
「ホログラフィ映画の役割、映画の明日（非圧縮４ｋ）」 

         檜山茂雄（hiyama shigeo）・(多摩美術大学) 
         09061784016    hiyama-s@mba.ocn.ne.jp 
あらまし 
前世紀の目覚ましい事象として、動く画・映画が取り上げられます。科学技術

の発達によって、発声映画/トーキー・テレビ・色彩/カラー・大型映像へと発

展し、映像文化をつくりました。コンピータ発達による情報化時代にあっても、 

映像世界はさらなる創作世界を拡げ、擬似立体映像・仮想空間を示すに至りま

した。 究極の映像は立体表示・映像である。という考えに立てば、擬似立体

は入り口であり、ヒントであり、希望であった。銀塩からデジタルになろうと

も、今後、ホログラフィが先導役となり、さらなる情報・映像の方法と技術の

模索を進め、私達はその可能性実現してゆくでしょう。 

 

ホログラフィ映画の生い立ち  
1990 年予備実験

から96年の終了

まで、長期にわ

たるホログラフ

ィ動画(映画)研
究が横須賀ＮＴ

Ｔ通信研究所で

行なわれました。

テーマは三次元

電送における情

報量と表示研究

でありました。

この研究はホロ

グラフィ映画の

スタートでもあ

りました。ＮＴ

Ｔ主任研究員樋

口和人、委嘱研

究員石川洵・檜

山茂雄の他、村

穂秀児・大原共

子ほか数名のメ

ンバーが参加し

た。92〜95 の各

年度の発表は

SPIE で行なわれ

た。 

ホログラフィ映



画の方法は撮影ではアニメーション・コマ撮り記録、連続パルスレーザー記録、

カラー記録、再生機は覗き式再生、スクリーン式、立体音響、編集、長尺化、

被写体素材、分光照明、再生スピード(8 から 10 枚/秒)、三次元における立体量

表現、二次元表示表現との異なり、表示と誘導・想像など、三次元情報ならで

はの視覚・動画・映画研究に及びました。 

 

ホログラフィ映画の役割・今後 
 三次元動画・ホログラフィ映画情報は記憶・概念・学習など個人の脳内に直

接関係する要素をもっているメディアといえる。理由は具象表現・抽象表現。

脳内空間の縮小・拡大。臨場感。視覚をとおしての脳内刷り込みが強いからと

いえる。技術的な記録再生のみならず、未知の表現の領域にわたる研究成果を

もたらした。映画の表現方法を引き合いに説明しても、二次元表示の手段と方

法は発明と工夫であり、三次元動画・ホログラフィ映画情報は別の領域をもっ

ていて、説明では苦慮する。やがて体験されるだろう世界観をもっている、可

能性のつまった世界空間であることを伝えたい。装置をとおして多くの人に体

験の機会を提供しなければとおもっています。 

 

ホログラフィ映画から見えてくる今日メディアについて 
ホログラフィ映画がこれまでに登場してこないのはホログラフィのもつ技術

的な困難さがあるとしても、興味も含めて、時折不気味ですらあると思うこと

がある。ホログラフィ映画制作中によく論議されたことに、ホログラフィ映画

とはどんなものなのであろうか。などなど、がありました。 

不可思議なホログラフィ映画機会を通して、今を見直すことに触れたいと思

うことから、非圧縮 4K 映画研究について述べさせていただきます。 
 二次元映画環境をホログラフィ的に見直すならば、その仕組みを知り、時代

のニーズにこたえるならば、一つの提案を上げたい、デジタル時代の文化技術

の成果として、「非圧縮 4K 映画研究」を紹介したい。「2020 年映画館は非圧縮

4K になる。」、新しい映画領域「健康映画」。 
 前世紀の時代文化の視点表現から全体要素のホログラフィ的多視点表現はか

けがえの無い方法であることを伝えたい。 
やがて登場するホログラフィ映画・映像文化に向けてやるべきことに向けてい

きたい。 



 


