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1. はじめに

著者らはアートとテクノロジーの融合により新しいメデイ

アアートを創出することを目指して 1990年代半ばから共同

研究を行ってきた．共同研究はATR(国際電気通信基礎技術

研究所）におけるアート＆テクノロジープロジェクトにおい

て開始され．いくつもの成果を出した [1.2).

その後著者の一人である土佐は.2002年~2004年の間

M汀においてアーティスト・フェローとして滞在し．そこで

アートに日本文化を取り入れたZENeticComputerという

システムを制作しM汀博物館で展示を行った.ZENetic 

Computerは．ユーザが山水を描き自分が描いた山水の世界

を散策し．禅問答を行うことによって禅の精神を体験できる

インタラクテイプシステムである [3]. 土佐は．禅を単なる

リラクゼーションと捉えがちな米国人がZENeticComputer 

とのインタラクションを通して禅の本質を知り理解を深める

のを見て日本文化の奥深さを知り．それがその後のアート制

作に日本文化を取り入れる試みに繋がったまたその体験か

ら．アート表現を含む文化を情報技術を使って扱いグローバ

ルレペルで理解してもらうことを可能にするカルチュラル・

コンピューティング [4]という概念にたどり着いた．

もう一人の著者である中津は．その後2007年~20014年の

8年間シンガボールのNUS(National University of Singapore} 

で勤務した体験を通して．シンガポールや日本を含めたアジ

アが東洋文化を共有していると共にその中で日本文化は日本

の独自性を持つことを実感し． さらにそれに基づいて東洋的

な考え方・行動様式が今後のグローパル社会において重要な

役割を果たすという考えに至った [5].

その後著者らは．京都大学で共同研究やメデイアアート

の制作を継統しているがその過程を通して日本文化を

技術で扱いアート表現に取り入れていくということは．

日本美をアート表現に取り入れることに他ならないという

考えにたどり着いた後述するように．日本美は日本人独自

の美意識に基づくもので極端な場合は日本人にしかその
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本質は理解できないといわれることもあるが．著者らはそ

うは思わない．日本美は人類共通の感性に基づいたユニパー

サルなものであり．どの文化の人も理解できるものである

と考えているただ．日本の風土のもとでユニバーサルな

感性が繊細化・洗練化されたものが日本美だというのが

実践・経験に基づいた著者らの考えである．本論文ではそ

のような考え方に基づいて．日本美とは何かに関する著者

らの意見を述ぺるとともに．テクノロジーを用いて日本美

を取り入れたメデイアアートのコンセプトや実例について

述ぺてみたい．

以下．第2章では日本美とは何かをコンセプトと実例に

よって説明する．第3章では土佐を中心として最近行なっ

ている流体を用いたメデイアアート制作（「流体アート」と

呼ぶ）が日本美の表現に適していることを．日本の伝就的

なアートを例にとって示す．第4章では．流体アートの

コンセプトに基づいて土佐が制作した流体アートの例を

示す．第5章では．そのような実践と経験に基づいて．

日本美がユニバーサルであるという仮説を実証するために

今後行いたいと考えている研究の内容について述べる．

最後に第6章で全体をまとめる．

2. 日本美

2.1 日本文化・日本美の位置付け

美とはなんだろうか (6). そして特に日本美とはなんだ

ろうかというのは難しい質問である．当然ではあるが．

日本人が笑をどう感じ取るかは日本の文化の上に成り立っ

ている．日本は古来から中国からの文化輸入を行ってきた

ため． 日本文化は中国文化の影響を大きく受けてきた．

そしてその中国文化を．日本が古来から持ってきた素朴な

神逍に基づく文化と融合して． 日本の文化としてきた．

しかしながらそれと同時に． 日本の温和な気候や急峻では

なく穏やかな山並みなどの日本の風土 (7)によって醸成さ

れた日本人の感性に基づき．華美さ・豪壮さを特徴とする
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孤の文化を純粋化し不必要なものをそぎ奮としt・-
-ヽニマ

,, ズムの文化へと昇葦してきた歴史を持っている (8].

それが能 ・花道・茶道などの日本独特の文化を生み出し．

I.ii時に日本人の美意識を生み出してきた．それは現在の

、1ンガ・アニメにおけるキャラクタやストーリーなどにも

引き継がれており．いわゆる「クール・ジャパン」と私たち

が自國自賛する現代日本文化・現代日本美を作り出してき

た(9].

