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研 究 課 題 一 覧 

完結研究 

<大阪芸術大学> 

学 科 役  職 氏  名 研 究 課 題 名 掲載頁 

美 術 教 授 五十嵐公一 皇居御造営誌、皇居造営録の調査 8 

美 術 教 授 河田 昌之 宗達とその工房による物語絵創作の視点 9 

デザイン 教 授 永田 麻美 
日本の手仕事の現状分析と＜現場の見える化＞および今後の
デザインの関わり方の可能性についての考察 Vol.2 

10 

建 築 教 授 杉本 真一 
沖縄県を中心とした重要伝統的建造物群保存地区等における
環境物件に関する調査 

11 

建 築 教 授 門内 輝行 
建築・都市デザインによる社会システムの構築の可能性に関す
る研究 

12 

建 築 准教授 浦﨑 真一 
自然共生サイトへの社叢及び都市公園の登録可能性について
の調査研究 

13 

文 芸 教 授 青山 勝 ニセフォール・ニエプスの写真術―再現実験と言説分析（2） 14 

文 芸 教 授 龍本那津子 万葉集における植物詠とその表象 15 

文 芸 教 授 団野恵美子 家政事情からみる『シンベリン』 16 

文 芸 教 授 出口 逸平 「絵本合法辻」の立場の太平次 17 

文 芸 特任教授 真田 幸治 小村雪岱の装幀や挿絵における文学表現とその背景 18 

写 真 教 授 赤木 正和 
3DVR180 による水中コンテンツ撮影（ドーム映像コンテンツ含
む） 

19 

工 芸 准教授 舘 正明 染色工程と支持体の関係 2 20 

映 像 准教授 豊浦 律子 映画における記録媒体の現状と課題 21 

映 像 特任准教授 金澤 洪充 商業アニメーション企画の創作物価値向上の実証と検証 22 

舞台芸術 教 授 栗原めぐみ 70 年代から現代までの音楽とダンスの変遷 23 

舞台芸術 特任講師 河邉こずえ 舞台芸術と地域創生～コミュニティの場を中心とした研究～ 24 

芸術計画 教 授 田之頭一知 リズム的共振としての舞踊―音楽を越境する舞踊的身体 25 

初等芸術教育 特任教授 大土 恵子 聴覚障害幼児の言語発達に関する研究 26 

初等芸術教育 特任教授 寺田 恭子 
親と子の主体性育成を目的とした企業主導型保育所における子
育て支援に関する実践研究 

27 

ｱｰﾄｻｲｴﾝｽ 教 授 市川 衛 メディア芸術表現のための M5Stack 教材の作成 28 

ｱｰﾄｻｲｴﾝｽ 准教授 大谷 智子 
レトロゲーム特有の非現実的表現原理を利用した表現創出法の
整理（2）

29 

ｱｰﾄｻｲｴﾝｽ 准教授 木塚あゆみ アートサイエンス・コミュニケーションのための教材開発 30 

ｱｰﾄｻｲｴﾝｽ 講 師 赤星 正徳 エッジ AI コンピューティングと動画生成 AI の表現研究 31 

ｱｰﾄｻｲｴﾝｽ 特任准教授 堀川優紀子
アート作品制作を通じて得られるソマティックエクスペリエンスの
検討

32 

音 楽 特任准教授 出口 実紀 
和歌山県内の獅子舞にみる芸態および音楽的特徴の考察―紀
中地域を中心に― 

33 

教養課程 教 授 石井 元章 二十世紀前半の日本とイタリアの文化交流 34 
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学 科 役  職 氏  名 研 究 課 題 名 掲載頁 

教養課程 教 授 純丘 曜彰 物語の哲学：バルムガルテン美学から 35 

教養課程 教 授 若生 謙二 剥製動物を活用したジオラマ展示の制作手法に関する研究 36 

教養課程 准教授 加藤 隆明 
ものとたましい―物質としてのもの、たましいとしてのものの制作
研究― 

37 

教養課程 教 授 小谷 訓子 芸術地理学のケース・スタディとしてのヨハネス・ストラダヌス 38 

<大阪芸術大学短期大学部> 

学 科 役  職 氏  名 研 究 課 題 名 掲載頁 

ﾒﾃﾞｨｱ･芸術 教 授 立岩陽一郎 放送における公共性とは何か～放送史から見る～（2） 40 

ﾒﾃﾞｨｱ･芸術 教 授 三原 光尋 映画・その色彩が及ぼす心理的影響 41 

保 育 教 授 山本 泰三 未満児から幼児に至る接合・接着用具操作における発達調査 42 

保 育 講 師 髙橋 純 音楽表現における歌唱中の表情に関する研究 43 

保育（通教） 特任講師 紺谷 志野 
アントニオ・ルイス＝ピポのピアノ作品にみられるスペイン民謡の
影響

44 

保育（通教） 特任講師 塩野亜矢子 
保育者及び教諭における童謡曲演奏の技術と指導法に関する
一考察―移調演奏を中心に― 

45 

保育（通教） 特任講師 籔 晶子 幼児を対象とした色彩教材の制作と実践 46 

<大阪美術専門学校> 

学 科 役  職 氏  名 研 究 課 題 名 掲載頁 

総合ﾃﾞｻﾞｲﾝ 教 授 細沼 俊也 仮想空間におけるデジタルコンテンツ試作と運用法 48 

<大阪医療大学（仮称）> 

学 科 役  職 氏  名 研 究 課 題 名 掲載頁 

看 護 設立準備委員 濵井 和子 
便益遅延性が看護基礎教育における学生満足度および学修参
加度に与える影響に関する基礎的研究 

50 

看 護 設立準備委員 山口 有美 
看護基礎教育課程におけるデジタル教科書の導入のための課
題の検証 

51 

理学療法 設立準備委員 有馬 慶美 教師の問の性質の違いによる前頭葉背外側野の活動特性 52 

理学療法 設立準備委員 加藤研太郎 等尺性運動時の快・不快感情に与える要因の検討 53 

理学療法 設立準備委員 笹川 健吾 
歩行時の下肢間接角速度・体節加速度と膝間接周囲筋筋活動
の関係 

54 
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皇居御造営誌、皇居造営録の調査 
大阪芸術大学 美術学科 教授 五十嵐公一 

明治宮殿は明治 21 年（1888）に竣工した建物で

ある。しかし、残念ながら昭和 20 年（1945）の空

襲で焼失している。その明治宮殿の造営について知

るための根本資料は、宮内庁書陵部所蔵の「皇居御

造営誌」135 件と「皇居造営録」729 件である。近

年、これらの資料の閲覧が容易になった。そこで、

これらを利用した実証的な研究も行われるように

なってきた。野中和夫『皇居明治宮殿の室内装飾』

（同成社、2019 年）は、その好例だといえる。本研

究もこの皇居御造営誌と皇居造営録に注目するも

のであり、それらに拠りながら、特に明治宮殿の杉

戸絵について考えるものである。 

明治宮殿は公的な儀式の場となった「表宮殿」、

天皇や皇后の日常生活の場であった「奥宮殿」から

成っていた。そのうち奥宮殿には、明治時代の画家

たちが描いた杉戸絵があった。その多くは昭和 20

年に焼失してしまったのだが、炎上する奥御殿から

救出された 27 組 2 枚が宮内庁に現存する。また、

それらとは別に、空襲以前に東京帝室博物館に移管

されていたため焼失を免れた 6 組が東京国立博物館

に現存する。これらは関千代『皇居杉戸絵』（京都

書院、1982 年）で紹介され、1991 年に博物館明治

村で開催された展覧会「明治宮殿の杉戸絵」などに

出品されたこともある。その明治宮殿の杉戸絵につ

いて、制作事情が具体的にどのようなものだったの

かを皇居御造営誌と皇居造営録を読み込むことに

より明らかにしようと本研究で試みた。その結果、

多くの興味深い事実が見えてきた。その具体的な内

容は次の通りである。 

先ず、明治宮殿の杉戸絵には等級があったことが

明らかとなった。これは野中和夫『皇居明治宮殿の

室内装飾』で示唆されていたのだが、その詳細が確

認できた。明治宮殿の杉戸絵のうち、綺麗な柾目の

最高級ランク「上々等」の杉戸板に描かれたものは

12 点だけである。そして、その全ては明治宮殿の聖

上常御殿を飾るものだった（この聖上常御殿には

「剣璽の間」がある。このことからも分かるように、

ここは明治宮殿の中でも特別な御殿である）。そし

て、その 12 点の杉戸板に注目すると、大きさはい

ずれも 200×150 センチ程である。従来、これらは

一枚板だと紹介されてきたのだが、皇居三の丸尚蔵

館で調査させていただいた結果、実際は 3 枚の柾目 

板を継ぎ合わせたものだったことが確認できた。も

し、200×150 センチの杉戸板を一枚板で製材しよう

とするなら、半径が 150 センチ以上の巨大な天然杉

が必要となる。明治宮殿の杉戸絵制作に先立ち、当

時の内務省は各府県に通達を出して巨木良材の調

査を行ったようなのだが、このような巨大な天然杉

の確保はできなかったようだ。そこで綺麗な柾目板

を継ぎ合わせることで、見た目の美しい「上々等」 

の杉戸板を作った。このことが初めて分かった。 

また、杉戸絵を描いた画家についても、特にその

報酬という点で興味深い事実が確認できた。明治宮

殿の杉戸絵は、そこの施された彩色により「極彩色」

「中彩色」「薄彩色」の 3 ランクに分けられていた。

そして、明治宮殿の造営実務を担った皇居造営事務

局は、画家の報酬のための概算見積予算の段階で、

画料として極彩色は 40 円、中彩色は 27 円、薄彩色

は 20 円として予算計上をしていた。極彩色が特に

高額だったのである。これは極彩色の杉戸絵を制作

する場合だけには「正寸下絵」という工程があり、

時間と手間が余分にかかったことがその理由だっ

たようだ。そして、実際に画家が制作依頼された時

には杉戸絵の画面の大きさにより画料が決められ、

予算内で画家に報酬が支払われた。このことも初め

て分かった。 

更に、杉戸絵制作に際し、皇居造営事務局と画家

の間で具体的な請書の契約が結ばれていたことも

分かった。そこでは当然ながら納期が明記されてい

た。また、画家に画料の一部を前払いしていたとい

う事実も明らかとなった。 

中世の日本では「職人誂物之事」という慣習法が

あった。これは「職人に誂物を注文する場合、誂人

は手間料の三分一を前払として職人に渡し、職人は

誂物完成の納期を記した証文を誂人に渡さなけれ

ばならない」という暗黙のルールである。このこと

を私は「絵画の注文制作 狩野永徳の事例を中心と

して」（『美術史論叢』40、2024 年）で論じたことが

ある。それと同じことが明治宮殿の杉戸絵制作でも

行われていたというわけである。 

このように明治宮殿の杉戸絵制作の制作事情が

明らかとなり、その制作は日本中世の絵画制作と同

じシステムの延長線上で理解できることが見えて

きた。 
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宗達とその工房による物語絵創作の視点
大阪芸術大学 美術学科 教授 河田昌之

江戸時代前期（17 世紀）の画壇で独創的な作風を打

ち出し、現在でも高い評価を受けているのが俵屋宗達

である。宗達とその一門によって制作された作品のな

かで、源氏物語や伊勢物語を題材にする物語絵は既存

の作品の学習を経て、斬新で表現力に溢れた宗達の世

界を構築している。しかし、現在の宗達研究ではそれ

らの作品を対象にした探索も進んでおらず、やや等閑

視されている感が否めない。宗達もしくはその一門に

よる源氏物語、伊勢物語などを題材とした物語絵には、

同時期に活躍した土佐派や狩野派、あるいは岩佐又兵

衛に代表される岩佐派のそれらと比較すると、一家を

成した絵師による個性的な作品であることがよくわ

かる。本研究ではそのような創作に昇華させる要因を

「宗達の視点」として捉えるための基礎的研究を担う

作品探索と場面の読み取りを主にした。

宗達が当主の俵屋で作られた扇絵が人気を集めた

ことは江戸時代初期の仮名草子『竹斎』に述べられて

おり、その絵は源氏物語を題材にした源氏絵であった。

申請者は評判を取った宗達が源氏絵について早くか

ら関心を寄せ、なかでも現在断簡として美術館ほかに

蔵される全 54 段を描いた団家旧蔵（団家本）「源氏物

語図屏風」（6 曲 1 双）と藤井家旧蔵（藤井家本）「源

氏物語図屏風」（8 曲 1 隻）を復元し、それぞれの全体

像を明らかにして、源氏絵制作における宗達による物

語解釈と表現を明らかにすることを目標にして、作品

探索を進めてきた。団家本は宗達とその一門による 54
場面が揃った唯一の源氏絵である。未確認の段がある

が現存するうち約 20 点を申請者が主体となって開催

した特別展「宗達―物語の風景 源氏・伊勢・西行―」

（和泉市久保惣記念美術館 2023 年）において展示

した。団家本の断簡をまとめて展示したことは前例が

なく、今後の研究にいささか寄与できたのではないか

と思う。一方、宗達の物語絵として知られ研究も進ん

でいるのが色紙形に描かれたいわゆる色紙形伊勢物

語絵である。申請者は現存する 59 場面を国文学の研

究者との共著で『宗達 伊勢物語図色紙』（思文閣出版 

2013 年）として刊行しており、伊勢物語図色紙も同

特別展で約半数を展示した。併せて宗達と烏丸光廣が

制作した渡辺家本「西行物語絵巻」（文化庁蔵）を初

め、宗達による毛利家本、津軽家本「西行物語絵巻」

の断簡も加えて、源氏物語、伊勢物語、西行物語を扱

った宗達の物語絵を比較し特徴や意義を考える手が

かりを見出すことも意図した。したがってこの展示は

申請者にとって、源氏絵や伊勢物語絵、西行物語絵と

いう宗達筆として捉えられる主要な作品調査を踏ま

えて、絵画の題材となる物語などのテキストが時代的

に、また絵師の思考や流派の伝統によってどのような

造形物になるのか、そこに美的な価値や創造性が見出

せるのかを考えていく上で貴重な機会となった。

宗達とその一門による源氏絵や伊勢物語絵、西行物

語絵の研究の基礎となったのは、申請者も参加して継

続してきた伊勢物語絵研究会の活動である。その成果

は『伊勢物語絵巻絵本大成』（角川学芸出版 2007 年） 

で、伊勢物語絵の主要な作品を網羅して構成した。源

氏物語と伊勢物語の受容史を踏まえた作品研究が宗

達の伊勢物語図色紙であり、本研究の源氏物語図屏風

なのである。

宗達に関する総合的な研究は、すでに山根有三氏ら

による『琳派絵画全集』（日本経済新聞社 1974 年）、

また村重寧氏、小林忠氏監修の『琳派』（紫紅社 1992
年）が刊行されている。これらは琳派の絵師を対象に

した包括的なシリーズなので取り扱う作品数も多い。

そのなかで団家本や藤井家本も取り上げられている

が断片的な解説にとどまる。近年の源氏絵研究では絵

巻や屏風、色紙や扇面を含め新しい作品が多く紹介さ

れているが、団家本、藤井家本は屏風絵としての構成

や場面解釈に及ぶ研究は足踏み状態で、宗達の作家研

究や物語絵研究にとっての弱点となっている。

本研究では申請者が継続して行ってきた団家本、藤

井家本の断簡の探索を進めることで、団家本は 54 場

面のうち 31 場面、藤井家本は 17 場面のうち 8 場面の

現存が確認できた。両本とも、断簡に改装される前の

屏風時の状況を確認できるモノクロ図版が残されて

いる。団家本は A3 版の図版（『宗達画集』日本美術協

会編 審美書院 1913 年）、藤井家本は『琳派絵画全

集』ほかである。本研究では場面数の多い団家本の探

索と場面解釈に力点を入れた。

団家本の概要を記す。6 曲 1 双の大きさは、142.6

×323.2cm。左右隻とも向かって右第 1 扇上から第 6

扇下にかけて絵は物語の章段順に配される。右隻は 1

「桐壺」〜30「藤袴」の 30 段分が各扇に 5 図当てら

れ、左隻は 31「真木柱」〜54「夢浮橋」の 24 段分が

当てられるが、第 3扇からの章段配置はイレギュラー

である。右隻第 1 扇の 3「空蝉図」と左隻第 6扇の 54

「浮舟図・夢浮橋図」に宗達とその一門の制作である

ことを明らかにする朱文円印「伊年」が備わる。 

土坡や屋根、雲霞に補筆や補彩が認められるものの、

構図や人物配置を通して大半が既成の図様であるこ

と、そのなかに独自場面もあることが判明した。既成

図様に独自場面を散らして屏風を組み立てる手法は、

過去の作品の学習と新しい図様の創作という宗達に

よる作画姿勢の特徴で、この点でも団家本は宗達の作

品として位置付けられる。団家本は江戸時代前期の土

佐派源氏絵や室町時代後期にさかのぼる色紙形や扇

面形の源氏絵、さらには平安時代後期からの系譜に入

る源氏絵を学習しながら新しく創作したもの、モティ

ーフの追加や省略、置き換えや関連する出来事を併せ

て描いている。従来は絵画化の対象にされていなかっ

た新しい場面が生まれ、既成場面と交差させて源氏絵

の図様をゆるやかに改変させることで絵としての魅

力を創出したことが団家本の構図や独自場面の読み

取りから指摘できる。 

本研究を発展させ、宗達の「創作の視点」を浮かび

上がらせることを今後の課題としたい。 
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日本の手仕事の現状分析と＜現場の見える化＞および 

今後のデザインの関わり方の可能性についての考察 Vol.2 
大阪芸術大学 デザイン学科 教授 永田麻美 

１. 取り組みの目的

日本の伝統工芸や手仕事は、この半世紀で、その立ち位置を大

きく変える事となった。

1970 年代の高度経済成長に始まり、バブル期の到来と崩壊、

その後の＜失われた２０年＞と呼ばれる期間を経て、ようやく

経済が立ち直るように見えた矢先のリーマンショック、そして、

この数年のコロナ禍による日常生活の激変。

かつて日常生活品として日本人の生活に深く根付いていた伝

統工芸品および手仕事品は、その後の経済の変遷に揉まれ、安

い価格で海外生産された品々に脅かされていく。その結果、伝

承されていた技術は製作者の高齢化に伴い失われつつあり、ま

た、従事者の生活の安定に対する将来の不安から、若い継承者

が減少傾向にある。そこから派生した、日本の伝統工芸の技術

を未来に残していけるのかという大きな問題を抱えているとい

う現状。そのような現状の中、今まさに日本の伝統工芸および

手仕事に対してデザインが出来る役割は何なのか、という、自

身の問題意識が発端となり、今回の調査研究を実施するに至っ

た。今回は昨年に引き続き、第２回目の調査研究となる。

２. 研究対象

今回、研究対象として調査をさせていただいたのは、下記の３

つの工芸品の制作現場である。

① 久留米絣（福岡県）：下川織物

② 南部鉄器（岩手県）：鈴木盛久工房

③ 大島紬（鹿児島県）：元商事

それぞれの取材対象についてのまとめは下記である。

（各社の HPより抜粋・参照）。 

＜久留米絣：下川織物＞ 

1948年創業。伝統工芸の技術の継承、革新に挑戦し続ける事で

モノ作りの楽しさ、素晴らしさを久留米絣で表現することを企

業理念としている。それを通じて＜100 年企業＞を目指し、円

満・調和の吉祥文とされる七宝柄を会社のロゴマークとして採

用。

＜南部鉄器：鈴木盛久工房＞

鈴木家は 1625 年より鈴木越前守縫殿家綱が南部家の本国甲州

より御用鋳物師として召し抱えられ、仏具、梵鐘などを鋳造し

て代々藩の御用鋳物師を勤め、世襲により当主を引き継ぎ、現

在は 16 代目鈴木盛久氏が受け継がれた伝統技法により茶釜や

鉄瓶、その他の鉄器の製作を続けている。

＜大島紬：元商事＞

奄美大島の有屋集落で８代続く大島紬の織元。2018年に現・社

長の元允謙氏が代表を引き継ぎ、奄美を全国に紹介するべく、

新しい取り組みにチャンレンジ。2015年に新築した工房では大

島紬や他の開発製品を展示販売する他、製造現場の見学や染色、

機織り体験なども実施。

３. 研究方法

① それぞれの現地に赴き、制作の現場である各工房を取材。

各社の代表にインタビューを実施し、現状を把握。

② 産業の生まれた背景や歴史を、現地の視察ならびに現地の

資料館等を訪れる事で学ぶ。

③ それぞれの伝統工芸を、その歴史から作成方法、現状の分

析の観点まで含め、講義資料として作成。

４．研究結果 

＜それぞれの挑戦＞ 

＜常に現状に満足せず、新しいアプローチを試行錯誤し実行す

る＞：この姿勢は、昨年訪問した３社と同じく、本年度に訪問

した各工房いずれも同様であった。そして、この姿勢こそが日

本の伝統工芸や手仕事の今後の継承に必要であると感じた。ま

た、いずれも様々な異業種との人脈を持つことで広い視野を持

ち、歴史の力のみに留まらない柔軟な考え方を有しておられた

ことも、昨年の各社と同様であった。 

＜３社における共通点＞ 

１）様々な新しい取り組みを模索

各社は伝統工芸や手仕事の古い慣習や意識に捉われることなく、

常に新しい試みにチャレンジされている。

●久留米絣＜下川織物＞

①＜チャレンジ>＜相互理解＞＜来客歓迎＞＜情報発信＞とい

う４つの行動規範を設定し様々な独自の活動を実施。

②現場である工場を＜スタジオ＞と呼び、国内外の訪問者を受

け入れる事で久留米絣の魅力を発信。

③海外とのプロジェクトや国内企業とのコラボレーションに積

極的に取り組み、久留米絣の可能性を模索。

●南部鉄器＜鈴木盛久工房＞

①代表の鈴木盛久氏は 2014 年, LEXUS NEW TAKUMI PROJECT に

おいて岩手の TAKUMIとして選出された。その際、全国から選出

された多くの伝統工芸師と繋がりを作られた。

②2023年、十六代目・鈴木盛久を襲名し、2024年、日本橋三越

本店にて 16代鈴木盛久襲名記念展を開催し、その活動を広く認

知される。

●大島紬＜元商事＞

①産地と消費者の双方向発進の模索：着なくなった着物を大島

紬の機で裂織して奄美布として再生。

②ワークショプを実施し、広く大島紬を伝承。自社内の設備、

材料を工夫し、泥染の匂いを軽減させる方法で取り組みやすい

ワークショップを実践。

２）異業種や若者との接点の模索

依頼があれば、国内に留まらず海外に向けても代表自らが広く

講演活動やワークショップ等を実施し、新たな世代や異業種と

の繋がりを広げている。

３）海外との繋がり

日本だけではなく海外とのつながりを積極的に模索し、コミュ

ニケーションを取ることで、日本の手仕事や伝統工芸の魅力を

世界に情報発信している。

４）新たな出会いの場の開拓

古い慣習や過去の歴史的概念に固執せず、各社の伝統工芸品や

手仕事の世界と一般社会の出会いの場を、各工房がそれぞれ積

極的に開発および展開している。

４. デザインにおける、今後のアプローチ

本年度の取材でも３社それぞれが下記の取り組みを実施してお

られることがわかった。

②古い慣習に囚われる事なく歴史に根付いた伝統を継承しつつ、

新しい発進方法やアプローチを模索。

③海外の繋がりや国内の異業種との交流を積極的に深める活動

の実施。

これらの日本の手仕事や伝統工芸品を今後も次世代に継承して

いくために出来る、デザインのアプローチは以下のような方法

が考えられる。

１）学生を中心とした若者に、日本の手仕事や伝統的工芸品に

触れる機会を設ける。方法としては＜セミナーやワークショッ

プ等を企画する＞、＜現場を体験させる＞、＜作り手達の話を

聞く＞など様々な接点の場を提供する。

２）若い人ならでの目線での、デザイン的な視点における、外

に向けてのアピール方法を提案する。

※SNS 等、広く国内外への発信方法の検討と模索 ※HP の多言

語への展開 ※デザインをベースにした異業種との交流の機会

を模索、など。

昨年度ならびに今年度の取材で、まずは若い世代が手仕事の現

場を知る機会が必要だと痛感した。

これらを検討することで、日本の手仕事、伝統工芸を次世代に

継承するきっかけを作り、若者の関心へと導いていきたい。
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沖縄県を中心とした重要伝統的建造物群保存地区等における 

環境物件に関する調査
大阪芸術大学 建築学科 教授 杉本真一

＜研究目的＞

昭和 50 年の文化財保護法の改正によって伝統的建造

物群保存地区の制度が発足し、城下町、宿場町、門前町な

ど全国各地に残る歴史的な集落・町並みの保存が図られ

るようになった。国は市町村からの申し出を受けて、特に

価値が高いと判断したものを重要伝統的建造物群保存地

区に選定している。

「『伝統的建造物群保存地区』とは、伝統的建造物群及

びこれと一体をなしてその価値を形成している環境を保

存するため、（中略）市町村が定める地区」（文化財保護法

第 142 条より）をいい、保存地区には「伝統的建造物群

と一体をなす環境」も含めて保存し、「管理、修理、修景

又は復旧」することが求められている。ここでの環境とは、

「これと景観上密接な関係にある樹木、庭園、池、水路、

石垣等を環境物件として特定します」（「歴史を活かした

まちづくり」文化庁 2014 年より）とあるように、重要伝

統的建造物群保存地区にとっては重要な要素である。

本調査は、沖縄県の 2 地区を中心に、建造物の影に隠

れて着目されることの少ない環境物件が、どのような状

況にあるのかを調査し、明らかにすることを目的とした。 

＜研究方法＞

調査は以下の 2 地区について行った。 
① 竹富町竹富島（島の農村集落）

② 渡名喜村渡名喜島（島の農村集落）

 研究の最初として各地区の文化財課などに問い合わせ

て保存計画書を収集し、次に現地調査を行った。

＜分類について＞

 各地区の保存計画書を分析してみると、指定する物を

大きく伝統的建造物と環境物件に分け、さらに伝統的建

造物を建築物と工作物に分けている。振り分けは各市町

村に委ねられているため、石垣などは工作物と環境物件

の振り分けが地区によって多少のばらつきが認められた。 

＜調査結果＞（各地区の特徴）

① 竹富町竹富島（島の農村集落）（昭 62.4.28 指定）

指定物件数 伝統的建造物（建築物） 112、（工作物）

969、環境物件 113
竹富島は、日本の最西端、最南端に位置する八重山群島

の中の降起珊瑚礁の小島で、石垣島の南西海上約6 Kmの

ところにあり、亜熱帯に属している。

集落は 3 地区から成っており、全域が保存地区に指定

されている。集落は楕円状の島の中心部にまとまって集

落域を成しており、各集落の入口にはスンマーシャ（魔除

及び目印となる樹木を石垣で囲んだもの）がつくられ、そ

れぞれ環境物件として指定されている。

屋敷地は、ほぼ正方形で、周囲に珊瑚石灰岩のグック(石
垣)を積んで区画しており、竹富島の景観の最も重要な要

素である。屋敷地内には、フーヤ（主屋）が敷地のほぼ中

央部に建ち、その西側にトーラ（炊事棟）を配する、いわ

ゆる分棟型である。フーヤと入口との間にマイヤーシと

称する目隠塀（「マイヤーシ」は竹富島の方言で、他の地

区では一般にヒンプン（屏風）と呼ばれている）を設ける。

建物背後に畑をつくる家もある。トーラの背後に物置や

オーシ(豚小屋)を設ける家もある。 
屋敷地の周囲には屋敷林としてフクギが多く植えられ

ている。屋敷林は密には植えられていないので、渡名喜島

と比べると明るく感じられる。

T 字路の突き当りには魔除けの石敢當（「いしがんと

う」、九州では「せきがんとう」「せっかんとう」と呼んで

いる）がグックの下に置かれ、石敢當と刻まれたものと何

も刻まれていないものとがある。道は戦後グックを積み

替えて拡幅したため、直線に近く、車が通れる幅になって

いる。多くは白砂が敷かれているが、1981 年に撒かれた

海底の砂が硬く固まってデコボコになっている道もある。

集落内には指定物件として村カー（共同井戸）や御嶽が点

在している。

② 渡名喜村渡名喜島（島の農村集落）（平 12.5.25）
指定物件数 伝統的建造物（建築物）105 、（工作物）

204、環境物件 224
渡名喜島は、沖縄県那覇市の北西 54 Km に位置し、や

や三日月型の周囲 12.5Km の小さな島で、南北の丘陵地

帯の間に集落をなしている。集落内部の道路は東西方向

のものが多く、南北方向は少ない。

強風を避けるために屋敷地の地盤は、約 8 割が道路面

より約 1 メートル低い位置にあり、これがこの地区の大

きな特徴となり伝建地区に指定された。道路との境界を

テーブル珊瑚や珊瑚石灰岩のグック（石垣）などで囲んで

いるが、石の隙間にハブが隠れることから、コンクリート

ブロックに置き換わっているところが多い。屋敷地内周

囲にフクギの屋敷林を設けている。屋敷林は台風や火災

への備えであるとともに、各屋敷に緑陰と涼風を与えて

いる。竹富島よりも密集して植えられている。屋敷地内へ

は南側の道路から石段で降りて入り、石造や生垣のソー

ンジャキ(ヒンプン)に達する。その背後中央に木造平屋建、

寄棟造赤瓦葺の主屋を置く。渡名喜の民家は、他の沖縄県

下の民家と異なり分棟型とせず、一棟の中に炊事室が含

まれる。主屋は南面し、軒まわりには雨端柱が並ぶ。かつ

て養豚が盛んであった名残りとして、主屋の北西背後に

珊瑚石灰岩積のフル(飼育小屋兼便所)が多く残されてい

る。

 地区内の道路は白砂のままで、側溝を備え、丁字形に交

差することが多く、十字形の交差であっても中心軸をず

らしている。道路の突当りには魔除けの石敢当が置かれ、

一部にこれに対応するチキシ(力石)もある。石敢當は基本

的にはグックの下の道路面に置かれるが、ブロック塀の

場合は少し高い位置に表札のように埋め込まれることが

多い。また道路の交差部には村ガー(共同井戸)や御嶽、拝

所が点在している。
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建築・都市デザインによる社会システムの構築の可能性に関する研究
大阪芸術大学 建築学科 教授 門 内 輝 行

