
はじめに

本稿の主題に掲げた「コスプレ」は，「コスチュームプレイ」という

和製英語の略語である（以下，コスプレ）。一般には服装や化粧などを

施すことでマンガやアニメ，ゲーム等に登場する人物やキャラクターに

扮する行為を指す。しかし，後で詳しく述べるとおり，実際には，コス

プレをした姿を自ら撮影，ないしは他者に撮影してもらい，その写真を

他者と共有する行為までを含む。このような行為は国内にとどまらず海

外でも「COSPLAY」と言えば通用するほど広く見られる。

本稿は，コスプレをする人びと（以下，コスプレイヤー）に対する観

察とインタビューを通じてコスプレの意味世界に迫る。本稿の議論を先

取りすると，コスプレは，第 1 に，「作品の世界観の接近という志向性」

を有し，第 2 に，「同じ世界観を共有する他者とのコミュニケーション」

が介在する。これら 2 つの特徴が端的にあらわれるのが，「コスプレを

した姿を撮影し，その写真を他者と共有する」行為である。つまり，コ

スプレは，ある世界観をめぐって複数の人びとが織りなす一連のコミュ

ニケーションである。本稿は，従来，詳らかにされることのなかったこ

うしたコミュニケーションのうち，「写真の撮影と共有」に分析の焦点

を定め，コスプレイヤーによる「写真の撮影」「写真に対する意味付与」

「写真そのもの」についての分析を行う。

本稿の構成は以下のとおりである。第 1 章は，先行研究を踏まえ本稿

コスプレの意味世界 
―写真をめぐるコミュニケーションの分析

貝　  沼　  明　  華
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の分析枠組みを示す。また，次章以降の分析に先立って，対象世界の言

語・日常風景・価値観を概観する。第 2 章は，写真技術の変遷を踏まえ

た上で，コスプレイヤーが写真を撮影し加工することについてどのよう

な意識をもち，行動を呈しているかを，主に筆者による観察1 ）とインタ

ビュー 2 ）のデータに基づき分析する。第 3 章は，コスプレが撮影されて

写真になるまでの過程を，フルッサーによる画像に関する考察を援用し

て分析する。以上を踏まえ，第 4 章は，コスプレを新たな「遊び」の形

態として捉えなおすことを提唱する。第 5 章は，以上の議論から引き出

された論点を整理する。

１．コスプレとは

1－ 1 　定義と分析枠組み

コスプレのはじまりは，アメリカの映画作品『スターウォーズ』（放

映1977年）の愛好者が，この映画に登場するさまざまなキャラクターに

扮装したことであるという。日本では，1980年代にＳＦ作品の愛好者が

集う「日本SF大会」の会場で同様の行為が見られ，これがやがて各地

にも広がっていった （田中，2007）。日本は，良く知られているように，

マンガやアニメ，ゲーム等の作品を多く世界に輩出する。コスプレは，

現在，これらの作品を愛でる他の行為，例えば同人誌即売会やフィギュ

ア・グッズの展示会等とともに，いわば「日本発信」の文化のひとつと

して世界各地で受け入れられている。

このように比較的新しい現象であることもあいまって，コスプレは，

1 ）　筆者は2013年より，コスプレの現場を観察している。コスプレの世界大
会である世界コスプレサミットを補助する，世界コスプレサミットおもてな
し学生実行委員会に所属し，PRのためのパンフレット作成や，バックヤード
のサポート等をしている。また，東海圏を中心に，平均して 1 ヶ月に 1 回程度，
コスプレイベントやコスプレでの撮影会等に参加し，参与観察を行っている。
また，週 3 回程度SNSや対面にてコスプレイヤーと接触している。

2 ）　今回， 4 名のコスプレイヤーにインタビューを行った。 4 名の詳細につ
いては，第 2 章注 7 に詳しく記述。
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今のところ定まった定義がない。このため，「メイドのような特定の役