このことから日本人の持つ美意識．そしてそれによって

作り出される日本のアートを世界で猿自のものであるとす

る考え方も生まれやすい．これは時には日本人の美意織は世

”自のものであるとかそれに基づいて作り出されて日本

のアートの本質は濠外の人には理解ができない日本独自の

ものであるという考え方を生みやすい． しかしそれはそうで

はないことを心に銘じるぺきである．

現在ではほぼ定説となっているように．人間はアフリカ

で瓢人槙から＊モ ・サピエンスヘと道化し．約6万年前～

5万年囀ごろにアフリカを出てその後数万年を経てヨーロッ

パ．アジアに広がりさらには北アメリカを経て冑アメリ

ヵまで利違した歴史を持っている (I0,11). すなわち現在

全世界に広がっている人類はアフリカにその原点を持って

いるわけであり．感じ方・行動の仕方などは元々は一繕で

あったと考えられる．それが定住を始めたそれぞれの地域

の気僚や地政学的なものに影響されて．独自の文化をそし

て美意識・アートを作り出したのである (7].従ってそれ

ぞれの地域の文化 ・アートは．その地域の狡自性を持って

いると同時に．他地域の人閏も理解し共感できるものであ

ると考えられる．

日本は東洋の靖にあるという地政学的な特徽に加え．

鼈）II時代に鎮国をして西洋の文化に触れる機会が少なかっ

たという特徴がある．そのため西洋の人たちは日本文化・

日本美は独特のものであるとして興味を持ちやすいし．

現実に 19世紀にはジャポニズムという形で日本の文化・

アートが酉洋のそれに大きな影響を与えたことがある [9].

ジャポニズムは. 19世紀中頃にパリで8本の浮世絵が評判

になったり．ロンドンやパリで行われた万国博覧会に日本

の浮世絵 ・琳派・エ芸品が出店されたのをきっかけに．

日本アートが注目され西洋の作家に大きな影●を与えたこ

とを指す．それまでの酉洋の遠近法による奥行きの表現・

霞影の表現 ・細部の表現などをペースとしたアートの表現

法に対して．浮世絵が持つ二次元的表示 • 練による表現な

どのそれまで酉洋では気づかなかった表現法の新しさが

酉洋のアートに大きな影響を与えたのである．それと共に．

ジャポニズムが西洋で受け入れられたという事実そのも

の．そしてそれが写実主義を基本としていた酉洋のアート

が現代アートヘと変わる大きな原動力になったという事実

そのものが．西洋のアーティストおよび一般人が日本の

アート表現を理解でき共感できたということを示している

のではないだろうか
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2.2 日＊費とは？

さてそれでは日本美の本質は何だろうか．プルーノ・タウト

など多くの人によって指摘されてきたように日本のアート

作品や建築では常に自然との一体感が重要視されそれが麟し

出されている [12). これはその根源を辿れば．老子・荘子の

老荘思想の根孵をなす人間と自然の一体化を説く思想．いわゆ

る東洋一元論の考え方にたどり着くのではないだろうか[13). 

