用いる。
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をめぐる議論でこの事実に注意を向けたものはほとんどなく、あっても哲学者ドゥ

ルーズの映画史に対する知識の不足や認識の乏しさを示す欠落として言及されたに

すぎない。

　本稿の目的は、『シネマ』におけるリュミエール映画［4］の不在をドゥルーズの映

画理論に内在して考察し、その不在が必然的なものであること─欠落というより

も排除であることを明らかにして、その排除が含意する映画理論上の重要な問題を

指摘することにある。それは映画における〈精神的なもの〉と呼ぶべき問題にほか

ならない。

　以下の本論では、まずリュミエール映画の不在が消極的な欠落ではなく、むしろ

積極的な排除であることを『シネマ』のテクストに即して示す（第 1 節）。次いで、

『シネマ』の独特なショット概念を整理し、この概念を要とする理論体系からはリュ

ミエール映画が必然的に排除されることを論証する（第 2 節）。その概念に照らす

とリュミエール映画にはそもそもショットは存在しないのであり、その理論によれ

ばショットを欠いたイメージは〈精神的なもの〉へ開かれることがないために「映

画」たりえないのである。それに対して本稿の最後の節では、初期映画研究のリュ

ミエール映画に関する主要な議論を振り返り、そこで論じられた諸問題が、まさに

ドゥルーズが考えたのとは別種の〈精神的なもの〉へ開かれる諸特性であったと主張

する（第 3 節）。こうして本稿は、『シネマ』からのリュミエール映画の排除が、個別

的にはドゥルーズの著作の限界を示す徴候的な事実であり、一般的には映画の〈精

神的なもの〉に関する思考を触発する重要な契機であることを明らかにする。

1｜『シネマ』からのリュミエール映画の排除

1.1｜かくも奇妙な不在
　端的に「映画」という表題を掲げ、そのイメージと記号の「分類の試み」［5］であ

ると冒頭から宣言している著作にしては、『シネマ』に登場する映画作家の 200 名余

という数は決して多いとは言えまい［6］。事実、参照されている文献を見てもわかる

［3］ドゥルーズ『運動イメージ』10、13 頁。
［4］本稿が「リュミエール映画」と呼ぶのは、ルイ・リュミエールが 1895 年から 1896 年頃に
かけてシネマトグラフで撮影した初期のフィルムである。

［5］ドゥルーズ『運動イメージ』1 頁。
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ように、その選択はおおむねフランスの映画批評の伝統を継承したものであり、相

応の偏りと欠落は否めない。だがそうであればこそ、映画作家ルイ・リュミエール

とリュミエール映画の完璧な不在は奇妙なのだ。主として英語圏で進行中であった

初期映画研究にフランスの哲学者が通じていなかったとしてもさほど不思議ではな

い。しかし、本国フランスにおいてルイ・リュミエールは発明家としてだけでなく

優れた映画作家としても高く評価されてきたのだった。たとえば 1966 年にジャン ＝

リュック・ゴダールは、シネマテーク・フランセーズでの講演でルイ・リュミエー

ルを最初の「シネアスト」として賛辞を捧げた［7］。1974 年には映画研究者のヴァ

ンサン・ピネルが、カメラマンや演出家
0 0 0

やプロデューサーも兼ねた「映画の総合的

創始者」としてルイ・リュミエールを評価し、その作品『港を出る小舟』を「彼の

最も美しいフィルムの 1 本」と称讃した［8］。こうしてみると、『シネマ』における

映画作家リュミエールの完璧な不在はやはり不可解と言わざるを得ない。

　他方で、この奇妙な不在は『シネマ』をめぐる議論でほとんど問題にされてこな

かった。「ドゥルーズと映画史」の関係を論じたオリヴァー・ファーレは、例外的に

この不在に注目した研究者である。しかしファーレはこの看過しがたい事実につい

て、ドゥルーズはリュミエール映画の魅力を「否認」したとは思えないけれども真

の映画の前提にすぎないものとして重視しなかった、と穏便な注釈を加えるにとど

めている［9］。他方、『シネマ』を主題とする単著を英語で初めて書いた D・N・ロ

ドウィックは、初期映画に関するドゥルーズの歴史認識は「恐ろしくいい加減なも

の［terribly remiss］」だと揶揄しつつ、『シネマ』で「時間イメージ」と呼ばれている

［6］（前頁）挙げられている映画作家の数については次の「リスト」が参考になった。伊藤洋司・
木下千花・篠儀直子・常石史子・彦江智弘・廣瀬純・堀家敬嗣・森田祐三・渡辺敦彦「『シネ
マ』インデックス─全監督・作品リスト」、『ユリイカ』「特集 ＝ ドゥルーズ『シネマ』を読
む」、1996 年 10 月、123–170 頁。

［7］「ルイ・リュミエールはしょっぱなに、駅と列車と乗客を同時に撮影できる唯一の視点を見
つけた。このことは彼がシネアストでもあったことを示しているんだ」。ジャン ＝ リュック・
ゴダール「アンリ・ラングロワのおかげで」、『ゴダール全評論・全発言 I 1950–1967』奥村昭
夫訳、筑摩書房、1998年、644–650頁（Jean-Luc Godard, « Grâce à Henri Langlois », Le Nouvel 
Observateur 61, 12 janvier 1966, pp. 36–37）。

［8］Vincent Pinel, Louis Lumière 1864–1948. Supplément à l’Avant-Scène 147, 1974, p. 397, 424.
［9］Oliver Fahle, „Deleuze und die Geschichte des Films“ / « Deleuze et l’histoire du cinéma » in 
Der Film bei Deleuze / Le Cinéma selon Deleuze. Verlagder Bauhaus–Universität Weimar / Presses de 
la Sorbonne nouvelle, 1997, pp. 118, 130. 
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ものはすでに初期映画に現われているのではないか、と示唆してもいる［10］。ただ

し、これも注の中での補足的な記述にすぎない。

1.2｜排除の現場─『時間イメージ』第2章におけるタルコフスキーとリュミエール
　これまでその事実に注目した論者たちの考えとは異なり、『シネマ』におけるリュ

ミエール映画の不在は単に初期映画の知識の不足に由来するものではない。それは

『シネマ』の映画理論にもとづいた明確な排除なのだ。その排除が決定的な形で行な

われているのは『シネマ 2 ＊時間イメージ』の第 2 章「イメージと記号の再検討」の

最後の節である。ここにもリュミエールの名は登場しない。排除されているのだか

ら当然とはいえ、その不在はいわば徴候的な空白である。ここでドゥルーズは、現

代の時間イメージの映画におけるモンタージュの機能の変化を論じている。すなわ

ちモンタージュは、運動イメージの映画では時間の間接的なイメージを表象してい

たのに対して、今や直接的な時間イメージを呈示するものになった、ゆえにショッ

トかモンタージュかという「古典的な二者択一」はもはやありえない、と。ドゥ

ルーズはこの点を説明するために、アンドレイ・タルコフスキーの「映画的形象に

ついて」というエッセーを参照する。タルコフスキーは「ショットの中を時間が流

れるそのあり方」が重要だと述べているのだが、ドゥルーズによると、これはモン

タージュに対してショットの優越を論じているように見えるけれども実はモンター

ジュを拒否しているのではなく、映画を言語活動とみなしてショットをその単位と

するような言語モデルの記号論を拒否しているのだ、ということになる。むしろ、

ショットはイメージの時間の力を決定しモンタージュがその時間の関係あるいは力

の関係を決定するという形で両者は一体化する、とドゥルーズは主張するのだ［11］。

要するにモンタージュがすべて、というのがドゥルーズの立場である。

　ところが、当のタルコフスキーが「ショットの中を時間が流れる」と言うとき、

この映画作家＝理論家が想定しているのは単一の画面である。単一の「ショットに

内在する時間の流れの感覚」こそが映画の本質であり、この「時間の流れの感覚」

さえあれば、俳優も音楽も、そしてモンタージュさえ必要ない
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

、と明言しているの

だ。その意味での「真の映画」の実例としてタルコフスキーが挙げた作品は、最初

［10］D. N. Rodowick, Gilles Deleuze’s Time Machine, Durham and London: Duke University Press, 
1997, p. 214. 引用文中の［ ］は、訳者による補足や省略を示すのに用いる。以下同様。

［11］ドゥルーズ『時間イメージ』58–59 頁。
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期のいわゆる単数ショット・フィルム、ほかでもないルイ・リュミエールの『ラ・

シオタ駅への列車の到着』だった。雑誌『ポジティフ』に掲載されたタルコフス

キーのエッセーには『工場の出口』と『列車の到着』のコマの写真まで添えられて

いる［図］［12］。ところが、このエッセーを論じて引用までしていながら、ドゥルーズ

はルイ・リュミエールの名前も作品の題名も記していない。タルコフスキーの文章

の原典と照らし合わせて初めて判ることなのだが、まさにここでドゥルーズはリュ

ミエール映画を自分の著作から意図的に排除している。

　次節で見るように、ドゥルーズが映画において本質的なものだと考えたのはカメ

ラの動きとモンタージュである。ところがリュミエール映画は固定カメラで撮られ

［12］Andreï Tarkovski, « De la figure cinématographique », Positif 249, décembre 1981, p. 34.タル
コフスキーは、邦訳のある次の著作でも同様の主張をしている。『映像のポエジア─刻印され
た時間』鴻英良訳、キネマ旬報社、1988 年、171–172 頁。
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た単一画面のフィルムである。ゆえに、カメラは静止したままで編集も施されてい

ないリュミエールのフィルムはドゥルーズにとって「映画」ではありえない。─

このように、排除の論理はそれ自体として簡明である。しかし言うまでもなく真に

問うべきことは、なぜカメラの動きとモンタージュが、一般には世界初の「映画」

とみなされるリュミエール映画を排除するほどに本質的なものであるのか、という

点だろう。ドゥルーズがタルコフスキーを引き合いに出して論じたのがショットと

モンタージュの関係であったことにも示されているとおり、問題は『シネマ』の独

特なショット概念にある。

2｜排除の理論的根拠─映画の〈精神的なもの〉とショットの概念

2.1｜〈精神的なもの〉としての全体と映画の本性としてのモンタージュ
　『シネマ』が主たる対象として論じるのは、完成した映画作品というよりも、『シ

ネマ 1 ＊運動イメージ』の序文の後半で語られている「偉大な映画作家たち」の「思

考」である［13］。この点は十分に理解されていないと思われるのだが、その理由の 1
つを『運動イメージ』の序文に求めることができるだろう。周知のとおり、そこで

はいきなり、本書は映画史ではなくイメージと記号の分類の企てであると宣言され

ているからだ。しかし『運動イメージ』における序文と本論の関係は交差配列（キ

アスムス）という伝統的な修辞法に従っている。序文で列挙されている事柄が、本論

では下記のように逆の順序をたどって論じられていくのである。

［13］ドゥルーズ『運動イメージ』2 頁。

　［序文］　イメージと記号の分類 → パース →『物質と記憶』→ 偉大な映画作家たちの思考

　［本論］　偉大な映画作家たちの思考 →『物質と記憶』→ パース → イメージと記号の分類

　　　　　　　　　（1～3 章）　　　　　　（4 章～）

　『シネマ』の真の対象は「偉大な映画作家たちの思考」つまり映画的実践である［14］。

「イメージと記号」はその「思考」ないし創造的実践の条件
0 0

であると同時にその所産
0 0

なのだ。だからこそ、ドゥルーズは『運動イメージ』の最初の 3 つの章で、運動の
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思考一般と映画的実践の本性を基礎づけることから始める。運動の思考一般の基礎

づけはもっぱらアンリ・ベルクソンの哲学にもとづいている。ただし、ここでの典

拠は『物質と記憶』ではなく『創造的進化』である。映画的実践の本性についても

同様で、フレーミングやショットの概念はノエル・バーチのパラメータ分析から示

唆を得つつ［15］、その核心は『創造的進化』の「全体」や「意識」の概念である。

　ここで一挙に、当のショットの概念が導入される地点へ赴くことにしよう。第 2
章第 2 節の冒頭である。

デクパージュ
0 0 0 0 0 0

〔カット割り、すなわちショットの区切りと配列〕とは
0 0

、ショットの規

定である。そしてショットとは
0 0 0 0 0 0 0 0 0

、集合［ensemble］の諸要素あるいはその諸部分

のあいだで、閉じられたシステムのなかで成立する運動の規定である
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

。［略］そ

の運動はさらに、集合とは本性上異なる全体にも関わっている。全体［le tout］

とは変化するものであり、開いているものつまり持続である。［16］

すでに第 1 章第 3 節で、閉じられた集合ないしシステムと開かれた全体との差異、

開かれた変化する全体と精神的実在としての持続との同一性は、ベルクソンの『創

造的進化』に依拠して論じられていた。そこでドゥルーズが持ち出したのはベルク

ソンの名高い砂糖水の比喩である。すなわち、砂糖が水に溶けることは人為的に閉

じられた集合の中の物質の運動が全体の質的変化を表現することであり、溶けるの

を待つことは「心的、精神的実在［réalité mentale, spirituelle］」としての持続を表現す

る。この持続は、つねに開かれた「変化するひとつの全体」の存在を確証する［17］。

［14］（前頁）『シネマ』の真の企てが映画のイメージと記号の「分類」よりも「偉大な映画作家
たちの思考」すなわち映画的実践の探求であるということは、『時間イメージ』第 10 章の「結
論」、つまり『シネマ』全体の結論で述べられている。「映画それ自身はイメージと記号の新し

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

い実践
0 0 0

であり、哲学は概念的実践
0 0 0 0 0

としてその［イメージと記号による映画的実践の］理論を作
らなければならない」。ドゥルーズ『時間イメージ』385 頁、強調は引用者。この点は本稿末尾
の付記に記した研究会で指摘したことがあるが、別の機会に詳論したい。

［15］Noël Burch, Theory of Film Practice, translated by Helen R. Lane, Princeton: Princeton 
University Press, 1973, p. 51 (Praxis du cinéma, Paris: Éditions Gallimard, 1969).

［16］ドゥルーズ『運動イメージ』35頁（Deleuze, L’Image-mouvement, p. 32）。強調は原文。〔 〕
内の補足は邦訳書による。なお、邦訳で「総体」と訳されている ensemble を本稿では「集合」
とする。

［17］同書 18–19 頁（ibid., pp. 19–20）。
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というのも、全体は、人為的に閉じられた集合を「宇宙の残りの部分に結びつける

細い糸のごときものによって」どこかへ開いたままにするからである［18］。

全体は、みずからを創造し、そして、部分なき別の次元で絶えずみずからを創

造する。しかも全体は、集合をひとつの質的状態から別の質的状態に連れてゆ

くものとして、また、それらの質的状態を通ってゆく停止なき純然たる生成と

してみずからを創造するのだ。全体が精神的あるいは心的なもの［spirituel ou 

mental］であるというのはまさにそうした意味においてである。［19］

　

つづけてドゥルーズは『創造的進化』の一節を引用する。

一杯の水、砂糖、砂糖を水に溶かす過程は、おそらく、それらが私の感覚、悟

性によって〈全体〉［le Tout］から切り取られた［découpés］抽象でしかなく、〈全

体〉のほうは多分意識のように発展するということを措いて他にないだろう。［20］

このあたりのドゥルーズの議論の展開は必ずしも明瞭なものとは思えない。しかし、

依拠されている『創造的進化』の該当箇所はむしろそれ自体として明晰である。そ

こでベルクソンが主張しているのは、無機的な物質の世界における継起にも「われ

われの持続に類似した持続」が認められるということである。この場合、コップの

中の砂糖水は科学的研究の操作対象として設定された物質のシステム─まさに人

為的に閉じられた集合─の比喩であり、ここでの「糸」は或るシステムと別のシ

ステムを結びつける環境的要因を意味する［21］。

　ドゥルーズによるベルクソンの引用は二重の比喩になっている。というのも、砂

糖水＝物質のシステムは、ここでは暗黙裡に、そしてあらかじめ、映画のフレーミ

ングされた画面を含意しているからだ［22］。さらにドゥルーズは、ベルクソン自身

が用いた「切り取る［découper］」という動詞にもとづいて、システムとしての集合

［18］同書 20 頁。
［19］同書 20 頁（ibid., p. 21）。
［20］アンリ・ベルクソン『創造的進化』合田正人・松井久訳、ちくま学芸文庫、2010 年、28
頁（Henri Bergson, L’Évolution créatrice, Paris: Presses Universitaires de Paris, Édition du centenaire, 
1959 [1907], p. 502）。

［21］同書 28–30 頁（ibid., pp. 502–504）。
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を人為的に閉じる操作に「区切り［découpage］」という名詞を充てる［23］。この章で

の議論の目的は運動の思考一般を基礎づけることにあり、映画はまだ直接の対象と

なっていないのだが、明らかにこの用語は映画の「デクパージュ（カット割り）」を先

取りしている。そして、先に引用した「デクパージュはショットの規定である」と

いう文に表わされているとおり、第 1 章で基礎づけられた運動の思考における基本

概念のセットが、つづく第 2 章で映画の諸パラメータに結びつけられるのである。

　人為的に閉じられた集合はフレーミングに対応する。フレーミングは必然的に画

面の外を伴うけれども、ドゥルーズによれば、その画面外（le hors-champ）は別の集

合あるいは全体との関連で 2 つのアスペクトを持つ。相対的アスペクトにおいて閉

じた集合は別の見えない集合を生むのに対して、絶対的アスペクトにおいては閉じ

た集合は全体 ─ 持続 ─ 精神に自らを開く［24］。以上と対応してショットにも 2 つの

アスペクトが存在する。集合における位置移動つまり物質の運動を現前させること

と、全体における持続つまり精神の変化を表現することである。これら 2 つのアス

ペクトを持つ結果、ショットは集合のフレーミングと全体のモンタージュを仲介す

る機能を担う［25］。すなわち、ドゥルーズ自身はそのような言葉で表現していない

けれども、ショットはベルクソンの「糸」の役割─「システムとシステムを結び

付ける」［26］─を果たすことになるのだ。

　こうしてドゥルーズはモンタージュこそ映画的思考の本性であると主張する。モ

ンタージュは運動イメージを操作して、変化する開かれた全体としての持続を表現

する。すなわち、映画の〈精神的なもの〉を規定するのはモンタージュなのである。

ドゥルーズはセルゲイ・エイゼンシュテインに依拠して、モンタージュは映画作品

の全体であり〈理念〉であるとも述べている。そして「全体は前提されていなけれ

［22］（前頁）砂糖水の比喩についてドゥルーズは、「スプーンの運動が砂糖の溶解を速めうると
いうことを、ベルクソンは忘れているように見える」という奇妙なコメントを挿入している。

『運動イメージ』17 頁。ドゥルーズが想定しているのはスプーンをかき回す人間の存在である。
ここでの議論が暗黙裡に映画を先取りしているとすれば、それは観客でも映写技師でもなく映
画作家でなければならない。閉じた集合すなわちフレーミングを規定し、その要素に介入する
主体といえば映画作家だからである。

［23］ドゥルーズ『運動イメージ』21 頁（Deleuze, L’Image-mouvement, p. 21）。
［24］以上は同書 30–35 頁（ibid., pp. 28–32）。
［25］同書 37–38 頁。
［26］ベルクソン『創造的進化』29 頁。
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ばならない」［27］。なるほど理念は要請されるべきものであるが、このような前提と

しての「全体」の要請はベルクソンの『創造的進化』の読解にもとづいていると考

えられる。かつてドゥルーズは『ベルクソンの哲学』のきわめて重要な部分で、『創

造的進化』における生命の進化にとっての問題が「全体性」を前提とした差異化 ＝

分化にあると論じていた。

ベルクソンがエラン ＝ ヴィタルについて語るとき、彼は何が言いたいのだろう

か。つねに問題とされているのは、現実化されつつある潜在性、差異化されつ

つある単一性、分割されつつある全体性［une totalité］である。［略］差異化はな

ぜひとつの《現実化》であろうか。それは差異化 ［＝分化 différenciation］が、ひ

とつの統一性、潜在的で初原的な全体性を前提としているからである。［28］

『創造的進化』に依拠した『運動イメージ』の議論において、映画的実践における全

体を前提としたモンタージュは生命の進化における全体性を前提とした差異化 ＝ 分

化に類比されている。そして、生命の進化における差異化 ＝ 分化の機能を映画の創

造において担うもの、それこそがショットなのである。

2.2｜ショット─意識─カメラ
　ショットはフレーミングとモンタージュを仲介する。換言すれば、持続すなわち

全体を分割し、再分割し、そして再結合する。ここでドゥルーズは一見すると意外

なアナロジーを持ち込む。「或る意識こそがそのような分割と再結合を遂行するとい

うことを前提すれば、ひとは、ショットについて、それは意識のように働くと言う

だろう」［29］と。だが、ショットと意識とのこのような同一視は、『シネマ』のここで

の議論が『創造的進化』に依拠していることを考えれば少しも不可解ではない［30］。

［27］同書 55 頁。
［28］ジル・ドゥルーズ『ベルクソンの哲学』宇波彰訳、法政大学出版局、1974年、105頁（Gilles  
Deleuze, Le Bergsonisme, Paris: Presses Universitaires de Paris, 1966, p. 96）。

［29］ドゥルーズ『運動イメージ』38 頁。
［30］ジャン ＝ ミシェル・パマールは、この「意識」を『物質と記憶』や『精神のエネルギー』
にもとづいて解釈している。Jean-Michel Pamart, Deleuze et le cinéma. L’armature philosophique des 
livres sur le cinéma, Paris: Éditions Kimé, 2012, pp. 36–38. しかし、ここで参照すべき典拠は『創
造的進化』である。
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『創造的進化』において意識は、たとえば次のように規定されている。

したがって、動物の意識─たとえそれが最も知性的な動物の意識であっても

─と人間の意識の差異も根本的なものである。なぜなら、意識は正確に
0 0 0 0 0 0

、生
0

物の持つ選択能力に対応する
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

からだ。意識は、実在的な行動のまわりを取り巻

く可能的な行動の暈と同じ外延を持つ。意識は発明ならびに自由の同義語なの

である。［31］

映画においてはこの分割と再結合が「偉大な映画作家たち」の選択によって行なわ

れるのであれば、ショットと意識の機能を同一視するのは妥当である［32］。とはい

え、その意識についてのドゥルーズの主張こそ真に驚くべきものだ。「映画的意識」

とはカメラであると断言するのだから。

しかし、問題になるのは映画的意識のみであり、それはわれわれ観客ではなく、

主人公でもないのであって、それはむしろ、あるときは人間的な、またあると

きは非人間的あるいは超人間的なカメラである。［33］　 
　　

ショットと意識を同一視する根拠が、フレーミングとモンタージュを仲介する機能、

あるいは分割と再結合の選択機能にあるのだとしたら、そのショット ─ 意識をさらに

カメラと同一視するのは驚くべきことだ。なぜなら、前田英樹がベルクソンの『物

質と記憶』を踏まえて力強く論じたように、身体を持たないカメラは自分の行動の

必要にもとづいて選択的に知覚することがないからである。換言すれば、通常の知

覚が行動を選択する未決定の中枢としての身体と相関的に現われるのに対して、映

像は行動も選択もしないカメラという機械によってもたらされる「非中枢的な知覚」

なのだ［34］。他方、ドゥルーズの論理に従えば、カメラは選択する
0 0 0 0 0 0 0 0

─たとえそれが

［31］ベルクソン『創造的進化』335 頁（Bergson, L’Évolution créatrice, p. 718）。強調は引用者。
［32］だとすれば、ここでドゥルーズは自然と自由を対立させず、両者を一元的に捉えているこ
とになるのかもしれない。本稿で詳述する余地はないが、『シネマ』において、演繹ないし延長
されるものであるイメージや記号が「偉大な映画作家たちの思考」すなわち創造的実践の条件