割を連想される仮装」「ハロウィンにおけるゾンビの仮装」「宴会時にお

ける仮装」までをもコスプレと呼ぶ事態となっている。

これに対し，本稿は，対象世界への理解を深めるという目的にしたがっ

て，コスプレの定義を操作的に「服装や化粧などを施すことでマンガや

アニメ，ゲーム等に登場する人物やキャラクターに扮する行為」とする

が，その際，次の 2 つの特徴をともなうものとする。第 1 は，マンガや

アニメ・ゲームの世界観への接近という志向性を有することである。第

2 は，同じ世界観を有する他者とのコミュニケーションが介在すること。

この定義にしたがえば，上記の類似の仮装とコスプレの違いが整理され

る。仮装は，上記 2 つの特徴がともなわない。例えば，あるマンガのキャ

ラクターに扮する（＝仮装する）だけではなく，その姿を同じマンガの

愛好者に見てもらう，ということがコスプレにはともなう。同じ世界観

を有する他者のまなざしが介在する点が重要なのである。

コスプレにおけるこうした他者との「共有」は，第 2 章で詳述するよ

うに，対面的なコミュニケーションに限られるものではない。写真やイ

ンターネットの技術の進展によって，扮した姿を撮影し，それを非対面

的な状況で他者に見てもらうことが可能になっている。

思想家のヴィレム・フルッサーによると，「物としての写真」は，撮

影者の解釈によってなされた外界についての再構築である。この視座に

もとづくと，コスプレにおける「写真の撮影と共有」の分析枠組みは次

のとおりとなる。 1 ）コスプレイヤーが，ゲームやアニメといった 2 次

元の世界を，自らの解釈によって現実の， 3 次元の世界に即して再構築

する。 2 ）扮した姿を，元の世界観への接近という志向性を有しながら，

再度，写真のかたちで 2 次元の世界に変換し，これに加工（後述）を施

す。 3 ）この「物としての写真」は，同じ世界観を有する他者（＝「コ

スプレ・コミュニティ」の一員）のまなざしに触れる。これによって撮

影された写真は，他者によって解釈され，何らかのリアクションが撮影

四四

― 31 ―



者に対してなされる。

以上の定義，分析枠組みにしたがって，第 2 章では筆者が聞き取りと

観察により収集したデータを分析していく。その準備作業として，次節

ではコスプレの世界における言語・日常風景について，また次々節では

彼らの価値観について概観しておこう。

1 － 2 　コスネームと日常風景

一般にはあまり知られていないが，コスプレイヤーは，コスプレをし

ているときは「コスプレネーム」（以下，コスネーム）という仮名を使

用し，本名は名乗らない。コスプレイヤー同士は互いをコスネームで呼

び合い，親交を深める。このため，コスプレ・コミュニティにおいては，

本名を互いに知らないケースはめずらしくない。

また，コスプレイヤーがキャラクターに扮した格好で自ら撮影した，

ないしは他者に撮影してもらった写真に加工を施したものは，本稿では

これ以降，便宜的に「コスプレ画像」と呼ぶ。

コスプレイヤーの「日常風景」は，主に以下①～⑪のとおりであ

る3 ）。

①�衣装，ウイッグ，カラーコンタクト等，コスプレに必要なアイテムを

用意する。

②自分の写真とSNS4 ）のID，コスネームを載せた「名刺」を作る。

3 ）　一般的な手順の例であり，同じ衣装で 2 回目の撮影に臨む際等には順序
や工程が変わることもある。

4 ）　ソーシャル・ネットワーキング・サービス（social networking service）
の略。個人のコミュニケーションを促進し，社会的なネットワークの構築を
支援する，インターネットを利用したサービスのこと。 趣味や嗜好，居住地
域，出身校，あるいは「友人の友人」といったつながりを通じて新たな人間
関係を構築する場を提供している （参考：IT用語辞典e-Words「SNS」http://
e-words.jp/w/SNS.html　最終アクセス2016年12月22日）。コスプレ専門SNSサ
イトとしては，コスプレイヤーズアーカイブ・Cure World Cosplay，その他の
SNSでコスプレイヤーの使用頻度が高いものとしてはTwitterがあげられる。
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③コスプレが集う各種イベントや撮影スタジオ等に出向く。

④�衣装を着，化粧をし，ウイッグをかぶり，自身の外見をキャラクター

に作り替える。

⑤扮した格好を写真に撮る。

⑥�好きな作品のコスプレイヤーを見つけると，声をかけ，写真を撮らせ

てもらう。

⑦�交流するときは，②で作成した「名刺」を用いて連絡先の交換等をす

る。

⑧撮った写真を持ち帰り，選別し加工する。

⑨SNS上にコスプレ画像とコメント（感想）をアップロードする。

⑩�撮らせてもらった写真のデータを被写体のコスプレイヤーに送信す

る。

⑪交換した連絡先をもとにネット上で交流する。

以上①～⑪からわかるように，コスプレは，さまざまなメディア（名

刺，コスプレ画像）を用いて他者とコミュニケーションをとる。また，

そのコミュケーションは，イベントやスタジオなどにおける対面的な形

式だけでなく，SNSなどを用いた非対面的な形式も含む。

1 － 3 　再現と承認の歓び

コスプレイヤーはいかなる動機をもってキャラクターに扮し，その姿

を他者と共有するのか。一言で言えば，そのキャラクターが好きだとい

うことである5 ）。生身の身体を駆使して 2 次元のキャラクターに扮する

ためにはさまざまな努力が必要である。たとえば，既成の日常における

服を改造して衣装にしたり，衣装を一から制作したりする。つけまつげ

5 ）　コスプレイヤーズアーカイブ『COSPLAY MODE』意識調査アンケート
「コスプレイヤーの流行事情」の設問第 5 弾「【連動アンケート】質問 5 ：その
キャラのコスプレをした主なきっかけは？」による。
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や，鮮やかな色のカラーコンタクト，頬を持ち上げる為に医療用テープ

を用いてその時々のキャラクターに適したメイクをする。アプリや画像

編集ソフトを用いて画像に加工を施す。コストを抑えるために100円均

一店に足繁く通う。だが，彼らはそれを厭わない。そこにある世界観に

少しでも近づきたいからである。

こうした作業は，キャラクターと自身の姿との間の繰り返しの参照作

業を伴う。身に纏うもの，化粧の状態，ポーズ，写真の映りなどに「キャ

ラクターらしさ」が出ているか，ひとつひとつ確認しながら行わねばな

らない。コスプレイヤーは，望む世界観に近づくために不断の努力を厭

わぬ創造性に富む人びとと言える。

では，こうした行為は，自己の内だけで完結するのかといえばそうで

はない。同じ世界観を共有する他者の評価も受ける。コスプレをした自

　図 7　そのキャラのコスプレをした主なきっかけ
　コスプレイヤーズアーカイブ
　http://www.cosp.jp/community_quest.aspx?id=1&qi=30670&ci=203645&s=1&

r=1#cより抜粋　最終アクセス2016年12月22日
　　割合において最も高い，「ビジュアルが好みだったから」のコメント欄には，
「コスプレをするキャラクターが好きであるため」という志向が記述されてい
る回答が多い。一部抜粋すると，「そのキャラが好きだから！」「ビジュアルも
性格も全て含めてそのキャラを好きになったから」「第一印象はやはりビジュ
アルです！！しかしビジュアルは好きでも性格やキャラにハマれないと結局
コスプレまではしません」等である。 2 番目に高い「その他」の項目につい
ても同様の傾向がみられる。
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身の姿を，実物あるいは写真画像をもって公開し，他のコスプレイヤー

との交流を図る。

つまり，コスプレイヤーは，自らが望むキャラクターを自らの身体に

よって再現することと，その姿によって同好の士に承認されることの 2

つを経験する。その達成感は得も言われぬ。彼らの価値観はこうした経

験をもとに形成される。コスプレの魅力の源泉はここにあると言えるか

もしれない。

次章以降は，筆者が行ったコスプレイベントへの参与観察6 ），コスプ

レイヤー 4 名への半構造化インタビュー 7 ）の結果に基づき考察を進める。

2 ．コスプレ画像とは

2－ 1 　写真行為とメディア技術

ここまで対象世界を概観してきた。そこで，本章では，筆者が行った

インタビュー調査の結果に基づき，コスプレイヤーによる「写真の撮影

と共有」の実態を詳しく見ていく。以下，コスプレにおける「写真の撮

影と共有」は「写真行為」と称する。まず本節では，写真行為を技術的

に成り立たせているメディア技術（カメラ）の変遷を見ておこう。

6 ）　注 1 参照。
7 ）　インタビューにおける調査協力者の一覧は表 1 の通りである。なお，全

員が女性である。調査の主たる焦点は，「コスプレのときのメイクや画像加工
で変わった自分に対してどう思うか」である。

　表 1　調査協力者の一覧
コスプレ
イヤー名 年齢 コスプレ

イヤー歴 在住 調査日時 調査の方法

A 40代
27年

（一部空白
期間あり）

関東
1 回目　2016年 9 月29日
2 回目　2016年12月 5 日
3 回目　2017年 1 月 4 日

電話
Messenger
Messenger

B 10代後半 2 年 東海 1 回目　2016年 8 月21日
2 回目　2016年11月24日

電話
対面

C 20代前半 2 年半 東海 2016年 8 月23日 電話
D 30代 17年 東海 2016年10月11日 対面

� （筆者作成）
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現在あるようなコスプレにおける写真行為は，以前からあったわけで