21 世紀を迎えて、気候変動や社会格差の拡大など、

人類の未来に深刻な影響を及ぼす問題が顕在化し、近

代社会や資本主義の行き詰まりが露呈しつつある。現

代のデザインの役割は、個々の人工物をつくるだけで

なく、人工物相互の関係や人工物と人間・環境との関

係を含むシステムをデザインし、豊かな生命と暮らし

を育む社会システムの創造に貢献することである。 

本研究は、「人間－環境系のデザイン」の理論に基

づいて、デザイン対象を「要素のデザインから関係の

デザインへ」、プロセスを「つくることから育てるこ

とへ」、主体を「多主体の対話によるデザインへ」と

拡張し、人工物のデザインを社会システムのデザイン

へと接続する方法論を構築するものである。 

最近の社会科学では、モノ、マテリアル、エレメン

ト、思弁的実在論、オブジェクト指向存在論、アクタ

ーネットワーク理論などの「実在論」が注目されてい

る。本研究では、これらの理論を展望し、建築・都市

デザインによる社会システムの可能性を探求する。 

１．人間－環境系のデザインの理論

21 世紀を迎えて、環境を深く意識し、生活世界を再

生するためのデザインを探求することが重要な課題

となっている。その中で、個々の人工物を超えて、人

間－環境系をデザインする方法論を構築することが

枢要な課題となっている。複雑な現代社会では、空間

のデザインが同時に社会のデザインにもなるという

重層的なデザインの捉え方をする「人間－環境系のデ

ザイン」が求められることを確認する。

２．空間と社会の関係をめぐって 

社会科学、特に社会学の歴史を振り返ると、個人と

個人の関係、個人と社会の関係をめぐって興味深い知

見が数多く得られているが、一般に空間への関心が低

く、「社会と空間の関係」についてはあまり論じられ

てこなかった。建築・都市デザインにおいても、社会

的要求に応える空間をつくるだけで終わる場合が少

なくない。けれども、空間が社会秩序の形成に深く関

わっているとすれば、社会問題を解決する上で、社会

と空間の関係を問うことは喫緊の課題となる。

３．社会科学の領域における実在論の動向 

今日、社会科学の領域では、空間は認識とは独立に

存在すると主張する実在論が注目を集めている。「思

弁的実在論」（SR: Speculative Realism）や「オブジェ

クト指向存在論」（OOO: Object-Oriented Ontology）、

人間と非人間の存在者をすべてアクターとみなし、そ

れらのネットワークを追いかける「アクターネットワ

ーク理論」（ANT: Actor-Network Theory）などがそれ

であり、建築・都市デザインの領域でも多くの応用が

試みられている。これらの社会システムの諸理論を展

望するとともに、空間と社会を架橋する上で有効と思

われる「記号論」（semiotics）を基底として、社会シ

ステムをデザインする方法論を構想した。

４．要素のデザインから関係のデザインへ 

人間－環境系のデザインでは、個々の要素にとどま

らず、要素間の関係をデザインすることで、多様な要

素の集合からなるハイブリッドなシステムを生成す

ることが課題となる。デザインの役割は、部分最適化

を超えて、全体最適化を実現し、新たな全体を創発す

ることである。社会と空間の関係を問い直すために、

ビルディングタイプ論、ハンナ・アーレントやユルゲ

ン・ハーバーマスの公共性の理論、都市社会学、アン

リ・ルフェーブルの都市論・空間論など、興味深い理

論が提唱されており、それらの検討を行った。

５．つくることから育てることへ 

人間－環境系のデザインでは、デザインプロセスに

ついても検討しておく必要がある。優れたデザインは、

環境や使用者からのフィードバックを通して生み出

される。それゆえ、デザインプロセスは「つくること

から育てることへ」と大きく拡張される。また、複雑

なシステムを生成するためには、多主体の対話による

デザインが不可欠である。そこでの対話には、非人間

であるモノや空間との対話が含まれることにも留意

する必要がある。新たなプロセスを考える上で参考に

なる理論として、ロナルド・ショーンの「行為の中の

省察」（reflection-in-action）、ロベルタ・グラッツの

「都市の養育」（urban husbandry）、ケネス・ガーゲン

の「社会構成主義」（social construction）、ユーリア・

エンゲストロームの「活動理論」（activity theory）など

の概念について検討を行った。

６．新しい社会システムの構築に向けて

現代社会は、環境破壊、災害・感染リスクの増大、

コミュニティの崩壊、社会格差の拡大など、多くの課

題に直面している。これらの課題を解決するには、社

会システムのデザインが不可欠である。グローバル化

する社会課題の解決や持続可能な社会の実現を図る

ためには、「イノベーション」の創出が必須になって

おり、そのための理論やスキルを教える「デザインス

クール」の設立が世界各地で相次いでいる。

社会のシステムは工業社会から創造社会へと大き

く変化しつつある。そのために、SDGs や Society 5.0
（サイバー空間とフィジカル空間の融合により、経済

発展と社会課題の解決を両立する社会）等の未来社会

のビジョンの実現を目指して、建築・都市デザインに

よる社会システムの構築の可能性を探求した。 
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自然共生サイトへの社叢及び都市公園の登録可能性についての調査研究 
大阪芸術大学 建築学科 准教授 浦﨑 真一 

１．研究背景と目的 

2022 年 12 月に新たな生物多様性に関する世界目標

である「昆明・モントリオール生物多様性枠組」が採

択され、30by30が目標の一つとして掲げられた。これ

については先行して G7 地球サミットにおいて各国で

約束され、OECM（保護地域以外で生物多様性保全に資

する地域）が注目されている。2021年時点のわが国の

保護地域は陸域 20.5％、海域 13.5％であり、この目

標を達成するため 2023 年度から環境省において自然

共生サイト（以下、サイト）の認定が開始された。

研究代表者はこれまでに、橿原神宮を対象に OECMの

理念に合致する境内林管理のあり方を検討してきた。

30by30の目標を達するうえで、全国に多数存在する社

叢のサイト認定は有効であると考えられる。また、同

じく全国に存在する都市公園も認定が可能であれば、

一層の目標に向けた推進が図られるものと考えられ

る。しかし 2023 年度に認定された 184 か所のサイト

のうち都市公園はわずか５か所、社叢は認定無しとい

う状況にある。サイトの注目度は大きいと言えるが、

我々の生活空間に密接な緑の環境を有する社叢や都

市公園はほとんどその対象となっていないのが現状

である。

そこで本調査研究では、数多く存在する社叢及び都

市公園に着目し、すでに認定されたサイトの条件等を

調査し、目標達成に有効と考えられるこれら身近な緑

空間の認定可能性および認定申請への課題を明らか

にすることを目的とした。

２．研究方法

社叢及び都市公園のサイトへの認定の可能性検討

に向け、サイトの基礎調査として 2023 年度に認定さ

れた 184か所のうち都市公園についての基礎情報を整

理するとともに、それぞれのサイトとしての評価点等

を整理した。また、認定されたサイトの現況や評価点

を把握するため、YKK センターパークふるさとの森＜

富山県黒部市・2023前期認定＞及び阿蘇グリーンスト

ックトラスト地２か所＜熊本県阿蘇市・2023前期認定

＞について、文献調査及び現地調査を実施した。 

一方、社叢及び都市公園をサイトに認定するための

条件として、生物多様性に資する維持管理の特性につ

いて橿原神宮を事例として整理するとともにサイト

としての価値を検討し、サイト認定適応性と認定推進

のための契機及びインセンティブを考察した。 

３．調査とサイト価値の検討 

１）自然共生サイト基礎調査

2023年度にサイトに認定された都市公園は、前期が

長池公園（東京都八王子市）、野比かがみ田緑地（神奈

川県横須賀市）、尼崎の森中央緑地（兵庫県尼崎市）の

３か所、後期が高森山公園（愛知県春日井市）、あわじ

石の寝屋緑地（兵庫県淡路市）の２か所であった。 

これらのうち４か所は開発が進行するなか公園が

設置されることでかつての里山環境が保存されたも

ので、市民参画によって管理され環境教育などに活用

されている。また、１か所は海浜埋立地に新たに森を

創出した場で、植生遷移の各段階を想定する植生をエ

リア内に設け市民協働により管理している。

いずれも比較的自然地または二次自然の残存する

エリアを持つ都市公園であり、都市域に設置された都

市公園での生物多様性保全・創出に取り組む必要があ

る。そのうえで埋立地の事例は人工林と公園の共創と

いう点で参考になると考えられる。

２）自然共生サイト現況調査

YKK センターパークふるさとの森は、企業が所在地

である富山県黒部市の本来の自然を再現するため

2008年より整備を開始した人工林である。生態系サー

ビス提供の場、希少種や特殊性種生育の可能性、生物

の生活史に重要な場としての評価がなされている。管

理は企業が実施しており、植生は基本的に自然遷移に

任せているが、企業の展示館に接続しているため公園

機能を持たせている。このため、企業関係者だけでな

く、広く一般市民の目に留まり散策のできる場となっ

ており、企業の社会貢献価値を創出する空間となって

いると考えられる。 

阿蘇グリーンストックトラスト地は、阿蘇市におい

て伝統的に継続されてきた、人為的管理によって創出

される草原景観を持続させることを目的に管理を継

続するトラスト地である。人が関わることによる二次

的自然に特徴的な生態系が存在すると評価されてい

る。管理は阿蘇の緑を生命資産として位置づけ引き継

ぐ公益法人が実施しており、管理が入らなくなり草原

が失われつつある当地で伝統的な野焼きや採草を継

続している。生活スタイルが変化するなか、地域の伝

統的な植物景観を維持することが生物多様性に寄与

していると考えられる。 

３）橿原神宮におけるケーススタディ

橿原神宮では 2023 年度に『橿原神宮境内林保全活

用計画』を策定し、持続的な境内林を維持することに

よる生物多様性の保全が期待されている。そこで重要

となるのが各項目の趣旨とスケジュールに沿った計

画の遂行であり、本研究のケーススタディとして橿原

神宮における境内林保全活用計画の３か月ごとのモ

ニタリングを実施し継続中である。

４．社叢及び都市公園の認定可能性と課題 

以上の調査及び検討から、都市公園においては可能

性があるものの、都市部への展開が課題であると考え

られる。社叢においては生物多様性の価値は高いもの

のこれまでに事例はなく、橿原神宮においてわが国の

伝統的な自然への価値観である厳かさや畏れを抱く

ことのできる森が生物多様性にもつながることを趣

旨に、サイト認定に向けた申請検討を進めているとこ

ろである。関係各者が生物多様性への理解を深め新た

な社叢の価値を認識していくことが求められる。 
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ニセフォール・ニエプスの写真術 ——再現実験と言説分析——（2）
大阪芸術大学 文芸学科 教授 青 山 勝 

本年度は主に、ニセフォール・ニエプス（Nicéphore Niépce, 

1765-1833）がその最晩年においてダゲール（Daguerre, 

1787-1851）とともに開発を進めた新たな写真製法である

〈フィゾトティープphysautotype〉に関する研究を行った。こ

こでは、この〈フィゾトティープ〉の開発の経緯とその具体

的な製法について、文献的に確かめられる内容の要点を

整理しておく（以下の論述は、ジャン＝ルイ・マリニエの次の研

究に多くを負っている。Jean-Louis Marignier, Nicéphore Niépce 

1765-1833: l’invention de la photographie, Belin, Paris, 1999.） 

ニエプスが発明した写真製法といえば、〈太陽印画法

héliographie〉が有名だが、晩年にダゲールとともに開発を

進めた〈フィゾトティープ〉についてはあまり知られていな

い。その理由としては、実際の写真作品が現存していな

いこととあわせて、その製法に関する記述がきわめて限定

的にしか残されていないことも大きいと思われる。 

ニエプスがダゲールと写真術に関する共同研究をはじ

めた 1830 年から、ニエプスがなくなる 1833 年までの数年

間に関して、残された史料は決して多くない。〈フィゾトティ

ープ〉に直接関連する記述が見られるのは 1832年以降の

以下の史料にほぼ限られる。 

(1) ニエプスに宛てたダゲールの 5 通の手紙（1832 年

8 月 23 日付、10 月 3 日付、1833 年 2 月 23 日付、

4 月 19 日付、6 月 6 日付）。

(2) ダゲレオタイプの製法が公表されたのちダゲール

が出版した教本（『ダゲレオタイプとディオラマの来歴と

詳細』1839 年）に掲載された「ダゲールによってニエ

プス氏の写真製法にもたらされた改良」。

1832 年 8 月 23 日付の手紙の中でダゲールは「なにか

新しいこと」として、蒸留したラベンダー精油に関すること

を語っている。ラベンダー精油は、〈太陽印画法〉におい

てすでに瀝青の溶剤として用いられていた物質であるが、

ここではもはや瀝青とは切り離され、蒸留後の残渣それ自

体が感光性をもつものとして言及されている。この蒸留残

渣を砕いた粉をアルコールや硫黄エーテル（ジエチルエー

テル）等の溶剤で溶き、よく磨いた銀板などに塗布すると、

溶剤は揮発し、板の上に艶のない白い被膜（感光性をもつ）

ができる。この手紙の最後では、この「像の産出」のための

新しい方法が「私たちの発明」とも呼ばれている。 

この新しい写真製法の名称は、10 月 3日付のダゲール

の手紙にはすでに physototypez という動詞のかたちで現

れている。〈フィゾトティープ〉という名称は、ギリシア語の

pyusis（自然）、auté（自動）、typos（像）の 3 語を合成した

造語で、「自然自身の像」というほどの意味が込められて

いる。 

翌 1833 年 6 月 6 日付の手紙には、1832 年 11 月にダ

ゲールがシャロン＝シュル＝ソーヌのニエプスの家に 4 度

目の滞在をした際の実験について触れた次のような記述

が見られる。「……親愛なるニエプスさん、覚えておられる

と思いますが、私たちが 11 月に行った実験で、露光した

感光板を一度水に浸してから 21 番のうえにかざすと、明

部がより鮮やかに保存され、強弱がよりくっきりと引き出さ

れました（ les lumières se conservaient plus brillantes, les 

vigueurs étoient [sic] mieux dégagés）」。ダゲールとニエプスは、

実験内容が外部に漏れることを恐れてこの時期暗号を使

って手紙をやりとりしており、21 番は「溶剤」、ここでは「石

油」を指していると考えられる。これらの記述から、ダゲー

ルとニエプスの 2 人は少なくとも 1832 年末の段階ですで

に、現像のプロセスまで含めて〈フィゾトティープ〉の骨格と

なるものを完成させていたことが分かる。 

 だが、1833 年 7 月 5 日にニエプスは突如他界し（卒中発

作のためとされる）、それまで 2 人が進めてきた共同研究は、

広く知られることのないまま実質的に中断されることとなっ

た。〈フィゾトティープ〉の製法の詳細は、6 年後の 1839 年、

ダゲレオタイプの教本が出版された際に「ダゲールによっ

てニエプス氏の写真製法にもたらされた改良」として公開

された。その要点は以下の通りである。 

（1） ラベンダー精油を熱して蒸留する。蒸留残渣は冷却

すると固化するので、それを細かく砕く。

（2） （1）を少量とってアルコールに溶かし、よく磨いた銀

板やガラス板などの表面全体にそれを注ぎかけ、そ

の後板を垂直にして余分な液体を切る。日陰で乾燥

させると、アルコールが揮発し、強い感光性をもった

艶のない白い薄い被膜が形成される。

（3） （2）をカメラ・オブスクラに入れて露光させる（像の定着

に必要な露光時間は、被写体や光の強さによるが、3〜8 時

間程度）。この段階では「像の形跡は全く認められない」

ので、次のようにして像を「出現させる」。

（4） 感光板よりも大きいバットを用意し、4 分の 1 ほどの深

さまで石油を注ぎ入れる。感光板を、バットをすっかり

覆う大きさの木製の板に固定し、石油からの蒸気にさ

らす。光の作用が働いていない部分は蒸気が浸透し

て透明になり、他方それ以外の光が強く当たった部

分はそのまま白く残るため、光の強度に応じた明暗の

階調をもつ像が形成される。ただし、長く蒸気にさらし

すぎると全体が透明になり像が消えてしまう。

（5） こうして出現した像は、埃がつかないようにガラスで覆

って保護する。

 この写真製法の再現実験については、別途報告の機会

を持ちたい。 
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万葉集における植物詠とその表象 
大阪芸術大学 文芸学科 教授 龍本那津子 

古来、人々は植物を題材として数多くの歌を詠んでき

た。花の美しさ、四季の移ろいを詠むだけでなく、喜

びや悲しみ、恋心などさまざまな感情を植物に寄せて

表現してきたのである。また、植物との関わり方も「み

る・見せる」「折る」「「刈る」「植える」「挿す」など、

様々である。 

本稿では、こうした和歌における人と植物の関係性、

および歌における植物の表象についてたどりながら、

特に「万葉集」と「古今集」における「植物詠」の比

較を通して和歌の喩にジェンダー性が成立する過程に

ついて考えたい。 

 なお、万葉集に詠まれる植物および植生については、

七海絵里香・森崎翔太・大澤啓志による先行研究（注 1）

を参考にした。これは万葉集およびその後の勅撰和歌

集（古今集・後撰集・拾遺集・後拾遺集・金葉集・詞

花集・千載集・新古今和歌集）を対象とし、「奈良時代」

「平安時代初期」「平安時代中期」「平安時代後期」の

四つの時代区分を設けて、和歌に詠まれる植物とそれ

に対する行為を統計的に分析したものである。 

 万葉集において、植物を読んだ歌は 1650首、そこに

詠まれている植物は 157 種類に上る。もちろんそのす

べての植物について網羅的に考察するのは不可能なの

で、万葉集とその後の勅撰和歌集（八代集）を通じて

最も多く詠まれる「松」「桜」「梅」「萩」および「もみ

ぢば」「をみなへし」「藤袴」に限定して論を進める。 

歌における植物との関わり方としては、おおまかに 

1．「見る・見せる」（視覚的な行為） 

2．「手折る・挿す・植える」等（接触を伴う行為） 

3．譬喩・イメージとしての植物（観念的なもの） 

の三つに分類できよう。植物に対する行為のうち最も

多いのは、いずれの時代区分においても「見る・見せ

る」である。特に平安時代中期では最大（32.7%）とな

る（注 2）。これは特に花を含め、植物を視覚的に捉え

て和歌を詠むことが多かったためと考えられるが、後

述するように、万葉集の時代と古今和歌集以後の時代

における「見る」ことの意味は決して同じものではな

い。また、この「見る」ことの変容こそが本論の要と

なるものである。 

 また、七海等の論考では、「植物に対する行為」の中

で「その他」に分類されるもののうち、奈良時代では

「挿す（主に髪に植物を挿す）」の割合が平安時代より

も高く、また「その他」には「貫く（実などを紐に通

して首飾りにする）」「身につける」「染める」「蘰にす

る（髪飾りにする）」等も含まれることから、特に奈良

時代は身を飾る素材として日常的に植物を用いていた

と考えている。では、なぜこのように万葉集の時代の

人々は「身につける」ものとして接触的に植物と関わ

っていたのか。 

 ひとつには、詠み手の生活様式の違いが考えられよ

う。万葉集には皇族や貴族のみならず、様々な階層の

人々の歌が収録されているのに対し、王朝和歌の詠み 

手である平安貴族たちは、ある程度均質化された都市 

生活者である。自然に対する関わり方も当然違ってい 

たと考えられよう。しかし、ここで忘れてはならない

のは、上代の人々に固有の思考である。 

 土橋寛（注 3）は古代歌謡の研究を通して、植物を手

に取ること、それを揺り動かすことは「タマフリ」（「た

ましひを振をこす」）すなわち生命力を強化することで

あると説く。したがって花や青葉を髪に挿すことや植

物で衣を染めることもまた同様に、植物の生命力を取

り込む行為である。先に挙げた接触的な植物との関わ

りについては、それがもともとは植物の生命力を取り

込む行為であったと考えられる。 

さらに土橋は「見ること」もまた「タマフリ」の意味

を持つものであった、という。 

花や青葉は必ずしも身につけなくても、「見る」ことに

よっても、同じ呪術的効果があると信じられており、

「花見」もまた「タマフリ的意義」を持つものであっ

たとする（注 4）。 

 もっとも、こうした感染呪術的な行為であった「植

物を身につける」行為は、だんだんとその呪術的な意

味を失い、平城京遷都以降は風流を楽しむ美的な行為

へと変化していく。花を「見る」行為も同様に「花を

愛でる」美的な行為へとなっていく。 

万葉集の最終編者である大伴家持の歌 

 天平勝宝二年三月一日の暮に、春苑桃李の花を眺矚

して作る二首歌 

    春の園紅にほふ桃の花下照る道に出で立つ娘子

（巻十九 4139） 

  我が園の李の花か庭に散るはだれのいまだ残り 

たるかも（巻十九 4140） 

は、中国詩文に頻出する「桃李」を対にして配置し、

4139 番歌は正倉院御物の「鳥毛立女屏風」を思わせる

樹下美人の構図である。題詞には「眺矚」（＝眺める）

とあっても、実景というよりは中国の詩的感興に裏打

ちされたイメージの世界とみるべきであろう。ここに

おいて、「花を見る」ことはすでに古代的な呪術的思考

からは遠く離れている。 

 「見る」ことの変容はそれだけではない。佐竹昭広

は万葉集には「○○見ゆ」という表現が数多くみられ

ることから、上代の人々は存在を視覚によって把捉す

る「視覚優位」の世界であったことを論じた（注 5）。

万葉集には「香り」を詠んだ歌は極めて少なく、梅を

詠んだ歌においても大半はその色（白梅）を愛でるも

ので、香を詠んだものは一首のみである。ところが古

今集以降、梅花は香を愛でるものとなる。ここには万

葉集とは明らかに違う思考の世界がある。 

1 七海絵里香・森崎翔太・大澤啓志「万葉集および平

安期の勅撰和歌集にみる植物に対する行為」（日本緑化

工学会誌,第 39巻 1号,2013 ） 

2 同上 

3 土橋寛『古代歌謡と儀礼の研究』（岩波書店，1965） 

4 同上 

5 佐竹昭広「見ゆの世界」（初出「日本古典文学全集」

『万葉集』二，小学館，1972） 
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家政事情からみる『シンベリン』 
大阪芸術大学 文芸学科 教授 団野恵美子 

16 世紀から 17 世紀にかけて、約 150 年もの間、イ

ギリスでは女性向けの日常生活の手引書、女性の地位

に関する論説や説教集、礼儀作法書が出版されてきた。

父権制社会における女性の立場や結婚について、家庭

生活手引書などの影響があることは、エリザベス朝演

劇の端々に明白である。 

シェイクスピア(William Shakespeare, 1564-1616)

の『シンベリン』(Cymbeline, 1609-1610)では、ブリ

テンの王女イノージェンが父王に逆らい結婚し、追放

された夫がローマの知人宅で妻の貞節を賭け事に使

ったため、妻の寝室の描写報告と腕輪を証拠に不義を

疑われる。彼女は父の逆鱗に触れ、継母には『白雪姫』

のように命を狙われ、愚鈍な義兄から結婚を迫られ逃

げ場を失う。美貌と才知に恵まれたヒロインが才覚を

発揮して目的達成する、というお伽噺にお馴染みの筋

立てを使いながらも、愚直なまでに奸計にかかる夫や

父との和解の結末には皮肉な現実感が伴う喜劇であ

る。

1. 劇の概要と特徴

王シンベリンに逆らい貧乏貴族ポスチュマスと結

婚したイノージェンは、ローマへ逃げた夫を想いなが

ら、策略家の継母を警戒し、愚鈍な義兄の求愛を退け

る日々を送る。夫にはダイヤモンドの指輪を渡し、代

わりに腕輪を貰うが、この愛の記念品が後に賭けの対

象と偽りの証拠品となる。 

ローマで女性不信論者ヤーキモーと夫が論争にな

り、イノージェンの貞操が試されることになった。ブ

リテンに来たヤーキモーは誘惑に失敗したものの、彼

女の寝室装飾や身体的特徴を書きとめ、腕輪を盗み、

ポスチュマスに妻の不貞を信じ込ませた。ポスチュマ

スは妻の殺害を家来に命じるが、イノージェンに忠実

な家来はウェールズへ男装して向かうことを勧める。

道中の洞窟で歓待されたのは実の兄二人と育ての親

だったが、互いに気付かないまま彼女は継母からの薬

を飲み仮死状態に陥る。同時にイノージェンを追跡し

てきた義兄が殺害され、首無し死体となってイノージ

ェンの隣に寝かされた。覚醒したイノージェンは義兄

の服装から夫が死んだと勘違いしたまま、ローマ将軍

の小姓に抱えられる。

シンベリンがローマ皇帝への貢物を拒絶したこと

で、ローマ軍がブリテンに兵を進め戦が始まる。ブリ

テンが勝利し、イノージェンの兄二人、育ての親は手

柄を立てるが、ローマ側のポスチュマス、イノージェ

ン、ヤーキモーは捕虜となり王の前に引き出される。

この審問がイノージェンにとっては夫婦、親子、兄弟

の再会の場となり、シンベリンには家来との和解を迎

えさせ、最終幕のブリテンとローマの和平へ繋がる。 

 不条理な筋立ては伝統的なロマンスの世界とも理

解されるが、誠実な愛のために邪悪な人間と戦う冒険

物語である。虚飾に満ちた宮廷と素朴な田舎が対比さ

れ、『お気に召すまま』のアーデンの森や『オセロー』 

の嫉妬も融合している。他作品の悲劇、喜劇の登場人

物の要素を台詞に見ることができる。 

2. 諷刺と家政事情

イノージェンの不貞の復讐として、ポスチュマスは

女性の悪口を書いてやると誓う。女性への諷刺は母親

にも及び、自分自身も「誰かの道具で造られた偽金」

だと貨幣の譬えで自虐を述べる。 

虚飾と陰謀にみちた宮廷を、山中で王子を養育しな

がら山中で暮らすベラリアスは、「代金未払いの絹地

より誇らしい」「帳簿の借金は消されないまま」と豪

奢な暮らしが見掛け倒しだと、家政で必須の会計簿の

比喩を用いる。宮廷の手練手管は、「都会の金貸し」

の汚い手口だと王子たちに教えている。 

 ポスチュマスも牢獄で妻への後悔の念から死を望

み、生きながらえることは厳しい返済方法であると、

罪の償いを「破産した者から債務の三分の一、六分の

一、十分の一と取り立て額を徐々に減らす」債権者に

譬えている。牢番でさえ、ポスチュマスを慰めるのに、

「死んだら居酒屋の支払いに怯えなくてすむ」「絞首

刑の縄は間違いのない会計係」と死刑を飲み屋の勘定

に譬えて話す。芝居の台詞に日常生活品や貨幣経済が

反映されている。 

3. 日常生活の知恵と笑い

宮廷の紳士は、「布を広げて見せるよりぎゅっと丸

めて過小評価している」と日常生活で布地を扱うよう

に、ポスチュマスの風采と人柄を誉める。 

 愚鈍な義兄でさえ、楽師を率いて愛のセレナーデを

奏でるとき、「馬の尻尾の毛、子牛の腸、玉無し男の

声を使っても効き目がない」ときはイノージェンの耳

が悪いのだ、と楽器名ではなく楽器の素材を侮蔑的な

表現で挙げる。 

その義兄に恋愛技術を仕込む継母は、礼儀正しさ、

拒絶されても誠心誠意仕えること、と理に適った助言

だけでなく、「近寄るなと言われても聞こえないふり

をして無意識で」と強引さを見せるが、息子は「無意

識」を「分別がない愚かさ」と受取り、強欲な母と愚

鈍な息子という喜劇の構図を作り出す。 

夫から不義を疑われたイノージェンは、ふしだらな

イタリア女が夫を誑かしたせいだといい、不埒なイタ

リア女は「白粉から生まれた女」と化粧する女性の悪

口をはさみ、自分自身は古惚けた流行遅れの服だと譬

える。古くても生地がよく壁に吊っておくには惜しい

から、縫い目をほどいて切り刻むのだと、心の痛みを

仕立て直される服で表す。

 日常生活の中での家庭用品や暮らしの知恵を会話

に取り入れることで、諷刺的な面白さや登場人物の才

知や時代の共通認識をも見て取れる。 
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「絵本合法辻」の立場の太平次
大阪芸術大学 文芸学科 教授 出口逸平

歌舞伎「絵本合法辻」は１８１０（文化七）年５月

江戸市村座で初演された。立作者は勝俵蔵、のちの四

代目鶴屋南北である。佐枝大学之助と立場（たてば）

の太平次という二人の悪党が跳梁する作品世界が評

判となり、現代まで繰り返し上演される人気演目とな

った。今回はとくに「庶民の悪」を象徴する立場の太

平次に的をしぼり、その特徴を探ってみたい。

１ 残虐な殺し

全七幕のうち、太平次が登場するのは後半の四幕目

「四条河原の場」からだが、五幕目「道具屋の場」で

は懇意の後家おりよを毒殺し、仲間のうんざりお松も

あっさり古井戸に投げ捨てる。六幕目「倉狩峠の場」

では自分の女房おみちを手に掛け、さらには与五郎お

よね夫婦を惨殺する。

太平次、およねが疵を見て、

  太平次 ヤ、大事の玉を疵物にしやアがつた。モ 

ウ、これじやア、こいつもひけものだ〇 ヲヲ

ヲヲ、どんさ布子を血だらけにした〇

トいろいろ見て、

アア、おしいものだ。

トおよねを切下る。これより弐人を存分に切

て、トド、与五郎をきり倒し、上に乗かかり、

立よるおよねを引付、脇腹に刀を突込。（略） 
  うぬら夫婦は連立て、地獄の道の先触に、死出

  の山から三途の川、手に手を取てうしやアがれ。 
生身のおよねを「どんさ布子」（どてら）同然に扱い、

最後は夫婦ともどもずたずたに切り刻むさまは、残虐

非道というほかはない。

２ 巧みな口説

とはいえ彼はただの粗暴な殺人犯ではない。むしろ

鋭い観察眼で相手の心理を読み、巧妙に言葉の罠を仕

掛けて相手を懐柔しようとする。

他人の心中を見分ける太平次の眼力は抜きん出て

いる。たとえば道具屋与兵衛が、自分の顔を見て苛立

つのは、瓜二つの大学之助が長兄高橋瀬左衛門を殺し

たからだと見抜いている。

  兄御さま（注・瀬左衛門）、非業にお果なされて

より、敵を打ふと思召し、中あに高橋弥十郎さま

は、霊亀の香炉を紛失の、その科ゆへお手討とや

ら、こここそ日頃町人の、いらざる剣術お役にた

ち、与兵衛さまが敵討と、思ふに付て私を、御覧

うじる度々むねんの御顔。さてこそあなたが御心

は、と睨れながら心の嬉しさ。

そして最近の与兵衛の放蕩三昧の生活も「あいそをつ

かされ、勘当請、のぞみを叶へる心で有ふが」と、わ

ざと養家から勘当され、後顧の憂いなく敵討に専念し

たいという与兵衛の思惑をずばり言い当てる。さらに

「睨れながら心の嬉しさ」という言葉で、自分は与兵

衛の味方であることを暗に示すのである。こうした

「深切らしい」言い回しで、彼はお松やおよねも手な

づけている。

もちろんそんな計略がいつも成功するわけではな

い。その口説が通じないとなると、一転して暴力に訴

えるという二面性にこそ、太平次の本性が現れる。お

りよを毒酒で殺し、故郷の倉狩峠の立場（宿場と宿場

の間で、旅人や人足が休息する場所）に身を隠そうと

する太平次にとって、「わつちを引あげ、何所ぞこつ

そりおつな所へ、所帯を持してくんねいな」とねだる

お松は、もはや足手まといでしかない。そう感じた彼

は、井手端でお松に水を汲ませる。

お松、いろいろしてくむ内、釣べのなわ首す

じへまとふ。

  お松 これな、きざだ。この縄をとつてくんねへ。 
  太平次 どれ、このなわか。

トとるふりをして、縄先をとらへぐつとしめ

殺す、お松アツトもがくを、そのまま足をす

くつて、井の内へポントうち込。チヨント拍

子木の頭、井戸の内をのび上がつて伺う

彼の行動に、恐れやためらいはない。ただ動物的な勘

の鋭さが際立っている。

３ 愚かな道化

こうして口説と暴力を取り混ぜて生きてきた太平

次だが、そんな彼にも一つの望みがあった。それは「大

学さまがわしをかいこんで（注・評価して）、高橋が

ゆかりのやつらなら、かたづけてくれろとおたのみ」

とあるように、高橋側の係累を始末して、佐枝大学之

助に武士として取り立てられることである。もともと

太平次は大学之助に徒士奉公していた。「三度飛脚の

太平次が、大学さまに頼れて、いはば国主の御名代」

という台詞も、彼の出世願望を端的に物語っている。

そしてその願いは、「高橋一ッ家に心をはこぶ、下部

の孫七（注・与五郎）、およねもろとも殺害に及び候

ほうびとして、押込御免のうへは、新地五百石あてお

こなふもの也◯ 左枝大学◯」のお墨付きによって約

束されたかにみえた。

ところが七幕目「安井福屋の場」で、仲居のお縫は

兄孫七の死を聞き、太平次を疑って浴びるほど酒を飲

ませる。有頂天の酔っ払いは、そこで自ら墓穴を掘る。 
  太平次 金の出来るくちはいくらもある。

  お縫 そりやどこになア。

  太平次 おしつけ五百石の、おれはさむらいにな

るは。

  お縫 何を口から出しだいに。うそうそ。

  太平次 手まへに嘘をいふものか。

眠り呆けた太平次の懐からお墨付きを取り上げ、事の

真相を知ったお縫は太平次を討って、敵討を果たした。

結局一枚のお墨付きが出世ではなく、死を彼に与える

ことになる。南北らしい、皮肉な結末であった。

このように太平次は滑稽な悪党、「悪の道化」とし

て造形されたことがわかる。その彼と「武家の悪」の

佐枝大学之助とはどのような関係にあるのか。それに

ついては、稿を改めて考えることにしたい。
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小村雪岱の装幀や挿絵における文学表現とその背景 
大阪芸術大学 文芸学科 特任教授 真田幸治 