0 0

であると同時にその所産
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

である理由は、まさにそこにあるのではないだろうか。
［33］ドゥルーズ『運動イメージ』38–39 頁。
［34］前田英樹『小津安二郎の家─持続と浸透』書肆山田、1993 年、24 頁など。
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「非人間的」ないし「超人間的」であるとしても［35］。だが、身体を持たないカメラ

にどうしてそれが可能なのか。

　ここで注意すべきことは、ドゥルーズにとってショットの仲介および選択の機能

はカメラの可動性（mobilité）を前提としていることである。たとえば、ドゥルーズ

は「映画が登場したとき」の状況について次のように書いている。

一方では、撮影は固定されており、したがって、ショット〔平
プ ラ ン

面〕は空間的で

あり、その形式において不動であった。他方、撮影装置は映写装置と一体化し

ており、そこには一様な抽象的時間
0 0 0 0 0 0 0 0

がそなわっていた。映画の進化、すなわち、

映画自身の本質あるいは新しさの獲得は、撮影を映写から切り離して解放する

ことと、動くカメラと、モンタージュとによって成し遂げられるだろう。［36］

「撮影装置は映写装置と一体化」していたという記述は、カメラとプロジェクターを

兼ねたリュミエール社のシネマトグラフを念頭に置いていると考えてよいだろう。

しかし、だからといって「そこには一様な抽象的時間がそなわっていた」とは何を

意味するのか。不可解な記述である。文脈から明らかなのは、この記述がベルクソ

ンによる映画批判を引き写したものにすぎないということだ［37］。ここには確かに

映画史に関する認識不足が露呈していると言わざるを得ない。ともあれ、この引用

の後半で簡潔に述べられているように、ドゥルーズにとって映画の本質はモンター

ジュと「動くカメラ」にある［38］。そして身体のないカメラが自ら動く能力を持た

［35］前田英樹は或る談話で、「非中枢的知覚」はすでにリュミエール映画に現われていて、そ
の驚きに立ち帰ることがドゥルーズの『シネマ』の最初のモチーフだったのは「明らかなこと」
だと断言した。「映画の本性」、『ユリイカ』1996 年 10 月、102 頁。しかし、「非中枢的知覚」
に関する前田の洞察は、本文で述べたようにドゥルーズの考えとは真逆と言ってよい。むしろ
この概念を梃子として『シネマ』を批判的に読解することが可能だったのではないか。それは
たいそう生産的な企てとなったであろうと思われる。

［36］ドゥルーズ『運動イメージ』7 頁。〔 〕内は邦訳による補足。強調は引用者。
［37］ベルクソンは、「映画のやり口、われわれの認識のやり口」として、「すべての人物に固有
なすべての運動から、非人称的、抽象的で単純な運動、いわば運動一般

0 0 0 0

を抽出してそれを映写
機の中に置く」と書いている。『創造的進化』387 頁。強調は原文。

［38］『運動イメージ』で最初にカメラが言及されるのは交通機関との類比においてである。ドゥ
ルーズ『運動イメージ』10 頁。カメラについては、同書 36–37、42–44、46–47 頁なども参照
のこと。
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ない以上、カメラと一体化してその動きを可能にする何者かが暗黙裡に前提されて

いる。それこそ映画作家にほかならない。

　こうして『シネマ』からリュミエール映画が排除される理由が明白となった。リュ

ミエール映画は固定カメラで撮られた単一ショットの映像である。ドゥルーズにとっ

てカメラが動かずモンタージュもない映像は「映画」ではない。カメラを動かさず

モンタージュも行なわないルイ・リュミエールを「偉大な映画作家」と見なすこと

はできない。そして『シネマ』の映画理論によれば、リュミエール映画にそなわっ

ているのはせいぜいフレーミングだけであり、そこにはそもそも「ショット」が存

在しないのである［39］。その画面は閉じた集合でしかなく、物質の運動すなわち相

対的な位置移動を示すことしかできない。変化する全体である持続、つまり〈精神

的もの〉へと開かれてその全体を表現することがない。この最後の点が決定的に重

要なのだ。結局のところドゥルーズにとって、〈精神的なもの〉へ開かれることがな

いという特性ゆえに、リュミエール映画には「映画」の本質がそなわっていないの

である。

3｜全体と無限─映画の〈精神的なもの〉の2つのあり方

3.1｜物語の糸─ドゥルーズ『シネマ』のショットと全体
　ドゥルーズの議論に賛同するのではないにしても、ずっと素朴に、リュミエール

映画はせいぜい「動く写真」にすぎないとみなす人々もいるかもしれない。しかし

映画作家リュミエールを称讃しリュミエール映画の映画としての魅力を論じる者は、

過去にも少なくなかったし今も後を絶たない［40］。その中にはドゥルーズの概念に

もとづいてリュミエール映画に「時間イメージ」を見出せると主張する議論さえあ

［39］一般にリュミエール映画を「単数ショット」と呼ぶような場合には、カメラの 1 回の作
動によって撮影された映像の連続的なまとまりを「ショット」という単位（unité）として想定
している。ドゥルーズの「ショット」の概念はそのような意味に還元されない。ドゥルーズが

「ショットの一性［unité］」と称するものについて『運動イメージ』の第 2 章第 3 節で主題的に
詳論するのはそのためである。

［40］本文中で言及する主要文献に加えて最近の論文を1点挙げておく。Nico Baumbach, “Nature 
Caught in the Act: On the Transformation of an Idea of Art in Early Cinema,” in Jeffrey Geiger and 
Karin Littau eds., Cinematicity in Media History, Edinburgh: Edinburgh University Press, 2013, 
pp. 107–116.
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る［41］。だが、それはありえない。「時間イメージ」は、ほかならぬリュミエール映

画を排除した同じ理論体系から演繹的に導かれた概念なのだ。『シネマ』それ自体

の概念や論理でリュミエール映画を救うことはできないだろう［42］。他方、リュミ

エール映画がカメラの動きやモンタージュを欠くにもかかわらず、別の意味で〈精

神的なもの〉に向けて開かれたものであることを論じた文献はすでにいくつか存在

する。その〈精神的なもの〉はドゥルーズが前提として要請した全体とは本性にお

いて異なる。換言すれば、リュミエール映画からは、ドゥルーズが閉じた集合ない

しシステムにすぎないとみなす画面を別種の外部へ開く別種の「細い糸」が伸びて

いるのだ。

　それにしても、前節ではその内実を不問に付していたのだが、ドゥルーズが考え

る「映画」の「全体」とは何だろうか。リュミエール映画との対比という問題関心

を踏まえ、映画史を参照することで、その内実について 1 つの仮説を立ててみよう。

　『シネマ』が対象とする「映画」は歴史的には1910年代半ば以降のものである［43］。

この時代的限定は、フレーミングとモンタージュを仲介するショットの存在を必須

とする「映画」の定義を時間軸に射影した結果とみなすことができる。しかし同時

に、そのショット概念それ自体が歴史的に規定されたものであることを示してもい

るのではないか。さらに、このことは『シネマ』における全体の理念にも関わるの

ではないだろうか。

［41］たとえば、Damian Sutton, Photography, Cinema, Memory: The Crystal Image of Time, Minne-
apolis: University of Minnesota Press, 2009, pp. 83–84.

［42］『シネマ』において「時間イメージ」は行動イメージの危機、感覚運動連関の崩壊という
否定的契機によってしか議論に導入されえない。『シネマ』において探求される映画的思考の
出発点には不確定の中心としての身体や脳に生じる知覚が置かれていて、この知覚は〈ショッ
ト ─ 意識 ─ カメラ〉とともに、映画的思考の主体に帰属し─あるいは主体を構成し─、こ
の主体（映画作家）は、演繹的に発生する諸イメージをモンタージュの素材として作品を創造
する。その中の行動イメージが危機に瀕することで時間イメージが顕在化する、という論理の
展開である。本文で述べたとおり、この論理の中にリュミエール映画が占めることのできる場
所は存在しない。リュミエール映画に時間イメージを見いだしたいのであれば、いわば『シネ
マ』を脱構築して、時間イメージの概念自体を刷新しなければならないだろう。

［43］『運動イメージ』第 3 章で論じられるモンタージュの 4 つの主要な傾向で時期的に最も古
いものは、アメリカ映画（グリフィス）である。また、画面の深さに関してオーソン・ウェル
ズやジャン・ルノワールに対比される「「初期の」映画」はグリフィスやルイ・フイヤードの作
品を指す。『運動イメージ』第 2 章注 25。同書 50 頁と注（26）頁。
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　小松弘がジャン・ミトリに依拠して述べたところによれば、今日一般に解されて

いるような「単位」としてのショット概念が形成されたのは 1908 年から 1915 年ま

での時期である［44］。ショットの概念は、その発生時には撮影時の「カメラと対象

の関係の間に築かれる概念であり、それは対象を奪取するものであるという起源的

性格」を持っていた［45］。ところが、古典的システムの生成によってショットは作

品の単位として認識されるようになる。するとショットの概念は、「語源［「撃たれた

もの」］が暗示する〈対象奪取〉の意味を、単に異例で象徴的なものとして沈め、空

間を得ようとする演出された一続きの単位としてのプラン［plan ＝平面］とかアイン

シュテルング［Einstellung ＝所定の場所に置くこと］の意味を積極的に吸収してゆくよ

うな、映画の物語化形成
0 0 0 0 0 0 0 0

の傾向をもつ」ことになる。「古典的システムとは、物語性

に従属した再現モードに他ならないからである」［46］。

　このような事実を踏まえるなら、ドゥルーズのショット概念は、古典的な物語映

画のシステムにおける「単位［unité］」としてのショット概念を前提としつつ、そ

の「一性［unité］」を独自に再定義したものとみなすことができる［47］。さらに、モ

ンタージュが表現する〈変化する開かれた全体としての持続〉すなわち〈精神的な

もの〉は、映画の虚構的物語と不可分のものになるだろう。閉じたシステムを全体

へと開く細い糸は、物語を語るために個々の画面を関連づける機能を担うのだ。な

るほど、時間イメージの映画において古典的物語映画を前提としたショット概念が

維持できなくなるときにショットかモンタージュかという二者択一はなくなる、と

ドゥルーズは主張する（本稿の 1.2）。しかし、『時間イメージ』の議論にとっても、

物語が─しかも物
デ ィ ス コ ー ス

語言説というよりもむしろ物
ス ト ー リ ー

語内容が─しばしば決定的な役

割をはたしている［48］。〈精神的なもの〉としての全体が時間イメージにおいて新た

［44］小松弘『起源の映画』青土社、1991年、25頁。Jean Mitry, Esthétique et psychologie du cinéma, 
t. 1, Paris: Éditions universitaires, 1963, p. 149. ドゥルーズ自身が再三にわたってミトリの議論を
参照していることを想起すべきである。

［45］小松『起源の映画』35 頁。
［46］同書 36 頁。強調は引用者。
［47］本稿注 39 も参照のこと。
［48］1 つだけ例を挙げれば、『市民ケーン』の「画面の奥行き［la profondeur de champ］」も
物
ス ト ー リ ー

語内容との関連において初めて意味を持つ。ドゥルーズによれば、この「画面の奥行き」は
直接的な時間イメージの 1 つのタイプを創造するのだが、その時間イメージはすべて「ケー
ンの死」という固定点と「バラの蕾」という特異点の間に現われるのである。ドゥルーズ『時
間イメージ』154–155 頁（Deleuze, L’Image-temps, p. 146）。なお、邦訳では « la profondeur de 
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に規定されるという議論においてもそうなのであって、たとえば、「映画はもはや説

話的［narratif］ではなくな」ってゴダールとともに「小説的［romanesque］」になると

いう指摘は、逆説的にも広義の物語の重要性を示している［49］。

3.2｜超越の糸─リュミエール映画のショットと無限
　ドゥルーズの映画理論において、リュミエール映画はショットによるモンタージュ

への仲介を欠いたフレーミング＝閉じたシステムでしかない。それは物質の相対的

な位置移動を規定するだけであり〈精神的なもの〉へ開かれる契機を持たないため、

映画ならざるもの、あるいはせいぜい映画の本質を未だ持たざるものにとどまる。

ところが、これまでのリュミエール映画をめぐる主要な議論は、まさにドゥルーズ

によって物質の相対的な位置移動を示すだけのものとみなされた特性を、それ自体

として肯定的に論じてきたのである。そして、そのような議論には、ドゥルーズの

それとはまったく別種の「細い糸」の存在を、豊かに、そして刺激的に示唆するも

のがある。

　たとえばダイ・ヴォーンの「自生性［spontaneity］」の議論は比較的知られている

が、その含意が汲みつくされているとは思えない。「自生性」とは、ヴォーンがリュ

ミエール映画の魅力、そして映画一般の潜在的可能性の核心にあるとみなす特性で

ある。カメラに撮影されることで「［波や葉っぱや煙や土埃のような］生命を持たないも

のまでが自己表現［self-projection］に参加」し、ひるがえって人間もまた、その自生

性によって「奇跡的なものとして、葉っぱや埃と等しいもの」になってしまう［50］。

あたかも物質のダンス
0 0 0 0 0 0

とでも呼ぶことができそうなこの特性こそ─ドゥルーズに

とっては物質の相対的な位置移動にすぎないのだが─、リュミエール映画の「魅

champ » をすべて「パンフォーカス」と訳しているが、これは適切ではない。ここでドゥルー
ズは、通常はディープ・フォーカスと呼ばれる撮影技法と画面の奥行き（空間の深さ）を活か
した演出を区別していないからである。この点については次の論文が主題的に論じている。岩
城覚久「ディープ・フォーカスとイメージの深さ─ドゥルーズ『シネマ』の奥行き論への一
考察」、『人文論究』56(3) 号、2006 年、89–105 頁。

［49］ドゥルーズ『時間イメージ』261 頁（Deleuze, L’Image-temps, p. 244）。訳語を一部変更し
た。もちろん、映画における言語の問題と密接に関わるこの主題は別の機会にしかるべき仕方
で論じられなければならない。

［50］ヴォーン「 光
リュミエール

あれ」37 頁（Vaughan, “Let There Be Lumière,” Thomas Elsaesser ed., Early 
Cinema: Space, Frame, Narrative, London: BFI Publishing, 1990, p. 65）。
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力」の核心をなすものなのだ。しかしヴォーンは、さらに大胆にも「自生性」と〈精

神的なもの〉との関係にまで踏み込む。すなわち、映画の自生的なものは制御され

た意図的なコミュニケーションという概念を脅かすだけでなくコード化された表象

システムをも否定する。映画の「海」は絵画的技法や言語的修辞によって描写され

た本物らしい「海」ではない。だからといって感覚的なイリュージョンでもない。

『港を出る小舟』の上映終了後に観客たちが思わず杖でスクリーンを突いたと伝えら

れるが、その観客たちは現実の水が存在すると錯覚したのではない。「彼らがそこに

あるだろうと思った［suspected］」のは「ある種の形而上学的意味における海それ自

体の存在」だったのだ［51］。

　なんの論証もなく放たれたヴォーンのこの断言には、しかし実に重要な洞察が含

まれていると思う。ここで示唆されているのは、物質の相対的な位置移動を示すだ

けと見えもする映像にそなわった超感性的な特質なのである。スクリーン上の映像

は光による物理的現実（physical reality）の痕跡であるだけでなく、いわばそれ自体が

形而上学的実在（metaphysical reality）でもあり、知覚の対象であるというよりも思考

の対象である、とヴォーンは言っているのだ。そういえば、人間から通常の意味を

剝ぎ取って「葉っぱや埃と等しいもの」にしてしまうカメラの作用は、どこか現象

学的還元を連想させないだろうか。「ある種の形而上学的意味における海それ自体」

などと言われるとプラトン的イデアを思い浮かべもするが、やはり現象学の本質直

観に通じるものではないだろうか……。

　リピット水田堯も、異なる視点から異なる作品を対象としてではあるけれども、

「没視覚性［avisuality］」という独特の概念をリュミエール映画に適用し、その超感性

的な特質を指摘している。『工場の出口』には観客に衝撃を与える空間と奥行きの感

覚があるというバーチの議論を受けて、リピット水田は次のように述べている。

この「空間と奥行きの感覚」はリュミエールの映画すべての一般的特徴であり、

諸対象（人々、動物やその他の生気を吹き込まれた諸事物）が観客に向かい、そして

遠ざかる運動の軸を確立している。映画の投影の効果としてのみ存在する余剰

の空間にして余剰の次元。深淵、入れ子構造、底知れぬ空間だ。奥行きの空間

はそこ、没視覚的世界
0 0 0 0 0 0

にのみ開かれ、外側から内に、内側から外に折り畳まれ

ている。［52］

［51］同書 37–38 頁（ibid.）。訳語を一部変更した。
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ここで指摘されている独特な不可視性や底知れなさに通じる特徴は、リュミエール

映画初公開時の同時代の証言でも、画面の奥だけでなく、画面の手前、あるいはむ

しろスクリーンの手前に関して語られていた。有名な 1896 年のレポートでマクシ

ム・ゴーリキーは、画面奥から手前に近づいてきた人物や乗り物がフレームの外へ

消えてゆくことに対する違和感に何とか言葉を与えようと腐心したのだった［53］。画

面外へのいわば水平的な退場ではなく、むしろ垂直的に何かが画面奥から観客席に

向かってきて、そのままスクリーンからあふれ出るように消えてしまう
0 0 0 0 0 0

ことへの違

和感である。

　リピット水田が思弁的に考察し、ゴーリキーがその体験を報告したこのような不

可視性、つまり単一画面の奥行きに関連する不可視性は、ドゥルーズの問題体系に

出現することはない。たとえば『市民ケーン』について、まさに「画面の奥行き
［la profondeur de champ］」を主題的に論じた箇所でドゥルーズが考察の対象とするの

は、もっぱらその時間的機能であり、ドゥルーズが〈精神的なもの〉を見出すのは

物
ス ト ー リ ー

語内容と不可分の時間の在り方、すなわち潜在的過去としての「ケーンの全生涯」

の全体なのである。それゆえ「画面の奥行き」の他ならぬ空間の在り方に関しては、

あくまでも画面内の可視的な要素の関係に限定され、そこから発して感性的なもの

を超越する特質は問題にならない［54］。

　だが、上に述べてきたように、リュミエール映画は独特の仕方で超感性的な外部

へと開かれるものとして論じられてきた。これこそ別種の〈精神的なもの〉である。

映画は、すでにその単一の画面において、〈見る〉ことだけでなく、モーリス・メル

ロ ＝ ポンティが次のように言う意味での〈反省する〉ことを促すのだ。

　　

反省とは、世界から身を退いて世界の基礎としての意識の統一性に赴くことで

はない。反省はさまざまの超越が湧出するのを見る
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

ためにこそ一歩後退するの

であり、われわれを世界に結びつけている指向的な糸
0

を出現させるためにこそ

［52］リピット水田堯『原子の光（影の光学）』門林岳史・明知隼二訳、月曜社、2013年、141–142
頁（Akira Mizuta Lippit, Atomic Light (Shadow Optics), University of Minnesota Press, 2005）。強
調は引用者。

［53］次の英訳による。Maxim Gorky, “Last Night I Was in the Kingdom of Shadows,” in Colin 
Harding and Simon Popple eds., In the Kingdom of Shadows: A Companion to Early Cinema, London: 
Cygnus Arts, 1996, pp. 5–6.

［54］ドゥルーズ『時間イメージ』第5章第2節、146–155頁（Deleuze, L’Image-temps, pp. 138–146）。
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［55］モーリス・メルロー ＝ ポンティ『知覚の現象学』I、竹内芳郎・小木貞孝訳、みすず書房、
1967年、12頁（Maurice Merleau-Ponty, Phénoménologie de la perception, Paris: Éditions Gallimard, 
1946, p. viii）。強調は引用者。

［56］エマニュエル・レヴィナス『全体性と無限』上、熊野純彦訳、岩波文庫、2006 年、76 頁
（Emmanuel Levinas, Totalité et infini. Essais sur l’exteriorité, Le Haye: Martinus Nijhoff, 1961）。
［57］Noël Burch, Life to Those Shadows, translated and edited by Ben Brewster, Berkeley and 
Los Angeles: University of California Press, 1990. La Lucarne de l’infini. Naissance du langage 
cinématographique, Paris: Nathan, 1991.

それを緩めるのであって、反省は世界を異様で逆説的なものとして啓示するか

らこそかえってただそれだけでも世界についての意識なのである。［55］

もちろんメルロ ＝ ポンティにとっては身体と世界との直接的な関係が問題なのだが、

映画は機械によって媒介される。単一の固定ショットはすでに、それに固有の超越

の糸によって〈精神的なもの〉へと開かれ、そのことによって世界との関係を新た

なものにする。ルイ・リュミエールの作品はこのような「映画の潜在的可能性」を

最初から鮮やかに具現していたのではないだろうか。ドゥルーズの「全体」とは異

なるこの〈精神的なもの〉を、さしあたり両者の対比を強調するために「無限」と

呼ぶことにしたい。たとえばエマニュエル・レヴィナスが「他なるもの」や「外部」

と結びつけて次のように論じた理念として─。

無限とは超越的であるかぎりでの超越的な存在に固有なものであり、無限なもの

は絶対的に他なるものである。超越的なものは、観念だけが私たちのうちにあり、

しかもそれ自体は観念から無限に遠ざかるような、ただひとつの観
イ デ ア ト ゥ ム

念されたもの

である。言い換えると、このことが、超越的なものが無限であるがゆえに外部

的に存在する、ということなのである。［56］

結論｜「無限を望む天窓」を通して

　ノエル・バーチの初期映画研究は、ベン・ブルースターによる英訳版が 1990 年

に出版され、オリジナルのフランス語版は遅れて翌 1991 年に刊行された。内容は

ほとんど同じだが表題は異なる。英語版は Life to Those Shadows、フランス語版は La 
Lucarne de l’infini. Naissance du langage cinématographiqueという［57］。フランス語版の
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［58］シャルル・ボードレール「一八五九年のサロン」阿部良雄訳、『ボードレール批評 2』ち
くま学芸文庫、1999 年、28 頁。

［59］Burch, Life to Those Shadows, p. 6. Burch, La Lucarne de l’infini, p. 13.

