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研究成果の概要（和文）：コンテンツ創成は、広範な学問分野での関連要素の複合的な創成過程として捉える必要があ
る。ここで高次のコンテンツクリエータの要求されるものは、自らが興味を持って対象を見つめ、対象の構造や成り立
ちを把握し、コンピュータや通信に関わる情報基盤技術及びプログラミングスキルとともに、それらを使いこなす造形
表現能力と芸術的感性を同時に具備した人材が必要である。クリエーター教育において具備するべき内容の分析ととも
に数理的な論理性を重視した教育について言及した。

研究成果の概要（英文）：It's necessary to catch contents design as the compound initiation process of the 
related element in the broad learning field. One has an interest and looks at a target, and something of 
which a high-level creator of contents is requested here grasps the structure of the target and 
composition, and modeling expressive ability which manages those and human resources who possess the 
artistic sensitivity at the same time as well as a computer, the information circuit board technology of 
communicating and a programming skill are with need.

研究分野：コンテンツ・クリエーティブデザイン

キーワード： デジタルイメージ創成　メディア芸術　論理的思考と芸術的感性　デジタルコンテンツ
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様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９、Ｚ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 

＜高次のクリエータ育成のための表現教育

方法論の確立の必要性＞ 

我が国は、「知的財産立国」実現に向け知的

財産大綱を定め、発明・創造を尊重するとい

う国の方針を明らかにし、デザイン、ブラン

ドや音楽・映像等の価値ある情報づくりを、

産業の基盤に据えることで、我が国の経済・

社会の再活性化を図ることを示した。知的財

産推進計画（2006 年）で示されているように

「コンテンツ等の自然科学と人文科学の融

合分野において、国際性や知的財産の知識を

持つ人材育成は重要であり、デジタル技術に

関する論理的思考能力と芸術的な表現能力

などを兼ね備えた人材育成の取り組みを支

援する。」と示されている。 

我が国は、高品位な映像機器や情報機器など

ハード開発に力が入れられており成果をあ

げてきたが、これを支えるコンテンツデザイ

ナーやメディア芸術に関わる高次のクリエ

ータの人材の育成基盤の必要性が特に指摘

されている。（ここで示す高次のクリエータ

とは、先導的にコンテンツの創成を自らリー

ドできるクリエータという意味として用い

ている。）海外とりわけ米国においては先端

的な表現技術にかかわる研究とコンテンツ

産業とが連携しながら、人材育成や産業育成

に貢献している。我が国のデザイン教育にお

いては、多くの美術大学が、感性育成や制作

のためのソフト応用が中心であり、論理的思

考や、理数的な思考能力育成の欠如が認めら

れる。ここには、体系的なコンテンツ創成に

おける表現能力の育成のための教育方法が

未整備であることあげられており、その方法

論の確立が早急に必要である。 

２．研究の目的 

コンテンツ創成分野の先導者となるために

は、先端メディアテクノロジーの理解と応用

力を踏まえた文理・芸術融合型の高次のクリ

エータの育成には、イメージ創成にかかわる