【研究の目的】

本研究は、私が編者として刊行した『小村雪岱挿絵集』

（幻戯書房、2018 年）の成果や、『日本古書通信』にお

ける「小村雪岱の知られざる雑誌表紙絵」（2017 年 9 月

〜2023年 7月の間に 38回発表）および「小村雪岱の雑

誌目次絵」（2024年 11月〜2025年 2月の間に 3回発表）

といった、これまで行ってきた小村雪岱［1887—1940］

の商業美術分野における雑誌表紙絵や挿絵に関する実

証的な研究を基に、更なる発展を目指すものです。 

 加えて、書物の装幀や雑誌の表紙絵、そして挿絵を担

当した際に雪岱が使用した〈雪岱文字〉という独自の複

数の描き文字のスタイルが、雪岱の商業美術におけるア

プローチにおいて絵と同等に重要な役割を果たしてい

たという視点として取り入れ、書物や雑誌のデザインに

おける重要な構成要素であったことを複合的に研究し

ます。 

 さらに、同時代の装幀家や挿絵画家の仕事にも注目し、

特に雪岱と同様に商業美術に対して独自の視点を持ち、

アプローチしていた画家たちを取り上げ、その作品を通

じて、現代的なデザインの視点に通じる描き文字のスタ

イルがどのように定着していったのかを通時的に検証

することを目指します。

【これまでの研究成果について】 

〈雪岱文字〉については、拙稿「「雪岱文字」の誕生――

春陽堂版『鏡花全集』のタイポグラフィ」（『タイポグラ

フィ学会誌 08』タイポグラフィ学会、2015 年 9 月）で

論じたように、雪岱が商業美術を手がける際、日本画を

出自とする絵だけでなくその描き文字〈雪岱文字〉にも

重要な意義を置いていたことがわかります。特に春陽堂

版『鏡花全集』全 15冊（大正 14年〜昭和 2年）の函に

おける意匠では、各巻の収録作品のタイトル文字を表現

するために〈目次式意匠〉を用いて全 1082 字にわたる

〈雪岱文字〉を描き上げています。 

 さらに、この論考では〈雪岱文字〉を描く際に雪岱が

参考にした書籍についても取り上げ、その書籍に関する

証言が長年誤解されてきたことも指摘しました。具体的

には、雪岱の弟子筋の山本武夫が述べた「雪岱の装幀は

文字だけの場合もあった。『多情仏心』（里見弴著）上下

がそれである。書体は宋朝体による木版活字が参考にな

っていて、中国の『寒山詩集』という本の複製本が審美

書院より出版されていた。縦長の字で、縦線より横線の

方がやや細目で、撥ねる処、抑える処に特長がある。雪

岱はこの書体を一貫して使っていたことになる。」（「小

村雪岱の人と作品」『小村雪岱』形象社、昭和 51年）と

いう証言があります。 

 山本の証言によれば、雪岱は「審美書院より出版され

ていた」「中国の『寒山詩集』という本の複製本」を参

考にして「縦長の字で、縦線より横線の方がやや細目で、

撥ねる処、抑える処に特長がある」「宋朝体による木版

活字」の「書体を一貫して使っていた」と述べています。

しかし、この証言を実際に雪岱が手がけた装幀本や雑誌

のタイトルロゴと照らし合わせてみると、一部合致しな

い点があることが分かり、証言のさらなる検証が必要で

あることが明らかになりました。 

 その後、〈雪岱文字〉をタイトルロゴに使用した雑誌

『郊外』第 8巻第 2号（郊外社、昭和 2年 2月）の編集

後記に記された「本号の表紙の文字は、小村雪岱画伯が、

宋版の理修経の文字を選んで書いて下さつたもので

す。」という証言を発見しました。この証言により、新

たな〈雪岱文字〉の参照元が明らかとなり、従来言われ

ていた『寒山詩集』一冊だけではないことが分かりまし

た。現在も新たな証言を求めて調査を続けていますが、

現時点では新しい証言の発見には至っていません。 

【今年度の主な研究成果について】 

大正 13年（1924年）に大日本雄弁会講談社（現在の

講談社）が創刊した大衆雑誌「キング」の登場をきっか

けに、多くの出版社が大衆雑誌を創刊し、その結果とし

て挿絵画家たちの活躍の場が飛躍的に急増しました。こ

の流れの中で、雑誌の顔となる表紙においても新たな表

現方法が生まれました。 

 絵のみならず、タイポグラフィ（文字のデザイン）

にも注目が集まり、大正期から昭和初期にかけて、現代

のブックデザインに通じる視点を持つ作家たちが現れ

ました。雪岱もその一人であり、日本画家でありながら、

タイポグラフィの重要性を認識して新たな表現に挑ん

だ装幀家であり挿絵画家でした。本研究では、雪岱と同

じ視点で雑誌の表紙や書籍の装幀にアプローチした版

画家の恩地孝四郎（1891—1955）についても並行して取

り上げます。

 今年度の研究成果としては、昭和 6 年に河井酔茗に

よって創刊された「女性時代」（女性時代社）の恩地に

よる表紙絵とタイトルロゴのデザインを検証しました。

その結果、雪岱のタイポグラフィへのアプローチとは異

なる新しい表現が確認できました。雪岱が日本画を出自

とする絵と中国の書籍を参照して独自の〈雪岱文字〉を

用いてタイトルロゴを描いたのに対し、前衛的な感覚の

恩地は、創刊から長期間にわたって直線や曲線、円、三

角形、長方形といった幾何学的図形を用いて、抽象的な

表現の絵を表紙に描き、その絵と一体化する形でタイト

ルロゴを描いていました。 

 「女性時代」の表紙に使われた漢字のデザインでは、

太い縦線と細い横線が組み合わされ、各ポイントに正円

が配置されており、その円が抽象的な表現による表紙絵

との一体化を促しています。 

 次年度の研究では、雪岱と恩地がそれぞれ雑誌の表

紙のために描いたタイトルロゴの文字に、絵の画風がど

のように影響を与えたのか、絵と文字の相関性について

さらに実証的に検討を進め、雑誌表紙デザインにおける

絵と文字の関係性を解明していきたいと考えています。 
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3DVR180による水中コンテンツ撮影（ドーム映像コンテンツ含む） 
大阪芸術大学 写真学科 教授 赤木正和 

現状 HDから８Kでの VR映像制作は CGと実写映像の融合

により成り立っている。これは CPU、GPU 等のコンピュ

ーティングパワーの著しい向上によりリアルタイム CG

レンダリングや映像合成処理ができる事で映像制作の

幅が広がっている訳であるが、実写による撮影技術は３

D V R に適した形で行う必要があり、特殊な変換処理に

適した手法を新たに構築して撮影する必要があった。ま

た視覚効果の適性を図る必要があり、２台のカメラを用

いて撮影する際の各レンズ間の距離、被写体への撮影距

離による適合する視差調整（コンバージェンスポイント

の補正）さらにこのカメラシステムに即した水中撮影手

法の構築がカメラ開発メーカーや制作現場から求めら

れてきていた。高精細映像の現状での実用上のハイエン

ドは８K ということになるが、2019 年から NHK で BS8K

の本放送が始まり、本学は撮影協力として２本のスペシ

ャル番組全編制作で参加してきた。これをバーチャルリ

アリティ（V R）の世界で応用した３DVR180 というフォ

ーマットでの水中撮影手法研究とドローンでの撮影手

法の研究が今回の主軸となっている。 

技術的考察と実験手法 

８K撮影のできるカメラと 5.2mmデュアルフィッシ

ュアイの技術的な考察と水中撮影ハウジング製作の

流れ 

キヤノンの開発したデュアルフィッシュアイシステ

ムの場合、左右のレンズの瞳孔間に当たるセンター位

置の距離は人間の目に合わせた 6.5cm となっており、

レンズの軸は固定となっている。これは V R画像をド

ームあるいはヘッドマウントディスプレイで見るこ

とがメインであり、見たい場所に視線を移行してみる

立体映像をいかに水中でリアルに見せるかが研究の

キーポイントとなっている。 

大型のドームレンズを水中ハウジングに取り付け、

この視差調整をどのように行うのか？合わせてドロ

ーンによる空撮の場合遠景の広がりを表現すること

となるが、これをいかに自然な立体に見せるかが試行

錯誤となった。デュアルフィッシュアイでの実験撮影

中に、より小型の８K全天撮影が可能なカメラが出現 

したことによって、撮影手法にも変化が生じ、本学が

保有する実験ドームでの投影実験の延長線上に新た

な表現目標が現れることとなった。3DVR180投影であ

る。立体映像の３Dをドームに投影する手法。これを

N H K テクノロージーズと共同研究することとなり、

水中撮影と空撮の効果的な撮影技法の実験を行うこ

とになった。世界中の多くのプラネタリウムは半球状の

ドームに投影するのであるが球形内に投影するシステ

ムに複数のプロジェクターをシームレスにマッピング

して行う形態が主流である。したがって投影システム上

この立体化（３D 投影）は難しい技術であった。新しく

取り組みだしている手法は９０度横方向に立てた楕円

形ドームに光量の大きな１台の８K レーザープロジェク

ター画像を凸面鏡に反射させて凹面投影をし、右目と左

目の画像を交互に出し、シーケンシャル方式でシャッタ

ー同期する３D メガネを用いることで、ずれる視点の制

御をするというものである。 

直立した楕円形のドームを使用することで左右への移

動視聴幅を持たせることができドームセンターから多

少立ち位置がずれても正常に見ることができる。同時進

行で行なっている撮影実証実験として空撮が挙げられ

る。ドローンに搭載するにあたって前述の R F５.2mmデ

ュアルフィッシュアイをつけたキヤノン R５を SONY エ

アーピークに搭載し、学内飛行実験も行なった。この他

社製ミラーレスカメラを搭載するのみの飛行は問題な

くできており、次なる課題は遠景中心の３D となる空撮

での表現である。自然な立体感の V R生成画像に見せる

には瞳孔間距離（IPD）を１ｍにすれば５mから１００ｍ

の撮影距離に最良の結果が出るということがわかって

いることから小型の insta360X4 を２台平行に少し距離

を持たせてリグに固定して inspire2 での撮影実験をさ

らに進めようとしている。 

V Rの世界も A Rの世界もヘッドマウントディスプレイ

の進化で、より自然に仮想空間没入できるような立体映

像の実現が求められている。その撮影技術の追求が今回

の研究のテーマである。 
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染色工程と支持体の関係 2 
大阪芸術大学 工芸学科 准教授 舘 正明

むらに染まっている布は染色においては失敗とされ

る。そのむらを意図的に生じさせ、表現として利用す

るという考えから本研究は始まっている。むらとは

「色の濃淡、物の厚薄などがあって不揃いなこと」（広

辞苑第５版）とある。布を染める際に染料の多い少な

いによって生じる濃淡もこの意味の解釈ではむらと

いえるが、これは本研究の対象外のもので、本研究で

は支持体である布の構造から生じるむらを対象とし

ている。染色作品は描画材料の染料が、支持体の布に

浸透し定着することで成り立っている。そのため油絵

具やペンキのように支持体の表面を覆い隠すことは

無く、作品を観る人は、布そのものの構造を見ること

になる。私の近年の制作では布の織目が見えないよう

な細い糸で織られた布を使用してきた。それは私がこ

れまで一貫して研究してきた「素材の生理を利用した

表現」に起因するもので、染料の自然な動きを布の構

造が妨げないようにするためだ。昨年度より「染色工

程と支持体の関係」を研究課題とし、染めむらが生じ

るような布を用いて、さらには通常の染色工程ではむ

らが生じるため避けられてきた工程をあえて行い、染

色工程と支持体の関係を継続して研究してきた。今年

度は昨年の研究に加え、蠟染めの特徴である「重ね染

め」も取り入れた。

蠟染めは防水性を持つ蠟を防染剤に用いる技法であ

る。蠟が防染する力は強く、幾度の染色にも耐えるこ

とができる。その性質を利用し蠟染めでは蠟を布に塗

る「蠟置き」と「染色」を繰り返し行う。残したい色

の部分に任意の形で蠟を置くことで、蠟が次の染色に

よりその部分の色が変わることを防ぐ。蠟が置かれな

かった部分は前の色と新しく染めた色が布の中で混

ざり合い、第三の色があらわれる。これを重ね染めと

呼ぶが、染色には「重色（かさねいろ）」と呼ぶもの

がある。「平安の美裳 かさねの色目」（長崎盛輝著、

昭和 63 年 2 月 28 日、株式会社京都書院発行）に、「当

時服飾に用いられた色彩には、裂を直に染め上げた

「染色（そめいろ）と、先染の経糸と緯糸で織り上げ

た「織色（おりいろ）」と、もう一つは、衣の表・裏

の裂を重ねてあらわす「重色（かさねいろ）」（重色

目）の三通りの色があり、（後略）」とある。「重ね

染め」にはここでいう「染色（そめいろ）」と「重色

（かさねいろ）」のふたつを掛け合わせたような効果

があると考え、染色工程と支持体の関係に、重ね染め

を加えた実験を行い、布と蠟と染料、それぞれの素材

の生理を利用した表現の研究を行った。

蠟染めでは求める色と形を作り出すため、制作工程

を計画する。染めた色は必然的に重なり合い、減法混

色により明度が減少し渋味のある色が作られ、その渋

さが蠟染めの特徴ともなっている。本研究での「重ね

染め」においては、従来の重ね染めによる減法混色の

制約に囚われないものを考えていた。それを実現する

ため「脱蠟」の工程に注目した。脱蠟は布から蠟を取

り除く工程を指し、蠟置きと染色を数回繰り返した後

に行うことが通例だ。本研究においてはその脱蠟を、

蠟置きと染色の度に毎回行うことで、「染色（そめい

ろ）」と「重色（かさねいろ）」のふたつを掛け合わ

せたような効果を得ることができないかと考えた。実

験は代表的な「重色」の中から数種を選び、「蠟置き、

染色、脱蠟」をそれぞれの色ごとに繰り返した。結果

は予想した通り、使用した 2 色とそれらの混色による

1 色の合計 3 色が染められた。この結果は実験として

は問題の無いものであるが、ここから繋がる表現とし

ては十分ではなかった。この結果を踏まえ、制作にお

いては「重色」に追加の 1 色を染めることで、それら

の色彩が互いに干渉する効果を引き出すことを考え

た。また、支持体の布についても昨年度からの研究を

生かし、数種の布を使用することで蠟の防染効果やテ

クスチュアに変化を持たせた。本研究において支持体

となる布、防染による蠟、重色＋1 色による染料、そ

れぞれの素材の生理を利用した表現をまとめること

ができ、この結果を新しいシリーズ作品「stream」と

して展開したい。
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映画における記録媒体の現状と課題 
大阪芸術大学 映像学科 准教授 豊浦律子 

有史以来、アルタミラの壁画に見られるように人は

「記録」することを伝達手段の一つとして行なってき

た。その媒体は木や石が、紙になり、今日では SSD や

ハードディスクといった記憶媒体になった。本研究は

特に「映画」に焦点を当てて「記録媒体」の変遷と今

後を考察するものである。

1889 年にイーストマンコダック社がセルロイドを使

用した巻物状の「ロールフィルム」を発売したことに

より「映画」が誕生。その後 100年以上、その記録媒

体はフィルムのままであった。勿論、誕生当時のまま

というわけではなく、白黒からカラーへと変わり、ベ

ースとなるセルロイドもニトロセルロース（自然発火

する物質で火災の問題が多かった）からアセテート製

へとより良いものへと開発されていった。しかし、形

状は当初よりさほど変化せず、パーフォレーションな

どの規格はそのままであった。そのため、映画用フィ

ルムカメラや映写機はより便利なものへと進化はし

たが、駆動部の規格は変わらないままであり、フィル

ム自体が紛失しない限り現在でも映写が可能である。 

その後テレビジョンが開発され、やがて家庭でも映像

を楽しむことができることとなった。VTR の開発であ

る。1940年代後半、世界的なテレビジョン放送の普及

に伴い、放送番組の時差対策が緊急の課題となった。

当初はフィルムでの保存がとられていたが、テレビの

放送方式と映画の撮影では機構的な違いから鮮明な

画像を得ることができず、コストもかかるため適して

いるとは言い難かった。そこで、磁気録画装置の開発

が進められた。こうして磁気テープを用いてのテレビ

信号の保存が可能となった。テレビ放送の普及に伴い、

「映画」もまたその後の利用に変化を必要とされる。

後のテレビ放映に始まり、販売やレンタルを目的とし

た電子化である。このためテレシネの技術の研究が進

められる。フィルムに光源装置から発する光を当て通

過した光を撮像装置にて読み取り、映像信号に変換す

るものである。その撮像装置も撮像管から CCD、フォ

トダイオードへと進化。また、映像も白黒からカラー

化へと進む。そうしたことから電気信号化するにあた

っての問題は単にフレームレートの差異だけではな

く、色再現の研究も必要とされることとなる。

1983年、コダック社がシネオンネガスキャニングの開

発を始める。フィルムの濃度をテレビの再現域に納め

るたである。まだテレビ放送規格が 480i だった頃

( VTRはまだ 1インチ磁気テープ)テレビ信号を画素数

に置き換える。また、フィルム濃度の対数の幅をビッ

トレートに置き換え、当時のスーパーコンピューター

を用いてビスタ 4k(4096×2160)とし、各 RGBをフィル

ムスキャニングして 4k 10bit、既に当時カラーテレビ

で採用されていた色差信号方式をデジタル形式で 4：

2：2として試行し、1993年に実用化された。

1997 年に販売終了したが、画像を保存するフォー

マットとして存在し続けている。
その後、DI(デジタル・インターミディエイト/Digital

intermediate)、映画の編集の過程でデジタル化され

た色彩調整や他の画像の特徴を変化させ、映画館で上

映されるまでに調整されるプロセスの発達により、フ

ィルムとデジタルを併用、ついにはデジタル撮影へと

変遷していくこととなる。 

記録媒体は大きく、原始時代の石、近代の紙などの筆

記媒体と映像や音楽などを収録、再生する電子媒体と

に分類される。 

電子媒体においては長く磁気的記録媒体が使われて

いた。磁気テープ、磁気ディスク、21 世紀に入り集積

回路を用いた記憶媒体が主流となる。 

シネオンに於けるフィルム映像の電気信号化は、その

後多くのシリコンを使った個体撮像素子の発達によ

り直接光を電気信号に変え記憶、記録メディアに送ら

れるようになった。

映像記録メディアには、東芝、パナソニック、SUN デ

ィ ス ク で 開 発 し た SDMI(Secure Digital Music

Initiative)を遵守したカードとして開発された SDカ

ードや、CF、CFast、S×S 、XRD、AXS、SRMemory(SONY)、

RED-MINI-MAG、PS(micro.express)などさまざまなも

のが挙げられる。これらメディアには長期保存の保証

がない。記録保存用として光ディスクや磁気テープ等

100 年保存と言われる媒体はあるが、それを再生する

ハードが 100年後も存在するかは疑問である。

フィルムは保存を完璧にできるならば 100年前のもの

でも再生でき、今後も再生することは可能であろう。

なぜなら目に見えるものであるから。現在、フィルム

はスキャニングにかけデジタルアーカイブが進んで

いる。しかし、デジタル化するということは目に見え

ないものとなり、この先 100 年保存できたとして、再

生することができるのか。これはハードの面でもまた、

デジタルフォーマットとしても疑問である。そうした

考えから、デジタル撮影した映画であってもフィルム

に変換してアーカイブ化するということも考えられ

る。しかし、フィルムはその保存が難しく、多くの場

所を必要とすることもある。

見える映像（デジタルファイルを見える形）としての

保存、You Tube やインスタなど 10年前の映像もしっ

かりと残っている。クラウドでの保存である。クラウ

ドの信用性はもちろん大事だが、今ある手段として、

またファイルの交流としてもクラウドは便利で自前

の領域さえあれば世界的な都市の壊滅以外残りうる

可能性はある。

今後、この問題はまだまだ動向を注視する必要がある

が、現時点では今後の映画映像の素材や歴史的にも必

要な映画の保護、そして現在の映画製作にはクラウド

はなくてはならない存在であり、最も有用であると思

われる。
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商業アニメーション企画の創作物価値向上の実証と検証
大阪芸術大学 映像学科 特任准教授 金澤洪充

日本のコミック・アニメといったエンターテインメ

ントコンテンツの最大の強みは、オリジナル作品の企

画力にある。デザインやアニメーション技術、撮影（コ

ンポジット）といった制作技術の面では、アジアや欧

米各国の研究が急速に進んでおり、日本との差は年々

縮まっている。しかし、企画力やオリジナリティに関

しては、依然として日本が圧倒的な優位性を持ち、他

国は追随できていない。この力の正体を明らかにする

ため、本研究を提案した。

近年、インターネットや SNSの発展により、商業ア

ニメの制作事情や技法がクリエイター個人からも発

信されるようになった。しかし、商業作品の企画がど

のように成立するのかについては、監督やプロデュー

サーのインタビュー記事や Wikipediaの記録にしか残

らない。日本のアニメが世界に挑戦できるだけの力を

持ちながらも、その根幹となる企画の成り立ちは表に

出てこないのが現状だ。研究手段としてアニメ制作関

係者への取材を通じ、企画成立のプロセスを明らかに

することは可能だが、私は商業アニメのクリエイター

であるため、実際に企画を生み出すことでその力を体

感し、理解を深めることができるのではないかと考え

た。

アニメの企画成立は、大きく「プロデューサー発信」

と「クリエイター発信」に分けられる。一見、単純な

分類のように思えるが、実際には企画が制作開始に至

るまでのプロセスは千差万別である。また、日本のア

ニメ業界では、企画準備のための予算がほとんど支給

されない。これは私が 12 年間アニメ監督を続けてき

た中で一度も目にしたことがないため、少なくとも一

般的ではないと言える。プロデューサー主導の企画で

は準備予算が支給される場合もあるが、クリエイター

発信の企画ではすべて自己資金で賄わなければなら

ない。

そこで、本研究の一環として、大学の研究成果を商

業アニメーション企画として活用することを提案し

た。電化製品や薬品の分野では、企業と大学が共同開

発を行っている。ならば、娯楽コンテンツの開発も可

能ではないか。大学の研究費を活用すれば、優秀なク

リエイターを招聘し、説得力のある企画書を作成でき

る。そして、最も難しい課題ではあるが、制作会社と

の交渉次第では、企画に関わったクリエイターに原作

権などの作品権利を与えることも可能かもしれない。 

研究費の許諾が下りた後、以前から世話になってい

る大手制作会社のプロデューサーに研究の意図を説

明し、共同開発の協力を依頼した。しかし、反応は芳

しくなかった。「前例がない試みは難しい」との回答

であり、それももっともな話である。日本のアニメー

ション業界は、プロダクションごとに異なる文化・手

段が根付いている。実写映画やドラマでは、タイトル

や主演俳優が最初に注目されるが、日本のアニメでは

監督名と同時に制作プロダクションの名前が前面に

出る。そのため、「前例がないので難しい」という回

答も、プロダクションの文化・手段としては妥当であ

る。最終的に、大学との共同開発という形ではなく、

純粋なアニメ企画として検討してもらうことになっ

た。研究の目的の半分は失われたが、予定していた表

現物を形にすることに注力することにした。 

 企画のジャンルは「TVシリーズのロボットもの」と

し、物語や企画意図、背景設定は私が担当、メカデザ

インとキャラクターデザインはフリーのクリエイタ

ーに発注をかけることにした。デザイナーには若手の

才能を求めた。メカデザイナーは海外在住のクリエイ

ター、キャラクターデザイナーは SNSで人気が急上昇

しているイラストレーターに依頼した。予算はかかっ

たが、結果的に素晴らしい出来上がりに繋がった。本

来、アニメの企画書は A4 一枚から始まるが、制作会

社所属でない外部クリエイターが発案すると、受け入

れられる確率が極めて低い。しかし、質の高いビジュ

アル資料を揃えることで少なくとも興味を持っても

らえる可能性は高まる。

各クリエイターへの発注は 5月に行い、企画書や世

界観資料を含むすべての成果物が揃ったのは 11 月半

ばだった。良いものができたかどうかは自分では判断

できない。アニメ業界では、どれほど精巧な企画を作

り上げても、それが商業的に価値を持ち、多くの人に

受け入れられるかは別問題だからだ。 

そして、以前相談したプロデューサーの尽力により、

制作会社の企画責任者へのプレゼンの機会を得た。し

かし、伝えきれない部分も多く、厳しい状況であった。

プレゼンを通じて業界の現状や未来について貴重な

話を聞くことができたものの、社外秘の内容が多いた

め、詳細を本報告書に記すことはできない。 

プレゼンの結果としては、「成果なし」となる。持ち

込んだ企画書は作品化されず、世に出ることはない。

残念ではあるが、当初から覚悟していたことである。

世に出る作品の裏には、日の目を見なかった企画が無

数に存在する。制作途中で頓挫したもの、完成しても

葬り去られたもの、世に出たとしても評価されず忘れ

去られたもの──娯楽業界において、それは避けられ

ない現実である。 

今回の研究成果物である企画書は大学に提出する

が、閲覧や発表は不可とする。これは、提出した制作

会社の IP（知的財産）を利用しているためであり、先

述したようにプロダクションごとの文化やルールに

従った結果である。 

本報告は失敗の記録が多いが、研究成果とは成功の

みを示すものではない。今回の最大の成果は、参加し

たクリエイターたちが「またやろう」と声をかけてく

れたこと、そして制作会社との縁がより深まったこと

だと考えている。 

最後に、本研究、企画においてご協力頂いた各関係

者の方々に本報告書発表にて心から御礼を申し上げ

たい。有難うございました。 
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７０年代から現代までの音楽とダンスの変遷
大阪芸術大学 舞台芸術学科 教授 栗原めぐみ

ダンスジャンルにより該当しないものはあるが、音

楽とダンスは切り離せないものである。ダンスは音楽

の移り変わりと共に形を変えているが他方では、エン

タテインメントやアートに留まらず、教育、フィジカ

ルヘルスは勿論、メンタルヘルス分野においても研究

が進み、その可能性を広げ続けている。 

アメリカでは、ストリートギャングから生まれた

HIPHOP が今ではその定義-RAP,Dance,DJ,Graffiti-に

収まりきらないスケールとなり、自由な性質そのもの

が HIPHOP ともいえる。現代では小学校から大学教育

において HHBEを活用する学校も少なくない。 

ヒップホップ型教育（HHBE）

◉ヒップホップの要素を教育に取り入れることで、

学習効果の向上を図る教育手法 

◉アメリカの若者（特に有色人種）に人気のあるヒ

ップホップを介して、学習動機を高めたり、勉強への

きっかけを与えたりする目的で取り入れられている。

また、現在では３００以上の大学でヒップホップ関連

のコースが開講されている。 

・アリゾナ大学ではヒップホップ学を副専攻として

選択可能。 

・ミネソタ州のマクナリー・スミス音楽大学ではヒ

ップホップ音楽の制作、言語、歴史を学べるコースを

提供、修了者にはヒップホップ学位が与えられる。 

キッズ教育を例に挙げると、アメリカの多くの学校

では体育の授業を削減しているが、子どもたちにとっ

て一日中座って勉強することは難しいので集中力を

高めるため、Healthy HipHopを取り入れる学校もある。 

Healthy HipHopとはキッズに楽しい学習環境を提供

するプラットフォーム。Rap というと教育とはかけ離

れたところにあったが、こちらの Rapはキッズのため

の健全なヒップホップで、重めのビートに乗せた健全

なリリックでマインドフルネスにも良いとされる。 

◉数の数え方をラップする「Learn To Count」

◉野菜を食べることを推奨する「The Vegetable

Song」 

◉コロナ禍での手洗いの大切さをライムする「Wash

Your Hands」 

※ライム:歌詞（リリック）で韻を踏むこと。言葉

の終わりを同じ音で終わらせることでリズムを作り

出す 

・どのようにマインドフルネスに良いか

子供は何かを学ぶ時、歌を通した方が記憶に定着し

やすいとされる。マインドフルネスはリリックとの関

係が大きい。例えば「Healthy」のサビでは 

「今とっても健康、健康でいなくちゃ。健康でいた

いんだ、ずっと健康でいられたらいい。自分のフィジ

カルヘルス、メンタルヘルス、ちゃんと大事にするん

だ！」とエンパワメントする。 

・ダンスを踊ることは、集中力や基礎体力がアップ

し、リズム感、表現力が身に付き、更に他の子供たち

と一緒にダンスをすることで、他人を労わる心や思い

やる心、社会性が身に付くと言われており、日本でも

教育コンテンツとして注目されている。 

日本では、それまでディスコのみで踊られていたソ

ウルダンス、ロボットダンスが一般大衆の目に入った

のが映画サタデーナイトフィーバー（1977 年）、ジャ

ズダンスブームのきっかけの一つとなり、また世界中

の人々が初めてブレイクダンスを目にしたであろう

映画がフラッシュダンス（1983年）であり、その後バ

ブルと共にディスコブームが訪れ、ダンス番組が増え

て行き、そこから TRF、現在の LDH社長五十嵐広行（元

EXILE リーダーヒロ）など多くのタレントダンサーが

輩出された。 

90 年代に入るとストリートダンスを教えるダンス

スタジオも増え、2015 年版スポーツ産業白書によると

ストリートダンス人口は６００万人を越えた。ここま

で人口が増加した理由の一つとして、ダンスの変容が

挙げられる。 

ダンスの変容＝音楽の変容 

・音楽は時代の象徴でもあり、人々の思考や生活を

反映しているが、そういう意味においてダンス部員

198 名への音楽とダンスに関するアンケートは興味深

い結果となった。（ヒップホップ、ジャズヒップホッ

プ、創作ダンスのジャンルの違うダンス部中学校、高

校でのアンケートを実施） 

作品制作での結果 

10代から 50代までの幅広い世代のダンサーに 70年

代テイストの音楽を使用し作品を踊ってもらったと

ころ、その表現が世代によりハッキリと分かれた。（体

力の差ではなく）それぞれの世代が今を生きている。

同じ時代を生きていても青春期にアナログな時代を

過ごしたバブル世代と Z世代では興味の的が大きく違

う事はいたって自然であり、ダンス表現においても顕

著であり、それが個性となってモザイクのような面白

味を醸し出していた。 
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舞台芸術と地域創生～コミュニティの場を中心とした研究～
大阪芸術大学 舞台芸術学科 特任講師 河邉こずえ

