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今回の展覧 会 「20 世 紀 コンピュータ ・ アー ト の幸 跡と

展望」一現代アルゴリ ズム・アー トの先駆 者・現代作家

の作品 ・ 思 想 一 の 実現 お よびカタ ログが刊行できたの

は 多摩 美術 大 学の共同 研究費の おか げ である . そし

て , その よう な現代 的 な 問題を反映した 企画の 実現 に

は 多く の 国内外のコン ピュ ー タ ・ ア ー テ ィ ス ト , それか

ら本学の 関係者のご賛同 とご協力がなけれぽば ., 不可能で

bok. 以下にこれらの 方 々に 感謝を述べたい , 

まず最初に多摩美術大学理事長の藤谷家人 氏なら

びに学長 高橋史郎氏 に お 礼を 申し 上 げ なければな らい , 

私たちの研究 成果 として の , こう し た企画 の意図やその

教育的効果を理解され展覧会の実現についてあたたか

い配慮を 示さ れた の である . RWC, 多摩美術大学美術

館の運営委員会 および学芸 員 の 方 々のご 協力にも心から

感謝したい . これ らの 方々のご理解 と ご 協力が な けれ

ぼぼ, 今回の よう な現代的なテーマ性をもっ た企画は具体

化で き なかった で あろ う . また これに関連して , 武蔵野

美術 大学の共同研究の関係者の方 に々も厚くお礼を述べ

KU. 今回の カタ ログ の 刊行 について 武蔵野美術大学共

同研究 費 の面 からご 協力 をいた だいた の である . 

それから . この展覧会 の 実現に 全力を 尽くされ

た , DABUCEIFS COABORBEO RRB 

衛 大 学名 誉教授 の川野洋 氏 に , 深甚なる 感謝 を 述べた

い . 同氏はこの企画の実行 に あたり 文字通り 中 心的な役

割をはたされ , 私たちを 牽引され たので あっ た . 同氏の

ご尽力がなければ |, 国内外の先駆者たちの , この 展覧 会

への協力 , そし て 貴重な作品の貸与と一部 作品の寄贈な

どは不可能で あった で あろ う . 

この展覧 会の実現に はそれから , 外国への再三に

わた る英文による交信が 必要であっ たが ., 多摩美術大学

共通学科 のロジ ヤー・バパーナー ド 教授はそれを 十 全に果

たされた . 同氏 に も 感謝 の 意 を 表した い . 
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序 : 

展覧 会 「20 世 紀コンピュータ ・ ア ー トの和幸 跡と展望」の

背景と目的

1960 年 頃 に 発生し た コンピュ ー タ ・ ア ー トはプロ グラ

ム 言語によっ て芸術 作品を生成する 造形である . この

アー トの先駆的な 歴史 的な作品 には , 芸術あるいは作品

構想の論理的な枠組み , つまり , 作品形成の諸アルゴリ

ズムが明確 な 論理 式で一 意 的に表現 され ている の であ

る . 展覧会の副題 現代アル ゴリズム・アー トの先駆 者・

現代 作家 の 作品 ・ 思 想 " と いう観点が強調されたのも , 

こう し た理由によっている . 

1960/70 年代には彼ら ( 先 玩 者 ) の作品そして

アルゴリ ズムが脚光を浴び , 一般にも広く 紹介 されたの

であったが , その後 , 芸術・アザイ ンにコンビュータを

利用する 仕方が 応用 ソフトウ エア中心 に なり , プロ グラ

ム 言語 による作品 つまり, 本来 の コンピュ ータ ・ ア ー

ト への 関心が薄れ て しまっ た の であっ た . し か し , コン

ピュータと芸術・アザインの 関係を本 質的 に考えよう と

SME どう してもアルゴリズムやプロ グラム言語によ

る コンピュ ー タ ・ アー ト のこれまでの展開 を 再認識し , 

総括し , あらためて , TORKE-MICBRL, TO 

解を得なけれ ば ならない . 

芸術家自身がプログラム 言語を主たる 手段 にして

芸衛 作 品を生成 する という アル ゴリ ズム ・ アー ト の思想

(& 本 来的に , むし ろ方 法的にも自然な発想であり ., > 

後 の 芸 術 教育 を 決して 間違った 方向に導く も の ではな

い . 学生ならびに 美術 ・アデザイン 教育関係の人々にとっ

CH. こう し た 領域はほとんど未知 に と どまっ て いるの

が現状である . 

この展覧会を通じて , コンピュ ー タ ・ アー トの歴

LOEB ELC, 先駆者を は じめと する コン ピュ ー

タ ・ アーテ ィ ス ト たちの作品を直接 的・具 体的 に 知るこ

と は 学生 ・ 関係者 にとっ て , 美術関係の 大学に お ける

コン ピュ ー タ の重要 性 を 認めざる を 得ない 現在の 教育状

REC, 今後の芸術 ・アザイ ン 教 育 , そし て 芸術創作一般

に おける も うーつの別の 新しい可能 性に対する 手段と展

望を得るまたとない 機会 になると 考え られる の である . 

展覧会の母体は , か っ て , 川野洋 東京都立科学技

衛 大 学名 誉 教授を 会長 にして 定期的に開催されて きた

コン ピュータ ・ ア ー ト に 関する 研究 会 , KSS (Kawano 

society of study) の 会員であっ た 人々 と , TO TD 

展覧会の 企画と本学の共同研究 “ 芸箱アルゴリズム研究

会 " に 所 属する 多摩美術大学および 武蔵野美術大学の研

究者からなる . その 研究 テー マは 主として , コン ピュ ー

タ ・ アー ト をプログラ ミング言語 によっ て生成する 方法

と その思想 の 研究 であっ た . 今回の展覧会はそうした共

同 研究の成果の公表とし て も企画された . 

この展覧会 は 以下 の 方々の共同 作業 によっ て具

体化された . 

川野洋 東京都立科学技術大学名 準 教授

BREA] 多摩美術大学教授

下村 千早 武蔵野美術大学教授

久保田 見弘多摩美術大学教授

ロジ ャ ー・ パーナー ド 多摩美術大学教授

仙仁 司 多摩美術大学美術館学芸員

幸村真佐男 中 京 大学教授

岩越敦彦 東京学芸大学非常勤講師

阿部好志 アー ティ スト

多摩美術大学 芸術 アル ゴリ ズム研究 会
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コン ピュ ータ ・ アー ト と は何 か

川野 洋

Hiroshi Kawano 

コン ピュ ー タ ・ アー ト と は 何か ? それ はコン ピュ ー タ の芸術である . 芸術 活動の 主体はコン

ピュータである . と ころ が コン ピュ ータ な ら ぬ人間が コン ピュ ー タ を 利用して作品を創る芸術

活動にコンピュータ ・ アー ト の名 を 付け る 誤っ た 風潮が 世の中をまかり 通っ て いる . 例えばロ

ボッ ト ・ コ ンテス ト と いう のがあり , そこでのロボット は ラジ コン で人間に 操られて 目的 々に

動作する . ロボッ ト は本 来人間 並に自動 的 に 動作する , 言うな れ ば人 工人 間である 徐な の に , 

ロボ・コ ンの ロボッ ト 達は 人間に動 か されて いる . 今流行のコンピュータ・ ア ー ト も ロボ・ コ

ン・ロ ボの よう に 人間に制御 されて 人 間の 気に入るよう に作品 を創る 操り人形 の 芸術であり , 

その 創造 的 活動の 主体は は っきり と 人 間 に あ る . これに 対して 我々の 目指 す コンピュータ ・

アー ト と は コン ピュ ー タ を芸術創造の 主体 とする コンピュ ー タ のアー ト であり , コンピュ ー タ

が芸術するのであって , コン ピュ ー タ を 利用する 人間 芸 術 とはその 理念を異 に する ものである . 

ではコン ピュ ータ が主体 的 に 芸術 活動 を する の は いかに し て可能で ある か ? フォ ン ・ ノ

イマ ン の設計 哲学が 示すように , コンピュ ー タは プロ グラ ム なる もの を記憶内蔵し , その内な

る 指令 を 解釈して 自動 的 に 情報 の 処理 (計算 ) をする , 言うな れば 脳 を 模した 機械であり , そ

の 一 切 の 動作はプログラムによっ て実行される . 故にこの内蔵プ ログ ラムの中 身 が 芸術創造に

関する 指令系 を な し て いる な らば , コンピュ ー タは この プロ グラ ム に 従って 自発的自律 的 に 芸

術活動ができ , その 結果 作品 を創り出す こと に な る . このよう なプロ グラ ム 主 導の 芸術 を 我々

は真正コンピュータ ・ アー ト (コン ピュータの芸術 ) と 呼ぶ . 

コン ピュ ー タ ・ アー ト のプロ グラ ム は全体 として (1) 創作する作品の イメー ジ を概念

的に 内 部 展開する 深層 処理 系 と , (2) そこ で生成 された 図形データ を具現する 表層 処理の作画

系 より な り , 両者はオンライン またはオフライン でつなが っ て全体系をなす . 前者はアーティ

スト の頭脳部分 , 後者は手をなすが , ここ で重要なのは当然 (1) のイメ ージ生成部分であり , 

(2) の作画部は作画マシン (ディ スプ レイ を 含む ) が (1) の生成データ に 従って 動く 部 分

で , 機械 化 か 手動か は 副 次的 な プロセス と いえ る . 従ってコンピュータ ・ アート のプロ グラ ム

Cd, 創作する作品のイメージを , 例え ばチョ ム ス キ ー生 成文法 の プロダク ショ ン系のように , 

構成してゆく (1) の手続きをプログラ ム と し て コン ピュ ー タ に設定すべく 表 現してやる こと

が必須とな る . 

プロ グラ ム は コン ピュ ー タ がある 目的 を 遂行 するための 一 連の 動作指令の 系 をなす が , 

ーー 般 に何 か を した り 作 った りす る のに 素材と 形式が 必要である よう に ., 素材 と しての部分 CH 

ブルーチ ンや関数 ) と それら を 目的 々に選択 し て 組合わせて 使う形式 として の制御 と いうニつ

の 部分 を もって いて , 両者の間には 「何をする」と 「どうする」と いう 階層の 違いが ある .「 何

をする 」 と いう 素材はふつ う ル ー チン化したモデ ュール を な し てお り そ の指令系は コンテク ス

ト 自由 で 誰 にとっ て も共通な一 般 性 を もって いる . その指令系は指令 1 (P1 をせよ ) から指

令 n (Pn をせよ ) まで時系列の ストリン グ型

PA > P2-+ PBs Pn 



をな し , 各指 令の連接 は 一 義的 で そこに は自由 度が な い (コン テク スト 自由 ). それに 対して

「 どうする」 と いう 制御 形式 を なす上 位 の指令 系 は , 指令 選択 の 流れに 自由 度が加わり , その時

その時のプロ グラ ム の進行状態 (文脈 , コンテク スト ) に 応じ て指令 の 流れは 分 岐 したり 飛 躍

し た り 合 流し たりす る . DEY, コンテク スト C の状態が a で あるか b で ある かに よっ て指令

Pi は Pi+ a に 進んだ り 指令 Pi+b に 分 岐飛躍 し たりす る . このプロ グラムの 流れは if-then-else 

文となっ て指定の 条件付選択が行われる . この 制御 の 部分 は サブ ルー チンや 関数 の使われ 方を

指揮する役割をもつこ と か ら , サブなら ぬ メイ ンプ ログラムと し ての働きをもつ . そしてサブ

ルーチンな ど 素材 モ デュ ール の ルーチン 性に 対し て , プログラ ム を遂行する 行動 目的 に 適した

特殊性 , 個性をもたされている . だか ら こ の メイ ンプログラム にある 制御 指令 は コンテク スト

自由ということはありえ ず , 常に 目的 遂行 状態 (コン テク スト ) を監視しながら , その 状況に

応じ てプロ グラ ムの 流れを 制御指令する と いう コン テク スト束縛 を 原理 的 に 背負 っている . こ

うし てルーチン化し 常に使われる 身分 の 素材 モデ ュー ル (サブ プロ グラ ム ) と , これらを使う

側 の 個性 的制御 メイ ンプログ ラム と は , 一 つのプロ グラ ム の中で別々 のカー スト に 属するも の

と し て は っ きり 区別 され ね ば な ら な い のである . そしてプロ グラ ム が コン ピュ ー タ を 目的々

(例え ば芸術作品の創作 ) に動かすという時 , それは 素材 ルーチン を いく ら 集め てもそれだけ

ではどう に も な ら な い (目的 行動 を し な い ) のであって , その 目的 行動 を 可能 にする の は 1 に

かヽ っ て上 位 メ インプロ グラ ム の 制御 指令の , コンテク スト 関連 性の十分な個性ある 働きによ

る も の である ことが 忘れられ て は な ら な い . 

コン ピュ ー タ プロ グラ ム処 理の自動と手動の 問題 は ここで明らかになる . コン ピュ ー タ

はプロ グラ ム による 自動 計算 機械で ある が , も しその プロ グラ ムが 制御を 欠いた 単なる 素材サ

ブルーチ ン の 寄せ 集め であった な ら , その 目的 行動の遂行 は 文字 通り 自動的に はゆかず , そこ

に どう し て も 人 の 手 が必 要とな ろう . ハー ドウ ェア (論理 回 路 ) や ROM 上 の ファ ー ム ウェ ア

機能 モデ ュール だけ を内蔵する 電卓 や , さきの例の ラジコン ロボ ッ ト で

は , 自動 的目的行動ができず , 人 の 手による 制御 を また ね ば な ら なか っ た . コン ピュ ー タ 全体

の組織を考えると , 完全な プログラム, データ そ し て コンパイ ラ が皆揃っても , 組織 全体を 動

かす に は人手 (ロー ダ , コン パイ ラ , リン カー, そし て原始プログラムの入力 ) を 要 し た も の

である . 故にこれが自動化 さ れる には OS と いう 制御 プログラ ム を 最上 位 に 置くこと が必要 で

あった . 

以上 のよう な プロ グラム 観から , 我々 の コンピュ ー タ ・ アー ト (アー ト を実行しアート

作品を創作する , アー ト・コ ンピュータ ) がいか な る も の に な る かを考察 し てみよ う . 人間

(アー ティ スト ) が コンピュ ー タ と その グラ フィ ッ ク パ ッ ケー ジ を 使って作品 を創る 行為 を「コ

ンピュータ ・ ア ー ト 」 と 称する の は いかな る 点に 問題 が ある か ? これは明らかにラジコンロ

ボッ ト 並 の手動コンピュータ・ ア ー ト である . 教育ママが子供 の 絵描き を いち いち 手 を とりな

がら指 令 して作らせ , その結果の作品を 「 子 供 の 描い た 絵 」 と 称す る の もそれ で あろ う . それ

は 我々の 場合 コン ピュー タ が 自らする芸術ではない , AM (教育 ママ ) が する 芸術 と言わざる

をえまい . これら 偽 コンピュ ー タ ・ アー ト論者達は「我々 は コンピュ ー タ と そのプログラムを

使って 作品 を創っ て いるの だか ら , 我々の 創作 行為 は コン ピュー タ ・ ア ー ト と 言って 差支えな

UL. 手動の介入は 作品 の 芸術性を あげ るた めの必要悪 で しかな い . 余り 目くじら 立てるな 」 と

言う . しか し ここには プロ グラ ム 観の基本 的誤りがある と 我々 は 主張 し た い . それは 何か ? プ

ログラム は情報の処理 手順 を 目的 々に 組織 し たもの で ., 素材プラス形式 , 即ち処理する情報素

材をなすプログ ラム ・ パーツ と それ ら をいか に 目的 々に 組織するか を 表わす , 1 レヴェル上位

の 制御 プログラ ム の 二つの 部分 か らなる が , 目的 遂行に必要 不可欠 の 部分は , プログラ ム全 体

SMICBA TALE, 脳幹 中 枢 である 制御部であり , 素材パーツを格納する大脳記憶部ではな

い . 故に 大脳 に いか に人豊富な情報を記憶し て いて も , それ ら を行動に結び つけ る脳幹中枢 自 律

神経 の制御を欠く 場合 , 目的々 行動の 遂行 はまあ りえな い . (大 脳 皮 質 を 欠い て も , 脳幹中枢の自
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律 神経の 行動制御 機能さえ 働け ば 目的 々 行動の 遂行は 曲り なりに も保証される . 下 等 動物を見

よ .) コンピュ ー タにあっ て も この比 喉 は 妥当する . プロ グラ ム と いっても 2 種類の部分があ

り , 素材パーツは十分 条件の部分 をなすが , 制御パー ツ は必要条件をなす . つま り制御パーツ

を 欠く プロ グラ ム は目的 遂行の 能力 を もちえ な い . 偽 コ ンピュータ ・ ア ー ト論者のいうプブログ

ラムというのは ., 我々の 考える 目的 遂行 プログラ ム ではな く , 制御 系 を 欠い た 単なる 素材パー

ツ の 寄せ 集めにすぎない こと が出来よう . その証拠 に , 彼 等 は 不在 の制御 プログラムの

働きを 自らの手動で補う . これ は コン ピュ ー タ ・ ア ー ト と いえる も の ではな く , 正に人間が操

る コン ピュ ー タ ・ アー ト であり , 正真正銘人間アーティスト のアー ト と 言う べきもの である . 

「 既成の ソフト を 使うのの何処が 悪い ? 真正 コ ンピュータ ・ ア ー テ ィ ス ト で も 使っているでは

ないか ?」 と いう反論がある . 偽 コンピュータアーティストの言う こと はこの限りでは 正 し

い . (AL, 既成 ソフ ト の パッ ケー ジ だけ では プロ グラムと して片端なのである . 人 力手動でこ

の不 完全 部分 を補う と いう の は問題 の すりかえと な ろう . そこ は何といっても , 手動に逃避す

ることなく , 制御部分の手順 (アル ゴリ ズム ) を明示してアート ・ プログラムに虐与し , コン

ピュ ータ を し て手動に頼らせず , 自ら 自動 で アート を遂行できるようにし て や ら ねばな ら な い . 

と ころで , 素材プロ グラム ・ モデュールは ., 例えば線 描 や 面の彩色 , 平面図形や立体の

回転 や スケ ーリ ング , また透視や陰影付 , 隠 線 面 消去 と いった も の まで , その処理法が確立し

て ルーチン化して お り , 従っ て そのプロ グラ ムの流れは 普遍 的に明示しうる 論理 を なして い

る . これに 対し , これら 素材 プログ ラム部 品を目的 々に 組織する 制御プログラムは , 芸術する

コン ピュ ー タ の個性 を 表わす 部 分で , 素材 モデ ュール をな す市 販 ソフトパッ ケージの よう に皆

同じ と いう 訳には ゆか な い , アーティ スト である芸術コンピュータ (お よび その プロ グラ マー) 

の 芸術 意志 を 表わすところ で ある . し か し , コンピュ ー タ ・ アー ト では この芸術意志 を担う主

体は 人間 ならぬ コン ピュ ー タ であっ て みれば , 人 間アー テ ィ ス ト の場合 , 彼 の芸術意志はいち

いち明示 されな く て も 事は 済むが , そうはゆかず , その 制御の過程 を 一 つ ー つプロ グラ ム と し

て明示 的 に 記述せ ね ば な る まい . そし て この明示 的制御 プロ グラム と ルーチン化した 素材プロ

グラ ム のパッ ケー ジが 一 つの全体 プログラムとなる . この全体 プログラ ムに して 初めてコン

ピュ ータ の自動 芸術を可能 な らしめる の である . 

と ころ で最後に次 のように反論が でること が 予想 され る . それは 「 真正 コ ンピュータ ・

アー ト といっても , そのプロ グラ ム は人間アー テ ィ ス ト が作る訳で , 人 間 の 手が加 わると いう

点では我々 ( 偽 コ ンピュータ ・ ア ー テ ィ ス ト ) と同じではないか ?」 と いう も のである . ここ

には コン ピュ ー タ の生 (?) に 関す るオン トロ ジー (存在 論的哲学 ) が ある . コンピュ ー タ は

確かに人 間 の 脳が有する 知 の メタプロ グラ ム によって創 ら れた . そし て このコン ピュ ー タ は生

誕に 先立っ て 人間 プログ ラマ ー に よっ て メタ プログラムされたハードウェアとソフ トウ ェ ア

(オブ ジェ クト プロ グラ ム ) を もた されそれ を 使って 働き を 始め る . その意味でコンピュータ

は人間の意図 (メタ プロ グラム ) 通り に 動作し , その 存在は 受動 的 といえる . では人間 様はど

う であろ うか ? 実は 人 間 もまた 自然 に よってその 生を与えられた も ので , その 身体 ハードウェ

ア も 知 の メタプログラム も, 自然のより 深い メタメタ プロ グラ ム に よっ て生誕 時 に 予め虐 与さ

れており , その意味で は コンピュ ー タ と レヴェ ル こそ 違え 親子 関係 は 同型 な の である . この受

動 的 存在である 人 間 が 主体性 を もつと か 自由である と言えるとすれば , その根拠は身体ハード

ウェ ア ではな く 与 えら れたソフ トウ ェ ア の メタ プロ グラ ム にある と 言える の で は な か ろう か . 

この よう に 考えれば , 人 間の創造 になる 受動的 コンピュ ー タ も , その内蔵 プ ログラムが 働く限

り そ の 動作は主体 的 自由 をもち う る と 言っ て よい で あろ う . 人 間がプログラ ムを 与えるという

のは コン ピュ ー タ の 生ま れる以前 の ことであり , コンピュ ー タ が生を 享けて 動きだし た後 で , 

これ に手動制御 の 介入 を 入れ る と いう こと と の間には存在 論 的差が は っ きり し て いる と言えよ

う . コン ピュ ー タ と 人間 , 人 間 と 自然 と いう 被 造物 と創造 主との 関係 で , 被 造 物 た るコン

ピュ ータ そし て 人間の主体 的 自由は 厳存 すると言って よい . このコン ピュ ータ と 人間 の 生の存



在 論 的 レヴ ェ ル を 異 に し なが ら も , そこ に 見られる 働きの同型性 か ら我々は「コンピュータ ・

アー ト でコン ピュ ー タ は人間に 代 っ て 芸術 するのだ」 と言ってよかろう . (AL, コンピュ ー タ ・

アー ト と 人間の 芸術 は , 創造 主 の レヴェルの 違いか ら する 差別 は 原理的 に残す ことにな ろう . 

人 間とコン ピュ ー タ の存在 論 的 断絶 関係が 示す , 人 間 のコン ピュ ー タ に 対する優位性は

プロ グラ ムの中に 現れる . 自然のメタメタプログラ ム はそれの創る 人 間 の メタプログラムにあ

る自由度を与え残した (その 結果人 祖は 神 三 自然に 背いた ). これは人間のメタ プロ グラ ムの

中の , 先天 的 予定 部分 で ないある 程度 自由な 裁量 の 効く学習 の 部分 である . 人 間は経験的学習

によってメタプログラ ム の知 の部分を 後天 的 に 増強 させ ること が できる . 人 間 はこの よう な 強

化されたメタプログラ ム によっ て コン ピュ ー タ を創った 答である . に も拘らず世人は 「 コ ン

ピュ ー タ は人間の奴隷 的 操り人 形 で 自由 を もた ない 」 と 言う . 果してそう か . 私はそうは思わ

BW. コン ピュ ー タ ・ ブログラムの前 述した 制御 部 分は既成の 素材 ルーチン を選択 し 組合わせ

る 構成能力 を も たされ ていた . この 実行 プログラ ムの 目的々 組織に関わる制御 プログラムの部

分は , 構成に当って , 選択 と 組合 わせという 可能性 からの 自由 な 決定 を し て いるとみる こと が

で きる . そし て この可能性 か ら一つの 決定 を 選ぶ と いう 制御 の 仕組 は 確率 的乱数 発生で あり , 

この点 自然 も 人 間 もコンピュータ も 同型 である とみて よ かろ う . 自然 の メタメタ プロ グラ ム は

ミク ロ世界で 働き , そこには統計 力学の 支配が あるが , 人 間 のメタ プロ グラ ム で も そこ に 自由

な選択がある 限り 決定の非決定 性が 残り , 最後 は「 え いっ ! ままよ」 と 確率 的 乱数 発生を心 内

でや っ ている と みてよい . コン ピュ ー タ の プロ グラ ム にあっ て も 制御のこの 仕組 は 同じと 言え

£35. 

ただ , 人間の場合 , 制御は インフォ ーマルに 行わ れる が , コンピュ ー タ の 場合 そう は ゆ

かず , これ ら 素材 モ デュー ルの選択 や 組合わせを 組立てる 制御の過程 はーつーつ明示して プロ

グラム化せ ね ば な ら ない . ここ に登場するのが「アルゴリ ズム」 と いう概念 で ある . アル ゴリ

ズム と は問題の明示された 解法を 意味する 元 来 数学的 概念 である . 我々 の 場合アル ゴリ ズムは

芸術問題 の 解法 , すなわち 心内の 芸術 意志が求めるかくか く の主 題 を 満足 させる形を いかに具

体化 させ る か と いう , 作品の表現ないし 構成の手続きとなろう . そし て この手続きは (1) 素

材プ ブロ グラム のそれと (2) 制御 プログラ ム の それ と がある が , 重要なの は当然後者 となる . 

制御プログラムを欠くコン ピュ ー タ は人間アー テ ィ ス ト の手動 操り人 形 と な ってコン ピュ ー

タ ・ アー ト な らぬ人間のアー ト と な る . 

このアル ゴリ ズム を 発見 し て コンピュ ー タ の プロ グラ ム と する の は 誰か ? それはコン

ピュ ー タ な ら ぬ 創造主たる人間 (その メタ プロ グラム ) の 知である . コンピュ ー タ はその 創造

主である 人 間アー テ ィ ス ト の作っ た 制御プログラ ム の上で自由 (7?) な 芸術 活動 を する . その

意味でコンピュータ ・ アー ト は人間アー ト を 超えること は出来 ないと 言えよう . 

し か し 人間のこの よう な優越感の 背後には , 人 間 アーテ ィ ス ト は制御アルゴリズム をい

ちい ち意識 し な く てもや っ て いけ る と いう アル ゴリ ズム 無視 と アル ゴリ ズム探求の努力の換棄

が ないであろうか . 人 間であろ うと自然であろうと その 創造に は 必ず アル ゴリズムが働いてい

る と 考えるべき である . 問題は , 人間が その 芸術創造のアル ゴリ ズムをどこ まで 知りえて いる

か と いうことであろう . 芸術アル ゴリ ズムは ., 素材 とその 組立 て のた めの選択 と 組合わせの可

能性の数が , 有限である場合は勿論 , 可 付 番 無限 の 場合も含む 、 ここ で有限 能 し か 持ちえな い

に も 拘らず優 越感に 響 っ ている 人間は ., 可 付 番 無限 個の葵 皆 算 を 本 性 とする 芸術の制御 アル ゴ

リズ ム を 前に 敵前逃亡 という 事 に な ろう . そこでコン ピュ ー タ の出番 と な る . そしてアルゴリ
ズムの真 偽 は 科学に おける 仮説 の 検証 の よう に それの実行 (計算 ) の 果 に よると すれば , アル

ゴリ ズム を無視する 輩 は いざ 知ら ず コンピュータ に よる計算 と 実証 は 必要 なことに な ろう . A 

ンピュータ計算によっ て可付 番 無限な芸術創造の可能 世界を 可視化す る コンピュ ー タ ・ アー ト

の存在意義 を 我々 はこの 「計算 芸術 」 の 中に 見出す ことが で きる と 思う . 計算芸術の可能世界

か ら今後 ど のよう な作品が 創り だされ る か , 未だ 誰 に も予想されまい . 科学の世界でもコン
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ピュ ー タ計算によって , 今 ま で 人力 でそえ られな か っ た 新しい 知が次 々 と もた ら さ れつ つあ る と

聞く . 計算 科学 の 成果で ある . コンピュ ー タ ・ アートは このいみ で 「計算 芸術 」 でもある . そ

DEAS, 存在 するもの を表現するのではな く , 未知の非 存在 を 存在 し うるもの と し て 新しく

構成 し てみせる と いう 事 であろ う . 

コン ピュ ー タ ・ ア ー ト では コン ピュ ー タ ・ ア ーテ ィ ス ト と いう 人間 が 自然に与え られた

知 (メタ ・ プログラム ) によっ て その プロ グラ ムが 予め与えられる . この 事 が提起する 問題は

(1) コンピュ ー タ ・ アー ト を 超えられ る か と (2) コンピュ ー タ ・ アー ト の芸術 性 とは 何ぞや

と いうことであろう . プラ トン主義 実在 論の立場 か ら見れば 「 超えられない」と いう こと に な

り そ う だ が , 彼 の 芸術三自然 模 令 主 義 を取ら ず 現 実 的 構成 主義の立場に立て ば , コンピュ ー

タ ・ アー ト の 創る 可能 世界 の拡がりは 計り 知れぬところ がある と も 予想 されうる . 実際 , 人間

の存在 性 や 知 は 原理 的 に 誠に 狭 陰 貧弱 な もので ある こと は宗教を待つ までも な く 量 子論・ 相 対

論 や 分 子 生 物学 などの 現代 科学が 示す ところ で ある . アル ゴリ ズム , プロ グラ ム がその よう な

可能 世界の存在 表現に 挑戦 する も のとすれば , コンピュ ー タ ・ アー ト の新たな展開は , 人間世

界のレヴ ェ ルを 超え て もっと も っ と 期待 が で きると言える か もしれ ない . ここから (2) の コ

ンピュータ ・ ア ー ト の芸術 性の問題 に も おのずか ら 答が 出 て くると 言え よう . つまりコ ン

ピュ ー タ ・ ア ー ト は人間アー ト を目指す という よりはむし ろ , 人間世 界 を 超えた可能 世界のミ

クロにユニタリ 進化する 見 えざる 姿 を 何らか の形 で見 せ て くれるも の であり , 人 々 に新しい世

界の unwahrscheinlich な Surprisal を与えてくれるものと し て , 新しい 芸術を 構成的に生成

し て くれるであろ う . 芸術 性の問題 は これでお し まい . 

チェ ス ・ ゲーム でコン ピュ ー タ と 人間 名 人の 死闘が続いて いる . アル ゴリ ズムが 勝つ か

人間の山 勘が勝つか ? さあ 皆さんどちらに賭けますか . 

但し , 以上 の ようなコン ピュ ー タ ・ アー ト の 新しい 創造 的 展開 に は , 旧来のフォン ・ ノ

イマ ン 型 の 直列 情報 処理 の コンピュ ー タ では 限界が ある と いえ よう . 新しい分散並列型の計算

機械 (例え ば神経ネットワーク計算 , 遺伝子の蛋白 合成計算 , 分子計算 更に 進ん で は 量子 計算

な ど ) とその ための 新し い ア ル ゴリ ズム と プロ グラ ム の理論が求められ るように な っ て くるの

ではなかろうか . お先 闇中模索だが , 新進の 若人の 奮闘 を 期待する . 
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コン ピュ ー タ ・ アー ト と 構成的芸

草深 幸司

Koji Kusabuka 

コン ピュ ー タ ・ アー ト の可能 性やその 意義を 考察する 場合 , 科学と芸術 , ある い は工学技術と

芸術 といっ た対立的な 観点 の どちら に力点 を 置くかでその 言及の 仕方が異な っ てくる . し か

し , 造形的な方法・手 段 の歴史 的 発展 と いう立場から見ると , アル ゴリズムに基づく コン

ピュータ ・ アー ト は , きわ めて自然に 構成 的 芸術の現代的な 発展の一つの 形態 で あること が認

識されるのである . 以下の考察はこうし た観点から生じた . 

未知 の人 造 形的可能性の 探求

画家のパウル・クレーはその "創造 的信条 "の 冒頭で「 芸術は見 えるもの を再現するのではな

く , 目 に見 える ように するのだ 」 と 述べ て いる よう に , 造形 芸術の主たる 目標 の一 つは , ML 

い未知の 形 ・色 ・ 空 間 の創造である , DEV, 未知 の 造形 性の可視化である . 一 般 に可能性と

はいま だ未知である 状況であり , それが 実現 されると 既知に な り , も はや 単なる可能性ではな

いと もいえるが , 実現とはいっても , た だ意図した 造形 対象 のボポテンシャル なーつの 集合のご

く 一部 だ けが可視的 に された , DEY, 実現されたにすぎず , いぜんとし て まだ そこに はやは

り 多 く の革 新 的 可能 性が 存在 し て いる のが通常 で ある . そこ で芸術家はそうし た可能性に向

か っ て さら に探求を重ね るのである . 

芸術家のこうし た未知の見え ざるも のへ の 探求の 結果である 人 造形 的 所産は , これまで量

において も 質に お いて も 募大 な もので あり , そこには未知 のものへの 憧れと創作 意欲 か らくる

制作者 独自の造形思考が 見 られ , また は 推測 され る のであるが , そう し た所 産 に は 全体 的 に 歴

史 的に概観すれば , いくつかの大 き な閣 形 的 形式の 潮流が 存在 し て いる . 

『 構成 的 コン セプト Konstruktive Konzepte』(1977) の著者である W. ロッツ ラー はつ

ぎの よう に 人 述べている .「20 世紀の芸術で , 構成 的 芸術 のよう に 根強く 活力 をもち 続 け , そし

て多く の 創造 領域 に も 作用を 及ぼ し た 第二の 主 流 は 存在 し な い の だ . その芸術は回願すると無

対象 的 造形の 1900 年 以来 企 て られた 試みの一つの論理 的な結論とみら れ る . 無 対象性一一西

洋 の 新しい 芸術の革命 的 行為一へ の進撃は三つ の 異なった 前 線 で 起こ った . これらは ., 見出

し 語 , 感情的 (emotionaD, 有機的 (organisch), ABA) (rational), と 表され , FHSS 

形 的形式の可能性 として表現的なもの (das Expressive), 有機的なもの (das Organische), 

構成的なもの (das Konstruktive) が対応している . 最初 のこつの傾向以上に 構成 的 芸術 は 世

紀の 初 め以来 , たえず 新しいウエーブで , 多くの場所で , そし て 繰り返し 繰り 返し異な った ア

クセント をとも なって , さま ざま な気質の 画家 , 彫刻 家 を働かせ て きた の だ . [1, p.7] 

1920 年 前後 から中 部 ヨーロッ パ で本格 的 に試み られた きた , バウハウ ス な ど に代表さ

れる 芸術やデザ イン 領域 に お ける 構成 的 手段 の 実験 , ある い は オラ ンダの デ ・ ス ティ ル , スイ

スのチューリ ッ ヒ を中 心 に 展開 された具体 芸術 (Konkrete Kunst) な どに代表 される人造形芸

箱 運動は , こう し た構成 的・合 理 的な造形へ のあく な き 探求 が もたらし た結果なのである . 



具体芸術 (コン クリ ー ト ・ アー ト ) OBR 

オラ ンダ の構成主義と も いわれる デ ・ スティ ル運 動の中心 的 存在 で あった , そし て同時にまた , 

具体 芸術 の 創始者 で も あるファ ン ・ ド ースブルフは 1930 年に パリ で刊行した雑誌『 具 体芸術

ART CONCRET』 の 「具体 絵画の基礎についての注釈 」 で つぎの よう に 述べている . 

「... 個 人主義の優越 / それ と 同様に地方 的 精神 の 優越 が , つねにある普遍 的 芸術の誕生 の 大きな

障害であった . 

も し , 表現 手段 が あらゆる特殊性から 解放 されたとしたら , それは 芸術の本 当 の 目的と

調和する . すなわち , 普遍的言語 を 実現する . 

... 情 緒 , 感情 , 感受 性は一 度も芸術 を 完全 性 に 向かって 進歩 させ な か っ た . ... 人間活 動

のすべ て の領域 に お いて 実際に 重要 であっ たのは知性である . 絵画の発展は 視覚文化 による 真

実の知 的探求にほかなら な い . ... 始 まりつつある時 代は 確実性 の 時 代で あり , それゆえ に ., FE 

全 性の時 代なの だ . ... 

... 画家の 大 部 分 は 洋菓子 製造人や婦人 帽子屋のやり 方 で作業 し ている . これに反して , 

われわれ は数 学 (ユー クリ ッ ド ある いは 非ユ ー クリッ ド ) と科学のデー タ によって , すなわち

知 的 な 手段 によっ て作業する のである . ... 制作 は コンセプト の完全 性 と 同等の技術 的 完全性を

示し て いなければな ら な い . ... もし , フリーハンドでまっ すぐ な 線 を 引く こと が で き なければ , 

定規 を 使う 、 タイプ ライ ターで 書いたも のは 手 で 書い た ものより も明白で , より 読みやすく , 

より 美しいのだ . ... 

われわれは芸術的に 書い たもの を 受け 入れな い . も し , フリーハンド で円周を描くこと

がで き なければ , コンパス を 使うだろう . 完全性の 欲求 に よって知的に 作ら れた あら ゆる 用具

が 勧められる . 

このよう に 構想された 芸術 作品がある 新しい 文化の基礎になる だろう 明快さ を実現する

DCH. | [2, p.2-4] 

これ ら の命題に よって , 具体 芸術 と は 何 か , DEY, 新しい 芸術 に 対する 彼 の 構想 がいかな る

も のであっ たかが , きわ めて明瞭に 説明 され て いる と 思う . 今読むと , 当時 の 芸術家の 反 発を

買った , ファ ン・ド ー ス ブル フ の ラディ カルな この 言明が , コン ピュー タ ・ アー ト の思想的な

背景に 近い もので ある ことに 驚か される . マッ クス ・ ビル , リヒ ャ ルト ・ パウル・ロ ーゼ ら に

よる その 後の , スイ スのチューリッ ヒ を中 心 に 発展した 構成的具体 の 造形 も , 上 述 の 諸 命題か

ら 展開 された 経路 の 延長にほかなら な いこ と にな る . 

合理 的・数 学 的 方法による 現代 芸術の 発展

合理的な手段とは , それが論理的かつ 法則 的であり , 一 般の科学 的 認識 に 適合し , 感情に左右

されない判断力 や 態度 か ら 出 た も のである こと を意味し て いる . 具体芸術 ある い は構成 的芸術

の 発展 は人 造形 手段の合理化への 探求 である が , 造形に おける合理 的 な 態度 と は , 計画的・ 機械

的か つ 首尾 一 貫した 方 法で質 の 高い 新しい 造形 的・美 的 対象 を 構成する こと にほか な ら な い . 

そのためには ., 制作の 基礎にな る明確な方 法 と 素材 と し てのモチ ー フ の集合 , そして , それか

ら導 出される 多様 な 造形 形態 を 規定し , RATS, 数学や 論理学 に おける 演算および 推論 規則

のような , 客観的かつ 生 産 的な形式化 された 諸 規則 が 必要 に な る . 

事実 , ビルやローゼ の 絵画 で は , 初期モチーフとし ての幾 何学的 図形 , そして , それから

形成される配列 , それに 対する 色彩群 など につい て の客観的 な ルールの 首尾 一 貫した 適用と , 

それ ら に 整合 した 画像 ・ 形 式・構 造が 探求され , 導出されるのである . た と えば , ローゼの絵

画は , ご く 一 般的な 方 形 と いう 単位 形態の , グリ ッ ド 上の規則 正しい配置と , それら に 与えら

れ た色彩 集合の配列 順序 の 変化 による 諸 構造 , つまり , “セリ ー的構造 "に よっ て構成されてお
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り , その 絵 は 動 的 か っつ フレキシ ブル な無数の可能 性 , つまり , 構成的に生じ る諸形 態 の 無数の

ヴァ リア ント が存在 する で ろうーー つのポテ ンシ ャ ル な無限 集合を示唆 している . 

こう し た 造形 は , 画家たちの 関心が 造形諸要素 か らつくら れる諸 構 造の可視化 あ るい は表現に

ある こと を 示し て お り , それは 絵 にお けるシン タッ クス (人 造形 諸 要 素の 配置 ・配列の形式的構

造 ) へ の 強い関心であり , ELC, 造形諸要素を 統制する 独創的 な 秩序 とそれ を生成するルー

ルな どへの関心である . か くし て画家の個別性は , モチーフ の 描き 方で表現 されのでは な く , 

自身が 発見 し た 新しい 秩序を表現するシン タッ クス を 通じて 主張 され ることに な る . 

CHS DISEBHALOBARECC, 一 種の公理化で あり , 制作過程への演繰的論

理の導入 である と 考えられ る が , それに伴って , 現代的な科学 的・工 学的な , とりわ け数 学 的

な思考 方 法が 普遍 的 原理 として , 構成 的 方 向の造 形 芸 術 家 , と くに 構成的具体と呼ばれるビル , 

ローゼ ら に代表される 一 群の芸術家 あるいは同時代 の 進歩的 デザ イナー た ち に も影響したので

ある . ちなみにいえば , ロー ゼは 自身 の 絵画を 構成 的・体 系的 ・ 分 析 的絵画と呼び , 具体 芸術

三 構成 的 絵画 と 定義 し て いるが , こう し た 考えをさら に徹底すれば , 現代のアルゴリズム・アー

ト , した が っ て , コンピュ ー タ ・ ア ー トにいたる こと は 明らか であろ う . 

1949 年 に発表されたマックス ・ ビル の論文「 現 代 芸術 に おける 数 学 的 方法 」 はこのよ

うな状況を代表 するテク スト と 見られよう . この よう な状況 の 進展 はビルが 初代 学長 に なった

1955 EO EA YOUN AEBAAORU, CLC, 哲学者マックス・ベ ンゼに よる「『美的情報

AESTHETISCHE INFORMATION』(1956) の刊行 な ど によっ て 教育 的・思 想 的 に も 加速され

ていっ たのである . 

コン ピュ ー タ ・ アー ト の登場と芸術 的 領域 の 拡大

1960 年 以来 , コン ピュー タ に よる佑形 芸術 の 実現 と いう 領域が 従来 の 造形 芸術 の作業 領域 に

進入してきた . 当時 の 状況に つい て情報科学者 で コンピュ ー タ ・ ア ー テ ィ ス ト の F. ナーケは

つぎの よう に 述べ て いる .「 芸 術の購買 者 や制作者 の 多く の 人 に と っ て , “芸術 "は 非合理性の

精神 の 最後の 隠れ 場所である . も し , 彼らが “コンピュー ターが 芸術を作る "と 聞けば , 彼ら

の世界 像の根底が 揺れ 動く ように 思える だ ろう . な ぜな ら , 彼らはそれを ., 自分に対する一一

精神 的 領域に 横たわっ て いる 一一生存 の 脅威と考え る か ら だ . | [3, p.456] 

こう し た状況の 招来は大 局 的 に 見 れば , 構成 的 芸術の発展の潮流 に 同時代 の 先端 技術の

主流 が 必然 的 に 合流 した 歴史 的 真実を意味する のかもし れない . LAL, 構成的芸術家たちの

関心事が合理的・ 形 式 論理的 なもの へ 移行 し て きた とはいえ , ご く 一 部 の 芸術 家 は 例外である

が , やは り 全 体的 に は , 当時 の 芸術家の 最終 目標は , いずれにせよ , まだ 手による絶対的な唯一

の作品 の制作にあった . DEY, これまで大半の 芸術 家は , 芸術 は 感性的 な も のだ か ら , それ

はけっ し て科学的・ 合 理的・ 構成的 な 手段 で は 実現 で き な い と 考え て いた . この 問題 に つい て

はつぎの 節 で 論じた いと 思う が , このよう な 主張は 高度 に 発達 した 技術 文明の 現代 の 社会にお

いてもやはり反 発 力 のある 主張で あることに 変わ りはな い . 

し か し , 先に 述べた “セリ ー的 構造 "に よっ て 構成 され たローゼ の 絵画に見 られるよう

な , 動的 かつ フレキ シブ ル な シン タッ クス と その順列が 織りなす無 数の造形 的 風景は , たとえ

芸術家が直観的に知りえたにしても , それを実現するには , も は や 手 あ る い は通常 の 機器 によ

る手段だけでは不十分で , そこ に アプロー チ す ら で き ないであろ う . 

ある意味ではコンピュ ー タ に よる作品は , ユー クリ ッ ド幾何学における "平行 線定理 " 

DEED DECKS 5—DOBMADE FIC, 従来 の 芸術と はまた別 の , かって “人 工 的芸術 " 

と 呼ばれた 芸術で示唆された 別 次 元 の 芸術 , つまり , 本 来 的な意味 に お ける 広大な もうー つの

芸術世界 に 属する 成果物の 一 つ で ないか と 考える . 先 に 述べ た ドース ブル フ の 言明 「... 情 緒 , 

感情 , 感受性 は 一 度 も 芸術 を 完全 性 に 向かって 進歩 させ な か っ た . ... 人間活動 のすべて の 領域

にお いて実際に 重要であっ たの は知性である . 絵画の 発展 は 視覚文化 による 真実の知 的 探求に



ほかならない . ...」, あるいは , この論考 の 冒頭で述べ たクレ ーの 言葉「 芸術は見 えるもの を再

現するのではなく , 目に 見 える ように するのだ 」 を実証するためにも , 未知 の 図形または画像

の ポテンシャル な 無限 集合へ接近 できる 唯一の手段 で ある コンピュ ー タ ・ アー ト の登場は視覚

芸術 の 歴史 に おける革命的な 出来事 といわざるを得な いのである . 

これ に関連して , 情報 美学 の創始者 でる上 述の哲学 者 M. ベンゼの 言葉を お わり に引用

し てお こう . 

「 われわれ の文 朋 は本 賃的 に は 技術文朋 なので ある . SL, 技術 文明 の 内でも 必要とされてい

も の , すなわち , 枝 術的 に つくられる 物 の 美しい外観が , この 科学 的 基盤 のどの 方 法にも 関係

し ないとすれば , それは ., 奇妙な こと で は な い だろ うか . した が っ て , われ われの文明のよう

なーつ の技術 文明 の内で , 数 学 的 , 自然科学的な 考察方法を , まだこれまで 願 り みられ なか っ

た 領域 へ も , DEY, すぐれた ., 美しい物の製作とし て 平凡に 特徴づけ ること が で きる 領 城へ

も おし 進め ること は , 避け る こと が でき ないよう に思える . | [4, p.28] 

コン ピュ ー タ ・ アー ト , アル ゴリ ズム ・ アー ト の芸術的・ 人 造形 的 可能 性

この 節 でとくに言及したいのは ., 芸術 作品 の アルゴリ ズム , と いう 観点で ある . アル ゴリ ズム

と は , あたえ られ た手段から 目的 とする 事 や物 (ある い は 美的対象物 ) を導出する一連の形式

化された 手順の 順序 集合である . 造形方法のこうし た 完全な 形式 化 は 構成的 ある い は 構成的具

体 の 方 法を信奉する 芸術 家 ・デザイ ナーの理想でもあった . 一般に はしか し , 芸術作品 には , 

この よう な数 学 的 概念 は 適用 で き な い と 考え られて いる . し か し なが ら , 現在 , コンピュータ

に よる 芸術の 造形 過程 を 考察 する と , そこ に はすでに , コンピュ ー タ ・ ア ー テ ィ ス ト たちの芸

術アルゴリズムを 通してプログラ ミン グさ れた 多く の プロ グラ ム が現存 し て いること がわか

る . この プロ グラ ム に必要なデー タ を あたえ る と 一つまたは 幾つか の作品 が 自動 的 に 出力さ

れ , 原則的には , 芸術 家 の助力 が なくて も , 誰 も が 特定 の 属性 をもつ作 品 を作り 出せ る か ら , し

たが っ て , このプロ グラ ム はその一 連の作品 を 構成的に生む客観 的な造形 的 論理 の 動作の 書式

化 , すなわち , アル ゴリ ムの存在 の 実証 と見 な されうる . 

コン ピュ ー タ ・ アー ト と は ., 芸術家の創造的アイデア を作品化するために , コンピュ ー

タ を手段にして , ある人造形過程一 一 以下 に 定義する一一を 実行 し , 作品を具体化する 芸術なの

である . そして本来 , 造形 という 概念は何らか の 秩序 の 付与 された 造形 を 意味 するか ら , 一つ

の佑形 過程 の 最大の 関心事が 新しい 未知 の 秩序 をもつ作 品の生成 に あるの は当然だろう

ここ に 述べている閣 形 過程 と いう 概念 に は , 広く一般の 造形芸術 に お ける 制作 過程をも

意味させている . FCC 造形 過程の概念 とその 構造 [5, p.214-226] を まず 簡約に 説明にし

THIS. ただ し ここ で は ., 論文 で 展開 してきた 構成 的 芸術との 関連を 明確 に するた め に , 造

形 過 程 の 対象 である作品は 平面的な造形 作品 に 限定し , モチーフ の 諸 要 素はすべ て "図形 " と

呼ぶことにする . 

造形 作品 をアル ゴリ ズム 的 な 観点 か ら 見 ようとすれば ぱ , 造形 過程 を 実質的・構造的に把

握し な けれ ば な ら ない . それには ., 造形 過程を 構造化し , それを 素 過 程の複合過程 として 観察

する こと が必要である . 作品 が 物質 的 に 実現 される 造 形 過 程 は 単純化すると , (1) 芸術家は内

面的形象を反映した 図形を 実際 に 描き , (2) この 図形を 造形的 に さまざま に 変化 させて , 彼が

満足するまで , DEY, 未知の 秩序が 生まれる まで , この作業をつづけ , ELT, 最終 的に (3) 

この図形 を 一定の 画面 に 配置 構成 する . LOL, この結果が気に入らなければ , さらにそれら

を変化させて , 彼は 満足のゆくまで作業 を 続行する こと にな る . した が っ て , 実質的には造形

過程は (1), (2). (3) の 素 過 程 , つまり , (1) モチーフとし て の 図形 の 形態 や色を 選択する 過

程 , (2) それを変換して , さまざま な閣 形 的 状態を 作り 出す過程 , 3) 図形ないし図形群をあ

る画面へ , 同時 的 に 秩序づけて 配置する過程 , つま り , それ ら を 空間化する 過程から 構成 され
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る . 私は , これら の 3 過程を 順に M (モチ ーフう ) 過程 , T (変換 ) 過程 , S (空間 化 ) 過程と

呼び , 

M つ TS 

と図式化している . コン ピュ ー タ で は , AA, 計算 , 出力の 諸 過程 が これら に 対応 し て いる こ

と は明らかであろう . 形式的に記述された , すなわち ., 書式化 された 特定の 造形 過程 は 特定の

アル ゴリ ズム と 見 なして よい . 一 般に , ある 素材から , 何らか の 物 を作り 出す過程は , この 3 

過程 か らなる 図式 に 還元 され うる . この 図式はそれ で “ 超 図式 "と 呼べる だろう . 一つの 芸術

作品が 作り 出された 場合 , それが まっ た く 任 意 な 偶然 の 産物 の ように 見られ る 場合で も , それ

を 実質 的 観点 か ら マクロ に 見れ ば , 上に 述べた M つ TS の 3 過程 からな る 複合 過程をへて作

品が作り出さ れること を 認めるのに , そう困難はないはずだ . 

要するに , どの 芸術 作品 で も , モチー フ 集合 に 何らか の 一 連の具体的な 操作一一合同 ・

相似 ・ アフィ ン ・ 射 影 ・位 相 変 換 , または 芸術家 独自 の 変換 などー 一 を加えて作られる のであ

る . この よう な操作は ., 構成 的 操作ある い は構成 的 関数 または 手続 きとも 見 られ , そこには , 

ー 群 の 変数がその 構成 要素に なって いる . 変数に は具体 的な数 値的 データが 対応 してお り , 数

値によっ て 造形 的 諸 属性が 自由 に 変化 できるのである . これは , たとえば , コンピュ ー タ に お

ける Pascal などのプログラ ム の 実行を 考え れ ば 明らか だろう . 

も ちろん , 芸術 家 は 最初 から 彼 の 芸術 的 行為の 結果 としての作品 を 明確 に 予想 し ている

の ではな い . 普通は , 試行 錯誤 して作品を 作り出すの である . た と えばぱ ば, 数 学者でも , 新しい

数 学 の 創造 の 際 に は同様の作業 過程 を へ て いる . LL, 一度 , 何らか の 手段 で 試行 錯誤して

特定 の作品モデル が 作ら れる と , これを導出する 造形 過程が 原則 的 に 決定 され うる . した が っ

て , その作品 を 作り出す アル ゴリ ズム と プロ グラ ミン グ が可能になる . ELT, 一度 プ ログラ

ムができると , 当初 予測 し た , すでに 作ら れた作品 を 含む 無数 の作品 か ら成 るポテンシャル無

限のある集合がプログラムによっ て構成的に 作られる ことに な り , 当初の作品 モデ ルは その集

合 の単なる一つの代表 元 な いし 要素に すぎ なくな っ て し まう の である . 

