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はじめに 
  

 

本論文は、創造性（Creativity）をテーマとするものである。創造性の研究は 4 つの「P」にま

つわる謎を解こうとしてきた（Kaufman, 2016）。Product：何が創造的なものなのか？、Person：

誰が創造的であるのか？、Place：創造をうながすのはどんな場所か？、そして、Process：人び

とはどのように創造するのか？ 本論が焦点をあてるのは、4 つ目の P、創造性のプロセスであ

る。 

 

本論文は、フィールドワークの成果をまとめたエスノグラフィ（民族誌）である。筆者が調査

対象地に足を運び、たたずみ、対話をし、悩んだことにもとづく報告をしている。19 世紀の人

類学者は、ヨーロッパ社会にとどまり、現地で生活していた宣教師や植民地の役人や商人が伝え

る「二次資料」をもとに理論を作る「肘掛け椅子の人類学」（armchair anthropology）であった

（cf. 綾部，1984）。イギリスの人類学者 Bronisław Malinowski はニューギニア島東沖にあるトロ

ブリアンド諸島でフィールドワークを行ない、1922 年に出版した『西太平洋の遠洋航海者』

（Malinowski，1922）でフィールドワークを人類学に特有の方法として位置づけた。これにより

20 世紀の人類学は、現地における生の体験をもとに収集した「一次資料」を扱う学問となった

（佐藤，1992）。「一次資料」というと格好がよく聞こえるが、それは旅の行く先々で汗と涙にま

みれるような体験である。時に耐え難い暑さや寒さにも襲われる。肘掛け椅子がある場所とは違

い、エアコン（air conditioner）があるとは限らない。結露でビデオカメラが使いものにならなく

なった回数は数え切れない。「空気」のコンディションも大切な仕事だ。 

 

 さて、旅にたとえるならば、旅に出発する前の段階にあたるこの「はじめに」は、本論文の構

成を示すことを目的としている。いうなれば、“旅先の地図”あるいは“旅のスケジュール”で

ある。すなわち、どこにどのようなものがあるのか、いつ何をするのかを、旅人に示すことを意

図している。ところが、旅にたとえるのであれば、“旅に出かけるまえに、旅先の地図やスケジ

ュールをじっくりながめたうえで旅に出かけることを好む人”もいれば、“地図をもたずに、ス
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ケジュールも立てることもなく現地に足を運ぶことを好む人”もいる。後者のかたは、これ以上

は読まずに、出発地点である 1 章に進むのもひとつの手である。もちろん、旅の途中で旅人が迷

子にならないように、道路は丁寧に舗装したつもりであるし、適宜、案内板も掲げている。安心

して旅に出かけていただきたい。そうは言ったものの、ここで本論文の構成を示すのは、本論の

議論が多方面に及ぶことと関係している。社会心理学、認知科学、社会学、人類学、質的心理学、

こうした分野の先人の知恵を借りる。そのため、途中で途方に暮れる旅人がいないとも限らない。

それを避けるために、構成を示すことにしよう。 

 

本論文は五部構成をとっている。 

第一部と第二部は理論編にあたる。「第一部 創造性・創作活動の研究概要」では、創造性に

関する先行研究を紹介していく。「1 章 創造性のとらえられ方―創造性研究史」では、創造性

が心理学においてこれまでどのようにとらえられてきたのかを概観する。従来の創造性研究はそ

れぞれのアプローチに固有の限界があったことが示される。これを受けて「2 章 近年の創造性

研究の展開とその問題点」では、近年の創造性をめぐる研究動向を紹介する。従来の研究の限界

を突破することが目指されていることが示される。こうした研究群を紹介する過程で、本論が追

究することになるテーマが見えてくる。それが「創作プロセスを明らかにすること」である。 

「第二部 依拠する理論的視点」では、この研究テーマを追究していくための理論的視点を説

明していく。「3 章 社会心理学と相互行為論」では、社会心理学の現状を概観した上で、解釈

的アプローチと呼ばれる見方をとること、相互行為論という立場を採用すること等、創作プロセ

スを検討するにあたって依拠する理論的視点について論じる。「4 章 プランと状況的行為―状

況論的アプローチ」では、相互行為論の心理学的現象への適用とみなせる状況論的アプローチを

紹介する。状況論的アプローチでは人びとを取りまく資源が重要な役割を担う。これを踏まえて、

相互行為論の立場をとるにあたり、行為の資源に焦点をあてる必要があること、さらに、創作活

動においては“プラン”という資源が重要な位置を占めることを説明する。「5 章 本論のリサ

ーチ・クエスチョン」では、第一部と第二部の議論を踏まえて、本論のリサーチ・クエスチョン

を説明する。関心を寄せる現象は、創作プロセスと創作プロセスにおけるプランの役割であるが、

これらを明らかにすることにとどまらず、それらを説明する「モデルを構築する」ことを目的と
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することを論じる。あらかじめ先どりして詳細に述べるとすれば、本論文では、人びとが協同で

行なっている創作活動を対象として、解釈アプローチに依拠し、相互行為論の立場から、フィー

ルド研究を実施する。これにより、創作プロセスをモデル化すること、創作プロセスにおけるプ

ランの役割をモデル化することを目的とする。 

「第三部 実証研究編」では、上記の目的の達成に向けて、実証研究を紹介していく。映画制

作という創作活動を対象として実施したフィールドワークの研究成果を報告する。「創作プロセ

スとプランの役割はどのようなものなのか？」（6 章：研究 1 から研究 4）、「創作活動に向けて資

源はどのように準備されるのか？」（7 章：研究 5）という問いにたいして、フィールドワークで

得たデータにもとづいて、問いにこたえるための説明枠組みをボトムアップに生成することが目

指される。 

「第四部 中間考察編」では、「第三部 実証研究編」で得た知見を踏まえて、モデル構築を

行なう。まず「8 章 創作プロセスとはいかなるものか？」では、創作プロセスと創作プロセス

におけるプランの役割をモデル化していく。つぎに「9 章 創作活動のプロセスモデルの妥当性

の検討」は、8 章で構築したモデルを、科学講座の創作活動に適用することで、モデルの有効性

を検討することを目的とする。つづく「補章 科学講座というテーマはどのように構想されたの

か？」では、科学講座の創作活動を対象として、テーマの構想プロセスを明らかにするケースス

タディを紹介する。これは長期におよぶ創作活動のプロセスを明らかにするために必要な作業で

ある。 

「第五部 総合考察編」では、議論の抽象度を上げて、まず「10 章 プランは創作活動にお

いていかなる役割を果たすか？」「11 章 相互行為論はいかに歴史を扱いうるか？」という２つ

のテーマについて考察をくわえる。第四部までにたどってきた研究プロセスをふりかえり、依拠

した理論的立場を整理する。さいごの「12 章 結語 社会的・歴史的に創造的なものはいかに

して生まれるか？」では本論の創造性研究にたいする理論的貢献を総括することになる。旅人は、

従来の理論的立場の限界にいたり、そこから、新しい理論的地平にたどりつくことになるだろう。 

 



 iv 

目次（概要） 
 

はじめに ･･･････････････････････････････････・・・・・・・・・・・・・・・・ i 

 

第一部 理論編（１）―創造性・創作活動の研究概要 

1 章 創造性のとらえられ方―創造性研究史 ･･･・・・・・・・・・・・・・・・・ 2 

2 章 近年の創造性研究の展開とその問題点 ･･･・・・・・・・・・・・・・・・・ 22 

第二部 理論編（２）―依拠する理論的視点 

3 章 社会心理学と相互行為論 ･･･････････････・・・・・・・・・・・・・・・・ 40 

4 章 プランと状況的行為―状況論的アプローチ ・・・・・・・・・・・・・・・ 57 

5 章 本論のリサーチ・クエスチョン ･･････・・・・・・・・・・・・・・・・・ 72 

第三部 実証研究編 

6 章 創作プロセスとプランの役割はどのようなものなのか？ 

―映画撮影のフィールド研究 ･･････・・・・・・・・・・・・・・・・ 79 

7 章 創作活動に向けて資源はどのように準備されるのか？ 

―映画制作のフィールド研究 ･･･・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 129 

第四部 中間考察編 

8 章 創作プロセスとはいかなるものか？―創作活動のプロセスモデルの構築 ・・ 155 

9 章 創作活動のプロセスモデルの妥当性の検討 

―科学講座の創作プロセスを対象に ・・・・・・・・・・・・・・・・ 166 

補章 科学講座というテーマはどのように構想されたのか？ 

―科学講座の創作の実践研究 ･･････・・・・・・・・・・・・・・・・ 185 

第五部 総合考察編 

10 章 プランは創作活動においていかなる役割を果たすか？ ・・・・・・・・・・ 196 

11 章 相互行為論はいかに歴史を扱いうるか？ ・・・・・・・・・・・・・・・・ 204 

12 章 結語 社会的・歴史的に創造的なものはいかにして生まれるか？・・・・・・ 217 

 



 v

引用文献 ･････････････････････････････････・・・・・・・・・・・・・・・・・ 229 

おわりに ･････････････････････････････････・・・・・・・・・・・・・・・・・ 245 

 

 



 vi 

目次（詳細） 
 

はじめに ･･･････････････････････････････････・・・・・・・・・・・・・・・・ i 

目次（概要） 

目次（詳細） 

図表一覧 

事例一覧 

 

第一部 理論編（１）―創造性・創作活動の研究概要 

1 章 創造性のとらえられ方―創造性研究史 ･･･・・・・・・・・・・・・・・・・ 2 

■1.1 創造性への関心が高い社会 

■1.2 創造性研究の歴史は新しい 

■■1.2.1 天才という言葉 

■■1.2.2 科学的な創造性研究のはじまり 

■1.3 創造性はどのようにとらえられていたのか 

■■1.3.1 行動主義のとらえ方 

■■1.3.2 ゲシュタルト心理学のとらえ方 

■1.4 特性としての創造性 

■■1.4.1 創造的な人びとはどこが違っているのか 

■■1.4.2 特性研究の隘路 

■■■1.4.2.1 「創造的な人びとを見いだす」の問題点 

■■■1.4.2.2 「「創造的な人びと」と「そうでない人びと」を比較する」の問題点 

■■■1.4.2.3 そのほかの問題点 

■1.5 プロセスとしての創造性 

■■1.5.1 プロセスを見る意義 

■■■1.5.1.1 ろうそく問題 

■■■1.5.1.2 「一瞬の閃き」あるいは「創造的な飛翔」 



 vii

■■■1.5.1.3 創造のプロセスをとらえる 

■■■1.5.1.4 Wallas の４段階 

■■■1.5.1.5 制約の動的緩和 

■■■1.5.1.6 創造的認知・ジェネプロアモデル  

■■■1.5.1.7 盲目的変異と選択的保持（BVSR） 

■■1.5.2 プロセス研究の隘路 

■■■1.5.2.1 アイデアの生成にたいする過度な注目 

■■■1.5.2.2 個人の創造にたいする過度な注目 

■■■1.5.2.3 ここまでのまとめ 

■1.6 創造性とは何なのか―創造性の定義 

 

2 章 近年の創造性研究の展開とその問題点 ･･･・・・・・・・・・・・・・・・・ 22 

■2.1 天才の脱神話化 

■■2.1.1 「天才」をつくる練習という要因 

■■2.1.2 「天才」をつくる好機という要因 

■■2.1.3 まとめ 

■2.2 芸術研究 

■■2.2.1 水墨画の創作 

■■2.2.2 身体と環境に焦点をあてた研究 

■■2.2.2.1 演劇の稽古 

■■2.2.2.2 一人芝居の演技 

■■2.2.2.3 オーケストラの指揮者 

■■2.2.3 オーケストラの音楽づくり―協同の観点から芸術創造を眺める 

■■2.2.4 まとめ 

■2.3 集団・協同による創造性研究 

■■2.3.1 科学者の分散推論 

■■2.3.2 創造的コラボレーション 



 viii 

■■2.3.3 グループ・ジーニアス 

■■■2.3.3.1 グループ・フロー 

■■■2.3.3.2 コラボレーション・ウェブ 

■■2.3.4 ゆるやかで目立たない進歩 

■■2.3.5 イノベーションを生み出す要因や環境 

■2.4 芸術の創作と科学の発見の違い 

■2.5 創造のプロセスをとらえることのむずかしさ 

 

第二部 理論編（２）―依拠する理論的視点 

3 章 社会心理学と相互行為論 ･･･････････････・・・・・・・・・・・・・・・・ 40 

■3.1 社会心理学の学際性 

■3.2 ２つの社会心理学 

■3.3 心理学的社会心理学にたいする批判 

■3.4 実証的アプローチと解釈的アプローチ 

■■3.4.1 人間科学の方法論争 

■■3.4.2 心理学の自然科学志向 

■■3.4.3 実証的アプローチと解釈的アプローチの違い 

■3.5 相互行為論 

■3.6 一次的構成物と二次的構成物 

■3.7 参与者の志向性 

■3.8 相互行為とその外部 

■3.9 3 章のまとめ 

 

4 章 プランと状況的行為―状況論的アプローチ ・・・・・・・・・・・・・・・ 57 

■4.1 相互行為論と状況論的アプローチ 

■4.2 心理学的概念の位置づけ 

■■4.2.1 Wittgenstein と心の概念 



 ix 

■■4.2.2 心の概念小史 

■■4.2.3 頭のなかではなく、活動のなかで起こる 

■■4.2.4 さまざまな資源をもちいる 

■■4.2.5 状況論の誤った理解 

■■■4.2.5.1 「状況論は、すべての活動を即興的であると考えている」という誤解 

■■■4.2.5.2 「状況論は状況に依存している行為を扱う」という誤解 

■■■4.2.5.3 「状況論の扱う対象は心をもたない」という誤解 

■■4.2.6 状況論はどんなアプローチと関連するか 

■4.3 「古典的プランモデル」と「リソースとしてのプランモデル」 

■■4.3.1 状況論におけるプランの取り扱いかた 

■■■4.3.1.1 プランモデル 

■■■4.3.1.2 リソースとしてのプランモデル 

■■4.3.2 2 つのプランモデルの語り方 

■4.4 創作活動におけるプラン 

■■4.4.1 未だ存在しないものを可視化するリソース 

■■4.4.2 創作活動におけるプラン概念の混乱 

■4.5 4 章のまとめ 

 

5 章 本論のリサーチ・クエスチョン ･･････・・・・・・・・・・・・・・・・・ 72 

■5.1 第一部 理論編のふりかえり 

■5.2 第二部 理論編のふりかえり 

■5.3 研究のねらいと手法 

■5.4 研究対象 

■5.5 モデルの構築 

■5.6 分析アプローチ 

■5.7 本論の目的 

 



 x

第三部 実証研究編 

6 章 創作プロセスとプランの役割はどのようなものなのか？ 

―映画撮影のフィールド研究 ･･････・・・・・・・・・・・・・・・・ 79 

■6.1 フィールドの概要 

■■6.1.1 フィールドワークの概要 

■■6.1.2 映画撮影の参与観察の概要 

■■6.1.3 フィールドノーツの作成 

■■6.1.4 分析手続き 

■■6.1.5 映画撮影という活動の概要 

■■6.1.6 映画制作という活動とプランの位置づけ 

■■6.1.7 映画撮影という活動 

■■6.1.8 映画撮影の現場におけるプランの位置づけ 

■6.2 映画撮影において作られているものは何なのか？ 

■■6.2.1 俳優の演技 

■■6.2.2 撮影のセッティング 

■■6.2.3 録音のセッティング 

■■6.2.4 ショットを作るとは、２つの劇を作ること 

■6.3 映画撮影はどのように展開するのか？（研究 1） 

■■6.3.1 撮影現場でのプランの利用 

■■6.3.2 （１）プランの現実への置換 

■■6.3.3 （２）たえざる課題化と収束 

■■■6.3.3.1 課題化 

■■■6.3.3.2 課題の解決 

■■6.3.4 プランの積極的な参照 

■■6.3.5 映画撮影における創作プロセスの特徴 

■6.4 映画撮影において、メンバーの相互行為はどのように変化していくのか？（研究 2） 

■■6.4.1 実現に向けたハードルの低さ 



 xi 

■■6.4.2 規範の生成 

■■6.4.3 資源を媒介した規範の生成 

■■■6.4.3.1 「モノの配置・固定」による規範の生成 

■■■6.4.3.2 「マーキング」による規範の生成 

■■6.4.4 規範の生成のまとめ 

■6.5 映画撮影において、創作対象はどのように変化していくのか？（研究 3） 

■■6.5.1 志向対象の変化 

■■6.5.2 細胞分化と志向対象の変化 

■■6.5.3 志向対象の分化 

■■6.5.4 分化としての創作プロセスの特徴 

■■■6.5.4.1 結果の未決定性 

■■■6.5.4.2 先行きの未決定性 

■■■6.5.4.3 志向対象の入れ子 

■6.6 映画撮影を完結させるために必要なことは何か？（研究 4） 

■■6.6.1 創作から消えるもの 

■■6.6.2 メンバーはどこへ行った？ 

■■6.6.3 痕跡を消去する 

■■6.6.4 境界の達成―痕跡の消去の特殊例 

■■6.6.5 痕跡の消去のまとめ 

■6.7 6 章のまとめ 

 

7 章 創作活動に向けて資源はどのように準備されるのか？ 

―映画制作のフィールド研究 ･･･・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 129 

■7.1 創作活動に向けた資源の準備の重要性 

■■7.1.1 はじめに 

■■7.1.2 創造性にかかわる複数の時間 

■■7.1.3 創造性の社会的文脈 



 xii

■■■7.1.3.1 創造性のシステムモデル 

■■■7.1.3.2 アート・ワールド 

■■7.1.4 創作活動に向けた資源の準備 

■7.2 フィールドの概要 

■■7.2.1 方法 

■■7.2.2 フィールドワークの概要 

■■7.2.3 映画制作の概要 

■■7.2.4 フィールドノーツの作成方法 

■■7.2.5 分析対象 

■■7.2.6 分析視点と分析手続き 

■7.3 創作活動に向けて資源はどのように準備されるのか？（研究 5） 

■■7.3.1 創作活動に向けた資源の準備 

■■■7.3.1.1 制作チームメンバーの勧誘 

■■■7.3.1.2 キャスティング 

■■■7.3.1.3 ロケーション・ハンティング（ロケハン） 

■■■7.3.1.4 機材選び 

■■■7.3.1.5 そのほかの小道具・衣装などの準備 

■■7.3.2 資源を準備する際の制約 

■■7.3.3 資源を結びつける役割を担うプラン 

■■7.3.4 資源のプランへの影響 

■■■7.3.4.1 制作チームのメンバーの影響 

■■■7.3.4.2 その他の影響 

■■7.3.5 プランと資源の相互構成をめぐるジレンマ 

■7.4 考察 

■■7.4.1 創作活動に向けた資源のネットワークづくり 

■■7.4.2 創作活動の来歴 

■■7.4.3 知見の制約と一般化 



 xiii 

 

第四部 中間考察編 

8 章 創作プロセスとはいかなるものか？―創作活動のプロセスモデルの構築 ・・ 155 

■8.1 本章のねらい 

■8.2 6 章の知見のまとめ 

■8.3 7 章の知見のまとめ 

■8.4 知見のモデル化 

■8.5 創作活動のプロセスモデル 

 

9 章 創作活動のプロセスモデルの妥当性の検討 

―科学講座の創作プロセスを対象に ・・・・・・・・・・・・・・・・ 166 

■9.1 本章のねらい 

■9.2 科学講座の概要 

■■9.2.1 公民館講座 

■■9.2.2 主題演習 

■■9.2.3 科学講座の開催 

■■9.2.4 「映画制作」と「科学講座の創作」の類似点と相違点 

■9.3 研究方法―データとその限界 

■9.4 科学講座の創作プロセス 

■9.4.1 活動概要の整理 

■9.4.2 「科学講座に向けた資源の準備」と「科学講座の創作活動」 

■9.5 科学講座に向けた資源の準備段階 

■■9.5.1 科学講座のプランをつくる（創作活動に向けた準備のフェーズ１） 

■■9.5.2 創作活動に向けた準備（科学講座に向けた資源の準備） 

■■9.5.3 創作活動に向けた準備（プランと資源の相互構成） 

■■9.5.4 創作活動に向けた準備（プランをハブとする資源のネットワーク化） 

■9.6 科学講座を創作する段階 



 xiv 

■■9.6.1 創作活動のフェーズ（プランの現実への置換） 

■■9.6.2 創作活動のフェーズ（たえざる課題化と収束） 

■■9.6.3 創作活動のフェーズ（相互行為と志向対象により焦点をあてた場合） 

■9.7 まとめ 

 

補章 科学講座というテーマはどのように構想されたのか？ 

―科学講座の創作の実践研究 ･･････・・・・・・・・・・・・・・・・ 185 

■補章 1 目的 

■補章 2 研究アプローチ 

■■補章 2.1 ケース研究の手法を用いる理由 

■■補章 2.2 本研究で用いるケース研究の特徴 

■補章 3 収集したデータと記述の手続き 

■補章 4 結果：科学講座というテーマはどのように構想されたのか？ 

■■補章 4.1 フェーズ A：公民館講座の誘い 

■■補章 4.2 フェーズ B：テーマの模索 

■■補章 4.3 フェーズ C：テーマの拡散 

■補章 5 考察 

 

第五部 総合考察編 

10 章 プランは創作活動においていかなる役割を果たすか？ ・・・・・・・・・・ 196 

■10.1 創作活動におけるプランの役割 

■■10.1.1 創作活動において、プランの役割は限定的である 

■■10.1.2 創作活動において、プランの役割は限定的なのか？ 

■10.2 プランの役割をいかに解釈しうるか？ 

■■10.2.1 制約の根拠―プランの存在 

■■10.2.2 制約の根拠―資源の物理的特徴 

■■10.2.3 制約の根拠―相互行為の歴史 



 xv

■■10.2.4 初期値を制約として用いる根拠はいったい何なのか 

■■10.2.5 散歩するイヌの自由―プランから貸与された制約 

■■10.2.6 創作活動において、プランの役割は限定的なのか？（ふたたび） 

■10.3 創作活動の来歴をみること 

■10.4 資源の利用の可能性 

 

11 章 相互行為論はいかに歴史を扱いうるか？ ・・・・・・・・・・・・・・・・ 204 

■11.1 「社会や文化を扱えていない」という批判 

■11.2 「社会や文化を扱えていない」という批判にたいするスタンス 

■11.3 本章の目的 

■11.4 相互行為の外部に素朴にあるもの 

■11.5 相互行為の歴史への関心とはどのような関心なのか？ 

■11.6 相互行為にどのように歴史を持ち込むことができるのか？ 

■■11.6.1 実践をつなぐ蝶番としての資源と研究者 

■■11.6.2 反「視点の遍在モデル」、反「超越的視点モデル」 

■11.7 相互行為の蝶番モデル 

■11.8 本章のまとめ 

 

12 章 結語 社会的・歴史的に創造的なものはいかにして生まれるか？・・・・・・ 217 

■12.1 前提１―本論文の検討対象は P-Creativity であった 

■12.2 前提２―P-Creativity と H-Creativity のプロセスに本質的な違いがあるとはいえない 

■12.3 前提３―社会的・歴史的な創造性の成り立ち 

■12.4 本論で明らかになった創造のプロセスからの社会的・歴史的な創造性への示唆 

■■12.4.1 テーマの構想の段階 

■■12.4.2 テーマの構想の段階における差異化 

■■12.4.3 創作活動に向けた資源の準備の段階 

■■12.4.4 創作活動に向けた資源の準備の段階における差異化 



 xvi 

■■12.4.5 創造活動の段階 

■■12.4.6 創造活動の段階における差異化 

■12.5 社会的・歴史的に創造的なものはいかにして生まれるか、は説明できないのか？ 

■■12.5.1 社会的・歴史的に創造的なものはいかにして生まれるか―創造者の視点 

■■12.5.2 社会的・歴史的に創造的なものはいかにして生まれるか―ドメインの視点 

■12.6 ドメインの持続性を梃子にした歴史的な協働 

■12.7 反転した世界から 

 

引用文献 ･････････････････････････････････・・・・・・・・・・・・・・・・・ 229 

 

おわりに ･････････････････････････････････・・・・・・・・・・・・・・・・・ 244 

 

 



 xvii

図表一覧 
 

2 章 

表 2-1 『アート／表現する身体』（佐々木，2006）で取り上げられている対象 

表 2-2 芸術の創作と科学の発見の違い 

3 章 

図 3-1 研究のさまざまなスタンスと筆者のスタンス 

図 3-2 本論が依拠する理論的立場 

5 章 

図 5-1 議論のレベル（事例・解釈・モデル）の特徴と関係性 

6 章（6.3 節・研究 1） 

図 6-1 事例 6-3 と事例 6-4 の絵コンテ（左）と俯瞰図（右）（マサル目をさます。） 

6 章（6.4 節・研究 2） 

図 6-2 事例 6-13 から事例 6-15 の絵コンテ（左）と俯瞰図（右）（図 6-1 の再掲） 

図 6-3 シーン 6 の画コンテ（左）と現場の俯瞰図（右） 

6 章（6.5 節・研究 3） 

図 6-4 絵コンテ（左）と俯瞰図（右）（図 6-1、図 6-2 の再掲） 

図 6-5 俳優の演技という志向対象の変化 

表 6-1 創作プロセスの概要 

図 6-6 車イスで移動しながらの撮影が作られた過程 

7 章（研究 5） 

図 7-１ プランをハブとする資源のネットワーク 

8 章 

図 8-1 創作活動のプロセスの要約 

図 8-2 創作活動に向けた資源の準備プロセスの要約 

図 8-3 対象に関する 3 項目（相互行為、プラン、資源）と時間に関する 2 項目の俯瞰図 

図 8-4 相互行為、プラン、資源の３つ組 



 xviii 

図 8-5 創作活動に向けた準備のフェーズ１ 

図 8-6 創作活動に向けた準備のフェーズ２ 

図 8-7 創作活動に向けた準備のフェーズ３ 

図 8-8 創作活動に向けた準備のフェーズ４ 

図 8-9 創作活動のフェーズ１ 

図 8-10 創作活動のフェーズ２ 

図 8-11 創作活動のフェーズ３（相互行為と志向対象により焦点をあてた場合） 

図 8-12 創作プロセスのモデル 

9 章 

表 9-1 クラスの学生募集時の配付資料 

表 9-2 第 1 回科学講座の概要 

表 9-3 第 2 回科学講座の概要 

表 9-4 第 3 回科学講座の概要 

表 9-5 前期の授業および活動の内容 

表 9-6 後期の授業および活動の内容 

表 9-7 映画の制作（創作）と科学講座の創作の関係 

図 9-1 創作活動に向けた準備のフェーズ１ 

表 9-8 科学講座全 3 回のプラン（9 回目後半後） 

図 9-2 創作活動に向けた準備のフェーズ２ 

表 9-9 科学講座全 3 回のプラン（11 回目後） 

図 9-3 創作活動に向けた準備のフェーズ３ 

図 9-4 創作活動に向けた準備のフェーズ４ 

図 9-5 創作活動のフェーズ１ 

図 9-6 創作活動のフェーズ２ 

図 9-7 創作活動のフェーズ３（相互行為と志向対象により焦点をあてた場合） 

補章 

表補-1 クラスの学生募集時の配付資料 



 xix 

図補-1 科学講座というテーマが決定したプロセスと影響を及ぼした要因 

10 章 

表 10-1 制約の対象と制約としての根拠 

表 10-2 制約の対象と制約としての根拠 

図 10-1 創作活動のフェーズ２（図 8-10 の修正版） 

11 章 

図 11-1 相互行為論の立場 

図 11-2 相互行為論の立場：研究実践 

図 11-3 素朴な立場 

図 11-4 素朴な立場を実践間のつながりに配慮して有機的に組み合わせたもの 

図 11-5 実践 A と実践 B をまたいで存在する資源 X 

図 11-6 実践 A と実践 B をまたいで存在する資源 X と研究者 X 

図 11-7 複数の実践を見渡す遍在する視点（遍在する視点モデル） 

図 11-8 複数の実践を見渡す超越的な視点（超越的視点モデル） 

図 11-9 資源の蝶番モデル（図 11-6 を修正） 

12 章 

表 12-1 テーマの構想の段階で考えうる社会的・歴史的な創造性を高めるための方略 

表 12-2 資源の準備の段階で考えうる社会的・歴史的な創造性を高めるための方略 

表 12-3 創造活動の段階で考えうる社会的・歴史的な創造性を高めるための方略 

図 12-1 創造性のシステムモデルにおける人とドメインの関係 

図 12-2 創造性のシステムモデルの時間を拡張した場合の人とドメインの関係 

 

 

 



 xx

事例一覧 
 

6 章（6.3 節・研究 1） 

事例 6-1（プランの現実への置換；カメラを置く） 

事例 6-2（プランの現実への置換；俳優の代役をたてる） 

事例 6-3（課題化；マサル寝返りをうつ） 

事例 6-4（課題化；マサルがふしぎそうな人間であることを示す） 

事例 6-5（課題化；ゴミ袋をくしゃくしゃにする） 

事例 6-6（課題化；ゴミ袋を払い捨てる） 

事例 6-7（課題の解決；マサルが寝ているときの向き） 

事例 6-8（課題の解決；カメラのフレーム 1/3） 

事例 6-9（課題の解決；カメラのフレーム 2/3） 

事例 6-10（課題の解決；カメラのフレーム 3/3） 

事例 6-11（課題の解決；俳優とカメラが移動する速度） 

事例 6-12（プランの積極的な参照；セリフのかけあい） 

 

6 章（6.4 節・研究 2） 

事例 6-13（規範の生成；マサル寝返りをうつ；事例 6-3 とおなじ場面） 

事例 6-14（規範の生成；マサルがふしぎそうな人間であることを示す；事例 6-4 とおなじ場面） 

事例 6-15（規範の生成；マサルの寝返りはゆっくりと） 

事例 6-16（モノの配置による規範の生成；画がとばない） 

事例 6-17（モノの配置による規範の生成；画がとばないとおもしろくない） 

事例 6-18（モノの配置による規範の生成；画をとばそうとする） 

事例 6-19（マーキングによる規範の生成；移動の位置とタイミングをマーキング） 

 

6 章（6.5 節・研究 3） 

事例 6-20（志向対象の分化；カメラの移動の練習とその困難） 



 xxi 

事例 6-21（志向対象の分化；カメラの移動の練習－止まる） 

事例 6-22（志向対象の分化；移動の問題点） 

 

6 章（6.6 節・研究 4） 

事例 6-23（痕跡の消去；送信機がみえないようにする） 

事例 6-24（痕跡の消去；送信機がみえないようにする） 

事例 6-25（痕跡の消去；マイクをもっている録音助手をフレームから排除する） 

事例 6-26（痕跡の消去；部屋のテレビに人が映らないようにする） 

事例 6-27（境界の達成；境界を破る） 

事例 6-28（境界の達成；境界を破る） 

事例 6-29（境界の達成；境界を達成する） 

 

7 章（研究 5） 

事例 7-1：4 月 12 日（Ｃ組）（制作チームのメンバーの勧誘） 

事例 7-2：6 月 10 日（Ａ組）（キャスティング） 

事例 7-3：6 月 24 日（Ａ組）（キャスティング） 

事例 7-4：6 月 24 日（Ａ組）（ロケハン） 

事例 7-5：7 月 10 日（Ｂ組）（ロケハン） 

事例 7-6：6 月 11 日（Ｂ組）（機材選び） 

事例 7-7：7 月 9 日（Ｂ組）（小道具・衣装などの準備） 

事例 7-8：6 月 3 日（Ａ組）（資源を準備する際の制約） 

事例 7-9：6 月 10 日（Ａ組）（資源を準備する際の制約） 

事例 7-10：7 月 27 日（Ａ組）（資源を準備する際の制約） 

事例 7-11：7 月 7 日（Ｄ組）（資源を準備する際の制約） 

事例 7-12：6 月 3 日（Ａ組）（資源を結びつける役割を担うプラン） 

事例 7-13：7 月 9 日（Ｂ組）（資源を結びつける役割を担うプラン） 

事例 7-14：4 月 28 日（Ａ組）（資源のプランへの影響） 



 xxii

事例 7-15：5 月 27 日（Ａ組）（資源のプランへの影響） 

事例 7-16：5 月 13 日（Ａ組）（資源のプランへの影響） 

事例 7-17：5 月 20 日（Ａ組）（資源のプランへの影響） 

事例 7-18：5 月 20 日（Ａ組）（プランと資源の相互構成をめぐるジレンマ） 

 

 



 1 

 

 

 

 

 

 

 

第一部 理論編（１）―創造性・創作活動の研究概要 



 2 

1 章 創造性のとらえられ方―創造性研究史 
 

 

■1.1 創造性への関心が高い社会 

 人びとは「クリエイティブであれ」と追い立てられ、クリエイティビティの高い商品を生みだ

すことやイノベーションを起こすことに躍起になっている。創造性研究者の Robert Weisberg

は現代社会が「自己改善」に大きな関心をもっていることを指摘した上で、多くの人が改善を望

む分野に「創造的思考」があることを述べる（Weisberg, 1986, 邦訳 p.128；以下、邦訳がある

場合は原則的に邦訳の頁を示す）。 

 KJ 法を考案した川喜田二郎（KJ 法を提唱した書籍のタイトルは『発想法』である）も、「ひ

とりひとりの人間が、そうして社会全体が、これ程までに創造性を発揮することを求められた時

代は、人類史がはじまって以来、まったく未曽有の大事件に違いない」と述べる（川喜田，1999：

Finke,Ward, & Smith（1992）に寄せた巻頭言）。アイデアを発想したり、創造性を開発しようと

喧伝する書籍も後を絶たない（有名なものを挙げるだけでも、Adams, 2012；de Bono, 1969，

1985；Osborn, 1948；Slone, 2003；Slone & Mac Hale, 1992）。 

 

■1.2 創造性研究の歴史は新しい 

クリエイティブであることへの関心の高さとは対照的に、「創造性」という科学的概念は比較

的新しい歴史しかもっていない。Bailin（1988）は「十九世紀には、創造性といえば、神がかり

の霊感とか、個人的な天分（中略）という意味に見られがちであった」という（p.2）。心理学に

おいても、創造性の初期の概念化は神秘的なものであった（Finke et al., 1992, p.7）。たとえば、

「創造性は神の加護によるとか、創造的生命力の働きによるとか、宇宙的な力による」とかいっ

た具合である（Kneller, 1965）。 

また、Finke et al.（1992, p.1）は、創造性は２つの理由で研究できないと考えられてきたと

いう。ひとつは、創造性には非科学的なものという響きがあったことである。非科学性に一役買

ったのは、「創造プロセスを記述しようとするこれまでの試みが、逸話的、内観的な説明に依存

していたため」である。後述するとおり、こうした試みは、ただでさえ神秘的とみなされていた
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創造性を神話化することになった。もうひとつは、統制された実験室的な条件下で創造性をどう

研究してよいかが明らかでなかったことである（後述するとおり、Finke et al.（1992）はこう

した認識のもと、創造性の実験研究を展開する）。こうした経緯もあってか、人間の認知をテー

マとする教科書が創造性に言及することがあっても、記憶、問題解決、注意といった伝統的なト

ピックに比べて、インフォーマルな取り扱いだったという（Sternberg & Lubart, 1999）。その後、

創造性が科学的に研究されるようになった契機を紹介する前に、創造性研究の前史とでも呼べる

「天才」という言葉の位置づけをみておきたい。 

 

■■1.2.1 天才という言葉 

 創造性の科学的研究に先だつものに、「天才」にたいする関心がある。主に Sternberg & Lubart

（1999）と Simonton（2012）に依拠して、「天才」という言葉の来歴をみていこう。天才（genius）

という言葉は古代ローマの神話に由来する。神話では、男性には生まれつき守護霊のような役割

を果たすゲニウス（genius）が、女性には守護神ユーノー（Juno）がいるとされていた。時代

がくだり、ルネサンス期以降になると、天才という言葉は、一部の人のみが持つものを表すよう

になった。例えば 18 世紀の哲学者の Immanuel Kant は、天才を創造的かつ賞賛すべき成果を生

み出す人間であると位置づけている。Kant は創造的かつ賞賛すべき成果のなかでも、芸術にお

ける成果を生み出す人間が真に天才の名に値するとした（武蔵，2011）。 

天才という言葉が科学的な意味を持つようになったのは 19 世紀末になってからである。心理

学者は天才を２通りの方法で定義するようになった。ひとつは従来と同様、「並外れたことを達

成する者」である。当時、イギリスの遺伝学者 Francis Galton は天才に関する初の社会科学的研

究である『遺伝的天才』（Hereditary Genius; Galton, 1869）を著した。Galton は、天才はほか

にも優秀な個人を生んだ家系から出る傾向があることを示し、天才は生まれつきのものであると

主張した。 

もうひとつの定義は、20 世紀前半に知能テストとともに生まれた。初期の知能テストの１つ

であるスタンフォード・ビネー検査を考案した心理学者 Lewis Terman は、標準的な知能テスト

で 140 以上のスコアを記録する者を天才とした。Terman の定義の意味を明らかにするために、

Gladwell（2008，1 章）を参照しておこう。知能の高い人間の研究をライフワークとした Terman
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は、1921 年に IQ140 から 200 の子どもたち 1470 人（ターマイツ＝シロアリと呼ばれた）を見

つけ出し、追跡調査を実施した。ところが、彼らが成人したころ、Terman の誤りが明らかにな

った。彼らは上に述べた天才のひとつ目の定義（並外れたことを達成する者）のようにはならな

かったのである。「大多数が「普通」と呼ばれる職業に就き、そして驚くほど多くの者が、Terman

が期待はずれと考えるような職業に就いた。苦労の末に探し出した天才のうち誰もノーベル賞を

受賞していない」（p.103）。Gladwell（2008）はノーベル賞受賞者の出身大学を示しながら、優

れた成果には一定の知能を備えていることは重要であるものの、知能指数が優れていることが必

ずしも並外れた業績には結びつかないことを論じている1。 

 天才の２つの定義には共通点がほとんどない。以上の議論を踏まえれば、前者のように、「天

才」を「並外れたことを達成する者」と定義するのが妥当であると言えよう（Gladwell, 2008；

Simonton, 2012）。 

 

■■1.2.2 科学的な創造性研究のはじまり 

 創造性の研究に転機が訪れたのは 20 世紀後半である。変化をもたらしたのは、知能の研究に

取り組んだ Joy Guilford である。Guilford は 1950 年にアメリカ心理学会の会長として行なった

講演のなかで、心理学者が創造性にあまりにも関心をもっていないことに失望を表明した。その

上で、創造性に関する関心を高めるために、創造的思考にとって重要な能力に関する仮説を提出

した（Guilford, 1950）。これをきっかけに、科学的な方法で創造性にアプローチがなされること

になった。 

 

■1.3 創造性はどのようにとらえられていたのか 

 もちろん 20 世紀後半にいたるまで、心理学において創造性がまったく取り扱われていなかっ

たとは言えない。ただし、Guilford が、“心理学者は創造性を示さない下等動物の学習に関心を

寄せすぎている”と述べたとおり（Guilford, 1950, p.445）、現在の状況から考えれば、当時は創

                                                  
1
 こうした議論は創造性の閾値理論（Guilford, 1968）と呼ばれる。創造性の測度と知能の測度の間には強

い相関がみられない。IQ の低い人びとは非創造的な傾向があるが、IQ が高い人びとは創造的であることも、

非創造的であることもある。つまり、優れた成果を挙げる上で重要なのは、IQ が並外れていることではな

く、閾値を越えていることである（Finke et al., 1992, p.32） 



 5 

造性にたいする関心が低かったことは明らかである2。以下では、Weisberg（1986）の 1 章と 3

章に依拠して、20 世紀前半の心理学における創造性の典型的なとらえられ方をみておきたい。

具体的には、行動主義からみた創造性（1.3.1 節）、ゲシュタルト心理学からみた創造性（1.3.2

節）、この２点である。 

 

■■1.3.1 行動主義のとらえ方 

行動主義者の John Watson は、創造的な反応（新奇な反応）が生じた場合、つぎの２つの過

程のうちのどちらかであるとした。 

ひとつは、「新奇な事態」は「古い事態」に類似していた、というものである。新奇な問題が

解決されたとする。仮に、それが新しい問題解決場面に思われたとしても、そこには以前に解決

した問題と類似の要素が含まれている。この類似性のために、古い連合が新しい場面に転移、あ

るいは般化される。これにより新しい問題は解決される。つまり、この見方では、新奇な問題が

解決されるのは、じつは新奇ではないから、ということになる。（非新奇説） 

もうひとつは、「新奇な事態」が「古い事態」に類似していないとすれば人はランダムに反応

する、というものである。Edward L. Thorndike のネコの問題箱を思い起こすとよい。新奇な事

態でランダムな反応をくりかえすと、結果的に新奇な反応が表れることがある。たとえば、「詩

人が新しい詩をつくり出したとすれば、それは、偶然まずまずのものができるまで、語をランダ

ムに組合せていったから」ということになる（p.6）。（偶然説） 

このように行動主義においては、創造的は反応（新奇な反応）は、じつは創造的でないか（非

新奇説）、偶然に生じた結果（偶然説）ということになる。このことから、真に新しいものを生

みだすための特殊な過程という意味での創造性は、行動主義には存在しないことになる。 

 

■■1.3.2 ゲシュタルト心理学のとらえ方 

ゲシュタルト心理学は、新奇な問題を解決するには、過去の経験を超えることが必要になると

考える。また、行動主義と異なり、新奇な場面でも、ランダムに行動する必要はないとする。 

                                                  
2
 1927 年から 1950 年に Psychological Abstracts に掲載されたタイトル 121,000 件のうち、創造性に関す

るものは 186 件に過ぎなかったという（Guilford, 1950）。 



 6 

ゲシュタルト心理学者の Wolfgang Köhler はチンパンジーの問題解決を研究した。チンパンジ

ーが、檻の外の手が届かないところにあるバナナにたいして、棒を「熊手」として使うことで手

にすること、天井から吊るされたバナナにたいして、箱をいくつか重ねて「はしご」として使う

ことで手にすること、をデモンストレーションした。こうした研究は、問題解決に役立つ構成要

素が動物に提示されれば、動物は関連した経験がなくとも、新奇に解決を生みだせることを示し

ている。ゲシュタルト心理学では問題解決の過程を、ルビンの杯の図と地が転換するように、構

成要素の見えが転換する「閃き」のプロセスと想定した（再構造化、再定義と呼ぶ）。 

ところが、その後の研究では、一瞬の閃きにより問題解決が図られるわけではなく、問題は徐々

に解決にいたることが示されている（Sawyer（2007）に詳しい）。しかし、徐々に解決にいた

るプロセスを想定すると、試行錯誤（ランダムな反応；偶然説）を重視した行動主義との区別が

あいまいになってしまうのである。 

 

20 世紀前半に、行動主義、ゲシュタルト心理学において、創造的な反応がどのようにとらえ

られていたかを典型的なとらえかたに注目してまとめてきた。ゲシュタルト心理学が想定してい

た一瞬の「閃き」という想定が崩れることで、いかにして創造的反応（問題解決）がはかられる

のか、といったプロセスへの関心が高まることになる（詳細は 1.5 節で論じる）。 

 

■1.4 特性としての創造性 

 科学的な創造性研究のアプローチの１つに、創造性を特性ととらえるアプローチがある。“創

造的な人はどのような人なのか”ということへの関心は古代ギリシアに遡る（Weisberg, 1986, 

p.174）。“創造的な人は、空の容器のようなもので、神様に霊感で満たしてもらっている”（cf. 

Sternberg & Lubart，1999）、“創造的な天才の源泉は狂気である”といった考えがなされていた。

じつはこうした考えは現在も残っている。前者は創作者の自己報告に聞かれるし、後者は現在も

研究が進められている（e.g. Carson, 2011；Simonton, 2012）。 

創造的な人びとの研究は、伝記的研究、内観報告、インタビューを根拠とするケーススタディ

としてなされることも多かった（e.g. Gardner, 1982；Ghiselin, 1952；Gruber & Barrett, 1974）。

しかし、こうした研究には、内観報告の信頼性の低さ（Finke et al., 1992, p.9）、優れた成果を
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あげたあとの回想的なふりかえりの不正確さ（Weisberg, 1986, p.257）といった問題がある。

また、偉人伝のような伝記を根拠とする場合、その人物の「天才」的なエピソードを中心にまと

めてしまうきらいもある。こうした研究は、生まれつき突拍子もない閃きをする天才といった神

話の普及に寄与してきた（Weisberg, 1986）。 

 

■■1.4.1 創造的な人びとはどこが違っているのか 

逸話的・回顧的な研究とは異なる科学的な研究が Guilford（1950）の指摘（1.2.2）の後に活

発になった。心理学者は、創造的な人物の人格特性が、母集団全体の人格特性とどう異なるのか、

またそうした人格特性に影響を与える要因は何かといった問題を探求してきた（Weisberg,  

1986）。つまり、「創造的な人物」と「普通の人」にはどのような違いがあるのか、また、その

違いを生みだすのは何なのか、といったことを研究課題としてきた。後者については、心理学の

さまざまな研究分野と同様、遺伝説（生得説）と経験説（後天説）として議論が展開された

（Simonton, 2012）。 

 前者は、特性研究（パーソナリティ研究）として展開されている。Weisberg（1986, 5 章）は

その典型的な研究パラダイムをつぎのように説明する。 

・ １．創造的な人びとを見いだす 

・ ２．「創造的な人びと」と「そうでない人びと」を対象に知能検査やパーソナリティ検査を

実施する 

・ ３．「創造的な人びと」と「そうでない人びと」の間に差がある特性を見つける 

というものである。創造的な人びとの特徴を明らかにしようとする研究をいくつかみておきたい。 

 

すでにふれたとおり Guilford（1950）は、創造的思考にとって重要と考えられる能力や特性に

関する仮説を提案した。具体的には、課題への敏感さ、アイデア生成の流暢性、柔軟性、アイデ

ア生成の新奇性、統合能力、アイデア形成構造のスパン、評価能力である。その後、理論を精緻

化し、論理的な思考と関連する収束的思考（convergent thinking）にたいして、創造的思考に関

連する拡散的思考（divergent thinking）を区別する（Guilford, 1967）。そして、拡散的思考と関

連する特徴として、流暢性（アイデアを産出した数）、柔軟性（アイデアのタイプの種類）、独創
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性（非凡なアイデアの数）、精巧さ（アイデアの精巧さ）を設定し、これらを測定する方法を考

案している。そのひとつが Unusual Uses Test であり、箱やペンといったモノの使い方を、でき

るだけ多く挙げてもらうものである。 

Amabile（1983）は、創造性を、「内在的な動機づけ」、「領域特定的な知識と能力」、そして「創

造性に関連するスキル」の合流点として理論化している。なかでも「創造性に関連するスキル」

は、問題解決における複雑性への対処やメンタルの管理を含む認知スタイル、新しいアイデアの

生成のためのヒューリスティックスの知識、集中力などのワークスタイルを含むものととらえる。 

 Sternberg & Lubart（1991）は、創造性の投資理論（investment theory of creativity）を提案し

ている。この理論では、創造的な人びとは、アイデアを“安く買って、高く売る”と比喩的に考

える。価値があると思われていなかったアイデアがあるとして、それに価値があると人びとに思

わせることに成功すれば、そのアイデアを高く売ることができる。この理論では創造性には、6

つの要素が必要となる。それが、知的能力、知識、思考スタイル、パーソナリティ、動機づけ、

環境である（Sternberg, 2012）。知的能力については、つぎの３つが重要である。まず、問題を

新しいやり方でながめたり、従来の思考から逃れるための統合的な能力、つぎに、どのアイデア

に価値があるかを認識する分析的な能力、そして、アイデアの価値を他者に理解させるための実

践的・文脈的能力である。知識については、当該分野を前に推し進めるだけの知識が必要だが、

一方で、知識によって当該分野に閉じすぎないようにすることも求められる。思考スタイルにつ

いては、新しいやり方で思考することが求められる。ただし、考えが新しいだけでは十分でなく、

よく考えることができなければならない。こうしたことから、この思考スタイルを立法的スタイ

ル（legislative style）と呼んでいる。パーソナリティについては、障害に打ち克とうとすること、

思慮深くリスクをとろうとすること、あいまいさにたえられること、自己効力感などが含まれる。

動機づけについては、内在的で課題に特化した動機づけが求められる。環境については、創造的

なアイデアにたいしてサポーティブで、それに報いるような環境が求められる。以上にみたよう

に、なかには心理特性と異なるものも含まれるが、彼らはこうした理論的枠組みのもとで、経験

的研究を進めている。 

 

以上のように、特性研究では、いかにして創造性の高いパフォーマンスが示されるのかという
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問いにたいして、特性（動機づけや知識を含む）に焦点をあてた理論的仮定をおく。経験的研究

ではその構成要素を測定することで、理論の検証を行なっていく。 

 

■■1.4.2 特性研究の隘路 

すでに述べたとおり、多くの特性研究はつぎのような研究パラダイムで研究を展開する。 

・ １．創造的な人びとを見いだす 

・ ２．「創造的な人びと」と「そうでない人びと」を対象に知能検査やパーソナリティ検

査を実施する 

・ ３．「創造的な人びと」と「そうでない人びと」の間に差がある特性を見つける 

ところが、こうした研究手法には以下に示すような問題点も指摘されている（Weisberg，1986）。 

 

■■■1.4.2.1「創造的な人びとを見いだす」の問題点 

 研究にあたって、何らかの手法を用いて創造的な人びとを見いだす必要がある。ひとつには、

創造性テストで高得点をあげた人たちを創造的な人びとと定義する方法がある。もうひとつには、

創造的な人びととして、実際に優れた成果を挙げた芸術家や科学者に調査に協力してもらう方法

がある。 

ところが、ひとつ目の方法は問題が指摘されている。成功を収めている人びとに創造性テスト

を実施すると、高得点が得られないのである（科学を対象としたものについては、Mansfield & 

Busse（1981）が詳しい）。つまり、創造性テストの得点は、現実の世界の創造性とは関係があ

ると言い難い。そのため、つぎのステップ（２．「創造的な人びと」と「そうでない人びと」を

対象に知能検査やパーソナリティ検査を実施する）において、創造性高得点群と低得点群を比較

して、パーソナリティ等に違いがあったとしても、その違いがそもそも何を意味するのかが宙に

浮いてしまうことになる（ところが、こうした研究手法をとる研究は現在も行われている）。 

このことから、創造的な人びとを見いだすふたつ目の方法が有望な研究スタイルとなる。 

 

■■■1.4.2.2 「「創造的な人びと」と「そうでない人びと」を比較する」の問題点 
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上記を踏まえて、「創造的な人びと」として、優れた芸術家や科学者を対象とする研究に話を

移そう。「創造的な人びと」と「そうでない人びと」を対象に調査を実施し、差のある特性をみ

いだす。ところが「創造的な人びと」に共通する特性は少ない（cf. Weisberg, 1986）。より具体

的にいうと、「創造的な科学者」と「創造的な芸術家」に共通する特性を見いだすことはむずか

しいという。ここから、「創造的な人びと」に特徴的な特性を明らかにするためには、「分野ごと」

に研究することが求められる。 

ところがそれでも問題がある。それは「創造的な人びと」と比較する「そうでない人びと」、

すなわち対照群が適切でないという問題である。たとえば、「創造的な数学者（優れた成果を挙

げている数学者）」の特性を明らかにするのに、一般の人を母集団とする対照群と比較した場合、

特性に何らかの違いがみられたとしても、それは「創造的か否か」による差なのか「数学に習熟

しているか否か」による差なのかが判別できない。研究を行なうためには、厳密にいえば「創造

的な数学者」と「非創造的な数学者」を比較する必要がある。ただし、対照群を厳密にもちいた

研究は多くない。そして、数少ない研究結果も特性に関心をもつ研究者が想定するものとは言い

難い（cf. Weisberg, 1986；Mansfield & Busse, 1981）。 

 

■■■1.4.2.3 そのほかの問題点 

 このように、Weisberg（1986）は創造的な人びとの特性を明らかにする研究にたいして、方

法論的な問題を指摘する。それだけではない。仮に上記のような要件をクリアしたとしても（つ

まり、（１）社会的評価にもとづいて創造的な人びとを抽出し、（２）それに見合う適切な対照群

を設けた上で特性に関する調査を実施したとしても）、知見の利用には一定の限界がある。論点

は複数あるが、ここでは２点取り上げたい。 

１つ目は特性研究によって、創造的な人びとに特徴的な特性を特定できたとしても、それは相

関関係を表わしているにすぎないということである。つまり、「その特性を備えていたから創造

的になった」のか「創造的になった結果としてそのような特性をもつにいたった」のか、という

因果関係は明らかにはならない。特性研究の知見は天才を生みだす教育や育児に応用されること

がある。ところが、相関関係にもとづいて、教育論や育児論を展開するのはむりがある。 
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２つ目は、特性研究の前提にかかわるものである。仮に創造的な人びとに特徴的な特性を特定

できたとしても、そもそも「天才〔才能〕は、一生をとおして不変であるのか」という疑問があ

る。その根拠のひとつに、偉大な科学者が、生涯の大部分において価値のある貢献を生みださな

いことに没頭していることを挙げることができる（たとえば、アイザック・ニュートンの錬金術、

アルフレッド・ラッセル・ウォレスの使者との交信、フランツ・ヨーゼフ・ガルの骨相学）3。

また、芸術家が有名な作品をつくった時期には、多数の凡作もつくっている。つまり、創造的な

人びとの優れた成果は永続的なもの、広範なものとは言い難い。それでは優れた芸術家はどうし

て優れた成果を残しているのだろうか。それを説明する要因として、偉大な成果を残した創造的

な人びとは多産であることが示されている（Simonton, 1997, 2004）4。つまり、たくさん生み

だした成果のなかに、評価を得られるものも含まれている（にすぎない）のであり、こうした見

方は、創造的な人びとに特有の特性を見つけようとする研究の前提に疑問符をつけかねない。 

このように創造的な人間そのものに焦点をあてる研究はむずかしさをはらんでいる。しかし、

創造性に迫るもうひとつのアプローチとして、「創造的な人間」ではなく、人びとの「創造的な

プロセス」に焦点をあてるアプローチがありうる。 

 

■1.5 プロセスとしての創造性 

■■1.5.1 プロセスを見る意義 

1.3.2 節で、ゲシュタルト心理学者が問題解決における推論に関心を寄せたことを示した。そ

れではその後、創造性のプロセスはどのようにとらえられてきたのだろうか。 

 

■■■1.5.1.1 ろうそく問題 

 ゲシュタルト心理学者である Karl Duncker の考案した「ろうそく問題（The candle problem）」

を手掛かりに、まずは「問題を解決する」ということをみておこう（Duncker, 1945；Weisberg, 

1986, 1 章）。 

                                                  
3
 特性の一貫性それ自体にたいする疑問として、Walter Mischel に端を発するパーソナリティの一貫性論

争（Mischel, 1968）も思い起こされる。 
4
 Simonton はこれを Equal Odds Rule と呼んでいる。並みの出版数の科学者は、その分野に突出した影

響を与えることはできないという耳の痛い話である。 
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 “ろうそくとマッチと画鋲１箱がある。本を読むための明かりを得るために、木のドアにろう

そくを固定するように”と実験参加者は教示を受ける。すると、ろうそくを画鋲で木のドアにと

めようとする、あるいは、マッチでろうそくに火をつけ、溶けたろうでドアにろうそくをつけよ

うとする、といった方法が考案される（後述するとおり、参加者は実際にろうそくやマッチを手

にして問題を解決しようとしたのではない）。参加者はこれまでにこうしたことを行なったこと

がないであろうから、「創造性を働かせている」といえる。さらに、参加者のなかには画鋲が入

っていた箱を空にして、それをドアに画鋲でつけた上で、そこにろうそくを立てるという解決方

法を考えるものもいる。この解決はとくに創造的な解決とされる。問題解決のこうした過程は、

Köhler の実験でチンパンジーが知能を働かせてバナナをとったのと似た構造である。初めに提

示された「問題」と最終的になされた「解決」だけをみると、どのように問題が解決されたのか

はわからない。あたかも「一瞬の閃き」あるいは「創造的な飛躍」が起こったようにみえる。 

 

■■■1.5.1.2 「一瞬の閃き」あるいは「創造的な飛翔」 

ところが、こうした問題解決にたいして、シンクアラウドの手法をもちいて収集した言語プロ

トコルをみてみると、一瞬の閃きにいたるまでには、たくさんのステップがあり、それぞれがそ

の前のステップに依存していることを確認することができる。つまり、創造的な問題解決は一瞬

の閃きによって生じるのではない。ところが、問題解決者は十分にメタ認知をもつことができな

いために、一瞬の閃きにより解決が導かれたと感じてしまう（cf. Sawyer, 2007）。 

じつはこうした誤解は実験室における問題解決に限られない。芸術家や科学者においても生じ

る。創造的な人びとは、自身の創作を語る際に、“創造的なインスピレーションが突然わいてき

た”などと語ることがある（Yokochi & Okada, 2005）。つまり、一瞬の閃きにより創造がなされ

たとするのである。このため、創造的な人物の内観報告やインタビューを中心に創造のプロセス

を構成すると、その「天才」ぶりが際立つ。ところが、彼らがつけた研究ノートや日記にもとづ

いて創造のプロセスの研究を進めてみると、長い時間をかけて問題の解決に少しずつ近づいてい

るにもかかわらず、メタ認知的な気づきをもっていなかったり、問題解決に寄与した外部の要因

を認識し損なったりしていることが明らかになる（Gruber & Barrett（1974）は進化論のダーウ

ィン（1809-1882）を、Weisberg（1986）は、数学者ポワンカレ（1854-1912）、音楽家モーツ
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ァルト（1756-1791）、詩人のコールリッジ（1772-1834）などを取り上げている）。つまり、ろ

うそく問題とおなじように、芸術の創作や科学の発見についても「問題」と「解決」だけをみて

いると、そのあいだに「一瞬の閃き」や「創造的な飛翔」が起こったかのように感じてしまうの

である（こうして創造的な業績を上げた人びとの語りや人物伝もまた「天才という神話」の普及

に一役買ったのである）。 

 

■■■1.5.1.3 創造のプロセスをとらえる 

 それでは、創造性をどのようにとらえればよいのだろうか。上記を踏まえれば、「問題」と「解

決」だけをみるのではなく、「問題が解決されるプロセス」をみる必要があることがわかるだろ

う。芸術については、作品が創作されるプロセス、科学については発見がなされるプロセスをみ

る必要がある。 

 

■■■1.5.1.4 Wallas の４段階 

イギリスの社会心理学者であった Graham Wallas は The Art of thought（1926）という著作で

創造のプロセスの段階を提案した。自身の経験を含む逸話をまとめたものであるが、現在も参照

される。Wallas によれば創造行為には４つの段階がある。準備（preparation）、孵化（incubation）、

啓示（illumination）、検証（verification）である。新しいアイデアが生まれるためには「準備」

の段階が必要となる。問題を定義したり、観察したり、勉強したりすることがこの段階に相当す

る。つづいて、しばらくその問題と向き合う「孵化」の段階がある。その後、新しいアイデアが

生まれる「啓示」の段階がある。さいごにそのアイデアが妥当であるかどうかを「検証」する段

階がある。このモデルも 3 段階目に、「啓示」という「閃き」に相当する段階を想定しているこ

とがわかる。こうしたモデルはその後の洞察研究にも影響を与えている。 

 