体系的な教育プログラムが必要であり、多く

の従来型の感性教育を中心としたデザイン

教育では、今日の高度な情報通信技術やＩＣ

Ｔ応用の進展にクリエータ育成に対応して

いない。 

研究代表者らは、高次のクリエータ育成の研

究成について、平成 17－21 年度文部科学省

科学振興調整費新興分野人材育成事業「先導

的デジタルコンテンツ創成支援ユニット」や

GG クリエータ検定試験（公益財団法人画像情

報振興協会）、アジアデジタルアート大賞な

ど各種メディアアート事業実施の経験や体

験を踏まえて、クリエータ育成において、現

在欠如しているクリエーションのための論

理的思考力の育成について、その具体的方法

を研究の目的とした。 

３．研究の方法 

①＜デジタルコンテンツ表現におけるクリ

エータの具備すべきスキルの項目抽出＞ 

現在のＩＣＴの進展を踏まえたクリエー

タ育成には、数学や物理学をはじめコンピュ

ータサイエンス、画像工学、感性研究等の広

範な分野の理解能力が必要である。デジタル

イメージ表現にかかわる、学習者の具備する

べき能力について、理系デザイン大学、美術

系デザイン大学、一般文系大学、一般高校に

おいてクリエータを目指す学生を対象にイ

メージ創成にかかわる要素について意識調

査を行った。分析方法としては必要なスキル

として取り上げた項目間の相関性や多変量

解析による具備すべき要件の要素について

分析を行なった。 

②＜先行オーガナイザとして数理的造形ア

ルゴリズムを提示し、デジタルイメージ表現

学習の過程を明らかにする。＞ 

具体的に設定したいくつかの課題に対して、 

対象の構造や成り立ちを把握し、コンピュー

タやメディアテクノロジーの理解を背景に、

アルゴリズミックな造形的表現能力と芸術

的感性の育成に効果的な課題を開発する 



③＜各種メディアやセンサー、測定装置を組

み合わせたライブ表現空(IMAGERAMA)の設計

＞モーションキャプチャや各種センサー、３

Ｄデジタイザーからの入力情報を用い、クリ

エータ自らのプログラミングやコンテンツ

制作・演出によって視覚、聴覚等の五感を生

かした、メディアアート作品を制作し、さら

にライブパフォーマンスによって観客の評

価を受けるといった一貫した過程を通した

教育方法の確立。 

４．研究成果 

この研究課題において先にあげた 3つの目的

に対する成果についてのべる。 

①目的１ デジタルコンテンツ表現におい

てクリエータの具備すべきスキルの項目抽

出 

大学生を中心に、ＳＤ法による「コンピュ

ータイメージ制作」に関する多変量解析の結

果から、第一ファクタとして創作性の要素が

あげられた。画像や音楽を自つくることに興

味があり、プログラムやシステムも理解に必

要だと考える。第二ファクタとして、コンテ

ンツ鑑賞・評価があげられた。ここでは、ゲ

ーム、読書、映画鑑賞など出来上がったコン

テンツを楽しむという、受け身的な内容があ

げられた。第三ファクタとして文系・理系の

要因があげられ、数学、物理、プログラミン

グのグループと読書、観察・デッサンの興味

などのグループに分かれた。また相関係数か

ら「数学と物理」、「政治経済と地理・歴史」、

「ＣＧ制作とソフトの理解」、「音楽演奏と鑑

賞」など高い結果となった。この調査を通し

て、コンテンツを創作することと、プログラ

ム使いこなして遊ぶ、学習するとの違いとと

もに数理系と理系との分離が明確であり、こ

れらの文理芸融合的理解と観察・表現による

興味を制作に生かすための論理化能力が必

須なことが理解できた。 

②目的２ 数理造形（サイバーランドスケー

プ） 

生物、草木、動物など森羅万象の諸相に好

奇心や興味をもって接し、その偉大さや美し

さに対し、興味を持ち対象物の様相に潜む

種々の環境や形状の成り立ちについて考察

する能力を育成するプログラムを試作し実

践した。ここでは対象を数理的な造形視点で

見つめ、構成構要素や成長のアルゴリズムに

ついて論理的な視点で捉え、自然の中に潜む

数理的法則性について見出すことを行う。対

象の観察にあたっては、対象の目視による観

察や描画とともに触覚や嗅覚を十分に生か

して対象を把握する。さらに大賞の統計的分

析、構造的分析、成長変化、環境の影響等を