はない。写真行為は，カメラというメディア技術の進展と深く結び付い

ている。コスプレイヤー歴27年のＡ氏はこう語る

誰でもカメラを持つ前は，集まってコスプレをすることが楽しい

みたいな感じでした。撮影とかは皆で集まったことを記録的に残す

ことが目的だった。今みたいなガンガン写真撮って…写真メインと

はちょっと違いますね。（中略）フィルムは上がってこないと出来

がわからないので，どう撮られていたのかがわらないっていう。そ

れにお金もかかるし，現像に。現像も，どこのラボが綺麗か色々試

したり…今みたいに携帯で気軽にってわけにはいきませんでした。

このＡ氏の発言からもわかるように，デジタルカメラやデジタル一眼

レフ，携帯電話のカメラ機能が発達する以前は，キャラクターに扮して

他者と交流することが目的であり，写真は記念として撮影する程度で

あった。しかし，カメラ技術の発達によってコスプレにおける写真の位

置付けは大きく変わる。山田（2002）による「カメラ開発と世帯普及率

の推移」および「雑誌記事からみたカメラ・写真意識の変遷」，並びに

鳥原（2015）の議論を敷衍すれば，現在の，コンパクトカメラ以降のカ

メラの歴史は表 2 の通りとなる。

前章では，コスプレが，対面的コミュニケーションのみならず，非対

面的コミュニケーションとしても行われるが，その際，写真がその媒体

となることを述べた。つまり，コスプレの歴史はカメラの歴史と連動す

る。コスプレイヤーの創造性に富む特性は，カメラの積極的な活用とい

うかたちでもみられる。彼らは，他の文化であっても，コスプレに活用

できそうな技術は貪欲に取り入れる。カメラについても新しい機能や手

法を積極的に自らのコスプレに生かそうとする者が多い。
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日本のコスプレ専門SNSサイトにおいて最大手である「コスプレイ

ヤーズアーカイブ」に登録されているコスプレイヤー数は，男性 6 万

9697人に対し女性24万4550人と，圧倒的に女性が多い8 ）。その下地とし

て，表 1 に見られるような，女子高生の間で流行したインスタントカメ

ラや携帯電話での撮影，加工があげられる。すなわち，コスプレイヤー

の多くが女性であることは，コスプレが必然的に写真行為へ高い親和性

を持つことにつながったと推察される。

2 － 2 　現在のコスプレ画像の分類と考察

では，現在の写真行為において流通するコスプレ画像にはどのような

ものがあるのだろうか。コスプレ画像は表 3 のとおり分類できる。なお，

表 3 以降で表記される「自撮り」とは，主に携帯電話のカメラ機能を使

用して行われる，自らを被写体として撮影することをいう。「セルフィ」

とも呼ばれる。

8 ）　コスプレイヤーズアーカイブ　ユーザー検索
　　 男 性http://www.cosp.jp/user_search.aspx?x2=0（2016年12月16日17時15分

最終アクセス），女性http://www.cosp.jp/user_search.aspx?x1=0（2016年12月
16日17時17分最終アクセス）

表 2　カメラの歴史
年代 機　器 現　象

1980年代 コンパクトカメラの普及 ・一般家庭においてカメラが身近になる。

1986年 使い捨てカメラの登場 ・女子高校生がカメラを持つようになる。焼き
増しして交換することが流行する。

1990年 携帯電話にカメラ機能がつく ・何度も取り直しが可能になる。
・メールで写真が交換できるようになる。

1995年ごろ デジタルカメラの普及 ・たくさんのデータが保存，交換可能になる。

1996年 「プリント倶楽部」（プリクラ）
がブーム

・女子高校生を中心にプリクラ写真の持ち歩き
が見られるようになる。

2002年 第 2 次プリクラブーム ・美白や目を大きくする加工が流行する。

2005年ごろ スマートフォンによる加工 ・誰でも加工が簡単にできるようになる。

� （山田，2002・鳥原，2015を元に筆者作成）
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9 ）10 ）11 ）12 ）13 ）14 ）

9 ）　『COSPLAYMODE』2015年 7 月10日通巻 6 号，p.60
10 ） 同人誌即売会で頒布されるコスプレ画像のデータが入ったCD-ROMのこ

と。女性コスプレイヤーが男性に向けて製作していることが多い。
11 ） 『COSPLAYMODE』2016年 7 月10日通巻12号，p.29
12 ） 本人提供
13 ） 『COSPLAYMODE』2015年 3 月10日通巻 4 号，p.46
14 ） 本人提供

表 3　コスプレ画像の分類
タイプ 特　徴 人数 撮影場所 写される部位と例

ア
物語再現
タイプ

作品やキャラクターを強く
連想させる。背景，ポーズ，
小物等に拘る。写真集（後
述）に使われることが多い。

１～
大人数

スタジオ・
ロケ・テーマ
パークのイベ
ント等

バストアップ～全身
9）

イ
ポートレ
イトタイ
プ

一人もしくは少人数にク
ローズアップする。全身や
雰囲気よりも顔の写りが重
視されることが多い。名刺
用の写真や写真集，ROM10）

に活用されることもある。

１～小
人数

スタジオ・
ロケ・テーマ
パーク型イベ
ント・その他
様々な形態イ
ベント等

顔の      11）
アップ，
バスト
アップ～
全身

ウ
自撮り
タイプ

携帯電話のカメラ機能で自
らを被写体に撮影。写真は
ほぼアプリで加工される。
撮影したらすぐにTwitter
などにアップロードされ
る。撮影時の状況報告の役
目を果たす。

