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研究成果の概要（和文）：本研究では、これまで学術的な調査研究が行われていなかったプロジェクションマッ
ピングの事例調査を実施して、作品事例のデータベース作成を行った。そのデータを統計的解析で分析し、制作
工程や制作側の情報を重層する映像研究手法を構築した。
また関連する技術や社会ニーズ、応用事例まで多角的な動向調査も行うと共に、研究成果を広く社会に公開を行
った。さらに新たな映像研究の領域として、デザインの視点から分類して考察する「映像デザイン学」創設の提
案を行うことができた。

研究成果の概要（英文）：In this study, we conducted a case study of projection mapping, which has 
not been studied academically, and created a database of examples of works. The data was analyzed 
through statistical analysis, and a video research method was constructed to layer information on 
the production process and the production side. We also conducted a multifaceted trend survey of 
related technologies, social needs, and applications, and widely disclosed the research results to 
society.
Then, as a new research field of video, we proposed the creation of "video design studies," which 
classifies and examines video from the perspective of design.

研究分野： 映像デザイン

キーワード： プロジェクションマッピング　映像デザイン　メディアデザイン　統計解析　映像制作　コンテンツ　
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研究成果の学術的意義や社会的意義
プロジェクションマッピングの事例調査を行い、時系列で細かな作品データベースを作成し、ブームが起きるま
での推移を明らかにした。また、統計解析と制作における定性評価を融合する新たな映像研究手法を考案した。
さらに、関連分野の技術や作品動向などの情報を収集し、研究で得られた知見や研究調査の成果は、日本バーチ
ャルリアリティ学会、日本デザイン学会等の学会発表はもとより、講演会や高大連携講座、作品展示、企業のプ
レス発表など多様な方法で、研究成果を公開し社会に還元した。
また、映像をデザインの視点から研究する必要性や考え方をシンポジウムで示し、新たな映像研究領域として
「映像デザイン学」の提案もできた。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
 
１．研究開始当初の背景 
 

「プロジェクションマッピング」とは、建物や立体物をスクリーンとして、その凹凸形状
に合わせて映像を変形しプロジェクタで投影する技法である。現実とバーチャルが融合する
幻想的な空間や立体を裸眼で体感できることで、社会でも人気が高い映像コンテンツである。
しかし、プロジェクションマッピングは限られた場所や期間だけ実施されるイベント型上映
が多いため、広く社会に認知されながらも、これまで十分な映像研究がなされておらず、ま
とめられた作品事例のデータベースも無い分野であった。 
これはプロジェクションマッピング作品の情報は、ウェブサイトやプレスリリースなどに

限られていることと、関連書籍も少ないため、作品事例や記録などの文字情報が極めて少な
いことから調査や研究が困難であったためである。事例調査や学術研究が行われていなかっ
たことで、コンテンツ制作や上映イベント実施で得た知見や手法、経験は映像制作者自身の
なかに留まり、映像業界全体で情報や知見が共有されることはなかった。さらに作品上映や
実施記録の重要な情報源となるウェブサイトは、インターネットという媒体の性質上、サイ
トの閉鎖やデータが削除されることも多く、情報そのものが消失することがある。そのため、
いかに優れた作品であっても、プロジェクションマッピングは時間の経過とともに人々の記
憶から消え、歴史から忘れ去られてしまう可能性が高い分野である。映像制作現場での実務
経験がある研究代表者は、このように映像が消費され、作品はもとより制作者や作品の情報
が消失して行くことに強い危機感を持ち、また映像分野全体の発展に繋がらないことで、社
会としても経済的、文化的な損失は大きいと考えて本研究を行った。 
一方で、プロジェクションマッピングの用途は、映像分野やエンターテイメント、広告だ

けに留まらない。産業や医療、教育、地域振興など様々な分野へと急速に拡大し続けている。
本研究により、プロジェクションマッピングを統計的に分析し定量的に示すことで、新たな
産業やデバイスの基礎データとして活用され、さらに多様な分野への発展につながることも
期待できる。 