そうすると．日本美とは8本人が作り出したものというより

は自然の中に潜んでいるものであり．そこから日本人の感

性に訴える繊織で洗練された綿分を取り出したものが日本美

であると言えるのではないかつまり日本美とは自然現象・

物踵現象と極めて密接な関係を持っていると言えるのではな

いだろうか

蕃者らは後述するように．土佐を中心として物理現象・

自然現象に潜む美を高速度カメラ撮影を持ちることによっ

て取り出してメディアアートを制作することをアート制作

の方法論としてきている土佐は.2016年度に文化庁文化

交涜使として世界各蟻で制作してきたメデイアアートの

晨示を行った．その際に多くの葎外の美術関連者から．

「物理現象の中に潜む美を袖象的な形で表現した土佐の

メデイアアートには．これまで欧米人が気づかなかった美が

表現されておりそれこそが日本独自の意識 ．感性が凝縮し

たものではないか」との指摘を受けた．帰国後多くの日本の

美術評論家・キュレーター・研究者などと議論した結果．

この考えに同意してくれる人たちが多かった．

物理現象 ・自然現象に潜む美を先靖技樹とアーティストの

感性を使って取り出すという方法論は．上に述ぺた日本美の

コンセプトに極めてよく合致してるこのことが多くの人た

ちが土佐のアートに日本美を感じ．またそこに日本美が●編

されて表現されていると思う理由と思われるこのことはま

た．土佐のアートが複数の禅宗の禅僧から「禅的である」

「禅の思想を感じる」と言われてきたこととよく合致する

物理現象になぜ禅的なものを感じるのかを不思議と考えてい

たが．上記のことと一緒に考えると納得がいく ．つまり人が何

か美しいものを作り出すのではなく． 自然現象・物理現象に

潜む美を取り出すことそのことが． 日本文化 ・日本美の背後に

ある禅のミニマリズムの思想と合致するのではあるまいか

以上のことから日本美とは「自然に潜んでいる美をシン

プルな形で取り出したもの」であるという仮定を立てるこ

ととする自然に潜む隠された美をいかにして取り出すか

に関しては檀々の方法が考えられる．一つは次節で述ぺる

ようにアーティストの感性もしくは天才による方法である．

そしてもう一つは薯者らが行っている技術を用いて行う

方法である

2.3 日樟輯鳴

) IIの流れ ・飛び散る波などの自然現象に．日本のアーティ

ストは美を見出し作品に仕上げてきた.JIIの瀧れをデザイン

的に表現した尾形光琳の「光琳披」や．ダイナミックな波の
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図1 璽●北董「富璽三十六景棒奈川沖濃・」

図2 裏還震カメラで霙えた溝体の量る●い

動きを表現した葛鰤北斎の「富嶽三十六景 神奈川沖浪裏J
などが有名であり．日本独自の美の表現として濤外の直家に

も大きな影響を与えてきたまた液体の表面に置いた絵の具

や曇が美しい二次元の形を作り出すことを利用した「マーブ

リング」や「曇流し」はアート創作方法の一つとして現在で

もよく使われる (141. 図lに「神奈川沖浪裏」を示す．興味

渫いことにこのダイナミックな波の動きは．高速度カメラで

撮影された瀧体の形によく似ている．図2は著者らが絵の具

を注入した水にエアガンの弾を打ち込んだ時に生じる造形を

高速度カメラで撮影したものを示しており．両者の類似性が

わかる．

別の例として．いItばなの「型」に関して説明する．

生け花では高さの異なる3点の「天」「人」「地」で結ばれる

三角形を基本的な型としている（図3).土佐は後述するよう

に．絵の具などの粘性を持った流体に音の振動を加えた際の

造形を高速度カメラで撮影することによって．「サウンドオ

プ生It花」というビデオアートを馴作した（図4).その形が

生It花の「型」に鎖似していることが賽味深い．

これらの日本美に闘するアート作品もしくは「型」と自然

現象・物理現象の類似性は何を意味しているのだろうか．

日本のアーティストたちは．彼らの天才もしくは心賑を用い

て一般人には見えない自然の中に隠された美を見出していた

のではないだろうか．そしてそれらが日本美として評価され

るに至ったのではないだろうか．これはまだ仮定であるが．

著者らはアート鯛作やそれに関する研究を通してこのことを

明らかにしていきたいと考えている．
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園3

図4 ●遭震カメラで鍵えた濤体と奮の量•が作り出し臼罷

3. 濤体力学と津体アート

3.1 溝体力学

蘭章で．自然現象における流体の振る舞いと日本美の員

係に関して述べた．実は流体の振る舞いは自然現象の大きな

綿分を占めている．水の流れ．波の振る舞い．瀑流などはそ

の奥型例であり．天候も空気を流体と考えた場合瀧体現亀で

ある． また通常は欄体と考えられているものも．長時閏で考

えれば流体として振る舞うことも知られている．氷河の薗き

や大陸そのものの動きも長時間的には流体として考えるこ

とができる．そのようにして考えると．自然現象の多くが直

体の娠る舞いとして考えられると言ってもいい．

流体の動きの研究．特に障害物の存在など隕定された尉負

下で流体がどのような振る舞いをするかはサイエンスとして

物理学における重要な研究対象であり．「濃体力学」と剛ば

れて研究が行われてきた [15.16). 瀧体力学は力学の一分It

であり．水やガスのような流体が動くときの蜃る鱒いを扇虎

する．さらにそれらは空気やガスの振る鱒いを研究する翌

力学と．水などの流体の振る舞いを研究する直体力学に”

される．流体力学は航空機や車さらには電車な
どに沿った

tを貴った
立流を計算することによって．空気祗抗の低減{

と1こょり直
り．バイブラインの中の石禰の瀧れを計算するこ

す石油の量を決定したり．天甑の予瀾をしたりな ~i,て9
くの応用範囲を有する流体の振る鱒いを胴示的な

釈紅

呼ば”うとする分野は「流体現象の可視化」という名薗で
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一つのサイエンスの分野を形成している (17).可視化によっ