■■■1.5.1.5 制約の動的緩和 

洞察（insight）のプロセスは（１）初期のインパス（impasse：行き詰まり）、（２）あたため

（incubation）、（３）ひらめき（illumination）、（４）検証（validation）にまとめられる（Ohlsson，

1992）。先に紹介した Wallas の４段階（1.5.1.4 節）と、１段階目が異なっている。なお、とり



 14 

わけ３段階目のひらめきが洞察を特徴づけており、この段階で再構造化あるいは表象変化が生じ

るとされている（開・鈴木，1998）。 

 こうした議論を踏まえて、開・鈴木（1998）は、制約の動的緩和理論を提唱し、洞察問題解

決における表象変化のメカニズムを明らかにしている。この理論は、３種類の制約（常識、固定

観念）を想定し、その制約が、失敗によって緩和されることで洞察が生じると仮定している。３

種類の制約とは、「対象レベル」「関係レベル」「ゴール」の制約である。これは問題表現が一般

的に「対象（object）」「関係（relation）」「ゴール（goal）」から構成されることにもとづいてい

る。 

「対象レベル」と「関係レベル」の制約は、人間が問題状況を表象する際の自然な傾向性であ

り、これが問題解決にとって制約となりうる。図形を例にとって制約についてまとめておく。「対

象レベル」の制約は、人が基本的に、置こうとする図形を安定させようとするもので、たとえば、

三角形の図形があれば、そのいずれかの辺を基準線と平行になるように置く、といった傾向性の

ことである。「関係レベル」の制約は、二つ以上の図形がどのように接続されるかについての制

約で、たとえば、凹凸が少なくなるように図形を接続する、といった傾向性のことである。 「ゴ

ール」は望ましい状態のイメージを指し、さらに、現在の状態とそのイメージの適合の度合を評

価する関数を含む。これらも問題解決にとって制約となりうる。 

洞察問題解決における初期のインパス（１段階目）は、３つの制約が働くために生じると考え

る。しかし、これらの制約は、問題解決が失敗を重ねるにしたがって、徐々に緩和される。これ

により初期の制約を脱し、ある時点でひらめき（３段階目）が生じると考える。 

開・鈴木（1998）は、以上の理論のもとで、T パズルを用いて、制約の動的緩和理論の検証

を行なっている。T パズルを構成する図形を「接続する」こと、「分離する」ことを分析単位

（segment）として、問題解決の前半と後半の segment を比較し、後半で制約にしばられない

segment が増えていることを示している。このように、問題解決のプロセスを制約の緩和とし

て説明しようとする理論的アプローチがある。ここで取り上げられているのは、解が自明な伝統

的な洞察問題であることを確認しておきたい。 

 

■■■1.5.1.6 創造的認知・ジェネプロアモデル  
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Guilford の拡散的思考と収束的思考の概念では、創造的なアイデアの発生には拡散的思考が重

要であるとされた（Guilford, 1967）。Finke et al.（1992）もまた創造的なアイデアの発生にかか

わる認知プロセスに関心を寄せる。しかし、Guilford とは異なり創造的なアイデアの発生には（拡

散的思考のような）固有の認知プロセスはないとする。つまり、“創造的な結果は、創造的なや

り方で思考することで生まれる”という考え方を斥ける。そうではなく、「普通の」認知プロセ

スが、創造的なアイデアの生成においてどのように使われるかを検討する。 

 彼らの提案する認知モデルは、生成的（generative）認知過程と探索的（exploratory）認知過

程の双方を考慮するもので、ジェネプロアモデル（Geneplore model）と呼ばれる（Finke et al., 

1992, p.19）。このジェネプロアモデルは２つの処理要素からなる。はじめの生成段階では、創

造的発見を促進するようなさまざまな特性をもつ、発明先行構造（preinventive structures）と

呼ばれる心的表象を構築する。その後、発明先行諸構造を有意味な仕方で解釈しようとする探索

段階がつづく5。 

ジェネプロアモデルは、創造性を単一のプロセスではなく、多種類の心的なプロセスの産物で

あると考え、従来の認知心理学・認知科学が明らかにしてきた諸概念をひとつのモデルに組み込

もうとする野心的な取り組みである。著者らは「包括的な情報処理モデルを開発すべく努力する」

と述べている（pp.3-4）。またそのモデルは、アイデアを生み出す創造的認知と、アイデアそれ

自身の質や価値とを区別する。 

さらに Finke et al.（1992）は創造性の本質を理解するためには、問題や解が必ずしも制限さ

れたり知られていないことを対象にプロセスを考察する必要があるとする。そのため、実験参加

者に、洞察問題のように、解が自明な問題を与えるのではなく、ユニークな課題を課している。

参加者に球、半球、立方体、ワイヤ、チューブといった 3 次元的
、
な物体部品を 15 個提示する。

そのうち 3 つを指定した上で、3 つの部品を組み合わせて実用的な物体あるいは装置を組み立て

るイメージを描いてもらう。こうした生成段階により「発明先行構造」が作られる。つぎに、得

                                                  
5
 発明先行構造を生成する諸プロセスとして、記憶検索、連合、心的合成、心的変形、アナロジ転移、カ

テゴリ還元などがある。発明先行構造は、視覚的パターン、物体の形、心的合成物、カテゴリ事例、メン

タルモデル、言語的結合といったものである。その特性には、新奇性、あいまい性、暗示的な有意味性、

創発性、不調和性、拡散性といったものがある。発明先行構造の意味を探索するプロセスとして、属性発

見、概念解釈、機能推論、文脈変更、仮説検証、限界探索などがある。創造的産出物の特性として重要な

のは、独創性、実用性、賢明性、生産性、柔軟性、包括性、洞察性などである。 
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られたイメージを、家具、身の回りのもの、科学器械、工具、武器といったカテゴリにあてはめ

てもらったり、名前をつけてもらったりする探索段階が続く。こうしてできた新しい「発明品」

の創造性を第三者が評定する。ところが、この課題もまた実際に手をうごかして発明品をつくら

せるわけではない。あくまで発明品のアイデアをつくらせているのであり、アイデアの創造にか

かわる情報処理モデルであるといえる。 

 

■■■1.5.1.7 盲目的変異と選択的保持（BVSR） 

心理学者の Donald Campbell が 1960 年に唱えた理論に、創造的思考に関する「盲目的変異と

選択的保持（blind variation and selective retention：BVSR）」がある（Campbell, 1960）。この

理論はダーウィンの進化論を創造性に適用したものとみることができる6。 

進化論は複製（reproduction）、変異（variation）、選択（selection）といった契機を通じた自

然選択の過程によって、種の進化を説明する。このメカニズムは種の自然選択にかぎらず、多様

な現象を複製・変異・選択の契機によってとらえることができると指摘されている（Dawkins, 

1991；Dennet, 1995）。また、行為の発達をこうしたメカニズムとしてとらえた議論もある（Reed, 

1996）。 

Campbell の理論はこうした動向と軌を一つにするもので、進化論的なメカニズムを創造性に

適用したものと考えることができる。つまり、創造的思考においては、多様なアイデアが生まれ

るなかで、結果的に創造的なアイデアも生まれる、というわけである。ところが、Campbell は

「何を盲目的変異と見なすかを具体的に定義せず、このプロセスの心理学的な基礎について詳細

に論じることもなかった」（Simonton, 2012, p.47）。そのためこの理論はその後注目を失ってい

た。 

Campbell の理論を継承している Simonton（2007）は、ピカソのゲルニカのスケッチを分析

している。ゲルニカを描くにあたり、ピカソは多くのスケッチを残した。分析の結果、スケッチ

は単調に進歩していったというよりは、非単調にスケッチに変異が生じていたことを見出してい

る。 

その後も Simonton（2011）は BVSR の用語を見直すなど、理論を展開している。Simonton

                                                  
6
 ただし、Simonton（2011）も述べているように、明示的にダーウィンの文献は参照されていない。 
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（2012, pp.47-48）はつぎのように述べる。「BVSR のいう「盲目性」とは、最終的に役立つか

どうかを考えずにともかくいろいろなアイデアを出すことだ。創造者はそのアイデアの価値を判

断するため、考えつくたびにチェックするという、試行錯誤に取り組まなければならない。BVSR

思考を特徴づける 2 つの現象は、無駄骨と後戻りだ」（Simonton, 2012, pp.47-48）。ところが、

芸術家の創作は、「盲目的」ではなく「意図的」であるなど、その議論には批判もなされている。 

 

■■1.5.2 プロセス研究の隘路 

■■■1.5.2.1 アイデアの生成にたいする過度な注目 

前項では創造性のプロセスに焦点をあてた研究を概観した7。洞察を検討したかつてのゲシュ

タルト心理学者は実際の問題解決を扱っていた（たとえば、上述の Köhler の研究を思い起こす

とよい。チンパンジーにとってバナナを獲得することは、意味のある問題だっただろう）。とこ

ろが、ゲシュタルト心理学者の Duncker が人を対象にろうそく問題をもちいて研究を行なった

とき、すでに、「こころのなか」で取りくんだり、実験場面においてのみ意味をもつ「問題」に

なっていた。その後、洞察問題や創造的問題解決と呼ばれる研究分野では、さまざまな課題がも

ちいられたが（代表的なものとして、Ｔ字パズル、９点問題、ハノイの塔など）、その多くは問

題が「解」をもつ良定義問題（well-defined problem）と呼ばれるものであった。 

一方、創造性テストとしてもちいられる Unusual Uses Test（たとえば、レンガの使い方を思

いつくだけ挙げる）や創造的認知でもちいられるような、複数の図形を組み合わせて発明品をつ

くったり、地球外惑星の生物を描くといった課題もある。こうした問題は解があるわけではなく、

                                                  
7
 概観したもの以外にも、歴史をたどれば、過去に多くの創造的なプロセスに関する研究がなされてきた

ことを確認できる。Busse & Mansfield（1980）は先行研究を手際よく紹介している。彼らは、創造的なプ

ロセスに関する研究を 7 つのカテゴリに分類する。精神分析的な理論（psychoanalytic theories；意識下の

論理的ではない思考を重視する）、ゲシュタルト的な理論（gestalt theories；問題の再構造化を重視する。

ただし創造という言葉は使わない）、連合主義的な理論（association theories；さまざまな要素の組合せが

新しい組合せを作ると考える）、知覚的な理論（perceptual theory；知覚的なオープンさが創造的な結果を

生むと考える）、人間性的な理論（humanistic theories；経験に開かれていること、内的な評価の位置、要

素や概念と戯れる能力が創造性にとって重要とする）、認知発達的な理論（cognitive developmental theory；
知的発達の特殊ケースとして創造をみる）、混成の理論（composite theory；先行する理論をいくつか組み

合わせたもの）である。これらの理論自体は近年注目されていないものの、すでに本論で紹介した議論に

発展的に取り込まれているものもある。 
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不良定義問題（ill-defined problem）と呼ばれる。しかし、これらの問題も実際に手足を動かし

て何かを創造するわけではない8。 

創造性研究のこうした状況を指して、Bailin（1988, p.131）はつぎのように言う。まず、創造

的問題解決には、問題を熟慮する、可能な諸解決を生みだす、諸解決を評価する、といった一連

の段階があると仮定されている。そして「可能な諸解決を生みだす段階」に注目が集まっている。

そしてこの段階を、「「アイディア発見」の段階と呼んでもいいかもしれない。これには、アイデ

ィアがたくさんできれば、問題を創造的に解決する可能性は増大する、という仮説が基本にある」

と述べる。さまざまな創造性開発・教育の書籍でも、アイデアを生み出す方法、固定観念にとら

われない方法が述べられている（e.g. Adams, 2012；de Bono, 1969；Osborn, 1948；Slone, 2003）。 

これにたいして Bailin（1988, p.160）は想像〔イマジネーション〕と技能を根本から分けるの

は問題があるとする。「高度なレベルの技能は必然的に想像力を伴い、その技能は想像力による

心像を発展させる重要な役割に貢献する」という。 

 以上のように、創造性のプロセスを扱う研究は、専らアイデアの生成に焦点をあてているとい

えよう。さらに、すでに参照したように、優れた芸術家・科学者は必ずしも創造性課題の成績が

高いとは言えない（1.4.2.1 節）。つまり、創造のプロセス研究が用いている課題は、抽象的で参

加者にとって意味がないばかりか、予測的妥当性が低く、社会での創造性の有用な指標にならな

いことが確認できる。ここから、“実際の”創造を扱う必要性が生じてくる。 

 

■■■1.5.2.2 個人の創造にたいする過度な注目 

 また、従来の研究は専ら個人の創造性のプロセスに関心を寄せてきた。しかし、社会心理学で

は個人と協同のパフォーマンスの比較研究（亀田，1997）、認知科学では協同問題解決の研究も

なされている。ところが、こうした研究は、“課題の正当数”や“課題に要した時間”を従属変

数として、課題を解く際に“単独条件”と“共同条件”のいずれが有益だったかを検討したり、

協同がパフォーマンスをあげるための条件を特定したりするもので（清河，2002；清河・鷲田・

                                                  
8
 ただし例外として、石井・三輪（2003）がある。この研究ではレゴ社のマインドストームと呼ばれる商

品をもちいて、ブロックやモーターを組み合わせてロボットを作らせている。 
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植田・Peng，2010；三浦・飛田，2002；三宅，2000）、課題が解決されるプロセスに関心をも

つものとはいえない。 

 

■■■1.5.2.3 ここまでのまとめ 

創造性のプロセスの研究は、「問題」と「解決」のあいだに存在するプロセスを明らかにしよ

うとするものである。ところが、アイデアの生成に焦点をあてており、具体物の創造プロセスを

対象としていない。また、個人の創造に焦点をあてており、社会においてなされるような共同・

協同での創造プロセスを視野にいれていない。そこで、創造性のプロセスを明らかにするために、

いま一度、創造とは実際になにかをつくりだす行為であることに目を向ける必要があるだろう。

創造とは、人が手足を動かし、資源を媒介して、周囲とコミュニケーションをはかりながら何か

を生み出すことである。本論では創造のこの局面にアプローチしていく。近年では、先に述べた

従来の研究の限界を越えようとする研究もみられる。この点は２章で取り上げることとする。 

 

■1.6 創造性とは何なのか―創造性の定義 

 心理学における創造性研究のうち、「特性としての創造性」「プロセスとしての創造性」にとく

に焦点をあてて概観してきた。従来の研究はアプローチごとに課題を追究しているものの、それ

ぞれに限界を抱えているといえる。 

 ただし、心理学者はあまりにも創造性に関心をもたなすぎだと指摘した Guilford（1950）以降、

多くの研究がなされてきたことも確認できる。この過程で創造性という概念も吟味されてきた。

「創造性」という言葉は、日常では、たとえば、創造的な絵画、創造的な物理学的発見、創造的

な靴の履き方というようにあいまいにもちいられることがある。そこに共通性があるとはおもえ

ない（Bailin, 1988；Runco, 2014）。しかし、心理学では合意できる定義を獲得し、用いてきた。 

創造性を定義する際に考慮すべきは（１）新奇性、そして（２）有用性である（e.g. Bailin, 1988；

Finke et al., 1992；Kaufman, 2016；Sternberg & Lubart, 1999；Weisberg, 1986；吉田，2005

ほか）。新奇性とは解決・成果が新奇であることを指す（novel、orginal、unexpected、uncommon）。

古い解決をくり返すだけでは十分ではない。有用性とは実際に問題を解決できること、課題適応
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的であることを指す（useful、appropriate、practical、adaptive、functional、sensibility）。Kaufman

（2016）によれば、創造性の定義において、この２点はおよそ 60 年変わりがない。 

ただし、この２点だけでは十分ではない。近年では、だれにとって新奇で有用であるのか、が

重要であるという指摘がなされている（e.g. Boden, 2004；Kaufman, 2016；Kaufman & Beghetto, 

2009；Mansfileld & Busse, 1981）。ピカソやモーツァルトの作品のように社会的・歴史的に新奇

で有用な場合もあれば、問題解決者その人にとって新奇で有用な場合もあるからである。前者の

ように社会的・歴史的に創造的な場合には、H-Creativity（Historical Creativity；Boden による）

あるいは Big-C（Kaufman による）などと呼ばれる。一方、問題解決者にとって創造的である場

合には P-Creativity（Psychological Creativity；Boden による）あるいは little-c（Kaufman によ

る）と呼ばれる。また、前者は eminent creativity（卓越した創造性）、後者は everyday creativity

（日常の創造性）と呼ばれることもある。ここでは H-Creativity と P-Creativity という区分を用

いることにする9。 

それでは、H-Creativity と P-Creativity にはどのような関連があるのだろうか。このことを考

えるときに H-Creativity がかかえる困難を指摘する必要があるだろう。たとえば、生前に評価さ

れていなかった芸術家が死後に評価されることがある（たとえば、画家のファン・ゴッホ。司祭

で植物学の研究をしたグレゴール・ヨハン・メンデル）。また、芸術家の評価が時代によって二

転三転することもある（たとえば、作曲家・音楽家のヨハン・ゼバスティアン・バッハ）。つま

り、社会的な評価は創造に関わる生活が終了した後にも変化する。それは社会的な評価が文字ど

おり、人びとの反応に依存しているためである（Weisberg, 1986, p. 208）。現在進行形の創造活

動（P-Creativity）が、結果的に H-Creativity の高さに結びつくかどうかは、創造後の人びとの反

応に依存している。そのため、何かを創造している時点で、その社会的な評価（H-Creativity）

を予測することはむずかしいといえるだろう10。このため、H-Creativity に焦点をあてて創造の

プロセスを取り扱おうとすると、どうしても評価がくだされた後にならざるを得ない。ところが、

                                                  
9
 Kaufman はほかに mini-c、Pro-c を提案している。Mini-c は子ども時代に典型的な、新しい何かを探索

したり発見したりすることに相当する。Pro-c はいわゆるプロフェッショナルの仕事に該当する。プロであ

っても、常に作品等が Big-C と評価されるとは限らないためである（cf. Kaufman, 2016；Kaufman & 
Beghetto, 2009）。 
10
 作品に反応する人びとが、「どんな作品か」ではなく、「だれが作ったのか」を重視することで、その芸

術家が作品を出せば、概ね高い評価を獲得することが予期される場合もないわけではない。たとえば小説

家の村上春樹の名を挙げることができるかもしれない。 



 21 

評価がくだされた後ということは、すでにその創造プロセスは終わっているのであり、プロセス

を把握するためには回顧的なインタビューを行なったり、日誌の分析をしたりせざるを得ないと

いうジレンマがある。 

しかし、ひとつ確かなことがある。最終的に H-Creativity が高いと評価される業績でも、すべ

ては個人にとっての創造、すなわち P-Creativity からはじまることである。本論では人びとが何

かを創造するプロセスに関心をもっている。そこで、創作プロセスを追究するために、

P-Creativity を対象とする。つまり、作り手にとって何か新奇で有用なことが生み出されるプロ

セスを研究対象とする。 
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2 章 近年の創造性研究の展開とその問題 
 

 

■2.1 天才の脱神話化 

前章（1.4 節）で「天才」という神話を紹介した。近年では、優れたパフォーマンスを示す一

般的に「天才」と称されるような人物について異なるアプローチで迫る研究がみられる。天才は

生まれつきの属性ではなく、練習によって生み出されることを示す研究（2.1.1）、天才を生み出

す好機の存在に焦点をあてる研究（2.1.2）をみていく。 

 

■■2.1.1 「天才」をつくる練習という要因 

 Anders Ericsson はバイオリニストの研究をしている。３つのグループ、世界的なソリストと

してのキャリアを歩む可能性がある学生グループ（S ランク）、非常に優秀であるがスーパース

ターではない学生グループ（A ランク）、音楽教育専攻の学生グループ（B ランク）である11。

各グループの 18 歳までの練習時間を調査したところ、１つ目のグループは計 7,410 時間に達し

ていた。一方、優れた学生のグループは 5,301 時間、音楽教育専攻の学生グループは 3,420 時間

にとどまっていることが明らかになった。短い練習でエキスパートレベルに達した「天才」は一

人もいなかったという。バレエダンサーなど、他の分野のエキスパートについても研究を行なっ

た Ericsson は、練習に膨大な時間を費やさずに並外れた能力を身につけられる者はいないと言

い切れるとする（Ericsson & Pool, 2016）。 

 チェスの熟達を研究した Patrick Hayes は、「ある人が問題解決の「創造的」レベルに達する

には、10 年以上の訓練や勉強、練習が必要である」としている（Hayes, 1981；Weisberg, 1986, 

p.321 より）。先の Ericsson は、エキスパートになる人たちは、練習の仕方にも固有の特徴があ

ることを指摘している（Ericsson & Pool，2016）12。 

Johnson-Laird（1983）や Perkins（1981）も指摘するとおり、創造的なパフォーマンスを示

                                                  
11
 世界で一流の芸術家を輩出しているベルリン芸術大学の学生を対象としている。S と A ランクの学生

は、音楽専攻の教授陣に選抜してもらった。B ランクは音楽教育専攻から選んだ。各 10 名である。 
12
 Epstein（2013）は、アスリートのトレーニング技術が進歩したことで、多数の競技で昔よりも記録が

大幅に伸びていることを示している。こうした知見も、優れた成果が生まれつきの特性によるのではなく、

練習によることを示している。 
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すにはその活動が備えているルールに習熟している必要がある。Weisberg（1986）も、芸術的

創造は学習されなくてはならない技術によることを強調する。「詩人や画家、小説家、劇作家、

作曲家、彫刻家は誰もが、人から高く評価される何かを生みだせるようになるまでに、長期間に

わたる公式的ないし非公式的な訓練期間を経ている」（p.320）。 

このように、一見すると「天才」とおもえるパフォーマンスを示す人物も、それに見合う練習

時間を要したこと、その背景には、その分野に特異的なスキルや規範が存在していることが明ら

かになっている。 

 

■■2.1.2 「天才」をつくる好機という要因 

Gladwell（2008）は生まれつきの「天才」はおらず、「天才」と称される人物を生みだす要因

があるとする。たとえば、北米のアイスホッケーチームの選手には１・２・３月生まれが多い。

それも１月、２月、３月という順番で多いという。これはどうしてだろうか。 

カナダでは同じ年齢の少年を集めてクラスをつくる場合、「１月１日」を基準に設定している。

生まれ月が早い子ども（まずは１月、つぎに２月、そして３月）はクラス編成時に身体的な成長

が早い。そのため、代表チームに選抜されやすい。代表チームに選抜された子どもたちは、より

よい指導を受け、より多くの試合経験を積むことになる。このように「まず、早い時期に優れて

いるかそうでないかを決める。次に“才能のある者”と“才能のない者”に分ける。そして“才

能のある者”により質の高い体験を与える」（Gladwell, 2008, pp.30-31）。こうして優れたパフ

ォーマンスを示す人物になっていく。ところがじつのところ、“早い時期に優れているか否か”

は、ただ生まれた月が早いか否かの差にすぎなかったりする。前項で述べたとおり、優れたパフ

ォーマンスを示すためにはそれに見合う練習期間が必要となる。そうした練習期間に恵まれるた

めには、その機会を得る必要がある。優れたパフォーマンスの陰にはこうした「好機」が存在し

ている。ところが人びとはそのことに気づくのがむずかしいために、生まれながらの天才や才能

だと思ってしまうのである。 

 

■■2.1.3 まとめ 

以上に、天才に関する近年の研究をみてきた。天才と称される人物について、その背景には、
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たゆまぬ努力（2.1.1）、努力を可能にする好機（2.1.2）があることが明らかになっている。こう

した研究は、“生まれつきの天才は努力をすることなく、優れたパフォーマンスを発揮する”と

いう神話を解体し、その実情に迫ろうとするものだといえるだろう。 

 

■2.2 芸術研究 

前章（1.5.2 節）で従来の創造のプロセス研究は、アイデアの生成に関心を寄せており、具体

物の創造を扱っていないことを指摘した。これにたいして、近年では、芸術の創作場面をビデオ

により録画し、その行為や発話を分析する研究がなされている。こうした展開には、ビデオ機材

を手軽に扱えるようになったことが関連しているだろう。 

創造性を研究している認知科学者の岡田猛らによる研究（Yokochi & Okada, 2005）、生態心理

学者の佐々木正人がアートを対象とする研究をまとめた論集（佐々木，2006）、ヴィゴツキー派

に親和的な立場からオーケストラの演奏の集団創作を対象とする佐藤公治の研究（佐藤，2012）

を取り上げて紹介する。まずは個々の研究やそのねらいを紹介したうえで、本論との関係を論じ

る。そこで論じることになるのは、生態学的妥当性と細部を明らかにすることを重視するがゆえ

に見落とされることである。 

 

■■2.2.1 水墨画の創作 

 Yokochi & Okada（2005）はアーティスト（芸術家）がどのように芸術作品をつくっているの

かを問う。しかし、そのことをアーティストに尋ねてみても、「わからない」とか「アイデアが

空から降ってきた」といったことを言われてしまうという。 

こうしたことの真偽を調べるためには、アートが創作されるオンライン（進行中）のプロセス

をとらえる必要がある。ところが、多くの既存の研究はアーティストがやっていることをインタ

ビューで聞き取っているに過ぎないと批判する。 

こうした背景のもと、彼女らは水墨画家の描画プロセスを観察したほか、フィールド実験を実

施している。その上で、水墨画の描画プロセスの特徴として３点を挙げる。１点目は、絵の局所

的なイメージをもとに描きはじめ、描くなかで徐々に全体像が形成されること、２点目は、描画

方法には知識や技能にもとづくパターン化された方略があること、ただし、実験的にランダムな
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線を追加すると、それが画家にとって制約となり、新たなスタイルへと仕向けること、３点目は、

エア筆（宙で筆を動かすこと）には、創作の位置取り、リハーサル、イメージ生成の機能がある

こと、である。 

 

■■2.2.2 身体と環境に焦点をあてた研究 

 生態心理学の佐々木正人が編集した論集（佐々木，2006）は、芸術、具体的には、演劇、一

人芝居、オーケストラ、ヴァイオリン演奏、アニメーション、舞踏、写真、文楽を対象とする報

告からなっている。 

 そのねらいを佐々木はまえがきでつぎのように述べる。「『アート／表現する身体』というタイ

トルが示すように、どの章も、概念や歴史からではなく、 もっぱら表現者や、表現の成立過程

にある動きから、アートにアプローチしようとしている。どのアートにも、その中心には、そこ

だけにしかないオリジナルな身体の動きがあるのではないか・・・以下略」（佐々木，2006，p.i；

下線は引用者）。アートをとらえるにあたり、既存の概念をあてはめるのではなく、生態心理学

の視点から環境と身体の具体性に焦点をあてる。こうした見方から導かれるアート観はつぎのよ

うなものである。「どのアートも、環境と身体とが直接触れ合う所で発見された何かであること

もたしかだろう。・・・中略・・・アートの「神秘」は、他にではなく、アーティストの身体と、

それが周囲と接する所にある、と考えることも可能だろう」（佐々木，2006，p.18）。 

 こうした見方にもとづいて、上に挙げたようなアートを対象とする研究者の報告がつづく（表

2-1）。 

 

表 2-1 『アート／表現する身体』（佐々木，2006）で取り上げられている対象 

研究対象 研究テーマ

演劇 舞台上での多数の俳優が進めている同時複合的会話

一人芝居 誰もいない、何もない舞台で、周囲に多数のことの存在を示す身振り

オーケストラ ただ一人だけ楽器を持たないでオーケストラに加わっている指揮者の全身

ヴァイオリン演奏 ヴィブラートを奏でるヴァイオリンを包む、指と肩とあごの接触力

アニメーション 移動するキャラクター、その背後にいつも流れているアニメの風

舞踏 有機と無機の動きが混合する舞踏の身体

写真 複数の写真から発見される視覚的な主題

文楽 文楽人形左手の動き
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ここでは、演劇（後安，2006）、一人芝居（佐藤，2006），オーケストラにおける指揮者（丸山，

2006）の研究についてその要点を紹介したい。 

 

■■2.2.2.1 演劇の稽古 

後安（2006）は、平田オリザが主宰する劇団「青年団」の稽古場面を対象としている。とく

に平田オリザの指示に注目して、作品作りの特徴を明らかにしようとする。およそ 2 か月にわ

たる稽古と本番に立ち合い、平田オリザの指示を収集し、ビデオによる行為分析を行なっている。

平田オリザによる指示と関連する俳優の演技の「空間配置」と「時間的側面」に焦点をあてる。 

空間配置については、俳優の演技について、各試行ごとに特徴的な動きを記述し、前の試行と

異なる動きが出現した試行にマークする手法をとり、「平田が俳優に求めていることは、行為の

目標を新たに設定してそれまでの行為軌道を大幅に変更してまでも何か新しいことを始めると

いうことではなく、それまでの行為の軌道のなかでとりたてて気づかなかったもののアフォーダ

ンスにいかに多く気づくかということのほうにある」（後安，2006，p.32）とする。 

 一方、時間的側面については、「俳優の台詞のターン・テイキングのタイミングチャートを作

成し、その並びのパターン」を確認している。これにより、一連の稽古のなかで俳優たちのパフ

ォーマンスが２段階の習熟過程を見せることを示している。１段階目は「集団によるリズミック

な発話タイミングの形成過程の段階」であり、２段階目は「個々の俳優が集団のリズムを基準に

しながらそれをずらす技能が発現する段階」である（後安，2003）。 

その上で、この２つの段階をつぎのように説明する。初期の稽古では、俳優たちは平田の指示

（自然な会話として適切であることを目指す）を理解しながらも、一度それを保留する。そして、

まずは参照枠となる第１段階のリズムを獲得しようとする。参照枠が形成された後、第２段階で

の平田の指示は「第１段階のリズムをずらそうとする方向性」を持っていたとする（後安，2006，

p.38）。 

 こうした分析にもとづいて稽古のなかで演劇が作られていく過程をつぎのようにまとめる。稽

古の初期段階では俳優たちは２つのことをしている。ひとつは、微細な行為の変化であるマイク

ロスリップのレベルで行為を調整すること、もうひとつは、規則的な会話のリズムを作ることで
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ある。前者のマイクロスリップレベルの調整は、その後の稽古や本番でも引き続き生起する。一

方、後者の規則的な会話のリズムは、単調な規則性が見られなくなる。ただし、会話のリズムが

完全に規則性を失うわけではなく、一度作られた規則性を踏まえ、自然な会話として適切になる

ように、意図的にずらすことで、あえて規則性をはみだそうとしていることが示唆されている（後

安，2006，p.38）。 

 

■■2.2.2.2 一人芝居の演技 

佐藤（2006）は俳優であるイッセー尾形の一人芝居の分析を行なっている。彼の舞台上には

セットがない。それにもかかわらず、そこに存在するであろう周囲の人間たちや環境が立ち現れ

るという。イッセー尾形はいかにしてこれを達成しているのだろうか。彼女は、イッセーの芝居

のビデオから微細な行動を分析する。まずは議論の前提を説明している箇所を引用しよう。 

「一人芝居の舞台上には、行為を制約する“環境”が存在しない。それでもイッセーは、あた

かもそこに環境があるかのように、行為する。そうすることで、行為を制約しているはずの目に

は見えない環境が、舞台の上に現れてくる。行為を見ているだけで、行為が“特定”している“不

在の環境”が、舞台の上に出現する」（佐藤，2006，p.58）。 

 ここから佐藤（2006）は、イッセー尾形が、いかにして、あたかもそこに人や環境があるか

のように、また、自身を特定のキャラクターであるかのように、示すことができるのかを明らか

にしていく。具体的には、視線を向ける方向・時間、視線と発話の同期のさせ方といった行為に

注目して明らかにしていく。 

こうした知見から見出されるのは、つぎのような俳優論である。「俳優とは、“あるはずの環境”

がすっぽりと抜け落ちた舞台上で、自らの身体を、実際には存在しない“他者”や“取り囲む環

境”に対して“特定的に”反応させられる技術を持った人間なのである。俳優とは、“プロの行

為者 actor”なのだ」（佐藤，2006，p.59）。 

行為の対象がない状態で芝居を行なっている俳優にあえて焦点をあてることで、ふだん私たち

がどのように行為の対象を用いたり、参照しながら行為を行なっているのかを逆説的に記述しよ

うと試みているといえる。 
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■■2.2.2.3 オーケストラの指揮者 

丸山（2006）はオーケストラにおいて唯一楽器を持たない存在である指揮者に注目し、指揮

者がどのような身体運動によって“演奏”を行なっているのかを、実験と観察によって検討して

いる。 

まず実験では、音楽学部で指揮を専攻する学生とヴァイオリンを専攻する学生をペアにして、

ブラームスとチャイコフスキーの楽曲を演奏してもらっている。その際の指揮者の手腕の運動を、

運動解析装置によって記録し、指揮の運動学的な解析を試みている。その結果、「チャイコフス

キー」を「ブラームス」よりも早い運動で指揮していたという共通点を見出した。また、（指揮

者と演奏者のペアごとに）各楽曲に特定的な形態のストロークを使用していることが確認された。

こうした分析結果から、「時空間的な特徴が分かち難く一体となった運動が、各楽曲の試行にお

いて安定して現れていたという結果は、観察された右手の運動の構造が、実験に参加した指揮者

によって選択されたチャイコフスキーおよびブラームスに特有の表現を実現するための「運動学

的な解」であったことを示しているといえるだろう」とまとめる（丸山，2006，p.99）。 

つぎに、オーケストラの観察では、指揮者の井上道義と東京フィルハーモニー交響楽団による

リハーサルを観察している。２点紹介しよう。まず、指揮者と演奏者の同期についてである。指

揮者が手腕で打点を示した時点と、オーケストラの首席ヴァイオリン奏者（コンサートマスター）

が、弓を動かし始めた時点のタイミングのずれに注目して分析している。その結果、リハーサル

の初日からゲネプロ〔＝本番同様の最終リハーサル〕にかけて、同期性が高まっていったことを

示している。 

つぎに、演奏場面のビデオデータを指揮者と演奏者に提示した上で、指揮者が身振りによって

「伝えようとした指示内容」と演奏者が身振りから「読み取れる指示内容」を比較している。そ

の結果、一致している部分が多くみられた。その一方で、演奏者ごとに、異なる指示内容を読み

取る部分もあり、多義的に解釈できる身振りをも構成していることを明らかにしている。 

 

■■2.2.3 オーケストラの音楽づくり―協同の観点から芸術創造を眺める 

佐藤（2012）は「音楽の協同的生成」を副題とする著書において、オーケストラの音楽づく

りの過程、具体的には「アマチュア・学生オーケストラの定期演奏会に向けて行われた音楽づく
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りを協同的に実現していく過程」を明らかにしている（p.3）。その前提にはつぎのような考えが

ある。長いがそのまま引用しよう。 

「私たちは、芸術を芸術家個人の創造的活動に帰してしまいがちである。しかし、音楽に限ら

ず、美術も含め多くの芸術は芸術家個人が孤立した世界の中で行っているのではなく、直接、間

接を問わず他者との関わりの中でそれは生まれている。直接的な関わりとしては、先の協同によ

る演奏表現活動がそうである。あるいは、絵画の世界ではしばしば指摘されることであるが、印

象派やキュビズムといった絵画運動やその潮流の中で芸術的創造が生まれている。もちろん、直

接的な影響だけでなく、古代や中世の絵画に触発されていくといった間接的な影響もしばしば指

摘されることである。ともかく、アートは人と人の間にある。あるいはアートは、人と人の間か

ら生まれてくると言ってよいだろう」（佐藤，2012，p.3；下線は引用者）。 

アートが他者との間で、直接的・間接的な影響を受けながら作られていくことに注目する。こ

うして佐藤は、音楽づくりの相互行為の検討を行なっている。たとえば、弦楽器部門の合同練習

において、プロのフルート奏者が練習を指導している中で、音楽合奏として何が重要であるかを

語っている部分として、「演奏表現の工夫」「他のパートの音を聴くこと」「主旋律と対旋律の役

割交替を意識すること」を取り上げている。（演奏とは離れた講義などではなく）演奏の練習の
、、、

なかで
、、、

これらの指導がなされるなかで、音楽づくりが展開していくことを描き出す（佐藤，2012，

3 章）。 

ほかにも、各楽器パートのトップ奏者が集まった「トップ分奏」と呼ばれる練習を取り上げて

いる。トップ分奏では演奏の練習をしながら、曲の解釈や演奏表現、そして演奏上の注意点など

を出し合い、演奏表現の見取り図を協同で作成していく。とくに、リズムとテンポの調整、演奏

の繰り返しによる音の形成と調整といった事例を紹介している。トップ分奏で出された意見や指

摘は、後にパートごとの練習に反映されたり、全体のリハーサルを方向づけるという（佐藤，

2012，5 章）。このように、オーケストラの音楽がいかにして協同で作られているかを描き出し

ている。 

 

■■2.2.4 まとめ 

 実際の芸術を対象とする研究として、水墨画の描画、演劇の稽古、一人芝居、オーケストラの
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指揮者、オーケストラの音楽づくりの研究を紹介してきた。上述のとおり、生態心理学的なアー

ト研究は、アートを概念をもちいて説明するのではなく、身体と環境（場合によっては不在の環

境）のあいだでアートが生まれてくることに注目している。こうしたスタンスに顕著にあらわれ

るように、本節で紹介した研究の関心は、アイデアの生成にとどまらない、具体物の創造やリア

リティに向かっている。その知見は現象を鮮明に描くことに成功しているといえるだろう。しか

し、その一方で、知見は研究対象とするアートに固有のものとなり、知見を一般化しようという

傾向はない（もちろん、身体と環境の出会いという観点での一般化には関心をもっているだろう。

また、認知科学に依拠する Yokochi & Okada（2005）は趣を異にすることを付け加えておく）。

創造のプロセスを明らかにするという観点からは物足りなさが残る。 

 

■2.3 集団・協同による創造性研究 

前章で従来の創造のプロセス研究は、個人の創造に関心を寄せており、人びとが展開する創造

を扱っていないことを指摘した（1.5.2.2）。しかし、近年、科学的発見や技術的なイノベーショ

ン、芸術といった創造が、複数の人びとによって、社会のなかで起こることに注目する研究がみ

られる。 

 

■■2.3.1 科学者の分散推論 

Kevin Dunbar は科学者の研究室のフィールド研究を行なった（ダンバー，1999）。彼は、従

来より科学は、“科学者が長い時間、孤独な作業を続け、そののちに突然インスピレーションが

わくことで新しい発見をするというイメージ”をもたれていたという。 

 そこで、実際に科学者と医者を対象にフィールド調査を行ない、「仮説の形成・実験の計画・

データの解釈・発見といった重要な場面での科学的な推論は、１人の科学者ではなく、科学者の

集団によって行われている」ことを明らかにした（p.36）。彼はこのような場面でみられる推論

を分散推論（distributed reasoning）と名付け、ある出来事に対して２人以上のメンバーがその

成果に貢献しているような推論と定義している。 

さらに、５つの研究室を対象にフィールド調査を実施し、ミーティング中に行なわれた推論の

50％以上が分散推論であること、分散推論のうち 65％は予想外の発見に関係していることを明
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らかにしている。分散推論は、同じ問題から異なる表象を生成することを可能にし、これが有効

に作用するためには、共通の目標をもつ集団であること、集団がさまざまな背景知識をもった人

びとにより構成されていること、さまざまなタイプの類推を行なうことが重要であるとする。こ

うした知見にもとづいて、分散推論が科学の重要な構成要素であると主張する。 

 科学の実験室の研究は認知科学だけでなく、科学社会学、科学技術社会論の分野でもなされて

いる（e.g. Latour, 1987, 1999；Latour & Woolgar, 1979） 

 

■■2.3.2 創造的コラボレーション 

Vera John-Steiner は、ヴィゴツキー派の心理学者である。彼女は創造的な活動は社会的であ

る、また、知識の共同構築は文化的・歴史的環境に埋め込まれている、とする文化-歴史的アプ

ローチに依拠している。その上で、生成的なアイディアは他者と共同で思考したり、活動したり

することで生まれることに注目する。こうした視点から、知的分野におけるコラボレーション、

芸術分野におけるコラボレーションを検討する。 

Lepper & Whitmore（2000）によれば、コラボレーション（協同）という概念の核には、一緒

に作業すること、がある。とりわけ、人びとが一緒に作業をするとき、目標を共有していること、

活動や成果が相互依存的で個々の構成員の活動や成果を分離しがたいことがその要件となる。ま

た、こうした要件を充たすコラボレーションにも２つの型があることが指摘される。１つは、構

成員が異なる役割を担っているものの、構成員が一緒に作業した結果が、各構成員の成果の総計

を越える場合であり、作詞家と作曲家の協同が典型例となる。もう１つは、役割が明確ではなく、

成果を生むにあたり誰が重要な役割を担ったかを同定しがたい場合であり、共著の学術論文がそ

の例となる。 

John-Steiner は、長期におよぶコラボレーションの過程を詳細に検討するために、経験豊かな

科学者、数学者、哲学者、社会科学者、芸術家にインタビューを行なったほか、Q 分類法を実

施し、そのときの発話も録音した（John-Steiner, 2000）。Q 分類法では、コラボレーションの動

機、仕事のやり方、コラボレーションの環境、コラボレーションにおける役割などに関する 50

の記述がなされたカードをもちいて、自分のコラボレーションに合致するか否かを順番に並べさ
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せている。これらの経験的データの分析にくわえて、有名な芸術家や科学者13の伝記を参照しな

がら、コラボレーションのパターンや特徴をまとめている。 

その結果、コラボレーションを分散的コラボレーション（distributed collaboration）、補完的

コラボレーション（ complementary collaboration）、家族的コラボレーション（ family 

collaboration）、統合的コラボレーション（integrative collaboration）に分類した上で、その特徴

を論じている（以下、記述が煩雑になるのを避けるために「コラボレーション」の語を適宜、C

と略す）。おおまかには、前者が浅いコラボレーション、後者にいくほど深いコラボレーション

になり、同心円の中心に統合的 C、その外側に家族的 C、その外側に補完的 C、さいごに分散的

C が取りまいている。中心にいけばいくほど、外周のコラボレーションの要素を備えている。 

分散的 C は、情報の交換や意見の探索などである。補完的 C は、各自がもちあわせている経

験や知識、役割、性格といったものを補完しあうコラボレーションである。家族的 C は役割が

柔軟に交代されたり、時間経過にともなって役割が変化していくコラボレーションである。統合

的 C は、既存の思考のモードや芸術の形式を共同で構築するようなコラボレーションを指し、

ジョルジュ・ブラックとパブロ・ピカソがキュビズムを創始したことが典型例となる。このよう

に、ジョン＝スタイナーは、一口にコラボレーションといっても、その特徴はさまざまであるこ

とを踏まえて、整理を行なっている。 

 

■■2.3.3 グループ・ジーニアス 

 創造性研究者の Keith Sawer もコラボレーションに注目する。「孤高の天才に宿る神秘的な閃

き」というイメージが神話に過ぎないことを指摘した上で、グループであるがゆえに生まれる天

才的発想である「グループ・ジーニアス」に注目する（Sawyer, 2007, p.9）。 

こうした視点から、個人の閃きではなく、人びとの閃きの蓄積に焦点をあてて、「グループ・

フロー」と「コラボレーション・ウェブ」という概念を提案している。 

 

■■■2.3.3.1 グループ・フロー 

                                                  
13
 たとえば、芸術家（パブロ・ピカソとジョルジュ・ブラック）、科学者（マリーとピエールのキュリー

夫妻、アルバート・アインシュタインとニールス・ボーア）、哲学者（ジャン＝ポール・サルトルとシモー

ヌ・ド・ボーヴォワール）など。 
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 Mihaly Csikszentmihalyi は意識が高揚した際に起こる特定の状態を「フロー（flow）」と呼ん

で概念化した（Csikszentmihalyi, 1990）。Csikszentmihalyi を大学院の指導教授としていた Sawer

は、当時ジャズ・アンサンブルの研究をしており、即興的なグループが集合的な精神状態に達す

ることを発見し、その状態を「グループ・フロー」と名づけている（Sawyer, 2007, p.57）。 

これを踏まえて、さまざまな企業を対象とした質問紙調査を実施し、グループ・フローを体験

している人びとが、高い業績を上げていることを明らかにした。また、即興的なイノベーション

を育むためには、グループ・フローの状態を作りだす必要があることを主張し、自身がジャズ・

グループや即興演劇集団を観察して見出したことを引き合いに出しながら、集団がグループ・フ

ローを生み出しやすくなる条件を逸話的にまとめている（Sawyer, 2007, 3 章）。 

 

■■■2.3.3.2 コラボレーション・ウェブ 

 グループ・フローは、グループ・ジーニアスを生みだす、顔の見える人びとにみられる特徴で

あった。一方で、Sawer は「コラボレーション」という言葉を、実際に顔の見える人びとのつ

ながりを超えたものへと拡張して、有名事例の解釈を行なう。 

 たとえば、世界初の動力飛行機を発明したライト兄弟、電信技術を発明したサミュエル・モー

ルス、進化論をまとめたダーウィンの事例を取り上げて、その成功を「多くの小さな閃きをつな

げ、長年のコラボレーション〔＝さまざまな人のサポート〕に助けられ、小さな閃きを積み重ね

て、とてつもない発明や理論を築き上げた」と表現する（Sawyer, 2007, p.141）。 

 そして、こうした議論をさらに展開させる。たとえば、マウンテンバイクは、時代と場所を越

えて、さまざまな人びとがかかわるなかで進歩を遂げてきたという。この事例について「目に見

えないコラボレーション」と表現する。近年のイノベーションでは、こうした顔の見えないコラ

ボレーションが重要になっている。 

「多くのイノベーションは、一企業を超えたネットワークから生まれている。あちこちに分散・

拡散し、ほとんど目に見えない形で結ばれたコラボレーションが生みの親なのだ」（Sawyer, 

2007, p.241）。Sawer はこうしたイノベーションのネットワークを「コラボレーション・ウェブ」

と呼んでいる。マウンテンバイクの事例は、コラボレーション・ウェブの典型例となる。そのほ

かに、ボードゲームのひとつであるモノポリーが誕生したプロセスをもコラボレーション・ウェ
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ブとして説明している。 

 

以上のように、グループであるがゆえに生まれる天才的発想であるグループ・ジーニアスに注

目する Sawer は、対面的なコラボレーションであるグループ・フローと仮想的なコラボレーシ

ョンであるコラボレーション・ウェブによって、優れた成果が創造されるプロセスを説明しよう

としている。 

 

■■2.3.4 ゆるやかで目立たない進歩 

前項で取り上げたコラボレーション・ウェブに類似したアプローチをとる科学・技術ライター

に Steven Johnson がいる。彼は、社会を支える仕組みが実際には不断の努力により進歩を続け

ているにもかかわらず、そうした見方がなされないことを指摘する（Johnson, 2012）。 

彼が取り上げるのは 2009 年１月に US エアウェイズのジェット機１５４９便がハドソン川に

不時着水した事故である。この事故では乗客・乗員 155 人全員が生存しており、重傷者もほと

んどいなかった。このニュースはマスメディアにおいて、２つの典型的な報道のされ方をした。

ひとつは「ヒーローの物語」であり、チェズレイ・サレンバーガー機長が見事な操縦で飛行機を

ハドソン川に着水させたというストーリーである。もうひとつは「ハドソン川の奇跡」という魔

術めいた表現で表わされた物語である。 

 しかし、Johnson は別の見方を提示する。「その偉業は過去数十年間に何千人もの先達が下し

てきた決定で織りなされる長い歴史に支えられていた。そうしたあまたの決定が条件を整えたか

らこそ、あの完璧な着水が実現したのだ」。どういうことだろうか。 

飛行機の安全性はとてつもない進歩を遂げているという。たとえば、1964 年当時、民間ジェ

ット機の墜落事故で死ぬ確率は、およそ乗客 100 万人につき一人だったという。そのころと比

べると、現在〔2009 年〕は 100 倍も安全性が向上している。こうした進歩に寄与しているもの

として「チキンガン試験」と「フライバイワイヤ・システム」がある。 

チキンガン試験とは、バード・ストライク対策の１つである。バード・ストライクは航空機に

鳥が衝突することを指し、とくに旅客機のジェットエンジンに鳥が吸い込まれる事故が起こりや

すい。こうしたことから、バード・ストライクが起こっても大惨事になることを避けるために、
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エンジンの性能を調べる試験として、死んだ鳥（チキン）をエンジンに投げ込むチキンガン試験

が導入されている。旅客機にはこれに合格したエンジンのみが搭載されるようになっている。こ

れは政府による規制の結果である。 

フライバイワイヤ・システムは、操縦士から機体に制御情報を伝える電子機器である。飛行機

には手動操縦と自動操縦という二つの操縦方式があると思われているが、現代の飛行機は実際に

は操縦における限界や最善の目標の設定したり、操作性や安定性を高めるフライバイワイヤ・シ

ステムをもちいた操縦が重要な役割を果たしているという。 

このように、飛行機の安全性は、上記２つに代表される「着実でゆるやかな進歩」の賜物であ

る。ハドソン川の事故で全員が生還できたのも、こうした着実でゆるやかな進歩があってこそで

ある14。 

過去と比較すると際立つ目覚しい進歩は、先見力に富む発明家が生みだしたわけではなく、大

幅な飛躍によって生じたわけでもない。「変化は数十年のあいだに数千の人間や組織が下した細

かい決定が積み重なった結果として生じたのだ。ここでいう組織には公的なものも民間のものも

あるが、それぞれが新たなルートを開拓したり、新しい運賃体系を試みたり、回転するジェット

エンジンにニワトリの死体を放り込んだりといった方法で、周到にシステムに手を加えている。

一つひとつの変化は小さな改良にすぎないが、時間と共に蓄積されて大幅な改善にいたった。た

だし個々の変化はゆるやかなのでほとんど目につかず、とりたてて賞賛されることもなかった」

（Johnson, 2012, p.19）。 

Johnson の指摘は、現代のあらゆるイノベーション、製品、システムを小さな日常的実践の

積み重ねとしてとらえる視座を提供する。これは、前項で示したコラボレーション・ウェブの考

えをさらに展開するものとみることができるだろう。 

 

■■2.3.5 イノベーションを生み出す要因や環境 

先の Johnson はイノベーションをもたらす要因や環境についても論じている。たとえば、同

時期に画期的な科学的発見や発明がなされることがある。科学的発見については一般的に多重発

                                                  
14
 Johnson（2012）は安全性のほかにも、乗り継ぎシステムの進歩など、輸送システム全体の速度があ

がることで目的地までの平均所要時間が短くなっていること、運賃や快適さが進歩していることを指摘す

る。 
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見（multiple discovery）、同時発見（simultaneous discovery）と呼ばれる。たとえば、ダーウィ

ンとウォレスが別々に進化論にたどりついたことがその一例となる。発明については多重発明な

どと呼ばれ、電池、電報、蒸気機関、デジタル音楽ライブラリーといった技術が２～３年のあい

だに別々に発明されている（Johnson, 2014）。こうした現象を説明するためにジョンソンは「隣

接可能性（adjacent possible）」というタームを用いる。隣接可能性は、理論生物学者で複雑系

の研究者であるスチュアート・カウフマンに由来する。もともとは、地球における生命の進化を

説明する際に、原初のスープで直接に達成できる分子の反応のすべてを指すために用いられた。

ジョンソンはこれを創造や発見を理解するために転用している。「隣接可能性が教えてくれるの

は、世界にはいつでもとてつもない変化をする力があるとしても、〔実際には〕一定範囲の変化

のみが起こりうる」（p.39）ということであり、「生命と人間の文化の歴史は、隣接可能性を徐々

にでもたゆみなく探ってきた話として語ることができる」（p.42）とする。 

 そのほかにも、創造を生みだす要因として「液体ネットワーク」という概念を提案する。その

前提には、アイデアは一個のものではなく、群れをなしているとする考えがある。つまり、グッ

ド・アイデアとはネットワークである（p.54）。こうした見方に立ち、創造にとって、アイデア

のネットワークが高い密度をもつこと、ただし、ネットワークが新しいパターンを作れることが

重要であることを、ライターとして大胆な筆致で指摘している。 

 

■2.4 芸術の創作と科学の発見の違い 

 主として「芸術」「科学」「技術」を対象とする創造の研究を紹介してきた。新奇で有用なもの

をみいだすことを創造的と呼ぶのであれば（1.6 節）、いずれも創造的である。ただし、「芸術の

創作」と「科学の発見」には違いがあることも指摘される。そこで、違いをみておくことが有益

だろう。Simonton（2011）の議論をアレンジして表 2-2 にまとめた。Simonton は芸術を Creativity、

科学を discovery といったん区別する15。こうした見方は、社会構成主義的な科学観あるいは実

践論的な科学観からすると、いささか古めかしく感じる（cf. Latour, 1999）。しかし、注目すべ

きは、一度区別したものの、芸術にも発見的な側面があり、科学にも創作的な側面があることを

                                                  
15
 なお、「技術」の発明・進歩を、表 2-2 に位置づけるとすれば、「芸術」と「科学」のあいだに位置づけ

ることになるだろう。 
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指摘した上で、創造のプロセスを論じるうえでは同等に扱える部分が多いことを述べている点で

ある。 

表 2-2 芸術の創作と科学の発見の違い 

芸術 科学

活動の分類 創造（creativity） 発見（discovery）

エージェントが行なうこと 何かをはじめて作り出す
すでに存在しているが、まだ
知られていないものを発見す

る

エージェントと対象物の関係
その人（たち）が作らなけれ

ば、対象物は存在しなかった
だろう

その人（たち）が発見しなくて
も、別の誰かが発見しただろ

う

 

Botella & Lubart（2015）は、芸術、デザイン、科学・発明という 3 つの異なる分野を対象にし

てなされた創造プロセスの段階を描く研究をまとめている。その結果、分野ごとの相違点もみら

れるものの、共通する部分が多いことを示している。 

 

■2.5 創造のプロセスをとらえることのむずかしさ 

本章では、芸術や科学・技術における創造的な成果を理解・説明する近年の研究を紹介してき

た。 

１つ目は、「天才」神話を脱構築するアプローチであった。天才とは生まれながらに備わった

特徴ではなく、優れた創造的成果は、膨大な練習期間に支えられていること（2.1.1）、技能に習

熟したり、練習を可能とする好機を必要とすること（2.1.2）を確認した。こうした研究は、創

造的な成果を生み出す創造者の実情に迫るものであるが、本論が関心を寄せる、創造のプロセス

に焦点をあてたものとはいいがたい。 

２つ目に、創造的成果が生み出される具体的なあり方や過程に関心を寄せる研究がなされてい

ることを示した。ただし、こうした過程を対象とする研究は限られる。芸術については、認知科

学（2.2.1）、生態心理学（2.2.2）、発達心理学（2.2.3）の分野でそれぞれの理論的視点から研究

されていることを示した（科学については 2.3.1）。これらはいずれも、芸術の創作プロセスやパ

フォーマンス場面をビデオで録画し、行為や発話の詳細な分析を行なっている。微細なプロセス

を把握することで、生態学的妥当性の高い知見を見出すことができる。その一方で、長期の創作

プロセスにたいする関心は相対的に低くなること、また、総じて知見が研究対象とする芸術に固



 38 

有のもので、一般化の志向をもちあわせていないことを指摘できる。 

３つ目に、芸術や科学的発見、イノベーションといった優れた創造的成果は、社会のな

かで、多様なアクターのかかわりを通じて起こることに焦点をあてた研究がなされている

ことを示した。実際に創造的成果を生みだすにあたっては、対面的なコラボレーションが重要

な役割を果たすこと（2.3.1、2.3.2、2.3.3 前半）、また、先人の生みだした資源を下支えとして

新たな創造的成果が生みだされること（2.3.3 後半、2.3.4、2.3.5）を確認した。こうした研究で

は、著名な芸術家や科学者の人生を取り上げていたり、社会的に評価の高い芸術家や発明品

を対象に調査や取材・文献研究を実施している。また、従来の研究の個体主義という限界を

打ち破ろうとしている。この点で社会的・歴史的な創造（H-Creativity）を取り扱っているとい

える。ただしその分、回顧的・逸話的なデータを用いた解釈的な手法に頼らざるを得ないという

限界があると言えるだろう。 

 

アイデアの創造にとどまらない創造のプロセスを明らかにするためには、上記に挙げた先行研

究の２つの課題を解決する必要があるだろう。すなわち、求められるのは、回顧的・逸話的なデ

ータではなく、創作現場に近いデータを扱うこと（リアリティ）、長期にわたる創作プロセスを

視野におさめること（ダイナミクス）、この２点である。以上のことから、創造のプロセスを明

らかにするためには、研究者が、長期にわたり、現場で活動に参与する手法を用いることが必要

であることを確認できる。 
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第二部 理論編（２）―依拠する理論的視点 
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3 章 社会心理学と相互行為論 
 

 

 本章では、第一部で論じた問題をどのような理論的立場から研究するのかを説明していく。あ

らかじめ議論をすこし先どりすると、解釈的アプローチに依拠し、相互行為論の立場をとること

になる。 

 

■3.1 社会心理学の学際性 

社会心理学の起こりは、ドイツの Wilhelm Wundt が全 10 巻におよぶ『民族心理学』

（Völkerpsychologie；独語）を刊行しはじめた 1900 年、または、William McDougall（イギリ

スの心理学者；McDougall, 1908）と Edward Alsworth Ross（アメリカの社会学者；Ross, 1908）

がそれぞれ独立に「社会心理学」をタイトルとする書籍を刊行した 1908 年とされることが多い

（e.g. Allport, 1954；森，2011；吉森，2002）16。いずれを起源と呼ぶにしても、社会心理学は

100 年を越える歴史をもっているとみることができる17。 

ところが、社会心理学者の大橋英寿は「社会心理学とは何をどのように研究する学問なのかと

いう基本問題について研究者の間で見解が異なり、いまだに意見の一致を見ていない」と述べて

いる（大橋，2004，p.14）。おなじく社会心理学者の村田光二も「すべての研究者から合意を得

られる〈社会心理学〉の定義があるわけではない」と述べている（村田，2000，p.9）。 

 こうした「アイデンティティのあいまいさ」は、社会心理学が学際的な分野であることと関連

して説明される。たとえば Allport（1954, p.6）は「社会心理学と他の社会諸科学との間に明確

な境界線をひくことはできない」とした上で、社会心理学が政治学、経済学、文化人類学と重複

する部分があるとする。社会心理学者の末永俊郎は、社会心理学が「隣接諸科学に跨る学際的な

領域」であると指摘し、生物行動学、生理心理学、発達やパーソナリティのような心理学の領域、

                                                  
16
 社会心理学の実験がはじまったとされる 1898 年（Triplett, 1898）もまた起源とされることがある。 

17
 ただし、Allport（1954）は社会心理学がアメリカで第一次大戦の終了後に隆盛をきわめるようになっ

たという。それは「社会的緊迫と再編成の増大をもたらす諸条件のもとで、自由と個人的権利という価値

を保持してゆくにはどうしたらいいか、という問題が社会心理学に向けられた」ためだという。吉森（2002，
p.19）によれば、日本において社会心理学は、アメリカから帰国した南博が『体系社会心理学』（1955）を

出版した時に始まったとする。なお、南の著作の出版年は 1957 年と思われる。 
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集団・集合・文化といった社会学の領域と重なり合っているとする（末永，1987，p.i）。また、

いずれも社会心理学者である村田光二・安藤清志・沼崎誠は、社会心理学が「人文・自然・社会

という三つの学問のクロスロード」に成り立っているとし、「どの分野からも周辺的な位置に置

かれている」という（村田・安藤・沼崎，2009，p.224）。先にも引用した大橋英寿は社会心理

学が、心理学、社会学、文化人類学といった多様なパラダイムが競合してきた「多重パラダイム

科学」、「境界科学」であるとしている（大橋，2004，p.15）。近年の動向をみれば、社会心理学

は、社会学や文化人類学よりも、行動経済学、神経科学、進化生物学・行動生態学などと密接な

関連性をもっていると指摘することもできるだろう。 

 