 
２．研究の目的 
 
本研究では、これまで学術的な調査研究が行われていなかったプロジェクションマッピング

の事例調査を行い、作品のデータベースを作成する。そのデータから項目の統計的解析を行い、
定量的に評価する分析手法を構築する。また、制作者や制作工程の調査、情報収集を行い事例一
覧表の作成を行う。その統計解析と制作における定性評価を融合した、新たな映像研究手法を構
築する。それによりプロジェクションマッピングを、デザインの視点から映像分野のなかに位置
づけることを目的とする。 
さらに、本研究をもとに新たな映像研究領域としてデザインの視点で俯瞰し、目的や用途に応

じて映像を分類し分野ごとに作品内容や制作手法、産業構造などを包括して考察する、「映像デ
ザイン学」の提案を行う。 
 
３．研究の方法 
 
本研究では研究対象を、プロジェクションマッピングの黎明期である 2011 年から 6年間とし

て、制作会社の詳細な作品事例を調査し、その動向や推移を明らかにした。これまでに基礎研究
として、研究代表者らはウェブ検索と文献から 2011～2014 年のプロジェクションマッピング事
例のタイトルと公開日時の実施調査を進めてきた。本研究ではその情報をもとに、さらに拡充し
て制作目的の分類、実施された正確な場所などの詳細な追加調査を行った。しかしこれらの正確
な情報はウェブ等で公開されていないことが多いため、制作会社や実施団体や関係者に直接情
報提供の協力を依頼し、研究者達自身でも丹念に実施状況の調査を行い内容や情報の精度を高
めた。そして、調査項目の相関性を統計的手法で解析を行った。制作手法の記録や制作者インタ
ビューを行うことで、多角的に映像研究を行った。また、産業分野への応用が急速に進んでいる
状況を踏まえて、技術動向や産業活用の事例調査などを行った。 
さらに、新しい映像分野の研究をより活性化することを目指して、映像を制作する目的ごとに

分類して考察する「映像デザイン学」を提案するシンポジウム等を開催し、デザインの視点から
社会に映像分野への理解を広げる活動も行った。 
 
４．研究成果 
 
研究期間を通じて、大きく分けて３つの成果が得られた。 

 
(１)プロジェクションマッピング事例調査と情報分析 



プロジェクションマッピングの制作で実績のある企業や団体 14 社の作品事例から、詳細なデ
ータベースの作成を重点的に行い、時系列に並べた一覧表を作成した。調査期間は、日本でのプ
ロジェクションマッピングの黎明期と考える 2011 年からの 6年間を対象とし、書籍やプレスリ
リースなどの文献資料やウェブサイト、映像制作会社の作品実績等から、制作された事例内容に
ついてデータの収集を行った。研究の過程から、プロジェクションマッピングは、映画作品とは
異なり、エンドロールやパンフレットが無いため、制作者や実施状況などを記録する慣習や共通
ルールが無いことから、不明確な情報が多いことがわかった。そのため不足する情報については、
研究代表者らが直接制作会社へと協力を依頼して聞き取り等を行ない、データを集めるという
地道な作業を進めた。しかし、時間の経過ととも
にすでに消失している情報も多く、現状で収集可
能な実施日や制作者名、制作目的などの調査を進
めながら行った。データベースとしての作品事例
件数を増やしたうえ、制作件数の推移や実施の動
向を視覚化して示した。 
その統計調査から、2012 年に東京駅舎で上映さ

れたスペクタクルな映像イベント「TOKYO STATION 
VISION」が転機となり、プロジェクションマッピ
ングという言葉が広く社会に知られていったこと
がわかった。また、日本国内でのプロジェクショ
ンマッピングブームのピークは、2013 年であった
ことも明らかにした（図 1）。 
次に、作品の実施場所を屋外と屋内に分類する調査を行った。2013年と2016年を比較すると、