１～
自撮り
で入る
だけま
で

スタジオ・
ロケ・テーマ
パーク型イベ
ント・その他
様々な形態の
イベント・自
宅

顔のアップ～
バストアップ
12）

エ
記念撮影
タイプ

仲の良い者同士で撮影し
あったり，大人数が集まっ
たときに撮影したりする。

１～
大人数

スタジオ・
ロケ・テーマ
パーク型イベ
ント・その他
様々な形態の
イベント・自
宅

バストアップ～全身
13）

（オ）
ネタ写真
タイプ

主に面白さを伝えることを
目的とする。わざと変な表
情をして写真におさまった
りする。

1 ～
大人数

スタジオ・
ロケ・テーマ
パーク型イベ
ント・その他
様々な形態の
イベント・自
宅等

顔のアップ～全身
14）

  （参与観察に基づき筆者作成）
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以上の 5 種類のコスプレ画像は，一回のコスプレ時においていずれも

撮影され，共有されることが多い。また，ア物語再現タイプとイポート

レイトタイプの撮影においては，一眼レフカメラが圧倒的な支持を得て

いる。こうしたことから一眼レフカメラはコスプレイヤーやコスプレを

撮影する者のあいだで所有率が高い15 ）。

2 － 3 　コスプレ画像の活用実態

コスプレ画像はどのように活用されているのか。「ネット面」，「アナ

ログ面」の順に見ていく。

まず，ネット面である。コスプレ画像の多くはコスプレ専門SNSサイ

トとTwitterにアップロードされる。コスプレ専門SNSサイトはあらか

じめ登録されたコスネーム・キャラクター名・居住地等から簡単に検索

15 ） 「2014年コスプレ国勢調査白書」（有効回答者数7593人，集計期間2014年
7 月12 ～ 2014年 7 月16日，総票数62,527票　コスプレイヤーズアーカイブ調
べ）　Q6．メインのカメラは何を使っている？　計4053票　一眼レフ2720票
67％，ミラーレス一眼446票11％，コンデジ487票23％，スマホなど携帯236票
6 ％，その他28票 1 ％，使わない，持っていない136票 3 ％『COSPLAYMODE』
2014年 9 月10日通巻 1 号，p.105-106

図 1 �　Twitterにおけるコスプレ画像例（画像は投稿者による提供、�
プライバシー保護のため一部加工）

コスプレ
姿の
アイコン
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できるが，画像そのものを閲覧するためには閲覧者もあらかじめそのサ

イトに登録しておかねばならない。コスプレ画像は，一般の人が閲覧す

ることもあるが，多くはコスプレイヤー，カメラマン16 ），コスプレが好

きな人という，コスプレ・コミュニティの住民が閲覧する。彼らのなか

ではア物語再現タイプやイポートレイトタイプの写真が好まれる。それ

ゆえ，アップロードをする人びとは，あらかじめ，人気のあるア物語再

現タイプやイポートレイトタイプをたくさん撮り，また優先的にこれら

を選んでアップロードする。コスプレイヤーの多くは，コスネームで

Twitterアカウントを取得・所持しており，Twitterにもコスプレ画像を

アップロードする。Twitterは，上記のサイトよりも気軽に使用されて

いる。Twitterにおいては，アからオまでの，いずれのタイプも投稿の

際は「作品」「キャラクター名」「被写体のコスネーム」「撮影者」「撮影

場所」等がほぼひととおり併記される。

次にアナログ面である。アナログ面でのコスプレ画像は，主に，図 2 の

ような名刺17 ）と写真集のかたちで掲載され，共有される。名刺はコスプ

レが許可されているイベントに参加した際，新たな交友関係を広げるた

16 ） コスプレイヤーを撮影することを主たる目的にイベントや撮影会に参加す
る者をカメラマンという。

17 ） 「新コスさんいらっしゃい！イチからわかる！コスプレ始めようGUIDE
第12回　何を載せる？自作するの？初めての名刺作り」『COSPLAYMODE』
2016年 7 月10日通巻12号，p.100

図 2　一般的なコスプレ用名刺
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めや，仲間内で話題づくりのために使用される。一人で様々なキャラク

ターの名刺を複数，持つことが多く，複数の名刺のうちどれを選んでも

らうかによって相手の好きな作品やキャラクターを知ることもできる。

名刺にはイベント終了後に連絡がとれるよう，「コスネーム」「コスプレ

専門SNSサイトのアドレス」「Twitterアカウント」が書かれており，重

要なコミュニケーション・ツールになっている。写真集はコスプレ画像

を複数枚，収録し製本したものである。主に同人誌即売会で頒布される。

同人誌即売会は作品ごとに販売スペースが決められている。このため，

同人誌即売会で販売する場合，該当する作品かコスプレのキャラクター

名で販売スペースを選び，申し込む。写真集などの作品を購入するのは，

作品のファンやコスプレイヤーのファンである。

以上からわかるのは，コスプレイヤーの世界は，ネットと親和性を保

ちつつも，同時に紙媒体でのコスプレ画像の共有を重視しているという

ことである。また，コスプレ画像が主に作品やキャラクター名で分類さ

れ共有されていることからもわかるように，彼らは，同じ世界観を有す

る者との出会いやつながりを重視しているのである。

2 － 4 　画像加工にみるコスプレ画像に対する意味付与

前節からうかがえるように，コスプレ画像は，同じ世界観を持ってい

ると思われる他者と出会い，つながるための目印の役目を果たすと同時

に，この目印そのものが，世界観を共有するための重要な目的物ともなっ

ている。コスプレ画像に対するこうした意味付与は，撮影した写真にど

のように，またどれだけ加工を施しているか，また彼らの画像加工に対

する発言や態度などを考察することによって確認できる。ここでは，既

出の表 1 におけるＢ氏，Ｃ氏，Ｄ氏の発言から，画像加工にみるコスプ

レ画像に対する意味付与を探る。

コスプレイヤーが自らの画像を公表するとき，必ずといって良いほど

パソコンの場合はPhotoshopを，スマートフォンの場合は専用アプリを
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用いて加工を施す。現在は，Twitter，InstagramといったSNSのみなら