結果である 一つの作品はそれ ら を作り 出し た 諸 操作と 具体的 な 数値 データ の 結果であ

り , それは ., 最近のオブジェクト指向プログラミン グに おける , た と えば , C++ のオブジェク

ト と 同じ 性格 の もので ある . 上 述 の 事柄 は 一 般化 する とつぎ のよう に表現で きるだ ろう . 

作品 一 Tn・Tn -1・....・Ti・Ti - 1・....・T2・T1 (モチーフ 集合 ) 

(T は任意 の具体 的な変換 操作を表すう》

この操作 の 列 で , Ti 一 Ti-1 は多くの場合 , その 選択 は 必然 的・論 理 的 に 決定 で きるのではな く , 

可能的 , 偶然的に定め られ るので ある が , むしろこ の よう な 定め 方 一一多少 の 差はあれ 従来の

構成 的 造形 でも一一が 芸術 的・人 造形 的 作業 で は 普通で , 最大の特徴になっている . M. ベンゼは

このよう な事実を , 「... 途中で 無知を粉砕し , (BRO, 芸術的過程の進行の ) 知識を , 革新や情

報の形式で獲得 させ る 決定が下さ れ な ければ な ら ず , いうまでもないが , それは 自由 を消耗す

る ーーつの過程なのだ . ...」[6, p.62] と表現している . 芸術では , あたえられた素材 , すなわ

ち モチー フ集合から , 何 かを作り出そ うとすると き , それに 対し 最大 限の自由 が 行使 で きるよ

うに作業をする . この 点 が 人 間 のほかの領域の 作業 と も っとも異な る 点である . DEY, 新し

い技術 に よって , ある 新しいメデ ィ アが開発されると , この 新た な技術 的 条件 の もとで , モ

チー フ集合を選択し , 芸術 家は 最大 限の自由を 行使 しな が ら 特定の人 造形 過 程 を 実行し , 社会的

に伝達 可能な 造形 的 な 何かを 実現 するた めに 実験 する . ELC, 一つの 新しい革新的な美的 対

象物を作り 出す . この 行為 こそが ., 芸術の主要な 条件で あると 考 るので ある . しかし , COL 

うな自由の 行使 という 過程も , プロ グラムに よっ てある 程度 シミュレー トし , 高速に実行でき

るのである . そしてまた ., 最初の節で引用した W. ロッツ ラーが 述べている構成 的 芸術 以外の



造形 形式 を 作り 出す過程も , これまで記述し て きた ように , それ が やは り人造形 過程 として把握

されるかぎり , プログラ ミン グできる と 考えられ る . そして , それが一度 で きてし まう と , 逆

に , 最初予想 した , 作品 を含む ところの集合 が , 形式 的・記 号 的 に , 間接 的 に 実体 化 さ れた こと

になるから , 作品 生成 に おける 構成 的 な 自由度は プログラ ム以 前 と は 比較 できない位に 飛躍 的

に 増大するのだ . した が っ て , 制作 者 は 最初に 想定 した 作品 よりも , より いっ そう興味のある

未知のヴァリアント をそう し た 集合から 探し出せ る ようになる . 比 只 的 に述べると , 一 つのプ

ログラム と一 群の数値的 デー タはは芸術 家が その 集合 のどのルー ト を 通って旅行するかを ., 事

実上定めており , そのルー ト の 途上で , 彼は革新 , すなわち 新しい情報 , つまり , 新たな視覚的

経験 を もたら す 無数の形態の 森 が 示すところの多様 な 景観 に 遭遇し , 驚嘆し , さらに 森 の奥へ

と 深く 踏み入り , 創作に おける 最大 限 の 自由を 語歌 する ことに な る . 

むすびの言葉

人間 の 尊厳 の 中 心 に 位置する 理性を , 芸術 的 領域 の制作や 研究に本 格 的 に 活用 し な いと すれ

ば , 上 述 の M. ベン ゼ が いう ようにやは り 奇妙 な ことで あろ う . また ., 構成 的 芸術の発展に 関

し て も , もし , 現代 社会 に お いて , プログラ ムに よる コン ピュ ー タ の 使用がネガ ティ ブ な意味

し か も ち 得 ないと すれば , 構成 的 芸術 本 来の造形 思想 か ら 見 て も , それはやは り ま すま す人奇妙

な こと では ないだろ うか . 

重要なことは , 一 つの アルゴリズム に基づくプログラ ム が完成すれば , 作り手の芸術的

構想が 厳密 なルールに し たが う 言語 によっ て , 成果はとも あれ , 確定的 に記述 された と いう こ

と である . この事実 こそは , 美術史 的にも 革命的 な ことであっ た , と 考える . 極端ないい方を

SME, こう し た事実に比べればぼ , 単なる 一つの作品 の 良悪 な どどちら で も よい , と 思って い

る . ただ し これは , 私 の 個人 的 見解では ある . すぐれたプロ グラ ムが放つ美しさと , 秘められ

た力 強 さ は 本 当 に感動的で , まさに , “ 超 芸 術 " または “ 超 作品 " あるいはメタ ワー ク と も形容

できるのだ . ELT, 一 人の芸術 家 の 作り 出した 芸術諸 アレル ゴリズム の外延的集合から , それ

と 同等な集合を定義する 内 包 的 定義 を 得ること に 成功すれ ば , これによっ て , その 芸術 家 が

拠って 立つ 彼 の 芸術 または 人 造 形の論理が 客観的に 知ら れ , また表現できたことになる . 

も ちろん , 現時点では , 構成 的 以外の 造形 形式に対す る コンピュ ー タ ・ アー ト の有効性

の 比重が異な る こと はいう まで も な い事実 で ある が . いずれにせよ , 芸術 の発展のためには , 

制作した 自身の作品創造 の プロセス , DEY, その人造形 過 程を客観化し , それを反省 し , 深く認

識することが , 別の も っとすぐ れた 創作に 飛躍するた めの必 要なステ ッ プで ある こと は 万 人 の

認めることであろう . 

芸術家が , 彼 自 身 の制作 に おける閣 形 過程を客観化する 手立ては , 作品にいたる手順を

そのつど逐一記録 する ことで あるが , それは大変わずらわし いこ と である し , また 実際 に は不

可能だろう . し か し , 自身の 発展にはその 制作 経過を 反省すること が 不可 欠であろ う . 
この 観点 か ら も , コンピュ ー タ ・ ア ー ト , アル ゴリ ズム ・ アー ト の必要 な 理由は , も っ

と強調されてよい . 

用語の説明

この論文 で 使用 し て いるコン ピュ ー タ ある いは コン ピュ ータ ・ アー ト な どの 最も 基本 的な 用 語

に つい て定義し ておきたい . (1) の定義域では , 計算機科学の N. ヴィ ルト (言語 Pascal の設

計者 ) の 『Systematisches Programmieren (体系 的プログラミン グ )』(1978) か ら抜粋した

定義に依拠している . (2) の定義域では , (1) のそれに基づき , あるいは ., 私自身のこれまで

の論文 に おける 使用例 に した が っ て定義した . 

(1) プロ グラ ミン グ (Programmieren) : コンピュ ー タ の 能力と 多面的な 応用力の 核心は , 基

本 的 な 命令を際限 な く 組み合 わせ て , ひじょうに 長い 命令を (途方 もない早さで 確実に ) 実行
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できる力にある . このよう な 命令 の 列 の 構想を 書く ことを , プログラミング と 呼ぶ . 

動作のパターン (Verhaltensmuster) : 同じ プログラ ム を 2 度実行するとし ても , 初期値 Ky) 

が 異なれ ば , 2 つのプロ セスが 同一で あると は 限ら な いで あろ う . し か しな が ら , それらはあ

る特定の 動作のパターンに し たがう . 

アル ゴリ ズム (Algorithmus) : 特定の処理 装置によら な いこ の よう な 動作のパタ ー ンの記述 を

アル ゴリ ズム と 呼ぶ . 

プロ グラム (Programm) : プログラ ム と いう 言葉は , 特定の処理 装置 または 特定 の 型の処理 装

BCkoTC, アル ゴリ ズムが 実行 で きるよう に書式化 され た アル ゴリ ズム を 意味する . 

コン ピュ ー タ ・ プ ログラム (Computer-Programm) : 本質的には , 一 般的 な アルゴリ ズム と コ

ンピュータ ・ プ ログラムとの違いは , そのプロ グラ ムが 微細な 部分 に いたるまで も 確定 されて

BY, そし て 厳密に 確定 された言語諸 規則 に した が わなければな ら な い , という点にある . 

(2) 芸術アル ゴリ ズム : 特定のプログラミン グ言語 または 特定の 処理 装置 に よらない 芸 術的 ・

造形 的 動作の パタ ー ンの記述 を 芸術または 造形アル ゴリ ズム と 呼ぶ . 広義には , 意図する造形

的 対象 とそれを要素と する 一つの半形 的 集合を 作り 出すための 芸 術的・ 造形的な 動作のパター

ン の記述 , つまり , 造形 過程 (本 論分 の 節 「 コンピュータ ・ ア ー ト , アル ゴリ ズム ・ アートの

芸術的・ 人 造形的可能性」参照 ) の記述を意味する . したが っ て , この アル ゴリ ズムが一 度 完成

THE, 原則的には , それ を 実行 するの に 特定 の 芸術 家 は 必要でな く な る . 論文 の 「コン

ピュ ー タ ・ アー ト , アル ゴリ ズム ・ アー ト の芸術 的・造 形的可能 性 」 に おいて , この 定義 と は

異なった表現 に し て いるが ), 実質的 には 同様の 内 容である . 

この よう な 観点から制作 さ れたアー ト を アル ゴリ ズム ・ ア ー ト と 呼び , も っぱら コン

ピュ ー タ を手段 と する アル ゴリ ズム ・ ア ー ト を コン ピュ ー タ ・ ア ー ト と 呼ぶ . 

ただ し , 現在で もまだ用 語 の 統一 的な 定義は な いか ら , それぞれの用 語 の ニュアンス の相違に

つい て は , 先駆者 ある いは 個々 のアー ティ スト たちの理論 や制作 意図 に お ける用 語 の 使われ 方

を 参考 に し てほしい
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コン ピュ ータ ・ アー ト の今日的展開

久保田 晃弘

Akihiro Kubota 

コン ピュ ー タ ・ アー ト の再 定義

デジタル ・ コンピュータが登場してから , すでに半世紀 以上の 年 月が過ぎた . SAT, 都市

生活 の 隅 々 にまで コン ピュ ー タ が浸透 し , 科学者や 技術者 の みなら ず , 芸術 的 な 創作活動をす

る アー ティ スト やデザイナーに と っても , その存在 や 機能と無関係 で いることは , ほとんど不

可能である . 

コン ピュ ー タ の 登場に 引き 続い て 1960 年代の 初頭 に 誕生 した , プロ グラ ム 言語を 主た

る手段 として 芸術 作品 を 生成 する 「 コンピュータ ・ アー ト 」 も, 今では「ソフト ウェ ア ・ アー ト 」

と総称される , より 広い 創作 領域 に よって 再 定義 されるまでに 成長 し た . ソフトウェアを芸術

表現のための (独自 の 方法 や スキル を必要 とする ) ユニー ク で ダイ ナミ ッ ク な メディア と し て

用いるソフ トウ ェ ア ・ ア ー ト を , メディア 芸術の世界で 最初に 定義 し た の は , 2001 年にベル

リン で開催された , アート と デジ タル 文化 のた めの「 トランスメディア ー レ」 フ ェ スティ ヴァ

ルであった . 

そこではソフ トウ ェ ア ・ アー ト が 以下 のよう に定義されて いる [1] 

One definition suggested for Software Art is that it encompasses projects in which self-written 

algorithmic computer software - stand-alone programs or script-based applications - is not 

merely a functional tool but in itself an artistic creation. 

この定義 の 第 一 の ボイン ト は 「self-written algorithmic computer software 」 という一節にあ

る . 「アルゴリ ズム を自分で書く」と いう その 行為 は , 今回の展覧会における 60 年代の アル ゴ

y ック ・ アート の パイ オニア た ちのアプロー チ と直接的 につなが っ て いる . さらに最後の

「artistic creation」 と いう宣言によって , ソフ トウェアが (科学 的ではなく ) 芸術的であるこ

と の意味を 再 検討する 必要性を 提示 する . 

ソフ トウ ェ ア ・ アー ト の学際性

60 年代と 今日のコンピュ ー タ 環境 の 最も 大きな 違 い は , インター ネッ ト の有無だろう . ソフ

トウ ェ ア の 非 物質性 , デジ タル ・ デー タ の 無限 複製 性 と いう 特徴を生かして , インターネッ ト

上 で ソフ トウ ェ ア ・ ア ー ト の ポータルサイ ト 「runme.org」[2] を構築したのが , 自らもソフ

トウ ェ ア ・ アーテ ィ ス ト と し て活動 する ロシアのアレ クセ イ ・ シ ュ ルギン である . 

runme.org のトップページに掲載されている , ソフ トウ エア ・ アート の カテ ゴリ ー リ ス

ト は 次 の 通りである . 



algorithmic appreciation (2) 

>non-code-related (1) 

> pseudo-quines (0) 

appropriation and plagiarism (5) 

> stealing (0) 

artificial intelligence (10) 

artistic tool (37) 

> audiovisual (28) 

> narrative (4) 

> useless (1) 

bots and agents (15) 

browser art (15) 

code art (17) 

> code poetry (7) 

> minimal code (1) 

> obfuscation (3) 

> programming languages (4) 

> quines (1) 

conceptual software (30) 

> without hardware - formal instruction (3) 

data transformation (26) 

> data collage (8) 

> multimedia (5) 

> sonification (3) 

> visualization (3) 

digital aesthetics r&d (9) 

> disfunctionality (3) 

> low tech (5) 

digital folk and artisanship (15) 

> ascii art (2) 

> audio-visual (1) 

> gimmicks (5) 

> screen savers (1) 

existing software manipulations (7) 

> artistic re-packaging (1) 

> cracks and patches (0) 

> instructions (1) 

> software plugins (2) 

games (10) 

> deconstruction and modification (6) 

> public games (2) 

generative art (43) 

> algorithmic audio (10) 

> algorithmic desgn (5) 

> algorithmic image (16) 

> algorithmic multimedia (8) 

hardware transformation (6) 

installation-based (6) 

institutional critique (7) 

performance-based (9) 

political and activist software (23) 

> cease-and-desist-ware (5) 

> illicit software (2) 

> rhetorical software (1) 

> software resistance (12) 

> useful activist software (2) 

social software (2) 

software cultures - links (13) 

system dysfunctionality (6) 

> denial of service (3) 

> virus - security (3) 

text - software art related (47) 

> aesthetics of software art @) 

> cultural critique of software (13) 

> history of software art (12) 

> weblog (1) 

text manipulation (30) 

> text editors (4) 

[ 注 ]( ) 内 の数字は , 200649 A 208 

現在の , それぞれ の カテ ゴリ に含まれる作品

数である . 
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詩 や 美学 と いっ た伝統的 なテーマ か ら , 人工知能やエージェント と いっ た コン ピュ ー タ 科学 , 

ある いはゲームの よう な ポッ プカ ルチャ ー ま で , ここ で 示さ れ て いる カテ ゴリ ー リ スト の広範

さ は , 今日のソフトウ ェ ア ・ ア ー ト の学際 性 を如 実 に 反映 し て いる . さら に 同じ runme.org 

トッ プペー ジ右側のキーワード ・ ク ラウ ド を子 細に 見れ ば , ソフ トウェ ア ・ アート とそれをと

り ま く コ ミュ ニテ ィ が ), 芸術家と 科学 者 / 技 術 者 に 代表される 異 分 野 の 触発や協同を 喚起する , 

創造的な 場 と な っ ている こと が 良くわか る . 

アー ティ スト と プロ グラ ミン グ

コン ピュ ータ ・ ア ー ト が 誕生 してか ら半世紀 近く 経た の ち , ある種のリバ イ バル 的 な要素も含

みながらも , ソフ トウ ェ ア ・ ア ー ト の よう な 新たな 形 で , 再び アル ゴリ ズム や コー ド に アー

ティ スト の注目が集まった背景 として , SHS 10 年程前 , 90 年 代 半 ば に お こっ た プロ グラ ミ

ング革命 , より 正確には アーティ スト の た めのプログラミ ング革命 が あった こと を 忘れる わけ

にはいかない . 

それまでのプロ グラミングは基本 的に , コンピュ ー タ科学者や 工学 者 , 技術者の文化に

根差していた . プロ グラ ム は正確 に動か な けれ ば な ら ない , プログラムは構造 (モジ ュー ル ) 

化さ れ て いなければな ら な い , プロ グラ ム は効率良く な けれ ば な ら ない , プロ グラ ム は簡潔で

なければぱばならない .... こん なある 種の完璧 主義 に 根差した 価値観 が プログラ ムの 美 のベース に

あり , それをいかに エレガン ト に実装するかが , すなわち 「アー ト ・ オ ブ ・ プ ログラミ ング 」

の実践であった . そう し た文化を反映して , 従来の プログラミン グ の教科書の多くは , 数 の 並

べ 替えや文字 列 処理 , 数 値 計 算やデー タ 構造 と いった 数 理 的な 例題 か ら 始 まる [3]. し か し視

覚的 , 空間的 に ものご と を 考え , 直感的 , 身体的に コミ ュニケー ト す る アー ティ スト やデザイ

ナー に , そう し た抽象 的・論 理的な 例題は向いていな い . 

アーティ スト がまず最初に興味を持つ の は , ディスプ レイ 上に 点 を打ち , 線を引き , 面

を塗ることであり , モニタス ピーカ か ら , クリック , サイ ン波 , ノイズな どの 音 を出す ことであ

る . だからア ー テ ィ ス ト やデザイナーのためのプログラミ ング (教育 ) は , まず画面上に線を

ひく ことや , スピ ーカで 音 を 出す ことか ら出発する . プログラ ミン グ の結果 が視覚 や 聴覚 に即

座に フィード バッ ク さ れ , それを 受け て即座に プログラ ム を修正 で きる ように な っ て いなけれ

ばな ら な い . 

最初の内はプログラ ム を シン プルに し た り , エレ ガン トに する こと をあま り 考える必要

はな い . どん なに 愚直で 非 効 率 的 な 書き方 で も , とにかくプ ログ ラムを 動か すこと が重要だ . 

ー 是プロ グラ ムが 走り さえすれば , あと は 点 や線を動か した り . 音 を変化させたり , マウスや

キーボー ドでイン タラ クトさせる過程で , 構造化や抽象化のテクニッ ク を必要に 応じて 少しず

つ 身に つけ て いけば 良い . アーティ スト の た めの プ ログラミングは , 点 や 線を 「描く (造形 )」 

「 動かす (運動 )」「 インタ ラク ト す る (反応 )」 と いう 3 つのステ ッ プによる , ヒューリスティ ッ

ク なプロ セス に根差している . 

プロ グラ ミン グ 環 境 と コミュニ ティ

こう し たプロ グラ ミン グ教 育 を 行なった先駆者が , 80 年 代 初頭にプログラ ミン グ言 語 LOGO を

開発 したシーモア ・ パ パー ト や , 90 年代に DBN (Design by Numbers) を実装した 米 MT の ジョ

ン前田である [4]. そこから 生 まれた Processing [5] と いうオープン なプロ グラミング環境は , 

インターネッ ト を介して , 世界 各地 のアー ティ スト やデザイン 教育の現場に払 が っ た . プロ セッ

シングでは , 個の々プログラ ムのこと をスケ ッ チ (ブッ ク ) と呼ぶが , これは Processing がアル

ゴリ ズミ ッ ク な作品をつくるためのド ロー イン グやスケッチ , すなわち (あら ゆる 創作 に とって

必要 不可 欠 な ) プロ トタイ ピン グ に特化 した ツール で ある こと の 現れである . 

今日で は Processing 以外にも , フリ ー でオー プン な プロ グラ ミン グ環境が , いくつも公



開されている [6] [7] [8]. 同様に , それら を 活用し た アル ゴリ ズミ ッ ク な作品をネット 上で

公開し ているアー ティ スト も 多い [9] [10]. 

オープンなプロ グラミン グ 環境には , その ユーザ や ディ ベロ ッ パを 核 と した , オープン

な コミ ュ ニティがインター ネッ ト 上 に形成される . そこ で は アプリケーションのみならず , 
ソースコ ー ドやドキュメント が自由に交換され , 知識や文化が広く 伝達 , 共有 されて いる . 最

初に紹介した runme.org のような , アル ゴリ ズム ・ アー ト に 関連し たポー タルサイ ト や , 数々

の Blog サイト はその一例だ [11] [12] [13] [14]. 

イン ターネッ ト を 介した オー プン な情報共有や共同 学習 の 場 は , 学会や論文の 壁に守ら

れていたアカ デミ ズム と スト リー ト の境界を 融解し , 今 で は 誰 も が その 気 に さえな れ ば , プロ

グラ ミン グ に必要 な 環境や知識 を 自分の 手 で 得る こと が で きる . 画像 ファイルやサウンド ファ

イル同様に , プロ グラム ・ コ ー ド も 自由にサン プリ ング ノンリ ミッ クスする こと が可能であり , 
ヘルプフ ァ イ ルや サンプルファ イル , オン ライ ン上の作品 (の ソースコ ー ド ) を活用すること

で , 発見的な , ある い は事例と類推による 学習 や制作 を 自在に行う ことが で きる . そこにはあ

る 種の無駄や試行 錯誤が 入り 込まざる を 得 ない が , そう し た 一 見 冗長 な ものの 中 に こそ , 新た

な表現 の可能 性 が 潜在 し て いる . プログラ ミン グや ソフ トウ ェ アの世界にも , DJ カル チャ ー

[15] が 深く浸透しつつある . 

素材 と し てのプロ グラ ミン グ言 語

アル ゴリ ズム を 自ら 書く ソフ トウェ ア ・ ア ー テ ィ ス ト に と っ て , プロ グラ ミン グ言 語 は , 木材

や金属 , 絵具 やキャ ン バスの よう な ., 表現のための 「素材」 である . アー ト は ., 最終的には素

材 や 手法に依拠しない , 普遍的な 何 も の か を 獲得 しなければ な ら な いし , 素材そのものに囚わ

れ 過 ぎる こと はフェ ティ シズム の 罠 に堕ち てしまう 危険性 は ある が , それ で も 自分が選択した

素材の特徴を知り , それ を 自在に 操作 で きるように する こと は , 表現すること の 基本のひと つ

である こと に 変りはない . 逆にいえば , それぞ れの素材には , その 素材に 適した形式や 使用法

(過程 ) があり , 優れた表現を 生み出すた め に は , その選択や 組み合わ せ に 対する洞察が 必要 不

可欠である . 

汎用の アプリケーションを使用せず , 直接プログラムを書くこと で表現を 生み 出すこと

は , 自ら が選択した素材を 自らが直接 操作 する , と いうこと で も ある . その 背景 に は , 直接操

作による ディテールの制御や , 高速 かつ大 量 の 処理速度 と いったプラ クティ カルな利点のみな

ST, 自分が 使用するツー ルや環境を自分で 構築 する という , リベラルな DYI 精神がある . 企

業によっ て開発 される 汎用のアプリケーションは , ハー ドウ ェ ア の 進歩 と 一 体 化した 商業 的 利

潤 追 求のた めのヴ ァ ー ジ ョ ン ア ッ プに より 過剰 に肥大 化し , その結果 汎用アプリケーションの

枠内で表現できることは , その 豪華 な 見 か け と は 裏腹 に , 日 に 日 に狭められつつ ある . 

プロ グラミングと いう 素材の直接 操作 によっ て , コンピュ ー タ が持つ 本 当の潜在力や可能

性を発掘し , そこか ら 自分 な ら で はの表現 を 見 い出 すこ とこそ が , コンピュ ー タ や ソフ トウ ェ ア

を芸術的なメディア と し て最大 限 に 活用するた めの , 今なお 最も有効 なアプロー チ である . 

ライ ヴー コー ディ ング

近年 「 ライヴ・コ ー ディング」あるいは 「 オ ン ・ ザ ・ フ ライ ・ プログラミング」「 ジ ャ スト ・ イ

ン ・ タ イム ・ プログラミ ング 」 と 呼ばれる 手法 に よる パフ ォ ー マ ンスが , 一部の ソフトウ ェ ア ・

アーティ スト の手で 行なわれ 始め た . ライ ヴ・コ ー デ ィングとは , 事前に 準備 したプロ グラ ム を

実行 させ るだ け で な く , その 場 で並行してプログラ ム を 書いた り 修正す ること で , 表現を生成す

る アル ゴリ ズム をその ものを リアルタ イ ム に生成 ・ 操 作 す る パフ ォ ーマ ンス手法である . 

ライ ヴ・コ ー デ ィングにおいては , プロ グラ ミン グ言語 の 素材 としての特徴が明確かつ

切実に表れる . 例えば , LISP や Scheme あるいは Haskell のよう な関数 型 言語は , C++ や Java 
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のよう な命令 型 言語に比べ て , プログラ ム を格段に 短 か く 書くことができる . こう し た生産的

な言語を用いれば , プログラム ・ コ ー ド を直接操作することが , ボタンやスラ イダ と いっ た

GUI 以上に , 操作性が良く自由度の高い インター フェ イスに 成り 得る . それは単なるパフォ ー

マンス の方 法論 を 越えて , 今日の商用アプ リケーションを支配して きた GUI パラダ イム の再 検

討と , その本質的な 見 直しにも つなが っ て いく . 

ライ ヴ ・ コ ーディング に 関する 代表的な オン ライン ・ コ ミュ ニテ ィ が TOPLAP [16] で

ある . Autoshop や Auto-lllustrator といったジェネラティヴな グラ フィ ック ・ ツ ールの開発者

で も あるエイ ドリ アン ・ ワード [17], klipp av [18] というラッ プ ト ッ プ AV ユニット で活動

する ニッ ク ・ コ リン ズと フレ ドリ ッ ク ・ オ ロフ ソン , fluxus [19] と いう Scheme ベースのラ

イヴ・コ ー デ ィング用グラフィックス言語を開発するデイヴ ・グリフィス [20] といった , コー

ディ ング の強者た ちが 立ち 上 げた この サイ トには , ライヴ ・ コ ー デ ィングをめぐるさま ざま な

インフォ メーショ ンやドキュメ ント , ディスカ ッ シ ョ ンが アッ プロ ー ド されて いる . 

ライ ヴ ・ コ ーデ ィングを 行うた めのプ ログラミ ング 言語にも さまざま な も のがある . 既

出の fiuxus だ けでな く Chuck [21] や impromptu [22] の よう に , ライ ヴ・コ ー デ ィングのた

めに 新たに 開発 され たものを 始めとし て , 汎用 言語 の LISP や Perl, LOGO や Smalitakk などか

ら SuperCollider3 [23] ® JITLib (Just-In-TimeLibrary) まで , さま ざま な 言語 が 使用可能であ

る . 基本的に は , ソースコ ー ド を逐次解釈 しな が ら 実行 で きるイン タープリ タ 言語を 用 いるの

が 良い . と は いえ前述 の ように , ライ ヴ・コ ー デ ィング の可能性は , プログラミン グ言語のデ

ザイ ン ・ パラダイムや 実装 の 良し 悪し に大きく依存する . 

芸術と科学の境界

素材 と し てのプロ グラ ミン グ言 語の可能 性を , 人 間 のスキ ルや判断 によっ て最大限 に活用しよ

うと する ライ ヴ ・ コ ーデ ィングは , アル ゴリ ズミ ッ ク な表現に お けるプロ グラ ム ・ コ ー ド その

も の の意味や形式に , も う 一 度 光を当て 直す . アーティ スト に よる プロ グラ ミングは ., 往 に々

し て コー ド から生 成 されるアー ティ ステ ィ ッ ク な表現のみに注 意が 向き , プログラ ムコ ー ド 自

体は , 映像やサウンド を 生み 出すための 影 の 存在 に な っ て し まい がち だ . だが本 当にそれで良

いのだろうか . コー ド は表現 を 生み 出すための 裏方 で あり , その中 身 の 詳細 やコー ド そ の も の

の意味や 形式は問わ れなく と も 良い のだ ろう か . 

米スタン フォ ー ド大学 の コンピュ ー タ プロ グラ ミン グ芸 術 名誉 教授 の ドナ ルド ・ ク ヌー

ス は 「科 学は コンピュ ー タ に 説明で きるくらい 私 たちが 良 く 理 解 し て いること であり , 芸術は

それ以外のすべ て」 だと 語る [24」. だ とすれば , コン ピュ ー タ科学 の 対象 で あるコー ド に よっ

て記述で き な い こと こそ が芸術 で あり , コンピュ ー タ ・ ア ー ト と は ., 芸術 と いう 語り得 ぬ も の

(ARES, 逆 に 鏡 舌に な ることだ と いわ なければな らな い . 

確かに 芸術と科学を一 点 に 収束 させるのは不可 能 だ . しか しだ か ら こ そ , その境界に 着

目し なけれ ば な ら な い . 科学 と 芸術が 共に 変化し続け る 限り , その 境界 も 常に 流動的で あり続

ける . 最初に示したように , 学際的なソフトウ ェ ア ・ アー ト において , 形式的なプログラム ・

コー ド と それ を 実行 すること か ら 生 み 出 され るアー ティ ステ ィ ッ ク な表現は , 科学と芸術の境

界 を顕在化する , 1 対 1 に結び つい た双子 の 兄弟で ある . アーティ スト の た め の コ ンピュータ

環境がインター ネッ ト を 介し て世界 各地に 普及しつつある 今 , コー ド の実行 結果 としての造形

や構成のみならず , コー ド そ の も のの 美 を支えてきた抽象性や 汎用 性 , 効率 や 整合性 から生 ま

れる美的 感情 を 再考 すること が必要だ . そのためにもライヴ・コ ーディングのよう なマージナ

WETOFFLYIRBUT, アート・ オ ブ ・ プ ログ ラミ ング と コン ピュ ー タ ・ ア ー ト の境界

の在処を問い , そこに 積極的に 介入 し て いく こと が ), 境界としてのソフトウェア・アートの , 

ひいて は芸術と科学 の 未来を考え るた めの , 重要 なテー マ の ひと つ に なる だろう . 道はまだ始

まっ たばか り である . 
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1926 年 ニュ ルンベル ク に 生れる . 1946-51 Erlangen 

Narmnberg 大学で数学 , MEY, 哲学を研究 その後

Siemens, Erlangen で コン ピュ ー タ ・ グ ラフ ィ ッ クス研

RAIS, 1964 年 第 1 号 コ ンピュータ ・ グラフィッ

クス作品を Grundlagenstudien aus Kybernetek und 

Geisteswissenschaft 誌 に 発表 1969 年 "Generative 

Computeroraphik" で M.Bense の下で Dr. phil を取る . 

作品 展示は Cybemetic Serendipity(1968), Gallery of 

Contemporary Art, Zagreb(1968,1969) 

その他多 数 。 現在 Eriangen で活躍中 . 
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人工芸術 一 一その幕開け

ゲオルク ・ ネース

Georg Nees 

幼少 の頃か らネースの 関心事 は見 ること と 組立てること

であった . 彼は 父母に与えられ る 色々 な玩具を分解 した

り 作り変え た りする のが好き だっ た . 教会の鐘楼に上っ

て鐘架を 駄目にしたりしたが , その時初めて記号コード

と いう ものを 知る . その 後 彼の興味 は 色 や 形 に 移り , 芸

術的 郵便切手を集め たりし な がら 父 母 に教えられて 神 や

世界につい て も 考え るように なる . TIL TMI 

に こり , 技師 か 物理学者 に な ろうと 思っ たが . APTR 

際には 数 学を勉強 した

卒業 後 Erlangen の Siemens (CHEB, TOT 

1959 年 当時アナログ コン ピュータ に代っ て 登場 してき

た ディ ジタル コン ピュー タ のプロ グラ ミン

と に なる . そこ で 考え た の は コン ピュ ー タ 計算で数値に

代り 形 を扱えないか と いう こと であっ た ., そこで先輩

の Konrad Zuse と 彼 の 考案 にな るプロ ッ タ 型 の作図機

Zuse-Graphomat に出会う そしてプロ グラ ミングに

よる 図形生成 のアイデアを 固める に 至る . 

1964 年 , この Zuse 作図 機 を 使って 初めて 営利

的でない 幾何学 図形 (方 形の中に 20X14 個 の小さな 23 

角形を描いたもの ) を作る . CHAROMRA STE 

様 , 非対称芸術への目覚 めと愛 著 となっ た . 彼はそこで

BAS. この 図形の 特色は 何なのだ ろう ? そしてそれが

偶然の適用であり , その た めには ある 種の乱数 の利用 が

必要であると知る . TIE | 計算され た 乱数こそ 芸術家

の個性ある 自由の 源泉な のだ 。 ネー スは このように思う

ようになる . 

この 頃 彼 の 前 に 現れたのは Max Bense 学派の

Helmar Frank の編集になる季刊 「サ イ バ ネ ティ クスと

精神科学」 £5 (Grundlagenstudien aus Kybernetik und 

Geisteswissenschaft) で ある . それ は サイ バネティ ク

スの下に 制御と 精神科学を 統合するもの で , その中 身は

美的情報と記号に関す るものであった . 彼は そこで テキ

スト や図形の基礎 とな る 美的状態が統計的 なも のである

こと を 読み , 自分の 偶然図形 の 哲学 をそこ に再 確認でき

て大 いに 喜 ぶ

ネー ス は Grundlagenstudien 誌の編者 Helmar 

Frank にコンタクトをとり , 彼 を 介して Bense に紹介し

て 貰い Bense の 所 で 研究 する ことと な る (1965). = 

れま でテキスト を対象 と していた Bense はネースのコ

ン ビ ュー タ図 形が彼の情報美学を補完する 重要 な 主題た

りう ること を 認め , その研究に 様々な 協力と 援助 をして

くれ 更にそこ で博士号取得を奨める . 

ある コロ キ ウ ムで 次のよう な 論争 が なされ た . 

ネースが自分 の 図形 を璧 にか け そ れ に つい て 説明をし

te, その 時 そこに いた 芸術 家達は不満気 に 「 コンピ ュ ー

タ に 筆 静 は 出せな い だ ろ う 」 と 言った が , ネースはそれ

に 答えて 「 そ れは 筆 般をプログラ ム で きれば 可能だ」と

反論 _ そ こ に 居 た Bense は「ここに ある 図形は 人工の

芸術である . 表面の手描きらし さ を 超えた 深層の 意味面

を 出すこと が大 事 だ」 と応援を入れ , コンピュ ー タ 図形

が表現する の は この独自の人 工芸術 としての 価値 品質で

ある 事 を 強調し た のであっ た . 

やがてネースは 彼 の作品 6 点 に 論文 "Projekte 

generatiuer Asthetik" を 添えて Bense & Walther 共編

の “rot” 19 号 に 載せる . Bense は 彼 の コンピュ ー タ 図

形における 「生 成 generativ」 の 視点 の初めての 導入 を

大変 高く 評価し , これを彼の 「美的状態 」 の 概念とドッ

キングさせる . Bense は この生成美学 の 新 プ ロジェ ク

ト に新しい期待を寄せ , ネースの博士論文 "Generative 

Computergraphik” は それにそう 事となっ た . 

Bense の生成 美学 と いう言葉は N.Chomsky の 生

成文法に依る . 言語が 文法 規則によっ て 無限 に 適正な 文

を生成する と いうチョ ム ス キ ー の アイ デアはそのまま図

形 の 生成 に 適用可能である . 短い直線 分 を 図形 の シラブ

ル とすれぱ 図形 文法 の 文 と は 白紙の中に 直角に 切り 取

られた枠 面と見像 せる . そうすれば白い枠とその中の幾

つかの 黒い 線分 シラ ブル か らなる線 描 の文が 生れ , この

生成 手続 きがどこまで も反復 され る . こう し て 文 として

図形とその美的状態 (構造 ) が生成する . 

コン ピュ ー タ 図形で は 画の アイデア は普通 画像を

作る 数 理 的 造形 文法で 形 と な るのでは な く , プログラ ム

言語 に よるプロ グラ ム で な される . し か し ここには も っ

と抽象的な前段階があり , それはアルゴリズムと 言われ

る も のである . 

アルゴリ ズムは 正に 動作 規則をなす指令 系で人 類

と 共に 古い 歴史を 持つ . そして その 系 の 構造は 驚く ほど

単調なのである . 各 動作は 周期的に反復 される . 例え

ぽ , 1 フィ ー ト づつの一 連 の 動作と か , この 歩行アルゴ

リズ ム動 作 の 更なる 分岐が , アル ゴリ ズム 進行のある 場

所 ある時 点 で , そこで 出遺う 論理 の制約 に 条件づけら

れて 起る のである . と ころで , 数 理的 造形 文法 と いう 観

点か ら 見 る 限り , そこ か ら 生み 出 されるこの新しい 美的
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アルゴリ ズムは屋々 命令方式で与えられる . 例え

ば 次の ような テキ スト は . 画面内で 水平 にまた 垂直につ

ながる , 50 本の任意 の 長さの 線分から 構成 され るラン

ダムウォ ー ク生成のアルゴリズム を表現する . 

* 小 方 形の枠 画 面 内 に 偶然 に 始点 を選べ TOK, 

次 の 4 部分 からなる 動作 を 25 回反復せよ . (1) 新しい

点 P を偶然 に同じ 画面 内 に 選べ (2) 前 に 選ばれた 点 か| 融 fp a Ge kh Fah wy al hep ら 新 し い 点 P の模 座 標値の 点まで水平線 を 引け . 3 つ
WC, その 点 P の模 座標値点か らもと の 点 P 自身へ直線q a 

am Th 3] K 間 Fo {al rr = ZBI. @) 最後に 点 P を 次 の 動作の始点と せよ
この よう なアル ゴリ ズムを も て ぱ ば , 人 はこれをプfe ths DD ins Ep =e ne po ログラミング言語に 書く ことが できる で あろ う . そして

その プロ グラ ムは テー プに パンチさ れコ ンピュータに入

HENS. コンピュ ータはこの プロ グラ ム を実行し , 描

画テーブル を な す と ころ の Zuse-Graphomat のテープ

入力センサーに 入力 され ることに なる , パン チ さ れ た 新

しい 次のテー ブ を 打ち だす . 描画テーブルを処理する

Zuse-Graphomat はこのテープを入力して描画する

これで万事終了 ! この描画 法 は 少なくと も 1960 年にな

された も のである , 現在 は 同じ 描画をする のに , 多くの

色ビクセ ル を も っ た カラ ー・ ス クリ ー ンが使わ れている . 

ネースのランダムウォ ー ク のアルゴリ ズム は現

在もっ と 変化に 富んだ 描画をな すこと が で きる . 例え

ば 50 個のウォ ー ク を 200 個 に 増やし , そうする と 出来

上る ランダム ウォ ー ク の スク リー ン上に表れる 形は 更に

変化して くる . 実際 に 描画その ものをする必要 な し で , 

ラン ダムウォ ー ク の ウォ ー ク の点 を ., 描画の度に次々と

増やすという 一 連 の 実験を線 払 せ ば , そこでえら れる シ

リー ズ の画面を見て , 最終的 に も っとも っ と 稲 密な , テ

クスチュ ア のよう な 構造の画面 に な っ てゆく こと が想像

頂け よう. 

と ころで ここ でネースは考慮すべき 重 要 な 点 に 気

づいたのであった ., 即ち 画面 を 観察 し て いる 者は じ っ

2 と 見ている内に , アル ゴリ ズムの 第 2 の 層に 入って ゆく
ということが起る . というのは ., 画 の 中 のテク スチ ュ ア

構造 , それは 観察者 によっ て 普通は全く 思いがけ な く 知
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3 Bild 27 1965-68 

4 Bild 22 1965-68 

5 Bild 24 1965-68 

6 Bild 41 1965-68 

作品 27 (Bild 27) には以下のアル ゴリ ズムを 使っ て い

短形の マトリッ クス 状 の 点 グ リッ ド を想定して , 各

点の近くに ラン ダムな大き さ の短形を 描く . 短形の いく

る . 

らちかは 重なるが , 枠 と 重なる 場合 は 破棄する . 

ク ・ ア ルゴ リ ズ覚 される もので ある が , ラン ダム ウォ

ムの 第 1 の 層に は本来 な か った と ころの情報 で あるか

らである . この新しい層の出現とい . 現象に現代の科学3: 

的解釈を加える時 , このテク スチ ュ アな る 新層も , マク

ロな第 1 層の生成と 同じ く や はり アル ゴ リ ズムに も と

づく もの と 考え られる の で ある . テク スチ ュ ア生成とい

う の は , 本来 自然な人間 の 脳の知覚器官が 実行・実 現す

るアルゴリ ズムであるのだが ., 彼は コンピュ ータ による

描画アル ゴリ ズム の実験 によっ て , 現代のゲシュタルト

研究の分野に入っ て ゆくことになる と 考える . 

ネースはそこで 考える . ここで 我々がいかに 芸術

に 関わ る か ? それは 理論 家 として である . ではその科学

と は何か ? それは 感性的 直観の 学 として の美学である . 

は 何 を 対象 とするのか ? それは 機械によっ て生

幾何学的記号 、 コンピュータ ・ グラフ ィ ッ クス

その美学

MENS! 

CHS. それは 非 対 象芸術を 作り あげたあの圧倒的に

豊か な 幾何 学的ゲシュタルト である . パウ ハウ ス での ク

レーの講義の 強い 刺激を ROSACEA けて ネー. 2 

しい 形 の このよう な 探索 は 不動のも のとな っ てゆく . R 

るか どう かは , 一にかうした作品が 芸術 と言われう

か っ て 観る人 の側に あり , プログラ マ . 

間題では な いと 言う . 

5 パー である彼自身の

ネー ス は 美学 理論 と コンピュ ータ 実験の 新しい

場 を創るこの人工芸術 を Morphographie と呼ぶ この

ーは 美的景観 の トポロジ ー をな) モ ルフ ォ グラフ ィ

し , 製作 の 心と作品の 形体を 研究 するが , ここ で伝統的

美学的

う 概 念に冗長性といー の概念はより普遍的に * 

EMTS. この 冗長 性 は記号や物の反復的構成を 示すも

シンメト

プ の冗長性であったろう . 物 と モデルの間に共 通する 冗

長性が あると すれば伝統的 絵画と Pollock の 画 とは冗長

のに他 な ら な い . Mondrian は ニュー ヨ ー ク で Pollock 

の 絵 を初め て 見た時 .「 ラうー ん! こんな 絵 も あるんか !」 

と驚い た と いわ れるが , 彼がそこに 見た のは 新しい タイ

性と いう 点 で 一致する 所がある のであろ う . も し この考

えが 正 し いとすれば , コン ピュ ー タ 図形 は 芸術 のモデル

たりう る . 何となれば , コンピュ ー タ はその計算 の 本 質

上 上, 再帰的構造 を 反復する ものと し て 芸術への 仲介者の

BERS CHA IDS. 

Kinstliche Kunst -Wie man sie verstehen kann? 

訳 : 川野洋
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作品 33 は , マトリックス状の点グ リッ ド を想定して , 6 

7 Bild 33 1965-68 

8 Bild 32 1965-68 

9 Bild 35 1965-68 

作品 44 は, 縦糸と 横糸の交点が ランダムに僅かに移動

7 Bild 44 1965-68 

8 Bild 45 1965-68 

9 Bild 46 1965-68 

ランダム

ランダム

ク による小さな 閉じた

ク を各 点のすぐ 近く に 描く ., さまざま な : 

クが 重なりあっている . 

本の水平 , 垂直スト ロ

ウォ ー: 

し ている機織りを シミュレ ー ト し ている . 作品 45 は, 

estas 

oa 

と

の

M
V 

て
さいの ia

 
AT 

LES 
ロナ

キ
ア

作品 44.45.46 の オリ ジ ナルはブレー メ ン美条館所蔵

ローイングでは交点の変位が誇張 され て いる . 

イン グの中央 部は変位が 大 きくなっ ている . 作品 46 も , 

作品 44 同様に機織りのシミュ レーションだが , TOK 

作品 44 同様 に 機織り のシミ ュ レ ーションだが , ドロー

な
アパ
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Ars Ex Machina, Gilles Gheerbrandt 編 1972, ATR. 

は早のx = ¥ = てっよにク| + ウムダン

ラう

伴をに4 円

13 6 人の作家による ポートフォリオ

8 8 2 に| = 

はで= の画回にてっa っとへ次ら

ドが 砕け るところ を 示し ている . 

の 絵 は ゆ っくり と した移動 と 回転 に よって石の ような

形状のグ ! 

Siemens 2002, ALGOL, Zuse graphomat, 

15 Schotter (RA) 1965-68 

30X21cem 

16 Heap of the Game Mikado (ミカ ド 遊びの山 ) 

1965-68 

タイ トル は 棒 の 山か ら 一 本づつ引き 抜いてゆく ミカ ド遊

びに由来する . 

Siemens 2002, ALGOL, Zuse Graphomat, 

30X210m 

| 

15 
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18 Relief red [写真 ] 1970 17 Corridor ( 通廊 ) 1970 

Relief black のアルゴリズムとの違いは , 確率 要素 の 扱

いにある . 再帰処理 は中央の大 き な 正 方形か ら 始 まって

ランダムなスト ロー ク と スラブでできた回廊のよう な

つのランダム

ウォー クが右 璧に反射 している . 処理は , 始めに空間点

のベア を立体的に定義する . 次にこれらのペア を 面 に投

空間 設計 を見せ て いる . 左壁に見える . 

短形が順次追加され る . 短形 の 寸法 は乱数によっ て 規制

される . 配置 される短形が設定以下の 大 き さにな っ た ら

再帰処理を終了する . 

Siemens 2002, ALGOL+EXAPT1, NC マシン , 

高さ : 約 100cm 

影して , それらの 点を ストロー ク によって 結んで 目 に 見

えるよう に している . 

‘Siemens 2002, ALGOL, Zuse-Graphomat 
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19 Relief black [写真 ] 1970 

アル ミ 製 レリー フ . ALGOL で個々のポケッ ト の座標

ファイル を作成して , これ を数 値制御工作 機械用のプロ

グラ ム 言語 PAPT1 に入力する . EXAPT1 が仕上げの

掘削 機械用パン チテ . ブ を 出力 した . 

‘Siemens 2002, ALGOL+EXAPT1, NC マシ ン , 

hk 100X100cm 



ミュ ンヘ ン郊 外 在住 1927 年 ウィーン 生ま れ . 1950 

年代のアナログ コン ピュ ー タ と オシ ロス コープ を

使った 時代 か ら 現在まで , 50 年以上に わた る 創作 活

動は , その ままコン ピュ ー タ グラ フィ ックスの歴史で

も ある . また ドイ ツ を代表する SF 作家とし て も 著名

で , 現在も 新作の 発表が続い て いる . 
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ブロ グラム アー ト

ヘルベル ト ・W・ フランケ

Herbert W. Franke 

コン ピュ ー タ グラ フィ ックスをアー ト 作 品 の 制作に利

用する こと は . 最 重要 で は な いに して も , 最も 興味 深い

ディ ジタル システムの目的である . ここには , 新しいア

イデ ア を検証したり , 新しい 手法を導入するた めの

フィ ール ドがある . 実験的な 方法で 新しい 装置を 駆使す

る作業は 従来の手法の表現の可能 性 を 拡げ , その 結果は

より 実用 性を志向する 領域 と アー ト 領域 のどちらに も 高

い価値がある . これが日 常 生活 と アート , テクノ

サイ エンス と を結ぶディジタルグラ フィ ックスの一面で

ある . 

私がコンピュータグラ フィックスシステムをアー

ト に 利用する 未知の領域を発見 しよう と 最初 の 試みを 始

めた時には ., 幾何学 的な要素 と 数式による曲線を扱わな

ければな ら なか っ たが , その 結果は 単純で素朴 な ものに

感じられた . ビジュ アルアート , さら に一般のアー ト 分

野の普通のツールと な る方 向 に向かっ て いる と いう 発展

の希望を抱かせるのは ., 結果その も の より も アプ ロー チ

の 新しい方法のほうだ っ た . 

今日では , 絶え間 ない 進歩は容易 に 納得され , 強

力 な障害 と なって いた 美術史家か ら 聞こえて くる紋切型

の否定的論評も過去のも のとな っ た . 

1950 年 代 に 始めて以来 , 私はプログラ ムに よる , 

電子 装置を用いたビジュアルアー ト 作 品 を制作してき

て , アナログからディジタルコン ピュ ー タ へ , メカ 式 の

プロ ッ タ から高解像度 多 色 のスク リーン表示へ 静止画

か ら アニメーション , さら に イン タラクティブ作品への

変遷 また音楽との組み合わせを経験してきたが ., 今日

でも 新しい タイ プ の ビジ ュ アルアー ト に魅力を感じてい

る . わずか 40 年の 間 のテク ニッ クの成熱 は 驚くべき も

のに思えるが , 1956 年から 2006 年までの 数 百点の 私

の画像作品を見ると , アー トとし ての進歩ばかりではな

く サイエンスの 進歩という 印象も受け る . コンピュ ー タ

システムの 開発は今 も な お 終って いない の だ と いう こと

を 誰もが忘れ て は ならな い . すなわち , ビジ ュ アルコン

ピュータアー ト は可能性を探り , 拡大 を続け て いると い

うこ と だ まさにこの状況は コンピュ ー タ グラ フィ ッ ク

スのアクティ ビテ ィ が , これ まで と同様に , 創造性のた

めの挑戦 である と いう こと である . 

数学のビジ ュアライ ザーション 1979 - 1991 

コン ピュ ー タ グラ フィ ックスの 面白 さ の一つが 数学を 視

覚化できることだ . 1979 年から 1991 年にかけて , 私

は ハー ドウ エア エ ソ フトウエアのディジタル画像解析シ

ステム DIBIAS を 使う 機会 が あり , このシス テムの開発

者 の一 人 , ホル スト ・ ヘルビヒ Horst Helbig) と いく

つかの数 学 分 野での視覚化の研究 をした ., 

a 美的特質 を 伴う 数 学 分野の視覚 化

b アー ト と サイ エンス の相互 接続

c デ ィ ジタルアー ト 分 野での 新しい生成的手法の 応用 例

結果の一つは , 全ての 数 学 分 野 が 関係して視覚的特徴を

生じさせ る と いう こと だ . 視覚 的 構造 は 独自の美的特質

を 備え て いるので数学知識のな い 人 で もその 領域を理解

することができる . この事実 に も とづいて私た ちは 「実

験美学 」 の アルゴリ ズムを , 科学的 セン ス は な いが 適 当

な 美的 表現のある 画像 の制作 に使った . これが「サ イエ

ンスアー ト 」 や 特に 「数理アート 」につながった . 

3D プロジ ェクト 1992 - 2006 

コン ピュータ グラ フィ ックス と いう手法は制作 に とりか

か る 前に 彫刻 作品の構想を視覚化し て くれる . た と えば

安定性 な どの物理的技術的条件を 検討 で きる . こうした

方法は , 計画 , 準備 , 形状の説明 と りわけ 実現にあたっ

て有利になる . ブロ グラ ムコー ド を 変更 で きるので , コ
ンピュータ 制御の裁断や切削 機械のための ア プリ ケー

ショ ンが可能だ

この方法はアート では新く て , 高 精度な彫刻作品

を制作できるが , 結果 は 古典 的 な 彫刻 と 同じだ . 一方

で , アー トツ ール と し てのコンピュー タ の 最も 興味 深い

点はアー ト作品のレパートリー の幅を 拡大する可能性 ( 

HS. 疑問は コンピュ ータが 我々を彫刻の新しい領域に

導くのだろうか , という ことだ

答えを 得る 一つの方 法 は , 物理 的な条件 を 無視し

て実現できそう も な い 3D 形状をデザイン する こと だ , 

コン ピュ ー タ グラ フィ ックスシステム がこう し たオブ

ジェ の画像制作も 可能に するのは注目 に 値する . オブ

ジェ が物理 的 に 実現 で きない 理由は 何か , 私は

Mathematica ソフトウ エア システム を 機械 的 条件の影

響を受けない (例え ば宙ぶらり ん ) と か , 不可能な動き

(例え ば浸透 ) を する 3D オブジ ェクト の リア ルな表現

を 実験 するために使っ た . 