て釦tではなく直感的に．檜々の条件のもとでどのように流

体が振る舞うかを知ることができる．そして可視化技術に

ょって． 私たちは檀々の条件のもとで涜体が極めて美しい形

を作り出すことを知っている．

“鉦アート

美しさはアートを構成する極めて基本的な要素である．

従って出体力学をアート生成の基本的な方法論として用い

ようと考えるアーティストが存在することは自然である．

資体力学に基づいて制作されるアートを「流体アート」と

呼ぶことにする．流体力学をアート制作に応用しようとす

る際に基本的には2つのアプローチが存在する．

その一つは純粋にサイエンス鯖から美を追求しようとす

るものである．流体の振る鱒い．特にその流路に障害物があ

る際の流体の振る舞いはそれ自身が極めて美しい．従ってそ

のような流体の振る舞いを可視化すれば．それ自身をアート

として捉えることもできる．図51.:.障害物がある場合の流

体の流れが定常的である場合の「ラミナー・フロー（層流）」

と呼ばれる流れの可視化の例を示す．「レイノルズ徽」と呼

ばれる流体の慣性力と粘性力の比が増加すると．定常的な

ラミナー・フローは「乱流」と呼ばれる非定常な流れに変化

する．乱渡においてはしばしば種々のタイプの渦が発生し．

その渦自身も私たちには美しいと感じられる．図6にそのよ

うな渦が生じている例を示す．

他にも特殊なタイプの流体は特殊な振る舞いをする．

その典型例は．「磁性流体」という磁性を持った流体の振る

舞いである．磁性流体は磁石を近づけることによって極めて

特徴的で美しい形状を形成する (181 図7にそのような

磁性流体が作り出す形状の一例を示す．そのような磁性流体

の作り出す形状の美に魅せられてこの現象を用いてアート

制作を行なっているアーティストも存在する [19].

図5 ラミナー•フローの例

L ---------
図6 渦の例
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このように純粋に科学的立湯に基づいて美を見出しそれを

アート作品にするというアプローチをすることは可能でありそ

のようなアーティストも多いが．それらの作品はファインアート

とは認められないこともある．それはこれらの現象もしくは

それに基づいて作り出された形状が純粋の物理学に基づく

ものであるため． そこにアーティストの意図を入れ込むことが

困難であるという理由による．純粋の物理現象とアートの

境界は何かと言うのは●しい質問ではあるが，アート作品の

制作によって自分の内面にあるものを表現したいという

アーティストの意図がアート作品には含まれるぺきであり．

その意図がどの程度表現されているかがアート作品を物理現

象から峻別するものであると言うことはできる．そのような

意図が含まれていなかったりあまり含まれていない場合は，

作り出された作品はアートというより物理現象であるとみなさ

れやすい．別の言い方をすれば．物理現象によって作り出さ

れた形状は物理学によって支配され． アーティストの意図を

含んだりさらには偶然性に基づいて作り出される予期できな

いことが含まれることが少ないということも言えるだろう．

偶然性はアート生成における一つの重要な要素である(20).

もう一つのアプローチはアートの側からのものである．

絵画におけるアート創作は絵の具という流体を用いて行われ

るが，それはアーティストが持つあらかじめ固まっている内

面のイメージを絵の具によって単に表現するというプロセス

ではなく．表現された絵圃で自分の内面のイメージを明確に

しさらにそれを絵画で表現するという繰り返しによって作ら

れる．そしてそのプロセスにいかにして新しい馴作方法を

導入するかというのが．アーティストが昔から行ってきたこ

とである．その一つの方法として．予期せぬ現象もしくは

偶然性をアート作品の創作プロセスに入れて行くという方法

がある．そのようなアート創作の代表的な例がアーティスト．

園7 議性流体によって作られた形状の例

図8 ジャクソン・ポロックのアートの例

15 
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ジャクソン・ポロ ックによって始められた
「アクション・