ず，友人にLINEやメールで送るといった日常的な場面においてもこう

した加工が施される。すでにみたように，加工という行為は，スマート

フォンのアプリの開発と普及によってより身近なものとなった （鳥原，

2015）。コスプレの世界に限らず，一般社会においても，我々が目にす

る画像は，ほぼ例外なく加工されている。したがって，画像加工は，特

段コスプレイヤーに限った行為ではないようにも見える。しかし，画像

加工においてコスプレの世界に固有といえる特徴が 2 点ある。1 点目は，

高度な加工を施すということ， 2 点目は，加工はキャラクターへの接近

という志向性を持って行われること，である。

　 1 点目の高度な写真加工は，パソコンを使う場合，PhotoshopやGINP

といった複雑なソフトを使いこなし，肌や目の修正だけでなく，背景の

合成や図 3 のような炎などの演出18 ）も行う。このことから，コスプレイ

ヤーにとって，写真に現れた空間は，自由なカンバスであり，その空間

に様々な描写をすることによって作品の世界観を作りだしていることが

わかる。

18 ） 『COSPLAYMODE』2015年 7 月10日通巻 6 号，p.46

図 3　炎の演出　丸枠内三三
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　 2 点目のキャラクターへの接近という志向性は，コスプレイヤーの発

言や態度から考察しよう。キャラクターに扮した格好を撮影した後，写

真はどのように扱われるのか。画像加工について，既出のコスプレイヤー

Ｂ氏はこう語る。

加工…んーあんまり抵抗ないです。（他人と写っているときに）

自分だけ二重顎とか…醜態をさらしたくない。完成するのは写真…

絵みたいなもので。写真の見栄えがよくなるなら，抵抗はないです。

2016年11月の追調査のときのＢ氏の話によると普段の本名の自分のと

きの写真とコスプレネームのときの自分の加工は方向性が異なるとい

う。例えば，Ｂ氏は顎の形がコンプレックスなため，普段の写真は顎を

加工して細くするのだが，コスプレをするときは，普段の加工に加え，

「キャラクターらしさ」を意識するという。女子高生アイドルでたれ目

のキャラクターならば目がたれた形になっていること，クールな目元の

男性キャラクターであれ「シュッとした」形になっていることを重視す

る。メイクでの演出に加え，さらに加工でも強調するという。

がんがん，原型なくなってもいい！最終型は写真だからその場が

楽しければ，後に残る写真がきれいだったらいい！

上記のように，加工という手段に対してもエンターテイメント性を感

じていることがわかる。

次に，コスプレ歴 2 年半のＣ氏は画像加工についてこう語る。

テーピング（コスプレで医療用テープを使い，頬を細く見せるリ

フトアップ技術のこと）ないとむり！シェーディングもめっちゃし
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ます。コスのときは普段と違う顔になれる，特に男装。回数重ねて，

前より顔好き，メイクいいねって言われるとやったぜって。モチベー

ションになる。あと（加工で）めっちゃ空間ゆがめます。実物はア

レでも，写真の中でくらいかわいくありたい。加工で実物と違うっ

て叩かれても…レイヤーなんて叩かれてなんぼですよ（笑）。

Ｃ氏は，メイクや加工という手段を使い，普段の自分の顔の造形から

乖離した姿になることに楽しみを見出している。また，Ｂ氏より自分の

姿を加工することに対して，自覚的である。

一方，Ｄ氏は衣装を着て接客する形態の職場に勤めていたため，客観

的に自分の画像が消費されるのを目にしていたゆえ，冷静に「データの

中の自分は別の自分」と語る。

私はチェキとか缶バッジとかになった自分の写真を見てたんで，

ああ，物になるとこーなるんだなって。そのうちこの写真は顔が良

く撮れててグッズに向いてるなって思ったり。そういうのでデータ

の中の自分は別の自分だと思うようになりました。だから私，その

ときの癖でコスプレするとき顔の向きが決まってきちゃうんです。

つまり，Ｄ氏は，実在の自分と画像の中の自分とは異なる存在と認識

している。Ｂ，Ｃ，Ｄ氏すべて，写真の加工により，元の自分と大きく

異なる顔になったとしても，違和感や嫌悪感を覚えない。 3 人とも，程

度は異なっていても，自分の画像を大きく加工することをむしろ意識的

に行っている。

以上 3 人の発言から何がわかるだろうか。コスプレイヤーにとって画

像に写る私は，どんなに加工しても現実の私に影響するものでないと捉

えている。だが，作品の世界観に近づくためには，現実から乖離した加

工もありうるし，より積極的に，世界観に近づくためには現実から乖離
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した加工は必要なこととも捉えている。つまり，彼らにおいて虚構の世

界は実世界の付属物ではなく，実世界と連関しつつも実世界と同時並行

にしているとみなされているのである。本名と異なるコスネームの使用

は，そうしている実世界と虚構の世界が互いに関連しあっても侵食しな

いある種の防壁となっているといえるかもしれない。

加工される画像に対して，水野（2014）は，ボードリヤールの『消滅

の技法』の議論を引きながら以下のように述べている。

しかし，フォトショップなどのグラッフィック・画像編集ソフト

は，ボードリヤールが批判するような「リアル」を目指してシミュ

レーションを行っているわけではない。アプリでフィルターをかけ

られた画像も，プリクラでつくられたデカ目の画像も「リアル」を

目指しているのではなく，それらの画像は「写真」に適切な次元を

足していきながら「SNS」や「なりたい自分」といった「ひとつの

リアル」を作り出している。19 ） （下線部は筆者による）

上記のように，水野は，現在はボードリヤールとは異なった意味で写

真が機能していると述べる。コスプレイヤーの発言と，水野のこの考察

を踏まえて考えると，コスプレイヤーの画像加工は，実世界の私とは別

次元で存在しうる「コスネームの私」としてなりたい「キャラクター」

のありたい姿形を画像として具現化しているといえるのである。

3 ．コスプレ画像を読み解く

3－ 1 　先行研究

本章は前章で分析したことがらを，思想家であるフルッサー（1999）

19 ） 水野勝仁（2015）「 2 ないしそれ以上の状態を包含する可変条件でシ
ミュレートされる画像がリアルをつくる」『NEW VISION　新視覚芸術研究　
Vol.1』新視覚芸術研究会　p.11
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『写真の哲学のために』における画像に関する議論を用いて考察する。

コスプレイヤーがキャラクターのあるべき姿形をどのようにして再現し

ているか，またコスプレ画像がコスプレイヤーによってどう認識され，

消費されているかを見ていく。フルッサーの画像に関する議論は，大

きく次の 3 つの観点からなりたつ。すなわち，第 1 に，“外に或るもの”