訳 : 阿部好 志



1 Quadrate (正方 形 ) 1970 

この作品は サイズの 異な る 三つの正方形 アンサン ブル

を重ねている . 配置はラン ダムだが , 正方形のボリュー

ム は情報 美学 者で哲学者 の マックス ・ ベンゼ (Max 

Bense) の 式に従っている . この作品は視覚 効果を最大

にする 「 美の測度 」に 通じるはずだ . 

=
r 

ユ
ロ

上
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フラ ン ツ ・ ラ イマン (Franz Raimann) 博士が私の希

望を 波んで 組立 て た アナログ コン ピュ ー タ と 管面直径

Som のオシ ロス コープブ を 使って制作 した . 基本 的なア

イデ ア は リサージ ュ 図形 をベー スに し た 波形の重ね 合わ

せだが , 湾曲 した 部分には アナログシステムで作成した

別 の 波形 を使って いる . 

2-3 Elektronische Grafiken (電子 ドロ ーイング ) 

電子 ドローイングの 最初 の シリ ーズで ある この作品は , 

1956 

38 



のの回a a ンゴラドたれるねに< s 5 x < 回に1 4 

と に由来すドラ ゴン曲線はある 架空の生物に似て いる

この曲線 は 論理処理の反復

に よっ て 組み 立て られる . 私 の 作品では順番 に 自分で

作った画素をセット し たた めに ドラ ゴン曲線 が 平面 充填

る 非 交 差の再帰 曲線である . 

この方法を使うと , 特

枚を重ね 合わせた 場 合 に , 美的 視点 からも 曲

線がさら に興味深い ものと な る . 

曲線で もある こと が よく わか る . 

(DRAKULA: Drachenl 

に二 枚か : 

kurven, 0berlagert) 

5-6 KAES ( 美の曲線 ) 1969 

ズの基本 はドロ ー イ ング要素 として代数曲

線 を 使う こと に ある . そのために , ペー ター・ ヘ ン ネ

このシリ ー. 

換処理 に よっ てこの レパートリー を 拡大すること がで き

る . 全ての要素を 合わせて 新しい包絡線の 図形 を 作りあ

げるため に ., 私た ち は 最後 の ステップ で これら の要素 を

重ね合わせた . 

(Peter Henne) と特別な プログラム言語を開発した . 

それは , まず 曲線を 生み出す こと が で きる . それから変

(KAES: Kurven, aesthetische) 

39 



7-18 

DIBIAS (ディ ジタル画像解析 システム ) 1979-91 

DIBIAS の開発者の一人である ホル スト ・ ヘル

IC, いくつかの 数 学 分野の視覚化を研究し

結果 が全て の分 野 に は特性的な視覚 構造 が あるという

と だ っ た . この構造 は 美的特質を亡んでいて , TOI 

当な 美的 表現のある 画像の制作のた めに , 4: 

「 実 験 美学 」 の アル ゴリ ズムを 使った

(IBIAS: digitales Bildauswertesystem) 





ブレーメ ン在住 1938 年 シュ トゥット ガルト に 生ま れ

る . シュ トゥ ッ ト ガルト 工科 大 学 の 数学科 学生 の 頃 か

ら コンピュータに親しみ , 1965 年 のゲオルク・ ネース

のコン ピュ ー タ画像 展示 に 触発 されて , 作品制作を始め

te. 現在は ブレー メ ン大 学 で情報理論 を教え て いる . 

42 

アルゴリ ズムの 威力を 楽しむ

フリ ーダー・ ナーケ

Frieder Nake 

1963 年のある日 , シュトゥット ガルト大 学 で 数 学を専

攻して , コンピュ ー タ センターの 学生アシスタ ント だ っ

た 私は ディ レクターの先生から Zuse Graphomat Z64 

と いう 新しいドローイングマシ ン の基本グラフィッ ク

バッ ケー ジ を開発 するように言われた . コンピュータセ

ンターはこの 新しいマシンの最初の 一台を 発注 し て いた

が 届いた のは三台 目だった . 研究者が SEL ER56 コン

ビュ ー タ を 使っ て グラフィ ックス 出力 で きるソフ トウエ

アがなか っ たので , これを きちん と 設計し て 実装するこ

と が 私 の 仕事になった . 

Z64 は 重量のある大型 フ ォ ー マッ ト (お よそ 1 

メー トル四方 ) の 高 精度 フ ラットベ ッ ド 型ドロー イン

グマシン で , ディ ジタル コン ピュ ー タ の 紙テープで 制御

される . 平らな台には 様々な記録 紙 が セット でき , アー

ティ スト用 の 墨を使うドローイングベン を 使えた . 

プロ グラム開発を求められた 時 には , この 新しい

仕事が 何を要求 するのか 分 らず , 仕事を引き 受けた 時に , 

これ が 私の人生を変え る こと に な る と は 知る 由もな か っ

た 私の コンピュ ー タ グラ フィ ックス と コン ピュ ー タ

アー ト のキャ リアは , CORB, ヴァルター・ ク ネーデル教

授が この 仕事 を も ってきた瞬間に始まった . 美学やデザ

イン と コンピュー タ科学をか け も ちする ことにな った . 

このソフ トウエアのテス トの時には ., 擬似乱数発

生 (数 学 ), ブログ グ (コン ピュータ科学 ), 美学

(人 文科 学 ) に 関する 知識を総動員した . 回転や伸縮を

加えて きちんと 並べた 三角 形 や 四角 形で はなく , マシ ン

を困らせて , マックス ・ ビルよ り も ジャ クソ ン ・ ボ ロッ

ク のようにドロ ーイ ングさせよう と した . 私はどちらの

画家 の 絵も 好きなの だが . ほんの少しの時間 で ., 違った

デザインが現われるのだった

コン ピュ ー タブロ グラ ミン グか ら コ ンピュータ

アー ト へのブレー ク スルーに は 第二の出 来事が必要だ っ

te. 1965 年 2 月に , ゲオ ルク ・ ネ ース (シー メン ス社 ) 

がコン ピュータ で 出力 し た ドロー イ ングの展示をした . 

哲学者で , 情報美学の創始者 で も あるマッ クス ・ ベンゼ

教授が熱心になってシュトゥッ ト ガルト大学の美学 研究

室にあるギャ ラリ ーをネース に提供し た . ベンゼはこの

スペー ス に実験的なアー ト作品 (ほとん どは具象作品

だっ た ) を 展示して , ゼミ で学生に議論させていた . 当

時 , 1965 年初め , このゼミ は情報美学 を育む 土壌 となっ

て全く 新しい分 野 を 生み 出した . 生成美学である . 

ベン ゼ は ネー ス の 作品 を 展示する 機会に

“Projekte generativer Asthetik( 生成美学プロジ ェクト 7 

と いう 標題の 短い 文章 を書い た . このテキ スト がコン

ビピュータ ア ー ト宣言 とな り , 展示は世界初のディジタル

アー ト 展 覧会 と なった . 

近隣の著名アーティスト の グルー プが 訪れた が

彼らの 多くは 目 にした " アート" を嫌悪した . そこでべ

ンゼは , か れらの情報を和らげる た め に , コンピュ ー タ

作品のために “artificial art (人 工芸 術 )' と いう 言葉を

MALI. 

私 も訪れたが , 違うこと を 想った . こう し た ド

ローイン グ を ギャ ラリ ーの 壁に掲げ る こと が で きる のな

ら , 私 も自分のプログラ ム で作れるドロ ー イ ング で 同じ

ことをしよう , と . これが実現したのである . 

BES, 講演 要請 テレビ出演 , アー ト雑誌アー

ティスト と のつき あい , 一人の 若者の 非常 に エキサイ

ティ ングな時間が 流れ 始めた 1968 年 8 月 にニつの 重

要なイベントが開催されたが , シュ トゥット ガルトで生

まれ た アイ デア がそれら の きっ かけ と な っ ていた ロン

ドンの ICA で開催された Cybernetic Serendipity 展 と

クロ ア チア のザグレブ市ギャラリ ー で開催された

Tendencije 4 “Computers and Visual Research” である . 

ロン ドンの展覧会 は 楽しく , 騒がしく , 子どもが

多かった。 ザグレブのシンボジウ ム と展覧会は まじめ

TC BENT, 大人 の も のだ っ た . 両者の間で , ディ ジ

タルメデ ィ アの 新しい世界がゆっ くり と 誕生しよう と し

ていたが , そのこと が 明らかに な る には更に 30 年を要

した

1971 年に , 私 は 『 コ ンピュータアートなんか要

ら ない』 と いう 短い 文章を PAGE (イギリス の CAS の

機関紙 ) の第 18 号 に寄稿した . 1974 年に 『情報処理と

し ての 美学 (Asthetik als Infommationsverarbeitung)』 

を 出版

以上だ 約 10 年の興 奉 の 後に , 私 はこの 分 野を

Rate. 

誰でも 知っ て いるよう に , TOK 1970 FRE 

か ら 1980 年 代 半ばの 10 年 と いうわずかな時間に , 多

く の こ と が 起こった . PC によって , 特にマッキントッ

シュ と アドビ製品 によっ て 事情が変わ りはじ めた . 現在

は きわめて活発で , すばらしいアイデアにあふれ 重

要な傑作のある , 全く 新しい 世界が ある . アルゴリ ズム



1 Hommage to Paul Klee 13/9/65 Nr.2 1965 

3 Random Polygon 13/9/65 Nr.7 1965 

4 Random bundles of lines 

12/7/65 Nr2 1965 

1965 年 シュ トゥット ガルト

computer: ER56 / drawing: Graphomat Z64 

マク ロ 美学 とミク ロ 美 学 (全体 の フォルム と細部の 決定 ) 

を 組みこんだ特別なプログラ ム を ベースに し て いる . 

2,6 直線 群と平行線の 長方形 1965 

computer: ER56 / drawing: Graphomat Z64 / 

50X50cm / 2 & 

狭い 範囲で 長さ が 変化し , MBSR SROMRR 

下地パタ ー ン を形成している . その上に平行線による長

方形が乗って いる . これを作成 するための偶 然性要素 と

LT, 長方形の総数 / 場所 / 大きさ , 平行線の密度 / 方

向 GRAD, ベン ( 色 ) の選択を与えている . 

iil 

ム によるディジタルアートはアー ト の歴史とアー ト 市場

に 受けいれられ , 教育機関と研究 プログラムは ディ ジ タ

ルメ ディ ア中心である . 文化 の多く の側面が現在と 40 

年前 と では 完全 に 違っ て いる . 

1960 年 代 半 ばに 発見 された 原理で , 現在も主要

な位置 にあるのが 美の生成 への アルゴリ ズミ ッ ク なアプ

ローチだ アーティ スト や 素人 が 使う コンピュ ータ や ソ

フト ウエア のレベル を問わ ず , アルゴリズムはいつでも

中心 にある . 驚くべきことは ., 彼ら が 自分 の利用してい

るアルゴリ ズムについ て知る必要が な いと いう こと だ . 

それ で も 彼ら の作品がアル ゴリ ズムの 働きに依存してい

る と いう事実が 文化 の 磨かれた 変容を 示し て いる . ツー

ルがメデ ィ アにな っ た . すなわちツールに懇れていたメ

ディ アが 姿 を 現したのだ . (13.June 2006) 

訳注 : 全ての作品のプログラ ム はナーケ教 授 自身が行

な っ ている . また 全ての作品に 乱数 処理が組み こまれて

いる . 

訳 : 阿部好 志
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角形のフィールド 1965 二 種類の三 ) 5 正方形と

computer: ER56 / drawing: Graphomat Z64 / 

30X30em / 2 & 

Hg
 as 

の に

ai gy Sn ぞ数
れve い

満
ねなドドレル化- 

BS ec
 | 要

号 の位置を与えた . フィ ール ド内の記号数 / 
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7 Walk-through-raster 7.3-2 1966 

8 Walk-through-raster 2.1-1 1966 

9 Walk-through-raster 2.1-3 1966 

10 Walk-through-raster 1966 

1966/67 年シュトゥッットガルト

computer: TR4 / drawing: Graphomat Z64 

Walk-through-raster のプログラムはきわめて強力であ

る . パラ メー タ と し て入力する視覚 的記号の 任意のレ

パー トリ ー と マル コ フチ ェ イ ン の推移 確率 に 依存 し て い

号はレパートリー から選ば

AT, いく つか可能なモード の 中 の 一つに従って画像プ

レー ンに 置かれる . 

ニニ ニー
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13 Matrix multiplication Nr.34 1968 

computer: TB4 / drawing: Graphomat Z64 

matrix-multiplication の プログラ ムは確率 行列 に 関する

数 学理論を使用 . 初期行列 は ランダムに 与えられ , パ

ワーは 連続して 計算され る . そのうちの一 部はカラー表

12 Matrix multiplication Nr.29 1967 

1967/68 年シュトゥッットガルト

11 Chaos-gestalt-structure Napoleon 69 1968/69 

この作品はジャック・ ダ ヴィ ッ ドによる未完のナポレ

オンの肖像画から始まった . 1968 年にドイツのキュ

レー ターが この 絵 を 複製した 絵葉書 を 約 130 人 の

IBM 7094 / line printer, plotter, work by hand. 

アーティ スト に 送っ て , 絵を完成させるか , 絵 を 使っ

て 何かする よう に依頼した . 私 はナボレ オンの 姿 を , 

点 の 画像 にある 4 あるい は 9 の

現に 変換される . 彩色された方 形 は 正確 な インター バル

数 を 示している . この . 

移する状態を表現し て いて , 最後の定常 状態に向かって

「状態 」 は , それぞれ 4 か 9 の マト リックスパワーが推

少しずつ 展開 して いる のが 分か る . 

—“, 

OSS 
は

FE" | xx xf SSSSSSRPTISS POS 

XXX 
人人

Senses 

ド にBs 

方向 に ディ ゾルブさせて , ナポレオン

ラン ダム に近傍に置かれる . 処理の進

のニニつの 業績を表現すること に 決め た . 戦争というカオ

ks.) 
Poy 

PRUNES 

ス と 中央集権ブルジョ ア 国家の 支 配 構造だ . 線画は小

さ な 方 形 要 素 に 変換され , 順番にラスターグ

並べられるか . 

み具 合 によっ て 形 (頂点 数 , サイズ ) も 変化する . 

S 
oe 

で

構成と混池の . 
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の 解は , 彩色された 方形 と いう レパートリーの

記号 の 頻度分布 に 符合 する . それ か ら 四 分木 が これら

の頻度から生成される . 

は美学の シュ トゥ ッ ト ガ ルト 学派が 定義した情報美学

14 Generative aesthetics | Nr.6-22 1968/69 

1968/69 年 トロ ント computer: IBM 7094 / 

drawing: line printer, Calcomp plotter, work by hand. 

Generative aesthetics | Nr6-22 はマックス ・ ベ ンゼ

の情報 美学と生成 美学 の 縮図 である . 一 連の 数値条件

測度 に 沿って指定される . 解 は モンテカ ル ロ 法によ

る . 

れが , さらに 下 の小さな エ

と に よっリア に 向かっ て 徐々に 色 の 量 を 分配 する

TC, 画像 の ラスター セルの色を 決定し て いる . 
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1925 年に ドイ ツ のルートヴィヒスハー フェ ン に生ま

れ 以後ずっと同地に住み , 活動している . 1990 年コ

ンピュータによる 制作の 探求と実験を始め た , ロー ト は

自分のコンピュータ ・ アー ト を “ディ ジタル画像 "と 呼

び コン ピュ ータ に よる絵画表現 を 探求 し て いる . 

50 

幅広いメディアにまたがる , 

サイ エンティ フィ ッ ク ・ アーテ ィ ス ト

オイ ゲン ・ ロ ー ト

Eugen Roth 

私 の 美術作品 に 想う こと

今日 , コンピュ ータ は 最も 一般 的に使われ ているツー ル

の一つである . アー ト に 関わ る 者にとっ て も , 無関心で

はいられ な い存在だ。 少なくとも私の場合コンピュー

タ ・ システムは毎日使うツールとなった . し か し , あら

ゆる従来型のツー ル をは る かに上 回って , この 新しい 専

門技術 は , 圧 委 的に広範かつ魅惑的な 新しい 方法で , 私 に

創造的なアイディ アの探究を可能 に し た . コンピュ ータ

こそ は 私が 望み , 必要とする も のである . 

も し 我々が , ファ イン・アー ト の作品をアーティ

スト から 観賞者 へ の メッセージ と と ら える な ら , (観賞 

者からす れば 正にその 通りだが ) 私 の 望み は , 現代のテ

クノ ロジー と 科学 の 発達への理解に責献 する ことにあ

る . そし て立場を 替えて 私から 言えば , 自己の領域につ

いて 美に 関する視点 を持つ科学者 , エンジニア と交友関

PAGS THT E SMITHS. 

以下は , 私 の展覧会に際し , ヘル ベル ト ・W・ 7 

ラン ケ氏 か ら 寄せられた作家評である . 

この展覧会 で 展示される 絵画 作品は , オイゲン ・ ロ ー ト

氏による最新作の一部から 選 ん だ 代表作品である . 内容

と と もに興味深いのは ., 彼の人生と 作品の 進化の執 跡で

ある . 

彼 の作品は常に , 従来的なカテゴリーに当てはめ . 

るの は困難である . 彼が取り組む対象には , 技巧をこら

し た 壁画・天 井 画 . スチール構造物 , 着色メタ ル ., AT 

動く 抽象 彫刻 立像彫刻その他がある . TL THE, 

作品 の 受賞の都度 それら を定義づけ る 新しいカテ ゴリ ー

をみつけること を必要とし てきた . 彼 の作品の底に流れ

る もの は ., 科学と テクノロ ジーか ら の挑戦に対決する 意

Re, 新しい方 法と素材 に 覚える 魅惑 , 科学とテクノロ

ジー が芸術デザインの企図するものを描出し , 具体化す

る ための方法である . 

彼は 未来 志向のアーティ スト である . すなわち

彼の作品は . 観賞する 人に科学的 進歩を思考する よう誘

う . 最も生産的な側面 . すなわち知的 , 精神的な面から

の科学的 進歩 につい て考察を 迫る . このアーティストの

愚 考 方 法と言語 表現 メソッドは “サイ エンティ フィ ッ

ク ・ アー ト "と 表現できる . このカテ ゴリ ー は彼 が 着手

した当時は存在せず , 必然的に彼がバイオニアとして着

手す ることにな っ た . 

このアプロー チ の特色は , 科学やテクノロ ジーが

創り出す構造的イメージを通した ., 形態に関する我々の

コンセブ ト を 拡張 する だけで な く , とり わ け 科学 的 写真

撮影術 , さらに 現代的に は コンピュ ータ と いう 機器を 使

用する ことに ある . このようにして , 彼がデジタル・ イ

メージン グ に 目 を 向け , この手法 が 持つ 潜在的可能 性を

発展させた . このこと が ビジ ュ ア ル手段 による 言語コ

ミュニケーションの補足 とも な っ て いる の は ., 論理的に

納得できることである . 

この手法 が 可能にする 創造 性 と 個性 は , 彼の早期

における手造りの作品と , 新しいシリーズの作品を比較

することで 極めて 分 かりや すく 説明で きる . 彼 が革新的

な手法 で制作 に 取り 組む一 方で , 自身のスタイル を特徴

づける 『明 快さ』と 『適切さ』をつねに保持 し てきたこ

と は 驚くべきものがある . 

(ヘル ベル ト ・W・ フランケ )》 

Eugen Roth, The Fascination of Technology 2003, 

2002 #5 & U Herbert W. Franke, Eugen Roth Digital 

Images —Computer Graphics. より 抄訳

訳 : 岩越敦彦





2 Rechter Winkel 1-0-0 IV 2003 

コン ピュ ー タ グラ フィ ッ ク プリ ント

3 Fedem 1-0-0 2000 

コン ピュ ー タ グラ フィ ッ ク プリ ント

4 Kurve 1-0-1 2006 

コン ピュ ー タ グラ フィ ッ ク プリ ント

5 Zwillinge 2-0-0 2003 

コン ピュ ー タ グラ フィ ッ ク プリ ント
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ドイツのシュ トゥ ッ ト ガルト在住 ツェレ (ドイ ツ北西

部の ニーダー ザクセン 州の都市 ) に 1939 年に 生まれた . 

1985 年 に コンピュ ー タ を 購入し た . それ以来 , ブログ

ラミ ング言語と 画像 のアル ゴリ ズム的 生成 に 従事 し て い

る のである . 2002 年 以来 , 大規模な応用 イメージ ・ プ

ロ セシング (xKiwus) を プログラ ム し ている . 

54 

存在の記号に おける存在の反復 につい て の

未完の諸命題

ヴォ ルフガング ・ キーヴス

Wolfgang Kiwus 

私は 1985 年に 最初のコンピュ ー タ を 購入した . し か

し , まったくエ レク トロ ニク ス の知識はなか っ た . 最初

は "ベー シック Basic” で プロ グラ ム し た のであったが , 

ほどな くして私は “ター ボ ・ パスカル Turbo Pascal” を

入手した . というの も この言語によって構造化プログラ

ミン グが 可能に な る か ら であ る . 私は 現在 “デル ファ イ

Delphi"( 米ボポーランド が 開発 , 販売しているプログラミ

ング言語 ) でプログラムし ているが , 当時 , 幾つかの命

人 令は アセン ブラ ー で プロ グラムせざるをえなかっ た . 

“Turbo Pascal” に は ., 直線 , 多角形 , 円 などの関

数や サブ ルー チンがあるが , 私 は自分でそれらを プブログ

ラムしている . 

ほとんどの人には数や集合 の イメージ がない . た

と え ぱぽ , 13 個の要素か ら 62 億以上 のコン ビネ ー シ ョ

ンが生れるというと , KOTIRK OE 無数の可能性

に迷い 込まず , “数 の海 "” に 沈ま ないた めには , “FLY 

アデ "を 知り , 方向を定め , とりわけ現 在 位置 に ついて学

ばねばならな い , 

コンピュータによる作図は , その ままでは まっ た

く生気がないから , 私 は 一連の 絵で “汚す こと "に 従事

している . すなわち秩序を乱したり , ある いは破壊した

り し ているのだ 私はそれをと きた ま “ビオ トーブ一

小生活園 ” の 建設 と も呼ぶそれによって , 無秩序が生

じ た などと いう こと ではな く , 別 の 新しい秩序が生じた

のである . 最初のテクスト 絵 と文字絵は , ブリンターに

よっ て作図したが , 1991 年以来 いま だ にプロッターだ

け で描いている . 

私は , マックス ・ ベ ン ゼが 1946 年に 出版 した

エッ セイ 「 精 神 的人間と 技術 」を しば しば 変奏したり , 

コー ド化し たりし たが , 私はそのエッ セイ をきわめて今

日的であると 思っ て いる . ベン ゼに と っ て技術は一つの

全体であり , 彼は , 人は 抗 しがたい技術の 進展 を , た と

ANE, 物理学を忘れ た しまっ た と いう よう なこと で 止め

ることはできない , と語っている . 正確さと 完全にする

こと を 通してのみ , 人は技箱 的 発展 に影響し , 制御する

こと ができるのであっ て , それ ゆえ に ., 技術が高度に発

展すれば するほど , ますます技術は繊細で ., 壊れやすく , 

危なくなるのだ マッ クス ・ ベ ンゼはこのエッセイ で精

神的人間の 実存的 貧困 に ついて , 自由 , 創造的なプラト

ン的精神 とラプブラスの 魔の完全な 世界 との あいだに存立

し ている相違に ついて 書い て いる . その 魔 は出来事の予

測を 意味すること か ら世界を 理性 的 に 支配 し , そして終

わらせようと狙うのだ . その 魔 は 静か な 自然の生成を , 

DRED SUK, 進歩 の ファンタ ジー に よって取り 替

えるのである . 

1991 年の "Interface "で は芸術 家 自身がプロ

グラ ムするのはまっ た く 不必要だ , と いう見解 をもつ 情

報 科 学者たちがいた . いわ ゆるお 絵かきのプログラム

がすでに存在 したか ら だ . 応用ソフトエ アで芸術が作れ

ることについては議論の必要 は な い . し か し , 私はそれ

をコン ピュー タ ・ ア ー ト とは 呼ばな い だ ろ う . OL, 私

がテクスト処理プログラ ム で ある テクスト を書いたにせ

よ , やはりコンピュータ文学を問題にしているとは , UY 

わないだろう . コン ピュ ー タ ・ アー ト の 新しさ は ., 作図

する こと , 絵 を 描くことではなく , 絵が特定のアイデア

の具体化として , “ 無 Nichts" か ら , 言語 手段 によっ て

生成され 得る よう に な るその仕方 にあるのだ . スタ ン

ダー ドな プロ グラ ムではでき ない ことが問題なのだ , 

私のプロ ッ タ ー線画の プログラ ムはヴェクトル指

向である . 私 の線画は原則的に , 秩序 , Fi, BE, BS 

は 配置 バターンを作り 出す一つの 過程 に よって 生れるの

CHS. 私 の線画は , コンピュ ー タ の中 では , 単なる抽

象 的 構成 物 として 存在 するにすぎず , 図 と し て は プロ ッ

ター で作画された 後で はじめて 存在する のだ . コン ポジ

ショ ン 的 に は ., 構造. 複雑性重なり , 記号とメタ記号 , 

そして , 描画が密か粗いか , ソフ ト か または 裂け たよう

に 見えるか どう か などが 問題 である が , それは用 具に依

存している . 

コン ピュータ は自分ではほとんど 何一 つ し な いし

ないのである . プロ グラ ムに よって 強制 される 場合に か

ぎり 何かをし た り , 可能にする . 私 に と ってコン ピュ ー

タ は思考する 機械で はない . 1965 年 に マックス ・ ベ ン

ゼは 「デカル ト と その論理的 帰結 」で , それと 人間 精 神

と の同等性 を 否定 して いる . 人間 精 神は自分の繊細な意

識をもち , それを自分 独自 の 自由か ら 使用 しうる のだ . 

かなり前から , 私はテクスト の コー ド化と取り 組ん で い

る . どの コンピュータ ・ プログラムもコー ド化である , 

私が 取り 組んでいる コー ド化は , 記号列からグラフィ ッ

ク ・ オブジ ェクト へ の変換とも 呼ぶ コード化である . 一

般にどん な コー ド も 解読 されるが , 私 の も のだけはそう

ではない , 

ベンゼの 美学 は 現代のプロ グラミング言語 , た と



1 シリーズ “HAMAR CART Der geistige Mensch 

und die Technik” (マッ クス ・ ベ ン ゼの エッ セイ による ) 

から . ター ボ ・ パ スカルと アセンブ ラ ー,PC 486. ブロッ

ター (アル チザン ), BK 

サイ ズ : 90X54.5cm 

アル ゴリ ズム : 記号列 . 記号ヴェクト ル , 列 と 行の配

Bi, 回転

1992 

Hh, 付け (頻度 , 位相 振幅 ), 射影

えば , 私が プログラ ムに 使用し て いる “オブ ジェ クト ・

パパ スカル” と ある共通性 , いくつかの接点を もって いる . 

現代のオブジェクト指向 ミングでは 目的と| のプロ グラ

は少し前から対象を 熱 知 して いな ければ ならない , それ

造形美術に お いて 非常に 好まれた方 法 , 

する何か適当な : 

じめ存在あらか

リーへ投げ入れ , それを対象物をギャラ

すばらし い 偶 然 に 変容 する の と は まっ た く 別 の 接近方法

行われている . ミングは広く

作曲はプログラ ミン グ以 外 の何で も な い が , LAL, 造

形 美術では一つの 新しいこと と 見られている . 

なのだ . 音楽ではプロ グラ

芸術制作の処方箋もない . そは理論家でなく , で

れゆに , マッ クス "エス テテ ィ カ (美学 7 ・ ベンゼが

で 語ったこと を自分に要求 するのだ . 芸術 作品 は応用美

SCs. 美学は , 芸術 作品の最初の局面 , 作品の生

成 に不可欠ではなく 精神における芸術作

RID CHB. 

ハから 成り 立 っ て いる . 私に

, 第二の 局 面

にと っ て不可品の存在 , 理解と意味

tt EMIS ER 

と っ て , 芸術 家 は 必ずしも スープの表面 【

ではない , 

に浮かぶ脂肪の玉

BLS ' 持かった まま である Hagebleibende" 

こと が問題なのである . SL, 掛か っ た ままではな く , 

' マおよび出題

以外には何も残って はいない ., 

皮膚の下でもかきた いのな ら , 芸術のテ - 

がみつ くに し

存在の美化を正当化す ること が 必ず し も精神 的な

楽しみの一 ・ ベンゼに よつではないに し て も , マッ クス

唯一可能的な 正当化なのだ . し か し , 芸術tug, それは ! 

UT, 単に 感覚 的魅惑の過程

だけ で はな く , また精神 的 魅惑の過程をも 準備する 働き

はつねに , その 創造主を通

をする . 芸術は美化過程を存在 の記号に おける存在の反

復 として 始め る のである が , しか し その過程を , 精神に

おけるその再現 を 通しての 存在の 正当化 として 終了す

と 感性 " は "精密 な楽しみ " に 属するのる . 

である . 

(1 か ら 19 の 序数の ついた諸 命題の 全訳は , このテクス

ト の 3 倍 近 い 文 字量 になる が , 紙面の関係上 , BRL, 

短縮した .) 
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3 シリーズ “Logo Poeia" (マン フレ ー ト ・ エサーの詩

による ) から , ターボ ・ パ スカルと アセンブ ラ ー, 

300 Mhz, カ ルコ ンプ 1025 プ ブロッ ター., B 紙

サイズ : 90X54.5 on 

2 シリ ー ズ ' 論 理の周辺 " (ヘル ムー ト ・ マーダの詩に . 

PC よる ) から , ターボ ・ パ スカ ル と アセンブラ ー, PC120 

Mhz, カル コン プ 1025 プロッタ ー., B 紙

サイ ズ : 90X54.5 om 

アルゴリ ズム : 記号烈 , 記号ヴェクト ル , 列 と 行 の 配

Dil, 回転 . 平行移動 段階付け (頻度 , 位相 振幅 ), 細い

し ま 線 を 引くこと . 射影

アル ゴリ ズム : 記号列記号 ヴェクト ル ., 列 と 行の配

列 回転 . 平行 移動 , 段階付け (頻度 , 位相 . 振幅 ), 細い

し ま 線 を 引くこと , 射影

1999 
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6,7 シリ ーズ “Technopaignia” ( 多様な秩序のマルコ

フチ ェ ー ンによる ) から , デル ファ イ でのブ プログラム, 

PC 300 Mhz, カル コンプ 1025 プ ブロッ ター, 墨 , 紙

サイズ : Din A3 

4,5 シ リーズ "目印 の付けられたメタファ ー" (変動 す

る 秩序 のマル コフチ ェ ー ンによる ) か ら , ターボ ・ パス

カル と アセ ンブ ラ ー, PC 300 Mhz, カ ルコ ンプ 1025 

ブロッタ ー, BK 

HAA: Din A3+ アル ゴリ ズム : BSA, 記号ヴェクト ル , 列 と 行の配

Dl, 回転 . 平行移動 , 段階付け (頻度 , 位相 振幅 ), 細い

し ま 線 を引くこと , 射影

2001 

アルゴリ ズム : 記号列 , 記号ヴェクト ル ., 列 と 行の配

列 回転 , 平行 移動 段階付け (頻度 , 位相 振幅 ), 細い

し ま 線 を 引くこと , 射影

2001 
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1939 年生れ . 1961 年から AT&T の ベル 研 で , グラフィ ッ

クス や コミ ュニ ケーショ ン に 関する 研究を 行い , コン

ピュー タ を 使用 し た ビジュ アル ・ ア ー ト およびヴァ ー

チャ ル ・ リ アリ ティ 技術の 先駆者 として活躍する . 現在

は 南 カリフ ォ ルニア大学の コミュニ ケー ショ ン ・ ス クー

ル教 授 . 
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新たな 美的 体験の 創造

A・ マイケル・ノ ル

A. Michael Noll 

コン ピュ ー タ と アートド

コンビピュー タ によっ て人間は知 的 で創造的なパー トナー

を 手 に入れた . 1960 年 代の初頭 アー ト のた めの新たな

ツールある いはメデ ィ ア と し て のデジタル ・ コ ン ピ ュ ー

TORRE 極めて有望だった アマ チュ ア ・ アーテ ィ

スト と し て の コン ピュ ー タ科学者 に よって , コンピュ ー

タ は音楽 詩 絵画 映像 バレエ , 彫刻などに広く用い

られる よう にな っ た . コン ピュ ー タはプロ グラム された

ことしかできず , それ自身を 創造的 と呼ぶことはで き な

いが アル ゴリ ズムによるランダムネスのコン トロール

や , ディ テー ル の操作に よって , コンピュ ータは 絵具や絵

筆とは異なる , 創造的で 芸術的 な メディア と な る . 

し か し ながら 60 年代 に は , コンピュ ー タ ・ ア ー

ト の 成果はほとん ど なか っ た . コンビュータは単純な

ツール と し ての使用に とどまり , それは既存のエフェク

ト 操作を 高速に 繰り返す ことで , アー ティ スト を 単純作

業か ら 解放し てくれ た に すぎなか っ た . 

当時はそもそも , アーティ スト に コン ピュ ー タ技

WOMBAT TX, コンピュ ー タ その ものに ア

クセスする こと が で き なか っ た . 科学者やエ . アは

コン ピュー タ に 詳しすぎるので , どう し て も コンビピュー

タの可能性に関するアイデアが保守的になりがちだ . 

コンピュ ー タ を 創造 的に使用するのは本 質 的 に 難

LU. 確かに新しいツールや メデ ィ アを習得するため

にはまず模 像から 出発する必要が あり , コンピュータも

その 例外 で は な い . しかし なが ら 実 際 には , 自分のプロ

グラ ミン グや技術的な 能力 に 非常に 強く制限されてしま

い , 新た な メディア と そこか ら 生 まれる 美的経験を , な

かなか明確 にする こと が で き ない , 

2 つの アプロー チ

ジョ ン ・ ホ イッ トニー と スタ ン ・ ヴァンダー ビー ク と

いう , 二 人の 傑出 し た コン ピュー タ ・ ア ニ メ ー タ がい

た . ホイット ニ ーはブロ グラ ムのパラ メー タ を グラ

フィ ッ ク ・ コ ン ソールで操作すること で , 即座に視覚的

な フィ ー ドバッ ク を 得なが ら ア ニメーションを 制作して

いたが , プロ グラ ムを自分 で書い て いな か っ たの で , 操

作の自由 度 は 限られて いた . 一方ヴァンダ ー ピー ク は , 

自分で自由にプログラ ム を書いていたが , その結果を得

るのには 非常 に時 間 がか か り , リアルタイムの反作はほ

と ん ど不 可能だっ た . 

も し ヴァ ンダービー ク が , リアルタイムのフィー

ドバ ッ ク を 得ること が で きた り , ホイ ッ ト ニ ーが , プロ

グラ ミングのや り 方を知る ことができれば , おそらく本

当に 新しいイメ ージ生成の可能性が 生まれる だ ろう . 

アーティ スト は 視覚的 に考え , 直観的にコミュニケート

するのに対して , プロ グラ ミングは 形式化と論理的厳

密さを要求とする . マン = マシン・コミュニケーション

に と っ て も , この問題は本 質的である . 

大学の役割

ほとんどのプロ グラ マ , BES, 技術者には芸術的な感

受性や判断が 欠け て いる ため , 彼らが コンピュ ータ の 創

造的な 使用 法 を 発見する こと は で き ない . アー ティ スト

自身 が 芸術的 な 目的 で コンピュ ー タ を 使い , メディアを

完全に 自家薬科 中 の も の に する必要が ある . そのために

(3, 芸術家兼 コン ピュ ー タ科学 者 を育てなけれ ば な ら な

い . 最も適しているのは , アー ト と コン ピュ ー タ 科学 の

両方の学科を 持つ大学である . もしアー ト の学科 と コ

ンピュータ科学の 学科が 互いに信頼 感を 持って 協力すれ

ぽ , 真 に 学際的な プログラ ムが 可能に な るだろう . 

アー ト の行方

美的経験は , 個人 と し てのアー ティ スト と コンピュ ー タ

と のインタラ クシ ョ ンが深く 関わ っ てくる こと で , 極め

て 個人 的に な っ て いく だろう . また最終的 には , メディ

ア を 操る技術 的 能力で は なく「アイデア」その も のが

アーティ スト の価値を 決める 主要 な要素に な るため , 多

く の市民芸術 家 が 登場 するだ ろう . 

創造の達人 と し てのアー ティ スト の役割は 残る

が イン タラ クシ ョ ン が記録され , 一 般 に公開されるよ

うになることで , 美的経験 のより 高度 な コントロ ー ルが

可能になるだ ろう . そし て いつ の 日か , 人 間の潜在意識

と もコミュニケー ト できるよう にな り , アー ティ スト と

コンピュー タ が精神のレベル で , 新た な 美的経験 を 創造

することができるよう になるか も しれな い 、, 

The Digital Computer as a Creative Media, IEEE 

SPETRUM, Vol. 4,No. 10, October 1967, pp. 89-95. 

および ART EX MACHINA, IEEE STUDENTJOURNAL, 

Vol.8, No.4, September 1970, pp.10-14. より 抄訳

訳 : 久保田晃弘
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2 Composition with lines 1917 by Piet Mondorian 

3 Computer Composition with lines 1965 

ピー ト ・ モ ンド リア ン の 「 線 に よるコン ポジショ ン

(91 の」をベースに , モン ドリ アンの線 の 密度 , 長さや

幅から , コンピュ ー タ で 確率 的に生成し た イメージ . 

チューリング ・ テ ストのように ., 高校生か らボポス ドク ま

で 100 人 の 人 に イメ ージ を 見 せ , どちらがモン ドリ アン
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の オリ ジナルか を選択してもらった . その結果 , 59 パー

セン ト の 人がコン ピュ ー タ で生成されたものの方を選

パー セン ト の人だけがモン ドリ アン の絵 | に + U, わずか 28 パ

画 を判別できた
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1928 年 ロンドンに生れる . 1951 年 ロンドン大 学スレ

イド 美術 学校 卒業 (美術 の学位取得 )。 始め , 普通の画

家であったが , 1970 年に入り , カリフォルニア州砂漠

でインディ アンの岩刻 画 に接し , 新しいイメージと表現

に開眼 . その後 1973 年 , これを実現するため , コン

ピュータ ・ システ ム : アーロンを作る . アー ロンの作品

は初期のプリ ミティ ヴ な も のか ら , 人物・ 樹木の独特な

彩色表現へと 豊かで多様 な 変化 を とげ , 1994 年 UCSD 

定年 退職 後 も 同 研究 センター で アー ロンを改良し精力的

に 制作を続け て いる . 

64 

コンピュー タ 画家 AARON の思想と方法

ハロルド ・ コーエ ン

Harold Cohen 

描画プログラム “AARON” を 作っ た コーエンの基本的

Bis, SHR ) な世界像をその 心の不可 視 の 内

部か ら 外に可視化す ること を も っ て芸術表現の基本とす

る一見平凡 な ものである . この個性的世界像 と は本来人

が 始めて 接する 異 世界の像の よう に 当 人だけに しか分 か

りえない 異化の 相 を もって いる のだが , こ う よ う な 奇妙

で難解な イメージ を記号処理 と いう 独自 の 方法で 構成し

よう と する 処にコーエン ・ コ ンピュータ ・ アー ト の特色

がある . コー エンによればぱぽ , 世界像はカメラのように世

界 を 類似 的 に 映し とるものではな く , 人は 様々なアスペ

クト を 通して世界を見 世界像とはそこで 働く 当人に固

有なアスペク ト 群の 構成によっ てなる も の である . そし

てそこには記号 処理の 論理が当然 働く という訳である . 

1970 年 代 , それま で菩 通の画家であっ た コーエンはア

メリカ ・ カ リフ ォ ルニア 州 の 砂漠で インディ アンの岩 刻

画 を見 アフリカ 原 住民の彫像を初め て 見 て驚いたピカ

ソ のように , そこに 新しい表現 法の あること を 発見して

芸術 家とし ての新転機 を 迎える . 彼 の 異化 イメージ表現

の記号論的発想は , 当時 に あった人工知能 研 究の

先端をゆくエキスパート ・ システム との幸運な出会をえ

て展開を始め , ここに AARON の出現を見るに至る . 

エキスパー ト ・ システム と は 例えば名医が患者の

不可 解 な 症状 からそ の 原因をなす 病気が何で ある かを診

断するプロ グラムで , 一つーつの局所的 症状 に 対する小

さ な知識を関係づけてゆき , 最終 的に全体 と しての病名

(それ がない 場合 は 新しい病名 ) をうる手続きの記人号処

理系をなす . このアイ デア を芸術に適用し , AARON は

伝統的芸術表現の手法 (写実 や遠近法など ) を 一 切 拒

BUT, 視のアスペクト が も た らす小さ なイメ ージの明

示 的記号モデュール (ジグ ザグ , 702, 円 , SAW, 渦

SS, 折れ曲り , 様々な直 曲 線 とその 開閉形 等 々 ) EE 

本要素に , それらの選択や 組合わせと空間的展開に よっ

て , 一つの 新しい世界 像を再現 ならぬ構成的 に 創り あげ

よう とする . こう し て AARON は古典 的 芸術 観を相対

化して , そこ に 新しい世界 像の論理的構成と創造の有力

な方 法を呈示する も の と な った , 

AARON と いうブロ グラムは人が世界をみる 時 , 

その異化の 相をと らえ る視 の幾つか のアス ペク ト がも た

らすその 世界に つい ての知識 断片 をそれぞれのレヴェ ル

の 「 プブロダクション」 と いう描画組立て規則 の 集まりと

し た ものである . そして 各プロダ クシ ョ ンはエキスパー

ト ・ システムのよう に断片 的 知識 モデュールを下位 レ

ヴェルか ら上 位 レヴェ ルへ と 組立てる "ifXthen f(Ys)" 

文の形をとる . この 意味は「 上 位 レヴェル X を 求めると

な ら ば 下位レヴェ ルの必要な Y 群 に f の 操作 を加え よ 」

CHS. エキ スパー ト ・ システムに 出るプロ ダク ショ ン

の原形は元来 チ ョムキ ー 生 成文法の書換え 規則で , 「文

S を作るので あればその下位 部である 主 部 NP と 述部 VP 

を連接 C せよ」 を “ifS then C(NP,VP)” と 表記 する . 

AARON はこのよう な プロダクショ ン を数百 ( 後

(BP) 集めて つない だプロ グラムをな し ていて , その

ーつーつ は , 上 位 のより 大 き な概 念的描画 イメージと , 

それを作る た めの よ り小さな下位 の描画パート の , 全体

と し ての 階層 的 システム を なす , そして AARON では

各層の各プロダクシ ョ ンはそれぞれが自身 の 描画パー ト

を 担って 独自に 意思 決定 をし , それらが 階層 的 に 相互に

つなが り 合 っ て全体の描画 イメージを創り 上 げ るが , そ

こ に は全体の線描を 指揮する スーパ ヴ ァ イ ザなる も の

はな い . この プロ グラムの仕組は描画 イメージの構成

を明瞭にし , その構造に人間のイメ ージ 異化の仕方を反

映さ せたい と いう コーエンの 考えを 表わすも の である . 

AARON ブログラ ム の プロ ダクショ ン は (1) ARTWORK 

ー (2) MAPPING 一 (3) PLANNING 一 (4) LINES 

ー 5 SECTORS~ (6) CURVES と , 上位レヴェ ル

の 構図的空間 分 割 や 図形の 配置 か ら , 下位レヴェルの描

線 構成 やその 点 の 決定までを , 一連の画像生成 過程 とす

るプロ ダクションモデュールの 階層 的系 を なして いる . 

AARON プロダク ショ ン が生成した描画図形の最

終データは ., 作画 装置 であるター トル または プロ ッ タ に

送出されて , この生成 図形の実際の 描画はこの作画 器で

実行される . AARON の 以上の描画プロセスの実行 は上

位マシンに LISP で プログラムされ , その 成果 の描画点

デー タ はそれか ら下 位 の 描画マシン (プロ グラ ムは

C++) に引渡されて目的の イメー ジが描画されるとい . 

うことになる . 

ここで 働くプロダク ショ ンは それぞれに目的 画像

を作る モデュール 組立ての パーツ をなす小さな知 識であ

り , この小さ な知識をプロダク ショ ン 系プログラ ムで自

由に選択し 組み 合わせて 構成的 に 目的 画像を 創りあげる

と ころに コーエンの AARON OBAMAS. AARON 

の特色は描画過程の 各パ ーツの モデュール を if-then プ

ロダクシ ョ ン の推論 過程 のプログラ ムに よっ て組立てる



1 初期の AARON の 非具象作品 1976 

2 1 の作画 インスタ レーショ ン . 彩色はドローイング

された こす . 1979 内に 手 で ほど : 描画形体

処理の形式 的 自由 さ によっ て新記号

し い イ メージ表 現 法を目指す ところに あっ た . また この
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ジ その後 1980 年代 に 入る とプロ ダク ショ ン に意味

論 的制約を加えて描画 の具象化を 計ったり , 90 年代に

な る と 更に 彩色 を 加えて その描画 イメージの芸術化を
ン

うとしているが , この 後期の 色相ベー スの彩色 描

画には . 近代 芸術の自然主義 表現の伝統を拒否して , 新

進めよ
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bal をRe 

トの 道具ではない . 従っ て 既成描画パバッケージ (フォ ト

ショ ップ等 ) の 所有 ・使用には反対 . ユー ザーの対話的

キー介入 や 入力データ の 変形にも 反対 . (2) CA アーチ

スト は自分 自身 の プログラム (イメ ージ と その生成描画

法 ) を もつべし . それは 心の内 奥にある彼 独自 のもので

BY, 従ってそのプログラ ムは彼にし か作れな い の だか

ら . (3) コン ピュ ー タ は既成 ソフ ト を走らせるマシン

ではなく , CA アーチスト の個性あるイメ ージ作り プロ

グラ ム を 予め内 蔵し , その力でアーチ ス ト に代わり独立

のようにコー

エンは俗流 コ ンピュータ ・ アー ト に一 貫して反対し . 異

化 イメージのアル ゴリ ズム , その構成的表現 , そして CA 

のこのよう なポス トモダン芸術へ の創造的可能 性に挑戦

し ている と 言えるであろ う . 

る . こ自律的 に 彼の世界 像の描画を 実行

解説 : 川野洋
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1990 年 代 に 入ると 人物 を 対象 とする 自動彩色 画 が 登

場 作画 機 に 特殊ブラッシュ を装着する . 

3 REA T XY DME TO AARON 描画の インス

タレーション 1985 

イン グ に 手 で 彩色 1984 

5 DEC のための壁画 1986 

4 ドロ

6 AARON と装飾パネル 1992 

7 1993 年の作

8 HITE N—7 1992 

9 EMR 1997 

10 ディート リンド夫人 AARON 自動 彩色 1995 

11 AARON 自動 彩色 1995 

12-14 2000 年代 の DP シリ ーズの さき がけ

24 23 22 
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15 - 34 ディジタルプリ ント (OP) のシリーズ

2000 年 代 に入る と , 題材 は 更に 植物 に拡がり ,AARON 

作画 はドロ ー イ ング , 彩色とも複雑 さ を増す . これらの

作品は Digital Print (DP) シリ ー ズと 称される . 
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1981 年 以降 , ニ ューヨー ク に在住して 制作 _1938 年 , 

ドイ ツ , フ ォ ルツハイム (Pforzheim) eH. 1969 年 , 

パリ の中央 気象研究所 の コンピュ ー タ の XY ブロッ ター

を 用 いて 最初 のドローイング を お こ な う . 1972 年 以降 , 

多 次元 の ハイ パー・ キ ュー ブ の論理 構造に基づく 抽象

的 視覚 構造生成 のシステマ ティ ク ・ アプローチ . 2002 

年か ら , プログラム “space.color" を 実行する Small PC 

のデザイン と 製作を おこな っ ている . 

72 

美的経験 を コンピュ ー タ で 創造する

新しい 概念 とモデルとアル ゴリ ズム

マンフレ ッ ド ・ モール

Manfred Mohr 

1968 年以後 , 私は芸術を創造 するた め に コン ピュ ー タ

と プロ グラ ミン グ言 語の論理を 用 いて , 過去の芸術には

見られない 独 自 性 の 高い 作品の制作に 没頭 し て いる . 私

の芸術の実現における この ラジカルなアプローチ を 通し

て , その探究 過程 がシステマ ティ ッ ク芸 術 に 対する 私 の

貢献の重要 な 部分 で あると 考え て いる し , そこから私は

私の制作に ついて 新しい思考 の 方法を学んできた . 

私は , コンビュータ を 人間の 知性と 視覚の経験の

ための正統的な増幅 回路 として 芸術創造の面から深く 考

えている . 人は詳細なアルゴリズムとプロ グラ ムによる

分 析をと お し て , 人間の思考 行為を論理的 , 抽象的な諸

モデルへ具体化する こと が でき , それは人の創造的経験

とその処理過程の深い 理解へ 導い て くれ る . 

SREB, 論理的な連合 (結合 ) の 性質にも

と づいて いる知能の プロセス である . 連合は , 時 空間の

近傍の接合 関係 を スイ ッ チ できる思考の アンドンオン回

路 , ステップ 実行 によっ て結合組織を再編で きるよう な

相互作用とし て定義できる . 新しい 意味を 作るた めに , 

それら の分 岐や論理演算を 実行 し て 新しいデー タへ組織

化することは , イマジ ネ ーシ ョン , 自由 な 連合 を 創造す

る能力である . 新しく 重要 な美的情報を創造 する た め に

は , その よう な自由 な連合 を 機能させる 必要 が ある . 

人の思考 と 意図 を コンピュ ータ で 増幅して合理的

な 結果 を 得る た めには ., 我々は正しい 質問を 機械に尋ね

る方法 を見つけ ね ば な ら ない . そのような方 法に 前 進す

ることは ., 美的な問題をシステマティクに アプロー チ す

る 重要なステ ッ プである . その目的のた め に アプロー チ

する 次 の 諸 方法がある . 

1. 視 覚的 プロシー ジャ (手順 の集合 , 目的的手続き ) : 

実在する視覚的イメ ージは , その基礎的な 諸 要素一一そ

の各々 のは アルゴリ ズムに 表すこと が できる 一 一に 分 解

される . 人は それらの要素 を多様な方 法で操作・ 処 理す

ることができる . この経験は 《視覚的 イメージ一操作 ・

処理一視覚的イメージ》 THE. 

2. 確率 的 に 柔軟性 のあるプロ シージャ : 既存の , また考

RENAN BRAT VAAL, 非 視覚的

イメ ー ジ , BBE, 曖昧な イメージを予測することが

できる . この アプローチの重要 性は , ある ルールー一そ

れは構想力 によっ て視覚的経験 をアプロー チする 新 し

い方法 で あるが , を 応用する ところにある . この経験は

《抽 象 的論理一視覚的イメージ》 CHS. 

さらに確率的プロシージャは 異なる 二傾向 に分かれる . 

a) 数 学的公式 の視覚化 : 決して 以前 に見 た ことのない

ような , た いへん興味 深い 結果 (出力 ) が 現れ る . し か し

ながら過 去の美的興味 の広がりに 対して , 閉じたシステ

ムである と いう 理由 で , 数 学 的 公式による 美的 情報の表

示結 果 は , それ自身の 中に 限界を有 し ている . 

b) 美的経験の方法 として の 個人的ルールを 見 つけ 出す

ため の探 究 ・ 人間 行動の 個人的 影響は , コンピュ ー タの

数学的特性と 技術 的 支援 を とおし て , 全体的に千渉しあ

う よ う なオープンシステムへ導い ていく 。

プロ グラ ム言語の 論理的 構成 とその 指示 命令 は , 

驚くべき 精密さと 集中を要求するが , 他方では , 広く 自

由な 確率 的な思考 の 次 元が開か れている . Ric, 新しい

コンピュ ー タ + 人 間系の 処理 行動 モデ ル が現れる . 