ペインティング」である (21.22]. アクション
・ペインテイ

ングにおいては．絵箪で絵を指くのではなくアーテ
ィストが

絵の具をキャンパスに垂らしたり投げつけたりする．
従って

キャンパスのどこにどのような絵の具を用い
て描くかという

アーティストの基本的な意図に加え．
絵の具を垂らしたり

投げつける際に生じる偶然性の介入をアー
ト制作プロセスと

して積極的に用いているという特徴がある．

図8にジャクソン・ポロ ックのアート作品の例を示す．

ジャクソン・ポロ ックそして彼の作り出したアクション・

ペインティングというアート制作方法は．現代アートの一つ

として高く評価されている．アクション・ペインティングは、

見えるものを忠実に描くというかっての絵画の制作方法から

すると．かなり異質なアート制作方法といえるかもしれな

い． しかしそれは．アートというものそしてそれをいかに

制作するかに対して人々が持っている考え方・感じ方が時代

と共に変わってきていることも示している．

4. 日本美を含んだ流体アートの生成

4.1 流体アート生成システム

流体アートを作成するための基本技術として．著者らは

高速度カメラで音の振動から作られた液体の造形を撮影する

方法を開発した．高速度カメラは．これまで物理的な物質の

爆発のように非常に短時間で発生する様々な現象の搬影に

使用されてきたが．その用途の大半は科学技術の実験におけ

るものである．一方著者らは．液体などの物質が「ミルク

クラウン」に代表されるように様々な美しい有機的な造形を

生成することに関心を持った (231そして絵の具などの

流体に音の振動を与えて．流体で生け花のような形状を作成

することができることを見出した．図9は実験環坑である．

スピーカー（低周波数のサウンドを用いるため．ウーハーを

用いる）を上向けにおき．上に薄いゴム膜を張り．ゴム膜上

に絵の具などの流体を四いて．スピーカーをサウンドで振動

させると．絵の共が飛ぴ上がり植々の造形を作り．その様子

を店速度カメラで搬影する．ここでは2000フレーム9秒の

窃速度カメラを用いている．スピーカーに接絞されたPCで

種々のサウンドを生成し．スピーカーを振動させる [241

図9 流体アート生成システム

4.2 流体アー
ト「サウンドオブ生け花」

著者らはこの只境を用いて音の形状 （サイン汎

など）・音の周波数・流体の種類・流体の粘度な；；ヽ

に変化させて高速度カメラで設影することによ 補脳
つて植％

体の形状が生成されることを確かめた [25].土佐Itそ 軋

にして得られたピデオ画像を日本の季節の色に合ゎ 1/)よぅせ、
紺染することで．「サウンドオプ生け花 [24]」と呼ばれ

オアートを制作した． 図10は． 作品の一シーンであるるビャ

この作品を用いて2014年にシンガポールにおい ・ま,~
てブロ..

ションマッピングを行った．その様子を図ll1こ示す．
勺

一辺数cm立方の空間で作られた流体による物理現；：心

て得られた造形を縦横十mの建物にプロジェク：
ょっ

/ヨンするこ
とは,CGによって作られたコンテンツのプロジェクミ

イヨンと11
全く異なる効果を醸し出し．このような造形がプロ～

エ^クショ
ンマッピングに適していることが示された． また.2017年4月

には土佐の文化交流使活動の一環として．ニューヨークの

タイムズ・スクエアにおいて60台以上のデジテル・ビルポード

を用いて展示を行った． これはTimesSquare Midni枷

Momentと呼ばれるイペントで．一ヶ月閾一人のアーティストを

フィーチャーし．そのアーテストのビデオアートが毎晩II時58分

から3分問上映されるものである．その様子を図12に示t.

図11 「サウ‘ノドオブ生け花」のプロジェクションマッピング
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図10 「サウンドオブ生け花」の一場面
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さらに引き統き，絵の具以外にビーズなどの装鏑案材，