と画像の関係，第 2 に，画像を見るまなざし，第 3 に，画像の再構築，

である。以上の議論を図示すると図 4 のとおりとなる。以下，詳しくみ

ていく。

第 1 の“外に或るもの”と画像の関係について。写真等の画像に対

して，元となる対象は“外に或るもの”と表現される。“外に或るも

の”とは時間の影響を受ける可変的なものである。対象を画像化する者

は，対象となる現象を 2 次元のシンボルへと記号化し，読み解き，画像

化する。このとき働く力を“想像力（Imagination）”と呼ぶ。“想像力

（Imagination）”という変換作業が行われることで， 2 次元になった画

像は“なんらかの「意味」をもつ”ものになる。

第 2 の画像を見るまなざしについて。見るまなざしが行う見方は，「画

像の構造に沿う」方向と，「見る人の意思に沿う」方向の両方を含む。

これは“走査（Scanning）”と呼ばれる。“想像力（Imagination）”によっ

て作られた画像は見る者のまなざしによって“「内包的」（多義的）なシ

ンボルの複合体”となる。

図 4　“外に或るもの”と画像の関係
出典：フルッサー（1999）を参考に筆者作成
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最後の，第 3 の画像の意味の再構築について。画像は繰り返しみるこ

とができる。それは，“外に或るもの”とは異なって時間の流れの影響

を受けない。まなざしは何度も画像に戻ることができ，そのたびに見る

者にとっての意味は変化する。つまり“走査（Scanning）”することに

よって再構築される画像は永劫的で，永劫回帰できる。そして繰り返し

見ることで，画像の意味は，見る側によって洗練されていく。洗練され

た画像から「抽出」された要素は，他の画像の意味に影響を与える。ま

た，見る者に特有の意味を与えることもある。

図 5　画像を見るまなざし
出典：フルッサー（1999）を参考に筆者作成

図 6　画像の再構築
出典：フルッサー（1999）を参考に筆者作成
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以上のフルッサーの議論をコスプレ画像に援用してみよう。まず第 1

の“外に或るもの”と画像との関係についてである。コスプレ画像は，

元となるマンガ・アニメ・ゲームといった原作の画像が存在する。原作

に描かれるキャラクターは 2 次元であるものの，コスプレ画像との関係

でいえば “外に或るもの”である。キャラクターを見たコスプレイヤー

は 2 次元のキャラクターを可能な限り 3 次元に「再現」しようとする。

この再現にあたって“想像力”（Imagination）を働かせる。そしてこの

再現された 3 次元の自分が写真に写り込むことで自らは 2 次元の画像に

なる。つまり，写真の真の被写体である“外に或るもの”は私という実

像ではなく，誰かが創作した 2 次元の作品である。コスプレイヤーは，

キャラクターの特徴を踏まえ，自身の顔や身体で表現できる 3 次元の記

号にそれらの特徴を再変換し，具現化する。それから再び“何らかの「意

味」をもつ”画像に落とし込むのである。この“何らかの「意味」”には，

画像の創作者であるコスプレイヤーの考えるキャラクター像や物語の印

象，解釈，サイドストーリー等が付与される。

次に第 2 の画像を見るまなざしについてである。コスプレ画像を見た

とき，原作とコスプレにおける物語の 2 次創作的な解釈に基づいての両

方向の“走査（Scanning）”が行われる。結果，コスプレ画像は“「内包的」

（多義的）なシンボルの複合体”として解釈される。

そして，SNS等で画像が流通し消費されるなかで，第 3 の観点で示さ

れた “時間を越えた”解釈がなされる。その一例は，キャラクターの特

徴の一部が際だって取り上げられ，それが繰り返し再解釈，再生産され

ることで，キャラクターは消費されていくのである。

コスプレイヤーの行動，言説に着目し，フェミニズムの角度からコス

プレを研究した田中は，コスプレイヤーの創造性の高さを評価する。そ

れは，衣装製作に対する意欲，技術の高さから評価したものであった。

しかしながら，本稿で見てきたように，メディア技術の進展によって，

現在，コスプレには「写真の撮影と共有」という新たなコミュニケーショ

二七

― 48 ―



ンが存在する。そして，田中が指摘した創造性の高さは，こうした新た

なコミュニケーションの過程においても見られるのである。

3 － 2 　マニュピレートの観点からみたコスプレ

前節までは，コスプレの世界に絞って分析してきた。だが，前節まで

の議論は，コスプレ以外のその他の文化的行為（マンガやアニメ・ゲー

ムなどの「 2 次創作」（後述））にも適用可能である。そこで，本節では，

マンガやアニメの世界の「マニュピレート」（再解釈と再構築）という

観点から，コスプレを，隣接の「 2 次創作」も含めて考察する。ここで

取り上げる事例は，コスプレ， 2 次創作の双方世界で広く知られている

戦国アクションゲーム・シリーズ「戦国BASARA」である。

　 2 次創作とは，マンガやアニメ・ゲーム等を元に，ファンが作品から，

アナザーストーリーやイラストや小説，マンガ等を作ることである20 ）。

では図 7 を用いて見ていく。まず，原作となるゲームのキャラクター

「①BASARAの伊達政宗」が存在する。このキャラクターは実在した伊

達政宗に対するオマージュとして作られている。原作における「伊達政

宗」は，刀を 6 本振り回す剛の者で，同じく原作で描かれる「真田幸村」

と好敵手の関係にある。「伊達政宗」は部下思いで，農民の少女に心動

かされる繊細な一面も持つ。造形はこの作品の他のキャラクターと比べ

て寒色系のシャープな印象を与える衣装をまとう。目はやや細いが，切

れ長でアイラインが際立ち，鋭い印象的な目つきとなっている。しか

し，このキャラクターが「②公式のスピンオフ作品」に見られるような

幼い風貌のキャラクターに変換されてもこの世界観を共有する人びとは

「伊達政宗」であることを認識できる。また，「③ファンによる 2 次創作」

になると繊細な柔らかな雰囲気になる。これを伊藤（2005）は記号的特

20 ） この論では， 2 次元に限定したが， 2 次創作の 2 次という言葉を原作に対
する 2 次的な作品ととらえると，コスプレも 2 次創作になりうる。コスプレを
2 次創作に含めるかどうかはより詳細な検討が必要であるが，本稿では，コ
スプレの世界を明らかにする目的にしたがって分けた。 
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徴に優れ，キャラクターが 2 次的な創作に耐えうる強度を持っていると