メイン・タイトルはシャルル・ボードレールの美術評論「一八五九年のサロン」か

ら取られた。

何千という貪欲な眼が、立体鏡の覗き穴の上に、まるで無限を望む天窓［les 

lucarnes de l’infini］ででもあるかのように、屈
かが

みこむことになりました。［58］

ボードレールは「自然主義的イデオロギーに対する不俱戴天の仇敵」だった、と注

釈を付けつつバーチはこの文を引用している［59］。新しい技術である写真に対して芸

術を冒瀆するものとして激しい罵言を浴びせている箇所に含まれるこの一文は、立

体鏡（ステレオスコープ）に熱狂する人々を嘲弄しているのだ。バーチ自身、まさに

写真から古典的映画までを貫く「自然主義的イデオロギー」、あるいは現実主義的イ

リュージョンへの欲望を批判することをみずからの課題としていたのだった。

　なるほど、たとえばコレッジョの円蓋装飾フレスコ画であればふさわしいであろ

う詩的な比喩を、19 世紀後半の欧米市民層の間で家庭用娯楽として大流行した玩具

に反語的に用いたボードレールと、それを引用して自著の表題に冠することさえし

たバーチの意図は明白である。だが、当のバーチやその議論に触発されたリピット

水田が述べているようなリュミエール映画の特性は、その単一の画面の奥行きが、

不可視の─つまりは超感性的な─何かに思考を誘う喚起力を持つのであり、「無

限を望む天窓」という一句を、皮肉ではなくむしろしかるべき探求のモットーのよ

うにして掲げるように促すのである。単一の画面から伸びる超越の糸に導かれつつ、

その探求の方法を練り上げていかなければならない。
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中村秀之｜なかむらひでゆき
立教大学現代心理学部映像身体学科教授｜映画研究・文化社会学・表象文化論

［付記］
─ 本稿は次の口頭発表を発展させた論考である。「リュミエールなきシネマ─ドゥルーズ『シ
ネマ』におけるショット概念の批判的考察」日本映像学会第 40回大会、2014年 6月 8日（日）、
沖縄県立芸術大学。一部の論点については下記の研究会で行なった別の口頭発表から取り入れ
た。「ドゥルーズは『シネマ』で何をやったのか ? ─映画的思考の思惟学（ノオロジー）に
ついて」立教大学映像身体学専攻研究会、2014 年 5 月 9 日（金）、立教大学新座キャンパス。

「ドゥルーズは『シネマ』で何をやったのか ? ─映画的思考の思惟学（ノオロジー）につい
て」日本映像学会東部支部第 19 回映像理論研究会、2014 年 5 月 17 日（土）、成城大学。それ
ぞれの機会に、質問、コメント、批判などを賜った参加者の方々に感謝します。
─ 本研究は、文部科学省私立大学戦略的研究基盤形成支援事業（平成 23 年～27 年、事業名「新
しい映像環境をめぐる映像生態学研究の基盤形成」）の助成を受けて行なわれたものである。 
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解題｜中村秀之

　以下に読まれるのは、立教大学現代心理
学部付属心理芸術人文学研究所が企画・主
催した公開講演会「ヒッチコック映画の空
間と精神─ロメール＆シャブロル『ヒッ
チコック』をうけて」（2015 年 1 月 10 日、

立教大学新座キャンパス）の討議の採録であ
る。この講演会は、本研究所が文部科学省
私立大学戦略的研究基盤形成支援事業（研

究拠点を形成する研究）で採択された「新し
い映像環境をめぐる映像生態学研究の基盤
形成」（平成 23 年～27 年）プロジェクトの
チーム 3 の活動の一環として実施したもの
である。チーム 3 は「映画芸術の変容」に
焦点を当て、特に劇映画における空間表現

（2 次元画面における奥行き）の諸問題に理

論的かつ実践的に取り組むことを課題とし
ている。過去 4 年間、チームのメンバーの
理論研究や映画制作だけでなく、映画史上
重要な作家について個別にテーマを設け専
門家を招いて討議するという公開形式の研
究会も開催してきた。今回はエリック・ロ
メールとクロード・シャブロルの伝説的名
著『ヒッチコック』（原著 1957 年）の待望
の邦訳刊行（インスクリプト、2015 年）を
受け、共訳者の木村建哉を招き、チーム 3
のメンバーと共にヒッチコック映画の形式
の問題を論じることにした。
　当日のプログラムは、最初に 2 本の口頭
発表─木村建哉による『ヒッチコック』
の解説と中村秀之の『裏窓』論─、続い

［討議採録］

ヒッチコック的形式の帰趨
筒井武文・万田邦敏・篠崎誠・木村建哉・中村秀之

2015年 1月 10日｜立教大学新座キャンパス
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てチーム 3 のメンバーである映画作家 3 名、
筒井武文、万田邦敏、篠崎誠による鼎談、
さらに研究者 2 名が加わった全体討議とい
うものだった。本誌に採録するのは後半の
鼎談と討議である（採録にあたって大幅な再

構成・加筆を施した）。これらについては特
に解説めいたものは必要ないと考える。読
まれるとおり、ロメールとシャブロルが提
起したヒッチコック映画の「形式」の問題
を受けて、実作者＝批評家である筒井、万
田、篠崎が実践的な視点から率直に斬り込
んだ議論はスリリングで示唆に富み、研究
者として木村が示した映画史的パースペク
ティヴにもとづいて展開された後半の討議
も斬新で啓発的である。
　以下では、最初の 2 本の発表の基本的な
論点をごく簡単に紹介しておく（文責・中

村）。　　

木村建哉｜『ヒッチコック』解説
　『ヒッチコック』の原書は 1957 年に刊行
された。本書は歴史上最初のヒッチコックに
ついての研究書、モノグラフィである。そ
れまで娯楽映画の職人としか見なされてい
なかったヒッチコックを、その独自の精神
的宇宙が映画固有の形式において開示され
る「作家」として初めて評価した画期的な
著作である。著者たちによれば、形式その
ものを通じて、形式そのものの内に、精神、
魂が現れるのである。それほど重要な書物
の日本語訳が 60 年近くも出なかった理由
は、実際的な面では著者の一人エリック・
ロメールの紹介が日本では遅れたこと、よ
り重要な理由としては、著者たちの文体が
当時の状況に向けた論争的性格を持つこと
や、ヒッチコックをカトリックの信仰とい

う観点から捉えて哲学や神学の議論も援用
して論じているために翻訳上の困難があっ
たことが挙げられる。しかし本書はヒッチ
コックについて書かれた未だに最高の本で
あるだけでなく、著者たちがみずから映画監
督になることを意識した目で書いている点
に大きな意義がある。つまり、本書を書く
にあたって著者たちは、ヒッチコック映画
の核心部分を摑み出し、ヒッチコックが利
用できた撮影所システムの富をもはや利用
できなくなる状況においてそれをどう使っ
ていくかを考え抜いたはずであり、実際に
映画を撮るに際してそれを再創造したので
ある。著者たちのそのようなやり方に倣う
ことが、今日、映画を観る上でも作る上で
も非常に大きな意味を持つと考える。

中村秀之｜ヒッチコック的3D

─『裏窓』における恐怖と悦楽の彼岸
　『ヒッチコック』の著者たちによれば、

『裏窓』のテーマは「映画の本質そのもの、
つまりは視

ヴィジョン

覚、光
スペクタクル

景に関わる」。「このスペ
クタクルの理論は空間の理論を含み、この
空間の理論は精神的観念を含む」（邦訳 149
頁）。この指摘を受けて、ヒッチコック映
画の形式における空間と精神の独特な関係
を「ヒッチコック的 3D」として捉えてみ
よう。通常の 3D 映像が見

スペクタクル

世物／観
スペクテイター

客の境
界をイリュージョナルに消失させるとすれ
ば、ヒッチコック的 3D は（映画の内部に

おいて）光
スペクタクル

景／見
スペクテイター

る者の境界をリアルに破
壊する。つまり、安全な見る者として光景
の外に居たはずの登場人物たちが光景の内
に引き込まれて身体的に脅かされるという
危機的な出来事に特徴がある。『裏窓』の場
合、主人公は覗きの快楽に耽っているのだ



075立教映像身体学研究 3（2015）

I｜trialogue｜形式への意志

ヒッチコック映画との出会い
筒井…………ヒッチコック研究家でも何でもな
い人が壇上に押し出されてどうやって時間
を稼ぐか。こういうシチュエーションって
ヒッチコック映画にありますよね（笑）。ロ
メールとシャブロルの『ヒッチコック』の
出版が 1957 年。僕が生まれた年なんです。
その本の最後に論じられている『間違えら
れた男』の 1956 年が万田さんの生年です
よね。
篠崎…………そういう世代ですね。僕は 1963
年、『鳥』の年です。まずは、ヒッチコック
映画とどう出会って、ヒッチコックという
監督をいつ意識するようになったのか、そ
こから伺いましょう。
筒井…………最初に映画館で見たのは 1972 年
の『フレンジー』ですが、それ以前に小学
生か中学生の頃、映画の名場面集を集めた
テレビ番組があって、ヒッチコックが紹介
されたときに、二つの場面が異様に心に焼
き付きました。『泥棒成金』（1955）のキス
と花火のモンタージュと、『めまい』（1958）
でモーテルの部屋に緑の光が注がれている
シーン。それがヒッチコックを意識した最
初です。テレビ放映は別にして、なかなか

地方ではヒッチコックは見られなかった。
東京に出て来た頃に『ファミリー・プロッ
ト』（1976）が公開され、さらに IP（イン

ターナショナル・プロモーション映画）が
ヒッチコックの旧作を連続上映していった
んです。『第 3 逃亡者』（1937）、『バルカン
超特急』（1938）、『逃走迷路』（1942）など
ですね。それと今は無き新宿アートビレッ
ジという 50 人も入らないスペースで、イ
ギリス時代の映画が 2 本立てで 16 ミリ上
映されていました。
　ただし、僕が影響を受けたのはちょっ
と違ってですね、ヒッチコックの『三十九
夜』（1935）のリメイクである『三十九階
段』（1959）というラルフ・トーマスが監
督した映画を小学生時代に見て、これにの
めり込んだんです。男と女が一つの手錠で
つながれて、最初は敵対していたその二人
が、警察から追われつつ悪漢を追う……と
いうシチュエーションに憧れて、こんな映
画を見たい、撮ってみたいと。その後、東
京に出てから見た 2 度目のリメイク『39 階
段』（ドン・シャープ監督、1978）はあまり
気に入らず、原典のヒッチコック版『三十九
夜』もようやく見られたのですが、実は少

が、そもそも物語の発端は、主人公がカメ
ラマンとして撮影すべき光

スペクタクル

景だった自動車
レースの事故に巻き込まれて片足を折った
ことである。結末では、観察の対象であっ
た光

スペクタクル

景の中の「殺人者」に襲われて今度は
両足を折る。『裏窓』の画面の特権的なイ
メージが主人公に向かって飛んで来る物や
迫ってくる人物であるように、この映画の

恐怖と悦楽の源泉は 光
スペクタクル

景 ／見
スペクテイター

る者の境界
のリアルな解体の脅威にある。『裏窓』は
このような出来事と体験を反復する、フロ
イトの謂う「反復強迫」の物語であり、つ
まるところ、その映画的形式に開示される
のは、主人公と作品を突き動かす根源的な

「死の欲動」ではないだろうか。
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し軽い失望を覚えたんですよね。ラルフ・
トーマス版にロマンティックなイメージが
あったので。とはいえ、ヒッチコックの凄
さも徐々に分かってくる。今言ったような、
悪漢と警察とを相手に二重に追う／追われ
る最中に、主人公たちが束の間の安泰を過
ごす、素の時間であったり。悪漢の主催す
る舞踏会が開かれるなかで、表立っては捕
まえられないけど……っていうシチュエー
ション。明るい白昼の空間でわき起こる恐
怖。映画はそういう時間と空間が面白いん
だなっていうのはヒッチコックから学んだ。
　それで、大学に入って最初に映画を撮っ
たときに、「裏窓ショット」で盛り上がった
んです（笑）。校舎が吹き抜けで、中庭を挟
んで教室の窓がある。その窓に試験問題の
番号を書いたノートをそっと置く。ところ
が、発表された番号は 9 番なんだけど、置
くとき上下を間違えて、窓外からは 6 番に
見える。向こうのテラスにいた学生がそれ
をカンニングするのですが、その役を、当
時一級下だった犬童一心監督が演じてます。
彼が、間違えた番号のほうの解答を必死に
覚えて、遅刻して教室に入っていく。何が

「裏窓ショット」かというと、窓の中の暗闇
に煙草の火が点る、あれをやったんです。
その見た目のイメージ・ショット。同級生
にヒッチコック崇拝者がいて、彼が撮影担
当。ノートの大きさに暗箱を作って、中に
ライトを仕込み、手前の面の黒紙に 6 の字
に切り込みを入れ、それで窓に「6」が浮
かび上がるようにした。それを撮ろうと頑
張ったのが最初の映画制作の思い出ですね。
万田…………僕が物心つくずっと以前からヒッ
チコックは世界的に有名な映画監督でした
から、さぞや面白い映画なんだろうと、見

る前から期待感が大きいわけですよ。僕が
最初に見たのはテレビの日曜洋画劇場だっ
たかで、『北北西に進路を取れ』（1959）か

『鳥』か。『鳥』は本当に怖い映画だって言わ
れていましたからね。それで見るとですね、
正直に言うと……今一つノレないんですよ。
期待度が高すぎたってこともあるんですか
ね。スピルバーグの『ジョーズ』（1975）は
怖かった。鮫は怖かったけど、鳥は怖くな
いんだ（笑）。
　「形式と主題」の話にも関わってくるので
すが、例えば『鳥』の終盤、皆ヘトヘトに
なって夜寝ていると、上の階で音がする。
気づいたティッピ・ヘドレンが一人で行く
わけですよね。ロッド・テイラーを起こし
て異変を告げれば良いのに。で、案の定、
2 階の部屋に閉じ込められて鳥に散々な目
に遭わされる。これがね、引っ掛かるんで
すよ。ヒッチコックの映画を見ると 1、2
箇所、そういうところがある。つまり内容
よりも形式を優先しているところ。あるい
は『裏窓』（1954）だと、中庭の向こうの部
屋でグレース・ケリーがあれだけ助けを求
めているのに、ジェームズ・スチュアート
が何もしない。映画の構造から言えば、彼
はあそこで声を掛けちゃいけない。それま
でずっと作ってきた『裏窓』という映画の
構造が崩壊しちゃうから。形式的にはそう
なんだけど、内容的には声を掛けないと、
うーん変だよな……ってなる。グレース・
ケリーにしてみれば、自分の危機を見て何
もしてくれない男なんて、絶対失望のはず
ですよ。ヒッチコックを見始めたのはまだ
中学生ごろですから、内容だの形式だのと
いったことは全然分からないわけだけど、
何か変だよね、と思えて、今一つノリきれ
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ないままだったんです。
　ところが、高校1年のときにNHKで『サ
イコ』（1960）が放映された。ノーカット
で字幕で。まあヒッチコックだから、と見
たわけです。そしたらそれまで感じていた

「何か変」っていうところがないまま終わっ
た。ジャネット・リーが途中で殺されるの
に度肝を抜かれるし、あのシャワー・シー
ンはものすごく怖い。実際、自分の家の風
呂でシャワーを浴びるのが怖くなった。そ
こで、ヒッチコックをもう一度きちんと見
直そう、やっぱり面白いんだ、って気持ち
になったんです。で、高 3 か浪人かの頃に
僕が最初に作った 8 ミリの映画で……筒井
さんと同じでね、見ると再現したくなるん
だ。シャワールームの包丁。ウチの姉貴に
やってもらいました（笑）。シャワールーム
じゃないんですけど、僕が机で物書きして
いると後ろから謎の女が迫ってきて、はっ
と振り向くと包丁がザクッザクッ。そんな
影響を『サイコ』からは受けましたね。
筒井…………ただ、真似すると絶対失敗するっ
ていう作家が二人いるとしたら、ルノワー
ルとヒッチコック。真似したくなるんだけ
ど、真似したら絶対にね、オリジナルを超
えない、酷いもんになっちゃう。
万田…………でも、筒井さんやってない ? 　大
丈夫 ? （笑）

筒井…………すみません、いや……はい（笑）。
意識的でも無意識的でもあるんですけどね。
万田…………（笑）。それでね、僕にとって決定
的だったのは─これも結局、形式と内容
の話に関わるのですが─、大学 1 年で読
んだ蓮實重彥さんの「映画、荒唐無稽の反
記号」（『現代思想』1976 年 10 月号、後に

『映画の神話学』収録）。ヒッチコック映画

は円いものに満ちているっていう話ですね。
『サイコ』のシャワー・シーンの、カーテン
リング、排水孔、ジャネット・リーの臍、
口、瞳……。こっちはそんな円いものなん
か見ていない（笑）。見ていたんですけど気
づいていない。例によって煽動する文章で
すから、まあ痺れて、なるほどと思っちゃ
う。それで、今回訳された『ヒッチコック』
を読むと、『見知らぬ乗客』（1951）のとこ
ろで書いてあるのね、「円」のことが。テ
ニスボールとか眼鏡とか、円い形象が頻出
すると。なーんだ ! と思いますけど（笑）。
え、思いますよね、誰でもね ? 　それはそ
れとして、そういうこともあって、ヒッチ
コックの形式ということを見ていくことに
なった。ただ、ヒッチコックは僕にとって
はやっぱり、ある種「お勉強」の対象なん
ですね。ゾッコン入れ込んで、自分の深い
ところを傷つけられて、自分が作る映画は
どうしてもそこから離れられない、という
タイプの監督ではない。未だにお勉強モー
ドで見ちゃうところはある。それは、ヒッ
チコックが形式という部分に拘り抜いてい
ることと関係しているからだと思います。

ヒッチコック映画の違和感
篠崎…………僕は万田さんとは逆にヒッチコッ
クを見直してもあまり「お勉強」にはな
らない気がして。いや、見れば面白いに決
まっているんですけれど、自分が作るとき
の参考には全然ならないなと。ところが今
回初見のものも含めていろいろと見直して、
ちょっとヒッチコックに対するイメージが
変わってきたんです。具体的に題名をあげ
ると『山羊座のもとに』（1949）、『間違え
られた男』、『救命艇』（1944）。あと、『パ



078 討議採録｜ヒッチコック的形式の帰趨｜筒井武文・万田邦敏・篠崎誠・木村建哉・中村秀之

ラダイン夫人の恋』（1947）ですかね。イギ
リス時代だと『リング』（1927）、『下宿人』

（1927）、『マンクスマン』（1929）みたいな
有名どころも素晴らしいですが、『ダウンヒ
ル』（1927）と『スキン・ゲーム』（1931）
に心底驚いたというか動揺しました。あれ
らを見るとヒッチコックは内容よりも形式
を優先しているとも言い切れなくて。この
内容を描くためにこそ、この形式を選ばざ
るをえなかったヒッチコックの心映えとい
うか眼差しにいたく感動したんです。
　そこでまず万田さんにお聞きしたいのは、
例えば、ヒッチコックはサイレント時代から
三角関係を主題としてしつこいくらいに繰
り返しいろんな形で変奏してますよね。そ
れに影響されたかどうかは分かりませんが、
トリュフォーがやはり三角関係を核に据え
た映画を何本も撮っている。万田さんの映
画は『UNLOVED』（2001）はまさに三角
関係の映画ですし、『接吻』（2006）だって、

『アデルの恋の物語』（1975）のヒロインに
勝るとも劣らない思い込みの烈しい一途な
女性が主人公ですが、あの映画も、ちょっ
と強引ですが、ある意味三角関係を描いて
いると言えなくもない。特に終盤はそうい
う様相を呈してくる。万田さんの映画を見
ていてトリュフォーを思い出すことはある
んですが……、ずばりヒッチコックを意識
されたことはありますか。
万田…………ヒッチコックを意識してというこ
とはないなあ。うーん。なんかその……変
質者に対する興味とか憧れってあんまりな
いんですよね。
篠崎…………変質者 ? （笑）

万田…………『裏窓』にしたって、自分の恋人が
殺人犯に捕まるのを見たいっていうことで

しょう。ジェームズ・スチュアートが巧妙
に恋人を危険な場所に行かせて、男が戻っ
てくるところをハラハラしながら見たいと
いう倒錯的で変質的な欲望。あからさまに
はそうは描いていないけど、彼の本当の望
みは実はそうだったんじゃないのかってい
う読みを誘うわけじゃないですか。ヒッチ
コックってそういうところが変というか相
当に狂っている。それが剝き出しになって、
他と調和せずに突出してしまう。そこが今
一つ僕の中でヒッチコックにノリ切れない
ところなのかな……。
　一般のお客さんたちは─僕も「一般のお
客さん」に近いと思うのだけど─、皆つ
まづくはずですよ。ティッピ・ヘドレンが
一人で 2 階に行っちゃうのは不自然だ、と
かね。「助けて、ジェフ ! 」ってグレース・
ケリーが叫んでいるのに、ジェームズ・ス
チュアートはうっうっ……って悶絶してい
るだけじゃないですか。しかも彼の隣には
看護婦のおばさんもいるのに、彼女も何も
しない。むしろね、あの看護婦さんにはグ
レース・ケリーとの間に同性ゆえの嫉妬関
係があって、グレース・ケリーが男に捕ま
るのを見て思わずニコッとしちゃうなんて
いうアップのショットが入ったりすると、
彼女も結構えげつないね、ってことで成立
するんですよ（笑）。成立しないかもしれな
いけど（笑）。二人もいるのにどっちも声を
掛けない。普通のお客さんは絶対引っ掛か
るところですよ。つまり踏み絵ですよね。
そこに引っ掛からずに、それこそがヒッチ
コックの映画の面白さだと感じて、強引に
でも面白さを見つけていくことができるか
どうか。
筒井…………万田さんが仰有った『鳥』に対す
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る違和感って、なにしろ鳥には感情移入で
きないですからね。いい鳥や悪い鳥という
ふうに描き分けられない。人間レヴェルで
の出来事じゃなくて、「宇宙」がテーマなの
で。人類が絶滅しようがどうしようが地球
は続いていくって話でしょ、要するに（笑）。
とても普通のドラマツルギーでは収まらな
い映画ですよ。形式主義の話が出ましたけ
ど、でもね、ヒッチコックに対抗できる形
式主義者は万田さんだと僕は思う。万田さ
んのカットのつなぎも相当「不自然」です
よ（笑）。物語上はワンカットでいける場合
も、そういう規則があると言わんばかりに、
律儀にカットを分割する。それが徹底され
ることで、恐るべき映画の強度に至るわけ
ですが。……そもそも、映画を撮り始めた
ときに、長回しで撮るべきかカット割りに
すべきかで悩みますよね。
万田…………ええ。
筒井…………『ロープ』（1948）のような長回し
もありますが、ヒッチコックは基本はカット
割りでやっている人ですよね。ハリウッド
では、主人公・ヒロインに感情移入させる
ように、彼らが何を考えているかを観客に
伝えるために、カットを割っていく。それ
を違和感がないように自然に見せていくっ
てのがハリウッド映画の技法です。ヒッチ
コックのハリウッド映画は、そういう側面
を持ちつつも、違和感も残す。普通はカッ
ト・バックするとき、対立関係が目立たな
いように画面は自然なものにして、台詞や
演技によって対立関係を見せるのですが、
ヒッチコックの場合は空間というか構図自
体を歪ませる。『めまい』が究極だと思う
けど、『私は告白する』（1953）なんかも相
当やってますよね。それはやっぱり異様な