1) 美的 経験 の 部 分 としての精密さ . 2) 実行の高速化

と その結果とし ての作品 の多様 性 と比較 性 . 3) コン

ピュータによって 募大な数の 実行 命令と確率的思考 を , 

人間の持続力と時間の 限界をこえて , 容易に遂行できる

と いう 事実 4) 人間 とコン ビュ ー タ と の 継続 (対話 ) 

的なフィードバックは ., 創作者の 思考 と 意図 を明確なイ

メージ に 帰着 させる 学習 の プロセスを 含ん で いる . 5) 

コン ピュ ー タ と の対話から生 じ る出力結果 と 視】

は , 全く 新しい 様相 のもと で評価 し なけれ ば な ら ないこ

と を示している . 

基本的諸変数が 諸 形体の間 の諸 関係 に な っ て いる

SDK, 非 美的な価値 の 形式の集合が 構築 され る . TO 

形式は , その集合の中におけるどの よう な固有の 形体と

も連合している . SCS 量 としての 質 を全体 的 に 表現

する こと ができるよう な , 確率的プロシー ジャ , そして

「 自 由 である」プロシージ ャ に基づいた 美的 決定 に 従う

ことである . この プロシージャの導く 解決は , 人 の普通

の行動の外側 の 道筋上にある . 仮定したある上位概念

は 確率 的な美的情報の状態の 部分になる . 

世界 は 外側か ら変 わる の で はな く , 内 部か ら変化

するであろう . そして , 美的決定はますます知識に 基づく

ように な るであろ う . 制御できない芸術の形箇上学か ら , 

システマティ ク で論理的な構成主義 (constructivism) 

への移行と転換は , 明日のサイ ン にちがいない . 

“Artist and Computer’, edted by Ruth Leavitt,1976. よ

¥) Manfred Mohr の 1975 年 の 文章抄訳 訳 : 下村千早



1 

リミット "で は ベー スになる

ブが 選ばれている . この制

シリ ー ズ キュー ビッ ク ・

記号 形成の

号 形成の基礎 構造 としどんとほぼのそは

品

ドコのル1 モ

構造 と してキュ| の

こ

¢ 図にがっ4 をっ4 キて

- 

ュキるにでのもたれで法方な様同も品区3 作時 期 (1973-75) の 第 一の部分はー つ のキュ ーブ の 1, 

2 の 2 つの 面が交わる ) 積が記号レバパートリーである . 6 呼と5 4 キ> を回形る4 に成下nN 

幾つか の作品ではアル ゴリズムにおいて , 統計学 , 回転
DE 

しPe 回3 a 取を線x 対のュ+ のそらそ

生成手段 として 使用 され て いる . それに対し他の

ものでは ., 順列組み 合わせ 的 , 論理的 , 加法的操作が使

われているのである . 1974 年

形成方法は 2 と同様でて一群をーつの作品 化し て いる . 

ある . 1998 年

ンプミa wR 。

y といこと いさ > いい ン ン プン アア
> 

ZN 

くいユーこしじいさい

Pee こ ヘ ヘマ ラク > SN 

へ

へ AGS 
4 さこ ごこい で いら うぅ うとンとこと 2 いて と いいヽ \ ヽ く てへてへ > へ クルdel satire sth eae gee 

riant ラマぐべナル っ リッ コジ コロコロ こち し コ』っ ロコユニ いて つっ こい うらスク ンー さく乃 くへて
EZ 

っ

5 PASEMRSK RYDE HRM AE T Ee SIA SV SIUE SAUL ACAC LL 
SS AVY NEAT? HG MOU FEU Ss eY PGT cCAIENSANPFECT ANSE ン

テー

っ\ Sn DUT OGRERZAOY FO FY ASy FLGANEHTATOROM Jerrad iy / 

teeth Pw vi EOK FINK EP SONGS PSEGALCHEUNSC HEY ISEGTOWSEEN 
SY FEO VGFREVEARYOANYE BETEUVADFUHHAOKEMG YAH I) (OF - 

STN SAY IHREN IEVWILERAKY DAT OES MEOREPPTDNL Y BGR KSN 

Z 

yt 

SPP SVAOME SOGUNRRINORG RGD TFIVWWF ANAT SBIRE pF BE GL 
LAVIV ASE AYUEDGEUS OED AOVRBEMEHDIBURHDFERP ANY PENT, 7 

27 SVYVAVYSOVOVSOOAASO VASE VIF I PORWMHIGGWBANGFER AS 271 WW 

7 ZZ い へ いい ... へ ぐ ン ンとぐ る ぐる ぐるくるぐ ぐるのる々くぐる の る る る る ららの 人をお な ざさ な 人 人くさ コマ O ふ こ
いく > いい 3 

下 還 いうら 語ら AMGNAMMMMMKMMMMMMMMMAAMANANASKOR 負 人 人人 人

7 

v SOOOO GTO VO VV OO OAOSHGV AS IVC OVSOHEIHITESITY 

v ハ ヾ ン ン や る と と の るるる る る る る る る る る る るらる る る る るぐるぐる ぐさ る ぐる の を ケ タウ タタ々 メッ な
7^ い マンヾ CGC てべぺい さ ふ べべぷる “3 る くる の の る る る る る るる べく る る る っ 2 ク 2 んくク 2 る POSEN PSST 
we っ

7 

ミzoe AXLE ZEYVIDORYL AGS HSPDPDGSSPS DOGO POO OVOS KL LOC ODI NGL 
ヽ ゝ フン 人 2 つぶべべ と ゆ ゅ ぷう の @2 ウる る る る る る 3 る る ふるべる るの “る べくるくるのゆう うクく クン ン クミ クト

oS AT HVMAAGCHKGADRAOARDDSDOPDS SSI IA SPH CEOS IOS AIAVY 
Zp £ CANS & DEK GRO FERO PG RHODHDS DHA HS OH HOKE IDG ES AVDOAZ 

みいご が

x SS 
oN てへ Vx7% DRE FVIOSDPESPHDPDDDID NDE HAEGCKOCSZEODY¥SECTIVNG 

~~ 4% oe SAEREGU OG OTT DOOT ODO EHD SO VDOYePEORACY 

< N 7 

N NR クーて マフ

TZ SEARLE R GOO CPREEEODOGSOOD ODO OOP TCD OCS VISTI とり うふ うい イー
ZN AZ NEE ORG ETOEPOVTO ODO GE DH SFOPO PVD VOD WONT IVAN Vv 

4 AS NCNY AYE SVOTTOSE SHDFSK EGF OO PHOT DOB OO E IMO VCEY AS 2 つい いい
= > 

Zz 4 2 SEVOAPYIASO SSCL SYSLOG FOSF EVDO PDP PVHZEPFE FODV SV 
LZONV VN OPYG SOLO OS OSS SVS OBDDE DO PCG DA BT AOER IW AL) Dd -7 

7 

トマ アン 、 さ さく LLNODABOPO POSS POOAPO QOS ASC SPREE VWF WE AV RA7V 7 
NAV VV PLOT OOOGOYVG OVI SOLO GO VVEVOAEYWIV IVI GAA * = Ns 

7 こさ ys た
ここ >< Xi COVV VETO VY IOOOOLCO OD OVAGO VGH SV OVO GOGYVY AC っ EAC 

DAVE BDO BDL OOK OO SLO FOHO IO L OVELKO OK IOYVGVYY 

LENS VY VOSOM IGEN PRG POAG VE KV EOC COV OO SKE COV GV VORA 

イネ7 

と

き
さこ へ くさ

RAO DON SOSGEV OV VG OK > くくぐぐくへ ぐくへ る クンる ぐるぐる る ぐ 人 とてる 2 へ くく て へ
- AAV PAV OFBIEASO YOY OV AVY INO DEV CE TEN SOL OVO DV 

va. 

rN PX 

7 x 

v N 
内ンクうさ ツンツへヘへVYN UE YADAV DOE ARNS > てンぐ へのぐくぐる べき ぐる て へ

aN OMY DB ERABY PBSCAQVGGCCEAN OZ OV NC FEN TET 
FSC LSP WASTER SEDI SEAS IDERYV IC VEDI YZ DO FV NOV 

vs 

ミ
n 

+ 
+ 

クノ
ag 

CANNY oO: て を マミ
Ea 

と ラク ンス てと

& 

ーく っ や いこいT 

wep Re N 2k VAN 
~ 

aN 

a ささいい いてン て ふさ
H 

て

= 
くく

Woe a ee 
we 

へ
く

DR うる nA て さるクナイス ベスへの へ ささ ささ

Aa ヘア の こい 、ン > の で

ミポ

al Pts リート

2 
ミ プ7 

ニノ ニニ
Z 
く

さ リ ヘラブナ SAL IS ズ

N 

aN 
zZ 

x S$ 

Tot Se ee 

こ 7 カカ ただ たき? て 、 N 

N 

T 
Ni 

7 

73 



3 

コン ピュ ー タ ・ グ ラフ ィ ッ ク , プロ グラ ム 35, 1971 年

4 

コン ピュ ー タ ・ グ ラフ ィ ッ ク , ブロ グラ ム 50, 1977 年
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ー ズ も合成 されたキュ ーブに基づく . * 半 一 平面 " シ

12, 13 

= 2” (Laserglyphs) { レルーザー グリ ー

9-11 

作品群

記号レパートリー か ら乱数 に よって選択 された 2 つの光線で石記に刻む } は 6 次元 の ハイ パー・ キューブに

ズの起点である . BAD “tt 

角 線 一道 " は 太い 線 で 描かれて いる . 1997 年

対角線一道 " はこのシリ ー. 基づく . CHO ORAM ICH S NACHMEICIS 32 

の対角線がある . それぞ れの一 つの対角線の 2 つの 終点

は構造 に お いて対立 的 に 対置 し て いる . こう し た対立的

な 点 を , 連結線の交錯したネットワ ー ク を貫通して結べ

(£, 一本の "対角線 一道 " を 得る . 一 つの ハイ パー・

TE, これら 32 の各 対 角 線 は 720 本 の "対角線 

一道 " を含んでいる . 1992 年

キュー

13 12 

76 



14-18 

グレ ーのこれ ら の作品は 12, 13 と 同様な 方法で作成さ

れているが , 基礎になるハイ パー・ キ ューブは 見る 人には

直接的にはわからないが , 計算 可能な のである . 

板上に アク リル で 1995-96 年 に展示された . 

77 



20 

78 

19-23 

“スペ ース・カラー・モーション "シリ ーズ は “スペ ー

ス・ カ ラー (1999 年 に書か れた ) のコン ピュ ー タ ・

プロ グラ ム と 同様 の ものを 使用 し て いる が , PC5 を含

むあ ら ゆるプラ ッ ト フ ォ ームで 走るよう に更新 された . 

“スペ ース ・ カ ラー” の制作時期では , インクジ ェ ッ ト

絵画 は 6-D アニメー ショ ン の インスタ ンスから具 体化

された . この “スペース ・カ ラー・ モーション "の 制

作時期では , 自己一組み込み (self-built) PCs lt, 独自

のパラ メー タ の集合を 使用するそれ ぞ れの イン スタ レー

ショ ン によっ てプロ グラ ム を 実行 する . “スペ ース ・ カ

ラー・ モーション "は 最初 2002 年に , ルードヴィヒス

ハーフェ ンのヴィ ルヘルム ・ ハ ッ ク 美 術 館 。 デュッセル

ドルフのギャ ラリ ェ ラ ー, ヨークのピット

フォ ーム ・ ギ ャ ラリ ー に 展示され た . 19 はベルリンの

ソニー ビ ル に 2004 年 に 展示された それ以外は 2003-05 

年の展示

24-28 

9-11 と同様なアルゴリズム に基づいて画布上 に インク

で制作された , キュー ブを 黒 また は 白のいずれ に するか

はアルゴリ ズムで決定されている . 2005 年





1938 年イタ リアに生れる . トリ エステで 初期 の 仕事を

始め , その後米国に移り , コンピュ ータ ・ グラフィ ッ ク

A, 実験的アニメ , またイン ター ネッ ト 上のプロ ジェ ク

ト に芸術家 としてた ずさ わ っ て き , その作品は世界中多

く の美術館 や美術 展で発表されて いる . 

80 

私 の作品におけるプログラミングと

アルゴリズムの重要性

エド ワー ド ・ ザジェ ッ ク

Edward Zajec 

私 の初期の作品は 「立体 , 主題と変様」 (TVC) である . 

ここに は 後に 追求 する 三つの分 野 , コンピュ ー タ ・ グラ

フィ ックス , 実 験的 アニメー ショ ン , 対話的手法が現れ

ている . 

TVC は 擬似震 近法シ ステムを な し , そこで立体は

断片化 され , それらは 斜 方 向に投影 された り ., 様 な々組

合せ 規則に 従って 個数 や 配置を決められ る . Te lst 

方向投影の立体 か ら 得られる 8 個 の 基本要素からな り , 

これ ら の要素 を 使ってプログラムは 1 つの 構造を形成

すべく 8 個 の異なる モデュール を生成する . その 場合 , 

白 断片 の 数と積重ね は ランダムであるが , 残りの 7 個の

断片要素の積重ねは本来の投影を保つ ルールに よっ て決

められる . 最終 的 構造は 8 個のモデュー ルの分 類 の 観

点からみて夫々に 異なる 9 個の可能な組合せの仕方に

従って決まる . 

と ころで , TVC は 私 の以前 の 考え と は 発想にお

いて根本 的 な 違いをも つ . アル ゴリ ズム志向 の創作法

というものが , 私 の関心をオブジェクト自体への依存か

ら , 芸術創作に おける心の働き に向けるように 変えてゆ

く . この意味において TVC に よってセッ ト さ れた私の

擬似遠近法 な るもの は 最早 幾何 学 的 投影 た る に 留まら

すず, 更に 進んで操作的アル ゴリ ズム 的 システム と な り , 

それは流動的 な 言語 に 似た 独特な 視覚的 コミュニ ケー

ショ ン を可能 に し てくれる し , また 対話の可能 性を開く

こと による時間 的動きもで きるように な っ た . 基本的

要素を音節として把え , これ らの音節要素 は 組み 合わさ

れてモデュールとして の 語 を 作り , これら の 語 モデュ ー

ル は最終的に , 与えられる文法と一 組の感覚 質 的な批評

基準によって , 構図 である 文を 作り 上げる 事になる . K 

法は 一 旦決 められる と 恒常で変わら な い が , 8 個のモ

デュール・セッ ト をな す 語 の 方 は 環境に依存するが 故

ト に なることはない . DEV CHSOMRSSE 

デュ ール内の白色断片 (音節 要素 ) の 擬似乱数的分散

と いう様式をとり , 出来上が る 構図毎 に 新しい 8 BOR 

蒙モデュ ー ル の生成 という 形を と る . このように し て出

来 てくる 構図 はそのどれ を と っ て も自動的に生成するイ

メージ と し てその個性 を 表すが , それ と共にまた , TVC 

システムが もた ら す秩序関係の独特な可能 性の展望の下

で 正に可能 な 視覚的発話の一つを例示 するも の と なる

のである . 

コンピュ ー タ ・ ア ー ト にプログラ ミン グがどの よ

うに 関わるか と いう問題 につい て は , 私は , プログラ ミ

ングと いう も のはコン ピュ ー タ ・ アー ト の本 質を はっき

りさ せる と 同時にその表現の可能性を明確に定め てくれ

るが 故に , ディ ジタルに計算される作品にとっ て重要な

ものである と 考える . この 事 は , 人 が 物 の世界から出て

記号とアルゴリズムの自由 な世界を うるには ., 物 の世界

を機械 (コン ピュ ー タ ) に よっ て 処理 され うるレヴェ ル

にまで単純 化し形式化せね ばなら ない 事 を 理解 させて く

れる . これらの 事に 目覚 め ること な く 無 関心 であるな ら

ぽ , 人は往に々して , アー トとコン ピュ ー タ に 関する 誤

解 や 非現実的な期待 そして 正しくない 主 張 に陥る であろ

う . 一方 人 が コンピュ ー タを 動かすこ とに よっ て獲得

する 非常に拡張性の あるコミ ュ ニ ケーショ ンの能力や , 

制御 の 予期 しがたい可能性の 出現に 歓声を上 げられる よ

うになるのも , 一 に プログラ ミン グあればこその 事であ

る . 現在の 状況が 示し て いる よう に , コンピュ ー タ技術

の進歩は 明らかに 二 つの方向 に 向かっ て いる . 一つは個

性なき一様性 , おきまりの析子 定規と 一 極 支配の強化の

方向であり , いまーーつは個性 , 創造性そし て 平和 的共生

を 拡めてゆく 方向である . この 別れ 道 に直面 して人 間は

その 運命を賭け ようとし ている . 

On programming and the importance of algorithms. 

in my work & 

訳 : 川野洋



リー ズ 1971 

ンプ リン タ 出 力

5 近 法による立体面レパートリ ー を 様々に # 

み 合わせ ., 空間 配置し たもの . 

1 T.V.C 立体 : 主題と 変様 : 
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2-9 T.V.C 立体 : 主題 と 変 様一 連のシリ ーズ

トリ ーパーレバ

82 





米ミネアポ リス 在住 1929 年米 ペミン シル ヴァ ニア生ま れ、

1980 年 の初め か ら 30 年 近くに 渡って , オリジナ ルなブプ

ログラム とペン ・ プロッ ターを 用いた アル ゴリ ズミ ッ ク

な 絵画 を制作 し て いる . デジ タル手法とファイン アー ト

の伝統を統合する「 ア ル ゴリ スト」のひと り である . 

84 

見えないも の を イメ ージする

ローマン ・ ヴェ ロ スコ

Roman Verostko 

形のみな も と

私のアルゴリズミッ ク な作品は , 純粋形式を追求した , 

20 世紀 初頭からの 美術の 伝統 に 根差し て いる . マレー

ヴィチやモン ドリ アンの よう なアーティ ストの作品や著

作に影響を受け , 私 は純粋 形式の芸術を生涯に 渡って探

求している . 50 年以上にわた る 仕事の 中心 にあるのは , 

それ自身 が 生命を持って いる よう な視覚的 形式 の 創造の

探求である . コー ド 化した手法による作品は 「純粋形式」

を探求した 20 世紀の純粋主義者 を引き 継ぐものである . 

アルゴリ ズミックな形態生成への 移行

1970 年 ,、 ミネ アポリス のデー タ管 理 協会 でのプロ グラ

ミン グ ・ コ ー ス で , 私はコー ド化され た手法とコン

ビピュータのパワ ー が結び つくことによる 「形態生成 」の

途方もない可能性を 体験した . パイオニ ア たちの夢 が 実

現するのだ ! コンピュ ー タ ・ テ クノ ロジーのおかげ で , 

視覚的な形式を 生みだす 命令 を つくりだ すこ と がで き

る . 私たち は 今や , 描くための 「 スコア」 を構成するこ

と ができるよう にな っ た . 

パーソナル ・ コンピュータが登場し , 私 は芸術形

式 を 生み出すた めにそれまで 用 いら れていた方 法の いく

つかを模写する , 基本的な 描画 命令 と し ての「アルゴ リ

ズム」 を 書き 始めた . 再帰的な描画 の 驚く べきパワ ーが

私をとらえ , スタ ジオを改造することにした . その時 以

来私の仕事は , バイオニアとし て の実践に根差した , プ

OF FLOMRERRICRBENTHS. これ までの

25 年間 , 私 の 芸術形式はすべて , オリ ジ ナル の アルゴリ

ズムによっ て生み 出されて いる . 

こう し たや り 方は , コン ビュー タ の パワーによっ

て も た ら さ れ た再帰 的 手法 の 驚くべき 能力 な し に は 想

像 する ことのでき な い 、, 視覚 形式の新たなフロ ンティア

へ と 私を連れて いっ て くれた . それ自身 が 視覚的 生命を

持っ たこれらの芸術 形式は , 他 のどん な メデ ィ ア で も表

現することはできない , 

作品タイトル

タイ トルの由来はさまざまである . いくつか の タイ トル

は 最終的な 形態から 喚起された 質に よる . また ある も

Old, 無題のまま , 音楽作品のように 数字が つけ られて

いる . 誰かを記念したり便んだり , イベントの記録とし

てつけられている も のもある . とはいえ芸術 形式それ 自

体は , 音楽や花や木のように ., 常に 経験 される視覚 的 リ

アリ ティ と し て存在し て いる . 

技術的手法

1982 FETC, 私は 芸術 形式 の アイデア を生みだし発

展させるための , いくつかの基本 的 な 命令を開発した . 

この中には ., 純粋 形態の探求の 一 環 としての 「形態生成」

ルーチンが 含ま れ て いる . この生成システムによって , 

私は視覚的可能性の 探求, 選択 , 形態の改良といった作

品制作 のための手 段を構築 する こと が できた . 最終的な

作品は , ベンプロ ッ タ ー の アー ム にマウント された イン

ク ペンによっ て 描か れる . ギリ シャ 語で 「経路」の意味

を 持つ 「Hodos」 と 名付けた プロッ タ ー の コン トロ ー

ル 用プロ グラム も , 常に 改良され続け て いる . 

私の アル ゴリ ク な作品のほとんどは , ラグ

ペーパー上に , リフィルできる 専用のペン と ., 長持ちす

る アク リルインクで 描かれている . 1980 年 代の半ばか

ら , すべて の ドロ ー イ ングは , PC に接続した , Houston 

Instruments 社のマルチベペン・プ ロッ ターに よっ て描か

れている . 現在は DOS で動く HI 7000 を 用いている . 

いく つかの作品には , 偶発性のある 筆 を 用 いて いる . そ

のため に , 必要に 応じ てマシ ンを止め る ことの できる , 

イン タラ クティ ブなルーチン を用 意 した . ペンの代り に

自動で インク を補充で きるブラ シを 用いた こと もある . 

私のソフ トウェアは , 基本的に BASIC とプロッ

ター を操作する DMPL 言語 で書かれている . 1980 年

代に 書か れた 昔 のルー チン も , コン トロ ール ・ プブロ グラ

ムから 呼び出 すこ とができる ので , それら を 使って 今で

も 新たな作品をつくることができる ., 

アーティ スト と し て の私 の興味はずっと , 芸箱作品を制

作するた め の テクニ ッ ク をマスターする こと にあっ た . 

ペンブプロッター と いう基本的な 道具 とシンプルな プブログ

ラムには , 私 の 生涯をかけるだけ の も のがある . 50 年

以上の時間と , 何 千 枚 も の ドローイ ングによって , 私は

インクの粘性 , BA, 紙の表面 , ペン先の研ぎ , そしてソ

フト ウエア の 書き 方に 関して 沢山 の ことを 学んだ . しか

し なが ら 私 は 未だ に , ベン と 紙 で 描くアー ト の探求を始

めたばか り のように 感じ て いる . 

訳 : 久保田晃弘



2-5 Derivation of the Laws シリーズ1 Gaia Series 1989-2003 

今日のコンピュ ー タ 論理学 を支え るブー ル 代数の 創始者

であるジョ ージ ・ ブー ル の不朽の名著「 論 理と確率の数

学的な理論の基礎となる思考方法の研究 」の 第 3 章 「人

間の心の働きによる 論理記号 法則 の 導出 」 にもと づく コ

シピュー ター・ イ ラス トレーション

1989 年の作品 「Magic Hand of Chance 」 の アル ゴリ

ズムとハー ドウ ェ アを用いて , 2003 年 のアルス・ エ レ

カで 描かれた作品の 1 つクト ロニ







8-11 Pearl Park Scripture シリーズ

ヴェ ロス コ が毎朝行なう ミネアポ リスの自宅近くのパー

ル・パー ク への散歩の際のイメ ー ジによる連作 . ガリレ

AD 「 魔 金鑑識官」や 「 創 世記」な どのテキスト に よる

ドローイング . 

6 プロ ッ ター と 筆による描画
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7 リフ ィ ル できるインクベペン
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パリ 在住 1924 年ブダベスト 生まれ 1968 年からコ

ンピュータ を 使用した 作品 を制作 し 始めた . 初期の作品

は、 端正 な フォルム で 構成 され るユニ ッ トが、 し だ いに

破砕されていく過程を、 一 連 のつなが り と し て 見せる も

のが多かった . 近年は、 コンピュータ を使用する以前の

テーマ を さらに 掘り下げ たコン ピュ ー タ ・ アー ト作品を

発表している . 

90 

既成 の 文化 か ら 自らを 解き放ち , 

未だ見な いフォ ルムを 求めた 女流アーティ スト

ヴェ ラ ・ モルナー ル

Vera Molnar 

コン ピュータ ・ アー ト観

私は , アー ト に おける プロ グラミング はに . 革命的でもな

けれ ば 新しく も ないと 考え る . な ぜ な ら , おそら くすべ

てのアー ト はブロ グラ ム さ れてきたか ら であ る . FD 

教会からアーティス ト に 与えられた命令さえ , ひとつの

プロ グラ ム であり , セザンヌにおける 形 の 把握 方法や , 

モネが 明け 方の異な った 時 間に 同じ 干し草の山を 描こう

と し たことも , ひとつのプロ グラ ム の実行 なのである . 

ではなせぜ , 私 が コンピュ ータを 使った の か . その

動機は , ブログラ ム 実行 に お ける 圧倒 的な精度である . 

コンビピュータ ・ プログラムはスピーデ ィ かつ強力であ

Y, 異なったプログラ ム で得られる 複数 の 結果を 比較 ・

選択し , モディフ ァ イ し , より 完全なものに 近づけられ

る . また それら を 何 度でも再現できるか ら であ っ た . 私

は , コンビュ ー タ ・ プログラムを 使った 制作 方法 によっ

て トライ & エラー を 繰り返すこと で , 短時 間 のうちに最

高のア イデ アに アプローチできた . そし て 私 は , この方

法こ そ アート ワーク と し ての 真 の 進歩だ と 感じた . 

し かし , 我々がプログラミン グで表現で きるすべ

てのアイ デアは , ロジ カルな 構造 を していること を 忘れ

てはならない . 私は , 我々の 感情や 行動や 美に対する 感

覚は , 例えば 数 学的 な ロジ ッ クに よる も のではな い . そ

のよう な前 提 か ら , アートに おける 美のルネッサ ンス

は ., 人間の精神 や 肉体の働きの中 で , 構築され 実現され

得るであろうと考えた . 

1970 年代初頭から , 事実上 , アー ト に おける新た

なルネ ッ サンスに 向けて の革命 はすでに 始ま ってお り , 

マン & マシン & アー ト の 関係 こそ “アー トに おけるサイ

エン ス ” CHS. その革命の推進には アー ティ ストと

科学者 , 両者の 協力による 首尾 一 貫した 新しい科学 を生

み 出 す 努力が求められる . つまり , アーティ スト は 科学

の方向へ , 科学者はアート へ向かは なくては なら ない , 

作品における思想

私は , 視覚 に お ける基本原理 研究の 中 で , SOM, 形

のつながりをテーマ に し た作品 に 着手した . 作品に適

用したのは . 特定 の 図形 を シン ブル なルー ルに よっ て小

さ なステップで 変化 させて いく 手法で ある . CCT モ

チーフ と し て 単純な幾何学図形を採用した 理由は . 私の

個人的な好みに よる も のである . 

これ ら の作品の目的は , 単に反復的なイメージを

創告す る こと では なか っ た . 極めて 類似し て いる視覚的

要素 を 並列 させること で , 私たちの視覚を試す ことだっ

たのである . この 並列により ,「 アー ト 」 と呼べるユニー

ク な状態を創り出す こと が できた . 私 の 全作品 の基盤に

あるのは , この現象 いわゆる エピファ ニー (事件 や人物

の本 質が 霧星する 瞬間 を 象徴 的 に 描く 手法 ) であり , 作

品はこれ をとら え て いるのである . 

通常 , 絵画制作の作業 を 進める 原動力 は , 画家と

描かれたもの相互間の視覚 的 対話 の ようなも の である . 

しか し 私 は , そう し た 一 連の作業は 試作的であり 描画 研

究 の過程であるとし て 受け入れ ること が できず , 常に仮

説立証 的 な制作プロセス を 用 いた . 

私は初期の段階で , 研究 を システム 化するた め

に , イマジ ナ リ ・ マ シン と 名 づけた技法 を 使った . 仮想

上のフォ ルムや イメージを ., 後年のプ ブログ: グに よ

り , 現実 の マシンへ 出力できる 形式 に 変換すること で , 

徐々に 研ぎ澄 まされた作品 へ と仕上げ て いっ た ., 

私は私の 創作 活動に対する談 解を避け る ため , 制

作 の主体はあくまで自分 自身で あり , あくまで コン

ピュータの力を 「借りて」 行って いること を 強調して

きた . コン ピュ ー タはスピーデ ィ かつ高精度であるも の

の , 単に 画家が手に するツールに 過ぎ ないと 捉えた か ら

である . 現に私のプログラム開発は , コンピュ ー タ 自体

がデザイン し た り 発 明 し たりす る よう な方 向性 にはな

pot. 

そのよう に 考えつつ も , 私は , このツールに よっ

て , それ までに 学ん できだ も のや 受け 継い できた 文化か

ら 自身を 隔離 したか っ た . 我々を 定義づけて いる 文明 の

影響を回避するために , CHS. 

私は , 複数 の形を 結合 する た め に コン ピュ ー タ を

使用した . し か し , それ に と ど ま ら ない大 き な可能 性 に

よって , コンピュ ー タはビジ ュ アル世 界のシス テム 的 な

研究や , アーティ スト たちを既製 の 文化から 解き 放つこ

と を 助け , その恩恵により , 自然 界や博物館 で これまで

決して 見 ること の出来な か ったフォ ルム に出会える可能

性 を拡げるだろう . 

Kunsthalle Bremen(2005) “VERA MOLNER monotonie, symérie, 

‘surprise Preistraerin d.velop digital art award [dda] 2005” p.31 

‘Vera Molner (1972) “Towords Science of Art V.Moiner, pars, le 14:9.72" 

KR: 岩 越 敦彦



1 - 10 meander-fractions 2001 

リン ト 10 連作 . ター グラ フィ ッ ク 7 

18.6X18.6cm 作家個人蔵

コン ピュ ー: 
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16 Transformation in blue 1983 

キャンバスにアクリル 絵具 150X150cm 

フラ ンス Remy Mathiot コレクション蔵

17 - 20 Hypertransformations 1975/76 

コン ピュ ー タ ・ グラフィック プリント 4 連作 , 

各限定 1 枚 出力

各 20X20cm 前後 作家 個人蔵
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21-24 Four Squares 1991 26-29 25 Squares 1989-91 

コン ピュータ ・ グラフィ ッ ク プリ ント 4 連作 コン ピュ ー タ ・ グラフィック プリ ント 4 連作

各限定 1 枚 出力 各限定 1 枚 出力
各 7.8X7.8cm 作家個人蔵 各 44X44cm 前後 作家個人蔵

25 144 Trapesiums 1974 

コン ピュ ータ ・ グラフィ ッ ク プリ ント 16 連作 . 

各限定 1 枚 出力

各 20X25cm 前後 作家個人蔵
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30 Hommage to Darer 1948 

8.5X8.5cm コレ クシ ョ ン 蔵

32, 33 Hommage to Diirer, 

400 Needles Crossed by a Thread 1989/2004 

木綿布にアクリル絵具 , 切断した針 , 

約 40m の結ばれた糸

2 連 一 対 の 作品

各 84X84cm 作家個人 蔵
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1928 年 ドイ ツ のミュ ン ヘン に生れ る . 

1949-1953 年数学 , 物理学を研究 彼の作品はリサ

ジュ ー図形 (Liesajous Figure) を基本とし , それのさ

ま ざま な 数 学 的 展開 か ら 芸術的表現の可能 性 を試み て い

る . Vera MoInar をはじ め , F.Nake, G.Nees, H.Franke, 

M.Mohr, Z.Sykora ら と 交友 . 
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Lissajous - Figuren [£6 ED< HhOAY Ea — Fi 

エルヴィ ン ・ シ ュ テ ラー

Erwin Steller 

シュ テラ ーの作画の原点は円 である . 円を振動させその

重ね 合わせや 結合か ら多様 で 複雑 な 図形を 作りだす . や

れはコン ピュー タ のプロ グラ ムのパラ メー タ 制御によ

DOOM, 彼はその 中 で 数 学的アル ゴリ ズムに 遊戯す

る生命を与え , そこに 潜む不可視 の 対象 やプロセス を 美

的に可視 化して 視 る 者 の 目 に 驚きと 感動を呼びがおこさせ

る . COBRE MELO Be MEN a CORRE 

ICY a F F—-BROBAREABA B. 

FIORALET AMO PIAS AL Tt 

むという形をとる . この 図形は 方 形 内に 幾重にも 拡が

る細い 滑らかな 線が 作る 綱状をなし . "Lissajous 17" (L 

形 ) と呼ばれる . 一 つは 円が 放物線をなし て 振動する

も のであり , いまーつは 二 つの基本振動 (例え ば振動数

44,45) からな る L 形である . これらの図形は クレーの

理念を反映して , 線 の交叉 点 は相対する 線の働きのエネ

ルギー を 現わし , その変形可能 性 の豊かさで芸術的に印

象 深 い . シュテラ ーは 60 年 代 にこの L 形 表現 にコン

ピュ ー タ を 始めて導入 し ,「 コンピュータ ・ アー ト」 な

る命名を与える . 

数学の可視化の可能性の一 つ は L 形の振動数を上

げる と ころにある . 230, 231 と 上 げることに よっ て し

形は 次 第 に 密な 網状を 呈し , モワ レが 現れ てくる . この

よう なし L 綱 は DREAM LRLBSE 
箱的表現の可能 性を作る . 

し L 形はまた 偶然を幾何 学 的 に 可視化す る と いう 別

の方法を示す . 一つは , し 編 の 線 を水平に引き , 線描を

横書文字の よう に する こと である . そこ では 綱の各 点 は

文字に化け . 網そ のものは 消え てテキ ストになる . WE 

ーつ はし L 綱 の 曲れる 描線を斜向 さ せそれらの方 向が 合う

点でこれを 活性化す る もので ある . こう し て線 描と綱 の

格子績が 作り だす 点 と共に綱 と 形が 織り なす 変化 に富む

構造が創り出されるが , シュテラ ーはこれら の構造をそ

の視覚 的 厚 味 か らし 字 ま た は L テ キス ト と 名づける . 

またし L 形は 複雑な計算からミニマルな図形を作り

だす別のやり 方 をもつ . 曲線 の中の離れた 点 を 順次 直線

につないでできるリズミカルなジグザク 線は幾何学的乱

数 発生で 予測 し がたい 驚 き を与えるが , これも L 綱 の ミ

ニマル な表現力の 一 つである . 

要するにシュ テラ ー の 芸術 は ., 振動数と振巾を増

減させながら , フー リ エ級数のように L 形 の 振動 を重ね

てそこ に し変 様 と 呼ぶ 計算された L 形 の演技 を 創 ろうと

する . そこ に 我々は計算と自由 , 論理と芸術的 イメ

の 融合 , そし て 最終的 には 造形の複雑さの可視化 とミニ

マル 化 を目指す 彼 の 芸術 意思 を 見 る ことが で きる . 

Kunstvariationen, Lissajous-Figuren, 

Arbeitsweise, Schriften und Texturen, 

Fragmenten und Variationen より

訳 : 川野洋
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1-4 Vera Molnar に捧げた作品 > 

CAD プログラム使用

5 - 8 2 つの基本振動からなる Lissajous HO 

諸断片シリーズ

9 - 12 フーリエ級数 曲線による Lissajous 形の変形

LT 
6 





エルヴェ ・ ユイト リック : 1945 EEN. フラ ンスに

おいて最初にコンピュータ ・ アー ト の研究 開発 を始め

た . パリ 大 学 で コンピュ ー タ科学 と 芸術を教え なが ら

M. ナースと組んで , 初期の点描 画から 最近 のリア ル表

現へと研究を進め , その 成果は 数多く 展示される . 

モニク ・ ナース : 1940 年 ドイ ツ 生まれ 始め 物理 学を

専攻したが 1971 年以降コンピュータ ・ アー ト研究に転

じ , Hervé Huitric と 「 芸術 とイメ ー ジ合成 」の共同研

究 を 始め , 以降 35 EM, 芸術 と コンピュ ー タ の開発を

BITS. 
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創造的アル ゴリズムを求めて

エルヴェ ・ ユ イト リッ ク

Herve Huitric 

モニク・ナース

Monique Nahas 

始めに .,「 算法と造形美術」と題する , ユイ トリックと

ナー ス の 日 本 語で寄せられたメッ セー ジ を 掲げる . 

「私達は , 造形 美術 , 特に 映像 美術の分野にお いて , ソフ

トウエア を 駆使 し た 新しい 技術の開発 に 日 々努めて 参り

ELE 

この 研究は 1969 4 Hervé HUITRIC (エル ヴェ ・

ユイ トリック ) が Table tragnte ( ブ プロッター) に よっ

て計算しつくられた映像美術 に 端を発して いま す . これ

に より 彼は , Ecole des Beaux-arts (エコ ル・デ ・ ボザー

ル ) の ディ プロ ム を取得 し ました が , その当時の審査員

達には 大 変な衝撃と不快感を与えまし た . 

その後 1971 年 . 当時は 物理 数 学 家 であっ た

Monique NAHAS (モニ ク・ ナー ス ) と の出会いにより

この技術 は科学と 映像の結び つい た 新しい分 野 として発

展し て いく 事 と なり ま した . 

2 人の 研究 は数学的な理論か ら と いう より は実際の

色の追求の結果 得られた , 経験の 上に 成り立って います .、 

Algorithme (算法 ) と創造性との 関係はこの研

究 の 核になる 最も 大切なものです . 

私達は定理のモデルに 沿って 研究 を 推し進めてき

ました . 数 多くの 試みを 繰り 返し , その間には失敗と同

時に 思い がけない 成功も 多々あり ました . 

私達が探し求めて きた も の は 科学に おける 理論や

発見ではなく , 芸術の発展でも あり ません . 同時代性に

沿った 新しい表現 方法な のです .」 

次いで彼等二人 のコン ピュ ー タ ・ アー ト に 関す る 考えを

眺めることにする . 

コンピュー タ ・ アー ト の 最初 の 仕事で我々 が 目指

したのは , コンピュ ー タ 抜き で イメージ を自動造形する

研究を進める事の他に , 60 年代の 構造主義運動 に 刺激

ENT, 形式的構成主義者 たらんとする こと であっ た . 

形式文法と最初のコン ピュー タによるその実現は , 

我々に 対して 創造的思考の形式 化を意味した。 新しい構

成に対する 我々の 希望 は計算機械と いうアイデアと人工

知能の研究 に よる もので あっ た . し か し この興味深い研

究は 同時にまた 創造 の 自由を 可能 にし てくれ る も のでな

ければな らなか っ た . それを 供給し てくれた のは ランダ

ム 性 と コンピュ ー タ 装置の 活用で あり , そこ で 作っ た 我々

の画像は抽象的 , 点描派の イメージ の よう であった

EDR, 多年に 互 り我々 は いく つか基本 的ツー ル

の実験を続けた . 即ち 1981-82 年はソフトウェアを開

発して 3 次 元 立体像 をうる 事 , 自動 的 動作を可視化する

THA, 肖像 検索のため 90 年代 の 始めに やった リア ル

な顔 のシンセシス , コンピュ ー タ ・ モデルの源泉である

人間のモデル ., 知能 ととも に 感覚 までも つ 複雑 なコン

ビュータへの夢 等 々 . 芸術で のこれらの分野の 研究 は未

KEK, その多方 面 に 互る知識 も 初歩的段階にある . 

そこに入ってゆくため 我 々は今世紀に入り多数のコン

ビピュー タ の仮想コーラス (分 散並列計算 ) を 実現し , 最

近 では 60 年 代の有名 な イライザ Eliza プログラムを使っ

てコン ピュ ー タ聞の会 話を自動化す る 喜びを 味わっ た . 

それはある意味では , 点描的 ピク セル では ないが , TO 

代り に自動的 会 話 コ ンピュータにより 我々 は 一 番 始めの

プロ ジェ クトに 帰っ た と いう 訳である . 勿論我 は々 , そ

こには人間に関わる 非常に 多く の パラ メー タ の 処理 と い

う 複雑性が絡ん でいること をよく 知っている . 

コン ピュ ー タ の性 能と科学 的 知識の現状は全 芸

術 が活躍できる 新しいそし て非常に 広い 舞台 を提供す

る も のである . 便利なインタフ ェ ースの発達に より , 

Jourdain 氏が例の散文で作った「 コンピュータ」 の よ

うに自由 に コンピュ ー タ を 使え る ように な り , AY 

ビピュー タ は創造の敵 として 拒否されるのでなく , 逆に現

代 に お ける 創造の基本 的 要素 と な るであろう . に も 拘ら

ず , 少くとも 我 が フラン ス では芸術 家である研究 者の状

態 は 僅か し か 認められず , 芸術 研究 者と科学者との連繋

は出来てないし , それ が 許さ れるのは 唯 表面だ け に 過ぎ

BUY 何時 か 改善 の 日は来る のだろう か ? 我々は 現代

の芸術 教育は , 広いレベル で しか も 未来 のアーティ スト

達が 自分達の世界 の創造に 参画 できる よう 十分 にコン

ピュ ー タ技術を取り 入れるべき と 思う . 芸術家エンジニ

アがはっ きり し たその 働き場 を もつの はこの よう な社会

的環境 にお いて の 事だろう . それが 彼 等 の喚び起す革新

によることになる か , 彼 等が 研究 と 教育の分野 に もた ら

す新しい 枠組 や バースペ クティ ヴによる こと にな るか , 

いずれにせよ これは次 の 歴史を待つ こと に なろう . 

Hervé Huitric, Monique Nahas:「 算法と造形美術」

および Art and Argorithm,Art and Research より

川野洋





2-5 1970 年代初期 カラ ー・ ビクセル点 描の連続的変

化の模様とテクスチュア . 

メやリ元立体像 , ア . 6-8 後期 1980 年以降 ) の 3 次

アルな 顔 の シンセシ スへ 向かう 途上の作品群
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1938 年 スペイン , セビリア 生ま れ , 199472 1965 年

最初のモデュール ・ シ ステムによる絵画 スタ イルを 発表

FS. 1968 年マドリ ッ ド 大 学の コンピュ ータ ・ セ ンタ ー

から 研 究 員とし て 招 かれる . 共同利用 の IBM-7090 を

使用して最初のモデュール・ シ ステ ム による コン ピュ ー

タの プリ ント 出力作品 芸術 的 言語の研究講座の開設 . 

数々 のコン ピュ ー タ ・ アート , 情報 科学 の 雑誌に 研究を

BRIS. バル パバディー ジョ のコン ピュータ アー ト 作

品 研究 論文は諸 外国の非常に多数の書籍 雑誌, 研究

書に掲載されている . 
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ユニバーサルな共感関係 のための

客観的表現言語の探求

マニュエル・バルバパバディージョ

Manuel Barbadillo 

情動の抽象 表現主義から

フォ ルム と合理性に も とづくリアリティの探求へ

マニ ュ エル ・ バルバパバディージ ョ は , 1960 年代初期に

ノバー ト ・ ウ ィ ーナー 著 「サイバ ネ ティ クス と社会 」

(1950) を 読んで 非常に大 きなシ ョ ッ ク を受けたころ , 

彼 の 絵画 表現 の 発展 は 逆進的 な フォルム (form) OE 

革 の プロ セス を た どり つつあっ た . 彼の絵画制作は , 伝

統的な 写実主義か ら 同時代の 絶対主観的 表現の抽象表現

主義 を 経て , フォルム と合理性 に もとづいた独自のスタ

イル を形成し始めていた . 

キュビスムに始まっ た 絵画表現の 合理的な 傾向と

発展のプロセスは , 新しいフォルム と その関係性のさま

ざま な試行 とその 確立 のプロセス を と お し て , 新たな時

代 のリア リティ の客観的表現一一人間の自然 理解の本

質 的 経験一一 のため の基 礎 を 築く努力 をし て いた . こ

の芸術的探求のプロセスは ., 多く の 点 で科学的な洞察と

非常によく似ている . 生命 としての芸術の進化は , 自然

のフォルムから純絆に 数 学的構造の現代的な 合理 的 フォ

ルムにいたる よう な , BEE, 自然のリアリティ に技

箱的 な リアリティ を 重ね 合わせた よ うな現代 文明をみる

と , 芸術と生命 がいか に その時代と世界 を 生き ること に

根付 いている かを 示し ている . 

サイ パネティ クスへの道筋と芸術的 ヴィジョ ンの形成

N. ウ ィ ーナー の前 揚 著 は . 芸術家 とは 異なる工学者の視

点 と 用 語 を用いている が , そこではこの時 代に 共有の多

く の問題一一情報という概念に よっ て生物と機械の認

知 的 行動の総合的 な 研究一一を指摘 し 論じている . そ

れら の問題 の いく つかについ ては バルバディ ージ ョの心

の中で明示 的に なりつ つ あ っ たが , 他 のものはまだ潜在

意識の レベルに 留まっ て いた . その ことが 彼のその 後の

深い芸術的経験を 練り 上 げる助けに なった . 人間の発展

のために 重要なテーマ は ., 同時 代の人々 の潜在意識の中

で 響き合い情動的な反響を 生み 出す が , 彼にとっ て当時

主流の 芸術理論 や 主義 よりも , まだ孤立していたことば

| 「 サ イ パバネティク ス」 が 彼 を 確信と 創作へ導

いた . 数 年後 , 彼がサイバネ ティ クス の明確な思想を得

REE, 彼 自 身の芸術制作の 発展 を 含めた 集団的な 芸術

活動の展開と , コンピュ ータの出現 による革命的な 情報

領域の進歩に沿って , 彼 は芸術におけるサイ バネ ティ ク

スの 道筋 それ以上に サイ バネ ティ クスの芸術的ヴィ

ジョ ン を実現する こと に な っ た . 

コンピュー タ と の出会い と 作品 の 実験

ヨー ク に 3 年 余住んだ 後 1962 年に 彼 がスペ イン

に帰国したとき , 彼 の 絵画 は 彼 を コンピュ ー タ へ導く 特

徴 を 現し始め て いた . 1965 年ころには , 彼は自分の発

表作品がすでに コン ピュ ー タ による自動 処理の可能性 が

あること を理解し始め ていた . し か し当時 コンピュ ー タ

はあま り に も 高価で 希少な存在 で あった ので , 彼はそれ

を 用 いて 実験 する チャンス な ど想像 する ことも で き な

か っ た . 彼 の 絵画に お ける客観的表現 言語の探求は , す

で に 主観的 要素を 合理的 フォ ルム に 昇華する 実際 的 経過

を と お し て , 黒 の中の 白い 単 一 形の反復 の コンポジショ

ンへ導 か れ て いた . 彼 の作品は , 作品 を構成するアル

ファ ベット (記号 体系 ) に 相当 する要素的 な かた ち , あ

BUNS, その 4 要素か ら 編成 され るモデュー ル (BAB 

fi RE) OBB (単位 列 ) に基づいている . 

ELT, 彼の チャンスは や っ て きた 、. 

彼 は 1968 年 に スペ インのマドリ ッ ド大学に新し

く オープン し た電子 計算センターの基礎コー ス の 担当

者に招かれた . ELC そのセン ター で 彼 の 絵画 の 制作 . 
アルゴリズムをベースにし てコンピュータに よる芸術 研

究を始めた . 彼 の最初のコンビュータ ・ プリントに は. B 

のフォ ルム を 制作するプロ セス の構造 的 分析の 方 法の

ためのプログラム 化 を 目指した 出力 と し てセン ターの

IBM-7090 によっ て製作された . マドリ ッ ド大学のコン

ピュ ー タセンターに おいて 4A1967 ~ 1968 年の間 , 彼

は 奨学 研究 員 と してコン ピュ ー タ の基礎コース を 引き受

けた と き の レジュ メ で 次のように 述べ て いる . 「・

現実における芸術でさえサイ バネティ クスの領域を研究

中である と いう事実が , 我々の歴史の 新しい 段階で社会

の 進化 を も た らすサイ バネティ クス の決定的な役割を明

白にしている . 今後 コンピュ ータ が日 常的で 親密 なもの

になれぽ , 私 の 研究の 様態は変わるであろ う が , 私はこ

のコースで , この時代の現象の 一 般 的な学習 に つい て , 

そし て今 芸術が直面 し て いる いく つかの問題をいかにコ

ンピュータが解決することができる かについて学習を計

画している .」 

彼 はコン ピュ ー タ で生成した 彼 の 作品に ついて , 

論文 「EIOrdenador」(1969) で解説している . そし

て 更に , ユニ バー サルな共感関係のた め のイデオグラ ム



1 基本モデュールを 用いた作品 1972 

カナダ , モン トリ オー ル で 出版 された 版画 集 「Art Ex 

Machina], Gilles Gheerbrant Editeur に収録 _6 人のコ

ン ビュータ ・ アー ト の先駆者 の作品 を含む 、ラインプリ

ンター出力し た も のをシル クス クリ ー ン印刷

2 4 種類 のモデュールを入れ子 関係 に 拡大 , 

回転した 配置 を記号 で指示し た組成図式

3 4 つの基本要素を 結合した作品 1969 

2 の記号 で指示した 図式を具体的な視覚的 モデュールに

BSBA CHER. 

4 モデ ュー ルと モデュールの要素 (Bz) 1964 

基本モデ ュー ル から 90 度 回 転 , 図形処理 (時 計 回 り , 

反時計回り , 鏡 映 イメージ , 白黒 反転 ) し て 16 要素を

生成する . 

ミニ マリ ズム (Minimalism) ( 図右 ) 

4 つの基本に なるモデュー ル (ab,c,d) は同形の 2 つ

の 形 を含むモデュー ル (a) か ら 発 展的に 作られる . 

5 モデ ュールの結合 1969 

最初の プログラムのライ ンプリン ター出力の一つ . YE 

リッ ドの計算センターに おける実行から . 

a la lmlm fa lm fa | is 

s fos [om fata fa fom [os 

|_z|sz_s|s|_s|_s_s 

ws fom fom foe foe | me |e foe 

wi fom fom fa fom fm fon | oy 

eo fom [oe foe pom foo fo fw 

4 fafa fe fal fa lia 

6 4 つのモデ ュー ル ・ システム を 方 眼 紙 に 展開した 試作

ATIF 

4 つのモデュール を縦方向 , 横 方向に自由に 拡張 してよ

り ダイナミッ ク な作品 を 追究 して いる . スケ ッ チの中に

は壁画への展開 , 闘牛の 牛が 描か れたも の , 3 次元の彫

W, 記念中 建築 的な立体 を 構想 し た ものも ある . 

7 新しいモデュール ・ システ ム に よる実験を方 眼 紙 に

展開した試作スケッチ

(表意 文字 ) と いう 考え方 に も とづい て , コンビュ ー タ

作品の生成の思想と 方法論の 論文 「Modules/ Structure/ 

Relationships」(1970) を 英国 の コンピュ ー タ ・ アー

ト協会の 会誌に発表し て いる . 

