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仮構世界とフィギュアと自己同一性

初音ミク、惣流／式波・アスカ・ラングレー、
戦場ヶ原ひたぎ、ブラック★ロックシューターの人格特性

黒　田　　誠

1.　初音ミク
“初音ミク”は仮構世界と現実世界にまたがって存在する一人の少女である。
彼女はマンガのキャラクターと同様に髪型や衣服などに固有の特徴的な姿形を有
している。そしてまたアニメの登場人物のように独特の声音を備えてもいる。し
かしこの少女は、小説や映画のヒロインの場合のような物語世界的枠組みとして
人格特性を決定するストーリーや場面等の具体的情報を提供する細目要素は持っ
ていない。初音ミクは、音楽作成ゲーム・ソフトの中で導入されている、プレイ
ヤーが作曲した楽曲を歌い上げる機能を果たすために考案された擬似人格なので
ある。その独特の印象的な機械音声は、“ヴォーカロイド”（vocaloid）という名の
コンピュータ・プログラムあるいはヴァーチャルなアンドロイドとしての選別的
な属性を彼女に与えることとなっているが、本質的には一人の人格性を構築し特
定する条件として、むしろ他の多くの仮構世界内のキャラクター達に比べて空隙
の部分が多い筈である。しかしこの少女がネット上の動画投稿作品の題材となっ
て独特のキャラクター・イメージを増幅していき、その影響の許に種々のフィギュ
ア製品が製作される過程を経るにつれて、既存の映画や小説等の中の仮構的存在
物達とは明らかに異なる様々な背景的特性と、さらに現実存在としてのある種の
キャラクター性向をも獲得してきた事実は、人格同一性概念そのものを全方位的
に再考する上で取り分け興味深い現象なのである。
一個のキャラクター像を形成する要素や条件について、実在の人間存在と伝説

上の人物あるいは仮構世界内の擬似人格は、その存在論的本質は次元界面を全く
別にする根本的に異なったものの筈である。しかしながら一方、仮構と現実の区
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別を超えた“人間存在”としてある通貫した概念的特質においては、むしろ現実
と仮構を隔てる境界線は限りなく曖昧になってくるのが実情である。アーサー王
やヘラクレス等の英雄達は、伝説上の人物として各々が一つの名のもとに矛盾す
る様々の属性や特質を重畳して備えている。またシーザーやクレオパトラ等の歴
史上の人物も、数々のエピソードや記述の中で相反する複数の様相において語ら
れて、その人物像は現実と仮構の境界線上に多面的にその人格特性を投射するこ
ととなっているのである。この事実は固有名詞に集約される人格概念に止まらず、
国家や文化等についても全く同様にあてはまるだろう。チョーチンの下をゲイ
シャが行き交うエキゾチックな夢の国ニッポンや、荒唐無稽な戦闘技を操るニン
ジャや神秘的な決め技を隠し持つジュードーやカラテ等の、現実の相応物から遊
離した仮構的イメージがその代表的なものである。おそらく“悪の帝国共産主義”
や“堕落社会の極みの資本主義国家”、さらには“恐怖政治の狂信者集団タリバー
ン”等の国家集団的イメージも、偏見に満ちた主観によって賦与された、ある種
の仮構的キャラクター概念なのであろう。
現代に生きる実在する同世代人達にしても、その人格的内実は各観測者個々

の心情や対象との関係性を反映して印象と表象を様々に変化させている。意識に
とっての外的存在である他者のみならず、現実存在として人格を保有する筈の
我々は、分割され得ない“個人”（individual）として特定の時間に固有の座標を占
めて存在する唯一無二のものとして自身を捉え、“自我”という単独の意識を備
えていることにより他と分別される独個の自己同一性を確証し得ている“自分”
として通常“私性”を認識している。しかし、“セルフ”の存在論的確証性は、必
ずしも客観的に定かなものであるとは言い難い。意識存在としての我々は単なる
空間上の座標点ではないし、有機物の集塊として判断されるものでもないからで
ある。さらに我々意識存在を人格として個別的に特徴づける筈の記憶や属性情報
も、通常これらをデータとして保存あるいは複写して時間的・空間的断絶を経て
再現することが不可能な選別された特殊要因であるかのように理解されている
が、これもまた実は直感に支配された恣意的な憶測でしかない。我々の“人格性”
は、固有名詞として命名を施して他と分別されることによって自分の自分性を確
証し得ていると錯覚されているものの、実際に思考を行いつつある“我”を規定
する要因は、必ずしも科学という仮説においてなされたような厳密な概念化作業
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によって明確に定められたものではないのである。だから個人としての命名を通
して社会の一員として認識されていた関係性を剥奪されて世界との概念的連繋を
見失った時、我々は名前のみならずその存在性自体を喪失して何物でもないもの
となってしまうのである。改めて無名のものに還帰した意識の主体にとって“自
分”を形成する諸要素の細目については未だ未知の部分が多いし、逆に“自分”が
実は広範な包括的な何物かに帰属する一部であるのか否かについてすらも、実は
原理的には知る由もないのである。結局のところ“自分”として意識されている
ものが何らかの物質を指示するものであったのか、あるいは特定の概念を指示す
るものであったのかすらもおぼつかないのが実情なのである。このように実はは
なはだ不可解なものである“私性”あるいは“人格性”を再検証するにあたり、初
音ミクという擬似人格の保持する種々の表象とイメージについて、フィギュア作
品として具現化したキャラクター像を対象にしてその存在論的実質を検証するこ
とにより、意識存在としての我々の人格を形成するかもしれぬ未知の諸要素に対
する推察の糸口を探ってみることができそうにも思われるのである。
デスクトップ・ミュージック・ソフトウェア『初音ミク』は、クリプトン・フュー

チャー・メディアによって2007年8月31日に販売を開始されたアプリ製品である。
このシリーズはヤマハの開発した音声合成エンジン“VOCALOID2”を導入して
いるが、“歌声ライブラリ”の音声データには実際の声優のものを導入していて、
それぞれの歌声毎にキャラクターとしての特有の設定が用意され、そのキャラク
ターの名称が各々の製品名にもなっている。先行する VOCALOIDとしてMeiko

と Kaitoの二人のキャラクターがあったが、ミクの後発のボーカロイド・キャラ
クターとしては、既に鏡音リン・レンのペアと巡音ルカが登場している。さらに
その他の変種として、他社の開発した“Vocaloid”の範疇に属すると思われるその
他いくつかのキャラクター・ヴァージョンも存在する。
“仮構世界キャラクター”初音ミクの原型的な表象は、音楽作成ソフトとして
発売されたパッケージの図柄によって構築されているものである。『VOCALOID

初音ミク』のパッケージ・イラストのミクは、身長と同じ程の長さの青緑色のツ
インテールの髪を四角い赤の髪留めで止めている。濃いグレーの袖無しの上着に
髪と同色のネクタイを着用しており、黒のスカートとストッキングにも髪と同色
の青緑色の縁取りが配されている。さらに肘から下を覆う幅広の黒のアームカ
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バーが、ミクの外形の印象的なフォルムを形成している。ヴォーカロイド・キャ
ラクター特有の選別的な特徴として、耳許に装着したヘッドセットと上腕に刻印
された赤い字のシリアルナンバー“01”と、さらにアームカバー下部に装備され
た計器板がミク独特のメカニカルな印象を形成している。これらは初音ミクを演
じる際のコスプレ衣装の中核的な要素となっていて、初音ミクの同一性を判別す
るための重要な条件となっているものである。
［図1］『VOCALOID初音ミク』のパッケージ・イラスト i

　初音ミクのキャラクター同一性を確定す
るこれらの特徴は、人間存在に対する命名
行為にも相当する、彼女の独個として保有
する記号的な特質なのである。『不思議の
国のアリス』においてハンプティ・ダンプ
ティが意地悪くアリスに語ったように、名
称と日常的呼称とその本体自身の間には必
ずしも一貫した相等性がある訳ではなく、
これらの間には本質的に決定的な乖離があ
るのが当然なのだが、一方人間の主観的意