んですよ。突っかかってくる。その突っか
かりはどちらかと言うと、例えばエイゼン
シュテインに近いものなんですよね。エイ
ゼンシュテインに近いような異様なアング
ルをヒッチコックは、ハリウッド文法の中
に強引に押し込めてしまう。そういう違和
感が大きいんじゃないか。切り返しショッ
トにしても、二人が対等なアングルではな
い。捻じれている。ヒッチコックでは、感
情移入を促すような形でつなぎが続くもの
がケーリー・グラント主演の系列には多い
んだけど、ジェームズ・スチュアート主演
の方はむしろ、何かしらその対象に対する
違和感を画面が孕んでいる。
篠崎…………それはヒッチコックがサイレント
時代から映画を撮りはじめたことがやはり
大きいんじゃないかと思います。ヒッチ
コックの映画の異様さって、トーキーの時
代になってもずっと変わることなく「サイ
レント映画」を撮り続けていたことじゃな
いか。試しに、『めまい』でも『鳥』でも
いいんですが、音を消してみると面白いで
すよ。その方がむしろ不自然さが軽減され
る。フォルムの異様さは仰有る通りエイゼ
ンシュテインに近いんですが、好んで取り
上げている内容の芯にあるのは、「愛」です
よね。「愛」を失うことへの怖れ、疑惑、嫉
妬……。むしろ、ムルナウに近い。ムルナ
ウをエイゼンシュテイン風に撮るとヒッチ
コックになるというと言い過ぎですが（笑）。
それでいて、ワンシーン＝ワンカットじゃ
なくって、ワンカット＝ワンシーンと言っ
てもいいくらいに、一つひとつのカットが
それ自体で完結していて、かつ突出して見
える。だから、切り返しもスムースじゃな
いことが多いですよね。
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ヒッチコック映画の意志と不自然
万田…………『サイコ』は、ジャネット・リー
が殺されるまでは、見たものと見られたも
のとの切り返しでつながっていますよね。
導入から、カメラが安宿の窓に寄っていっ
て、ベッドに横たわっているジャネット・
リーを見せる。シャワールームの彼女を先取
りしているカットだと思いますけど、まず
は観客が彼女を見る。で、会社のお金を横
領したときから彼女は、ずっと人に見られ
ているっていう不安に襲われていて、実際
にいろんな人が彼女を見る。見られている
と思っているジャネット・リーとそれを見
ている者との切り返し。最後に彼女がベイ
ツ・モーテルの看板を見ちゃったことが決
定的で、そこに入っていくと、ノーマン・
ベイツに壁の穴から見られて、ベイツの方
の欲望が高まって、最終的に殺される。見
た／見られたの関係が一貫している。『裏
窓』だと、ずっと見ているジェームズ・ス
チュアート自身は絶対に向こうから見られ
ないっていう掟がある。で、最後見られた
ときにスチュアートは、死にはしませんで
したけどね、そこに犯人がやって来る、そ
ういう構造ですよね。見た／見られたの関
係で緊張感も不安も高まるし、観客の気持
ちもそこに乗っけていく。そういう作りは
していますよね。そのなかで時々、見た／
見られた関係ではない画も当然入ってくる。
　客観と主観ということは、別にヒッチコッ
クに限らず、映画を作るときには誰もが考え
る。主観といっても別に「見た目」という
意味ではなく、ナメのショットでもいいん
ですけど。その一枚の画面が誰の気持ちに
乗っかっているか。会話のときにはその気
持ちが切り替わりながら、見ている人が登

場人物に、あるいはそこで語られる内容に
乗っかって見る。映画は普通、そういう登
場人物の視点を感じる画面と、誰の視点で
もない客観の画面から成り立っている。と
ころがヒッチコックって、本来客観である
べき画に、作り手の─「ヒッチコックの」
と言っていいのか分かりませんが─主観
が入る画っていうのが出てくる。『裏窓』の
グレース・ケリーの初登場ショットは、彼
女がググーッと手前に迫ってくる画で、一
応ジェームズ・スチュアートの見た目風に
作ってはあるんですけど、画面の手前にス
チュアートがいるとは、たぶん僕らは感じ
て見ていない。つまり、カメラがあるって
いうふうに見ていますよね。その後ろには
ヒッチコックの何か「意志」がある。そう
いうものが垣間見えることがヒッチコック
の映画にはあって、それが一般の物語映画
の作りを壊していく瞬間がある。
　『海外特派員』（1940）ラストの飛行機
のシーンで、操縦室の窓の向こうからバー
ンと水が出てくる。もちろん観客を驚かす
ためにやっている。驚かせようという「意
志」が瞬間的に見える。最初もバーッと飛
行機が飛んでいて─ミニチュアでしょう
が─、その窓に寄っていくと、カメラが
窓を抜けて飛行機の室内を見せちゃう。飛
行機が飛んでいる画は客観なわけですけど、
グーッとカメラが近づいていって窓を抜け
て中を映すのは、「この窓を抜けて中を映
すぞ」っていう作り手の「意志」以外の何
ものでもない。見ている僕らは、誰もそん
なことを─物語的には─期待していな
い。ところがヒッチコックは突然そういう
ことをやる。うわっ凄えなとは思うんです
けど。『鳥』の、ガソリンスタンドが炎上す
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る原因になるマッチの燃えかす。その燃え
かすに流れていくガソリン。それをレスト
ランの窓から見ている、例のティッピ・ヘ
ドレンの 3 カットの静止の芝居。マンガの
コマみたいな。あれなんかキワキワだと思
うんだけど。作者の強力な意志だけが確実
に感じられる。そこが、先ほどから言って
いる、内容と形式のアンバランスで、しか
し、面白い映画を撮る人はたいていそうい
うアンバランスな感覚を持っているとも言
えるかなあ。鈴木清順は最たるものだけれ
ど、加藤泰も増村保造も。
篠崎…………あの『鳥』のガソリンスタンドの
引火する炎を見つめるティッピ・ヘドレン
の 3 つのアップが変なのは、それぞれ炎の
動きに合わせて顔の向きと目線を変えてる
わけですが、一瞬ストップ・モーションの
ように見えるんだけど、よく見ると止まっ
ているのはティッピ・ヘドレンだけで、後
ろの人たちは動いてるんですよね。ほとん
ど『フライング・コップ』（1982、『裸の銃

を持つ男』のオリジナル・テレビ・シリーズ）

のような人力ストップ・モーション。なん
であんな変なことをさせるのか（笑）。せめ
て全員が止まっているとか、いっそオプチ
カル処理で静止画にするならまだ分かるん
です。それをあんなふうに。あそこのヘド
レンの顔真似がテレビ放映の翌日に小学校
で流行りましたよ（笑）。爆発の瞬間にカメ
ラがものすごく高い位置からの大俯瞰に変
わりますよね。あの瞬間、街の喧騒が一気
に遠のくのも鳥肌たつくらい凄いんですが、
ちょっと神の視点のようなカメラポジショ
ンの中に、滑るようにスッとカモメが入っ
てくる。あれ、先ほど万田さんが仰有った
客観ショットが単なる客観ショットに見え

なくなる瞬間じゃないかと。カモメの見た
目ではないけれども、カモメの主観的な表
現に見えなくもない。筒井さんは、鳥に感
情移入できないと言われましたが、あの瞬
間を見るたび、僕はちょっとだけ鳥に感情
移入してしまうんです（笑）。「いけ ! 　人
間どもを懲らしめろ ! 」（笑）。でも、たし
かにある種の映画監督たちは、形式と内容
というよりも、これみよがしに「不自然」
というか「異様」に見えることをやります
よね。そもそも映画なんて不自然極まるも
のであって、ちっとも自然なもんじゃない
だ、と。
筒井…………『裏窓』にしても、万田さんが言わ
れたように、明らかに不自然なんですよね。
映画の設定自体が。あれだけ隣のアパート
の中が見えちゃうっていうことは、こちら
側もよく見られているはずなんですよ。だ
けど、こちらは見られないという前提で話
が進む。最後に見つかった瞬間に危機が訪
れるから、それ以前に見つかっちゃいけな
い。でも、絶対見られている（笑）。その不
自然さを堂々と画面の中で誇示して進んで
いく。普通は、もう少しリアルな設定を考
えるから、そこまでできないと思う。
万田…………スタッフが誰も止めなかったのか
なと思うわけですよ（笑）。
篠崎…………美術の人とかね。言えなかったん
ですかね。ミスター・ヒッチコック、これ
近すぎませんか ? 　これじゃ犯人の方から
丸見えっすよ（笑）。
万田…………それでヒッチコックは何をしたか
というと、ジェームズ・スチュアートが載っ
ている車椅子を部屋の奥に下げて、顔半分を
影に隠す。それで見られていないよ、って
ことですよね。見られそうだから窓辺から
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離れる。普通は横に隠れるでしょう。直線
的に離れても見られるから。ジェームズ・
スチュアートが後ろに下がって顔半分が影
に隠れたら、向こうからは見えていないと
いうことですよという、映画の中でだけ成
立する約束事ですよね。その約束事を了解
しないと『裏窓』は見られない。凄いこと
考えたなとは思うんですけど……、でもキ
ワキワですよね。これ今作ったらバカだっ
て言われますよ（笑）。お客さんに見向きも
されないんじゃないか。
篠崎…………せめてもう少し向かいのアパート
まで距離感を作りますよね。
万田…………作る。もっと見えないように。で
も、そうすることが映画を面白くするとは
限らない。むしろつまらなくさせることが
往々にしてあるから困るんですよ。
篠崎…………グレース・ケリーの背後に向かい
のアパートが映り込むと、意外と距離が近い
印象を持ちますね。レンズのせいもあるか
もしれないですが、双眼鏡だの望遠鏡だの
使わなくても肉眼でハッキリ見えてるじゃ
ないですか。
万田…………グレース・ケリーが、見つけた指
輪を向こうのアパートからこちらに見せた
り、中庭に降りたときもこっちに手を振り
ますよね。彼女の場所からジェームズ・ス
チュアートは見えているよっていう画面で
しょ。あの演出、ヤバいんじゃないの ? 　悠
然と手振っちゃってさ。なんだ、向こうか
ら丸見えなのね、っていうのをもう一度あ
らたに観客に知らしめる画面でしょう。ま
あグレース・ケリー可愛いらしいからいい
んですけどね（笑）。
篠崎…………彼女の側からの切り返しの画はな
いわけですから。闇に向かって手を振って

いるだけかもしれない（笑）。
万田…………違うって（笑）。あれは絶対見えて
やっている。
筒井…………隠れない映画なんですよね。だか
らヒッチコックの映画って、壁とか窓、扉
が重要になってくる。カメラが撮れないは
ずの空間を撮っちゃう。『レベッカ』（1940）
の栅や『サイコ』の窓など、カメラが通過
していきますよね。カメラに対する信念の
度合いが他の監督とたぶん違うんじゃない
かなと思う。

『ヒッチコック』以後のヒッチコック映画
筒井…………ロメールとシャブロルの『ヒッチ
コック』が『間違えられた男』で終わってい
るのは、たまたまですが、しかし凄いこと
だなと思う。『間違えられた男』についてロ
メールとシャブロルは、サスペンスがない
と書いていますよね（同書、178 頁）。ヒッ
チコックの代名詞とも言われるそのサスペ
ンスが、全くない。不自然な設定も許され
て、だって実話なんだから。証人が二人と
も死んじゃうとか、奥さんが狂っちゃうと
か、普通あり得ない。これはロバート・バー
クスと撮った最後のモノクロ映画ですが、
これまでのヒッチコックの画面と美術と照
明のトーンが違う。リアルなドキュメンタ
リー調あるいはセミ・ドキュメンタリー調
に見せかけておいて、相当作り込んでいる。
ご都合主義もやっている。かけ離れたその
両極を試みたのが『間違えられた男』の凄
さでしょう。最後に「現在二人は幸せに過
ごしている」なんて字幕で記されても、そ
うとは観客はまるで思えないし。
篠崎…………そう、そうなんですよ。病院に奥さ
んを残して廊下を去っていくカットに、そ
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んな字幕が付いても信じられない。黒澤明
の『生きものの記録』（1955）のラストカッ
トがチラッと頭をよぎったんですが、あん
なふうにあからさまな演出意図として見せ
るんじゃなくて、ただ、現実を突きつける
みたいな素っ気なさで、暗い廊下をフォン
ダが去っていく。あのフォンダの後ろ姿と
手前の奥さんたちを見ているととても彼女
が恢復するようには見えない。第一、そこ
にいたるまでの、奥さんの自壊していくさ
まもあまりにも強烈で……。夫の無罪を確
信しているのに、絶対にもうどうやっても
ダメなんだと絶望しはじめる彼女の顔。
筒井…………商業主義のなかでよくこんなもの
を撮れたなって思う。もちろん、その前の

『知りすぎていた男』（1956）などがヒット
したから撮れたんでしょうけど。ヒッチコッ
クって実験作家ですよ。シャブロルも真似し
ていますが、鏡が割れるところがありますよ
ね。ヴェラ・マイルズが思わずヘンリー・
フォンダを殴っちゃうシーン。そこで超ク
ローズアップが使われる。スターが演じて
いますから、それまではメイクも照明も配
慮されているんですけど、あのショットの
ときの肌の生々しさ。生身の人の肌がヌッ
と来る。今回見直してみて、あれは恐ろし
かった。ロメールとシャブロルがあの時期
にヒッチコックの本を書き、『間違えられた
男』で締めくくったということは、おそる
べき必然と偶然の産物なんだなと改めて感
じました。ここで確かにヒッチコックは行
き着くところまで行っていて、一つのサイ
クルを成している。
万田…………「間違えられた男」という主題自
体は、それまでもヒッチコックは描いてい
る。『間違えられた男』は、奥さんが狂って

いくというのがある種異様で面白いところ
で、それって今までのヒッチコックにはな
いですよね。それまでは、間違えられた男
が逃げていて、出てくる女性は男の協力者
となって、事件を解明するのに一緒になっ
て動いてくれる。『間違えられた男』は、協
力的だった奥さんが、どれだけ努力しても
自分の夫の無実が証明されないので、狂っ
ていく。
篠崎…………筒井さんが仰有ったシーンは、頭
を殴っているだけで、鏡が割れる必然性は
何もないんですよね。距離感を考えても。
明らかにリアリティには回収されないよう
な出来事が起こっている。確かに形式とい
うか、映画としての強さを持つために、行
動や心理のリアリズムを無視しているよう
に見える。にもかかわらず、むしろ、その
異様なフォルムや異様な展開が、通常に考
えられているリアリズム以上にすごく生々
しくリアルに見える瞬間がある。僕も今回
見直して、凄いと思ったのは『間違えられ
た男』で、もう一本、別な意味で思い切り
踏み込んでかなり変なことをやっているの
が『マーニー』（1964）だと思いました。こ
の 2 本の極が凄い。『マーニー』はいかが
ですか。
筒井…………『間違えられた男』に続くのが、

『めまい』と『北北西に進路を取れ』です
ね。『北北西に進路を取れ』は巻き込まれる
パターンで、イギリス時代からの集大成。

『めまい』は一つのオブセッションをめぐる
話をギリギリまで突き詰めている。ヒッチ
コックの「光と影」の代表作をその 2 本で
作って、その後に、『サイコ』、『鳥』、『マー
ニー』と来る。この 3 本では、ヒッチコッ
クはジャンル映画を超えたというか、ジャ
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ンル映画ではないものに向かっている。明
らかにこれまでになかったものを創出しよ
うとした 3 本です。『マーニー』の興行的
失敗で一回撤退しちゃうんですが、ヒッチ
コックが行き着くところまで行ったその

「先」が『マーニー』だと僕は思っていま
す。描けないところまで描こうとしている
作品なんですよ。深層心理とかトラウマと
か、描けないはずなのに無理して演じてい
る。不自然さの極地を行く。つまり旧来の
映画では、ジャンルの保護機能というか、
そうした不自然さをカバーするわけですが、
ここでは描かれる主題や内容がジャンルの
枠外にある。ヒッチコックには異様な予告
篇が 3 本あって、それが『サイコ』、『鳥』、

『マーニー』。『サイコ』の予告篇は有名で
すが、惨劇の舞台をヒッチコックが 6 分掛
けて案内する。『鳥』では人類と鳥の歴史
をヒッチコックがレクチャーする。『マー
ニー』はヒッチコックがクレーンを降りる
ところから始まって、「この映画は何か ? 」
というクエスチョンマークが最後に列挙さ
れる。『マーニー』というのは、ヒッチコッ
クがやりたいことをやろうとしていると同
時に、これで映画が本当に成立するのかど

うか迷った作品だという気がします。
　もう一つ言うと、ヒッチコックってカメ
ラ・ワークや編集が凄いと言われがちです
が、何気ないところも実は凄い。例えば、
勤め先のオフィスから人がいなくなるのを
待つために、ティッピ・ヘドレンがトイレ
に隠れる。鏡の前で化粧している人が何人
かいる。個室の中で一人、どれだけ待って
いればいいのか。そのリアリティを成立さ
せるのは、けっこう難しい。何ら動きがな
いわけですから。リアルに考えたら 5 分か
10 分長回ししないと人が誰もいなくならな
い。あまり短くてもリアリティが成立しな
い。『マーニー』が使うのは音なんですよ
ね。人がいなくなっていくのを音で表現す
ると、1 分弱のワンショットの間に時間が
圧縮される。そういうさりげないテクニッ
クが素晴らしいんですよ。
　……それでね、実はこの前、立教で撮っ
た映画（『自由なファンシィ』2015 年春完成

予定）で、あからさまな「マーニー・ショッ
ト」を撮ってしまいました（笑）。
万田…………ほら、やっぱり失敗覚悟でやって
んじゃん ! （笑）

筒井…………笑ってください（笑）。

II｜round table｜こわれゆく男

ヒッチコック的（非）演技
木村…………ヒッチコック映画に見られる形式
への意志という点に関しては、ロメールと
シャブロルの『ヒッチコック』では「形式
上の公準」という言い方がされています。

『裏窓』については「演繹的」とも言われ
ていますが（同書、149 頁以下）、つまり最
初に原理を決めてそれを発展させて体系を

つくるという映画の作り方をする。『裏窓』
は、こちらが一方的に見ていて向こうから
はある瞬間までは見られない、というのを
大前提として映画を組んでいる。それは、
ヒッチコックの意志の強さという面もあれ
ば、古典的ハリウッド映画のスタジオ・シ
ステムの時代ではある意味で「お約束」が
成り立っていて、それを利用しつつどこか
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エリック・ロメール＆クロード・シャブロル
『ヒッチコック』
木村建哉・小河原あや訳
インスクリプト
2015年 1月 10日刊行

で崩すということだとも思います。
万田…………そういうお約束事を皆が共有して
いたんだろうという感じがしますよね。た
だ、筒井さんが仰有っていたように、度を
超すところまで行っている。その度の超し
方が面白いんですけども、たぶん僕らとい
うか映画が好きな人にとっては面白いんだ
と思う。形式として決めたことを内容をゆ
がめてまで守り通すということの変さと過
激さが。
筒井…………ヒッチコックは、ある自分のフォ
ルムっていうものを頭のなかで全部頭から
終わりまでイメージできない脚本は使わな
かったということだと思うんですよね。そう
いうことを想定して、それに合うように脚
本を書き直すし、それに合った主題をもっ
た原作を持ってくる。異常な才能だと思い
ます。
万田…………脚本で読みとれる内容・主題が
あって、その上で、それ以上のことをやっ
ている。ロメールとシャブロルのこの本で
は、「直観が論理的思考に先行しそれを先導
する」、それこそヒッチコックなんだ、とも
書かれてますよね（133 頁）。
木村…………本人も言っていれば、神話化して
もいますが、撮る前に頭のなかで映画が出
来上がっているというのは本当にそうだと
思いますか。
筒井…………噓でしょう（笑）。自己演出的発
言じゃないのかな。いや、もちろん頭のな
かで絵コンテが全部出来ていたりするんで
しょうけど、明らかに撮ってみないと発見
できないようなディテールがヒッチコック
にはある。先ほどの『間違えられた男』の
奥さんが殴打する瞬間もそうだと思う。あ
る程度撮ったところで見えてくる画面の豊

かさがない映画って面白くないはずなんで
すよ。ヒッチコックにもそういう瞬間は絶
対あるでしょう。
木村…………事前に全部完全に、というのはい
ささかの誇張を含んでいるとは思うんです。
一方で、ヒッチコックの演出は役者に演技
を付けない、ということを本人だけでなく
出演者も証言している。しかし、ロメール
とシャブロルは、カメラの話しかしていな
いようでいてヒッチコックも実は演技を付
けている、「騙されてはいけない」（75 頁）

などと言うわけです。小津的な、事前に型
を想定していてそれにはめ込むというのと
は違う演出術があるんじゃないか。
筒井…………有名な例ですが『私は告白する』
で、アクターズ・スタジオ流儀のモンゴメ
リー・クリフトの演技と、ヒッチコックの
演出指示とが衝突したという話があります
よね。ここで上を向いてくれという演出に
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対して、「僕だったら向きません」と。結局
ヒッチコックは向かせたわけですが。
篠崎…………でもヒッチコックは演技なんてど
うでも良くて、カメラの動きやアングルだ
けが大事だったかというと、そんなことは
ない。実はサイレント時代から演技の面で
も、サイレント的な誇張に満ちた芝居じゃ
ない演技を俳優たちに求めているといいま
すか、すごく新しい試みをいくつもしてて。
いわゆるアクターズ・スタジオのメソッド
などとは違うやり方で何か引き出している
感じがします。万田さん、昔は、ご自分が
映画を撮るときには絵コンテ通りが良いっ
て言っていましたよね。でもある頃からそ
れではつまらなくなったとも。
万田…………現場では決めたこと以外のことが
必ず起こってくるわけですよ。それを拾って
いくことがむしろ面白い。自分のプランに固
執しているだけじゃなくて、自分が思いも
しなかったことが出てくるのが面白い。つ
まり他人が出すものを自分の中にどうやっ
て回収していくかを考える。当初僕はそれ
が嫌で。でも、そもそも思い通りになんて
ならないってことが分かると、自分の考え
方が広がっていくのが面白いなと思えるよ
うになったんです。ヒッチコックが、本当
に撮る前から映画が出来ていて、思い通り
にやっているのかどうか、それは分からな
い。ただ、映画を見るとそういうふうに見
えるんですよね。見えちゃう。それほど形
式が優先され、貫かれているように見える。
ヒッチコックの場合も当然ながら役者は演
技をしているし、させているでしょう。逆
に言うと、演技以外のことはするな、って
ことじゃないかな。演技はしてもらって良
い、素人使うんじゃないから職業的な演技

をしろよ、と。ただ、その演技からはみ出
るものがリアルだとかいう種類の芝居はす
るな、というような。物語から導き出され
る登場人物の感情表現以上の、妙な生っぽ
さとかを出す芝居ではなく、あくまでも形
式に沿った演技を要求したのではないかと
思うんです。
篠崎…………ただ、今回まとめて見直してみて
驚いたんですよね。お約束的な演技ではな
い─ここでカサヴェテスを持ち出すと面
倒な話なのですが─、本当にその場にそ
の人がいて、その状況においてリアクショ
ンしているように見える瞬間がある。きっ
ちりコンテを切ったなかに、それが見える。