本研究は劇場外の地域において舞台芸術、とりわ

け舞踊を中心にワークショップや舞台企画を行い、

それぞれの地域の抱える問題にアプローチをかけ

ていくことを目的としている。令和６年度における

研究については、過疎化した地域に対するアプロー

チ、都心部におけるアプローチと大きく２つに分け

て企画、実践、調査を行っていった。 

 調査としては、まず都心部、地方における美術

館や芸術企画について、既に行われている企画の考

察を行なっていった。やはり傾向として、特に絵画、

彫刻、映像、美術を中心としたインスタレーション

企画が多く見られた。古典美術に関しては。常設展

や通常の期間限定美術展にて行われる事に対して、

前述したインスタレーションの特色は、参加型、体

験型であり、開催に合わせてイベントやワークショ

ップ、が共に行われていた。都心部においては、普

段美術館に行く機会のない若年層にも多くのアプ

ローチが見られ、イベントの一環として芸術に触れ

る新しい場として効果が見られた。 

また地方においても、それぞれの地域にしかない

背景や特色を生かし、それぞれの地域においてしか

表現できない作品を生み出していた。そしてその作

品観覧やインスタレーションをきっかけに過疎化

した地域に人々が集まり、新しいコミュニケーショ

ンの場としての機能を果たしていた。これらの調査、

考察を経て浮き出されるのは、やはり舞台芸術の様

な時間を要する芸術に関してはまだまだ企画が少

ない現状がみられた。現地聞き込み調査によると、

やはり時間の約束が必要な企画に関しては集客率

が悪く、企画側のリスクを伴うことを懸念していた。 

しかしながら、反対に長期に渡る展示やインスタ

レーションに関してはそれなりの集客は見込める

ものの、一斉に沢山の人々が集う機会にはならない

為、特に地方の企画としては実現させたいと言う要

望も多かった。 

 今年度筆者が実践した企画としては、石垣島に

おいて自治体の人々と協力して、子供向けのイベン

トを行った。このイベントは５年前から続いており、

舞踊を絡めての企画は２年目となる。こちらのイベ

ントは石垣島の抱える問題。離婚率全国一位であり、

1965 年頃から全国平均を上回るようになり、2002

年を除き、1985 年以降連続して 1 位、そして出生率

は 2024 年 11 月時点で、人口 1,000 人あたりの出生

率は 8.7 で、50 年連続で全国 1 位を維持している。

つまりシングルマザー、シングルファザーが圧倒的

に多い。そしてこの問題は深刻化しており、実際に

子供の面倒をみることの出来ない世帯が多数存在

し、ホットステーションと呼ばれる自治体による支

援によって、やっと生活ができている子供達で溢れ

ている。石垣島に移住した元舞台監督はこの現状を

変えるべく。芸術に触れる機会のない子供達に、ハ

ロウィンにかけて、本当の役者と作るお化け屋敷企

画を行ってきた。この企画は反響を呼び石垣島の

人々、子供達の楽しみにしているイベントとなって

いる。 

 2023 年に初めて、そのお化け屋敷のイベントに

てプロの舞踊家がお化けをテーマにして、衣装、メ

イクも施し、踊りを披露した。来客数は 1500 人を

越えた。2024 年昨年度は、一般公募によるダンスワ

ークショップを 2 日間行い、最終日には石垣市民会

館中 Paul にて舞台美術、衣装、メイク、照明も入

り、上演会を行った。子供達は自分の思うままに表

現に挑戦し、来場者からは驚きと感動の声を沢山い

ただいた。中には、これを機にプロのダンサーを目

指したいと言った小学生の女の子もいた。現にこの

企画における出会いによって舞台照明家を目指し

た青年は、数年東京にて修行を行い。昨年石垣島に

戻り、石垣市民会館ホールの職員として照明を当て

ていた。彼は家庭の事情から非登校になり、定時制

高校に通っていた青年であった。 

 このように経験格差をなくす、芸術と出会う場

があれば、子供達の可能性は無限であり、沢山の可

能性を発揮できる。そのためには、まず人々が集う

場、共に感動する場が必要だと強く感じている。 
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リズム的共振としての舞踊――音楽を越境する舞踊的身体
大阪芸術大学 芸術計画学科 教授 田之頭一知 

 ポップ・カルチャーを含めた今日のアート・シーンを眺

めたとき、舞踊ないしダンスが大きな座を占めているこ

とに異論の余地はないだろう。そこにおいては、振付によ

って制御され秩序づけられた身体の動きであるダンスと、

音あるいは響きの秩序だった運動であり、さらにそれに

よる時間の形式化という側面を持つ音楽が協働すること

によってパフォーマンスが成立している。簡潔に言えば、

身体の動きの制御に関わる舞踊と、音の動きの制御に関

わる音楽が組み合わさることによってダンス・パフォー

マンスが成立しているのである。とすれば、身体領域と音

の領域における動きを媒介し、協働させるものが必要と

なる。それがまさしくリズムであると言ってよい。すなわ

ち、リズムという根本的原理が、一方では舞踊という身体

運動となり、他方では音楽という音の運動となって現象

すると考えることができる。ではリズムとは何か。この点

に深く立ち入ることはできないが、基本的な点を確認し

ておくことにする。まずクラーゲスによれば（『リズムの

本質』1933）、リズムは生命の根源に関わる現象であって

その点で普遍的であり、それゆえリズムそれ自体を意識

化し対象化することは難しい。このリズムの意識化つま

り対象化に大きな役割を果たすのが拍子であり、これは

精神活動に由来する。すなわち、意識的および無意識的領

域の双方において休みなく活動している生命、その生命

の大きな流れに楔を打ち込むことによってその流れを対

象化するのが、精神の働きとしての拍子の役割である。リ

ズムは、精神による人為的分節によって解釈可能なもの

となるのである。したがって、クラーゲスの考えるリズム

現象は、或るものが塗り替えられてゆく更新ないし刷新

にその本質があると言うことができる。この点をより明

確にしたのがバンヴェニストと言ってよい。その「言語的

表現における《リズム》の概念」（『一般言語学の諸問題』

第1巻1966に所収）において彼は、近代語の rhythm（リズ

ム）の語源である古代ギリシア語の ῥυθµός（リュトモス）

の語義の変遷に基づいて、それが「動きにおける秩序」を

意味するものであったことを示し、この観点に立つこと

によって、ダンスや歩き方、歌、語り方、仕事といった活

動についてリズムを語ることが可能となるとしている。

つまり彼の見解では、何らかの基本的な単位を持つよう

な、時間をかけて行なわれる活動ないし運動は、それが途

切れなく連続したものであってもそこにリズムが生まれ、

秩序が形成されることになる。それゆえ彼は、リズムを

「持続において秩序ある諸々の動きが示す布置」と規定す

る。すなわちリズムは、動きにおける秩序と時間における

秩序の双方を形成する原理と言うことができよう。とす

ればリズムが、身体運動としての舞踊と、音響運動である

とともに時間的なものである音楽に対して秩序をもたら

し、それを一つの〈かたち〉へともたらしてゆくと言える

ように思われる。 

 ここで視点を変えて、舞踊の歴史的側面を簡潔に述べ

るならば、西洋における舞踊の歴史はバレエの発展の歴

史と言ってよいが、太陽王ルイ14世の時代（在位1643-

1715）の宮廷バレエないしオペラ＝バレエののち、ロマン

ティック・バレエ、クラシック・バレエそしてモダン・ダ

ンス、コンテンポラリー・ダンスへと進んでゆく。この舞

踊の展開は、前二者のバレエにおける心情描写や物語展

開の説明としてのマイム（mime）、およびバレエと音楽の

共同作業であるパ（pas）から、まさしく身体運動として

の後二者のダンス、プロットないし物語性を排除した身

体的ダイナミズムの発露としてのダンスへの展開と言う

ことができる。それは舞踊に先だつ言語的テクストから

のダンスの自立の歴史であり、それと同時に身体的ダイ

ナミズムが生起させる意味の次元の開拓の歴史、舞踊が

身体運動としての自覚を深めてゆく歴史と言ってよい。

このことを明確に示しているのが、舞踊家の身体と重力

の関係の変化である。すなわち、クラシック・バレエ等に

おけるポアントでの爪先立ちは身体の垂直軸を際立たせ、

さらにそこに旋回運動や跳躍運動およびリフト等が加わ

ると、重力との緊張関係が示されることとなり、それによ

って身体の持つ運動能力が、対－重力というかたちで感

性化されることになる。この重力と拮抗する身体の運動

性の確立に、音楽が力を与えていたと言ってよい。音楽は

バレエのために、明確な拍節的リズム（拍子リズム）を有

するかたちで作曲され、そのリズムが舞踊における身体

運動に推進力と秩序を与えていたのである。それがモダ

ン以降になると、身体の運動性が重力と協調するように

なる。このことは、上昇性あるいは垂直性を志向していた

振付が、下降性あるいは屈曲性を見せるようになる点に

現われており、ダンスはいわば大地を踏みしめるように

なる（たとえばイサドラ・ダンカン（1877-1927）やモー

リス・ベジャール（1927-2007）はこの点を明確に示して

いるだろう）。それゆえ、重力との協調関係にあるダンス

では、音楽も基本的に舞踊のための音楽である必然性が

減少することになる。これは色々な楽曲に対して様々な

振り付けが可能になることを意味している。舞踊が物語

性をさして必要としなくなったがために、音楽のリズム

的側面がこれまで以上に注目されることになったのであ

る。物語性やドラマ性を削ぎ落してゆくことによって舞

踊は、身体的ダイナミズムの感性化という側面を明確に

示すようになり、そのために運動の秩序づけとしてのリ

ズムという原理を内に取り込んでゆくことになったと言

えよう。とすれば、舞踊における身体はまさしく舞踊的身

体として再編成されると考えられる。 

 舞踊は身体的エネルギーの発露としての身体運動を秩

序づける原理としてリズムを要請し、それを音楽が具体

的に提供してきたと考えてよい。別の角度から言えば、身

体的ダイナミズムの現われを水路づけて支えるリズム的

土台が音楽によって提供されることで、まさしく舞踊と

しての身体、舞踊的身体が形成され構築されると言えよ

う。音楽が提供するリズム的土台によって、自然が包蔵し

ている重力との協調関係ないし緊張関係が感性化される

とすれば、まさしく舞踊とは、リズム的身体を構築するこ

とによって、こう言ってよければ音楽を越えて様々な運

動が示し得るリズムの共鳴あるいは共振の場を形成する

活動であると言えるように思われるのである。 
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聴覚障害幼児の言語発達に関する研究
大阪芸術大学 初等芸術教育学科 特任教授 大土恵子

【研究の目的】 

聴覚障害児は言語発達が遅滞することが問題とされ

ていたが、新生児スクリーニング検査（以下 NHS）によ

る早期発見、補聴器や人工内耳などの補聴機器の発達に

よる聞こえの改善により、問題が解決するかと思われた。

一方、聞こえが改善してもなお助詞や助動詞などの正確

な習得が難しいと言われているが、先行研究では語彙や

文法の獲得については詳細には調査されていない。 

日本語マッカーサー乳幼児言語発達質問紙（以下

JCDI）を用いると、語彙や文法の発達について詳細に知

ることができる。本研究は聴覚障害幼児の言語発達の状

況を調査し、獲得が困難な文法分野について明らかにす

ることを目的とする。 

【研究の背景】 

聴覚障害児は言語習得が遅れ、言語領域の中では助詞

の獲得が難しいことが経験的に論じられているが、詳細

に調査し統計処理を行った先行研究はほとんどない。聴

覚障害児とのコミュニケーションには手話・指文字等の

視覚的な手段が有効であるが、聴覚障害児の保護者のう

ち約 9割は健聴者であり、視覚的スキルを保持していな

い。人工内耳手術によって聴覚が改善すると音声言語に

よるコミュニケーション手段を選択する保護者も増加

すると考えられる。また、インクルーシブ教育の進展に

より、聴覚特別支援学校の幼稚部だけではなく、通常の

幼児教育施設や小学校に入学する聴覚障害児もいる。そ

のため聴覚特別支援学校の教員だけではなく、通常の幼

児教育施設の教員や保育士も聴覚障害幼児を教育する

機会があり、その言語発達の特性について知ることが必

要である。 

【研究の方法】 

西日本の5校の聴覚特別支援学校幼稚部の園児の保護

者を対象に、JCDI（語と文法）による調査を行い、獲得

している語彙・助詞・助動詞・文の複雑さについて音声

言語と手話の両面から調査した。同時に対象児の聴力、

補聴閾値等についても調査した。調査結果は IBM社 SPSS

により統計的処理を行った。倫理的配慮として、得られ

た情報は研究目的で使用し個人情報は匿名化すること、

調査への参加は任意であることを説明し、同意を得た参

加者に協力いただいた。(大阪総合保育大学：児保研 072) 

【調査の結果】 

配布数は 72人、回答数は 35人、回収率は 56.9%であ

った。対象児の生活年齢は 1歳 8か月児から 6歳 9か月

児までの平均4歳7か月であった。裸耳聴力は20～110dB

の平均 76.6dB、補聴器・人工内耳を使った時の装用閾値

は 20～75dBの平均 37.9dBであった。家庭での使用コミ

ュニケーション手段は音声言語のみが 10 人（28.6%）、

音声言語と手話の併用が 21人（60.0%）で、手話のみが

4人（11.4%）であった。NHS検査による早期発見のため

補聴開始が早くなり、平均補聴開始月齢は 9.6か月で、 

69.7%は生後 12か月までに補聴を開始していた。 

JCDI の言語領域の項目に差が見られるかを検証する

ため個人内要因を表出語彙・助詞・助動詞・文の複雑さ・

最大文長、従属変数を取得率とした分散分析を行ったと

ころ、表出語彙と助詞・助動詞・最大文長の間に有意な

差があり、語彙と比較すると助詞と最大文長の取得率が

低いことが明らかになった。 

コミュニケーション手段によって JCDI 取得率の項目

に差が見られるかどうかを検証するために個人内要因

を「音声のみ」「手話のみ」「音声と手話」のコミュニケ

ーション手段、従属変数を「表出語彙・助詞・助動詞の

平均取得率」とする分散分析を行った。その結果、全項

目で「音声と手話」の取得率が高かった。項目間では「音

声のみ」では表出語彙より助詞の取得率が有意に低く、

「手話のみ」では表出語彙より助詞と助動詞の取得率が

有意に低く、「音声と手話」では表出語彙より助詞の取

得率が有意に低いことが明らかになった。 

【考察】 

NHS検査普及前の補聴開始年齢は、1984年以前は 0歳

での補聴開始は 0%であった。本調査では 0歳での補聴開

始は 69.7%である。高度・重度難聴幼少児療育ガイドラ

イン作成委員会（2021）によれば、人工内耳手術が早い

ほどその後の言語発達が良好であり長期的に優れた語

彙発達・言語理解・言語表出・構文・構音等の言語的成

果が得られるという。本研究で対象とした幼児の裸耳聴

力は平均 77.9dB で、そのままでは普通の会話が聞き取

れない高度難聴である。補聴開始月齢は、一番早い幼児

で生後 2 か月、平均で 11.7 か月であった。しかし、言

語発達においては助詞や助動詞の発達および最大文長

の発達が有意に低いことが示唆された。調査対象の全て

の幼稚部では教師によって音声言語と手話・指文字のコ

ミュニケーション方法がとられており、幼児は手話・指

文字を表出・理解していると思われるが、保護者の 9割

は健聴者であり、幼児の装用閾値が軽度の場合は音声言

語が優位になる家庭も少なくない。 

本研究より「音声と手話」のコミュニケーション手段

の取得率が高かったため、装用閾値が軽度の場合でも、

聴覚障害児にとっては音声言語だけではなく手話・指文

字等による視覚的コミュニケーション支援が大切であ

るということができる。聴覚特別支援学校の教員は手

話・指文字等の支援を行っているが、家庭や通常の学校

における支援についても、家族や教員ができるだけ視覚

的な支援を行うことが必要であると思われる。 

【今後の研究課題】 

本研究では、文法領域において語彙、助詞、助動詞、

最大文長、文の複雑さに関して解析した。今後は、具体

的な品詞の一つ一つを適切に獲得させるためにはどの

視覚的表現が有効であるかなど、調査対象の語に対して

さらに詳しい調査と解析を行うことが課題である。 
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親と子の主体性育成を目的とした企業主導型保育所における

子育て支援に関する実践研究
大阪芸術大学 初等芸術教育学科 特任教授 寺田恭子

【研究の目的】

本研究代表者は、子育て支援の目的は親と子の主体

性発達にあり、親と子が幸福感＝心の充足感を得るこ

と、親の主体性は子どもの主体性と相互に発達するこ

と、その親の主体性は地域の親や支援者の主体性と相

互に発達すること、を家族システム論の枠組を用いて

実践し検証してきた（寺田.博士学位論文 2016）。 
本研究は、令和４・５年度塚本学院教育研究補助費

で作成した親と子の主体性育成を目的とし、「自己肯

定感」「幸せ感＝心の充足感」をキーワードとした親

の子どもへの関わり方プログラム「ゆりかごラーニン

グ１～４」を活用して、西淀川区内のＮＰＯ法人Ａ内

の企業主導型保育所と通所児童デイサービスにおけ

る保護者支援の実践とその成果を検証する。また、Ａ

法人内の保育者スタッフを対象とした「ゆりかごラー

ニング１～４」研修会をすることによって、他者との

関係性や自己との関係性など法人内スタッフの子育

て支援にどのような影響や変化が生じたのかを検証

することも目的である。

【研究の方法】

1．本研究は令和 4・5 年度に取り組んだ研究の検証と

して、「ゆりかご研究会」を中心として実践的に取り

組んだ。「ゆりかご研究会」は、本研究代表者が 10 年

以上監修してきたＡ法人の有志スタッフ 7名によって

構成されている。全員が看護師、保育士の専門職であ

る。現在まで研究会での研究成果を保育現場に生かし

てきた。

2．2024 年度前半の「ゆりかご研究会」において、保

護者支援を目的とした「ゆりかごラーニング 1～4」の

90 分×2 回講座内容と 90 分×1 回講座内容を作成し

た。また、保育者スタッフ対象とした 90 分バージョ

ンの研修内容を作成した。

3．2024 年度後半において実践した内容は以下の通り

である。講師はいずれも「ゆりかご研究会」メンバー

である。

1）保護者支援

90 分 2 回講座 ⇒ 9 月 10 日・10 月 7 日

90 分 1 回講座 ⇒ 2025 年 1 月 23 日

2）保育者スタッフ研修

90 分講座 ⇒ 11 月 21 日、12 月 14 日、

12 月 21 日 
4．それぞれの受講後、「ゆりかごラーニング 1～4」
研究成果をアンケート調査で求めた。

1）アンケート内容

(1)保護者支援

①「講座の充実感」とても良かった、良かった、普

通、良くなかった、わからない、の 5 件法で回答 
②「最も印象に残ったところ」自由記述回答

③「わかりにくい内容」自由記述回答

④「家庭で取り入れたいこと」自由記述回答

（2）保育者スタッフ研修

①「講座の満足度」とても良かった、良かった、

普通、良くなかった、わからない、の 5 件法回答 
②「講座の感想」自由記述回答

③「支援者として参考になった」自由記述回答

④「支援者としての要望」自由記述回答

2）分析方法

5 件法に関してはエクセル集計、「自由記述」につい

ては、User Local AI テキストマイニングを用いて集

計した。

【研究の結果】

1．保護者支援の保護者回答者は、30 名であった。

①「講座の充実感」

「とても良かった」26（86.7％）、「良かった」4（13.3％）、

「普通」0、「良くなかった」0、「わからない」0 であ

った。

②「最も印象に残ったところ」単語出現頻度による

と、「リズムあそび」（27.69）、「主体性」（25.21）、「リ

フレーミング」（17.29）「欲求・要求」（7.37）「自己

肯定感」（7.32）であった。

③「わかりにくい内容」単語出現頻度によると、「過

干渉」（6.29）、「過保護」（2.04）、「主体性」（1.96） 
④「家庭で取り入れたいこと」単語出現頻度による

と、「リフレーミング」（27.69）、「肯定的声かけ」（5.91） 
「主体性」（5.53）また、AI 文書要約によると、「子ど

もの気持ちに共感する」「肯定的語りかけを意識する」

「バランスのとれた主体性を意識する」など

2．保育者スタッフ研修の回答者は、36 名であった。 
①「講座の満足度」「大変満足」21（58.3％）、「満

足」（41.7％）、「普通」0，「不満」0，「大いに不満」0 
②「講座の感想」AI 文書要約によると、主な内容と

して「頭で思っていることを研修で反復できる」「ゆ

りかごラーニングという教科書的なものがあると保

護者との関係性を構築できる」「親はゆりかごラーニ

ングを通して自分を知るきっかけになるのではない

か」「動画によって実際の場面を想像しやすい」など

③「わかりにくい内容」AI 文書要約によると、主な

内容として「日常の困り事の具体的な対応をもっと知

りたい」「リフレーミングはもっとワークとして取り

入れ、練習する必要がある」など

④「支援者としての要望」AI 文書要約によると、「リ

ズム体操をもう少し力を入れてもいいのではないか」

「年 1 回は開催して欲しい」「自己分析のところでも

う少し話合いの場が欲しかった」など

【今後の研究課題】

令和４・5 年度塚本学院教育研究補助費で作成した

「ゆりかごラーニング 1～4」の成果検証である本研究

は、未だ分析考察の途中である。令和 7 年度入所児保

護者を対象とした「ゆりかご講座」を皮切りに更に「ゆ

りかごラーニング 1～4」を改良し、保育者スタッフ研

修も充実させ、今後の子育て支援に活かしていきたい

と考えている。
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メディア芸術表現のための M5Stack 教材の作成
大阪芸術大学 アートサイエンス学科 教授 市川衛 

【研究の背景と目的】 

メディア芸術表現においてマイコンは多く利用され

てきた。古くは PIC、H８、AVR などの基本機能だけを

有する低価格のマイコンが利用されてきたが、2005 年

に「もっとシンプルに、もっと安価に、技術者でない

学生でもデジタルなものを作ることができるようにす

る」という目的を据えたプロジェクトとして「Arduino

プロジェクト」が始まった。Arduinoは、C言語風な統

合開発環境の Arduino IDEが使いやすく、I/Oポートも

豊富で従来のマイコンより圧倒的に利用しやすかった

ため世界中に急速に広まり、電子工作の教育にも広く

使われるようになっていった。オープンなハードウェ

アとソフトの設計思想のため、さまざまなバリエーシ

ョンの Arduino ハードウェアと周辺機器が開発され、

豊富なライブラリとサンプルプログラムが提供され、

世界中からの支持を獲得するに到った。アートサイエ

ンス学科でも Arduino を利用する電子工作の演習授業

を学科開設以来行っており、卒業制作をはじめとする

学生作品でも Arduino は使いやすいマイコンボードと

して大いに推奨してきた。

 Arduino はとても便利で使いやすいマイコンボード

で開発環境や周辺機器も充実ではあったが、メディア

芸術表現で利用する場合に、いくつかの不便を感じる

点もあった。 Arduino の基本機能には Wi-Fi や

Bluetooth の無線機能がなく無線機能を使うには周辺

機器を追加しなければならない、バッテリーを内蔵し

ている機種がない、ディスプレイ機能がない、ケーブ

ルでつなぐだけセンサーなど周辺機器が使える Grove

端子は標準対応していない、作品に組み込もうとする

と外部配線を含めてかさばることがあり小型化が難し

いこと、などなどである。

そのような状況の中で、2017 年に中国深セン発のス

タートアップから生まれたマイコンモジュールの

M5Stackが登場した。M5Stackは ESP32という Wi-Fiと

Bluetoothを内蔵する低コスト、低消費電力な集積回路

のマイクロコントローラが採用されている。M5Stack

は無線機能や Grove 端子を基本装備しており、バッテ

リーを内蔵する機種も多くあり、６軸 IMU（加速度セン

サー＋ジャイロセンサー）や小型ディスプレイ、スピ

ーカーを内蔵する機種もあるなど、Arduinoには欠けて

いた点が多く満たされていた。M5Stackは Arduinoの基

本機能は全て受け継いだ上に、小型で単体での利用や

作品への組み込みがしやすいなどの利点もあり、プロ

グラミングには Arduino IDE が使える上に、多くの

Arduinoライブラリも利用できるなど、Arduinoからの

ストレスなく移行できる点も優れていた。

 無線機能+センサー+小型ディスプレイ+バッテリー

を有する Arduino で構成すると M5Stack に比較してコ

ストが跳ね上がる、配線が必要となる、小型に組みに

くいなどの欠点が浮き彫りになる。メディア芸術表現

においてセンシングや電子制御を有する作品を制作す

る上で、Arduinoに比べて多機能な小型でしかも安価な

M5Stack を利用する方が圧倒的に有利な場合が多くな

り、授業での作品制作や卒業制作などの指導において

M5Stack を Arduino の優れた代替マイコンとして紹介

することが増えてきた。しかし、便利な M5Stack であ

っても、本体や周辺機器のマニュアルが少ない、機種

のバリエーションが多くてハードウェアの選択に迷う、

サンプルプログラムが動かないトラブルも多いなどの

欠点もある。このような状況を踏まえて、学生の作品

制作に M5Stack を利用するための有益な情報を提供す

るために M5Stack を利用するための有益な教材が作品

制作の指導には欠かせないと考え、教材の作成を本教

育研究の対象とした。

【M5Stackの購入と作品制作サポート】

 M5Stack のバリエーションである M5Stack Core、

M5Stick,M5 Atom、M5Stamp などのマイコン本体と、周

辺機器、センサーなど、メディア芸術表現に利用でき

ると思われるハードウェアを幅広く揃えた。サンプル

プログラムでそれらの動作検証をしながら、学生の作

品制作に活かしていった。実際に機材を貸与して制作

サポートを行なった学生作品は卒業制作で３件、アー

トサイエンス作品制作２で３件の合計６件であった。

その中でも実用性と汎用性が高いハードウェアは Atom

Motionと AtomS3 の組み合わせであった。Atom Motion

は Atom に対応するサーボモーターと DC モーターを駆

動させるためのデバイスだが、外部電池が搭載できる

ので Atomのための電源ユニットとして利用するだけで

も価値の高いものだった。

AtomS3 に内蔵する６軸加速度センサーで加速度を計

測し、その変動ピークを捉えることで、手首につけて

パンチする手や動きや、足につけて歩きのタイミング

をセンシングする、板に取り付けることで踏み板をス

イッチとするなどの方法で学生作品に利用することが

できた。また、すべての M5Stack は ESP-NOW という無

線通信で N 対１通信ができるので、パソコンの USB ポ

ートに挿せる M5 AtomS3Uに向けてセンシング情報を無

線通信で集めるという手法も多く用いた。ESP-NOWが優

れている点は Wi-Fiルーターがなくても IPアドレスベ

ースの無線通信ができることで、安価で高性能な無線

通信が利用できることである。

 その他、実際に学生作品に活かされたハードウェア

としては超音波測距ユニット、RFID リーダー、ステッ

ピングモータのドライブ用 H ブリッジモータドライバ

ーユニット、フォトインタラプタなどである。 

【M5Stack教材の作成と公開】 

 M5Stack 教材として以下の二つを作成して URL を学

生に公開した。 

① M5Stack 系のマイコン本体と専用のオプションの

情報と、対応する Grove接続センサーなどの情報を

グーグルスプレッドシートにまとめた。

② 数多くのサンプルプログラムを試し、その内容と結

果をグーグルドキュメントにまとめた。経験したト

ラブルやノウハウについても記述した。
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レトロゲーム特有の非現実的表現原理を利用した表現創出手法の整理（2）
大阪芸術大学 アートサイエンス学科 准教授 大谷智子 

1．背景

本研究では、仮想世界における非現実的な表現創出

手法の提案を目指す。非現実的表現は、物理法則の逸脱

を含む表現であり、人の知覚や認知法則にしたがい、整

合性が取られることを前提とする。ゲームやアニメー

ション作品には多数の非現実的表現が含まれており、

一般的に認知されている手法もある。非現実的表現は、

メディア芸術分野において関心が高まっている一方、

その制作過程や体験の体系化が遅れており、多様化や

活用の障害となっている。

新たな創発的表現創出の手法の確立は、メディア芸

術分野における喫緊の課題である。研究代表者らは、人

間の知覚特性に基づき、物理法則を異化・拡張する方法

を探求し、仮想世界と錯覚の関係を検討してきた。研究

を進める中で、レトロゲームに非現実的表現原理が含

まれる可能性を見出し、鑑賞者の体験要素に着目した。 

2．ビデオゲームのリメイク作品の体験要素の抽出 

メディアアート分野におけるインタラクティブ

アート作品のリメイクに着目し、オリジナル作品と

の評価差に影響を与える体験要素を明らかにする

ことを目的として、学外機関と連携して調査を実施

した。リメイク作品は、近年の技術進化に伴い、操

作性や表現力の向上が図られる一方で、プレイヤー

の評価にはばらつきが見られる。本研究では 35 作

品を対象にアンケート調査を行い、評価に寄与する

体験要素を主成分分析によって抽出した。その結果、

体験要素は大きく二つに分類された。ひとつは楽し

さ、挑戦性、没入感、操作性など、主観的かつ変動

的な体験要素であり、もうひとつは、社会的つなが

りや記憶との結びつきといった安定的な要素であ

る。前者の体験がオリジナルとリメイクの双方で高

く評価されている場合、「なつかしさ」や「再現性」

に対する肯定的評価が高まる傾向が確認された。ま

た、新たな技術の導入は社会的意義を高める一方で、

必ずしも没入感の向上にはつながらないことも示

唆された。ジャンルや原作の特性が評価に与える影

響も大きく、特定カテゴリでは評価差の説明力が高

いことが明らかとなった。本研究の知見は、今後の

リメイク作品の評価に関する議論の一助となるこ

とが期待される。

3.非現実的表現原理を利用した錯視の教育的応用

次に、非現実的表現原理を活用し、錯視を利用した短

期教育プログラムが学生の抽象的思考能力に与える影

響を検討した。科学的思考では、物理世界を抽象的に表

現する能力が不可欠であり、視覚錯覚がこの認知プロ

セスを補助する可能性が指摘されている。そこで、錯視

を教育的手法として応用し、視覚情報と抽象的思考の

関係を整理することを試みた。 

本プログラムは、昨年度の研究成果を元に改良し、実

施した。光学的錯視を用いた視覚体験を通じ、知覚の変

容を理解し、創造的な表現に応用する過程を探求した。

異なる種類の錯視を観察・分析し、その視覚効果を映像

表現する課題に取り組んだ。特に、錯視が生じる条件や

その変化を記録し、意図的に操作することで、視覚情報

の操作と創造的表現の関係を考察した。 

実験では、参加者が錯視効果を観察し、それを記述・

映像化する過程を通じて、錯視の原理に対する理解が

深まるかを検証した。映像制作によって、知覚を意識的

に捉え直すプロセスが、視覚情報の構造化や創造的表

現の発展にどのように寄与するかを分析した。その結

果、錯視の観察と表現を繰り返すことで、視覚要素を抽

象的概念へと変換する能力が向上することが示唆され

た。 

本章の研究では、非現実的表現原理を活用した教育

手法の可能性を示し、視覚要素を操作することで新た

な表現を生み出す手法の整理に貢献する。錯視が単な

る視覚効果に留まらず、知覚・認知・表現の各段階で重

要な役割を果たすことを示しており、今後はより多様

な視覚錯覚を含めた表現手法の体系化が求められる。 

4．まとめ 

  本研究では、非現実的表現原理を活用した表現創出

手法の整理を目的とし、ビデオゲームのリメイク作品

の体験要素分析と錯視の教育的応用を検討した。リメ

イク作品の評価には、ゲーム体験の没入感と現実世界

との関連性のバランスが重要であることが示された。

また、錯視を用いた教育プログラムでは、視覚情報の操

作が抽象的思考の促進に寄与する可能性が確認された。

今後は、これらの知見を基に非現実的表現の体系化を

進めるとともに、新たな創発的表現手法の確立を目指

す。

関連ワークショップ 

大谷智子, 丸谷和史, 肥後沙結美，「見る体験」の再構

築 ―アートとサイエンスの接合点を探る―，ナレッ

ジキャピタル SpringX 超学校 2024 年 4 月 21 日 一

般社団法人ナレッジキャピタル 
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T. Yokosaka, K. Miura, Y. Isogaya, T. Ohtani, K.