開いた 主観 的 着想 を プログラ ムで記述する

視覚化モデルの実践

グラ フィ ッ ク 制 作の作業に コンピュ ータ を利用する 多く

の芸術家は , 自身の 意識的ある いは無意識 的な主観的着

想を決定し イメー ジ化したあと , た だ 単に 最終的な 画像

を 製作するための支援だけ の た め に コン ビュ ー タ を用い

る . それに 対して バル バディージョ の関心は異な ってい

る . BS, 芸術 家が いく つかの主観 的 決定 を するた めの

能力を , コン ピュー タ ・ プ ログラムに よっ ていかに結合

する こと ができる か に関心がある . 例えば絵画制作な

どの 芸 箱 表現 が 直面する 困難 は , その主観的着想が 一 般

的に 開か れた概念のことば GRE, HE, 緊張 バラン

ス 感覚 などの 感覚的表現 ) で 記述されているので , それ

を正確 に 定義すること が 難し い . それに対して , コン

ピュ ー タ ・ プログラムにおける論理 に は 正確な 定義のこ

と ばが必要で , それに よっ て 閉じ た客観 的 概念 を 扱う 能

力 を もつこ と ができる . 彼は , 開いた 主観 的 概念をコン

ピュ ー タ ・ プログラムで結合するため に , 主観的着想を

「 一 時 的 に 閉じた 」 主観的概念の定義一 一 モデュール化

し たプロ グラ ム と記号 単位一一 で細か く指定し 操作 す

る ことができるよう な 「主 観 を視覚化す るモデル」 を試

みた . COEF WS, 制作 者が 個人 的 に生み 出した視覚

的 な主観 的 着想 を 結合 する こと が で きる . その よう な主

観的着想が , も し 一 時 的 に 閉じた 主観的概念 を プログラ

ム ・ モデュ ー ル で操作 すること ができる 方 略 (アル ゴ

リズ ム ) に よっ て近似的に 記述できるなら , 制作者はコ

ン ビュータ ・ ブログラム を容易 に 受け 入れ ること がで き

る . そのよう な結合モデ ルに 基づく コン ピュ ー タ ・ プ ロ

グラムには ., 画像 を 生成 する こと が で きる と 同時 に , その

モデュール連 鎖群 に よっ てちょ うどその主観 的経験を沸

き 上が ら せる こと にな る . 

Manuel Barbadillo: OBRA MODULAR (1964-1994), 

Ayuntamiento de malaga, 1995 

要約 ・ 下 村 千 早
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作品

日本人アー ティ スト

川野洋 Hiroshi Kawano 

出原栄一 Eichiizuhara 

草深幸司 Koji Kusabuka 

下村千早 Chihaya Shimomura 

久保田見弘 Akihiro Kubota 

CTG (Computer Technique Group) 

& 幸村 BEB Masao Kohmura 

阿部好志 Yoshiyuki Abe 

岩越敦彦 Atsuhiko lwakoshi 
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1925 年 中 国撫順生れ 1951 年 東大文学 部哲学科卒業 , 

美学 専攻 その後大学院 , 助手時代 , 科学哲学 , 記号論

の研究をへて , 1959 年 頃より 情報 理論 および M. ベン

ゼの情報美学 の 研究 を始め , 1962 年 芸術 シミ ュレー

ション法を考案 , 翌 1963 年 手 計算に よる マル コ フ 図形

の生成 , 更にその翌年 (1964) 1 月初 の コンピュ ータ ・

アー ト作品を作る . 作品 の 第 1 回 展示は 1968 サンケ

イ ・ ホー ル . 1971 年東京プラザディッ ク で個展 (それ 

までの全作品展示 ), その他 . 1972 年ザグレブ現代 美術

ff, Computer and Automation 誌 , その 他で作品発表

その後 様々な 方 法論。モデルの考案 を続けなが ら 現在に

BS. 現在 , 東京 都立科学技術 大 学および 東北 芸術工科

大学名準 教授

私のコンピュータ ・ アー ト の思想と方法 . 

川野 洋

Hiroshi Kawano 

私のコンピュータ ・ アー ト は 私 の科学的美学 研究の副

産物である . 究によっ て美意識や芸術活動

の奥深い論理が 解明されてゆけばゆく 程 その論理を逆

に 使って人間の美意識や芸術 活動を機械 的に再現できる

であろ うと いう ことである . つま り 芸術 ロボッ ト (人 工

EADY) の創作である . この 理は . 分子生物学によって

遺伝子を 基とする生命の生誕や 成育の仕組が解明されて

ゆくことによって , その理論を使っ て クローン や人工の

臓器が医学的 に再生産 される よう に な る こと と 同じであ

る . こう し て私は科学的美学の解明する 人間芸術の論理

検証 として , この 理論での芸術モデルを作り , そ

れを人工 的 に再現して , その 結果が人間の 自然な芸術作 | 

品にどれだけ近 似 するかを 見 る こと に し た . 近似度の度

合いは 科学的美学の 正しさの 度合いと 重なる 訳である . 
コン ピュ ー タ が人間の芸術 活動 をまねて作品を

つく る こと を芸術 シミ ュレーションとよぶ コンピュー

タ が人間芸術 を シミュレ ー トするには ., 芸術のアルゴリ

ズム が わか っ ていなければならない , 芸術アルゴリズム

とは 「 か く か くし か じかの 作品を どう し て つく るか ?」 

と いう 芸術問題の解決を , 計算可能な言語で記述した も

のである . 

芸術アル ゴリ ズム を た て るに は . 芸 衛活動のプロ

セスがモデル化されねば な ら ない . このよう な モデル を . 

つく るのに私は情報理論を つか う . 私のつくっ た芸術モ

デル (K システム ) は つぎのよう な も のである . 

K システムはまず周囲の世界から 感覚器官である

入力 装置 を と おして いろいろの芸術作品をデータと して

受信する . 受信された作品は K システムの 脳である 分

析サブ・シ ステムによっ て分 析され , その結果 . それの

イメ ー ジ特性が 抽出 され る . これを K シ ステ ムが うる

作品の イメージと いう . 

K システムが受信 するデー タ作 品は , 何種類か の

色で区別された 造形 エレ メン ト である図形素子が , タテ

新作品

t
 

4
 

(5) 
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図 1 K システム

と ヨコ に nXm 個 ならんだ格子 盤 として定義される . 

デー タ作 品 の も つ イメージは , KYATLOB (入力 装

置 ) の視野が と らえる か ぎり の 何 個か の 図形素子の順序

づき結合の状態の種類 とその 強さで 特性づけられ マル

コ フ ・ ブプロ セス理論の志移確率 行列をなす . 

つぎに ., 分 析 さ れたイメ ージはお な じ K システム

の 脳をなす生成サ ブ ・システムによって 新しく 独自 の作

品へと 組み立てられ る . そのためモンテ ・ カ ルロ法がつ . 

か われる . それは 起移確率行列 の イメージ特性を反映す

る 新しい 図形素子の格子盤を乱数 として 発生させる もの

CHS. 

COMBRETAICUL, 図形 乱数 といい , それ

は芸術 活動 の 自由さの情報 理論に よるモデル化に ほか

ならない . こう し て生成 され た メッセー ジ と して の作品

は 最終 的に運動 器官 である 出力 装置 を とおし て物質的

に具体化され , 外界へと送信される . これを作品の創造

という . 

DEM, K システ ム の シミ ュ レ ーションとし て の

芸術活動である ( 図 1. このプロ セス を計算可能な言

語で記述し , プロ グラム と し て コン ピュ ータ にあらかじ

めあたえておく と ,「 人間 の創造 」 に なるソフ トウェア

を下 ん だその コン ピュ ー タ は人間 のよう に , いろ いろの

データ作 品を みてその イメ ー ジを と らえ , そしてその経

験的イメ ージを も とに し ていく ら で も , 新しい作品をつ

くることができる . 

ここでのコン ピュータ ・ アー ト の作品は 図形であ

る . 図形は 何 種類か の 色をも っ た ., 単位方形の人造形エレ

メント (図形 素子 ) の 順序づき 結合の セリー を なす ., そ

し て , この 図形素子 セリーを , TV 的走査によって周期

的に反復させながら 1 行ずらし に配列してゆけばぱば , セ

リー は 図形格子 盤を形成 する . そしてこのセリ ーの周期

的反復性は ., 図形の空間的秩序をなす . 

図形素子の 結合 は確率的 で あり , し た が っ て図形

セリーはマルコフ ・ ブプロセスをとる . これは図形の自由

さの数学的表現である . 

人間は図形の イメー ジを遠距離な全体的パター ン

と し て と ら え る . し かし記憶容量の小さい近視なコン

ピュータ の目 は , その視野 に 図形 のメ

ない , 図形の近接模様は . 図形 素子若干の短連 結合でで き

ている . ゆえに コンピュータ は 図形をみて , その視野がと

BAD SDE ODE 模様の種類と , それの出現



1-(1), (2), (3) マル コ フ ・ チ ェ イ ン図 形 白黒 1964 

OKITAC 5090A , プログラ ム 言 語 , 

OKISIP (マク ロ・ ア センブラ ) 

3 種 のデータ図にあるピク セルの 3 種の結合を 1 視野 に

も つ 確 率構造をモンテ・ カ ル ロ 法 で再現した . 視野をな

すビピクセル結合は A), 2), (3) で それぞれ 3 連 , 4 連

9 連である . ライ ンプリンタ 出 力 を手 描した . 

確率 とでその 図形を特性づけ る 以外に な い , これがコン

ピュー タ の 分析する 図形 の イメ ージである . 
短 距離 結合する 図形素子の結合 構造 はマルコ フ ・

チェイン と いわれ 、, その連結 構成は条件づき 確率でつな

が っ ている . この 確率 分 布の構造をなす 図形 の イメージ

を 数 理 的 に 再現 するには . 図形マル コ フ・チェインを担

う 各 素子の条件づき結合 確率を再現する 乱数 を 次々と 発

生 させる ことになる (モン テ・カ ルロ法 ). 

私のシ レーショ ンは , マル コ フ ・ チ ェ イ ン と
し ての図形 イメ ージの素子 結合 構造を どう与え る かに

よっ て次 の 3 種に 分れる . 

1) Series of Pattern 

白黒素子の最大 10 連結合 のマル コ フ・チェインをなす . 

イメ ージの記憶 容量 2 2 K= 1024 7—F 

2) Simulated Color Mosaic 

白黒赤 黄 青 5 種類 の カラー 素 子が 最大 5 連結 合 したマ

ルコ フ ・ チ ェ イ ン 画 イメージの記憶 容量 は 5 の 5 乗

=3125 ワー ド に 拡大

3) Artificial Mondrian 

水平 線 と垂直 線を マルコフ ・チェイン と し て発生させ , 

それ らの交点が作る 閉 直面だ け 残し , 各 面 に 配色してモ

ンド リア ン構図 と したも の . 白黒素子で線描するが ., 交

点が 作る 面の開閉 を判定するた め , 205 H= 64 ワー

ドの記憶容量 要 . 

図形 素子 結合の条件づき 確率の 分 布 構造は遷移

確率行列 をな す が , この居移 確率行列の 形をなす 図 形イ

メージを再現させて作品 を生成するには , BBM 

の分 布 特 性を反映する マル コ フ ・ プ ロ セ ス ・ セリーをモ

ンテ ・ カル ロ法 を 使って 乱数 として 発生 させ , それを TV 

スキ ャ ンのよう に周期的に反復 させ な が ら 空 間的図形格

子盤に配列する . 

4) 情報 レリーフ

与えられた人の痕 面 図を白黒 図形 素子 のマルコフ ・ チ ェ

AVERML, 各 素子の顔画 を 作るた めの生起條 件づき

確率 P に もとづい て その情報 量 -logP HBL, この情

報量を各 素子のグレ イ 度 と 考え , これを 高 さ で 表わした

eS 

私の いまーつの実験は , これまでの情報理論にもと づく

マル コ フ図形の短 距 離 構造の欠陥 を補う と いう 観点か

語 生成 文法 理論 を使っ たものであ

る . この理論は語を基本 単位 とする . そし て 文 は 名 詞 句

と動詞匂の連接であり (S—NP+VP), 名 詞 句は 冠詞と

名 詞 の連接をなす (NPT) 等 々 と いっ た 文 の 旬 構

造 を作る文法 規則プロ ダク ショ ン を多重に使って , 彼は

マル コ フ ・ チ ェ イ ンならぬ , も っ と 自然に 近い トリ ー型

シンタク ス構造の英文を 生成 し ようと し た . 

これ を 図形 に 適用して , 例えば

1 屋敷 に は 真中 に 庭を 挟んで 2 階建の家 と 平屋 の 3 軒

長屋 が 南東 に 直交し て 立つ . 

2) 庭に は 草むらがあり , その中に 木が 1 本 立つ . 

3) 木は左右 に 4 本 の 枝 を 出す . 

といったプロダク ショ ン を 与え る と , そのよう な

ブロ ッ ク構造 を もった 屋敷図が 生成 する こと に な る . 生

成文法から 生成 される図 はマル コフ ・ チ ェ イ ン 図と違っ

た全体 的構造をもつことが認められ る . この アル ゴリ

ズム を記述する言語は A ショ ウ の 考案した PDL であり , 

PDL の 処理 プログラ ムは リス ト処理からなる . 

私のコンビピュータ ・ アー ト は人 間 の アー ト の シ

ミュ レー ショ ン という形をとるが , 「X が S をシミュレー

ト す る 」 と いう 時 , 「X は S の模佑 として原理的に S 未

満になる」と よく 言われる . し か し表現 対象 の S が 単

な る知覚像であるなら , それの 原因 となる S' は S と 重

な っ て 循環 論 の 矛盾 に 陥る . それを 避け る ために は S 

を可能 性 の 重ね合わさっ た不可知 の 実存 と 考え ね ば なる

まい . ここから 出 る結論 は 「シミュ レー ショ ン は既知

OS (=S) の模 信 で はなく , 未知なる S の新しい創造

である」と いう こと になる . そし てこの 事 はコン ピュ ー

タ ・ ア ー ト 一 般 に 通ずるよう に私 には 思え る . 芸術ア

ルゴ リ ズムは自然の 中 に 眠っ て いるも の で , これを顕現

するのは人 間 で も 天才 で ない限 り 不 可能

タ ・ シ ミュ レー ショ ン に 頼る 以外に な いと 言えよう . そ

し てそれは模 令ならぬ創造 であると 言えると 思う . 

その後 私の研究は人 工 知能理論による 芸術モデ ル

の 制作 , 並列分 散 計算による 芸術モデルの探求へ と 進み

なが ら現在その途上にある . 

コン ピュ ー
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2 マル コ フ ・ チ ェ イ ン図形 カ ラー5 色 1964 

OKITAC 5090A, OKISIP (マク ロアセンブラ )》 

方 法 は白黒図に準じる . カラーデータ図 の ビクセルは 5 

色 (BL, 視野は作品 (1 で水平 3 連 2) では水平・

垂直 3 連である . 

4 Simulated Color Mosaic 1969 5 情報 レリーフ 1969 

HITAC 5020, Fortran 4 Fortran 4 HITAC 5020 

方法はマルコフ・ チ ェインカラー 図形 と同じ . 但し 視野 人の顔 ( 左 ) を作る 40X40 の 白黒 ピク セル と し て の捧

構成 は 5 色ビピクセルの 5 連結 合へと 拡大 されている . 片に , マルコフ ・ チ ェ イ ン 図 として の生起確率にもとづ
いて計算され た情報量を割当 て , その 高低 を 顔面 の 凹凸

で示し た . 凸部 は 高情報 , 凹部 は低情報である . 
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ン でプリ ント

ーー作品であるが , 入力デー タ 図形の種類

を 更に 7 個まで増やしてある . 

Gilles Gheerbrant 編

Simulated Color Mosaic の 一 部

ー タ は IBM 360/75,Fortran 4 

ライ ンプ リン タ 出 力 をシルクス クリ ー

前作 同様のカラ

使用 コンピュ

「Ars ex Machina」 所収

3 Red Tree 1971 = 

- 



: Flow 1966 

の作品は 白黒 2 種の図形

6 Series of Pattern 

素子の 100,000 個のマルコ

フ ・ チ ェ イ ン を 100X1.000 の マト リッ クスに配置した

もの の一部で , EO 3 個 の 曲面 をなすデ ー タ 図形の 9 連

図形 素子 結合 を あらわす大 移 確率 行列か らモン テ ・ カ ル

ロ 法によっ て生成し , か つこれに 修正を 加えたもの であ

る . ブロ グラム : 語は FORTRAN4 で HITAC 5020 と そ

最終的にラインプ リン タ 出 力のライ ンプリン タ を 使用 . 

( 下 ) を人間の 解釈と ペイントによって digital > analog 

図形に変換して Flow にな る過程を注意された い . 
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8 図形生成文法 PDL に よるシー ン生 成 1974 

Fortran HITAC 5020 

a m 2
 

3 mm M a mm A S 

4 = £ 5 る§ 8 8 にg E = 

図形 生成文法 PDL の プロ ダク ショ ン を 与え , これを解釈マル コ フ ・ チ ェ イ ンと し て生成 した 任意の 位置と 長 さの

水平線と垂直線の構図に , 途切れる 敵線を消去する 修正 し て 一 連の 図形を生成し たも の . ライ ンプ リン タ出 力 . 

をほど こし , 出来 上がっ た開 方 形 の 閉じた面 か らなる全

体図 ( 左 ) に ランダム に 彩色 (手描き ) したもの . 

7-@) 7-1) 

117 



1929 年 大阪に生まれる . 1956-79 年通商産業省工業技

術院 製品科学 研究所 で 日本のデザ イン産業の育成とデザ

イン の科学的古 に つい て主導的役割を 担う . 1970 

年 コンピュ ー タ による生成的造形「 樹木」制作 . 1972-73 

年 国際 コンピュ ー タ ・ アー ト 展 出 品 (ソニ ービル ). 1974 

年アスペンの国際アザイン会議 (DCA) で 「 樹木」紹介 , 

手描き とは 異なる人 工 造 形 に 関する研究 発表を行う . 

1985 年 JAGDA コンピュータ ・ グ ラフ ィ ッ クス展 出 品

1979 年北海 道東 海大学芸 術 工学部 教授 コ ンピュータ

をデザイン 教育に導入した 草分け である . 著書 .「 樹木」

築地 書館 , 1983.「 図の体系 ・ 図的思考 とその表現」共著

日科技連 ,1986 な ど . 
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「樹木 」 私の生成 的 造形 のアルゴリ ズム と

プロ グラ ミン グ の手法

出原栄一

Eiichi izuhara 

私 の 樹木図の制作プロセスが , 従来の画法とは基本的に

異なる 特長 を もつこ と を , まず最初に強調したい . 

コン ビュ ー タで 制御 され るプブロッ ターによっ て , FAT 

が機械的に描かれ . 人の 手の 技 がどこに も介入しな いと

いう特長に加えて , その 制作 手順 もまた , 前もっ て全体

の 構図をデザインするかわりに ., 枝わかれと いう局所的

な閣 形 方法が数理的に定義され , ただ この方法の 繰り か

え し によって , 結果 的に 樹木の全体 形状が 定まるとい

う , も う一つの特長がある . 

COLFBEBARICE > THES NS REA, 

はた して芸術作品 といえるの かどうか ? 

昔ある早春の頃 , 木々の 槽 に新芽が萌え , それが若枝に

成長 して いくプロ セス を 観察 しなが ら , ふと 思い ついた

ことがある . 現実の 樹木 の 成長した形状 は , 実に 複雑多

岐にわたるけれ ども , それらの 成長のプロセス に着目す

BE, 春 が来るた びに 新しい 枝が伸びていく 成長のプロ

セスは ., 意外に 単純な 造形の繰りか え し に すぎ な いのか

も しれ ないと . 

樹木の枝は原則として先端の細胞 だ けが成長能力

を も ち , 重力に反抗し , 日 照を求め て 伸び て いく の だ と

いう . も ちろ ん樹種によって , 枝の わか れ か たや伸びか

たなどの基本的な 造形規則 はこと な り , このような規則

の 情報 は , 多分先天 的 に 遺伝子のなかに 含まれ て いるの

だろうが , と いっ て樹木全体の突や枝ぶり の 詳細にわた

るデザイン情報のすべてが , まえも っ て遺伝子のなかに

鞭えられ て いる わけではなかろう . 

おそら く 一 本 一本の 枝は ., 樹木の全体 形状につい

ては 何 も 知 らない . 個々の 枝は , そのときどき の日 照や

BAY, その直前の 枝の太さや方 向 に 支配 されつつ , B 

りあ う 枝 同士で 競 いあ いなが ら , 精 一 杯伸びよう と して

いるだけであろ う . それでいて , 同種の樹木の枝ぶりや

全体の姿には , それなりに共通した 特長が あらわれる . 

だから , 現実の樹木の多種 多様な 形状も , も し か し た ら , 

その 成長 のプロセスに おいて 繰り かえさ れる局所的な 造

形 方 法 を 解明することに よっ て ., 簡単に説明できるかも

し れないと 考えた の である . 

もちろん ., COMMS, 分 析 的に押し すすめる と

SME, 行き つくと ころ分子生物 学の領域に分け 入るこ

とになり , これは 私の能力を は るかに こえ る問題とな

る . した がっ て , これ と は逆の 方向 か ら , まず最初に適

当 な人造形方法 のモデ ル を 一 一 あくまで も近似的な意味

で 一仮定し , このモデルで 成長プロセス を シミ ュ レ ー

ショ ンする こと によっ て , 現実の樹木の形状が COR 

度まで再現で きる かを 試してみよ うと 考えた . た だ し , 

この 種 の シミュレーションでも , 実際の樹木とおなじ立

体像を再現するのは 技術 的 に 容易で は な い . TCC ま

ずは便宜 的 に 平面上に 樹木図を生成 するモデルを 仮定

し , それ がどの 程度まで 現実 の 樹木に 近い 形に な る かを

試してみることにした . 

この造形 方法 のモデ ル とは , つぎ の よう な生成 規則か ら

成り立ったものであった . 

1) 枝わか れは 常に直前 の 枝 の 先端から 2 本に わかれる . 

2) 枝は立体的でな く 平 面 的 に 伸びる . 

3) 枝 の伸びる 方 向 は , 直前 の 枝 の 方向 に 対して一 定の

角度 (9) だけ 右 または 左に 傾く . 

4) 枝 の 伸びる 長さは , 直前の枝の長 さに 対して一定の

HEE (a) で 伸びる . 

5) 枝は 重力 に反抗して , —EORS (Ay) だ け上 向き

に 伸びる . 

6) 枝は 日照 や 風 の 影響 によっ て , 一定の長さ (2x) だ

け横方向 に伸びる . 

以上の生成規則を , 繰りかえ し 適用 し て いく 生成

プロセスの手順は まこと に簡単で , 要するに枝わかれ角

(0), SBE (a) と 上 向量 (ay), 横向量 (2 と

いう 4 つの値 を 前もっ て任意 に 設定 して おけぽ , ERT 

ロ セ スの各段階で , 直前 の 枝 の 長さと 方向によっ て , そ

の先端か ら 伸びる 2 本 の 枝 の 長さと 方 向 は 一 義 的にき

まる . 

DEY, このプロセスは , 人の 判断や手枝の 介助

を 一 切 必 要とし ない , 純粋に論理的 , 機械的な動作の繰

りかえ し であるか ら , このプロ セス を一連の 命令 として

記述し , コン ピュー タに あたえる こと に より , 自動的に

所定の 樹木図が作図される . 

ゲーテ は 柄物の形態 観察を 通じ て , その 花 の 形 や 葉 の 形

が根底に お いて共通の原型 (Urform) か ら 変 形 したも

のである こと を直観した . もちろ ん 彼 はまだ原型 と い

う もの の具体的内容や , その 変形の メカニズム を 詳し く

説明していないが , 私 の勘違いでなければ , ここ に 述べ

る 樹木 の 生成 モデ ルをゲー テに 捧げた いと 思う . それ
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4-12 

樹木の成長 シミ ュレーション

次 々 に枝分 れして 成長 し て いく 樹木の造形を規範モデル

と し た コン ピュ ー タ ・ シ ミュ レー ショ ンに よる人工 樹木

を 出力した作品群の 一 例

120 



樹本シュミレーションのアルゴリ ズム

ここでは成長規則 を 極度に単純 化して , 

(1) 樹木 の 成長 は 立体的でな く 平 面的 に 延びる , 

(2) 枝分れ はつねに 枝 の 先端から 2 本に 分れる , 

@) 枝分れの開き 角度 と 延び 率は一 定 , 

(4) 枝は 重力に反抗して一 定価だけ上 向きに 延びる , 

© また 枝は 日光および 風 の 影響 で一定値だ け 右 また

は 左に 延びる . 

これ ら の 開き角度 , 延び率 , 上向き 値 , 横向き価 , を 適当

に 変化 させ ることによっ て , 様々な 樹木 の形状がつくリ

出せる





13, 14 樹形 1980 

15 唐草

BAA, 樹木の 成長 シミ ュ レーション とほとんど同じ

FEA, 直線 の代り に 円弧を 用 い初 期 値 として , 最初の円

弧の半径 (R) と 円 周角 (9), SLO, 元 の 円弧半 径 と

右巻きづる (円 弧 ) の半径との比率 (o), 左巻きづる

の半径との比率 (8), 枝分れ回数 (N) の数 値を任意に

入力すると , コンピュ ー タ は例図 の ような唐草 模様を

GD 上に描き出す . 



東京 在住 1937 年神戸市に生まれた . 

1970 年頃 に FORTRAN 言語 で コンピュ ー タアー ト を

始めた . 当初 は 図形の変換操作 の 数学的形式 化 に 興味を

bok. 現在は 3 次 元 形態の周期的運動による 空間的

構造と秩序を探求 し て いる . 
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コン ピュータ ・ アー ト の原 風景

草深 幸司

Koji Kusabuka 

今回の私の作品は長年探求 し て いる未知の形態が繁茂し

ているポテンシャルな無限集合の形態森への探検か ら 得

た成果である . 合理的にはプログラ ムの実行によって , 

諸 形態 の 一つの森がはじ めて現実に存在 することに な

る , と 考えるのが 正しいが , 私のイメー ジの中 では 森は

以前からすでに 存在 して おり , プログラ ミングによって

よう や く , その姿を眺望でき , そして , その 場所に 踏み

入る ことが可能になった , という感じを抱く . 

環境 に お ける 山 や 谷 や川 などの 起伏した 美しい

諸 形 態の風景を生成的に見 ると , それらは 原初的なー群

の形態の運動 によっ て 形成 され て いる 様子が 観察され、

風景の背後で働くダイ ナミ ッ ク な運動による形態形成

と , 自然の目的意識とも 思える諸秩序がそこに 存在して

WS. 私 の関心はこうした秩 朋 と表現 に

あった

これ らの運動に見 られるのは 移動 と 回転である . 

土 や 岩石の塊が こう した運動の周期的発展に よっ て風景

が 形成され , 運動の周期的継続 と , 類似的運動の 反復

変化を 通して , 変化に 富んだ調和のある風景に生成 され

COCO. 運動 は過程的に見ると , 起点から最終形態

へ また 逆に , 最終から 起点 にいた る 逆 の運動 つまり, 

原因 と 結果を往復する 運動が仮定 され る . これらの概念

に基づいて ., 四 囲の事物を 分 析 的 に 見ると , 風景や事物

はーつまた は 複数 のモチーフ形態と幾つかの 変換 に司元

される . という風に見られ , そし て 逆に , DEY, BIO 

過程を逆にたどると ., 機械的 に 何らかの 特定の事物 が 構

成されるのである . このよう に ^ 違元と構成 "と いう 相

補的な 思考 過程は , あらゆる閣形 行為 人 間 のあら ゆる

行為のどの小 部分 にも介入して くる論理 的パター ンで , 

アルゴリ ズム 的 な造形方法も , そう し た相補的な観点を

超えた 方法に 因 る ものでは ない . もちろん , 一 つの事物

に 対する 情元と 構成 は唯一通り ではな い . し か し , 一通

り ではないことが ., 人の多様な表現 と 想像を喚起するの

であり , これが芸術的創造 に 通じ る 道 に発展するのだ . 

運動 諸 形態は 一度ア ル ゴリズムとプログラム に

よっ て形式 的 に 記述されれば , そこ に自由の行使である

偶然性が介在するにし て も , 一連の 変換操作 によっ て構

成的に表現で きる . ある人造 形 意図から選 択 される 変換操

作の 数 は有限であるから ., 必然的にある変換のパタ ーン

の類似的 または 同一 的 な 繰り 返しが 生じる . これが結果

と し て周期性をもたらし , 周期性は近似的にせよ , な ん

らか のシンメト リー を形態化す る こと に なる . シン メト

リー も 素材モチーフ ) 集合の周期的運動秩序の一 形態

である . 同一的 にあるいは類似 的 に 反復 され るモチーフ

は必然的にシン メト リー を形成するが , その 場合 , 諸変

換に 付帯する 数 値 の 差異 によっ て , 強く または微妙に異

な る千変万化のシン メト リー を指向するところの秩序形

BAECS. これこそは まさ に , 事物の本質は "数 " で

あるという , ピュタゴラスの思想 の 背定 で あるが , こう

し た形態 形成 のあり方 こそ は , コン ピュー タ ・ アー ト に

おける美的 形態 形成の 0 原 パ ターン である . 数 学者のシュ

パイ ザーや形態学者 の ヴォルフ ら は自然 と 芸術 の 美的共

通項と し てシン メト リー を 挙げ て いる . 

BR, 造形 と いう 概念 は 秩序を示す現象 形態の形

成を意味している . し か も芸術の場合 , 未知な秩序の実

現である と いっ て も よい . コン ピュ ー タ ・ ア ー ト と は

いっても , やは り , ある芸術的・ 人造形 的 実現 を 目的とし

た 行為 であること に 違い は ない . 実現の背後には , 芸術

家のそうし た ことへの目的 意識が働いて いるのは当然で

ある . つねに重要なことは , 新しい 未知の秩序を もつポ

テンシャルな形態 集合 の創造 なのである が , このよう な

集合 が 初期 モチーフ と 変換によっ て , 従来 , どのよう に

して論理的 または演紳 的に導出 され る かは明らか ではな

かっ た . し か し , アル ゴリズムとそのプロ グラ ム は ., 特

定の形態集合の導出に 使用する諸 変換 とその 順序 構造を

形式 的に記述して いる の で , それ に おいて閣形 的 操作の

代数的構造が見通され , 多様な秩序の演 繰 と 制御を可能

に し たのである . メタ 芸術 メタ 造形 と いう 探求領域が

生じたことになる . 

最後に , プログラ ミン グ言語 に お ける 私 の 遍歴を

述べておこう . これ まで FORTRAN, Basic.C,Passcal, 

C++, Visual Bacic , Pov-Ray の 順に遍歴を重ねてきた . 

LAL, 空間に おける形態 諸 構造の表現を本 格 的 に 研究

する よう にな っ てか ら は , Pov-Ray を愛用している . 

今回 発表 した “New Form” シリ ーズの作品はこの 言語

のおかげである . 最後のページの “Escher of Escher” 

などは FORTRAN でのプログラ ミン グによる 懐か し い

作品である . 



1 

基本的な運動は回 転 ・移 動の連結操作 の合成 運動であ

この運動操作はシン メト リー 的秩序をもたらすが , 

乱数によっ て正常な運動 経過を 部 分的に 乱 し て いる . 運

る . 

動 には周期性をあたえた . 3 次 元空間では X・Y・Z の 3 

方向への 周期 的 運動 があり , これ ら の 方向 のそれぞれに

運動する形態に , 周期 性 に 微妙な 変動 を あたえな が ら , 

MMAR Lc. 最後のページ

の “Escher of Escher" な どの作品 以外 は , すべて “New 

Form” シリ ー ズのから選 択し た もので , と くに 題名 は

ない . 2006 年制作 . 

勇いシンメト リーの形
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2-6 

2 は 1 と同様のアルゴ ! を も つ運動形態 である . こ

の場合 は , 周期性は 1 の場合よりも 単純 に し て いる . HE 

品 3, 4, 5, 6 に お ける運動は回転のみである

場合 も乱数に よって 規則的 な 回転 を 部 分 | 

回 転の周期 性 を少し乱 した . 作品 6 では シンメト リー

を強めた . 1 と 同じく , “New Form’ I—Z% 

し た . 2006 年制作 . 

7-8 

7 の運動は平行移動のみである . このよう な単純な運動

は驚いたものだ

8 の形態運動 は移動 と 回転 の併用である . BR 

全体の運動 に お いてあま り 強 くは 用 いては いな い . 

‘New Form” シリ ーズか ら選 択 した . 2005-6 年制作 . 

6 

9-11 

9,10 の題名 "Escher of Escher” は 図形の変換に熱中

し ていた当時の作品である . 規則 的 なグリッ ド平面をラ

れの 変換 され た部 分 平面に , 

エッ シャ ー作の画像 を 写像し た もので ある . この変換 式

を 求め るに は , 結果的に 8 個の未知数からなる連立方程

式 の 解 を求め る こと に な る . 数 と 図形 変換の密接な関連

性が , COMBE E よう にな

ド 平 面の部 分 平面上に , さま ざま な 回 転量

の一 定 の 幅で 変動するサイズの長方形 をランダム に 配置

し ている . 乱数を使用したが , これ も 図形 の 変換 の問題

に延長線上にある . 題名は特にない . 3 作品とも 1980 

年頃の制作である . 

3 4 
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東京 在住 1941 FREES. 1961 年川野洋先生

か ら 日本で 最初の情報美学の教授を うける . 1962-70 年

川野 洋先生 指導の 芸術情報 美学の理論と実験の 研究 会に

参加する . そこでコン ピュータ の基礎と 芸術 シミュレー

ショ ン を学習する . 1970-88 年 コン ピュー タ に よる図

形 情報処理と図形 変換モデルの 研究について日本デザイ

ン学会 などで 発表 . 現在は , 情報 デザインの活動をとお

し て情報 学 と 記号論を 関連 づける 試み , 認知的人工物の

イン タフ ェ ース ・ デザイ ンの研究をしている . 
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芸術史上類のない 芸術の存在 / 認識の創造と美学の探究

図形情報変換プロセス モデル , 

図形変換嫌理言語インタフェース

下村 千早

Chihaya Shimomura 

1945 年 頃 に 情報理論と 電子 計算 機 (コン ピュータ ) が

発明され た . 他 の 多く の文化 領域と同様 に , 芸術も人類

史上 初めて情報 と コンピュ ー タ に不意に出会うことに

なった . 情報とコンピュータは ., 過去の 芸術家や 技術者

が 求め育てた ような イメ ー ジの表現機械では な か っ たの

で , 芸術と情報 , 電子計算機との関わりを芸術の創造性

の根源にまで 遡って 探究する こと に な っ た . 1960 年頃

に電子 計算 機と情報の概念に はじめて出会った 先駆 的な

芸術家 , 美学研究 者 , 電子技術 者 , 数理学者たちは , 芸術

の 歴史上か っ て ない革命的な 芸術存在 / 認 識を創造する

開拓者になった . 

コンピュー タ と情報の概念 に よっ て もた ら さ れた

芸術に おける革命的な情報的存在 性 とその 新しい 美学と

は何であろうか . それは 過去の芸術 の ヴィジョ ンで捉え

る ことができるのであろ うか , 過去の芸術においてもス

ケッチ . BRB, 楽譜 シナリオ, 模型 射影 何学など

の概念 記述 形式 が あっ た に も か か わらず , 芸術 過程にお

ける構想メカニズムやイメ ー ジ形成 過程を頭脳の情報処

理 活動 と いう 視点から 追求する こと は な か っ た . 

コンピュ ー タは , それ以前の人間 の 手足の動作を

拡張する 物理的機械で はな く , 頭脳の思考や記憶 を 模 令

し た り 身 体的動作を 制御する こと が できる人類史上類例

のな い情 報処理 シ ステム である . 初期の電子計算機は ., 

人間の手足 に 相当 する入出 力 装置 (て インタフェース) が

非常に劣學であったので , 頭脳 に あたる計算 と 記憶の 装

置の中 心的な情報処理 メカニズムに直接触れざるをえな

か っ た . コン ピュ ータの情報処理機能の重要 性を理解で

きたこと が , 芸術とコンピュータ と の本質 的 な 関わりを

そのプブログラムとアルゴリズムの 面か ら 純粋に追求する

ことになった . 

ここ に 掲載した 連 に展開した作品シリーズ は ., 大型

コン ピュ ー タ (mainframe) を 利用して , 私が 1969 

-1976 年 の 聞に続け ていた芸術情報 , 画像情報処理 , 図

形 変換プ ロセスに 関する 研究の成果 すなわち, 自作の

B WY ATL (PTS)」 と「図 形変換処理言語

(PLPT)」 を用いて 制作し たもの である . 

この私の 一連の基礎 的な研究 は , 最初コンピュー

タ で図形 (画像 ) を扱うた め にアナログな画像をデジタ

ル画 像関数 ・ 行列 として 定義すること か ら 始 め , ELT 

芸術的 パター ン や 画質を表す 画 へ変換できるよう

操作の芸術アルゴリズム を記述するこ

と を目指していた . そして , 私の コンピュ ー タ に よる 図

形情報処理の研究は , 次 の ような 4 つの 側面と段階へと

進展していった . 

(1) 芸術的な 図形 を 生成 する こと が で きる 図形情報変

WOT WAY ALE ・ 設計する こと . 
(2) 図形 情報 変換システム (PTS: Picture Information 

Transforming System and Model) (図形 情報 変換 プロ

セスモデル ) を 設計 ・ 開発すること . 

@ その PTS システム に基 い て , 図形変換 処理言語

(PLPT: Programming Language for Picture Transfor- 

mation) (言語 インタフェース ) を設計 ・ 開発すること . 

(4 PTS, PLPT を 用 いて 実際に 図形連鎖 の制作をする

こと . それ を と お し て コン ピュ ー タで創り出す こと がで

きる 新しい視覚 イメージや 図形 生成 プロセスモデルを探

究すること . 

最初の研究では , 既存の造形 手法・操 作や図形イ

メージ 等 を コンピュ ー タ でプロ グラ ム可 能 な芸術アルゴ

リズム に記述したり , 独自 に 新しい 図形情報 変換のアル

ゴリ ズム を開発して , 芸術 的 な 図形 を 生成 する こと がで

きる多数 の 図形情報処理サブ ルーチン ・ パ ッ ケー ジ を設

計 ・ 開発した

次 の段階では , その サブルー チン ・ パ ッ ケー ジ を

モジュール化 し , それ ら を相互に 組合わせ たり リ ンク し

た り できるよう な統合的な 図形情報 変換 ソフトウェア ・

シス テム (PTS) を設計した . そのシス テム 設計の 特徴

は 図形の制作を 単に作品 表現だ け か ら表層 的 に 捉える

のでなく , 図形を 芸術的情報処理 のプロセス の レベルか

ら 捉え直すこ とによって , 図形 生成 の創造プロセス を分

Bi (モジ ュール ) 化された多数 の情報変換操作 の 集合と , 

その連鎮と 構造の設計 , あるいは., 図形 変換プロセスモ

デル (造形 の情報変換モデル ) の形成という考え方にあ

DB. 実際には PTS か らいくつかの情報変換サブ ルーチ

ン を選択して , 新しい連 針順序のプログラ ム を作り , そ

の新しい図形情報変換過程 , 《 図 形 入力 一 図形 情報 1 

変換操作 a 一図形 情報 2 * 変 換操作 b 一 ......... 一 図形 情

報 n 一 図形出力 ) の 実行 と制作をおこ な

次の PLPT の研究は , 計算 機言語 (プロ グラ ミン

グ言語 ) に 不 案 内な一般 のデザ イナー (ユー ザー) の

ため に , 簡単な文法と造形的記述が 容易な 言語 コマ ンド

形式 の 図形変換処理言語を設計・制作 した . ユーザー と



1 実験作品 3-12 (拡散 集中) 1970-73 

2 実験 作品 5-1 (ネガ ボジ演算 ) 1970-73 

自分でプロ グラ ミン グ し た "図形 情報変換システム

(PTS)" で制作した 実験 作品の 2 枚 . 

図形情報 の 芸術 的 変換アル ゴリ ズム による画質情報 の変

換と , 複数 図形の論理演算 による 図形 合成

原図はラインプリン ター で出力 , 当時この 図形 (100X 

100 標本点 ) の 5 枚程度が記憶 容量の限界であっ た . 

コマンド ・ イ ンタ フェ ー ス と し てこの

を媒介させることによっ て , す なわ

ち , ユーザーはその 図形 的語僅 , 図形的パラメータ , 図

形 的展開のプログラ ム をコマンド記述するだけで彼 の 着

想 を 図形に制作 できる . PLPT のシス テム機構は , シス

テム全体を制御する メイ ン部 分 , ユーザーの簡易 言語プ

ログラムとコマンド を解釈 処理する 言語処理 部 分 , 言語

処理と 図形情報処理を結び つけてデー タ 変 換して 図形 パ

ラメ ー タ を編成する部分 , 図形データを 処理する 図形情

報変換処理 部分 (PTS) か ら構成される . このコマ ンド

の 構文 は , 現実 の 図形 構造と図形 操作 に 対応するよう な

階層的な名構造 《 マ クロ文 (主命 令語 (図形 属性 ( 属

性 修飾 (単語 ・数値 ))))》 に な っ て いる . 1 つのコマ ン

Kid, 1 つの 図形情報変換 処理 を 行い , 複数のコマ ンド

の連鎖でプログラム :* まする

次 の実験的段階では , この PTS , PLPT を 用 いて

芸術 的 に 創造 的 な 図形 情報変換プロセス 展開と 図形生成

の芸術実験 や シミュレーションをおこなった . 参考のた

めに ここ に 掲載 した作品群は , その 芸術 実験 の実行結果

CHS. コン ピュ ー タ は ., 非常に少ないデータ (原図 形

情報 部 分 図形 情報 処理 ) を基に , PTS, PLPT を用い

た芸術的な 図形 情報変換 処理の プログラ

TC, 予想 を 超えた 新しい図形イメージ , 

WCE, 多様な種類 の 図形を展開を すること が できる . 

eS 
さっ さき さっ
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参考 文献・詩解

下村 千早 :「 コンピュータ に よる画像 情報の変換 処理 ・

画像 情報 変換サブ ルー チン ・ パ ッ ケ ー ジ の作成 , サブvena) /99/7/7/7700 VON 
まさ 3 はいい な

とい ルーチンの組合 せ に よる画像 生成 の 実験」 武蔵野美術大
も

学研究紀要 No.8,1973 . PAF 

る画像 処理システム と その処理

研究 No.26, 1977, 日本デザイン学会 下村 千早 :「 コ ン

ビピュータ に よる 図形 情報 変換システム , 図形変換 処理言

設計 ・制作」 武蔵 野 美術大 学研究紀要 No.10, 1978 

EB: 今日この私の 研究 を 顧みると , 私 が実現した図形情

報変換アルゴリズムや図形情報変換プロセス モデル は ., 

デザイン応用 ソフ ト “Adobe: Photoshop” (1991) が

市 販される 20 年ほど 前 に 既にそれを先取 りしていたこ

と がわかる . 
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3 作品 -1 ( 原デ ー タノユ ニッ ト ) 1970-75 

4 作品 -18 1970. 75 
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を 用 いて , 回回a
 

と 図形 情報テム (PTS) 

ョ ン ・ ソ フト ウェアのイメ ージ展開のリ ケーシのアブ

可能 性 を確かめ るために実験 的 に 生成展開したも の . 

同じ 「 入 れ子 方 形」 図形ユニッ ト ( 図 3 の左上 部 分 )》 

を も と に ., 芸術 的変換アルゴリズムに よっ て マク ロ な秩

序 構 成とミク ロ なテク スチ ュ ア を乱数 で 発生 すること に

ージの生成をしている . よっ て異質で多様な イメ

1 

ERIE 



私の好き な作品の一つで

ッ ト を再 分割 して全体を 構成し , その

淡 トーンを乱数で入れ 換える . 原図形のイ

メージ を保ちつつ , さらに小さい 単位 の中で 微妙 にトー

ンが 揺れ 移り変わり , 全体 に 絶えず 空気の 厚 さ が 変わっ

ていく ) な空間が美しい . ‘eI 

8 作品 -8 1970-75 

9 作品 -14 1970-75 
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10 作品 -13 1970-75 

11 作品 -9 1970-75 

12 作品 -6 1970-75 

13 作品 -16 1970-75 

a 原てっx を% 8 のa クマの= 上る回

クロなテクスイメ ー ジ を保ち , 残りの 50% の 部分の

チュ ア を 変化させて 図形 イメージを曖昧にしている . 全

体 的 図形の秩序が 崩壊 しか か り , クロな トー ン階調の

変化 が 複雑 に からみ 合って不思議 な 雰囲気 を つく りだ し

ている . (この よう な 図形 操作の 基本 的考え 方 は , 絵画

表現に お いて 一般によく 用 いられ ている手法である .》 



14 作品 -3 1970-75 

15 作品 -27 1970- -75 

16 作品 -22 1970-75 

17 作品 -21 1970-75 
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東京 在住 1960 年 大 阪市 に 生まれる . 大 学入学の頃 (70 

FRA) か ら 本 格的 に プロ グラ ミン グを 始め , アセンブ

ラ か ら BASIC まで , さま ざまな プロ グラ ミン グ 言 語 に

触れる . 80 年代 半 ばに 行なった 数 値 流体 力学の研究を

通じて 非線形 力学の多様な世界 を 知り , 科学や数学と芸

HOMME S. 現在は「 素材と し ての」 コ ン

ビピュータが もつ量や 精度か ら 生まれる , 新たな質の可能

性を 探求している . 
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Computational Minimalism 

計算 ミニマリ ズム

確定的 である にもか か わら ず , 

結果 が 予測困難な アル ゴリズムによる閣形

久保田 晃弘

Akihiro Kubota 

1 つの 点から出 発する 2 次元 セルオー ト マト ン

2 色 9 近傍の 2 次元セルオート マト ン のルール は ., 全部で

2^(2^9)=13407807929942597998205846127479365 

820592393377723561443721764030073546976801 

874298166903427690031858186486050853753882 

811946569946433649006084096=1.34078x10^154 

通り 存在する . これは 155 桁 のかなり 大きな 数である . 

初期条件 と し て , デジ タル表現に おける最小 限の

素材である 1 つの 点 を 考える . それでも , そこから 2 次

元セ ルオート マト ン の アル ゴリ ズムに よっ て生まれ得 る

造形の可能 性を探索する た め には , すべてのルールにつ

いて の計算 を 実行して みな ければ な ら ない . な ぜな ら , 

セルオー トマ トンは一 般 に 確定的 で あり な が ら 予 測困難

な複雑系であり , そのすべての可能性を確率的な 方法で

効率 良く探索 する こと が で き な いか ら だ , 

汎用の数 式 処 理 / 数 値計算 環 境 である

Mathematica (http://www.wolfram.com/) [cst 

て , セル オー トマトンのルールは ., 一般化された 「 ルー

ル番 号 」 によっ て指定で きる . 2 色 9 近傍 2 次元セルオー

トマ トンに は 512 通りの可能 な近傍状態 が あり , これ

らの状態 ひと つひと つに 次のステ ッ プでの中 央 セル の状

態を対応させることで , ルー ル 番 号を一 意 に 得ること が

できる . 例えば 2 次元セルオート マト ン で最も 良く 知

られている コンウェ イのライ フゲーム の場合 。ルールは

図 1 のよう に表現で きる . ここか ら 得られる

312179638720664288464385741635338881636475 

885887471628619973304724460656141898770032 

261146479000524228078413208922185112109691 

5552864518716024960 

と いう 145 桁 の 数 が ライフゲ ー ム のルール番 号 となる . 

Mathematica の作者であるスティーブン・ウ ル

TILE, 256 通り の ルール がある 3 近傍 2 BO 1 KIT 

セルオー トマ トン の挙動 を し ら み つぶ し に計算 し , そこ

か ら 4 つのクラスを導い た . し か し 2 色 9 近 傍 2 次元

セルオー トマ トンの場合 ルールの 数が 多い ため , 完全

な し ら みつぶ しによる方 法 は困難である . そこでまず上

記のライ フ ゲー ム のルールを出発点に , その近傍のルー

ルを 少しずつし ら み つぶ し に計算してみる こと で , ミニ

マル な初期条件と確定的 なアルゴリ ズムか ら生み 出され

る , 予測困難な 造形の可能性を 発見 的 に 探求した . 

例えば , 

312179638720664288464385741635338881636475 

885887471628619973304724460656141898770032 

2611464790005242280784132089221851121096915 

552864518716024029 

EWS, ライ フ ゲーム と 下 3 桁 の数 の み が異なるルー ル

番号 を 用 いた 場合 , 1 つの 点 だ けを出発点 として も , 4096 

ステ ッ プ の計算後に は 図 2 のよう な 1965X1964 ドッ

ト の グリ ッ ド上に 拡がる 形態が生成 される . 内部は斑状

であり , 境界は 不 規則か つ不 定形であり , 多数の小片が

飛散している . 

リズムとアルゴリ ズム

こう し た , ミニ マルな初期 条件 と 確定 的な反復アル ゴリ

ALCL SEH, 1960 年代の初頭に , 素材の組み合

せ と その構造に関する事実を全面に出すこと で , 対象そ

の もの に 対する 関心 とそれを 知覚 体験する 行為 にフォ ー

カスを当てた , ミニマリ ズム美術とのつながりを 想起さ

せる . 例えば , ミニマリ ズムの代表 的 な作家のひと り で

ある ドナルド ・ジャ ッ ド は , 鉄やアルミ , ガラスといっ

た 物質 的な具体 性 を持つ 工業 用 素材と規則的・ 反 復的

な形態を用いることで , 作品に イリュー ジョ ン やメタ

ファ ーの入り 込む 余地 を なくし た が , それ は アル ゴリ ズ

ム を明確に 記述した プログラ ム と それを正確 に 実行する

計算 を 素材 とする アル ゴリ ズム ・ アート において も 同様

CHS. 

ミニ マル・アー ト のシンプルな 幾何学は , そこに

フィ ジカ ルな物質性や 空間 性 を 介在 させること で , 鑑賞

者か ら 対象に関す る マキシマム な知覚や解釈を 引きだ し

te. シン ブル な アル ゴリ ズムによって生み 出さ れた人間

の主観や偶然 性 を 廃し た ブートス トラ ッ プ (単純 な初

期値から 自動 的 に 構造や形態が 生成 する ) 人 造形が内包

する予測 困難 な 複雑 さも , それを知覚し解釈 (選択 ) す

る こと自体 に フォーカ ス を 当て る . こう し た アル ゴリ

ズムの計算によるミニ マリ ステ ィ ッ ク なアブローチ を

[Computational Minimalism (計算 ミニ マリ ズム )」 と



[ 図 1] コン ウェ イのライ フ ゲームのルー ル 一 覧

(512 通りの近傍 状態からの抜粋 ) 

Table[Partition{IntegerDigitsfi, 2, 9], 3] -> 

Part[IntegerDigits[3121796387206642884643857416 

3533888 1636475885887 47 16286199733047244606 

56141898770032261 1464790005242280784132089 

221851 1210969155528645 18716024960, 

+i), fi, 0, 249 - 1}] 

, 249], ~(1 2, 

Lik 

1 

geecescesssce 

ff 
i 

i, 
i. 
0 
【0 
a 
a 
co 
a 
re 
a 

q 
= 
【

= 

137 



138 

呼ぶ ことがで きるだろう . その中核にあるのは , 

ムなシステム (アル ゴリズム + データ ) と高速な計算で

ある . ミニ マリ ズム同様に作品を作る過程は重視され

FT. プロセス と し て の アル ゴリ ズムではな く , コン セブプ

ト と し てのアルゴリ ズムに 着目しなけれ ばぱば ならない. 

計算する 宇宙

1941 年に , 世界初のプログラ ム 制 御式 コンピュ ー タ

[Zuse Z3」 を 制作したドイ ツ人技術者のコン ラッ ド ・

ツーゼは , ライ フ ゲ ームがまだ 登場 し て いな い 19869 年

に 「Rechnender Raum (Calculating Space, 計 算する

宇宙 )」 と いう論文を出版した . これは宇宙全体がいわ

ばセルオー トマ トンのよう な ., MRLENETY y FE 

の計算か ら 生 れ て いる と 考え る ものであり .「 人間によ

る も のであれ自然界のものであれ , すべての現象はコ

ンピビュテーショ ンの 産物で ある」と 考え る ウル フラムの

著書 『A New Kind of Science 』 に連なる重要なテキス

ト である . MT やボス トン 大 学の教授 職を歴任 し た エド

ワー ド ・ フ レ ドキ ン も 「デジタル 物理学 」ある いは 「デ

ジタル 哲学 」とし て , ツーゼ同様に宇宙は 巨大な セル ・

オー トマ トンであり , 私たちが 見 たり 感 じ た りしている

のはそこから生れる情報 で ある , と 強く 主張 した . 