『知りすぎていた男』のドリス・デイの芝
居を見ると、生々しかったんですよ。いわ
ゆる内面の芝居ではない。作り込んだ表情
でもない。あの物語自体は相当荒唐無稽な
んですけど、そこでの彼女の言い方、目の
表情、ふっと笑いかける瞬間が印象に残る
んですね。冒頭のバスの中のやりとりで、
笑っているドリス・デイの正面からの画と
斜めからの画とがアクションつなぎになっ
ている。2 カメで撮ったのか ? ってくらい、
その表情が見事につながっている。「リア
ル」という言葉を安売りしたくないですが、
そういう感情面に関して、まさにそこでそ
のように存在しているように見える。カメ
ラ・ワークだけを考えていたらこういう映
画にはならない。逆に『マーニー』のティッ
ピ・ヘドレンには、ちょっとそれはやりす
ぎなんじゃないかと思えるくらい過剰な演
技をさせているんですが、同時に異様な輝
きがあるし、『間違えられた男』のヴェラ・
マイルズも「心理主義的」な演技の仕方で
はこんな表情にはならない。
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万田…………役者は生身ですから、もちろんい
ろんなものが出てくる。むしろ観客がそれ
をどう見るか。ヒッチコックのコントロー
ルからはみ出しているところ、あるいは
ヒッチコックには見えていなかったものを
見るのが面白いっていうことはありますよ
ね。ティッピ・ヘドレンやヴェラ・マイルズ
の表情に。でも、ヒッチコック自身がその
ことを狙っていたわけではないと思う。ど
んな表情をしてくるか分からない生のヴェ
ラ・マイルズの個性が出てくるところを撮
るぞ、というスタンスではたぶんない。ヒッ
チコックはニュートラルな演技を求めたん
じゃないですかね。それができるのが職業
的な、訓練された役者なんだと。リアルと
いうよりはニュートラル。実際、ニュート
ラルな芝居って、すごく難しいでしょう。
日本でそれができる人なんてほとんどいな
いと思う。
篠崎…………カット割りも含めて人工的に作り
上げるなかで、それを突き詰めた結果、別
の高みというか、別な次元にポーンと飛ん
で見える瞬間がヒッチコックの映画にはあ
るんですよ。『マーニー』でもそれは思っ
た。マーニーの母親が住んでいる家のロン
グショットとか。画面の奥に見える港の船
がどう見ても書割。さすがにこれは不自然
だとスタッフも指摘したそうですが、それ
で構わないとヒッチコックが主張したらし
い。あからさまに絵なのですが、そのことが
お伽噺にも近い印象をもたらす。ただリア
ルに見えることを良しとしたんじゃない何
かがある。そういう部分がありつつ、殺さ
れる役でちょっとだけ出演しているブルー
ス・ダーンは、アクターズ・スタジオ出身
の、60 年代以降にデニス・ホッパーたちと

一緒に出てきた人ですからね、ヒッチコッ
クと一緒にやっていた俳優たちとは違う演
技の仕方をしている。『マーニー』は人工的
なものとリアルなもの、抽象的なものと具
体的なものとが鬩ぎ合っていて、筒井さん
に怒られるかもしれないけど（笑）、『都会
のひと部屋』（ジャック・ドゥミ監督、1982）
を思い出しました。ブルース・ダーンが水
夫の恰好しているからだけじゃなくってで
すね。色彩やセット美術も含めて、それを
捉えるレンズもカメラの動きも非常に作り
込まれているのだけど、単なるウェルメイ
ドに収まらない。そういう人工的な空間の
中で、俳優たちにアクターズ的な計算され
た内面芝居とも違う、何か生々しい演技を
させている。でも単にドキュメンタリー的
なリアルでもない。すごく不思議なことを
やろうとしている。

（非）ヒッチコック的俳優
筒井…………ヒッチコック的ではない役者と組
んだときのヒッチコックは僕は面白いと思
うんですよ。むしろそこがヒッチコックの
可能性を増幅させている気がする。『間違え
られた男』のヘンリー・フォンダはヒッチ
コック的な俳優のイメージとはかけ離れて
います。『マーニー』のショーン・コネリー
もそうで、ヒッチコック映画のイメージと
も役柄とも合わない。だけど、本人と役柄
の隙間からプラスアルファされてくるもの
がある。物語上のサスペンスとは違うサス
ペンスと言うんですかね。自己破壊的なと
ころも含みつつ、ある意味でドキュメンタ
リー的な側面があると思う。
木村…………ロメールとシャブロルの本では、

「ヴェリズモ（真実主義）」という言い方が
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何度か使われています。決め込んでガチガ
チにしている演出という印象をもたれがち
ですが、実はある種のネオレアリズモ的な
側面もあって、ロッセリーニの名前も言及
されている。
筒井…………意外とロッセリーニと近いんじゃ
ないの ? 　ロッセリーニにもヒッチコック
的なところがありますよね。『不安』（1954）
なんてその典型だけど、他の作品でも近い側
面は発見できると思う。実際、イングリッ
ド・バーグマンを最も美しく撮ったのは、
ヒッチコックとロッセリーニ、それとルノ
ワール。
篠崎…………やっぱり『汚名』（1946）、『ストロ
ンボリ』（1950）、『恋多き女』（1956）、と
挙がりますよね。
筒井…………女優で言うと、『めまい』はヴェ
ラ・マイルズが妊娠したのでキム・ノヴァ
クが起用されたわけですが、まあ大根じゃ
ないですか、あの人（笑）。それをあれだけ
美しく撮れているんですよ。信じられない。
同じ女優だとは思えない。瞬間的な動きが
ミステリアスに出るように、美しいアング
ルを見つけている。本当に凄いと思う。
木村…………ああいう肉感的な、セクシャルな
雰囲気を振り撒くタイプの女優は、ヒッチ
コックは本来は嫌いなんですよね。でも、
信じがたく美しく撮ってしまう。それは一
体何なんですか。
筒井…………あの美しさがなければ『めまい』の
話は成立しませんからね。ロバート・バー
クスの撮影を含めての技術的所産だと思い
ます。
木村…………本当に上手い役者を使っていると
きでも、例えばハワード・ホークスのケー
リー・グラントと、ヒッチコックのケー

リー・グラントとでは、だいぶ違いますよ
ね。ヒッチコックの方がより制御されている
ような印象を持つ。嫌いだったり大根だっ
たりする俳優の場合は……バーグマンも大
根ですよね ?
筒井…………僕は言いませんけど（笑）。
木村…………いや、私自身はバーグマンは一番好
きな女優なんですけどね。ロメールとシャ
ブロルは、ジョーン・フォンテーンと並ぶ
ヒッチコックの二大女優という言い方をし
ていて（75 頁）、ここは趣味・評価が分か
れるところかもしれません。
筒井…………バーグマンのヒドい映画っていっ
ぱいあるでしょ ?
木村…………ええ。演技したいという意識が過
剰に強いのを、どうすればああいうふうに
演出できるのか。
筒井…………動きの制約を加えつつアングルで
逃げているという両面作戦でしょうね、た
ぶん。
木村…………とはいえ『山羊座のもとに』では
かなりクロースアップで寄って、魅力的な
表情を撮ってもいる。
筒井…………そうですね。あの映画に関しては
ロッセリーニ的なんじゃない ?
木村…………ロメールも『ストロンボリ』と『山
羊座のもとに』とを並べて論じていますね

（『美の味わい』165頁）。バーグマンは端的に
言えば、ハリウッドに嫌気がさして、ロッセ
リーニのところに行ったわけですね。ヒッ
チコックの映画に 3 本も出ておいて、なん
て贅沢な話だと思いますけど（笑）。でも、
先ほど仰有っていたように、ヒッチコック
とロッセリーニって実はそんなに遠くない
んじゃないか。
筒井…………ロッセリーニの演出は俳優たちを
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その状況に投げ込んじゃう。ヒッチコック
の場合は、作られたセットの環境で演技さ
せている。それはむしろヒッチコックの方
が凄いなと思いますよ。
木村…………ある時期以降ヒッチコックは、個人
的に入れ込んでしまった女優との関係の公
私の区別がつかなくなる。それが最も破綻
した相手はティッピ・ヘドレン。ヴェラ・
マイルズのときも、スタジオに呼んで撮影
前に打ち合わせと称して何時間も、映画と
関係ないことも含めて、延々連日喋る。恋
愛に近い執着があるというような話が、ド
ナルド・スポトーによってスキャンダル的
に書かれていますが（『ヒッチコック─映

画と生涯』下巻 118 頁）、どうもそれだけで
はなくて、演出と繫がっているところもあ
るのではないかと。
篠崎…………ただ、例えばドリス・デイとはそ
ういったことはなかったはずで、一体どう
いう演出をしているのか。他の映画で見た
ことないような何かがポロッと人工的な物
語のなかに垣間見えることがあって、それ
が不思議なんです。どの映画にもそういう
瞬間を感じる。

ヒッチコック／ヌーヴェルヴァーグ
木村…………ロメールとシャブロルのその後の
ヌーヴェルヴァーグ─もちろん二人の作
風はそれぞれ異なりますが─とヒッチ
コックとでは、映画の撮り方、演技の付け
方が相当違うと思うんです。でも、ロメー
ルとシャブロルはそのヒッチコックに執着
している。違いを越えて、この二人がヒッ
チコックの中に見ていたものって一体何で
しょう。
万田…………普通、ここまで入れ込んでいると

自分が作るときにも参照して、まずはそれ
をやってみたいっていうのがある。映画っ
て、見て面白いと、その面白さを別の表現
手段を使って誰かに伝えたいってなる。僕
なんかもそうでしたけど、最初は映画ノー
トで自分に向かって書く。それを誰かに読
んでもらう。昂じると、人によっては今度
は自分で作りたくなる。ものすごく面白い
のを見ちゃうと、その衝撃で自分の気持ち
に入った亀裂を埋めるために、次の表現行
為に入る。そのときにまずは真似して同じ
ものを作ろうと思うんです。でも、どうな
んでしょうね、シャブロルはどちらかと言
うとヒッチコックに近い題材で、悪の根源、
人間にとっての悪とは何なのかといったこ
とがテーマになるのでしょうが、ロメール
だとまた違う。ロメールは女好きの映画を
撮るっていうのが似てるんですかね。膝に
どうやって触ろうかとか……案外サスペン
ス ? （笑）　ただ不思議なのは、これだけ形
式について論を進めながら、二人の映画に
は形式主義的な印象はそんなに受けない。
筒井…………シャブロルの方が影響が見えやす
いですよね。犯罪ものやミステリーという
ジャンルを、ヒッチコック的なテクニック
を受け継ぎながら、『二重の鍵』（1959）や

『スーパー・タイガー 黄金作戦』（1965）な
どで展開する。ロメールの場合も、『間違え
られた男』を介すると、『獅子座』（1962）
とヒッチコックとがつながってくるように
思います。一つひとつはリアルに見えるけ
れど、ある瞬間、人間の手の及ばぬ運命が
ボーンと提示されるという突き放し方、世
界の描き方。『間違えられた男』では最後に

「真犯人」が現れますが、その人物がすべて
の犯人かという確証もないと思うんですよ。
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実は非常に曖昧。ヒッチコックって、善悪
がはっきりした物語を描いているからこそ、
善悪の分からない曖昧な領域へと─特に

『マーニー』に近づくにしたがって─向
かっていく。人間レヴェルでない世界の秩
序を枠組みにして、人物を人間レヴェルで
魅力的に描く一方で、世界がその登場人物
を突き放す、というか世界自体を突き放す。
そういう構造がヒッチコックとヌーヴェル
ヴァーグ─ネオレアリズモもですが─
とをつないでいるんじゃないか。

「商業的成功を収めた唯一の呪われた詩人」
中村………… ヒッチコックって心底好きになる
ような監督ではないのですが、どうも繰り
返し見てしまう。見ているとその核になっ
ている死や虚無に触れてしまうようで、だ
からこそ逆に何度も見てしまう。例えば

『サイコ』のモーテルで、アンソニー・パー
キンスが持ってきたサンドウィッチをジャ
ネット・リーがつまんでいると、「嵌った罠
から人は逃れられないもので」云々という
会話になる。さりげなくしみじみとしてい
て好きなシーンの一つです。こういうとこ
ろにヒッチコックの本質が滲み出ている気
がします。そういえば、ヒッチコックは商
業的成功を収めた唯一の呪われた詩人であ
る、と非常に印象的な言い方をゴダールが
しています（1980 年のインタビュー「アル

フレッド・ヒッチコックが死んだ」［『ゴダー

ル全評論・全発言 II』236 頁］、『映画史』4A
「宇宙のコントロール」［1998］など）。もち
ろん「詩人」よりも「呪われた」の方がポ
イントなのですが、通常の（ ? ）「呪われ
た」詩人であれば人から無視されたり顔を
そむけられたり、場合によってはそのせい

で石をもって追われたりする表現を特徴と
するのに、ヒッチコックはあろうことかそ
のために喝采を受けてしまう。こういう視
点からヒッチの独特な「形式」を考えても
面白いでしょうね。
万田…………ゴダールのそのヒッチコック評は
分かりますね。大衆的な人気を博しながら、
自分がやっていることは芸術であるという
自負はきっとあったんですよ。やりすぎちゃ
うと作品が評価されなかったりとか、そう
いう繰り返しのなかで作っている。ヒッチ
コックでさえ、それこそ『トパーズ』（1969）
は世界的に不評でしたからね。日本公開時
に何かのテレビ番組で、本篇の画面を流し
ながら、それがいかにつまらないかってい
う紹介のされ方をしていたのを覚えてます。
ヒッチコックですら撮れなくなってきた時
代がある。そういうときに、自分の映画が
当たる当たらないみたいな下世話なことと、
当たろうが当たるまいが一つの形式に拘り
ながらやり続けることとの折り合いの付け
方がどうなっていたのかは、興味はありま
すね。
木村…………『ヒッチコック』が扱っているのは
1956 年までの作品ですが、『マーニー』ま
での作品に関してはこの本の議論が当ては
まるところがあるんですよね。その後の、
いわゆる「壊れて」しまった、見方によっ
ては緩くなってしまったヒッチコックにつ
いて─『フレンジー』のような異色作も
ありますが─、どう考えればよいのか。
例えばジョン・フォードやハワード・ホー
クスが持っていたような、スタジオ・シス
テムが崩れてもどうとでも対応して撮れ
る、といったしぶとさ・したたかさが、実
はヒッチコックには稀薄なのかもしれない。
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そう思えるほどの尋常でない壊れ方をして
しまう。対応力がなかったということなの
か。ただ、それ以前の『めまい』や『サイ
コ』のあたりから、古典的なハリウッド映
画を内側から崩すような方向に、メタのレ
ヴェルで突き詰めていく方向に走っている。
筒井…………『サイコ』はね……モーテルまで
は素晴らしいと思うんです。丘の上の屋敷
の撮り方が良くないんじゃないか。特にあ
の階段の真俯瞰。ヒッチコックだったら真
俯瞰など使わなくても撮れているはずなの
に、逃げている感じがする。それはロバー
ト・バークスの撮影・照明ではないことも
影響している。ただ、ヒッチコック自身が、
同じことをやってはいけないというある種
の強迫観念を持ったのだろうとも思います。
自分も自分の映画も破壊して、新しい世界
を切り拓こうとしたのが『サイコ』、『鳥』、

『マーニー』の 3 作でしょう。その探求が
受け入れられたのかというと……。
木村…………批評的・作家的な評価と商業的な
成否は別ではあるわけですが、その 3 作で
はあれだけそれまでの自分の映画を壊して
いるのに、『マーニー』は別として、『サイ
コ』と『鳥』は商業的には大きく当たった
わけですよね。でも、あのまま行ったら本
当に完全に壊れてしまうかもしれないとい
う。
筒井…………それに続く『引き裂かれたカーテ
ン』（1969）は─僕は大好きなんですが

（笑）─、旧来のヒッチコック・スリラー
の世界に戻って、そのなかでもまだ新しい
試みはしているんですけど、自己破壊の力
は弱まっている感じがします。
万田…………そうすると結局、形式を優先させる
だけだとやっぱり映画はできないんじゃな

いかという壁にヒッチコックもぶち当たっ
たということですかね。『裏窓』のジェーム
ズ・スチュアートは絶対に向こうからは見
られないっていうような、約束事が支えて
いた映画が成立しなくなる。どんなに形式
が厳格に作られていても、お客さんは内容
を重視して、形式偏重の不自然さをツッコ
んでくる。それをも納得させる形式は何な
のか。そもそも時代を超える形式主義とい
うものがあるのかどうか。
木村…………形式主義を突き詰め、ある種のメ
タ形式主義になってそれを壊していくのと、
スタジオ・システムが崩れていく時代とが
重なったところがあると思うんです。形式
主義自体に限界があるという問題ではおそ
らくない。例えばロメールにしても『モー
ド家の一夜』（1969）や『クレールの膝』

（1970）では、形式的な公準に近い設定を設
けて、それで映画を作る。そういう行き方
がヌーヴェルヴァーグの中でも可能なわけ
ですよね。
筒井…………逆に、『マーニー』以降のヒッチ
コックには、ヌーヴェルヴァーグからの逆
影響もあると思いますよ。刺戟されている
はず。シャブロルもゴダールもヒッチコッ
クに影響を与えているんじゃないか。ト
リュフォーは『柔らかい肌』（1964）でヒッ
チコックのコンテを徹底的に模したけど
も、『トパーズ』ではヒッチコックがトリュ
フォーの役者を使うようになる。そのこと
でヒッチコック映画が、少し風通しが良く
なってくるというか、画が穴があくところ
があると思う。それを面白いととるかは微
妙でしょうけど。
篠崎…………フォルムとしては崩れてきている
というか。もっと言ってしまうと『マー
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ニー』以降の、『引き裂かれたカーテン』と
『トパーズ』は明らかに古びてみえる。『フレ
ンジー』は僕は大好きで何度も見てるので
すが、それでも例えば、同時代に作られた
イーストウッドの『恐怖のメロディ』（1971）
─両方とも空撮から始まるスリラーです
が─と見比べてしまうとやはり古い映画
に感じられてしまう。だから悪いってこと
ではないですが。
筒井…………ヒッチコックを敬愛しヒッチコッ
クの評価を高めもしたヌーヴェルヴァーグ
自体が、彼ら批評家たちが映画を撮り始め
たことによって、逆にヒッチコックを殺し
たとも言える。皮肉なことだと思うんです。
ヒッチコックの精神は活かしているんだけ
ど、ロケーション主体の低予算という全く
違うかたちで素晴らしいものを作っちゃっ
た。時代はそちらに流れますよね。60 年代
ヌーヴェルヴァーグ、60 年代末「革命」の
時代、70 年代ニューシネマという流れに、
ヒッチコックは乗れませんよね。だから、
内容と形式の両方から攻め立てられている
状況だと思うんですよ、ヒッチコックは。
木村………… 56 年の『間違えられた男』まで
を一つのサイクルとして、それを過激に
メタ的に推し進めた時期が『めまい』から

『マーニー』までと区切るとしたときに、筒
井さんとしては、さらにその後の時代も、
単に緩いというのではなく面白いものとし
て……。
筒井…………僕は好きなんですよ。『トパーズ』
ですら。
木村…………そこは私は今日一番びっくりした

（笑）。筒井さんが『引き裂かれたカーテン』
も『トパーズ』もお好きと仰有るとは……。
私はああいう映画の中に、緩いという以上

の、異様な壊れ方を感じるんです。形式主
義の限界というよりは、それを突き詰めて
壊してしまったことと、スタジオの崩壊と
が重なっているのかなと。
筒井…………その時期になってくると役者をコ
ントロールできていないんですよね。役者
を野放しにしているという側面とともに、
それをもカメラのアングルで上手く見せて
いたはずの距離感が崩れてきている。だけ
ど、そういう崩れ方をするヒッチコックも
僕はまた好きなんで（笑）。
木村…………最後の『ファミリー・プロット』
については ?
筒井…………ヒッチコックの息子が撮ったよう
なヒッチコック映画ですよね。
木村…………幸福な映画だと私は思います。
筒井…………ええ。ヒッチコックが積み重ねた
文法とは違うやり方で撮っている印象を持
ちます。ユーモアという点ではイギリス時
代とはつながっているかな。だけど語り口
は随分違う。
万田…………『ファミリー・プロット』はコメ
ディと言っていいと思うんです。『ハリー
の災難』（1955）に近い。『ファミリー・プ
ロット』のバーバラ・ハリスと、『ハリーの
災難』のシャーリー・マクレーンとが、芝
居の質もどことなく重なってくるし。ヒッ
チコックの中にも『ファミリー・プロット』
のような映画を撮る流れは前からあったの
かなという感じはしますけどね。
篠崎………………と遺作まで話が進んだ一方で、
今日は『裏窓』以降のヒッチコックに話が
集中し、それ以前については─イギリス
時代も含め─ほとんど言及できませんで
したが、このほど訳された『ヒッチコック』
を読みつつ一本ずつ見ていくと、どの映画
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筒井武文｜つついたけふみ｜東京藝術大学大学院映像研究科映画専攻教授｜映画監督
万田邦敏｜まんだくにとし｜立教大学現代心理学部映像身体学科教授｜映画監督
篠崎誠｜しのざきまこと｜立教大学現代心理学部映像身体学科教授｜映画監督
木村建哉｜きむらたつや｜成城大学文芸学部芸術学科准教授｜映画学、美学
中村秀之｜なかむらひでゆき｜立教大学現代心理学部映像身体学科教授｜映画研究

［付記］
本研究は、文部科学省私立大学戦略的研究基盤形成支援事業（平成 23 年～27 年、事業名「新
しい映像環境をめぐる映像生態学研究の基盤形成」）の助成を受けて行なわれたものである。

にもきっと新たな発見があるはずです。僕
自身も今回見直してみたら、ドラマ映画の
作法には収まりきらない、娯楽映画から溢
れてしまうヒッチコック映画の側面がたく
さん見えてきた。テクニカルな面だけでは

ない、ヒッチコック映画の細やかさにあら
ためて目を向けていただければ、と思いま
す。

（採録＝山本祐輝／構成＝中村大吾）
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私立大学戦略的研究基盤形成支援事業  
 

『新しい映像環境をめぐる映像生態学研究の基盤形成』 
 

2014 年度 チーム４研究進捗状況報告書 
 
 

＜チー４の研究プロジェクトの目的・意義 及び 研究計画概要＞ 
 
チーム４は、新しい映像環境における身体とイメージの変容にかんする研究に取り組んで
いる。2014 年度は、これまでの「身体とイメージ」を主題とした理論的基盤を考慮しなが
ら、来年度に創作するパフォーマンス作品を視野に入れた準備的な公開ワークショップ、
シンポジウムを行う。 

 

＜現在の進捗状況と達成度＞ 
 
・2015 年度の上演にむけて、キックオフミーティングを行った。題材にしたのは、国家、
身体と映像を横断するような形式で書かれたコリアンデァスポラの自伝的著作、テレサ・
ハッキョン・チャの『ディクテ』である。 
・それから、公開ワークショップとシンポジウム『アルバイト・マッピング 労働を考える』
を行い、上演にむけての実践的な手がかりとした。 

 

＜特に優れた研究成果＞ 
 

 

＜問題点とその克服方法＞ 
 
パフォーマンス作品の創造を通じて「身体とイメージ」の新たな関係を創出するような概
念の考案にむけて、どのような実践的で実験的な芸術作品を具体的に実現するのか。その
プロセスを慎重に考案し、調査とリハーサルを行い、上演を成功に導くようにしたい。 

 

＜今後の研究方針＞ 
 
４年間にわたる研究と上演の準備の成果を検証しつつ、その過程を十分に生かし、新しい
映像環境の創出に寄与しうる思考と芸術表現とはなにかを探求しながら、「身体とイメー
ジ」関わる３つのパフォーマンス作品を上演し、その成果を検証する。 

 

＜今後期待される研究成果＞ 
 
2012 年度の「ドゥルーズ・知覚・身体」と 2013 年度の「知覚のプラトー」における発表、
討議の成果をまとめた論文集の実現。 
高山明、チョン・ヨンドゥ・松田正隆の３人の演出家によるパフォーマンス作品を 2015 年
度秋に上演する。 
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     映像生態学プロジェクト チーム４ 〜研究会報告書〜  

2014 年 6 月 30 日（月）18:00〜21:00 

於 立教大学新座キャンパス６号館８階会議室 

参加者：松田正隆、宇野邦一、高山明、チョン・ヨンドゥ、田崎英明、江口正

登、羽鳥嘉朗、中村みなみ 

 