識の裡においてはむしろこれらの記号性こそが紛れも無い対象物を規定する絶対
条件であるかのように認識されているのも、厳然たる一つの事実である。当然な
がらフィギュア造形作品のキャラクター同定においても、このような固有の記号
性が欠かせない要件となっている。フィギュア製品における初音ミクの記号性の
細目を確認することができる代表的な具体例としては、グッドスマイルカンパ
ニー製の“キャラクター・ボーカル・シリーズ01：1／8初音ミク”を挙げること
ができる。ii このフィギュア作品においては、上に挙げたこのヴォーカロイド少
女の記号的要素が忠実に再現されて、立体造形における初音ミクの“ミク性”を
堅固に構築していることを確認することができる。二次元で表現された平面イラ
スト作品と三次元の立体構造体は、本来は存在理念においては全く異なる別存在
である筈なのだが、これらの視覚的な記号的特質の相当性によって、このフィギュ
アは初音ミクのミク性を主張するための十分な説得力を備えるに至っているので
ある。
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［図2］�グッドスマイルカンパニー“キャラクター・ボーカル・シリーズ01：1／8
初音ミク”iii

生命感のあるポーズと活き活きとした表情の
みならず、髪や衣服等のプラスティック素材の
効果的な選択による的確なディテールの表現な
どにおいて完成度の高いこの造形作品は、フィ
ギュア愛好家の高い評価を得て販売終了後にま
もなく再販が決定されたばかりでなく、その後
いくつかの変化形ヴァージョンさえもが生み出
されている。その中の取り分け印象的な一つが、
“マックスファクトリー製キャラクター・ボー
カル・シリーズ01：1／7初音ミク”である。幾

分大きめのスケールの1／7ヴァージョンはグッドスマイルカンパニー製の先行作
品とは微妙に姿勢の異なる、ディテールの表現に異質の要素を加えた出来映えの
ものになっていて、細身ながらブーツや上着等の衣装に締めつけられた肉付きの
表現がとりわけ印象的なものになっている。しかし、初音ミクの記号的同一性決
定要素においては、その細目は変わることなく踏襲されていることがよく分かる。
［図3］�マックスファクトリー“キャラクター・ボーカル・シリーズ01：1／7初音

ミク”iv

これらのフィギュア造形によって確証されるキャ
ラクター表象の同一性条件と共に、上記の二つのモ
デルの間において確認される変異と新たな付加的属
性もまた、人格同一性を考察する上で重要な実例を
提供しているのである。何故ならば示唆的な事実と
して、これ以外にも“初音ミク”の名を冠したさら
にいくつかの変種が存在するからである。これらは
それぞれ有名イラストレーターの描いた初音ミクイ
ラストを立体化してフィギュア製品化されたもので
あるが、各々の外観的特徴において興味深い偏差が
確認されるのである。当然ながら、全ての記号的特
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徴において完全に一対一対応的な同等性が厳密に保たれていなければ人格の同一
性が認定され得ない訳ではない。人間知性の判断基準そのものが曖昧性にその機
能的特質の重要点を負っていることを暴き出すように、立体造形作品においては
いくつかの記号的要素の改変や省略が同一キャラクターのヴァリエーションとし
て提示されるところにおいて、創作の工夫と人格表現に関するコンセプトのプレ
ゼンテーションの主張がなされることとなる。
このような造形作業に対する選別的評価を要求するグッドスマイルカンパ

ニー社のもう一つの野心的な作例が、「初音ミク Lat  式」である。“Lat式ミク”
は音楽作成ソフト VOCALOIDシリーズの機能を刷新した新ヴァージョンのア
プリケーションであるが、そのパッケージ・イラストにおいて新規の表象を初音
ミクというキャラクターに賦与することになっている。
［図4］、［図5］グッドスマイルカンパニー“初音ミクLat��式”v

「Lat式ミク」においては、特徴的な髪型やスカートとストッキングの配色等
において本来のミクを定義していた基幹的な記号性は確かに保たれているが、髪
の色合いはやや明るい青緑色に変わり、上着の色は大胆にオリジナルにあったも
のとは対照的な白に変更されている。さらに肩のシリアルナンバーは縮尺された
結果、一見したところアームバンドのようにも見えるものとなっている。アー
ム・カバーと計器板は見事に省略されて姿を消している。ネクタイもオリジナル
と同色ではあるものの、フォルムは微妙に変化したものとなっている。これらの
変更点にも関わらず、この立体造形作品が初音ミクを形どったものであることに
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疑いを挟む余地のないものであると判断される事実は、我々人間知性の同一性判
断基準における記号的属性抽出過程の曖昧性の要因を炙り出すものとして、この
作品の重要なコンセプトを提示しているのである。さらに従来の定義的記号性を
逸脱する付加的要素として赤いフレームの眼鏡装着が Lat式ミクの新規のキャラ
クター特性を形成していることは、とりわけ無視することのできない事実であ
る。これらの記号的特質の省略と新たな特質付加の事例が暗示する種々のキャラ
クターの秘める変化形の展開の可能性については、ミク以外にも多数のフィギュ
ア製品が示唆に富む作例の提示を実際に行ってくれた結果、キャラクター特性あ
るいは人格規定概念における内包と外延に関する再検討を要求するものとなって
いるのである。
［図6］Lat 式ミクパッケージ・イラスト vi

グッド・スマイル・カンパニーとマッ
クス・ファクトリー社は、初音ミクその
他様々のフィギュア制作において優れた
コラボレーションを実現している。その
結果、両社の初音ミク立体表象のヴァリ
エーションは驚嘆に値するほど広範囲に
渡る、内実の豊かなものとなっているの
である。これら両社による初音ミク立体

表象化の実例のいくつかを、さらに詳しく検証してみることにしよう。
下はイラストレーター Tonyの考案したポーズと表情に基づく、マックスファ

クトリー製“初音ミク  Tony  ver.”と呼ばれる立体造形作品である。Tonyヴァー
ジョンの初音ミク・フィギュアは、衣装や頭髪、髪留め等においては先行する初
音ミク・フィギュアの特徴を忠実に踏襲しているが、体を大きく捩じった大胆な
ポーズに代表される明朗な顔つきと表情に、新しい属性あるいは傾向が賦与され
ているのである。このムーブメントを見事に反映して、ツイン・テールの髪が肉
厚のソリッドではなく、薄手の一枚板のプラスティック素材で成形されているの
が、立体造形としての構造上の特質となっている。



－8－ －9－

［図7］マックスファクトリー“初音ミク��Tony��ver.”vii

原型初音ミク・フィギュアからさらに乖離した表
象造形を施された応用的作品例としては、よりリア
ルなディテール表現を用いた“レーシング・ミク”
と、本来のミクには不釣り合いな豊かな胸が印象的
な“初音ミク VN02  mix”の二つを挙げることがで
きる。この両者を比較してみると、頭髪の形状や色
合いなど、複数の概念軸における同等性と相違性決
定条件の存在がさらに多元的に指摘し得ることを確
認できるのである。これらの各々の軸線上における
属性のパラメータ配分を変更することによって、さ
らなる変化形の種々の具現化を導出することも当然
可能となるであろう。

［図8］“レーシング・ミク”viii� ［図9］“初音ミクVN02��mix”ix

さらに、初音ミクの立体表象における変化形ヴァージョンの印象的な一例とし
て、“supercell  feat  初音ミク”を加えることができる。このフィギュア作品も純
正の“初音ミク”として作成された製品ではありながら、先行例とは造形的に大
きく異なった特徴を保持する、新たな属性規定概念軸とパラメータ配分を賦与さ
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れたことが確認される初音ミク関連フィギュア作品なのである。一癖ある独特の
表情から窺うことができる、暗示的な性格的属性特質の変化の幅が特徴的である。
［図10］“supercell��feat��初音ミク”x

ひときわ興味深い事実は、
ヴァリエーション豊かな初音
ミク・フィギュアを制作した
グッドスマイルカンパニー社
とマックスファクトリー社
が、別シリーズのフィギュア
製品“ねんどろいど”と“フィ
グマ”のそれぞれにおいても、
“初音ミク”の制作を平行して

行っていることである。ねんどろいど・シリーズは、2頭身のプロポーションで
統一されたかわいらしい雰囲気が特徴のフィギュア製品であるが、“ねんどろい
ど・ミク”の造形の詳細を検証してみると、シルエット上の大きな変革にも関わ
らず、上で指摘した“記号性”の各々がそのまま忠実にここにも活用されている
ことが明らかになる。あるいは反転的に、フィギュア・シリーズという概念軸の
線上に原型フィギュア作品からねんどろいどに至までの各種変化形を展開するパ
ラメータ配分の移行範囲が存在することを暗示する興味深い事例として理解する
こともまた可能であろう。
［図11］“ねんどろいどミク”xi