アイ シュ タイ ン の重力理論 (相対 性理論 ) と物質

の究極の 姿 を探る 量子 論 を 結ぶこと を目指した 「ルー

TEFEN! 理論は , 従来のニュートンカ学や量子力学

が 前 提とし てきた連続的な時間や空間を背景 とし ていな

い . 時空はスピンという素粒子が 持っ て いる 属性のネッ

トワーク (スピ ン・ネ ットワーク ) か ら二次 的 に 生み出

されるものであり , 宇宙はスピンというノードとそのリ

ンク による抽象的なネットワ ーク に 司元 す ること が でき

る と主張する . この理論は同時に , 時間と空間をどんど

ん細かく分割 して いく と , ついには分 割不可能なサイ ズ

に到達すること を 予測 して おり , それは時間も 空間も 究

極には デジタル で ある こと を意味 して いる . ツーゼやフ

レ ド キ ン , そし て ウル フラムが主張するよう に ., 宇宙の

基本的構造はアルゴリズミ ッ クに計算される巨大なセル

オー トマ トンのよう な も のなのか も しれない . だ とすれ

ばそれは , 宇宙の模型で あり , 部分で あり , 本性でもあ

る といえるのだ . 

計算する 宇宙 に お ける アー ト は一体 どのよう なも

のに なるだろう . 確定的なアルゴリズムか ら生 成 される

決定論的な世界では , 計算 を行わ ず ともすべてが事前 に

存在しており , 自由 意志も 単なる 幻想 に 過ぎな いと すれ

[£, 多く の計算の中から , 私がこの 数 少ない 結果 と 出 会

い選択し た ということ が , そこ では一体ど うい う意味を

持つのだ ろう . あるいはアート に は ., 可能性の総体とし

てのランダム性 が必要不可 欠なのか . 乱数や確率的手法

を 用いない決定論的 な コンピュ ー タ ・ アー ト は , そうし

た宇宙 と計算に 関する 本 質的 な 問いかけ を提起する . 
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[ 図 2] 1 つの 点 か ら生成 された 形態の一 例

AnayPlotIFirstlCellularAutomaton[(312179638720664 

288464385741635338881636475885887471628619 

973304724460656141898770032261146479000524 

228078413208922185112109691555286451871602 

4029, 2, {1, 1H}, {{{1}}, 0}, 4096, -1]], Frame -> False] 

図 2 
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1 

3121796387206642884643857416353388816364758 

8588747162861997330472446065614189877003226 

1146479000524228078413208922185112109691555 

2864518716025531 [(1X1).4096->(8331874)] 

2006 

3121796387206642884643857416353388816364758 

8588747162861997330472446065614189877003226 

1146479000524228078413208922185112109691555 

2864518716025527 [(1X1).4096->(910X2079)] 

2006 

3121796387206642884643857416353388816364758 

8588747 162861997330472446065614189877003226 

1146479000524228078413208922185112109691555 

2864518716024817 [(11).4096->(16541978)] 

2006 
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1966 年 12 AC, 棋 屋治 紀 , 幸村真佐男 , 山中 邦夫 , 

柿崎 純一郎の 4 名で CTG 結 成 . 

1968 年 4 月 , 第 1 回 コン ピュー タ ・アー ト ・ コ ン テス ト , 

月刊 誌 「COMPUTOPIA」 創刊 1 周年記念 展覧会に作

品が 選出される .1968 年 7 月, アメリカ の コン ピュ ー タ

雑誌 「Computers and Automation] © 386 fl a > 

ピュータ・アート ・ コ ン テス ト へ応募 , 8 月 号に掲載され

国際 的 に 紹介され る .1968 年 8 月 2 日一 10 月 20 日 , 

[Cybernetic Serendipity」 展 (ICA, ロン ドン ) に出品

1968 年 9 月 5 日 21 日,「 コ ンピュータアート展 BD 

子によるメディ ア 変換 "media transfer through the 

electronics」, 多数の CG 作品 FAPM (Automatic 

Painting Machine) No.1J 発表

1969464 A 26 日 5 月 25 日 , 国内 初の大 規模 なメデ ィ

ア・アー ト展となる 「 国 際 サイテ ッ ク アー ト展 “エレ ク

トロ マジ カ 69"」 に参加 1969 年 10 月 1 日 ,CTG「 解体」
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CTG のコンピュータ ・ ア ー ト のアルゴリ ズム : 

デー タ変 換 , トポロジー変換 , 

コン ピュ ー タ ・ ジ ェ ネレイテッ ド ・ パターン

CTG & 幸村 真 佐男

CTG & Masao Kohmura 

CTG (Computer Technique Group, 1966 ~ 1969 年 ) 

は 当時 , 複数の 大 学の学生が 集まり , 日本 で初めてコ

ンピュータ・グラフイィックス CG) を制作したグループ

である . 

1966 年 , 多摩美術 大学 ブプロダク ト デザイン科の幸村真

佐男は , 藤田組 ( 現・ 株 式会社 フジタ ) の第 6 期学生重

彼に応募し , その 面接で東京大学大学院の李屋治紀と 出

Sok. CTG は , まず , BE FH, 山中 邦夫 , 柿崎純

一 郎の 4 人 で結成され , その後 , BHA, 丹羽富士 男 , 

大 竹 誠 , 長谷川武が加わり , 最後に岩下繁昭 , 佐々 木三

知夫 が 加わり 総 勢 10 名 となっ た . 

CTG は 日 本 IBM の 協力を得 て , 大 型計算機

(BM7090) とブロッター (CALCOMP 563) を 使用

し て CG 作 品 を 制作 し た . ブログラ ミン グ言 語 は

FORTRAN IV を 使用し た . プロッ タ ーで 出力 された ド

ローイン グは , その 多くが シル クス クリ ー ンやオフセッ

ト 印 刷 を 通じ て マル ティ ブル と し て発表された . また , 

ベク トルスキ ャン 型 グラ フィック・ディスプレ イ BM 

2250) に表示 した CG を 16mm フィルムに 1 コマ ずつ

管面撮影して , CG アニメーショ ンを作成した . 

本 稿で は , CTG の作品 群の中核を な した CG 作

品と , 東京画廊の 展覧会で発表 した 『APM (Automatic 

Painting Machine) No.1』 の 二 つ に ついて 解説する . 

コン ピュータ ・ グラフ ィ ッ クス作品

コン ピュー タ ・アー ト の欠明期 に お いて , RABE 

程に如何にコンピュータ を位置づけ る かは 大 きなテーマ

であった . CTG の制作スタンスは 「 コ ンピュータを道

RELT, AMOXAMO—BEH 2 BRE L THI J 

立場であり , コンセプト立案から プ ログラムの作成 , デ

バッ グを "人間 に関する部分 " と考えていた . CCHS 

先 コンピュ ー タ で のコンパイ ルやプログラムの実行 , 

プブロッ ター 出力 などのプロ セス は "機械 に任せる部分 " 

と呼んでいた . 

CTG OCG 制作に は , 「データ変換 」「 トボロ ジー

変換 」「 コンピュータ ・ ジ ェ ネ レイ テッ ド ・ パターン」 の

大 きく 3 つの方 法 (アル ゴリズム ) があった . 

(1) データ 変 換

J.F. ケ ネ デ ィ や M. モン ローの肖像 写真を 基 に , ETS 

数 の特徴的 な点を 抽出する . 各 点 の 座標 は 直交 座標 系で

ある . 各 座標 に 正方 形 や 星形などのパタ ー ン を当ては

め , 様 な々 バリ エー ショ ン を 展開 した . [作品 3] OR 

画となっ た 『Random walk Kennedy』 は , 写真から 800 

個 の 点 を抽出し , 各 点を中 心に一 定 距離 内 に 10 OR 

を 乱数によっ て 発生させて , 全ての 点 を 一筆 書きで 描い

た も のである . 

さらにアフィ ン変 換 (縦横 変倍 , 回転 な ど ) に

よって , 原画像 の フォルム全体 を 変形 した kennedy シ

リー ズ も制作した . 著名人のボートレイト を作品 対象

に 様々な展開をマルティブルに 見せる 方 法論 は , コン

ピュ ータ 版 ボ ッ プ ・ アート と も 言える . 

『Deformation of Sharaku』 [作品 5] では , 東洲

ASR 「 市 川 帳 蔵の竹村定之進」を基に , 輪郭線抽出 し

た原画像を中心に 配置し , デー タ 変換 な ら び に ト ボ ロ

ジー 変換 (後述 ) による 4 つの 例 を 対比 させている . 

SHRED SMC, 縦 方 向に 1/2 倍 ・ 横 方 向に 2 倍 , 

原画像のままの比率 , 縦 方 向 に 2 倍 ・ 横 方 向に 1/2 18, 

極座標系への変換 (円 筒 曲面 への アナモル フォ ー ゼ ), 

才 へ の 変換 と なって いる . 

@ ト ボ ロジー変換 て (メタモルフォーゼ) 

閉曲線という同一 のトポロジーは維持しながら , ある

フォルムか ら別のフォルムへ 数十ス テッ プを 経て滞 変さ

せたシリーズで , CTG では「 ト ボロジー変換 (も しく

はメタ モルフォ ーゼ )」 と 名 付けた . 各図形の閉曲線を

構成する頂点の座標は , 原点からの 距離と角度による 極

座標系を 採用 して いる . 

『Retum to a square』 のシリ ーズ [作品 17] で

(3, 雑誌 ヴォーグの広告 写真か ら 取った女性のシル エッ

ト を約 200 個の頂点か ら 成る輪郭線 に 置き換え , 中心 部

の小さ な正方形と最外部の大きな正 方形 へと 50 ステッ

プで源 次 変形させ て いる . 各ステッ プの移行に , 等 差級

数 と 等 比 級数を 用 いた 2 つの パー ジョ ンがある . 

CTG の代表 作とな っ た 『Running Colais Africal 

[作品 4] では , 直交 座標 系 を 採用 し, 各 点の座標データ

採取を向上させた . 3 つの基本図形は頂点 数が異なるが , 

プロ グラムでその補間 を 行い , トポロジー変換を行って

WS. BADD, ボブ・ヘ イズ (東京 オリンピック陸

上 男子 100 m の優勝者 ) のシルエット が コカ ・ コ ー ラ の

瓶型 , さら にアフ リカ大陸の 輪郭 へ と ダイナミックに転

換している . 

連続した図形の変化は , 時 間 的 な 変化のプロッ ト



1 COMPUTER DESIGN SERIES NO.1 

COMPUTER IS A GOOD ILLUSTRATOR 

103X72.8em オフ セッ ト(multi grid) 1967 

2 COMPUTER DESIGN SERIES NO.3 

COMPUTER IS A GOOD TYPOGRAPHER 

1967 103X72.8cm オフ セッ ト

3 COMPUTER DESIGN SERIES NO.2 

COMPUTER IS A GOOD ILLUSTRATOR 

(Random walk Kennedy) 

1967 103X72.8em オフ セッ ト

0G 808 SO 

で でスーーー メーを想起させ ., 後に制作する CG ア

が っ ていった . 

タ

人間の 創造 過程におけるイン スピ レ

で up! 

ションをコン

タ による乱数 に 置き換え , 様々な 数理造 形的 な パ

ン生成を行う ものである [FH 11, 13-15]. ひと

つの生成規則を基に , 頂点座標 , 距離

WI 

発生 濃度 などの

乱数 生成パラ メー タ に乱数を与え て いく のだ

のサブルーティ ン や初期値を 替えること で , 無数の作品

制作が可能となった . 

ー タ の圧倒的な手 仕事の限界 を 超え る , コンピュ

計算 能力を : した 点において , 最も典型的な手法と言

のブロ グラ ムに乱数 を 付加 すること で得 ら

HS, コン ピュ ー タ に よる演 紀 的 な 創造 過程 のシステム

DS, 本 来 帰納的である 人間の 発想 と 創造 過程 その ものを

変える こと に なる と 予測 して いた . その中からシンメ ト

活か

える . 同

や 黄金分割などの 美の既成文法 に 替わる , 新しいシ

ンタ ックスの発見を目指し て いた . 

y 

APM (Automatic Painting Machine) No.1 

FAPM No.1』 は, 言う な れ ば世界初のインクジ ェ ッ ト ・

プブリ ンタ であり , コンピュ ー タ による “自動 描画 装置" 

であった . 「 コ ンピュータ ・ アー ト展 “電子 によるメディ

ア変 換 "media transfer through the electronics」( 東京

画廊 ) に て発表した [作品 121 CTG は , 光 や 音なら び

に人間の行動は , コンビュ ー タ による電子 化 を 通じて , 

(CG や絵画に変換 (さら には相互交換 ) が可能と考えて

いた . 同展のサブタイ トル “電子 によるメディ ア変換 " 

は , この こと を 端的に 示して いる . 

また , 『APM No.1』 作成の根底には , カル ナッ プ

(Rudolf Carnap, 1891 ~ 1970 年 ) が 唱えた "座標 

の考え方があった . 

と は , ある 事象を , その 性質と 空間 時 間 に 於け

る 位置と によっ て 置き 換える 言語である . 具体的

言語Rae 

ば 絵画 を カン バス の うえに おかれた 顔料の付着 状況とし

てと ら え , 画面中のある 一点 につい て , そこの点が どこ

に位置 し , 塗ら れている 絵具 はどの よう な状態 である か

と いう ことで絵画 を 言い 尽く そう とする こと である . 絵

画 の 制作プロセス を座標 言語 に 変換することによっ て , 

芸術 に とっては 新しい 体系である 数学・ 物 理学の世界を
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4 Running Cola is Africa ! 1968 

57X77cm シルクス ク ージサリ

5 Deformation of Sharaku (Tokyo version) 

1968 73X182cm 印画紙

6 Deformation of Kennedy (Sine curve Kennedy) 

1968 231.5X81cm 印画紙

り 入 れること が できる . スト レー ト に 芸術の人造型 文法と

(CTG 『 コ ンピューターア .- トは 新しい 芸術である 』「シ

多摩美術芸術 」 パンフレ ッ トンポジウム電子計算機と : 

AY, 1967 年 10 月 9 日) 

TAPM No.1』 [写真 18, 19] は直立 状態 に 設置された

F150 号の キャ ン パス に , 4 色 (シア ン , マゼンタ , イエ

ロー , ブラ ッ ク ) のアク ーーガンによっ

Has, 

UIBREATL 

向とて 吹き 付け る 方 法 を 取っ た . ATL 

横 方向 にそれぞれ 移動 する 2 軸のアームに取り 付け ら

れ XY プロ ッ タ と同様 の 機構が 採用 された . 制御は自

作の論理 回路 により 実現さ [写真 171. れた

操作系は , 光センサ (cds) と音センサ (マイ ク

ロフォン ) か ら の入力による 2 系統のオートマ ティ ッ

ク・モード , 画像 データが記録 された 紙テープによる再

生描画モード , オペレー タ のスイ ッ チ操作によるマニュ

アル・モー ド の 4 種類から 選択 できた . 2 種類のセンサ

は , 高 さ およそ 150cm の列柱 (8 本) に 収められた . 

この 「 ハプニン グゾー ン」 と命名された空間は , 観客や

パフ ォ ーマーの 動きによっ て , 描画の トリ ガー

いた . 

を 担って

『APM No.1』 の出力系は , 4 つの スプレーガン

の on/off (4biD, 縦横 2 軸 の アー ム の土方向の 移動

(4bit) の計 8bit 制御であった [写真 16]. 最初のオー

トマ ティ ック・モード で は ., 入力 と 出力の 対応は直接 的

であり , インタラ クティ ヴなインスタ レーショ ン作 品 で

あった . 2 つめのモー ド は , 予め コンピュ ー タ によっ て

編集した CG を 紙テープに記録し , キャ ン バス に 拡大し

て 自動 描画すること を意図して 用 意 された . 但し , この

カルな 部分 に いくつかの問題 を残し , 完

全な 実現に は 至ら な か っ た . 最後のマ

モー ドは メカ . 

ュ アルモード

は , デモンス トレーションならびにメインテナンスのた

めに用 意され た . 

部 ) : 大泉和文中京大学情報理工解説
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7 Kennedy in a dog 1968 

72.8X103cm シルクスクリーン

8 Return to a square (b) 1968 

60X60cm シル クス クリ ー ン

9 Kennedy in the net 1970-75 

72.8X103cm シルクスクリーン

10 Monroe in the net 1968 

シルクス クリ ーン

アカて

by 

H 

bo 

TH 

Toot 

10 
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ト展 "電子 によるメディア変換 " 

media transfer through the electronics」 ポス ター

11 Random flower 1968 

72.8X103cm シル クス クリ ー ン

(Retum to a square 版 ) 1968 

84.1X59.4cm シル クス クリ ー ン

13 March of polygons 1968 

73X80cm シル クス クリ ー ン

14 Miracle stone 1968 

73X80cm シル クス クリ ー ン

15 Optical effect of inequality 1968 

72.8X103cm シル クス クリ ー ン

12 『「コンピュータアー

ve 
内

こ

Va 
に

gy 

との

Z 
ぶ
< 

を

AS 
2 
ツル
A g 

[Zz 

media transformation through electronics 

, 
A, 
AC 
の
ルン

KY 
NY 
WY K) 

ミ
Ke Nr 

DBE 

N 
f 

ン
い

WW
な

の
DOR

IS 

VERA 
TTI 

PRG
A 

iki ave r art Sth,=p21st, Sept.’68 TOKYO GALLERY ginza 

CTG-computer technique group 

146 



en 
Speen Dagens APH ROL 16 APM No.l システム ・ ダ イア グラ ム 1968 

17 APM No.l コントロ ー ラ 1968 

18 APM No.1 1968 

19 APM No.1 1968 



東京 在住 1947 年 群馬県に 生まれる . 光学 画像の分 野

で活動した後 , 1983 年から 本 格 的 に計算 画像 プロジェ

クト を 始める . 最近はウェーブレッ ト や 確率過程を用い

た自動アニメ 生成 システムを 試して いる . 

アルゴリ ズム ・ アー ト

阿部 好 志

Yoshiyuki Abe 

TUAY ALORS 

アルゴリ ズム ・ アー ト , 特に生成アルゴリズムで グラ

フィ ックス作品 を 創作する 場合には 二つの困難 が 伴う . 

ーつは作家の 主張を 織り 込むのが 容易では な いこ と . も

ラーつはゴールが 見え に く いこ と だ . 

創作には動機もあるし ., 主張もある . だ が , コン

ピュ ー タ ・ グラフィ ッ クスの処理アル ゴリ ズムの設計に

作家の主張を どうや っ た ら 織 り込 むこ とができるのか . 

これ は 設計技術 より も 論理的な思考 技術の問題だと思っ

ている . ある作品が存在することは , どこ か の 壁 に 掛け

られ る可能性が あると いう こと だ . FOBT, その作品

は 何 を語 ろ うとする のか . フォ ルム か , 色か , 3D 画 像

な ら光の処理か , いずれ に し て も作者は 何らか の 主張 を

アルゴリ ズム設計に 仕掛ける 必要が ある . 

フォルムが 重要であれば , 形状生成 のアル ゴリズ

ム を操作する . オブ ジェ クト を作成するなら形状 , 大 き

さ , 空間上の配置 , 数 , 複数 ある ならそ れ ら のバラ ンス . 

確率的 に 描こうと するな ら乱数発生のアル ゴリ ズムの検

討が必要になる . アニメー ショ ンの場合 は時間 軸 方 向に

も検討要素が増える . 

色合いが重要ならば , 色の濃度 , 彩度 . グラデー

ショ ン 速度 , 背景があればその処理 , 単色か模様付きか , 

複数のオブジェクト があればそのパラ ンス , 各表 面属性

の色についての応答特性 . 

RRSRET S 3D 画像 の 場合は , 光源の色 , 強

度 , 大 き さ , 位置 , 影 の処理 , 陰の処理 , 複数あれば全て

について同様の措置が必要 で , さらに配置の密度 変化も

検討 要素 になる . 

こう し た要素 を 単独 に 設計で きることはない . 実

際はあるパラ メータ の変更の影響を別 の パラメータ で補

正する必要が で て くる . 例えば 数 百の光源を セット する

場合に は 画面 のある 点 の 品 度 に影響する 光源 は 10 以上

あるだろう . その色が気に入らないからといって . 犯人

を 捜しだし て補正すること は不可 能である . そのために

と る手段は補正ではな く 破棄である . 

こう し た設計 を作家の 主張に結び つけ る のは 確か

に容易ではない . 方 向性すら見いだすの が 困難だ . そこ

で , また別のアル ゴリ ズムが必要になる . 方向の糸口を

さぐる た めにいろ いろ なパラ メー タ の 組み合わせを 試す

地味なアルゴリズムだ . コン ピュ ータが 頼もしく 感じら

れる 仕事 である . 人 間 のアシ スタ ント な ら と っ くに夜迷

げ し ているだろう . 

創作の過程はどうであれ , いずれ仕上げる段階と

いうものがくる . 具体的な イメー ジを 追い か けて画像を

完成 させるプロセス であればゴールは 少しずつ 近く な

る . これが 狙っ て いたモノ だ , と いう実感を得ることが

できるだろう . パラ メー タ操作で 始まった創作は

和幸うじ て 方 向 性を見 い だ し , あきれるほどの 処理を繰り

かえ し た挙げ名 に, それ が 前 進 し て いる の か どう かも判

らないの だ . 突然 ゴー ル の近くに 達し たよう な 感触を得

る . 運が よければ ゴールか も し れない . だが , 大 抵 は 最

後の ツメが 残る . 何十 もある パラ メー タをどう すれば更

に良い方向に , 適切な距離を進ん で くれる の か . も し確

率 処理が 間にあっ た ら それ以 前 に戻っ て は意味がない . 

確率処理の結果が 目 の 前にある か な り 気に 入った画像を

生み出した 場合には 絶望 の 縁を生科うがごと き心境にな

る . さら に前進する 可能 性 は極め て 低い の だ . いや , 確

実に次のバラメータセット はゴールか ら 苑れた 結果 を 出

すだろう . やは り 破棄す る こと に なる . アル ゴリ ズム ・

アー ト は一気 にゴ ー ル に まで達する ものな のだ

アルゴリ ズム ・ アートはアルゴリ ズムが 駆動する

創作である . その アル ゴリ ズムを 設計 するのが作家 だ . 

アルゴリ ズムは作家 の ツー ル と し て 処理 し て くれる わけ

ではなく , 場合 に よっては窮地に追い込ん でくれ た りす

る . アル ゴリ ズム を評価する も の で は な いか ら , いく ら

数 学的 にスマ ートな アル ゴリズムでも結果 として 出した

画像に何が ある かが全てだ . 

アル ゴリ ズム ・ アー トの創作 は 辛い 作業だ だ

DS, 辛い 部 分を作家が やる 訳 じゃな い . 作家は読みの甘

いアルゴ リ ズム を仕掛け て 辛い仕事 を コンピュ ー タ にさ

せているだけだ , と 自覚 し な が ら今 日も 怪し げな アル ゴ

リズ ム を 仕掛けている . 





STOCHASTICA 

3 i2121d 1999 

4 wp42108 2000 

5 wp4118 2000 

6 s03077 1998 

7 a12256 1998 

平面に注が れるエネルギーはその トータルな 次 を飽和と

いう 白いベー ルで 覆い隠 そ うとする . PAY ALA 

彼らの 性格が 明らかになる . 
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シリ ー ズ NAK 

8 NAK 1 2002 

9 NAK 4 2002 

10 NAK 9 2002 

武器を 持った愚かな肥満 国家が 人 類 の 歴史 を担っ てきた

の国土を 忠嗣し破壊する現代の風景は , 数式から

算 処理 空間 に 定着で きるのか . 彼らに生き延び

いという願いはアルゴリズム に反映できるのか . 

シリーズ C 

11 C40 1999/2006 

12 C37 1999/2006 

ラン ド プ と は何 か . 記憶 の 加減乗除 とは違う 光景

を 風景 と し て 受けいれ ること が で きる のか , 





東京都在住 1958 年 岐阜県 岐阜市生まれ 、1980 年 日

本コモ ドー ルの VIC1001 & BAS で プロ グラ ミン

グを開始し 1981 年 に FOTRAN 言語による 初めての作

品を制作 。 初期はランダムディ ザ 法や バタ ー ンディ ザ

法に よる パソ コン画像の多 色 化 とその 応用に 興味があっ

te. 現在は , 乱数を使わないシミュ レーショ ン手法の CG 

への応用 や , コンピュ ー タ ・ アー ト 用 言語 Processing を

用いた教育による , デザイン 感覚の短期養成法を 研究し

ている . http/Avww.artj.net 
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コンビュータ ・ アー ト を 教育に生かす , 

パソコン ・ グラフィ ック第一世代

sa RE 

Atsuhiko Iwakoshi 

美術史をたどり , 現代の絵画空間の生成 をめざす

コンピュータ が自律的 に 動いて 現代の芸術 に追いつき 追

い 越す結果 を出すた めに は ., 空間 把握 に 関して 「 現代」

に 追いつく必要がある . た と えば , ピカソ , ブ ラック , 

キリ コ 等の作品をはじめ , 古典的に捉えれば「 デッ サン

が狂っている」 と言われる表現が 20 世紀以降のアー ト

に はあふれている . 

この問題 に関し ては先行研究が ある . その ひと つ

に , Maneesh Agrawala, Denis Zorin ら により 1998 年

発表の AMR (Artistic Multiprojection Rendering) が

ある . (空間 上の各物体を , それぞれ別々の角度か ら の投

影 を 使って ! クスする技法 ) し か しこれは , キュビ

ズムに 見られる 元空間の完全なる 解体と二 次 元

空間上での再構築」 を目指すものではない . [1] 

ほかにも , 2000 年に Andrew Glassner らに よっ

て発表された Digital Cubism (別々 のシーン同士をス

ムーズ に連結する技法 ) が ある . しか し これは . 絵画史

上におけるキュ ビズ ム的空間の再現ではな く , 空間の極

端 な 捨じ 曲げによる エッ シャー 的なもので ある . [3] 
私は 2005 年になって , 真のキュビズム的表現へ

の解決策の第一段階 として 「物体依存レンダリング」 と

名 づけ た プロ セスを発想 した . 

従来の 3DCG は , はじめ に 「空間」を用 意され

TY, そこに 「物体」 を配置し , つぎに「 カ メラ」 を配

BL, 最後に「環境」を調整する . 

空間一配置 物体 1.... 物体 m) 一環境カメラー 画面

物体依存 レン ダリ ングでは , 登場する 「物体」 それぞれ

に独立した 「 空間 座標 「環境」「カメラ」 を 持た せ ., 投

影した 2D 映像を 「トリミング」 し て絵画空間上に敷き

詰め るもの である . 

物体 1 (空間 ・環境・カメラ・ ト

物体 2 (空間 ・環境・カメラ・ ト

物体 n (空間 ・環境・カメラ・ ト

yA) 一

リム ) > 配置一画面

リム 一

私はこのアル ゴリ ズムに , 現代絵画の本 質 的な問題に人迫

る主張を込めた . キュビズ ム や コラージ ュ を 見 てもわか

るように , 現代 画家 の 目 と いうのは , カメ ラに 比べれば

ずっ と 並列的な 構造 である . 画家の目が , た ったひと組

の レン ズ を 持った 1 台 のカメ ラ の よう で ある はずはな

く , キャン バス と いう名の 「綱膜 」 に 対し , あるときは

全体的に , あると き は分 裂的 に記録 し て いく . これ こそ

が 現代 画家 にとっ ての最終的なフィ ールド であり , [EE 

wl. 元空間 が 用 意 さ れ て いる CG と は まっ た く 逆 の

アプローチなのである . 物体依存 レン ダングよ り , コン

ピュータ ・ グラフィッ ク に よる絵画空間 はまた一歩前 進

するはずである . 

ベジ ェ 曲 線で生成 する グラフィ ティ ・ アー ト

Hip-Hop カルチャ ー が 生ま れ た と き , 私もニ十歳 そこそ

こ だ っ た が , いま だに このカルチャーは衰退し て いな

UL. COT, いま だに大 学 や 専門 学校では Hip-Hop が

学生との共通の話題 にあがる . この Hip-Hop が 育んだ

芸術のひとつに , グラ フィ ティ (graffiti art) があり , 

1980 年代の 現代 芸術シー ン に おける ニュ ーペインティ

ングを牽引した . また 2005 年には , 水戸 芸術 館でグラ

フィ ティ の展覧 会 「X-COLOR」 があった . 

グラ フィ ティ の多く は 排他 的な性 格 を帯びるこ

EG アイ デン ティ ティ を明確にしているのか , HBA 

には 読め ないほ ど 変調 され たタイ プ フ ェ イスを 街中で

見かける . この うち 3D 表現 を 使用し た グラフィ ティ で

は 可読性 低下と 造形 性 向上の 両立 を 実現 し ているデ

フォルメ のプロセスに , キュ ビズ ム以降の 絵画 空間の 変

容に 関わる歴史 的 影響 が あるよう に 思え る . 私はグラ

D4 F 4 DENIC RONDE LUE TOEF aAL— 

Ya IC BAHT. 

グラ フィ ティ は 一 般 に , 最も 完成度が 高い作品を

マス ター ピース (master peace) と 呼び 反対に最も

単純なものを タギング (tagging) と呼ぶが , タギング

の 中 にもドキ っ と するほど 美しい も の がある . 

ある 種 のタギングは スプ レー でひと 思いに 描くた

め , 次の ような 3 つの半形 傾向がある . まず , スプ レー

は 円 季 状 の 霧 である か ら , 噴霧する距離によって , BO 

直径が連続的に変わ ること . ELT, その軌跡は一筆描

きに な り がちなこと . さらに ., 周辺 方 向 に 伸びた 筆跡が

( 易の振り幅の 限界から ) その場で逆戻り し て 中心 方向

を 向くアザ イン が 多いこと . 

私の作品 「 タギング ・ ジ ェ ネ レー ター」 に は., 仮想

的 な 腕 の振り 幅の中 で , 多角形 を 確率 的 に 定義 し , < 

2 補間していくことで , タギングにおける 3 つ



1-3 ネオ ・キュ ビ ズム ・ シ リーズ 2005-06 

画家 はキャ ン パス と いう 名の 「綱膜 」に統一的に , ある

と き は分 裂的 に 描い て いく ... こ の よう な コンセブ ト に

よっ て出来 上 がった作品である . 一 見 地味だが , どれも

古典的な遠近 法 か ら 解放さきれ た表現 と な ってお り , EO 

配置 に は 独特の ルー ルを 設定し て いる . 

の造形 傾向を近似 的 に 再現する もので ある . ベジェ曲線

は , 現代のグラフィッ ク ツールの多く に 採用されている

最も有名 な 曲線の ひと つだ が , この計算式に基づいて自

動 描 画 しているの である . 

x+y と いう 単純計算 に 潜む , SAR ERS 

「 ス トレ ンジ ・ ス トラ イブ 」 は 以下を背景とした作品で

ある . 2003 FE, 私 の 担当する 授業 の中で ., 学生が皆 , 

ある 本からコ ピー し たカオス 系 の 造形ばか り 表 示し て 満

足していたので , 逆に 私 は , 彼らがーから自分でプログラ

ミン グ す る 喜びを理解できる 簡単な教材を 考え て いた . 

最初は , これ以上 単純には できま いと , ピタ ゴラ

ス の定理 を 使い 同心円を描画 . その 後 さ ら に単純さを求

め , 一点 からの距離 の計算か ら 平 方 根 を 抜き 「X 座 標上

の距離 +Y 座標上の距離 」とし た と ころ直線的なパター

ンが 現れた . 次に , 1 点 からの距離ではなく , 2 点から

の距離の合成 と して みたところ , も う 2 点 のゴースト が

現れ 合計 4 点で取り 囲む短形の中 心 に 円が 現れ , x+y 

だ け で 円が 描け ること に 驚い た . さらに 3 点間の距離

の合成を行って みた と ころ , 対称 性が 崩れ てさら に 面白

く な っ た . その後 , 計算を数回行い , ピク セル デー タ を

BSsScLicd UMELE. 

教材にする場合 , ソースが 単純 で 学生にも 読みや

すく , かつ 作 品 の 完成度 もそれなり に 高い ことが ボイン

bh. その加減が難しい . 完成 度 を 高く すると その分

ソース は 読みに くくな っ て し まう の だ ., 
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タギング 風 の読めない 文字を 描き続け る アプリ ケーショ

ン と 平面 作品 あらか じ め仮 想 的な腕 の 振り 幅 の中で

確率 的 に 決めた多角形 の 頂点間を , ベジ ェ 曲線の計算式

で生成した , 連続 的 に 直径 が 変化する円に より 補間 する

こと で自動 描画 するも の . 



8 - 13 ストレン ジ ・ ス トラ イプブ ・ シ リーズ 2003-06 

x+y で 得られる 点から の 距離を色彩に 変換する だけで得

られ る閣 形 を 作品として 発展さき せたも の . わずか 30 行

程度のソースながら , 見慣れない複 雑 な 造形が 生成さ

れ 自動的に連続的 に 変化する 画像を画像 ファ イルとし

て保存する 機能を 持つ . 

このシリ ー ズの初期の作品 は 2006 年 6 月に中 国の吉

林芸術学院で行わ れた 国際デザ イン 展 で展示された . 

9 から 12 の画像は , この アル ゴリ ズムによっ て得 ら れ

メーショ ンのキャ プチ ャ リン グ . る アニ . 
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美学とプログラミング

マッ クス ・ ベンゼ

Max Bense 

美学が数学的か つ経験 的な方 法 を 用い , 抽象的な観念お

よびモデルを 使用し , そし て数量 的・記述的なことに加

A, さら に工学技術 的な目標の実現をも 目指し て いる 場

合 , 現代 美学 がテー マ に なる . こう し た 美学は抽象 的あ

る い は 数学的美学 と も呼ぶ こと が で きる . この 美学 は , 

古典的 , た と えば ヘーゲル美学の よう に哲学的構想に依

るのではな く , ある方 法論的構想に 依っ ている , DEY, 

この美学は客観的な問題に向けられ て いるが主観 的な問

題に向けられ て いる の ではない , 

現代美学 は 前提の 芸術的対象 をある "美的 状態 " 

の 担い 手 と定義する . "美的 状態 "は 観察対象の物理的

状態とまったく同様に "実質 的 material" ではあるが , 

しか し物理的 状態 と は 対照 的 に 極端に 弱く 限定されて

BY, それ ゆえに 一一統計学的に見れば 一一特定の “ 起

こり そう も ない分 布 unwahrscheinliche Verteilungen” 

CBP’, “ 諸要素の分節 ") によっ て特徴づけられるの

CHS. 一 般 的に "美的 状態 "は 一 定の “BREE” (C) 

の実質 的諸要素 の レパートリー上の “BF” CO) OK 

態と考えられる . "秩序 " に は , たとえば “シン メト

リー” があり , その “純粋 性 "の 度合いは 最大なのであ

るが , それに 対し , "複雑 性 "は 原理的に , RRBO SH 

形のかさ Gestaltungshohe" を限定しているのである . 

ある美的 対象の “美的 状態 "の 記述は 4 つの局

面 で行われ , それに対応して , 数 量的美学 , 記号論的美

a SF, FRRAEMEBMENS. 

数量的美学 は実質的美学 で ある . それはまず第一

に芸衛的 対象 の もろも ろの "実質 的 " 所与 を 記述する

のである . この美学はさらにまた , 

術 的 過程を選択 過程 として把握するから , “選択 的 " 美

学であり , 選択過程 にとっ て 芸術的 対象 は単に "分節 し

た諸 要素の 集合 "” を具現しているにすぎない . した が っ

TC, その目標とするところは頻度 , エントロ ピー., 統計

的情報 , 冗長度の ような 数値 で ある . それ らの 値は バー

コ フ に由来する一般的な 美的測度の関数

Ma 三 fo/c) 

に代入され て “RB 

のである . 

"秩序 " (O) はそのさい “TRE” (CLT, “ 複

RHE" (©) ld “エン トロ ピー” や “ 技計的情報 によっ

て 測ら れるの である . 

記号論的美学は , それが記号 の 基本的な 概念

の個別の 値が 導 か れる

(Ch.S. パースによる ) を “3 項的関係 " と し て導入し , 

そして 芸術 ある記号 過程 として把握するか ぎり

において , それは "関係 的 " 記号 美学 である . この 意味

において 1 つの “HES” (THA HA’, WR", 

釈項 ′ の 諸関係 として 同時に 機能するよう な , "3 項 的関

係 " な のである . これ ら の 3 つの関係である “WHE’, “Ht 

2, "解釈 項 ′ の諸関係は (パー スによれぱ ) 再び 3 項

的に分解で きる . "媒体 " と し ての記号は " 質記号 "(た 

EXE 色調のように , 物理的特質 ), “ 個物記号 "(た と

ANE, 芸術作品 全体 または特定の 数値 のように , 1 回限

り の 個々 の記号 ), そして “HAMELS” (た とえば , 言語の

それぞれの 語 のよう に ., 法則にかなった記号 ) であるだ

ろう . 対象 関係 にお いて記号は , 純正な “シン ボル "(名 

前のように ) または “アイ コン " (模写 的な記号ならぽ ), 

または “イン デックス " (記号 が 道路 標識 データ , 位置

価値のように , 単に指示的な性格のも のである な ら ば ぱ ) 

CHS. 記号は 解釈項関係 に お いて , “名 辞 Rhema" と

UT, “#&Dicent” ELT, ' 論証 Argument" と して機

能するだろう . “名 辞 "” としての記号は , たとえば , 個々

の語や色彩要素 , 隅只 のように 開い た , 閉じていない意味

の 担い 手で , し た が っ て “R" Ch "A" で も ない記号

と し て把握され得る . * 命題 " (た とえば * 文 ") としての

記号は ,' 真 "また は * 偽 "で ある特性をもち , そして “A 

cK BUFERDSNS. "論証 " としての記号は , 

単に 閉じ て いないだけ ではな く , 完全で , し たが っ て ど

の 場合にも “RK CHS, EAS, “HEAR, "調和 に分

かつこと ", あるいは (た とえばソネッ ト の特定の韻のバ

ターンのような ) 詩的形式の よう に である . 

QUA SIN LEG 

sy RH 

IN > < DI 
Ic AR 

し たが っ て , 記号 論 的 美学の目標は “芸術 的対象 ” の構

成に 関与する記号 諸 クラスの 陳述 ,すなわち , 芸術 作品

の記号論的分類である . “解釈 項関係 "に 現れる記号ク

DA, “Ra, "命題", "論証 "は, 同時に “コン テク ス

ト ” ま た は "意味 論的単位 ” の意味における “意味 のク

OR を表示しており , した が っ て , こう した 3 つの "EK 

味クラス "の みが区別される か ら , 芸術的対象の記号諭

的 分 析はその意味論的 美学の前提である . 

意味論的美学は "美的 状態 "を “意味 の担い手 " 

と し て記述する . “記号 " は “意味 "を 伝達するのであ

る . 伝達はコミュニケーショ ン の図式にしたがって行わ

Nd. だか ら意味論 的 美学は , とりわ け "美的 コミュ ニ

ケーショ ン ", すなわち , コミュニケーションのコーディ

ング デコーディングに関係するのだ . 

当然 "意味 "(解釈 項 ) は “3 項 的記号関係 " の



枠組みのなかで "表示 "(対象 関係 ) のシステムを伴う . 

"名 辞 " は “アイ コン " に, 命題" は "インデックス" 

に , そして '* 論証 " は “シン ボル "に 対応しているので

ある . し かる に意味 論 的分析 に お いては , この 両方のレ

ベルは区別して おくべ き である . “3 項 的記号諸クラス " 

は , ' 表 示システム " (表示 された "世界", 対象関係 ) と

同様に "意味 システム " (コンテクスト, この表示 され

た "世界 "の 意味 連関 , 解釈項 ) も固定化することを , 

強調 的に反復 し て いる にすぎ な いのだ . 明らかに ., 現代

美学 にお いて意味 論的観点 は いまだに 少なくと も考慮さ

れているのである . ようやく最近 , “計量 意味 論 " (オス 

TYR, スーシ , タン ネン バウム ), “抽象 テクスト理論 " 

(M. ベンゼ WL. フィッ シ ャ ー) の 方法 と イメージが

意味論的美学に取り入れ 始められた . 

さて , 現代 美学 の内で の 最近の 発展段階 は生成美

学によっ て特徴づけられる . その目標 は 芸術制作の過程

を有限回の 構成的 ステップに分解す る こと に ある . した

がっ て , ' 確 定の美学 definite Asthetik” が問題なのであ

る . この 美学 は 理想的 なケースでは , プロ グラ ム制 御の

計算 装置を 使って "美的 諸状態 "を 作り出すことに役立

つ “プロ グラ ム " の作成に導くのである . 

LAL, "美的 状態 "の 確定的な 構成の生成原理

は 数量的 か つ記号 論的な 美学 にお いてあら か じめ形作ら

れているのだ . 数 量 的 美学では , "実在 する "1 つのテ

クスト CRESS" BAO) を 等 確率のか つ 結 合の度

数 分布 のレパートリー から 選ばれた 語 の 段階 的な選択を

通して偶然 的 に 近似する , 周知のシャノンの方法は , A 

限のステップで “ATH” 詩有的テクスト を構成的に作

り 出すこ とにも利用され るのである . 

記号論的美学で , "媒体" と し ての記号が “HR 

関係 " としての “記号 "に, そして この記号は再び “HR 

釈 項 関係 " としての “HS” に先行するかぎり , 私たち

は “ARRAN” 記号図式 に つい て 論じ て いる のである . 

実質的要素

媒体 関係 | | | 
Ms マデ Fo Maua 

対象 関係 ] | | ve 
Ow Osy Oc 

wel | | | 
lor lar Inn 

生成的記号図式

コン ピュ ー タ を用 いて ' 美的諸 状態 " を 作り 出す “SEAN” 

プロ グラムによる 制作は , 音楽の領域では と くに LA. ヒ

ラー (イリ ノイ ) と 協力 者 , テクスト の領域では N. バ

レス トリ ー ニ , M. ベンゼたち , グラ フィ ッ ク の 領域で

は し マイ アー (ヨー ク ), MJ, K ツーゼ G. ネー

A F. ナーケ た ちによっ て 発展 させられた . 美的なコン

ピュ ー タ ・ プロダクシ ョ ン の構成図式は , 3 つの 部 分か

BERENS. すなわち , デー タ と し ての 美的判断諸基

準を供給する美的 “ ブ プログラム", デー タ を加工するコ

ンピュータ , そし て制御 可能な 出力 機器 (た とえば 製図

機と製図机 ). 

プロ グラ ム > コン ピュータ + 乱数発生プログラ

ム 一 出力 機器

プロ グラムは美学 に 依存 している , すなわち , “BRITA 

bhi” DEY, プログラム 言語 ま たは機械コードへ伝

達できる 美的判断諸基準が存在するので ある . 抽象的ま

た は 数量的美学に おける 機械 に 向けられた ' 半的プログラ

ム " と いう先行プログラムは , それゆえに自明なのだ

し マイ アー は "美的 プロ グラム ” の作成にさい

し て もすでに 言及し た バー コ フの公式 Ma 三 fo /c) 

%, 機械による選択 に 美的境販を 導入するた めに 利用し

た . LA. ヒラ ー と 彼の協力 者 は 機械による作曲 技法の

美的判断を実在する音楽作品の統計 的なスタ イル 特性 か

らち引き 出している . 美的 に 方向づ けられ た “プロ グラ

AY を 用 いて等 確率 分布を , 非 等確率 または結合確率的

な分布 に向かって 少しずつ 解体 すること は ., 機械によっ

て 芸術を作り出す過程の原理と考えられるのである . 

プロ グ : グ の こう し た図式 は本質 的に "美的 

状態 "の 算定 図式 と まった く一致する . 私たちは ., 芸術

を作り出す過程が "混和 状態 "な いし “無秩序 ", つま

り "等 確率 の 分布 " (ヒラ ーが 述べ て いる よう に , “カオ 

ス ") を “秩序 状態 "に 変換する と いう 点に お いて , こ

の過程 は反物理 的 に 経過する , と いう見解をいつも 起点

に している . 

数 量 的 美学は記述では , “単独 的秩序 " を 表し て

いる 経験的 “計量 値 "” を強調するということ , し か る に

記号 論的美学は分類 に お いて , "一般 的秩序 " を描写す

る解釈された “意味 "を 特徴づけ る もので あること を こ

こ で指摘しておく . “単独 的秩序 " は, しかしイノ ベー

Yar, DEY “統計 的情報 "の 本来の核 で あるも の , 

そし て芸術 理論 的 に 普通 "独創 性 "と 呼ばれるも の を

も た ら すの だ しかるに “一 般的秩序 " は “同定 

Identifikation” を可能にする , DEV, このコミ ュ ニ

ケーショ ンにおいて本 来的 に問題 で ある ものを , DEY 

"統計 的冗長度 " と特徴づけられ , そし て芸術理論 的 に

た と えば "AI AM に相応するものを可能にするのだ , 

それゆえ に , 私たちは “イノ ベーショ ン 的 "かつ RR 

的な諸秩序 " あるいは "創造 的 かつ “コミ ュニケーショ

ン的秩序 " に いて 論じ るのである . 

無秩序 秩序

ォー一 | 
物理的過程の傾向 美的 過程の傾向

美的秩序状態の図式と物理的無秩序の図式の関係

はつねに低い 確率の秩序 。すなわち , 情報

を “イノベーション "と し て供給する "起こ りそうもな

UBF” CHS. それに 反し , “コミ ュ ニ ケーショ ン的

秩序 "は 起こ りそう な 秩序とし て特徴づけられ , その情

報は “冗長 性 "を 通し て与えられる の だ . “起こ りそう

も な い秩 序 "(任意 なある実質的分布の ) によって , ' 美

的 状態 "は “単独 的 " と し て規定されるのである . “HK 

的状態 "に 対する 経験的な計量値 をもつ 数 量 的 美学の正

当 性 の証明は , 単独的な 諸数に よってのみ "単独 的諸状

上態 ' そのも のが記述されうる , と いうことにある . A 

論 的 美学の枠組み の 中 では , "美的 諸状態 "の これ らの

(統計 的 ) 数値 , は 明らかに * 個物記号 " と し て機能する . 

テクスト", 楽曲 ', “グラ フィ ッ ク " などの ' 美

的状態 "は 分 節 された諸 要 素の集合 "と し て把握され、

ELC 諸 要素 (た とえば語 , 音 , 点 ) の分節のエント

ロビピー (混和 度 , 無秩序度 ) は , "秩序 "と "複雑 性 "を 

決定する 前 提 なのである . より 正確には , “複雑 性 "を 

"統計 的情報 "(エン トロ ビーに 関する ) ELT, それか

ら "秩序 "を "冗長 度 " と し て定義する . というのも , 

* 牧雑 性 "が いつ も “イノベーション 的 ", 単独的 ", * 独

創的 "で あり 得る のに 対して , “ 権序 " そのものは認め

bh, METS, 冗長 的 (スタ イル の メル クマールの よ

うに ) で ある に 違い な いか ら だ . 算定するために重要な

のは , ある "美的 状態 "の 諸 要 素 が 数量 的 に 特徴づけら

れている こと が 前提で ある . テクスト の場合 , “ 諸要素 " 

の数量的特長 と し て , たとえば 語の “シラ ブル 数 ′ を省

入する の である . グラ フィ ッ ク や デッサンの場合には , 

画像の上にラスター 1 方 眼 状 に 区 切られている 平面 }) を

BX. それから "美的 状態 " の * 要素 " に なる “ラス ター

要素 "の 範囲 (GroBe) が , グラフィ ッ ク を作り出して

いる視覚的諸要素 の 最小 の もの (た とえば “BER Hie 

は “ 線の断片 ") に 向け られ るので ある . それから , 特

定の “ラス ター要素 ” に おいて区 別 可 能 な メルクマール

PBMC, EAE, “BO “ラス ター要素 " の “kh 

MW, それにおける “コン トラ スト "の 数 , あるいは自

立的な “BER” SIREN, 決定されるのである . TOM 

合には明らかに , 私た ち は い つも “WH, “コン トラ ス

bY, BER” REO “ERR” ZU * 諸 複雑 性 " 

ないし ' 諸 エントロ ピー" を 受け 取る にすぎない , それ

ゆえに , “BURY”, “IY OA hy", “斑点 美学 ", 

等 が々話題になるのだ . 

芸術的 対象の美的 状態 は重層 的 に 考察すること が

必要である . 美的状態 は レパートリー に依存している こ

と がわかる . "秩序 "と "複雑 性 ", またそれに よって当

然 美学的 に 方向づけら れた 関係 O/C もが , "実質 的 " 層

において ., “ECS” の領域において , そし て最終的には

"意味 " のレベルにおいて実現され 得る のだ . それゆえ

に , 芸術 的 対象の美的状態 を複合 的 , 重層的な状態 とし

て考察 する ことは理にか な ったこと で , ちょうど ト ポ ロ

ジーにおいて 粗い トボロジーと 細か い ト ボロ ジーが区 別

されるように , “ 諸 要 素 " のどのよう な レパートリーを

BRL, 数 量的特性記述のどの 度合 い をこれ らの “HE 

素 " の た めに 選択 するかに 応じて , ' 美的諸 状態 " の “KE 

り 細 か い " と “より 粗い " 美学を区別す ること も 理にか

な っ ているのである . 

私はこれ らの 個々の "美学" のトポロジー的かつ

161 



統計的な 連関の難解な 点につい て は も うこ こでは取り 上

(FRU. ただ今一度 . "美的 諸状態 "の 実り豊か なブロ

グラ ミン グの前 提は , DEV, 明らかに 完全に 諸 対 象に

向けられた数 量的美学 にお いてこそあり 得る , というこ

と を強調しておきたい , 

Max Bense, Asthetik und Programmierung, 

Exakte Asthetik, Stuttgart, Nr.5, 1967 

IR: BREA) 
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芸術における コン ピュ ー タ の 使用

アブラハム ・A・ モール

Abraham A. Moles 

芸術家たちは一一デクロー (Decroux) がいう よう に一

一 神で々ある . 芸術家 た ちは人間を 再建 し ようと する . 

ELT, 彼らは 骨 から 始め るのではな く , 幅子からはじ

めるのだ . 

芸術家の 機能はある世界 観 を 彼の世界 造形によっ

て取り替えることだ . マスプロダクション と コピーに

よって限定される 現代社会で芸術の状況は 変化 したので

Bd. 私たちは イ ルー ジョ ン と と もに 暮らしている . す

なわ ち , 過去の傑作は永遠であって , ELC, 毎度 復活

する コンタク ト を 通じて 新 しさを与え てくれる と ., 私た

ちは信じ て いる . この意味に お いて 芸術作品は現代社会

では一つの錯誤なのだ . 

私た ちは人豊かな 国家 に 住んでいる . 幸運を分かち

あう 権利 は民法典に定められている . それには 美 に 対

する権利も含まれて いるのである . し か し統計的に見れ

(£, 美は観客 , すなわち消費 者の脳の記憶 装置への 独創

性または新 しさの順応にすぎない . 独創性が社会と融合

するとき , その情報 は 月並み な も の にされ る のである . 

DEY, 芸術作品の価値は , その 新 しさが配分される数

百万の目の中で 解消 され るのだ . モナ リザの微笑や “Ws 

夜曲 ′ の 魅力 は , 存在 するそれらの絵葉書やレコ ー ド盤

のマッ ス に 解消 され るので ある . ある新しい本物性が , 

つま り本物性のある 新しい 概念が 生まれる の だ . コピー

やレコー ド 盤 は オリジ ナル以上にずっ と本物的である . 

それらの作品は いまやそれら 自身の コピーの 母型 にすぎ

WEL. 作品は もはや美術館で実際の芸術 的な意味におい . 

