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研究成果の概要（和文）：諸感覚の基盤にあり、それらに共通するような感覚ならびにそれを記述する言語があ
るなら、たとえある特定の感覚能力をもたない人であっても、共通の感覚言語を通し、その不在の感覚を（別様
にではあるが）体験できるのではないか。本研究はこの究極目標に向けた一歩として、次の成果を達成した。ひ
とつは共通の感覚を記述する言語としての触譜ならびにそれにより可視化される振動触覚刺激の洗練、もうひと
つは触譜と諸芸術におけるさまざまな指示法とのつながりならびに違いの明確化である。

研究成果の概要（英文）：If a sense exists on the basis of senses and is common to them, and if a 
language can describe this common sense, even those who do not possess a certain sensory ability 
could experience the absent feeling (though differently) through a common sensory language. As a 
step toward this ultimate goal, this research has achieved the following results. One is a 
refinement of ‘tactile score’ as a sensory language describing common feelings, and of 
vibrotactile stimulation visualized thereby, the other is the clarification of connection and 
differences between tactile score and various instructions in arts.

研究分野： 美学・芸術学

キーワード： 触譜　触覚　感覚言語　計算　美学

  ３版

平成



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 
 もし、諸感覚の基盤にあり、それらに共通 
するような感覚ならびにそれを記述する言 
語があるなら、たとえある特定の感覚能力を 
もたない人であっても、共通の感覚言語を通 
し、その不在の感覚を（別様にではあるが） 
体験できるのではないか。壮大な夢かもしれ 
ないが、その実現に向けた一歩は、さまざま 
な領域ですでに踏み出されていた。工学であ 
れば代替感覚研究、研究代表者の専門分野で 
ある美学芸術学であれば共感覚の研究など 
がそれにあたる。 
 研究開始時、鈴木泰博（名古屋大学准教
授・本科研分担研究者）ならびに鈴木理絵子
（東京ファセテラピー代表）の両氏は、触覚
刺激の記録メディアである「触譜（Tactile 
Score）(R)」の基本開発を終え、この触譜に
基づく諸感覚表現の変換（マッサージを触譜
を介して音楽に、文字テキストを触譜を介し
て触覚に、など）の実践を行っていた。ここ
から、（例えば視覚表現と聴覚表現のような）
異種の感覚表現を結ぶことを可能にする触
譜ならびにそこに表された触覚刺激を、上述
の「諸感覚の基盤にあり、それらに共通する
ような感覚の言語」、すなわち（五感のひと
つとしての触覚だけではなく、それらに共通
する）「感覚言語」とみなすことができるの
ではないか、という着想に至り、この研究を
開始することとなった。 
 
２．研究の目的 
(1) 触譜により表現されているものが、実質 
的に諸感覚に共通の「感覚言語」であるのか 
どうかを、実際に多くの感覚言語表現、すな 
わち触譜を用いた感覚の変換表現を行い、そ 
れを多くの人に体験してもらうことで明ら 
かにし、感覚言語の評価系構築に向けての経 
験則を積み重ねていくことを目的としてい 
た。 
(2) 他方、新たに開発された触譜がいったい 
どのような特殊性を持つものなのか。この特 
殊性を、過去あるいは現在の芸術において試 
みられてきた諸感覚の可視化表現と比較す 
ることで明らかにし、触譜をよりよいものに 
することも目的としていた。 
 
３．研究の方法 
(1) 目的(1)については、二つの方向で研究 
が進められた。ひとつは、当初の計画にあっ 
たように、触譜を基にした諸感覚表現の変換 
を継続して行い、それを多くの人に体験して 
もらうことで、より多くの人に認められる感 
覚言語表現とはどのようなものか、について 
の経験則を高めていく、という方法である。 
もうひとつは、当初計画より派生した研究の 
方向で、触覚刺激そのものを、より深く探求 
していく方法である。 
(2) 目的(2)については、とりわけ、ダイア 
グラム絵画と呼ばれる一連の作品を制作し
た美術家荒川修作の初期作品との比較を行

うことで、触譜の特殊性、またそれをさらに
向上させるには何が必要なのかを明らかに 
しようとした。また、現在活動中で、感覚の 
可視化に意識的な美術家にインタビューを 
行い、得られた結果を触譜に反映させること 
を考えていた。 
 