 2015 年度秋に行なわれる映像生態学プロジェクト・チーム４の本発表に向け

て、関係者による研究会が行なわれた。本発表では、松田正隆教授、高山明特

任准教授、チョン・ヨンドゥ特任准教授の三名によって、テレサ・ハッキョン・

チャの『ディクテ 韓国系アメリカ人女性アーティストによる自伝的エクリチ

ュール』（以下『ディクテ』）を制作の起点とした作品をそれぞれが制作する。 

 それぞれの『ディクテ』との関わりとしては、松田氏が 2005 年に京都芸術セ

ンター主宰の演劇祭にて三浦基演出作品「from DICTEE」のプロデュースを行

なった後、2008 年に自らが演出として「ディクテ」を制作。チョン・ヨンドゥ

氏はその舞台に出演した。高山氏は 2008 年に「ディクテ・フォーラム」という

移動式の対話フォーラムを行ない、その後 2010 年に横浜・黄金町で行なった「赤

い靴クロニクル」で「ディクテ」から着想を受けた、アジア人の女性が観客と

マンツーマンで対面する語学学校のセットを制作している。田崎英明教授は立

命館大学発行の『言語文化研究』（紀要 16 巻２号 2004 年 10 月発行）にレベ

ッカ・ジェニスン氏（京都精華大学）との連名で報告を掲載している。宇野邦

一教授は『異郷の身体 - テレサ・ハッキョン・チャをめぐって』（池内 靖子、

西成彦編 2006）にエッセイを寄稿。 

 当日言及された問題としては、チャの諸テキストの映像的特徴（単語が見開

きに二つのみ載っている、真っ白なページが挿入されているなど）、ストローブ

＝ユイレやアントナン・アルトー、サミュエル・ベケットの影響と思われる言

葉とイメージ・音声とイメージの断裂、また、フランス語の権力構造（dictee

＝書き取りを意味する）や母語ではない言葉を発する時の身体に及ぼされる影

響、字幕や翻訳の法的および権力的作用など言語と権力の問題、東洋と西洋の

身体・音声の違いによる身体的負荷、身振りと言語、ピジン語やクレオール語

のパフォーマティビティ、天皇制が我々の身体に及ぼす力などであった。 

これらを踏まえて、2015 年度秋の本発表に向けて更に研究が進められる。 
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2015 年 1 月 10 日（土）15:00〜 

心理芸術人文学研究所主催 公開ワークショップとシンポジウム 

「『アルバイト・マッピング 〜労働を考える』に向けた中間発表』討議記録 

 

登壇：宇野邦一（本学名誉教授、現代心理学部映像身体学科元教授） 

   高山明（本学現代心理学部映像身体学科特任准教授） 

   松田正隆（本学現代心理学部映像身体学科教授） 

   チョン・ヨンドゥ（本学現代心理学部映像身体学科特任准教授） 

 

この催しは、映像生態学プロジェクトのチーム４が 2015 年 11 月に予定してい

る発表の一つである企画『アルバイト・マッピング 〜労働を考える』（高山

明教授）の中間発表として行われた。 

前半の公開ワークショップでは、林立騎氏（翻訳者・演劇研究者）による「リ

サーチ」という方法についての発表、リサーチチームによるプレゼンテーショ

ン、高山教授による今後の構想が発表された。 

リサーチチームは映像身体学科に属する学生（秋保咲奈、砂原英佳、田中夢、

福井歩美、山本修平、中村みなみ）で編成され、就職に関する学生の声のヒア

リングと立教大学における就職支援やキャリアセンターのリサーチを行い、そ

の成果を報告した。 

後半は、チーム４のメンバーである宇野邦一教授、松田正隆教授、チョン・ヨ

ンドゥ教授を加えて、前半の発表を受けての討議が行われた。 

 

○討議 

 

高山 今日はチョン・ヨンドゥさん、宇野邦一さん、松田正隆さんの３名をお

呼びして、これまでの映像生態学プロジェクトのことを振り返りつつ、今日の

発表と今後の展開についてお話できればと思います。 

 まずこれは、最初に松田さんからお話があったように、映像生態学プロジェ

クトのチーム４の枠組みでやらせてもらっている企画です。それがどういった

ものなのかを、宇野さんからお話いただけますか。 

 

宇野 映像生態学の生態学という言葉は「ecology」と置き換えてもいいわけ

です。「ecology」というのも非常に広大な意味がありますけど、端的には生

態系、地球の環境を巡る問題提起の意味が強いですね。映像身体学科、そして

現代心理学部で大きなテーマとして立ててきたことのひとつが、映像と環境の

問題です。「環境」は自然環境というより、社会環境というところまでシフト

させなくてはいけませんが、映像に取り巻かれて、ほとんど映像を食べて生き

ているような我々の環境を考え直すことが大きなテーマだったわけです。映像

を消費する人間が、どう生理的、身体的にそれを受け取っているか。映像生態

学とはそういう意味です。身体は常に変化するものですし、コンピューターを

使う人間と、一切使わないで砂漠を遊牧している人間とではまったく違う身体

性を持つわけですから、身体という観点から映像を考えてみることが必要なの
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ではないか、そこからいろいろな問題提起ができるのではないか、というのが

映像身体学科を考えたときの重要なモチーフだったわけです。 

 ですから、（映像生態学プロジェクトでは）そういった学科・学部の問題を

ある程度集中させて４つのチームを作りました。心理のチームは、3D や 4K 映

像が見る人たちにどんなストレスを与えているか、眼球の動きを精密に測定し

て、どういう映像なのか、どういう技術なのか、どういう見方ならば視覚にと

って堪えやすいのか、気持ちが良いのか悪いのかということをデータを集めな

がら研究していくと。ある意味でわかりやすい研究でもあるのですが、こうい

うことを忠実にやっていくことが必要になるんですね。 

 それから、臨床心理学や精神医学では絵を描いてもらいながら診断するとい

う方法が非常に重要な要素としてありますが、臨床心理のチームでは、それを

映像技術、動画を使ってやったらどういう成果が得られるだろうか、どういう

変化が起きるだろうかという研究をなさっています。 

 映像身体学科のチームとしては、今日同時進行しているような1映画そのもの

を考え直す研究がひとつあり、最後に我々のテーマになります「身体とイメー

ジ」があります。 

 今日、演劇やダンスで映像を使うことがとても多いですね。映像を使うこと

で演劇とダンスのありかたがラディカルに変わっていく可能性もあるし、ある

いは映像、イメージ、コンピューターグラフィックによって、もっと有機的な

新しい身体表現をつくれるかもしれない。これもわかりやすい問題提起はでき

ると思います。映像を身体表現の芸術、演劇やダンスにどう迎えるか。しかし

この問題をめくっていくと、イメージとは何か、映画においてもさまざまな技

術が現れている世界にいる我々の知覚はどんなものなのかという問題に突き当

たります。演劇やダンスはそれと無縁ではない。演劇は目の前で、耳で台詞を

聞いて、音楽を聞いて、目で捉える情報をモンタージュして一定のイメージを

自分で描き、それぞれの聴衆がつくりながら記憶に納めていく。そうした面か

ら演劇やダンスの問題にも繋がるだろうと考えました。 

 チーム４のこれまでの研究成果の一つに、３名のダンサーにそういう視点か

らダンスを捉えて上演して頂いたものがあります。大阪生まれの在日韓国人の

クシルジャさんという女性は、コンテンポラリーダンスのパイオニアであるマ

ース・カニングハムにダンスを学んだ人で、この方のダンスのつくり方は、た

とえばアニメを見ながらそのイメージから踊ってみるとか、頭に脳波を測るヘ

ッドギアをつけて自分の脳波を画面に出しながら動いていくというような、要

するに自分のテーマや心理、感情から表現するということを一切シャットアウ

トして動くダンスです。彼女にここで踊ってもらって、ダンスをどういう風に

つくっているか、どういう問題意識かを喋ってもらいました。クシルジャさん

はジル・ドゥルーズという哲学者から影響を受けていて、そういう刺激がダン

スのリサーチになるのだそうです。 

 それから、カナダで活躍しているジョスリーヌ・モンプティさんをひと月招

                         
1 当日同時開催されていた、チーム３による公開研究会「ヒッチコック映画の

空間と精神 ── ロメール＆シャブロル『ヒッチコック』をうけて」 
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聘して、「身体とイメージ」を念頭に置いてダンス・パフォーマンスをしてほ

しいとお願いし、土方巽の『病める舞姫』をテーマにした作品を日本で初めて

上演してもらいました。 

 もうひとりは田中泯さんという、現代の日本のダンス創造において重要な役

割を果たして来たダンサーです。彼自身がメジャーな映画や朝ドラに出演する

ようになり、映像の中に出現するときにダンサーとして身体に何が起こってい

るかを問題提起していて、これは徐々に答えが返ってくると思います。 

 それから「身体とイメージ」の問題に関する理論的な方面では、ジル・ドゥ

ルーズ、フェリックス・ガタリという二人の共同作業からなる身体哲学の新し

い問題提起があったわけですね。身体論をずっと追求したドゥルーズが晩年に

は映画論、運動イメージ、時間イメージという映画論を書くわけです。身体の

問題の延長上に映像の問題を位置づけるという大変目覚ましい仕事をしたドゥ

ルーズの仕事を振り返ってみることをテーマに、１回目は日本の若手の研究者

を、２回目は海外から面白いことを言ってくれるだろうという人たちを呼んで

シンポジウムをしました。 

 最近はテレサ・ハッキョン・チャの『ディクテ』をみんなで読みながら研究

会をして、３名（松田・高山・チョン）の表現がこれからどう出来上がってい

くか楽しみにしています。 

 

松田 今日感じたことを先に言うと、まず映像身体学科の学生と高山さんが一

緒につくっていく過程のなかで、この学科特有のものが学生にも浸透している

のか、ユニークな問題意識が生まれてきたなというのがあって。この学科は実

践と理論とがどっちつかずのところで行なわれていて、その中で労働、就活が

問題になった時にどう作品を作っていくかというところに着目されたのが面白

いと思いました。 

 身体がどこから生まれて、この発表やこれからのプロジェクトの中で身体が

どういった関わりを持ってくるのかと考えたんですよ。というのは、学生たち

がリサーチのために街に動いていく身体と、パワポを使ってプレゼンをする身

体というのがどういう繋がり方を持っているのかなと。いわゆる見える形で何

かを再現する身体じゃないので、どういう風にそれを見るのかがひとつの問い

かけかなあと思ったんですね。 

 で、じゃあもうひとつの演劇的な身体とは一体何かということを考えたんで

す。要するに、私たちはパワポで提示された情報を信頼が置けるものとして受

け取らざるを得ない。そういう最初のプレゼンがあった上で、恐らくこれをセ

ミナーとして立教という環境に落とし込んでいく時に、やっと身体が現れてく

るのだろうなというイメージが見えたんです。身体がプレゼンの時に見えなく

て、パワポだけが見える形で情報が伝達されるという「プレゼン演劇」で留ま

ってしまったらどうなんだろうと思いながら見ていたんですけど。いわゆる労

働や大学のタイムスケジュールに苛まれている身体とは違う、差異をもったば

らばらの身体というか、こいつを信じていいのかということを常に見極めなが

ら見るのが演劇の上演みたいなところがあるじゃないですか。今日はここに身

体を晒すことはなくパワポでやるという方法をとられて、そのあと環境の中に
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身体が立ち現れてくると理解したらいいのかなあと思いながら見ていたんです

けどね。だから、これからですよね。どういう身体が見えてくるのか…見える

のかわからないですけどね。 

 

高山 見えない可能性もありますね。それに関して僕の抱いているイメージを

話すと、ひとつは『自動車絶望工場』（鎌田 敏夫、講談社文、1973）って本

があるんですけど、トヨタの工場にあるジャーナリストの卵が飛び込んで、そ

こでひたすら働いた時の日記を自分の作品として本にしたものです。僕は昔か

ら演劇をやる中で、どうやったら食っていけるのかということがとても大きな

問いだったんです。半年に一回アルバイトして、その成果を残りの半年で一個

の作品にする。また次の年も半年アルバイトして半年作品を作るってしたら、

やっていけるかもしれないと考えていた時期がありました。自分の身体をいろ

んなところに置いて、どれだけ自分の身体が変わるのかと考えていけたらきっ

と面白いし、続けられるかなと考えた時期があって。実際に働いた身体がリサ

ーチ成果として出てくる可能性はある。 

 もうひとつ、11 月以降の展開で僕がイメージしているのが中世にあった群衆

劇で、街の各所に舞台があってキリスト教の受難劇を一ヶ月かけてやる祝祭劇

のミニチュア版みたいなものができたらいいなとイメージしていて。ある種の

群衆劇を大学のなかで行なうと。そうしたらお客さん、セミナーに参加した人

も、セミナーをオーガナイズする人も、どっちがパフォーマーでどっちが観客

というのではなくて、どちらもある種のパフォーマーであると。双方が参加者

という形で２〜３週間のうちにいろんなところでイベントが起きていて、それ

自体をひとつの身体と呼ぶようなことができたらすてきだなと考えています。 

 

チョン まず学生と一緒にリサーチしたものを発表したことにとても感動しま

した。一番印象的なのは、労働に着目した点です。昨年この学校に初めて来た

時、春学期から四年生の学生たちが就活をしなければいけないということで授

業にあまり出られなかったんですね。それが私には印象的だったんです。就職

率は大学が評価される重要な部分でもありますが、大学というのがどういった

ところなのか、何の為に来るところなのかを考えました。韓国の場合も、芸術

大学を卒業した学生たちがどれくらい就職したのかがかなり重要視されていて、

就職率によって学科がなくなったりもしています。ありえない政策ですね。 

 なので、先ほどプレゼンテーションにあった「今後学生たちは何になりたい

か」という質問を見て、私はこういう風に投げかけたいと思います。「今後卒

業したらあなたはどういった身体を持ちたいか？」 

 アルバイトや労働は、身体を積極的に使う活動です。卒業後、身体を楽に使

いたいのか、少し大変だけど積極的に使いたいのか。近代の哲学では精神と身

体は同じだという話がありますね。けれども世の中を見たら、今でも精神が身

体を支配しているところがかなり見られます。なので、多くの人が大変な仕事

や力のいる仕事はやりたくないと思っています。もしくは身体を使っても、精

神的により優越的なところで仕事をしたいと思っています。労働をしている身

体と、自分が何かを表現したいと思っている時の身体はどう違うのか。それは
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私たちがどういった人になりたいか、どういった仕事をしたいのかということ

と密接に結びついています。なぜなら、人間が作りだしたすべてのものは、人

間の身体のために作られているからです。この椅子も、マイクもそうです。な

ので、労働という問題に当たって、産業革命後のヨーロッパでは身体の動きを

分析しはじめたんです。肩はどう動いて、肘はどこまで回せるのか、人間の身

体にふさわしい機械を作りだして、より早くものが作り出せるようになったの

で、より支配される身体になったのです。宇野先生からお話があったように、

現代社会は映像やイメージが飽和する社会でもあります。イメージは想像力を

邪魔する面もあります。想像力と映像物や印刷物がバランスをどうとっていく

のか。それが身体にもたらす影響はかなり大きいと思います。発表を見ながら

思ったのはこういったことです。舞台に身体が登場しなくても、映像が身体を

詳しく説明することもできるし、映像に登場せずとも人間の身体そのものが映

像の本質を詳しく説明できるところもあると思います。映像は時間を編集でき

ます。けれども、舞台は編集できません。そういったところが 11 月に予定さ

れている公演でどのように現れてくるかが楽しみです。 

 

高山 どういう身体になりたいかという質問に、はっとしました。それと、労

働によって支配される身体については 11 月に向けて考えなくてはいけないと

ころです。 

 映像に関して思ったことが、僕は最近、仕事の９割方が美術の仕事になって

しまっているんですけど、お客さんがいないところで何かをやる、それがこう

いうものでしたと証言・記録する媒体として何が有効か。当たり前の話なんで

すが、やはり映像なんですね。美術展に行ってもほとんど映像展じゃんという

展覧会が非常に多くなっている。でも実際映像に映っている内容、「こういう

作品で砂漠の真ん中でこういうことをやりました、それがあなたの目の前に映

像としてあります」という構図自体、そろそろ違う形があり得るんじゃないか

と疑ってもいい時期にきているんじゃないかと僕は考えていて。ただ、なかな

か映像に代わる、または映像を違った形で使った記録化・作品化の道がないこ

とも事実で。その辺りも含めて 11 月はチャレンジしてみたいと考えました。 

 

宇野 林立騎さんは、演劇が社会芸術であるという前提をまず疑うというとこ

ろで、社会そのものの自明性・連続性と言われました。社会の連続性を疑うと

いうのは僕もずっと考えて来たことの一つで、社会が自明であるかのようにも

のを考えられるのはとても強いわけです。社会学は社会がそもそもなんだと問

うことはあまりないですね。むしろ問わないで社会についての自明性を体系化

していくような性質がある。もちろん例外はどこにでもいますよ。でもそうい

った傾向があって、社会という形でものを考えなきゃいけないという傾向、こ

れはほとんど dictee ですよね。ある種の強迫観念のように、命令のようにや

ってくるもので、実はこの傾向はどんどん強まっているんじゃないかと思いま

す。昔がよかったかはわからないですけど、たとえば文学や芸術という分野は

必ずしも社会的表現ではないという了解みたいなものがあったように思うんで

す。だから、芸術は社会の何の役に立つのかを一生懸命考えるということもし
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たわけですよね。でもそういう問いは、社会の何の役にも立たない芸術的欲求

や、そういう風に作品を作る人もがいたからでもある。そうした了解みたいな

ものは 20 世紀末になってだんだん崩れつつあるような印象さえ受けます。 

 高山さんはブレヒトを引用して、演劇は小さいものへ向かうべきだと言われ

ました。ブレヒトこそ 20 世紀の社会的演劇のパイオニアで、社会主義演劇の

モデルになった、非常に政治的な演劇をつくりあげた重要人物ですが、一方で

は「異化」と言っていた。端的には、観客が舞台で起こっていることに感情移

入するという連続性を断ち切ることが大きなテーマだったんですよね。こうい

うことを言うと社会主義演劇は難しくなるんですよね。社会主義演劇は闘う人

あるいは抵抗する人、虐げられる人に対する共感の芸術としてある。ところが

ブレヒトは共感の芸術なんかじゃない、共感はいらないんだと言っているわけ

で、まったく反対を言っていることになるわけですよね。そういうブレヒトの、

演劇を限りなく小さいものにする、演劇が見えないものになって至る所に、デ

リダの言葉を使えば「散種」する。いろんなところに広がっていくという演劇

の姿が浮かんできます。そういう社会との関係の中で、ディクテのことをちょ

っと考えてみます。 

 『ディクテ』という本は、テレサ・ハッキョン・チャという韓国生れの女性

が中学生くらいのときに軍政時代の韓国から一家で逃れてハワイに行き、サン

フランシスコに落ち着いて、アメリカのカリフォルニア大学でフランスの思想

や映画や記号学を勉強するようになって、当時最尖端のいろんな知を学んだん

ですね。非常に不幸な事故で、30 歳ちょっとで殺されてしまったんですけど、

この人が書いた『ディクテ』という本が非常に不思議な本で、詩的実験と言っ

てもいいんですが、非常に断片的な本です。ひとつの大きなテーマとして歴史

がある。韓国に何が起こったか、母の時代に何が起こったのか、日本統治時代

で酷い目にあった朝鮮の歴史を振り返ってみる。この歴史は彼女にとって非常

に大きなテーマでした。もうひとつ、歴史を学ぶ過程で必ず言語を学ぶという

問題があります。日本が朝鮮を統治した時代の問題に、日本語を強制したこと

があります。ハッキョンチャのお母さんは大学を出て語学教師になって、日本

語で子供たちに教えていた。ですから彼女は、統治する・支配する・支配され

る歴史と、言語を通じてそれがやってくるという問題に触れた。自分がアメリ

カでフランス語を学ぶとどういうことが起きているのか。フランス語で書き取

りをするとどういうことが起きるかが半分です。書き取りという話はキャリア

センターでもある。つまり就職ということを巡るひとつのディクテです。教員

は就職のこと考えて授業しなさいという指令が大学中、国中に行き渡っている。

まさにキャリアというのはディクテなわけです。 

 あと半分は何か。一言で言えばイメージを発見するということです。彼女は、

『裁かるるジャンヌ』を作ったドライヤーの映像に非常に感動した節がある。

そしてキリスト教の学校で学んでいたため、19 世紀末フランスに現れた「テレ

サ」という同じ名前の聖女にいたく感動して、彼女が書いたものを一生懸命引

用しているんですね。このキリスト教的な神秘体験と映像体験が一緒になって

いるわけです。つまり映画の発見と、「小さなキリスト教」を発見するという

感じなんですね。大きな奇跡で出会う聖女ではなく、なんでもないところに、
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日本の禅のようなことを思わせるキリスト教のムードがあるんですね。 

 そうしたキリスト教の一面と、サイレント映画に出会った彼女の一面、それ

らのイメージが強烈に別の世界を開いているわけですね。あとはひたすらイメ

ージの探求です。なぜ映画がそれを発見させたのか。でもそのあと別に映画に

こだわっているわけじゃないですよね。むしろ彼女は詩的な断片を書きながら

その断片の意味をずっと追求しています。ここでは歴史は忘れてしまったかの

ように、まったく別のステージとイメージを通じて出会うというプロセスがす

ごく面白いと思っていて。この本にインスピレーションを受けて三浦基や松田

さんのように演劇やダンスを作っている人もいるし。そういうインパクトを与

えて来た本で、これが僕たちのプロジェクトの重要な材料になると改めて思い

ます。 

 

高山 歴史・言語というのはディクテを読むとすんなりわかるんですけど、映

画の発見、イメージの発見、それが小さなキリスト教とクロスしているのとい

うのは、まったくわからなかったので……これをそういう側面から見たときに

どういう展開があるのか、いろいろやってみたいです。僕も松田さんの『ディ

クテ』は京都で拝見しているのですが、今回もディクテをベースにするという

ことで、今後の展開も含めて、別のプラットホームが開けますかね。 

 僕は宇野さんの話を伺って、たとえば「アルバイト・マッピング」というイ

メージについて、日本でアルバイトというと軽い仕事なんですが、ドイツでア

ルバイトというと多くの人には「アルバイト・マハト・フライ(ARBEIT MACHT 

FREI)」という看板のイメージが浮かぶと思います。「労働は自由を齎す」と

いう、強制収容所に入る入り口にある看板です。アルバイトと言ったときのイ

メージがとても強迫されている。なんでそもそもドイツ語をパートタイムのア

ルバイトという意味で使うのかをまともに考えたことも扱ったこともなくて、

そのイメージをいじくっていくことができたら面白いなと思いますね。それが

ディクテのイメージと結びついた気がしました。 

 