プロジェクションマッピングブームのピークであった 2013 年は，屋内での実施の割合が 30％で
ある。それに対して 3 年後の 2016 年では、屋内
事例が 71%にまで増えている。屋外でのイベント
上映では、大型の建造物やモニュメントなどに投
影するため、迫力がある作品になることが多い。
それに対し、2016年以降は屋内壁面に投影する小
規模の事例や、鑑賞者の動きに反応して映像が変
化するインタラクティブ作品などの増加が見ら
れた。2013年のブーム以降は大型の上映イベント
以外にもニーズが広がり、投影対象やコンテンツ
の内容にも変化が見られることがわかった（図
2）。 
また、現地に赴いてプロジェクションマッピングの上映イベントや、インタラクティブな事例

調査も行った（図 3、4）。制作者へのヒアリング調査から、イベントや映像業界の構造的な問題
も浮き彫りになってきた。調査対象の企業のなかにははじめて学術研究に情報提供するという
会社もあり、研究代表者自身が映像業界で 20 年以上働いた経験では学術と現場には乖離がある
ことから、研究について理解を求めるため時間を掛けて調査の必要性について説明を行った。こ
れは、日々の情報や動きが非常に速い業界であることや、現場作業を伴うため熟練した人材が慢
性的に不足していることも多く、調査の重要性を理解しつつも協力に必要な時間を捻出するこ
とが難しいと言う現実的な問題もあった。また人材の異動も多い業界であるため、当時の実施者
がすでに退職や異動しているケー
スも多く、こうした点も新しい分
野の映像研究が難しい一因であ
る。そのため、今後映像分野の研
究を進める際は企業の実情を理解
し、十分配慮したうえで、協力を
依頼する必要があると考える。 
 

(２)関連分野や技術、機材等の情報収集と社会への情報公開 
 
プロジェクションマッピングは、制作から上映まで映像機器が欠かせないコンテンツである。

その使用するコンピュータやプロジェクタ、ソフトウェア等は進歩が著しいため、並行して関連
する技術の動向調査を行った。また、プロジェクタを活用した映像コンテンツやメディアアート、
広告などの分野についても調査を進めた。 
技術動向を知るため、CiNii（NII 学術情報ナビゲータ）で国内の研究論文数の推移を調べた

結果、2011 年には 1 本しかなかった論文が 4 年後の 2015 年には 37 本にまで激増していること
がわかった。このことから、技術研究の分野でも、プロジェクションマッピングブームが起きて
いたと考える。また初めのピークは 2015 年であるが、研究の性質上成果が出てから論文にまと
めるまで時間が掛かるため、技術論文のピークがブームの 2年後になったと考える。その後もプ
ロジェクションマッピング関連技術の研究は、2018 年まで活発に行われていることが論文数の
推移から見て取れる（図 5）。 

図 2:プロジェクションマッピング実施場所の変化 

図1:14社のプロジェクションマッピング制作推移 

図 4：図鑑ミュージアム 図 3：TOKYO LIGHTS 



さらに、Inter BEE、SIGGRAPH Asia などでもプ
ロジェクションマッピングや周辺分野の技術、機
材等の情報収集、産業への応用事例調査なども積
極的に行った。多様な研究活動を行うなかで、制
作事例内容、技術、産業応用、今後の可能性など
についてプロジェクタメーカーや制作会社などの
企業や研究者から問い合わせを受けることも多く
なり、研究成果や知見を提供し、理解を広げる活
動も行った。日本オペレーションズ・リサーチ学
会や電子情報通信学会研究会、企業のプレス発表
会などで招待講演を行い、最新のプロジェクショ
ンマッピングの動向や制作状況、今後の可能性に
ついて述べ、同分野への興味と理解を広げる活動を行った。 
名古屋市で開催された国際学会 International Display Workshops(IDW)では、招待講演で研

究成果発表を行い、国内外に広く研究成果を示した。また同学会の会場には、研究代表者が制作
したプロジェクションマッピングを活用したメディアアート作品、「What is My Left Eye 
Looking at?（私の左目は何を見ている）」の招待展示が行われた。さらに新たに開発中のプロジ
ェクションマッピング技術の展示も行われた。プロジェクションマッピングへの多角的なアプ
ローチでの研究や事例を示したことで多くのエンジニアや研究者と交流や議論を重ねられ、よ
り広い領域に研究や映像デザイン学の理解に繋がる活動となった。 
当初の計画では、プロジェクションマッピングの制作から上映実施までの工程を記録撮影す