貪材のオイルや洋菓子のト ッピング，ナッツ ・和菓子の案材

など，流体以外の多 くの檀類の材料を使用しこれらを音の

撮動で飛び腱ねる様子を高速度カメラで撮影することによ

I), 斬しいコンテンツの制作を試みている．

4.3 却アート「Genesis(起漏）」

紐力学に基づいて美しくさらに予期できない造形を生み

出すためには．流体の通り道におかれた障害物がキーであ

る．図SIこ示されるように．そのような障害物の形状・位置

が固定された場合はルミナーフローもしくは渦の生成ができ

るが．いずれの場合も時間的な変化に乏しく．生成された造

形はアートという観点からは不満足であることがわかった．

従って美しくさらには予期できない造形のためには．障害物

は固定した位置にあるのではなく時間とともに移動すること

ヵ嘔ましい． さらに望ましいのは．障害物の形状そのものも

固定されておらず変形し． さらにその変形自身もあらかじめ

予想できないようなものであることである種々の実験を繰

り返した結果．著者らはそのような障害物としてドライアイ

スを用いることが望ましいという結論に達した．

ドライアイスは二酸化炭素を固体化したもので．昇華温

度はー78.5度である．従って水中もしくは空気中に置くと昇

華して二酸化炭素ガスになる特に水中に置くと激しく昇

葦して二酸化炭素ガスを出すため．イベントなどにおける

スモークの効果を作り出すために用いられることが多い．

著者らはドライアイスを水中においてその振る舞いを高速度

カメラで観察したところ．図 13のようにドライアイスを中

に含んだ泡が盛んに形成されそれが形を変えながら上昇して

水面で二酸化炭素ガス（それを私たちはドライアイスの

スモークとして見る）になるということがわかった．さらに

ドライアイスの泡はそれぞれが異なる形状をしていると同時

に水中を上昇する際に水の抵抗によって常に予期できない形

状に変形することがわかった．

従ってドライアイスは．上述した予期できない振る舞い

をする障害物という機能によく合致している．あらかじめ

ドライアイスを入れてある水中に絵の具を注入すると絵の

具がドライアイスの泡によって生じる水の動きを可視化し

てくれ．あたかも生命体が水から生まれる様子を示している

ような不思議でまた荘厳な感覚を与える映像が得られる．

図13 ドライアイスを水中において得られる

ドライアイスの泡の形状

感性工学 Vol.16 No.1 
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図14 「Genesis」の一蠣面

図15 「Genesis」の震示風景（シンガポール、 lkkanGallery) 

土佐は得られた映像から「Genesis(起源）」と名付けたビデオ

アートを制作した．図 14にその一場面を示す. 2016年の

土佐の文化交流使としての濠外での活動においては． しばし

ばこの作品を展示に用いた．シンガポールにおける展示の様

子を図 151こ示す. 200インチのスクリーン4面に背後から

高輝度のプロジェクターでリアプロジェクションすることに

より．観客が映像に包まれるような感覚を与えることを狙っ

ている．

本アート作品は先に述ぺたように．濤外の美術関係者か

ら「日本美が凝縮されている」という感想・意見をもらった．

また，国内では複数の禅宗の僧侶から「禅的な映像である」

という評価をもらった．さらにその後国内で展示を行った

際には，一般の人々からは「日本美を感じる」「癒される」

などの感想をもらった．基本的には物理現象をベースに作り

上げた作品でありそこには意図して日本的なものを埋め込

んでいるわけではないが．それがこのように評価されるの

は，本来自然に隠されている美を取り出し形にしたものが

「日本美」と呼ばれるのではないかという先に述ぺた仮説を

導き出す根拠となった．

4.4 回転を加えた流体アート

流体と振動によ って作られた流体アートの例である

「サウンドオブ生け花」は，先に述べたように日本賛を置繍

して抽象的な形で表現していると考えられるので． 日本の

企業が自社や自社の製品のプランデイングに用いるという

産業応用が考えられるただしそのままではなくて．企婁

の製品や技術とサウンドオプ生け花のコラポレーションに

＂ 
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よる新しい流体アートができれば．企業としても自社の

プランデイングに使う理由がつけやすい．

そこでいくつかの企業と．それらの企業の持つ技術を用い

て流体に振動以外の外部の力を加えることによって美しい

流体アートを作ることができる可能性に関して議論を行っ

た．その結果．京都に本社をおくモーター企業（日本電産）

が土佐のメデイアアートに饗味を持ち．自社の主たる製品で

あるモーターを土佐のアート制作に用いることによって．

出来上がったアート作品を同社のプランデイングに用いるこ

とができないかというアイデイアを持ちかけてきた同社と

何度か議論した結果．絵の具を音の振動で飛び躁ねさせるこ

とによってできる造形を高速度カメラで撮影してアートに

仕上げるというプロセスにモーターの回転を加えることに

よって．新しい造形が生まれるのではというアイデイアが

生まれた．このアイデイアに基づき図9に示した流体アート

生成システムを改良しモーターの回転を加えた新しいシス

テムを試作しその動作を確認した．モーターを加えた改良

システムの構成を図 16に示す．

このシステムを用いた流体アート制作実験を企業の担当

者も交えて何度か行った．実験によって得られた造形の

例を図 17に示す．従来のシステムによる造形が絵の具の

上下動によるものであったのに対して．回転が加わること

によって新しい造形が得られた．この造形があたかも龍が

動き回る様を思わせるため．得られた映像をペースとして

土佐が「ドラゴン」というメデイアアートを制作した．

さらに同企業がこのメデイアアートの一部及び同社の

モーターの映像． さらに土佐のインタピュー映像を組み合

わせて約3分の動画にまとめた．本動画は2017年12月に

YouTubeにおいて公開され広く一般の人々の目に触れている．

(hups://www .youtube.com/watch?v=iC80s8dYy58). 
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園16 モーターを加えた漬体アート生虞システム