■3.2 ２つの社会心理学 

社会心理学が多様な学問分野と隣接しており、学際的な領域であることをみてきた。ところが、

学際性が指摘される一方で、近年の社会心理学が固有の「偏り」をもっていることは周知の事実

である。 

社会心理学は大きく「心理学的社会心理学」と「社会学的社会心理学」に区分されている18。

Graumann（1988）は、両者が分裂した理由として、「異なるカリキュラムを取り、異なる学科

で学び、教え、研究してきた」こと、「異なる教科書や雑誌を読み書きし、異なる履歴を持ち、

異なる科学観に執着してきた」ことを挙げる（p.2）。 

社会心理学者の山岸俊男はこの２つの社会心理学の動向をつぎのように論じる。「1960 年代に

至るまで、社会心理学には社会学の伝統〔＝社会学的社会心理学〕が心理学の伝統〔＝心理学的

社会心理学〕と並立し、日本においては前者が後者を圧倒する状態が続いていた」（山岸，2001，

p.2）。ところが、２つの社会心理学の関係が変化を見せる。「1970 年代に入り第２次世界大戦の

                                                  
18
 こうした分類の認識が普及するのに一役買ったのが Graumann（1988）の議論である。Graumann は

３つの社会心理学があるとする。それが「社会学的社会心理学」（sociological social psychology）、「心理

学的社会心理学」（psychological social psychology）、そして「分析的社会心理学〔精神分析学的社会心理

学〕」（psychoanalystic social psychology）である。３つめの精神分析的な社会心理学とは Erich Fromm（た

とえば『自由からの逃走』（Fromm, 1941））に典型的に示されるように、人びとの意識や特性が個人に特

有のものではなく、社会的な広がりをもっていることを示す。日本における展開としては、土居健郎の『「甘

え」の構造』（土居，1971）や小此木圭吾の「モラトリアム人間」（『モラトリアム人間の時代』）（小此木，

1978）を挙げることができるだろう。近年でも大衆意識を論じる議論はあるものの、「社会心理学」とみな

される著作は少ないようである。他方で、「社会学的社会心理学」と「心理学的社会心理学」という区分は、

社会心理学のテキスト（e.g.森，2011）や研究の現場で現在も聞かれるものである。また、この区分は Allport
（1954）もみられる。 
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経験が風化し、一般の人々の間から民主主義を脅かす「集団的な心理現象」に対する関心が薄れ

るにつれ、社会心理学者の間からもマクロな社会現象を研究対象とする社会学的な問題関心が消

え去っていくことになった。そしてそれと入れ替わりに社会心理学の実験科学化が急速に進行し

た。その結果 1980 年代の後半までには、社会心理学から社会科学的なマクロな問題関心がほぼ

全面的に消滅することになった」（山岸，2001，p.3；下線は引用者）。 

 社会学的社会心理学の「消滅」とは、いささか強烈な表現であるものの、必ずしも山岸の独断

というわけではない。吉森（2002）も、アメリカや日本の社会心理学の多数派勢力は心理学的

社会心理学であるとする（p.33）。先に示した山岸の引用部分で言及されている実験科学化した

心理学的社会心理学とは、情報処理アプローチによって個人内過程を探求する研究であり、「社

会的認知」と呼ばれている。森（2011）は、社会的認知が「この数十年、社会心理学全体を牽

引する役割をはたしてきた」（p.3）ことを指摘した上で、「現在は、社会心理学のメインストリ

ームにのし上がったといってよ」いとする（p.19）。 

 このように、もともと少なくとも２つは存在していた社会心理学は、現在では１つになってし

まったと言っても過言ではない。たとえば、社会心理学のテキストにおいて、唐沢（2005）は

「社会心理学には「社会」という言葉がついているが、直接の研究対象は社会そのものではなく、

「社会のなかにいるひとりひとりの思考・感情・行動」であり、人と社会の関係についても、先

述のように、社会を理解し社会から影響をされるときの「心的過程」の点から論じられている」

（p.5）とする。また、先に引用した森（2011）もつぎのように述べる。「社会心理学は、その

名のとおり「社会」に関わる事象を研究しているが、ここでいう「社会」ということばは、私た

ちが日常生活の中で使用する「社会」ということばの意味と若干、ニュアンスが異なる。おそら

く多くの人が、「社会」ということばを、人間の集団としての営み（例：社会生活）や、何らか

の共通項を持った人びとの集まり（例：上流社会）、現実の世界、世間（例：社会人）といった

意味で使用している」と前置きをした上で、社会心理学が扱う「社会」がそれではないことを説

明する（pp.9-10）。 

じつはこうしたことの予兆は、「社会心理学」に関する Gordon Willard Allport（社会心理学で

有名なオールポート兄弟の弟の方）の有名な定義にみられていた。Allport は「社会心理学史」

において、「社会心理学は何よりもまず、一般心理学の一分科である」と位置づけ、「極めて少数
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の例外はあるが、社会心理学者は、自らの学問を、〈個人の思想、感情、行動がどのようにして

他の人間の現実の存在、あるいは、想像上ないし暗黙の存在によって影響をうけるかを理解し、

説明することを企画するものである〉と考えている」とする（Allport, 1954, pp.6-7）19。この定

義は、社会心理学が「社会」を扱う学問であることを忘れさせてしまう。 

 

■3.3 心理学的社会心理学にたいする批判 

 心理学的社会心理学（なかでも「社会的認知」）にたいしては、「社会がない」といった批判が

なされているという（箕浦，1999，p.6；森，2011，p.240；ただし、いずれも著者自身が批判

しているわけではない）。それは、社会的認知の研究が扱っているのは、社会そのものではなく、

個人がとらえたかぎりでの「社会」であるためである。こうした状況について、吉森（2002，

p.4）は、個人の社会的性質を強調するだけでは個人心理学にすぎないと指摘する。さらに、吉

森（2002，p.5）は「多くの社会心理学者が集団行動や社会現象を個人の属性で説明してきた」

ことにふれ、Floyd Henry Allport（オールポート兄弟の兄の方）のつぎのような主張、「本質的か

つ実体的に個人の心理ではない集団の心理など存在しない」に対して、「還元主義」との批判が

あるとした上で、「集団を個人に還元して捉えるのであれば、「集団」の概念などは必要なくなる

し、社会心理学は集団を研究する学問とはいえな」いと厳しく批判する。 

 以上のように現在、心理学的社会心理学がメインストリームを担っている。そして、心理学的

社会心理学にたいしては「集団」や、「社会」を扱っていないという批判がある。それでは、社

会心理学がふたたび「集団」や「社会」を扱うために、そのほかにどのような選択肢があるのだ

ろうか。 

 

■3.4 実証的アプローチと解釈的アプローチ 

心理学的社会心理学は通常、実証的な研究アプローチをとる。本節では以降、この「実証的ア

プローチ」（positivist approach）、そしてそれとは異なる「解釈的アプローチ」（interpretive 

                                                  
19
 Allport（1954, p.132）はこの定義が心理学的傾向をもっていることを認めている。その上で社会学的

な定義として Ellwood（1925）を引く。「社会心理学は社会的相互作用を研究するものである。それは集団

生活の心理に基礎をおいている。それは集団のつくった反作用の型・コミュニケーション・本能的行為・

習慣的行為などの解釈をすることから出発する。」 
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approach）という２つのアプローチ（箕浦，1999）を紹介していくことになる。 

 

■■3.4.1 人間科学の方法論争 

古くより、心理学や社会学を含む人間科学の分野では、科学にたいする姿勢をめぐる論争があ

り、「人間科学の方法論争」と呼ばれている。後に詳しく説明する実証的アプローチと解釈的ア

プローチもまたこの論争の系譜に連なっている。 

19 世紀中盤、社会学の祖とされる Auguste Comte と Herbert Spencer は、自然界に自然法則

があるように、歴史も法則に支配されていると考えた（伊藤・徳川，2002，p.50）。Comte は、

社会の秩序や構造、変動や進歩を研究する学問を「社会学」と名づけた。諸科学はヒエラルキー

を築いていると考えていたコントは、「数学」「天文学」「物理学」「化学」「生物学」という学問

のヒエラルキーの最上位に「社会学」が位置するとした（那須，1997）。諸科学の統一というこ

の指向は、20 世紀前半の論理実証主義に引き継がれて、現在の実証主義に至る。 

こうした統一科学的な指向にたいして、ドイツの哲学者で新カント派の Wilhelm Windelband

は、自然科学の方法を「法則定立的」、歴史学の方法を「個性記述的」と名づけて区別した（渡

辺，2004，p.51）。さらに Windelband を師とする Heinrich Rickert は、個性記述的方法をとる

分野を歴史学に限定せず、「文化科学」と名づけている。文化科学は現在の人文科学、社会科学

に相当する。おなじくドイツの哲学者である Wilhelm Dilthey は、自然科学の方法である「説明」

にたいして、人間科学（Dilthey は「精神科学」と呼んだ）の方法は「理解（了解）」であるとし

た。さらに「理解（了解）」は「説明」に還元されない、つまりは、人間科学は自然科学の方法

ではアプローチできないと主張し、人間科学の方法論争が起こった（丸山，1985）。その後、Dilthey

を含む以降の解釈学派により、解釈学が展開した。 

哲学者の新田（2006）は、解釈学の基盤にあるものとして、「知のパースペクティブ性」「有

機体の論理」「記憶の固定化としての書物の原理」を挙げている。心理学における「解釈」とい

う手法に関連する前２者について、新田を引きながら説明しておこう。まず、「知のパースペク

ティブ性」とは「人間の知がつねに特定の視点または立場に拘束され、つねに特定の角度からも

のごとを視るということ、逆にいえば、人間に現われるものごとはつねに特定の局 面
アスペクト

、一定の

姿においてしか現われないという現象性格のことである」（新田，2006，p.234）。こうした前提
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は、研究を通して得られる知が、研究者の「視点」や「立場」と切り離せないことを意味してい

る。 

つぎに、「有機体の論理」、これは説明が難解であるが、筆者なりに言い換えれば、“知は有機

体が備えている構造の制約のもとにある”ということを指している。この有機体の論理という認

識を、精神科学の方法論に活かすことにより、「渦中から始動する知にとって不可避的な、部分

と全体との交互制約の論理として定式化され、ここにいわゆる「解釈学的循環」（der 

hermeneutische Zirkel）〔独語〕とよばれる、力動的な知の形成の仕方が確立されるにいたった」

（新田，2006，p.237）。つまり、解釈はゼロから逐次的に積みあげることができるわけではな

く、部分の理解と全体の理解が往還しながら進むといえる。知はそれとして自立できるわけでな

く、常に部分と全体の往還のプロセスのなかにある。 

このように、人間科学の方法論争を経て、人間科学の方法の独自性を主張する人びとは、その

方法論がもっている前提や配慮すべき点を彫琢してきた。 

以上にみてきた流れをうけ、心理学の方法論は、自然科学（物理学）の方法に範をとり、さら

に磨きをかけてきた実証的アプローチ、そして、自然科学とは異なる独自のスタンスを選び、磨

きをかけてきた解釈的アプローチにおおまかにわけることができる。 

 

■■3.4.2 心理学の自然科学志向 

 3.2 節において、社会心理学では、心理学的社会心理学が支配的であることをみた。その心理

学的社会心理学は、概ね法則定立的な実証的アプローチに依拠するといってよい。ところが、人

間の行動や思考に普遍的な法則を見いだそうとする実証的アプローチが支配的であるのは、じつ

は社会心理学にとどまらない。他の基礎心理学でも事情はさして変わらないといえるだろう。こ

れを指して箕浦（1999，p.16）は「心理学研究では、法則定立を目指す論理実証主義こそ科学

的という考えが強く、「すべての人間に共通する行動法則を解明することが心理学の目的である」

という普遍主義に支配された方法論がとられてきた」と述べる。 

こうした動向のなかで、別の関心が生まれてくる。人びとが生きる現 場
フィールド

への関心である。1990

年前後から、フィールドワーク、現 場
フィールド

心理学にたいする関心がみられるようになった（尾見・

伊藤，2001）。大橋（2004）も、社会心理学でフィールドワークが再評価され、市民権を得るの
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は 1990 年代まで待たなければならなかったという。箕浦（1999）は、フィールドワークという

方法論を支える「一つの理論的オリエンテーション」が先にみた系譜に連なる「解釈的アプロー

チ」であるとする（p.11）。いわく、「そこにあるモノもそこでの人々の行動も意味を付与されて、

そこに存在しており、モノも行動も言葉や語りと同様、フィールドワーカーによって意味を読み

取られること、解釈されることを待っているテクストと考える」（p.11）。心理学における解釈的

アプローチを理解するために、以降、箕浦（1999）による「実証的アプローチ」と「解釈的ア

プローチ」、さらに箕浦の議論を踏まえた大橋（2004）の議論に依拠して説明を行なっていく20。 

 

■■3.4.3 実証的アプローチと解釈的アプローチの違い 

 箕浦（1999，pp.17-18）は、LeCompte & Preissle（1993）の議論を参考にして、実証的アプ

ローチと解釈的アプローチが備えている暗黙の前提を５点にわたって整理している。これを紹介

しておこう。なお、記述が煩雑になるのを避けるために、便宜的に実証的アプローチを「実証」、

解釈的アプローチを「解釈」と略記する。 

 

（１）研究の目的 

・実証：普遍的な法則の発見を目的とする 

・解釈：特定の状況における規則性〔パターン〕の理解を目的とする 

 

（２）研究の焦点とプロセス 

・実証：正しく測定することが大切。条件を統制する 

・解釈：研究者と対象者が意味をともに理解することが大切。生活世界をそのまま受け入れる 

 

（３）現実の把握様式 

・実証：現実は客観的に存在すると考える 

                                                  
20
 箕浦（1999）は、実証的アプローチを、社会学者のコントやエミール・デュルケームの流れを汲むも

の、解釈的アプローチを社会学者マックス・ウェーバーの流れを汲むものと説明している（p.16）。ただし、

この区分は、3.4.1 節「人間科学の方法論争」でふれたとおり、上記を含みつつも、それ以上の広がりをも

っているといえるだろう。 
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・解釈：現実が客観的に存在することに懐疑的。人びとが解釈したり構築することに注目 

 

（４）研究の対象者をどう見るか 

・実証：被験者は受動的な存在 

・解釈：インフォーマントは意味を共同で構築する能動的な存在 

 

（５）研究者のスタンス 

・実証：研究対象者との間に距離をおく 

・解釈：研究対象者のいる場に身をおく 

 

大橋（2004，p.32）は上記の箕浦の議論をさらに展開している。大橋が追加した部分をみてお

こう21。 

（A）データ収集法 

・実証：実験室実験、質問紙調査 

・解釈：参与観察、事例研究、インタビュー 

（B）求めるデータの種類 

・実証：数量的データ。因果関係の把握をめざす 

・解釈：質的データ。行為や事象の文脈的な把握をめざす 

 

フィールドワークを念頭に議論をしていた箕浦（1999）にたいして、大橋（2004）は、フィー

ルドワークにかぎられない質的研究に関心を向けて枠組みを拡張したとみることができる。本論

では、この大橋の枠組みにならって、「実証的アプローチ」「解釈的アプローチ」という用語をも

ちいることにする。 

上記（１）にみたとおり、解釈的アプローチの目的は、特定の状況における規則性〔パターン〕

の理解である。これはどういうことだろうか。Willig（2001）は質的研究の目的を「出来事や経

                                                  
21
 社会心理学の方法論の多様性を踏まえてのことだと思われるが、「実証」と「解釈」に、あえて「大胆

に分けると」といった補足をしつつ、対比的に論じていることを付け加えておきたい。 
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験を記述し、可能な限り説明すること」とし、結果の予測よりもプロセスにたいする問いが立て

られるとする。また、仮説の検証を重視する実証的アプローチにたいして、解釈的アプローチは

仮説を生成することをも重視する点も補足しておきたい（詳細は 5 章で論じる）。 

解釈的アプローチの重要な研究手法が、すでに何度か言及している「フィールドワーク」であ

る。フィールドワークをその研究手法としている箕浦（1999）と大橋（2004）は、フィールド

ワークが社会心理学にとって重要な意味をもつと主張する。 

まず箕浦（1999）の指摘をみてみよう。「日本の社会心理学は、〈社会〉を置き忘れていると

いう批判が、文化心理学という言葉が流布するずっと前から語られていたが、それができなかっ

た〔＝社会を扱うことができなかった〕理由の一つが、現実を観察することから理論を立ち上げ

ていく手法が未確立であったからではないかと考えている。日本の社会文化的コンテキストに根

ざした知見を世界に発信するための基礎を得るためにもフィールドワークの技法は役に立つ」

（p.6；下線は引用者）。 

 つづいて大橋（2004）の指摘をみてみよう。「心理学は隣接する学問分野に比べると、多様な

理論、概念をもち、精緻な測定技法を多種多様に開発させている。しかしそのことによって逆に

視野や視点が硬直してしまい、現象の重要な側面を見落とす危険をはらんでいる。それは、既存

の理論や技法の性急な適用に目が向き、その応用に溺れてしまう危険である。特定の理論や技法

で武装して接近する前に、まず研究対象に密着し、現象をありのままに忍耐強く観察して試行錯

誤しながら対象と課題に見合った方法や概念を見つけだしていくエスノグラフィックな社会心

理学が今後の社会心理学全体の発展にとって不可欠であろう」（p.257；下線は引用者）。 

 このようにフィールドワークはただの研究手法としてのみならず、社会心理学に社会をとりも

どさせたり、現象に立ち返らせたりすることをも期待されていることがわかる。本論にとっても、

フィールドワークは重要な位置を占めている（詳細は 5 章で説明する）。 

心理学的社会心理学は「集団」や「社会」を扱っていないという前節（3.3）の議論を踏まえ

て、本節では、「集団」や「社会」を扱うための方法を模索してきた。それが解釈的アプローチ

であった。以上の議論を踏まえ、人びとの創造のプロセスに焦点をあてる本論文では、解釈的ア

プローチに依拠して研究を進めていくことにする。 
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■3.5 相互行為論 

解釈的アプローチには、当事者の主観に注目するもの、研究者の現象理解に注目するものなど、

さまざまな立場がありうる。本論では、解釈的アプローチに依拠するにあたり、相互行為論の立

場をとる。 

主に社会学において、相互行為を視角（パースペクティブ）として社会的世界を明らかにしよ

うとする諸潮流がある22。それらは総称して「相互行為論」と呼ばれている。相互行為論は、行

為者の相互的な働きかけによって展開する行動過程を切り口にして現象に迫ろうとする立場で

ある（伊藤・徳川，2002）。 

誤解のないように補足すれば、相互行為論は、相互行為を「研究対象」とするのではない。相

互行為を「研究対象」とするとは、つぎのような場合である。たとえば、生活環境に有害物質が

広がるという環境問題が起こった結果、人びとの行動がどのように変化したかを明らかにする。

たとえば、好意を寄せる相手にたいして人はどのようにふるまうかを明らかにする。これらは、

人びとの相互行為そのものに関心がある。これが相互行為を「研究対象」とするということであ

る。 

 それでは、相互行為を「視角」とするとはどういうことだろうか。たとえば、「ジェンダー」

が、日常のなかでいかにしてあたりまえのように成り立っているかを明らかにする。このとき、

人びとが相互行為を通じてジェンダーを達成している様子を分析する。たとえば、「授業」が、

どのようにして成り立っているのかを明らかにする。このとき、教室にいる教師や生徒のどのよ

うなふるまいによって、行為が「授業」として展開していくのかを明らかにする。あるいは、あ

る人が「教師である」ということは、生徒にたいするどのようなふるまいを通じて組織化されて

いくのか、といったことも問うことができる。ほかにも、たとえば「欲求」「動機」「構造」「秩

序」「制度」「社会」など、従来は（研究対象としての）相互行為を生み出したり、（研究対象と

しての）相互行為に影響を与えると考えられてきたものを、相互行為において実現・達成される

こととしてとらえようとする。これが相互行為を「視角」とするということである。 

                                                  
22
 この流れには、G.H.ミード、ブルーマーに端を発するシンボリック相互作用論（象徴的相互作用論）、

ゲオルク・ジンメル、アーヴィング・ゴッフマン、エスノメソドロジー・会話分析、構築主義などが含ま

れる。ただし、「依拠する研究潮流の違いに応じて用いる概念や方法は異なり、また、中心的に論じるテー

マやトピックもさまざまである」（伊藤・徳川，2002，p.11）。 
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 相互行為論が心理学にもたらす影響は小さくない。従来、心理学では「意図」や「思い」とい

った対象を、心のなかにある私秘的なものとみなしてきた。そのように考えれば、心をもった当

人以外は、その「意図」や「思い」を直接的には知りえないことになる。そのため「意図」や「思

い」をもった人は、それをたとえば言葉として外に表出することで、その意味を他者に伝える必

要がある。しかし、相互行為論は異なる見方をとる。言葉の意味は、私秘的とされる個人の意図

や思いではない。また、モノやコトにもとから備わっている性質でもない。「意味」は人びとが

相互行為をするなかで生まれる社会的な産物である。意味は、人びとが相互行為を展開するなか

で付与されていく。 

George Herbert Mead が挙げた身振りの例をみてみよう。従来の心理学であれば、身振りの意

味は、それを行なった人が身振りに込めた「意図」であると考える。一方、Mead は身振りの意

味は、①自分が発した身振り、②それが招く相手の反応、③結果として進行する相互行為、とい

う３つの関係からかたちづくられていくとした。自分の身振りが相手からどのような反応を引き

出したのか、そして、結果としてどのような相互行為が展開したか、身振りの意味は、このプロ

セスにおいて決まる（徳川，2002，p.59）。 

このように相互行為論は、なんらかの現象が、どのように構築・達成されるかを「行為者の観

点」からみていこうとするアプローチである。つぎに「行為者の観点」をとることが研究にとっ

てもつ意味を説明しよう。 

 

■3.6 一次的構成物と二次的構成物 

 社会科学者は、何らかの現象を既存の理論や概念で説明したり、現象から新たな理論や概念を

見いだそうとする。ところが、現象学的社会学の Alfred Schütz は、社会科学が研究対象とする

社会的世界は、そこで生活する人びとによってすでに意味的に構成されていることに注意を向け

る。これを一次的構成物とよぶ。たとえば、「授業」は、教室において、人びとが自分たちの活

動を「授業」として組織立てることを通じて成し遂げられている。そこには活動の当事者が達成

している秩序がある。これが一次的構成物である。 

社会科学者は、人びとが作っている秩序にたいして、何らかの概念で現象を切り取ったり、新

たに概念を見いだしたりする。これを二次的構成物とよぶ。たとえば、授業場面を観察して、授
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業場面を既存の理論で説明したり、授業場面を分析することで新しい概念を見いだす（Schütz，

1962）。 

 Schütz は社会科学者が見いだす二次的構成物の正しさは、一次的構成物の適切な理解をとも

なわなければ、十分に保証されないとする（小原，1984，p.165）。ただし、一次的構成物と二

次的構成物の関係をどのようにとらえるかにはほかの考えかたも提案されている。 

 

■3.7 参与者の志向性 

エスノメソドロジーは Harold Garfinkel が創設した学派である。具体的な現象を人びとの実践

によって達成されたものとしてとらえる見方は、相互行為論と合致している。ただし、Schütz

が指摘した一次的構成物と二次的構成物の関係について、独特の立場をとる。 

 浜（2004，p.11）に依拠して説明していきたい。社会学者の研究は ｛ ｝→（ ） とい

う記号であらわされる。「チックかっこ｛ ｝は、ある場面で起きている具体的な現象をさす。

矢印→は、専門的な研究者による方法手続きの使用を、マルかっこ（ ）は、この方法手続きを

使用した結果得られる、記号化された対象をさす。したがって、この公式は、専門的な研究者が、

方法手続き→を用いて、具体的な現象｛ ｝を、記号化された対象（ ）に翻訳する作業を示し

ている」（p.11）。従来の社会学の考え方によれば、具体的な現象｛ ｝はそれ自体では意味をも

っていない。その意味をもっていない現象にたいして、研究者が方法手続き→を使用することで、

記号化された対象（ ）として意味を構成する。 

 先に説明した Schütz の一次的構成物と二次的構成物の見方を先の公式にあてはめるならば、

具体的な現象である｛ ｝は一次的構成物であり、Schütz はそれ自身秩序をもっていることに

注意を向けたのであった。そして記号化された対象（ ）は社会学者が構成する二次的構成物で

あり、Schütz は一次的構成物｛ ｝と二次的構成物（ ）の対応関係が重要であることを指摘

したのだった。 

一方、Garfinkel は、具体的な現象｛ ｝を（ ）に翻訳することで、二次的に秩序を構成す

るのではなく、具体的な現象｛ ｝にすでに備わっている秩序を、「それ自身の権利において」

社会学的現象として記述しようとする。つまり、そこにあるのは Schütz が指摘したような一次

的構成物と二次的構成物の関係ではない。研究者が行なうのは、一次的構成物を一次的構成物と
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して記述することである。 

ではいかにして、具体的な現象｛ ｝、すなわち人びとが達成している秩序を、研究者が翻訳

（＝→）することなく、具体的な現象｛ ｝としてそのまま提示できるのだろうか。エスノメソ

ドロジーの系譜に連なる西阪仰の相互行為分析がひとつの道を示してくれる（cf. 西阪，1997）。 

 西阪は人びとの相互行為に示される志向性をとらえる方法を示す。「相互行為は、観察可能に

なっている他の（もしくは相手の）志向（orientation）に、観察可能なしかたで志向すること（の

連続）にほかならない」（西阪，1997，p.192）。「相互行為において何がおこなわれているか、

さらに相互行為に参与している当人たちが自分たちのふるまいにどのような理由づけをあたえ

ているかは、直接観察可能である。それはまずは当人たちにとって観察可能である。そしてそれ

ゆえに、あとから録音テープを聞く（あるいはそのトランスクリプトを読む）第三者にとっても、

観察可能である」。他者の志向が観察可能でなければ、相互行為の当事者は、行為ができないは

ずである。そして、当事者たちに観察可能なもの（｛ ｝と言い換えることもできるだろう）は、

その場をともにする研究者にとっても観察可能であり、それを記述することができる。こういう

論理である。 

エスノメソドロジーは、具体的な現象｛ ｝、すなわち人びとが達成している秩序を、記号化

された対象（ ）へと翻訳するのではなく、｛ ｝のまま記述する。相互行為分析はそれを可能

にする方策を示していることが確認できた。Garfinkel は、従来の社会学の｛ ｝→（ ）とい

う分析を構築的分析とよんだ。社会学者が意味を構築しているためである。これにたいして、エ

スノメソドロジーは研究者が意味を構築しない。ここで思い起こす必要があるのは、研究者の担

う役割である。意味を構築しないとはどういうことだろうか。「相互行為分析は、新しい経験的

知識をえようとしない。あくまでもすでにわたしたちが十分知っていること（常識）、すなわち、

わたしたちが社会生活を営むさいにいつももちいている方法を、解明しようとするだけである」

（西阪，1997，p.192）。このように説明される。 

以上の議論を踏まえて、研究者は自身の研究スタイルを決定する必要があるだろう。筆者なり

に議論を整理したい（図 3-1 参照）。1 つ目は従来の社会学の行きかた、｛ ｝→（ ）というも

ので、研究者が意味を構築するというスタンスである。このとき｛ ｝はそれ自身秩序をもって

いるとはみなさない。2 つ目は現象学的社会学の Schütz の行きかたで、ひとつめと同様に、｛ ｝
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→（ ）というもので、研究者が意味を構築するというスタンスである。ただし、このとき｛ ｝

はそれ自身秩序をもっているとみなす。そのため、｛ ｝と（ ）の関連性が重要となる。3 つ

目はエスノメソドロジーのスタンスであり、｛ ｝を｛ ｝のまま指し示すものである。 

先に、本論では相互行為論の立場をとることを論じた。相互行為論に依拠するのであれば、1

つ目のスタンスはありえない。また、筆者の関心は人びとのいとなみをそのまま記述することに

とどまるものではない。この意味で、3 つ目のスタンスはとりえない。このことから、2 つ目の

スタンスをとることになる。すると、Schütz が指摘したとおり、｛ ｝と（ ）の関連性が適切

であるかどうかが重要となる。そして、｛ ｝を適切にとらえるうえで、相互行為分析の依拠す

る「参与者の志向性」を把握することが有益であると考えられる。 

 

①従来の社会学

　　　　｛　　｝　　　　　　　→　　　　　　　（　　）
具体的な現象　　　　研究手続き　　記号化された対象
（秩序をもたない）

②アルフレッド・シュッツ

　　　　｛　　｝　　　　　　　→　　　　　　　（　　）
具体的な現象　　　　研究手続き　　記号化された対象
（秩序をもつ）

③エスノメソドロジー・相互行為分析

　　　　｛　　｝　　　　　　　→　　　　　　｛　　｝
　 具体的な現象　　　　研究手続き　　　　具体的な現象

（秩序をもつ）

④相互行為分析を踏まえた、アルフレッド・シュッツ＝筆者

　　　　｛　　｝　　　　　　　→　　　　　　　（　　）
具体的な現象　　　　研究手続き　　記号化された対象
（秩序をもつ）　　参与者の志向に配慮

 

図 3-1 研究のさまざまなスタンスと筆者のスタンス 

 

筆者の立場をまとめよう。筆者は相互行為論の立場をとり、人びとがいかにして活動を達成し

ているかを相互行為を視角に分析することにする。その際、活動それ自身秩序をもっている秩序

（＝｛ ｝）にたいして、相互行為分析の視点を参考にすることで、参与者の志向に注目して把
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握する。これにより、記号化された対象（ ）を構築するべく「翻訳」（→）していくこととす

る。 

 

■3.8 相互行為とその外部 

 相互行為論の立場をとるにあたって、重要な議論を参照しておきたい。相互行為の外部につい

てである。相互行為論は当事者の視点を重視する。そして、相互行為が、具体的な進行のなかで、

いかにして組織・達成されているのかを記述する。このことは、相互行為論は、「相互行為の秩

序（内の現象）の根拠や原因を明らかにするのではな」いことを意味している（西阪，1997，

p.35）。文野（2009，p.81）は Buttny（1999）を参照しながら、相互行為の研究は「参与者によ

って次々に展開される意味付与のプロセスを、相互行為の外部（または参与者の内部）からの説

明を加えず、できる限り相互行為の内部に留まって分析する」ものであると説明する。 

相互行為の内部と外部の議論を理解するにあたって、相互行為という概念が「ことがらの大き

さ（サイズ）とは無関係である」ことを指摘しておくことは重要であろう（西阪，1997，

pp.192-193）。相互行為論は、人びとが志向を向けるものに注目する。人びとが相互行為におい

て志向を向けるものには、時間的・空間的な限界はない。たとえば、相互行為において「過去」

に言及することができる。たとえば、ビデオ通話を使って「遠方」と活動を展開することもでき

る、といった具合である。ただし、その「過去」や「遠方」は、相互行為の内部に示されたかぎ

りでの「過去」（内部に位置づけられた時間的な“外部”）、「遠方」（内部に位置づけられた空間

的な“外部”）であることには注意がいる。相互行為のサイズに関する議論について岡田（2007，

pp.258-259）は、つぎのように説明する。「エスノメソドロジーにおけるローカル〔＝局所的に〕

という語は、その現場、その場面といったことを指しています。・・・略・・・この語の使用は、

それぞれの実践や活動において、適切に関連があるものを切り離さず、ひとまとまりとしてその

論理を扱うという研究の方法と結びついています。意味のまとまりですから、意味のつながりに

適切さがある限りにおいて、地理的には地球規模で分散しているローカルも可能です」。こうし

た議論は、結局のところ相互行為に外部がないことを意味しているようにみえる。 

ところが、西阪（1997，p.46）は相互行為を「越えた」と通常いわれることの存在を否定し

ないという。では、相互行為論はどのように相互行為を越えた外部を扱うのだろうか。エスノメ
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ソドロジー（相互行為論におきかえることができる）は「制度」や「社会構造」のようないわゆ

るマクロを扱えないのではないか、という疑問にたいして、水川（2007，p.260）は、「マクロ

が実践の外から影響していると先に関連付けるのではなく、あくまで実践のなかで参照されるマ

クロを見ていくのが、エスノメソドロジーのやり方です。エスノメソドロジーは、既存の社会学

のように「社会的実践を成り立たせる社会構造や社会制度」が、社会実践の外側から影響を与え

ていると考えるのではなく、社会実践そのものに現れていると考えます」と応じる。やはり、相

互行為における資源として利用できるかぎりで相互行為を越えた（とされる）マクロは存在して

いるといえるのであり、素朴に相互行為を越えた「外部」から影響をおよぼすものではないので

ある。 

 

■3.9 3 章のまとめ 

 本章では、本論文において、筆者が依拠する理論的立場について説明を行なってきた。まず、

社会心理学には「心理学的社会心理学」と「社会学的社会心理学」があるものの、後者は消滅し

かかっていることを論じた。主流である「心理学的社会心理学」は実証的アプローチに依拠して

いる。これとは異なるものとして、フィールドワークにもとづく「解釈的アプローチ」があるこ

とを論じた。本論では、進行する創作活動をとらえ、そのプロセスを明らかにすることを目指す

ことから解釈的アプローチに依拠する（図 3-2 参照）。解釈的アプローチに依拠するにあたり、

現象が相互行為によって構成・達成されているととらえる相互行為論の立場をとることを論じた。

なかでも現象学的社会学の Schütz が提唱した一次的構成物と二次的構成物の関連性に配慮でき

るように、相互行為の参与者の志向性にも注目することが有益であることを論じた。 
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「社会」「集団」を扱っていないという批判

　　　    　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

           ｛　　｝　　　　　　　→　　　　　　　　（　　）

具体的な現象　　　　研究手続き　　　　記号化された対象

（秩序をもつ）　　参与者の志向に配慮する

相互行為論

心理学的社会心理学 社会学的社会心理学

≒実証的アプローチ 解釈的アプローチ

 

図 3-2 本論が依拠する理論的立場 
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4 章 プランと状況的行為―状況論的アプローチ 
 

 

■4.1 相互行為論と状況論的アプローチ 

相互行為論に親和的な見方のひとつに状況論的アプローチ（以下、状況論と略記する）がある。 

状況論は、日常の生活や実際に現場でなされている活動（実践）を対象に、人びとの認知や学習

を検討するアプローチである。社会学的な相互行為論が社会問題や差別、ジェンダーといったも

のを対象とするのにたいして、認知科学の状況論は認知や学習を対象とする。これらが状況論と

呼ばれるのは、認知や学習が相互行為的に達成・構成されることを、「状況に埋め込まれている

（situated）」と表現するためである。状況論では、認知や学習がどのように達成されるのかを明

らかにするために、人びとが行為において、状況にある資源をどのように利用するのかにも焦点

をあてる。ただし、後述するように、状況論といってもその内実は多様である（4.1.5 参照）。し

かし、共有する前提もある。それが「心」の位置づけである。 

 

■4.2 心理学的概念の位置づけ 

■■4.2.1 Wittgenstein と心の概念 

本節では、まず、状況論が影響を受けている Ludwig Wittgenstein の哲学をみていく。

Wittgenstein は、前期に『論理哲学論考』（Wittgenstein, 1921）において「言葉」は「実在」を

反映しているとする、いわゆる写像理論を展開した。「心」に関する言葉（たとえば、「意図」や

「感情」）も、心の実体を反映しているものととらえる。しかし、長い沈黙ののち、Wittgenstein

は写像理論を手放すことになる。彼の中期以降の哲学は、写像理論に代わり、言語ゲームという

視点を提供する。チェスの駒が、チェスというゲームにおいて機能をもつように、言語は活動に

おける指し手として機能することに注目した。後期の『哲学探究』（Wittgenstein, 1953；死後に

遺稿として出版）等の著作では、心理学が陥っている誤りを指摘する。それは「意図」や「考え」

を実在するもののように扱っていることに向けられる（それは、まさに前期の Wittgenstein がと

っていた立場である）。「コップをもつ」と「意図をもつ（意図する）」という表現は似ている。

ところが、「コップをもつ」と「意図をもつ」は意味が大きく異なる。意図や考えといった心理
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学的概念は、コップのようなものとはその存在のあり方が異なっているのである。 

心に関するこうした理解にたち、心理学が内的な意図をもちいて、行為を因果的に説明するの

はおかしい、と主張する。そうではなく、意図に関する言葉は、活動における何らかの指し手と

して用いられている、と考える23。このように Wittgenstein は、心理学的な概念（言葉）が日常

においてどのように用いられているかに注目すべきであると、見方の転換をはかった。 

 

■■4.2.2 心の概念小史 

それでは、Wittgenstein の議論は、心理学とどのように関連するのだろうか。これを明確にす

るために、心の概念化の歴史を簡潔にふりかえることにしたい。心理学に関する部分は、石川・

渡辺（2004）、サトウ・高砂（2003）に多くを負っていることをあらかじめ述べておく。 

 わたしたちはみな「心」をもっていると思っている。その「心」は自分だけが直接的に把握す

ることができる、私秘的なものであると想定している。こうした概念化はフランスの 17 世紀の

哲学者 René Descartes にさかのぼる（『方法序説』；Descartes, 1637）。19 世紀に生理学から分

岐した心理学は、その前提のもと、私秘的である心を研究するために、当初は内観法をもちいて

研究を行なっていた。19 世紀後半、ヴントの時代のことである。しかし、その後、内観法は客

観性を欠くとして、ワトソンが客観的に観察可能な「刺激」と「反応」によって行動を説明する

行動主義を提唱した。1930 年代になると、操作主義を取り入れた新行動主義が起こる24。行動

主義によって「内的な心」は一旦は研究の対象から外れる。ところが、新行動主義は、「刺激」

（Ｓ）によって「生活体」（Ｏ）の内部で心的過程が喚起され、結果として外部から観察可能な

「反応」（Ｒ）が起こるというＳ－Ｏ－Ｒ図式にもとづいた説明を行なうことになる。生活体内

部の心的概念は、たとえ外部から観察できなくても、明示的で再現可能な操作によってその概念

を定義できるのであれば、心理学理論を構成する要素と認めてもいい、との考えからであった。

社会心理学もこうした見方に依拠して実験や質問紙調査を実施してきた。 

                                                  
23
 たとえば、「そんなつもりではなかった」という言葉は、意図（という実在）が存在しなかったことを

記述するもの（＝写像理論にもとづく説明）ではない。自分が犯した過ちや失敗にたいして、責任を回避

することを志向した行為（指し手）である。 
24
 「操作主義の発想の基本にあるのは、概念を、それが誰にでも納得できる形で明らかにできるような具

体的な手続き、つまり、「操作」の手順でもって定義することによって客観的なものにし、概念の定義をめ

ぐる困難を無くしていこうという考え」（佐藤，1992，p.78）である。操作主義が見落としてしまうのは、

3.6 節で論じた一次的構成物である。 
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1950 年代になり、心はコンピュータの機能になぞらえて理解することができるとされ、認知

革命が起こった。1960 年代になり、実験心理学では学習心理学に代わって認知心理学が主流に

なり、心をコンピュータになぞらえた情報処理モデルが発展した。具体的には、知覚刺激として

のインプット、運動機構への命令としてのアウトプット、そしてインプットとアウトプットのあ

いだを記号変換の過程と捉えることで、心が情報処理を行なっていると見ることができる、とさ

れた。これが心の計算理論（計算主義）と呼ばれる。計算の対象として「心的表象」が仮定され

た。心的表象を命題的態度と考える立場（古典的計算主義）もあれば、脳の情報処理プロセスを

神経細胞の活動になぞらえ、ネットワークの活性化パターンととらえる立場（コネクショニズム）

もある。その形態は異なれど、いずれの立場も心的過程を説明するために内的表象を仮定してい

る。こうした見方では、「学習する」ことを（上記と同様の入力・出力の前提のもと）、心（最近

ではより具体的に「脳」とりわけ「海馬」）に情報を蓄積すること、情報の処理の仕方が変わる

こととみなしてきた。こうした見方は、心あるいはそこに蓄えられる「情報」を、コップと同様

の実在のようにみなすとらえかたである。心理学はその当初より、私秘的な心を扱うことに苦心

してきた。近年では概念や方法論が精緻化されてきていることがわかる。その到達点のひとつが

心的表象の活性化といった議論である。 

しかし、その一方で近年、とくに認知科学において、心的表象を仮定しない立場、説明におい

て表象に言及しない立場も散見されるようになってきた。ひとつには、表象（行動プログラム）

をもたないロボットを想定する Braitenberg（1984）や実際にそうしたロボットを作っている

Brooks（2002）、ひとつには、表象を仮定せずに力学系的なシステムを構築しようとする力学系

のアプローチ（e.g. van Gelder, 1995）、ひとつには、知覚心理学者 James Gibson による直接知

覚論（Gibson, 1979）を踏まえた研究（e.g. Lee, 1998；三嶋，2000）、ほかにも Edwin Hutchins

の社会的に分散された認知（Hutchins, 1990）、認知哲学者の Andy Clark の拡張された心や身体

性認知の議論（Clark, 1998, 2004）などを挙げることができるだろう。これらのアプローチに共

通するのは、「認知を脳内のローカルな出来事とする考えに対する反抗」であり、反表象主義と

呼ばれることがある（水本，2004，p.190）。つまり、心的表象によって行為を説明したり、設

計したりしない（表象による説明を拒否するものと表象の存在を拒否するものについては別途詳

細な議論が必要だろう）。また、これらのアプローチは何らかのかたちで個人をとりまく外界と
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の関係を視野に入れているともいえるだろう。それではその批判の矛先はどこに向かっているの

だろう。「私秘的な心」という想定である。生態心理学者の Edward Reed がデカルトのコーポ

リアル・アイディア仮説（心は脳の状態とのみ接しているという考え；いわゆる心身二元論）を

痛烈に批判して論じたように（Reed, 1998）、さきほどふりかえった心理学の歴史のそもそもの

発端には私秘的な心という見方があった。 

そして、本論がとる広義の相互行為論（認知科学においては、状況に埋め込まれた認知・学習

を中心とする状況論が該当する）もまた反表象主義に位置づけることができる。その重要な理論

的後ろ盾として後期の Wittgenstein 哲学をみることができる。相互行為論の心理学への展開であ

る状況論は、「考える」「学ぶ」ということを、「心の中」で起こることに還元して、説明するこ

とを拒否する。先に述べたとおり、一口に状況論といってもその内実は多様であるものの、この

点については合意をみることができるだろう。 

 

■■4.2.3 頭のなかではなく、活動のなかで起こる 

それでは、状況論は「考える」「学ぶ」ということが起こっていないとみなすのだろうか。そ

うではない。「考える」「学ぶ」ということは、心（頭）のなかで起こるわけではなく、活動のな

かで起こることに注目する。 

たとえば、認知人類学者の Jean Lave は、「計算する」ということが、日常生活でどのように

なされているかを明らかにしている（Lave, 1988）。日常における計算という活動は、（抽象的な

数式を頭の中で処理するものではなく）、スーパーマーケットで商品を目の前にして、そこにあ

る資源を用いて、学校で習ったのとは異なるやり方でなされる。また、その計算は、計算が埋め

込まれている活動の目的に依存することを示している。 

また、彼女が Etienne Wenger とまとめた『状況に埋め込まれた学習』（Lave & Wenger, 1991）

は、学習を実践共同体への参加過程ととらえる視点を提供している。徒弟修業がなされている共

同体を対象に論じ、徒弟の学習を（どんな情報をどの程度、頭の中に蓄積しているか、とか、技

能の習得に焦点をあてるのではなく）、共同体にある活動へのアクセスの広がり、深まり、具体

物のアクセス権の獲得、交流する人びととの関係性の変化として描き出す。そして、これを正統

的周辺参加（Legitimate Peripheral Participation：LPP）と名づける。実践共同体の新参者は、
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正統的なアクセス権を獲得したのち、周辺的な（しかし、共同体の維持にとっては欠くことがで

きない）作業を手伝うところからはじめ、すこしずつ、より重要な活動にも関与していくように

なる。結果として、実践共同体にまつわる諸活動に十全にかかわるようになっていくプロセスが

想定できる。このように学習を、抽象的な知識構造を獲得することとらえるのではなく、社会的

な状況のもとでなされるひとつの活動ととらえるところにこの学習論の特徴がある。 

「学習は社会のなかで起こる」というスローガンを説明するうえで有益な議論をもうひとつ紹

介しよう。有元（2001）は、学習が生起する条件を２つ挙げる。１つは「過去の行動と現在の

同一性の認識」であり、もう１つは「過去の行動の記述との比較による行動の変容の認識」であ

る。つまり、誰かが「学んだ」ということを適切に主張するためには、このような条件を充たし

ていることを活動のなかで適切に示すことが求められる。もしも充たしていない場合は、「学ん

だ」とはみなされない。「学び」は社会的な活動なのである。以上のように、状況論では、学習

や認知を「情報の蓄積」に還元することなく、活動のなかに埋め込まれていることに注目して理

解することを目指す。 

別の視点からなされた研究に、認知人類学者の Edwin Hutchins の議論がある。Hutchins（1990）

は、アメリカ海軍の大型船舶のナヴィゲーション活動を検討している。船舶の現在位置の記録と

予測の準備を行なう「位置決めサイクル」という活動には 6 名のメンバーが参加する。個々の

メンバーが行なうのは、「方位を測定する」「伝言された方位を書き留める」という具合に、それ

ほどむずかしいものではない。ところが、こうした行為が適切に組み合わされると、「位置決め

サイクル」という活動が達成される。Hutchins（1990）はこれを社会的に分散された認知（socially 

distributed cognition）と表現している。チームが行なっている活動には一種のアルゴリズムがあ

り、一連の行為が順序よく遂行されることで活動は半ば必然的に達成されることが示されている。 

上野（2001）は状況論をつぎのように定義する。「認知、学習といったものを頭の中に何かが

できあがることといったことに還元せずに、実践や相互行為、道具の組織化として見ていこうと

する」アプローチである。従来の“個人”と“社会”、“頭のなか”と“頭のそと”といった二元

論にもとづいて認知や学習をとらえるアプローチ、すなわち認知や学習を個人の頭のなかの内的

表象の処理過程とみなすようなアプローチとは異なり、個人の頭を超えて、他者やさまざまな道

具との関連のなかで人の行為をとらえようとするアプローチだといえる。いわば行為一元論であ
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る。 

 

■■4.2.4 さまざまな資源をもちいる 

上にも示したとおり、状況論では実際に取りくまれている活動に焦点をあてて、人びとがどの

ように活動を展開しているのかを明らかにする。活動の現場をながめてみれば、人びとが周囲に

あるさまざまな資源（resources）を利用しながら活動していることがわかる。認知科学では、

資源のなかでもアーティファクト（artifact：人工物）に焦点をあてた多様な研究がなされてきた。 

ヒューマン・コンピュータ・インタラクション（Human-Computer Interaction：HCI）、コン

ピュータ支援による協調学習（Computer Supported Cooperative Work：CSCW）、また、イン

タフェースに関する研究で、人びとがコンピュータ等のアーティファクトをどのように利用して

いるのか（あるいは、利用し損なっているのか）が研究されている。水川（2004，p.208）は、

テクノロジー開発といった分野に会話や相互行為といったリアルタイムの記述と分析を利用す

ることで、「実際に機械が人によって使用される場面」に焦点が集まったとしている。 

ある活動を、資源に注目して、相互行為的にながめてみると、「ある活動がなされている場所」

とそれとは「異なる場所」とのあいだでやりとりが展開される場面にも出くわす。たとえば、航

空管制塔のオペレーションルームには、空港のあちこちに置かれた監視カメラの映像を映し出し

たモニタが並んでいる。つまり、オペレーションルームにおける活動は、活動の参与者が肉眼で

観察できる範囲（観察視界；Hutchins, 1990）を超えてなされていることがわかるだろう。エス

ノメソドロジーや認知科学では、こうしたアーティファクトを媒介とした共時的な相互行為にも

関心を寄せてきた（e.g. Luff, Hindmarsh, & Heath, 2000）。 

人びとが活動において利用する資源として、アーティファクトのほかに、インスクリプション

（inscription：記述されたもの、刻印されたもの；e.g. Latour, 1996）も注目を集めてきた。私た

ちは、肉眼でとらえることのできないほど巨大なもの（たとえば、日本の形）、また逆に、微小

なもの（たとえば、ミトコンドリアの形状）を活動の資源とすることがある。これを可能にする

のは、それらを可視化したインスクリプション（表現物）の存在である（若林，1995，1999；

Lynch, 1988）。そのほかにも、コピー機の修理マニュアル、商品の発注票といったインスクリプ

ションの利用が研究されてきた。 
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このように、当該の活動において、じかに経験しえないことは、アーティファクトやインスク

リプションを媒介として用いることで、活動の資源とすることができる。じかに経験しえないこ

とは、アーティファクトやインスクリプションに示される限りにおいて、相互行為で利用できる

のである（3-8 節、相互行為の外部に関する議論も参照）。 

 

■■4.2.5 状況論の誤った理解 

 状況論の現象へのアプローチ方法は以上のような特徴をもっている。しかし、状況論はよく誤

解をうける。その誤解をみることで、状況論をより的確に理解することができる。そこで、状況

論にたいする３つ誤解を説明することにしたい。 

 

■■■4.2.5.1 「状況論は、すべての活動を即興的であると考えている」という誤解 

「状況論は、すべての活動を即興的であると考えている」とする誤解がある。注意深く議論を

進めていこう。すでに述べたとおり、状況論では、行為がどのようになされるのかを明らかにす

るために「資源」にも注目する。資源の利用を相互行為的にとらえれば、資源（たとえば、地図）

は、使い方があらかじめ決まっているわけではなく、行為の流れのなかで、資源のどのような面

がどのように参照・利用されるかが「その都度」決まる（変わる）ことがみえてくる。 

ただし、このように表現するからといって、状況論はあらゆる活動を即興的になされると考え

ているわけではない。素朴に考えれば、綿密な計画を立てた上でなされる活動もある（＝即興的

ではない）。たとえば、オリンピックの体操競技の演技は何度も何度も繰り返し練習がなされた

上でなされる25。一方、なんの見通しもないまま始められ、早急に対応が求められる活動もある

（＝即興的）。たとえば、街中で倒れた人を見つけて AED で対応をするといった場面を想定で

きる。このように、現象が「存在論的」に即興的であったり、非即興的であることはある。状況

論は存在論的に即興的な事象であるか、非即興的な事象であるかには関心を向けない。 

むしろ、状況論に特異的なのは「認識論的」な即興である。上記のオリンピック選手が、演技

のなかで、どのように鉄棒をつかむのか、また、持ち手を変えるのか、こうした局面を認識的に

                                                  
25
 こうした活動のなかで予測していなかった事態が生じて、即興的に対応することがあることも否定する

ものではない。 
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把握するために、行為が「その都度」どのようになされるのかを記述する。そのための枠組みと

して、あるいは、連続して生じるプロセスを、言語として切り出すための分割線として、「その

都度」という表現がなされている、そうみる必要がある。 

つまり、「存在論的に」即興的である／即興的でないこと、と、「認識論的に」即興的であると

みる／即興的であるとみない、ことを区別しなければならない。以上を踏まえれば、「状況論は、

すべての活動を即興的であると考えている」という誤解は、状況論が認識論的に、現象を「その

都度」的なものとしてとらえていることを、誤って存在論的な議論として理解していることに由

来するといえるだろう。 

 

■■■4.2.5.2 「状況論は、状況に依存している行為を扱う」という誤解 

「状況論は、状況に依存している行為を扱う」という誤解がある。批判者いわく、活動には「状

況に依存した行為」と「状況に依存していない行為」がある、状況論は前者をみるアプローチで

ある、という。この批判は、行為に関する「存在論的な位置づけ」を問題にしている。たとえば、

前項で取り上げた「オリンピック選手の演技」は「状況に依存しない行為」、「緊急に AED を使

う」のは「状況に依存した行為」とみなされる。ひとつめの誤解に関する議論と同様、状況論は、

ある行為が存在論的に「状況に依存している」か「状況に依存していない」かには関心を向けな

い。 

関心を向けるのは、活動がどのように状況（資源）を利用しているのか、という認識論的なも

のである。状況論は活動が状況に埋め込まれているという視点から、資源を利用しながらどのよ

うになされるかをみるアプローチである。 

 

■■■4.2.5.3 「状況論の扱う対象は心をもたない」という誤解 

「状況論の扱う対象は心をもたない」という誤解がある。先に述べたとおり、状況論は心的表

象を用いた説明を行なわない（4.2.3 参照）。このことをもって、「それではまるで行為者はゾン

ビ、あるいは状況に操られている人形ではないか」といった批判がなされる。これは検討違いの

批判である。 

状況論が行なわないのは、現象を心的表象（心を実在として扱う見方）を用いて説明すること、
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これである。説明において心的表象を用いないからといって、行為者が意識をもっていない、な

どと考えているわけではない（ただし、意識をもっているのは、コップをもっているのとは異な

る、とは考えている）。同様に、行為者が、知識をもっていない、感情をもっていない、動機づ

けをもっていない、学習しない、などと考えているわけでもない。 

心的概念に対する状況論のスタンスは、心的表象を用いることなく、行為における資源、行為

と資源の切り結びに注目するという点では、知覚心理学者である Gibson のアフォーダンスの考

え方に親和的である。 

また、状況論は、別のかたちで心を扱おうとすることも論じておきたい。状況論では、心理学

が想定している“個人が内面に備えている心”が、いかにして操作可能なものとして可視化され

るかが問われる。より具体的に言えば、研究者（や一般の人）が相互行為のなかであたかも心を

（コップのように）実在するもののように取り扱っているのかが検討される（cf. 西阪，2001；

塚野，2001）。 

 

■■4.2.6 状況論はどんなアプローチと関連するか 

状況論は、エスノメソドロジー、活動理論、社会的分散認知、マルクス主義社会理論、シカゴ

学派社会学、ギブソニアンの一部といった諸研究の流れを汲んでいると説明される（上野，2001）。

現在、「状況論」として言及されるものをいくつか挙げるだけでも、Lucy Suchman のようにエ

スノメソドロジーや会話分析の影響のもと HCI（Human-Computer Interaction）に焦点をあてた

もの（Suchman, 1987；サッチマン，1994）、先に紹介した Jean Lave と Etienne Wenger のよ

うに正統的周辺参加論や状況的学習論と呼ばれるもの（Lave & Wenger, 1991； Wenger, 1998）、

Yrjö Engeström に代表される活動理論の流れを汲むもの（Engeström, 1987）、また、James 

Wertsch のように発達心理学的な視点に依拠する社会文化的アプローチなど（Wertsch, 1991, 

1998, 2002）、さまざまである。このように一口に状況論的アプローチといっても、それぞれの

来歴により強調点は異なるといえる。ただし、上記で説明してきた点については概ね合意が得ら

れるといえるだろう。日本の状況論者である上野直樹のように、さまざまな潮流をつなぐ試みも

おこなわれてきている（上野，1999，2001）。こうしたいくつかの流れを考えたとき、本論で「状

況論」として言及するものは、相互行為により焦点を当てるものである（cf. 上野，1999，2001）。 
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■4.3 「古典的プランモデル」と「リソースとしてのプランモデル」 

■■4.3.1 状況論におけるプランの取り扱いかた 

状況論の古典に Lucy Suchman の Plans and Situated Actions（Suchman, 1987；『プランと状

況的行為』）がある。彼女は、Miller, Galanter, & Pribram（1960）の Plans and the Structure of 

Behavior（『プランと行動の構造』）のような心理学の古典的なプラン観を批判し、人の行為にお

けるプランの位置づけを変えることを試みている。ここでは上野（1999）や上野・西阪（2000）

にならい、古典的なプラン観を「プランモデル」と呼ぶことにする。一方、Suchman のプラン

観を「リソースとしてのプランモデル」と呼び分ける。 

 

■■■4.3.1.1 プランモデル 

プランモデルでは、心的表象であるプランを人の行動を制御するものとして位置づける。この

見方では、プランはコンピュータのプログラムにとたえられる。入力と出力のあいだに「プラン」

がさしはさまれ、プランは行為（出力）を導くとされる。 

たとえば、水族館に行く計画（表）を立てたとする。実際に水族館へ行ったとして、水族館の

なかで何をみるかという選択肢は、水族館に行くという計画とヒエラルキーの階層構造をもつ。

プランモデルでは、計画（表）と水族館へ行くという行為を因果的に説明づける（安西，1985）。 

 

■■■4.3.1.2 リソースとしてのプランモデル 

一方、Suchman は、私たちの行為はあらかじめ存在するプラン（意図）に還元して説明でき

るものではないとする。そして私たちが、私たちを取りまくものを資源として行為をおこなって

いることに目を向ける。 

プランモデルに対して、Suchman は人びとが行為のなかでどのようにプランを参照したり、

プランに言及するのかを検討することの重要性を指摘した。これにより、行為とプランの関連を

詳細に明らかにすることができる。水族館の例でいうなら、外出中に計画表がどのように参照さ

れたのか、外出後に水族館へ行ったことについて他者に説明するときに計画（表）がどのように
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言及されるのかをみることで、プランと行為の関連を明らかにすることができる26。 

 

■■4.3.2 2 つのプランモデルの語り方 

プランモデルは「結果」を「プラン」（外的であれ、内的であれ）によって因果的に説明づけ

る。たとえば、「買い物」という行為を、「買い物でお店をまわる順序のメモ（プラン）」を用い

て因果的に説明する。これは、結果的に、“プランが行為を引き起こした”という説明形式にな

っている。また、「プラン」と「結果」の合致・ずれに注目する見方であるといえる。予定どお

り／予定と違う／予定どおりだが、プランに描かれてなかった細部が決まった、といった見方で

ある。 

研究的には、プランＡとプランＢを独立変数として、行為を従属変数とした実験計画をたてる

ことで、プランが行為にどのように因果的に影響を与えたかを明らかにする、といったことが考

えられる。意図するにせよ、しないにせよ、行為者の主体性は「制約されている」「損なわれて

いる」といった説明形式となる。こうした語り方は、プランは制約するもの・具現化するもの・

方向づけるものと強力に感じさせる（ところが方法論的には因果関係的だが、現象としては因果

関係ではない。後述する）。 

一方、リソースとしてのプランモデルは、行為のなかで、プランがどのようにもちいられるの

かを検討する。「買い物」という行為であれば、その人の一日の行動のなかで、買い物メモをど

のような場面で参照し、どのような行為の資源としたかを明らかにする。あくまで行為の主体は

行為者である。この説明形式にたてば、プランは行為を引き起こすようなものではない。資源が

どのような場面で、どのように行為を転換する機会となるかを明らかにすることができる。 

「規則」という資源を例にとって、もう一度 2 つのモデルの語りかたを説明しよう。たとえ

ば、40 キロの速度制限の道路標識（と法制度・罰則体系）がある。プランモデルに依拠した場

合、ドライバーの行為は道路標に制約されている、と表現することになる。ここでは「原因」（道

                                                  
26
 ある行為が「内的なプランにもとづいたものであった」という事後的な言及は、その行為を説明するた

めにプランに言及する行為ではあるものの、状況的行為論（状況的認知論）に依拠するならば、その言及

にもとづいてプランと行為を因果的に説明づけることはしない。Suchman（1987，p.171）は「状況的行

為研究の基本的目標は、行為の構造と物理的・社会的な周辺環境が与えるリソースやその制約との関係を

解明すること」としている。なお、状況的認知論と記号処理アプローチの見方の違いに関する議論は村山

（2001）を参照していただきたい。 
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路標識）と「結果」（40 キロ未満で走る）が問題になり、説明上、ドライバーの主体性は損なわ

れている。規則は、可能な行為に枠を定めるもの、人の行為を制御するもの、として表現される。

このように、結果的に、プランモデルは、行為者に外在的な（あるいは内在する）プランが、行

為に影響を及ぼすことで、行為を制約する、と語る形式になっている。あたかも行為者が強制的

にそのように行為させられているかのように説明する。このとき行為者は受動的である。 

 ところが、人は規則に「制御」などされていないことは自明であろう。今度はリソースとして

のプランモデルに依拠して説明しよう。もし、ドライバーが「規則にしたがえ」と、後ろから誰

かに首をつかまれて、アクセルを踏むことができないのであれば、それは「規則」（と背後の人

物）に行為を制御されていると表現できる。ところが、ドライバーはこうした苦境に陥っている

わけではない。自ら 40 キロ未満で走っているのである。人は規則を参照し、自発的に利用して

いる。実際には罰則規定があり、従わされていると「表現しうる」としても、その行為は自発的

である。リソースとしてのプランモデルではそうとらえる。2 つのプランモデルにはこのような

説明の仕方の違いがある。 

 