て知覚されるのではなく , どちら か と いえば 観光的な意

味 で知覚されるにすぎない . コピ ーは作品の 統一性を破

壊する . し かしコピーは 美 を , 増大し続ける “消費 者は

王様 ” の 王国に導入する た めに必要なのだ . 私たちは現

代 美術 のた め に 一つの公理を立てな ければ なら ない . す

なわち , いつどこででも ., どの作品も , あらゆる 人の 自

由 に な るのだ . 想像の美術 館 は現実の美術 館 を 余計なも

のに し て し まう . 私たち はギャ ラリ ー TY, あ

るいはプロの芸術 家 た ちにだけ保存 して おか なけれ ばな

ら ないのか ? テク ノロジー世界 で は ., 芸術は独創性のガ

ソリ ンスタン ド で , それはたえず , コピビー行動という月

並み化と大量普及によって空 に され , そし てた びたび満

た され なければならないのだ . これ は 大量芸術の問題で

あるが |, 前衛芸術の問題 で もある のだ . この 芸術 は , > 

日独創的であるが ., 明日大量消費されるも の を準備する

と いう課題をもっている . 現代 芸術はどのよう に して社

会のこうし た 課題を 果たせる のか ? これは新しい状況 で

ある . つま り , それに 芸術 と コンピュ ー タ の 関係が 導入

されるのである . 

そのために 私たち は ., 芸術に対してある現象学的

立場をとる . 私た ち は こ の立場によっ て構造 主義的な 仮

定 に 導か れる のだ . モー リス ・ ド ニス (Maurice Denis) 

は , 一つの画像は , それが 女性 の裸体画 , 戦う馬 , 逸話に

な る 前は , ある特定な秩序に よって 組み立てられている

色の斑点 で 覆われた 平らな表面 である , と述べている . 

このことは造作なく 非具象的 絵画に適用される , 芸術作

品の純粋な現象学的定義である . 構造 主義 的美学 ではさ

ら に , 科学 者 は 世界 を小さ い 感覚原子 に 分割し 得る , と

BRD. これ らの原子は "記号" と呼ばれるのだ . それ

らは名前 , 数字 ま た はほかの 何か に よって シンボラ イズ

EN, 一つの レパートリー に統合されるのである . 科学

者には , 芸術 作品 は 特定 のルールに し たがう記 号 の 系 列

化のように 見えるので ある . もちろん , これはかなりー

般 的に表現されている . 芸術家にとってとり わけ重 要 な

こと は それからは生じない . すなわち , 諸造形にまず

特定の意味を付与し , それらに特定 の 意義を あたえ る組

み立 て 方が 重要 なのだ . し か も 組み立て方 か ら は , 造形

の理解可能な 秩序が 見 て 取れるの である . FARMVEB 

が 画像 形態と現実世界と の 何らか の類似性に はまっ た

く 関心 が な いこ と は 周知で ある . この ! では美学者が

要素的諸記号の “遠隔 秩序 (Fernordnung)” と みなす

形象 化が存在 して いる と いう ことで十分である . 画家の

多くは . 世界 把握 を 試みる 場合 , 彼らの 作品の 諸 要 素を

幾 何 学 的な純粋形態 (3 角形 , IEAM, Ae) NBT 

すること に体系的 に 取りか か る こと も周知の事実だ . こ

こ にオプティ カル ・ アー ト の意味がある (ヴァ ザレリ ). 

すなわち , それは 単純な幾何学的 諸 形態への選 元 による

芸術作品の前プログラムである . それを通して , 観衆に

現実の美的 満足を媒介する人 造形が 生じ るのである . 

数 年来 , 私 た ち は人工 的 記憶 {メモ リー} (CRA 

な諸 要 素 を 蓄えること が で き , またその上 , この 蓄え ら

れた諸要素を 複雑でか つ洗 練された諸 規則 に した が っ て

結合することができる技術的設備 を 自由 に使えるのであ

る . も し 私たちが , いま やこれ ら の これらの記号 結合を

対応 する オリ ジ ナルの諸 要 素 に 分解 で きるとし た ら , そ

れはコンビピュータに よる芸術 的 造形の 方 法 に 正確 に 対

応するだろう . コンピュ ー タにはた と えばぽ , “KHOR 

Gy) では要素 @ が 使用され , それ か ら こ の要素に

要素 (b) が 続く ." と書いてある . し た が っ て ., 理論的

に 私たち は ., 組み 立ての 諸 十分によく仕上げられ

ていればぱ ば, コンピュータ が 芸術作品を生成し 得る , と い

うこ と を理解するのである . 

この 場合 2 つの問題が生じる : 

1. 数字 のみを 使用するマシ ン 語は色 , 音 , 語 に 慣

れている芸術 家 にとっ て , ほとんど親しみのない言語で

ある . し か し 最近 , このマシ ン 語 を 慣習的 な アナログ言

語に 翻訳する 装置が 開発された . LEAL テー プレ

コーダーのヘッ ドやブラウン 管の 入り 口 に 発生する電圧

などがそう し た言語である . 数 字 の 数 に よっ てテレ ビの

スク リーン上の特定の 場所 に 一種 の ライト が作り 出さ



れ その よう に し て 1 点 1 点 と 全 画像が 構成され 得るの

HS. ある いは も っ と 優れた可能性 , すなわち , 私たち

はコン ピュ ー タ に よっ て 紙上 のペンの 運動経過を 縦と横

方向 で 制御する こと が で きる . この ペンは その と き 芸術

的 な 製図器 とまっ た く 同 様 に 作業する 逆 に 私 た ち はマ

イク ロフ ォ ンの電圧をも , コン ピュー タ の メモ リーやー

束のパンチカー ド に入力される , イン パルスや数字の列

と し て分析 できる の だ . 

これら の装置 は 今日 で は 変換 器 と いう 一 般 的なカ

テ ゴ リ ーに入る . KER, 人 間の 知覚 と コンピュ ー タ

のデータ処 理 とに 橋 を 架け るアナ ログ デジタル 変換 器 , 

そして 逆に デジタル アナログ変換器。 これ らの領域の状

況は 迅速 に 変化 し て いる , 器具の個数はずっ と 増大しつ

づけている . 自動製図機 はすでに 現実 である . EEL 

機は 確かに 技術 的 に 方向を変え ること しか認識し な い の

THOM, さらにいう と , こう した 新しい可能 性を運用

する 準備 をして いる 芸術 家 は ご く 少数である . 私たちに

は 技術的 ファンタ ジーが必要なのだ . すでにドイツには

自動製図機の 多くのモデルがある . 私 たち はこれらの可

人能 性 に 対する 芸術家 を 獲得 し な けれ ば な ら ない , 

2. 第 2 の 問題 は プログラ ミン グ の問題である

いかに し て 私たちは ., 観衆 に 新しい 何 か を提供するため

に独創的にも十分で , し か も 同時に 観衆が有効 な ものと

し て 受け 入れた 諸 形式を認識させるために , やは り十分

周知な仕方で , 造形 の 一 貫 性を 生み出す ことが で きるの

か ? 

プロ グ グはそれゆえ に ., 芸術の世界と , “ 芸

術作品 "と 呼ぶも のに 関する 芸術家の 判断基準の一 つに

BS. これによっ て , 芸衛家 , 知覚 心理 学者 , 社会学者

の間に位置する 美学者の意味が 明らかに な る . そのさい

重要なの は半 理論的なー一 フィリッ ポ (PhilippoD が

名 づけ た よう なー一 "想像 上のコンピュータ "で ある . 

それはあらゆる段階 , 処置の順序 。 アル ゴリズムなどの

準備であり , そし てコン ピュ ー タ ・ プログラミ ング に直

接 応用できるのである 、, 

問題点は異なった先進国 , 歴史 的な順序ではアメ

リカ ドイ ツ , フラ ンス , カナダの諸国でも 非常に 似てい

る . 確かにそれぞれの研究者はこの分 野 で 彼らの 源 の 出

発点を獲得した . これ は その つど , 彼らの 文化 と 現代 芸

術 の諸 問題へ の 彼らの見解に基づい て いるが , こう し て

それぞれの 国 において , 一 定 の 特徴 を もった学派が生ま

れている . ほどなくし て , 人間の 知覚 とデー タ 処 理 との

相違 は 一般の芸術 家 に とって あ も り に も 大きす ぎる , と

いう ことが明らかになった . この 大 き さ は音楽芸術で は

取るに足らない , 音楽 は 伝統 的 に 抽象的 な アイデアと和音

響のあいだに位置しており . その 際 ス コアは音 郷的実現

の間接的プログラ ム である . し た が っ て , この分 野での

進歩 は 美術 よりもずっ と 早かった ことに 驚く こと は な い , 

私た ちはこ れ ら の学派 の 研究をその地理 学的分

布 は 顧虐せ ず に , その美学的立場 に つい て記述するだろ

う . 事実 . コン ピュー タ のプロ グ : グへ入り 込む美

学的立場がある . コンピュ ー タ はただ し , 天才的愚鈍と

呼ばれる 人工 的芸術 家である . 知的な 芸術的研究者はコ

ンピュータの基本 的 な 動作 をまっ た く 正 確に理解 し , 順

序づ け な け ればぱば ならない. そのために ., 彼に はきわ めて

正確な 美学的諸知識が 必要だ . 美学はもはやーつの哲学

的原理ではなく , 知覚心理学の一 部分なのだ . 研究者は

それに 美の実用的観点を も 加えるの である . 

第 一の立場 ・ 人工的知覚者

世界は 芸術 的な美 で いっ ぱいだ . テレビカメラ は世界

を , メッ セージ , Eh, さまざま な記号レバー ト

リー, さま ざまな複雑性の諸段階 ( 諸 要 素の遠隔秩序〉

の合 JX > CHSC SNS RICKI SD 

のである . このふるい 分けの結果 . 私た ちは風景 , 画像. 

または 音 , すなわち , AMA MIC “BLU” と 名 づけ

る ものを受け取る . コンピュ ータはこれ らの操作を 画家

や音楽家 よりも ずっ と 迅速に , し かもずっ と 良く 遂行す

ることができる . コンビピュータ はた と えばぽ , "美しい 事

柄 " の 英大な 数を記憶すること が できる . こう し た 考え

方 の 例 として は ., 現代の画家は 通行人の 往来の 中から写

真を制作し , それから , それをギャ ラリ ーに 展示 した り

する . これはとくに ., 具体音楽 においてフラ ンスで取り

入れ た れた立場である . すなわち , 美しい音の対象を収

RL, そして この美学 的努力 を コンピュ ー タ の 判断にし

たが っ て 方向づけるので ある . こう し て展開された特徴

が 具体 音楽の人 工 的に作曲する コンピュ ータの判断基準

へ導くのである . 

第 2 の立場 : 

人間 の 筋 は想像力のアイデアの すべて を形作り ., 発展さ

せるには十分ではない . あるアイ デア からあ る作品全体

を発展させるために ., RE, SE, 計算の長い列を実行

することが必要 であるに して も , 脳はそれ が で き ないの

CHS. DEY, 脳には " 知的増皿 器 " または作業チー

ムが必要なのだ . コン ピュ ータはこの目的に きわめて適

し ている . 芸術 家 は記号列を選択し , それか ら反 復プロ

グラムを作り , コンビュー タは 最後まで演 緯を展開する

のである . この よう に して 私た ち は , コンピュ ー タ 言語

で作品を得るのであり , それ から 変 換機 によっ て 通常の

製作物に翻訳される , たとえば , テレビ画 面や自動 製図

コン ピュ ー タ を 経由し てである (メー ジー, JI). 

音楽で はこの 立場 は クセナキ スに代表され るが 、, 

彼 は 上 BM と の共同 作業で作曲 している . すなわち , 要素

諸音の小 部 分 とそれら の 変換 に関する あるアプ リオ リ

なアイ デアで開始し , 諸 変 換の計算に コンピュ ータを利

用する . なぜなら , その 数が一人の人 間 に よ っ て作業す

るにはあま り に 大 きい か らだ . 製作物の自動的判断 に対

するこれ ら の方 法 が , 無秩序の表現方法を 用 いるオプ ・

アー トや幾何学的芸術 を 作り 出す要素的諸形態の一部偶

然的な 合成 に使用されること は可能である . 

第 3 の立場・ 順列組み合わせ 芸術

プブロ グラマー・ 芸術 家 に一つの "可能 性の領野 "を 提供

するこの領 野 は 制限条件によっ て定義され , そし て アル

ゴリ ズムによっ て も ろ も ろの組み 合わせが 作り 出され

これか ら コンピュータは組織的に さまざま な可能性を

展開するのである . これらの可能性は こと のほか多数 , 

た と えばセリ ー音楽にお いて , あり 得る . そしてコン

ピュ ータだけがあらゆるこれ ら の可能性を組織 的 に 発見

することができるのだ , 私た ちはこ れを順列 組み 合わせ

的芸術 と 呼ぶ 、フィル ターにかけること は人工的知覚者

の諸 法則 に した が う (上 述を参照 ) このフィルターに

かけるシステムをを 通して , “RW” または “悪い " 解

決が選ばれる , すなわち , 受け入れられ る または拒否さ

れる . 私たち はこれらの作品を メモリーに 貯え ること が

できる . 芸術家 は アル ゴリ ズムに 対してのみ責任がある

が , それから生成される作品 には直接責任は な い . た と

えば , バルボー (Barbaud) の アル ゴリ ズム 芸術 . 

これら の立場 は 社会 学 的 に強く 影響 され て いるの

CHS. 文化産業には 文化的所 産の英大な 数 量が 必要で

ある状況が生じているが , そこ では 判断の原則は 不 減の

美に よっ て はほとんど規定 されず , 臨時 的な時折の状況

の 質 によっ て 規定 されるのだ . 代表 的なケー スは映画 音

楽であり , それは 一一多く の明確 な 音楽的要因以外 に 一

一自身をアクション に同化させるのである . EAE, 

映画 “Les abysses” の セリ ー 音楽

第 4 の立場・自 動 的な芸術批評 家

これは第 1 の 立場 の 変形を表現 し ている . おそら く 世

界は "美しい", 恐らく 世界 は BW’. し か し , 一つの

ことは 確か だ すなわち, "芸術 "と いう語がそもそも

意味をもつとすればぽ , 私たちは , ギャラリ ーや美術館で

観客によっ て 評価される作品すべて を "美しい "と 見 な

さ なければな ら な い . この 場合に は , 私 た ちはもはや 自

動的な 知覚者 に つい て 語る こと は できず , 自動的な芸術

批評家 について 語ら な けれ ば な ら な いであろ う . 

彼の 脳は芸術 作品との 不断の コンタク ト によって

形作られる . 私たちば は 芸術作品のスタイル と規則のみを . 

すでに存在し て いる 芸術 作品の分析を 通して抽象 的に表

現しなければならない . それか ら 私たち は ., 新しく 発見

した諸規則 を , 諸事 例の件 数 に 該当する 一 連のプロ グラ

ミン グと してメモ リーに記憶する . ある合成的部分の付

MOK, 諸 記号がレパートリー に挿入され , それらはそ

CG, 先行の 分 析 結果で あるさま ざまな規則にしたがっ

て選択されるのである . その合成 部 分は相次ぐ 記号につ

いて , それが WIC LIA > THOME SMERE IE 

©, もし “イエス "な らば次 の 段階に 移行 するが , も し

“J— ならばぼ , その対応する 記号 は 除かれる のだ . こ

れは , EAE ヒラー Hiller) が彼の作曲 に利用 した

技法である . 彼はとくに , アーヘン の W. フ クスによっ

て 立てられた 分 析の 法則 に した が っ ている . その よう に

し てコンピュ ー タ は , すでに 存在 して いる 一つの テーマ

の可能な ら ゆ るヴァ リエーション を作り 出せ る . ここ

で , コン ビュー タ によっ て芸術 に 導入される 新しい パー

スペクティ ブが 見えてくる のだ . 

芸術の 機能はそれに よって 変えられ る . 芸術は社会に

新しさの 質 をもた らす . 芸術 家 は も はや作品 の 創造者で

はな く , 作品 , た と えばプロ グラム の た めのアイデアの

創造者なのだ , 彼 の地位も変化する . 著作権は , BHR 

と , 技術的 手段を自身 に加えた社会組織の あい だで分 割

される . 芸術 家 は 替え られる の ではな く 移されるのであ

る . 彼は “ブロ グラ マー" にな ら なければな らないであ

ろう . これは ., 彼が 一一以前 と は異なって 一 一 文化の意
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味 論的諸 領域に君臨するた めに , 数段すぐれた技術教育

を 受け な けれ ばぱば ならない, ということ である . 

芸術 家 は 以下 の点で 科学者 の よう に なる . 

自然を支配する努力 , 

論理的 か つ技術 的 自然 に な らざる を えない自 然へ

の関係

彼が その社会的諸 機能を 通して 世界 へ 絶えざる 新

し さ を導 入 する機能 , 等々で . 

新しい 問題が 芸術 領域 にお けるコン ピュ ータの 利

用に よっ て発生する . これらの 芸術の例はとくに音楽領

域に存在している . この 領域 はいわゆる "美術 "の 領域

より もずっ と論理的かつ 意味論 的 に 構築 され て いる . 

しかし , 芸術作品のマスプロダク ショ ン が社会の享楽欲

を 満た した その時 期 に , "芸術" と “美しい "と いう語

の意味 は自ずから変化している . これは美学者の将来の

問題である . 

自然以上の 能力 はし た が っ て , 私 たちの自由の新

し い次元な のである . 

Abraham A. Moles, Uber die Verwendung von 

Rechenanlagen in der Kunst, Exakte Asthetik, 

Stuttgart, Nr.5, 1967 

AR: BRA] 
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草創期の我がコンピュータ ・アー ト 観

川野 洋

Hiroshi Kawano 

1. コン ピュ ータ ・アー トの理念

現代は 芸術の社会化 大 衆化の時 代である . 現代社会では

多く の民衆が芸術を求めて いる . これ までの伝統的社会

TE ほんの少数のエリートたちが , 自分たちの閉じられ

たサー クル のなかで芸術を 独占 的 に 享受 し てきたが 現

代 社会 はもはやそれを 許さ な い . それは現代社会が 民衆

の参加によって 新しく 創造 され て ゆくも の であるという

こと である . 民衆の参加のない 少数独裁の社会は不毛で , 

おそら く 歴史か ら 脱落するであろう . そし て新しい社会

の 創造 のなかで民衆は芸術を求める のである . ゆえにそ

のよう な民衆の芸術は , 新しい 社会 の創造のカカ となる も

の で なければぱば ならない. そのため新時代の 芸術はこれ

までのよう に少数のパバトロンに婚 びる特権エリートの芸

箱ではなく , 人間の 深いコミ ュ ニ ケーショ ン を可能にす

ることによってその社会的連帯を感情 的 に 強化 するとと

BIC, それに よっ て人間 社会 を よりよく 自然 に 適応しう

るよう に 巨大 なしかも有機的機能をもっ た生活環境へと

組織して ゆくも の と な らねばならな いであろ う . 

ではこのような 新しい 社会での 芸術はどう いう形

を と る であろうか ,. 現代 芸術 はバウ ハウス以 来 . 芸術に

おける論理を 発見 しそれを明示 的 に具体化す るという抽

象 の 方向をとっ て伝統的芸術 と 兵を分かっ てきた . CO 

抽象の原理は また 新しい 芸術の精神で もある . それは日

常 生活空間の なか では な く , ダイナミ ッ ク に変化する巨

大 な 都市 ・ 国 土 ・地球は ては 宇宙 と いう スケ ールの環

境の多 次 元空間に おいてはたらく 。, 物心両面の快適な生

の生 機能 の イメー ジを表現すること を可能 に し , それに

よっ て 新しい 社会 に おけ 真の人間性確立の保障 となる も

のである . 現代芸術がめざすのは , このよう な人間の 解

放された 自由 な感情を , このよう な論理の力によっ て社

会 的 に 統合組成する ところに ある と いえる . し た がっ て

四塁半的密室でプラ イヴェー ト に享受されるものであっ

てはな らない . 多数の民衆が生活し労働する生活環境の

価値生産の場で , また憩いの場で , またある いは公共的

集会や記念の場で , 芸術は人間の生命と生活を より 快適

(ABEL, 社会全体の生機能を より効率 よく する た めに

はたらく ことになる . それは 工場で労働がより 能率よく

BORN, 学校で は 教育の より よい 効果があがり , 病

院で はより よい治療があがる よう に , つま り 人間の生 機

能をあら ゆる生活 面で感情的に生気づけ る た めにはた ら

くも の と な るので なければならない . その た めに この よ

うな 感情 コントロ ー ルの高 機能をもっ た 芸術 作品が . マ

ス ・ テ レ ・ コ ミュ ニケーション の 媒体 として 設計され 制

作され ね ばな ら ない . そこ で重要なのは ., 芸術 媒体 のソ

フト 化をはかること である . ソフ ト な芸術 作品だ と , ミ

ロロ のヴィ ー ナ スのように パリから 運ん できて上 野 の 山 に

BS, 皆が 汗水 たらし て 観 に ゆくといっ た不便はない , 

ソフ ト な芸術 作品は , いうなれば , いつどこ で も 好きな

と き あわれ て消え , MROLIICRNBETHS. それ

は 夢 の な かにまで忍び 込んで , 知ら な い 間に 人の 心を変

えてしまうかもし れない . この よう に自由なソフ ト芸術

を可能にする 媒体 は 電子 であろ う . この よう な 新しい芸

術は 電子的情報処理 機械であるコン ピュ ー タ と 結びつく

こと によってその力 を 発揮 しうる . 

ーー方 コンピュ ー タ は万能情報処理 機械 で , ノッ

ト ・ ア ンド ・ オ ア の論理 演算 素子の 組み合わさっ た 回

路ネット・ ワ ー ク を も ち , 電子的二 進情報パルスを 処理

する仕組みをもっている . これは人間の脳 の ニュー ロ

ンをモデルとし た メカニズムである . コン ピュ ータ は入

力 装置 , 記憶 , 演算 , 制御装置 , 出力 装置 を も ち , これは

人間の 感覚受容 器 , 脳 , 運動 効果 器を モデル に し た構成

にな っ ている . し か も , コン ピュー タは これら のハー ド

ウェアのほかに , ソフ トウ ェ アの 形をした情報処理のた

めの人工 言語 体系 (辞書 と文法 ) を も っ て いる . COR 

語は , これまた人間の自然言語体系をモデルに し た もの

であるが , その な かには数式 は もちろ ん , 図形のような

視覚 言語 までが対象 言語 としてふく まれ コンピュータ

は人間 のように これらの 言語を 使って 情報 を 処理する . 

そのため コ ンピュータは 人工頭脳とよばれ , 人 間の精神

的仕事をヒルベルト の いわゆる 「有限の立場 」で 遂行

する能力 を も つ , ここから , コンピュ ー タ を人間 芸術家

の 助手 として , また 人 工 の機械 芸術 家 とみな し , コン

ピュ ー タ を 使って 作品を 作ってみよ う , また 作らせ てみ

よう と いう コン ピュー タ ・ アート の アイデアが生まれる . 

こう し てコン ピュータ の 側からの 芸術への 接近が 企てら

れるよう にな る . 

ここ に出現する のが コン ピュ ー タ ・ ア ー ト と いわ

れる 芸術で ある . コンピュ ータ ・ ア ー ト は自然な人間の芸

術とちがっ て芸術表現 の 論理を明示 的 に 定式 化し , これ

を機械化したものである . 芸術とは情報を表現し , 変換

し , 伝達 する コミュ ニ ケーショ ン の過程にほかならない

が コン ピュ ータはこのよう な コミ ュ ニケーショ ンのシジシ

ステムをなし , 芸術 の 自由な人工的再 構成を可能にする . 

コンピュ ー タ ・ ア ー トには 二つの 種類の ものがあ

る . 一つ はコン ピュ ータエイ デッド ・ アート (computer 

aided art) とよ ばれる も の で それは 新しい 芸術 の創造

をめざす芸術家やデザイナー の 自由 で有効な イメージ作

り に 巨大な役割を演ずることに な る . それは イメ ージの

展開において , その手順が わか っ て いな がら その過程が

複雑な創作問題を , コンピュ ー タ の 力 を 借り て部 分 的 に

解決し な が ら作品を 完成 させたり , 人 間 が 思い つき そう

も ないイ メー ジ を試験的 に コンピュ ー タ に 作ら せる と い

う 形をとる . ゆえに これから の 芸術 家やデザイナーの創

BA, 自分の道具 と し てコン ピュ ー タ をどれだ け 使 い

こなせるかにかかってくる . この よう な コン ピュー タ ・

エイ デッド ・ アー ト の実験は , グラフィ ックスの分野で



も , プロッ タ ーや CRT の視覚的 ディ スプ レイ の出力 装

BEAT, 海外でもわが 国でも 盛ん に試みられるよう に

なった . 今後芸術用 ソフトウ ェ アが 開発 され てくる と , 

このよう な コン ピュ ータ ・ グ ラフ ィ ッ クスは も っ と 進歩

するだろう . 

いま ーーつの 重要 なコン ピュ ー タ ・ ア ー ト は , コン

ピュ ー タ が人間の 芸術 活動を人工 的 に 模偽 す ること に

よっ て生ま れる 狭義の コンピュ ー タ ・ ア ー ト である . こ

のコン ピュ ー タ に よる 芸術 シミ ュレーションは ., 人間に

代わっ て芸術活動 をする 創造 力 を もった 芸術 ロボット を

目ざすも ので , 現在お もに作曲の分野で情報理論 とモン

テカ ロ ル 法による 実験が試みられ て いる . これはコン

ピュ ー タ を人工 頭 脳 として本 格的には た ら か せる もの

で , コン ピュ ー タ を モデルに し て人間 芸術の秘密を解明

する と いう 学問 的 興味 はきわ めて 大 きいが , 実用 芸術と

LUKE, AY Ka—9-T4Fy K+ 7—b 

に 劣る . し か し , この芸術シミュレータとし て のロボッ

ト は , 人 類 滅亡 後も地球に 芸術の花 を さかせる であろ う

と いう 夢 を 抱か せてくれて面白 い、

と も あれコン ピュータ ・ アー ト は人間の 精神をコ

ント ロールする 巨大な力 を も つよ うに な る であろ う . そ

のため コンピュータを使う芸術家やデザイナー は ., 科学

的 論理 を 自己の固有の 方 法 原理 とするとと も に , CDE 

うなコンピュ ータ ・ アー ト を人類の 平和と 幸福の た めに

使用 し管理するという社会 倫理と政治的責任をもつ必要

がある と 思うの である . 

コン ピュータ ・ アー ト の手法

このよう な , コンピュ ータ ・ ア ー ト の未来におむかう課題

に 対し て , 現在 のそれ は じつは 第 一歩 の ささや かな 試み

にすぎない . だ から , コンピュ ータ ・ ア ー ト の方法も ., 芸

術アルゴリズムの 研究や コンピュ ー タ の能力 の 開発に

よって , 将来大きく変わって ゆくこと だろう . 

現在までのコンピュータ・アート をみると , その

手法は , 大別して , A) 決定モデルによるものと , (2) 

確率 モデアル による も の とに わかれる . それらは . 芸術に

おける 法則的な 面と自由 な 面 をそれぞれ代表するもので

HS. (1) 決定モデルとし ては ., @ グラフィ ックスで

でて くるよう な 曲線 の コンポジ ショ ン を , あ ら か じ め き

め られ た曲線 の 関数 に よって 発生させる 場合 と , (b) あ

る パタ ー ン の 図形が 数 学 的 関数で表現できない 自由な

型のものであるとき , それの特性をあら わす 点 の 集合 に

よっ て作図 させる 場合 と が ある . 

(a) た と えぽ , 

ya・sinx+b 

と いうサイ ン曲 線 発生の三角 関数が与えられ る と , ab 

をパラ メーター と して 変え な が ら 変 数 x を小刻みに 変化

させる こと によって , さまざま なサイ ン曲 線が えられる

であろ う . それら を 適当 に 組合せて 一つの複雑な

様 の コンポジ ショ ンを作ること が できる . また音楽で は

『 ト スバ パック 組曲 』のように , 振動数の計算から , ある

音に 対する 協和 音を みい だす数 式 を与え , それ か ら協和

音 を 算定 して ハーモニ ー を作る も のや ,『 イリアック組

曲 』のように , 対位法のルールを表とし てあたえ , それ

によって音符をチェックし な が ら と り だ し て メロ ディ ー

を 発生 させるも の な どがある . (>) 自由な図形を点集

合 で 与え る 例 と し ては , CDC の有名な『 デ ィ ジタル ・

モナ リザ』 がある . LHL, これは 原図を単に コピーす

るだけの もので , も っ と も平凡 な 手法である . CORK 

合図 形 を 変形 し ようとすれぽ ば, 写像 関数 や乱数が当然使

われる ことになろう . 有名な CTG の 『 ケ ネ デ ィ 』 がパ

ター ン を 構成する 点 集 合 に . 乱数による酔歩のヴァイブ

レーショ ン を 与えて 面白い 画面を 作りだし た のはその例

である . 

(2) 確率モデルの使い方は , シャノンによって示

された情報理論な いし マル コ フ ・ ブプロセ ス理論 に よって

WS. シャ ノン によれぼ , MES“ OU LOM ABE 

率に束縛されて選択 ・ 結合 され た チェイン を な す も ので

ある . そこでシャノン は . 日 常 英文 の 分析データ か ら , 

ニニつの 語 の 結合が 英文 として選択 される居移 確率マト

リックスをとりだし , このマト リッ クス を 使って , 近似

英文 と しての人工英文を , 語の乱数 として発生させる実

験をおこなった . その結果は大分日 常英文 らしい英文が

できた . この シャ ノンの方 法 は , 芸術 作品が人間の自由

な 創造 にな る も のである こと を 考えると き , か な り有有効

であること が推察される . そしてこれは . 音楽や短歌や

わた しの試みたモザイク 的デザインに使われている . 音

楽で は 曲が 多 連 音の マルコフ ・ チェインと し て 発生さ

れ 視覚 デザイン では図が , 図形 素子 ( 色点 ) の TV 的

に走査・配列 された 周期性マル コ フ・チ ェ イ ン と な っ て

WS. KE こう し て 発生される乱数には , (a) RH 

&, Cb) 自由型とがある . (a) 束縛乱数とは , コンピュ ー

タ になんらかの既成の作品を データ と し て提示すること

によって , そのな かにある 確率情報 構造 ( 居移 確率 マト

リッ クス ) を反映させた と ころの乱数で あって , このよ

うな乱数か らでき る作品はある 意味で オリジ ナルを模 叙

し ている と いえよう . (pb) それに 対して 自由 型 乱数と

は , まっ た く 任 意 に 発生される乱数 で , 人 間の経験とは

無関係にいわば論理的可能 性を示す抽象的作品を 作るも

の と いえる . 実際に はこれらの手法 が 混用される が , そ

れ ら を実際の作品 に 即 して わける と , 

(1 人間芸術の シミュレーション (2) @) 

(2) 自由な抽象的創作 (1) および (2) ()) 

と なろう . 

マルコ フ ・ プブロ セス ・ モデルに よる > 

ショ ン は . 作品に おける 文字や音符 や図形素子の情報構

造を 再現 し ようとする も の であるが , CHISEL 

トリックスによって と ら えられ る 以外に な い の で , でき

あがって くる作品は近接秩序 し かもちえず , 遠隔秩序を

反映させえな いと いう欠陥を 示す . そのためコンピ ュー

タ ・ アー ト の 手法として , チョム ス キーの句構造モデル

を導入 することが 考えられ る . チョ ムスキー理論の特徴

は . 記号 構成 にお けるアプ リオ リズム と全体主義を強調

する と ころにあるのだから , 芸術の ミュレー ショ ンの過

程のある 段階でかれの生成文法を大移確率 マト リッ クス

にかわっ て使ったら , よい 効果を もたらす であろ うと予

Shs. 

しかし , 芸術生成 文法を 作る には 芸術創作の 法則

(アル ゴリ ズム ) が研究されねばならない . これはコン

ピュ ータ ・ ア ー ト の決定モデ ル を きめる より 有効な規則

き ェ ジー

をみい だすために もぜひ必要である . この 芸術アル ゴリ

ズムの研究 は 音楽以外の分野 では 現在 きわめて貧弱であ

る . この方 面の研究が記号 形式 の シンタク ス だけでな

く , セ マ ン テ ィ ク な意味や 感情の表現 の 面 に 関しても 今

後大いに すすめ られ る必要 が ある . 

いま ーつ の コン ピュー タ ・ ア ー ト の手法として開

発さるべきは , プロ グラ ム ではな い出 力 装置 である . プ

リン ターやプロ ッ タ ーのよう な 機械 装置が 芸術 用 に 改

良さ れること も さる こと ながら , さらにそれらに かわっ

て , CRT の よう な電子 媒体の色 や 光 や ヵの構成の装置

がコン ピュ ー タ に直結されれば , コンピュ ータアート

の 力は も っとも っ と 強力 にな るであろ う . ELT, HO 

『 ケ ネ デ ィ 』 や 『 デ ィ ジタル ・ モナリ ザ』 なども , も っ

と すばらしい償 真 的な姿 をみせ てくれ る であろ う . 

だだここ で注意したいのは , コンピュ ータアー

ト が人間の 想像力以上に 自由な 作品 を 作る と いう その

自由さだけが , コンピュ ー タ ・ ア ー ト の主要な目的とさ

れてはな ら な いと いう こと である . コン ピュ ー タ の 目

標 は人間の 頭脳の再現で あっ て , その生成する芸術作品

は人間の作品にいくら で も 接近すること を も っ て理想と

する . ゆえにた だ人 間 ば な れ の し た ランダムな抽象 作品

を , コン ピュ ー タに作ら せる ことのみを 追及するの は , 

コンピュ ー タ ・ アート の あやまっ た 方向 で あるとわた し

は考えるのである . つま り , 人間 的 に有意味な , またあ

る人間ら し い芸術を 創造し , 人 間に 無限 に 接近 すると こ

ろに コンビュータ ・アー ト の目的はあるといえる . 

(上 のテクスト は 「 芸術 の 未来 とコンピュータ」 コ ン

ピュ ー ト ピア 6 月 号 1968 年 |!「 コンピュータ・アートと

は 何か」グラフィック デザイン 33 号 1969 年 , 1972 

年 に刊行された 『 芸 術情報の理論 』( 新 曜社 )「 コン

ビピュータ ・アー ト とは何か」 を再録した .》 
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「 マニフ ェ スト 」 から 「解体 」まで

CTG (Computer Technique Groupe) が幸村真佐男と

模屋治紀の 出会いを きっ かけに当初 4 名 で 結成 され , そ

の 後 2 度 の メンバー加入を 経て , 最終的に総勢 10 名か

らなる グル ープ に 拡大したこと は ., BUR (p.142 ~ 147) 

でも 触れた . 本稿では , メン バーの中で も芸術面での

リーダー的存在であっ た 幸村真 佐 男 に 焦点 を 当てつつ , 

CTG の 3 年 嫌 に 渡る 活動を時 系列 に追いなが ら , その

概要を 明らかに し ていき た い , 

幸村真 佐 男が 多摩 学部デザイン 科プ
ロダクトデザイン 専攻 に 入学した 動機は , 「20 世紀は自

動車の世紀になる」 と 考え , 当初カーデアデザイナー を目指

し たことにあった . コン ピュ ー タ と の出会いは , 在学中

の 1966 年に ,U.S. トレー ド ・センタ ー で開催された 「電

子装置・機器展」で , CAD (Computer Aided Design ) 
システム を見学 したことに 始まる . 中でもブロ ッ タ ーの

デモ ンス トレーションに大きな衝撃を受け ,「 手 仕事に

よる 製図の時 代 は終わ っ た」との思いを強くし た . 

また ., 幸村の 2 年 次 に 斉藤義重が教授 として着任

Lic. 斉藤は 学科や大学の枠を 超えた 極めてオー プンな

ゼミ を開講し , 学生たちも相 互に刺激 し 合い , このゼミ

か ら は柏原えつとおむ , 関根伸夫 , 菅木志雄 小清水河な

ど非常に 多くの作家 が 育っ て いっ た . 幸村もこのゼミ に

参加し , 軸足をプロダク トデザインから現代美術へとシ

フトしていった . 

一方 東京大学 大 学院 機械 工学 専攻 の 棋 屋治 紀

は , 学部生時代 , 渡辺 茂研究室 に 所 属し て いた . 当時 , 

渡辺研究室では コンピュ ー タ ・ ア ー トを CBA (Computer 

Based Art) と 称し , コンピュ ー タに よる作曲 [1], 人

工短歌 , CG の 研究を行っていた . 人工 短歌の研究には

川野洋も参加していた . Efe, 同研究室には CTG のメ

ンバー と な る藤野孝徐と 丹羽富士男が在籍 し て いた . 

SH CRBORAlS 1966 年 に訪れた . SAS 

株 式 会社藤 田組 GR: 株式会社フジタ ) OF 6 期学生

重役に応募し , その 面接で 棋 屋 と 知り 合った 21 その

後 , 二 人は 日 本 IBM の学生論文にそれぞれ応募し . HE 

の論文 『 コンピビュー トピア は可能か』 が佳作となり [3], 

その表彰 式 で , 当時 広報担当 取締役であっ た 堀口

瑞 典氏 [4] と 知り合いになった . 当時は大型計算機

(メイ ン フレーム ) の時代で ., 国内の 稼働 台数 も 極めて

少数であった . コン ピュ ータ の使用 料金は 1 時 間あた

り 約 100 万円 , プロ ッター の それは約 10 万円 で あった

が , 堀口の取り計ら いで 社内の コンピュ ー タ が自由に使

える環境 を 得 て , CG 制作が可能となった . 以上の経緯

を 経て , コンピュ ータの可能性を 模索し て いた 工学系と

芸術系の 複数の 学生が 集まり , CTG が 結成された [5]. 

CTG は単なるアーティスト集団と異なり , 現在

で言うベンチャ ー ビジネス を目指して 結成 された 節が あ

る . メンバーは同一デザインの名刺 [ 図 1, 2] [6] PL 

ターヘッド [ 図 3] を 用 意 し , 港区のマン ショ ン に事務

所も構えていた . 作品 を 画廊に 売り込み , グラフィ ッ ク ・

デザインの仕事を受けるデザイン事務所的な 側面と , コ

ンピュータによる解析を得意分野と し たシン クタ ンク

(ダム 開発のリサーチなど ) の側面を持っていた . これ

ら による 収入の半分は , メン バーの頁 献度 に 応じて 分 配

L, 残り 半分を CTG の活動 費 , 主 に 次の作品 の制作 費 に

充てていた . CTG の作品は , メン バー全員による ディ ス

カッ ショ ンを 踏まえた 上で , 担当 者 を 決めて制作した . 

作品 発表 時 に は , idea や program の 担当 者 名 を記すこ

と もあった . 著作権は CTG のメン バー全員 に よっ て現

在まで 管理されて いる . 

また , CTG (場合 によっては学生重役として )》 

は新聞 , テレビ等 マス コミ に も しば し ば 取り 上げら れ , 

また 自ら積極的に 出演した [7]. 

CTG の初期 作品は , JF. ケネディ や M. モンロ ー

の肖像シリ ーズと 「 コンピュータ・ジェネレイテッ ド ・ パ

ターン 」 のシリーズである . 複数の実験 的制作を経て , 

翌 1967 年 の 夏に 2 つの 発表の 機会を 得た . 

ひと つ目は , 日 宣美 (日 本 宣伝美術 会 ) 公募展 [8] 

(1967 年 8 月 ) に , オフセッ ト印刷による B1 サイズの . 

作品 『COMPUTER DESIGN SERIES No.1 3』3 点

(別に 解説 パネル 1 点 を 含む計 4 点セ ッ トとして ) を応

募するが , 残念 な が ら入選 には 至らな か っ た . 

これ と前後 し て, 「 岩 波 講座基礎 工学全 19 巻 」[91 

OABE 22 編分 , 合わせて 23 点の表紙 カッ ト のデザ

イン を行った [ 図 41 これ ら は アル ゴリ ズミ ッ ク に生

成した 数 理 造形バタ ーンである . 制作は 3 週間という

非常に タイ ト な スケ ジュ ールで 行われ た [10]. mas, 

この件の著作は (CTG ではなく ) 渡辺茂 , 1B, we, 

幸村の 連名 となっ ている . 

CTG は , 1967 年 10 月 9 日に多摩 美術 大 学でシ

ンポジウム 「電子計算機と芸術 」を開催した . パネ リ

ストは斉藤義重 , 渡辺茂 , 川野洋 , 泉 真也 [11] の 4 名 , 

モデュレ イタ ー と し て CTG の桶屋 と 幸村が 加わっ た . 

シン ポジウムのパン フレ ット [ 図 5] には 『CTG マニ

フェ スト 』 が掲げられている . 

6CTG マニフェスト

CTG は電子 計算機 お よびその 発達した形態の装置を中

核とする 多様 な 機械を 駆使し , それら を支配して , 人間

の復権をは か る 頭脳 行動集団で ある . われわれ戦後 世代

は生ま れ 落ちてから 機械 文明 の 中 でその人生を 模索して

来た . この 恐るべき 機械の時代を 機械 と全く 絶縁して 生

きること は , それなりに あな どり がたい 魅力 を も ってい

るが , それは 猿へ の 進化で あり , われわれの目指 す 創 千

的 進化 とは 異質 のもので ある . 
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図 5 シンポジ ウム 「電 子計算機と芸術」
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悪魔の魅力をふり まく コンピュ ー タ を 飼いなら

UL, これ を 権力に奉仕する機械 と し な いこ と こそ . 肥大し

た機械文明の混池たるジャ ングルを切り 抜く道である . 

Divot sO AS BACB LF UR 

りする こと を選ばない , 芸術家・ 科学者 ・その他の多く の

ジャ ン ル の創造的な 人々 と の共同作戦によっ て , 人間と機

械との関係を冷静 に見つめ , 人間の生き方を考えてゆく 。

(1967/04 CTG コン ピュー タテクニック・グループ

BBL, SHAR WP BA, 柿崎純一郎 ) 

グループの 結成 も し く は本格的な活動開始に あたり , ま

ず マ ニ フ ェ スト を 掲げる スタ イルは , イタ リア未来 派に

代表される 20 世紀 初頭 の アヴァンギャ ルド芸術を思わ

せる . Ek, 文体は当時の学生運動のアジテー ショ ンを

模している . 

CTG が 初めて 展覧 会 で 発表 したのは 「第 1 回コ

ンピューター・アート・コンテス ト 」 (大 手町サン ケイ会

館 1968 年 4 月 ) であった . このコン テス ト には AW 

誌 「COMPUTOPIA」 創刊 1 周年記念の企画であり , CTG 

のほかに川野洋 _SARASVATI (山田 学 . ARS, THR 

康尚 , 菊池 進平 ) などの作品お よそ 20 点が選出された

審査には渡辺茂 , 斉藤義重 , 杉浦康平らがあたった [12]. 

CTG の海外発表にも , 斉藤義重が 関係している . 

SHRI SH, 棋 屋と幸村は 斉藤 の 紹介 により ., KA 

中であった ICA (Institute of Contemporary Art, ロン

FY) のアシ スタ ント ・ ディレ クタ ー であるヤシ ャ ラ

イハート Gasia Reichardt) と 東京 画廊で 会う機会を

得た [131 ライ ハー ト は幸村たちが持 参 した「 ケネ

ディ・シリーズ 」 の CG 作品数点を 高く評価し , 企画

中であっ た展覧 会 「Cybemetic Serendipity | [ 図 @] 

に招待することを決めた . 同展 に は , kennedy シリー

ズ を 含む 24 点の CG 作 品 , 『Bit Musics [B27] [14] 

と FComputer Poety』 の計 26 MAHAL CGH 

[ 都合上 , シルクス クリ ーン印刷が間に合わず 7 

ロッ ター 出力の原図で発送した . 同 展 は 国際 的 に 大きな

反響を呼びメディア ・ ア ー ト の金字塔 として美術史を

飾ることとなった . 

ICA の後 , 規模を 縮小しつつアメリカの 2 カ所 , 

コークラン ・ ス クー ル ・ オ ブ ・アー ト 内 のコー クラ ン -・ ギャ

ラリ ー・ オ ブ ・ ア ー ト (ワシ ント ン DC) ならびにエクス

プロラ ト リ アム (サン フランシスコ ) を巡回した [15]. 

また 同年 , アメリカ の コン ピュ ー タ 月 刊誌

[Computers & Automation」 が主催する第 6 回 コン

ピュータ・アート ・ コ ン テス ト に入賞し , 同誌 (1968 年 8 

月 号 ) に掲載された . 同コンテス ト は 1963 年に 始まり , 

その結果はその年度の 8 月 号 に 掲載されていた . CTG 

が入選した 1968 年が最後のコンテス ト開催となった

が , その年の入選作 に は 「Cybemetic Serendipity」 に

も出品した作品が多数含まれた . 

こう して 1968 年は , CTG の作品が欧米でも 知ら

れる契機の年となった . 

BAT, CTG 唯一のソロ ・ エキシビシ ョ ンとなっ

た 「 コ ンピュータ・アー ト展 “電子 によるメディア変

4%” media transfer through the electronics」( 東京画

BB, 9 月 5 日一 21 日 ) を開催した . この展覧会では , 

「Cybemetic Serendipity」 出 品作 の シル クス リー ン 版

を含む 複数の CG 作品 と 共に , タブローの自動 作成を目

指した装置 , 『APM (Automatic Painting Machine)No.1』 

を発表した . BS, 会期中に は イサム・ノグチ ., 新國誠一

等が訪れたほか , ヤシ ャ ・ ラ イハー ト も来 日し稼働中の

『APM No.1』 を 観ている . [16] 

CTG 最終年の発表は 「 国際 サイテ ッ ク アー ト展

"エレ クト ロマジカ 69" 」( ソ ニー ビル , 1969 年 4 月 26 

日 5 月 25 日 ) で 幕 を 開けた . この展覧 会には , CTG, 

山口勝弘宇佐見圭司 MBL, ニコラ ・シェ フ ェ ール

(Nicolas Schoffer) な どが出品し , 国内初となる大規模

なメディア・アー ト展となった . 

CTG は この展覧 会で , 複数の CG 作品のほか , 2 

点 の 立体 作品 『Thermo Field』 と 『Plotting Field』 を発

表した . 当初 CTG は 『APM No.2』 と も 言うべき MPM 

(Thermo Painting Machine)』 を構想し た . 『TPM』 は , 

ー 辺 2m のキュ ー ブから 成る作品で あった . 『APMNo.1』 

のアク リル 絵具キャンバスの代わり に , (市 販されて

間もない ) 熱 に 応じて 色彩 の 変化する 塗料「 サーモ ・ ペ

イン ト 」 で , キューブ内壁 (正面 , 2 つの側面と上面の 4 

面 ) を 塗装し , ヒーターの 制御により 絵画を表出 させる

計画だった . し か し , 実現で きた の はへアー ドライヤー

の 熟 で 変色させる 段階 に止まり , AURIS ICSE 

らなか っ た . この暫定的な作品は Thermo Field) と

して展示された . 

も う ひと つの作品 『Plotting Field』 は , カル コン

プブ 社のプロ ッ タ ー を会場に 持ち込み , アルファ ベッ ト や

記号の数 十個 の シン ボル ・コー ド で構成したケネディ像

を , リアルタイムで 次 々とドローイング (プロ ッティン

グの させた作品である . 

同年には 「 第 6 回 パリ 青年 ビエンナ ー レ 」 展に

参加した . 同展の コミッシ ョ ナー は 東野 芳明 が 務め , 日

本か らの他の出品 作家は 関根伸夫 , 横尾 忠則 , PE 

の 3 名であった . CTG は平面 作品 『Computer graphics 

No.1 Monroed Computer graphicsNo.2 Kennedy and 

MonroeJ Computer graphics No.3 Multi Shots Kennedy!) 

なら びにグラフィ ッ ク ・ デ ィ スプレ イ (IBM 2250) の

管面撮影に よる CG アニメー ショ ン 『Computer Movie 

No.1』(16mm フィ ルム ) [ 図 8] を出品した

およそ 3 年間に及 ぶ CTG の活動 は , 各自がコン

ピュー タの社会的活路 を 見出す 方 向に 帰結し , 1969 年

10 月 1 日 , CTG は発展的に 「 解 体 [17]」 した , これ

はコンピュ ー タ 発達の 歴史 , すなわちやがて訪れるメイ

ンフ レームか ら ミ ニコ ン , さら にはパー ソナル ・ コ ン

ビピュータへの移行とも 同調する 流れ となっ た . 

なお , CTG の公 的 な 解体後 も 2 つの イベントが

行われた . EF, ドイ ツで開催された 「Computer-Kunst 

On the Eve of Tomorrow | 展 (derAegidienkirche , 1969 

年 10 月 19 日 11 月 12 日 ) [Cybemetic Serendipity | 

に 出品した 作品の シルクス クリ ー ン 版 18 点 な らびに

FComputer Movie No.2』『Computer + Something』 の

計 20 点 を出品した [18]. イギリスとドイ ツの展覧会を

BTC, CTG の作品は 初期 コン ピュータ ・アー ト のメルク

マールとして , その後 出版 される 複数の書籍に 登場する

ことになった . 
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CTG 解体 イベ ントとし て開催されたのが eve of 

mass computication 一コンピュータによる映像の可能

性を さぐる 一 コン ピュー タ ・ フ ィ ルムを 集めて 」 (岩波 

ホール , 1970 年 1 月 22 日 ) である [ 図 91 ジョン・

ホイ ッ ト ニ ー JohnH. Whitny ) FEXPERIMENTS IN 

MOTION GRAPHICS ...... 上 スタン・ヴ ァ ン ダー ビーク

(Stan Vanderbeek) fPoem Field や ,CTG の 『Computer 

Movie No.2』『Computer +Something』 を始めとする

国内外の CG アニメーショ ン作品の上映と . 山田学 吉積

健 飯村隆彦ら を パネ リス トに シンボジウム を開催 した . 

棋屋は CTG 解体宣言とも 言うべき『 さ よ な ら , 

コン ピュ ータアー ト 』 を , このシン ポジ ウムのパンフ

レッ ト に 掲載した

わたしの想いは , どこ にある の か と いえばぽ , 芸術が人間

にとって , どんな意味を持ち , それ が社会的にどんなふ

うに実現されていくのかを ., 見きめ ておきた いと いうの

が . 第一であり , コンピュ ー タ ・ ア ー ト は , そう いう 意味

で , テクノロジー全体 についての 大 げさな いいかたをす

TUE, BELO CHS. AR WEP, コン ピュ ー

ター・ ア ー トは , エン ジニ ア と アーチス トの新しい 関係を欲

し ているのであり ., 私に とっては過去のものと なっ た . 

こう して , CTG と し ての活動に , 名 実 共に 終止符が打た

れ た (19). 

ポス トスクリプ ト

アヴァ ンギ ャ ルドには ., その先鋭性を維持できる 期限が

必ずついて廻る . 先端が 潮流と なった時点では , も はや

アヴァ ンギャ ルドた り 得 な いか ら である . 故に CTG の

お よそ 3 年間 と いう 活動期間 は 予め 運命づけ られてい

たのか も知れない , 

当然のことながら , コンピュ ータ ・ ア ー ト 往 明 期

の作家たちは ., 情報の符号化 アル ゴリ ズムの開発 . そ

し てプロ グラムのコーディ ングを 自ら し な ければ な らな

かっ た (も ちろん , そのプロ セスが 古く なった わけでは

ないし , 今日でもそのスタイル の作家は存在する ). こ

Old, 同 世代の作家に 共通で あり , CTG の特異性には

あたらない . CTG の特異性のひとつは , 『APM No.1』 

に代表されるように自ら「メディア」を創 ろうとし た点

にある . 

既に フォト ・クオリ ティ の印刷が , 民生 機 の イン

クジ ェ ッ ト ・ プ リンタ で可能な今日 , その原理モデルを

創ろ うとする エン ジニ アはいな いし , 同様に作品 として

作ろうとする作家 も いな いであろ う . 幸村らはコン

ビピュータに "自動 絵画 装置 " の 実現可能性を 見出し , 18 

屋 を初めと するエン ジニ アた ちはその美術 的な意図を理

解し共有 し た上で , 未だ 存在 しない フ ルカ ラープリン

タの開発を目指した . 