（スピーカーとモーター瓢分のみ示す）

図17 流体に鍾動と回転を与えて作られた遍形

4.5 濠を用いた流体アート

別の試みとして．京都の伝統産業と流体ァ＿

レーションによる新しい流体アートの制作を行卜応

京都市は京都産業技術研究所という京椰の伝観ボ、う賓る．

"を力を用いて伝承したり新しい形にすることを行 桟青り
つてい

人々とコーる肘

ションの可能性に関して議論を行った．その結果.']料、

所を有している．同研究所の種々の分野の

音の振動で飛び跳ねさせ高速度カメラで撮影す 絵")-~
て．絵の具の代わりに京都の伝統産業で

る手法に

ある漆を
おh

刷、
アート制作を行ってはどうかというアイディ

漆はウルシ科の漆の木などから採取し
アが生まれt・

t 

た彎護を ．ヽ
天然樹脂塗料である．本来は半透明な液体であるがりl:Lt:.

の顔料を加えた黒漆・朱漆として食器や家具なと
息ゃ鳶

の亀恥
用いられる．乾燥すると鮮やかな黒や朱色に鰭き．

まt凄L
さとともに強靭さを備えているため．古くから

な伝統工芸として用いられてきた．
日本の代麺

通常人々が目にするのは．食器や家具に塗られ
た最樽駐

である． しかし半透明な液体や黒漆・朱漆の段層で1填闘
であるため．油性の絵の具と同じような使用が可能である

したがって．絵の具の代わりに漆を音の振動で飛び鼠ねさせ

その造形を高速度カメラで撮影することによって．絵の具I:

よる造形とは異なる造形が得られる可能性がある．また

そのようにして得られた映像は．漆を固形物としてしか月1:

しない一般の人たちに漆の本来の形を思い起こさせ．そして

それは一般の人々の日本文化に対する理解を深めることにな

る．ひいては日本文化プランディングになるのではという"

が基本的な考え方である．

この考え方に基づき，京都市産業技術研究所のスタ ッ7の

方々と京都大学土佐研究室のスタッフの協力によって．出を

音の振動で飛ぴ跳ねさせそれが作り出す造形を高速度カメ9

で撮影するという実験を現在行っている．高速度カメラによ

る撮影によって得られた造形の例を図 18に示す

本実験はまだ継続中であるが．粘性の違いなどにより絵の

具を用いた造形とは異なる新しい造形が得られることがわ

かった． さらには漆独特の渋い色や光沢によってH本文化に

孜特な「わぴ・ さぴ」感を感じさせる映像が得られた．さら

に実験を継続するとともに，この映像を用いた況体アートt
制作し，積々の展示の機会を利用して展示する予定である

図18 漆と奮の撮動によって得られた劃杉
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このアートが展示され内外の多くの人々の目に触れることに