■4.4 創作活動におけるプラン 

■■4.4.1 未だ存在しないものを可視化するリソース 

本論文のテーマである創作活動では、創作活動の成果を示しているプランを用いることがある。

たとえば、建築という活動を例にとれば、建築の図面、建築予想図を挙げることができるだろう。

状況論では資源に注目することをすでに論じたが、プランという資源の位置づけをここで確認し

ておこう。資源にはさまざまなものが含まれる。カメラ、イス、コップなどの遊離対象もあれば、

キッチンの流しや換気扇のような付着対象もある。こうした諸資源のひとつとして、記述された

もの、すなわち、インスクリプションがある。インスクリプションには名簿、地図、テキストな

どが含まれる。こうした諸インスクリプションのひとつに、プランがある（4.2.4 節も参照）。 

 

資源 ＞ インスクリプション ＞ プラン 

 

創作のプランとは、「未だ存在していないもの」を、いわば先取りしている資源である。創作
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活動を「未だ存在してないもの」を作っていく活動ととらえるのであれば、それを先取りしてい

る資源であるプランの役割は重要であるといえるだろう。ところが、従来の創作のフィールド研

究では、プランの役割は焦点化されていない。また、創造性と関連したプランの研究は、もっぱ

ら情報処理モデルに依拠したものであり、扱っているのは「頭のなかのプラン」（＝プランモデ

ルに依拠した見方）である。また、単純化していえば、このときプランは「アイデア」を意味す

るものに格下げされてしまっている。 

2 章でも取り上げた、Yokochi & Okada（2005）は、水墨画家を対象としたフィールド研究を

実施している。そのなかで描画プロセスにみられる“作品の全体像”に関する特徴を論じている。

それは、描画は絵の局所的なイメージにもとづいてはじまり、ひとつひとつ描くなかで作品のイ

メージが徐々に形成されるということである。これは画家が作品を描きはじめるまえ、あらかじ

め“作品の全体像”を持っていないことを示している。 

ところが、すでに述べたとおり、創作活動によっては、活動に先立って作品の全体像や方向性

を示すものが存在している。それが創作のプランであり、建築の設計図のように、創作活動の結

果を予期させる27。こうしたプランの存在は、“全体像は徐々に形成される”というさきほどの

議論と矛盾している。プランを利用する創作活動が少なくないことを考えれば、そして、人びと

が協同で創作を進めるうえではプランの存在は欠くことができないことを考慮すれば、創作プロ

セスにとってプランの役割は重要であるといえる。それでは、創作活動においてプランはどのよ

うな役割を果たしているのだろうか。 

 

■■4.4.2 創作活動におけるプラン概念の混乱 

創作活動のプロセスの研究と同様、創作活動におけるプランの役割も十分に検討されていると

は言いがたい。そもそも、一般的に創作活動におけるプランというとき、いくつかのことが漠然

と指示されてしまっていることがある。たとえば、小説家や評論家を対象として創作活動に関す

るインタビューをまとめた de Rambures（1978）の『作家の仕事部屋』でも、プランという言

葉があいまいに用いられており、プランの役割が見えにくくなっている。そこで、プランという

                                                  
27
 議論を先取りすると、本論で検討することになる映画撮影という創作活動にも、脚本と絵コンテという

プランがある。詳細は 6 章で説明する。 
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言葉で示されうることを整理しておきたい。 

まず、「創作対象の方向性」を表すものが挙げられる。たとえば作品のテーマ（主題）やコン

セプトがこれにあたる。創作対象の方向性については、創作対象の全体に関する場合もあれば、

創作対象の部分に関する場合もあろう。de Rambures（1978）のインタビューでは、全体に関

するものを利用する作家は多くないものの、資料を読んで引用したメモ、思いついたことを書き

とめたメモを利用する作家は少なくない。こうしたメモ類は部分に関する方向性を示すものとい

えるだろう。 

つぎに、「創作活動のやり方」を表すものが挙げられる。たとえば、いつまでに作品を作るか、

いつからいつまで活動を行なうか、という創作活動のタイムスケジュール、そして、どこで活動

を行なうか、どのように創作活動を進めるかという段取りや手順、手段を表すものがこれにあた

る。 

上記の２つのプランは、前者を創作内容に関するプラン、後者を創作方法に関するプランとわ

けることができるだろう28。 

『作家の仕事部屋』では、上記の２つのほかに、小説の登場人物の生年月日や履歴の一覧表を

作ったり、関係性の一覧、小説の舞台の地形図を描くといったことが取り上げられている。これ

もプランと呼びうるものであるが、作品のコンセプトやテーマを表すものというより、作品を作

っていく上で相互の部分が矛盾しないように調整するのに利用される媒体といえる。以上のプラ

ンの分類は理念的なものであるが、創作活動におけるプランとして、おおまかには区別すること

ができる。 

この整理を踏まえるならば、“作品の全体像は徐々に形成される”という議論（Yokochi & 

Okada, 2005）と矛盾するようにみえるのは、１つ目の“創作対象のコンセプトやテーマとして

のプラン”である。そこで本論では、コンセプトやテーマとしてのプランに焦点をあてて、その

役割を検討する。以降では、創作対象のコンセプトやテーマを表すものをプランと呼ぶこととす

る。 

 

                                                  
28
 石井・三輪（2003）ではほぼ同様の区別を、前者をコンセプト（構想）、後者をプラン（設計）と名づ

けている 
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■4.5 4 章のまとめ 

3 章の相互行為論の議論を踏まえて、本論では相互行為論を認知や学習という対象に適用した

状況論の立場を紹介してきた。本論文では相互行為論、なかでも行為の資源にも注目する状況論

を踏まえた相互行為論の立場をとる。これと関連して、本論は、リソースとしてのプランモデル

に依拠する。つまり、本論で焦点をあてるのは、創作に携わったメンバーのそれぞれが頭のなか

にもちあわせている（と一般に想定されている）見えない何かとしてのプランではない。 

「プランを立てる」という言葉で、「頭のなかで絵画的イメージを描く」ことととらえる見方

もあるが（安西，1985）。ここで関心を寄せるのはそうしたプランのあり方ではない。焦点をあ

てるのは、創作対象のコンセプトやテーマに相当するものを具体物として外在化したプランであ

り、メンバーによるその利用である。また、プランへの言及である。そのため、人びとが行為の

なかでどのようにプランを参照したり、プランに言及するのかを検討する。これにより、行為と

プランの関連を詳細に明らかにすることができる29。 

本論ではこうしたアプローチに依拠し、観察可能な人びとの相互行為の観点からプランの利用

に焦点をあてることとする。 

 

                                                  
29
 仮にであるが、創作活動のプロセスを明らかにするために、プランモデルに依拠し、「プラン」が「実

現される」というスタンスをとることもできる。その場合、「実現されたもの」が「プラン」に照らして、

どこが同じで、どこが違うか、には関心をもたれる可能性があるが、創作プロセスは相対的に重要とみな

されないだろう。プロセスを明らかにする上ではリソースとしてのプランモデルに依拠する必要がある。 
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5 章 本論のリサーチ・クエスチョン 

 

 

■5.1 第一部 理論編のふりかえり 

「第一部 理論編」では、心理学や関連領域において創造性がどのように研究されてきたのか

を論じた。第 1 章では、「天才」という言葉の使われ方（1.2 節）、創造性にたいする心理学諸派

の視点を概観し（1.3 節）、特性に焦点をあてた研究（1.4 節）、プロセスに焦点をあてた研究（1.5

節）を紹介した。 

特性に焦点をあてた研究には、「創造性」を測定することのむずかしさ、比較対照実験を行な

うことのむずかしさが指摘されているほか、そもそも創造的な特性が一貫性をもちうるのかとい

う議論があることを説明した。 

プロセスに焦点をあてた研究は、もっぱら認知プロセスを対象として展開されてきた。「洞察」

や「創造性認知」など、発展性をもつ研究パラダイムもみられる。しかし、研究の多くがアイデ

アの生成を対象としており、現実の創造を視野にいれたときに、生態学的妥当性を欠くことを指

摘した。また、現実の創造は個人が単独で行なうというよりも、チームで進めたり、コラボレー

ションをしながら展開される。従来の研究は、こうした視点を欠きがちであったことも指摘した。 

第 2 章では、上記のような限界を超えようとする近年の研究動向を概観した。孤高の天才と

いう存在が「神話」であることを示す研究（2.1 節）、生態学的妥当性を克服しようとする、芸

術研究（2.2 節）、創造が集団・コラボレーションでなされることに注目する研究（2.3 節）にわ

けて紹介を行なった。 

ただし、それぞれの研究には一長一短がある。芸術研究は、芸術の創作プロセスやパフォーマ

ンスのビデオデータを収集し、行為の詳細を検討する。創造のリアリティを追究できる反面、長

期的なプロセスへの関心が薄くなってしまう。集団・コラボレーション研究は、複数の人びとが

長期にわたって何かを成し遂げる過程を記述しようとする。創造のダイナミクスを追究できる反

面、逸話的なデータに頼らざるを得ない側面がある。 

創造のプロセスを明らかにするためには、上記に挙げた先行研究の課題を解決する必要がある。

すなわち、求められるのは、回顧的・逸話的なデータではなく、創作現場に近いデータを扱うこ
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と（リアリティ）、長期にわたる創作プロセスを視野におさめること（ダイナミクス）、この２点

である。以上のことから、創造のプロセスを明らかにするために、研究者が、長期にわたり、現

場で活動に参与する手法を用いることの必要性を確認した。 

 

■5.2 第二部 理論編のふりかえり 

 第二部では、第一部の研究関心を検討していくにあたり、どのような理論的立場をとるかを論

じた。第 3 章では、社会心理学と相互行為論について論じた。心理学および関連領域のアプロ

ーチは大きく「実証的アプローチ」と「解釈的アプローチ」にわけることができる（3.4 節）。

本論文では、解釈的アプローチに依拠する。また、解釈的アプローチを採用するにあたり、相互

行為論の立場をとる。相互行為論は、人びとが相互行為を通じて、現象を、どのように達成・構

成しているのかをとらえる「視角」であった（3.5 節）。相互行為論の立場をとるにあたり、人

びとが実践のなかで付与している意味（一次的構成物）と研究者がそこから構成する意味（二次

的構成物）の関連性を高めるために（3.6 節）、相互行為に参与している人びとの志向性に配慮

しながら研究を進めることを確認した（3.7 節）。 

 第 4 章では、相互行為論を心理学的な事象に適用した状況論と状況論におけるプランモデル

について論じた。状況論は、認知や学習といった、従来「頭のなか」で起こっているとみなされ

てきた現象を、人びとが相互行為を通じてどのように達成しているか、という視角から検討する

（4.1 節、4.2 節）。その際、人びとがもちいている資源にも注目する。状況論が注目してきた資

源のひとつにインスクリプション（記述されたもの）があった。インスクリプションのひとつで

あるプランについては、いくつかの議論がなされてきた。そこで、情報処理モデルにおけるプラ

ン観（＝プランモデル）と状況論におけるプラン観（＝リソースとしてのプランモデル）を対比

的に論じることでその特徴を整理した（4.3 節）。こうした議論を踏まえて、創作活動にとって、

プランが重要であること、しかし、従来の創造性研究はそれを適切に取り扱うことができていな

いことを論じた（4.4 節）。 

 

■5.3 研究のねらいと手法 

 議論を整理すると、本論が目指すのは、創造性というテーマについて、創作のプロセスを明ら
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かにすること、創作プロセスにおけるプランの役割を明らかにすることである。その際、回顧的・

逸話的なデータではなく、創作現場に近いデータを扱うこと（リアリティ）と長期にわたる創作

プロセスを視野におさめること（ダイナミクス）を重視する。これを達成するために、本論では

フィールドワークを行なう。 

フィールドワークとは、「研究の対象とする現場へ出向いての実地調査」（鏡味，2011，p.i）、

「参与観察を実践する現地調査」のことを指す（関根，2011，p.13）。箕浦（1999）は研究には

２つのタイプがあることをつぎのように説明する。「研究には、未開地を一から開墾し新しい土

地を生み出していくタイプの研究と、すでに開墾された土地に、どの種をまいたら、収穫はどう

なったとか、同じ種をまいても、畝の作り方で収穫はどう違ってきたかなど、他の研究者がやっ

た仕事を精緻化するタイプの研究がある」（p.6）。後者は一般的に仮説検証的研究、前者は仮説

生成的研究と呼ばれる30。こうした分類を踏まえて、「フィールドワークは、社会的現実を観察

することから新しい仮説を生成することを目指す前者〔＝仮説生成〕のタイプの研究を生み出す

可能性を秘めている」と指摘する（p.6）。また、フィールドワーカーの佐藤郁哉は、フィールド

ワークにおける仮説について、「すでにある程度分かっていることを土台（根拠）にして、まだ

よく分かっていないことについて実際に調べてみて明らかにするための見通し」と説明する（佐

藤，1992，p.85）。 

このようにフィールドワークでは発見すること、すなわち、未知のことに出会うこと、あるい

は、既知と思われていたことが異化されること、に重点がおかれる。こうしたことをもって、「あ

らかじめ用意された結論にたどり着くことが目的ではない」（橋本，2011，p.43）といったこと

が指摘される。 

 

■5.4 研究対象 

フィールドワークの対象とするのは映画制作である。どうして映画制作を対象とするのだろう

か。理由の１点目は、映画制作が、複数の人びとが集団で取りくむ創作活動であることにある。

すでに論じたとおり、現在は創作活動の多くがチームでなされたり、あるいはコラボレーション

                                                  
30
 同様の指摘を佐藤（1992）は、天下り式（＝仮説検証）とたたき上げ式（＝仮説生成）と呼んでいる

（p.74）。 
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を通じてなされたりしている。また、集団創作活動を対象とすることには方法論的な利点もある。

個人が単独で取りくむ創作活動の場合、創作活動は主として、個人とその創作対象のあいだで展

開されることになる。そのため、創作活動において焦点が当たっていること、問題となっている

ことが相対的に第三者には見えづらい。一方、創作活動が複数の人びととともに行われる場合、

創作活動を展開するにあたり他者に働きかけることになる。そのため、創作活動において焦点が

当たっていること、問題となっていることが相対的に第三者にも見えやすい。このため、創作プ

ロセスを検討するのに適している。 

理由の２点目は、映画制作が長期におよぶことである。後述するように、映画制作は、映画撮

影を含む長期におよぶ創作活動である。長期にわたる創作プロセスを視野におさめるうえで適切

だといえよう。議論を先取りすれば、本論では、6 章で映画撮影、7 章で映画撮影に先立つ制作

場面を検討していくことになる。 

理由の３点目は、映画撮影がプランを用いることである。6 章で詳細に説明するように、映画

撮影では、脚本と絵コンテというプランを準備する。本論が関心を寄せる創作プロセスにおける

プランの役割を追究するうえでこの点は欠くことができない。 

以上のように、映画制作が、人びとが集団で取りくみ、長期にわたって、プランをもちいてな

される創作活動であることからフィールドワークの対象とした。本論で得られる知見は、とりわ

け上記の 3 点を備えた創作活動に一般化できるといえるだろう。 

 

■5.5 モデルの構築 

本論では、創作のプロセスを明らかにすること、創作プロセスにおけるプランの役割を明らか

にすることを目的としていることを述べた。くわえて、創作プロセスをモデル化すること、創作

プロセスにおけるプランの役割をモデル化することを目指したい。 

印東（1973）は、モデルを「関連ある現象を包括的にまとめそこに一つのまとまったイメー

ジを与えるようなシステム」とする。物理学であれば「理論」と呼ばれてよいものであるが、心

理学の現状が、「物理学のように、少数の基本法則から多くの事実を演繹的に導出できる」シス

テムをもっていないことから、「モデル」という名を与えている。印東の議論をうけて、やまだ

（1997）は「現実は限りなく複雑であるから、特に人間科学においては、現実をできるだけ客
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観的にありのままに把握しようとしても瑣末な袋小路に入りやすく、何らかの形でそれを統合す

るモデルをもつことが必要だと思われる」とする（pp.167-168）。 

すでに説明したとおり、「仮説」は現時点での見通しとしての仮の答えであるといえる。これ

にたいして「モデル」は、統合的なまとまりを意識して、現象を包括的にとらえることを志向す

る仮説として、区別することができるだろう。「仮説」と「モデル」の違いはそれだけではない。

やまだ（1997）は「モデル」について、つぎのように述べる。「モデルは、概念レベルのもので

あっても検証可能な形で提起される必要がある。解釈のしかたひとつで何にでも適用可能である

代わりに、明確に肯定も否定もできないモデルではなく、限定された領域で、限定された目的に

対し、限定された用語で検証可能なモデルこそ、今後の研究に有用である」（p.168）。 

このように、フィールドワークの目的を「仮説生成」にとどまらず「モデル構築」とするとき、

扱う現象を包括的にとらえようとすること、モデルがその後の検証に開かれていること（反証し

うるかたちで記述を行なうこと）、が重要であるといえるだろう。 

 

■5.6 分析アプローチ 

本論文で採用する分析アプローチについてもあらかじめて説明しておきたい。全体をとおして、

フィールドにおける参与観察、さらにはフィールドで収集したデータ（フィールドメモ、フィー

ルドノーツ、ビデオデータ；詳細は 6 章で説明する；図 5-1 の事例レベル）にもとづいて、現象

を理解するための暫定的な枠組みをつくり、その後、枠組みとデータを往還しながら練り上げて

いくことで、現象を理解する枠組み（図 5-1 の解釈レベル）をボトムアップに洗練させていく手

法を用いる。こうしたアプローチは Glaser & Strauss（1967）のグラウンデッド・セオリー・ア

プローチ（データに根ざした理論）の手法に依拠したものである。 

こうして練り上げた、現象を理解する枠組みを説明するために、エピソードや相互行為のトラ

ンスクリプト（図 5-1 の事例レベル）を例示することで、例証していく。 

得られた枠組みを整理することで、対象として活動の固有性を越えて知見を一般化するための

モデルを構築する（図 5-1 のモデルレベル）。 
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事例レベル ・個別のエピソードのレベル

・時間・空間が特定された出来事

　　　　　個々の研究 ・例）あるときの映画撮影場面

解釈レベル ・エピソードを解釈し、その活動に一般化するレベル

・対象とした活動に固有の制約を踏まえている

　　　　モデル構築 ・例）映画の創作活動を理解する枠組み

モデルレベル ・対象とした活動の固有性を越えて、知見を一般化するレベル

・例）創作活動を理解するためのモデル

 

図 5-1 議論のレベル（事例・解釈・モデル）の特徴と関係性 

 

■5.7 本論の目的 

 本章では、第一部と第二部の理論編を踏まえて、本論が目指すこととそれに向けたアプローチ

を説明してきた。要点をまとめよう。 

本論が目指すのは、創作のプロセスを明らかにすること、創作プロセスにおけるプランの役割

を明らかにすることである。創作現場に近いデータを扱うこと（リアリティ）と長期にわたる創

作プロセスを視野におさめること（ダイナミクス）を重視する。これを達成するために映画制作

のフィールドワークを行なう。分析にあたっては、解釈的アプローチに依拠し、相互行為論の立

場から分析を行なうことで、現象の説明する枠組みを見出す。こうした分析を踏まえたうえで、

創作プロセスをモデル化すること、創作プロセスにおけるプランの役割をモデル化することを目

的とする。 
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第三部 実証研究編 
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6 章 創作プロセスとプランの役割はどのようなものなの

か？―映画撮影のフィールド研究 
  

 

本章では、これまでに説明してきたとおり、創作プロセスと創作プロセスにおけるプランの役

割を明らかにすることを目的とする。対象とする創作活動は映画制作、なかでも映画の撮影であ

る。 

 

■6.1 フィールドの概要 

■■6.1.1 フィールドワークの概要 

 東京都内の四年制大学の芸術学部で映画制作を専攻している大学生の活動を対象としたフィ

ールドワークを行なった。フィールドエントリーは 2003 年 4 月であり、2005 年 3 月まで二年

度についてフィールドワークを行なった。学生は 2003 年度は 3 年生、2004 年度は 4 年生であ

った。学生は監督、撮影、録音を専門とするコースにそれぞれ在籍しており、講義や実習を通じ

て機材の使い方を含めた映画制作の専門的なノウハウを学んでいる。 

筆者はおもに映画が制作されていくプロセスに関心をもって参与観察を行なった。制作チーム

のミーティングや映画撮影の現場、編集といった活動を観察させてもらったほか、先生方のご協

力のもと、映画制作に関する講義や機材使用の実習にも参加させてもらった。そのほか、学生と

一緒に食事や飲み会に行くなど、様々な活動にも参加させてもらった。 

 

■■6.1.2 映画撮影の参与観察の概要 

本章で取り上げたのは 2004 年の夏に行われた卒業制作における撮影活動である。卒業制作で

は監督、撮影、録音を担当するメンバー各 1 名を中心として制作チームを形成する。制作チー

ムは、監督を中心とした演出部、撮影（カメラマン）を中心とした撮影部（照明を含む）、録音

を中心とした録音部といった役割分担があり、各部 2 名から 4 名程度、合わせると制作チーム

は 10 名を越えるメンバーになる。撮影には映画に出演する俳優も参加する。 

筆者は主として 2 つの制作チームの撮影、合計 18 日に同行し、参与観察を行なった。撮影は
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東京都、埼玉県を中心に行なわれた。現場では、荷物を運ぶなど筆者にもできる手伝いをしなが

ら観察を行なった。観察時は、撮影現場における創作のプロセス、メンバーのやりとりに焦点を

あてた。観察したことはメモ帳に書き留めた。以降、メモ帳に書き留めたことをフィールドメモ

と呼ぶ。また、可能な範囲でビデオカメラで創作活動を記録した。以降、ビデオカメラによる記

録のことをビデオデータと呼ぶ。フィールドメモには、活動が展開するきっかけとなったやりと

りや気になったできごとを書き留めたほか、後にフィールドノーツを作成する際に想起のきっか

けとなることを書き留めた。こうした記述に加えて、記述した時間も適宜記入した。これは、想

起のきっかけとするためであるのと同時に、その後、進行中の活動を分析するにあたり、現場で

観察したこととビデオデータを対応づけるためであった。  

 

■■6.1.3 フィールドノーツの作成 

フィールドノーツの作成にあたっては、Emerson, Fretz, & Shaw（1995）、Jordan & Henderson

（1995）、佐藤（2002）の方法を援用した。 

まず、参与観察から数日以内にフィールドノーツを作成した。フィールドノーツは、現場で書

き留めたフィールドメモを参照し、現場のできごとを想起したことを書き加えて作成した。具体

的には、現場で起こったできごとの関与者、やりとり、できごとが起こった時間等を記載した。

そのほかに、注目したできごとにコメントを書き加えた31。 

つぎに、参与観察からあまり日数が経過しないうちに、フィールドノーツの記述とビデオデー

タに示される時間を対応づける作業を行なった32。これはフィールドノーツを参照し、気になっ

た時点のビデオデータをすぐに見つけられるようにするためである。この作業では、ビデオデー

タを見ながら、必要に応じてフィールドノーツに記述を加えた。 

 

                                                  
31
 フィールドノーツにはフィールドに直接関連する記述以外のことも書き込まれる。Emerson, et al.

（1995）はフィールドノーツを清書する段階におけるフィールドに関する記述以外の書き込みをつぎのよ

うにまとめている。フィールドでのできごとに対するフィールドワーカーの印象や清書しているときに疑

問や関心を寄せたことをコメントすることを「わきゼリフ」、フィールドの記述とは別にまとまった考察を

行なうことを「注釈」、重要と思われることについて総括的な考察を行なうことを「同時進行的覚え書き」

としている。筆者もフィールドノーツの作成にあたってこうした作業を行なった。 
32
 この作業は Jordan & Henderson（1995）のいう目次ログ（content logs）作りの一部にあたる。彼ら

は、ビデオデータを見ながら、おおまかなできごとを書き留めていくことをもって目次ログ作りとしてい

る。 
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■■6.1.4 分析手続き 

「どのように創作活動が展開するのか」さらに「プランはどのような役割をもつのか」という

リサーチ・クエスチョンを明らかにするために、創作活動の展開およびプランの役割に焦点をあ

てて、1）フィールドノーツを繰り返して読み直し、2）ビデオデータを見なおす作業を行なっ

た。 

ビデオデータを見なおすことで、進行中の活動をより詳細に理解することができる。そこで、

録画状態がよい（音声が聞き取りやすく、メンバーのやりとりが見えやすい）ビデオデータを中

心に、くりかえし見なおした。ビデオデータを見ながら、エピソードの記述を書き加えたり、必

要に応じてメンバーの相互行為を書き起こすことで、トランスクリプトを作成した33。トランス

クリプトの作成にあたっては、相互行為分析の視点（西阪，1997）を参考に、観察可能な行為

に注目した。相互行為の当事者に観察可能なことは、第三者（分析者）にも観察可能である。そ

のため、相互行為に示される当事者の志向性に注目した34。 

そのほか、ビデオデータを見ながら、エピソードの特徴や相互行為の特徴について考えたこと

を書き加えていった35。 

なお、「プランの役割」については、創作対象であるショットを指し示す脚本と絵コンテとい

うプランに注目し、それらがどのように利用されているかに注目した（脚本と絵コンテ、および

ショットの詳細については 6.1.8 で詳述する）。本論ではプランを相互行為論的な視点からとら

える。つまり、プランを具体的に利用している場面が注目すべき対象となる。プランの利用に該

当することとして、まずは、シナリオや絵コンテを手に取って参照している場面が挙げられる。

つぎに、その時点で直接には参照していないものの、会話のなかで「脚本では○○だった」「絵

コンテとちがう」といったようにプランへの言及がみられた場合、プランの利用にあてはまると

いえる。 

以上の作業を経たフィールドノーツを対象として、創作プロセスの特徴を整理し、ボトムアッ

                                                  
33
 ビデオデータを書き起こす際には、「焦点」と「水準」について検討を要する。焦点は、すでに述べて

いるとおり創作活動の特徴であった。書き起こしの水準は、会話分析のように、息継ぎ、会話や行為の微

細なタイミングが理解できる水準ではなく、会話の内容や行為の流れが理解できる水準をもちいた。 
34
 本章のリサーチ・クエスチョンを明らかにするためには、書き起こしの作業は必ずしも必要でない。た

だし、ビデオデータに観察できるできごとを、文字に書き起こすことで、現象の理解が深まることもある。 
35
 この作業は Emerson, et al.（1995）の言う「理論的覚え書き」「統合的覚え書き」に相当する。 
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プにまとめあげる作業を行なった。並行して、ビデオデータの見なおしとエピソードや相互行為

の書き起こしの作業も継続して行なった。こうして、創作プロセスを適切に理解するための枠組

みを整理していった。この作業を通じて、創作プロセスを理解する枠組みが徐々に洗練されると

ともに、一方では反駁され再考を促される、ということが繰り返された。こうした分析方法は、

データに根ざしたところからボトムアップに概念を練り上げていき、概念が一定の収束（理論的

飽和）に至るまでデータの収集と分析作業を行なうグラウンデッド・セオリー（Glaser & Strauss, 

1967）を援用したものである。 

分析作業を通じて、創作活動のプロセスの特徴と創作活動におけるプランの役割の特徴がまと

められた。本章の各研究（研究 1 から 4）では、創作活動の特徴やプランの役割を理解する枠組

みを説明するにあたり、典型的なエピソードや相互行為を事例として提示し、解釈を加えること

で、例証していく。 

 

■■6.1.5 映画撮影という活動の概要 

創作活動のプロセスの特徴とプランの役割を説明するのに先立ち、映画の制作プロセスにおけ

る撮影とプランの位置づけ（6.1.6）、撮影の概要（6.1.7）、撮影現場におけるプランの位置づけ

（6.1.8）を説明する。 

 

■■6.1.6 映画制作という活動とプランの位置づけ 

映画作品の制作過程は、プリプロダクション→プロダクション（撮影）→ポストプロダクショ

ンの三段階にわけられる。本章では「撮影」を対象とする。 

撮影の前の段階であるプリプロダクションでは、作品の構想が練られ、撮影に向けた準備がな

される。重要な作業として、脚本（シナリオ）と絵コンテの作成を挙げることができる。脚本は、

作品のストーリーに相当するものを文章で表現したものである。『映画の授業』（高橋，2004）

から例を挙げて説明を行なおう。行番号は筆者が加えた。 

 

1  ○人喰い沼（夕刻） 
2   沼の面は血のように赤く染まっている。 
3   立花「誰だ、あんたは？」 



 83 

4   磯川「金田一さんといってね、東京の探偵さんだ」 
5   金田一「金田一と申します（ペコリと頭を下げる）」 

 

1 行目は「柱書き」であり、シーンの芝居が行われる場所や時間帯を表す。2 行目が「ト書き」

であり、登場人物の行為や状況などを表す。3 行目から 5 行目が「台詞」であり、おもに登場人

物の会話を表わしている。ひとつのストーリーがひとつの場所や時間帯、すなわちひとつのシー

ンで展開されることは少ない。たいていストーリーは複数のシーンからなる。脚本では、各シー

ンは、柱書き、ト書き、台詞によって表現される。 

脚本にもとづいて絵コンテが作成される。絵コンテとは脚本に示された各シーンを撮影（映像）

の単位であるショット（カット）に分割し、各ショットで撮影するできごと・情景を絵で表現し

たものである。このショットが複数集まって１つのシーンを形成し、複数のシーンが 1 つの映

画作品（ストーリー）を形成することになる。 

 

時間の単位：ショット ＜ シーン ＜ ストーリー 

・複数のショット ＝ 1 シーン 

・複数のシーン  ＝ 1 つのストーリー 

 

このように、のちに映画作品となるものは、はじめに脚本や絵コンテとして表現されている。脚

本や絵コンテは、映画作品のコンセプトやテーマ、さらには各ショットのコンセプトやテーマを

具体物として示すものであり、創作対象のプランにあたる。脚本と絵コンテは監督が中心となっ

て作り、その作成には撮影者と録音者が関わるが、それ以外の制作チームのメンバーは作成には

関与しない。プリプロダクションではプランの作成のほかに、俳優の選択、撮影現場の選択、使

用する機材やフィルムのテスト・選択が行われる。 

撮影した後の段階であるポストプロダクションでは、撮影されたショットを編集してつなげた

り、台詞のレコーディングや音や音楽を加えるといった作業がなされる。 

 

■■6.1.7 映画撮影という活動 

撮影の創作対象となるのはショットである。「ショット」と「映画作品」は、「部分」と「全体」
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の関係にある。撮影現場ではショットを１つ１つ作っていくことになる。ショットとして作られ

ることは、脚本と絵コンテというプランに示されており、撮影現場ではプランに示されたことを

作り上げていく。 

 

■■6.1.8 映画撮影の現場におけるプランの位置づけ 

すでに述べたとおり、創作対象であるショットのプランとして、脚本と絵コンテがある36。 

脚本は撮影に先立って行なわれるミーティングですべてのメンバーに配付されており、メンバ

ーは事前に目を通している。そのため、メンバーはどのようなストーリーの作品を作っているか

を把握している。 

絵コンテもメンバーに配付されるが、脚本とは異なり、絵コンテは俳優には配布されない（制

作の仕方によってはこの限りではない）。また、絵コンテは配付時期がまちまちで撮影の数日前

に配布されることもあれば、撮影当日の朝に配付されたり、配付されないこともあった。 

脚本や絵コンテからは、作られるショットの内容のほか、撮影するおおまかなサイズを見てと

ることができる。サイズとは、たとえば、撮影するのは、俳優の身体全体なのか、上半身なのか、

顔なのか、といったことである。 

本論の関心のひとつは、創作活動におけるプランの役割であり、現場でこうしたプランがどの

ように参照・言及されるのかに焦点をあてることになる。脚本や絵コンテの位置づけについて、

映画制作のテキストを参照してみよう。脚本や絵コンテはショットの設計図として重要性が指摘

される。「〔脚本は〕映画製作の設計図や青写真にたとえられている」（濱口，2000）、「ヒッチコ

ックは、撮影というのは撮影前に仕上げたストーリーボード〔絵コンテとほぼ同義；筆者補足〕

を具体化することに過ぎない、と考えていた」（Katz, 1991）、「意見の相違や見解の相違がある

ときは、脚本そのものに合意点を見いだすことができる」（Travis, 1999）というようにである。

ところがその一方で、「シナリオは設計図でしかない」（高橋，2004）、「脚本は映画の基礎であ

り出発点」（濱口，2000）といったことも指摘されている。本論でのプランの役割の検討は、こ

うした「設計図」としての両義的な意味を、より詳細にすることでもあると考えられる。 

 

                                                  
36 場合によっては脚本と絵コンテのほかに撮影現場の俯瞰図が示されることもある。 
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■6.2 映画撮影において作られているものは何なのか？37 

メンバーが現場で創作するのは「ショット」とよばれるものである（6.1.7 参照）。映画の撮影

現場をいったん離れて、私たちが映画館で鑑賞する映画作品の観点から考えれば、ショットは映

画の一断片であり、切れ目のない一連の映像の流れに相当する。ビデオで映像を記録することに

なぞらえれば、録画ボタンを押して録画をはじめてから、停止ボタンを押して録画を終えるまで

の一連の映像にあたる。それでは、ショットを作るとはいったい何を作ることなのだろうか？ 

 

■■6.2.1 俳優の演技 

ふたたび撮影現場を離れて、現場で作られたものを、私たちが鑑賞する場面に目を移してみよ

う。映画作品に私たちが目にするものは、俳優の演技である。ショットを作ることの重要な側面

が、この「俳優の演技」を作ることである。「俳優の演技」を作るとは、シナリオや画コンテに

表現されている登場人物の行為を現場で作っていくことである。俳優の演技にたいして、「立ち

位置を決める」「動作を作る」「セリフを作る」「移動を作る」といったことがなされていく。現

場では、俳優が演技をはじめる位置である「立ち位置」が決められる。俳優の演技、つまり「動

作」「セリフ」「移動」といった行為は、立ち位置を起点におこなわれる。俳優がどのような「動

作」をするのか、どのように「セリフ」を言うのか、どこからどこまでどのように「移動」する

のか、といったことが作られていく。 

俳優の演技を作ることは、ショットを作ることの重要な要素である。しかしショットの構成要

素は俳優の演技にとどまらない。俳優の演技を、私たちが映画作品において目にするためには、

それが映像・音声として適切に記録される必要がある。つまり、俳優の演技を適切に記録するよ

うに、「撮影のためのセッティング」と「録音のためのセッティング」もまた作っていく必要が

ある。 

 

■■6.2.2 撮影のセッティング 

現場に俳優の演技が存在していても、その現象にどこかから、特定のやり方で眼差しを向けな

ければショットとしては存在しないもおなじである。「撮影のセッティング」を作るとは、その

                                                  
37
 本節は、土倉（2005）の 6・7・8 章をまとめた 10 章に加筆修正をおこなったものである。 
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眼差しを作ることにほかならない。「撮影のセッティング」を作るとは、「フレームを決める」「カ

メラの動きを作る」「カメラの移動を作る」「フレームを作る」といったことからなる。 

カメラの「フレームを決める」とは、目のまえで起こる現象のうち、カメラのフレーム（画面

の枠）で切りとる領域を決めることである。フレームに何をどの程度入れるか、入れないか、何

をフレームの中心でとらえるのかといったことを決めることになる。目のまえで起こる現象をフ

レームで切りとるためには、その現象をカメラで追うことが求められることがある。これが「カ

メラの動きを作る」ことのひとつである。「フレームを作る」とは、フレームで切りとる部分を、

どのような画（映像）にするかを作ることである。たとえば私たちがものをみるとき、細部まで

はっきり見えるのとぼんやりと霞んで見えるのでは見え方が違う。これとおなじように、フレー

ム内の見え方を作ることになる。 

 

■■6.2.3 録音のセッティング 

「撮影のセッティング」を作ることで、「俳優の演技」をとらえる眼差しを作ったとしても、

それには音がない（とくにフィルムを用いた映画では画と音は完全に別である）。俳優の演技が

あっても、「録音のセッティング」がなければ、そこで発せられる音は存在しないもおなじであ

る。そこで「録音のセッティング」を作る。これは「マイクを向ける」「雑音を消す」といった

ことからなる。 

現場で発せられる音に、マイクを適切に向けることができなければ、その音を拾うことはでき

ない。録音したい音に適切にマイクを向けること、マイクが拾った音を適切に記録するために録

音機のセッティングを作る。 

拾いたい音を適切に録音するのには苦労する一方、マイクを向けなくても、余計な雑音は録音

されてしまう。そこで、現場にある拾いたい音以外の音にも対処することがなされる。余計な音

を出さないようにする、余計な音が終わるのを待つ、これらもまた録音のセッティングを作るこ

とである。 

 

■■6.2.4 ショットを作るとは、２つの劇を作ること 

以上のように、ショットを作るとは、「俳優の演技」「撮影のセッティング」「録音のセッティ
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ング」を作ることだといえる。 

 俳優の演技は、それが作られると、くりかえされるリハーサル、そして撮影本番を通じて「お

なじように」演じることが求められる。作られたはずのことができていない場合、NG（Not Good）

とみなされることになる。俳優の演技は特定の行為を演じているひとつの劇である。 

「撮影のセッティング」「録音のセッティング」はどうだろうか。その行為はスタッフが機材

を扱いながらおこなうものである。たとえば、カメラマンがカメラを持って移動させたり、カメ

ラアシスタントがその移動にともなってケーブルをさばいたり、録音のスタッフが俳優の動きに

あわせてマイクを動かしたり、マイクが拾う音声にあわせて録音機のつまみを調整したりする。

じつは、こうしたスタッフワークもまた、「俳優の演技」とおなじく、リハーサル・撮影本番を

通じて「おなじように」くりかえして特定の動作を安定してとることが求められる。そして、で

きていない場合は NG とみなされることになる。その点でスタッフワークもひとつの「劇」とみ

なすことができる。 

つまり、撮影現場においてショットを作るとは、俳優が演じる劇（劇１としよう）とそれを適

切に記録するためにスタッフが演じている劇（劇２としよう）を作ることであると言える。ショ

ットを作るとは、劇１と劇２を作ることであり、いずれも欠くことができない。ただし、２つの

劇には重要な違いもある。スタッフの演じている劇２は、俳優の演技からなる劇１と異なり、誰

かに見られることを目的としていない。その点でいわゆる劇とは異なる特徴をもっている。とも

あれ、撮影現場においてショットを作るとは、俳優やスタッフを含めて数十名からなるメンバー

が２つの劇を作っていくことであると言えよう。 

以上の議論を踏まえて、創作プロセスの特徴とプランの役割をみていくことにする。 
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■6.3 映画撮影はどのように展開するのか？（研究 1） 38 

まず、撮影現場におけるプランの利用について説明を行なう。次に、ショットを作っていく活

動の特徴として、（１）プランの現実への置換、（２）たえざる課題化と収束、の２点について説

明を行なう。 

 

■■6.3.1 撮影現場でのプランの利用 

 たいてい絵コンテや脚本といったプランはメンバーのパンツのポケットやウェストポーチに

入っており、必要があればいつでも取り出せるようになっている。ところが、一部の例外（6．

3.4 節で説明する）を除いて、撮影現場でプランは頻繁に参照されることはなく、新しいショッ

トを作りはじめるときに一瞥される程度と言ってよい39。  

 

■■6.3.2 （１）プランの現実への置換 

事例は、あるショットの撮影終了直後であり、つぎのショットの撮影がはじまる場面である。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-1 

1 助監督が絵コンテを参照し、現場全体に聞こえるように「つぎはハンナ〔＝役名〕中心の芝

居でカメ位置〔＝カメラの位置〕向こう行きます」と前方を手で指しながら言う 

2 撮影者をはじめ撮影部のメンバーはカメラを移動する準備をする 

3 撮影者がさきほど助監督が示した方向へ歩いていき、ある地点で立ち止まる 

4 撮影者は俳優の演技が行われる方を向き、そこを見つめたり、腰をかがめたりする 

5 撮影者はカメラが置いてある位置までもどり、カメラを抱えて、さきほど腰をかがめていた

地点に行きカメラを置く 

                                                  
38
 本節は土倉（2010）に加筆修正をおこなったものである。初出書誌情報はつぎのとおりである。土倉

英志（2010）．創作プロセスにおけるプランの役割の検討―映画撮影のフィールド研究， 認知科学，17(4) ，
713-728． 
39
 実際、撮影期間中に、メンバーに絵コンテが配布されない日も少なくなかった。絵コンテが配布されな

かったときに、助監督の一人に「〔絵コンテがなくて〕やりづらいとかない？」と尋ねたところ、「〔あらか

じめ〕知っておきたいっていうのはありますけど」と応えたものの、困っている様子はみられなかった。 
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※凡例 

・事例中の〔 〕は筆者による補足説明である。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

この場面では、あるショットの撮影がおわるとすぐに、助監督がつぎのショットの準備をはじ

めようと、絵コンテを参照し、撮影を行なうおおよその方向を指し示す（1）。これにより、メ

ンバーは自ら脚本や絵コンテを参照せずとも、おおよそどのあたりでつぎのショットの撮影が行

われるかを把握できる。これを受けて、前のショットの撮影のために固定していたカメラを移動

する準備をしていた撮影者が、移動を始める。ただし、まずはカメラを持たずに助監督が示した

方向に歩いていく（3）。歩いていった先で立ち止まり、そこから俳優と監督が話をしている付

近を見つめたり、腰をかがめてみるなど、つぎのショットでカメラを置く位置を探っている（4）。

その後撮影者は、再び、カメラが置いてある位置まで戻り、今度はカメラを抱えてさきほど腰を

かがめていた位置まで戻り、そこにカメラを据えた（5）。この場面では、撮影者はプランを参

照せず、プランを参照した助監督のおおまかな指示をもとにカメラを置く位置の見当をつけてい

る。こうしてカメラが現場のある位置に置かれることにより、現場で起こる出来事（俳優の演技）

がカメラによってどのようにとらえられるのかが他のメンバーにも示される。つぎに示すのは俳

優の位置の見当をつける場面である。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-2 

1 監督が助監督に向けて、視線の先にある道路を指でさしながら、「じゃあ I〔＝助監督の名前〕

くんさ、ハンナ役のスタンドイン〔＝代役〕で、えっと、あの、車〔が〕いないの見計らってち

ょっと〔道路に〕出たり入ったり〔して〕、（聞き取り不能）どこにハンナがいるか〔示して〕」

と言う 

2 助監督は、監督が指をさした方へと 10 歩ほど歩く 

3 監督「そこらへん、とりあえずそこらへん立ってもらって、カメラで〔あなたを見ながら〕
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いろいろこっち〔動いて〕あっち〔動いて〕って言うから」という 

4 助監督「はい、わかりました」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

この場面は、監督が助監督に声をかけ、このショットで俳優が立つことになる位置の方へ向か

って歩くように言うところからはじまる（1）。俳優の立ち位置がすぐに決まることはあまりな

い。そこでしばしば俳優の代役としてメンバーがその位置決めに参加することになる（スタンド

インという）。この場面でも助監督がその役を担っている。指示を受けた助監督がその方向へ歩

きだししばらくしたところで（2）、監督は止まるように言う（3、4）。こうしたやりとりは新し

いショットを作りはじめて比較的早い段階でなされるもので、これにより現場のどのあたりに俳

優が位置するのかがほかのメンバーにも示される。 

事例 6-1 で示したカメラの位置、事例 6-2 で示した俳優の位置のほか、録音用のマイクについ

ても同様に位置の見当をつける作業がなされる。 

こうした活動によってなされているのは、プランに示されていることをショットとして作るう

えで必要な材料（資源）を、現実に置き換えることとみることができる。撮影現場は、部屋の一

室であることもあれば、人通りのある通りであることも、木の生い茂った森であることもあるが、

スタジオのセットを除けば、それまで映画撮影とは何の関連もなく存在していた普通の場所であ

る。一方、ショットをあらかじめ表現しているプランは、脚本であれ、絵コンテであれ、紙の世

界に閉じている。ところが、プランに「理念」として示されている要素を「現実の世界」に具体

物として置き換えることで、プランと現実の世界に接点ができる。こうしてプランに示されてい

ることを具体物として「置換」することは、ショットを作っていくための「初期値」を設定する

ことになる。 

これを初期値の設定と呼ぶのは、現場に置き換えられたことは、その後、さまざまな働きかけ

のなかで変化していくからである。その意味でそれはあくまで初期値にすぎない。 

 

■■6.3.3 （２）たえざる課題化と収束 

■■■6.3.3.1 課題化 
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初期値として現場に設定された人やモノに対して、メンバーから「こうしてほしい」「こうし

ないでほしい」といった働きかけが起こる。それは監督が俳優にであったり、撮影者が監督にで

あったり、さまざまである。こうしたやりとりにより、初期値として示されているショットの何

らかの側面に焦点があたることになる。働きかけによりショットのどこかに焦点があたることを

あえて言語化すれば、「課題化」ということができる。課題化とは現在作られている状態に対し

て何らかの変更を求めることである。とりあげられる側面、そのとりあげ方はさまざまであるも

のの、そうした課題に何らかの応答がなされることでショットはさらに作りこまれていくことに

なる。 

つぎに示すのは、監督と俳優のやりとりのなかで俳優が演技する際の姿勢が焦点となり、俳優

の動きが作られていく場面である。このショットのプランである脚本ではこのショットのト書き

（登場人物の行為の説明）として、「ベッドで眠っていた北村マサル（21）が時計の音で目覚め

る」と表現されている。また、絵コンテと俯瞰図を図 1 に示した。 

 

 

図 6-1 事例 6-3 と事例 6-4 の絵コンテ（左）と俯瞰図（右） 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

事例 6-3 

1 監督が俳優に「よし、〔ベッドに〕寝よう」と言う 

2 俳優がベッドに仰向けになって寝ようとする 

3 監督は俳優に向かって両手で“左向きに寝るように”ジェスチャーをする 

4 それをみて俳優はベッドのうえで左向き〔＝壁向き〕気味に横になる 



 92 

5 監督はさらに左向きになるように俳優の身を押さえる 

6 監督がベッドに横になっている俳優にタオルケットをかける 

7 撮影者「寝返りうつの？」 

8 監督「うん、で、Ｙ君〔＝俳優の名前〕が、うーん、目をつむって、目をつむって〔る状態

から〕開ける」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

監督は俳優にベッドに寝てみるように言い（1）、俳優がベッドに仰向けになろうとする（2）。

ここでプランに示されていたことが具体物として置換されている。さらに監督は俳優に、枕を上

にしてベッドに対して左向きになるようにジェスチャーで示す（3）。ここで左向きは、カメラ

とは逆の向きにあたる。こうして俳優はカメラとは逆の方を向いたかたちでベッドに横になって

いる（4）。それをさらに左向きになるように監督が手で押さえる（5）。撮影者はカメラとは逆

の向きに横になっているのをみて、寝返りをうつかどうかをたずねている（7）。これに対して

「うん」、つまり寝返りをうつと応え、さらに、俳優が目をつむっている状態から目を開ける演

技をすることを説明している（8）。 

この場面のプランには、俳優の寝かたなどは十分に示されていないものの、「ベッドに寝てい

る」ことは理解できる。そのため、俳優はベッドに横たわることはできる。このやりとりで示さ

れているのは、それは、ベッドに「仰向け」にではなく「左向き」に横になるということである。

このようにして、ベッドにどのような形で横になるかに焦点があたり、その部分が作られている。

また、カメラと逆向きに寝ている状態から寝返りをうち、目をあけることが説明によって示され

ている。 

こうしたやりとりを通じて、現場でショットが作りこまれていく。つぎに示すのは事例 6-3

のあとの場面で、演技の練習をおこなっていたなかで、目の開けかたに焦点があたっている場面

である。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-4 
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1 監督「ここでなんかマサル〔＝俳優の役名〕〔は〕ふしぎそうな人間なんだよ、このカット

で」 

2 俳優「はい、ふしぎそうですね」小さな声で応える。 

3 監督「眠そうな顔して目を開けるんじゃなくて、〔観客が〕なんか違和感を感じるように」 

4 俳優「はい」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

監督は俳優に、このショットではマサルがふしぎそうな人間であるようにみせてほしいと伝え

ている（1）。さらに監督は、より具体的に「眠そうな顔して目を開けるんじゃなくて、〔観客が〕

なんか違和感を感じるように」見せてほしいと説明を加えている（3）。俳優はこれを了解して

いる（4）。このように、すでにこれまでに作られた演技を練習するなかで、さきほどとは異な

るあらたな側面に焦点があてられている。監督の要望に対して俳優が了解を示すことで、これま

では示されていなかった部分が作られている。 

ショットのうち、どのような部分に焦点があたり課題となるかは事前には把握することはむず

かしい。たとえば、つぎの２つの事例はそれを示している。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-5 

ゴミ袋に閉じ込められていた登場人物がその状況から逃れるというショットを作っていた場

面で、登場人物はかぶせられていたゴミ袋を脱ぎ捨てる演技をする。このとき、かぶっているゴ

ミ袋の四辺がきれいにとがったままになっているのは不自然だということが指摘された。そこで、

ゴミ袋をかぶったあと、あえてその角をつぶしたり、くしゃくしゃにすることがなされた。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-6 

事例 6-5 とおなじ場面で、登場人物がゴミ袋を払い捨てて逃げるとき、ゴミ袋を払い捨てる勢

いで髪の毛が広がってしまい、髪が顔にかかってしまうことで表情が撮影できなくなるというこ
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とが指摘された。そこで、払い捨てるときに、髪が広がらないように注意することが指摘された。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

このように、ショットを作っていくなかで、その都度何らかの側面に焦点があたり課題となる。

それに応じることで、これまで作られていなかったことが作られていく。そのため、ショットを

作っていくなかでは、どこが、また、何が課題となるかはあらかじめ把握することがむずかしい。

また、撮影過程で焦点があたるのは俳優の演技に限らない。カメラ・録音マイクの位置・動き方・

セッティングといったものについても、どこをどのように作るか、調整するかが焦点となる。こ

うしてその都度課題が生じ、働きかけられることで、ショットは徐々に作られていく。  

 

■■■6.3.3.2 課題の解決 

これまで示してきたように、何らかのものごとに焦点があてられ、それに対する応答がなされ

ることでその課題は解決していく。ところが、解決したようにみえたことは必ずしも解決とはな

らない。つぎに示すのは、事例 6-3・6-4 につづく場面で、俳優がベッドに横になる角度がふた

たび課題として取り上げられている場面である（事例 6-7）。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-7 

1 監督「何かいまおかしいことあった？」 

2 俳優「いや、あの、なんか、もっとこっち〔壁際・左向きに〕向いちゃっていいですか」 

3 監督「いいよいいよ」 

4 俳優「いいですか」 

5 監督「それはぜんぜん構わない」 

6 俳優はベッドの上で壁向きに横になってみせて「これ〔だと左を〕向きすぎですか」 

7 監督「いいよ」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 
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監督が俳優の何らかの変化に気づいて声をかけている（1）。俳優ははじめに左向きに横にな

っているときに、もっと左を向いてもよいかとたずねている（2）。ここで俳優が監督にたずね

ているのは、事例 6-3 で監督が左向きのやり方を示していたためである。この監督はそれを了承

する（3、5）。俳優は自分が動きやすいように動いてみせ、それで問題ないかを監督にたずねる

（6）。それをみていた監督は問題ないと伝えている（7）。事例 6-3 で作られた横になるやり方

を踏まえて、俳優は自分が演じやすいやり方を求めることで、俳優の動作が調整され、別のあり

方として作りなおされている。 

この場面にみられるように、さきほどのやりとり（事例 6-3）ですでに解決したようにみえた

俳優の横向きのやり方にふたたび焦点があたっている。やりとりは事例 6-3 からやや変更したか

たちでおわっている。ここに示されるように、課題に対する解決は暫定的であり、後に変更され

うるものである。 

 つぎに示すのは、解決したようにみえたカメラの位置が幾度かにわたって課題としてとりあげ

られる場面である。事例の前の段階で、撮影者はカメラをある位置に据え置き、他の作業に取り

かかっていた。つまりすでにカメラの位置が焦点となり、解決をみていたといえる。この日、現

場にはカメラが捉えている映像を出力しているモニタがあり、それをみた監督が撮影者に要望を

伝えている場面である。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-8 

1 監督「ラジオちょい映しで〔お願いします〕」。 

2 撮影者はカメラを２歩後退させる。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

監督は現在はカメラのフレーム（画面の枠のこと）に入っていないラジオをフレーム内に入れ

てほしいと伝える（1）。ラジオはベッドの頭上の棚に載っており、このときはフレームから外

れていた。これを受けて撮影者が三脚ごとカメラを抱え、それまでカメラがあった位置から２歩

ほど後方に移動する（2）。カメラを後退させることで、これまでよりも広い範囲がフレームに
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入るようにするためである。この場面のあと、撮影者はその位置で三脚の位置を調整し、その後、

再びファインダーを覗きながら、カメラを微調整していた。ふたたびカメラの位置が決まったこ

とになる。ところが、このあと、事例 6-9 に示すように監督はモニタをみながら、再びフレーム

について撮影者に要望を伝える。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-9 

1 監督「この構図だとさ、なんかさ、なんか浅くひっかかっちゃった的なノリだから」 

2 撮影者「えっ、意味がわかんない、浅くひっかかった〔という〕意味が」 

3 監督「なんかね、結局言いたいのは、Ｙ君〔＝俳優の名前〕をもっと中心に据えてくれって

いうこと」 

4 撮影者「はぁはぁはぁ」 

5 監督「だからもっと〔俳優の〕体〔をフレームに〕入れていい」 

6 撮影者「体いれていい」 

7 撮影者が三脚ごとカメラをもって一歩右に移動する。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

監督はモニタを見ながら、現在のフレームに対する自らの見解を述べる（1）。しかし、それ

が撮影者にはうまく伝わっていない（2）。そこで監督はより直接的な言い方で、俳優の体をフ

レームの中心に据えて欲しいと伝える（3、5）。これを受けて撮影者は、三脚ごとカメラを一歩

右に移動させ、これまでよりも俳優の体がカメラに映るようにしている（6、7）。この場面のあ

と、撮影者はカメラを置いた位置でファインダーを覗きながらカメラを微調整していた。ふたた

びカメラの位置が決まったことになる。ところが、この二度のやりとりの後、事例 6-10 に示す

ように、モニタをみながら監督がフレームに関してもう一度撮影者に話しかける。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-10 
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1 監督「それならラジオ〔をフレームから〕きっちゃってもいいけどね。Ｙ君の目を開けると

ころを（聞き取り不能）」 

2 撮影者は三脚ごとカメラを一歩左に移動させる。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

監督はモニタをみている。モニタをみて首を傾げ、悩んだ様子をみせた後、事例に示されたよ

うにラジオをフレームから外してもよいという（1）。事例 6-8 で監督は、ラジオをフレームに入

れたいと言っていた。この（1）の発言はそれを撤回するものである。この段階でフレームがと

らえていることは観察できないものの、これまでのやりとりを踏まえるとつぎのように考えられ

る。事例 6-8 の要求は左にあるラジオをフレームに入れることであり、事例 6-9 では体をフレー

ムに入れるためにカメラを右に移動させた。このとき、体を入れるために右に移動させながらも、

同時に左にあるラジオもフレームに入れることが求められていたため、この２つの要求を満たし

たものだったと考えられる。監督は、こうしたやりとりをふまえたフレームの映像をモニタでみ

て、事例 6-8 の要求をとりさげる判断をした。これを受けて撮影者は、三脚ごとカメラを一歩左

に移動させている（2）。このやりとりの後、撮影者はカメラを置いたところでファインダーを

覗き、適切なフレームになるようにカメラを微調整していた。これまで俳優の体を正面からとら

えようとしていたが、ここでは左に寄り、俳優の体を斜めからとらえることにしたようだ。この

移動は、監督の発言を受けつつも、撮影者がよりよいフレームを求めておこなったものと考えら

れる。こうして、三度課題としてとりあげられたカメラの位置は、あらためて解決をみたのであ

る。 

 

事例 6-8 から 6-10 で示されたのは、なにをどのようにカメラで映したいかが焦点となり、カ

メラを置く位置や対象のとらえ方が課題となり、それが変更されていく様子であった。このよう

に、なにをどのようにカメラのフレームに入れるかということひとつとっても、望ましい解は一

意に決まるものではない。すでに作られていたカメラの位置や俳優のとらえ方は、むしろ暫定的

な解決にすぎないともいえる。解決したようにみえる課題も再度、課題としてとりあげられたり、

その解決をふまえて、すでに解決したとみられていた別の部分がふたたび課題としてとりあげら
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れたりする。課題に対する解決は唯一の解決ではなく、ふたたび焦点があたることで、別のかた

ちで作りなおされることがある。そのため、課題に対する解決は暫定的な解という意味で「収束」

と呼ぶのがふさわしいといえる。焦点があたることで課題となり、やりとりのなかでひとつの作

られ方として収束をみせるということである。 

これはとくに、映画撮影においては俳優の演技と撮影のセッティング、録音のセッティングと

いったさまざまな側面が複雑に関連しあっていること、ひとつの対象に複数の人が関わって作っ

ていることが関係している。つぎに示すエピソードは、こうした課題間の調整を示すものである。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-11 

ある場面では、道路を俳優が歩く演技が作られていた。立ち止まる位置や歩く速さを含めてど

のように歩くことにするかが作られていた。ところが、実際に作られた演技をカメラで追ってみ

ると、俳優の歩く速度が速く、カメラが追うことができない。そこで、監督は俳優に歩くのをす

こしゆっくりにするように伝えた。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

このエピソードでは、すでに課題としてとりあげられ、解決をみていた俳優が歩く演技が、そ

れを撮影するカメラとのかねあいでふたたび焦点となっている。現場のそれぞれで、課題は複数

平行して生じては収束していく。ショットはひとつの全体を為している。そのため、ほかの課題

の具合によって、ある課題のあり方・望ましさは異なる。このように、収束したかにみえたほか

の課題との兼ね合いでふたたび焦点となり、そのたびにそれぞれがそれなりに収束することが求

められるのである。 

 

■■6.3.4 プランの積極的な参照 

これまで、プランが現場ではあまり参照されないと説明してきた。ただし、プランの参照が比

較的多く見られる場面がある。それは台詞の文言に関するものである。 
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>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-12 

1 ２名の俳優が一連の台詞の掛け合いをしている。助監督は脚本を参照しながらそれを聞いて

いる。 

2 俳優の掛け合いが終わったあと、それを聞いていた録音者が助監督に「セリフ平気？」と尋

ねる 

3 助監督が「平気です」と答える 

4 録音者「なんかさぁ、〔脚本で台詞は〕『そこの汚染ガスで死んだ』だっけ」 

5 助監督「はい、『そこの汚染ガスで死んだ』」 

6 録音者「『そこ』でいいんだよね、『その』じゃなくていいんだよね」 

7 助監督「『そこ』でいいです」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

 この場面では、俳優が台詞の掛け合いをしている間、助監督はその掛け合いを見ずに、手元に

ある脚本を参照している（1）。一方、録音者は俳優の声を集めるマイクの音をヘッドホンを通

じて聞いている。一通り掛け合いが終わった段階で、録音者は台詞が脚本と同じだったかを確認

し（2、4、6）、助監督は問題がなかったことを伝える（3、5、7）。 

 撮影現場でプランはあまり参照されないものの、俳優同士の長い掛け合いの台詞の文言に限っ

ては、脚本と俳優の台詞を並置して確認することがなされる。これにより、ショットがプランか

ら逸脱しないようにしているといえる。この場合、プランが課題の収束のあり方の判断材料に使

われているとみることができる。 

 

■■6.3.5 映画撮影における創作プロセスの特徴 

ここまでの議論をまとめておきたい。現場で映画のショットを作っていく過程の特徴として、

プランの現実への置換、たえざる課題化とその収束という２つの点を説明した。プランの現実へ

の置換とは、現場に俳優やカメラなどの位置の見当をつけることであり、これによりショットの

構成要素が、実際に働きかけられる具体的な対象として現場に出現する。こうしてショットを作
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っていくための初期値が設定される。初期値は後に課題化され変化していくため、あくまで初期