Maruya, “Factors of player experience in

describing the relationship between remade and

original works.” IEEE Conference on Games Pp.1-

4, 2024.
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アートサイエンス・コミュニケーションのための教材開発
大阪芸術大学 アートサイエンス学科 准教授 木塚 あゆみ 

1.背景と研究目的

2000 年頃から遺伝子組み換え問題や放射能汚染など

の科学技術に起因した社会問題が増えてきた結果、一

般市民でも科学技術の知識を身に付けるべきだという

サイエンス・コミュニケーションの考え方が出てきた。

科学技術の面白さを伝えるアウトリーチ活動によって、

科学技術に関わる課題が市民に共有されてきている。 

 大阪芸術大学のアートサイエンス学科は、芸術と科

学の要素を組み合わせた新しい表現を学ぶ学科である。

社会や自然界を観察し、社会課題をあっと驚く独創的

な発想で解決したり、芸術と科学の狭間で発見した面

白さを表現したりする学生を育成している。教育の質

を向上させるには、学生のモチベーションを高めるこ

とが重要である。そのために、芸術と科学に関する課

題について皆で考えるアートサイエンス・コミュニケ

ーション（以下、ASC）の活動を取り入れることで、教

育現場を活性化できると考える。ASCはアートサイエン

スを市民に開かれたものにするだけでなく、参加する

学生にとっても一般市民のリアルな意見を聴く機会と

なり、相乗効果があると考えられる。

 本研究の目的はアートサイエンスの面白さや社会課

題から、ともに創作活動に取り組んでもらう ASC の設

計と、それを実行するための教材の開発である。 

2.設計方針

技術動向や価値観が急速に変化していく現代社会に

おいて、経済的に生き残っていくためにも学習者が学

びたいことを自ら選択していく主体的な学びと、そこ

で学ぶための自己調整学習（ Self-regulation L 

earning/L.B.ニルソン,2013）の能力が必要である。自

己調整学習を実践するには、(1)学習方法、(2)課題や

指示をきちんと認識すること、(3)自分自身について知

り、それをうまく扱うことの 3 点が必要である。ASC

活動においてもこの 3 点を取り入れることで、学習者

が社会に出ても活用しやすい教育にしたい。

3.ASCの設計と実践の結果

本年度は 2 つの教育実践に取り組んだ。(a)学生−制

作現場を地域住民に展開する ASCと、(b)制作を通じて

地域の課題を解決する ASCである。 

(a)学生−制作現場を地域住民に展開する ASC

2023年度の授業「アートサイエンス構想演習」では、

大学のなかで制作した作品を大学の中で展示し、教員

やスタッフによる講評をおこなっていた。それを今年

度は地域住民と協力し、作品を学外に展示させてもら

うことにした。つまり学生の作品を通じてアートサイ

エンス的な創作の面白さを地域住民に知ってもらう

ASCの試みである。

 学習者側からすると、これまで学内での展示で評価

されてきたものを学外に出すことにより、文脈を知ら

ない他人にも伝わるように表現しなければならなくな

った。より実践的な制作になることが期待される。 

 制作は二段階でおこなった。はじめに「興味のある 

作品の模写・模倣」である。制作期間は 2週間と短く、 

完成度を高めるのには限界がある。短期間で完成させ 

た作品のなかに、学習者同士のディスカッションを通

じてオリジナルの作品とは異なる部分“自分らしさ”

を発見させる。これを拡張させ、「自分らしさを表現し

た作品の制作」を行う。これも制作期間が短く、自分

の得意な表現方法を用いて制作してもらった。 

 結果、地域住民からは「VR など普段触れられない技

術に触れられ楽しかった」という好意的なコメントの

ほかに、「制作意図が分からない」、「完成度が今ひとつ」

といった厳しい意見も得られた。参加学生からは「制

作が予定よりうまくいかなかった」、「もっとみる人に

対して意識した作品制作をした方が良かった」、「色々

意見や良い声が聞けて少し自信に繋がった」、「“視覚的

にわかりやすい”は鑑賞者にとって大事な観点だとわ

かった」といった実感のこもったコメントがあった。

これまでの教育方法では学生は専門家や同級生による

評価だけだったが、今回は社会との直接的なつながり

が感じられたのではないかと考える。 

(b)制作を通じて地域の課題を解決する ASC

2024 年度に国土交通省の大和川河川事務所が亀の瀬

（大阪府柏原市大字峠）に新たな地すべり歴史資料室

を設置することになった。作業機材の盗難を防ぐため

の建設資材を隠す大きな万能塀を設置したが、そのま

までは圧迫感があり、雰囲気を損ねるという問題があ

った。この問題を解決するために、亀の瀬アートウォ

ールプロジェクトとしてアートサイエンス学科の学生

有志 4 名が集まり、課題解決に取り組んだ。地域住民

にアートサイエンスの面白さを知ってもらうだけでな

く、実際に課題解決することによって、より地域との

つながりを深める実践的な ASCの試みである。 

 まず亀の瀬の地すべり防止事業や周辺の歴史の調査

から、その土地の魅力や課題について分析した。亀の

瀬の地域住民や河川事務所の職員との話し合いを深め、

万能塀に地域住民参加型のマスキングテープ・アート

作品を制作することとなった。参加者がその場所への

愛着を深め、地域の賑わいを目指す。前日は一区画の

アートウォールに文字「KAMENOSE」を制作し、当日は

他の区画に作った亀のキャラクター枠の中を、マスキ

ングテープで地域住民に埋めてもらった。

 結果、多くの地域住民がマスキングテープ・アート

に参加し、亀の瀬への愛着を深めてもらえた。参加学

生は「亀の瀬について雑談を交えながら作業できたこ

とは非常に貴重な時間だった」、「マスキングテープを

素材にしたアートは簡単でありながら多様な表現が可

能で参加者一人ひとりが自身の創造性を活かす機会と

なった」と ASC を通じて自身も制作に対する主体的な

関わり方を振り返ることができたといえる。 

4.まとめ

ASC によって参加者は芸術と科学を組み合わせた表

現の面白さを理解し、アートサイエンスに興味を持っ

てもらうことができた。参加学生が地域住民とともに

身に付けた知識やスキルを用いて課題解決し、自身の

生活を豊かにしてもらえることが期待される。 
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エッジ AIコンピューティングと動画生成 AIの表現研究
大阪芸術大学 アートサイエンス学科 専任講師 赤星正徳

研究の背景と目的 

 近年、映像制作における生成 AI の進化は目覚

ましく 、従来のプロセスが大きく変化しつつある。

これまで映像制作は、イラストや写真、3DCG などの

素材を基にシーケンシャルに構築されてきたが、生

成 AI の発展により、テキストプロンプトを入力す

ることで映像そのものを生成できる時代が来てい

る。物語を構成するアイデアやシナリオ、コンテそ

して素材となる人物、背景、さらに AI は映像のカ

メラワークやエフェクト処理まで自動化できるよ

うになり、制作手法が革新的に進んでいる。 一方

で、生成 AI の性能は使用するハードウェアに大き

く依存し、特に GPU の処理能力が重要となる。グラ

フィックボードは年を追うごとに進化し性能も上

がり価格も高騰している。半導体メーカーNVIDIA 社

は 、AI・ロボティクス向けの高性能エッジ AI コン

ピューターモジュール「NVIDIA Jetson AGX Orin」

を開発し、エネルギー効率に優れた次世代 AI 処理

環境を 提供している。本研究では、この Jetson AGX 

Orin を用いて、生成 AI による映像表現の可能性を

探るとともに、Jetson AGX Orin の処理能力や適用

範囲を検証する。具体的には Stable Diffusion 

Video・Stable Diffusion・Llama 2 といったディー

プラーニングモデルを活用し映像生成のプロセス

を分析する。またこれらの研究成果を教材として整

理し、授業などでの展開を目指すことで、教育・研

究分野への応用も視野に入る。 

研究の方法 

エッジ AI の最新動向を把握するため、2024 年

5 月に東 京ビッグサイトで開催された NexTech 

Week 2024 – AI・人工知能 EXPO に訪れた。本イベ

ントでは、マイコンを用いた機械デモ、企業の社内

問題を解決する AI、デジタルヒューマンの活用、

AI との会話技術な ど、現在の AI の最前線の展示が

行われており、様々な AI の活用を視察した。特に、

RAG（Retrieval-Aug mented Generation）を搭載し

た生成 AI というキーワードが多く見られ、情報検

索とテキスト生成を組み合わせた AI 活用の可能性

を感じる。近年、生成 AI の進化によって、対話シ

ステムの開発手法が変化しており、RAG を活用する

ことで、よりリアルタイムな情報検索と高度な回答

生成が可能となる。こうした技術の動向を踏まえ、

エッジデバイスでの AI 学習・AI 推論に適したシス

テム構築を目指す。エッジ AI による AI 学習・AI 推

論の可能性を探るため、NVIDIA Jetson AGX Orin 64G

を開発プラットフォームとして使用した。セットア

ップには NVIDIA の公式ドキュメ ントを参考にし、

JetPack 6.0（L4T 36.3.0）をフラ ッシュインスト

ールした。開発環境としては、 Ubuntu を搭載した

MacBookPro（2015）を使用し、 Jetson AGX Orin 64G

のセットアップを行った。これにより、ローカル環

境での機械学習モデルのトレーニングと推論を行

う準備が整った。また、Jetson の基礎知識を習得す

るため、ディスプレイでの接続だけでなく、ヘッド

レスモードで JupyterLab にアクセスし、画像検知

やディープニューラルネットワーク（DNN）のトレ

ーニングを実施。 画像回帰ディープニューラルネ

ットワークモデルの学習や Tiny YOLOv2 と Node-RED

を活用した物体検出を行いエッジ AI の活用方法を

探求した。加えて、 Docker を用いた AI モデルのデ

プロイメントにも取り組む。さらに、 Stable 

Diffusion を Jetson 上で動作させ、Jetson 環境で

の画像生成の可能性を検証した。  

研究の成果と課題 

 NVIDIA Jetson AGX Orin 64G を活用しエッジ

AI 環境における画像認識・物体検出・ディープラー

ニングの実装および Stable Diffusion を用いた画

像生成に取り組みに一定の成果を得た。今後の課題

として、RAG 技術のエッジデバイスでの活用に向け

た基礎研究を進めることを視野に入れる。Jetson 上

での生成 AI と RAG 技術の統合を進め、対話システ

ムへの応用や新たな映像・表現手法の開発を目指す。

これらの研究成果を教材として整理し、授業などで

の展開を目指すことで、教育・研究分野への応用も

視野に入れる。エッジ AI 技術の発展に伴い、実践

的な学習環境を提供し、学生がエッジデバイスを活

用した AI システムの構築・応用を行えるような教

育プログラムを構築することも、今後の重要な課題

の一つだと考える。 
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アート作品制作を通じて得られるソマティックエクスペリエンスの検討
大阪芸術大学 アートサイエンス学科 特任准教授 堀川優紀子

＜学術的背景＞ 

ソマティック心理学とは,西洋の力動的心理療法や人間性心

理学,神経科学などの流れをくみ,「ソーマ (身)」と「サイキ 

(心)」の統合として,人間を研究する心理学である.ソマティッ

クエクスペリエンスとは,身体の感覚を通じて,トラウマ解消

をめざす心理療法のことを指す.今ここの安全を確かめながら,

身体の感覚やイメージを少しずつ追いかけて,トラウマによっ

て閉じ込められているエネルギーを作品制作を通じて開放す

る.人生の中で,本当はしたかったのにできなかったことや未

完のこと（逃げたかった,言い返したかった,押し返したかった

など）をイメージの中で再現して完了させる.アートセラピー

は「芸術行為は治療効果があり,全ての作品には心の内が投影

される」という理論に基づいて行われる心理療法である.芸術

活動を通じて,心の奥深くの感情を表現することで,医師やセ

ラピストが作品からその心理状況を読み取り,治療やカウンセ

リングに役立てる.感情の解放といって描画や造形で思いのま

まに表現することで,心の中に抑圧されていた感情が外の世界

へと発散されていく.ソマティックは,アートセラピーと比べ

て,誰か別のひとが心理状況を読み取るのではなく,心の表現

というよりも,自らの身体的変化に自らが着目する点にある. 

教育現場では,学生の不安・抑鬱・不登校などの問題への対

策が喫緊の課題となっている.様々な社会の変化に対応できる

スキル（社会的スキル）に関する訓練が芸術行為を通じて実現

できると考える.公認心理師・キャリアコンサルタントとして,

学生指導に携わってきた経験から,アート作品制作を通じて得

られるソマティックエクスペリエンス効果や関連性を検討す

る. 

＜具体的手法＞ 

(1) ソマティックエクスペリエンスの活用

ソマティック心理学とは「ソーマ（身）」＋「サイキ（心）」

＋「学」であり,ソーマとサイキの両方の統合的な存在として

の人間,全存在的な人間を研究する学問分野を意味する.人間

の身体と心とを別々に捉えるのではなく,二つの側面があると

認めた上で,二つの面の密接な関係性やその統合について考え

る.自らが感じる感覚を通じて,心理を理解する試みであり,自

分自身やひととの関係性における中心を身体感覚意識を通じ

て把握することなどをベースにする.トラウマ経験を他者に語

ることは非常にハードルが高いため,普段のコミュニケーショ

ンの中で,個人のトラウマ経験に関するキーワードを拾い上げ,

心理的な深い傾聴を通じて,調査可能な領域を検討し,活用可

能で効果的な手法を抽出する. 

(2) アートセラピーとの関係

表現アートセラピーは,1970 年代にアメリカで誕生した,絵

やダンス・ムーブメント,声や音楽,ドラマ,詩や物語など,すべ

てのアート表現を使う統合的な芸術療法である.幅広い年齢層

に対して用いることができ,無意識や潜在意識の可能性を活性

化できる利点を持つ.表現アートセラピーの特性は,感覚を使

って表現していく作業により「自己調整」を促すことである.

心や脳を一度リラックスさせて,活動しやすく機能するように

感情を整えていく方法で,最初は不安で心が乱れていたり,集

中力が散漫になっていても,自己調整が進むにつれて作業に集

中しやすくなる.感覚機能と運動機能を同時に活性化させるこ

とができる.アート表現は自分を知ることを助け,内面との対

話を促進する.また,「今ここにいること」を促進し,瞑想がも

たらすマインドフルネスな状態（今ここに集中し,こころと身

体が一つになり,精神的に平安な状態）を招く.それを心理的に

安全な場で他者に受け止めてもらうことで初めて癒しとなる.

クライエントの創造性を活性化し、ポジティブなイメージを増 

加させることにより「トラウマ記憶の処理と理解」の向上につ

なげることができる.アートセラピーとソマティックエクスペ

リエンスは,共にトラウマ治療や発達障害支援に特化しており,

健康な自我を持つ人にもニーズが高まっている. 

(3) 総合的な手法

ソマティック心理学は,さまざまな基礎心理学,医学,生理学

などから人類が獲得した知見との整合性を重視する.主観的知

と客観的知の統合に基づく実践臨床心理学である.日本におけ

るソマティック心理学のユニークな点は,東洋的な身体心理学

の分野の存在である.人間は精神のみによってなりたっている

わけではなく,身体も重要な要素である.身体心理学は,身体面

から心を追究していく心理学であり,心を変えるやり方として

西洋では言葉のやりとりによって心をアプローチするカウン

セリングを用いる.それに対して,東洋では言葉よりも身体を

重視する伝統があり,ヨーガや太極拳,呼吸法や座禅にみられ

るように,まず身体の在り方を変えることで心を整える.アー

ト制作を通じて,心のうちに秘めた感情や思いを昇華しながら,

同時に,身体的な気づきを求めて,内側への意識の方向付けを,

他者からの介入を持って実現する. 

＜今後の課題＞ 

「過酷なトラウマ経験を受けた自分を知る時」に自己肯定感

が欠如していると,自分自身を知るのが辛くなってしまう.自

分を知ることには,アートセラピーやソマティックエクスペリ

エンス療法を行うときには,自己肯定感を向上させながら自分

を知っていくことが必要である.「自分を知る」ことは自分の

本心に触れることでもある.そのプロセスの中で過去を振り返

る作業も含まれる.過去の心の傷に気づき,それらを癒やして

いくことで,過去の人生とも和解することができ,心のエネル

ギーも充実する.自己成長し,自己開花するためには,自己解放

（自分を知り,自分を受け入れる）が必要となる.幼少期や学生

時代に経験した辛い体験が忘れられないトラウマとなり,自己

肯定感・自己効力感を失う学生が一定数存在する.アート作品

制作に没頭する学生の中には,そのトラウマを「昇華」という

行為を通じて解消するひともいる.また,心の中にトラウマの

感情を閉じ込めたまま,自死を選んでしまうひとも少なくない.

アート作品制作が個人にとって清浄化させる心のコミュニケ

ーションだと仮定し,科学的な心理療法の一つであるソマティ

ック心理学を用いて,個人にあった適切な手法を用いることで,

トラウマ感情から解放され,積極的に人生とむきあってもらい

たい.作品制作から得られるアートセラピーとソマティックエ

クスペリエンス療法は,教職員が手法の活用方法を理解し,今

後のアート制作において,心に寄り添う学生指導に活用できる

と考える. 
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和歌山県内の獅子舞にみる芸態および音楽的特徴の考察－紀中地域を中心に－
大阪芸術大学 音楽学科 特任准教授 出口実紀

獅子舞と呼ばれる芸能は、飛鳥時代に百済人の味摩

之によって日本に伝えられた「伎楽」にそのルーツが

あると言われている。伎楽そのものは平安時代に衰退

し今日ではその伝承を見ることは叶わないが、奈良の

正倉院や法隆寺には伎楽に用いられた獅子の面が数

点伝えられている。また、伎楽より少し遅れて伝来し

た雅楽（舞楽）にもかつて獅子の舞楽が存在し、唐代

の楽舞や散楽を描いたと伝えられる『信西古楽図』に

獅子舞の存在が確認できる。現行の雅楽では獅子の伝

承そのものが失われているが、毎年四月二十二日にお

こなわれる四天王寺の聖霊会では、雅楽の演奏に合わ

せて石舞台の上を歩く単純な所作の獅子の演目が残

っており、当時の名残を見ることが出来る。

このように、獅子舞は伎楽や雅楽といった日本に渡

来した芸能および歌舞をルーツとする事は明らかで

あるが、獅子舞が各地へと伝播し現在どのような特色

をもって伝承されているのかその全容は未だ明らか

にされていない。そこで本研究課題では、獅子舞の芸

態と音楽的特徴に焦点をあて、和歌山県の紀中地域を

中心とした獅子舞の実態を明らかにする。

筆者はこれまでに、和歌山県御坊市で伝承されてい

る御坊祭の獅子舞調査の機会を得た。御坊祭は、和歌

山県日高地方で最も規模の大きい祭礼行事である。そ

の起源は不詳であるが、中世には氏神である小竹八幡

神社で祭礼が執り行われており、天正十三年（一五八

五）より中断していた御坊祭を寛永十九年（一六四二）

に復興した記録が残されている。御坊祭では幟差しや

四つ太鼓、奴踊、雀踊、戯瓢踊といった多彩な芸能が

奉納され、獅子舞も各氏子組によって伝承されている。 
調査の結果、御坊祭の獅子舞は①獅子舞の芸態に物

語（構成）があること、②獅子には獅子笛と呼ばれる

笛の奏者一名（または二名）と太鼓が必ず付くこと、

③笛の演奏は複数の旋律パターンを組み合わせて構

成されていること、以上三点が特徴と位置付けること

が出来る。また類例調査として御坊市周辺の獅子舞を

調査した際、上記の特徴をもつ獅子舞が見受けられ、

和歌山県紀中の獅子舞に何らかの共通性が見出せる

のではないかと考えた。そこで本研究では、和歌山県

紀中地域を調査対象として御坊祭系の獅子舞の分布

を考察する。

今年度実施した調査は、日高郡内の由良祭と印南祭、

田辺市の野中の獅子舞である。由良町は日高郡内の最

も北に位置する。一方、印南町は日高郡内の南に位置

し、御坊市と隣接している。

まず由良祭の獅子舞について概説する。由良祭では

横浜、里、南、江ノ駒、網代、阿戸からそれぞれ獅子

舞が奉納される。由良祭の獅子舞は笛と獅子屋台の太

鼓、締太鼓、鉦（ちゃみせん）によって舞われる。笛

を複数人で演奏する点や楽器に鉦が用いられるなど

御坊祭と異なる点は見受けられるが、獅子の芸態に物

語構成が付く点、獅子の動きが笛および太鼓と密接に

関係しており、笛の旋律構成など御坊祭の獅子舞との

共通点が多く見られた。

一方の印南祭は氏子域が印南町と御坊市にまたが

っており、七つの地区より獅子舞が奉納される。本宮

では、御旅所の前で複数の地区の獅子舞が同時に奉納

をおこなうため、各地区の獅子舞が同じ舞場で入り乱

れて舞うのが特徴である。二人立の獅子に、獅子屋台

に置かれた太鼓と笛方が付く。御旅所では獅子が大き

く動き回り、その所作が囃子（笛や太鼓）と常に合わ

さっているとは考えにくい事から御坊祭の獅子舞と

の類似点は少なく、獅子舞の系統も異なっている。こ

のことから印南祭では御坊市の一部地域を氏子域と

するものの、御坊祭系の獅子の伝承は御坊祭の氏子域

特有のものであると指摘できる。また、印南町と隣接

する田辺市の野中の獅子舞は大神楽系の獅子と芸態

が大きく異なり、田辺市内の他の獅子舞の系統も同じ

く大神楽系のものが多いことから、日高地域と田辺市

の獅子舞の伝承分布では一定の境界性を引くことが

できる。

以上により、御坊祭の特徴をもつ獅子舞の系統は由

良祭が北限であることが今年度の調査によって明ら

かになった。また、御坊祭より南の地域では獅子の系

統が大きく異なることから、御坊祭系の獅子舞の伝播

は日高地域の中でも限られた地域に点在していると

いえる。

【参考文献】

『御坊祭総合調査報告書』御坊市教育委員会、2022
年
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二十世紀前半の日本とイタリアの文化交流 
大阪芸術大学 教養課程 教授 石井元章

申請時に言及した、1920 年代のイタリア近現代美術

展企画に関する論考は、「1920 年代に企画された東ア

ジア史上初のイタリア近現代美術展: その失敗と日伊

交流にもたらした影響」というタイトルで『イタリア

学会誌』74 号（2024）pp.49-74, 147-150 に掲載された。

査読評では肯定的な評価と共に多くの指摘・助言を戴

き、それに基づいてかなり修正を入れたが、最終的に

納得のいく論考に仕上がった。その段階で、不足して

いた資料をいくつかの史料館や図書館で収集した。

その後、学校法人塚本学院出版助成第八七号を戴い

たデヴィッド・ロザンド著石井元章訳『ヴェネツィア

神話 ある国家の図像化』（三元社 2024）の 3 度に

わたる校正に多くの時間を取られ、また食中毒、マイ

コプラズマ肺炎、インフルエンザなどに罹患して体調

を崩したことで、思うように本申請に掛かる研究に注

力することが叶わなかった。その間、イタリア、ロー

マの Libera Università Internazionale degli studi sociali

Guido Carli（社会学国際自由大学グイド・カルリ）の

社会科学部現代史正教授フランチェスコ・ペルフェッ

ティ氏が拙論の内容に関心を示してくれた（イタリア

学会誌のイタリア語要旨をお送りした）ことにより、

日本語論文をいっそう膨らませた 1920 年代の展覧会

史に関するイタリア語論文を仕上げることになった。

年末までに約 40 ページの比較的長い論文にこれを仕

上げ、友人の大阪大学外国語学部イタリア語教授ジュ

リオ・ベルテッリ氏に修正をお願いして、現在それが

ほぼ完成し、校正の段階にある。

2024 年度の授業終了後、2, 3 月に、本研究の目指す

『二十世紀前半の日本とイタリアの文化交流』の原稿

をまとめており、仕上がった時に、出版社（吉川弘文

館を考えている）に持ち込む予定である。

内容はおおよそ次のようなものとなる。

まず、イタリアにおける日本美術展として、1897 年

の第 2 回ヴェネツィア・ビエンナーレの後、1902 年の

トリノ近代装飾美術展覧会、1911 年のローマ・トリノ

二重万国博覧会、1930 年のローマ大倉日本美術展につ

いてまとめる。最後の大倉展は当然のことながら、

1920 年代に東京開催で企画されたイタリア現代美術 

展との関わりで述べられることになる。

それと並行して、日本のイタリア美術展について述

べる。日本では、個人がもたらした作品による小規模

な展覧会を除けば、1928 年、1929 年のヴィオラの展

覧会のみが開催された。250 点を超える作品が展示さ

れたヴィオラ展も個人による展覧会ではあるが、それ

に先立つ 1922 年からイタリア政府が近代美術展を東

京で企画されたことが前述の拙稿で明らかとなった

訳である。つまり、ヴィオラ展はイタリア政府肝入り

の近代美術展が頓挫したところに、ある意味「都合よ

く降って湧いた」個人の展覧会と言える。

相手国の美術や文化に関する言説に関して、日本側

の動向は既に「美術 – 美術史教育と美術史研究、コ

レクション、展覧会」（土肥秀行、ジョヴァンニ・デ

サンティス編『イタリアの文化と日本』松籟社、京都

2023 年、pp. 203-241）においてまとめた。この時期に

中心的役割を果たした岩村透については、研究が進ん

でいるため、アップデートする必要がある。

また、日伊同盟締結後の 1940 年代のイタリアにお

ける言説はシルヴィオ・リヴェッタを中心に既に大学

院紀要にまとめた（「1940 年代のイタリアにおける日

本文化紹介 – ピエトロ・シルヴィオ・リヴェッタと

雑誌 YAMATO」『藝術文化研究』24 (2020. 2）, pp.1-20)。

現時点で欠けているのは、1930 年代までのイタリアに

おける日本文化受容の調査である。これらを基に、両

国における相手国文化の受容を概観する。

日伊協会編の「明治以降に於ける日伊文化交渉史補

遺」（日伊協会『日伊文化交渉史』1941）中の「最近

に於ける日伊の文化交渉」には、両国の教授や学生の

交換相互派遣や「教授、芸術家、文化使節等の派遣並

びに来朝」「講演会、音楽会、展覧会」「日伊両文化の

研究奨励」などの記述があり、それについても調査を

深める必要がある。

これらの欠損を埋めて、4 月までに原稿を仕上げる

努力をしたいと考える。
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物語の哲学：バウムガルテン美学から
大阪芸術大学 教養課程 教授 純丘曜彰