松田 僕は 11 月、映像作品を俳優と作ってから同じことを演劇でやろうとし

ています。これからそれぞれの今後の展開を聞いてもいいかもしれませんね。 

 宇野さんの「小さなキリスト教」、あるいは「演劇ちゃん」という、私たち

に植え付けられている、労働しなければならない身体からどうずれた身体が出

てくるか。今日の内容としては、情報としてこういう現れ方をする方向でいき

たいとわかった上で、高山さんから展望を聞いて、ひとつのイメージがわいて

来たんですよね。これから身体の現れ方をどう受け取っていくものになるのか

は、実際一緒に体験していかないとわからないんだろうなということが面白か

った。自分はどうしたらいいのかと考える上で、いろんな材料をもらった感じ

ですね。ひとつの発見は、ディクテという言語の発見、母語ではないもうひと

つの言葉を植え付けられる問題と、労働を植え付けられる問題は関係があるん

だと知らされたことでした。ブレヒトの「演劇ちゃん」の方法を使いながら、

社会化された身体がどう新たな現れ方をするかが、ここで行なわれていけばい

いなと。母語と言語、あるいは労働に従属しなければいけない身体の問題と、
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演劇を作る方法論の問題もあるわけですよ。俳優は台詞を覚えなければいけな

いし、あるいはプレゼンするにしたって、自由にやっているようで稽古をして

いるような身体になるし、その内容の問題と高山さんの方法の問題、そこから

どういう風に身体がずれながら見えてくるのか。表現をすぐ信頼できるものと

しないほうがいいんじゃないかな、みたいなことも考えていったらいいのかな

と。 

 

高山 確かに、信じられるかという意味では、僕らがセミナーを 10 個やった

として、そのうち 8 個は本物が相談したり話し合ったりするけど、２人は役者

さんで、ぜんぜん違う生き方だけどそういう身体を演じていたんですよ、とい

うこともありうると思っていて。でもそれも大枠で言えば、僕たちがある役を

演じてくださいとお願いしてやってもらったという労働になるわけです。そう

いう入れ子状態にできたら面白いなと考えています。ヨンドゥさんはディクテ

をこれから形にするプランや方向性はありますか。 

 

チョン さきほど高山さんからのお話で、アルバイトの日本語とドイツ語との

違いが挙がりましたが、私もそのように、11 月は言語と身体、イメージと身体

がどのように違うかというところからスタートしてみたいと思っています。こ

れは演劇とダンスと、演劇と映像とがどう違うかということにも関係があると

思います。 

 母語ではない第二外国語を皆さん学んだことがあるかと思うのですが、その

人が使っている言語は、その人の想像力を支配しています。第二言語を取得し

たら、その言語によって、より多くの情報や想像力を得ることができるように

なります。 

 もう一方の側面としては、私は言語というものはいつも仮説だと思っていま

す。理由としては、言語で何かを表現したって、そのものが目の前に現れるの

ではないからです。言語は私個人のために作られているのではなく、私とあな

た、もしくは社会のために作られているものです。演劇は言語を使うので、ダ

ンスと比べてより社会的でもあります。言葉で「私は今ラーメンを食べた」と

言っても私のお腹がいっぱいになるわけではないですね。「この花はキレイだ」

と言ってもこの花がキレイになるわけではないです。言語は不完全なものでも

あります。言語で本質的なものを説明するときには、詩や歌的になります。歌

がなくなって動きだけが残ったりもします。痛いという身体的経験はその人だ

けができるものです。私が痛みを感じた経験によって、他の人の痛みを想像す

るだけです。ですから身体的経験を言語で表現したいときは、その経験は他の

物に変わります。場合によってはなにも喋らないことが大事になることもあり

ます。イメージというのも、他の人から言葉で聞いて感動した時と、朝日が昇

るのを見た感動はまったく違うものです。朝日をみた感動は、言語としての感

動ではなく、イメージから受けた感動です。そのイメージを感じることが私に

とっては大事です。イメージは言葉では説明できないけど、強烈に入り込んで、

私になにか行為をさせます。言語の感動は、その言語より説得力をもつ言語が

訪れたとき、前の感動はなくなります。また、イメージの経験からの感動は、
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より長く自分のなかに残ります。私はなぜそうなるのかをいつも探っています。

テレサが韓国語・フランス語・英語・日本語もしくはイメージを使いながら自

分を表現したこととともに、私も質問の答えを、11 月の公演で答えを探せるよ

うにしたいと思っています。 

 

高山 ありがとうございます。今ここで３つ、11 月に向けた準備が始まって、

最初のコンセプトを出してくださっている宇野さんに、ディクテの上演に関し

て最も重要なつながりや、ここだけは絶対に変えてはいけないだろうという部

分について、これまでの全てを含めてまとめて頂きたいと思います。 

 

宇野 まとめというより撹乱になりますが……。 

 一つは今日、労働という言葉よりキャリアというのは何故なのか。労働なん

て言葉は日常であまり使わないですね。労働組合があっても顕在化しない。労

働は歴然としてあるのに、労働という言葉は抹消される。例えば、労働ではな

くすべては交換経済だという人がいるわけですね。資本主義の原理はまず我々

が労働力を売って資本家が買う、その交換です。等価交換ですから、奴隷じゃ

ないわけです。公平な交換を前提としている。何故それでも搾取は起こるのか

ということを考えたマルクスはいまだに話題の対象になるわけですが、今日に

おいても、なぜ労働なのか、如何なる労働があるのか、その労働の価値がどう

裁かれてしまうのかを考えることが大問題になります。単なる交換じゃなく、

盗みや横領が歴然としてある。我々は就職を通じてそのシステムに入っていか

ざるを得ない。労働者は労働力を売るしかこの世で生きていく術はないという

のが一つの運命的前提なわけだから。 

 一方で、資本主義は労働ではなく消費なんです。我々は毎日お金を使う。労

働組合に入って経営者に反対と叫ぶよりも、消費者としてどこかのお店に行か

なくなるとか商品を買わなくなる方が、ものすごくダメージが大きくなるわけ

ですね。企業に入ると「パワーポイントを作って」とか上司が言うわけですね。

上司は上司でコンピューターをいじっている。外から見たらみんな同じような

ことをしているとしか思えないわけですよね。でもそこには指令が発されてい

て企業は動いている。労働はあたかも皆が情報の交換をしているだけのように

見える。このすさまじい労働を抹消する勢いと、労働の変質と、こうした事態

に直面しているということを、キャリアセンターについて考えるんだったら考

えてほしいと切に思いますよ。みなさんどういう労働をすることになるのか。

学校でも労働しているわけですね。講義を受けてノートをとって試験を受けて。

労働なわけですね。 

 もうひとつはイメージの問題。ヨンドゥさんは身体とイメージについて鮮明

に言われましたけども、ここにもう一つ付け加えるとしたら、全てがイメージ

であるという問題を立てなければいけないということです。すべてがイメージ

だという問題で最近とても面白い本を読んだのですが、オリバー・サックスと

いう脳生理学者の『音楽嗜好抄』という本で、すばらしい音楽の偉人たちに、

いろいろな症状が出るんです。音はちゃんと聴こえているのに音楽として聴こ

えないという症状とか、絶対音感を失ってしまうとか。読みながら鮮明に思っ
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たことは、作曲家の中には楽譜を読んで楽しいと、演奏もレコードもなくても

音のイメージだけで音楽になるという世界が歴然とある。あるいはもっと簡単

に言えば、我々が鼻歌を歌います。南春雄の演歌が急に浮かんでずっと響いて

いるような経験がありますね。全然好きでもないコマーシャルソングが突然頭

にひらめいたりします。そういう音楽はイメージなんです。逆に言えば、イメ

ージがなければ音楽はあり得ないということです。実際に聞かなくても我々は

音楽を持っている。あるいは音楽を生きることができる。視覚に関しても、本

当は同じことが言えます。物が見えるのは、我々の中にイメージがあるから見

る事が出来る。それがなかったら、例えばアフリカでは映画が出来た初期の頃、

先住民たちが映画を見てみたら、物語はどうでもよく鳥が向こうから向こうで

飛んだ場面が印象的だったと、そういう見方になる。そういうイメージに取り

かこまれて、イメージを操作して、そこに我々の労働がある。そういうイメー

ジの交換に搾取が起きる。 

 映像と身体を共通に貫くイメージの世界、広大なイメージ、非常にちっぽけ

な、ガラス細工の切り込みみたいな集合を絶えず我々は操作しながら、こんな

話をしたり聞いたりしているわけですね。ベンヤミンは「イメージ空間」とい

うすばらしい言葉をシュールレアリズムの文脈で言っていますけどね。我々は

イメージ空間を生きるようになったと。作品にどう繋がるかはわからないけど、

そんなことを考えています。 

 

○質疑応答 

 

−興味深いお話をありがとうございました。今日の労働についての発表の中で、

リサーチという方法がとられていました。太田省吾さんの「演劇に希望を持て

るか」を読んでいて思ったことなんですが、太田さんは演劇では多様なことを

したいと仰っていて、言語であれ何であれ均質化が行なわれるから自分は新た

な言語を創造しなければいけないという言葉があるんですけども、リサーチと

いうことを考える時に、どうしても多様な膨大な意見を取り入れて、その中か

らだいたいの形を取り出さなければいけなくなる、そうでなければ方向づけが

できないとおもうんですが、その中で捨象されてしまうものが少なからずある

と思っていて、それは均質化に向かってしまうのではないか、と方法について

思いました。 

 

高山 リサーチと言うとやはり仰るような側面はあるんですけど、僕は迂回路

を作っていくための寄り道をするための、プロセスをゆっくりやっていくため

の方法と考えていて。いろいろ無駄をやったり、多様性をキープするためにわ

ざわざリサーチする側面もあります。もうひとつ注意していることは、僕は

「牛に引かれて善光寺」って言葉を大事にしているんですが、自分がリサーチ

をすると、自分がまとめることをすごく意識し始めてしまうんですね。無意識

に自分がまとまらないなと思うものを排除してしまう。なので、リサーチは極

力他の人にやってもらう。自分でやっているとなんでここをいつまでもやって

いるんだろうとか、ここはもう切ればいいのにとか判断してしまうんですよ。
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でもそれを人がやっていると、僕にとっては無駄だと思うことを延々とやる人

がいる。でもそういう人にくっついていくとですね、結構知らないうちに善光

寺にいくというか、自分が思っても見なかったところに連れて行ってくれると

ころがあるんですね。だからそれを徹底すると、もちろん注意しながらですが、

リサーチが自分の一個の意図にまとまっていかないということがあります。 

 

−本日の発表の中で、演劇ないしは芸術はという言葉を使われていたと思うの

ですが、演劇が芸術であるということの違和感についてお伺いしたいです。ブ

レヒトは、芸術は楽しませなければいけないという言葉も同じように使ってい

て、芸術＝楽しいことと言っています。楽しいというのもさまざまに解釈可能

とは思うのですが、今、芸術というとすごくハイソなものというイメージが付

随されてしまうと思います。皆さんが創作される際には、芸術であると意識さ

れているのか、そういったところにはまったく違和感を持っていなくて、自分

は演劇をやっている、演劇と芸術にはレリーションはないとか、演劇と芸術と

いう言葉の関係性についてどのようにお考えかお伺いできればと思います。 

 

高山 僕は演劇が芸術だろうがなかろうがどれでもいいかなと思っています。

ただ自分は演劇をずっと考えたりやってきたりするので、演劇史や演劇理論含

めて演劇をベースにすると独りよがりにならないというか。たとえば自分は何

に向き合っているんだという時に、社会で起きた出来事とか、個人的な問題と

かいろいろあるんですけども、それらに対してどのように応答したらいいんだ

ろうと思うんですね。そうした時に演劇史や演劇理論の中で、自分のやってい

ることや自分が応答しようとしていることを位置づけようとしています。だか

ら自分のやっていることは演劇だと思っていますけど、美術と思われようが、

芸術と思われようが、どちらでもないと思われようが、どちらでもいいです。 

 

松田 演劇が芸術であるのか……。芸術だと思いますけどね。芸術ってやっぱ

り、さっき言ったような私たちが既存の考え方を持っているとか社会化されて

いるって話がありましたけど、そういった考え方をその作品に触れると信じら

れなくなるとか。自分の立ち位置が壊れていくような驚きをもたらすようなこ

とと出会うと、そうした出来事に掴まれることが芸術だとすれば、その中に演

劇もあると思う。演劇って芸能の部分もあるので、そことの繋がりみたいなも

のも考えさせられるところもあって、両方を見極めながら作品を作っている感

じですね。 

 

宇野 演劇は芸術なのかと。では演劇ってなんだという問いをだして、芸術は

なんだという問い両方たてたら、演劇は芸術なのかという問いは立てられなく

なりますよね。芸術の世界でも、たとえば歌舞伎でもダンスでも、しっかり鍛

えてしっかり美しい、見栄えのする、場合によっては深みのあるパフォーマン

スをする人が何人もいますよね。でも僕はアントナン・アルトーという、演劇

人でもあり詩人でもあり、精神病院に入ったという意味では狂人でもあるひと

の作品を何年も読んで演劇とは何であるか考えました。さっきの社会というこ
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とも含めて、演劇とは何だとか芸術とは何だろうかという問いをたてるわけだ

けど、演劇とか芸術が自明なものは何もないところで問いをたてるという、僕

は演劇とか広義の芸術にはそういう役割や使命がある、あるいは役割でも使命

でもなくそうせざるをえないと考える人が次々と出てきて、映像身体学科もそ

の通りであってほしいんだけど……なかなかわかってもらえません。 

 

チョン 私も、演劇が芸術であるかどうかはあまり重要でないと思っています。

でもこういう風に考えたことはあります。芸術家である人と芸術家でない人は

どういう風に違うのか。基本的な私の意見としては、すべての人が芸術家にな

ることはできると思っています。けれど芸術家である人と芸術家でない人に区

別はつくと思います。演劇をしているからこそ必ずしも芸術的な人生を送って

いるとは思いません。農業や商売をしていても、その人生がもっと芸術的な人

生かもしれません。宇野先生が仰っていた社会性の話とも関係があると思いま

す。芸術は社会に還元されなければならないとみんなよく言います。また、義

務や責任として囚われることもあります。それについての私見をお話すると、

私が演劇をしたりダンスをする理由としては、何よりもそれをした方が怠けな

いからです。社会的に還元されるかはわかりません。社会がぐちゃぐちゃにな

っている内に自分だけ踊っているのではなく、例えばベートーヴェンが社会の

ために音楽を作り出したとしたら、今のように普及しなかったと思います。単

に自分が達成したい目標のために音楽で表現したからこそ、私たちはそのため

に生きてきたベートーヴェンをみて感動します。私も社会的な興味は持ってい

ます。けれどもどのようにしたら演劇やダンスが私をより勤勉にさせるか。よ

り怠けないようにできるとしたら、それこそ芸術的な何かになるのではないか

と期待しています。 

 

−今年から社会人になったのですが、社会の中に入って、自分が芸術やパフォ

ーミングアーツに興味があると言うと、変わった目で見られたり驚かれたりし

ます。ヨンドゥ先生は韓国や日本で活動している中で、社会の中でそういった

発言したときに、どちらが受容されにくいと考えていますか？ 

 

チョン 反応に関しては、日本も韓国もあまり変わらない気がします。違うと

ころがあるとしたら、韓国と日本は政治的な面・経済的な面が違います。解決

しないといけない政治的な問題がたくさんあります。韓国の社会は落ち着かな

いというか、常に活発です。日本に来ると落ち着いているところが好きでもあ

ります。しかし時には、日本の落ち着いている部分が怖いと思うこともありま

す。韓国で自分は芸術家ですと言うと、いま我が国はこういう風になっている

から君はこういう義務と責任を持たなければいけない、と言われます。韓国の

場合は、私も含め多くの芸術家は個人的な話よりも国のための話、社会的に還

元されるものを作らなければいけないということをよく考えています。私も個

人的にはすべての国民が演劇やダンスをすることを望んでいます。けれども、

全国民が演劇やダンスの専門家になったら、私は演劇やダンスを辞めると思い

ます。なぜなら、私が演劇とダンスを選んだ理由はこれが私にとって特別だっ
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たからです。すべての人がするのならば、私はもうやりたくないですね。社会

で芸術活動をする時は、自分が楽しめるかを考えるほうが、それが社会のため

になるかを考えるより楽しくできるのではないかと思います。 

 

−宇野先生に身体についてお聞きしたいのですが、社会性の連続連続性を断ち

切るとか停止させるというとき、文化的持続を断ち切るときに身体という問題

がでてくると思います。社会性の連続を断ち切るとき身体がどのような働きを

していて、身体がどのように生成するかをお伺いしたいです。 

 

宇野 労働は社会が必ず問題になります。社会的な行為なわけだから。労働で

さえも隠蔽される、増して身体はもっと抹消されるという一面があると同時に、

身体をみんな大事にしています。健康、美容、寿命といった面で身体を大事に

する傾向が資本主義への抵抗でもあるように、一方では社会的な抵抗のなかで

身体がある価値になっているわけだけど、一方で身体はこれだけ目立っている

ようで無視されている。そういう身体にこだわってダンスを踊り続けるとか、

自分がこだわる身体性はなんだということで、ふつうの人があまり見たがらな

いダンスをするひともたくさんいるわけですね。身体と社会の関係は、身体は

反社会的である、もしくは社会の外にある、社会が身体をどんどん内部に取り

こんで管理するという決して一律ではない関係です。映像身体学科で身体を問

題にするとき、医学でも生物学でもなく心理学が隣にいる世界で身体という時

には、身体はまったく見えず社会の中に埋没する、でもそれが社会を決定して

いるような何かなんだという両方の思いがずっとあります。しかし社会とは何

かということは自明ではないんですね。社会的な芸術が演劇だとか言ったって、

その社会とは誰のことを言っているのか、社会という人間の集まりを、単なる

集まりでなく歴史的な価値観があって、しかも経済としての社会でもある、そ

ういった社会が歴然とあって、我々は逃れられない。逃れたら引きこもりとか

言われる。そういう社会があるけど、どうも社会はよくないと言わなきゃいけ

ないような社会もある。そういう意味でユートピアとかヘテロトピアとか、社

会はいまだそうしたものとしてあるかもしれない。もしくは日本でみんなが漠

然と思い浮かべる社会と、ここ数日で騒ぎになっている2フランスで言う社会と

は決して同じではないですよね。社会はある種共通の理解で人間が集まってい

る、しかし我々は違うことを考えている。エゴとエゴがぶつかる社会のなかで、

公共性は国家のことだと言い出す人もいます。日本人は自分のことばかりで公

共性を考えられなくなっているとか。しかし国家と公共性はまったく同じもの

ではないわけです。それは注意深く区別しなければならない。国家があって、

公共性があって、社会があって、その中で身体がどう生きているのかを考えな

ければいけません。少なくとも、社会と対立する身体、社会の中に取り込まれ

ている身体、社会によって大事にされている身体、そういった絡み合いをよく

考えてみる必要があります。演劇やダンスをやるひとは必然的にそういった問

題にぶつかるのだとも思います。 

                         
2 2015 年１月７日に起きたシャルリー・エブド襲撃事件。 
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(付録) 

＜2014 年度 研究メンバの業績一覧＞ 

 

＜雑誌論文＞ ※は審査付き論文 

 著者名 論文標題 雑誌名（巻） 発行年月 ページ 

※ 池田華子・田中
智明・石山智
弘・日高聡太・
宮崎弦太 

超高精細映像とハイ
ビジョン映像から生
じる感性的印象の比
較. 

日本感性工学会論文
誌 

  - in press 

※ 日高聡太・池田
華子・石山智弘 

3次元映像と2次元映
像観察時に生じる疲
労感の違い—主観
的・客観的指標を用い
た検討—. 

立教大学心理学研究, 

第 57 号. 

2015 年 

3 月 

pp.1-10. 

 池田華子・田中
智明・日高聡
太・石山智弘・
宮崎弦太 

映像の解像度および
撮像対象の違いが動
画像観視時の主観的
印象に及ぼす影響． 

電子情報通信学会技
術研究報告．HIP，ヒ
ューマン情報処理，
114(347)  

2014 年 pp.1-6． 

 宇野邦一 「知覚されないが、知
覚されるしかないも
の」 

『思想』1085 号（岩
波書店） 

2014 年 

9 月 

pp.9-21． 

 江川隆男 「書評：山森裕毅『ド
ゥルーズの哲学――超
越論的経験論の生成
と構造』」 

「フランス哲学・思想
研究」第 19 号、日仏
哲学会編 

2014 年 

9 月 

pp.218-221 

 江川隆男 

 

「ポスト構造主義に
おけるニヒリズムの
徹底――ドゥルーズの
多孔質的判断力論を
開く」（千葉雅也『動
きすぎてはいけない
――ジル・ドゥルーズ
と生成変化の哲学』） 

『表象 09 号』、表象
文化学会編、月曜社 

2015 年 

3 月 

pp.282-285 

※ 大石幸二 自閉症児の表情認知
の研究―顔図形と顔
写真に対する反応の
分析― 人間関係学
研究 

人間関係学研究 

第 19 巻第 2 号 

2015 年 印刷中 

※ 大石幸二 動きを表す描画に向
けられる臨床心理士
の視線―身体運動図
式の読み取りと関連
する視知覚の分析― 

人間関係学研究 

第 19 巻第 1 号 

2014 年  pp.27-35. 

※ 渡邉孝継・須藤
邦彦・大石幸二 

知的障害を伴う自閉
症児における他者の
視線方向の弁別に関
する研究―カード分
類課題におけるプロ
ンプト・フェイディン
グ法の適用― 

発達障害支援システ
ム学研究第 13 巻第 2

号 

2014 年 

12 月 

pp. 51-59. 
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※ 渡邉孝継・大石
幸二 

知的障害を伴う自閉
症児における参照的
注視に関する研究―

カード分類課題にお
ける条件性弁別の適
用― 

臨床発達心理実践研
究 第 9 巻第 2 号 

2014 年 pp.80-87. 

 太田研・遠藤
愛・大石幸二 

幼児の身体イメージ
形成に及ぼす能動的
触知覚活動の可能性 

星美学園短期大学研
究論叢 

2015 年 pp. 1-11. 

※ 川久保惇・吉岡
明里・小口孝司 

「自然環境の映像と
音がストレス低減に
及ぼす影響」 

立教大学心理学研究, 

第 57 号. 

 

2015 年 

3 月 

pp. 11-20. 

 鈴木清重 「できごと」をつくる
アート／時系列のデ
ザイン   

Psychology 2014：桑
沢デザイン研究所デ
ザイン学分野心理学
研究ゼミナール 2014

年度研究成果報告書 

2014 年 pp. 20-29.  

 中村秀之 「映画の全体と無限
――ドゥルーズ『シネ
マ』とリュミエール映
画」 

『立教映像身体学研
究』第 3 号 

2015 年 

3 月 

pp.52-71. 

 増田康祐・佐藤
秀香・関根由
莉・芳賀繁 

歩行中の携帯電話使
用が注意と歩行に及
ぼす影響（１） ボタ
ン式とタッチパネル
式入力の比較 

人間工学，Vol.50，特
別号（日本人間工学会
第 55 回大会講演集） 

2014 年 pp.370-371

. 

※ 佐藤秀香・ 

芳賀繁 

街路歩行時の携帯電
話操作とイヤホン使
用に影響を及ぼす要
因の研究 

立教大学心理学研究，
第 57 号 

2015 年 

3 月 

pp.37-50 

※ 増田康祐・ 

芳賀繁， 

携帯電話への文字入
力が注意，歩行，メン
タルワークロードに
及ぼす影響：室内実験
によるスマートフォ
ンとフィーチャーフ
ォンの比較 

『人間工学』，第 51

号, No.1, 

2015 年 

2 月 

pp.52-61, 

 増田康祐・関根
由莉・佐藤秀
香・芳賀繁 

歩行中の携帯電話使
用が注意と歩行に及
ぼす影響（２）歩行の
安定性とメンタルワ
ークロードの計測 

人間工学，第 50 号，
特別号（日本人間工学
会第 55 回大会講演
集） 

2014 年 

９月 

pp.372-373 

 稲葉緑・小野寺
理・武田祐一・
楠神健・芳賀繁 

思い込みエラー体験
型学習プログラムの
開発－鉄道社員を対
象としたヒューマン
エラー教育プログラ
ム－ 

人間工学 第 50 巻 
特別号（日本人間工学
会第 55 回大会講演
集） 

2014 年 

9 月 

pp.200-201

. 
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＜図書＞＊単/共著は「単」「共」で記載 

 著者名 出版社 書名 発行年 総頁 

単 宇野邦一 

 

みすず書房 「ガタリ、リトルネロ、プルー
スト」（解説論文）in フェリッ
クス・ガタリ『リトルネロ』（宇
野邦一訳） 

2014 年 

11 月 

pp.148-172. 

