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プロジェクションマッピング
とは

通常，プロジェクタを使って映像を
投映する場合，ある一定の均一な明る
い（ほとんど白に近い）色味の平面に
映して使います．しかしプロジェクシ
ョンマッピングは，均一の平面とは限
らない例えば「建造物」，「自動車」，
「立体造形物」などに映像を投映し，
その立体物そのものがもともと持って
いる視覚的印象を変化させたり，その
もともとの印象をうまく使って，さら
に別のものがその場にある（またはい
る）ように見せたりすることで，新た
な映像体験を見ている人に提供する映
像表現の新しい手法です．
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技　　　術

プロジェクタは本来，平面であるス
クリーンに映像を投映するために作ら
れているので，凹凸のあるものやいく
つもの面を持つもの，曲面などに投影
したり，投映対象物の正面からではな
く角度のある位置から投映したりする
と，その（それらの）面に表示される
映像は歪んだものになります（プロジ
ェクタの持つ台形補正の能力を超えた
場合）．そこで，これを解決するため
にあらかじめ投映する先の形状に合わ
せて映像を歪めてから投映すること
で，ある程度の解決になります．

この作業を簡単に行うためのソフト
ウェアが「Madmapper」です（http://
www.madmapper.com/）．Madmapper
を用いることで，もともと一つの画面
であった映像を分割し，さらにその分
けた映像のパーツを投映先の壁面など
の形状に合わせてゆがめることができ
ます．

作　　　品

屋外での実例として，2012年11月
10日に名古屋市長者町で行われた
NODE WORKSHOP SHOWCASE
2012の企画として開催されたプロジ
ェクションマッピングのワークショッ
プから作品を見てみましょう．
（1）映像投映前のビル壁面：以前隣

に建っていた建物の関係で壁面
の一部に屋根があるように色が
異なっています．この部分を利
用しています．

（2）レンガ模様も窓も実在はしませ
んが，中の人影のシルエットが
動くことであたかもそこに窓が
あるように見えます．

次の屋外の例として自動車へのプロ
ジェクションの例を載せます．実車は
シルバーグレー単色のボディーカラー
ですが，フロントグリルの形状やボン
ネットの凹凸に合わせた（マッピング
した）プロジェクションを行うことで，
実車とは異なる印象を与えることがで
きます．
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三つ目の例は，2012年8月に行わ
れた博物館明治村の「宵の明治村」と
いうイベントで行われた「宵街映写」
の写真です．多くのプロジェクション
マッピングは，そこに投影する映像と
して3DCGをベースとしたCG映像を
使うことが一般的ですが，このプロジ
ェクションマッピングは，手描きのア
ニメーションをベースとした映像を使
っている点が珍しいと言えます．

む　す　び

最近では，東京スカイツリー開業時
のイベントや東京駅駅舎の復活リニュ
ーアル完成記念イベント，さらには遊
園地，アトラクション施設などさまざ
まな場所や有名なイベントでプロジェ
クションマッピングが行われることが

増えたため，プロジェクションマッピ
ングという言葉がかなり一般化してき
ています．しかし，その投映されてい
る内容をみると，突然壁面が崩れてき
たり，奥行き感のある動きで見ている
人にぶつかるのではないかと思わせた
りという，「びっくりさせられただけ」
に感じてしまうコンテンツが多いよう

に思えます．今後この新たな表現手法
を定着させていくためには，単に驚か
せるだけではなく，その場所やイベン
トにマッチした内容と技術が組み合わ
さったコンテンツの企画・開発が重要
だと思います． （2012年11月30日受付）
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