おそらく犬や馬等の動物の持つ知覚対象
認知機能や AIの保有するであろう同等性認
知能力においては、外形的特徴においてプロ
ポーションの大きく異なる1／7あるいは1／8
スケールのオリジナル・ミクとねんどろいど・
ミクの人格的同等性を確証することに困難を
覚えるであろうことが予測される。しかし
我々人間知性の認知アルゴリズムは、むしろ
先に確認した視覚的記号性を核として、より
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主観的な角度から包括的に対象物の同等性を認識しているのである。8頭身のプ
ロポーションから2頭身のプロポーションへの変化を行うねんどろいど化過程に
おいて、様々の省略と変化あるいは新たな属性付加にも関わらずミクの同一性維
持を妨げることがないものとして受け入れられた認知メカニズムの存在は、種々
の変化形ミクが初音ミクとしての同一性を堅固に維持しつつ、さらに新たな多様
性を持つミク属性の別界面を開拓することに成功する可能性を暗示するものなの
である。
［図12］“フィグマ・ミク”xii

その実際例を、さらにもう一つのフィギュア・
シリーズである“フィグマ”を対象にしても確認
することができる。フィグマは手足の関節が自由
度の高い可動仕様となっていて様々にポーズを
変化させることができるばかりでなく、複数の形
態を持つ手足の別パーツを付け替えることによ
り、種々の異なった表情を具現することができ
る、表象表現のヴァリエーションの幅の広いフィ
ギュア製品である。フィグマ版の初音ミクもね
んどろいど版の場合と同様に、人間知性にこの

ヴォーカロイド・少女キャラクターの人格同一性を確証させる、確たる記号性を
備えたものとなっている。
ねんどろいどとフィグマの双方とも頭部や手足のオプション・パーツの交換に

より多様な姿勢と表情を具現することによって、その特質の多様性を通してキャ
ラクターの潜在的に持つ多義的表象を導出するものである。グッドスマイルカン
パニー社によるねんどろいど版初音ミク・フィギュア及びマックスファクトリー
社によるフィグマ版初音ミク・フィギュア造形の試みは、オリジナル・ミク・フィ
ギュアとの表象造形の対比もしくは類似性の提示を図ることによって、示唆され
る概念軸と軸線上のパラメータ配分という論理値の存在を照射する試行を通し
て、存在論と認識論の根幹に関わる重要案件の挑戦的な事例創出を行ってみせて
いるのである。さらに初音ミクの他にも様々のキャラクターが実際に“ねんどろ
いど化”あるいは“フィグマ化”されている事実は、人格同定試行における同一性
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判別条件とそこに関与する記号性の繫がりの興味深い具体例の多くを現出させる
ことにより、一連のフィギュア造形作業に一種のコンセプチュアル・アートとし
ての位相を賦与する結果となっている。つまりオリジナル・ミク・フィギュアと
ねんどろいど・ミク・フィギュアを通貫して初音ミクの“ミク性”を判別するこ
とのできる我々の認知機能と、そしてまた多様なキャラクター群を提示するねん
どろいど・フィギュアに通底する“ねんどろいど性”を直感的に看取する我々の
認知機能は、心理学のみならず論理演算的認知機能解析に関する AI研究の重要
課題となり得るものとして、その哲学的かつ応用技術的意義性を主張するものな
のである。
［図13］オリジナル・ミクとねんどろいど・ミク xiii

初音ミクキャラクター
は、オリジナルのゲーム・
ソフトのヴァージョン・
アップに伴ってパッケー
ジ・デザインを新たにし、
さらにいくつかの外観の異
なる変化形を生み出して
いる。Lat  式初音ミクと並
んでミクのキャラクター

表象にさらなるヴァリエーションを加えることになったのが、音楽作成ソフト
『Vocaloid』の機能拡張版アプリケーションとして発売された“Miku  Append”で
ある。このソフトのパッケージ・イラストにおいて初音ミクは、衣装や装身具ば
かりでなくこれまでに無かった神秘的な表情と浮揚感のある不思議な姿勢を獲得
して、そのキャラクター表象にまた新たな属性を付加することになっている。
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［図14］“Miku��Append”��パッケージイラスト xiv

この初音ミクの人格的印象を大きく変革する
こととなった“アペンド・ヴァージョン”の初音
ミクイラストを基にした立体造形化も、1／7通常
モデル・フィギュアとフィグマ版の双方において
既に実現されている。“アペンド性”は明らかに
初音ミクキャラクター属性を決定する多元軸マ
トリクスの一つのスケールを形成する基幹条件
として機能しているのである。当然ながら他の
種々のキャラクターの変化形を展開する行列図
表においても“アペンド性”は独立して同等の機
能を発揮することになるであろう。

［図15］アペンド・ミク・フィギュア xv　［図16］フィグマ版アペンド・ミク xvi

　

アペンド・ミク・フィギュアにおいては、より透明感を増した頭髪とオリジナ
ル・ミクの特徴であったサイハイ・ブーツに替わって素足に黒いストッキングを
装着している点と、ダンスのステップを踏んでいるような軽快な仕草に変わって
動きを止めて空中に浮遊しているような神秘的な姿勢が印象的であるが、1／7モ
デルとフィグマ版との間にはやはり明らかな相違点もいくつか存在する。既存の
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マトリクスの空白項目を補填するかのように後に発売されたねんどろいど版のア
ペンド・ミクは、上の特徴にさらにヴァリエーションを加えた印象的な特質を展
開することとなっている。
［図17］ねんどろいど・アペンド・ミク xvii

Lat式ミクの眼鏡やアペンド・ミ
クの素足の例にも増して初音ミク
に関する表象のヴァリエーション
の付加例として興味深い事実は、後
発的なキャラクター規定属性とし
てミク表象に“ネギ”というアタッ
チメントが追加されたことであろ
う。ミクの持つ独特の髪の色合い
と制服に用いられた浅葱色の配色
の及ぼした連想からか、ネット上
の動画投稿サイトにアップされた

ミクが小道具としてネギを手にしていたことが見事にミク本人の属性要素と一致
して、いつのまにかネギをかざして踊っていることが初音ミクのミク性を決定す
る主要条件となってしまったのである。ネギを手にして踊っている“ネギ・ミク”
は種々の2次創作イラストやフィギュア製品の題材としてインパクトの強い印象
的な図像を形成するに至っている。その結果、時にはネギを手に取るだけで初音
ミクの簡易コスプレが成立してしまうのである。後発的に付加された要素がキャ
ラクターの根幹的属性としての地位を獲得するという、事象の成立過程に内在
する因果関係性逆転のメカニズムは、アーサー王伝説 xviiiやキリスト教聖書 xixな
どの“サイクル”と呼ばれる伝説群における複合的テキスト集成環境の中でエピ
ソードの分岐と共に属性と特質の集積がなされた結果、一個のキャラクター像が
多面的に醸成されていくという経過と照合することもできるだろう。“ネギ・ミク”
は様々の意味で時間性と因果関係性を超えた存在と現象の概念的把握に関する再
考察に寄与する興味深い事例の一断面となっているのである。当然ながらフィグ
マやねんどろいど等の初音ミク関連フィギュア製品のいくつかにおいても、ネギ
はオプションの付属物の形で積極的に導入されている。以下に示すのはフィグマ
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とねんどろいどにおけるそれぞれのネギ・ミク・ヴァージョンである。
［図18］フィグマ・ネギ・ミク xx　　［図19］ねんどろいど・ネギ・ミク xxi

　

上の例に確認されるように、ネギ・ミクは8頭身フィグマ・ミク対2頭身ねんど
ろいど・ミクの対照においてもこの相関性を反映しており、フィグマ＝ねんどろ
いど、オリジナル＝ネギ・ヴァージョンの順列組み合わせを網羅的に完成する行
列展開を座標変換的に創出することを可能にする、固有の変換アルゴリズムが存
在することを示唆している。さらに興味深いことは、ねんどろいど・ネギ・ミク
界面における種々のミク表象のヴァリエーションの提示までもが実際にいくつか
の製品造形として実現されている事実である。以下のねんどろいど・ミクの変化
形の例は、他のディテールのヴァリエーションと共にミクの特徴的な髪の色がネ
ギに対応しているところが、見逃すことのできない着眼点である。
［図20］ねんどろいど“初音ミク��アブソリュートHMO・エディション”xxii

ここに確認した変化形創出例の具現す
る諸事実は、それぞれの概念と現象体の
集合間に通底するある種の共変的特質を
抽出する可能性を暗示しているようにも
思われる。つまり“ねんどろいど性”と
いう全てのキャラクターに対して適用可
能な一つの汎用属性があると仮定するな
らば、いかなるキャラクター原形に対し

