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研究成果の概要（和文）：

本研究は、CGI と実写映像の融合を推進するがゆえに、21 世紀初頭のスペクタクル映画

をもっとも象徴するモーション・キャプチャーについて、以下を明らかにした。１・その

歴史的起源が 1880 年代の前映画史的時代にあること。２・視覚性の優位として批判され

る CGI 表現が演出技法としても成立していること。３・従来映画の主流であると考えられ

てきた実写物語映画は動画の領域の一部でしかないこと。以上の結果から、物語叙述の中

心である俳優身体が CGI を纏うことによって物語映画にもたらす変容について、さらなる

考察が必要であることが判明した。

研究成果の概要（英文）：
The purpose of this study is to examine the impact of CGI on the spectacle films in the early 
21th century, focusing on Motion-capture which fuses the photorealistic images with CGI. 
The following results were obtained. 1. The origin of Motion-capture is found in the 1880s. 
2. CGI is not a strange technology to the narrative cinema, but it is constituent of its 
mise-en-scène. 3. The narrative cinema based on the photorealistic images is only one 
aspect of moving pictures. A further direction of this study will be to investigate the 
representation of the actors wearing CGI and its impact on the narrative. 
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１．研究開始当初の背景

現在の映画学は、CGI という新しい映像技

術により到来したイメージの優位を十全に

理解する枠組を提出できていない。それにつ

いては、ただ「イメージの過剰」に物語が脅

かされているという否定的な見解が繰り返

されている。

本研究は、実写物語映画の外部から襲来し、

実写物語映画を混乱させているようにみえ

る CGI を、映画理論および映画史のうちに起

き直し、21 世紀の物語映画のための新しい映

像詩学の構築を目指す。

２．研究の目的

本研究は以下の二点を目的とする。

１・歴史的起源からみたモーション・キャ

プチャーの映画史的位置づけ

被写体の運動をデータとして取り込み、

そこに CGI のテクスチャを添付すること

を可能にするモーション・キャプチャーは、

現行の高品位 CGI を代表する技術である。

この技術が興味深いのは、非実在の事物を

視覚的に表現可能とすることではない。そ

れによって生成する映像のステイタスが従

来の分類には収まりきらないからである。

しかし、こうした新奇な映像を産出する

モーション・キャプチャーの歴史的起源を

見出すことで、映画史上に布置することを

めざす。

２・「偽史」をキーワードとする映画史横断

的比較研究

実在と非実在物の融合を推進するモーシ

ョン・キャプチャーによって生成される映

像は、光の痕跡が記録された実写映像を中

核にすえて展開してきた物語映画にとって、

肯定的な意義を見出すことは困難であると

されている。

しかしそのいっぽうで、モーション・キ

ャプチャーを積極的に用いるジャンルもあ

る。その代表例はファンタジーである。

ファンタジーは非現実的な絵空事であり、

現実から乖離する物語を語ると理解されが

ちであるが、ファンタジー小説の代表作で

ある J.R.R.トールキンの『指輪物語』（1954
－55）が第一次世界大戦および第二次世界

大戦への省察として書かれ、また 1960 年

代、70 年代のアメリカでは政治批判として

読まれたとおり、ファンタジーは異世界を

つくりあげることで、現実に対する批判的

な距離と自由を得てきた。つまり、ファン

タジーは「偽史」と接する想像力であると

定義することもできる。

『指輪物語』を原作とする映画ピータ

ー・ジャクソン監督『ロード・オブ・ザ・

リング』シリーズ（2001－2003）はモーシ

ョン・キャプチャーを用いて異世界の生き

物とそれらが織りなす出来事を映像化した。

その際に、原作小説に込められていた現実

との距離はいかに機能したのか、また実写

映像を絵でトレースするモーション・キャ

プチャーの起源のひとつ、ロトスコープを

用いて製作されたラルフ・バクシ監督アニ

メーション映画『指輪物語』（1978）にお

ける身体表象との相違を考察し、映像と現

実、フィクションと歴史の拮抗関係の解明

を試みる。

３．研究の方法

上述の目的のために、以下の方法を採用

する。

１・実写と CGI との混淆を推進するモーシ



ョン・キャプチャーの歴史的起源、さらに

は領域横断性を明らかにする。

重点的に調査する時代は、前映画的光学

装置である写真術が誕生し、写真術の応用

が諸科学において模索された 1880 年代で

ある。なかでも生理学者マレーによる「幾

何学的クロノフォトグラフィー」は、モー

ション・キャプチャーのアイデアを先取し

たものであり、現行の CGI 技術を考察する

うえできわめて重要な技術である。

２・ファンタジーに代表される「偽史」的

想像力をはらむ作品群に注目し、実写と

CGI との融合を果たすモーション・キャプ

チャーがいかに用いられているのかを、物

語構造および演出の双方のレベルにおいて

考察する。

３・実在と非実在物の混淆が物語映画への

叙述表現に与える影響を明らかにするため

に、特殊効果撮影を駆使する先行映画群と

の比較を行う。 
重点的に調査するジャンルは、1910 年代

のイタリア史劇である。同ジャンルは、近

代史および現代史の出来事を描くものでは

なく、古代ローマをはじめ古代世界を舞台

に取っている。

遠過去の世界をスペクタクルに仕立てあ

げたこれらの映画群は、現在 CGI が生み出

すスペクタクルへの批判、すなわち物語と

のバランスを失っているとの批判がもっと

も当てはまる先行例である。イタリア史劇

が当時いかに受容されていたのかを考察し、

ファンタジーと歴史が取り結ぶ複雑な関係

を解明する契機とする。

４．研究成果

モーション・キャプチャーを中心に CGI

表現を歴史的・領域横断的に考察した結果、

以下の知見を得ることができた。

１・CGI 表現は実写物語を主軸とする物語

映画への再考を促すものであること。

２・その結果、物語映画がアニメーション

を包括するのはもちろんのこと、さらには

モーション・キャプチャーを多用するゲー

ムとの境界域にも位置すること。

今後の課題

本研究結果より、CGI を纏った俳優身体

の存在論については、スター論、演技論か

らのさらなる分析が求められることが判明

した。

一見すると CGI によってゼロから作り

上げられた映像であっても、そこには実在

の被写体の運動データが用いられている。

21 世紀に出現した可視的であると同時

に不可視的でもある俳優の身体は、観客の

視線の的になることでスターダムを築いて

きた映画俳優にとっては異例の事態である。

今後の課題は、アニメーションにおける

演技者である声優と CGI を纏う俳優との

比較対照をすすめ、実写映像を中心に発達

してきた物語映画における身体表象を再考

することである。
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