４．研究成果 
研究成果について、順に説明していく。 
(1) 触譜を基にした諸感覚の変換作業、それ 
を通じた経験則の蓄積について（主として分 
担者である鈴木泰博准教授により遂行され 
た）。 
①まず述べなければならないことは、変換作 
業の基礎となる触譜が、さらなる拡張を遂げ 
ていることである。すでに触譜は、子どもへ 
の「触れきかせ」活動において、音声（母音） 
や絵本のような視覚刺激と組み合わされて 
これまでも利用されてきたのだが、2016 年 3 
月に台北で開催した第 2 回台湾日本計算美
学ワークショップにおいて研究分担者の鈴
木泰博准教授が行った発表、また同じワーク
ショップで鈴木准教授の共同研究者であっ
た建築家森永さよ氏が行った発表で述べた
ように、触譜の 2 次元から 3 次元への拡張
が試みられた。そこでは、人間が行うマッサ
ージではなく、生物の行う行動のリズムや生
物が織りなすさまざまなパターンの美しさ
が分析・模倣され、それが 3 次元の立体物へ
と変換されたのである。触譜が 3 次元化され、
立体化への可能性が開かれたこと。それはた
とえば、建築に居住する人間の身体運動その
ものを触譜とインタラクトさせる可能性が
開かれたことを意味する。居住空間の全体を
自然の美しさと共鳴する（コントロールされ 
た）振動触覚で覆う、そのようにして生活全 
体を美化する端緒が開かれたのである（次も 
参照のこと。森永さよ・鈴木泰博「2D から 
3D へ―生物の体表の幾何学パターンや行動 
のリズム（視覚・聴覚-触覚）を応用してデ 
ザインする（日本図学会 2016 年度春季大会 
報告）」『図学研究』第 50 巻 3 号（通巻 150 
号）平成 28 年 9 月, p.37）。 
②次に重要な成果として、触質方程式の開発 
が挙げられる。これは、感覚言語としての触 
譜の可能性を、3 次元化以上に大きく拡張す 
るものであった。すでにそれまでにも、鈴木 
泰博准教授ならびに鈴木理絵子の両氏は、触 
譜に基づく触覚刺激の分析と実証的研究か
ら、優れたマッサージには「圧力×速度（リ 
ズム）×接地面積＝一定」という関係がある 
ことを明らかにしていたが（「触覚デザイン 
の基本関係式」）、触質方程式はそこからさら 
に導出されたものである（詳細は次を参照の 
こと。鈴木＆鈴木（2016）美容人工知
能,pp.10-11）。触質を形状・垂直応力・剪断
応力から定義すること自体は、工学で一般に
行われてきたことである。が、両鈴木氏によ
る触質方程式は、たとえば、「葉に触れたと
きの触覚」のような、従来では記述しえなか