ても一意的に一定の変換記述あるいは変形操作を及ぼすことにより、“ねんどろ
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いど化”という属性賦与が一連の操作結果として一意的になされることが期待で
きることになる。これはミクのねんどろいど・ヴァージョンが形成されたよう
に、他の種々のキャラクターのねんどろいど・ヴァージョンを、人的な想像力の
助けを借りることなく機械的な演算処理過程として自動的に生産する手順があり
得ることを示すものなのである。さらに“ミク”属性と“ねんどろいど”属性が並
列的な重ね合わせが可能な同一平面上の概念的特質であり得るならば、“ねんど
ろいど性”あるいは“ミク性”等の属性規定要素は様々に他の概念への変換操作を
適用することさえもが可能な“変数”として適用可能な値となるので、例えば“ね
んどろいど”属性とさらに別種のドール製品群である“プーリップ”属性の交換を
行い、“プーリップ・ミク”の創出を導くこともできることが予測される。その
概念操作の実際の適用結果が以下の“プーリップ・ミク・ドール”である。
［図21］プーリップ・ミク・ドール xxiii

プーリップ・ミク・ドールは、特徴的な
ツイン・テールの頭髪と原型のコスチュー
ムデザインに忠実な衣装表現等において確
かに初音ミク性を導入しながら、繊維質の
頭髪とグラス・アイ等の装着によって従来
のプーリップ・ドールとしての同一性を堅
固に維持してもいる。
さらにプーリップ・ドールと形態的共

通要素を持つがプーリップとはまた異な
るもう一つのドール製品群である“ブライ
ス”属性と“プーリップ”属性との交換ある
いはミク属性とブライス属性の重畳を行
い“ミク”属性との積を求めた結果として、
“初音・ブライス・ミク”を提示する手順

も同様に導かれることとなるであろう。この概念操作手順の適用結果が、既に実
際に3DCGソフトを活用した作例として示されているのである。下は「3DCGコ
ミュニティサイト」に公開されているヴァーチャル・フィギュア作品、“初音・
ブライス・ミク”の作例である。
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［図22］初音・ブライス・ミク xxiv

“初音・ブライス・ミク”は、立体造形作
品としての物理的実体を有することのない代
わりに、縦軸・横軸方向に360度の回転を行っ
て頭髪の隙間や衣服の裏側等の内部造形まで
をも仮想的に描像する機能を持つ CGアート
である。xxv この“ヴァーチャル・ミク”の表
象は、3DCGデザインを行うコンピュータ・
アプリケーションの段階的操作の結果生成し
たデータ加工の集積であるので、その手順を

特定し一連のアルゴリズムとして抽出することが可能なものである。ここに仮定
した変換操作アルゴリズムの存在を任意の現象物と属性に対して適用することに
よって、変換記述／生成の原理的照応を事物の存在と属性の連続体としてある行
列として記述可能な宇宙の原型的基質 xxviの裡に求める試行を想起するならば、
コンセプチュアル・アートとメタフィクション表現の裡に通底概念として潜む存
在物の同等性あるいは相違性の主題の深層を考察することもまた可能になるに違
いない。マックスファクトリー社／グッドスマイルカンパニー社とその他各社の
現出せしめた総体としての初音ミク・フィギュア作品群は、物理的存在物とその
存在を規定するであろう概念・表象との相関に関わる、宇宙の原存在における意
味局相と質料局相の事象発現以前の潜勢態次元における共変性を暗示する、シス
テム法則性の照射試行の企図さえ窺わせる興味深い事例提示となっているのであ
る。この形而上的発想のさらなる応用例として、“擬人化”表現の試行の展開例
を万物照応的に敷衍することにより、例えば鯨ミク、烏賊ミク、ゴキブリミク等
のキャラクター概念の様々な具象化が可能なことも暗示されている。原形質的初
音ミクの発現形として条件・形質を網羅したマトリクスの展開を仮想するなら、
現実存在人間ミク、宇宙人ミク、未来人ミク、エスパー・ミク等種々の項目に充
当する初音ミクの同位体的存在が考え得るからである。参考に、ゴキブリの美少
女擬人化の作例を挙げて、初音ミクゴキブリ化の試行に対するヒントとしておく
ことにしよう。
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［図23］、［図24］ゴキブリ擬人化少女“ごきちゃ”xxvii

こうして象徴哲学体系に代表される古代思想にあった生物相の空と陸と海に
おけるそれぞれの対応のみならず、万物の照応と相関における、コレスポンデン
ス（correspondence）の原理がホロスコープ的展開の行列として任意の表象の偏差
と類比として全宇宙的に反映されることが確認されることにより、あらゆる概念
間の種々の関連性あるいは相当性が密接に裏付けられた“意味のある世界”を具
現する緊密な曼荼羅的見通し図の照射を図る企図を、フィギュア造形の中に読み
取ることも可能になると思われる。“全”の中に反映されているすべての“個”と、
各々の“個”の中に秘匿されている“全”の本質が双方向的に見て取ることのでき
る神秘主義的秘教パターンを構築する魔術的システム理論の存在が、そこに示唆
されているからである。
このような形而上的概念抽出試行作業において最も興味深い作例の一つと思

われるものが、ねんどろいど・シリーズの一つとして、“マンガ作品『らきすた』
の登場人物である柊かがみが初音ミクのコスプレをしている”ヴァージョンであ
る。本体が“かがみ”であり、装われた人格表象として初音ミクが選択されたこ
とが、ねんどろいど・フィギュアとして明示的に具現化され得ている事実は、反
転的に“かがみのコスプレをしている初音ミクのねんどろいど・ヴァージョン”
のみならず、プーリップ・ヴァージョンやブライス・ヴァージョンその他の作例
創出の可能性をも示唆するものなのである。
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［図25］ねんどろいど・かがみとねんどろいど・ミク xxviii

この問題を敷衍することによ
り、概念と記述の相関を保証する
原初的システム理論の本質に対す
る考究の糸口を捕捉する新たな手
立てを見出すこともできる。例え
ば、“狸に化けている狐”と“狐に
化けている狸”の表象化における
類似と相違の検証や、“羊と名乗
る狼”と“狼と目される羊”等の概

念的相関における表象の遷移と連関、あるいは深層的意味次元における根幹的な
同一性・相当性の認証という哲学的試行さえもが効果的に提示される展望が開け
てくるであろう。この発想をマトリクス的に補填した実例として、実際にフィギュ
ア製品界においては、“ねんどろいど版ミク・コスプレ・柊かがみ”に並んで  “フィ
グマ版ミク・コスプレ・柊かがみ”も既に製品として公開されているのである。
［図26］フィグマ版ミク・コスプレ・柊かがみ xxix

初音ミクというフィギュア作品を対象
にキャラクター同定上の指標となるべき
要素としてミクのヴォーカロイド制服に
確認したコスチューム、青緑色の極長ツ
インテールに確認した髪型、小道具とし
てのねぎに確認した後発的アタッチメン
ト、さらに特有の印象を喚起する姿勢・
ポーズ等があったことが確認され、これ
らが省略あるいは他の要素とそれぞれ置

換され得るものでもあったことは、例えばさらなる新ミクヴァージョンの潜勢態
として任意の空白の行列を補完することにより髪の色違い、目の色違い等の変化
形のみならず基幹的概念軸そのものの跳躍を図る“ヌード・ミク”、“巨乳ミク”、
“スキンヘッド・ミク”等の創出可能性があることを暗示してもいる。さらにミ
クの兄弟分であるメイコ、カイト、鏡音リン／レン、巡音ルカ達の各種同位体と
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の類似性あるいは相違性が方程式化されることにより、行列的な属性配置から網
羅的な仮構表象的人格性の展開を図ることが可能となり、曼荼羅としてのキャラ
クター展開の可能性を考えるならば、反転的に全ての人間存在を初音ミクとして
記述する試行も、その妥当性を主張することになるに違い無い。そうであるなら
ば、キャラクターはその本性上“一個の他と分断し得る独立した存在”である以
上に、“相互浸透し合う重ね合わせ可能な相矛盾する要素の集積体”として理解
すべき概念なのであるかもしれない。

2.　惣流／式波・アスカ・ラングレー、綾波レイと戦場ヶ原ひたぎ
初音ミクを対象にして行ったフィギュアの疑似人格特性についてのこれまでの

考察の問題点を、『新世紀エヴァンゲリオン』の中心的キャラクターであるアス
カとレイに適用して応用的検証を試みることも可能である。『新世紀エヴァンゲ
リオン』に登場する印象的なキャラクターの一人が、奔放な傲慢美少女“惣流・
アスカ・ラングレー”であったが、劇場版アニメ映画『新世紀エヴァンゲリオン  