評する。やや俗的な言葉でいえば「伊達政宗」の「キャラが立っている」

のである21 ）。「④コスプレ」もまた①とは異なるイメージを持たれるかも

しれないが，②，③と同じく「伊達政宗」である。22 ）23 ）24 ）25 ）

上記のように①～④の全てが同じ「伊達政宗」として認識されるので

あれば，田中（2007）による「コスプレイヤーが行うコスプレ行為は 2

21 ） 伊藤剛（2005）『テヅカ・イズ・デット　ひらかれたマンガ表象論へ』NTT
出版　p.98-108

22 ） 「戦国BASARA3　カプコン」http://www.capcom.co.jp/basara3/main.html
23 ） 「カプコン：戦国BASARA　戦国BASARAシリーズ公式サイト」
　http://www.capcom.co.jp/information/basara/comic/
24 ） 「ピクシブ百科事典　伊達政宗（戦国BASARA）」
　http://dic.pixiv.net/a/%E4%BC%8A%E9%81%94%E6%94%BF%E5%AE%97%2

8%E6%88%A6%E5%9B%BDBASARA%29（2016 年12月16日14時最終アクセス）
25 ） 『COSPLAYMODE』2015年11月10日通巻 8 号，p.92ファミマ・ドット・コム

図 7　キャラクターをマニュピレートする事例

①BASARAの伊達政宗22）

②公式のスピンオフ作品23） ③ファンによる「 2 次創作」24） ④コスプレ25）
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次的な創作活動である」という議論は，今日の，写真を撮影し，共有す

るコスプレイヤーにもあてはまるといえる。原作のキャラクターが①で

あるならば，②～④はマニュピレート（再解釈され再構築）されたキャ

ラクターである点で共通する。たとえ「伊達政宗」が実在の人物から再

構築された虚像であっても，画像の再構築は①の「伊達政宗」に準拠し

て行われる。それだけでない。本節では扱わなかった隣接の他の文化

的行為である，「史実や他の戦国時代を舞台とした作品とのクロスオー

バー」や，愛好者による現実のゆかりの地に赴く「聖地巡礼」など，「伊

達政宗」という像は，さまざまに方面で再解釈され，再構築されること

が可能となる。こうした一連の文化的行為のなかで，コスプレは，「自

らの身体を用いる」点が特徴的な行為と位置付けられよう。

4 ．セルフプロデュース遊び

4－ 1 　役割を初期化するコスネーム

前章においてコスプレはキャラクターを再解釈し，再構築する行為で

あるが，それを「自らの身体」を用いて行う点が特徴的だと述べた。こ

のように「自らの身体」に焦点を定めてコスプレをみた場合，コスプレ

はそれをする人びとにとってどのような意味をもつ行為と言えるだろうか。

「自らの身体」に焦点を定めてコスプレをみた場合，そこにはクリエ

イティブな作業を自前で行いたいという，ある種の職人気質が見てとれ

る。というのも，コスプレは，①企画，②監督，③衣装，④メイク，⑤

役者，⑥演出，⑦画像製作，⑧発信と，撮影以外のほぼ全ての工程をコ

スプレイヤーは自らの手で行っている。それを可能にするのが，コスネー

ムである。私達は実世界で「娘」「学生」「アルバイト店員」などのさま

ざまな役割を負っている。これにより，私達は実世界で権利と居場所を

確保するが，同時にそれはある種の規範に同調する義務を負う。役割は

私達を窮屈で不自由な存在に押し込める。だが，コスプレイヤーは，自

らの身体を自由で何者にも変わりうる存在に作り替える。それは実世界
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ではきわめて困難な，ある種，理想を具現化する行為である。このよう

な体験を可能にするのがコスネームである。コスネームは，実世界から

付与されたさまざまな役割をいったん初期化する機能をもつ。身体とい

う実像を伴ったカンバスに，自身の解釈したキャラクターを再現する上

で，この機能は重要である。名前の変換によって役割が刻印された自ら

の身体がいったん白紙の状態にできるからである。キャラクターを自ら

の身体を用いて再構築する際，実在の私のもつ身体的特徴や性格などは

いったん背後に追いやられ，キャラクター寄りに自身を作り変える素地

が用意される。再構築されるキャラクターは，作品の中に流れている時

間の中で生きており，現実の時間の影響を受けない。そのためコスプレ

イヤーは現実の時間や生身の自分の特性から解放された，いわば，有限

の時間を朔行できる自由な存在になる。

コスプレは，同じ世界観をもつ他者とのコミュニケーションを通じ

て，実在の私から離れ，自らを自由な存在に作り替えることができる総

合プロデュース型の「遊び」なのである。

4 － 2 　コスプレ画像と自己肯定

コスプレイヤーは，同じ世界観を共有する他者と交流する。SNS上で

共有され，承認されるコスプレ画像は作り手であるコスプレイヤーの解

釈に基づき再構築されたものであるが，その虚像を承認されることは，

自己肯定につながるのか。最終章に移る前に，馬場（2015）の議論を補

助線に考察しておきたい。

馬場（2015）は，若い女性に多くみられる自撮りについて，加工が当

たり前になった現在においては，「オリジナルである本人と，再現され

た複製イメージは必ずしも等価である必要がない26 ）」と指摘する。加工

26 ） 馬場伸彦（2016）「デジタル時代の身体と感覚経験―アンドレアス・グル
スキー「パリ・モンパルナス」における感覚経験」『甲南女子大学　研究紀要
第52号　文学・文化編　抜刷』p.37
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は見る側/見られる側において暗黙の了解となっているのである。馬場