ったような個人的・私的な触質の記述を可能
にするだけでなく、それを工学的に再現する
可能性も与えるものである。ここから、触覚
刺激のパーソナライゼーションとマスファ
ブリケーションという相反する二極の同時
実現という、画期的成果が生まれることにな
る。極私的・私秘的と考えられていた触覚刺
激がいつでも、どこでも、誰にでも体験でき
るものに変わる、その道筋が開かれたのであ
る。また、個々人に最適な仕方でアレンジす
ることなど不可能と思われていた触覚をそ
のようなものとしてパーソナライズし繰り
返し提供する可能性も、開かれたのである。 
③当初の計画には触れられていなかったこ 
とであるが、感覚言語の基盤となる計算の哲 
学が更新された。粘菌研究者として世界的に 
知られた南方熊楠の思想を計算論的に見直 
すことで、新しい自然計算の哲学が立ち上が 
っている。 
(2) 視覚芸術作品との比較を通して触譜の 
特殊性を明らかにするとともに、両者を融合 
して触譜の向上可能性を探る研究について 
（代表者である秋庭が主として担当した）。 
①視覚刺激を通して、視覚のみならず、触覚 
を含む五感さらには身体全体を動かすもの、 
そのようなものとして、ある種の視覚芸術作 
品を考えることができる。たとえば、荒川修 
作（ならびに共作者であるマドリン・ギンズ） 
の作品がそれである。とりわけ重要なのは、 
その初期に属する、1950 年代から 60 年代に 
かけて制作されたダイアグラム絵画、さらに 
は『意味のメカニズム』にまとめられた一連 
のパネル作品である。というのも、それらは 
明らかに言語を伴うものであり、その言語は 
決してでたらめに配置されているわけでは 
ないからである。そうした作品群と触譜はど 
のような点で異なるのか、またもし荒川＆ギ 
ンズ作品に、触譜にはない優れた点があると 
すればそれは何か、それを触譜に取り入れ触 
譜をさらに向上させることはできないか。こ 
のような目論見から研究は行われた。 
②過去においてだけでなく、現代においても 
また、楽譜に似た可視化表現を用いることで、 
諸感覚のあいだの変換を行う美術家がいる。 
たとえばそれが、日本画家として出発し、多 
方面で活躍するアーティスト iyamari 氏（作 
品名 telescore project）である。荒川＆ギ 
ンズと異なり、現存作家であるため、iyamari 
氏ならびにその共同制作者のひとりである 
石井則仁氏（ダンサー、Deviate.co 主催）
へのインタビュー取材、展覧会調査、作品分
析などを通し、研究を進めることができた。 
iyamari 氏の作品において一見触譜と似た
役割をしていると思われるものが、「樹拓」
とそれを基につくられる「樹拓スコア」であ
る。この樹拓スコアについても、触譜向上の
ための比較材料とした。 
③結果、荒川＆ギンズの作品、樹拓スコア、 
そしてこれらに触譜を合わせたものを、「感 
覚の変換」を促す三種の「指示書」と捉え、

それらを比較することで、三種の指示書それ 
ぞれが本領を発揮し始めるポイントに違い 
があることを明らかにした（秋庭 2017）。と 
同時に、このポイントの違い（すなわち、荒 
川＆ギンズの作品パネルはそのポイントが 
三者のうち最もはやく、iyamari 氏の「樹拓 
スコア」はそのポイントが最も遅い）に基づ 
いて、触譜をより活性化できるのではないか 
という提案を行った。パネル的要素とは、だ 
れにでも理解できる文テキストと造形表現 
であり、特別な専門知識なしでもアクセス可 
能なものである。この要素を触譜の前に付け 
加えることができるだろう。これに対し、樹 
拓スコアでは、スコアにあとから音響・映 
像・舞踊が加わりプロジェクトの全貌が示さ 
れる。音響・映像さらには舞踏家の身体が与 
える衝撃が、見る人の身体的関与を最大限に 
まで高めていく。そして見る人はこれらを総 
合的に解釈し、作品の生成に関与する。これ 
が樹拓スコア的要素である。触譜もまた、よ 
り始めの段階で言語を取り入れ、より後の段 
階で音になり、舞踊になることによって、見 
る人の関与をさらに高められると考えられ
る、という提案である。この提案はまた、こ 
れまでの触譜の発展の確かさを、触譜とは独 
立に裏付けることにもつながった。両鈴木氏 
により行われてきた子供への「触れきかせ」 
絵本は、それが言語（原初の言語である母音） 
を用いている点で、パネル的であり、原初的 
な身体の（再）開発のようである。そして、 
（同一の触譜＝振動を基にした映像音響舞 
踊表現芸術である）作品「マッチャトリア」 
は、樹拓スコア的であり、鑑賞者の解釈にも 
開かれていたのである。 
④現在では、版画、現代美術、ポストインタ 
ーネットアートなど、さまざまな形態の芸術 
を、感覚言語の観点から解釈できるようにな 
っている。 
 なお、触譜は鈴木泰博、鈴木理絵子の両氏
によって開発されたオリジナルなものであ
り、その触譜に基づく本研究は、国内・国外
を問わず、ユニークなものである。 
 また、今後の展望として、研究開始当初に 
抱いていた、共通の感覚言語としての振動触 
覚を用いて不在の感覚を別様に体験すると 
いう目標が、（聴覚障害の方が音楽にあわせ 
て踊るというかたちで）両鈴木氏が関与する 
研究において試みられようとしていること 
も、付記しておきたい。 
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