値にすぎない。ただし、初期値の設定は現場の構造化、介入可能性の生起、の２つの点で重要で

ある。 

第一に初期値が設定されることで、現場で作業をしている、あるいは作業をはじめようとして

いるメンバーにも、どのあたりでショットが作られるのかが可視的になる。たとえば、ショット

を作っていくうえで、カメラと俳優を結ぶライン上で他の人が作業をしていては、カメラで俳優

をとらえるときのじゃまになる。このように、初期値が設定されることで、ショットを作るとき

に、メンバーは自分はどのあたりに居ることができるのか、さらには、創作対象はおおよそどの

ような位置関係をとることになるのか、といったことが把握できるようになる。つまり、現場が

構造化されるのである。 

第二に、俳優やカメラ、マイクといった要素が現場のある位置を占めなければ、そもそも移動

させたり、変更を加えたりという具合に介入する余地も生まれない。この点で、事例 6-2 で監督

が「とりあえず」「そこら辺」と曖昧ながらも初期値を設定することは、以後の介入可能性を生

起させるという点で重要である。 

初期値の設定により、現場の構造化と介入可能性の生起が生じるとともに、初期値に対して、

「こうしたい」「こうしてほしい」「こうしないでほしい」といった形で焦点があたる、すなわち

課題が生じる。それに対する働きかけのなかでショットは一定の姿を示し、課題はおさまりをみ

せる。こうしてショットのさまざまな側面が取り上げられ作りこまれていく。こうした課題化は

その都度生じるもので、あらかじめ段取りを書き出せるようなものではない。さらに、その課題

に対する解として作られたことは再び課題となることがある。それは作られたあり方が課題に対

する唯一の解決ではないためであるとともに、作っている対象であるショットが、複雑で相互に

関連しあっているためである。作られた、あるあり方が望ましいものにみえても、ほかの課題の

解決の仕方との兼ねあいでその課題は再びとりあげられる。このように、課題に対する作られ方

は、いわゆる解決というよりも、暫定的な課題の収束とみるのが適当である。初期値に対するこ

うしたたえざる課題化とその収束のなかで、ショットのさまざまな部分が作りこまれていく。こ

うしてショットが作られ、撮影は本番に至る。 
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■6.4 映画撮影において、メンバーの相互行為はどのように変化していくのか？（研究 2）40 

 研究 1（6.3 節）で示したように、映画撮影はたえざる課題化と収束を通じて展開していく。

それでは、たえざる課題化と収束のなかで、創作者であるメンバーの行為はどのように変化して

いくのだろうか。 

以下に示すのは、すでに研究 1 でも示した、監督と俳優が「俳優の動作」を作っていくやり

とりである。脚本には「ベッドで眠っていたマサルが時計の音で目覚める」と記されており、画

コンテは図 6-2 である。 

 

 

図 6-2 事例 6-13 から事例 6-15 の絵コンテ（左）と俯瞰図（右）（図 6-1 の再掲） 

 

 

■■6.4.1 実現に向けたハードルの低さ 

脚本や絵コンテに書かれているのは、私たちに理解可能な行為である。そのため、プランを読

んで、その内容を理解することができれば、そして、上手い下手を問わなければ、「素朴には」

演じることができる。つまり、プランに示されていることは相対的にゆるい。 

この状態から「たえざる課題化と収束」が起こることは前節で論じた。互いに「ああしたい」／

「こうしたい」／「これが問題だ」などと言い合う。それに対して「わかった」／「こうやるほ

うがいいんじゃない？」／「いやだ」／「できない」などと応じる。それでは演技が作られてい

く過程でメンバーの行為はどのように変化していくのだろうか。 

 

■■6.4.2 規範の生成 

                                                  
40
 本節は Tsuchikura（2011）に大幅な加筆修正をおこなったものである。 
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たえざる課題化と収束のプロセスでは、メンバーが互いの行為に「規範」を設けあっていると

みることができる。３つの事例をみていきたい（事例 6-13、6-14、6-15）。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

事例 6-13（＝事例 6-3） 

1 監督が俳優に「よし、〔ベッドに〕寝よう」と言う 

2 俳優がベッドに仰向けになって寝ようとする 

3 監督は俳優に向かって両手で“左向きに寝るように”ジェスチャーをする 

4 それをみて俳優はベッドのうえで左向き〔＝壁向き〕気味に横になる 

5 監督はさらに左向きになるように俳優の身を押さえる 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

このやりとりにおいて、ベッドには仰向けにではなく左向きに横になること（3）が示されてい

る。こうして、ト書きに表現されていた俳優の動作がより具体的なものとして示されている。さ

らに、俳優が実際に左向きに横になったことで（4）、その体は適切な左向きの程度を具体化す

るのに働きかける（うえから押す）ことができるリソースとなっている（5）。こうして、俳優

の左向きの程度がより具体的に示されている。このように、その場で示された動作にその都度、

働きかけていくことで、動作が作られていくのである。これにより、俳優の動作は以前にまして

具体的なものとして見えるようになっている。 

ポイントは、登場人物が「ベッドで眠っていた」状態は、俳優が試みたよりも左向きであるこ

とを示していることである。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

事例 6-14 （＝事例 6-4） 

1 監督「ここでなんかマサル〔＝俳優の役名〕〔は〕ふしぎそうな人間なんだよ、このカット

で」 

2 俳優「はい、ふしぎそうですね」小さな声で応える。 
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3 監督「眠そうな顔して目を開けるんじゃなくて、〔観客が〕なんか違和感を感じるように」 

4 俳優「はい」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

まず監督は、このカットで、A が“ふしぎそうな人間”であることを、示したいと伝える（1）。

つぎにそれを具体的な動作として指示する。俳優はこの場面で目を開けて目覚める。その目の開

き方が焦点となる。監督は、眠そうに目を開けるのではなく、見ているひとが違和感をおぼえる

ように目を開けるように伝える（3）。こうして、目覚めるときの目を開ける動作がより具体的

に示されている。 

ポイントは、登場人物が「目覚める」ときには、眠そうな顔で目を開けるのではなく、見てい

る人が違和感をおぼえるようなやり方で目を開けること、が示されていることである。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

事例 6-15 

1 俳優：ベッドのうえで左向きになっていたところから、仰向けになるように寝返りをうつ 

2 監督：俳優の動作をモニタでみていて、「〔寝返りを打つときは〕バッと起きないでゆっくり

でいい、ゆっくり仰向けで」と言う 

3 俳優：「ゆっくり仰向けに」 

4 監督：「うん」 

5 俳優：ふたたび左向きになり、そこからゆっくり仰向けになる 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

ここでは、事例 6-13 で示されたように左向きに寝ているところから、仰向けに寝返りをうつ

動作が焦点となっている。まず、俳優が個人的に動作の練習をしている（1）。これをモニタ越

しでみていた監督は、寝返りをゆっくりとおこなってほしいと伝える（2）。こうして、寝返り

をうつ動作のはやさがより具体的に示されている。 

 登場人物が「眠っていた」状態から「目覚める」あいだになされる寝返りの速さが焦点となっ
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ている。ポイントは、素早く寝返りをうつのではなく、ゆっくり寝返りをうつことが示されてい

ることである。 

 

事例 6-13 から 6-15 を通じて、監督と俳優が演技を作っていくやりとりをみた。ここでは監督

が俳優の演技に指示を出すものであったが、一連のやりとりで生じたことを「規範の生成」と呼

ぶことができる。なぜ「規範の生成」と呼ぶことができるのだろうか。 

たとえば、監督が俳優に「このように演技してほしい」と言い、俳優が「わかった」という具

合に了承したとする。すると、つぎに俳優が演技をおこなったとき、監督が依頼したことができ

ていない場合、その演技は「失敗」（NG：Not Good）と判断されることになる。そしてもう一

度やりなおすことになる。つまり、事例のやりとりを通じて、俳優が演技において、どのように

行為すべきかの決まりごとができており、その決まりごとが適切に実行されない場合には、逸脱

と評価されることになる。このことから、規範を設けているとみることができる。 

そもそも、事例に示したやりとりがなされる前には、俳優の演技には「失敗」も「成功」もな

かったことを思い起こされたい。たえざる課題化と収束において、メンバーは互いの行為に規範

を生成していく。これにより、俳優・スタッフそれぞれの「演技」に「成功／失敗」の基準が張

りめぐらされていく。 

こうして当初「ゆるい」状態であったショットは、あちこちに失敗してしまう可能性をはらむ

ものとなる。言い換えると、自由だったメンバーの行為は、徐々に不自由になっていく。そこで

作られているショットは、経緯を知らない限り、外部からは観察することができない複数の規範

でがんじがらめになっている。 

 

■■6.4.3 資源を媒介した規範の生成 

前節では「たえざる課題化と収束」で起こることを「規範の生成」ととらえることができるこ

とを示した。本節では、規範の生成が資源を媒介としたかたちでもなされることを示したい。「モ

ノの配置・固定」による規範の生成、「マーキング」による規範の生成についてみていく。 

 

■■■6.4.3.1 「モノの配置・固定」による規範の生成 
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たえざる課題化と収束のなかでは、もちろん「俳優の演技」だけでなく、「撮影のセッティン

グ」「録音のセッティング」も変化していく。その際、カメラやマイク等の機材をある場所に配

置して固定したり、カメラや録音機器の設定が変わってしまうことがないように、つまみをテー

プを張り付けて固定する、といったことがなされる。これもまた、カメラやマイクはここに置く

べし、機器の設定はこうすべし、といった規範が生成され、それが具体物の配置やあり方として

示されたものとみることができる。 

 

つぎに示すのは「撮影のセッティング」のうち、フレームで切りとる部分をどのような画にす

るかを作る、すなわち「フレームを作る」ことがなされた場面である。事例 6-16 から 18 にか

けて、フレームが作られていく様子をみていく。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

事例 6-16 

1 撮影者がファインダーを覗きながら「とばない、あんまり外が」と言う。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

撮影者はカメラファインダーを覗きながら、誰に話しかけるでもなく（1）のようにつぶやいて

いる。“とぶ”というのは、“光量が多いために画面が白みがかる”ことを意味する。撮影者はフ

レームのなかの背景にあたる“外が”“とばない”、つまり“外が白みがからない”と言っている。

つぎに示す事例 6-17 のやりとりによって、撮影者の発言が“どのような画”を作りたいか、と

いう希望を表していたことが明確になる。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

事例 6-17 

1 撮影者が監督に「今日あんまり〔外が〕とばないんだよ、I 君（＝監督の名前）」と声をかけ

る。 

2 それを聞いていた録音者が、撮影者に問う。「〔天気が〕暗いから、曇ってるから？」 
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3 撮影者「うん、〔現状では画が〕面白くないんだよ。きれいじゃない」と録音者に応える。 

4 監督「どうにもこうにも薄暗い感じ？」 

5 撮影者「あんまもっとなんか、がっつり日が入ってくるぐらいの〔方がいい〕」 

6 監督「まぁ」 

7 撮影者「まぁしょうがない」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

 この事例では、事例 6-16 でつぶやいた撮影者の意図がより率直に示されている。（1）で撮影

者が監督に画がとばないと言う。撮影現場となっている部屋には、ブラインドがかかっている窓

がある。このショットでは、この窓がフレームで切り撮られる画の背景になる。撮影者は画の背

景となるブラインドがとばない（白くならない）と言っている。それを聞いていた録音者が“暗

いからとばないのか”と尋ねる（2）。“画をとばす”ためには、普通に撮影する場合よりも、よ

り多くの光量が必要となる。しかし、当日は天気が曇り気味だったために、光量が十分ではなか

った。撮影者は“とばないと面白くない”“画がきれいじゃない”“がっつり日が入ってくるぐら

いがいい”と希望を述べる（3、5）。撮影者がブラインドの部分をとばしたいことが明確に示さ

れている。しかし、撮影者、監督ともにこの時点では“しょうがない”とあきらめたようにみえ

る（6、7）。事例 6-18 では、これに対する取り組みがなされる。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

事例 6-18 

1 監督と撮影助手 2 が、撮影を行なっている部屋の隣りにあるキッチンの窓に黒い紙を貼りは

じめる。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

 撮影を行なっている部屋の隣りにはキッチンがある。キッチンには大きな窓がある。（1）は、

撮影者の指示を受けて、監督と撮影助手 2 がキッチンの窓に黒い紙を貼りはじめた場面である。

事例 6-17 に示されたように、撮影者は俳優の背景にあたるブラインドを白くとばしたいと考え
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ている。ところが、撮影をおこなった日の光量ではとびそうにない。そこで、部屋のブラインド

から差し込む光を強調するために、その隣りのキッチンの窓からの光を遮っているのである。キ

ッチンにある窓からの光を遮ることで、部屋全体の光量は弱まる。その分、部屋のブラインドか

らの光が強調されることになる。このように、事例 6-17 と 6-18 で撮影者によって表明された“ブ

ラインドをとばしたい”という希望が、別の場所の窓からの光を遮ることによって達成されてい

る。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

 「ブラインドを（白く）とばした絵を作りたい」という撮影者の表明を受けて、窓に黒い紙を

貼りつけることにより、その状態が達成されている。「こうすべき」という規範を資源を媒介と

して生成しているとみることができる。どうしてこれをも規範とよべるのだろうか。たとえば、

さきほどの事例で、撮影中に、窓に貼った黒い紙が剥がれてしまったとしたら、それはおそらく

NG になるだろう。つまり、それは達成されなければならない。ここでは黒い紙を貼る（別の場

所の光量を弱める）ことで、フレームをとばさなければならないという規範が具体的な資源のあ

り方をともないながら生成されたといえる。 

このように、資源を配置したり、固定することによっても、規範の生成がなされる。すでに述

べたとおり、カメラやマイクの位置の固定、カメラや録音機のつまみをテープで固定することに

くわえて、撮影現場に大道具や小道具を配置するなどして、現場を撮影にふさわしい場所に作り

変えることも、「モノの配置・固定」による規範の生成のひとつである。 

 

■■■6.4.3.2 「マーキング」による規範の生成 

機材や小道具といった資源とは異なり、人びとの動き（俳優であれ、撮影者であれ）は固定す

ることができない。そこで、どの位置で、あるいは、どのタイミングで行為を行なうべきかを指

し示すように、マーキングがなされる。たとえば、俳優が立つ位置にマーキングをしたり、俳優

やスタッフがどこからどこまで移動するか、また移動の途中でどのあたりで止まるかといったと

ころにマーキングがなされる。テープを貼ることでなされることが多い。現場ではマーキングす

る行為を「バミる」、マーキングされたものは「バミリ」と呼ぶ。このマーキングもまた、行為
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の位置やタイミングに関する規範の生成のひとつである。 

 

「俳優の演技」のうち「移動を作る」ことがなされるやりとりをみていく。俳優の演技におけ

る移動は、ただ移動するのとは異なり、撮影されるべき対象としての移動として作られる必要が

ある。そのため、好き勝手に移動できるわけではない。撮影対象は下記に抜粋したト書きの場面

である。シンジ（俳優 2）とマサル（俳優 1）が仕事場に向かう場面である。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

【シーン 6 のシナリオより】 

６ 鉄道高架下沿いの道 

（一） シンジ、マサルが歩いていく。 

（二） 歩いていると後ろから一人の男が必死に走りすぎていく。 

（三） 続いてその男を追う怪人２人が走りすぎる。 

（四） シンジ、マサルなおも歩いていると、さきほどの男が怪人２人に殴られている。 

（五） シンジ、マサルは気にせず歩いていく。 

※シナリオの頭の（漢数字）は筆者がふったものである。 

※このカットは、初期のシナリオ（撮影台本）から場面設定が変更されている。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

シナリオをみると、このショットには「シンジ」（一）「マサル」（一）「男」（二）「怪人」2 人（三）

の計５名の人物が登場することがわかる。撮影現場では、５名の登場人物が歩道を歩いたり、走

ったりするのを、車道を挟んで歩道から撮影する（図 6-3 参照）。現場は車道の両脇に歩道があ

る。歩道の幅は 1.5 メートルほどで、それほど広くない（「歩道 A」と呼ぶ）。また、その歩道の

車道ではない端には幅 3 メートルほどの草地（叢）が広がっている（「歩道 A 叢」と呼ぶ）。距

離にしておよそ 25m ほどの歩道と草地を利用して、俳優たちの移動を含む演技が行われる。も

う片側の歩道は道幅が広く 3 メートルほどある（「歩道 B」と呼ぶ）。歩道 B から歩道 A を撮影

することになる。これまでのやりとりを通じて、演技をはじめる際の５人の俳優の位置が決めら
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れている。 

 

 

図 6-3 シーン 6 の画コンテ（左）と現場の俯瞰図（右） 

※一部引用者が説明を加えている 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

事例 6-19 

 俳優たちはそれぞれに歩道 A のスタート地点につき、監督は歩道 B からそれをみている。シ

歩道 A 叢 

歩道 A 

歩道 B 

撮影 
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ナリオに示されている「移動」をどのようなタイミングでおこなうかが監督によって示されてい

くところである。 

1 監督が、俳優 2・俳優 1 の方を向いて「じゃあ、よーいスタートで歩き出してください」と

いう。 

2 続いて監督が、男、そして怪人２人の方を向いて、「で、俺が合図だしたら〔俳優 1 と 2 の

方に走って〕入ってきてください」 

3 男と怪人２人「はい」 

4 監督「で、倒れる位置も俺が合図するから」 

5 男と怪人２人「はい」 

6 監督「で、とりあえず下、地面濡れてるんで、〔いまは〕倒れなくていいです」 

7 男と怪人２人「はい」 

8 監督「いくよ、よーい、はい」と同時に手を振る 

9 俳優 2 と俳優 1 が歩道 A を歩き出す。それと平行して監督も歩道 B を歩き出す。 

10 10 秒ほど歩いたところで監督が手を振り、男と怪人２人に合図を出す。 

11 男と怪人が走り出す。 

12 監督が男と怪人たちに向かって「遅い！」と声をあげる。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

この事例の前で示された移動をはじめる位置のマーキングを資源として、事例のように移動のタ

イミングが作られている。 

監督は（1）で俳優 1 と俳優 2 に歩きはじめる合図を出すこと、続けて（2）で男と怪人にも

走りはじめる合図を出すことを伝えている。さらに監督は男と怪人に（4）で、走り出した後に

「倒れる位置」も合図を出すことを伝えている。その位置で、怪人から逃げていた男は、怪人に

つかまり、殴られることになる。こうして、俳優 1 と俳優 2 の歩き出しのタイミング、男と怪

人の走り出しのタイミングと止まる位置について、監督が指示を出すことになった。これを踏ま

えて、（8）でテストが行われている。この合図を受けて俳優 2 と俳優 1 が歩きだす、この動き

に合わせて監督も歩道 B を歩きだす（9）。監督は歩きながら俳優 2・俳優 1 と男たちの距離を
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みている。こうして俳優 2・俳優 1 が 10 秒ほど歩いたところで監督が手を振り、男に走り出す

合図をだす（11）。これに対して監督は「遅い！」と声をかける。 

事例では、監督の合図のもと、実際に俳優たちが動くことで、どのようなタイミングで歩いた

り走りはじめるかが示されている。この事例のあと、男が倒れることになる位置にもマーキング

がなされる。こうして、俳優 1 と俳優 2 の歩きはじめる位置、男と怪人が走りはじめる位置と

倒れる位置がマーキングという資源によって示されるとともに、マーキングが行為のタイミング

を示すことになる。 

このようにマーキングはメンバーの行為にたいする規範を生成しているといえる。こうした資

源を媒介とする規範の生成は、規範をただ設けるものではなく、一方で、規範の達成をうながし

ている側面もあることがわかるだろう。 

 

■■6.4.4 規範の生成のまとめ 

撮影のプロセスは「たえざる課題化と収束」であるという前節（6.3 節）の知見を踏まえて、

本節では、メンバーの行為に焦点をあてて、そのプロセスにおいて行為がどのように変化してい

くのかをみてきた。たえざる課題化と収束のなかで、メンバーは互いの行為に規範を設けあって

いるといえる（規範の生成）。規範の生成は、資源を媒介してもなされる。資源を媒介する規範

の生成として、「モノの配置・固定」による規範の生成、「マーキング」による規範の生成がある

ことを示した。 
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■6.5 映画撮影において、創作対象はどのように変化していくのか？（研究 3）41 

 研究 2（6.3 節）で示したように、映画撮影はたえざる課題化と収束を通じて展開していく。

前節（6.4 節）では、たえざる課題化と収束におけるメンバーの行為に焦点をあてることで、メ

ンバーの行為に規範が設けられていくことを示した。 

本節では、メンバーが関心を向けている対象、すなわち志向対象42に焦点をあてて、たえざる

課題化と収束において、志向対象がどのように変化していくのかを明らかにする。志向対象のあ

り方の変遷を典型的に示しているやりとりをみていく。すでに研究 2 でも示した、監督と俳優

が「俳優の動作」を作っていくやりとりにふたたび注目しよう。脚本には「ベッドで眠っていた

マサルが時計の音で目覚める」と記されており、画コンテは図 6-4 である。 

 

 

図 6-4 絵コンテ（左）と俯瞰図（右）（再掲） 

 

■■6.5.1 志向対象の変化 

前節（研究 2）で示した事例（事例 6-13、6-14、6-15）を、今度は志向対象の変化に注目し

てみてみたい。志向対象の変化を見るために、プランに示されていることを創作初期とみなし、

これと対比するかたちで説明していこう（図 6-5 参照）。 

 

 

 

                                                  
41
 本節は土倉（2006a）をもとに、大幅に加筆修正をおこなったものである。 

42
 活動理論（e.g. Engeström, 1987）では人びとが関心を向けているモノや出来事のことを「志向対象」

（object of activity）と呼ぶ。本論では、メンバーがそのときに関心を向けている対象を「志向対象」と呼

ぶことにする。映画撮影においてメンバーが創作している対象（＝創作対象）はショットであり、「創作対

象」は結果（あるいは結果を先取りしたもの）である。創作の終了時点では、一般的に「創作対象」と「志

向対象」は重なる。 
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図 6-5 俳優の演技という志向対象の変化 

 

創作初期（Time1）、「ベッドで眠っていたマサルが時計の音で目覚める」という志向対象は“ぼ

んやり”として“あいまい”なイメージである。ところが、事例１で左向きになる程度が明確に

作られ、事例 2 で目の開け方が作られ、事例 3 で寝返りをうつ速さが作られた。各事例で作ら

れたことを踏まえて、3 つの事例を経た時点（Time2）での志向対象をあえて言語化するならば、

「ベッドに特定の左向きの程度で横になっていたマサルがゆっくりと仰向けに寝返りをうち、ふ

しぎそうな人間であることを示すように目を開けて目覚める」と表現することができるだろう。

このとき志向対象は以前よりも“フォーカスが合い”“くっきりした”イメージである。 

 

■■6.5.2 細胞分化と志向対象の変化 

志向対象の変化のプロセスを細胞分化になぞえらることができる。当初の志向対象はぼんやり

していてあいまいで、今後どのように変化する可能性もはらんでいるという意味で、特殊化して

いない細胞のようである。創作初期の志向対象は未分化（undifferentiated）であったといえるだ

ろう。 

Time2：ベッドに特定の左向きの程度で横になっていたマサルがゆっくりと仰向けに寝返りをうち、ふしぎそ

うな人間であることを示すように目を開けて目覚める 

（事例 6-13）ベッドで特定の左向きの程度 

Time1：（脚本）ベッドで眠っていたマサルが時計の音で目覚める 

（事例 6-14）特定の目の開けかた 

（事例 6-15）仰向けになるはやさ 
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たえざる課題化と収束のなかで、志向対象はより細部に言及したり、より詳細に介入できるよ

うになっていく。再び細胞にたとえるならば、それは分化し、特殊化したような状態である。つ

まり、志向対象は分化（差異化；differentiated）していったのである43。 

 

■■6.5.3 志向対象の分化 

ここでこれまでの議論との関係をみておこう。映画撮影の創作プロセスを表 6-1 にまとめた。

研究 1（6.3 節）で示したとおり、映画撮影のプロセスはたえざる課題化と収束によって展開す

る。研究 2（6.4 節）で示したとおり、このプロセスをメンバーの行為に焦点をあててとらえな

おすならば、規範の生成がなされているといえる。そして本節（研究 3）で示してきたとおり、

このプロセスを志向対象に焦点をあててとらえなおすならば、志向対象の分化というプロセスで

あるといえる。 

表 6-1 創作プロセスの概要 

 

 

 

 

 

志向対象に焦点をあてれば、創作プロセスは、相対的に未分化であった志向対象が、徐々に分

化していく過程であるといえる。未分化な志向対象は、どのように分化する可能性もはらんでい

た。そこから創作活動のなかで、以前よりも細部に言及できる対象になり、より詳細に働きかけ

られる対象としてそこに立ち現れている。ところが、創作後の視点からふりかえってみれば、そ

のように分化した創作対象以外の可能性は想像しづらくなってしまう。 

 

 志向対象の分化をより具体的に理解してもらうために、別の事例（事例 6-20、6-21、6-22）

                                                  
43
 分化の一般的な定義を参照しておこう。「分化（ぶんか）とは、本来は単一、あるいは同一であったも

のが、複雑化したり、異質化したりしていくさまを指す。生物学の範囲では、様々な階層において使われ

る。特に細胞の分化は発生学や遺伝学において重要な概念である。」細胞分化も参照しておく。「多細胞生

物に於いて、個々の細胞が構造機能的に変化すること。往々にして不可逆。」（Wikipedia「分化」「細胞分

化」；2016 年 9 月 5 日閲覧） 

研究 1：たえざる課題化と収束 

研究 2：メンバーの行為に焦点をあてる → 規範の生成 

研究 3：志向対象に焦点をあてる → 志向対象の分化 
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を挙げて説明しておこう。「カメラの移動」を作る場面である。取り上げるのは、前節（6.4.3.2）

で、マーキングによる規範の生成でも取り上げた現場である。この現場では、歩道約 25m を使

って行われる俳優の演技を、車道を挟んだもう一方の歩道から撮影する。俳優の移動にともなっ

て、カメラも移動しながら撮影をおこなうことになる。 

カメラを移動させるために車イスを利用している。撮影助手 2 が車イスを押している。車イ

スにはカメラを肩に担いだ撮影者が乗っており、ファインダーを覗いている。事例は、撮影者を

車イスに乗せて移動することが試みられた後、止まった地点で撮影者が撮影助手 2 に声をかけ

たところである。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

事例 6-20 

1 撮影者「〔車イスで移動させるのは〕きつい？」 

2 撮影助手 2「相当むずいっすね」 

3 撮影者「むずい？」 

4 撮影助手 2「けっこう〔歩道が〕ガタガタじゃないですか」 

5 撮影者「うん、ちょっと道〔を〕見ながらさ、一番安定する道見つけてもらって」 

6 撮影助手 2「はい」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

実際に撮影者を乗せて移動をおこなうことで、そのむずかしさが明らかになった。具体的には、

歩道がガタガタであるため車イスを移動させるのが難しいということである（4）。ここに「カ

メラの移動」を作るときのポイントが示されている。それはカメラをスムーズに移動させること

である。これをうけて、撮影者は歩道を見ながら、“安定する道”をみつけるよう指示している

（5）。やはりガタガタするのは好ましくないのである。 

このやりとりの後、撮影助手 2 や撮影助手 1 は歩道のどのあたりがガタガタしないかを話し

あっている。撮影者はそこで車一度イスを降りて、ふたたび移動を開始する地点まで移動し、そ

の後も車イスを押す練習は続けられた。 
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つぎに示すのも、撮影者が乗っている車イスを撮影助手 2 が押していて、撮影者の指示によ

って一度車イスを止めた場面である。カメラの移動をどう終えるかが課題になる。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

事例 6-21 

1 撮影助手 2 がゆっくりと車イスを止める。 

2 撮影者「っていうのがある、止まるっていうのが、だからとりあえず、あのー〔俳優に〕演

技してもらって、それの動きをすごいしっかりおぼえてもらって」 

3 撮影助手 2「はい」 

4 撮影者「で〈俳優 2〉の方の、シンジのほうの、動きに合わせて〔車イスも〕止まったり動

いたりするんだけど、それを頭に入れといて」 

5 撮影助手 2「あっ、わかりました」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

 （1）で撮影助手 2 は移動させていた車イスを止める。それを受けて撮影者が「っていうのが

ある、止まるっていうのが」と、車イスを“決まった位置にスムーズに止めたり、ふたたび動か

したり”という課題があることを説明している（2、4）。 

前の事例に示されたように、車イスはできるだけ安定した軌道をスムーズに移動することにく

わえて、俳優の動きにあわせて「止まる」、そしてふたたび「移動する」ことも求められている。

その後も、撮影助手 2 と撮影者は車イスの練習を続けた。 

次に示すのは、車イスの練習をしているなかで、撮影者が問題点を指摘する場面である。撮影

助手 2 が車イスを押し、撮影者がカメラのファインダーを覗いている途中、撮影者が目からフ

ァインダーを外し、撮影助手 2 に話し掛ける。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

事例 6-22  

1 撮影者「あのね、歩くときに、すごい〔車イスを押している人の〕歩幅を感じちゃうのね」。 
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2 撮影助手 2「はぁはぁはぁ」 

3 撮影者「それ〔＝歩幅〕を感じないように進める？すごいむずかしいけど」 

4 撮影者がファインダーを覗き、撮影助手 2 が車イスを動かす。 

5 撮影者「うん、もうちょい〔速度を〕速めて」 

6 撮影助手 2 が車イスの速度をすこし上げる。 

7 撮影者がファインダーを覗いた状態のまま、撮影助手 2 の車イスはその速度で 15 秒ほど移

動を続ける。 

8 撮影者「はいはいはい」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

この場面では、車イスで移動している最中に、撮影者が撮影助手 2 に「歩幅を感じる」と“問

題点”を指摘するところからはじまる（1）。車イスを移動させる撮影助手 2 の歩幅を感じさせ

てしまうと、スムーズなカメラの移動にならなくなってしまう。続けて撮影者は“歩幅を感じな

いように進める？”と依頼している（3）。こうして事例 6-20 で示された安定した軌道をスムー

ズに移動する（＝ガタガタさせない）ことにくわえて、車イスを押す人物の歩幅を感じさせない

移動が求められている。それを受けて、撮影助手 2 が車イスを動かしてみる（4）。ところが、

歩幅を感じさせないように移動することはむずかしく、速度が出ない。そこで撮影者はさらに速

度を速めるように指示を出す（5）。これを受けて撮影助手 2 は車イスの速度を速めたまま移動

を続ける（6、7）。15 秒ほど移動した後で、撮影者がいまの移動がよかったことを示すように「は

いはいはい」とおえる合図を出している（8）。 

 

以上の事例では、スタッフの演技（劇 2）を作っていくなかで、より適切な移動へと志向対象

が分化していったことがわかる。このプロセスで起こったことをあえて言語化すれば（図 6-6

参照）、“カメラを担いだ撮影者を、車イスに乗せて一定区間移動する”という課題にたいして、

“ガタガタする歩道でスムーズに移動すること”“スムーズに移動するだけでなく、停止と再開

もスムーズに行なうこと”“移動は歩幅を感じさせないようにすること”“速度を速めること”が

課題になり、それぞれに収束していったといえる。 
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図 6-6 車イスで移動しながらの撮影が作られた過程 

 

■■6.5.4 分化としての創作プロセスの特徴 

たえざる課題化と収束のプロセスを志向対象に焦点をあててとらえれば、志向対象の分化とい

うプロセスであることを、俳優の演技、撮影者と撮影助手の演技の２つの事例を挙げて説明して

きた。志向対象の分化の特徴としてつぎの 3 点を挙げることができる。「先行きの未決定性」「結

果の未決定性」「志向対象の入れ子」である。 

 

■■■6.5.4.1 結果の未決定性 

すこしまえに示した図 6-5（事例 6-13、6-14、6-15）を例に説明しよう。映画撮影という創作

活動が、脚本等のプランを充たすことだけを目的にショットを作るのであれば、事例 6-13 のあ

とに、すぐに撮影本番に移行することもできただろう。それでも脚本のト書きに示されたことを

充たしたショットを記録できたはずである。ところが実際は事例 6-13 のやりとりを続けた。つ

づく事例 6-14 のあとに、撮影本番へ移行したとしても、脚本のト書きに示されたことを充たし

Time2：カメラを担いだ撮影者を車イスに乗せて、ガタガタしないように、また、歩幅を感じさせ

ないように、速めの速度で、止まったり再開するときも含めて、スムーズに移動する 

（事例 6-20）ガタガタしないようにスムーズに移動する 

＝比較的ガタガタしない、安定した歩道の部分を見つけて移動する 

 

Time1：カメラを担いだ撮影者を、車イスに乗せて一定区間移動する 

（事例 6-21）スムーズに止まる、再開する 

（事例 6-22）移動は歩幅を感じさせないようにする 

（事例 6-22）速度を速める 



 119 

たショットを記録できただろう。このことは、事例 6-15 のやりとりにもあてはまる。このこと

からも、メンバーが単純に脚本の記述を充たすことだけを目的にショットを作っているわけでは

ないことを確認できる。研究 1 で示したとおり、プランは初期値と呼びうるものを出来させる

ために用いられるに過ぎない。創作活動においては、初期値をふまえて、志向対象を適切に分化

させていくことこそが重要となる。 

結果として、ショットは、脚本からは一意に導くことのできない微に入り細をうがつものとな

る。ところが、可能性を考えるならば、事例 6-15 のあとにも、まだ未分化な側面をみいだすこ

とはできる。メンバーが働きかけることで分化したものは、原理的にはさらに細かく分化させる

ことができる。つまり、志向対象はどこまでも分化させることが可能なのである。どうなったら

創作活動を終了にするかは未決定である。このことは、ある分化が、作り手や受け手にどれほど

の意味をもつかが重要であることを意味する。そしてこの点は作り手の技量や趣向とも関連する

と考えられる。以上をふまえるならば、相互行為のなかで志向対象のどのような側面を、どのよ

うに分化させていくか、またどこまで分化させていくか、といった分化のあり方が、作られるシ

ョットにとって重要であることがわかる。 

 

■■■6.5.4.2 先行きの未決定性 

結果の未決定性とも関連するが、分化がどのような順序で起こるかは事前には明らかではない。

上記では、たまたま「左向きの程度」（事例 6-13）→「目の開け方」（事例 6-14）→「寝返りの

速さ」（事例 6-15）の順番だったが、この順序が変わっていた可能性もある。 

 

■■■6.5.4.3 志向対象の入れ子 

志向対象はプロセスのなかで、より詳細に言及したり働きかけたりできるようになっている。

ただし、以前のような（いわば詳細でない、おおまかな）言及ができなくなるわけではない。た

えざる課題化と収束のなかで、分化したことがなかったことになることもありうる。つまり、よ

り分化した状態だけでなく、未分化な状態にも言及したり、介入することができる。この意味で

志向対象は入れ子になっていると言える。 
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■6.6 映画撮影を完結させるために必要なことは何か？（研究 4）44 

■■6.6.1 創作から消えるもの 

創作活動ではさまざまな資源が必要となる。素材、人材、機材、場所などである。プランに示

されたことを創作するには、完成した創作対象それ自体に見ることができる素材をはるかに上回

る素材が必要であり、ほかにも人材、機材、それらをもちいた作業が求められる。それらはすべ

て創作活動にとって欠くことができない。ところが、そのうちの大半は、創作の結果には必要が

ない。もっと言えば、残っていてはまずい。たとえば、建築物を作るために組んだ足場が、建築

物が完成したあとにも残っていては、それは真の完成とは言えないだろう。つまり、創作活動を

適切に完結させるために必要なことがあるのである。こうした視点は映画撮影の分析を通じて見

出されたものである。事例を示しながら詳細を説明していこう。 

 

■■6.6.2 メンバーはどこへ行った？ 

撮影現場で作られたショットは、撮影本番において適切に実演されることが目指され、無事に

記録されることでそのショットの撮影は終了となる。こうして記録されたものが編集などのポス

トプロダクションの過程を経て、最終的に映画作品の一部となる。これを「作品としての１ショ

ット」と呼ぶことにしよう。映画館のスクリーンに映写される映像とスピーカーから出力される

音からなる１ショットのことである。この「作品としての１ショット」をみていると、撮影現場

にいた俳優以外のメンバーの姿や行為はもちろん、そうしたメンバーの実践の影も感じられない

ことに気づく45。「作品としての１ショット」を素朴にみれば、それはまるで実際に起こったで

きごとのようであり、そのできごとが、そこには姿を見せない数多くのメンバーの実践に支えら

れていることは微塵も感じられない。 

「作品としての１ショット」にメンバーの姿がみられないのはどうしてなのか。押さえるべき

は、「作品としての１ショット」からメンバーの姿がみられなくなるのは、編集などのポストプ

ロダクションの段階ではない、ということである。つまり、メンバーの姿は、編集段階で CG で

消されるわけではない（CG で消す映画もあることは否定しない）。では、メンバーの姿はいつ

                                                  
44
 本節は土倉（2005）の 9 章、土倉（2006b）の第Ⅰ部にもとづいて加筆修正を行ったものである。 

45
 このことはたいていの劇映画（≒ドラマ）に当てはまる。一方でそれを意図的に侵犯しようとするドラ

マやドキュメンタリーには当てはまらない 
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みられなくなるのだろうか。ほかならぬ、撮影現場において、である。 

より厳密に言うならば、メンバーは現場で自らの姿を残さないように、１ショットを作ってい

っている。それは当然である。メンバーの姿は「作品としての１ショット」をみる観客には見え

なくてよい／見えては困るものだからである。観客が関心をもっているのは「作品としての１シ

ョット」であり、メンバーの姿ではない。そして、この観客の関心は、制作者の関心とぴったり

一致する。制作者は「作品としての１ショット」を作ることが目的なのである。 

 

■■6.6.3 痕跡を消去する 

「映画を撮影している時点」（Time1）と「映画作品を鑑賞している時点」（Time2）、２つの時

点を行き来しながら議論を進めていこう。メンバーは現場（Time1）で１ショットを作り、それ

を撮影本番で記録する。メンバーの存在や行為は１ショットを作っていくうえで欠くことができ

ない。ところが観客が目にする「作品としての１ショット」（Time2）にとっては不要である。

万一「作品としての１ショット」（Time2）にメンバーの姿が映り込んでいた場合、それは撮影

現場（Time1）の痕跡として、「映画作品」が作りものであることをあからさまに示すことにな

ってしまう。このように、創作活動にとっては必要であるが、その結果（作品）にとっては不要

である、といった「必要がともなう不必要」という矛盾する価値をもつものを「痕跡」（trace）

と呼ぶことにする46。 

では、メンバーは痕跡をどうするのか。メンバーは現場で自らの「痕跡」を消しながら１ショ

ットを作っていく。言い換えれば、メンバーは自身の姿や行為の影が、「作品としての１ショッ

ト」に「痕跡」として残らないようにする。すなわち、痕跡は消去される。「消去する」（erase）

というのは、カメラのフレーム（観客の眼差しの代理物である）から消えるようにすることであ

り、それには、フレームの内側から外側に出す、フレームの内側に在っても表面には出てこない

ようにする（フレームのなかで遮蔽する）といったやり方がある。もし、それを消去し損なった

ままショットが作られてしまえば、「作品としての１ショット」にメンバーの「痕跡」が残って

                                                  
46
 痕跡について一点補足しておきたい。「映画を撮影している時点」と「映画作品を鑑賞している時点」

の２時点を考える。「映画を撮影している時点」にたてば、メンバーの姿は厳密にはいまだ「痕跡」ではな

く、「のちに痕跡となるもの」である。しかし、以下では文章が煩雑になるのを避けるために、「のちに痕

跡となるもの」という意味も込めて「痕跡」という言葉を使うことにする。 
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しまうことになる。 

それでは、痕跡の消去はいかにして達成されるのだろうか。以下では、4 つの事例を提示する

ことで、メンバーによって痕跡の消去が達成されていることを示す。事例は、ワイヤレスマイク

の送信機をみえないようにする（事例 6-23、6-24）、ワイヤレスマイクを持っている録音助手を

フレームから出す（事例 6-25）、小道具のテレビ画面にメンバーが映らないようにする（事例

6-26）といった場面である。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-23 

録音者と録音助手 1 が、俳優 1 にワイヤレスマイクをつけようとしている場面である。ワイ

ヤレスマイクは音を拾う「マイク」部分とその音を送信する「送信機」部分からなる。送信機は

大きいため、それを適切に消去しなければ「痕跡」となってしまう。そこで、送信機をどこに取

りつけるかが課題となる。つまり、送信機が消去されるべき対象とみなされ、その消去が試みら

れる。ズボンの後ろ、ズボンの横、お腹、と取りつける位置が探られ、結果的に小道具の影にな

り、カメラから見えない位置に置かれることになった。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-24 

事例１と同様、録音者と録音助手 1 によるワイヤレスマイクの送信機をめぐるやりとりであ

る。録音者が、俳優 1 のポケットにある送信機が“バレている”のではないか、つまり、それ

が不自然にみえるのではないかと表明したところからはじまる。録音者は俳優の右ポケットに違

和感を感じたのだが、実はそこにあったのはたばこで、左ポケットに入っていた送信機は不自然

にはみえないとされた。ところが、俳優が歩く演技をするのにともない。送信機があることが露

呈したら嫌だということが課題となり、その位置が変えられる。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 
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事例 6-23 と事例 6-24 では、音を適切に録音するためには必要だが、それ自体はショットにとっ

て不必要な送信機が、「バレない」ように試みられている。「バレる」という表現は、“○○であ

ることが顕になってしまっている”（たとえば「送信機が入っていることが顕になってしまって

いる」）というように具体的な対象とともに使われることもあれば、抽象的に“作りごとである

ことがわかってしまう”とか“不自然だ”といったことをあらわすときにも使われる。そして「バ

レてない？」などのように何らかの違和感を表明するときに使われる。では、誰に「バレる」の

が問題なのか？観客である。「バレる」が使われる対象は先のとおり広いが、その一部の使われ

方が、本論で「痕跡」と呼ぶものと関連する。 

「バレる」という表現が、メンバーにとってネガティブな表現であること、バレてしまってい

ることは、バレないようにしようと試みられる、という点でそれはまさに本節の「痕跡」の概念

と重なっている。このようにこの言葉は、「不必要なことを消去する」ということが、メンバー

自身によって意識されていることを示しているといえるのである。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-25 

“俳優にどのようにマイクを向けるか”という録音者の動きを作っている。モニタをみていた

録音助手 1 が、俳優にマイクを向けていた録音者がモニタに映っていることを指摘する。それ

を受けて、録音者がどこに位置づけば映らないか、が探られる。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-26 

 撮影現場となっているアパートの一室。そこには小道具のテレビ画面がある。撮影者が、現場

にいるスタッフの姿が、そのテレビ画面に映ってしまうことを指摘し、その場から離れるように

言う。テレビ画面の周囲にいた人たちは、つぎつぎに“自分がテレビ画面に映っているかどうか”

を尋ね、映っていないことが確認された人はその場に留まった。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

事例 6-26 では、テレビ画面に映ってしまっていた人は痕跡として消され、映っていないこと
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が確認された人はそのままそこに居続けた。つまり、痕跡ではなかったのである。 

 

■■6.6.4 境界の達成―痕跡の消去の特殊例 

前節（6.6.3 節）では、メンバーのやりとりによって痕跡が消去されることを示した。痕跡の

消去と密接に関連するのがカメラのフレームである。痕跡を消去する際に、対象をフレームの内

側から外側に出すというやり方がある。痕跡をフレームの外側の遠いところに追いやれるのであ

れば問題はない。ところが、フレームから遠くに追いやれないものもある。 

代表的なものとして、俳優の演技にともなって生じる音を拾うマイクを挙げることができる。

マイクを音に適切に向けることができなければ、音を録音することはできない。そのため、マイ

クは録音したい音にできるだけ近づくことが求められる。そして、その録音したい音はしばしば

フレームの内側で生じる。ところが、マイクはフレームの内側に入ることが許されないのである。

そのため、フレームとマイクに「痕跡の消去」という観点から緊張関係が生まれることになる。 

フレームの観点からすれば、痕跡となりうるものはなるべくフレームの外側へと遠ざけたい。

ところが痕跡となりうるものの観点からすれば、できるだけフレームの境界近くに留まりたいこ

とがある。双方の利益を叶えるためには、痕跡となりうるものが、フレームのギリギリ外側に位

置づくことが望まれる。これは「痕跡の消去」の特殊例であり、フレームの内側と外側のギリギ

リの線を設定するという意味で、「境界の達成」と呼ぶことにする。 

境界は、フレームに入る／入らないの境界であり、痕跡になる／ならないの境界である。境界

が達成されているということは、痕跡の消去も達成されていることを意味する。そして、境界が

達成されない、つまり境界が破られるということは、その時点でそれが痕跡となり、消去される

必要があることを表す。その意味で境界の達成は、痕跡の消去の特殊例であり、必要が伴う不必

要を消去するせめぎあいが顕著に示されている場面だといえる。 

 

以下では、「境界が破られること」と「境界の達成」の事例を提示し、説明をおこなう。まず

は、メンバーによって境界が破られたことが指摘される場面を２つあげる（事例 6-27、6-28）。

続いて、境界を達成しようとしている場面を１つあげる（事例 6-29）。 
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>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-27 境界を破る 

テスト（リハーサル）中、撮影者が、マイクをもっている録音助手 1 に声をかける。 

1 撮影者「〈録音助手 1〉ちゃんごめん」 

2 録音助手 1「〔マイクがフレームに〕入ってるね」 

3 録音助手 1 はマイクを向けるのを止める  

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

1 で撮影者は「ごめんね」と言っただけであるが、2 に示されるとおり、録音助手 1 は自分のも

っているマイクがフレームに入ってしまったこと、すなわち境界を破ってしまったことに気づき、

マイクの位置を変えようとしている（3）。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-28 境界を破る 

テスト（リハーサル）中に俳優がセリフを話しているところである。録音助手 1 は俳優の傍に

立ち、俳優の頭上から口元にマイクを向けている。 

1 撮影者「〈録音助手 1〉ちゃん、〔マイクがフレームに〕入ってるよ」 

2 録音助手 1「あっほんとに？」と言い、持っていたマイクを上にあげる。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

撮影者がマイクが入っていることを指摘する（1）。それを受けて録音助手 1 はマイクを上に

上げる（2）。そしてマイクの位置を設定しなおす。事例の後につづく場面では、撮影者がマイ

クについて何も指摘をしない。このことから、逆説的に境界が達成されていることがわかる。こ

のように境界はギリギリのところで達成されたり、破られたりする。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 6-29 境界を達成する 

俳優の傍に録音助手 1 がマイクを持って立っており、俳優の頭上から俳優の口もとにマイク
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を向ける。この場面で、録音助手 1 が、マイクを上げ下げしながら、マイクがフレームに入る

かどうかを確認するように撮影者にお願いする。 

1 録音助手 1「フレーム〔にマイクが入るかどうか〕ちょっと確認してもらってもいい？」 

2 ファインダーを覗いている撮影者が「いいよ」と応じる 

3 録音助手 1 が、俳優 1 の頭上からマイクを出す。そして尋ねる。録音助手 1「これは〔マイ

クがフレームに映っている〕？」 

4 撮影者「映る」 

5 録音助手 1「映る？」 

6 撮影者「うん」 

7 録音助手 1 が、マイクをさきほどより少しうえに上げてもう一度尋ねる。「これは〔映って

いる〕？」 

8 撮影者「映んない」 

9 録音助手 1「はい」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

こうした事例から、境界が微妙な位置関係のもとで達成されていることが確認できる。 

 

 

■■6.6.5 痕跡の消去のまとめ 

創作活動を進めるうえでは必要なものの、創作対象そのものにとっては不要なものを痕跡

（trace）と呼んだ。痕跡があると創作対象は自律できない。そのため、適切に取り除く（erase）

必要がある。 

ショットを作っていくなかで、痕跡が残りそうになると、そのことが指摘され、それを消去す

るかたちでショットが作られることがわかった。また、痕跡の消去の特殊例として、境界の達成

を取り上げた。こうしたプロセスを経て、ショットは痕跡を含まないように作られるのである。 

痕跡は、建築の足場のように、創作対象と切り離しやすいものもあれば、切り離しづらいもの

もある。映画撮影では、ショットを映画作品（の一部）として成り立たせるために、それが作り
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物であるということがあからさまにバレないことが大切となる。たとえば、マイク、機材、人影

といった劇２の構成要素であり、痕跡となるものは、適切に劇１から切り離す必要がある。ただ

し、それは劇１になるべく近づいたほうがよいため、切り離すのに苦労する。つまり、建築物の

ように、時系列的に切り離せる痕跡もあれば、パフォーマンスのように、まっただなかで取り除

きつづけなければならない痕跡もあるのである。 

創作活動においては何かを作り上げたり、組み立てたりする部分に焦点があたりがちであるが、

相互行為をみてみれば、活動のなかで「引き算」が起こることがわかる。創作活動が首尾よく展

開し、完結するためには、“創作者が創作した”という痕跡を消去することが求められる。これ

により創作対象ははじめて自律するのである。 

 

■6.7 6 章のまとめ 

 本章では、映画撮影という創作活動を対象に、創作プロセスの特徴とプランの役割を検討して

きた。 

絵コンテや脚本といったプランは、創作活動において頻繁に参照されるわけではないことがわ

かった（6.3.1）。参照される場面のひとつに、創作活動がはじまってすぐを挙げることができる。

ただし、このときもじっくりと参照されたり、言及されたりするわけではない。プランは一瞥さ

れる程度で、つづいて「プランの現実への置換」がなされる（6.3.2）。プランを現実に置換する

ことで、創作現場に資源が現れる。この資源が、創作活動の「初期値」となる。しかし、「初期

値」であるからといって、ただちにそれが重要でないわけではない。初期値を設定することで、

創作現場において、「現場の構造化」と「介入可能性の生起」が生じるためである。設定された

初期値にたいしては、「たえざる課題化と収束」が生じることになる（6.3.3）（以上 6.3 節：研

究 1）。 

「たえざる課題化と収束」における変化のあり方は、「創作者の行為」、そして、創作者が志向

している対象、すなわち「志向対象」にそれぞれ焦点をあてることで、より詳細に理解すること

ができた。「創作者の行為」に焦点をあてると、「規範の生成」が生じていることがわかった（6.4

節：研究 2）。一方、「志向対象」に焦点をあてると、「志向対象の分化」が生じていることがわ

かった（6.5.節：研究 3）。 
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創作活動は、こうしたプロセスを通じて展開するものの、対象を創作するだけでは創作は十分

に達成されえない。それは創作活動にとっては欠くことができないものの、「創作対象」それ自

身にとっては不必要である「痕跡」が残っているためである。そこで「痕跡を消去する」ことが

なされることがわかった（6.6 節：研究 4）。 

上記のとおり、創作活動を検討したところ、プランの役割は限定的であった。それでは創作活

動にとってプランはそれほど重要ではないのだろうか。7 章ではプランの役割を明らかにするた

めに、創作活動に先立つプロセスに目を向けることにしよう。 
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7 章 創作活動に向けて資源はどのように準備されるの

か？―映画制作のフィールド研究47 
 

 

■7.1 創作活動に向けた資源の準備の重要性 

■■7.1.1 はじめに 

 6 章では映画撮影という創作活動を対象に、創作プロセスとプランの役割を明らかにした。そ

こで示されたことのひとつが、プランの存在感の薄さであった。しかし、創作活動にとってプラ

ンはほんとうにさほど重要な役割を果たさないのだろうか。本章では、映画制作という創作活動

を対象として、「創作活動に向けて資源が準備される過程」を検討する。これを通じて、プラン

の役割についてもさらに追究していく。 

人が創作活動を展開するためには、さまざまな資源（resources）が必要となる。資源にはモ

ノや人が含まれ、素材、人材、機材としてもちいられる。どうして資源の準備に注目する必要が

あるのだろうか。オリンピックでメダルを目指すアスリートを例に考えてみよう。アスリートに

とって重要なのはオリンピックの競技本番である。アスリートの競技本番のパフォーマンスを理

解するために、そのパフォーマンスを分析するアプローチがあるだろう。しかし、アスリートが

競技本番に臨むまでには、オリンピックを目指してトレーニングを積んだり、大会でよい成績を

おさめてオリンピックの出場資格を勝ちとるプロセスがある。アスリートのパフォーマンスを理

解するために、そのパフォーマンスを生み出すに至った来歴を分析するアプローチがありうる。

こうしたアプローチに価値があるのは、来歴が異なれば、アスリートのパフォーマンスは違うも

のになりうるためであり、その準備活動こそがアスリートのパフォーマンスを作るためである。 

創作者が創作活動に向けて資源を準備するプロセスを理解することは、アスリートの準備活動

を理解することになぞらえることができる。創作対象に応じてもちいられる資源は異なるものの、

どのような創作活動であっても資源を必要とする。さらに、創作活動に利用される資源が変われ

ば、当然のように結果であるプロダクトやパフォーマンスは変わる（Becker, 1982）。さらに、

                                                  
47
 本節は土倉（2015）に加筆修正をおこなったものである。初出書誌情報はつぎのとおりである。土倉

英志（2015）．創作活動に向けた資源の準備の検討―映画制作のフィールド研究，認知科学，22（1），23-36. 
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創造的活動に限定されないが、人びとが周囲の資源を調えることで、その後になされる行為を自

ら方向づけていく（土倉，2014）ことに注目すれば、創作活動に向けた資源の準備が重要であ

ることが理解されよう。 

それでは、心理学や認知科学では、創作活動に向けた資源の準備はどのようにとらえられてき

たのであろうか。以降ではまず、創作活動にかかわる複数のタイムスパンに注目した研究を概観

し、創作活動に向けて資源が準備される過程に焦点があたっていないことを説明する（7.1.2）。

つぎに、創作活動にかかわる社会的文脈に注目した研究を概観し、創作活動にかかわる資源につ

いては検討がなされているものの、資源が準備される過程は十分に検討されていないことを示す

（7.1.3）。こうした議論を踏まえて、本章の目的を説明する（7.1.4）。 

 

■■7.1.2 創造性にかかわる複数の時間 

芸術やアイデアの創造については、これまで認知プロセスや人びとの行為に焦点をあてて研究

がなされてきた（e.g. Finke et al., 1992；Yokochi & Okada, 2005；佐々木，2006）。こうした研

究ではおもに、アイデアが創造される過程、ひとつの作品が創作される過程、芸術パフォーマン

スが展開される過程といった比較的短いスパンの現象を取り上げてきた（横地・岡田，2007）。 

こうした反省のもと横地・岡田（2007）は、10 年以上の長期的スパンで創造活動をとらえよ

うとする。絵画や彫刻など複数のジャンルの芸術家に回顧的なインタビューを行ない、芸術領域

での創造的熟達過程を明らかにしている48。また、岡田・横地・難波・石橋・植田（2007）は美

術の創作を念頭において、創作プロセスの全貌を明らかにするためには、異なる時間的スパンの

活動をとらえることが重要であるとする。具体的には、「一つの作品の中でアイデアやイメージ

がひらめく瞬間の認知プロセス」「道具や技術を用いて作品を仕上げていく制作プロセス」「数年

に渡る作品シリーズのコンセプトを生み出していくプロセス」「数十年の歳月をかけて創作ビジ

ョンを形成していくプロセス」を挙げる（p.304）。そのうえで、比較的短期の認知プロセスであ

るずらし
、、、

のプロセスと長期間にわたる創作活動のなかで生み出された創作ビジョンの相互作用

                                                  
48
 その過程は三段階にわけられる。創作活動開始後の第一段階は「外的基準への囚われ」の時期で平均

4.4 年、第二段階は「内的基準の形成」の時期で平均 7.0 年、第三段階は「自己と他者の関係を考えた調和

のとれた創作活動」の時期となる。さらに第三段階では、継続的な創造活動を可能にする創作ビジョンが

形成されるとする。 
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に焦点をあてて、新しいアイデアや作品を創造するための認知技法が生成されるプロセスを検討

している。 

このように芸術の創作については、創作活動にかかわる複数の時間が想定され、研究が展開さ

れている。ところが、「創作活動に向けた資源の準備」という過程には焦点があてられていない。  

 

■■7.1.3 創造性の社会的文脈 

創造性の社会的文脈に関する議論もなされている。動物学者で遺伝の研究を行なった

Weismann（1892）は、モーツァルトのような才能を授けられた子どもが、ヨーロッパ文明によ

る影響を受ける前のサモアのような地域に生まれたとして、彼が弦楽四重奏曲や交響曲を作曲し

ただろうか、と問う。そして問いにこう答える。“おそらく彼はサモアの音楽を大きく変えただ

ろうが、交響曲は作曲しなかっただろう”。こうした例を挙げながら Weismann は、実際のモー

ツァルトが交響曲を作曲するには、それを可能にする音楽の歴史、環境が必要であったことを論

じている。創造的な活動が展開されるためには、それに見合う社会的文脈が必要であることは古

くから指摘されてきた。 

 

■■■7.1.3.1 創造性のシステムモデル 

近年、認知科学でも創造性における社会的文脈の重要性が指摘されている。Csikszentmihalyi

（2007）は従来の創造性研究が個人の心的プロセスに焦点をあててきたことを指摘し、個人の

みならず社会・文化的要因にも焦点をあてた創造性のシステムモデル（A systems model of 

creativity）を提案している。 

モデルを紹介するために用語を整理したい。このモデルは人（person）、文化（cultural system）、

社会（social system）の３つの構成要素からなる。さらに文化をドメイン（domain）が相互に

関連しあったシステムととらえる。ドメインにはたとえば音楽、数学、宗教、技術などがある。

イノベーションは文化において直接起こるのではなく、ドメインのひとつで起こる。また、社会

は多数のフィールド（field）からなる。フィールドは特定のドメインで実践を行なう人びとによ

って構成されている。実践者はフィールドを変える力をもっている。 

システムモデルでは創造性は、個人、ドメイン、フィールドの交点に観察されるプロセスであ



 132 

るとする。創造性が生じるためには、すでにドメインに蓄えられている知識、規則や実践のセッ

トが、ドメインから個人へと伝達される必要がある。個人はドメインで用いられているものをも

ちいて実践を行なう。創造性が生まれるためには、まずドメインの内容にたいして新奇な変異

（variation）が生み出さなければならない。ところが新奇なアイデア（プロダクトも含むと想定

される）が生み出されたとしても、すぐに人びとに忘れられてしまうなど、その変異はドメイン

に定着しない。新たな変異が「創造的である」とみなされて、ドメインに組み込まれるためには、

社会的な価値づけを獲得する必要がある。フィールドは、ある変異をドメインに組み込むか否か

の意思決定を行なうゲートキーパーの役割を担う。つまり、新たに生み出された変異がドメイン

に組み込まれるためには、フィールドによって選択されなければならない。 

創造性のシステムモデルは、個人のみならず、従来見過ごされてきた個人を取り巻く社会・文

化的要因にも焦点をあてて、創造性のメカニズムを包括的に説明しようと試みる。ただし、不十

分な点もある。たとえば、佐藤（2012）はシステムモデルについて、モデルが抽象的であるた

め、実際にどのように人びとが相互行為を行なっているのかという重要な側面が扱われていない

と批判している。これと関連して、具体的なモノ・道具にたいする言及が不十分であることを確

認しておきたい。 

 

■■■7.1.3.2 アート・ワールド 

創造の社会的文脈に焦点をあてる議論は社会学においてもなされている。Howard Becker は

アート・ワールドという見方をとる（Becker, 1982）。この議論は Csikszentmihalyi のシステム

モデルに先立つものであり、さらに、システムモデルが抱えていた具体性に欠けるという弱点を

補いうる。その議論は広範にわたるため、すべてを取り上げることはできない。そこで、ここで

は創造性の社会的文脈という関心に沿って、要点をまとめてみたい。 

Becker は芸術作品の成り立ちについてつぎのように述べる。「芸術作品とは、個人の創造者、

つまり、稀で特別な才能に恵まれた『芸術家』による産物ではない。それはむしろ、あるアート・

ワールドに特徴的な規則を通して協同し、そのような作品を存在させるようにする、あらゆる

人々の連携的な産物」である（p.93）。そして、「作品を制作するのに必要な活動をおこなう人々

の、全員からなりたつもの」をアート・ワールドと呼ぶ。 
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たとえば交響楽団が演奏を行なうためには、コンサートホール、楽器、楽譜、楽器を作る人な