ナラティヴセオリーから芸術行為論へ

20 世紀、構造主義の応用から、ナラティヴセオリー

として、物語の形式的分析が盛んに行われた。それら

の多くは唯物論的な前提に立っており、小説の文章や

映画のフィルムのようなモノを物理的に要素単位ま

で細断し、その個々の断片から構造体の高次の意味が

構成されてくるしくみを考察した。たとえば、プロッ

プ（1895-1970）は民話を分析し、そのプロットとキ

ャラクターを分類した。また、エイゼンシュテイン

（1898-1948）は、断片ショットのモンタージュによ

る映画叙述を試み、メッツ（1931-93）は映画記号学

として表象の言語学的構造を論じた。

 しかし、その後の実際の商業映画制作では、ハリウ

ッドを中心に、イメージそのものから創出するスペク

タクルが求められた。たしかに、構造主義的観点から

は、デコンストラクション（脱構築）として既存イメ

ージの組み換えで物語そのものはいくらでも作れる。

そして、とくに現代、ＡＩによって、既存の画像や音

楽を要素化し再構成することで、無限に「新作」を吐

き出させることができている。だが、これが物語か。 

 物語作品を文字列、映像列として物理的に考えれば、

たしかにそういうことになるだろう。だが、ウィット

ゲンシュタイン（1889-1951）らの言語行為論以降、

芸術もまた行為論的な観点から捉え直されている。つ

まり、ただ作品を創出することが芸術ではなく、それ

は作品を媒介とする、特定の状況下での明確な目的を

伴った作者と観客のコミュニケーションである、と見

なされるようになった。そして、ここにおいてこそ、

我々は、芸術の範を演説術に採ったバウムガルテン

（1714-62）の『美学』の真意をようやく理解できる

のではないか。

バウムガルテン美学の構想

 バウムガルテンの『美学』は、彼の死で第一部のみ

の未完に終わった著書だが、この部分だけでもかなり

長大で、示唆に富んでおり、また、伝統的な演説術の

体系に範を採っていたことから、彼が思い描いていた

全体的な構想も、おおよそ推察可能である。くわえて、

この第一部がまさにゼロから美のアイディアを構想

する着想論であり、既存の言葉や映像の断片を組み替

えて論述を行おうとする構造主義的ナラティヴセオ

リーとの違いを明確に示している。

 そもそも演説術とのアナロジーからすれば、彼の美

学は、たんに美のアイディアを構想すること、また、

その美のアイディアを作品として結実させることに

終始するものではなく、これを観客に示すことで、観

客の内において作品から美のアイディアを再生させ

しめるところまでを考えたものである。それも、演説

同様、ただ芸術として美を感受鑑賞するのではなく、

こうして受け渡された美のアイディアをもって観客

自身が善なる徳を体現するすることを目的としてい

る。

 しかるに、実際に書かれた第一部の着想論では、こ

れだけの力を持ちうる美のアイディアを天才たちが

得る方策が考察されている。ただし、後のカントなど

と違って、バウムガルテンは、美のアイディアを純粋

（先験的）定言的なものとはみなさず、具体形而下の

複数のイメージの混成とし、その混成に完全な協感性

が成り立っているものと考えた。ただし、その協感性

もまた、演説同様、構造主義的な記号間においてだけ

でなく、観客に語り伝えるべきテーマとの協感性、ま

た、その記号体としての作品と観客との協感性の完全

が求められる。

思考実験としての物語

 さて、このバウムガルテンのコミュニケーションと

しての美学構想を物語ということに当てはめて考え

るならば、造形芸術や実演芸術など以上に演説術との

親縁性が明らかになる。しかし、それは造形や実演な

どのように、完成された協感的な美を観客に提示する

ものではなく、むしろ混迷の中からの芸術家の美の着

想プロセスそのものを追体験してこそ、モノとしての

作品断片の集合体を超えて、芸術家の抱いた美的アイ

ディアが観客の中にで再生するのではないか。

 だから、むしろ物語は、なんらかの不調和や違和感

を端緒とする。そして、登場人物たちは、さまざまな

思考の代弁者となって、セリフ以上にみずからの行動

で、その解決を試みるが、しかし、このことがまた、

むしろかえって不調和を深め、その根源的な問題へと

導いていく。ここにおいて、隠されていたさまざまな

背景も明らかになり、しかるべき協和への試練に至る。 

 つまるところ、これはまさに思考実験の弁証法では

ないか。ただし、それは言語の弁論によるのではなく、

登場人物たちという代理人が試論の体現者となって、

行動をぶつけあう。観客は、この葛藤に立ち会うこと

によって、曖昧で混沌とした迷妄から曇りと霞みを解

き放って、明快な美的アイディアの協和を作者から受

け取る。演説を範としたバウムガルテンは、美を社会

的徳育の方途と考えたが、物語には娯楽を超える社会

的な機能があるのではないか。
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剥製動物を活用したジオラマ展示の制作手法に関する研究
大阪芸術大学 教養課程 教授 若 生 謙 二

 野生動物の剥製をその生息環境と共に展示するジオ

ラマ展示は、1932年にニューヨークのアメリカ自然史博

物館で開発され、その後わが国では 1970 年頃から各地

の自然史博物館に開設されてきた。しかし、わが国に開

設されているジオラマ展示は、主に日本の自然を展示し

ており、温帯林や湿原が中心となり、背景となる景観の

多様性が乏しく、単相景として様式化する傾向も見られ

ている。 

 本研究では、動物の剥製をジオラマとして展示する手

法について、アメリカ自然史博物館の作例の詳細を把握

した上で、わが国のジオラマ展示の実状を把握し、新た

なジオラマ展示を創出する可能性について考察する。 

 今日、わが国の各地の自然史博物館で見られる、野生

動物の剥製を森林などの生息環境と共に展示するジオ

ラマ展示は、アメリカ自然史博物館に 1932 年に開設さ

れたゴリラの展示から始められたアフリカの展示、北米

の展示などの体系的なジオラマ展示の影響をうけてつ

くられてきた。同館の展示は、剥製動物の精巧さと奥に

広がる背景画の写実性から迫真的な展示となっており、

その後、全米、欧州、日本など世界の各地の自然史博物

館のさまざまな展示に影響を及ぼしてきた。同館のジオ

ラマ展示については、著書としてまとめられた K.Wander

（1993）らの研究がみられるが、その後、各地に開設さ

れた展示については、館史の記載を収集する必要があり、

わが国の博物館の剥製を用いたジオラマ展示の全容に

ついては、各地の博物館展示を調査して明らかにする必

要がある。 

本研究では、はじめにジオラマ展示の歴史をとらえ、

アメリカ自然史博物館のジオラマ展示について、文献を

もとに、その展示の考え方、展示の構成をとらえ、剥製

と背景画がいかに制作されてきたのか、その詳細を把握

する。それらをふまえて、同館の影響をうけて各地に開

設された動物剥製のジオラマ展示について、それらの実

態を把握する。これらの成果をふまえて、新たなジオラ

マ展示を創出する可能性と課題について考察する。 

アメリカ自然史博物館のジオラマ展示に至る歴史 

 欧州の博物館では、動物の剥製を個別の標本として展

示することが行われていたが、1815年にロンドンのバロ

ック博物館で剥製を生態的な環境として展示しようと

いう動きが現れ、1878年にロンドンのサウスケンジント

ン博物館で鳥のジオラマがつくられる。生息地での動物

群集の暮らしを再現する用語として、英語圏では

habitat dioramaが用いられた。 

アメリカではじめての habitat dioramaは、1889年に

ミルウォーキー博物館で、カール・アケレイ（Carl

Akeley）がウィスコンシンの草原と森林を表現し、「川の

マスクラット」という展示をつくりだした。その後、ア

メリカ自然史博物館の初期のジオラマ展示として、鳥類

キュレーターのチャプマン（F.M.Chapman）が環境保護の

目的でジオラマをとりいれ、ペリカン島のジオラマを開

設する。その後連邦政府は、その地に鳥類保護区を設定

する。 

アメリカには開拓の最前線としてのフロンティアが

あり、そこには原生自然としてのウィルダネスがみられ

た。アメリカの地には、多様な原生自然がみられ、植物

生態学者クレメンツと動物生態学者シェルフォードら

は、この自然に着目して植生と動物群集を取り込んだ生

態学的な地域的単位であり、ステップ、温帯林、亜熱帯

などを表現するバイオーム（biome）という概念を提唱す

る。 

アメリカ自然史博物館のジオラマ展示 

 アメリカ自然史博映館のジオラマ展示は、先述のカー

ル・アケレイによって、アメリカと世界の自然景観であ

るバイオームを表現する展示として体系化される。アケ

レイは野生動物の生息環境の保全を訴えるために、剥製

によるジオラマ展示を体系化する。野生動物を銃によっ

て捕殺するが、それは彼らの生息地保護を訴えるために、

種の代表としてジオラマのモデルにするためであった。

そのために剥製の完成度と共に、その周囲の環境と背景

が一体となり、観客の心に訴えるジオラマを完成するこ

とに力を注ぐ。 

 ジオラマの作成にあたっては、その生息地を調査し、

動物を狩猟して収集し、透視画法で精緻に描かれた背景

画のもとに精巧につくられた剥製の動物を配置し、一体

としての景観としてジオラマをつくる。もう一つは、バ

イオームの多様な生息環境を隣接して展示し、生息環境

の展示を生態学的に体系化したことである。観客は視線

高近くで剥製の動物を眺め、奥の背景画は緩曲面となり、

剥製を見た視線と奥の半球形の透視画法で描かれた背

景画を一体として眺め、数十キロ先にある風景とつなが

っているような景を創出している。 

同館の影響をうけたジオラマ展示 

 アメリカ自然史博物館のジオラマ展示は、その後、シ

カゴのフィールド自然史博物館、サンフランシスコ自然

史博物館をはじめ、全米の自然史博物館のジオラマ展示

の影響を及ぼしている。さらにわが国の自然史博物館の

展示にもジオラマ展示というジャンルをつくるなどの

影響を及ぼしている。 

群馬県立自然史博物館群馬の自然と環境では、半円形

のジオラマをつくり、葉も造作した精巧な擬木を配して

群馬の温帯林にくらすニホンジカやホンドキツネなど

のいる環境を表現している。背景は絵画で樹林を描いて

いており、森の林床にはササと共に落葉を敷き詰めてい

る。また、尾瀬沼の展示では、半球形のドームの中に一

面のニッコウキスゲの湿原を擬草でつくり、その背景と

なる山並みと空を描画で表現している。ともに擬木、擬

草の完成度が高く、背景画との一体感の演出に成功して

いる。 

剥製によるジオラマ展示の創出には、精度ともに、奥

の背景画との一体化をいかに図るかが重要である。 
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ものとたましい ―物質としてのもの、たましいとしてのものの制作研究―
大阪芸術大学 教養課程 准教授 加藤隆明

今回の研究制作は、有機質素材を使用した作品を生

体素材という視点だけでなく、たましいという概念か

ら行いたいと考えました。 

たましいという考え方の基本には、美術のコンテク

ストにみられる物質と人間の関係や客体化した物体

ではなく、人間と地平を同じくするものの世界観を表

現としたいと考えていました。美術のコンテクストは

西洋哲学の思想でもあると考えていたので、たましい

はそのコンテクストとは大きく異なると考えていま

した。

私の制作に大きな影響を受けた芸術運動は「もの

派」でありました。同時代に類似する芸術運動があり

例えばイタリアの「アルテ・ポーヴェラ」、そしてア

メリカの「ミニマルアート」がそれでありました。

私がもの派の作品から体験したことは、ものとは何、

もののありようとは何かという問いであったと思い

ます。今までの芸術体験とは明らかに異なる不思議な

鑑賞体験を感じました。 

もの派とされる作品群の形態は多様でした。共通に

あるものは「作らない」ということです。

作品を構成している素材は、彫刻の一般的な素材で

す。木材、鉄、石などまたガラス、綿、布、紐、土な

どで、それは原初的素材から日常的に身の周りにある

素材でもありました。素材だけでなく場所や窓枠など

展示する場所とも作品と密接にありました。 

1970 年代の社会的現象であったエントロピーに対

する注目や環境保護の影響で「作らない」という制作

スタイルが発生したとも考えています。

もの派は、西洋の人間が自然を支配する考えや素材

に人間の世界観を映し出すそれまでの芸術作品の世

界観と一変させました。人間がその物体を理解するた

めあるいは支配するために使用していた言語を取り

除き、自然のありようの物体そのものを、体験する作

品であると思いました。 

 じしんの経験として、もの派のものということばに

注意を向けた時、カント哲学に「もの自体」というキ

ーワードがあることに気づきました。非常に難解なカ

ント哲学ではありますが、分からないなりに私は日本

語訳にされたこのことばからもの派の作品を読み解

こうと考えました。

「ものは人間の主観的認識により知覚されるがそれ

自体は不可知でありもの自体の背後にあるものが真

実である」と語られていました。もの自体は理解する

ことはできないもの、その背後に真実性があるとは何

か、これはことばにより人間に支配されたものではな

く、我々の認識では捉えられない背後にあるもの、そ

れを提示された作品で体験するということでしょう

か。

ものということばを辞書で確認した時、もののけと 

いう説明がでてきます。それは鬼とか妖怪とか人間に

とって災いをおこす存在ではあります。その災いの存

在に対し直接指し示すのではなく、ものということば

で曖昧にしてその世界観を提示したとされていると

いうことです。ものの背景がそのような得体のしれな

い状態であることと、カントのもの自体ともの派の 4

もの解釈と繋がって見えます。 

 得体のしれない背景があるもの、そのような素材か

らオブジェクトとサブジェクトの関係に陥らない素

材の選択が必要と考えてきました。 

それにより選択した最初の素材が豚真皮です。その

後殻セミ、真珠、毛皮などがあります。 

2024年 7月 artosaka2024 では蚕玉を素材にした作

品 10 点程度を展示しました。今回は繭玉を全部で数

千個使用し作品を構成しました。 

繭はカイコから生まれるがカイコ自身は遺伝子操

作により作られた人工生物でもある。成虫になると翅

はあるが飛べず餌も食べない状態になる。 

古事記には、スサノオに殺されたオホゲツヒメから

いろいろな動植物が生まれるが、その一つがカイコで

ある。カイコは日本神話から人工生物に至る膨大な物

語がある。繭という有機的物質にはただ生体というこ

とだけでなく、たましいという壮大な物語が人間との

関係が密接である。それが選択の理由でもある。 

制作に関して、繭玉を縦にふたつに割り内側に金箔

や金粉をレジンで塗り込み、レジンを硬化させた繭玉

を数千個繋げ、壁に展示するレリーフ的作品を制作し

ている。 

生命体が作る造形物をできるだけそのまま使用し、

素材が持つ背景のオーラというべき印象を借り受け

ながら作品を制作している。私の使用するものは有機

質で生命体との関連も強いので、ものの背後といわれ

るものは、もの派の素材とはかなり異なる。むしろ人

間が強く関わることにより生み出される生物あるい

はバイオミネラルというものが支配することを超え

て人間とものが融合していく感覚に陥る作品を考え

ていた。ものの特性等を表現していくことは鑑賞者が

作品と「同じ地平に存在している。人間の客体として

あるのではない」ということを提示したいと考えてい

た。 

今回の制作研究は ART OSAKA2024 に出品した作品等

が参考です。制作ノートでは制作過程とともに展示空

間構成資料で報告します。 
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芸術地理学のケース・スタディとしてのヨハネス・ストラダヌス
大阪芸術大学 教養課程 教授 小谷訓子

美術史学のバイブルと称されるジョルジョ・ヴァザー

リ著『芸術家列伝』において、ヨハネス・ストラダヌス

の章はない。ヴァザーリよりも 12 歳ほど若いストラダ

ヌスは、残念ながら『芸術家列伝』の次世代にあたり、

芸術アカデミーのメンバーとして最後の方に纏めた章

で言及されるのみである。その分量はおよそ一ページに

も満たないが、「ストラダヌスは、フランドル人でデザ

イン力があり、想像力豊かで、創作力もあり、色使いが

素晴らしい。ジョルジョ・ヴァザーリの指導の下でフレ

スコと油彩を学び、メディチ家宮殿での 10 年間の修業

でかなり熟達したことから、今ではトスカーナ大公が抱

えている数多くの画家の誰と比べても遜色がない」とは

彼の師匠でもあったヴァザーリの評価である。その後ボ

ルギーニや 17 世紀初頭にはマンデルがそれぞれの芸術

家の伝記作品においてストラダヌスに一章を捧げてい

るが、いずれの著作もヴァザーリの『芸術家列伝』程の

影響力はないということは自明の理である。 

  本研究では、美術史家の間で曖昧模糊なマニエリス

ム期の芸術家として認識されているヨハネス・ストラダ

ヌスの業績や経歴を検証しながら、彼の芸術家像をより

鮮明にし、他の芸術家たちとのネットワークや、芸術の

伝播の問題について議論することに努めた。 

  ヨハネス・ストラダヌスは、ジョヴァンニ・ストラ

ダーノや、ヤン・ファン・デル・ストラートとも呼ばれ、

その名前が複数存在する。1523年にベルギーのブルージ

ュで画家のヤン・ファン・デル・ストラートの息子とし

て生まれ、父やブルージュの工房で学んでから、アント

ワープでピーテル・アールツェンに師事し、その後独立

すると同時にイタリアを目指して南下した。フランスの

リヨン、ヴェネツィアを経由して 1546 年に辿り着いた

フィレンツェでは、先ずメディチ家のタペストリー工場

であるアラッツェリア・メディカ(Arazzeria Medica)に

て仕事をする。アラッツェリア・メディカは、ブリュッ

セル出身のフランドル人のニコラス・カルケール

(Nicolas Karcher)がコジモ・デ・メディチにマントヴ

ァから呼び寄せられて 1545 年に開業した工場である。

つまりストラダヌスは同胞のフランドル人を頼ってそ

こからフィレンツェの芸術業界におけるネットワーク 

を広げたのである。 

メディチ家の肝煎りでアラッツェリア・メディカは当時

活躍中の画家たちと関係を密にしており、工場にはブロ

ンズィーノ、ポントルモ、フランチェスコ・サルヴィア

ーティらが出入りしていた。彼らとの交友関係をもとに

ローマに移動し、そこでサルヴィアーティと数ヶ月間一

緒に仕事をしたことで彼の画風や技巧を学び、影響を受

けたとされる。その後フィレンツェに戻り、1557年から

はヴァザーリの下でパラッツオ・ヴェッキオのフレスコ

画制作と、タペストリーのカルトンの制作に従事する。

そして 1563 年には、フィレンツェの芸術アカデミー

（Accademia delle Arti del Disegno）にポストを得る

ほどの成功を納める。ところが、1570年代に入ると少し

ずつヴァザーリと距離を置き、1576年にはナポリに移り、

神聖ローマ皇帝カール五世の庶子であるドン・フアン・

デ・アウストリアに仕え、彼のフランドル地方訪問に随

行する。その後またイタリアに戻りフィレンツェやナポ

リで作品制作や、芸術アカデミーの仕事を 70 歳代後半

までこなすが、1605年に死去する。以上が彼の経歴の輪

郭であるが、本稿においては、彼のフランドルとイタリ

アの都市間を往来するフットワークとそれらの場所で

繋がる人的ネットワークについて詳しく議論すること

に努めた。 

  ストラダヌスの作品分析としては、主としてフラン

チェスコ１世・デ・メディチのストゥディオロ

（Studiolo）に飾られた《錬金術師の実験室（Il 

laboratorio dell’alchimista）》（1570）と《新発見 

(Nova Reperta)》（c.1588）を取り上げたが、やはりピ

ーテル・アールツェンやフランチェスコ・サルヴィアー

ティに類似する様式的な要素や画風を確認することが

できた。また、ストラダヌスの作品は、イエズス会を通

して日本にもその図像が上陸し、セミナリオの画学生た

ちに模倣されながらキリスト教の布教活動に伴って普

及した。この問題についてもセミナリオの作品群と比較

しながら更に詳しい検証を行うことができた。本研究で

は、フランドル地方とイタリア諸都市を往来したストラ

ダヌス自身と同様に、彼の作品も版画などを通して国際

的に普及したという点をより強く訴える議論ができた。 
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放送における公共性とは何か～放送史から見る～（2） 
大阪芸術大学短期大学部 メディア・芸術学科 教授 立岩陽一郎

放送を考える上で欠かせないのが公共性の議論だ。

放送の公共性という言葉は放送の世界では誰もが知る

言葉となっている。それは、「放送を公共の福祉に適合

するように規律し、その健全な発達を図ることを目的

とする。」と放送法に規定されていることから来るもの

で、公共放送とされる NHK だけでなく民間放送もそ

の対象となっている。

この「公共の福祉」は公共性と同義語で議論されて

おり、そこから放送の公共性という命題が出てきてい

ると言って良い。この点については『メディア研究 第

104 号』（2024 年 1 月）に詳述しているので参照して

頂きたいが、そもそも「公共の福祉」はどのような議

論によって放送法に記述されるに至ったのだろうか。

それを確認し、その背景を考察するのが本稿の狙いだ。

その手法として、本稿では国会議事録を用いる。そこ

から政府、与野党の議論がどのようなものだったのか

を検証する。

放送法案が国会に内閣から提出されたのは 1948 年

の第 2 回国会が最初となる。これは第二次法案と呼ば

れるもので後述する第 7 回国会で成立する第三次法案

とは多少違う内容を含んでいる。

この第二法案は、その第一章で総則として放送その

ものの在り方について、第二章で放送行政を司る機構

について、第三章で社団法人から特殊法人に改組され

る NHK について、第四章で、新たに設立を認める民

間放送について、第五章で、放送法に関わる種々の審

理規程について、第六章が罰則、第七章は雜則を規定

したもので、第一章については「この法律の目的」と

して、その第一条で、「この法律は、左に掲げる原則に

従って、放送を公共の利便、利益又は必要に合致する

ように規律するとともに、その自由を保障し、その健

全な発達を図ることを目的とする。」と規定し、「一、

放送が、情報及び教育の手段並びに国民文化の媒体と

して、国民に最大の効用と副利とをもたらすことを保

障すること。二、放送を自由な表現の場として、その

不偏不党、真実及び自律を保障すること。三、放送に

携わる者の国民に対する直接の職責を明らかにするこ

とによつて、放送が健全な民主主義に奉仕し、且つ、

それを育成するようにすること。」としている。

実は、この時の法案では「公共の福祉」という文言

は使われていない。「放送を公共の利便、利益又は必要

に合致するように規律する」という文言となっている。

「公共の福祉」ではなく「公共の利便、利益又は必要」

と書かれていた。「公共の利益」と言えば、具体的な内

容が議論されてもよさそうだが、この国会審議では、

それが意味するものは議論されていない。多くが社団

法人日本放送協会の民主化と新たに設立の方針が示さ

れた民間放送についての質疑が主で、特に民主化の柱

として導入が検討された放送委員会の制度や機能につ

いての議論が中心となり、審議未了で国会が閉会とな

っている。

これによって第二次法案は廃案となり、その後、

GHQ から修正を求められて第三次法案が作成され、

それが第 7 回国会に提出される。1950 年 1 月 24 日の

衆議院電気通信委員会で、電波監理長官の網島毅（当

時）が「第一条に示してございます三大原則に従いま

して、放送を公共の福祉に適合するように規律いたし

まして、その健全な発達をはかることを目的として立

案されたもの」との法案の説明を行っている。この三

大原則とは現在の放送法に見られる以下だ。

第一条この法律は、次に掲げる原則に従つて、放送

を公共の福祉に適合するように規律し、その健全な

発達を図ることを目的とする。

一放送が国民に最大限に普及されて、その効用をも

たらすことを保障すること。

二放送の不偏不党、真実及び自律を保障することに

よつて、放送による表現の自由を確保すること。

三放送に携わる者の職責を明らかにすることによつ

て、放送が健全な民主主義の発達に資するようにす

ること。

第二次法案に書かれていた「公共の利便、利益又は

必要性」が消え、そこに「公共の福祉」が入っている。

しかし、結論から見ると、この際の国会審議でも、こ

の記述の変更の意味や「公共の福祉」についての議論

はなされていない。

この放送法案の審議をめぐっては第 2 回、第 7 回と

もに、法案の付託をめぐって委員会で取り合いが行わ

れるなど大きな関心を呼んでいる。しかし、第 2 回国

会、第 7 回国会の審議を見る限り、放送の公共性につ

いての議論は行われずに終わり、第 7 回国会で放送法

は成立する。それは放送の民主化という大きな課題を

前に、ある意味で仕方のないことだったのかもしれな

い。GHQ が日本の民主化において放送の民主化を重視

していたことが先行研究で明らかになっている。その

際に、NHK、民間放送の設立の議論が優先され、放送

法の根幹である理念まで議論する余裕は無かったとい

うことなのだろう。

一方で、審議から政府、議員の双方に共有の認識を

読み取ることは可能だ。それは、8 月 31 日の第 7 回国

会・参議院通信委員会での弁護士出身で社会党の大野

幸一の質問の中に表れる。野党議員の大野は NHK の

放送した内容によって被害を被った被害者の補償につ

いて質問する中で、「特に日本放送協会というものがど

の程度のいわゆる國家的協会であると申しますか、公

益的協会であるというような程度もはつきりしない」

と言及している。この「国家的協会であると申します

か、公益的協会であるというような」とは、つまり、

国家と公益を同義語かそれに近いものという認識で使

っていると言って良いだろう。それは、民間企業とは

異なるものとして、国家と公益とを並列させることで

「公共の福祉」を語ったものとも言えるだろう。

放送の公共性とは何か。それを議論する上で、少な

くとも放送法の制定時に、深い議論がなされていなか

った点は今一度考える必要が有るだろう。
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映画・その色彩が及ぼす心理的影響
大阪芸術大学短期大学部 メディア芸術学科 教授 三原光尋

近年、映画創成期に制作された白黒映画を最新のデ

ジタル技術を駆使して色彩を施し、カラー映画として

再構築する試みを、幾度となく目にするようになって

きました。ニュース映画はもとより、ハリウッド映画

などにおいても、白黒映像からカラー映像に変換が行

われ、そのオリジナル版との印象の違いに、驚きを隠

せませんでした。 

当時の白黒映像が技術的に劣るというよりも、監督

や撮影者は、その白から黒の微妙なコントラストの幅

の中に伝えたい意図を表現し、素晴らしい作品群を後

世に残したと思います。私見ですが、CМなどで当時

の白黒映画の中の女優が、色彩を施されて映し出され

る姿は、何だか少し恥ずかしそうにも感じられます。 

映像技術の進歩とその映像の用いられる多様性を

考えた場合、もはやオリジナルはオリジナルの特性か

ら逸脱し、今では新たな“意味”を持ち得た映像コン

テンツに変貌を遂げているのではないでしょうか?イ

ンターネットを検索すると、そのように色彩を施すソ

フトやそれを請け負う会社等が多数現れます。

今回私は、その映像の色彩の変化から起こる“印象”

