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研究成果の概要（和文）： 
北米と欧州の美術館等における作品と展示方法の考察並びに舞台芸術と映像作品制作の実践か
ら、デジタル映像表現の話法や技法、リテラシー、多角的体験について調査を行った。 
作品や展示がマルティモーダルな経験構造をとることと、作品制作の過程と社会還元において
操作性や身体性、制作技法を共有することの重要性を明らかにし、デジタル映像表現が科学映
像における表現と受容の可能性を拡げることを示した。 
 
研究成果の概要（英文）： 
The style, technique, literacy and multi-faceted experience of digital images were 

observed through an analysis of art exhibitions and the practice of performing arts and 

film-making at museums in North America and Europe. 

This research program successfully established that the exhibition styles of digital 

image art works were based on a multimodal design. By considering the process by which 

works are created and shared with the community, the research proved that the communality 

of the operability, corporeality and creation technique are important, and that the 

digital depictions have the potential to enhance the expression and increase the 

acceptance of science films.  
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１．研究開始当初の背景 
 デジタル化という技術的革新を通過する
なかで、映像とこれまで呼ばれてきた領域は
一変した。それは、生活世界全般が根本的な
変化を蒙りつつあるといっていいほどであ
り、メディアと人間存在（そして社会）との
関係をより根源的なレベルから、問い直す次

元にまで及ぼうとするものでもある。こうし
た変革の流れのなかで、デジタル映像技術は、
新しいタイプの映像を急速に生み出してい
る。表現文化をつかさどってきたアートの領
域はデジタル・アートやメディア・アートと
呼ばれる新しい分野を生み出している。また、
自然科学においても、MRI をはじめ、これま
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でになかった新しい種類の映像が可能とな
り、認知科学、脳科学、生命科学といった現
在もっとも重要な学問分野には不可欠な素
材となりつつある。 
 しかしながら一方で、デジタル表現をめぐ
り、こうした芸術実践そして学術研究の双方
で推し進められている新しいタイプの映像
は、狭い専門家の科学者共同体の枠内、すな
わち、メディア・アートの共同体や科学者共
同体の範囲のなかで受容され、それぞれの専
門的関心に特化したかたちでだけ活用され
ているのが現状である。 
 こうした新しい映像表現は、今後、3DCG の
活用方途の拡大や科学映像の教育的活用の
展開が確実視されており、より広い層へ向け
た話法・文法の構築は、大きな知的課題とな
ることは疑いをえない。たとえば、それは、
文部科学省の推進する「デジタル・ヒューマ
ニズム」構想（平成 19 年 6 月 19 日、デジタ
ル・ミュージアムに関する研究会）のうちに
掲げられている「多様なミュージアム体験」
の探究にも直接関連する重要な課題といえ、
我が国においても日本発信の文化の未来を
検討する際に、不可避の課題であるといえる。 
 事実、デジタル技術が生んだ新しい映像表
現の形態に対して、欧米各国では、新しい研
究領域が開拓され大きな成果をあげつつあ
る。北米においては「ニュー・メディア New 
Media」研究と呼称されている。欧州におい
ては「イメージの科学（Science of Image）」
と呼ばれつつある新しい領域であるが、それ
は、哲学、芸術学、認知科学、心理学、社会
学、情報科学、メディア論などの分野を横断
的に渉猟しつつ、目覚ましい成果をあげつつ
ある。こうした流れのなか、デジタル技術に
よる映像表現の技法・話法について、早くも、
Centre for Computing in the Humanities お
よび KING'S College LONDON、3D 
Visualization in the Arts Network を中心
として、ロンドン憲章（The LONDON 
CHARTER,2009, 
http://www.londoncharter.org/）の設定な
どをおこない、デジタル映像に関する国際標
準化についてのステップを踏み出しつつあ
る。 
 
２．研究の目的  
 デジタル化という技術的革新により、アー
ト領域を始め生命科学といった最先端の学
問領域において、科学映像は不可欠のものと
なっているが、それらは、狭い科学者共同体
の枠内で受容・活用されているのが現状であ
る。今後、新しい映像は博物館と教育の場を
連携した形での活用展開が確実視されてお
り、より広い層へ向けた受容モデルの構築は、
重要な知的課題となっている。 
 本研究プロジェクトは、比較文化論的な発