どが必要であるとする。アート・ワールドの要素として、創作に必要な素材や道具、創作に直接

は必要ないものの作品を創作していくうえで必要な「雑用」、鑑賞者、美学者、批評家など多様

なものがあることを、具体例を挙げて論じている。このようにプロダクトの創造であれ、パフォ

ーマンスの創造であれ、創作活動には多くの資源がかかわっていることが示される。 

ただし、そこで描かれているアート・ワールドは、その構成要素として A がある、B もある、

C もあるといったように、資源プールを描くことにとどまっており、その描写がいささか静的に

みえる。議論に欠けているのは、アート・ワールドにおいて、創作者が創作活動に向けて、資源

プールからどのように資源を選び、準備を行ない、創作活動に臨むのか、資源がどのように集め

られるのか、という動的な視点である。 

 

■■7.1.4 創作活動に向けた資源の準備 

以上のように、創造性や創作活動については、複数の時間スパンに焦点をあてた研究がなされ

ているものの、資源の準備に注目した研究はなされていない（7.1.2）。また、社会的文脈をとら

えることの意義が指摘されているものの、その議論は具体性に欠ける（7.1.3.1）、資源が準備さ

れる過程が検討されていない（7.1.3.2）、といった限界がある。 

そこで本論では、映画撮影という創作活動を取り上げ、創作活動に向けた準備活動に焦点をあ

てて検討を行なう。映画は総合芸術とも呼ばれ（cf. 寺田，1948）、創作活動のなかでも映画撮

影には多くの資源が必要となることが考えられる。このため、資源の準備を分析するうえで適し

ていると考えられる。以上のように本論では、映画撮影という創作活動に向けて、人びとがどの

ように資源の準備を行なっているのかを検討することで、その特徴を明らかにすることを目的と

する。その過程で、プランの役割もより詳細に理解できるようになるだろう。 

 

■7.2 フィールドの概要 

■■7.2.1 方法 

本節では、フィールドワークの概要（7.2.2）、映画制作の概要（7.2.3）、フィールドノーツの

作成方法（7.2.4）、分析対象（7.2.5）、分析視点と分析手続き（7.2.6）について説明を行なう。 
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■■7.2.2 フィールドワークの概要 

６章と本章は一連のフィールドワークにもとづくものである。ただし、リサーチ・クエスチョ

ンと分析対象は異なる。６章では撮影という創作活動を対象に、創作プロセスの特徴とプランの

役割に焦点をあてて検討を行なった。分析対象は2004年の夏に実施された活動であった。一方、

本章は、撮影という創作活動に向けた資源の準備に焦点をあてる。そのため、撮影に先立って 4

月から 8 月上旬に実施されたプリプロダクションの活動を分析対象としている。 

本章で取り上げるのは 2004 年度の卒業制作として行なわれた映画制作である。17 の制作チ

ームが作品を制作したが、主として２つの制作チームの活動に焦点をあてて、創作にかかわるさ

まざまな活動に同行させてもらった。２つの制作チーム以外にもインフォーマルな聞き取りを行

なった。制作チームは監督、撮影、録音の担当が１名ずつ、計 3 名を中心に構成された。ただ

し、映画撮影は学内外のメンバーからなる十数名で実施された。 

フィールドにおいて「制作チーム」は、監督の名を頭につけて「○○組」と呼ばれる。これは

映画業界の慣例でもある。たとえば山田洋次監督の作品を制作するチームは山田組と呼ばれる。

そこで本論でも制作チームを適宜、組と表記する。また、監督・撮影・録音のそれぞれを専門と

する学生を、制作チームの役割にあわせて監督、撮影者、録音者と表記する。インフォーマント

の匿名性を確保するために、名前は伏せてアルファベットで表記する。 

 

■■7.2.3 映画制作の概要 

映画作品の制作過程は、撮影の前の段階である〈プリプロダクション〉、〈撮影〉、撮影した後

の段階であり編集などを行なう〈ポストプロダクション〉の 3 つの段階からなる（6.1.6 も参照）。

本章では、撮影という創作活動に向けて、どのように資源の準備がなされていくのかを検討する

ために、プリプロダクションに焦点をあてる49。 

                                                  
49
 厳密に考えれば、「創作活動」と「創作活動に向けた準備活動」を明確に区別するのが容易でないこと

もあるだろう。どこまでを「準備活動」、どこからを「創作活動」と位置づけるかという問題については、

①その区別を研究者が何らかの基準を設けて行なう方法、②フィールドの人びとの区別にならう方法があ

りうる。本論では後者を採用する。その理由は、本文に示したとおり、映画業界が、撮影（プロダクショ

ン）にたいして、その準備をプリプロダクションと呼び分けるという基準を備えているためである。また、

これまで検討されていない、創作活動に向けた資源の準備の特徴というリサーチ・クエスチョンを検討す

るにあたっては、研究者が独自の基準をあてはめるのではなく、実践共同体が備えている基準を採用する
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プリプロダクションでは、作品の企画案、脚本（シナリオ）、絵コンテという作品のプランが

作成される。なお、本論では「プラン」という言葉で、頭のなかに心的表象として存在し、行為

を導くと想定されるものではなく、脚本や絵コンテのように文書として作成されるものを指す。

そのうえで、プランが実際に参照されたり、言及されるなど、第三者にも参照可能になかたちで

プランが利用されている状態に焦点をあてる（6.1.4 も参照）。プランの作成は監督が担当する。

おおまかには、企画案をもとに、脚本が作成され、映画撮影前には絵コンテが作成されるという

順序になる。こうして作成されるプランは適宜スタッフや俳優に配付される。メンバーはプラン

に目を通してはいるものの、その細部まで憶えているとは限らない。プリプロダクションでは、

プランに示されたことを創作していくために、映画撮影で用いる資源の選択・決定や収集という

準備が行なわれる。 

 

■■7.2.4 フィールドノーツの作成方法 

参与観察時は、創作と関連するやりとりや気になったできごとを手書きでメモ（フィールドメ

モ）に書き留めた。そのほか、後にフィールドノーツを作成するときに想起のきっかけとなるこ

とを書き留めた。許可が得られたときにはビデオカメラによる記録も行なった。 

フィールドノーツは、現場で書き留めたメモを参照しながら現場のできごとを想起して書き加

えて作成した。具体的には、現場でのできごと、関与者、やりとり、時間などを記載した。その

ほかに、注目したできごとに筆者の視点からコメントを書き加えた。フィールドノーツは参与観

察を行なってから数日以内に作成するようにした。ビデオデータがある場合には、必要に応じて

やりとりの詳細を書き起こして、フィールドノーツに書き加えた。 

 

■■7.2.5 分析対象 

創作活動に向けた資源の準備の特徴を明らかにすることを目的として、2004 年の 4 月から撮

影がはじまるまえの 8 月までのフィールドノーツ 27 日分を対象に分析を行なった。 

 

■■7.2.6 分析視点と分析手続き 

                                                                                                                                                  
ことは、戦略的にも有効と考えられる。 
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創作活動に向けた資源の準備の特徴を明らかにするために、ボトムアップに説明枠組みを練り

上げていく質的分析の手続きを用いた。まずフィールドノーツを繰り返し読み直した。その際、

創作活動に向けてメンバーが取り組んでいる活動、資源にかかわる部分に注目して、関連するエ

ピソードを抜き出し、内容を表わす小見出しをつけていった。この小見出しの付いたエピソード

について、KJ 法（川喜田，1967）に準じる手続きをもちいて、内容の近いエピソードをまとめ

ていった。これにより、資源として、制作チームのメンバー、俳優、機材、ロケーション、小道

具・衣装などが準備されていることが確認された。 

つぎに、上記の「資源の種類」に関する視点のもとで、あらためてフィールドノーツを読み直

し、資源の準備にかかわる特徴的なエピソードを抽出して小見出しをつけた。小見出しの付いた

エピソードを内容の類似性にもとづいてまとめあげることで資源の準備の特徴を理解する枠組

みを見出した。こうして練り上げられた枠組み（視点）のもとで、あらためてフィールドノーツ

を読み返し、枠組みに修正を加える作業を繰り返した。これにより、資源の準備の特徴を理解す

る枠組みをたたき上げていった。この手法はグラウンデッド・セオリー（Glaser & Strauss, 1967）

を援用したものである50。こうした手続きにより、資源の準備の特徴に関する説明枠組みを見出

した。 

次節以降では、こうして得られた資源の準備の特徴に関する分析結果を説明していく。エピソ

ードのなかから典型的な事例や特徴的な事例を適宜提示することで説明枠組みを例証していく。

なお、提示する事例はフィールドノーツの記述内容にもとづいているが、そのままでは理解がし

づらいこと、説明が長文になることから、事実を損なわないように配慮して要約した。 

 

 

 

                                                  
50
 この手続きはいわゆる客観的な分析手法とは異なる特徴をもつ。客観的な手法では、データに対して定

義の明確なコードをわりあてることでコーディングを行なう。さらに第三者にもコーディングを行なって

もらい、コーディングの一致率を求めることで信頼性を確認する。一方、本論で用いた質的分析は、「デー

タ」と「暫定的な説明枠組み」を往還することで、ボトムアップに説明枠組みを練り上げていくところに

特徴がある（谷口，2000）。このプロセスでは、分析者がフィールドに参与していた経験も重要なものとな

る。 
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■7.3 創作活動に向けて資源はどのように準備されるのか？（研究 5） 

本節では、まず、資源の準備がどのようになされるのかを示す（7.3.1）。つぎに、資源の準備

における制約（7.3.2）と資源を結びつけるプランの役割（7.3.3）を論じる。さいごに、資源が

プランに影響を与えること（7.3.4）、プランと資源の相互構成に生じるジレンマ（7.3.5）を論じ

ることとする。 

 

■■7.3.1 創作活動に向けた資源の準備 

創作活動を行なうには資源がいる。そこで人材、素材、機材といった資源の準備をすることに

なる。資源の準備に用いられるのが、映画作品の企画やシナリオ51といったプランである。 

 

■■■7.3.1.1 制作チームメンバーの勧誘 

映画を制作するにあたり、自分と一緒に作品を制作していく制作チームのメンバーである撮影

者、録音者を欠くことはできない。メンバーを制作チームに勧誘する際、監督は企画やシナリオ

を渡して協力を依頼する（事例 7-1 参照）。プランがよいものでない場合には、難色を示される

こともある。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

事例 7-1：4 月 12 日（Ｃ組） 

監督Ｃは今日、T を録音担当に誘うという。監督Ｃ、撮影者、そしてＴが現像室のベンチで話

し合いをはじめる。「下を向いている女の子」と「元気を無くしている男」の企画、さらに「下

を向いている女の子」のシナリオをＴに渡す。 

Ｔは渡された企画とシナリオを読んでいる。監督と撮影者は黙って待っている。読み終えたＴ

は監督・撮影者と、企画の雰囲気や自分の好みについて話をする。つづいて、撮影スケジュール

について、録音のサポートをお願いするメンバーについて話をする。こうしたやりとりを経て、

ＴがＣ組の録音を担当することが決まった。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

                                                  
51
 「シナリオ」の語は、脚本、撮影台本と同義である。 
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シナリオがある程度できあがると、俳優を探す（キャスティング：7.3.1.2）、撮影場所を探す（ロ

ケーション・ハンティング：7.3.1.3）、撮影に使用する機材を決める（7.3.1.4）、小道具を準備

する（7.3.1.5）といった作業が並行して行なわれていく。 

 

■■■7.3.1.2 キャスティング 

シナリオに描かれた作品の登場人物に俳優をわりあてていく。登場人物には、性別や年齢、外

見や性格といった条件がある。その条件やキャラクターに合う俳優を探すのは容易ではない。候

補となる人がいる場所に足を運んで手当たり次第に探したり（事例 7-2）、人づてに知り合いを

紹介してもらったりする（事例 7-3）。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>  

事例 7-2：6 月 10 日（Ａ組） 

監督が 6 月 7 日に主役を担う俳優を探すために芸術系大学のＸ大学の 1 年生の授業を見学に

いったという。そのときの様子をビデオカメラで撮影しており、撮影者に見せている。監督によ

れば「この子は使えるっていう子はいなかった」。今後、複数の大学の演劇サークルなどを見て

みようと考えているという。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-3：6 月 24 日（Ａ組） 

監督Ａにキャスティングの進み具合を聞く。“人づてに写真を見せてもらうが、よい人がいな

い。ギャルっぽかったり、アイドルっぽいのはダメ”だという。主人公の「アオイ」役と「先生」

役にそれぞれどんな人を探しているのかをたずねると、先生は「きれいな人」、アオイは「そこ

まできれいじゃなくても、好感が持てればいい」という。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 
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このほかにも俳優名鑑を参照して芸能事務所に依頼するといったこともなされる。俳優選びでは、

登場人物の条件やキャラクターにふさわしいかどうかだけでなく、演技のうまさといったことも

重視される。 

 

■■■7.3.1.3 ロケーション・ハンティング（ロケハン） 

 シナリオに描かれた場面や雰囲気に適した場所を探していく。候補を挙げたうえで、実際に足

を運んでみる（事例 7-4、7-5 参照）。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-4：6 月 24 日（Ａ組） 

監督は理系の研究室を探している。昨日、S 大学の理学部に行ってきたという。そこは、薬品

を扱っているところだったが、部屋が小さかったという。しかし、実験器具などは好感触だった

様子。ここを使う場合は、実験器具などの道具を広い部屋に運び出して撮影を行なう必要がある

という。また、大学教授の研究室はいいものがなかったという。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-5：7 月 10 日（Ｂ組） 

レンタカーで借りたマツダデミオが埼玉県南部を走る。監督のナヴィゲーションにしたがって、

撮影者が車を走らせる。撮影に適した「森」を探している。しばらく走るとあちらこちらに森が

広がる地域に出た。気になる森を見つけては車を降りる。これをくりかえす。 

畳店の脇に森があり、その森の中心に一本細い道が通っている。車でその道を進んでいくと、

森を抜けて農地に出た。ここで一度車を降りた。監督がビデオカメラを回す。畳店と農地をつな

ぐ森とそこに走る細い道。道がまるでトンネルのようになっており、トンネルの向こう側から光

が差し込む。監督が「あそこ〔森のトンネル〕から車がでてくるのもいいかも」と言う。 

実際に試してみることにする。私が車を運転して、撮影者がその様子をビデオカメラで撮影す

る。こうして「森と森の入り口」をここで撮ることが決定した。 
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<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

この事例のやりとりのあと、車のなかで監督が「今日良い意味でいろんな可能性がつぶれたでし

ょ」と撮影者に言った。二人は過去に撮影のために行ったことのある地域周辺で森を探すことを

想定してロケハンに臨んでいた。実際に回ってみることで、複数あった候補からしぼりこむこと

ができた。ロケーションの決定に限られないが、資源の候補は多数ありうる。そのなかから適切

なものを選択する作業だということがわかる。 

 

■■■7.3.1.4 機材選び 

撮影にもちいる機材に応じて、どのような画（映像）になるかが異なる。カメラを例にとれば、

使用するフィルムによって、光の感度や質感が異なる。また、フィルムを用いるのか、ビデオを

用いるのかでも作品の雰囲気が異なる。また、フィルムとビデオでは機材の扱い方やコストも異

なる。そのため、企画・シナリオにあわせて、撮影でもちいる機材や設定を選んでいくことにな

る。選ぶ際には機材テストを行なう（事例 7-6）。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-6：6 月 11 日（Ｂ組） 

Ｂ組は HD カメラ（High Definition Camera：高精細度カメラ）を用いることにした。撮影者

は「もう 3・4 回はカメラテストをしている」と言う。明るさ、コントラスト、画面の色を変え

る、といった具合に撮影方法の詳細を設定できるためだという。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

機材テストを行なうには当然スキルがいる。さらに前提として、機材へのアクセス権が必要であ

ることは言うまでもない。撮影者はテストを経て、使用するカメラ、レンズ、特機（移動しなが

ら撮影するための機材であるドリーなど）を決めていく。機材選びについては、撮影機材につい

ては撮影者、録音機材については録音者が監督よりも知識とスキルを持っており、発言権を有す

るといえる。ここでは、プランを媒介とした彼らの働きが重要になる。 
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■■■7.3.1.5 そのほかの小道具・衣装などの準備 

 小道具や衣装の準備も行なわれる。このときもやはりシナリオが参照される（事例 7-7）。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-7：7 月 9 日（Ｂ組） 

監督と撮影者がシナリオをめくりながら、撮影に必要な小道具を書き出していく。CD プレイ

ヤー、ヘッドホン、海の写真、血のり、棍棒、黒い袋、小さな箱、男と女が落とすバッグ・・・。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

シナリオから書き出された小道具や衣装は、購入したり、作ったり、持参したりする。ほかにも

機材や制作チームのメンバーを運ぶための移動手段、たとえばレンタカーを予約する、制作チー

ムのメンバーや俳優の食事を確保する、長期間の撮影を地方で行なう場合には宿泊場所を押さえ

る、といったように創作活動に向けて準備される資源は多数ある。 

 

■■7.3.2 資源を準備する際の制約 

 前節（7.3.1 節）では、制作チームのメンバー、俳優、撮影場所、機材、小道具といった資源

の準備がどのようになされるのかを示した。準備においては、創作活動を行なうために何が必要

なのかを理解し、より適切な資源を選ぶことが求められる。その際、制作チームのメンバーを勧

誘するための人脈や機材会社へのアクセス、機材テストを行なうスキルや俳優の演技力を見極め

るスキルといったように、資源を吟味するスキルも求められる。 

ただし、人脈やスキルがあれば資源を準備できるかと言えばそうではない。資源の準備には金

銭的な制約と資源を集める時間と場所の制約がある。金銭的な制約で活動が制限されることは少

なくない。以下では、資源を集める時間と場所の制約に焦点をあてたい。 

映画撮影という創作活動は特定の時間・場所において行なわれる。そのため人材、機材、素材

といった資源を、特定の時間・特定の場所に集める必要がある。たとえば、制作チームのメンバ

ーと俳優のスケジュールが合わなければ撮影はできない。そこで調整がなされる（事例 7-8）。  
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>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-8：6 月 3 日（Ａ組） 

Ａ組は録音者のスケジュールの都合で９月以降に撮影を行なう予定である。しかし、子役を使

うため、学校の２学期が始まっている９月の平日に撮影を行なうことがむずかしいと以前に言っ

ていた。あらためて監督にこの点をたずねると、子役の登場するシーンは、７・８月に少しやら

せてもらうと言う。また、残りは土日を使うというように調整がついたということだった。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

創作活動に必要な資源は多岐にわたるため、ばらばらに散らばっている人やモノを特定の時間・

場所に集めることはむずかしい。このため資源は、集められるかどうか、という制約を踏まえて

選んでいく（事例 7-9）。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-9：6 月 10 日（Ａ組） 

「いけにえ」役として、昨年度の撮影に協力してくれた俳優の Ta ちゃんを使おうと考えていた

が、撮影を予定している 9 月のスケジュールを確認したところ、都合がつかなかったという。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

事例 7-9 では、この役はそれほど重要でないこともあってか、監督は俳優 Ta に強いこだわりを

見せなかった。資源には替えのききやすいものとききにくいものがある。制作チームのメンバー、

俳優、ロケーションの使用許可、機材のレンタルなど、資源はそれぞれに固有のスケジュールで

動いている。これらを集めるための調整は大変な労力を要する（事例 7-10 参照）。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-10：7 月 27 日（Ａ組） 

監督はさまざまな人やモノのスケジュールがびっしりと書き込まれた B5 のノートを広げ、そ
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れをにらみながら格闘中。その後、監督は「教授」役の俳優に電話をかけて、都合のつく日程を

たずね、ダメな日と大丈夫な日をノートに書き込んでいく。その後も、別の俳優のスケジュール

と撮影地となる S 大学の都合が合わないと頭を抱える。監督がぼそっと言う。「スケジュール地

獄が今年も来るのか・・・」「撮影できる気がしない」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

創作活動に向けた資源の準備においては、金銭的な制約、時間と場所の制約がある。しかし、妥

協する部分ばかりではない。自分たちが目指す創作活動を行なうために懸命な調整がなされる。

つぎに示すのは自分たちが望む創作を行なうために、撮影のための時間を確保したというエピソ

ードである（事例 7-11）。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-11：7 月 7 日（Ｄ組） 

夕焼けのシーンを撮影するために、実際に夕方に撮影するのではなく、昼間にレンズの色を変

えることで夕焼けのように見せるという方法がある。こうすれば、時間の制約にしばられずに撮

影することができる。しかし、監督はレンズの色を変えて撮りたくないという。それというのも

「何度かカメラテストをやったが、のっぺりとしたオレンジになる」「夕焼けに照らされたとき

にみえる顔の凹凸が本物っぽくない」ためだと言う。そこで実際の夕焼けのなかで撮影すること

にした。ところが「本物の夕焼けを撮れるのは一日に２時間程度で、カット数で３、４カットだ

から・・・」と撮影に日数がかかってしまうことを説明してくれる。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

創作活動に向けた資源の準備は、企画やシナリオをもとにして、必要な資源をただ決めればよい

わけではない。金銭的な制約をクリアし、かつ多様な資源に固有なスケジュールを調整し、創作

活動が展開される時間・場所にすべての資源を集められるように調整を図ることが求められてい

る。 
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■■7.3.3 資源を結びつける役割を担うプラン 

資源の準備においては、シナリオ等のプランが活用される。つぎの監督の発言は資源の準備に

おけるシナリオの重要性を物語っている（事例 7-12）。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-12：6 月 3 日（Ａ組） 

監督は「話〔＝シナリオ〕がつまらないと大変だってことに気づいた。次に進む力がなくなる」

と言う。「進む力がなくなる」は２つの意味をもっている。ひとつには「シナリオを書き進める」

意欲が損なわれることを意味する。もうひとつには「制作をまえに進める」力が損なわれること

を意味している。たとえば、話がつまらないと「人に見せるときにもためらってしまう」。さら

に、シナリオの見通しが立たないと、登場人物に俳優を割り当てる配役（キャスティング）や撮

影場所を探すロケーション・ハンティングに取り掛かることができないという問題がある。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

プランは資源どうしを結びつける役割を担う。つぎに示す事例 7-13 は、監督がシナリオをもと

に助監督に仕事の依頼を行なう場面である。監督は助監督に、シナリオを参照しながら自発的に

行動することを求めている。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-13：7 月 9 日（Ｂ組） 

 監督が助監督Ｅと助監督Ｆに依頼したことの２つ目がエキストラの募集である。まず、監督が

シナリオでエキストラが必要となるシーンを確認する。シーン７、シーン９、シーン１８。 

監督がシナリオのあるシーンのト書きを読み出す。それは多数の人が登場するシーンである。

監督は助監督ＥとＦに「これを体現して欲しい」と言う。 

監督「台本を読んで何人くらいの人がその場にいると想像した？」、助監督Ｅ「１５人くらい」、

監督「台本から〔情報を〕汲み取って、これが必要だというのを、想像力を働かせて考えてやる。

大変かもしれないけど、これをやってほしい。」 
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<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

この事例では、助監督がシナリオを参照してエキストラという資源を準備することが示されてい

る。ほかにも、撮影者・録音者がシナリオを参照して適切な機材を選ぶ、主演俳優がシナリオを

参照して脇役の役柄にふさわしそうな俳優に声をかける、制作チームのメンバーがシナリオを参

照して小道具を探す、といったように、創作活動に向けた資源の準備において、プランはそれを

作成した監督の手を離れて、さまざまな資源を結びつける役割を担っている。 

 

■■7.3.4 資源のプランへの影響 

創作活動に向けた資源の準備において、シナリオ等のプランが重要な役割を担うことを示して

きた。たしかにメンバーは、プランに示されていることを実現するために資源の準備を行なって

いる。このように表現すると、あらかじめ実現したいことが明確にあり、実現するための手段を

選んだり、準備しているだけのように見える。ところが実際は必ずしもそうとは言えない。企画

やシナリオというプランが確固たる地位を築いており、資源が従属的な位置に置かれるわけでは

ない。言い換えると、資源を選ぶことが、あるいは、選ばれた資源がプランに影響を与えること

を意味する。 

 

■■■7.3.4.1 制作チームのメンバーの影響 

シナリオは監督が作成している。ただし、撮影担当者、録音担当者との話し合いのなかでシナ

リオは方向づけを与えられていく（事例 7-14、7-15）。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-14：4 月 28 日（Ａ組） 

監督、撮影者、録音者が話し合いをしている。録音者が言う。“シナリオ案に細部がない。粗

いんだよね。なんかその、描写だよね。きれいなものを撮りたい〔と監督が言っている〕わりに

細かい部分の描写がない”。このあと録音者は、複数の映画のタイトルを挙げて、その映画の印

象的なシーンを説明する。これにより、細部があるとはどういうことかを説明する。 
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この話を受けて監督は「なるほどね、〔シナリオに足りないのは〕ちっちゃい描写ね」と納得

した様子で言う。録音者「雰囲気を作りたい〔と監督が言っている〕のに雰囲気作りが足りない」、

「Ｃ〔Ｃ組の監督〕の企画は別に面白いと思わなかったけど、シナリオはよく書けてる。〔だか

らＡも〕シナリオをもっと書いてきて」。 

こうしたやりとりのあとで監督は「細かく書いてこよう」とだれに言うでもなく、自分に言い

聞かせるように言った。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

この事例では、録音者によって、シナリオに細部を書き込むように方向づけがなされていること

を確認しておきたい。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-15：5 月 27 日（Ａ組） 

 監督と撮影者がシナリオを手に話し合いをしている。シナリオにたいする撮影者の指摘は大き

くわけると２点。１点目は登場人物の多さ、２点目は病院のシーンのむずかしさである。 

まず、登場人物が多いと、キャスティングはもちろん、撮影にも手間が相当かかる。つぎに、

病院については、ロケ場所を確保することのむずかしさ、セットを作り込むとしても相当な手間

がかかることを指摘する。 

こうしたことを適当にやってしまうと“しょぼくなる”とダメを押す。登場人物と場面につい

て大幅な修正を要求している。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

この事例では、撮影者が登場人物の多さ、劇中の場面についてそれぞれ難しいことを指摘し、方

向づけを与えている。 

 

■■■7.3.4.2 その他の影響 

シナリオに影響を与えるのは制作チームのメンバーの発言だけではない。使用する機材の特性
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がシナリオに影響を与えることがある（事例 7-16、7-17）。  

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-16：5 月 13 日（Ａ組） 

Ａ組は最終的な画がワイドになるフィルムで撮影しようと考えている。そのため監督は“カッ

ト割り〔俳優の演技を映像としてとらえるやり方〕を想像して本を書いている”、つまり、ワイ

ドの画を考えながらシナリオを書いていると言う。また“映画をみるときも、ワイドならこうい

う構図があるのか、ということを考えながら見ている”という。 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-17：5 月 20 日（Ａ組） 

監督と撮影者が話をしている。撮影者「〔使用する機材の関係で画がワイドになるので〕「広が

った分を生かす画作りを考えよう」、監督「広がって何したい？たとえば〔私は登場人物〕3 人

を並ばせたいとかあるけど」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

事例 7-16 と 7-17 からは、機材の特性により画がワイドになるため、ワイドになったときに映え

るような部分をシナリオに盛り込もうとしていることがわかる。使用する機材のほかにも、撮影

したいもの（たとえば滝）、撮影場所となることが決まったロケーションといった資源によって

シナリオが影響を受けることもある。 

このように、プランは完全に独立して存在しているわけではない。資源を準備するためにプラ

ンが用いられるだけでなく、準備される資源によってプランが影響を受けることがある。つまり、

プランと資源は相互に構成しあう部分がある。 

 

■■7.3.5 プランと資源の相互構成をめぐるジレンマ 

プランを実現するために資源を準備していく。ところが、その過程でプランもまた影響を受け
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る。こうした相互構成のプロセスでジレンマも生じる（事例 7-18）。 

 

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

事例 7-18：5 月 20 日（Ａ組） 

監督と撮影者、録音者の三者がシナリオについて話し合っている途中で、監督Ａがひとりごと

のようにつぶやく。「〔ストーリーが〕どんどんドラマチックになっていく。ドラマチックな話な

んだろうね。」 

帰りの電車のなかで聞いたところによると、監督は民放ドラマのような「ドラマチック」な話

にはしたくないのだと言う。 

 三者の話し合いでは監督はこんなことも言っていた。監督「〔シナリオの〕最初の部分は淡々

とした日常を描きたいが、淡々でも観客をひきつけないといけない」、これを受けて録音者「〔現

状は〕目を引くものがないよね」“必要なのは淡々とした面白味”。さらに監督「〔シナリオをも

っと〕書き込まなきゃいけない。面白味を出さなきゃいけない。〔それでも〕全体の尺〔長さ〕

から見て〔冒頭の部分を〕1 ページくらいでおさめたい。」 

<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 

 

事例 7-18 では、冒頭で“淡々とした日常を描くこと”と“観客をひきつける面白味”を両立さ

せること、くわえて“１ページでおさめる”という制約に悩まされる。さらに、シナリオを書き

進めるうちに、ストーリーが“ドラマチックになっていくこと”と“ドラマチックにはしたくな

い”という葛藤も抱える。 

プランを実現するために資源を準備していく過程において、プランもまたあっちに引っ張られ

たり、こっちに引っ張られたりしながら、ひとつの形を成していくことがわかる。 

 

■7.4 考察 

本論では、創作活動に向けて人びとがどのように資源の準備を行なうのかに焦点をあてて、そ

の特徴を検討してきた。7.3.1 節では、プランを実現するために、どのように資源の準備がなさ

れるのかを示した。7.3.2 節では、資源の準備においては、創作活動が行なわれる時間と場所に
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多様な資源を集めるという制約があることとその調整のむずかしさを論じた。7.3.3 節では、プ

ランが資源を結びつける役割を担うことを示した。7.3.4 節では、プランは資源を準備するため

に用いられるだけでなく、資源がプランに影響を与えることを論じた。7.3.5 節では、プランと

資源の相互構成にジレンマが生じることを示した。 

 

■■7.4.1 創作活動に向けた資源のネットワークづくり 

本節では、創作活動に向けた資源の準備を、資源のネットワークづくりとしてまとめてみたい。

プランはさまざまな資源を結びつける役割を担っている。プランを実現するために、制作チーム

のメンバー（7.3.1.1：事例 7-1）、俳優（7.3.1.2：事例 7-2・7-3）、ロケーション（7.3.1.3：事例

7-4・7-5）、機材（7.3.1.4：事例 7-6）といった資源が準備されることになる。資源の準備の中

心にはプランがある（7.3.3：事例 7-12）。さらに、プランに連なった資源が別の資源をプランに

連ねていく（7.3.3：事例 7-13）。この意味で、プランはハブのような役割を担っている。つまり、

資源はプランというハブを媒介としてネットワーク上につながっていくとみることができる。 

しかし、望む資源をネットワークに位置づけるのは容易ではない。創作活動が行なわれる特定

の時間、特定の場所にすべての資源を集めることが求められるためである（7.3.2：事例 7-10）。

それゆえ、資源の候補となり、ネットワークに位置づいたようにみえても、後に切り離される資

源もある（7.3.2：事例 7-9）。 

この点で重要なのがプランとの結びつきの強さである。資源のなかにはプランとの結びつきが

強く、替えがききにくいものもあれば、相対的に替えがききやすいものもある。たとえば主役の

俳優は替えがききづらいが、エキストラはいくらでも替えがきく（7.3.2：事例 7-8）。制作チー

ムのメンバーにも重要度の順位がある。資源を特定の時間と場所に集めるという制約をクリアす

るためには、ネットワークに位置づく資源がある程度替えがきくことは重要である。 

資源が準備される順序はあらかじめ決まっているわけではない。むしろ、同時に並行して進め

られる。そして、重要なことに、資源はばらばらに存在しても意味がない。すでに述べたとおり、

創作活動が行なわれる特定の時間、特定の場所にすべての資源を集めることが求められる。こう

した資源の準備の様子は、もしかすると、ビュッフェスタイルの食事のようにイメージされるか

もしれない。つまり、資源の準備は、目の前に並んでいるさまざまな料理皿から好みのものを選
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択して、食事をする場所にトレーで運ぶようなものに思われるかもしれない。しかし、資源の準

備はこれとは大きく異なる。  

まず、資源の選択肢は自明ではない。選択に向けて人脈や過去の経験を頼りに資源の候補を探

索することが必要となる。つぎに、準備される諸資源は、一箇所にまとめおかれるわけではない。

たとえば、俳優やスタッフといった人びとは、創作活動（撮影）が行なわれるまでは、それぞれ

がばらばらに生活や仕事をしている。撮影機材もまた、大学の機材室や機材レンタルショップに

置かれていたり、別の現場で使用されている。創作活動が展開される「ロケーション」はそれぞ

れの場にあり、別の活動に利用されている。もちろん、小道具や衣装のように、創作活動に先立

って一箇所に集められる資源もある。しかし、むしろこれは例外である。つまり、ビュッフェと

は異なり、資源は準備の段階ではあちらこちらの空間に散らばって存在しているのである。それ

では、資源が準備されるとはどういう状態を指すのだろうか。そして、資源のネットワークとは

何なのだろうか。 

資源として、芸能事務所に所属している俳優や機材レンタル店の機材を利用したいのであれば、

そのための契約書を交わすことが求められる。公道で撮影を行ないたい場合には、事前に所轄の

警察署に道路使用許可申請書を提出することになる。つまり、資源が準備されるとは、創作活動

が行われる時間・場所にそれらを利用するという「約束」が、事前に成立しているということを

表わすといえる。約束はもうすこしゆるやかな場合もある。たとえば、他者の所有する建物で撮

影したい場合には、その旨了承を得ることで約束は達成される。複数の知り合いにエキストラを

依頼するときには、特定の時間・場所に集まることを口頭（あるいはメールなど）で依頼するこ

とで約束される。このように約束のあり方は資源によって異なるものの、ある資源の準備が整う、

ということは、なんらかの約束により、創作活動にその資源が利用できる見通しがたつこととみ

なすことができる。こうしてできあがる資源のネットワークとは、創作活動が行なえるように諸

資源が集まる見通しがたつという、いわば「約束のネットワーク」であるといえよう（図 7-1）。 
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　○に書かれた数字は事例番号7-XのXにあたる数字を、＜　＞のなかは関連する要素を表わす

プラン

俳優

監督

ロケーション

機材

撮影・録音

小道具

助監督

エキストラ

宿泊場所

＜監督-プラン-撮影・録音＞①

＜監督・助監督-プラン-ロケーション＞④⑤

＜撮影・録音-プラン-機材＞⑥

＜監督-プラン-俳優＞②③

＜助監督-プラン-エキストラ＞⑬

＜監督・助監督-プラン-小道具＞⑦

 

図 7-1 プランをハブとする資源のネットワーク 

 

一般的には、プランを実現するためにその手段となる資源を準備することになる、とみられて

いる。ただし、必ずしもそれだけではない。資源をつなぎとめるハブとなっているプランは部分

的に「開かれて」おり、ネットワークに連なる資源に影響を受けることがある（7.3.4.1：事例

7-14・7-15；7.3.4.2：事例 7-16・7-17）。 

こうして徐々にプランと資源の結びつきは強くなっていく。すでに述べたとおり、ネットワー

クにつながった資源も、ほかの資源との兼ね合いでネットワークから切り離されることもある。

しかし、結びつきが強くなると、切り離しがたくなっていく。プランをハブとして徐々に資源が

連なりだし、同時にプランがより厳密なものになっていく。当初は、企画やシナリオといったプ

ランを見ただけでは、少なくとも第三者には、実際に創作活動が首尾よく展開されること、この

先に作品が完成すること、を想像するのはむずかしい。ところが、ひとつひとつ資源がネットワ

ークに連なっていくことで、創作活動ができそうな感じ、作品になりそうな感じが高まっていく。

当初のプランからは想定しがたいものの、資源のネットワークが作られた時点では、このネット
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ワークを欠いては、創作されることになる作品を語ることはできなくなっている。このように、

創作活動に向けて資源を準備するとは、プランをハブとする資源のネットワークを作っていくこ

とだと考えることができるだろう。 

 

■■7.4.2 創作活動の来歴 

本節では、創作活動に向けた資源の準備に関する議論を踏まえて、創作活動研究への示唆を述

べたい。6 章では映画制作のうち、映画撮影という創作活動に焦点をあてて、創作プロセスを検

討した。創作活動の現場ではプランはあまり参照されることがなく、創作を進めていくための「初

期値」を設定するときに一瞥される程度だとする。初期値の設定とは、プランに示されているこ

とを作っていくために、俳優や機材といった資源を現場に位置づけることを指す。その後、メン

バーは現場に位置づけられた初期値に働きかけることで創作が進んでいく。 

本論の議論を踏まえるならば、撮影現場に位置づけられた俳優、機材、小道具、さらに、創作

現場となるロケーションは資源のネットワークに位置づいており、それらには来歴がある。つま

り、創作活動が展開する撮影現場とは、無味乾燥な空っぽの空間ではないし、準備された資源は

何の意味づけももたないものではない。創作プロセスは、来歴をもつ資源の準備の果てとしてな

される。大げさに言えば、すでに資源が準備されている時点で、創作プロセスは半分おわったも

同然である。しかしこうも言える。あれだけ膨大な準備をしたにもかかわらず、まだ半分しか終

わっていない。資源の準備を前提として、どのように創作を行なうのかがやはり重要なのである。 

本論で示したのは、創作活動そのものを描くのではなく、創作活動に向けた準備を描くことで、

創作活動の一端を理解する、そういうアプローチである。ある創作活動を十全に理解するために、

その活動を成り立たせている資源の来歴をみることが有益であると考えられる。 

 

■■7.4.3 知見の制約と一般化 

本論で対象としたのは映画制作を専攻する学生による活動である。彼らの活動はアマチュアの

映画制作者とは比べものにならないほど専門的である。ただし、プロフェッショナル（以降、プ

ロ）と同等とみなすことには慎重さが求められる。たとえば、プロの映画制作では、予算やスケ

ジュール、キャスティングを指揮するプロデューサー、シナリオを作成するシナリオライター（脚
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本家）、演出を管理するディレクター（監督）というように、役割分担がなされる（Travis, 1999）。

一方、本論の監督はこの３つの役割を兼ねていることになる。このように、本論の知見にはフィ

ールドに由来する制約があり、すべての映画制作に一般化することには慎重さが必要である52。 

以上を踏まえた上で、本章が創作活動研究に貢献できることが３点ある。１点目は、創作活動

を理解するために、創作に向けた資源の準備をプランをハブとするネットワークの形成過程とし

てとらえる、という分析視点をもたらしたことである。２点目は、プランと資源の相互構成を示

したことである。  

３点目は、Csikszentmihalyi（2007）の創造性のシステムモデルに関連する。そのモデルは抽

象的で、人びとの相互行為や道具への言及が不十分であることを指摘した（7.1.3.1）。本論の知

見は、映画というドメインを対象として、そこに蓄えられている知識、規則を習得し、実践に習

熟した創作者が、どのように資源を準備するのかを具体的に示した点で意義がある。また、

Csikszentmihalyi は、創造性が生まれるためには、ドメインの内容に新奇な変異が生み出される

ことが重要であると指摘している。本論の知見を踏まえれば、ドメインに変異を起こすプロセス

のひとつとして、ドメインにある資源の変異や資源のネットワークの変容があることを指摘でき

るだろう。 

 

 

                                                  
52
 たとえば、学生の活動は、プランが不十分であるために、プランと資源の相互構成がさまざまな場面で

見られた可能性が考えられる。その一方で、プロの現場ではより多様なアクターがかかわるために、プラ

ンと資源の相互構成がさらに幅広い局面でみられる可能性もまた考えられる。英文学者で、アメリカのテ

レビドラマ製作者にインタビューを行なっている研究者に、本論で提示した資源の準備にともなうプラン

の変更について問い合わせたところ、たしかにこうしたことはある、とのことだった（私信）。こうしたこ

とから、対象とする活動によって、異なる面もあることが想定されるものの、本質的なプロセスには共通

点もあると考えられる。 
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第四部 中間考察編 
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8 章 創作プロセスとはいかなるものか？―創作活動のプ

ロセスモデルの構築 
 

 

■8.1 本章のねらい 

本章では「第三部 実証研究編」で得られた知見にもとづいて、本論の目的である創作プロセ

スをモデル化すること、創作プロセスにおけるプランの役割をモデル化することを目指す。モデ

ルを作るにあたって、まず、創作活動を対象とした 6 章、創作に向けた資源の準備を対象とし

た 7 章で得た知見をあらためて整理する（6 章は 8.1 節、7 章は 8.2 節）。つぎに、対象の異なる

2 つのプロセスを統合的な枠組みのもとで整理することで、実証研究編で見いだされた知見を踏

まえた、創作プロセスとプランの役割のモデルを構築する。 

 

■8.2 6 章の知見のまとめ 

第 6 章の映画撮影の創作プロセスを対象とする研究で見いだされた知見を要約するとつぎの

ようになる（図 8-1 参照）。 

プラン（理念）　　→ 　　←　　資源（現実）

・現場の構造化

・介入可能性の生起

　たえざる課題化と収束

・規範の生成
・志向対象の文化

　痕跡の消去

プランの現実への置換

　初期値の設定

＝

 

図 8-1 創作活動のプロセスの要約 
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創作の現場では「プランの現実への置換」がなされる。これは、プランに描かれており、いわば

理念的に存在していることを、人材や機材といった資源という“現実に存在している具体物”で

置き換えることを示している。こうして「理念」と「現実」に接点が見いだされることにより、

創作活動が展開できるようになる。プランを現実に置換することでそこに出来する資源は、創作

活動の「初期値」である。初期値は創作活動において、姿かたちを変えていく。しかし、初期値

であるからといって、それが重要でないわけではない。初期値を設定することで、はじめて「現

場の構造化」と「介入可能性の生起」が生じるためである。 

現場に資源が配置されること、すなわち初期値が設定されることで、現場のどのあたりで創作

が展開されるのか、また、創作活動のなかで立ち入ってよい区域／立ち入ってはまずい区域／立

ち入りに注意を要する区域といったおおまかな区分けが、現場にいる人びとに明らかになる。つ

まり、現場が構造化される（現場の構造化）。また、現場に資源が配置されることで、創作を展

開するために介入していく対象物が出現したことになる。言い換えると、他者と共同で見たり、

手でふれたりすることのできる対象物が現れたわけである（介入可能性の生起）。逆に言えば、

初期値が設定されるまえには、現場は十分に構造化されておらず53、介入しうる対象も存在して

いなかったことに注意されたい。 

 設定された初期値にたいして「たえざる課題化と収束」が生じる。創作者は「これをこうする

といいのではないか」「あれはよくないのではないか」といった具合に、初期値にたいして働き

かけていく。すなわち、創作における「課題」がうまれる。そして、課題となったことにたいし

て、やりとりのなかで何らかの解決がはかられる。うまれた課題はこうして消える。ところが、

解決して消えたとおもわれたことが、ふたたび課題として焦点化されることもある。このように、

一度は消えた課題がふたたび焦点化されるのは、ひとつには、創作活動においては「望ましい対

象のあり方」が一意に決まらないこと、ふたつには、創作対象が多様な側面をもっていること、

に由来すると考えられる。前者については、そもそも創作活動においては、何を「よい」とする

かが自明でないこと、そして、創作の過程で望ましいあり方が変わっていくことが関連している

といえる。後者については、ある側面の望ましい帰結が、別の側面の望ましい帰結と必ずしも整

                                                  
53
 初期値が設定される前、現場は構造化されていない。ただし、創作活動に先立って実在してる場所のあ

り方自体が、現場の構造を規定している側面はあるだろう。たとえば、森のなかに一本道が通っていれば、

それが人びとの活動にとって資源・制約となる、という形で現場の構造を規定している。 
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合性をはかることができないことが関連しているといえる。そのため課題となったことの結末は、

課題がすっきりなくなったという意味で「解決」と呼ぶよりも、課題となったことが暫定的に収

まっているという意味で、「収束」と呼ぶことが望ましい。人びとによって、たえることなく対

象にたいして課題化がなされ、そして収束を迎えることをくりかえすなかで、創作活動それ自体

もまた収束していくことになる。この「たえざる課題化と収束」という創作活動の特徴は、事前

に活動の手続きを定めておくことができないという創作活動の特徴と関係しているといえよう。 

創作活動にみられる「たえざる課題化と収束」において、創作者の行為がどのように変化して

いくのか、また、創作者が志向している対象、すなわち志向対象がどのように変化していくのか、

にそれぞれ注目してみよう。すると、創作者の行為については「規範の生成」、志向対象につい

ては「志向対象の分化」という変化が起こっているとまとめることができる。 

たえざる課題化と収束において、創作者は互いの行為に「ああしてほしい」「こうしないでほ

しい」といった具合に注文をつける。これは、人びとが互いの行為にたいして「規範」を設けて

いるとみることができる。創作が展開していくなかで、規範は増えていき、人びとの行為は次第

に自由度を奪われていく。ただし、自由と引き換えに、活動は固有性を増していく。規範の生成

は、資源のひとつである道具をもちいることでもなされる。ひとつには、道具を据え置くなど固

定すること、もうひとつには、行為の目印となる資源を利用することである。こうした資源を媒

介した規範の生成は、行為を制約するとともに規範の達成をうながすことにもなっている54。 

行為にこうした変化が起こっているなか、志向対象に注目してみてみれば、それがすこしずつ

分化していることがわかる。当初はあいまいでぼんやりしていた志向対象は、メンバーが発話や

行為によって介入することで、より細部にいたるまで介入しうる対象へと見えかたが変わってい

く。創作活動では、志向対象をどこまでどのように分化していくかが、プロダクト／パフォーマ

ンスの成否を決めるといってもいいだろう。 

創作活動は、上記のプロセスを通じて展開する。ところが、対象をただ創作するだけでは不完

全になってしまう。それは、建築における足場のように、創作活動においては必要であるものの、

                                                  
54
 創作活動の種類、創作対象に応じて、規範の生成のどの方法が重要かが異なるだろう。たとえば、ダン

スやバレエのようなパフォーマンスアートでは、相互行為に規範を設けてそれを練習することが重要にな

るだろう。一方、彫刻や絵画のようなプロダクトアートは、素材という資源（道具）の変化、とくに資源

を媒介した規範の生成が重要であろう。そして、演劇のようなアートでは、そのいずれもが重要となるだ

ろう。 
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創作対象自身にとっては不必要であるもの、すなわち「痕跡」が残っているためである。そこで

痕跡を消去することが求められる。創作対象から適切に痕跡を消去することができてはじめて創

作物が創作活動から自律する（社会的評価に向けてリリースされる）ことになる。 

 

■8.3 7 章の知見のまとめ 

第 7 章の映画撮影に向けて資源を準備していくプロセスの研究で見いだされた知見を要約す

るとつぎのようになる（図 8-2 参照）。 

プランと資源の相互構成

プランをハブとする資源のネットワーク

選択する

プラン
資源

（人材、機材、素材、現場）
作り変える

 

図 8-2 創作活動に向けた資源の準備プロセスの要約 

 

創作のプランに描かれたことを実現するためには、人材、素材、機材、現場といった資源を準

備することが求められる。資源を準備するプロセスにおいて、プランは探すべき資源を検討する

ために、また、多様な資源のなかから特定の資源を選択する基準としてもちいられる。こうして

プランにさまざまな資源が結びつけられていく。さらに、プランに結びついた資源が別の資源を

プランに結びつけていく。つまり、資源を媒介した資源の選択がなされる。 

また、資源を準備するプロセスでは、プランをもちいて資源を選択するだけでなく、準備され

た資源によってプランが作り変えられることがある。こうした過程は「プランと資源の相互構成」

と呼ぶことができる。 

このプロセスを通じて、資源はプランを媒介としてネットワーク上につながっていく。こうし

て「プランをハブとする資源のネットワーク」が作られていく。 
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■8.4 知見のモデル化 

上記に要約した知見にもとづき、創作活動のプロセスとプランの役割を理解するモデルを構築

するために、統合的な視点から整理していく。まず、知見を「相互行為」「資源」「プラン」とい

う３つの項目ごとに分類した。創作活動は人びとの「相互行為」によってなされる。相互行為に

おいてはさまざまな「資源」が用いられる。創作活動には、人材、素材、機材、現場といった資

源を想定することができる。資源のなかでも、記述されたものであるインスクリプション、とく

に創作活動の結果を先取りしているように見える「プラン」は活動において重要な役割を担う。

そこで、あえてプランを資源とは別の項目として立てることとした。この３つの項目は、相互行

為論に依拠し、行為が利用する資源に焦点をあて、とりわけ結果を先取りする資源であるプラン

に注目した本論の理論的枠組みに依拠したものである。 

つぎに、プロセスをモデル化するために、時間を「創作活動に向けた準備」と「創作活動」に

区分した。これは本論の分析対象の区分に由来するものである。ただし、この区別は必ずしも厳

密なものではないだろう。創作活動の対象に応じて、「創作活動に向けた準備」と「創作活動」

の区分があいまいだったり、2 つの区分を行き来したり、順序を入れ替えながら展開する、とい

ったことも想定しうる。しかし、こうしたことを理解することが可能になるのも、この 2 つの

区分を設定しているからである。そのため、上記のような留保を含みながらも、現象を理解する

モデルを構築するという観点から、「創作活動に向けた準備」と「創作活動」という区別を設け

ておくことが有益であると判断した。 

以上のように、「相互行為」「資源」「プラン」という対象に関する 3 項目、「創作活動に向け

た準備」と「創作活動」という時間に関する 2 項目の枠組みのもと、各項目の状態や関係を俯

瞰的に整理した。これを図 8-3 にまとめた。 
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図 8-3 対象に関する 3 項目（相互行為、プラン、資源）と時間に関する 2 項目の俯瞰図 

 

つぎに、図 8-3 に俯瞰的に整理した（＝時計の針を止めている）各項目の状態と関係を、プロセ

スとして時系列的に展開していく（＝時計の針を動かす）。展開を適切に理解する上で、図 8-4

に示したように 3 つの項目を三角形に整理することが適切であると考えた。「相互行為」を主軸

として、プロセスのなかで「資源」と「プラン」がどのように利用されるのか、また、それぞれ

の項がどのような関係にあるのかを関係や状態の変化ごとにフェーズに区切ってみていく。フェ

ーズは説明のための便宜的なものであり、必ずしも一方向的に展開するものではないと考えてい

る。 

プラン 資源

相互行為

 

図 8-4 相互行為、プラン、資源の３つ組 

プラン 相互行為 資源 備考

≪創作活動に向けた準
備≫

あいまいなプラン ← 相互行為をつうじてプランを作る （想定される資源が考慮される） 図8-5

（プランは資源選びに用いられる）　　　　　　 → プランを参照しながら資源をネットワーク化していく →  ネットワーク化されつつある資源　　　　　　　　　 図8-6

＝

作りかえられているプラン　　　　　 ← プランと資源の相互構成 ← （資源はプランに影響を与える）　　　　　　 図8-7

具体性の高まったプラン （可能性の縮減と凝固） 約束された資源のネットワーク 図8-8

（プランは自律しておらず、資源とともにある） プランをハブとする資源のネットワーク   （資源の中心にはハブとしてプランがある） 図8-8

≪創作活動≫

→ 初期値としての資源 図8-9

↓

介入可能性の生起 ＝ 現場の構造化 図8-9

↓ ↓

（プランは活用されていない） 図8-10

＝

図8-10

痕跡の消去 痕跡の消去

↓

凡例 具体的になされていること 創作の終了

なされたことによって生じる特徴

存在しているものの状態

規範の生成と志向対象の分化

規範の生成と志向対象
の分化

プランをハブとするネッ
トワークづくり

プランに描かれていることを具体的な資源によって現実に置き換える

プランの現実への置換

たえざる課題化と収束
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創作を進めるにあたり、まずはプランを作ることになる。このとき相互行為を通じてプランが練

られていくが、創作の具体的な資源はそれほど重要ではない（図 8-5）。 

プラン

相互行為

 

図 8-5 創作活動に向けた準備のフェーズ１ 

 

ある程度プランが作られると、そのプランを媒介として創作活動に向けて資源を準備していくこ

とになる。このときプランは、どのような資源が必要となるかを示すとともに、多様な資源のう

ちどの資源が適切であるかを検討し、選択するためにも用いられる。また、そうして選択された

資源が逆にプランを作り変えることにも利用される（図 8-6）。 

 

プラン 資源

相互行為

選択する

作り変える

 

図 8-6 創作活動に向けた準備のフェーズ２ 
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プランが資源の準備に利用され、準備された資源がプランを作り変える。こうしたプランと資源

の相互構成を通じて、プランは以前よりも具体的なものとなり、資源は他の資源と結ばれること

ですこしずつネットワークが形成されていく（図 8-7）。 

資源

↑ ↑

より具体的に 資源がネットワーク上に

相互行為

相互構成

プラン

 

図 8-7 創作活動に向けた準備のフェーズ３ 

 

資源の準備がおわるときには、プランをハブとする資源のネットワークができあがる。この段階

になると、資源のネットワークを考慮に入れることなしには、つづく創作活動について語ること

はむずかしくなっている。ただし、その中心にはプランがある。資源のネットワークはあくまで

プランの実現に向けて形成されたものであり、プランが頓挫し、ハブを失えば、資源のネットワ

ークも雲散霧消するだろう（図 8-8）。ここまでが創作活動に向けた資源の準備のフェーズであ

った。 

プラン 資源

相互行為

プランをハブとする資源のネットワーク

 

図 8-8 創作活動に向けた準備のフェーズ４ 
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つづいて創作活動のフェーズに入る。資源のネットワークを創作の現場に持ち込むことになる。

これを受けて、プランの現実への置換がなされる。すなわち、資源のネットワークに含まれる資

源をもちいて、プランに理念的に示されていることを、資源という具体物で現場に置き換える。

その資源は、素材、機材、人材などがある。これにより、創作活動に向けた初期値が設定される

ことになる。創作活動が現場でどのようになされていくのかという現場の構造化、そして、初期

値が現われたことでメンバーたちには創作対象への介入可能性の生起が生じる（図 8-9）。 

・現場の構造化

・介入可能性の生起

プラン

相互行為

現実への置換

資源

↑

初期値の設定

 

図 8-9 創作活動のフェーズ１ 

 

初期値が設定されると、複数の人びとによる、たえざる課題化と収束をつうじて創作活動が展開

していく。このとき、プランはさほど参照されず、もっぱら現場にある資源を相互行為の対象と

して活動は進む（図 8-10）。 

プラン 資源

たえざる課題化と収束

相互行為

 

図 8-10 創作活動のフェーズ２ 
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たえざる課題化と収束のプロセスで起こっていることを、行為に注目してみると、規範の生成が

起こっている。一方、志向対象に注目してみると、志向対象の分化が起こっている（図 8-11）。

ここまでが創作活動のフェーズである。 

プラン 資源

＝ 規範の生成

→ 志向対象の分化

相互行為

 

図 8-11 創作活動のフェーズ３（相互行為と志向対象により焦点をあてた場合） 

 

以上のように、創作活動に向けた資源の準備、そして創作活動は、相互行為において、プランを

媒介して資源に働きかけたり、資源を媒介してプランに働きかけたり、もっぱら資源を利用した

相互行為として、展開していくとみることができる（図 8-12）。 

相互行為

資源プラン

 

図 8-12 創作プロセスのモデル 

 

創作活動において、人は資源をもちいて相互行為を行なう。創作に向けた資源の準備プロセスで

あれ、創作活動のプロセスであれ、これにより、それまでには存在していなかった新たな秩序が

生まれる（そして、別の秩序は崩れる）。その過程は、てんでばらばらだった諸資源が、相互行
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為によって「通電」されることで、あたかも「資源であり行為であるもの」が立ち上がるかのよ

うである。創作活動の結果であるプロダクトやパフォーマンスはそうして生まれた新たな秩序で

あり、そののちに、別の創作活動の資源となり、新たな秩序を生むことに寄与するのであろう。 

 

■8.5 創作活動のプロセスモデル 

以上に構築したモデルを「創造活動のプロセスモデル」と名付けることにする。このモデルは

創作活動という現象に適用することを目的としている。モデルの構造的特徴は、「相互行為」「資

源」「プラン」という対象に関する 3 項目、「創作活動に向けた準備」と「創作活動」という時

間に関する 2 項目の枠組みを設けていることである。この構造的特徴のもと、対象に関する各

項目の状態や関係に焦点をあてることで、創作活動が時系列に展開される様子を理解することが

できる。 

それではこのモデルはいかなる意味で有効なのであろう。折にふれて述べてきたとおり、創作

活動の種類に応じて創作活動にみられる相互行為には違いがあることが想定される。ただし、一

方で共通点もある。創作活動のプロセスモデルは、その共通点を掬いとることができるものであ

る。 

有効性を示す一点目として、創作活動という、漠然としていて掴みどころがない現象を把握す

るための分析視点として用いることで、現象の全貌を把握しやすくなることが期待できる。 

有効性を示す二点目として、このモデルに依拠して、関心のある現象の一部分のみにフォーカ

スすることで、分析対象を絞り込むために用いることを期待できる。分析対象を絞り込んだ上で、

モデルに書き込むことが適当でない、その創作活動に固有の特徴を明らかにする、といった使い

方である。 

 創作活動のプロセスモデルを研究という創作活動の資源として用いるなかで、モデルではとら

えきれない重要な事象が見いだされるのであれば、翻ってモデルを修正すればよい。その意味で

創作活動のプロセスモデルという資源は後続する知見に開かれており、新たな秩序を築くために

用いうるひとつの資源である。 
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9 章 創作活動のプロセスモデルの妥当性の検討―科学講

座の創作プロセスを対象に 
 

 

■9.1 本章のねらい 

前章（8 章）では、創作活動のプロセスモデルを構築した。本章ではこのモデルを、6・7 章

で対象とした映画制作とは異なる対象に適用することで、モデルの有効性を確認するとともに、

モデルの適用に関する注意点を明らかにすることを目的とする。適用する対象は科学講座の創作

活動である。 

この目的に向けて、まず、本章で取り上げる創作対象である「科学講座」の概要を説明する（9.2

節）。つづいて、科学講座の創作活動を創作活動のプロセスモデルの視点で解釈することにした

い（9.3 節）。 

 

■9.2 科学講座の概要 

科学講座は、大学生が授業の一環で企画・実施したものである。まず、科学講座を取りまく制

度的な側面である「公民館講座」と「主題演習」について説明する。そのうえで、創作対象であ

る「科学講座」について説明する。 

 

■■9.2.1 公民館講座 

本研究で対象とする科学講座は、公民館講座の一環で実施されたものである。筆者の現在の所

属先である浜松学院大学と浜松市は平成 23 年度より連携事業として公民館講座を実施している

55。公民館講座は、浜松学院大学の大学生が講師となり、浜松市の公民館において、市民を対象

に実施するものである。公民館講座およびそれに向けた準備は大学の授業として行なわれる。公

民館講座を担当する教員は、ゼミナールや演習科目において学生を指導して公民館講座を開催す

ることになる。本研究では、筆者が 2012 年度（平成 24 年度）に「主題演習」という授業で取

                                                  
55
 浜松市では平成 25 年度（2013 年度）に「公民館」が「協働センター」に改称された。これに伴って

「公民館講座」は「大学生による講座」に改称されたことを補足しておく。 
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りくんだ科学講座の活動を対象とする56。 

 

■■9.2.2 主題演習 

筆者は、浜松学院大学 現代コミュニケーション学部 地域共創学科のカリキュラムのうち２年

次に配置されていた主題演習という演習科目（通年）で公民館講座を担当した。主題演習は、２

年次のゼミナールに相当するもので、教員ごとに異なるテーマを掲げて学生を募集し、ゼミナー

ルごとにさまざまな活動に取り組んでいく演習科目である。2012 年度は 8 名の教員が授業を担

当した。初回の授業で教員がクラスのテーマを説明し、学生を募集した。クラスの活動内容を説

明する際に、筆者が学生に配付した資料から一部を抜粋して記載する（表 9-1 参照）。筆者のク

ラスの受講者は 6 名であった。この 6 名が科学講座を創作していく主体である。 

 