ょって．濠という日本の伝統文化が新しい形で鑑貫され．

それがH本文化のさらなる還解やプランディングにつながる

ことが期待される．

5, 今織の研如頭

5,1 8本舅を鐸る鵬科学研究

2.2で土佐のメディアアートが濤外の美術閥連者から

「日本美が凝縮されて表現されている」と評価されたことを

述べた． しかしながら同時に．一部の美衛関連者から「確か

9こ美しいし日本美を感じるが，アートには人の行為が含まれ

ていることが必要でありその意味でアートと判断するのに

躊躇する」との意見をもらった． これは極めて興味濠い指摘

である．欧米人は過去の西洋の美術の歴史から「アートには

人閏の行為が含まれていることが必要」と「判断」している

ことを示峻している． このことと 2.2で述ぺたことから以下

の仮定が成り立つと考えられる．

仮定I:美しいと感じること（美に対する感性）に関して

は洋の東西を限らず同じである．

仮定2:それをアートと判断する際には（アートに対する

判断）．東洋では美しさを感じることとアートの

判断の間に差はないが，西洋ではそこに人間の行

為が含まれているか否かで判断する．

これはこれまで多くの人たちが漢然と考えていたことでは

あると思われるが（著者らもそのように感じていた）．明確

な形で提示されたことはなかったのではあるまいか最近

fMRI・EEG・fN1RSなどの脳活動測定装置を用いることに

よって，脳のどの部位が活動しているかを測定しそれによっ

て人が美しさを感じたり判断したりしているか否かを研究す

ることが．神経美学として盛んになりつつある [26]. この

手法を用いることによって日本美を含むアート作品を欧米の

ァート作品と比較し， また被験者としては日本人と欧米人の

グループを用いることによって上記の仮定 1と2の実証を行

うことを計画している

日本のアート作品としては土佐のアート作品を中心に琳派

アートの代表作や山水画の中から代表的なものを選定する

また欧米のアート作品としては風景を措いた絵画を中心にして

代表作を選定する これらを被験者に提示してその際の脳活

動をill定することによって，土佐のアート作品を含め日本独自の

美意識．感性が表現されている作品を鑑賞する際の被験者の

脳活動が，欧米のアート作品を鑑賞する際のそれと部位や活動

状況がどう違うかを濶定する．これによって日本独自の美意織・

慇性を科学的手法で測定することが可能となると期待される．

5.2謝アートの数学シミュレーションモデル

ここまで述ぺてきた流体アートの制作は高速度カメラを用い

た撮影により物理現象・自然現象に潜んでおり通常は肉1l1で

は捉えられない美を取り出すことを特置としている． しかし
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カメラの撮影時の解像度の馴隕があり.4K以上の解像度で

は動圃はできない問題があるまたこの一瞬で消える蒐体を

3次元の造形にすることができたら．様々なデザインの形状

が生まれるが．それはこれまで技術的に困●であった．

この 2つの技術的困●に対しては. 2檀類以上の高帖性渡

体の液滴飛霧現象として取り扱い． さらに気体もあわせて弾

丸突入などのトリガーによって飛散させる慟理シミュレー

ションを行うことによって．解像度に制隈されない映像を作

り出すことができると考えられる． また．それを3次元造形

としてモデル化することにより. 3Dプリンターヘの出力が

可麓になり襲品の3次元デザインの工程にこれまでなかっ

た日本美を取り入れることが可能になる．

5.3 日＊費警学●l,たA1の研究

これまでの神経美学の研究では．被験者にはアート作品を

提示してその際の脳活動を測定することにより被験者が美を

感じているか否かの判断を行ってきた． しかしながら饂々の

アート作品を用いると．観験者の好みや経験が鯛人差として

出て来やすい．それに対して著者らは5.2で提案した脳科学

研究を経由することにより作品そのものではなくてそれを

鑑貫する際の蒙験者の脳活動図を用いることにより．饂人差

が現れにくいのではないかと考えている．

この脳活動図をピッグデータとして用いることにより

「ピッグデータ＋深層学習」という最新の Al手法を用いるこ

とにより．土佐のアート作品を中心とした日本のアート作品

に含まれる日本蝕自の美意織・ 感性を種々の方式により学習

すると共にその結果の応用方法を検討することにより

日本独自の美意織．感性を学習したAlを得ることができ．

種々の形で応用することを可能にすることが期待される．

6. まとめ

本論文では日本文化を用いた日本美を取り入れたアート

表現を技衛を用いて実現した例として．奮者らが進めてい

る涜体アートの基本コンセプトとその実現例を述べた．

まず8本文化の根底にある日本美とは何かに関して奮者ら

の意見を述ぺた. 8本美は日本人孜特の感性に基づいた日本

独自のものであるという従来の考え方に対して． 日本美とは

自然に隠された美を取り出したものでありユニバーサルに

理解されるものであるという蕃者らの考えを述ぺた自然に

隠された美の取り出し方に闊しては H本人の感性が大きな

働きをしてきたことはもちろんであるが．薯者らはそこに

先靖技術を用いることによって自然の美を取り出すという

斬しい方法論を提案した．

次に自然現亀・物還現亀の中で涜体の撮る●いが大きな

部分を占めていることに着目し流体を対亀としてその振る

鱒いの中に美を見出そうとする方法論を「瀧体アート」と

名付けて撮案した． まず自然現象をペースとしながらそこに

いかにアーティストの意図を取り入れていくかという鯛点か
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ら従来のアートに対する流体アートの位置付けを述べた．

次に若者らが行っているアート制作活動を中心
として流体

アートの例をいくつか示した．

さらにこれらのアート制作及び研究活動の延長と
して著者

らが考えている「日本美とは自然現象・物理現象に潜んでい

る美を取り出すものであってユニバーサルなものである」と

いう現時点における仮説を検証するために今後進めるぺき

研究について簡単に述ぺた．

2020年には東京オリンピックが開flliされる．東京オリン

ピックでは． 日本の先進的な技術だけでなく．日本の豊かな

伝統文化や日本美をアピールすることが期待されている．

間会式など．いくつかの大きなイベントがある．流体アート

を基本とした日本文化と先端技術が世界に新たな創造の湖流

を起こすような映像表現は東京オリンピック 2020でも

使用されることが期待されている．
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