破』に登場するアスカは“式波・アスカ・ラングレー”の名を与えられており、
露出度の高い印象的なデザインの“テスト用・プラグスーツ”の着用場面の影響
等で、オリジナルであった惣流・アスカ・ラングレーとは微妙に異なった表象特
性を備える結果になっている。透光素材を用いた“テスト用・プラグスーツを着
用しているのは式波・アスカ・ラングレーに限られ、惣流・アスカ・ラングレー
には、このプラグスーツを着用するシーンはない。しかし厳密には作品背景的偏
差を背負った異なるキャラクター達であると解釈されなければならない惣流・ア
スカ・ラングレーと式波・アスカ・ラングレーの、個人存在としての外観あるい
は属性における客観的差異の判別困難性において現出するはなはだ微妙な人格同
一性に関する問題点は、製品化されている種々のフィギュア造形の結果を検証し
て見るならば、初音ミクの例が示していたようにむしろ制作された各々のフィ
ギュア・ヴァージョン毎に指摘し得る事実であったのである。つまり初音ミクの
様々な変化形の場合と同様に、惣流・アスカ・ラングレーあるいは式波・アスカ・
ラングレー自身と綾波レイ自身についても、全く同様の同等性と偏差の展開が一
連のフィギュア作品群として具現化されているのである。アスカにせよレイにせ
よ、実に多様な表象を与えられた彼等の“同形体”が既に無数に存在することを
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確かめることができる。以下に示すのは、その膨大な実例のごく一部である。ア
スカもレイも、原作に明示された特質のみならず、個々のフィギュア製品として
派生的に具現化することとなった造形作者の刻印的特性や製品シリーズの特徴的
背景を属性決定要素の明示的な一つの軸として保有する、多元的なマトリクス上
に展開する離散的キャラクター像表象の実態を示していることが明らかである。
［図27］�アルター“ヱヴァンゲリヲン新劇場版：破��1/8��式波・アスカ・ラングレー��

テスト用プラグスーツVer.”xxx

［図28］�WAVE“ヱヴァンゲリヲン新劇場版 : 破��式波・アスカ・ラングレー��プラ
グスーツVer.”xxxi
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［図29］�やまと“CL#026��新世紀エヴァンゲリオン　惣流・アスカ・ラングレー”
xxxii

［図30］アルター“惣流・アスカ・ラングレー”xxxiii

［図31］やまと“CL#025��新世紀エヴァンゲリオン　綾波レイ��ver.2”xxxiv

［図32］フロイラインリボルテック綾波レイ xxxv
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アニメ作品の中では、キャラクターの発した特定の台詞がキャラクター特性
そのものを決定する要因として認められることも多い。その代表的なものが、ア
ニメ史上かつてない屈折した人格の保有者であった『起動戦士ガンダム』の主人
公アムロ・レイの語った「親父にだって殴られたことないのに。」という、いじ
けきった台詞である。同じく屈折した心性の軟弱ヒーローが登場する『新世紀
エヴァンゲリオン』の中から同等の著名な台詞を探すとするならば、へたれ主
人公碇シンジの連発する「逃げちゃだめだ。」の病的独白や、ツンデレ美少女惣
流・アスカ・ラングレーの「ばかばっか、み～んなばっか。」の奔放発言を挙げ
ることができる。そしてまた多くのアニメ・キャラクターは、身に着けているコ
スチューム、取り分け制服により個人そのものの同定が可能になっていることが
多い。代表的なものが『新世紀エヴァンゲリオン』に登場するアスカとレイのプ
ラグスーツである。二人は同じ中学に在籍することから同等の制服姿で作品世界
に描写されているが、彼等の搭乗する人型汎用兵器エヴァとのシンクロをより緊
密にするために、搭乗員のシンジやアスカやレイはそれぞれ固有の戦闘用ユニ
フォームを備えてもいる。搭乗機との同調を確実にするため頭部に装着するイン
ターフェースも加えて、それぞれのキャラクターの身に着ける戦闘服であるプラ
グスーツは各々色合いやデザインにおいて変化のあるものとなっており、コス
チュームの色・形によって容易に人格同一性を判別することができる結果となっ
ているのである。これは彼等の各人が単独で搭乗機エヴァ初号機から2号機まで
との同調を可能にするファーストからサードまでの“チルドレン”と呼ばれる世
代枠を充当していた事実と見事に符合する結果となっている。
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［図33］�ヱヴァンゲリヲン新劇場版：破��式波・アスカ・ラングレー【プラグスー
ツVer.】xxxvi

［図34］�REAL��ACTION��HEROS��エヴァンゲリオン新劇場版：破��綾波レイ xxxvii

［図35］真希波・マリ・イラストリアス xxxviii

　 　

これは彼等と同様にエヴァに乗り込む能力を持つキャラクター達である渚カヲ
ルや、劇場版エヴァンゲリオン“破”において後に登場した真希波・マリ・イラ
ストリアスの場合においても当てはまる事実である。
しかし作品世界の設定条件に従って、制服着用は個々のキャラクター同定条件

には結びつかない、複数の人物によって共有される特質として示される場合もあ
る。その具体例は『化物語』に登場する戦場ヶ原ひたぎ、羽川翼、神原駿河の三
人の美少女達のフィギュア造形に確認することができる。
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［図36］化物語  戦場ヶ原ひたぎ��完成品フィギュア［グッドスマイルカンパニー］xxxix

［図37］化物語��羽川翼��完成品フィギュア［グッドスマイルカンパニー］xl

［図38］化物語��神原駿河��完成品フィギュア［グッドスマイルカンパニー］xli

  

この場合はそれぞれのキャラクターの体形を反映して各々のユニフォーム着
用姿が特有のフォルムを形成していることが造形上の要となっている。特に胸の
膨らみが及ぼす上着のシルエットの変化は無視することのできないものだろう。
『ダ・カーポ』と『To  Heart』以来、胸の形状を忠実に反映した制服表現はゲーム・
キャラクターとフィギュア・デザインの欠かせない要素となっている。xlii 戦場ヶ
原ひたぎの使用する特殊武器である文房具に代替するキャラクター補完要素とし
て羽川翼の場合は携帯電話を保持しており、神原駿河の場合は背景として BL本
の山を従えていることも、立体造形上の工夫として見逃すことができない。さら
に羽川の装着する眼鏡と神原の着用するスカートの下のスパッツ等も、キャラク
ター特質を表現する欠かせない要素となっている。
作品中で戦場ヶ原ひたぎの着用するコスチュームは制服に限られていた訳では

ないので、下のように異なるコスチュームを纏ったひたぎのフィギュア制作例も
存在する。ここでは彼女の髪型もアニメの映像に忠実に、ポニーテールが採用さ
れている。衣装や髪型などに窺うことができるこれらの変化形の全てに通貫して
認められる“戦場ヶ原ひたぎ性”が、人格同一性概念として重要な考察対象とさ
れることになるのである。
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［図39］戦場ヶ原ひたぎ、髪型・コスチューム変化ヴァージョン xliii

立体造形作品であるフィギュアの中から人格規定的な
特徴的付加条件を探索するならば、むしろキャラクター
に特有の姿勢を挙げることができるだろう。殊にフィ
ギュア作品では、彫刻と同様に独特のポーズに造形の要
がかかっているといってもよい。例えば『化物語』の極
めて印象的なツンデレ・キャラクターである戦場ヶ原ひ
たぎの場合では、彼女が戦闘の武器として用いた文房具
であるカッターナイフとホッチキスを恫喝的にかざした
姿勢がこれにあたる。可動式のフィギュアである“フィ

グマ”においても、ひたぎのこのポーズを再現することを予定して基本的な身体
造形とパーツの作成がなされているように思われる。この姿勢と小道具はねんど
ろいど・ヴァージョンにおいてもやはり忠実に反映されているのである。
［図40］figma（フィグマ）��化物語��戦場ヶ原ひたぎ［マックスファクトリー］xliv