表 9-1 クラスの学生募集時の配付資料 

 

■■9.2.3 科学講座の開催 

2012 年 4 月から 11 月までの（途中、夏季休暇をはさむ）創作期間を経て、11 月・12 月に科

学講座を実施した。科学講座は、浜松市西部公民館（当時）で、小中学生を対象に、全 3 回実

                                                  
56
 2012 年度は、筆者を含む 5 名の教員が指導するゼミ学生たちが講師となって講座を実施した。 

私たちは科学や環境について学ぶ必要があるのだろうか。学ぶ必要があるとすれば、なにをどこまで学ぶ必要がある

のだろうか。科学や環境について受け身で学ぶのではなく、受講者が科学や環境を「教育する」ポジションをとってみ

ることで、「科学と環境に関する学び」について学ぶというメタな視点から、科学と環境について考えていく 〔１〕

（中略） 

小中学生を対象とした市民講座の実施（環境教育に関する心理学的な調査を兼ねる） 

・ 10 月下旬～12 月上旬の土曜日・日曜日に３回、小中学生を対象とした市民講座をおこなう。 〔２〕 

・ 受講者が主体的に活動を展開し、小中学生に科学教育・環境教育をおこなう。 〔３〕 
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施した。各回 3 時間のプログラムであった57。回ごとに異なるテーマを設定し、プログラムは自

己紹介・講義・実験・工作などを組み合わせたものになっていた。創作対象である科学講座の概

要は、表 9-2・9-3・9-4 としてまとめた。いわば、これが創作活動の創作対象であり、実際に創

作されたプロダクト（成果）である。 

                                                  
57
 科学講座は 3 回連続で実施した。第 1 回は 11 月 10 日、第 2 回は 12 月 1 日、第 3 回は 12 月 8 日に実

施した。第 1 回は 8 名、第 2 回は 10 名、第 3 回は 10 名、のべ 28 名が参加してくれた。 
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表 9-2 第 1 回科学講座の概要 

時間 概要 テーマ 内容

9：00－9：25 自己紹介
・参加者と仲良くなる
・自己紹介

・講師（大学生）が演劇をしながら自己紹介
・参加者が互いに自己紹介をするゲーム

9：25－9：55 講義① 科学リテラシーの説明 ・ドラえもんの道具を例に挙げながら科学リテラシーを説明

9：55－10：00

10：00－10：20 講義②
科学に関する参加者の常
識を覆す

・通常、酸素がないと物は燃焼しない。ところがマグネシウム
は二酸化炭素中で燃焼する。そのビデオを観賞（実験の準備
が困難だったため）。科学法則とおもえることにも例外があ
り、それをも科学で説明がつくことを理解してもらう。

10：20－10：25

実験①
銅線をもちいた炎色反応
実験

・銅線を熱することで生じる緑色の炎（炎色反応）を観察

実験②
チョークをもちいた炎色反
応実験

・チョークにさまざまな液体を染み込ませる。バリウム（塩化カ
ルシウム（乾燥剤から選別）、塩化ナトリウム（塩）、ホウ酸、カ
リウム（ミョウバン）。チョークに火につけることで炎色反応を
観察

実験③
二階建てグラスによる液体
の移動

・2つのコップにそれぞれ「ジュース」と「水」をいれる。2つのグ
ラスのあいだに厚紙を挟みこみコップを「二階建て」にする。
「ジュース」が上、「水」が下。2つのコップを隔てている厚紙を
すこしずらしてしばらく待ってみると、上のコップのジュースが
下のコップの下の方に溜まり、上のコップのジュースの上の方
に水が溜まりはじめる。

10：55－11：15 実験④ キラキラのビー玉づくり
ビー玉をフライパンでしばらく熱し、冷水に入れると内側にひ
びが入り、ガラスがキラキラしてみえる。

11：15－11：25

11：25－11：35 講義③ まとめ 講義の全体のふりかえりとまとめ

11：35－11：45 アンケート

休憩

休憩

10：25－10：55

休憩

 

 

 

表 9-3 第 2 回科学講座の概要 

時間 概要 テーマ 内容

9：00－9：05 自己紹介 自己紹介 ・第1回から1ヵ月近く空いてしまったのであらためて自己紹介

9：05－9：35 講義① 身近にある酸性とアルカリ性の理解

・複数の透明な液体にリトマス紙を入れてみる
・酸性・アルカリ性の特徴の説明
・身近にある酸性、アルカリ性のものを挙げてもらう
・さまざまな食品を酸性食品とアルカリ性食品に分類してもらう

9：35－9：45 講義②
人体模型を用いて、酸性/アルカリ性
食品が体内でどのようになるかの説
明

・人体模型を使いながら、体内に入った食物がどのように消化・排
出されるのかを説明していく

9：45－10：45
（10：20－10：30

休憩）
実験① 色の変わる焼きそば

・焼きそばを茹で“カレー粉（黄色）”をかけると「赤く」なる。赤くなっ
た焼きそばに“ウスターソース”をかけると「元の色」にもどる。
・焼きそばに“紫キャベツを茹でた汁”をかけると「緑」になる。緑に
なった焼きそばに“レモン汁”をかけると「ピンク」になる。

10：45－11：15 実験②
寒天ゼリーを用いた電気分解と色の
変化

・紫キャベツの汁（アントシアニン）と食塩を溶かした寒天ゼリーに
乾電池の＋－極を刺して電気を流す。＋極が赤く、－極が黄色くな
る。

11：15-11：30 講義③ 酸性雨の危険性
・ペープサートをもちいて、酸性雨が発生するメカニズムの説明
・どうしたら酸性雨を防ぐことができるかを考える

11：30-11：40 講義④ まとめ 講義の全体のふりかえりとまとめ

11：40-11：50 アンケート  
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表 9-4 第 3 回科学講座の概要 

時間 概要 テーマ 内容
9：00-9：10 自己紹介 自己紹介

講義①
静電気はどうやって起こる
の？

・2種類の電気：静電気と動電機
・静電気が生じるメカニズム
・静電気への対処方法

実験① 静電気を発生させる実験
・ビニールパイプや新聞紙をもちいて静電気を発生させる
・静電気で水の流れを歪める

9：40-10：00 講義② 電気はどこから来るのか
・家で使う電気はどこからどのようにやってくるのか
・発電の種類と仕組み
・化石エネルギー、自然エネルギー

10：00-10：50 工作
ソーラーパネルを使った
キット製作

・ソーラーパネルを動力源とするおもちゃの工作
・太陽光や懐中電灯をあてておもちゃを動かしてみる

10：50-10：55

10：55-11：30 講義③
環境に関するクイズと環境
問題

・環境に関するクイズを出しながら、環境問題について考え
てもらう

11：30-11：40 講義④ まとめ 講義の全体のふりかえりとまとめ

11：40-11：50

9：10-9：40

休憩

アンケート  

 

■■9.2.4 「映画制作」と「科学講座の創作」の類似点と相違点 

本章のねらいは、創作活動のプロセスモデルを科学講座の創作に適用することで、モデルの有

効性を確認することであった。本題に進むのに先立って、モデルの構築に用いた「映画制作」と

モデルを適用する「科学講座の創作」の相違点をまとめておくことが有益だろう。理由のひとつ

は、「科学講座の創作」がモデルを適用する条件を備えていることを示すためであり、もうひと

つは、仮に、モデルの有効性を確認するために用いる対象が、映画制作とあまりにも酷似してい

るとすれば、有効性を確認することにならないためである。 

まず、対象とするのは、大学生が公民館での講座の実施に向けて、科学講座を創作していくプ

ロセスである。その活動は「相互行為」において資源とプランを用いる。このため創作活動のプ

ロセスを理解するためのモデルを適用する条件を満たしているといえるだろう。 

つぎに、科学講座の創作と映画制作の類似点と相違点をみていこう。異なる点のひとつに、対

象とする創作の分野がある。「映画制作」はいわゆる芸術であるが、「科学講座の創作」は芸術で

はない。一般的にはワークショップと呼ばれる活動である（中野，2001）。このように創作の分

野は異なるものの、いずれも、創作対象（映画作品、科学講座）が、人目にふれる（観客、参加

者）ことで何らかの評価を受けうるものである点は類似していると言えるだろう。つぎに、創作

のプロセスにみられる類似点として、人びとが協同で作っていることを挙げられる。さらに、創
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作をとりまく条件として、いずれもが、大学教育の一環でなされている点も共通している。こう

した類似点・相違点をもつ活動を対象に、モデルの有効性を確認することに注意されたい。 

 

■9.3 研究方法―データとその限界 

本章では、科学講座の創作プロセスにたいして、創作活動のプロセスモデルを適用して、創作

プロセスの解釈を行なう。そのために、科学講座の創作に関わる活動の複数のデータを用いた。

具体的には、活動のために制作された資料、授業のための手書きのメモ、清書されたメモ、メー

ルでのやりとりである。授業のために学生および筆者が作成した資料は基本的にすべて収集し、

保存した。メールやメモのなかには、備忘録を意図して、活動内容や決定事項を取りまとめたも

のも含まれる。そのため、“いつ起こったできごとであるか”“その時点で何が決まったか”とい

った情報の確度は高い58。 

創作活動のプロセスモデルの視点のもと、以上のデータを参照しながら、創作プロセスを記述

し、解釈していく手法を用いることにする。 

 

■9.4 科学講座の創作プロセス 

■9.4.1 活動概要の整理 

まず、各種資料を参照しながら、科学講座に取り組んだ授業の各回の内容と授業外の活動の概

要を書き起こした。これにより、起こったできごとを時間の経過に沿ってまとめることで、創作

活動の概要を把握した（前期は表 9-5、後期は表 9-6 参照）。 

 

                                                  
58
 創作過程でなされた個人の発話や映像は記録しなかった。そのため、発話や相互行為を対象に解釈を行

なうものではないことを補足しておきたい。 
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表 9-5 前期の授業および活動の内容 

日程 回数 授業および活動の内容

4/10 1 主題演習全体で合同授業

4/17 2 　　　　　　　〃

4/24 3 文献購読の分担

5/1 --- （GW）

5/8 4 文献購読1

5/15 5 　　〃　　2

5/22 6 　　〃　　3

5/29 7
　　〃　　4、図書館で理科の教科書の内容をチェック、小中の理科の学習指導要領の確
認、現時点で思いつくテーマを挙げる

6/5 8 講座を実施する公民館に赴きご挨拶、講座の内容の説明、実施日時の相談・決定

6/7（木） --- 浜松科学館の見学。職員の方にお話をうかがう

6/12 9 浜松科学館の見学のふりかえり、テーマの選別とチームの分担

6/19 10 （台風で休講）

6/26 11 グループごとに企画案・実験案の発表

7/3 12 中間発表会に向けて前期の活動内容を説明するプレゼンのストーリーを検討

7/10 13 中間発表会に向けてプレゼンの作成

7/17 14 主題演習の中間発表会

7/24 15 公民館との打ち合わせ、参加者募集のチラシづくり

8/7 補講 参加者募集のチラシづくり

夏休みの課題　：　後期の初回にグループごとに講座の講義計画を示す
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表 9-6 後期の授業および活動の内容 

日程 回数

10/3 1 担当日ごとに公民館講義の計画・講義内容の発表　1

10/10 2 　　　　　　　　　　　　　〃　　　　　　　　　　　　　　　　2

10/17 3 　　　　　　　　　　　　　〃　　　　　　　　　　　　　　　　3

10/24 4 第1回の講座の台本と講義内容の提案

10/31 --- （大学のイベントのため講義なし）

11/7 5 第1回の講座のリハーサル、実験の練習 　午後：第1回の講座の記録係との打ち合わせ

11/10（土） ★ 【第1回　公民館講座】

11/14 6 第2回の講座の台本と講義内容の提案

11/21 7 第3回の講座の台本と講義内容の提案

11/28 8 第2回の講座のリハーサル、実験の練習 　午後：第2回の講座の記録係との打ち合わせ

12/1（土） ★ 【第2回　公民館講座】　

12/5 9 第3回の講座のリハーサル、実験の練習 　午後：第3回の講座の記録係との打ち合わせ

12/8（土） ★ 【第3回　公民館講座】　

12/12 10 講座のふりかえり（大学生講師のグループインタビュー）

12/19 11 講座のふりかえり（大学生講師のグループインタビュー）

12/26 （冬休み）

'13/1/2 （冬休み）

1/  9 12 主題演習発表会に向けて、1年間の活動を説明するプレゼンのストーリー作成

1/16 13 　　　〃

1/23 14 主題演習発表会に向けてプレゼン作成

1/30 15 主題演習全体で活動の発表会

2/20 --- 浜松市と大学の連携事業報告会

授業および活動の内容
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つぎに、創作活動のプロセスモデルにおける時間に関する 2 つの項目、「創作に向けた資源の

準備プロセス」と「創作活動」に沿って活動を分類すると、つぎのようになった（表 9-7、右列

の◎を参照）。 

 

表 9-7 映画の制作（創作）と科学講座の創作の関係 

創作活動の流れ 映画撮影・制作 科学講座

創作活動に向けた資源の準備 映画撮影に向けて資源を準備する（7章） ◎科学講座に向けた資源の準備

↓ ↓ ↓

創作活動 撮影という創作活動（6章） ◎科学講座の創作活動

↓ ↓ ↓

パフォーマンス 撮影本番（劇１と劇２の実演） 科学講座を実施する段階（講座当日）

 

 

■9.4.2 「科学講座に向けた資源の準備」と「科学講座の創作活動」 

上記の分類を受けて、表 9-5・9-6 を参照しながら、該当する活動を抽出した。一年のスケジ

ュールのうち、前期の活動（表 9-5）の 7 回、9 回の後半、11 回を「科学講座に向けた資源の準

備」、後期の活動（表 9-6）の「回数」の列の１回から 9 回を「科学講座の創作活動」と解釈す

ることができた。 

以上の時間的区分を踏まえて、創作プロセスを「相互行為」「資源」「プラン」という対象に関

する各項目にあてはめて解釈していく。以降では、フェーズごとに、8 章で提示した創作のプロ

セスモデルを再提示する。その上で、科学講座の創作において、そのフェーズでどのようなこと

がなされたのかを説明することとする。 
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■9.5 科学講座に向けた資源の準備段階 

■■9.5.1 科学講座のプランをつくる（創作活動に向けた準備のフェーズ１） 

 

≪創作を進めるにあたり、まずはプランを作るこ

とになる。このとき相互行為を通じてプランが練

られていく。≫ ※左記のように、図の横に≪ 

≫で示した文章は、8 章でモデルを提示した際に

示した説明を再掲したものである。ただし一部省

略した箇所がある。 

 

 

 

図 9-1 創作活動に向けた準備のフェーズ１ 

 

科学講座の創作に向けて、前期の 9 回の後半にプランが作られた。なお、この授業では、7 回

目後半で出されたアイディアをもとに、全 3 回の講座のテーマをどうするかを全員で議論した。

議論のなかで、最終的に 3 つにしぼりこんでテーマを決定した。話し合いを受けて筆者がまと

めたメモを掲載する（表 9-8 参照）。科学講座の創作に向けて、「相互行為」（議論）を通じて、

「プラン」が作られたことを確認しておきたい。テーマをみると、「食物」「発電キット」「ドラ

イアイス」といった具体的な「資源」にも言及がなされている。ただし、注意が必要なのは、こ

こでは実際に
、、、

「資源」をもちいて、プランを作成したわけではないことである。また、プランの

“精度”にも注意を向ける必要がある。この段階のプランは、「予定」「？」「〇〇」など、まだ

あいまいな記述にとどまっている部分がある。 

 

 

 

 

プラン

相互行為
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・ テーマ 1：食物の色と酸性・アルカリ性の関連（酸性雨などとからめる予定。栄養過多な湖や海の問

題ともからめられるかも？） 

・ テーマ 2：発電と私たちの電力の利用：発電キットの工作を通じて（日本の電力の様子、私たち個々

人の電力利用の具合、発電のしくみ、などとからめる） 

・ テーマ 3：ドライアイスと○○（二酸化炭素排出の話題とからめる予定） 

 

表 9-8 科学講座全 3 回のプラン（9 回目後半後） 

 

■■9.5.2 創作活動に向けた準備（科学講座に向けた資源の準備） 

≪プランが作られると、そのプランを媒介として創作活動

に向けて資源を準備していくことになる。このときプラン

は、どのような資源が必要となるかを示すとともに、多様

な資源のうちどの資源が適切であるかを検討し、選択する

ためにも用いられる。また、そうして選択された資源が逆

にプランを作り変えることにも利用される。≫ 

 

図 9-2 創作活動に向けた準備のフェーズ２ 

 

あいまいな部分があるとはいえ、科学講座の創作に向けてプランが作られたことで、具体的に

「資源の準備」を進めていくことができるようになった。11 回目の授業では、プランの実現に

向けた調べもの作業の進捗状況を報告した。学生は、自分たちが作ったテーマに合致する、科学

講座に応用することができる実験や工作のヒントを探した。このとき、おもに、一般向け科学雑

誌、学習教材を販売する企業が提供する情報、インターネットで公開されている理系学部や教育

学部の理科教育の取りくみなどを参考にしていた。学生はこれまで「科学講座」を創作したこと

がない。そのため、どのような資源が必要なのかを理解することもあわせて求められた。このこ

とから、「プラン」に照らして、使えそうな「資源のプール」（理科教育の情報、学習教材、実験

プラン 資源

相互行為

選択する

作り変える
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第１回：ドライアイスと身の回りのものをつかった科学実験から物質の知らない性質を学ぶ 

第２回：身近にある酸性・アルカリ性のものを使った実験から環境問題について学ぶ 

第３回：発電キットの工作および実験からエネルギー問題について学ぶ 

 

※表 9-8（テーマ 1 から 3）と表 9-9（講座の第 1 から 3 回）の対応関係を補足しておく。 

・テーマ 1 → 第 2 回 

・テーマ 2 → 第 3 回 

・テーマ 3 → 第 1 回 

や工作のヒント）を探索した。また、ある「資源」が科学講座の創作に利用できそうか否かを、

「プラン」という基準に照らして、検討していった。たとえば、テーマ 3 は表 9-8 では「ドライ

アイスと○○（二酸化炭素排出の話題とからめる予定）」となっていた。そこで、「プラン」に記

載されていること（ドライアイス、二酸化炭素の排出）を講座として創作するために、どのよう

な実験や工作を用いることができるかを考える。このように、「プラン」を媒介として「資源」

を準備していくにあたり、「プラン」はどの「資源」を用いるかの選択に用いられた。 

こうした作業を経て、表 9-8 ではあいまいな部分があったプランが、以前よりも明確なものに

なったことが確認できる（表 9-9）。たとえば、先の「ドライアイスと○○」の○○は二酸化炭

素の排出が想定されていたが、自分たちの力量で二酸化炭素の排出を扱うことのむずかしさが理

解できたために、科学講座において取り扱うことができる「物質の性質」になっている。つまり、

「プラン」を利用して「資源」の選択を行なう一方で、決められた「資源」によって、「プラン」

が作り変えられた（より明確になった）ことが確認できるだろう。 

 

表 9-9 科学講座全 3 回のプラン（11 回目後） 
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■■9.5.3 創作活動に向けた準備（プランと資源の相互構成） 

 

≪プランと資源の相互構成を通じて、プラ

ンは以前よりも具体的なものとなり、資源

は他の資源と結ばれることでネットワーク

が形成されていく。≫ 

 

 

図 9-3 創作活動に向けた準備のフェーズ３ 

 

以上のように、「プラン」をもちいて「資源」を選択し、選択された「資源」が「プラン」を作

り変えるという「プランと資源の相互構成」が起こっていた。第 3 回の講座を例に挙げると、「省

エネ」を理解してもらうために、電気という目に見えないものを、子どもたちにどのように理解

してもらうかを考え、科学教材の発電工作キットを取り寄せた。つまり、「プラン」をハブとし

て「資源」がネットワーク化されていった。 

 

資源

↑ ↑

より具体的に 資源がネットワーク上に

相互行為

相互構成

プラン
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■■9.5.4 創作活動に向けた準備（プランをハブとする資源のネットワーク化） 

 

≪資源の準備がおわるときには、プランを

ハブとする資源のネットワークができあが

る。≫ 

 

 

 

 

図 9-4 創作活動に向けた準備のフェーズ４ 

 

こうして、「プラン」の実現に向けて、道具や各種情報が連なった「資源のネットワーク」が

構成された。この段階では、「資源のネットワーク」を欠いては、科学講座の「プラン」につい

て考えることは不可能になっている。たとえば、「プラン」を修正することは、「資源のネットワ

ーク」を変えることになるだろう。ネットワーク化されていた「資源」が、ネットワークから離

脱することになれば、それが「プラン」の修正を要するかを検討しなければならない。つまり、

「プラン」と「資源のネットワーク」は不可分な一体となっている。 

 

■9.6 科学講座を創作する段階 

後期の 1 回から 9 回目にかけて、科学講座の創作活動が本格化した。全 3 回の科学講座につ

いて、各回の責任者（チーム）が中心となって創作に取り組んだ。この段階ではプランに示され

ていることを、作り上げていくことになる。科学講座を構成するパーツは、大きくわけると（１）

話題提供パート、（２）実験・工作パート、（３）（１）（２）を含む全体の進行パート、にわける

ことができる。そこで、チームごとに授業外で調べものをおこない、（１）プレゼンの作成（話

題提供パート）、（２）グループワークの作成（実験・工作パート）、（３）講座の全体の進行を示

す進行台本の作成（全体の進行パート）、を行なった。進行台本の作成にあたっては、所要時間、

取りくむ活動（講義／実験／工作）とテーマ、責任者とそれ以外のメンバーのだれがどこで何を

プラン 資源

相互行為

プランをハブとする資源のネットワーク
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おこなうのか、その活動に必要な機材と準備、といった項目を記載した。 

 

■■9.6.1 創作活動のフェーズ（プランの現実への置換） 

≪プランの現実への置換がなさ

れる。これにより、創作活動に向

けた初期値が設定されることに

なる。現場の構造化、そして、初

介入可能性の生起が生じる。≫ 

 

 

図 9-5 創作活動のフェーズ１ 

 

授業時間には、課外の課題となっていた上記（１）話題提供のプレゼン、（２）グループワー

クの実験・工作対象、（３）スケジュールや進行台本、を持ち寄った。こうした素材が、授業と

いう創作現場に持ち込まれた。この場面では、科学講座の「プラン」（表 9-9 に示したものに代

表される）を、ストーリーやプレゼンテーション、グループワーク、進行の台本という「資源」

として、現実に置換したといえる。 

創作現場に持ちこまれた素材は、科学講座を実施することに使える“完成物”ではなく、創作

の“たたき台”である。これが創作活動の「初期値」にあたる。これら初期値が授業に持ち込ま

れることで、その素材を持ち込んだ学生以外の学生たちも、はじめて創作に参加できることとな

る。具体的には、プレゼンにコメントを述べたり、グループワーク・進行のやり方に具体的な提

案ができるようになる。つまり、現場に「初期値」が設定されることで、「介入可能性」が生起

する。また、創作に向けて、いつ・どこで・何を行なっていくことになるか、という創作活動の

見えが生じる。すなわち、「現場の構造化」が生じる。 

 

 

 

・現場の構造化

・介入可能性の生起

プラン

相互行為

現実への置換

資源

↑

初期値の設定
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指摘１．「どうしてそうなるの？」 

・ 実験案を紹介してもらった後、その科学的なメカニズムの説明を求めている。 

 たとえ目を引く実験であっても、「なぜそうなるのか」が理解できなければ、科学講座で取り上

げることはできない。そこで、納得がいくまで、つっこんで説明を求めている。 

指摘２．「その実験で、なにを伝えたいの？」 

・ 実験案を説明してもらった後、実験を話題提供とどう組み合わせて、何を参加者に学ばせたいと考えて

いるのかの説明を求めている。 

 実験やその説明はおもしろくても、話題提供とうまくつながっていなければ意味がなくなってし

まうためである。 

■■9.6.2 創作活動のフェーズ（たえざる課題化と収束） 

 

 

≪初期値が設定されると、複数の人び

とによる、たえざる課題化と収束をつ

うじて創作活動が展開していく。≫ 

 

 

図 9-6 創作活動のフェーズ２ 

 

「初期値」が設定されたあと、「たえざる課題化と収束」が起こる。授業で、プレゼンの報告

やワークのデモンストレーションなどがなされる。それを受けて、全員でディスカッションをお

こない改訂していく作業を繰り返した。こうした検討のなかで、筆者や受講者からくりかえし質

問されたこと、指摘されたことをあらためてふりかえるとつぎのようなものになろう（指摘１か

ら４参照）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

プラン 資源

　たえざる課題化と収束

相互行為
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指摘４．「そこまで取り上げるねらいは？」 

・ 講義のストーリーを作るにあたり、なにをどこまで説明するかの判断はむずかしい。この質問（指摘）

は、多くの場合、ストーリーの不足を補うというよりも、過剰を抑えるためである。 

 学生は調べものをしたり、アイディアを詰めていく段階でかなりの知識を身につける。しかし、

学んだことをすべて講座のストーリーに盛り込むことがよいとは限らない。内容が多すぎると参

加者が消化不良になってしまう。この質問（指摘）は、ねらい・必要性を確認することで、科学

講座の内容のレベル設定に役立ったと言える。 

 

指摘３．「テーマは？」「ストーリーは？」 

・ プレゼンがなされた後、実験案の説明がなされた後に、そのテーマやストーリーを確認している。 

 話題提供の個々のパーツ、実験の説明がよく出来ていても、全体として講義が流れていない場合

がある。そのときに、科学講座のテーマやストーリーを確認する質問といえる。 

 テーマやストーリーを確認した上で、そのテーマ・ストーリーであるならば、「順番をこう入れ

替えたらどうか」「この部分を省いた方がすっきりするのではないか」「このような講義を追加す

るとスムーズに展開するのではないか」といった指摘がなされる。 

 また、全体のテーマ・ストーリーにとどまらず、話題提供の個々のパーツについても、同様の指

摘がなされた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

こうしたやりとりは、さながら研究者が行なうリサーチ・ミーティングのようで、毎回、プレゼ

ンやグループワークのデモンストレーション、進行台本に手がくわえられていった。まさに、こ

うした「たえざる課題化と収束」のプロセスを経て、（１）話題提供のプレゼン、（２）グループ

ワークの実験・工作対象、（３）スケジュールや進行台本、が作られていった。 

 このように、「相互行為」のなかで「資源」を媒介として、問いかけとそれにたいする対応と
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いうかたちで、「たえざる課題化と収束」が生じたことがわかる。 

 ただし、創作活動のプロセスモデルとは異なる部分がある。モデルは「たえざる課題化と収束」

は、もっぱら「相互行為」と「資源」で展開するとしていた。しかし、科学講座の創作活動にお

いては、上に示した典型的なやりとりの３つ目、４つ目に示したように、適宜、科学講座の「プ

ラン」（テーマ、ストーリー）が引き合いに出された。つまり、「たえざる課題化と収束」は「相

互行為」「資源」「プラン」の 3 項目で展開している。この点はモデルと齟齬があり、モデルに

検討の余地があることを示している。詳細は 10 章で論じる。 

 

■■9.6.3 創作活動のフェーズ（相互行為と志向対象により焦点をあてた場合） 

≪たえざる課題化と収束のプロセスで

起こっていることを、行為に注目して

みると、規範の生成が起こっている。

一方、志向対象に注目してみると、志

向対象の分化が起こっている。≫ 

 

図 9-7 創作活動のフェーズ３（相互行為と志向対象により焦点をあてた場合） 

 

「たえざる課題化と収束」で起こっていたことを、まずは「相互行為」に焦点をあててみてみ

よう。（１）話題提供のプレゼンの創作では、プレゼンの“内容”が作られただけでなく、どの

ようにプレゼンを行なうか、というプレゼンの“やり方”もあわせて作られていった。つまり、

話題提供では、“こうすべき”、“ああすべきではない”という「規範の生成」をともなっていた

といえる。（２）グループワークの実験・工作対象の創作についても、科学講座で何をどのよう

にもちいて実験を行なうかを考えることは、科学講座の参加者を、どのタイミングで、どのよう

にファシリテートするかということと密接に結びついている。このように、グループワークの創

作は、ファシリテーターとしてのメンバーの動きかたに関する「規範の生成」をともなっていた

といえる。（３）スケジュールや進行台本、についても同様で、全体の進行を作るということは、

科学講座の当日の受付、講座の司会進行をどのように進めるかを決めることであり、メンバーが

プラン 資源

＝ 規範の生成

→ 志向対象の分化

相互行為
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どのようにふるまうべきかという「規範の生成」と密接に結びついていた。「たえざる課題化と

収束」は学内で事前に実施されたリハーサルでも続けられた。 

 「たえざる課題化と収束」で起こっていることを、つぎは「志向対象」に焦点をあててみてみ

よう。科学講座という「志向対象」に焦点をあててみると、当初はぼんやりとしていてあいまい

にみえた科学講座は、徐々に視界のピントが合うように、くっきりした輪郭をもつ具体的なもの

へと見えを変えていったことがわかる。収集したデータの限界で詳細に示すことができないもの

の、話題提供のプレゼンひとつとっても、当初のプレゼンと科学講座で実施したプレゼンには雲

泥の差がある。 

 

■9.7 まとめ 

本章は、前章（8 章）で構築した創作活動のプロセスモデルを、科学講座の創作プロセスとい

う対象に適用することで、モデルの有効性を確認した。モデルの分析視点で創作のプロセスを切

り取ることで、長期にわたって複数の人びとによって協同で展開された創作活動を理解すること

ができた。モデルの有効性を確認できたといえるだろう。 

ただし、モデルに合致しない部分があることも示された。前節（9.6.2 節）で示したように、

「たえざる課題化と収束」においても「プラン」が参照されたことである。この点については、

創作活動のプロセスモデルはあくまでモデルであり、適用対象により異なる部分もある、と切っ

て捨てることも不可能ではない。しかし、「たえざる課題化と収束」における「プラン」の利用

は、モデルにとって重要な意味をもつことが考えられる。そこで、10 章において、あらためて

詳細に論じることにしたい。 
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私たちは科学や環境について学ぶ必要があるのだろうか。学ぶ必要があるとすれば、なにをどこまで学ぶ必要がある

のだろうか。科学や環境について受け身で学ぶのではなく、受講者が科学や環境を「教育する」ポジションをとってみ

ることで、「科学と環境に関する学び」について学ぶというメタな視点から、科学と環境について考えていく 〔１〕

（中略） 

小中学生を対象とした市民講座の実施（環境教育に関する心理学的な調査を兼ねる） 

・ 10 月下旬～12 月上旬の土曜日・日曜日に３回、小中学生を対象とした市民講座をおこなう。 〔２〕 

・ 受講者が主体的に活動を展開し、小中学生に科学教育・環境教育をおこなう。 〔３〕 

 

補章 科学講座というテーマはどのように構想されたの

か？―科学講座の創作の実践研究 
 

 

前章（9 章）では、創作活動のプロセスモデルを科学講座の創作活動に適用して解釈を行なっ

た。本章では、この科学講座の創作活動を別の観点から取り上げたい。これまで本論では、「創

作活動」（6 章）、それに先立つ「創作に向けた資源の準備」（7 章）と時間を遡って議論を行な

ってきた。しかし、さらにそれに先立つ実践がある。それが「創作活動に向けたテーマの構想」

の段階である。科学講座の創作について、本章で取り上げるのはこの段階である。この段階の詳

細を検討することで、創作活動のプロセスモデルが視野におさめていない段階を探索的に検討す

る。これが本章の目的である。議論は暫定的なものにとどまる部分があるが、検討を通じて、創

作活動のプロセスモデルの今後のありうる展開を示すことができるだろう。 

 

■補章 1 本章の目的 

9 章でも述べたとおり、科学講座に取り組んだのは２年次のゼミナール科目であった。ゼミナ

ール学生（以下、ゼミ学生）を募集した際に、クラスの活動内容を説明する際に、筆者が学生に

配付した資料から一部を抜粋して再度掲載しておく（表補-1）。創作プロセスの出発点には、筆

者が設定した「科学と環境に関する学び」という「テーマ」（プラン）があった。 

 

表補-1 クラスの学生募集時の配付資料 
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ところが、このテーマはすぐに決まったわけではない。テーマが決定するまでには紆余曲折が

あった。もしも出発点となるテーマが違っていれば、その後につづくことになる、プラン、さら

に創作プロセス、そして、プロダクトにあたる科学講座のイベント当日は、実際に実現したもの

とは異なるものになっていたと想定できる。このことから、「テーマの構想」は創作活動を左右

する重要な契機となりうる。 

それでは、そもそもどうして科学講座を実施することになったのだろうか。本章では、創作活

動に向けたテーマの構想のプロセスの特徴を明らかにしたい。とくにテーマの構想にはどのよう

な要因が影響を及ぼすのかに焦点をあてる。これにより創作活動のプロセスモデルでは取り扱え

ていない段階を探索的に検討することが本章の目的である。 

 

■補章 2 研究アプローチ 

本章では、科学講座を対象に、「テーマの構想プロセス」を検討するために、ケース研究（ケ

ーススタディ）の手法を用いる。Willig（2001, 5 章）によるケース研究の議論に依拠しながら、

ケース研究の手法を用いる理由、そして、本研究で用いるケース研究の特徴について説明したい。 

 

■■補章 2.1 ケース研究の手法を用いる理由 

本研究では、テーマの構想プロセスを対象とする。後述するとおり、テーマを構想するプロセ

スは足掛け 6 ヶ月に及んだ。また、テーマの構想にあたっては、多様な要因がかかわることが

予想される。そのため、長期にわたり、多様な影響関係を含むプロセスを検討することができる

方法論が求められる。 

筆者が活動の当事者であり、各種資料、活動機会にアクセスすることができた。一方で、主と

してデータ上の制約になるが、メールやメモ等を残したものの、詳細なフィールドノーツを作成

しなかった。こうした機会＝制約をも活かせる方法論が求められる。 

以上の要件を満たすものとしてケース研究が考えられた。Willig（2001）は、ケース研究の条

件としてつぎの 5 点を挙げる。1 つ目は個性記述的視点、2 つ目は文脈的データへの注目、3 つ

目はトライアンギュレーション、4 つ目は時間的要素、5 つ目は理論への関心である。本論では、

テーマの構想プロセスを理解するために（条件 4：時間的要素）、活動に関わる複数のデータを
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用いて（条件 2：文脈的データ、3：トライアンギュレーション；データの詳細は後述する）、テ

ーマの構想プロセスを記述することを通じて（条件 1：個性記述的）、テーマの構想に影響を与

える要因を理解することを目的としていた（条件 5：理論への関心）。このことから、ケース研

究を用いることは適切であると考えた。 

 

■■補章 2.2 本研究で用いるケース研究の特徴 

ケース研究にはいくつかのヴァリエーションがある（Willig, 2001）。ひとつは、固有ケース研

究と道具的ケース研究という分類である。固有ケース研究とは、そのケース自体が興味深いため

に対象とするものである。一方、道具的ケース研究では、対象とするケースはより一般的な現象

の例としてもちいられる。いわばケースは、関心のある現象を研究する手段として選ばれる。本

論は、テーマの構想プロセスの特徴を明らかにすることが目的であり、ケースを手段として用い

ることになる。そのため、道具的ケース研究にあたる。 

ヴァリエーションのもうひとつは、記述的ケース研究と説明的ケース研究という分類である。

記述的ケース研究とは、その文脈のなかでの現象の詳細な記述を目的とするもので、既存の理論

による説明を行なわない。詳細な記述をすることで、その分、研究対象について、着想を得たり、

理解を深めたりすることができる。一方、説明的ケース研究は、関心のあるできごとを説明する

ことが目的である。何が起きているかを記述するとともに、説明的な概念を文中に組み込む。本

論では、企画の構想プロセスを記述するだけでなく、その特徴を整理することを目的としている。

また、後述するように、先行研究の分析視点も参考にしながら記述を行なう。このため、説明的

ケース研究にあたる。 

 以上をまとめると、本章では、テーマの構想プロセスを対象として、道具的・説明的なケース

研究の手法を用いて、その特徴や影響関係を明らかにすることを目指す。 

 

■補章 3 収集したデータと記述の手続き 

本研究では科学講座を実施するというテーマの構想プロセスを検討する。「テーマ」はおもに

筆者が一人で構想したものである。そこで、本章では、筆者が関係各所に送信したメール、適宜

まとめたメモをデータとして用いる。メールやメモのなかには、備忘録を意図して、活動内容や
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決定事項を取りまとめたものも含まれる。そのため、“いつ起こったできごとであるか”“その時

点で何が決まったか”といった情報の正確性は高い。そこで、本研究では、テーマがいかにして

構想されたかを明らかにするにあたり、いつ、何が決まったかという水準でテーマの構想プロセ

スをみていくことにする。 

 

■補章 4 結果：科学講座というテーマはどのように構想されたのか？ 

表補-1 に示した「科学と環境に関する学び」というテーマにたどりつくまでの変遷とそのプ

ロセスでテーマの決定に影響に及ぼした要因に焦点をあてる。プロセスはテーマのあり方との関

連で「フェーズ A：公民館講座の誘い」「フェーズ B：テーマの模索」「フェーズ C：テーマの拡

散」の 3 つのフェーズにわけることができる。 

 

2011 年 11 月   フェーズ A：公民館講座の誘い 

2011 年 11 月～2012 年 1 月頃 フェーズ B：テーマの模索 

2012 年 2 月～3 月頃  フェーズ C：テーマの拡散 

 

■■補章 4.1 フェーズ A：公民館講座の誘い 

主題演習という授業の開講（2012 年 4 月）から遡ることおよそ半年、2011 年の 11 月に公民

館講座を取りまとめている学内の先生から、2012 年度の公民館講座の誘いをいただいた。校務

としての負担の重さは認識できたものの、専任教員として赴任した 1 年目の筆者には、その誘

いを断る勇気がなかった。これがことのはじまりである。 

9 章ですでに述べたとおり、実際には 2 年生のテーマ別演習である主題演習の受講者と取りく

むことになったが、誘いを受けた時点では筆者は、「3 年次の心理学専攻のゼミナール学生」、あ

るいは、筆者が校務のひとつとして担当していた委員会である「エコアクション 21 の学生委員

会」59（以降、EA 委員会と略記する）の活動で取りくむことを検討していた。このとき、公民

                                                  
59
 当時、浜松学院大学は、環境省が定めた環境経営システムや環境報告にもとづく制度であるエコアクシ

ョン 21 の認証を受け、登録していた。エコアクション 21 は中小企業でも取り組みやすい環境経営のしく

みのあり方を定めている（詳細は一般財団法人 持続性推進機構 エコアクション 21 のウェブサイトを参

照）。 
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館講座のテーマについては、前者が担当する場合は「心理学」を、後者が担当する場合は「環境

教育」をテーマとすることを想定していた。つまり、「公民館講座を担当する主体」と「テーマ」

は切り離せない関係にあったといえる。 

公民館講座の誘いのメールをもらってから数日後、その年（2011 年度）に実施している公民

館講座の企画一覧を見せてもらった。このとき（１）お菓子づくりや運動、音楽など、「活動」

を含む講座がおこなわれていること、（２）講座の対象は小中学生が中心であること、がわかっ

た。ところが筆者は大学の授業で、学生を指導して、（２）小中学生を対象とする、（１）活動を

含む講座、のような活動に取りくんだ経験がなかった。そのため、その時点で、公民館講座に誘

ってくれた先生に、講座のテーマと方法をつぎのように説明している。 

 

このとき、筆者の専門である「心理学」をテーマとして、「活動」ではなく「座学」を中心とし

た公民館講座をおこなう可能性を伝えている。ただし、このとき同時に、座学を中心とする心理

学の講座を、小中学生を対象としておこなうことのむずかしさも理解していた。このように、テ

ーマを検討するにあたり、「先行する企画の情報」「筆者の専門性」「想定する講座参加者」とい

った要因が関わっていることが確認できる。 

 

■■補章 4.2 フェーズ B：テーマの模索 

フェーズ A のような返答をした一方で、上記のような問題意識（座学を中心とする心理学の

講座を、小中学生を対象としておこなうことのむずかしさ）を感じていたため、「環境教育」を

テーマとすることを模索し、11 月には環境教育のカードゲームを購入し、試みに関連する大学

の授業で実施している。ほかにも、2012 年 1 月上旬には EA で牛乳パックなどの廃品をもちい

た工作教室に取りくんでいる。つまり、心理学をテーマとする講座ではない講座の実現可能性を

模索している。こうした取りくみを経て、1 月中旬には講座のテーマについてつぎのようなメー

ルを送っている。 

〔私の場合〕心理学の座学が
、、、

中心になってしまうかもしれません    〔傍点は筆者〕 
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この時点で、テーマが「心理学」ではなく「環境に関する学び」になっていることが確認でき

る〔1〕。また、先の課題であった「活動」にも言及している〔3〕。このように、テーマの変

更には、フェーズ A で説明した約 2 ヶ月の試みが関連していることがわかる。 

そのほか、この決定と関連するものに、フェーズ A でも言及した「公民館講座を担当する学

生」の想定がある。以前に想定されていたのは「3 年生のゼミナール学生」、そして「EA 委員

会のメンバー」であった。3 年生のゼミ学生は、「心理学」というテーマと結びついていた。そ

のため、「環境に関する学び」をテーマとするならば、ゼミ生が取りくむ必要は必ずしもない。

また、彼らには心理学の研究に取り組んでもらう必要があった。一方の EA のメンバーは「環境

に関する学び」というテーマには適している。ところが、授業とは異なり、委員会活動であるた

め、継続的に活動を展開したり、コミットすることのむずかしさ、人数の少なさ、といった理由

で、担当者の想定から外している。つまり、想定していた 2 つの担当学生が選択肢から外れた

ことになる。 

まず内容ですが、大きなテーマとしては「環境に関する学び」というものになります。〔1〕ただ、「環境」とい

っても、いわゆるエコに関することにとどまらず、身近な環境に対する理解を深める、といったことも学びには

含まれます。〔2〕〔下線は筆者。フェーズ C で言及する〕 

 

具体的な活動としては、ふつうは捨ててしまうもの（たとえば牛乳パック）を使った工作、身近なものを使った

せっけん作り、地球温暖化に関するカードゲームを使った学び、といったように、遊んだり、作ったりしながら

環境について理解を深められるような活動〔3〕を考えています。 

 

しかし、ただ、遊んだり、作ったりするだけではなく、身近な環境（地域環境）に関する学習活動（こちらはや

や座学に近い）もできたらと思っています。 

 

凡例：〔 〕は本研究に引用するにあたっての筆者の補足 

 



 191 

その代わりに、2 年生のテーマ別演習（主題演習）の学生に取りくんでもらうことに決めてい

る。この決定には、11 月以降の取りくみを通じて、「環境に関する学び」というテーマであれ

ば、2 年生にも担当できそうだという感触を得たことによる。このように、「テーマ」を決める

にあたって、「想定される活動の困難さ」「期待できる学生の活動量」と「講座を担当する学生」

が相互に関連して影響を及ぼしていることが確認できる。 

 

■■補章 4.3 フェーズ C：テーマの拡散 

ところが、このテーマをさらに詰めていく過程で、テーマの拡散が起こった。2 月中旬のメー

ルの一部を掲載する。 

 

文面は、フェーズ B に含まれていた「環境に関する学び」〔2、3〕を含んでいるものの、「社

会」に関する要素〔1、4、5、6〕がくわわっている。じつはフェーズ B に引用した文面にも「「環

大きなテーマとしましては、私たちが生活している社会〔1〕や環境〔2〕をテーマとしたいと思っていま

す。 

目標としては、子どもたちが、自分が生活している社会や環境と自分のつながりをリアリティをもって感

じること、社会や環境を認識する視点を養うこと、を目指したいと思っています。 〔下線は筆者〕 

 

以上にもとづき具体的にとりあげるテーマは、 

・生態環境、ビオトープ、生物多様性、環境問題（地球温暖化、リサイクル）〔3〕 

・地域社会、“私が着ているＴシャツはどの国のだれが作っているのか”、ネットワーク分析（人と人はど

うつながっているのか）〔4〕 

・歴史（私たちの身の回りにある身近な歴史）〔5〕 

・「よのなか科」的な社会に関する学び（東京都で初の民間人校長を務めた藤原和博さんの主張されるも

の） 

などを想定しています。〔6〕 
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境」といっても、いわゆるエコに関することにとどまらず、身近な環境に対する理解を深める、

といったことも学びには含まれます」（フェーズ B の〔2〕）とほのめかしてはいた。フェーズ C

ではこれが展開されたかたちである。 

テーマの拡散にはいくつかの要因がかかわっている。まず、「環境に関する学び」は“お説教”

になってしまう可能性があること、関連して、テーマとして不人気なのではないかという懸念が

あった。 

そこで、「環境」という言葉を拡大して解釈して、「社会」を「環境」のひとつに位置づけて考

えている。ただし、そこでいう「社会」は、制度や政治といったものではなく、個人が社会とど

のように関連するのかといったものであった。これには筆者の研究関心が関連しているものの、

その詳細には立ち入るのは控える。 

上記のような一度拡散したテーマ案のもとで、さまざまな文献にあたり、テーマの実現可能性

を検討していった。しかし、その後「環境」に「社会」を含めるという方向性をとりやめる。簡

単にいうと手を広げすぎて収拾がつかなくなったのである。授業は 4 月上旬にははじまる。検

討できる時間には限りがある。そこで、テーマが拡散するまえのフェーズ B の「環境に関する

学び」に立ち返り、これに「科学に関する学び」というテーマを付け加えることで、表補-1 に

示した「科学と環境に関する学び」というテーマに落ち着いた。テーマの決定に「タイムリミッ

ト」が影響を及ぼしたことを確認しておきたい。 

 

■補章 5 考察 

これまでに説明してきた、公民館講座のテーマが構想されたプロセスを図補-1 に示した。こ

れには、「他者からの勧誘」「公民館講座を担当する主体の想定」（コミットメント、スキル）、「講

座のやり方（座学／活動）」「想定される活動の困難さ」「筆者の専門性・力量」「想定される講座

参加者の興味・関心」「タイムリミット」といった要因が重層的に影響を及ぼしていることが確

認できるだろう。 
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フェーズ 【フェーズA】 【フェーズB】 【フェーズC】

（拡散） （もどる）
テーマ

講座に取りくむ主体（学生）

方法

資源

影響（資源＝制約） 密接に結びついている

◎ 決定 × 取りやめ

心理学 　→　×
・参加者の年齢に合わな
い

生活している環境や社
会に関する学び

　
 EAメンバー　　　　　→　×
 ・人数が少ない
 ・活動に専念できない

環境に関する学び
（環境教育）
・お説教になりがち

◎科学と環境に関する学
び

他者からのお誘い
↓

◎公民館講座担当

断る勇気　×

　心理学のゼミ生 →
×
　・研究に専念する必要
　・テーマとのずれ

今年度の活動例

・参加者は小中学生

　活動　　　　→　◎
　・経験のなさ

　　座学　　　→　×

環境教育のカードゲーム
リサイクル工作教室
＝　座学を回避する方法

　◎　主題演習の受講者

環境教育、社会学、科学
教育の文献

タイムリミット

 

図補-1 科学講座というテーマが決定したプロセスと影響を及ぼした要因 

 

本論は暫定的なものにとどまるが、その含意を示しておきたい。本論で取り上げたテーマの構

想のプロセスは従来の研究でいうと、アイデアの生成として取り上げられてきたことと関係が深

い。アイデアの生成については、これまでもっぱら頭のなかでアイデアをつくることに焦点があ

たってきた（1 章）。また、そこではアイデアを生成することを課題の目的として研究が行われ

ていたため、アイデアの実現可能性は十分に考慮されてこなかった。しかし、本論が「テーマを

構想する」という、アイデアの生成と密接に関連する活動を検討することで示してきたことは、

アイデアの生成を机上で考える研究がはらむ問題点である。 

１点目は、日常においてアイデアを生成するとは、頭のなかで、あるいは机の上で沈思黙考す

ることにとどまらないということである。本章でとりあげたプロセスをみればわかるとおり、テ

ーマを構想するには、さまざまな活動や多様なアクターとのかかわりが必要となる。 

２点目として、本章で示したとおり、アイデアを構想する際には、実現可能性が考慮されるこ

とである。逆にいえば、アイデアを構想する際には、そののちに起こる「資源の準備」や「創作

活動」で、問題となりそうなことはあらかじめ差し引いておくことが求められる。 

 創造性のプロセスを明らかにする研究が、もっぱら実験室におけるアイデアの生成に焦点をあ



 194 

てる場合、現実のアイデアの構想がもちあわせている上記のような特徴を見落としてしまうこと

になるだろう。もちろん本章で論じたテーマを構想するプロセスは素描にとどまらざるを得ない。

ただし、素描ではあっても、こうしたプロセスを記述することができたのは、研究者である筆者

自身が創作プロセスの一端を担い、テーマの構想を行なったためである。長期におよぶ創作活動

のプロセスを研究することのむずかしさは、こうした点からもわかるだろう。 
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第五部 総合考察編 
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10 章 プランは創作活動においていかなる役割を果たす

か？ 
 

 

本論では、これまで十分に検討されてきたとは言い難いプランの役割にも注目して、創作活動

のプロセスの検討を行なってきた（6 章、7 章）。また、8 章では、創作活動におけるプランの役

割をすでにモデル化している。本章では再びプランに焦点をあてる。ただし上記のような議論は

すでに行なっているため、ここでは繰り返さない。この章では、創作活動におけるプランの役割

を再度吟味することを目指す。 

 

■10.1 創作活動におけるプランの役割 

■■10.1.1 創作活動において、プランの役割は限定的である 

6 章で取り上げた映画撮影（創作活動）におけるプランの役割について、その要点をまとめよ

う。創作においては、プランに描かれていることを資源として現実に置換する。こうして現場に

創作活動の初期値が示される。これにより、「現場の構造化」と「介入可能性の生起」が生じる。

その意味ではプランは重要な役割を担っている。ところが、その後、プランが頻繁に参照される

ことは基本的にはない。つまり、プランは創作のリソースとなっていない。このように、創作活

動においてプランの役割は限定的であるようにみえる。 

 

■■10.1.2 創作活動において、プランの役割は限定的なのか？ 

しかし、創作活動においてプランの役割は限定的である、と断定することがむずかしい理由が

２点ある。 

まず、9 章で、創作活動のプロセスモデルを、科学講座の創作活動に適用した際、「プランの

現実への置換」の後、「たえざる課題化と収束」のプロセスにおいて、プランへの言及がなされ

たことを示した。（映画撮影という創作活動とは異なり）科学講座の創作活動では、プランが役

割を果たしていることが明らかになった。 

つぎに、ふたたび映画撮影の活動を取り上げて、すこし観点を変えてプランの役割をみてみよ
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う。創作活動の結果として「撮影されたもの」と、「プラン」（シナリオや絵コンテ）を照らし合

わせてみると、「撮影されたもの」は「プラン」を実現したもののようにみえる60。これは、創

作活動においてプランが重要な役割を果たしていることを示唆しているのではないだろうか。 

以上のことから、あらためて創作活動におけるプランの役割をとらえなおしてみたい。上記の

２点目をきっかけに議論を進めたい。 

 

■10.2 プランの役割をいかに解釈しうるか？ 

「プラン」に示されたことは、どのようにして実現されたのだろうか。これを説明するために、

創作活動の初期値に注目することができる。プランに描かれていたことを現実に置換することで

現場に出来した初期値という資源を、メンバーが「制約」として利用していると考えることがで

きる。では、いかなる根拠をもって、メンバーは初期値を制約としてもちいることができるのだ

ろうか。以降では、メンバーが初期値を制約として用いている、という説明に対して、適切な根

拠を与えることができるかどうかを考えてみたい。 

 

■■10.2.1 制約の根拠―プランの存在 

初期値を制約として用いる根拠として、「プランの存在」を挙げることができるのではないだ

ろうか。ところが、“「プランの存在」を根拠に、初期値を制約として用いている”とストレート

に表現することはできないのである。なぜだろうか。本論ではリソースとしてのプランモデルに

依拠していた。この立場からすると、「プランの利用」にあたるのは、行為において具体物とし

てのプランを参照すること、プランに言及することである。このため、リソースとしてのプラン

モデルに依拠するならば、初期値を制約として用いる根拠として、「プランの存在」を主張する

ことはむずかしい。 

このことをわかりやすく説明するために、まず、「プランを制約として用いている」と間違い

なく主張できる場面を参照するのがよいだろう。俳優のセリフの言い回しを作っていくやりとり

                                                  
60
 こうした言い方は、活動とプランをプランモデル的にとらえている。もちろん、リソースとしてのプラ

ンモデルに依拠した上で、「撮影されたもの」を理解するために、プラン（シナリオ、絵コンテ）という資

源をどこをどのように評価するために用いているか、という分析もできるはずである。ただし、ここでの

関心はより素朴で、大まかなものである。 
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（6.3.4 節）では、メンバーがシナリオを参照したり、行為の根拠としてシナリオを引き合いに

だしていた。そのため、この場面は「プランを制約として用いている」と主張することができる。

言い換えれば、制約はプランを根拠としている。 

一方、初期値について言えば、メンバーがそれを制約として用いているとしても、そのときに

はプランが参照されたり、引き合いにだされたりはしていない。このため、「プランを制約とし

て用いている」と主張することはできない。言い換えれば、制約はプランを根拠としている、と

いうことはできない。 

 

■■10.2.2 制約の根拠―資源の物理的特徴 

振り出しにもどった。初期値を制約として用いる根拠はいったい何なのだろうか。初期値を制

約として用いる根拠として、「（初期値という）資源の物理的性質」を挙げることはできないだろ

うか。しかし、これにも違和感がある。なぜだろうか。 

このことをわかりやすく説明するために、初期値に限定せずに、「物理的性質を根拠に、資源

を制約として用いている」と間違いなく主張できる場面を参照するのがよいだろう。たとえば、

創作現場に柱が立っているとしよう。これによって創作者が自由にふるまえないとする（あるい

は現場の床がなぜかつるつるしているといった想定でもよい）。この場合、「資源の物理的特徴に

由来する制約」であるといえる。言い換えれば、制約は資源の物理的特徴を根拠としている。 

一方、初期値について言えば、資源それ自体がもっている何らかの性質によって、資源が制約

となっているわけではない。このため、「資源の物理的特徴を制約として用いている」と主張す

ることはできない。言い換えれば、制約は資源の物理的特徴を根拠としている、ということはで

きない。 

 

■■10.2.3 制約の根拠―相互行為の歴史 

ふたたび振り出しにもどった。ここで視点を変えて、「資源を媒介した規範の生成」として研

究 2（6.4.3.2 節）で取り上げた「マーキング」を思い起こすことができる。 

「たえざる課題化と収束」のなかで、創作者の行為には規範が設けられていく。そのひとつの

あり方として、資源を媒介とした規範の生成があり、「具体物の配置・固定」と「マーキング」
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があった。「マーキング」は、行為者にたいしてこうすべきという規範として用いられるととも

に、その規範の達成をうながすようにも作用していた（たとえば、道路にテープを貼ることで、

動きを止める位置を示すといったこと）。これは、言い換えれば、資源を行為にたいする制約と

してもちいていたといえる。では、その制約の根拠はいったい何だったのだろうか。重要なこと

に、制約は、「プランの存在」を根拠とするものではない（10.2.1）。また、「資源の物理的特徴」

を根拠とするものでもない（10.2.2）。それでは、制約の根拠は何であろうか。 

それは、相互行為のなかでメンバーがその資源を「制約」とすることをねらって設けたこと、

すなわち、相互行為の歴史である。つまり、「どこかの時点で「制約とした」ことが根拠」とな

っているといえる。 

 

■■10.2.4 初期値を制約として用いる根拠はいったい何なのか 

「制約の根拠」に注目してこれまでの議論を整理しよう（表 10-1）。 

 

表 10-1 制約の対象と制約としての根拠 

制約の対象 制約としての根拠 例

プラン プランそれ自体 セリフの言い回しを作るやりとり（6.3.4節）

資源 資源の物理的特徴 資源のアフォーダンス（本節で論じた架空の例）

資源 相互行為の歴史 資源を媒介とした規範の生成・マーキング（6.4.2.2節）
 

 

それでは初期値という資源は、何を根拠に、制約としてもちいることができるのだろうか。初期

値は、プランを資源として置換することで現場にあらわれた。つまり、プランを置換したという

相互行為の歴史が制約としての根拠となっているのではないだろうか。この議論にとって押さえ

るべきポイントは、この制約としての根拠は、すでに論じた「プランそれ自体」を根拠とするも

のでも、「資源の物理的特徴」を根拠とするものでもない、ということである。「相互行為の歴史」

を根拠とする、という説明は有力であるようにみえる。その特徴をもうすこし探ってみよう。 

 

■■10.2.5 散歩するイヌの自由―プランから貸与された制約 

公園を散歩しているイヌを想像してほしい。一見したところイヌは自由に歩いているようにみ
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える。ところが、その首にはリードがつながれており、リードは飼い主にしっかりと握られてい

る。つまり、一見したところイヌが謳歌している自由は、じつのところ、飼い主を中心にして、

一定の範囲で得られる限定的な自由である。 

これと同様のことを、創作活動における初期値の利用にみてとることができる。プランを一瞥

して現実に置換された初期値は、その後、「たえざる課題化と収束」のなかでそのあり方を変え

ていくのであった。そこには自由があるようにみえる。しかし初期値は、プランに示されている

ことを資源として現場に置き換えたという「相互行為の歴史」を通じて現れたのであり、じつの

ところ「プランが紐づいたもの」として、メンバーによって利用されている、と解釈することが

できる。このように考えれば、「たえざる課題化と収束」のなかで、初期値は姿を変えていくも

のの、基本的には「相互行為の歴史」を踏まえて、そのあり方を大きく踏み越えないようにもち

いられていると解釈できる。これは、すでに否定された「プランの存在」を制約の根拠とする、

という議論とおなじに見えるかもしれない。しかし、あらためて述べるならば、やはり初期値に

働きかけるときに、プランそれ自体は参照も、言及もされていないのである。 

こうした制約の根拠としてのあり方は、「相互行為の歴史」のなかでも、特異なものと考える

ことができる。そこで、区別して、制約の根拠としてのこのあり方を「プランから貸与された制

約」、プランから制約を貸与された資源（すなわち、この議論における「初期値」）を文字どおり

「プランから制約を貸与された資源」と呼ぶことにしたい（表 10-2 参照）。その制約は、「プラ

ンそれ自体」を根拠とするものではなく、あくまで「相互行為の歴史」のなかで、プランに紐づ

けられたことを根拠としている。その制約のあり方は、「資源の物理的特徴」を根拠とするもの

とは異なり、時に踏み越えられる可能性をはらむ。こうしたことから、制約の「貸与」という言

葉を与えたい。 

 

表 10-2 制約の対象と制約としての根拠 

制約の対象 制約としての根拠 例

プラン プランそれ自体 セリフの言い回しを作るやりとり（6.3.4節）

資源 資源の物理的特徴 資源のアフォーダンス（本節で論じた架空の例）

資源 相互行為の歴史 資源を媒介とした規範の生成・マーキング（6.4.2.2節）

資源 プランから制約を貸与されたこと 初期値を制約としてもちいる
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■■10.2.6 創作活動において、プランの役割は限定的なのか？（ふたたび） 