る予定で進めていたが、パンデミックとも言われる世界的な COVID-19 の感染拡大の影響により、
上映イベントの中止が相次いだ。感染リスク回避の観点から、実施状況の現地取材や撮影は困難
な状況となった。そのため、国外の実施状況の調査も併せ
て進め、近年プロジェクションマッピングやプロジェクタ
活用、デジタルサイネージを使った大型映像が盛んな韓国
の事例調査を追加して行った。また韓国のコンテンツ産業
をけん引する企業のひとつである D'strict CEO、SEAN LEE
氏に、プロジェクションマッピングやデジタルサイネージ
など大型映像の可能性や今後の展望について単独インタ
ビューを行うこともできた（図 6）。 
 
(３)映像デザイン学創設の提言 
 
これらの複合的な調査研究を進めてきた状況を踏まえ、新たな映像分野の研究をより活性化

したいと考え、2022 年 6 月開催の日本デザイン学会春季大会で「映像デザイン学」の創設を提
案するシンポジウムを実施した。 
テレビディレクターでもあった研究代表者の杉森順子が企画とモデレーターを担当し、コン

テンツ産業分野で活躍するデジタルコンテンツ協会・市原健介氏、株式会社電通・寺本誠氏が講
演を行い、パネルディスカションを行った（図 7）。 
近年映像は、社会での活用や領域が急速に広がり身近に映像があふれているとも言える社会

でありながら、いまだ映像には多様な分野があること、制作する映像コンテンツによって工程や
手法、スキルやソフトウェア、機器が異なることも十分に理解されているとは言えない状況であ
る。従来メディアである映画やテレビ、アニメーションだけでなく、インターネット動画から街
角のデジタルサイネージまで、映像は日常生活のなかに溶け込んでいる。また、バーチャルリア
リティやプロジェクションマッピング、Vtuber など既存メディアの枠組みでは収まらない映像
表現が日々生まれ、技術やスキルも変化し続けている状況である。そのため、映像をデザインの
視点から考察しながら、情報共有の場を作ることで更なる発展や実践につなげたいと考え、本シ
ンポジウムの企画に至った。 
映像全体を俯瞰したうえで、作品

内容や目的、表現手法で分類して、技
術や制作工程、産業、コミュニティ、
教育、心理との関りなどを多角的に
捉えて考察する「映像デザイン学」と
いう新たな視点を提案した。学術が
社会実装にどのように関わり、情報
をどうフィードバックしていくのか
も課題であるため、映像とビジネス
や社会との関わりについて議論を行
なった。今後、より内容や文言を精査
し、さらに深めて映像分野の発展や
研究に寄与して行きたい。 
 

図 5：論文数の推移（CiNii） 

図 6：CEO へのインタビュー取材

図 7：「映像デザイン学提案」シンポジウム 



(４) まとめ 
 
上記の通り、本研究では、これまで学術的な調査研究が行われていなかったプロジェクション

マッピングの事例調査を行い、作品のデータベースを作成したうえ、情報の精度を高めることが
できた。そのデータを分析し、統計解析と制作における定性評価を融合する新たな映像研究手法
を考案することができた。また、関連分野の技術や作品動向などの情報収集も行い、研究で得ら
れた知見や調査の成果は、日本バーチャルリアリティ学会、日本デザイン学会、IDW 等で学会発
表を行い、一般向けの講演会や高大連携講座、作品展示、企業とのプレス発表などの多様な方法
で、研究成果を公開し広く社会に還元することができた。また、プロジェクションマッピングや
映像分野への興味を、社会に広げることもできたと考える。現在これまでの研究成果をまとめ、
海外での論文投稿を進めている。 
 さらに、映像をデザインの視点から研究する必要性や考え方を示し、シンポジウムを実施する
ことで、新たな映像研究領域として「映像デザイン学」を提案することもできた。所属大学の研
究環境が整わず、また想定外の COVID-19 の感染拡大と言う世界的な問題が起きるなか、本研究
では状況に応じて柔軟に多様な領域を融合することで、成果を出すことができたと考える。 
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