［図41］ねんどろいどぷち��化物語セット戦場ヶ原ひたぎ xlv

しかしこの魅力的な被害妄想／加虐趣味のツンデレ美少女キャラクターの
フィギュア造形作成例として最も記憶に鮮明なのは、ひたぎが高校校舎の階段上
で一瞬、主人公阿良々木暦に対する戦意を喪失し、武装解除をして制服の中に隠
されていた文房具の全てを床のうえに放擲した一瞬の場面を、これらの小道具の
細密表現を用いて見事にフィギュア化させた制作例である。作品世界の背景を巧
妙に反映させて人格決定要素の造形化を図った典型的な成功例として評価するこ
とができるのが、［グッドスマイルカンパニー］制作の“化物語  戦場ヶ原ひたぎ
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完成品フィギュア”である。立体造形においては“パンチラ”という概念は存在し
ない。全方位的視角を前提としたフィギュア作品においては下から覗き込めばパ
ンツの姿が視認されることが当然だからである。このひたぎ武装解除シーン・フィ
ギュアにおいてもやはり気になるのは、ひたぎのスカートの下のパンツである。
その造形と表象のプレゼンテーションの詳細を確認してみると、パンツの柄にも
ホッチキスに代表される特徴的な文房具パターンが施されており、戦場ヶ原ひた
ぎ属性を印象的に構築していることが確認できる。
［図42］、［図43］グッドスマイルカンパニー“化物語��戦場ヶ原ひたぎ完成品フィ
ギュア”xlvi

　  

このフィギュア作品は、立体造形作品の印象的な表象提示を図る戦略として、
スカートを取り外して内部を詳細に観察することができる便利な仕様となってい
る。要請された作品鑑賞の必然のルールに従って、改めて彼女の着用しているパ
ンツと文房具プリントの表現効果の詳細を検証してみることとしよう。
［図44］、［図45］戦場ヶ原ひたぎ、パンツ xlvii

　  

パンツの前後に施されたフリルや背面の飾りリボンなど、デザイン的にも非
常に優れた文房具柄パンツであることが確認される。これに呼応するかのように
マックス・ファクトリー社製のフィグマ・シリーズにおいてもやはり、ひたぎの
身に付けているパンツの柄はホッチキスシルエットを強調した文房具柄が採用さ
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れているのである。
［図46］、［図47］figma��戦場ヶ原ひたぎ xlviii

 

［図48］ねんどろいどぷち��戦場ヶ原ひたぎスカート脱衣ヴァージョン xlix

この事実はもう一つのフィギュア・
シリーズ“ねんどろいど”においても同
様に確認することができる。このよう
にホッチキス柄パンツは、一貫してフィ
ギュア造形における戦場ヶ原ひたぎの
人格同一性を決定する記号としての決

定的な機能を果たしているのである。
上で確認した着衣と姿勢の詳細を［アルター］制作の“化物語  戦場ヶ原ひたぎ

完成品フィギュア”の作例と比較してそれぞれのコンセプトの相違を検証してみ
ることによって、フィギュア造形におけるポーズと小道具的背景要素の興味深い
相関を確認することができるだろう。
アルター版では背景の階段とその上に散乱した文房具は同様に採用されてい

るものの、造形上のコンセプトはグッドスマイルカンパニー版とはまたひと味異
なったものとなっている。しかし戦場ヶ原ひたぎが着用しているパンツ柄におい
ては、アルター版においてもグッドスマイルカンパニー版と同様に特有のホッチ
キスパターンが踏襲されていることが確認されるのである。
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［図49］、［図50］［アルター］“化物語��戦場ヶ原ひたぎ完成品フィギュア”l

　

これらの印象的な戦場ヶ原ひたぎ・フィギュア制作例と比較して同様の立体造
形表現上の高い評価を下し得る創出例として、［コトブキヤ］制作の“化物語  戦
場ヶ原ひたぎ  完成品フィギュア”を挙げることができる。これは実際の立体造
形におけるキャラクター特性表現に関する工夫として、ひたぎに取り憑いた“重
し蟹”をフィギュアの台座に配した、取り分け興味深い制作例なのである。
［図51］［コトブキヤ］“化物語��戦場ヶ原ひたぎ��完成品フィギュア”li

ここで改めて問題とされなければならな
いのは、戦場ヶ原ひたぎの同一性を指示する
“ひたぎ性”は果たして個物としての身体的
延長範囲の本体に限られるのか否か、という
点である。この蟹の爪の台座や先ほどの彼女
の保有する武器であった文房具に加えて、印
象的なシーンを形成する背景を構築していた
階段等の例が暗示するように、人格同一性と
目されるものをさらに空間的に拡張した周辺
環境にまで及んで理解すべきであるかもしれ
ないからである。“ベルの定理”を導出した
光子対の観測実験の例が語るように、現象あ
るいは存在の“個物性”は、必ずしも古典力

学が仮定したように単位粒子あるいはその結合としての連続性という条件に拘束
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されるものではなく、むしろ離散的にその絡み合い的関係性による同一性を判断
してよい場合が確かに存在するからである。このような不連続的同一性認定基準
に従えば、憑依した怪異やキリスト教神話においてあらゆる人間個々に定められ
ているとされる固有の守護天使や、さらにまた歴史的人物の固有人格を特定する
不可欠の運命を担う事となった他の因縁的関係性において密接な役割を果たした
別人格の各々もまた、ある意味で特定の一つの人格の影の部分としてその別次元
の裏面を補完する規定要素として認め得ることとなるのである。西尾維新の原作
『化物語』の主題として選ばれた“怪異”の秘める意義性がこの人格規定上の概念
措定に関わる問題を照射するものであることと並んで、フィギュア造形上の人格
同定に関わる特質は様々の同一性再考察の着眼点を提供してくれるものとなって
いる。ちなみにコトブキヤ版においても戦場ヶ原ひたぎの着用するパンツには、
やはり特徴的なホッチキス柄が採用されている。
［図52］、［図53］［コトブキヤ］“化物語��戦場ヶ原ひたぎ”lii

　  

これら各社制作の戦場ヶ原ひたぎフィギュアが着用していたホッチキス柄パン
ツの変種としての各々の相違性と、これら全てに通貫して認められる同等性の内
実が興味深い考察対象となるだろう。しかし全体性と個別性、原理的存在特質と
現象性の相関に対する再考察を企図する視点から改めて人格決定要素の検証を行
うにあたって、先ずはこれらのフィギュア作品の特質を定着させることとなった
アニメーション作品における各々の印象的なシーンの実際を検証しておく必要が
ある。コトブキヤ版フィギュアの戦場ヶ原ひたぎに取り憑いた怪異“重し蟹”の
表象造形に文字記号を導入した演出は、やはりアニメ版にあった怪異の視覚表現
を忠実に立体造形に反映させたものであった。
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［図54］、［図55］アニメ『化物語』“重し蟹”のシーン liii

　  

しかしながら興味深いことは、これらのフィギュア作品の戦場ヶ原ひたぎの
キャラクターの表象化に決定的に役立ったアニメーション作品におけるそれぞれ
の場面においては、これらの特徴的な姿勢と印象的な表象は動画としてそれほど
強調されたひたぎとの合体シーンを形成していた訳ではないという事実が確認で
きる点である。フィギュア作品において極めて印象的なひたぎの姿勢とこれらの
象徴的図像は、アニメの中では時間軸の推移の中に紛れて、さほどひたぎ自身と
の一体感が強調されてはいないものであった。フィギュア作品の静止した立体造
形における印象的な図像を形成していたスカートからこぼれ落ちる瞬間の文房具
群は、時間芸術としてカットバック手法を効果的に配した演出を行ったアニメ演
出においては断片的に分断され、むしろこれらが階段上に散乱した一瞬の場面に
おいて視覚化されているのである。
［図56］、［図57］、［図58］、［図59］アニメ『化物語』“文房具シーン”liv
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しかもアニメの高校校舎階段上のこの場面では、ひたぎが身に着けているパン
ツの映像は一切示されてはいない。戦場ヶ原ひたぎの印象的な下着お披露目シー
ンは、ストーリーが進行したさらに後になってからのものなのである。忍野メメ
の助言を受けていったんひたぎの自宅に戻り、シャワーを浴びて衣服を着替える
際に初めてひたぎのホッチキス柄下着が画面上に確認されることになっていた。
つまり階段上の制服姿のひたぎが身につけていたパンツは、ホッチキス柄パンツ
とは異なるものであった筈なのである。階段上の制服着用姿においてホッチキス
柄パンツを採用していたグッドスマイル版もアルター版も、実はアニメにおける
映像記述には必ずしも忠実なものではなく、コトブキヤ版のパンツのみがアニメ
の視覚表現を反映した正しい下着着用姿をフィギュア化していたことになる。つ
まり基本的に時間要素を包含することのない立体造形作品においては、アニメの
時間的推移を跳躍した表象造形がなされていたことになるのである。lv この点を
考慮に入れると、実はカッターナイフとホッチキス突きつけ恫喝姿勢も全文房具
武装解除シーンも、フィギュア造形の際において改めて印象的に賦与された、ひ
たぎの特有の属性と理解されるものだろう。原作ライトノベル『化物語』とは次
元界面を異にするアニメ作品『化物語』に、さらに各種フィギュア製品等の複数
の別界面にある仮構世界を通貫して戦場ヶ原ひたぎの“ひたぎ”性が複合的に形
成され、戦場ヶ原ひたぎというメタ仮構的人物の通貫的キャラクター特性の完成
に至っているのである。これらは例えばキリスト教伝説における“イエス・キリ
スト”というキャラクターが保有するに至った“聖痕”や“茨の冠”などの表象と
同様の、後発的にキャラクター属性を構築することとなった特殊アイテムと看做
すことができるだろう。このようにして、特徴的な恫喝ポーズと彼女の着用して
いるホッチキス柄パンツは、戦場ヶ原ひたぎの人格特性を規定する最重要要素と
なるに至っている。全方位的視角に対応する立体造形作品においては、アニメに
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あったそれぞれ異なるシーンから得られた人格規定に関わる諸情報の重畳がなさ
れて、このキャラクターの記号的人格規定へと導かれていたのであった。この検
証結果から改めて、“人格”を決定する基幹概念の再考察を企てる必要が生起す
ると思われるのである。
［図60］、［図61］アニメ『化物語』“下着シーン”lvi