考慮して対象の造形的な特徴抽出する。造形

的特徴の理解と共に、どのような過程を経て

目的とする対象が形成されるかを考察し、ア

ルゴリズム化する。さらに手続き的な記述に

置き換えることによって、プログラムによる

風景（サイバーランドスケープ）の創成が可

能となる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

このような造形法は、従来曖昧であった作者

の造形過程を明らかになるとともに、作品の

安定した再生や再現が可能となる。また、創

作過程における、パラメータや手順を考える

これらの実践には美的感性のみならず数学

や物理学をはじめコンピュータサイエンス、

画像工学、感性研究等の広範な分野の理解能

力が必要である。デジタルコンテンツ表現に

かかわる、学習者の具備するべき既存の知識

や対象の観察や分析から既知識を基盤に新

たに獲得するする知識を合わせ、有意味な学

習要素となる要素を抽出し、先行オーガナイ

手続き的造形・自然の観察に基き構成要素と生成手
順を定めアルゴリズム化する造形演習プログラム
（上段）2014 
媒介変数￥を用いた三次元形状の作成アルゴリズ
ム。パラメータや正弦波。矩形波、鋸波などの選択
で同一アルゴリズムで多様に変化する形状を生むプ
ログラム 2015（下段） 
 

 



ザが造形アルゴリズムを獲得する過程や新

たな表現として表出する過程を明らかにし

た。 

③創成能力を実践で鍛錬するサイバーフィ

ジカルな舞台：イメージラマ 

 

 

 

 

 

 

 

 

メージラマ(IMAGERAMA)は先端的メディアテ

クノロジーを駆使したクリエータの表現活

動の場と高度な仮想空間実現のための先端

メディア装置群を整備し、メディア「道場」

という実践的な教育の環境を整備し、自ら選

出・制作、プログラミング、観客の前でのラ

イブ上演を一貫して行う教育方法をこのメ

ディア実践道場を通して実現したものであ

る、ここに具備した高度な装置群や、プログ

ラミングスキル駆使し、制作者たちがお互い

に協調しながら演出し、先導的なコンテンツ

の創成るメディア空間を実現した。インタラ

クティブライブパフォーマンスや高精細映

像・７chサウンドを中心としたコンテンツの

公開実験や公演に挑戦する道場である。 

イメージラマは，Oskar Schlemmer がバウハ

ウスで取組んでいた劇場という総合的演技

空間での身体の振る舞いと照明や色彩とに

よって構成される新しい空間芸術の創出が

発想の原点となっている．ここでは高度なメ

ディア技術を背景に、論理的思考を基盤に芸

術的感性を学ぶクリエータ育成のサイバー

フィジカルな舞台としてとして位置付け、ク

リエータ相互の協調と観客の評価を常に受

ける実践的な環境として考案した教育方法

である。 

③<クリエータの具備すべき能力について> 

この一連の研究を通して実践してきた、科学

技術と芸術の融合や論理的思考に基づくコ

ンピュータイメージ創成において具備すべ

き能力は以下のように考えている。 

（1）対象を興味と好奇心を持って観察し、

その構造や成り立ちを分析・把握する能力 

（2）目標の実現のための方法についてアル

ゴリズム化・手順化する能力 

（3）対象を表現するための技能や構成力な

ど美的感性能力。 

（4）グローバルな視点でのコンテンツを評

価する能力 

我々は、飛躍的なＩＣＴ技術の進展の中で、

新たな感覚・知覚能力や表現能力、コミュニ

ケーション能力を拡大した。こうした環境の

中でクリエータ自身が、文理芸融合型の能力

を同時に備える必要があり高度なメディア

環境を理解し対応して行くことが、クリエー

タが具備する能力と考える。 

IMAGERAMA  4K プロジェクタやモーション
キャプチャ,各種センサー、マルチ音響、照明を 
複合的に用いた、観客も含めたライブパフォーマ
ンス作品の演出・創作のためメディア実験道場  
集団反応パフォーマンス  
マルチメディアを用いたプレゼンテーション（上
段）参加性のある 3Ｄゲーム TANGRAM 2015( 
中段）バトンダンスとの共演ライブパフォーマン
ス 2013 
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