について、映像監督として改めて研究をさせて頂こう

と、この課題に取り組ませて頂きました。 

作業としては、オリジナル脚本を書き上げ、それを

基に幾つかの場所で撮影を行い、編集しては、その完

成した一本のオリジナル作品から大胆に色彩を変化

させるグレーディング作業（色彩の調整）を行い、更

に幾本かを完成させ、その作品を上映しては、そこか

ら受ける心理的“印象”の違いが、作品自体にどのよ

うな見え方地として観客に届くのかを、検証してみよ

うと試みました。 

5 月、脚本執筆に脚本家多和田久美氏に協力を頂き、

「歩く人」を書き上げ、撮影場所選定などには宍戸英

紀氏から助言を頂き、その撮影は映像学科卒業生のカ

メラマン水本洋平氏にお願いし、出演者には俳優太田

美恵氏を配し、9 月 4 日～6 日にかけて栃木県の那須

フラワーワールドを中心とした撮影を決行しました。

今回、那須フラワーワールドをメインのロケ地に選ん

だのは、屋外に咲き誇る様々な花の色彩を画面に取り

込めることが理由で、その映る多くの色彩が、画面の

色調を変換したときに、どのように変貌を遂げるのか、

大いに期待するところもあり、選びました。又、その

近郊は、山間部で緑も濃く、その色彩もロケ地として

撮影しました。更に屋外における撮影ばかりでなく、

室内撮影にも挑みました。部屋の一室に、かすかに射 

し込む光を取り込んで。撮影機材は、この研究が当学

院の映像を学ぶ学生諸君らの役に立つよう、普段使い

のスマートフォン iPhone10 を使用しました。撮影時

は、酷暑の中ではありましたが、トラブルなく無事に

撮影を行えました。 

9 月後半から、映像学科卒業生の編集技師淺田菜祐

花氏と渡嘉敷海音氏に水本氏指示のもと編集に取り

掛かりました。 

編集した作品には、3 カ所での撮影が収められてい

ます。①山間部の森にて『緑溢れる世界で』②那須フ

ラワーワールドにて『色彩溢れる世界で』③ホテルの

部屋にて『モノトーンな室内で』。 

その三本の作品に、4 パターンのグレーディング作

業を施しました。①そのままのカラー作品②白黒作品

③強烈な色彩を施した作品④映画初期のようなフィ

ルム質感な作品。結果２０分の作品が完成しました。 

今回、研究の求める意味合いから、音楽や効果音は

付けていません。劇中のテロップなども。その追加情

報が、映像から受ける印象を変えて伝えてしまうと考

えたからです。完成品は単に映像だけです。 

作品を DVDディスクに変換し、12 月から、研究内容

を知らない幾人かに大型テレビモニターで鑑賞して

貰いました。鑑賞者選定に関しては、映像の専門的な

人材を外しての知人に声掛けしました。 

鑑賞後のディスカッションでは、共通する意見が。

「画面の色彩が違うだけで、全く作品の持ち味、内容

が変わる。特に出演者のイメージが違って感じた」白

黒映像は、「お洒落な映像…」「芸術性が溢れていた」。

強烈な色彩では「ポップな現代アート」「サイケチッ

ク…観ていてイライラする」。フィルムテイストでは

「ドラマ性を強く感じた」「ホラー映画見たい!」等と

全く同じ映像でも、色彩設計を変えるだけで受け取る

意識が違ってくることを参加者含めて私自身も実感

することとなりました。 

改めて色彩が及ぼす心理的影響の“面白さ”を知り、

その重要性を痛感し、この研究経験は、これからの私

の創作を、より創造性を高める知識の財産となり得ま

した。そこにはオリジナル性を尊重しつつ、時代に合

った適切な見極めが必要不可欠とも再認識しました。 

学生諸君らに、作品創作の一環で示せる実践的な良

い教材となり、大いに活用させて頂きます。 

当研究に、ご支援頂き有り難うございました。 

-41-



未満児から幼児に至る接合・接着用具操作における発達調査
大阪芸術大学短期大学部 保育学科 教授 山本泰三

本研究は、未満児の保育において道具を使用する必要

がある活動時に、対象児が見せるモノと道具との操作方

略を統合していく過程について、環境からの刺激との関

係も加味して調査することを目的とする。 

 そこから得られた知見により、発達的視点と環境か

らの個別支援方法の統合という新たな方法論を考察し、

教員保育士養成課程での「対象理解と保育方法」の並行

提示の効果構築を目指す。 

［研究の学術的背景］ 

未満児における「道具・巧緻性」に関わる研究分野は、

主に「食行動の自立」という視点から探求していく状況

が多い。これは、保育学や発達心理学において食事とい

う実際の「場面」で展開される子どもの行動や大人との

やりとりを目的に着目する事によるものと考えられる。 

 外山・無藤（1990）は，それを熟達した大人と未熟

な子どもとのやりとりの活動と捉え，子どもが食事に付

随する文化を習得していく過程と述べている。しかし、

未満児の発達段階においても物と関わる表現活動は言

葉や身体のそれと共に常に発現されている。また描画の

発達過程を見ても「乱打打ち」書きから、手首を水平方

向へ、また自身から前後方向への往復運動へも可能にな

り、その二つを組み合わせた 「スクリブル」へと進化

している。「人間の上肢にある肩、関節,肘関節,手関節

そして指の関節が持つ、「冗長な自由度」は,上肢運動の

制御を 難しくするだけでなく不定性を引き起こすが実

際には、自由度を減らして正確な動作を行うようになっ

ている。」(鈴木,1991)。 

すなわち糊付けの手指制御はこれに重なる。しかし現

場で必ず指導されるであろう行為に関しての調査は、接

合道具「糊・セロテープ」に関しては、実証検証を伴う

ものは皆無と言っていい。今更ではあるが、保育活動で

は乳幼児の心身発達を保証するためにものと関わる生

活を環境化する必要がある。「生物の個体成長は進化の

過程を繰り返している」の根拠に準えるなら、進化の環

境には個体単体ではなく、個体同士の関係性の方略があ

った。 

 知見だけでは保育の場における個体同士の関係性

の方略に還元不可能である。知見・方法論一体となった

「対象理解と保育支援」に答えられる、学問的研究が必

要である。 

すなわち、保育士養成課程において、保育者当事者サ

イドからの対象者理解として、 

・多くの現場で未満児の表現活動に一般化している道

具の操作発達を実証検証する事。 

・未満児個人の発達を保育士の支援方法や什器、素

材などの環境と共に評価する事。 

 等の内容が、より現実的な実践的理解の構築に繋が

ると考えられる。 

つまり、発達と支援方法の統合という新たな方法論を

考察し、「対象理解と保育方法」の並行提示の効果構築

によるカリキュラム化を目指す事が求められていると

いえる。 

［目的］ 

 a)乳児から続く物との関わり遊び（感触愉悦）から

（操作愉悦）が発生する時期やその経緯について 

・出生直後の主たる外界認知探索器官である、体表面

の感覚点を色々な触覚刺激で満足させていた行為が、そ

の後の一連の循環認知の発達により生じた外界探索の

行為結果による巧緻性獲得に至る経緯は、個体差に関係

なく普遍的な流れであるのかという事を確認する事。 

 b)接合する道具や切断する道具操作、契り行為の発

達について 

・糊付けや紙契り、ハサミ切り等の発生の必要性と操

作発達のステップを探る事。 

c)操作技術の獲得に至る近接領域の確認と、その支援

環境 

・保育室内の什器と身体の位置関係等の物的環境や、

保育士の「言葉がけ」内容・タイミング、「見本行動」

等の人的環境の効果を確認する事。 

［方法］ 

・多様な保育現場の、０歳児（６年保育）クラス・１

歳児（５年保育）クラス・２歳児（４年保育）クラス、

において、保育全般の長時間にわたる活動を、保育者・

もの環境・対象者との状況を意識して一年間にわたり音

声映像録画し、個別に時系列で上記「ａ）ｂ）ｃ）」に

関する項目を設け、整列分析する。 

［結果・考察］ 

・目的ａ）と目的 b）について

０歳児（６年保育）クラスでは、入所２ヶ月あたりか

らほぼ全員が同様の流れを見せた。（８ヶ月〜）風船な

ど視野の直近に入ったものを獲得しに移動しようとし

（寝返り、這い這い等）、四指で握持し口に入れ（感触

愉悦）以後、開閉を繰り返し、振り回し解放する。探索

対象が棒状のものから平板状のものへ、四指以上のサイ

ズへと興味が移り、拇指対向へと誘われ、把握の機能が

発展する。１歳児（５年保育）クラスへと引き続くと、

２０ヶ月辺りからピッキングとインサート活動などの

微細運動へと、姿勢の獲得、視力の発達等が伴い、興味

の対象が広がりを見せる事と相まって、進行していった。

それに伴い、２５ヶ月辺りから、前述の物を移動させる

行為への反復操作のプロセスへの興味から、容易な変形

（紙を握る、契る）といった、対象物への操作行為の結

果への興味が多くなった。２歳児（４年保育）クラス、

その結果、加工機能を持つ「道具・用具」への目視が高

まった事が確認できた。結果、３５−４０ヶ月辺りでハ

サミの切り落とし活動では愉悦性を持って行った。同時

に物の操作も巧みになり、持った物を手首の曖昧な上下

運動で別の対象にあてがう行為も可能であった。 

・目的 c）について

０歳児（６年保育）クラスでは、保育士による誘う関

わりや、出会いのイベント性を重視した物や子どもの導

線への配慮がないと、活動そのものが生じにくい事を見

せられた。同様の状況は、物や言葉掛け内容は発達とよ

りに異なるが、１歳児（５年保育）クラス、２歳児（４

年保育）クラス共に通じる事を確認した。 
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音楽表現における歌唱中の表情に関する研究
大阪芸術大学短期大学部 保育学科 専任講師 髙橋 純

1.はじめに

歌唱は単なる音の再現ではなく、旋律や歌詞を通じた

表現活動であり、聴き手に感情や情景を伝える重要な手

段である。特に、子どもと関わる教育現場では、保育者の

歌唱が子どもの感性を刺激し、音楽をより身近に感じさせ

る役割を担っている。しかし、実際に子どもに向けて歌う

際に、どのような表現がより効果的であるのかについては、

客観的に示された指針が乏しいのが現状である。

従来の研究では、言葉の意味だけでなく、声の抑揚や

音色といったパラ言語的な要素が、話し手の感情や意図

を伝達するうえで重要な役割を果たすことが示されている。

また、乳幼児は言語情報だけでなく、母親の声の調子や

リズムを通じて安心感や愛情を感じ取ることができるとされ

ている。また、歌唱においては、音声だけでなく顔の表情

も重要な要素であり、聴き手の理解や共感に影響を与え

ると考えられる。しかし、その具体的なメカニズムは明らか

になっていない。

前報では、声楽経験者が子どもの歌を歌唱した際に、

音声のみの情報から聴き手がどのようにその表現を評価

するかを検討した。その結果、声楽経験者が歌唱すると、

音声のみでも聴き手が歌い手の表情をある程度判別でき

ることが明らかとなった。これは、声の抑揚や音色の違い

が、歌唱時の表情と密接に関連している可能性を示唆す

るものである。しかしながら、これらの結果は、音声や音響

的な特徴に焦点を当てたものであり、表情や顔の動きが

歌唱表現とどのように関わるのかは依然として明らかにな

っていない。歌い手の表情は外部から観察できるにもか

かわらず、この側面に着目した研究はまだ十分に行われ

ていない。特に教育現場における歌唱指導の実践に応用

するための知見は限られている。

そこで本研究では、画像認識 AI を用いて、歌唱時の

顔の表情の変化を定量的に分析し、歌唱表現との関係性

を検討する。

2.実験方法

実験参加者と歌唱課題

実験参加者は，音楽大学を卒業し、国内外でプロとし

て活躍するソプラノ歌手 1 名。 
実験では、童謡「チューリップ」（ヘ長調 F-dur）を歌唱

課題として用いた。この楽曲は、本学の保育者養成課程

において必須の課題曲であり、旋律がシンプルで難易度

が低く、すべての声種にとって無理のない音域であること

から選定した。分析対象としては、全 12 小節の中でも特

に歌詞の内容から感情の表出が最も顕著であると考えら

れる「どのはなみてもきれいだな」の 4 小節を抽出した。 

収録方法

収録は大阪芸術大学短期大学部の静かな環境の部屋

で行った。歌唱者は立位で、開放型イヤホンから流れる伴

奏を聞きながら、童謡「チューリップ」の楽譜を見て 2 種類 

の表出条件（表現あり・表現なし）でそれぞれ 1 回ずつ、

計 2 回歌唱した。1 回目の歌唱では「子供に歌ってあげ

るように感情を込めて」、2 回目は「表現を抑えて淡々と歌

う」よう指示を出した。撮影環境として、歌唱者の右側と後

方にグリーンバックを設置し、正面約 2.0m の位置に目線

の高さの台を置き、その上のタブレットに楽譜を表示した。

また、顔の正面約 2.4m の距離にカメラを固定し、4K 
60fps で歌唱中の顔の映像を記録した。 

顔の表情の分析

本実験では、歌唱中の顔面表情を解析するために、画

像 認 識 AI で あ る MediaPipe Face Landmark 
Detection を用いて顔のランドマーク座標を取得した。実

験は、表情ありと表情なしの 2 条件で比較を行った。顔面

の各部位の動きと頭部全体の動きを区別するため、鼻根

点を基準点に設定し、鼻根点と鼻尖を結ぶ直線を重力方

向に一致させるようにアフィン変換を適用した。この変換

により、顔面のランドマーク座標が重力方向に整列し、頭

部の動きの影響を排除できた。また、顔ランドマーク座標

の正規化を行い、左右の外眼角（目尻）の距離を基準に

相対値 100 を設定し、その後、顔面ランドマークの座標を

正規化して解析を進めた。本研究では、表情の分析とし

て目と眉に注目し、目の開き具合は顔ランドマークの右目

の上端と下端の縦座標差を計算し、その値を目の開きの

高さとして求めた。眉毛の高さは、顔ランドマークの右眉

の上端の縦座標を基に計算した。

3.結果と考察

顔ランドマークから、目の開きと眉の高さの最大値と平

均値を求めた。目の開きにおいて、表情ありでは最大値

が 14.22 pixels、平均値が 12.15 pixels、表情なしでは

最大値が 12.59 pixels、平均値が 11.38 pixels となった。

眉の高さにおいて、表情ありでは最大値が 13.91 pixels、
平均値が 10.36 pixels、表情なしでは最大値が 10.37 
pixels、平均値が 8.76 pixels であった。 

この結果から、表現ありの状態では目が開き、それに合

わせて眉も高くなることが確認された。目の開きと眉の高さ

の最大値および平均値は、表現ありで高く、表現なしと比

較して顕著な変化が見られた。これらの動きは歌唱表現と

関係しており、特に「チューリップ」を歌う際の顔の表情に

影響を与えていると考えられる。歌唱中の表現が目と眉に

反映されることにより、より豊かな表情が作り出されることが

示唆される。

4.まとめ

研本研究では、画像認識 AI を用いて歌唱時の顔の表

情の変化を定量的に分析し、表現との関係性を検討した。

その結果、歌唱表現が目の開きや眉の高さに影響を与え

ることを定量的に示すことができた。今後は、さらに被験者

数を増やして検討を行う必要がある。
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アントニオ・ルイス＝ピポのピアノ作品にみられるスペイン民謡の影響
大阪芸術大学短期大学部 通信教育部保育学科 特任講師 紺谷志野

本研究は、スペイン人作曲家、ピアニストのアントニ

オ・ルイス＝ピポ（Ruiz-Pipó，Antonio 1934‐1997）の

作品と生涯を概観し、特にピアノ作品にみられるスペイ

ン民謡の影響について考察することを目的としている。

本研究は、塚本学院教育研究補助費の支給を得て筆者が

平成 24 年度、平成 25 年度に行った研究、令和 4 年度、

令和 5 年度に本学演奏学科教授の熊本マリ氏と行った共

同研究に継続するものである。2024 年はルイス＝ピポの

生誕 90年を迎える年でもあり、意義のある研究にしたい

と考えている。 

1934 年にスペインの南部アンダルシア地方のグラナダ

に生まれたルイス＝ピポは、スペイン市民戦争（1936‐

1939）で父が亡くなったことなどから、8歳でカタルーニ

ャ地方のバルセロナに移住した i。1940年代のバルセロナ

は、市民戦争後に若い音楽家達がいち早く集結し「マヌ

エル・デ・ファリャ・サークル」iiというグループを結成

するなど、スペイン音楽の中心地となっていたため、ル

イス＝ピポとその家族もより良い音楽教育環境を求めて

バルセロナを選んだことと思われる。 

バルセロナに移住したルイス＝ピポはエスコラニー

ア・デ・ラ・メルセ iiiに入学し、グレゴリオ聖歌、和声

学、室内楽などの様々な基礎を8年間にわたって学んだ。

幼少期にこれらの基礎を良い環境で学べたことは、大変

幸運であったとルイス＝ピポ自身が述べている。1948 年

から 1951年にかけては、フランク・マーシャル・アカデ

ミーでラローチャ（Larrocha, Alicia de  1923‐2009）

にピアノを学んでいる ivことから、マーシャル、ラロー

チャからの音楽的影響が推察される。この点については、

昨年度の共同研究をもとに考察を進めたい。1950 年には

コンサートピアニストとしてデビューし、1950 年から

1951 年にかけて最初の作品を作曲した。その後、フラン

ス政府の支援を得て 1951年にパリへ留学し、エコール・

ノルマル音楽院に入学した。エコール・ノルマル音楽院

ではコルトー（Cortot, Alfred Denis 1877‐1962）、ナ

ット（Nat, Yves 1890‐1956）らに師事した。また、こ

の頃にはブランカフォルト（Blancafort， Manuel 1897

‐1987）やバカリッセ（Bacarisse, Salvador 1898‐

1963）などからのアドヴァイスも受けている。 

このように、10 代でピアニストとしてデビューし、20

代前半には当時の高名な音楽家達からの指導を受け、作

曲家、ピアニストとして活躍したルイス＝ピポだが、現

代においてはギター作品の作曲家としての方が広く知ら 

れている。それは、ルイス＝ピポの友人であり、著名な

ギタリストであるイエペス（Yepes，Narciso García 1927

‐1997）が、彼の作品を演奏し広めたからである。 

イエペスは 1952年公開の映画『禁じられた遊び』の音

楽で世界的に知られることとなったが、1947 年にスペイ

ンの名指揮者アルヘンタ（Argenta， Ataúlfo 1913‐

1958）に招かれスペイン国立管弦楽団の定演コンサート

においてロドリーゴ（Rodrigo，Joaquín 1901‐1999）

のアランフエス協奏曲を演奏し、その後ヨーロッパでの

演奏活動の成功により、名の知られたギタリストであっ

た。ルイス＝ピポとは 1951年に知り合い、長年にわたり

兄弟のような間柄を築いた。1958 年に作曲されたギター

のための《歌と踊り 第 1番》はイエペスによって演奏さ

れ、ルイス＝ピポの名を世界的に広めるきっかけとなっ

た。 

ルイス＝ピポは 1976年に初来日し、スペイン作品のピ

アノ独奏会を行っている。1970 年代半ばから後半にかけ

て、スペイン王立マドリード音楽院で学んでいた熊本氏

によると、曲目までは定かではないが、当時の試験課題

曲の現代曲の中にルイス＝ピポの作品があったことを記

憶しているとのことであった。ルイス＝ピポは、1977 年

から亡くなる 1997 年までの 20 年間、自身が学んだエコ

ール・ノルマル音楽院で教鞭をとっており、熊本氏がス

ペインで学んでいた頃にはすでに作曲家、音楽教育者と

してヨーロッパの音楽界での地位を確立していたことが

推察される。 

本研究を進めるにあたり、筆者、熊本氏が所属する日

本スペインピアノ音楽学会（JSSPM）の会長でありピアニ

ストの上原由記音氏 vにも、ルイス＝ピポについてのアド

ヴァイスをいただいており、それらを生かした研究成果

をまとめ、日本におけるスペイン音楽の研究に貢献した

いと考えている。

i 『現代ギター』1976 年 7 月号 No.115 p.48。 
ii ルイス＝ピポ自身も加入した。Antonio Ruiz-Pipó Boosey & 

Hawkes https://www.boosey.com/（2025 年 2 月 22 日検索）

iii ルイス＝ピポによると、当時スペインのカタルーニャ地方には

「エスコラニーア」という、子ども達を集め合唱を教えながら音

楽一般の知識も同時にさずける宗教的機関があった。『現代ギタ

ー』1976 年 7 月号 No.115 p.48。 
iv Antonio Ruiz-Pipó Boosey & Hawkes

https://www.boosey.com/（2025 年 2 月 22 日検索）

v 上原由記音氏は武蔵野音楽大学卒業後、渡欧。フェヴリエ（Février, 
Jacques 1900‐1979）、ルイス＝ピポ、ラローチャ、モンポウ夫

人（Mompou，Carmen Bravo de 1920‐2007）らに師事した。

1979 年パリ・エコール・ノルマル音楽院室内楽科を審査員一致

の満点で修了。
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保育者及び教諭における童謡曲演奏の技術と指導法に関する一考察 

―移調演奏を中心に―
大阪芸術大学短期大学部 通信教育部保育学科 特任講師 塩野亜矢子

1  本研究の背景と目的 

本研究は大阪芸術大学短期大学部の学生がこども

のうたの旋律を移調演奏し得る技術習得を目指した

教授法を考察し、本学学生のピアノ実技に係る基礎力

向上に繋げることを目的とする。近年、ピアノの経験

がない初心者の入学生が増加しており、ピアノに対し

て不安な気持ちを抱えている学生が多く見受けられ

る現象は、多くの諸大学及び諸短期大学の保育学科に

おいて共通し、本学においても同様の現象が起きてい

る。この状況を鑑み、本学では入学者がピアノ未経験

者若しくは経験年数が約 1年未満であることを中心

としたカリキュラムの設定が前提となっており、本学

や多くの諸大学及び諸短期大学の保育学科において

もピアノ初心者を鑑みたシラバス内容であると推察

する。とりわけピアノ初心者にとっては演奏しながら

歌うという弾き歌い演奏の習得には相当な練習時間

を要し、かつ心理的なハードルが高いという面は否め

ない。そのうえ何とか演奏出来るところまで到達した

としても、就職先で演奏する際には本学で習得した内

容と異なる調性が求められるケースが見られ、臨機応

変に対応することが出来ず、戸惑いが生じて上手く演

奏することが出来なかった曲があったという卒業生

の声が時折筆者の耳に入っていた。 

 これらの状況を鑑み、筆者は塚本学院教育研究補助

費を活用し、ピアノ初心者の学生がより短期間で演奏

し得る奏法の習得を目的とした移調演奏についての

教授法を考察し、本学学生が教育及び保育現場におい

て対応し得る応用力の獲得を目指した。最終的には本

学学生が筆者の令和4年度及び5年度に係るコード伴

奏の習得における考察と、今年度の移調伴奏における

考察の両方を習得することにより、今後に活用し得る

演奏技能の範囲が著しく拡大されるところに特色を

持ち、本学学生が習得した内容が教育及び保育現場に

携わる際の対応能力向上の一助となり得るところに

期待したい。 

2  研究の内容と方法 

本研究は、本学 1年生のピアノ初心者（未経験者及 

び半年未満の経験者）を中心に考察を行った。移調演

奏の習得には現調性の旋律演奏の習得が前提であり、

音程等の楽典内容への理解を並行しながら習得する

過程を経る。楽譜は本学の「音楽Ⅲ及びⅣ」において

使用する『こどものうた 200』（小林美実（編）、1975、

チャイルド社）を基に、本書記載の調性から別調性へ

の移調若しくはその逆を中心に考察を進めた。理論上

では順を追った行程の教授方法で問題無いと想定し

ていたが、考察過程では筆者が予測していた本学学生

の反応や理解度とピアノ初心者から見る・感じる視点

が異なることが判明し、考察は難航した。筆者は、本

学学生がどの段階の過程に難しさを感じているのか

などを対話を通じて掘り下げたところ、各段階の理解

を得るには理論上の内容以前に「演奏技術が難しいと

感じている内容を理解する際の心理的ハードルの高

さ」が深く関係していることが判明した。そこで筆者

は、研究の内容及び行程を再検討し、教授する側と教

授される側の相互の視点を踏まえて試行錯誤を繰り

返しながら考察を進めた。最終的には本学学生自身が

理解したと自覚し得るまでに到達し、より正確な教授

方法を見出すことに至ったと結論付けた。 

3 まとめ 

本研究は、弾き歌い演奏と楽典の基礎的知識を併用し

ながら考察を進め、最終的には筆者の数年に係る研究の

教示法を連結させる内容に到達させるところを到達点

とする。今回の考察では試行錯誤しながら研究を行い、

本学学生自身は演奏技能が向上したと自覚し得る内容

に到達した可能性が高いが、その考察における検証が論

理的であったとしても、教授される側の視点が各々の学

生で異なることにより、効果の範囲や考察内容及び結果

を断定することは出来ない。しかし筆者は、確実な音楽

理論を用いて学生の演奏における現状の把握及び演奏

時の心理的内容を確認しながら、正しい理解及び演奏に

おける考察を重ねてきた。その結果、最終的には考察対

象の学生全員が一定数の調号までの移調演奏を導き出

し、演奏し得うるまでに到達したことは、その演奏技術

が本学を卒業し、教育及び保育現場に携わる際の演奏に

も紐付けることに奏功した結果が得られたと考える。 
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幼児を対象とした色彩教材の制作と実践 
大阪芸術大学短期大学部 通信教育部保育学科 特任講師 籔 晶子

 日本において色彩の知識がどのように示され教

育に取り入れられたのか先行研究を元に色彩教育

への理解を深めた。日本は近代化の過程で海外の文

化や知識を取り入れ初等教育で西洋近代の色彩知

識を基にした教育が行われた。社会の変革として世

界的な大戦がはじまり新たな国定教科書である「小

学図画」の発行を経て，日本では 1941 年に「国民

学校令」の制定が行われた。そうした中、色彩知識

を含む美術教育は国家精神高揚や実用的知識習得

を重視するものとなった。戦時中は色料輸入の不足

のため人工的な色彩が減少する社会状況がもたら

された。第二次大戦終戦後の 1947 年に新しく学習

指導要領や学習指導書が作成され初等の色彩の教

育に関する項目は、単元の設定や各種の実験を用い

て系統的に色彩の諸原理を理解させることを目標

に置いた色彩教育であった。1951 年の小学校学習指

導要領図画工作編では系統性は少なくなり色彩指

導が独立して取り扱われ、1968 年には内容を 5 つに

分け色彩の指導はデザインそして鑑賞の分野で取

り上げられている。1977 年には 5 つの区分が表現と

鑑賞の２領域に統合され色彩の指導は表現領域の

絵画、デザインの分野で取り上げられている。これ

らのことから系統的で知識伝達に重点をおいた色

彩教育から、表現との関連において行われるものと

して具体的な表現に組み込まれた色彩に関する事

項の記載は減少し色彩教育の頻度も少なくなって

いる。 

 先行研究を元に色彩教育への理解を深める中で

出会った日本の初等教育における色彩教育の端緒

である「色図」や、イタリア発祥の科学的教育法に

よるモンテッソリーの開発した教具に含まれる「色

板」といった過去の色彩教材の意義を探り、幼児を

対象とした新たな色彩教材の制作へと役立てた。色

彩教材において色の理解には視覚だけでなく手で

触れ色の組み替えを行うといった体験をともなう

学習が効果的であると捉え、色彩教材において選択

された色や色数の統計を取り教材制作において参

考とした。 

 これまでに保育園幼稚園での造形指導において

複数の色を楽しむ教材を提案している。染色による 

色料の混色による衣装制作や、コマによる回転混色、

絵本の柄を変化させるカラーフィルムの覗き穴な

どがある。こうした活動の中で透過色に対する幼児

の強い関心や、混色における主体的な取り組みに気

づいた。 

 幼児にとって身近な色は紙に描いたり印刷され

た色料の色である。白い紙の上で白色光に照らされ

たシアン・マゼンタ・イエローの色材が混ざり様々

な色がつくられている。これに対しテレビ画面やデ

ィスプレイの色は光のない真っ暗な所に赤・緑・青

の光の色が重なり色がつくられている。これまで光

源色と物体色を分けて提案してきたが両者をあわ

せた、既存の知識と新しい技術を組み合わせた幼児

を対象とした色彩教材の制作を行った。 

 具体的には、物体色の透過と光源色の照射を同じ

絵柄で試行し体験しながら色を学び楽しめる色彩

教材の実現を目指し、その原理を説明するポスター

と体験することができる環境をつくり幼稚園での

実践と、展示会での体験を行った。混色によってつ

くることのできない３原色を混ぜることで多くの

色を作り出すことができる。混色すると明るさが減

り黒色になる色料の三原色であるシアン・マゼン

タ・イエローで印刷された絵柄を用意して、混色す

ると明るさが増し白色になる光の三原色である

赤・緑・青をカラーフィルムと通したり(物体色の

透過)、プロジェクタで照射したり(光源色の照射)

することでその上に色を重ねて鑑賞する。すると、

赤いレンズは、マゼンタとイエローを混ぜた色なの

でシアンの色の絵が黒くはっきりと見える。カラー

リーダを用いて色料の色を設定して印刷物を望ま

しい色とすることができたが、対になる色光の測色

が困難であり限られた色数のカラーフィルムから

選んだ色が最適か継続して試作の必要がある。自ら

調光できる色をプロジェクタを使って実現を図っ

たが色だけでなく照度輝度も勘案する必要がある。

同じ絵柄に変化が起きる色彩教材による体験は幼

児たちに興味を与え、３色のペンで描く表現におい

ては予測した結果が得られ教材制作による成果を

見ることができた。 
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仮想空間におけるデジタルコンテンツ試作と運用法 
大阪美術専門学校 総合デザイン学科 教授 細沼俊也 

【研究目的】 
本研究ではデジタルコンテンツクリエイターの視点から、「サイバ

ーフィジカル空間と仮想空間におけるデジタルコンテンツ領域〈メ

タバース・AI・NFT・AR・VR・ゲームなど〉」に関する継続調査を行

う。また、サイバーフィジカル空間に対応したフィジタルコンテン

ツデザイン教育手法の見直しと共に、サイバーフィジカル空間と仮

想空間におけるフィジタルコンテンツデザインの試作・運用を通じ

て、デジタルコンテンツクリエイター育成のための学習教材用デー

タベースの拡充を目的に構築までを行う。 

【研究計画・方法の全体調整】 
タスク・スケジュール・メンバーを決定するため調整会議を実施す

る。 

Ⅰ.《サイバーフィジカル空間と仮想空間におけるデジタル

コンテンツの継続調査について》 
Ⅰ-1.サイバーフィジカル空間と仮想空間におけるデジタルコンテ

ンツを使用したフィジタル体験を含むコンテンツ事例調査を行う。

（オンラインまたはオフライン調査） 

◇今年度の継続調査では仮想空間のみならずサイバーフィジカル空

間でのARやVRなどのXR技術を使用したフィジタルコンテンツアプ

リケーションサービス、特にゲーム、ヘルスケアの事例調査を行い、

リアルとバーチャルの融合が生み出す新たな価値創造の可能性を探

る。

◇VR癒し／バーチャルヒーリング系

「星降りの湖-Lake of falling star-」:全天に光る星空の下で音と

風景で幻想的なワールド／「追憶の庭園-garden of nostalgia-」:

木漏れ日に輝く緑の庭園は芸術的／「花ノ島-Island of Flora-」:

花畑や緑に囲まれた綺麗な島のワールド

◇仮想空間コンテンツアプリサービス：ゲーム系／SNS系

（ゲーム系⇒Axie Infinity:元祖 P2E／PALWORLD:Steamで歴代 2位

の同時接続／モンハン Now など）（SNS 系⇒VR SNS「ambr」／Meta

Horizon Worlds／REALITY／REALITY Worldなど）

Ⅰ-2.サイバーフィジカル空間におけるデジタルコンテンツに関わ

る装置、ギミック、ソリューション、ソフトについて技術調査を

行う。「Pebble Feel」:仮想空間で温度を感じるデバイス／「VRC

Sleeping System」:3 点トラッキングで手軽に VRC 睡眠をするため

の UnityPackage／「Morph inn Shimokitazawa」:無目的空間

◇未来の MMORPGとスイッチの可能性：MMORPGの進化は ARや VRと

の融合が加速し、スイッチのようなデバイスにおいても、より没入

感の高い仮想空間での体験・体感型ゲームを提供することが可能と

なる。 ◇Nintendo Switch 用：仮想空間上体験・体感型ゲーム

「NINTENDO SWITCH Sports」（運動スポーツ系）「FOREVER BLUE

LUMINOUS」（VR景観アドベンチャー系）／「A列車で行こう はじま

る観光計画」（都市開発鉄道シミュレーション系） ◇マリオカート

ライブ ホームサーキット（ARレースアクション系）：リアルとゲー

ムが連動した新しいマリオカート。カメラが内蔵されたカートと

Nintendo Switch が連動し、どこでもマリオカートのサーキット場

に早変わり。発売日：2020.10.16 希望小売価格：10,978円［税込］ 

◇仮想空間開発ツール：Blender／Maya／3ds Max／Unity／Unreal

Engine／STYLY／V-ket Clound／Spacely／SYNAMON／AI+PLANET／

Open Brush など ◇AR コンテンツ開発・作成プラットフォーム

「Adobe Aero」:AR（拡張現実）でコーディング作業などの専門的な

知識を必要とせずに直感的な操作で ARコンテンツの構築、表示、共

有ができる AR開発・作成プラットフォーム。

《仮想空間におけるデジタルコンテンツ現地取材調査と新

設展示空間情報調査》［地方自治体におけるフィジタルコンテン

ツデザイン研究現地取材調査］ ◇【人々が集い、交わり、発信す

る、静岡の新たな拠点 Metaverse SHIZUOKA】調査日：令和 6 年 12

月 18 日 訪問場所／静岡県知事戦略局広聴広報課県民のこえ班／

担当者：主任宮原一晃氏 【Metaverse SHIZUOKAの概要】PCやスマ

ートフォンから静岡の仮想空間に集い、気軽に意見交換や交流がで

きるメタバースを活用した新たな拠点を整備。県内情報の発信や、

意見交換会の実施などに取り組んでいる。最新コンテンツ展示状況

などを調査する。

Ⅱ.《サイバーフィジカル空間と仮想空間におけるフィジ

タルコンテンツデザイン作成技術について》［サイバーフィジ

カル空間と仮想空間におけるフィジタルコンテンツデザイン制作使

用機材とソフトウェア］---サイバーフィジカル空間と仮想空間にお

けるフィジタルコンテンツデザイン技術調査結果から、本学でのカ

リキュラムと制作環境に合ったフィジタルコンテンツデザイン制作

に関わる作業工程の標準化--- ◇［サイバーフィジカル空間にお

けるフィジカルとデジタルの融合］ ◇教育／学習⇒AR や VR を活

用し、体感・体験的な学習を可能とする。 
◇テキスト、図版、画像を使用した学習教材から ARを活用したフィ

ジタルコンテンツデザイン学習教材作成技術の基礎研究およびワー

クフローの決定

Ⅱ-1.〈使用機材・ソフト〉 1.スマホかタブレット端末（iOS14.2

以降の iPhoneか iPad／Android 11以降） 2.HDMI接続ケーブル 3.