/全 184 頁 

単 江川隆男 河出書房新
社 

「アンチ・モラリア――〈器官
なき身体〉の哲学」 

 

2014 年 

6 月 

全 364 頁 

共 

 

大山 正（著）・
鷲見成正（著・
DVD 制作）・五
十嵐賢紘（DVD

制作）・鈴木清
重（映像制作・
素材提供） 

新曜社  「見てわかる視覚心理学 」 

 

2014 年
4 月 

全 148 頁 

DVD−Video 

付
録 

単 中村秀之 東京大学 

出版会 

「見えるものから見えないも
のへ――『社会科教材映画大系』
と『はえのいない町』（一九五
〇年）の映像論」 

in 丹羽美之・吉見俊哉編『戦後
復興から高度成長へ――民主教
育・東京オリンピック・原子力
発電』（記録映画アーカイブ 2） 

2014 年 

7 月 

pp.61-98./全
282 頁 

単 中村秀之 岩波書店 「敗者の身ぶり――ポスト占領
期の日本映画」 

 

2014 年 

10 月 

全 336 頁 

 

＜学会発表＞  

査
読 

発表者名 発表標題 学会名 開催地 発表 

年月 

 池田華子・田中
智明・日高聡
太・石山智弘・
宮崎弦太 

映像の解像度および撮
像対象の違いが動画像
観視時の主観的印象に
及ぼす影響 

電子情報通信学会
ヒューマン情報処
理研究会 

東北大学 2014 年 

12 月 1 日 

 宇野邦一 "Percept and 

disjonction"、The 2nd 

International Deleuze 

Studies 

in Asia conference 大阪大学 2014 年 

6 月 

 川久保惇・笠原
亮多朗・小口孝
司 

「自然環境の映像と音
がストレス低減に及ぼ
す影響 」 

 

日本心理学会大会
発表論文集, 78, 

378.  

同志社大
学（京都） 

2014 年 

9 月 11 日 

 加藤千恵 

 

「『入薬鏡』と煉丹術の
原理」 

京都大学人文科学
研究所共同研究班
「東アジア伝統医
療文化の多角的研
究」第二回研究会  

京都大学
人文科学
研究所 

2014 年 

7 月 6 日 

 鈴木清重 おべんとう絵本の事象
知覚に関する事例研究  

日本アニメーショ
ン学会第 16 回大会  

東京工芸
大学  

2014 年 

6 月 22 日 

 鈴木清重 4K2D方式と 4K3D方式
で提示した実写動画像
の鑑賞体験に関する実
験的研究   

日本心理学会第 78

回大会 

同志社大
学 

2014 年 

9 月 12 日 
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 鈴木清重 おべんとう絵本の事象
知覚に関する実験的研
究   

日本基礎心理学会
第 33 回大会 

首都大学
東京 

2014 年 

12 月７日 

1

2

月
7

日 

 中村秀之 「リュミエールなきシ
ネマ ―― ドゥルーズ
『シネマ』におけるショ
ット概念の批判的考察」 

日本映像学会第 40

回大会 

沖縄県立
芸術大学 

2014 年 

6 月 8 日 

 増田康祐・佐藤
秀香・関根由
莉・芳賀繁， 

 

歩行中の携帯電話使用
が注意と歩行に及ぼす
影響 

（１） ボタン式とタッ
チパネル式入力の比較 

日本人間工学会第
55 回大会講演 

神戸 2014 年 

6 月 5-6 日， 

 増田康祐・関根
由莉・佐藤秀
香・芳賀繁 

歩行中の携帯電話使用
が注意と歩行に及ぼす
影響 

（２）歩行の安定性とメ
ンタルワークロードの
計測 

日本人間工学会第
55 回大会講演 

神戸 2014 年 

6 月 5-6 日 

 MASUDA, K., 

SEKINE, Y., 

SATO, H., and 

HAGA, S.,  

口頭発表 

Laboratory Experiment 

on Visual and Auditory 

Inattention of 

Pedestrians Using Cell 

Phones 

the 28th 

International 

Congress of 

Applied 

Psychology: 

ICAP2014, 

Paris, 

France. 

2014 年 

7 月 8-13

日， 

※ Inaba, M., 

Nakamura, 

R., Imaizumi, 

T., Onodera, 

O., Takeda, 

Y., Kusukami, 

K., & Haga, 

S.  

Development of 

interactive educational 

games about human 

error for railway 

personnel 

(Oral presentation） 

Proceedings of the 

5th International 

Conference on 

Applied Human 

Factors and 

Ergonomics: 

AHFE 2014.  

Krakow, 

Poland, 

2014（ポ
ーラン
ド・クラク
フ） 

2014 年 

7 月 19-23

日 

 

 

・その他、映像作品等、学会発表以外の研究成果・企業との連携実績の成果物 

（作者(共同作業の場合は全員の氏名を記載)、発表媒体(演劇、舞台作品、新聞、雑誌、TV ニュ
ース、インターネット等)、発表形式(撮影・収録・保存方法、上映形式・上映時間等)、開催地、
製作・発表年月＋該当記事等切抜きや放送内容のわかるものを添付 

 

チーム１B： 

佐藤一彦， 石山智弘： 

（１）撮影 

①「４Ｋ→８Ｋへのコンバートアップを目的とした撮影実験・桜とチューリップ」 

 撮影機材 

 カメラ：ソニー製４ＫカメラＦ５５ 

 レンズ：独・ツアイス社製コンパクトズームレンズ（70-200 ミリ,T2.9）、 

     同 単焦点レンズ（20 ミリ、40 ミリ） 

 レコーダー：4K 非圧縮レコーダーUDR 

 モニター：シャープ製業務用４Ｋモニター30 インチ 

 実施日：2014 年４月 12 日（土） 
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 撮影場所：埼玉県立大宮「花の丘」公園 

 スタッフ：撮影：本田茂、撮影助手：鈴木隆司（映像身体学科４年）、佐藤一彦、 

 

②「簡易型４Ｋカメラを用いた撮影実験・東京隅田川周辺」 

 撮影機材 

 カメラ：ソニー製簡易型４Ｋカメラ・Ｚ100 

 レンズ：レンズ交換式ではない 

 実施日：2014 年５月 1０日（土） 

 撮影場所：隅田川流域（晴海、永代橋、佃島など） 

 スタッフ：撮影：本田茂、佐藤一彦 

 

③４Ｋカメラを用いた隅田川花火大会の撮影実験」 

 撮影機材 

 カメラ：ソニー４Ｋカメラ・Ｆ５５ 

 レンズ：独・ツアイス社製コンパクトズームレンズ（70-200 ミリ,T2.9） 

     同 単焦点レンズ（20 ミリ、40 ミリ） 

 実施日：2014 年７月 20 日（土） 

 撮影場所：隅田川流域（白髭端など） 

 スタッフ：撮影：本田茂、撮影助手：鈴木隆司（映像身体学科４年）佐藤一彦 

 

④４Ｋカメラを用いた浮世絵の復刻版製作風景の撮影実験」 

 撮影機材 

 カメラ：ソニー４Ｋカメラ・Ｆ５５ 

 レンズ：独・ツアイス社製コンパクトズームレンズ（70-200 ミリ,T2.9） 

     同 単焦点レンズ（20 ミリ、40 ミリ） 

 実施日：2014 年 10 月９日（木）10 日（金） 

 撮影場所：浮世絵の制作工房がある茨城県常総市 

 スタッフ：撮影：本田茂、撮影助手：今村樹、北川隼（映像身体学科３年）、佐藤一彦 

 

⑤４Ｋカメラを用いた「雨が激しく降る」風景の撮影実験」 

 撮影機材 

 カメラ：ソニー４Ｋカメラ・Ｆ５５ 

 レンズ：独・ツアイス社製コンパクトズームレンズ（70-200 ミリ,T2.9） 

     同 単焦点レンズ（20 ミリ、40 ミリ） 

 実施日：2014 年 11 月９日（木）１日（土） 

 撮影場所：東京都中央区新大橋そば 

 スタッフ：撮影：本田茂、撮影助手：高遠（映像身体学科３年）、佐藤一彦 

 

（２）シンポジウム及びセミナーなどでの講演 

佐藤一彦・石山智弘「ケーブルテレビ局のための４Ｋ実技研修と経営フォーラム」  

      主催：日本ケーブルテレビ連盟、立教大 学映像身体学科  

     （2014 年９月 11 日 12 日；立教大学新座キャンパス） 

      講演と実技指導：「４Ｋでの撮影と編集の実施方法」を石山智弘が担当 

      講演「ケーブルテレビがめざすべき４Ｋビジネス戦略」を佐藤一彦が担当。 

 

鈴木清重： 川崎紀弘（司会・講師）・鈴木清重（ゲスト・講師）・山本泰子（記録） 

      ・小林美子（記録）デザイナーのあたまの中展― デザインの試行錯誤を 「ビジュ 
アル化」する―イベント３「デザイナーのあたまの中」を体験する！   

      主催：株式会社コンセント，クリエイティブスペース amu.  

      日時； 2015 年 2 月 8 日。 

 

鈴木清重： 招聘講義「心理学研究からみるデザイン学の課題：モノ志向からコト志向へ」、  

      専門学校 桑沢デザイン研究所 2014 年 11 月 1 日 
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（３）４Ｋ放送番組 

佐藤一彦・石山智弘「４Ｋでよみがえる浮世絵 《歌川広重『名所江戸百景』》 

  製作：立教大学現代心理学部、心理芸術人文学研究所、２０１５年 

  企画・プロデュース・演出・構成 佐藤一彦 

  放送局：チャンネル４Ｋ（124/128 度 CS デジタル放送＝チャンネル番号：502） 

  放送主体：NexTV-F（一般社団法人・次世代放送推進フォーラム） 

 

 

 

チーム３ 

（１）映像作品 

  筒井武文 劇映画『自由なファンシィ』（2015 年３月、＊本プロジェクトにおける制作。上
映時間 115 分 カラー HD 1：1.85 5.1 

    キャスト岩瀬亮、松平英子、浜崎茜、新井晴み（友情出演）、金橋良樹、奥瀬繁、藤沢
大悟、渡邊りょう、田中里奈、花柳琢兵衛、佐々木一平、羽田野直子、島崎奈央、張
丹妮、李嫚倫、馬雅欣、久保寺晃一、菊地結丹佳、篠崎誠、万田邦敏、佐藤歩、諏訪
敦彦、鈴野美子、鈴野麻衣、中村研一、趙心智  

    スタッフ監督・脚本 筒井武文、脚本 久保寺晃一、松平英子、プロデューサー  桝
井省志、土本貴生、山川雅彦、撮影 谷口和寛、撮影監修 柳島克己、照明 森紀博、
浦田寛幸、録音・整音 鈴木昭彦、録音 光地拓郎、音楽 中野弘基、音楽監修 長
嶌寛幸、美術 柴田正太郎、玉林亜理、美術監修 磯見俊裕、編集 大川景子、助監
督 松井一生、金田健、製作担当 吉野圭一、タイトルデザイン 赤松陽構造、アシ
スタントプロデューサー 羽田野直子、監督助手 児玉龍太郎、川田真理、撮影・照
明助手 井前隆一朗、深谷祐次、森田亮、殿村亮、じょんうんひ、撮影応援 飯岡幸
子、録音助手 高島知哉、小針沙紀子、坂元就、清水裕紀子、高橋玄、録音応援 南
徳昭、持道具 趙心智、美術応援 弓場絢、中銀河、スクリプター 李嫚倫、馬雅欣、
坂本悠花里、小林望、張丹妮、スタイリスト 山崎忍、スタイリスト助手 牧野祐子、
着付 本吉量子、ヘアメイク 菅原美和子、ヘアメイク応援 TOM、スチール・VFX 
堀田弘明、メイキング 五十嵐耕平、太田達成、製作進行 高谷昂佑、製作応援 桑
山和之、後閑広、江本優作、崔得龍、原田響、勝山侃洋、木戸大地、竹中佐織、製作
デスク 日永尚見、村上美和、製作経理 村上光弘、佐藤尚子、ポスプロ担当 田中
直毅、タイトル制作 川口和子、デジタルカラーグレーディング 山下哲司制作プロ
ダクション アルタミラピクチャーズ   制作協力 東京藝術大学大学院映像研究
科 © 2015 筒井武文  

 

（２）シンポジウム 

  中村秀之（2015）「ヒッチコック的３D――『裏窓』における恐怖と悦楽の彼岸」、公開講演
会「ヒッチコック映画の空間と精神──ロメール＆シャブロル『ヒッチコック』をうけ
て」、2015 年 1 月 10 日（土）、立教大学新座キャンパス。＊本プロジェクトにおける
研究。（単独口頭発表） 

   

  筒井武文・万田邦敏・篠崎誠・木村建哉・中村秀之（2015）パネル・ディスカッション、
公開講演会「ヒッチコック映画の空間と精神──ロメール＆シャブロル『ヒッチコック』
をうけて」、2015 年 1 月 10 日（土）、立教大学新座キャンパス。採録「ヒッチコック
的形式の帰趨」『立教映像身体学研究』3 号、73-93 頁、2015 年 3 月。＊本プロジェク
トにおける研究。（討議）  

 

（３）評論 

    中村秀之（2015）「高倉健と特攻隊映画――東映任俠映画の時期における」、『ユリイカ』47

巻 2 号、125-132 頁、2015 年 2 月。（単著・査読なし） 

 

（４）作品上映など 

   篠崎誠 『SHARING』（2014 年、本プロジェクトによる制作）の上映 
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            ・カナダ・バンクーバー国際映画祭 (2014 年 10 月) 

            ・韓国・釜山国際映画祭（2014 年 10 月） 

            ・国内（東京）・TOKYO FilmeX（2014 年 11 月） 

            ・韓国・高麗大学（2014 年 11 月）上映と特別講義 

            ・国内（福井県）福井映画祭クロージング上映（2015 年 3 月 

 

 

 

 

チーム４ 

 

江川隆男： 

（１）合評会  

江川隆男『アンチ・モラリア――〈器官なき身体〉の哲学』合評会、特定質問者・千葉雅也［立命
館大学］、科研費「ドゥルーズ研究の国際化拠点の形成」（代表・檜垣立哉［大阪大学］）、於 グ
ランフロン大阪、2014 年 11 月 30 日  

 

 

松田正隆： 

(1) 研究ワークショップ、上演会 

「長崎を上演する」３ 作・演出 松田正隆 

2014 年 8 月 31 日、於立教大学新座キャンパス スタジオ棟 

アフタートークゲスト：平田栄一朗氏（慶応義塾大学教授／演劇学・ドイツ演劇） 

 

「長崎を上演する」４ 作・演出 松田正隆 

2015 年 3 月 28 日〜29 日、於立教大学 新座キャンパス ロフト 1 

アフタートークゲスト（29 日）：松井周氏（サンプル主宰） 

 

高山明： 

・ 公開ワークショップとシンポジウム「『アルバイト・マッピング ～ 労働を考える』に向けた
中間発表」、 

日時：2015 年１月 10 日、於立教大学新座キャンパス ロフト１ 

内容：＜第一部＞「ワークショップ」上演 

＜第二部＞シンポジウム 

登壇者：宇野邦一（本学名誉教授、現代心理学部映像身体学科元教授）、松田正隆（本学現代心理
学部映像身体学科教授）、高山明（本学現代心理学部映像身体学科特任准教授）、チョン・ヨンド
ゥ（本学現代心理学部映像身体学科特任准教授） 

参加者：５０名。 
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戦略的基盤形成支援事業：「新しい映像環境をめぐる映像生態学研究の基盤形成」 

研究メンバーリスト 

 

【学内メンバ】  （☆は各チームリーダーをあらわす） 

所属・職 研究者名 
研究プロジェクト
における研究課題 

当該研究課題の成果が 

研究プロジェクトに果たす役割 

現代心理学研
究科・教授 

芳賀 繁 ☆ 

映像の感性的・人間
工学的評価 

安全教育プログラ
ムの産業組織心理
学的評価＊ 

チーム１：新しい映像環境がもたらす心理
的影響の評価に関する研究チーム 

新しい映像技術・技法・表現が人間に及ぼ
す様々な効果を測定して，心理的効果が高
く，かつ心身への悪影響が少ない技法・表
現法の条件を探ることにより，本プロジェ
クトの実験心理学的，人間工学的，映像情
報メディア学的側面に寄与する。また，研
究成果に基づく映像コンテンツを制作す
ることにより，他の研究チームに実験・調
査材料を提供する。 

＊芳賀繁はチーム２の映像体験の教育的
評価も担当するとともに，本プロジェクト
全体の統括を行う。 

現代心理学研
究科・教授 

佐藤 一彦 

映像コンテンツの
制作・表現技法の研
究 

現代心理学研
究科・教授 

小口 孝司 映像の感性的評価 

現代心理学研
究科・准教授 

日高 聡太 
映像の知覚的・ 

人間工学的評価 

現代心理学研
究科・助教 

石山 智弘 

映像コンテンツの
制作・表現技法の研
究 

現代心理学部
附属心理芸術
人文学研究
所・研究員 

鈴木 清重 

映像コンテンツの
制作・表現技法の研
究 

現代心理学部
付属心理芸術
人文学研究所 
PD 

池田 華子 
映像の知覚的・ 

人間工学的評価 

現代心理学研
究科・教授 

大石 幸二 

☆ 

芸術・表現心理療法
の効果に関する定
量的評価 

 

チーム２：新しい映像環境がもたらす映像
体験の臨床的・教育的評価に関する研究チ
ーム 

新しい映像技術・技法・表現がもたらす映像
体験とその過程を解明し，芸術・表現心理療
法による精神的健康の増進や，安全教育プロ
グラムの開発に関する有効な知見を得るこ
とにより，本プロジェクトの臨床心理学・産
業組織心理学的側面の充実に寄与する。 
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現代心理学研
究科・教授 

中村 秀之 

☆ 

新しい映像技術に
よる映画芸術・映像
環境の拡張の歴史
的哲学的研究 

チーム３：新しい映像環境における映画芸
術の変容に関する研究チーム 

新しい映像技術・技法・表現が映画芸術にお
ける表現・体験をいかに拡張してきたかを分
析し，新しい映像表現を実践的に探究するこ
とにより，本プロジェクトの映画学的側面に
寄与する。 

現代心理学研
究科・教授 

前田 英樹 

新しい映像技術に
よる映画芸術・映像
環境の拡張の歴史
的哲学的研究 

現代心理学研
究科・教授 

万田 邦敏 

新しい映像技術に
よる映画芸術・映像
環境の拡張の実践
的研究 

現代心理学研
究科・教授 

篠崎 誠 

新しい映像技術に
よる映画芸術・映像
環境の拡張の実践
的研究 

現代心理学研
究科・教授 

松田 正隆☆ 

映像と身体の関係
に関する身体表現
の立場からの研究 

チーム４：新しい映像環境における身体と
イメージの変容に関する研究チーム 

新しい映像技術・技法・表現を「身体とイメ
ージ」という問題の中に位置づけて，身体哲
学，精神医学，舞台芸術表現の立場から検討
し，新しい映像体験の創造・受容をうながす
ことにより，本プロジェクトの身体哲学的側
面に寄与する。 

立教大学・ 

名誉教授 
宇野 邦一 

映像と身体の関係
に関する身体哲学
の立場からの研究 

現代心理学研
究科・教授 

江川 隆男 

映像と身体の関係
に関する身体哲学
の立場からの研究 

現代心理学研
究科・教授 

香山 リカ 

映像と身体の関係
に関する精神医学
の立場からの研究 

現代心理学研
究科・教授 

田崎 英明 

映像と身体の関係
に関する身体哲学
の立場からの研究 

現代心理学研
究科・准教授 

加藤 千恵 

映像と身体の関係
に関する身体哲学
の立場からの研究 

現代心理学研
究科・准教授 

日高 優 

映像と身体の関係
に関する身体哲学
の立場からの研究 

現代心理学研
究科・ 

特任准教授 

高山 明 

映像と身体の関係
に関する舞台芸術
表現の立場からの
研究 

現代心理学研
究科・ 

特任准教授 

チョン・ヨン
ドゥ 

映像と身体の関係
に関する身体表現
の立場からの研究 

 

  



62 

 

【学外メンバ】 

株式会社三
菱総合研究
所 情報技
術研究セン
ター・主任
研究員 

谷田部智之 

映像コンテンツ
の制作と技術的
分析 

チーム１：新しい映像環境がもたらす心理的影
響の評価に関する研究チーム 

東日本旅客
鉄道株式会
社 研究開
発センター
安全研究
所・主幹研
究員 

小野寺 理 

安全教育プログ
ラムの開発と評
価 

 

 

 

チーム２：新しい映像環境がもたらす映像体験
の臨床的・教育的評価に関する研究チーム 

 

 

東日本旅客
鉄道株式会
社 研究開
発センター
安全研究
所・主幹研
究員 

白井 郁男 

安全教育プログ
ラムの開発と評
価 

早稲田大学
人間科学
部・助教 

島崎 敢 

安全教育プログ
ラムの開発と評
価 

かわさきさ
くら児童家
庭支援セン
ター心理職 

中内 麻美 

芸術・表現心理療
法の効果に関す
る定量的評価 

埼玉県本庄
市発達教育
支援センタ
ー就学支援
アドバイザ
ー、共立女
子大学非常
勤講師、埼
玉大学兼任
講師 

渡邉 孝継 

芸術・表現心理療
法における体験
内容と意味付け
の分析 

 

星美学園短
期大学・幼
児保育学科
専任講師 

太田 研 

芸術・表現心理療
法における体験
内容と意味付け
の分析 

 

星美学園短
期大学・幼
児保育学科
専任講師 

遠藤 愛 

芸術・表現心理療
法における体験
内容と意味付け
の分析 

 



63 

 

東京藝術大
学大学院映
像研究科映
画専攻・教
授 

筒井 武文 

新しい映像技術
による映画芸
術・映像環境の拡
張の実践的研究 チーム３：新しい映像環境における映画芸術の

変容に関する研究チーム 

  
滋賀県立大
学人間文化
学部・教授 

細馬 宏通 

新しい映像技術
による映画芸
術・映像環境の拡
張の歴史的哲学
的研究 

芸術空間・演

劇レスタラ

ン演出家／

モスクワテ

レビラジオ

大学身体表

現教師 

ヴィクトル 

・ニジェリス

コイ 

映像と身体の関係

に関する舞台芸術

表現の立場からの

研究 

チーム４：新しい映像環境における身体とイメ
ージの変容に関する研究チーム 

現代心理学
部付属心理
芸術人文学
研究所 

佐藤 歩  教育研究コーディネータ 

現代心理学
部付属心理
芸術人文学
研究所 

杉本 清美  経理・事務担当 
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