本節の冒頭（10.1.2 節）で、創作活動においてプランの役割は限定的である、と断定するこ

とがむずかしい理由を２点挙げた。２点目は、映画撮影においては、創作物がプランを実現して

いるようにみえる、というものだった。これについては、ここまでの議論を通じて、初期値が、

「プランから制約を貸与された資源」であることで、創作活動において一定の役割を果たしてい

たと解釈できることがわかった。 

プランの役割が限定的であると断定することがむずかしい理由はもう１点あった。それが１点

目の、映画撮影の創作活動では、プランが参照・言及されなかったものの、科学講座の創作活動

では、プランが参照・言及された、ということであった。この矛盾は、上記の議論を経由するこ

とで解消する。 

映画の撮影現場で、プランが頻繁に参照されなかったのは、プランが重要ではないからという

よりはむしろ、初期値に置換されることで、利用可能なかたちで（＝初期値が、プランから制約

を貸与された資源として）そこに「在った」ためであると考えることができる。 

同様に、科学講座の創作活動で、プランが頻繁に参照された理由も理解できる。それは、プラ

ンが利用可能なかたちで、つまりは、具体物として（＝初期値が、「プランから制約を貸与され

た資源」として）、そこに十分に「無かった」からである。 

つまり、「たえざる課題化と収束」がもっぱら「相互行為」と「資源」で展開する（＝映画撮

影の場合）のか、それとも「相互行為」と「資源」にくわえて「プラン」で展開する（＝科学講

座の場合）のかは、それに先立つ、「プランの現実への置換」の段階で、プランが具体物という

かたちに十分に置き換えられたかどうかに依存すると解釈することができるだろう。 

以上の議論を踏まえると、本論の 8 章で構築したモデルは、科学講座の創作活動への適用と

本章の議論によって、一部修正が加えられる。「創作活動のフェーズ２」として示した図 8-10

を修正して図 10-1 として再掲した。その説明をつぎのように修正したい。「初期値が設定される

と、複数の人びとによる、たえざる課題化と収束をつうじて創作活動が展開していく。このとき、

プランはさほど参照されず、もっぱら現場にある資源を相互行為の対象として活動は進む。※1 

なお、たえざる課題化と収束は、フェーズ 1 でプランが資源として十分に置換された場合には、

相互行為と資源で展開される。一方、プランが資源として十分に置換されない場合には、適宜プ
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ランも参照される。」取り消し線が削除した箇所、下線が追記した箇所である。 

プラン 資源

※1

たえざる課題化と収束

相互行為

 

図 10-1 創作活動のフェーズ２（図 8-10 の修正版） 

 

■10.3 創作活動の来歴をみること 

ただし、こうしたプランの理解の仕方は、あたかも資源をプランで“意味づける”ような見方

であり、本論で焦点をあてるとしたやり方とは異なっていることに注意しなければならない。本

論では、リソースとしてのプランモデルに依拠して、創作活動を理解することを試みた。リソー

スとしてのプランモデルに依拠すれば、「プラン」は、行為において参照される具体物としての

プラン、あるいは、行為者に言及されたかぎりにおけるプランであり、これをもってプランの利

用とみなす。こうした観点からすれば、「プランから貸与された制約」を根拠とする、といった

議論は、そのアプローチから逸脱していることは言うまでもない。 

それでは、どうしてこのような議論になってしまったのだろうか。その理由は本章において、

「創作活動において、プランの役割は限定的なのか」という問いを追究した過程にある。この問

いを明らかにする過程で、資源を制約として用いる根拠は何かという、「どのように」（how）で

はなく、「なぜ」（why）に近い関心をもった。リソースとしてのプランモデル（さらに相互行為

論）は「どのように」（how）を扱うのに適したアプローチである。しかし、創作活動における

プランの役割を十全に理解しようと試みるなかで、アプローチから逸脱せざるを得ないような問

題系に関心が向かったわけである。それではこれは「よくないこと」なのだろうか。 

創作活動という比較的長期にわたる活動をとらえていくうえで、「どのように」にとどまらな

い「なぜ」という歴史を射程におさめていくことは、重要であるようにおもわれる。この観点か

ら、7 章で取り上げた「創作活動に向けた資源の準備」と 6 章で取り上げた「創作活動」の関連
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を論じたい。 

 

■10.4 資源の利用の可能性 

 7 章では、映画撮影に先立って行われた、創作活動に向けた資源の準備を取り上げて、その様

子を理解した。これにより、準備の過程では、プランをハブとするネットワーク＝約束された資

源のネットワークを作っていくことが示された。 

こうした知見を踏まえて、ふたたび 6 章の映画撮影の現場をながめてみる。すると、現場に

ある資源はこうした実践の結果として集められたもの、つまり、準備の過程の来歴を背負ってい

ることがわかる。 

資源にはさまざまな利用の仕方がある。しかし、そこにある資源の利用の蓋然性の高さには違

いがある。多くの場合、予想を大きくはずれるような使われ方はしない。そして、なぜそうした

使われ方がなされないのかは、撮影現場を眺めているだけでは十分に明らかにならない。しかし、

その資源を利用するにあたっては、「相互行為の歴史」を制約の根拠として、あるいは、「プラン

から貸与された制約」を根拠として、用いられるという視点から理解することができる。これに

より、資源をもちいた行為の可能性は多様でありうるはずなのに、実際に実行される行為の幅が

限定されていることの理由を説明することができるだろう。 

 

こうした議論を踏まえるならば、撮影現場に位置づけられた俳優、機材、小道具、さらに、創

作現場となるロケーションは資源のネットワークに位置づいており、それらには来歴がある。つ

まり、創作活動が展開する撮影現場とは、無味乾燥な空っぽの空間ではないし、準備された資源

は何の意味づけももたないものではない。創作プロセスは、来歴をもつ資源の準備の果てとして

なされる。ある創作活動を十全に理解するために、その活動を成り立たせている資源の来歴をみ

ることが有益であると考えられる。ただし、こうした見方をとることは、相互行為論やリソース

としてのプランモデルとの整合性の問題を生じさせる。この点はあらためて 11 章で論じること

にしよう。 
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11 章 相互行為論はいかに歴史を扱いうるか？ 
 

 

本章が依拠する理論的立場として、3 章では相互行為論について、4 章ではリソースとしての

プランモデルについて論じた。ところが前章（10 章）では、創作活動におけるプランの役割に

ついて考察を進めるなかで、相互行為論およびリソースとしてのプランモデルに依拠することで、

かえって見えなくなってしまう現象があることが明らかになった。それは「相互行為の歴史」で

あった。相互行為の歴史は、時として相互行為の「外部」となる。本章では、相互行為論の立場

をとったまま、この相互行為の外部を扱うことが、理論的に可能であるかどうかを考察する。 

 

■11.1 「社会や文化を扱えていない」という批判 

相互行為論（状況論やエスノメソドロジーを含む）にたいして、よくなされる批判がある。ま

ずはこの批判を紹介し、筆者のスタンスを説明することで、本章で取り扱う問題をより具体的に

提示したい。 

状況論の古典である『状況に埋め込まれた学習』（Lave & Wenger, 1991）に人類学者の福島

真人が寄せた解説を引用しよう。 

 

「これらの人 〔々＝状況的認知が描き出している人々〕は、ある共通のタスクを協力して処理

する為の、言わば認知・活動主体であっても、決して社会的主体ではない。だから彼らの人間

関係の軋轢とか、その原因の一つである階級的ハビトゥスや学校教育の差異と達成度の差、そ

れによる仕事の性質の変化、あるいは仕事場と家庭との関係、といったテーマは元々こうした

状況的認知の議論には余り登場しない。この差〔社会学的な議論と状況的認知の議論の差〕は

又、ハチンズ61やサッチマン62などの議論においては社会構造という発想が殆ど存在しないと

いう点にも見てとれる。船や空港は、あくまで認知活動のリソースや道具に囲まれた場であり、

人はそれを様々な形で利用しつつ、それに部分的に制約されつつ、しかし自由に実践（プラク

                                                  
61
 エドウィン・ハッチンス（Edwin Hutchins）を指す。Hutchins については 4.2.3 節でアメリカ海軍のナ

ヴィゲーション研究を紹介した。 
62
 Lucy Suchman を指す。4.3 節で 2 つのプランモデルとの関連で紹介した。 
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シス）する。しかし社会構造とは、むしろ人と人とのインターラクションの制約の諸レベルで

あり、それゆえ社会構造とは、単純に活動主体によって操作されるリソースなのではなく、む

しろ活動主体間の相互制約の形式なのである。そして状況的認知の研究においては、こうした

社会構造的側面は、言わば分析の地（図との対比において）に埋め込まれてしまい、それ自身

は分析の前面に出て来ない。」（福島，1993，pp.151-152；下線は引用者） 

 

 社会心理学者の亀田達也もまた、上記の福島の指摘を踏まえた上で、つぎのように指摘する。 

「協同場面における「相互作用」は、自由にデザイン可能なプロセスではなく、「課題の構造」

や、人々の間に存在する「相互依存の構造」に根本的に制約される。・・・中略・・・相互依

存の構造については、福島〔上記引用〕の論じるようにメンバー間での人間関係や権力関係を

考えてもよいし、Hutchins（1990）の観察したような社会的分業体制を考えてもよい。重要

なのは、こうした課題構造や相互依存構造が組み合わさることで、協働場面における人々の集

合的な営みのあり方が根本的に制約・規定されるという論点である。この意味で、社会的認知

活動は構造から派生すると言ってよいかもしれない。」（亀田，2000，p.67） 

 

 福島と亀田に共通するのは、相互行為論（ただし、２人の直接の批判対象は、そのうちの状況

論である）は、相互行為をとりまく「社会構造」や「課題の構造」「相互依存構造」に由来する

制約を取り扱っていないという批判である（相互行為論がいわゆるマクロをどのように扱うかは、

3.8 節で論じた）。このように相互行為論は、相互行為を取りまいている（と素朴に考えること

ができる）社会や文化といったものを扱うことができていないという批判をうける63。 

 

■11.2 「社会や文化を扱えていない」という批判にたいするスタンス 

相互行為論（や James Gibson の知覚心理学）にたいする批判は、なかば的はずれなものとい

えるだろう。どうして的はずれなのかといえば、そもそも相互行為論（や Gibson）は、研究対

象とする現象にたいして、特定の眼差しを向けることではじめて見えてくることに関心を寄せて

いるのであり（大づかみに説明することが許されるなら、相互行為論・状況論や Gibson は、行

                                                  
63
 James Gibson の直接知覚論（Gibson, 1979）もおなじような批判を受ける。 
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為が利用している意味や資源を特定しようとしているだけであり）、そこで扱いきれない事象が

生じるのは当然だからである。 

会話分析を発展させた Emmanuel Schegloff も、社会学におけるマクロ・ミクロリンクに関す

る論文集において、会話分析・エスノメソドロジーにたいしては、その関心を無視した批判がた

くさんなされてきたとする（Schegloff, 1987）。Schegloff によれば、その場で参照可能なことし

か相互行為には影響を与えない。もしもあることが相互行為に関連するとすれば、それは相互行

為の参与者によって志向されているはずである（3.7 節「参与者の志向」も参照）。もしも、相

互行為の参与者に志向されていないことに研究者の関心が向いたとすれば、それはこのアプロー

チとは異なるスタンスをもっていることを意味する。相互行為論（Schegloff が直接的に擁護し

ているのはエスノメソドロジー・会話分析である）にたいする批判者の「解決策」（つまり、社

会構造をもちだして説明をくわえようとすること）は、相互行為論の関心を無視し、安易にマク

ロを持ち込む点で許容できないとする。 

社会心理学でも、相互行為論は社会や文化を扱えていないという批判にたいして、「ミクロな

相互行為論」にくわえて、「独立変数（社会・文化）を用いたマクロな因果論」（環境が人びとに

影響を及ぼす、というモデル）を組み合わせることで、「問題」を「解決」しようとするアプロ

ーチが考えられる。しかし、前者（相互行為論）と後者（マクロに関する因果論）は拠って立つ

前提が大きく異なっている。後者は主体と環境の二元論を前提とし、因果関係にもとづいて現象

を説明する枠組みである。一方、前者はこうした二元論自体を拒否するものであり、因果関係で

はなく、現象の理解を目指すことに適した枠組みである。こうしたことから、２つを組み合わせ

るのは、アプローチをごちゃまぜにするものだといえる。相互行為論の理論的立場を無視して、

無節操に、行為を取り巻いている（と素朴に思われる）社会や文化を持ち出して説明をくわえる

ことは、相互行為論の理論的立場とは関係のない実践ということになる。 

 

■11.3 本章の目的 

以上のように、相互行為論には「社会や文化を扱えていない」といった批判がなされる。とこ

ろが、その批判にたいして「善意」でなされる「解決策」は、相互行為論の理論的立場を無視す

るものであり、許容しがたい。 
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とはいえ、本論も、創作活動のプロセスを検討するなかで、相互行為論の立場をとったことで、

十分に取り扱うことができない相互行為の「外部」に突き当たったことは事実であり、それが「相

互行為の歴史」であった（詳細は 10 章を参照）。そこで筆者は、「相互行為の歴史」が、相互行

為論の関心外であることを承知しているとは言え、（上記のような無節操な「解決策」としてで

はなく）相互行為論の理論的立場をとったまま、論じる可能性を模索してみたい。それは、「相

互行為の歴史」の問題が、創作活動のような長期におよぶプロセスを扱ううえで決定的に重要で

あると考えるためである。 

以下では、まず、創作活動のように長期におよぶプロセスを扱ううえで、相互行為論に依拠す

ることで抱える限界を明確にする。つぎに、相互行為の外部、より具体的には「相互行為の歴史」

を扱う方法を模索する。そこでの課題は上記のように無節操に水と油を混ぜるアプローチではな

く、相互行為論にとどまりつつ、その外部にふれることである。こうした目論見が成功した暁に

は、相互行為論の視点を活かしつつ、歴史を取り扱うための理論的視座を獲得することになるだ

ろう。それが本章の目指すところである。 

 

■11.4 相互行為の外部に素朴にあるもの 

相互行為論は、「実践 A」がその内部（以降、内部を〈いま・ここ〉と記述することにする；

相互行為のサイズ問題については 3.7 節で論じた）でどのように展開するかを記述する。これに

より、行為とその資源（機会）を理解することができる（図 11-1、図 11-2）。 

 

 

   実践 A ＝  〈いま・ここ〉 

例      映画撮影 ＝  〈いま・ここ〉 

 

図 11-1 相互行為論の立場 
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研究者

参与

実践

実践 研究者

相互行為 相互行為

資源 資源

実践に研究者は参与し（左）、内部観測者として観察することになる（右）

 

図 11-2 相互行為論の立場：研究実践 

           

 

このとき、参与者の志向を記述する研究者は「実践 A」に「ある」こと、かつ、参与者の志向が

向いたことを記述することができる。また、「どのように（how）」資源が利用されるのかは記述

することができる。 

一方で、相互行為論の視点をはずして素朴に考えれば、「実践 A」がそれに先立つ「実践 B」

に規定されている／方向づけられていることは疑い得ない（図 11-3）。 

 

   実践 C  →  実践 B  →  実践 A 

例   プランの立案  →  映画撮影に向けた資源の準備  →  映画撮影 

 

図 11-3 素朴な立場 

 

「実践 A」でもちいる資源は「実践 B」で準備されたものであり、「実践 B」でもちいるプラン

は「実践 C」で立案されたものである。本論で取り上げてきたことを参照すれば、「映画撮影」

の現場（実践 A；6 章）に持ち寄られた資源は、「映画撮影に向けた資源の準備」（実践 B；7 章）

において準備されたものであり、そこで準備されなかったものは、端的に実践 A には登場しえ

ない（現れない）。また、科学講座の創作活動の知見を外挿すれば、「映画撮影に向けた資源の準
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備」（実践 B；7 章）において用いられるプランは、それに先立つプランの立案・テーマの構想

の実践（実践 C）において準備されたものであり（補章・参照）、そこでテーマ・プランからも

れたものは、端的に、実践 B には登場しえない（現れない）。 

つまり、それぞれの実践にある資源は、無味乾燥なものではなく、それまでの実践の積み重ね

である。ところが、以前の実践を知らなければ（＝分析上無視する立場をとれば）、「実践」が規

定されている／方向づけられていることに気づけない（＝を扱えない）。上で時系列にそって論

じたことを、実践間の有機的なつながりに配慮して、構成しなおしてみよう（図 11-4）。 

Time

実践C

実践B

実践A

 

図 11-4 素朴な立場を実践間のつながりに配慮して有機的に組み合わせたもの 

 

「実践 B」の上で「実践 A」がなされる。「実践 B」の段階で「実践 A」の創作活動の可能性は

縮減しているが、一方で、創作活動は固有性を増し、成し遂げられることの具体性は増している。

そして、その変化はひとつには両実践をまたいで存在することになる資源として現れる。それは

「実践 A」の中にいる内部観測者にとっては、もっぱら行為の機会としてみえる。一方、「実践

B」を含めて「実践 A」をとらえる、「実践 A」の外にいる外部観測者にとっては、行為の機会と

してみえるだけではない。実践 B との関連において「なくなった可能性」も理解できるために、

実践にとっての制約としてもみえる64。 

技術哲学者である Langdon Winner は、技術やシステムの政治性に注意を向ける。あるシステ

                                                  
64
 もちろん実践 A において、実践 B で進めたことをひっくり返すことも不可能ではない。 
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ムが導入されるときになされる選択の自由度は、そのあとになされる選択よりもはるかに大きな

自由度をもつ。逆に言えば、後の選択は、前の選択に強く拘束されることを意味している。その

ため、システムが導入されることで柔軟性は失われることになる（Winner, 1986, p.59）。社会学

者の盛山和夫は、規範（～すべし）に関する議論においてその慣習的側面に注目する。慣習的で

あるとは、規範がどうしてそのようになったのかというその成立プロセスが失われているだけで

はなく、規範が妥当であるかどうかにとって「問題ではなくなっている」ことを意味するという。

あたりまえになっているために、「妥当性の根拠」をさかのぼることができなくなってしまうわ

けである（盛山，1995，p.138）。このように、ひとつの実践にとどまっていると、見えなくな

ってしまうことがある。すでにそこに「ない」可能性、（相互行為の参与者の志向が及ばない）

行為の制約を十分に記述することはできない。こうしたことを踏まえれば、実践の来歴をとらえ

る意義がみえてくるだろう。「実践」を十全に理解するためには、その「実践」に先立つ実践を

把握することが求められる。 

 

■11.5 「相互行為の歴史」への関心とはどのような関心なのか？ 

ここでふたたび、会話分析の Schegloff の指摘を踏まえれば、ここまで論じてきたような筆者

の関心（＝「相互行為の歴史」への関心）は、相互行為の参与者の志向を記述することで、現象

を理解するという相互行為論にとって適切な関心を逸脱したものだといえるだろう。これは、相

互行為論に依拠した手前、内部観測の視点（すなわち、研究者として、現象がどのようになされ

るのか（how））にしか関心を向けない「約束」だったにもかかわらず、現象を追究していくな

かで、外部観測の視点（すなわち、研究者として、現象がなぜなされるのか（why））にも関心

を向け始めたために生じたといえるだろう。具体的に言えば、創作活動はつねに先立つ時点の実

践によって、「拘束されている」「制約を受けている」「可能性が縮減されている」「方向づけられ

ている」ということが気になり出したということである。前章（10 章）でも論じたように、〈い

ま・ここ〉にある資源の利用可能性は多様でありうる。ところが実際には、資源の利用の蓋然性

の高さには違いがある。そして、その蓋然性の高さの違いは、〈いま・ここ〉の参与者の志向で

は説明がつかない。気になりだしたのはこのことである。 

ところが、相互行為にこうした歴史を組み込もうとして、先に論じたような、マクロな因果関
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係論を持ち出してしまっては、水と油を混ぜることになってしまう。どうすれば、前提の異なる

2 つのアプローチを組み合わせるのではない、アプローチをとることができるだろうか。言い換

えれば、相互行為論にとどまりつづけることができるだろうか。内部観測の視点に依拠しつつ、

あえて外部観測の視点にふれる可能性を切り拓かねばならない。 

関連するひとつの行き方として、状況論に依拠する上野直樹の議論がある（上野，2001）。上

野は、カーナビで道路の混み具合を確認しながら走るドライバーの実践を例にとる。これは、俯

瞰的な視点を担保するモノ（カーナビ）を、相互行為（運転）の資源とする場面を対象としてい

る。このように状況論では、マクロを可視化する資源をミクロの相互行為でいかに用いるか、と

いったことを論じる。また、逆に、ミクロの相互行為を通じていかにマクロを可視化するか、と

いったことも論じられている。こうした議論は、相互行為論にとどまりつつ、マクロとミクロを

往還する実践をとらえるものである（3.8 節「相互行為とその外部」も参照）。ただし、こうし

た、行為が状況に埋め込まれているという「共時的」な議論とは異なり、筆者が関心を寄せるの

は、「来歴が状況に通時的にたたみこまれている」とでも表現できるような現象である。 

 

■11.6 相互行為論にどのように歴史を持ち込むことができるのか？ 

■■11.6.1 実践をつなぐ蝶番としての資源と研究者 

「実践 A」と「実践 B」が通時的につながっていることを担保するものは何であろうか。それ

は両実践をまたいで存在している「資源」である（図 11-5）。 

実践B 実践A

相互行為 相互行為

資源X 資源X

Time1 Time2

 

図 11-5 実践 A と実践 B をまたいで存在する資源 X 
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ところが、2 つの実践の「資源」同士をつなぐ一本のロープしかない場合、そのつながりは「ぐ

らぐら」してしまう。2 枚の単語カードを、１つのリング（環）でつないだところを想像してみ

ればよい。たしかに 2 枚の単語カードはつながれているものの、そのつながり・位置関係は（上

にいったり、下にいったりして）安定しない。この不安定なつながりを安定させることはできな

いだろうか。このとき、「実践 A」と「実践 B」が通時的につながっていることを担保するもの

が、もうひとつあることに気がつく。「研究者」である。フィールドワークを行なっていた研究

者は、時を隔てて展開された「実践 A」と「実践 B」という 2 つの実践にともに存在していた（図

11-6）。 

実践B 実践A

研究者X 研究者X

相互行為B 相互行為A

資源X 資源X

Time1 Time2

 

図 11-6 実践 A と実践 B をまたいで存在する資源 X と研究者 X 

 

これで「実践 A」と「実践 B」をつなぐロープは 2 本になった。2 枚の単語カードを、2 つのリ

ング（環）でつないだところを想像してみればよい。2 つのリングでつながれた 2 枚の単語カー

ドは、さきほどとは異なり、位置関係が上にいったり、下にいったりすることがなく、安定する。

あるいは、「資源 X」と「研究者 X」は蝶番とみることもできる。2 つの蝶番ができることで、

あたかも「実践 A」と「実践 B」を行き来するドアができたような気すらする。この「資源 X」

と「研究者 X」を記述の根拠として研究者が実践間を行き来することができないだろうか。暫定

的にこれを「相互行為の蝶番モデル」と呼ぶことにしよう。 

「相互行為の蝶番モデル」は、ある〈いま・ここ〉を、それを越えた〈いま・ここ〉とつなぐ

ための議論である。しかし、相互行為論の理論的立場を守ることができているだろうか。 
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■■11.6.2 反「視点の遍在モデル」、反「超越的視点モデル」 

相互行為論は〈いま・ここ〉に依拠して、行為者の視点から現象を切り取っていく。このとき、

図 11-7 に示したように、研究者が〈いま・ここ〉に内在する視点をとり、かつ、実践に応じた

内在する視点を複数もつことで、〈いま・ここ〉の視点を遍在させる立場を想定することができ

る。これを「視点の遍在モデル」と呼ぶことにしよう。このモデルは「実践 A」「実践 B」「実践

C」といった実践のそれぞれについて、〈いま・ここ〉の参与者の志向が向くことを記述するこ

とができる。 

実践B 実践A

研究者X 研究者X

相互行為B 相互行為A

資源B 資源A

Time1 Time2

 

図 11-7 複数の実践を見渡す遍在する視点（視点の遍在モデル） 

 

もう１つ別のモデルを紹介しよう。相互行為論は〈いま・ここ〉に依拠して、行為者の視点か

ら現象を切り取っていく。このとき、〈いま・ここ〉を超越した「神の視点」をとることをしな

い。「神の視点」をとるとは、図 11-8 に示したように、2 つの相互行為の〈いま・ここ〉の視点

を越えて（＝〈いま・ここ〉に内在する視点をとらず）、2 つの実践を見渡すことができるとす

る立場である。この立場を「超越的視点モデル」と呼ぶことにしよう。このモデルは「実践 A」

「実践 B」「実践 C」といった複数の実践について、参与者の志向を外れて（＝参与者の志向の

向くことも、向かないことも）記述することができる。ただし、〈いま・ここ〉に内在する視点

を放棄しているために、相互行為論と呼ぶことはできない。 

 



 214 

研究者

実践B 実践A

相互行為B 相互行為A

資源B 資源A

Time1 Time2

 

図 11-8 複数の実践を見渡す超越的な視点（超越的視点モデル） 

 

■11.7 相互行為の蝶番モデル 

これら２つのモデルと比較することで、「相互行為の蝶番モデル」（原案は図 11-6）を整理し

ていこう。まず、「視点の遍在モデル」（図 11-7）は、「実践 A」「実践 B」「実践 C」のそれぞれ

の実践に内在する視点をとる。ところが、いくら複数の実践を対象とすることができたとしても、

〈いま・ここ〉にとどまる限り、参与者の志向が向かないことには言及することができない。つ

まり、（参与者の志向が向かない）実践間の関係を取り扱うことはできない65。一方、「相互行為

の蝶番モデル」は資源を媒介することで、参与者の志向が向かないことにも言及することを認め

る。ただし、「超越的視点モデル」（図 11-8）のように、相互行為を超越的にながめることはよ

しとしない。「研究者」が 2 つの実践をみていること、そして、「資源」の連続性があること、

以上の 2 つの条件を充たすかぎりにおいて、研究者が 2 つの実践を「相互行為の歴史（＝積み

重ね）」として記述することを認めるのみである。この点で、「相互行為の蝶番モデル」は、相互

行為論にとどまりながら、水と油を混ぜることなく、その外部である「相互行為の歴史」を記述

することを可能とする（図 11-9）。 

 図 11-9 に即して説明しなおそう。前提として、研究者は「実践 A」と「実践 B」の双方に参

                                                  
65
 参与者が「実践 A」において、過去の「実践 B」を志向することはもちろんある。これは参与者の志向

が向いた「実践間の関係」であり、従来の相互行為論はこれを取り扱うことができる。ここで議論をして

いるのは、参与者の志向が向かない「実践間の関係」である。 
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与している。まず、左の「実践 B」に注目しよう。「実践 B」において、「資源 B」は準備された

り、変化を被ったり、何らかの意味づけを与えられたりすることで、「資源 B」から「資源 X」

となった。この過程は「実践 B」をみるだけでも明らかになることである。つづいて、右の「実

践 A」に注目しよう。「実践 A」において、「資源 X」が利用される。この過程で、「資源 X」が

どのように利用されるのか（how）は「実践 A」をみるだけで明らかになることである。ところ

が、「資源 X」がなぜそのように利用されるのか（why）は「実践 A」をみるだけでは明らかに

ならないことがある（とくに「実践 A」において「資源 X」をそのように利用することを、「実

践 B」を参照することなしに行なう場合が考えられる）。そのとき、「実践 B」において、「資源

B」から「資源 X」が構成された過程を参照することで、「資源 X」がなぜそのように利用される

のか（why）が明らかにできることがある。つまり、「実践 A」における「資源 X」の利用を記

述するだけでなく、すでにそこにはない「実践 B」の「資源 B」の“残光”（実践 A 内の点線に

相当する）をもちいた説明ができる。「相互行為の蝶番モデル」はこのことを可能にする。これ

は「視点の遍在モデル」では不可能である。 

 

実践B 実践A

研究者X 研究者X

相互行為B 相互行為A

資源B

資源X 資源X

Time1 Time2

 

図 11-9 資源の蝶番モデル（図 11-6 を修正） 

 

しかし、そこまでして相互行為論にとどまろうとする必要があるのだろうか。「超越的視点モデ

ル」のように〈いま・ここ〉の視点を放棄することで、上記のような記述を可能にする方が理論
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上節約的ではないだろうか。3.6 節では、現象学的社会学の Alfred Schütz の議論を参照した

（Schütz, 1962）。生活者によって構成されている意味である「一次的構成物」から研究者が理

論等の「二次的構成物」を構成するにあたり、一次的構成物の適切な理解が欠かせないというこ

とであった。これを踏まえて、3.7 節では、生活者の構成している意味を把握する上で、相互行

為の参与者の志向性に注目することが有益であることを確認した。こうした議論を踏まえれば、

相互行為論にとどまることには相応の意義があるといえるだろう。 

それでは「相互行為の蝶番モデル」を採用することで、具体的にどのような研究を展開しうる

だろうか。つぎのようなものを考えることができる。「映画撮影の創作活動」（6 章）における資

源の利用のあり方をみると、第三者が素朴にみれば、本来は多様でありうるはずの資源のもちい

られかたが、参与者に“あたりまえのように”あるやり方でもちいられることがある。そのなか

には、参与者の志向が及ばないものも含まれる。そのため“なぜそのようになったのか”、ひい

ては“なぜそのように作っているのか”は明らかにならない。しかし、「映画撮影の創作活動」

（6 章）に先立つ「映画撮影に向けた資源の準備プロセス」（7 章）を参照することで、“資源が

どのように構成されたのか”とか“資源をそうやって使うことを決めた経緯”を理解することが

できる。これを踏まえることで、多様でありうる資源のもちいられかたが、なぜ“あるやりかた

でもちいられているのか”、ひいては“なぜそのように作っているのか”を明らかにすることが

できる。 

 

■11.8 本章のまとめ 

従来、相互行為論は、長期におよぶ活動をその視野におさめることができないという限界をも

っていた。本章では、相互行為論の立場をとったまま、「相互行為の歴史」のような相互行為の

「外部」を扱うことが可能であるかを検討してきた。カギとなるのは、2 つの実践をまたいで存

在する「資源」と「研究者」であった。この 2 つが揃うことで、研究者が記述において、実践

をつなぐ根拠＝蝶番ができる。これにより、ひとつの相互行為の〈いま・ここ〉と別の相互行為

の〈いま・ここ〉をつなぐことができることを論じた。本論ではこれを「相互行為の蝶番モデル」

と名づけた。このモデルを分析視点として採用することで、これまで相互行為論が扱うことがで

きなかった現象にアプローチすることが可能となるだろう。 
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12 章 結語―社会的・歴史的に創造的なものはいかにして

生まれるか？ 
 

 

10 章と 11 章では研究アプローチについて議論を行なった。本章ではふたたび創造性に焦点を

あてる。本論文のこれまでの議論を踏まえて、社会的・歴史的に創造的なものはいかにして生ま

れるのかを論じたい。はじめに議論の前提となることがらを３点述べる。まず、本論文の検討対

象とその選択の経緯について（12.1 節）、つぎに、P-Creativity と H-Creativity のプロセスの違い

について（12.2 節）、さいごに、H-Creativity の成り立ちに関する先行研究（12.3 節）である。

これらの前提を踏まえて、上記の問いにたいする回答を与えたい（12.4 節から 12.7 節）。 

 

■12.1 前提１―本論文の検討対象は P-Creativity であった 

 創造性を定義する際には、もの・ことの「新奇性」と「有用性」がカギとなる。くわえて創造

性は“誰にとって新奇で有用なのか”という観点から、社会的・歴史的に創造的である H-Creativity

（Historical Creativity）と創造者にとって創造的である P-Creativity（Psychological Creativity）

に大別される（詳細は 1.6 節を参照）。 

2 章では、創造のプロセスを追究するにあたり、本論文では「リアリティ」と「ダイナミクス」

を重視することを宣言した。ただし、この方針をとると、H-Creativity を対象に創造のプロセス

を追究しようと試みることには、根本的な困難があった。こうした背景のもと、本論文では

P-Creativity を対象に創造のプロセスを追究してきた。 

 

■12.2 前提２―P-Creativity と H-Creativity のプロセスに本質的な違いがあるとはいえない 

ただしこのことは、H-Creativity のプロセスを明らかにできなかったことを意味しない。それ

は、P-Creativity の創造プロセスと H-Creativity の創造プロセスには質的な違いがあるとはいえ

ない、と考えられるためである。誤解を生むことのないように、Kaufman（Kaufman, 2016；

Kaufman & Beghetto, 2009）のタームを用いて整理しておこう（1.6 章も参照されたい）。

Kaufman は創造性を 4 つに分類している。まず、社会的・歴史的に名を残す創作・発明・発見
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（以降、便宜的に「創造」に一括する）である Big-C、つぎに、その分野の専門家（たとえば、

芸術家、技術者、科学者）の創造に該当する Pro-c がある。クオリティに一定の保証がある専門

家の活動であったとしても、その創造が、社会的・歴史的に名を残す（Big-C と評価される）と

は限らない。このことから、この区別が設けられている。Big-C と Pro-c という専門家の創造に

たいして、個人にとっての創造である little-c、そして、子ども時代に典型的な、新しい何かを探

索したり発見したりすることに相当する Mini-c が区別される。Kaufman の整理に倣って、先に

述べた筆者の仮定（“H-Creativity と P-Creativity のプロセスには質的な違いがあるとはいえな

い”）を表現しなおすならば、“Big-C と Pro-c のプロセスには質的な違いがあるとはいえない”

となるだろう。 

衆目を集めることになる創造は往々にして、素人によってなされるのではなく、専門家によっ

てなされる。そして、専門家によってなされた多くの創造のうち、ごく一部が、結果的に社会的・

歴史的に名を残すことになる。つまり、Big-C と Pro-c のプロセスには質的な違いがあるのでは

なく、Pro-c のうちあるものが“Big-C が高い”と評価されることになるにすぎない、こう考え

ることができる66。 

以上のように考えるならば、P-Creativity を検討対象として得たプロセスに関する本論の知見

は、専門家になる途上にある学生を対象としているという制約があるものの、原則的にはそのま

ま社会的・歴史的な創造の創造プロセスにもあてはまると考えられるだろう（7 章の脚注 52 も

参照されたい）。 

 

■12.3 前提３―社会的・歴史的な創造性の成り立ち 

 以上の議論を踏まえて、社会的・歴史的な創造性の成り立ちを理解することに資する研究枠組

                                                  
66
 創造されたもの・ことの評価は、人びとがそのもの・ことを「社会的・歴史的に創造的である」とみな

、、

すかどうか
、、、、、

に依存する。そのため、あるもの・ことが、社会的・歴史的に創造的であるという評価を受け

るには、そのもの・ことの性質それ自体を新奇で有用であるようにすること、そして、人びとから、もの・

ことが新奇で有用であるとみなされるようにすること、が重要となるだろう。前者を「性質」の側面、後

者を「評判」の側面と呼びわけることにしよう。本章では前者に焦点をあてる。なお、社会的・歴史的な

創造性の評価を考えるときには、いくつかのスタンスがあり得るだろう。1 つ目は「評判」は「性質」に

依存するというスタンスである（もの・ことの客観的な性質こそが重要である：実在論）。2 つ目は「評判」

は「性質」とは関係がないというスタンスである（もの・ことの客観的な性質など存在せず、評判こそが

重要である：ラディカルな社会構成主義）。3 つ目は「評判」は「性質」とある程度関連しているというス

タンスである（基本的に評判は性質に依存するが、それだけでは説明しきれない：折衷論）。Csikszentmihalyi
（1996）は、穏当といえる 3 つ目のスタンスである。 
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みを参照しておきたい。7.1.3.1 で取り上げた Csikszentmihalyi（2007）の創造性のシステムモ

デルである。 

このモデルでは創造性は、人（person）、文化（cultural system）、社会（social system）の３

つの構成要素からなる。さらに文化をドメイン（domain）が相互に関連しあったシステムとと

らえる。ドメインにはたとえば音楽、数学、宗教、技術などがある。イノベーションは文化にお

いて直接起こるのではなく、ドメインのひとつで起こる。また、社会は多数のフィールド（field）

からなる。フィールドは特定のドメインで実践を行なう人びとによって構成されている。実践者

はフィールドを変える力をもっている。社会的・歴史的に名を残す創造を含むあらゆる創造はこ

の３項目の交点に現れる。 

 

■12.4 本論で明らかになった創造のプロセスからの社会的・歴史的な創造性への示唆 

あるドメインを対象とするフィールドでは、多数の人びとが創造を続けている。こうしたなか

で、社会的・歴史的に創造的であるには、少なくとも、そうしたもの・ことの集積から差異化を

果たすことが求められるだろう。つまり、他のもの・ことにたいして、新奇かつ有用であらねば

ならない。差異化を果たすことで、結果的に社会的・歴史的な創造性が高いもの・こととみなさ

れやすくなると考えられる。それでは、いかにして差異化を果たすことができるだろうか。本論

が明らかにした創造のプロセス、「テーマの構想」（補章）、「創作活動に向けた資源の準備」（7

章）、創作活動（6 章）の段階ごとに、その特徴を簡潔にまとめたうえで（12.4.1；12.4.3；12.4.5）、

差異化を果たすためにどのような方策をとりうるか（12.4.2；12.4.4；12.4.6）を論じていくこ

とにする。 

 

■■12.4.1 テーマの構想の段階 

テーマの構想の段階について明らかになったことを２点挙げよう。１点目はテーマを構想する

段階でも、多様なアクターやさまざまな活動がかかわること、２点目はテーマを構想する際には、

実現可能性が考慮されることである。実現可能性が考慮され、後に行なう「資源の準備」や「創

作活動」で、問題となりそうなことを、あらかじめテーマから差し引いておくことがある。 
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■■12.4.2 テーマの構想の段階における差異化 

テーマの構想の段階では、創造するもの・ことを差異化するためにどのような方略をとりうる

だろうか。上記のとおり、テーマの構想段階では、実現可能性が考慮される。創造を、絵に描い

た餅におわらせないためには、実現可能性を考慮することは重要である。実現されなければ、も

の・ことが、人びとの目にふれ、社会的・歴史的な創造性として評価される歴史の表舞台に登場

することもない。 

ただし、創造において、実現可能性を考慮することは、もの・ことを退屈なものにしてしまう

可能性もはらんでいる。注意深く表現する必要があろうが、「実現可能性が高い」ことは、他者

にも実現しやすいこと、言い換えると、結果が「ありふれたもの」であることを意味しかねない。

具体例として、テーマを構想する段階で“現状のテーマは、それに見合う資源を準備することが

むずかしいだろう”と考え、資源を準備しやすいテーマに修正する、これにより「ありふれたも

の」になる、といったことを考えることができる。このことは、逆にいえば、テーマを構想する

段階で、「ありえない」とおもわれることを差し引くことをせず、どうにか実現することで、少

なくとも「ありふれたもの」になることを回避できることを意味する（表 12-1 参照）。 

 

表 12-1 テーマの構想の段階で考えうる社会的・歴史的な創造性を高めるための方略 

創造のプロセスの特徴 社会的・歴史的な創造性を高めるための方略

 これまで想定できなかった資源を想定可能にする

 実現不可能と考えて安易に諦めない
実現不可能なものを差し引く

 

 テーマを構想したり、プランを立案する段階において、創造の「実現可能性」と（そのような

言葉があるとして）「凡庸可能性」には正の相関があると想定できる。同列に並びうる他のもの・

ことと差異化を図ることを念頭におけば、実現可能性を考慮して安易に「妥協する」ことは、必

ずしもよいこととはいえない。プランを立案する段階では、実現可能性に配慮しつつも、凡庸な

ものにならないようにすることが重要となる。 

 

■■12.4.3 創作活動に向けた資源の準備の段階 

創造のプランに描かれたことを実現するためには、人材、素材、機材、現場といった資源を準
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備することが求められる。資源を準備する段階では、プランは準備すべき資源を検討するために、

また、多様な資源のなかから特定の資源を選択する基準としてもちいられることになる。こうし

てプランをハブとしてさまざまな資源が結びつけられていく。また、資源を準備するプロセスで

は、プランをもちいて資源を選択するだけでなく、準備された資源によってプランが作り変えら

れることがある。このプロセスを通じて、資源はプランを媒介としてネットワーク上につながっ

ていく。こうして「プランをハブとする資源のネットワーク」が作られていく。 

 

■■12.4.4 創作活動に向けた資源の準備の段階における差異化 

資源の準備の段階では、創造するもの・ことを差異化するために、どのような方略をとりうる

だろうか。わかりやすくなるように、複数の創造者が同一のプランにもとづいて創造を行なうと

想定してみよう。どうすれば、他の創造者から差異化を果たすことができるだろうか。 

創造活動に向けて、資源のネットワークを作ることが求められる。そこでは、より適切な資源

を選択すること、また、他者と異なる資源をネットワークに組み込むことがカギになる。そのと

き、日ごろからフィールドで人的・物的なネットワークを築いている方が有利だといえるだろう。

広範で多様かつ深い関係で結ばれた人的・物的なネットワークを築いていれば、資源のネットワ

ークを作るときにも、より多くの資源にアクセスできるほか、資源の吟味も容易に行なうことが

できる（表 12-2）。 

 

表 12-2 資源の準備の段階で考えうる社会的・歴史的な創造性を高めるための方略 

創造のプロセスの特徴 社会的・歴史的な創造性を高めるための方略

日ごろから探索可能な資源を増やしておく

アクセスのしやすさで資源を選ばずに、プランに適したものを選択する

選択した資源にもとづいてプランを作り変える プランの変えてもよい部分とそうでない部分を把握しておく

プランを参照して資源を選択する

 

 

また、前節で述べたように、テーマを構想する段階で、実現可能性を見積もるときにも、充実

した人的・物的なネットワークを築くことができているほど、実現可能性を考慮して「妥協する」

ことが少なくなると想定できる（表 12-1）。 
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また、準備された資源によってプランが作りかえられることについては、それによりプランが

よくなることもあれば、プランがぶれるおそれもある。そのため、プランを修正することについ

ては、創造を長期的にみとおしたうえで行なうことが求められるだろう。具体的には、書き換え

ることで全体にどのような影響が生じるかを判断すること、プランのうち、書き換えてもよい部

分／書き換えてはまずい部分を明確にしておくことが求められる。これにより、準備された資源

によって、プランがぶれることで、適切な創造ではなくなることを避けることができる（表 12-2）。 

 

■■12.4.5 創造活動の段階 

創造の現場では「プランの現実への置換」がなされる。これは、プランに描かれており、いわ

ば理念的に存在していることを、人材や機材といった資源という現実に存在している具体物で置

き換えることを示している。プランを現実に置換することでそこに出来する資源は、創造活動の

「初期値」である。設定された初期値にたいして「たえざる課題化と収束」が生じる。創造活動

にみられる「たえざる課題化と収束」において、創造者の行為がどのように変化していくのか、

また、創造者が志向している対象、すなわち志向対象がどのように変化していくのか、にそれぞ

れ注目してみると、行為については「規範の生成」、志向対象については「志向対象の分化」と

いう変化が起こっているとまとめることができる。志向対象に注目してみてみれば、当初はあい

まいでぼんやりしていた志向対象は、メンバーが発話や行為によって介入することで、より細部

にいたるまで介入しうる対象へと見えかたが変わっていく。 

 

■■12.4.6 創造活動の段階における差異化 

創造活動の段階では、創造するもの・ことを差異化するために、どのような方略をとりうるだ

ろうか。ここでも、わかりやすくなるように、複数の創造者が同一の資源にもとづいて創造を行

なうと想定してみよう。どうすれば、他の創造者から差異化を果たすことができるだろうか。 

まずは、プランに示されていることを的確に資源に置き換えることである。もちろん、これは

その後に資源を動かさないことを意味しない。初期値を適切に設定することによって、それをず

らすことの意味がよりクリアになるといえる（表 12-3）。 
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表 12-3 創造活動の段階で考えうる社会的・歴史的な創造性を高めるための方略 

創造のプロセスの特徴 社会的・歴史的な創造性を高めるための方略

プランの現実への置換 プランの布置を適切に資源の布置として置換する

・規範の生成 実現不可能に思われる行為（規範）を資源を媒介することで可能にする

・志向対象の分化 志向対象をどのように分化させると、人びとにどのようにみえるかに自覚的になる
たえざる課題化と収束

 

創造を行なうのは人であり、規範の生成に困難をおぼえることもあるだろう。人力だけでは不

可能に思えても、資源を媒介とすることで達成が容易になることもある。規範の生成にあたって

は、適宜資源を利用することを考慮するとよいだろう。 

また、創造活動の段階では、志向対象をどのように、また、どこまで分化させるかが重要とな

る。志向対象の分化は一般的な細胞分化と異なり、可逆的である（ただし、彫刻のように不可逆

のものもある）。これを踏まえれば、志向対象を多様に分化させてそのヴァリエーションを検討

することで、適切な分化を選びだすという創造の方略を考えうる。創造においては、実際に手を

進めてみないと、つぎに可能な介入方法が見えてこないことがある。たとえば、勾配のきつい登

り坂を進んでいるときには、坂の頂から向こうの景色を想像することはできない。坂の頂にたど

り着くことで、想像していなかった景色が広がり、次の行動の指針が示される。これと同様に、

志向対象の分化の可逆性を利用して、試みに分化させてみるという方略がある。そのときに重要

なのは、どのように分化させることで、後にいかなる介入可能性が生まれるのかを適宜把握（記

録）しておくことである。把握（記録）しておくことで、志向対象の分化のヴァリエーションを

比較したうえで選択することが可能となる。 

 

創造の各段階において、上記に示したような方略をもちいて創造を展開することで、創造され

るもの・ことが、社会的・歴史的に創造性が高いとみなされる可能性を高めることが期待できる

だろう。 

 

■12.5 社会的・歴史的に創造的なものはいかにして生まれるか、は説明できないのか？ 

創造性のシステムモデルを提唱した Csikszentmihalyi（1996）は、社会的・歴史的に創造的で

あるということは事故に巻き込まれるようなものであるという。事故に巻き込まれやすい特性は
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存在するものの、事故にはあまりに多くの変数が存在しており、予測することはできないとする。

また、創造性にたいする個人の貢献は過大評価されており、一般的に思われているよりもその影

響は大きくないとする。 

 こうした観点からすると、上記の議論は「事故への巻き込まれやすさ」を高めるとは考えられ

るものの、社会的・歴史的な創造性を厳密に予測することはむずかしい。それでは、社会的・歴

史的に創造的とされるものがいかにして生まれるか、はそれ以上説明できないだろうか。 

 

■■12.5.1 社会的・歴史的に創造的なものはいかにして生まれるか―創造者の視点 

まず「創造者」の視点に立って考えよう。個々の創造者は創造活動を行なう。このとき、創造

はドメインの既存の資源を用いてなされる。つまり、あるドメイン（たとえば、映画、文芸、物

理学）を対象に実践をしている人びとは、先達が蓄積したドメインの諸資源を参照・利用しなが

ら創造を行なう（図 12-1 参照；左の矢印）。 

人
　（個々の創造）

フィールド

ドメイン

創作創作の結果およびそ
の過程で見いだされた手続
きや道具を蓄積

既存の手続きや道
具の影響、制約

フィールドは人とドメイ
ンの間のゲートキー
パーの役割を果たす

 

図 12-1 創造性のシステムモデルにおける人とドメインの関係 

 

本論で検討した「創作に向けた資源の準備」の段階に典型的にみられたように、創造においては、

既存の諸資源が、あらたな組み合わせのもとでネットワーク化される。こうして築かれた資源の

ネットワークは、さらに創造のプロセスを通じて、ドメインにある資源あるいは資源の布置を変

えうる。それには、これまで誰も考えなかったものを、創造の素材としてドメインに持ち込むと

いったこともあれば、新しい方法論の開発、創造者という人的資源同士の新たな出会いといった

こともあるだろう。また、たとえ個々の創造が、社会的・歴史的な創造性の評価につながらなか

ったとしても、ドメインにある資源には変化をもたらしうる。これが本論で明らかになったこと
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のひとつである（図 12-1 の右の矢印。議論の詳細は 7 章参照）。  

Csikszentmihalyi（1996）は、社会的・歴史的に創造的とされる人びとを対象にインタビュー

調査を行なっている。彼らの多くが、自身の成功の要因として挙げたものとして、適切な時期に

適切な場所にいたこと、がある。誇張していえば、個々の創造者にとっては、創造することは宝

くじを買うようなものである。当たることを期待することなしに宝くじを買う人はいない。しか

し、宝くじが当たるか否かは、すなわち、自身の創造が社会的・歴史的に名を残すことになるか

否かは、まえもって予測することがむずかしい67。 

 

■■12.5.2 社会的・歴史的に創造的なものはいかにして生まれるか―ドメインの視点 

今度は「ドメイン」の視点にたって、社会的・歴史的な創造を眺めてみよう。ドメインは、創

造者と異なり、持続性がある。どういうことだろうか。一世代を 30 年と考えれば、フィールド

を構成していた人びとはおよそ 30 年周期で入れ替わる。これに比べればドメインには持続性が

ある。そこで、創造性のシステムモデルの時間軸を長くとってみよう68（図 12-2）。 

人（個々の創造）

X
X+30

フィールド X+60
X+90
X+120

ドメイン

時間経過（年） X X+30 X+60 X+90 X+120

フィールドの人々
の世代交代。パラ
ダイムの流行り廃
り

フィールドの世代交代にか
かわらず、ドメインには歴
史が蓄積される

 

図 12-2 創造性のシステムモデルの時間を拡張した場合の人とドメインの関係 

 

先に、個々の創造者の営みは、それ自身が社会的・歴史的な創造とみなされることはなくとも、

                                                  
67
 もちろん、本当の宝くじとは違い、“買う”ことのできる人は限られている。多くの場合、“買える”のは

その分野の専門家であり、フィールドおよびドメインに熟達していることが前提となる。さらに宝くじを

“買う”ためには長年の経験の積み重ねやネットワークが求められる。 
68
 Sawyer（2003）は同様に、創造性のシステムモデルの時間を拡張している。ただし、その論点は創造

が社会・文化的な営みであることを強調することにある。一方、本論のねらいは、ドメインの持続性に比

べると、人びとの入れ替わりが激しいことを示すことにあり、Sawyer（2003）よりも長いスパン・歴史に

関心を寄せるものである。 
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ドメインの資源には影響を及ぼしうると述べた（12.4.1）。図 12-1 の双方向の矢印を踏まえたう

えで、ドメインの視点にたって、この点をさらに展開するならば、個々の創造者の創造により、

ドメインにある諸資源はつねに活性化したり、変化したりしていることがわかる（図 12-2）。つ

まり、ドメインは個々の創造によって絶えず「新陳代謝」を行なっており、その「寿命」はフィ

ールド（一世代）や個々の創造者よりも遥かに長くなりうる。個人の視点をとれば、“天才”だ

とか“偉大な業績を生み出した”といった称号を手にするのは、特定の誰か（あるいは特定のチ

ーム）である。 

ゴム手袋の表と裏をひっくり返すように、創造者の視点とドメインの視点をひっくり返して反

転させてみよう。一見したところ、以前と姿かたちは何も変わらないようにみえる。ところが、

その肌触りや質感が異なっていることに気づくはずである69。 

 

■12.6 ドメインの持続性を梃子にした歴史的な協働 

反転した世界について議論を続けよう。ドメインは、フィールドに参入する人びとによる創造

を糧に新陳代謝を行ない、たえず活性化し、変化しつづけることで存続する。この過程のなかで、

社会的・歴史的な創造性の噴出に向けて、いわば「レディネス」がととのうのを待っている。た

とえば噴出として、ルネサンスが起こった 1400 年から 1425 年にかけてのフィレンツェ、1920

年代後半から 1930 年代の量子力学の誕生前夜などを挙げることができる（Csikszentmihalyi, 

1996）。“そのとき”にいたるまでの、ドメインの資源を軸としてなされる歴史的な協働活動を、

ルービックキューブになぞらえて説明することができる。ご存知のとおり、ルービックキューブ

は小さな面から構成される大きな面を備えた立方体である。その小さな面の色ははじめは不揃い

な状態である。 

ドメインにある“資源”は、ルービックキューブを構成するひとつひとつの“小さな面”であ

る。フィールドに居合わせる人びとは、個々の創造を通じてドメインにある資源を変化させるこ

とで、ルービックキューブの面を動かしている／色を変化させているとみなすことができる。た

だし、個々の創造を通じて、小さな面の色は変化することもあれば、しないこともある。たくさ

                                                  
69
 ゴム手袋をひっくり返すことで可能になる議論は、2 章で紹介したコラボレーション・ウェブ（Sawyer, 

2007；本論の 2.3.3.2 参照）やゆるやかで目立たない進歩（Johnson, 2012）と視点を共有しつつ、より厳

密に記述することを目指すものとなる。 
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んの人びとがそのドメインにおいて創造を行なうことで、少しずつルービックキューブの小さな

面の色が変わっていく。長い年月のなかで、フィールドを構成していた人びとは入れ替わり、数

十年もすれば、構成員は完全に切り替わる。それでも、ルービックキューブとその小さな面の布

置、すなわちドメインとそこにある資源は、月日を越えて存在する。こうした歴史的な過程で、

すこしずつルービックキューブの面の色は揃いはじめる。ときに、ひとつの大きな面の色が揃う。

そして、あるとき、ドメインにある資源の変化の成れの果てとして、ルービックキューブのすべ

ての大きな面の色が揃う。創造者の視点に立てば、さいごに面を動かしたのはある人物である。

しかし、ドメインの視点に立てば、ルービックキューブの完成にいたる歴史的な協働活動は、ド

メインの持続性に支えられており、“完成”にいたるまでドメインが、人を自らに“奉仕させた”

とも言える70。 

あらためて問うことにしよう。社会的・歴史的に創造的なものはいかにして生まれるのか。創

造者の視点をとると、宝くじが当たるかは否かは予測できなかった。ドメインの視点をとる場合、

ドメインが存続する限り、宝くじはいつか当たるとみることができる。なぜなら、ドメインは“そ

のとき”が来るまでひたすら、抽選をくり返しているようなものであり、手持ちの宝くじの番号

と抽選番号が合致するまでそれをくり返すことができるからである（ただし、もちろん、フィー

ルドに参入する人が途絶えてしまい、ドメインが休眠状態に至ることもあるだろう。それでもド

メインは来るべきときを待っている）。ドメインに求められるのは自らを持続させることである。 

それでは、完成したルービックキューブは、その後、どうなるだろうか。たとえば、3×3×3

で構成されていたキューブが 4×4×4 になるように、面の数を増やしたり（ドメインの拡大）、

2×2×2 のキューブ 2 つにわかれたり（ドメインの分化；生理学から心理学が分岐したように）

といったことが起こることが予測できる71。 

 

■12.7 反転した世界から 

                                                  
70
 美術館の 100 万人目の来場者が記念品を受け取る場面を思い浮かべるとよい。彼／彼女は 99 万 9999

人目、100 万 1 人目とは異なる、「100 万人目」にふさわしい資質を備えていただろうか。答えは否である。

では 100 万人目の人は何が違ったのか。彼／彼女のおかれている文脈である。 
71
 認知人類学者の Michael Tomasello は、ヒトという種に固有の文化的特徴を文化が累進的に進化するこ

ととする（Tomasello, 1999）。累進的な文化進化にとって欠くことができないのが「創造的な発明」と「忠

実な社会的継承」である。ドメインの視点に立てば、世代交代をくり返すフィールドの人びとを“使って”

この２つを果たさせる限りにおいて、ドメインは持続し続ける。 
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本論は既存の多くの創造性のプロセス研究のように創造者の「認知プロセス」に焦点をあてる

のではなく、「創作活動」に焦点をあてた。その結果、創造者の「行為」はもちろん、創作活動

を可能たらしめる「資源」の重要性を認識するに至った。本章で試みたのは、その認識をさらに

先鋭化させることで、創造者の視点とドメイン（資源）の視点を反転させることであった。これ

により見えてきたのは、ドメインがその持続性（長寿命）を梃子に、無数の短命な人（創造者）

に自身を媒介させて歴史的な協働を果たさせることで、社会的・歴史的な創造性を遂げる姿であ

る。このように資源を中心に据えた創造性の見方は前例をみない。 

こうした視点をとることで、該当するドメインのフィールドに恒常的に人びとを参入させるに

はどうしたらいいか、資源を効果的に保存したり、次世代にうまく伝達させるにはどうしたらい

いか、というこれまでとは異なる研究課題が生まれることになる。今後に求められるのは、反転

した視点からさらに創造のプロセスを眺めることで、どのようなことを明らかにできるか、それ

を追究することである。 
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おわりに 

 

 

五部 13 章にわたる本論文もさきほど終着点に着いた。「はじめに」で宣言したとおり、旅人

は新しい理論的地平を目にすることができただろうか。 

 

さいごに、オートエスノグラフィ72風に本論文の創作過程をふりかえることにしたい。「はじ

めに」で参照したマリノフスキは、参与観察を行なう際に、研究対象と一定の距離を保ち、客観

的であることに務めることが重要であるとした。「私」が入り込むことは非科学的であるとした

のである。その後、時代の変遷のなかで、エスノグラフィにたいするフィールドワーカーの位置

どりは大きく変わってきた。 

 

本論文にいたる研究の構想はおよそ十数年前の 2003 年に遡る。「創造性」の研究に関する十

分な知識もなければ、「フィールドワーク」という手法のイロハも知らなかったところから、本

論文で取り上げている映画制作のフィールドとかかわることになった。当時、“心理学の創造性

研究は動的なプロセスを、殺してしまっている”、生意気にもそんなふうに思っていた。“プロセ

スを生け捕りにしてみせる”、そう考えていた。 

ところが、フィールドに出る前に“思い描いていたこと”が、フィールドに出たあとで、文字

どおり「絵に描いた餅」だったことに気づかされた。こうしたことは、多くのフィールドワーカ

ーが体験してきたことだろう。こうして悩みの種が蒔かれた。以来、もやのかかったような状態

のなか、手探りで研究を進めた。2004 年度に一度修士論文にまとめたものの（いや、正確に言

えば、2003 年度に一度提出したので、二度目だ）、納得がいくものとは言いがたかった。“創造

のプロセスを納得のいくように描きたい”、そう思いながら、学会発表を行なったり、いくつか

の論文を執筆したりしてきた。そのつど、意気込んでまとめて、それなりに納得がいくことがあ

ったとしても、後々やはり不十分だと気づかされることも多かった。そうこうしているうちに、

                                                  
72
 オートエスノグラフィ（auto ethnography）を特徴づけるのは、「一人称で語る「私」の存在が前面に

登場することである」。「調査者が自分自身を研究対象とし、自分の主観的な経験を表現しながら、それを

自己再帰的に考察する手法」である（井本，2013，pp.104）。 
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映画制作のフィールドワークを終えてから長い月日が経ってしまった。立派に育ってしまった悩

みの種は、もうどうしようもできないのだと、見ないふりをして、別の研究に汗をながした。し

かし、どんな研究にかかわっていても、“プロセスを生け捕りにすること”のむずかしさにぶつ

かった。プロセスを描くことのむずかしさは創造性に限られない。いったいなにをどうしたらプ

ロセスを生け捕りにした、と言えるのか。この問いはつねに頭の片隅にあった。 

その後、「芸術の創造」ではないものの、2012 年頃から、9 章で取り上げた科学講座やサイエ

ンスカフェといったイベントの創作に自分自身が携わるようになった。これまでとは違う視点で

創造のプロセスをながめるようになっていることに気づいた。ふりかえって映画制作のフィール

ドノーツを見返すと発見があった。10 年前の汗と涙は無駄ではなかったと思った。しかし、問

題がないわけではなかった。新たな見えにもとづいて現象を適切に描こうとすると、自分が大事

にしていた理論的立場と矛盾をきたした。そこに葛藤があった。納得のいく落としどころを見出

そうともがくなかで、本論文の構想が具体的なかたちを見せるようになっていった。 

こうした、「私自身の創造プロセス」を丁寧に描く余裕は、いまの私には残されていないが、

本論で説明したように、創作において、資源のネットワークを作ることが重要であること、たえ

ざる課題化と収束のなかで、行為に規範が生成されたり、志向対象が分化していったことは間違

いない。 

本論文を執筆しはじめた当初はこう思っていた。“十数年前とおなじようにプロセスを生け捕

りにすることはまだできていないが、その首にリードをつなぐことくらいはできたはずである。”

しかし、執筆を終えたいま、公園を散歩している犬をみながらこう思う。“首にリードがついて

いるなら、それはプロセスを生け捕りにしたということではないか？” 
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