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情報技術が支える
アートとコンテンツの世界
－Art with Science, Science with Art－

❶アートを科学する ー「描くこと」を中心として

❷身体性メディアによるメディア芸術創造支援

❸メディア技術が支えるディジタルパブリックアート

❹デバイスアート：インタラクティブテクノロジの美学

❺効率的アニメ制作支援のための 3次元 CG技術

❻デザイン転写による音楽制作支援

❼可視化技術で創造力を高める映画制作支援

❽オンラインゲームの課題とその制作支援

特集



48巻 12号　情報処理　2007年 12月1318

Foreword

編集にあたって

原島　博　　東京大学
土井美和子　（株）東芝研究開発センター

特集  情報技術が支えるアートとコンテンツの世界 －Art with Science, Science with Art－

　コンピュータとネットワークに代表される情報技術の
進歩は，アートの分野にも新しい潮流を生み出している．
メディアアートと呼ばれている分野がそれである．それ
は，アートとサイエンス，そしてテクノロジーの境界を
埋めつつある．
　さらに，アニメやゲーム，映画に代表されるエンタテ
インメントを対象としたディジタルコンテンツ技術もま
た，アート的な作品表現とテクノロジーを結びつけよう
としている．これらは，日本文化を発信する産業として
の発展も期待されている．
　メディアアートとディジタルコンテンツ，前者は文字
通りその芸術的価値を指向し，後者はどちらかといえば
産業に結びつく経済的価値に重点が置かれている．しか
し，いずれも情報技術が，新たなメディア文化の創造に
直接的にかかわるようになったという意味では，方向性
は同じである．
　考えてみれば，1946年に誕生したコンピュータは，
もともとは科学技術計算を対象としたものであった．そ
れが次第に企業を中心とする「ビジネスの情報化」，「生
産の情報化」を担うようになり，さらに，それはパーソ
ナルコンピュータによる「個人の情報化」を経て，インタ
ーネットによる「社会の情報化」の基盤技術として進化し
てきた．
　そしていまコンピュータに代表される情報技術は，「文
化の情報化」へ向けて新たな動きを始めつつある．その
先兵が，メディアアートであり，ディジタルコンテンツ
であるといえよう．
　この特集では，このような新しい文化の創造にかかわ
る情報技術の先進的な研究動向を，それぞれ第一線の研
究者から紹介していただいた．
　まず，「情報技術の立場からアートとエンタテインメ
ントの本質を探る」試みとして，東京藝術大学の藤幡正
樹教授に，描くという芸術的行為そのものを技術の側面
も含めて探る研究を，岡山県立大学の渡辺富夫教授に，
エンタテインメントの本質である観客を巻き込む感動の
しくみを，身体的引き込みという観点で探る研究を紹介

していただいた．
　次は「先端技術によってメディアアートの新たな展開
を図る」試みの紹介である．東京大学の廣瀬通孝教授が
進めているディジタルパブリックアート，筑波大学の岩
田洋夫教授が提唱しているデバイスアートは，いずれも
アーティストとの密接な連携によって生まれたアートの
新たな潮流として注目される．
　また，「ディジタルコンテンツ作品の制作を支援する
技術の研究開発」に関する解説として，アニメを対象と
して早稲田大学の森島繁生教授らに，音楽を対象として
関西学院大学の片寄晴弘教授に，映画を対象として立命
館大学の田村秀行教授らに，ゲームを対象として公立は
こだて未来大学の松原仁教授に，それぞれの立場から執
筆をいただいた．
　いずれもその目的は質の高いコンテンツ作品を効率よ
く制作するための基盤技術の開発であり，これにより我
が国のコンテンツ産業のますますの発展が期待される．
　以上，本特集が 1つのきっかけとなって，日本発の
メディア文化の創造へ向けて，情報技術の新たな時代が
到来することを期待したい．
　なお，本特集の執筆者は，JST（独立行政法人科学技
術振興機構）が行っている戦略的創造研究推進事業「デジ
タルメディア作品の制作を支援する基盤技術」のメンバ
である．いずれも先行研究がほとんどないオリジナルな
領域に果敢に挑戦しており，一部において執筆者らの研
究の紹介が中心になっていることをお許しいただきたい．

（平成 19年 11月 7日）

 