はまた，ネット上の「いいね」という承認行動は，「集合的記憶に漠然

と存在する（=かわいい）と思われる顔のイメージ」に対する承認であり，

承認されるのは「マニュピレートされた画像なのである27 ）」と語る。

この暗黙の了解のうちに再構築される写真は，それをかわいいと認識

するために画像を読み解く訓練を必要とする。例えば宝塚歌劇団の写真

を見ると多くの人は「化粧が濃く派手」だと思うだろう。だが，“ヅカ

ファン”は，歌劇団の世界観を読み解く訓練を経ている。それによって

一般には「化粧が濃く派手」に映るスターのメイクも魅力的に感じる。

コスプレも同じように，鮮やかなウィッグやカラーコンタクト，目を強

調するメイクは一般の目には奇異に映るかもしれない。だが，こうした

ファッションも，コスプレに親しむ人口が増えるにつれて魅力的なもの

として受け容れられ，今では「コスプレ的メイク」という記号も確立し

ている。コスプレ専門誌『COSPLY MODE』や，コスプレイヤーによ

るTwitterの画像，またコスプレイベント等で繰り広げられるイメージ

はコスプレイヤー（表現者）とその受け手の双方で解釈され，受容され

る。コスプレ画像は鮮やかなカラーを使用し，目を強調するといった形，

ある種テンプレート化がされている。それというのも，「コスプレ画像」

のイメージがある程度確立し，浸透しているからである。コスプレ画像

にはそれを撮影する者の独自性や芸術性は強くは求められない。彼女ら

が求めているのは，例えば，女子高生アイドルのキャラクターなら「な

んかアイドルっぽいっていうか…綺麗に肌をピンクっぽく撮ってくれる

ような28 ）」写真が欲しいのである。このように，コスプレイヤー中で作

品のイメージが確立していることから，撮影する者の条件として重要な

のは「（元となる）作品を知っている人29 ）」となる。つまり，自らが望む

27 ） 同上
28 ） コスプレイヤーＢ氏の発言より
29 ） コスプレイヤーＢ氏，Ｄ氏の発言より
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世界の再現を手助けしてくれる者が求められているのである。他者に撮

影された場合も，画像の加工は被写体が自ら手がける。この点ではコス

プレ画像は被写体が望む画像になるよう自ら加工するプリクラや自撮り

に近いと言える。実際，コスプレイヤーは自撮りの撮影の技術は高い。

このようにセルフプロデュースを施されて完成した画像は，コスネー

ムが添付され，ネット上に公開され，消費される。そして，「いいね」

のボタンを押されることで，プロデューサーであり，コスプレイヤーで

ある，コスネームの私は，承認された状態になる。

かつてボードリヤール（1991）は，現実を模倣しながらも，実際には

乖離しているシミュラークルが仮想現実を作り上げ，現実世界に影響を

与えていると述べた。この現実性を持たない虚構の世界，ハイパーリア

ルが今日の社会の特徴であるとした。

コスプレイヤーは，あらかじめ誰かが作り出した虚構のキャラクター

に解釈を加え，再構築する。しかも，そのキャラクターを担う演者は本

名の私ではなく，白地のカンバスのような変革可能な自由なコスネーム

の私である。その私は，同じ世界観を有する他者との交流を通じて承認

を得ることができる。ボードリヤールの言うハイパーリアルはコスプレ

イヤーにとっては関係がない。コスプレイヤーにとってのリアルはコス

プレをした私，画像となった私にあるのである。この場合，コスプレを

した私も，加工が施された私という画像も，コスプレイヤーにとっては，

コスネームの私がした○○のコスプレという認識になり，リアルの私は

どこにあるのかという問いは無用なのである。

コスプレイヤーは物語世界に近づきたいと考え，工夫を凝らす。しか

し，生身の身体をもつコスプレイヤーは，時間の流れや身体の特徴から

逃げることはできない。けれども，コスネームの私として，一度自分を

キャンパスに置き換えることで，ほぼ全てを自分で描き出す遊びをする

ことができる。コスネームは， 2 次元のキャラクターになるための変換

プロセスである。コスプレイヤーは，フルッサーのいうこの「思考をシ
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ミュレートする玩具30 ）」を使い，現実世界と物語世界の両方と遊ぶこと

ができるのである。

　

5 ．結論

本稿では，写真の撮影と共有というコミュニケーションの記述を通じ

てコスプレの意味世界の読解を試みた。具体的に，第 1 章では先行研究

に基づき分析枠組みを示した。第 2 章では後の写真行為の分析のための

下準備として対象世界を概説し，筆者による参与観察とコスプレイヤー

へのインタビューの結果の分析を行った。第 3 章ではフルッサーの研究

を用いてコスプレにおけるマニュピレートの過程を明らかにし，コスプレ

をセルフプロデュース遊びとしてとらえなおした。本稿では，コスプレを，

世界観への志向性を持つことと，その世界観を有する他者と共有するこ

との 2 点に着目し，彼女らの意識と行動を考察した。その結果，彼女らが，

自らの身体を駆使し，また他者との交流のなかで実世界と虚構世界との

間の折り合いをどのようにつけているか，またそれをどのように意味付

けているかを明らかにした。すなわち，コスプレイヤーは，本名の私で

ないコスネームの私が，コスネームの私自身に加工を施すことによって，

実世界の役割から離脱した変幻自在な存在になりうること，ただしそれ

は全くの真空状態で行われているのではなく，ある虚構世界を愛好する

他者との交流を通じて学ばれ，応用されていることがわかった。

メディア技術の進展を背景に，コスプレの世界で「写真の撮影と共有」

というコミュニケーションが生まれ，広まっていった。カメラあるい

は携帯電話という「思考をシミュレートする玩具」によって自らを総合

的に演出し，その姿形を他者に承認してもらうことに意味を見出す行為

は，SNS上にあふれる一般的な自撮り等による写真の共有と類似してい

る。しかし，コスプレにおいて被写体となる私は，一般社会で同一化さ

30 ） ヴィレム・フルッサー（1999）『写真の哲学のために―テクノロジーとヴィ
ジュアルカルチャー』深川雅文訳，勁草書房p.111
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れている私ではなく，コスネームとして知られている変革可能な私であ

る。コスプレイヤーは，作品のもつ世界観への接近という志向性をもっ

て，私というカンバスに自分の解釈したキャラクター像を乗せる。そう

して総合的にセルフプロデュースされた画像を，今度はそれへの加工に

よって再度，望む 2 次元の世界観に寄せていく。このようにして具現化

した画像をその世界を知る他者から承認されることで歓びを得る。虚構

の世界と戯れながらも，そこで表現され，共有される自らの身体や写真

や他者は紛れもない実世界のものである。このように，虚構の世界と実

世界を自由に行き来するのがコスプレの人びとである。コスプレ画像は

そうした 2 つの世界の往来によって生み出された点で，通常，我々が目

にする写真といささか異なる。創作意欲にあふれ，自由な文脈で「思考

をシミュレートする装置」と戯れるコスプレイヤーたちによって，写真

をめぐるコミュニケーションは今後も更新され続けていくであろう。	
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