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る。人間がある対象から別の対象へ注意を移す時、目
の動きはカットではなくパンをしていると考えられや

すいが、心理的にはカットの方が現実での知覚に近い
と言われているため、人間にとって自然な表現である
ことが考えられる。[3]

1.1.1. 動きを感じる心理に基づく技法
絵にスクウォッシュとストレッチを入れること、決

めのポーズをわずかに変化させること、左右対称にし
ないことは、キャラクターが動いていることを観客に
感じさせるための技法である。

1.1.2. 想像力を起こさせる技法
ジャンプ・カット・シークエンスは、観客の能動的

な想像を引き起こし、全体として部分の総和よりも大

きい効果を与えると考えられている。空間構築の場合
と同様、観客は、映画の前後のストーリーや、観客自

身の経験との比較などによって想像を行うこともあり、
とくに現実での経験との比較が行われることは、現実
感の創出と大きく関係する。

2. 考察
映画制作の現場では、リアリズムを追求しながら、

リアルを写しとろうとするのではない技法が多く取り
入れられていた。技法には、誰もが使えるように数値

で手法が提示されているものもあるが、「経験をつめ
ばわかってくる」と言われるものが多い。数値が決ま

っている技法に関しても、多くのスタッフの経験を経
て、いつしか決まった値であり、科学的に実証された
ことはないと考えられた。

これらの技法は、観客に対するリアリズムの与え方
の観点から4つの種類に分類できた。人間に関する、

物理的メカニズムに基づいてリアリズムを与える技法
と、心理的メカニズムに基づいてリアリズムを与える
技法である。さらにそれらの技法は、映像の空間に機

能する場合と、時間に機能する場合に分けられた。
実証に向けた調査を行うと、映画のシャロウ・フォ

ーカスや彩度調整の技法は、人間の眼の網膜に映る像
に近い映像を作り出していることなどがわかった。
現場で築かれた技法が、明確に引き継がれるため、ま

た、映像制作のための新しい技術の中に取り入れられ
るために、科学的な指標化や実証を行う必要が考えら

れる。

3. 今後の課題
さらに映画制作の現場における経験的法則を抽出す

るため、映画監督・美術監督・カメラマン等の表現者

による文献の調査、またインタビュー調査を行う。

経験的技法を実証するため、物理的メカニズムに
基づく空間構築、時間構築、心理的メカニズムに基

づく空間構築、時間構築の４種に分類してそれぞれ
に関連する原理を調査する。
長期的課題として、映画制作の現場における経験

的技法を、科学的に標準化し、デジタル映像の制作
に取り入れていくための技術開発に応用する。
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