想も取り入れながら、デジタル映像の表現の
可能性をめぐる問題について、主としてメデ
ィア・アートや 3D 文化財復元で探究されて
いる新しい表現方法の展開についての検証、 
および自然科学研究において活用されてい
る科学映像の解読法と読み取り能力の検証
に焦点をあてる。映像文化はもとより、情報
科学、理工学、CG、映像人類学、哲学を横断
的に交差させ、研究成果をあげることが目的
である。端的にいうならば、本プロジェクト
の研究課題は、「科学映像の表現と受容に関
わる諸問題（話法や技法、リテラシー、多面
的体験法）に関する調査研究」として位置づ
けておくことができる。 
 また本研究プロジェクトは、学生・市民へ
向けた映像による教育モデルの構築を視野
に入れつつ、こうした弱点を反転させ比較文
化論的な発想も取り入れ、「デジタル化が進
む教育・展示におけるデジタル映像の表現と
受容に関わる諸問題に関する調査研究」とし
て位置づけられる。 
 さらに、学術成果を市民に広める際に必要
な自然科学分野と人文科学分野で制作され
る科学映像の諸問題と表現技法を考える上
で、メディア・アートや文化財復元 3D 映像
の制作技法を参照するサイエンスコミュニ
ケーションの実践の場とする。 
 
３．研究の方法 
 デジタル化を経て大きく変容しつつある
映像文化の新しい形態について、教育・展示
機関におけるデジタル映像に関する研究と
教育の循環的モデル構築を行う課題に取り
組み、以下 4つが本プロジェクトの計画の骨
格である。 
（１） メディア・アート、3D 文化財復元、

科学映像などの実施調査を通して、
デジタル映像の表現と受容に関わる
諸問題を同定すること 

（２） 比較文化論的な視点から、デジタル
映像表現の話法や技法、リテラシー、
多角的体験法の今後を考察すること 

（３） 第一線で活躍する欧米のデジタル映
像表現に関わる研究者とネットワー
ク構築を行う 

（４） 教育・展示機関におけるデジタル映
像に関する研究と教育の循環的モデ
ル構築を行う 

 本プロジェクトに携わるメンバーの背景
を記しておく。大森康宏は映像による民族誌
的アプローチを行いながら科学全般におけ
る映像利用の意義と映像制作理論に関する
人類学的な研究を行ってきた。北野圭介は情
報科学・デジタル技術論と哲学などの人文学
的研究を融合させたデジタル映像表現に関
する理論研究の第一人者である。望月茂徳は
技術開発者として最新技術を用いた美学研



 

 

究を行い、成果を応用したメディア・アート
制作も行っている。鈴木岳海は調査者と地域
住民による映像記録制作と「映像アーカイブ
化」を実践的に研究している。古川耕平は寺
社仏閣や芝居小屋をはじめとする歴史的建
造物の 3D ヴィジュアライゼイション制作と
無形文化財のデジタル・アーカイブに取り組
んでいる。 
 本プロジェクトではデジタル映像につい
ての表現と受容に関わり、（１）デジタル・
アートの領域、（２）科学映像および３ＤＣ
Ｇ映像の領域の 2つの研究領域を設定し、各
研究者個別に調査を実施した。 
 
４．研究成果 
 科学者共同体の枠内を超えたより広い層
へ向けた科学映像の受容モデルの構築を目
的として、各研究者個別の研究を実施した。 
 
（１）デジタル・アート領域の調査研究 
 ①北野は主として哲学、比較文化論、情報
理工学を交差させる観点から、北米と欧州に
おいて、いくつかの美術館における展示を訪
問し実地調査をおこなった。とりわけ、北米
では、ロサンジェルス現代美術館、欧州では、
大英博物館、またアルス・エレクロニカ・セ
ンター等において、芸術作品のみならず教育
や科学技術に関わる展示を対象として、調査
研究を実施した。以上を踏まえ、北野は、文
献調査のなかで映像を用いた展示における
「可視性」と「不可視性」という問題系に着
目するにいたった。 
 これを受け、北野は、関連する文献調査も
おこない、デジタル映像による新たな可視性
の出現に関して、近年、理論的にも実践的に
も反省的に考察するという方向性が認めら
れることができることを確認した。具体的に
は、第一に、先鋭的な映像作品にはマルティ
モーダルな経験構造が認められるというこ
と、第二に他方、マルティモーダルな経験構
造はデジタル技術以前の視覚芸術にもすで
に織り込まれていたことが近年省察されつ
つあるということ、が確認された 
 これら成果については「５．主な発表論文
等」で記載したような論文等を発表した。 
 ②望月は、デジタル映像表現に関わる技術
とその展示方法についての調査を行った。ハ
ンガリーにて Magyar Telekom 社が出資する
メディアラボKitchen Budapest（ハンガリー、
ブダペスト）や HEBBEL AM UFER（ドイツ、ベ
ルリン）、ドイツ技術博物館、ハンブルク駅
現代美術館（ドイツ、ベルリン）、キングモ
ンクット工科大学トンブリ校（タイ、バンコ
ク）等を視察し、直感的な操作性をもつイン
タラクティブなメディア・アートが、これま
での参加型の展示形態から舞台芸術へ応用
されはじめている現状を現地の技術者・芸術