　  

3.　『考える人』とブラック★ロックシューターとヴィニェット
造形作品における人格同一性の決定条件の及ぼす展開範囲を考察するための

参考例として、ロダンの代表作『地獄門』を採り上げてみることにしよう。ダン
テの『地獄編』にある記載を彫刻作品として具象化したこの作品は、題名の示す
通り地獄の入り口にある門そのものが造形の対象として選び取られている。しか
しロダン作の彫刻作品として最も著名であると思われる『考える人』は、実はこ
の群像作品『地獄門』の一部なのである。果たして一個の完成した立体造形作品
『地獄門』の一部として『考える人』のパーツがあるのか、あるいはこの作品の
中心的存在である『考える人』の保持する彫刻作品としての同一性を投射した背
景として『地獄門』の造形があると考えるべきであるのかの問いは、人格同一性
概念の本質を考える上で極めて興味深い問題の所在を照射することになる。つま
り『考える人』の同一性の延長性である“外延性”と『地獄門』の同一性の延長
性である“内延性”の共軛的関連性をいかに捉えるかが、概念それ自体の裡にあ
る同一性認定の再考察を要請する契機となるからである。
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［図62］ロダン『地獄門』lvii

［図63］『地獄門』の「考える人」lviii

例えばフィギュア作品ブラック★ロックシューターのキャラクター形成要素と
思われる特徴は、左目に燃える青い炎・巨大な武器“ロック・キャノン”・胸と
腹部の傷跡・貧弱な胸・黒いコート・左右非対称のツインテール等様々であるが、
これらと並んで印象的なのが圧倒的な質感を持つ市松模様の台座であった。フィ
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ギュア一般を指示する記号としてまず優先的に機能するのが台座の存在なのであ
るが lix、黒白の市松模様の台座はブラック★ロックシューターの人格同一性を指
示する特有の記号となっているのである。市松模様はフィギュアの台座のみなら
ずアニメ『ブラック★ロックシューター』の様々のシーンにおいても背景パター
ンを構築していて、このキャラクターの存在特性を補完する極めて印象的な要素
となっている。
［図64］“ブラック★ロックシューターRock��Canon��ver.”lx

［図65］“1/8��ブラック★ロックシューター��Black��blade��ver.”lxi

これらのフィギュアの実例の示すように、実際のフィギュア作品制作において
導入されている台座は、記号として想定される台座の典型的な形象を大きく跳躍
して、しばしばさらに深くキャラクターの持つ本質的な意味形成上の要素を色濃
く反映したものになっているのである。
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［図66］“ブラック★ロックシューター��animation��ver.”lxii

［図67］イラスト�“ブラック★ロックシューター”lxiii

フィギュア作品においてはこのような人格特性の投射する台座や背景等の周辺
環境への反映表現は、“ヴィニェット”（vignette）という語を用いて語られること
が多い。元来は書物のページを飾る背景として考案された葡萄の蔓を形象化した
唐草模様風の文様を呼んでいたこの語は、フィギュア作品において背景のシーン
全体を構築する人格特性補完要素として機能するジオラマ的構築物を指す概念と
して定着した感がある。
［図68］アニメ“ブラック★ロックシューター”、背景壁面の市松模様 lxiv
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［図69］アニメ“ブラック★ロックシューター”、背景床の市松模様 lxv

属性と意味性向の裡に示唆される外延性を観念と関係性の連続体として無限に
延長する試行を適用するならば、キャンバス・額縁・台座のみならず時には名札
や題名までもが、一個の芸術作品と切り離すことが出来ない概念的関係性に包含
されているのである。その意味においては CDのジャケットも音楽の一部であり、
ピアニストの衣装も演奏の一部と考えられるだろう。さらにまた観客や鑑賞者の
存在も、その作品の本質的中核性を厳密に論議するこの思考操作の枠外に除外さ
れるべきものではない。概念形成上のこの捻転的なメカニズムを照射してみせた
のがルネ・マグリットのコンセプチュアル・アート作品『これはパイプではない』
と、この作品との連動性を持った種々の関連作品群であった。lxvi 全体性の宇宙
の一断面としてある独個の表象の現れとして理解されたライプニッツの“モナ
ド”の概念と類比的に、フィギュア作品においては周囲の環境を含めた総体とし
て一人の人格の補完物が、有機的な統合的表象として立体造形を施されて具現し
ているのである。以下に示すのは、様々のフィギュア作品において確認された多
角的な“ヴィニェット”の応用例である。フィギュア造形における特有のキャラ
クターの人格性と、そして作品として保持する独特の意味性は、むしろヴィニェッ
トという概念の許にこそ捕捉されるべきものであるのかもしれない。
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［図70］シャイニングウィンド��ホウメイ��〔アルター〕lxvii

［図71］化物語��ブラック羽川��〔アルター〕lxviii

  

［図72］�Fate��遠坂凛 -UNLIMITED��BLADE��WORKS［グッドスマイルカンパ
ニー］lxix

［図73］化物語��千石撫子［グッドスマイルカンパニー］lxx
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［図74］初音ミク��恋は戦争 ver.��［グッドスマイルカンパニー］lxxi

　

本稿において参照されたフィギュア画像は、全てインターネット上のウェブ
サイトのページから引用されたものである。いくつかのフィギュア制作会社が合
同でコンセプチュアル・アートの優れた理念を具現化させていると看做し得るの
と同様に、ネット上ではフィギュアの通信販売ページやサブカルチャー紹介ペー
ジなどの様々なサイトが互いを補完し合いながら、膨大な相互参照する造形と表
象のアーカイブを構築する結果を実現しているのである。殊にフィギュア作品賞
玩における特有の流儀と鑑賞過程が存在することを見事に例証する様々な「フィ
ギュア・レビュー・ページ」が存在することは、文化現象としてのフィギュア存
在を理解する上で特筆しておく必要のある事実である。フィギュア作品の鑑賞と
評価における具体的着眼点とその言語表象化の模範例が、これらのウェブサイト
上で見事に具現されているのを確かめることができるのである。
以下に本稿の執筆に当たって画像を引用させて頂いた、論考の指摘対象として

的確な処置を施して種々のフィギュア画像が公開されていたインターネット上の
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ウェブサイトの一覧を記す。

フィギュア・レビュー・サイト
あまたのひかり：http://amata.info/archives/3071745.html

怪人の集会所：http://kaijin.akiba.coocan.jp/

foo-bar-baz：http://www.foobarbaz.jp/

はっちゃか：http://blog.livedoor.jp/hacchaka/archives/51313664.html

Taste：http://taste.style.coocan.jp/

フィギュア通信販売サイト
あみあみ：http://www.amiami.jp/shop

Hobby  Stock：http://www.hobbystock.jp/

アマゾン：http://www.amazon.co.jp/

Good  Smile  Company：http://www.goodsmile.info/

やまと：http://www.yamato-toys.com/index.html

サブカルチャー紹介ページ
アキバ Hobby：http://akibahobby.net/

註
ⅰ 画像は、ウェブサイト「アマゾン」から引用。
ⅱ その他にいち早くミク・フィギュアの印象を決定する役割を果たしたフィ

ギュア作品としてヴォークス社の“モエコレ・ミク”がある。
ⅲ 画像は、ウェブサイト「Hobby  Stock」から引用。
ⅳ 画像は、ウェブサイト「アキバ Hobby」から引用。
ⅴ 画像は、ウェブサイト「あみあみ」から引用。
ⅵ 画像は、ウェブサイト「アキバ HOBBY」から引用。
ⅶ 画像は、ウェブサイト「アキバ HOBBY」から引用。
ⅷ 画像は、ウェブサイト「HOBBY  STOCK」から引用。
ⅸ 画像は、ウェブサイト「アキバ HOBBY」から引用。
ⅹ 画像は、ウェブサイト「あみあみ」から引用。
xi 画像は、ウェブサイト「アマゾン」から引用。