大型モニター 4.3DCG／映像編集推奨スペック PC 5.Adobe Aero

6.Blender 7.Ai、Ps、Ae、Peなど

Ⅱ-2.〈AR作成技術基礎研究〉 1.Adobe Aeroを App Storeからダ

ウンロード ⇒ 2.起動後に新規作成 ⇒ 3.＋ボタンを選択し場所を

認識させる ⇒ 4.＋ボタンで画面に配置させたいものを選択（アセ

ットからも可能） ⇒ 5.プロパティメニューから動作パラメーター

を設定（アクション設定で複数の動作も設定可能） ⇒ 6.プレビュ

ーで動作確認 ⇒ 7.共有を選択しリンクの作成を行い周囲と共有

⇒ 8.端末で表示された URLを開くか QRコードを読み込む ⇒ 9.制

作した ARコンテンツが実行される

Ⅲ．《サイバーフィジカル空間と仮想空間におけるフィジタ

ルコンテンツデザイン試作・運用について》
本学オープンキャンパスおよび AIG♡S プロジェクト、卒業制作展な

どでの運用を視野に入れて、サイバーフィジカル空間と仮想空間に

おけるデジタルコンテンツの試用方法を探るためコンテンツ試作・

運用し、ＷＷＷ上またはコラボレーションサイトで一部を公開する。 

Ⅳ．《サイバーフィジカル空間と仮想空間におけるフィジタ

ルコンテンツデザインのための学習教材用データベース拡

充について》
今後、学内教育へフィードバックするため、授業運営に沿った教材

として使用可能となる「仮想空間におけるデジタルコンテンツデザ

イン学習教材 Vol.02」の構築までを行う。

◇研究過程で得られた結果より、サイバーフィジカル空間と仮想空

間におけるフィジタルコンテンツデザイン学習教材に必要な情報を

精査し、データベースの拡充を目的に構築する。

Ⅴ．《成果について》 【研究プロジェクトの検証】
Ⅴ-1.「サイバーフィジカル空間と仮想空間におけるフィジタルコン

テンツデザインについて、世界の動向と日本の現状を把握」

総務省情報通信白書によると世界のメタバース市場は国内よりも急

速に成長すると見込まれ、2030 年には 5078 億ドルまで拡大すると

予測されている。内訳は eコマースが最も大きく、次にゲーム、ヘ

ルス＆フィットネスとなっている。一方で日本のメタバース市場は、

2027年度には 2兆円まで拡大すると予測される。

Ⅴ-2.「サイバーフィジカル空間と仮想空間におけるフィジタルコン

テンツデザインを活用した表現手法の試み」今後のサイバーフィジ

カル空間や仮想空間におけるフィジタルコンテンツデザイン制作に

は、AI との連携が重要になると思われる。本コースにおいては AI

の導入に関しても標準化が急務である。

Ⅴ-3.［学習教材用データベースの拡充］次年度から本学でのサイバ

ーフィジカル空間と仮想空間におけるフィジタルコンテンツデザイ

ン表現教育の補助教材として、制作技術の習得に役立つ共有データ

ベースとなる。

【まとめ】現在ChatGPTに代表される生成AIは発展途上であるが、

急速に普及しつつある AIと VR技術の融合によって革新的な体感・

体験を提供し、サイバーフィジカル空間でのフィジタル体験を劇的

に進化させると確信している。デジタルコンテンツクリエイター育

成教育機関として、特に生成 AIの導入はデジタルデザイン領域にお

いて重要なツールの一つとして必要性を増し、サイバーフィジカル

空間上においても、より人に寄り添ったフィジタルコンテンツデザ

イン制作が可能となる。これからはサイバーフィジカル空間と親和

性の高い AI に対応したデジタルデザイン教育手法の構築が必要不

可欠である。
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便益遅延性が看護基礎教育における学生満足度および

学修参加度に与える影響に関する基礎的研究
大阪医療大学(仮称) 看護学科 設立準備委員 濵井和子 

１．背景と目的

サービスは「生産と消費の同時性」という特性をも

ち、提供側がサービスを生産すると同時に顧客はサー

ビスを消費して便益を享受するとみなされていた。し

かし実際には教育や医療のように便益が遅れてもた

らされるサービスがあり、藤村（2020）はこれを便益

遅延型サービスと定義した。

便益享受の遅れはリスクとなるおそれがある。開設

予定の本学看護学科において、入学生が最終的に便益

（卒業、国家試験合格等）を享受するのは 4 年後であ

る。3・4 年次には看護基礎教育の「やま」ともいわれ

る 20 単位以上の臨地実習が配置されていて、大学が

一連の過程に適切に関与しなければ、学生は便益を享

受できなかったり、できても何らかの不満を抱いたり

する危険がある。

本研究は便益遅延性を念頭に看護教育方法の改善

を目指す。具体的には、周手術期看護における自己の

教育実践を再吟味し、導入時から実習終了までを視野

に、改善策を明示する。先行研究では他職種教育での

知見はあるものの、看護師教育での記述は見当たらな

い。今期は基礎的資料を得ることを目的に、臨地実習

と学修参加度に着目して周辺分野の文献を検討した。 

２．教育サービスにおける便益遅延性

便益遅延性とは「1 回の消費単位のサービス消費に

おいて生じる、顧客が期待する便益を創出するための

諸活動が、サービス組織（サービス提供者）と顧客と

の協働によって行われる時点と、実際に顧客が最終目

標を達成できた、すなわち期待する変化（便益）を享

受できたと知覚できる時点との時間的ギャップ（藤村，

2020）」である。機能的便益、感情的便益、価値的便

益があり、サービスを消費する動機となった基本的欲

求をみたす機能的便益が最も遅くもたらされる。また、

便益の遅延により、顧客の参加の抑制、顧客の最終目

標の水準の低下、顧客の離脱等の弊害が生じる。

小林（2018）は、便益遅延性の発生メカニズムにつ

いて、サービス提供と顧客便益の間に顧客資源が介在

しているためと述べている。そして教育サービスに関

し、「顧客便益は何らかの課題を顧客自ら解決できる

ようになることであり、サービス提供者がそれを解決

することではない」「サービス提供者の行為の対象は

顧客便益そのものではなく、顧客便益を自ら生み出す

能力すなわち顧客資源である」「顧客資源を効果的に

改善するには顧客が単独で顧客資源に及ぼす行為も

マネジメントする必要がある」と指摘している。

３．臨地実習、心理的安全性、自己有用感

基礎実習、領域実習、統合実習にからなる臨地実習

は、顧客資源を改善するために行為する場とみなしう

る。周手術期実習を含む領域実習は、主に 3 年次に少

人数グループで、2 週間程度で医療現場を移動しなが 

ら約半年かけて行う。

Edmondson（2019）は心理的安全性を「対人関係

のリスクを取っても安全だと信じられる」環境と定義

している。これが欠けると、自己の安全確保のために

人は沈黙を選択し、充足すると発言するという。発言

により①失敗を共有して学習できる、②ラーン・ホワ

ットだけでなくラーン・ハウが増え学習の質が向上す

る、③自信がなくても自分の知識が話せるようになる。

また、心理的安全性はチームのパフォーマンスの土台

であると述べている。不慣れな環境で実習する学生は、

心理的安全性が脅かされて沈黙し、学修参加が抑制さ

れることで便益水準が低下する懸念がある。

一方、半年間同じ顔ぶれで学ぶことは、学生間の関

係性の安定に繋がり、心理的安全性に若干の好影響を

与えるかもしれない。他者からの評価が大きく影響す

る日本の児童生徒の場合、人の役にたった、人から感

謝された、人から認められたという「自己有用感」を

通して自己を肯定的に評価するほうが子供の自信が

持続しやすい（国立教育政策研究所、2015）との指摘

がある。大学生においても、実習グループの学生同士

で情報を交換したり、経験を共有したり、助言したり

する行動が、自己有用感に繋がりうると考えられる。 

４．まとめ

4 年課程の看護基礎教育において機能的便益を享受

するのは 4 年後になる。それまで、便益遅延による弊

害が生じないよう適切にかかわることが求められる。 
臨地実習では心理的安全性が脅かされ、学修参加度

と便益水準が低下する危険が考えられる。したがって、

臨地実習における心理的安全性の確保に努めること

は重要な課題である。今後、先行研究を渉猟し、周手

術期看護実習の文脈で心理的安全性が脅かされる具

体的場面を抽出したうえで、対応を検討する必要があ

る。

引用文献

Edmondson, A.C. (2019, The Fearless Organization: 
Creating Psychological Safety in the Workplace 
for Learning, Innovation, and Growth)／野津智子，

村瀬俊朗（2021）．恐れのない組織－「心理的安全

性」が学習・イノベーション・成長をもたらす．英

治出版，東京.  
藤村和宏（2020）．「便益遅延性」が顧客満足・顧客参

加に及ぼす影響．千倉書房，東京．

小林哲（2018）．サービスにおける便益遅延性に関す

る概念的考察－顧客資源介在型サービス・モデルへ

の拡張可能性，流通研究，21（1），1‐12． 
国立教育政策研究所生徒指導・進路指導研究センター

（2015）．生徒指導リーフ「自尊感情」？それとも

「自己有用感」？Leaf.18，2025 年 2 月 10 日引用 
http://www.nier.go.jp/shido/leaf/leaf18pdf． 

-50-



看護基礎教育課程におけるデジタル教科書の導入のための課題の検証 
大阪医療大学(仮称) 看護学科 設立準備委員 山口有美 

 
 
１．はじめに 

2020 年新型コロナウィルス感染症感染拡大に伴

い全国の教育機関は感染対策を実施し従来の対面

型の授業か IT 環境 Visual Display Terminals（以

下 VDT と略す）の遠隔授業もしくはその併用を実

施せざるを得なくなった。そこで本研究は、看護基

礎教育の学修に影響し看護活動の基盤をなす解剖

生理学の知識の習得について教授方法を明らかに

し対面授業と遠隔授業の利点を生かす教授方法の

構築と看護学生への主体的な学習支援について明

らかにするものである。 
２．研究目的 
対面授業と遠隔授業のそれぞれの持つ有効な教授

方法を明らかにしたことにより VDT を使用した学

習及び教授方法についての基礎的な資料を得、看護

学生の主体的な学修を支援の在り方を明らかにす

る。 
3．研究方法  
１）研究期間：2021 年 1 月～（西暦）2024 年 4 月  
２）研究対象：日本国内の看護系大学で解剖生理学

を教授した教員（大学の看護系学部学科各 1 名）288
名 
３）データ収集及び解析方法 
無記名の質問紙調査 
４）回収された調査用紙の記述内容をもとに SPSS
（Ver.24）を用いて統計処理を行い解析した。 
５）某大学の倫理審査委員会の承認を得で実施した。 
４．結果 
質問紙の返送率は、返送率１４％ だった。得られ

たデータを SPSS（Ver.24）で分析した 
１) COVID19 の感染拡大時期における解剖生理学

の教授方法の実際は、講義前に準備し学生に提示さ

れていたシラバスに沿った授業は、ほとんどの場合

実施していたが、授業方法、授業回数、授業形態、

授業形式、担当教員数、評価方法、評価割合につい

て何らかの変更を余儀なくされていた。授業形態は、

対面からオ遠隔授業（オンデマンド型、双方向型、

オンデマンド型と双方向型の併用）への変更を有意

に認めた当初計画していた演習をなくし全て講義

形式への変更、筆記試験からレポート試験やオンラ

イン上で実施した小テストを評価に加えるなどの

変化が認められた。 
2)対面授業の利点は、「学生の理解度がその場で確認

できる」「グループワーク、学生の上体を確認しな

がら講義できる」「学生の反応がつかみやすい」で

ある。3)遠隔授業の利点は、「全員が模型を見ながら

解説を聞ける」「意欲ある学生が何度でも講義内容

を確認できる」「画面、音声が明瞭に視聴できる」「学

生は時間を有効に使える」「学生の体調の良いとき

（眠くないときなど）に学習することができる」「繰

り返し視聴できることで学生の理解を深めること

につながる」「提示した資料を見やすい」などであ

る。 

 
4) 解剖生理学の遠隔授業における学習効果と VDT
を活用したプロンプト付加と視読環境、画面構成、

資料提示についての関係性については、テキスト、

パワーポイント、配布資料を重視した授業構成につ

いて有意差を認め、事前の資料配布やパワーポイン

トの工夫（書き込み式）、小テストへの解答などの

学修効果を高める工夫が有意に認められた。 
５）看護学生が、主体的に解剖生理学の学習に取り

組むことにできる対面授業と遠隔授業の利点を生

かした解剖生理学の教授方法は、「遠隔で講義し対

面で筆記試験を行う」「対面授業、遠隔授業それぞ

れの利点と欠点を把握し工夫する」「遠隔授業の効

果に疑問があるため対面授業だけで行う」「遠隔授

業特にオンデマンド形態が学習効果を上げる」「遠

隔授業のほうが学習意欲の違いで学習効果に違い

が生じる」だった。 
7.考察 
１)COVID19の感染拡大時期における解剖生理学の

教授方法の実際は、当初の授業予定から授業形態や

授業方法、評価方法、評価の割合等を変更しながら

シラバスに記載された学修内容や学修到達目標を

変更せずに授業を終えることができていた。 
2)対面授業の利点は学生の反応を確かめながら授業

を進められることだった。 
3)遠隔授業の利点は、オンデマンド型の場合、繰り

返し学修でき、教室の座席や学生の体調に左右され

にくい。しかし、学修意欲や IT 環境、IT リテラシ

ーの影響を受けやすいことが課題である。 
4) 解剖生理学の遠隔授業における学習効果と VDT
を活用したプロンプト付加と視読環境、画面構成、

資料提示についての関係性は、学生の反応を確認す

ることが難しいので事前に配布した資料やパワー

ポイントへの書き込む工夫を行い「書き込む」とい

うプロンプト付加をかけることで記憶の強化だけ

でなく受け身になりがちな遠隔授業を活性化に役

立てた。 
5) 看護学生が、主体的に解剖生理学の学習に取り組

むことにできる対面授業と遠隔授業の利点を生か

した解剖生理学の教授方法は、対面授業の利点であ

る学生の理解度を確認しながら、遠隔授業の繰り返

し学習を可能にすることが解剖生理学の授業方法

にとって有用だと考えられる。 
８．まとめ 
当初の授業予定から変更しながらシラバス学修到

達目標を終えていた。対面授業は学生の反応を確か

めながら授業を進められる。また、遠隔授業のオン

デマンド型は、何度も繰り返し学修できるが学修習

意欲によって学修成果に影響する。遠隔授業の学修

効果を高めるため授業で学生にプロンプト付加を

していた。対面授業の利点と遠隔授業の利点を踏ま

えたうえで計画的に遠隔授業と対面授業を組み合

わせたハイブリット授業により学修効果の向上が

期待できることが明らかになった。 
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教師の問の性質の違いによる前頭葉背外側野の活動特性 
大阪医療大学(仮称) 理学療法学科 設立準備委員 有馬 慶美  
 
 
【はじめに】 
 本研究では、「環境問題」に関する学習過程におけ

る脳活動の変化を、近赤外線分光法（NIRS）を用いて

測定した。学習モデルには ICEモデルの３段階におけ

る脳血流量を比較した。  

 ICE モデルとは、学習者が、まず問題に関する基本

的な知識や概念を思い出し（Ideas）、それらの知識間

の関連性や構造を理解し（Connections）、最終的に新

たな問題や状況に応用する（Extensions）ことで、よ

り深い理解を獲得できるとする学習モデルである。こ

の過程において、前頭葉は高度な認知処理に関与して

いると考えられている。一方、NIRSは、脳の活動に伴

う血流変化を計測する技術であり、記憶、意思決定、

注意、実行など、思考の中枢である前頭葉の活動を非

侵襲的に計測することが可能である。 

  ICE モデルの学習効果に関する研究は、これまでモ

デル使用の前後のパフォーマンス評価（テストや概念

地図法など）が中心であったが、脳内で何が起こって

いるのかについては未解明であった。そこで今回は、

ICE モデルを用いた学習中における前頭葉の活動を確

認し、ICE モデルの３つ段階でどのような活動パター

ンがあるかを確認することを研究の目的とした。 

【方法】 

 30 代から 40 代の男女 3 名を対象に、環境問題に関

する教材を用いて学習を行った。教材は、地球温暖化、

生物多様性、プラスチックごみ問題、資源枯渇など、

現代社会における主要な環境問題に関する基礎知識、

問題間の関連性、具体的な解決策の提案を求めるもの

であった。 

各 ICE段階の学習過程において、今回は NIRS とし

て NeU製の 2ch ウェアラブル脳活動計測装置

「HOT-2000」を用いて、学習中の脳血流量を測定し、

脳活動の変化を分析した。 

測定方法は、HOT-2000を額にあて、事前課題として

TMT検査の課題を行わせ、それをそれぞれの被験者の

ベースラインとした。その後、環境問題に関する Ideas

（以下、I問題）, Connections（以下、C問題）, 

Extensions（以下、E問題）の設問に思考中の状態を

測定した。測定中に脳血流量が最も高くなった値を各

段階の測定値とした。 

【結果】 

 被験者ごとに脳血流量が増加した設問タイプは異

なり、特定の傾向は見られなかった。試験者 A では E

問題で最も高値となり、次いで C 問題、I 問題の順で

あった。試験者 Bでは C問題で最も高値となり、次い

で E 問題、I 問題の順であった。試験者 C では E 問題

で最も高値となり、次いで I 問題、E 問題の順であっ

た。 

 

 

【考察】 

 今回の研究では、環境問題学習における脳活動の変

化について NIRS を用いて測定したが、被験者間の個

人差が大きく、明確な傾向を見出すことはできなかっ

た。 

 先行研究において、学習課題の難易度や種類によっ

て脳血流の変化パターンが異なることが報告されて

いる。例えば、言語課題では前頭前野の活性化が、空

間認識課題では頭頂葉の活性化が見られるなど、課題

の種類によって活性化する脳領域が異なることが知

られている。また、課題の難易度が高いほど、より広

範囲の脳領域が活性化することも報告されている。 

 本研究では、環境問題という複雑なテーマを扱って

おり、各設問に対する認知処理も多岐にわたると考え

られる。そのため、被験者ごとに異なる脳領域が活性

化し、結果として個人差が大きくなった可能性がある。 

 今回の結果が示唆する点は、環境問題学習における

脳活動は一様ではなく、個人の知識や経験、思考様式

によって大きく異なる可能性があるということであ

る。環境問題学習の効果を高めるためには、個人の特

性に合わせた教材や学習方法を提供することが重要

となるだろう。 

 今後の研究では、より多くの被験者を対象とし、脳

波や fMRI などの神経画像技術も併用することで、環

境問題学習における脳活動のメカニズムをより詳細

に解明する必要がある。さらに、学習効果を高めるた

めの教材や学習方法の開発、そしてそれらの効果を検

証する研究も重要となる。 

 本研究は、環境問題学習における脳活動という新た

な視点からの分析を試みたものであり、今後の研究発

展に貢献する可能性を秘めている。 

【今後の課題】 

 まず、サンプルサイズの拡大が必要である。より多

くの被験者を対象とすることで、統計的な有意性を高

める必要がある。次に、教材の精緻化として、 教材

の内容や難易度を調整し、より効果的な学習プロセス

を設計する必要がある。 

そして、評価指標の多様化である。脳血流量だけでな

く、脳波や主観評価など、多角的な指標を用いて学習

効果を評価する必要がある。 

 個人差の考慮: 年齢、性別、知識レベルなど、被験

者の個人差を考慮した分析を行う必要がある。 

【結論】 

 本研究は、環境問題学習における脳活動変化につい

て NIRS を用いて測定する試みを行ったが、今後の課

題が多く残された。今後は、サンプルサイズの拡大、

教材の精緻化、評価指標の多様化、個人差の考慮など

を通して、より深い知見を得ることを目指す。 
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等尺性運動時の快・不快感情に与える要因の検討 
大阪医療大学(仮称) 理学療法学科 設立準備委員 加藤研太郎 
 
 
（背景） 
運動を行うことで健康に貢献することは議論の余

地はない状況であり、WHO の「身体活動・座位行動

ガイドライン」や厚労省の「健康づくりのための身体

活動・運動ガイド 2023」においても年代別の推奨す

る運動が示されている。その他に多くの推奨する運動

が報告されている。 
しかしながら、運動を継続することはかなりの努力

を要し、高齢者の運動教室においても、半数近い人が

途中で脱落するとの報告もある。そして、運動を継続

できている人の特徴として、運動自己効力感の高さが

報告されている。特に運動開始の初期段階においては、

自己効力感が重要な要因となり、障壁を乗り越えて継

続できるかどうかに関わることが指摘されている。一

方で継続できない人の理由として、「時間がないこと」

や「疲労感」などが挙げられている。継続させるため

の試みとして、運動強度を下げる、生活の中に取り込

む、仲間と一緒に行うことが報告されている。また近

年は、低負荷運動の研究も進められているが、有益な

効果を確実に得られるという統一見解には至ってい

ない状況である。 
運動習慣のない人は自主的に一人でできるプログ

ラムを望んでいることが報告されている。つまり、費

用を支払ってどこかに通うことや、高価な機材を活用

したトレーニングをすることを望んでいるわけでは

なく、一人で簡便に行える方法を希望している。運動

プログラムに最も影響を与える要因として、教室など

に通うことではなく、日常生活において自分で行う活

動を推進することの重要性が指摘されている。 
（臨床疑問） 
 健康に資するような推奨されている運動について

は、ある程度の負荷や回数を行い、一定期間に渡って

継続することが求められている。そのため、１回の運

動において強い疲労感を感じることで、継続しようと

する意欲が減退すると予測する。そこで、運動継続が

できない理由に挙げられている疲労感について、1 回

の実施において軽減することができないかと考えた。 
（研究疑問） 
運動に伴う負担感を軽減する可能性がある方法と

して、音楽を聴きながら行うことや VR の使用などが

提案されている。それらに共通する事項として、体に

向かう注意を運動から外していることであると考え

る。注意機能に関する容量負荷理論に基づくと、人の

注意機能の容量は一定であり、他に注意を配分するこ

とで容量が使用されると、他の情報処理への配分が減

少する。そのため、注意を逸らすことで負担感が軽減

できると考える。 
（対象とする運動） 
 壁に背をつけた状態で 2分間のスクワット姿勢を保

持するウォールスクワットを対象とする。ウォールス

クワットを用いて血圧低下の効果が複数報告されて

いる。また、自分一人で自宅でも行える簡便な運動で 

 
ある。リハビリテーションの治療においても効果が認

められており、実験条件も規定しやすいため採用した。

実験条件は先行研究に則り規定した。 
（負担感の軽減方法） 
介入方法は視覚や聴覚などの多くのモダリティを

使用して注意を逸らすため、①好きな動画視聴②人と

の会話③動画視聴に伴うつられ笑い、の 3 つとした。

動画視聴はどの年代でも幅広く利用されているスマ

ートフォンを用いた。 
（検証方法） 
 協力が得られた理学療法士養成校の学生と、本法人

の保育学科の学生 10 名を対象とし、書面にて説明・

同意を得た上で実施した。10 名を無作為に 3〜4名ず

つ 3 群に割り付け、何もしないものと介入したものの

いずれも実施した。各群では順序効果を相殺するよう

に実施した。 
測定するパラメータは交感神経活動によるストレ

ス反応を NeU 社製の HOT-2000 を用いた近赤外線分

光法（NIRS）にて、心理的な状態を SEES（主観的

運動体験尺度）と S スケール（自覚的疲労感）にて計

測した。また、内側広筋の筋活動を NORAXON 社製

の Ultium にて測定した。実験のプロトコルは、事前

の準備運動、1 分間の安静座位、脳活動のベースライ

ン測定のためのストループ課題、2 分間のウォールス

クワットの実施、終了後に SEES と S スケールの計測

とした。各群においてウォールスクワット間は 1 時間

以上の間隔を空けた。 
（結果） 
 コントロール群と介入群における統計的な有意差

は NIRS、SEES、S スケールともに認められなかっ

た。脳活動はコントロール群において右の前頭葉の活

動が亢進もしくは左右差が大きくなる波形パターン

を示したものが多かった。介入群では右の活動が低下、

もしくは左右差は広がない傾向にあった。介入なしで

は途中終了者が 4 名いたが、介入時には 3 名であり、

継続時間も伸びていた。筋電図ではいずれの群での差

はなかった。実施後にはいずれの郡でも介入した方の

時間が短く感じた、との回答を得た。 
（考察） 
 今回の介入では脳活動や心理的な負担感に有意差

は認められなかった。しかし、NIRS の波形パターン

ではいずれの群においても、介入群がストレス傾向の

指標である右の前頭葉の活動が少なく、かつ左右差が

少なかった。そしてウォールスクワットの保持時間も

伸び、終了後の感想においても肯定的な回答が得られ

ている。筋活動は維持されており、注意を逸らす介入

によりストレス軽減の可能性は残されていると推測

する。 
 しかしながら、今回の方法では動画の種類や会話の

内容が十分な統制が取れておらず、注意を逸らしきれ

ていないことが考えられる。今後は条件を詳細に規定

しての実施が必要と考える。 
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歩行時の下肢間接角速度・体節加速度と膝間接周囲筋筋活動の関係 
大阪医療大学(仮称) 理学療法学科 設立準備委員 笹川健吾 

 

 

【はじめに】 

 わが国の介護が必要になった理由の調査によると、

要支援者では関節疾患が最も多い（19.3％）ことが

わかっている。また、要支援に至る原因で最も大き

い割合を持つ関節疾患には変形性関節症（以下、膝

OA）がある。世界的な調査では、1990 年から 2017 年

で変形性関節症の有病率が 9.6%増加しており、死亡

率や心疾患罹患率とも関係していると報告されてい

る。超高齢社会に突入したわが国においては、高齢

者の生活の質（Quality of life: 以下 QOL）の維持

増進、健康寿命の延伸、医療費の低減のため関節疾

患の予防対策は喫緊の課題である。その様な中,重度

膝 OA 患者対象とした研究報告で、同程度の重症度に

も関わらず、膝周囲筋筋活動のパターンにより疼痛

の程度が大きく違うことが分かってきた。また、膝

周囲筋の筋活動は Lateral Thrust の影響を受けるこ

ともわかっている。臨床的には歩行中の骨盤の後傾

や骨盤に対する体幹の後方位、進行方向への重心移

動の遅滞などがいわゆる膝関節の Lateral Thrust を

招き、外側広筋の過活動を生じている事象を多く経

験する。しかし、大腿四頭筋、ハムストリングスの

筋収縮動態と骨盤から頭部までの各角度、進行方向

への体節の加速度や体節間の位置関係との関係を調

査した研究はない。そこで、歩行時の頭部・体幹・

骨盤の角度・進行方向への各体節の加速度、各体節

の位置関係が、Lateral Thrust と筋活動に及ぼす影

響を明らかにしたいと考えた。 

【目的】 

歩行時の頭部・体幹・骨盤の角度・角速度、各体節

の加速度、各体節の位置関係が、Lateral Thrust と

筋活動に及ぼす影響を明らかにし膝 OA の評価・治療

の一助とする。 

【対象】 

健常成人 7 名を対象とし、除外基準を独歩が困難で

ある者、歩行に影響を及ぼす運動器疾患・神経疾患

を有する者・疼痛を有する者とした。 

【方法】 

基本属性として、性別、年齢、身長、体重を聴取・

測定し、Body mass indexを算出する。計測は加速

度センサー・ジャイロセンサーを内蔵したモーショ

ンセンサー、表面筋電図（NORAXON，MYOMOTION，ノ

ラクソン社製）を使用する。   

筋活動を測定する膝関節周囲筋は、内側広筋・外

側広筋・半腱様筋・大腿二頭筋とする。評価筋に対

し、表面電極を電極中心距離20 mmにて筋腹中央よ

り停止腱側にそれぞれ貼付する（双極誘導）。計測

は、モーションセンサーから自動抽出された踵接地

（Heel contact：HC）と爪先離地（Toe off：TF）

から立脚相を同定し、立脚前期と立脚後期のデータ

をそれぞれ採用する。さらに、拮抗筋同士の同時収

縮の大きさを求めるために、同時収縮の量的な大き

さの指標として用いられるco-contraction index 

 

（CCI)を求める。CCI の算出には、Rudolphらの計

算式を用いる。膝関節内側の拮抗筋である内側広筋

と半腱様筋の波形より内側CCI、膝関節外側の拮抗

筋である外側広筋と大腿二頭筋の波形より外側CCI 

を求める。立脚前期および後期における内外側CCI

の平均値をそれぞれ算出する。また、各評価筋単独

の活動強度はHCから脛骨側方成分のピークまでの

時期（Pre thrust phase：PTP）についても同様に

筋活動平均値を算出する。 
各筋電図測定値は、歩行立脚相の最大値で除し、

正規化を行い、各時期における平均値を算出する。

また、最大等尺性膝関節伸展時の積分値

（integrated electromyography：IEMG）を求め、

歩行時の平均IEMGを除し、%IEMGを求める。 

センサーから歩行時の頭部・体幹・骨盤の角度、

角速度、前後・左右・上下の加速度、各体節の相対

距離を算出する。 

Lateral Thrustの計測に使用するセンサーは両側

の大腿骨外側上顆・脛骨粗面とする。三栖らの方法

を採用し、Lateral Thrustの指標として、大腿骨・

脛骨それぞれの側方・前後方向の加速度データの

Root Mean Square（以下，RMS）を算出する。股関

節の運動により、遊脚期における進行方向に対する

下肢の運動軸は変化する可能性があることから、遊

脚期の下肢運動速度の指標として、3 方向の角速度

データのRMS 統合値を算出する。加速度データの

RMSを角速度統合RMSで除した角速度調整RMS

（adjusted RMS；以下，A-RMS）をLateral Thrust

の指標とする。また、この方法では膝関節動揺が生

じている者を陽性と判定出来るカットオフ値が

0.0268m/degであると報告されている。今回このカ

ットオフ値を参考にLateral Thrustの有無で2群に

分け各計測値を比較する。歩行評価の測定課題は自

由歩行とした。また、体幹の空間位置を変化させる

グローブを装着し装着と非装着間で角パラメータ

を比較することとした。 

【結果】 

 膝関節動揺がカットオフ値を超えている者はいな

かった。しかし、右側脛骨の外側動揺と内側広筋・

半腱様筋の CCI値に正の相関傾向が見られた。また、

グローブ装着による体幹右側誘導では装着前と比較

し、右側脛骨の外側動揺が減少する傾向が示された。 

【考察】 

 右側の脛骨の外側動揺と内側広筋・半腱様筋の CCI

が正の相関傾向にあることから、ラテラルスラスト

は内側広筋・半腱様筋の同時収縮が関与しているこ

とが考えられた。また、体幹の空間位置を立脚側に

誘導することで膝関節動揺が減少する傾向にあるこ

とから、足部接地時の床反力が足部外側へ変化した

可能性がある。体幹に対する運動療法の重要性が示

唆された。 
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