家と共に開発・制作を行いながら調査するこ
とができた。この際、美術館・博物館展示お
よび舞台芸術表現現場における知見の共有
と循環によって新しい発信・受容モデルの構
築に根ざしたデジタル映像表現の実験とし
て行われて始めている事例を収集し、特にイ
ンタラクティブなメディア・アートがもつ操
作性や身体性、デジタル表現としての文脈性
に対して、美術館・博物館展示および舞台芸
術において期待される表現性の差異や問題
点、今後の可能性について整理を行った。 
 
（２）科学映像および３ＤＣＧ映像領域の調
査研究 
 ①大森は主として映像人類学、情報理工学
を交差させる観点から、フランス・リュミエ
ール研究所等における教育・展示を対象とし
た調査と、「科学映像にかかわる制作と実践」
研究会を通して、科学映像と芸術映像の制作
について、アート、ドキュメント、フィクシ
ョンの関係性について考察を行った。また科
学映像の中でも文化人類学的視点からの映
像を分析するため、イタリア・フィレンツェ、
フランス・パリの民族学・人類学関係の映画
祭における映像資料を活用した物づくりの
アートとその文化について研究した。さらに
フランス・ニース大学の映像制作者とモノ作
りの背景について研究会の実施とイスタン
ブールの市場のモノについての調査から、モ
ノの有効性以外の背景が重要であり、モノ作
りの映像化において、モノの作り手の思い、
魂や霊力、ブランドによる技術力などの描写
が要求され、それらは民族、歴史、伝統に深
く関わっていくことが世界共通の認識とし
て理解されていることを整理した。 
 ②古川は、国内外における文化遺産と、映
像を利用した教育コンテンツに関する現状
調査をおこない、これを踏まえ文化遺産に関
する 3DCG モデルと動画コンテンツを試作し
た。 
 2010 年度、2011 年度は、国内における文
化遺産の教育的な 3DCG コンテンツに関する
調査・制作にあたった。地元教育委員会と連
携しつつ、旧金比羅大芝居を取り上げ、地域
社会への還元の一例として特に地元の小学
校・中学校をコンテンツの対象とするための
現地調査をおこなった上で、3DCG 動画コンテ
ンツを完成させた。 
 2012 年度には、国外の事例調査としてフラ
ンスのアルビにて歴史的建造物に実際に居
住している市民に普段の生活と建造物の保
存に関する意識調査を実施し、実生活と遺産
保存との間に横たわる課題を整理した。さら
に上記に係わり、現地図書館にて写真資料を
基に、アルビの街並みの変遷について比較調
査をおこなった。 
同時に、3DCG を用いたコンテンツの特徴を



 

 

活かすために UNITY を利用し、ゲーム性を持
たせたコンテンツの試作をおこない、従来の
デジタル・アーカイブの課題のひとつであっ
た「情報発信」について、新たな方向性を示
した。建造物や街並みのモデルなどを対象と
した、3DCG コンテンツへの応用が期待できる。 
 ③鈴木は、映像アーカイブにおける問題同
定を目的として、ネパール・カトマンズにお
ける婚姻儀礼を撮影記録の実践から、無形文
化財の映像アーカイブ記録制作において、調
査対象と共同記録することの必要性を明ら
かにした。また、3 年間にわたる京都市内の
無形文化財である剣鉾祭りの記録と映像ア
ーカイブ化の試みのなかで、地域文化をアー
カイブ化する際の映像制作に関する諸課題、
とくに多人数における撮影者に向けた制作
指針の作成から修正を循環する方法と、指針
作成の必要性を明らかにした。さらに無形文
化財の映像アーカイブと研究手法が、CGによ
る復元映像の制作やインタラクティブアー
トの制作において活用できることを研究実
践から提示した。今後、科学映像のアーカイ
ブ化とその利活用を目指した映像制作にお
いて、デジタル映像を用いる他領域の成果と
の融合へ向けたひとつの事例となると思わ
れる。 
以上、科学映像展示の具体的な実地の調査

と実践と、各研究者間の中間報告と討議、外
部の科学技術社会論研究者、平田光司教授
（総合研究大学院大学）、倉田智子特任助教
（基礎生物学研究所）を招聘した合同研究会
から、考察の論文化、システム構築、モデル・
コンテンツ制作といった多様な形式におい
て成果公表を行いえたことは、本研究の目的
に照らし重要な意義があると考えられる。 
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