－ 40 － － 41 －

xii 画像は、ウェブサイト「アマゾン」から引用。
xiii オリジナル・ミクとネンドロイド・ミク対照画像は、ウェブサイト「アキ

バ HOBBY」から引用。
xiv “アペンド・ミク”イラスト画像は、ウェブサイト「アキバ HOBBY」から

引用。
xv “アペンド・ミク1／7”フィギュア画像は、ウェブサイト「アキバ Hobby」

から引用。
xvi “アペンド・ミク1／7”フィグマ画像は、ウェブサイト「Good  Smile  

Company」から引用。
xvii ねんどろいど版のアペンド・ミク画像は、ウェブサイト「アキバ Hobby」

から引用。
xviii 伝説上の英雄人格アーサー王を定義づける要因として、我々は“約束された

勝利の剣”エクスカリバーの所有者であることや、妖精の国で傷を癒し帰還
する王として待ち望まれる存在であることを知っているが、個人としての
アーサー王存在がこれらの属性を獲得するのは当然のことながらその人生
のそれぞれのある時期に至ってからのことであった。

xix 典型的にキリスト人格を決定する磔刑の際の「エリ、エリ、サバクタニ」
の台詞や手足の聖痕をナザレのイエスが獲得するのは、その最晩年に至っ
てからのことである。

xx フィグマ版ネギ・ミク画像は、ウェブサイト「アキバ Hobby」から引用。
xxi ねんどろいど版ネギ・ミク画像は、ウェブサイト「アキバ Hobby」から引用。
xxii 画像は、ウェブサイト「アキバ Hobby」から引用。
xxiii プーリップ・ミク・ドール画像は、ウェブサイト「あみあみ」から引用。
xxiv 画像は、3DCGコミュニティサイト CG（http://www.cg-site.net）から引用。
xxv CGアートとして全方位的に回転可能なヴァーチャル画像の特質を理解する

ために、代表的な角度から見た画像を下に挙げておく。
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xxvi ドナルド・クヌースがフォント概念に適用して“メタフォント”と呼んだ原
形質的概念の置換がこれに相当する。クヌースは各フォントが共通して持
つ同一フォント内のアルファベット各文字間の相当性とあらゆるフォント
に通貫して認められるであろう単一アルファベット文字の同等性を対象に
して概念と表象の間の関係を語っていた訳であるが、この問題はフィギュ
アとキャラクターを対象にして全く同様に考察することができるのである。

xxvii 擬人化ゴキブリ美少女画像は、ウェブサイト「アキバ Hobby」から引用。
xxviii 画像は、ウェブサイト「アキバ HOBBY」から引用。
xxix 画像は、「アマゾン」から引用。（http://www.amazon.co.jp/dp/B001U0PB80/）
xxx 画像は、ウェブサイト「あまたのひかり」から引用。
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xxxi 画像は、ウェブサイト「怪人の集会所」から引用。
xxxii 画像は、ウェブサイト「やまと」から引用。
xxxiii 画像は、ウェブサイト「foo-bar-baz」から引用。
xxxiv 画像は、ウェブサイト「やまと」から引用。
xxxv 画像は、ウェブサイト「foo-bar-baz」から引用。
xxxvi 画像は、ウェブサイト「あみあみ」から引用。
xxxvii 画像は、ウェブサイト「HOBBY  Stock」から引用。
xxxviii 画像は、ウェブサイト「HOBBY  Stock」から引用。
xxxix 画像は、ウェブサイト「あみあみ」から引用。
xl 画像は、ウェブサイト「あみあみ」から引用。
xli 画像は、ウェブサイト「あみあみ」から引用。
xlii 乳房の形状を忠実に反映した特徴的な上着の部分は、一部の識者の間では
“乳袋”という専門的呼称を与えられて論議の対象とされている。

xliii 画像は、ウェブサイト「アキバ Hobby」から引用。
xliv 画像は、ウェブサイト「あみあみ」から引用。
xlv 画像は、ウェブサイト「はっちゃか」から引用。
xlvi 画像は、ウェブサイト「はっちゃか」から引用。
xlvii 画像は、ウェブサイト「はっちゃか」から引用。
xlviii 画像は、ウェブサイト「Taste」から引用。（http://taste.style.coocan.jp/）
xlix 画像は、ウェブサイト「はっちゃか」から引用。
l 画像は、ウェブサイト「アキバ HOBBY」から引用。
li 画像は、ウェブサイト「あみあみ」から引用。
lii 画像は、ウェブサイト「怪人の集会所」から引用。
liii 画像は、DVD『化物語』から。
liv 画像は、DVD『化物語』から。
lv アニメにおいては、戦場ヶ原ひたぎのパンツは映像としての記述が行われ

ていなかった部分については、観測効果の及ばない空隙の部分が残されて
いたものとして理解されることになるだろう。小説等の仮構世界における
具体的記載のない背景的情報については、現象として確定する以前の原存
在的多義性が推測されることと相似的な情報欠落が、2次元映像表現である
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アニメにも認められることになる。
lvi 画像は、DVD『化物語』から。
lvii 『地獄門』画像は、663highland,  Rodin’s  “Gates of Hell”  in  front  of  the 

National  Museum  of  Western  Art  at  Ueno,  Taito-ku  http://ja.wikipedia.org/

wiki/ファル :National_museum_of_western_art02_1024.jpgより引用。
lviii 画像は、写真共有サイト「フォト蔵」、「上野　ロダン　地獄門」 

http://photozou.jp/photo/show/150060/5378668より引用。
lix 任天堂ゲーム『スマッシュ・ブラザーズ』は、同社制作のアクション・ゲー

ムやロール・プレイング・ゲーム等ヴァラエティに富む種々のゲームのキャ
ラクター達を勢揃いさせてこれらをフィギュア化し、相互に対戦ゲームを
行うという趣向の興味深いメタ・ゲームである。『スマッシュ・ブラザーズ』
のオープニング・シーンにおけるキャラクター総覧では、台座の付加が彼
等のフィギュア属性を定義づける決定的な条件として導入されている。

　  

　  

（以上の画像は、任天堂ゲーム『スマッシュ・ブラザーズ』から引用。）
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　台座の果たす同等の記号的機能は、筆者自らをフィギュア化させた以下の画像
においても確認することができるだろう。

　  

lx 画像は、ウェブサイト Good  Smile  Companyから引用。
lxi 画像は、ウェブサイト Good  Smile  Companyから引用。
lxii 画像は、ウェブサイト「アキバ Hobby」から引用。
lxiii 画像は、ウェブサイト「アニブロ」から引用。 
（http://noranotamariba.blog18.fc2.com/blog-entry-82.html）

lxiv 画像は、DVD『Black★ Rockshooter』から引用。
lxv 画像は、DVD『Black★ Rockshooter』から引用。
lxvi マグリットの著名な絵画作品“Ceci  n’est  pas  une  pipe”では、パイプとおぼ

しき画像の下のキャンバス内に“Ceci  n’est  pas  une  pipe”と読める文字ら
しきものが書き込まれていたのであった。パイプの絵がパイプではないの
と同様に「これはパイプではない」と読み取れる画面上の染みもまた、必
ずしもこの絵の題名を指示する記号であるとは限らない。作品と主題と題
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名の概念的乖離を見事に照射したこの作品に対しては、他の制作者達によっ
て様々なヴァリエーションが提示されている。“Ceci  n’est  pas  une  pipe”の
文字が書き込まれた絵の題名とおぼしきカードが画布上に描き込まれた変
化形や、歯ブラシの姿が描かれた下に“Ceci  n’est  pas  une  pipe”の文字が
書き込まれたヴァージョン等がその例の一部である。

lxvii 画像は、ウェブサイト「あまたのひかり」から引用。
lxviii 画像は、ウェブサイト「あまたのひかり」から引用。
lxix 画像は、ウェブサイト「foo-bar-baz」から引用。
lxx 画像は、ウェブサイト「foo-bar-baz」から引用。
lxxi 画像は、ウェブサイト「あみあみ」から引用。