このよう な芸術系と 工学 系 の 学生 たちが 集った

CTG の活動はコラボレーション と位置づけられる だろ

う . 他方 芸術家とエ の コラ ボレーショ ン が , 

単なる役割 分担一一芸術家がコン セプト を 担当 し , エン

ジニアはそれを 実現 するテク ノロ ジーを提供する一方通

行であり . 単発的 には 成功する 場合 もある一一である こ

と も 多い . 現在では 大 学 や学部の名 称 に , 芸術 工学や芸

術 工科を掲げ るものが 複数 あり , 芸術と工学の融合 は 教

育 理念 の 一つ にさえ な っ ている . CTG はコンピュータ

を 「 メ ディ アを統合 するメデ ィ ア [20]」 と捉えていた

が , 芸術と工学を統合する メディア と も な っ た . エンジ

ニア と アーティ スト の コラボレーショ ンの先駆として知

られるのが EAT (Experiments in Art and Technology) 

であり , 2003 年 に 国内でも 回 顧 展が 開催 されるな ど

アー トシーンに おいて再 評価の機運もある [21]. し か

し , ヤシャ・ラ イハートは , フリ ー・ ジ ャ ーナ リス ト時代

に EAT を取材し , 厳し い批評をしていた [22]. そのラ

イハー ト が , CTG を真 の コラボレーショ ン と 評して い

る . CTG の特異点の 2 つ目は , 此処にある . 

CTG は 芸術家 と 技術者 の コラボレー ショ ン ではあり ま

th. 彼らは 芸術家と 技術 者 の 両方 なのです . それが

(EAT との ) 違いです . [23] 

多くの メデ ィ アの登場期 が そうであっ た よう に , コン

ピュ ー タ に 何が できる か と いう 社会的論争の時 期 に , 

CTG は 早期 か ら コンビ ュー タ を (単なる 道具や装置で

はな く )「 メ ディ ア」 と し て 捉える視点 を 備え て いた , 

CTG は 国内 外にその作品 と 活動を 通じ て , コンピュ ー タ

がアー ト のメデ ィ アに もな り 得 ること や , 単なる 科学技

箱計算 以外 の全く 異なる 分 野 にも有用であり , や がて

「 メ ディ ア を統合するメディア」にな る潜在能力を持つ

こと を示唆したのである . 

最後に , CTG 「解体」 以降. 現在までコンピュー

ター・アート (メデ ィ ア ・ アー ト ) を専門とするのは , 幸村

唯一人である . その幸村の作品について , CTG 時代とそ

の 「解体」以 降の作品 コンセプト は , CTG 「 解体」を境

に 「 ランダム」と 「 リ スト アッ プ 」 の 二 つ に大別 できる . 

CTG 時代の作品は , 創造過程のひらめき (イン ス

ビピレー ション) を コン ピュ ータ による乱数 (ラン ダム性 ) 

に 置換し , 膨大な 順列組み合わせの全作品 空間 をあらゆ

る 方向か ら 探査する 方法 , つま りセレン ディ ピテ ィ 的 な

遺遇や 発見 を 期待する考え方 であっ た . 

HK, CTG 以 降 は , 綱 羅的 な リス トアッ プの考え

方にシフト し た . これ は ボル ヘスの 『バベル の図書館』

的でもあり , 『ホール ・アース ・カタロ グ 』[24] 的 な 発想

で も ある . その 発端 と な った , JS 第 1.2 水準の全ての

かな湊字の順列 組合せを 出力 した 『 非 語 辞典 』(1982 年

ー2006 年 ), そして現在 進行形 の プロジェ クト である , 

SVGA 解像度画面 のピク セル ご と にフルカラー (24 三

16.777216 &) の順列 組合せを配置する 『全画像カタ

ログ 』(2006 #~) ET. そのスタ ンスは 続い て いる . 

『APM No.1』 の “座標 言語 " に 対応 させた 様々な 事象

( 光や 音 ならびに人間の 行動 ) を , 予め符号化され , か つ

有限である 文字 ゃピク セル (ディ ジタル ・ デー タ ) (cit 

き 換 えた こと で , 幸村 は 宇宙 の 全集合 を コンピュ ー タ を

通じて カタ ログ 化する作業に 没頭している . 幸村自身 に

し てみれば , かつてのメイ ンフレー ム の何 百 倍 も 高 性能

な現在のパーソナル・コ ンピュータを ., 嬉嬉として 飼い

慣らしているのである . 
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1897 オシロス コープ の 発明 ( 独 カール・ブラウ ン ) 

1931 G.Birkoff (2k) PA mathematical approach to Aesthetics』 

1933 G.Birkoff (2k) [Aesthetic MeasureJ, Harvard Univ. Press 

1936 C.Shannon CK MIT) : ブー ル論 理 式の電子 回路への 応用に つい て の エッ セイ

1936 A.Turing ( 英 ケン ブリ ッ ジ大 )「On Computable Numbers」 

1936 ZUSE Z-1 ( 独最初の二進法コ ンピュータ ) 

1938 ZUSE Z-2 ( 独 入出力用 孔空 き フ ィルム ) 

1939 ABC (Atanasoff-Berry Computer, , アイ オ ワ 州立 大 ) プロトタ イ プ

1941 ZUSE Z-3 ( 独最初の電子式アジタルコンピュータ ) 
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1943 Colossus | ( 英 チ ューリ ング ら , 全電 子式 コンピュ ー タ )》 

1949 ZUSE Z-4 ( 独 ) 

1944 Mark | ( 米 IBM/ ハーパバー ド大 )》) 

4945 J.von Neumann : プログラ ム内 蔵型 コ ンピュータの概念

1946 トリ ガ 型 オシロス コープブ ( 米後のテクト ロニクス社 ) 

1946 ENIAC ( 米 ペン シル ベニア大 )》 

1948 C.Shannon ( 米 MT)「A Mathematical Theory of Communication」, Univ of Illinois press 

1948 Manchester Mark! ( 英 マン チェスタ ー大 , 最初のコード 記直 型 コ ンピュータ )》 

1948 N.Wiener CK) 『Cybemnetics (サイ バネ ティ ックス : 動物と 機械に おける 制御と通信の 科学 )』(MIT Press) 

1949 EDSAC ( 英 ケンブリ ッ ジ大 , コー ド記憶 ) 

1949 M.Bil 「 コ ン テンポラ リーアー ト への数 学的 アプローチ 」, Das Werk Nr.3, Winthertur 

1950 チュ ー リ ングマシン ( 英 A ん . チューリング )》 

1951 

Ferranti Mark | ( 英 ), UNIVAC 1 CK), 

Whirlwind プロト タ イ プ CK MIT) 

ビデオター ミ ナル実験 ( 米 MIT) 

1952 

EDVAC ( 米 ), Iliac ( 米 イリ ノイ大 ) ・B.Laposky ( 米 ) “Oscillons" 

リレー計算 機 MARKI プロト タイ プ (電気 試験所 ) 

1953 

IBM 701 , Whirlwind ( 米 MT) 1 ・H.W. フ ランケ ( 独 ) "Lichtformen" 

1954 

FORTRAN (#848, J.Backus) 1 

1955 

Tradic ( 米 ベル電話会社 , 

初 の トランジ スタ コン ピュ ー タ ) 

1956 

ER56 (SEL) 

FUJIC (富士 写真 フィルム , 日本初 の コンピュ ー タ )》 

ETL MARK Ill (電気 試験所 ) 

人工 知能に 関する会議 ( 米 ダートマ ス大 ) 
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1957 

パラ メト ロン コン ピュ ー タ (電気 通信 研 ) 

FORTRAN, ALGOL 

人工 知 能 (AD 学科 CK MIT) 

M.Bense 『Aesthetische InformationJ, Agis 

・LHiler& Lisaacson ( 米 ) “イリ アック組曲

(弦楽 四重奏 No4)" 

・H.W. フランケ 『Kunst und Konstruktion』 

Bruckmann Verlag, Munchen 

1958 

ZUSE 222 

CalComp 565 ドラ ムブロッ ター

・LHiler& L.tsaacson [Musical composition with a 

high-speed digital computer | 

+ AMoles 「theorie de I’ information et perception 

esthetique | 

1959 

‘Siemens 2002 

LISP プロ ト タ イ プ , COBOL 

・Experimentale Asthetik 展 (ウィ ーン )》 

・LHiler FExperimental Music: Composition with an 

Electronic Computer] 

1960 

DEC PDP-1 + KAlsleben 《 独 ) 

ALGOL-60 アナログコン ピュ ー タ + ブロッ タ作 品

1961 

APL, LISP 

1962 

PL/I - KAlsleben FAsthetische RedundanzJ 
コン ピュ ー タ サイ エン ス 学 科 ( 米 スタンフ ォ ー ド大 , 

パデ ュ ー大 )》 

1963 

LE.Sutherland ( 米 ) [Sketchpad 

科学アニメーション : 

ボー イン グ社 “Vibration of an Aircraft” 

EZajac 

“Two-Gyro Gravity-Gradient attitude Control System” 

+ LXenakis FFormalized Music (in French) 

・ 第 一回 コンピュ ー タ グラ フィ ックス コンペ

CK Computers and Automation 誌 ) 

+ LAHiller & R.A.Baker “Computer Cantata” 

川野 洋 "Pattems of Flow” 

1964 

GM DAC/1 , IBM360 , IBM2250 , CDC 6600 

BASIC 

W.A. Fetter [Computer Graphics」 

+ S.VanderBeek & K.Knowiton ( 米 ) “Poem Field” 

・G. ネース [Statistische Grafik) 

・G. ネース [Variationen von Figuren in 

der Statistischen Grafik」 

G. ネース “B-Ecke”, “23-Ecke” 

M. バル バディ ージ ョ “モデ ュールと モデュールの要素 " 

川野 洋 “マル コフ ・ チ ェ イ ン 図 形 " 

1965 

DEC PDP-8 

TNelson : ハイ パー テキスト の概念

M.Bense 『Asthetica.Einfuhrungin die neue Asthetik』 

N.Chomsky FAspects of the Theory of Syntax』 

+ Generative Computergrafik 展

(25-19, G. ネース ) シュ トゥ ッ ト ガルト工科大 学

・M.Bense “Projekte generativer Asthetik” (rot19) 

・G. ネース “Computer Grafik” (rot19) 

・Computer-generated pictures 展 (4.6-24, A.M.Noll, 

B.Julesz), ハワード ・ ワイズ 画廊 , ニューヨーク

+ Between Poetry and Painting 展 ロンド ン ICA 

・ コンピュータアート展 (11.5-26 , G. ネース , F. ナータクう , 

ヴェンデリン・ニー ド リヒ画廊 , シュトゥット ガルト

+ Computer Conference (11.30-12.2, M.S.Mason, 

B.Julesz, AM.Noll), ラスベガス

G. ネース “Bild シリー ズ "(1968), 

“Curls” (~ 1968), “Schotter” (~ 1968), 

“Heap of the Game Mikado” (~ 1968) 

F. ナー ケ “Random Polygon 13/9/65 Nr.7”, 

“Random bundles of lines 12/7/65 Nr.2”, 

“Hommage to Paul Klee”, 

"正方 形と二 種類の三角形 の フィー ル ド ”", 

"直線 群と平行線の長方形

AM. ノル “Ninety computer-generated 

sinusoids with linearly increasing period” (~ 1968), 

“Computer composition with lines” 
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1966 

ELIZA ( 米 MT) ・ 電 子計算機を使っ た ドロー イ ング , サウンド , 

テキストの 制作展 (1.15-2.15) 

・ 造形 芸術 と 工業デザインに おける プロ グラ ミン グ展

(11.11), (M.Bense, AMoles , 

R.Hartwig, K.Alsleben, F.Nake, G.Nees) 

+ ars intermedia 設立 , ウィーン

・CTG (Computer Technique Group) 結成 (BA) 

+ C.Csuri “Hummingbirds”, “Sine Curve Man” 

川野 洋 “Series of Pattern: Flow” 

1967 

LOGO ・CTG マニフェスト

+ EAT. (Experiments in Art and Technology) NY 

+ Computergrafik 展 , Galerie im Hause Behr, 

シュ トゥ ッ ト ガルト

・Computergrafik 展 , Studiof, ウルム

・Atand Technology (~1971), ロサンゼルレス郡美術館
・J.Monis GK) 

“How to write Poems with a Computer” 

・ 山田学 , ARBS “風雅 の技法 " 

+ LHarmon & K.Knowlton ( 米 ) “Nude” 

・AM. ノ ル

「The digital computer as a creative medium」 

・Konstruktive Tendenzen aus der Tschechoslowakei 

展 (11.3-12.15), Studio Galerie, , フランク フルト

F. ナーケ “Matrix multiplication Nr.29” 

川野 洋 Artificial Mondrian” 

1968 

ARDS (AKL —-YF4 ATLA) 

ARPA Network CK UCLA, UCSB, SRI, 24%) 

C.Csuri & J.Schaffer Art. computers and mathematics | 

Leonardo && 
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・ 国際 Computerart 展 (2A), チェコブルノ芸箱館

・ 第 一 回日 本 コン ピュー タ ・ ア ー ト ・ コ ン テス ト

(3.26-), 東京サンケイビル

・CAS (Computer Arts Society) 設立 ( 英 ) 

・川 野 洋 「 コンピュータによるデザ イン ・

レーショ ン の思想と方法」

・Cybemetic Serendipity 展 , ロンドン ICA 

+ “New Tendencies 4" ザグレブ (クロ アチア ) , 

1968 年 8 月 -1969 年 8 月

シンボジウム と展覧 会 "Computers and Visual 

Research” (8.3-4) 

+ CIG 作品展 (9.5-21), 東京画廊

・CBA (Computer Based Art) 研 設立 , 

東大渡辺茂研究室

・ シ ンポジウム 「電子計算機と芸術 」(10 月 9 日 , 

斉藤 義重 , 渡辺武 , 川野洋 , 泉 真也 ), 多摩 美術大学

・The Machine as Seen at the End of the Mechanical 

Age B® (11.25-1969.2.9), NY MOMA 

+ EAT. “Some more beginnings” 展

(11.26-1969.1.5), ブルック リ ン 美 術館 CH) 

F. ナーケ “Matrix multiplication Nr.34”, 

“Gemerative aesthetics | Nr.6-22” 

V. モル ナー ル “Interruptions” (~ 1969) 

M. パル バディ ー ジ ョ “KANEXA" (~ 1979), 

“ARAINA” (~ 1979) 

CTG “Kennedy in a dog’, “Running Cola is Africal”, 

“Deformation of Sharaku”, “Deformation of 

Kennedy", “Return to a square(b)’, “Monroe in 

the net", “Random flower”, “March of polygons”, 

“Miracle stones”, “Optical effect of inequality” 



1969 

M.Bense 『情 報 美学入門』

( 草 深幸司訳 1997 HABE) 

・"New Tendencies 4" ザグレブ RES “Tendencije 4” 

と “Computers and Visual Research” (5.5-8.30) 

+ EVENT ONE && (3.29-30. CAS =f), RCA, ロン ドン

・G. ネー ス 博 士 論文 “Generative Computergraphik” 

・ エ レク トロマジ カ "69 展 (銀座 ソニービル ) 

・Computerkunst - on the eve of Tomomow 展

(10.19-11.12), Kubus Gallery , ハノーファー

H.W. フランケ “KAES” 

F. ナー ケ “Chaos-gestalt-strukture Napoleon 69” 

M. バルバディージ ョ “4 つの基本 要素 を 結合した

作品 "(1979), “モデ ュールの結合 "” (~ 1979) 

川野 洋 “Simulated Color Mosaic", “情報 レリーフ

1970 

PROLOG , Pascal , Unix 

ゼロ ックス パロ アル ト 研 究所 (PARC), IRCAM (バリ) 

CG70 ( 英 ブル ネル大 , 4.14-16) 

・G. ネー ス NC (数 値 制御 ) マシンによる立体作品

・G. ネース TA graphical simulation and animation 

system for NC usage} 

・川野 洋 コン ピュータ アー ト展 (105-14), 

東京プラザ ディック

NS 洋・下村千 早 「 コンピュータ ・ ア ー ト 」

+ Software: Information Technology: 

It's New Meaning of At 展 , NY ユダヤ 美 術館

・ ヴ ェ ニス ・ ビエンナー レに コンピュー タ アー ト が

参加 (F. ナーケ , G. ネースら ) 

G. ネース “Corridor”, “Relief red”, “Relief black” 

H.W. フ ランケ “Quadrate”, “DRAKULA” (~ 1971) 

下村 千早 "実験 作品 3-12 (拡散 / 集中 )" (~ 1973), 

* 実験作品 3-12 (ネガ ボジ演算 )” (~ 1973), 

“作品 "シリ ーズ (~ 1975) 

CTG “Kennedy in the net (~ 1975)” 

1971 

14004 CK 4 インテル , MO MPU) ・ シ ン ボポジウム [Art and Computer] (6.26-27, AMoles, 

H.W.Franke , F.Molner, 川野洋 , M.Mestrovic , 

V.Bonacic 5), ザグレブ現代アートギャラリー

・M. モール個展 (5.11-6.6), バリ 現代 美術館

・H.W. フランケ FComputer Graphics - Computer Art 

+ F.+—7 There should be no computerart」PAGE18 号

+ LXenakis FFormalized MusicJ (English) 

E. ザジェック “TNC 立体 : 主題 と 変様 " シリーズ

V. モル ナー ル “Inclinasons” 

JS¥ # “Red Tree” 

M. モー ル “7OFFL35" 

1972 

C, Smalitalk 

N.Max トポロジー映像 プロジェ クト (~ 1976) 

・ ポボート フォリオ [Ars ex Machina | (Gilles Gheerbrandt 編

Barbadillo, 川野 , Knowlton, Mohr, Nake, Nees) 

M. バル バディ ージ ョ “基本 モデュー ルを 用 いた作品 " 

1973 

Xerox Alto + Tendencije5 展 , ザグレブ 出 原 栄一 "樹木 "(1983) 

"第 - 回 コンピュータ ・ アー ト展 , 銀座 M. モール “キュ ービック ・ リ ミッ ト "” (~ 1977) 

1974 

T.Nelson 『Computer Lib / Dream Machines』 

第 一回 ACM/SIGGRAPH (CK) 

・ 第 二 回 コンピュ ー タ ・ アー ト展 , 銀座ソニービル

+ 第 一 回 ICMC (Intemational Computer Music 

V. モル ナー ル “Ordres”, “Trapesium” 

川野洋 "図形 生成文法 PDL による シーン生 成 " 

1975 

Altair 8800 (最初 のパソコン ), Sphere | 

JPL グラフィ ックス 研究所 CK) 

microcomputer BASIC (マイ クロソフト ) 

BYTE 誌 CK) 

・ 第 三 回 コン ピュー タ ・ アー ト展 , 銀座ソニービル

(10.1-12) 

・JH.Whitney & L.Cuba “7 5~29" 

V. モルナー ル “Hypertransformations” (~ 1976) 

M. モー ル “キュ ービック ・ リ ミッ ト "” (~ 1975) 

1976 

CRAY-1, Apple | 

映画 『Futureworld』( メ ジャー映画初 の CGD 

・R.Leavitt 編 『Artist and Computer』 H. コーエン "初期 の AARON の 非 具象作品 " 
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1977 

Apple ll, TRS-80 

CP/M 

LCuba “Star Wars” 

M. モー ル “プロ グラ ム 50" 

1978 

MB-6880 (日 立 ), MZ-80 (シャ ープ ) 

VAX-117780 (DEC) 

JPL “Voyager 1” 

・R.Voss ( 米 ) “Fractal landscape” 

・F.Malina 編 『VISUAL ART, MATHEMATICS AND 

COMPUTERS』 

1979 

TI-99/4 (カラ ーモニターう ), PC-8001 (NEC) 

D.RHofstadter 『ゲー デル ・ エ ッ シ ャ ー・ バッハ』

第 一回 Eurographics (10.25-27), ボローニャ

+ Ars Electronica, オー スト リア リンツ

+ E.Emshwiller, ん ASmith ら “Sunstone” GK NYIT) 

HW. 75% “DIBIAS’ シリ ー ズ (~ 1991) 

M. パバルパディージ ョ “RONA” (~ 1984), 

“CARIONA” (~ 1984) 

1980 

VIC1001 (HAAEK—IL), 2x80 GY シンクレ ア )》 

JPL “Cosmos”, N.Max “Ethidium with DNA” 

+ J.H.Whitney PDigital Harmony』 RR “BS” 

草 深 幸司 "Escher of Escher”, "無題 

1981 

FM-8 (富士 通 ), IBM-PC , IBM3081 , 

富士通 M380 , 日立 M280 , NEC ACOS1000, 

E&S PS300 

・ 第 一回 Small Computers in the Arts シンボジウ ム , 

フィ ラ デルフィ ア

・YLEM: Artists Using Science and Technology CK) 

1982 

PC-9801 (NEC), Sun-1, FACOM VP-100, Cray X-MP 

第 五 世 代 コンピュータ研究 ( 1991) 

第 一回 NICOGRAPH 

・IMAGINA (モナ コ ) 

・ この 年 か ら SIGGRAPH アートシ ョ ウ がカタ ログを発行

・ANorton ( 米 ) "Quatemion fractals” 

1983 

HP-150 (タッ チスクリーン》

UNIX System V (AT&T), MODULA-2 

NHK NC9 オープニ ン グタ イト ル

・ELECTRA *83 (パリ 》

・H. コー エン AARON 作品展 . ロン ドンテート ギャ ラリ ー

・H.Dehlinger ( 独 ) “Cube" シリ ーズ

・ コンピュータ・グラフィ ッ クス展 (東京 伊勢丹美術館 ) 

V. モル ナー ル “Transformation in blue” (アク リル ) 

1984 

DG/One (ラッ プトップ ), マッキン トッ シュ , IBM AT 

GNU プロジェクト

H. コー エン “ドロー イング" 

1985 

Amiga 1000 , SX-2 (NEC) + Emerging Expression ビエンナー レ 、, 

つく ば科学 博 ブロ ンク ス美 箱 館

1986 

NEWS (ソニ ー)》 ・川野 洋 「 コンピュータ ・ グラフ ィ ックスの美学 」, H. コー エン “DEC のための壁画 " 
Windows 1.0 画像 技術 情報 8677 

・SIGGRAPH アートショウ (Gli) 

・ 第 一回 Computerkunst , ドイツグラ ド ベ ッ ク

1987 
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+ faf (fineart forum) 発足

・ 日本の C・G アー ト 展 , ORME (6.26-7.29) 

・ 第 一回 Prix Ars Electronica, オーストリア リンツ

+ Computers and Art 展 . エヴァーソ ン美術館 GO 



1988 

NexT ・ 第 一 回 電子芸術 シンポボジウム (FISEA), ユトレヒト

+ Computers and At 展 , IBM ギャラリ ー. ニューヨーク

+ the At&Computers 展 9 A), 英 ミド ルス ブラ

+ D.Em F The Art of David Em: 100ComputerPaintings』 

+ ASCI (Art & Science Collaboration, Inc.) 設立 , N.Y. 

+ Open Studio/(WRO (WRO Art Center) 設立 , ブロツワフ

1989 

東芝 Dynabook (ノー ト型 パソコン )》 

DEC Station3100 (RISC), Sun SPARCstation , 

・ 第 一回 ARTEC ビエン ナー レ , 名 古屋 (-1997) 

・ 川野 洋 「 コンピュータアー ト の可能性 」, 

Computer Today 11 月号

V. モル ナー ル “Squares” (~ 1991), 

“Hommage to Darer" シリ ーズ (~ 2004) 

R. ヴェ ロス コ “Gaia” シリーズ (~ 2003) 

1990 

IBM RS/6000 , Amiga 3000 

Windows 3.0, DOS/V 

+ ISEA (Inter Society for the Electronic Arts) 設立

(6 月 , オランダ ) 

R. ヴェ ロス コ “Derivation of the Laws” 

1991 ~~ 

1991 Linux v0.02 

1991 Windows 3.0 (日 本語 ) 

1993 Mosaic ブラウザ

1994 Netscape ブラ ウザ

1995 JAVA, Windows 95 

1999i モー ド

20001 アプリ

2001 Mac OS X, Windows XP 

2003 PowerMac GS 

2003 Processing 7A hI 47 

2006 Intel Mac 

2007 Windows Vista 

+ 1992 M.Emmer [Visual Mathematics |, 

Leonardo 25.3/4 

+ 1993 Montage'93 パネル , [Future of Computer 

Graphics (W.van der Plas , H.W.Franke , 

MGirard, Y.Abe), NY 州 ロチェスター

+ 1993 第 一回 New York Digital Salon & (12.6-17), 

アー トディ レク ターズクラブ , NYC 

+ 1994 M.Sperka [The Origins of Computer Graphics 

in the Czech and Slovak Republics |, Leonardo 27.1 

+ 1994 Xerox PARC Algorithmic Art Show 

(7.8-8.31), パロアル ト

・1994 ISEA94 パネル 「Algorithm and the Artist | 

(R.Verostko, P.Beyls, B.Evans, S.Bells), ヘル シンキ

・1994 EMF (Electronic Music Foundation) 設立 ( 米 ) 

・1995 第 一回 CADE (Computers in Art & Design 

Education), ブラ イト ン大学 ( 英 ) 

・1998 第一回 Generative Art シンポジウム , 

ミラ ノ 工科大学

・1998 J.Lansdown 

[Why Not More Algorithmic Art?, Leonardo 31.4 

+ 2000 第一回 Pixxelpoint - Digital Art Festival , 

+ 2001 ジョ ン 前田 「Design by Numbers | 

1991 M. モ ール “レー ザーグリーフ ",V. モルナール Four 

Squares” / 1992 W. キーヴス "精神 的人間と技術 ", 

HH コー エン “AARON と装飾パネル " / 1995H. コー エン

“AARON 自動 彩色 / 1997 H コーエン “BEAR, M. 

モール “EFT, 阿部好志 “Flow" (~ 1999) / 1998 

阿部 好 志 “STOCHASTICA” (1993 ~ 2006) / 1999 

W. キーヴス '* 論理の周辺 ", PABBA “C” (~ 2006) / 

2000E ロ ー ト “Fedem 1-0-0" / 2001 W. キーヴス

“Logo Poeia", W. キーヴス “目印 の付けられたメタ

ファ ー"”, W. キ ーヴス “Technopaignia’, V. モル ナー ル

“meander-fractions” / 2002H. コー エン "DP" シリー

ズ (~ 2005), 阿部 好 志 "NAK" (~ 2004) /2003 M. 

モール “スペ ース・カ ラー・ モーション (~ 2005)" & 

ロート “Rechter Winkel 1-0-0IIV', E ロー ト “Zwillinge 

2-0-0", 岩越吉 彦 “ストレ ンジ ・ ス トラ イブ" シリーズ

(~ 2006), 岩 越 敦彦 “タギング ・ ジ ェ ネ レー ター' 

リー ズ (一 2006) ノ 2004E. ロート “Elektronen-Verband 

1-2-1V", EO—b “Helix 11neu", R. ヴェロ スコ “Pearl 

Park Scripture” シリーズ (~ 2005) / 2005 E シュテ

ラー “Vera Moinar に捧げた作品 ", E. シュテ ラー "2 つ

の基本周波数からな るリサージ ュ 図 形の諸 断 片 ",E シュ

テラ ー “フー リエ級数 曲線に よるリサージ ュ 図 形の変

形 ", 草深 幸司 "New Form” シリ ー ズ (~ 2006), Bik 

敦彦 “ネオ ・キュビ ズム” シリー ズ (~ 2006) /2006 

EE ロート “Kurve 1-0-4", 久保田見 弘 "3121:137: 4817[1 

X1 .4096-> (16541978) ]" fh. 

シ

参考 資料 ・ SIGGRAPH86 ARTSHOW CATALOG, ACM, 1986 

Electronic Art, Leonardo, ISAST, 1988 

Chronology of Science & Discovery, Isaac Asimov, 1989 
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ゲオルク ・ ネース

Georg Nees 

1926 年 ニュルン ベル ク に 生ま れる . 1946 年から 1951 

年 までエア ランゲン大 学 で 数 学と物理 を学び . BET 

ディ ブローム を取得 . 1951 年 か ら シーメ ンス社に在職

し て 高圧 などを研究 . 1959 年に Siemens2002 

を 使って プログラ ミン グ を習得した . 1964 年に同僚か

ら入手した「サイ バ ネ ティ クス と精神科学 (GrkG)」 

誌でマックス ・ ベ ンゼ 教授の論文を 読み , このことが

きっ かけ と な って 後に ベンゼの 学生とな る . 同じ 1964 

年には ., 会 社の計算セン ター が ZUSE Graphomat 作図

BEMAL, 同機 での カッター パス の シミ ュ レ ーション

を 考え て いた ネー スには 願っ てもな い 機会が訪れる . こ

の時に NC マシンに興味をもち , 同時にアブスト ラク ト

画像 の制作に 対する 強い 衝動 に かられた . 1964 年に最

初 の コン ビュー タ グラ フィ ックス作品をアルゴリズム

と と も に GrKG 誌に発表。翌年 5 月にはシュトゥッ ト

ガル ト 大 学のギャ ラリ ーで世界初 の コン ピュータ グラ

フィ ックス展覧会を開催 。1970 年 に は 彫刻作品 を 制作

するが , NC マシ ンの処理速度と計算 コス ト のた めに 2 

点し か 作らな か った . 1970 年には CRT 表示 装置 のあっ

た Siemens 2002 を 利用して 9 分間の映像作品 「Spuren 

von Bedeutung (意味 の幸跡 )」 も制作している . 

1965 年から 1969 年 にかけて は . 本来の研究 とは 別に , 

シュ トゥッ ト ガルト大 学 と エアランゲン大学で 哲学を 学

ぶ 1969 年夏に “Generative Computergraphik” で

博士号を取得してから , エアランゲン大 学 で グラフィ ッ

クスを 教え , 1977 年か ら 同大学の客員 教授 (応用 情報

学 ). 1964 年 以来 多数の論文を発表 作品も 1965 年か

ら世 界 各地 で 展示されている . 最近ではカールスルー

エの ZKM PI L— 4 ORT SBME L Te 

大 学 と 会社のかけも ち時 期には作品制作から離れたが

1985 年にシーメン スを 退社して制作 活動を再開した

ヘルベル ト ・W・ フランケ

Herbert W. Franke 

1927 年 ウィーン 生ま れ、糸 を 張って 形 を作る 遊びを 発

明したり , ウィー ンの 美しいフォルムの 彫像 を カメラ で

撮ったり と ., 創造力と好奇心にあふ れた少年は , ウィ ー

ン大 学 で物理 , 数学 , 化学 , 心理学 , 哲学を学び 1950 

年 に 物理で博士 号を取得する . 博士論文のテーマは電子

杏微鏡の基礎 研究だ った が , 実験では 多く の歪んだ画像

に直面した . この科学的 に は失敗となる 歪んだ電子画像

に興味をもったことが , 後に 電子 画像 アー ト の パイ オニ

アが誕生するきっ かけ と な っ た . ウィ ーン工科 大 学 を 経

て , 1951 年か ら 5 年間 企 業に在籍し た 後 , フリ ー に な っ

て 創作・執筆活動に専念する . 既に 1953 年 にアナログ

コンピュー タ と オシロスコープの 陰極 示による最

初期の画像を制作して , パイオニアとし ての足跡を残し

ていたが , フラン ケ の コンピュ ー タ を 使う 創作 活動は一

連のアナログコンビピュー タ作 品 にとど ま ら ず , 1969 年

から はディ ジタルコン ビュ ー タを 使っ てグラ フィ ッ ク

ス , アニ メーション , 立体造形 , 音楽と , ほとんど全ての

BC さらにコン ピュ ー タ グラ フィ ックス に 関す

る多数の研究 , 著作や発言と と も に ., 現在に至るまでの

彼の 経歴 はそのままコン ピュ ータ グラ フィ ックスの歴史

と なっ ている . 

また画像制作と 並行した詩作や短篇小説 科学技術 解説

の 執筆な ど は SF 作家 活動 へ とつなが っ た . 1960 年の

SF 短編集を皮切りに , 後に 邦訳の 出た『紀 元 3000 年

のパラダイ ス 』『象牙の城』 『鋼の荒野』『思考の綱』な

どを 1960 年代前半に 発表し て い る 『Sphinx_2』『Zone 

Nulj『CyberCity Sudj『Auf der Spur des Engels』 な

ど 最近 も 毎年新作を 発表し て いる . 1980 年からド イ

ツベペン クラ ブ会 員 . 

創作 活動以外にも 1973 年から 1997 年まで ミュンヘン

大 学 で 「 サ イ パバネティ ッ ク 美学 と コンピュ ー タ アー ト 」

を講義 , コンピュ ー タ ・ ア ー ト の メッ カ と な っ たアルス

エレクト ロニ カ を 1979 年 に 共同で 創設 , 北ア フリ カ の

等々  , フランケの活動 は極めて 多彩である . 

http://www.zi.biologie.uni-muenchen.de/~franke/ 

フリ ーダー・ ナチーケ

Frieder Nake 

1938 年 ドイ ツ のシュ トゥット ガルト 生ま れ . 1964 年

シュ トゥッ ト ガルト大学 数学科 卒業 1967 年に同大学

か ら 確率理論で 博士 号を授与 される . 1964-68 年同大

学 数 学科 助手 , 1968-69 年 カナダ , トロント大学フェ

ロー, 1970-72 年カナダ , ブリティ ッシュ ・ コ ロンビア

大 学助教授 . 1972 年からブレー メン大学 情報 理論 ( グ

ラフィ ッ ク情 報 処理 と イン タラクティブシステム ) 教

授 ボー ルダ ー大学 ( 米 ), オスロ大学 (ノル ウェ イ ), 

オー フス大学 (デン マーク う , ウィーン大学 , リュー ベ ッ

IKE ( 独 ) 各 客員 教授 . 情報理論 , 美学 , 記号論を中

心に論文 , 著作を 多数 発表し て いる . 

ナー ケ は数 学科の 学生 時代か らシュ トゥッ ト ガルトの

IBM に 出入りして ., 1958 年に は公開 まもな い FORTRAN 

を習得している . 大学 の コン ピュー タ センター で 1963 

年からグラフィッ クソ フト ウエア を 書い て いたが , 1965 

年 に 大 学内 ギャ ラリ ー で ゲオルク ・ ネー ス の作品が展

示され たことに 触発 され て アート の た め の プログラム を

書き 始める . 1965 年 11 月にはシュトゥ ッ ト ガルト の

ヴェ ンデリン ・ニ ー ド リッ ヒ画 廊 で , 最初のコンピュー

タ アー ト作品をゲオルク ・ ネース と 一 緒に 展示 . 1966 

年には Computers and Animation 誌 の コンベで受賞



1966 年から 1970 年 まではドイ ツ , チェ コ , イギリス , 

デン マー ク , オラ ンダ スペインな どで展 示する が , 

1970 年 に商業ギャ ラリ ー での展示 拒否を アナウンス し

て大 学や公共ギャ ラリ ー な どに展示場所を 限定した . 大

学ではマックス ・ ベ ンゼの 薫陶 を 受け , ベンゼの情報美

学 生成美学の成果 と しても ナーケ の作品は 重要 な 意味

合いを持っている . 1968 年にロンドン で開催された

Cybernetic Serendipity 展 , 同年 同時期 のザグレブの

Computers and Visual Research 展 , 1970 年の ヴェ ニ

ス ビエンナー レ , 1972-84 年 Computer Art on the 

Eve of Tomorrow 展などの歴史的なイベント に 関わっ

tc. 最近 は 2004-05 年 ブレーメ ン 美術 館 , 2005 年カー

ルスルー エ ZKM , 2005-06 年ベル リン DAM で個展を

開催している . 

オイ ゲン ・ ロ ー ト

Eugen Roth 

1925 年に ドイ ツ の ルー ト ヴ ィ ヒスハーフェ ン に生ま れ、

ずっ と 同 地に 住み , 活動している . 彼の父は機械技師で

電気 技師 で , 2 人 の祖父はブリキ 職人で , また模型職人

であっ た . 少年 期から 工 房の経験 を 登 富 に 積む機会を得

Te. 同 地 のギュ ム ナ ジウムに 学び な が ら ある 彫刻 家のア

トリエでモデ リン グの技術を学び , また 石 意 の 扱い に 慣

れ 親 しんだ 1948 年以来フリーランサ ー. 1947 年か

ら 1948 年 まではザール ブ リ ュ ッ ケ ン工 芸学校で , ボリ

ス・ク ライントとカール・ク ンツの も と で 学んだ . 1948 

年から 1951 年 に か け て 素材による 絵画 と モノタイ プの

AR. インダンスレン (青色 染料 ) を 用 いた描画技法を

開発 同 地 の美術館などで “芸術 とモード " のパフォー

マンス を共同 で 開催した . 1953 年には 金属 構成 による

壁画を始めた . 1956 年 は 企業と 芸術作業の契約ヒル

デ ・ ロ ー ト と 共同 で 国際 博覧会の ための 造 形 . 1960 年

は特殊鋼による 壁面造形 “グル ープ・パラレル "の 創立

BB. 1964 年から 1970 年に か け て 金属による 絵画と

壁面 造形 また, 公共 施設な ど に特殊鋼に よるモデュー

ル 構 造 の 空間彫刻 1990 年 コン ピュータに よる 制作の

探求と実験を始めた . 1999 年にはカラーインクによる

ディジタル画像を制作し始めた . 2002 年に はウィ ー

ン , ハノーファーなどでの “ART BITS” の展覧会に参

加 2002 年にはルー ト ヴィヒスハーフェンで 「オ イ ゲ

ン ・ ロ ー ト の ディ ジタル画像の魅感の技法」 展 を 開い た

2003 年以後 , 毎年コンピュータ ・ アー ト に関連する展

覧会や個展 を 開い て いる . 

ヴォルフガング ・ キーヴ ス

Wolfgang Kiwus 

ツェ レ (ドイ ツ北 西部のニーダー ザクセン 州の都市 ) に

1939 年に 生まれ た. 1945 年から 1958 年 まではヴ ロ

ツ ワ フ (ポー ラン ド南西部の都市 ) に住み , 当地の音楽

学校で音楽を学んだ . 1954 年から 1958 年 まではヴ ロ

ツ ワ フ ・ フ ィ ル ハー モニ ーの フルー ト奏者であった . 

1958 年 に ドイ ツ 連 邦 共和 国 へ 移住 した . 1959 年 以来

(主として ), シュ トゥット ガルトに 住ん で いる . 

1959 年 1961 年 まで , シュトゥット ガルトの音楽大学

で 学んだ . 私は 60 年 代は 実 取り 組んだ . 1963 

年に , ヘルムー ト ・ マ ーダ ー, マンフレ ー ド ・ エ サー, 

ハンス ・ ペー タ ー・ ブロイア , エルマー・ボドレヒたち

と 共に SKKB を創立した . 1959 FAS 1961 年 までは

マンフレー ド ・ エサー と共同執筆した . 1964 年 以来. 

放送劇 (幾つ かはマンフレード ・ エサーと共同 ) を 書い

たが , それらは主として WDR (西部 ドイツ放送 ) で部

分的 に は 自分の演出で 作られ た . 1967 年から 1973 年

まで 私は さまざまな編集部で働いた . 1974 年から 1983 

年まで 私は工作台労働 者 , 職場委員 、 ある 機械製造会社

の経営協議委員であっ た . 1978 年以来 マンフレ ー ド ・

LY EMRE (Eks 出版社 ) の 共同 編集者である . 

1985 年 に コンビュ ー タ を 購入した . それ以来 , プログ

ラミ ング言語と画像 のアルゴリ ズム 的 生成 に 従事 してい

る . 1992 年 以来 器械芸術のギャラリー go-JETZT を

シュ トゥット ガルトに創設した . 

1995 年以来 , 音楽 は キーヴ ス に 再び 重要 な役割 すな

bb, 音響 過程の制御 を 演じている . 2002 年 以来大

規模な応用 イメ ・ プロ セシング Kiwus) をプロ

グラ ム し ている . 展覧 会 : 1991 年から 2005 年まで 毎

年 一 回 の割合で , コン ピュー タ ・ アー ト に 関連した展覧

会を開いている . 

A・ マイケル・ノル

A. Michael Noll 

1939 年生れ 1961 年か ら 15 年間 , 米ニ ュージャージー

州の AT&T ベル研で . 個人 間 コミュ ニケ ーション , 3 次

元コンピュータ ・ グラフィ ッ クス , 人間 = 機械間の触覚

ーション , スピーチ信号処理などの基礎研究

に 取り 組む . 

ノルはコンピュータ を 使用し た ビジュ アル ・ アー トの先

BECHY, その作品は世界 中で展示された . 1965 年

にニュ ー ヨ ークの Howard Wise Gallery で開催された

展覧会は , 米国にお けるコン ピュ ー タ ・ アー ト の最初期

の展覧会のひとつである . モン ドリ アンの絵画を用いた

コンビピュー タ生成 の パター ン と 美学の関係の 研究は , > 

やこの分 野の古典で ある . それだけでなく , CORD 

初めには , コンピュ ー タ によって生成 され たバレエ を最

初に制作し , 60 年 代 の 終り か ら 70 年代にかけて は ., 現

在の ヴァー チ ャル ・ リ アリ ティの先駆けとなる , 3 次元

グラ フィックスやアニメーション , インタラクティヴな

立体視システム , コンピュ ー タ ・ ホログラム , 3 次元の

フォース フィ ー ドバッ ク 触覚入 力デ バイスなど , EEX 

まな 新しい 技術の アート への応用を試みた . コンピュ ー

タ ・ グラフ ィ ッ クスに おけるスキ ャ ン ・ デ ィ スプレイ の

可能 性を最初に紹介し たのも ノルである . 

その 後 1977 年から 84 年 まで AT&T の製品 とマーケティ

ング部門で働き , 新 製品や 新しいサー ビスの技術評価な

どに従事した . 84 年からは , 南 カ リフォ ルニア大学の

コミ ュ ニケーショ ン ・ スクー ル の 教授 と な り , コミュニ

ケーショ ン ・ システムの基礎科学技術の大学院 コースを

担当している . 92 ~ 94 年 には 学部長 を つとめた . 

近著に [Highway of Dreams: A Critical View Along 

the Information Superhighway | 

(Lawrence Erlbaum Assoc Inc, 1996) 2%. 

http://www.citi.columbia.edu/amnoll/ 

as 

ハロルド ・ コ ーエン

Harold Cohen 

1928 年 ロンドンに 生れる . 1951 年ロンドン大 学スレ

イド 美術学校卒業 (美術 の学位取得 ), 1968 年 カリ フォ

ニア大 学 サ ンディ エ ゴ 校 (UCSD) に客員講師として来

る までは普通 の画家とし て活躍していたが , UCSD で

コン ピュ ー タ ・ プログラミ ングをは じ め , 70 年 代に入

る と カリ フォルニアの砂漠でイン ディ アンの岩 刻 画 に 触

れ 彼 特有の 芸術 的 開眼をする . し か も , 幸いなことに

当時盛んに なって きた人工知 能 研 究 との出会い も 助けと

なって , コー エンの独自のプリミティヴィズム と 人工 知

能 を ドッキン グ し た コン ビュ ー タ ・ ア ー ト AARON を

創造 し , 比問のない様 式 と作風を 確立 した . 1969-1994 

年 UCSD 美術学科教授 . 1992-1994 年同大学コ ンピュー

タ と アー ト 研究 センタ ー所 長 . 1994 年定年後 , 現在

UCSD 名誉 教授, その間 1971 年東京での秋季 JCAIC 人

工 知能国際会議 ) で 「コンピュータ制御の描画機械」講

RM これ は コー エン の コン ピュ ー タ ・ ア ー ト のデビュー

と なった . その後 数 多くの 展示 会や壁面 装飾 を重ね , 

1984 年にはアー ロン ・ 描 画 に 彩色する 子供用のぬり 絵

本 「 は じ めての人工知能ぬり 絵本」を出版 , 1984 年 日

本つく ば科学博でアー ロン実演 , 1994 年の定年 退職 後

も同 研究センターで アー ロン を改良し精力的に制作を続

けている . 現在 , アーロン は初期のプリミテ ィ ヴな 単色

の抽象的線画 ( 色 は 手でぬり 絵する ) の様式を脱し , さ

ま ざま な 色 で 彩色 するブラ ッ シ を 備え た作画機 をドッ

キング し た強化アーロンによる , 彼 独自の 人 物のみな ら

すずす 最近 では 特に 植物の異化的 イメージを作り だす段階

に入っている . 本 展での主な 展示 作品は 1990 年代以降

のこれらのご く 最近 の ものである . 

マンフレ ッ ド ・ モール

Manfred Mohr 

1938 年ドイツ . フォルツ ハイ ム (Pforzheim), EN. 

1963-1983 年パリ のスタ ジオで 制作 。1981 年 ニュー

ヨー ク に在住して制作。 1957 年 金銀細工師ジャズ

ミュージシャ ン の活動 1960 年 アクショ ン ・ペインティ

ング 1962 年 白黒 の排他 的 関係 による 視覚 的 美的表現

を 始める . 1965 年 パリ の Ecole de Beaux で 学ぶ # 

何 学 的 実験 表現がハード エ ッ ジ ・ ペ インティ ングへ導

く . 1968 年 最初 の 個展を パリ で 開く , 絵 画 内容のシス テ

ム化 1969 年 コン ピュー タ の XY プロッターを 用 いた

最初のドローイング . ヴィ ジュ アルブッ ク “Artificiata |” 

の 出版 1972 年連続的なコンピュータ ・ ド ローイング

を導入する . キューブ (立方 体 ) : 固定 的 構造の作品制

作を 始める . 1973 World Print Competition-73 で受

BL 1977 年 4-D Hypercube, Graph 理論による作品制

作を 始める . 1990 年リンツの Pnix Ars Electronica で金

賞 (Computeroraphics), チュ ーリ ヒで Camille Graeser 

Prize を 受賞 1994 年 Manfred Mohr の最初の包括的研

究 論文 の 出版 , チュー リヒ . 1997 年 ニューヨ ー ク 芸術

基金の特別 研究 員にな る , ア メリ カ 抽 象 芸術家協 会の会

員に選出される . 2002-04 年 プロ グラム “space.color” 

を 実行する Small PC のデザイン と 製作
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エドワー ド ・ ザジェック

Edward Zajec 

1938 年イタ リアに生れる . KAA AMT FAO Ohio 

University で美術マスターの学位を取り , イタリア の ト

リエ ステ で初期 の 仕事 を 始め , その 間ヨー ロ ッ パ , 米 国

で活動を続ける . 本 展示 会 の 作品はいずれ も この時 期の

も のである . その後米国に移り , 現在 米 Syracuse 大学

教授 で 同 大学 の コン ピュー タ ・ アー ト プログラムの責

任者である . そこ で 1980 年 美術 の た めのコ ン ピ ュ ー

タ ・ グラフィ ックス科を設立し , 1982 年ニューヨーク

州の美術プログラ ム の た め の コ ンピュータ ・ グラフィッ

クス の大学院 を創設する . 彼 は長年コンピュータ ・ グラ

フィ ックス , 実 験的 アニメ , ま たイン ター ネッ ト 上のプ

ロジェクト に 芸術 家 と してた ず さ わ っ て き , その作品は

ニュー ヨ ー ク の近代 美術館や パリ のポンピド ー・ セ ン

ターをはじめ , 世界 中多く の美 衛館や 美術展で 発表され

て いる . 

ローマン ・ ヴェ ロ スコ

Roman Verostko 

1929 年 , 西 ペン シ ル ヴァ ニア 生ま れ 、1963 年からアー

ティスト と し て の活動を開始する . 1967 年から 68 年

にかけて , オー ディオ と ヴィ ジュ アル を同期させるプロ

グラ ム を 用いた エレ クト リッ クな作品 を 制作する . 80 

年 代 の始め に アル ゴリ ズムの持つ 底 知れぬ パワ ーに 気づ

き , 1984 年 に最初のコード 化 されたアー ト ・ プログラ

ム による展覧会を行う , それから 20 年以上 に渡って , 
ペン ・ プロッ ター を 用いた アル ゴリ ズミ ッ ク な 絵画を 制

作している . ミネ アポ リスにある 現在の スタジオ では , 

ネッ トワー ク 上のプロ ッ タ ー に接続 され たコン ピュ ー タ

で , オリ ジ ナ ル なソフ トウ ェ アを 動か し て いる . 87 年

には , ブ プロッターにオリ ジナルな 筆 を 装着すること で , 

世界で最初 の「筆 」 に よる アル ゴリ ズミ ッ ク な絵画を制

作 した . 1994 年には . 独 Golden Plotter Award で First 

Prize を受賞 . 

Ihe Algorithmic Revolution」(ZKM, 2005), [Code: 

the language of our time (Ars Electronica, 2003), 

[Genetic Art- Artificial Life] (1993) など ., 作品は世界

各地 で展示されている . 

http:/www.verostko.com/ 

ヴェラ ・ モルナール

Vera Molnar 

彼女は 1927 年 にブダペスト で 生ま れ、 1947 か ら今 日

までパリ に在住している . 12 歳 のとき , 叔父の影響で

ニンフ (ギリ シャ神話に出 てくる 美 少 女 ) と木を々テー

マに 絵 を描き 始め た . PAST, 成長した 彼女 は 古代 ギリ

シャ な どにおける鶴 絵・彫刻などの 幾何学様式に興味を

持ち , 作品の テーマに 進化を 与えた . 1942 年から 1947 

年まで , ヴェ ラ・モルナー ルはアカ デミーブダペストで芸

術 と 美学 の 歴史 を学ん だ すでにこのころ 非常 に 抽象的

幾何 学的な 絵画 を 制作 し て いる . 1960 年には GRAV( 揚

覚芸術探索グループ ) の メンバーとなる . また , マッ ク

ス ・ ビルによっ て組織された具体芸術 (konkrete kunst) 
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グル ープに よる展覧 会 (チュ ーリッ ヒ ) へ参加した . 

1959 年から 1968 年 までは [ABR LOBE (imaginary 

machine)」 を 使っ た コンセブ チュアルな作品 制作活動

を 行っていたが , 1968 年 か らは作品制作 に 実際 のコン

ビュ ー タ を 使うようになった . 1976 年 , 工芸 学校 ( ロ

VEY) の ギャ ラリ ーに て最初のコンピュ ー タ ・ ア ー

ト の個展を行った . 1980 年に は ソル ボン ヌ 大 学 の

CRELAV (視覚 芸術の実験的 なデー タ 処 理 リサー チ

セン ター) の メン バー と な り , 1985 年から 1990 年ま

でソルボン ヌ 大 学 の 教官を務め た . 1990 年になり , 最

初のイン スタレー ショ ンである Homage to Durer を発

表 1999 年に は 最初の大 規模 な 回 顧展が行なわれた . 

近年 はその ほかに も フラ ンスや ドイ ツの美術館で展覧会

を多数行っている . 2005 年にはデジ タルアー

ジア ム (DAM) の指名コンペティション 「デジタル・

アート ・ アワード (DDAA」 で優勝した

ュー

エルヴィ ン ・ シ ュ テラー

Erwin Steller 

1928 年 ドイ ツのミュ ン ヘ ン に生れる . 1949-1953 年

数学 , 物 理学を研究 _その後バリやイタ リア で芸術活動

にたずさ わる が 1985 年 はじ め てコン ピュ ータ ・ ア ー ト

作品を作り , 翌 1986 年 この作品を展示 TOK 

1987-1994 年 Karlsruhe 大 学で “Computer und Kunst" 

を 教える . その間 V.MoInar を はじめ , F.Nake, G.Nees, 

H.Franke, M.Mohr, Z.Sykora 5 £38. 1992 年には著

# “Computer und Kunst” を出版

エルヴェ ・ ユイト リック

Hervé Huitric 

1945 年 生まれ . 1969 年バリ美術学校 (Ecole des Beaux 

Arts de Paris) 卒業 1973 年 バリ大学 , コンピュ ー タ

科学科を卒業後 大 学院で " 色 と計算 " の 研究 1980 

年 Doctrat d' Etat en Esthétique をとる . 以後パリ大学

の コンビュー タ科学科で 芸術 と コンピュ ー タ を 教えなが

ら , この方 面の先端 的指導 者 と し てコン ピュ ータ ソフ

トウ ェ アの開発 を 続ける . 1971 年 以降 は 1985-2000 

年 , パリ 大 学 物理学科の Monigue Nahas と 組み 始め

はスーラーの点描 法や当時流行した形式的構成主義の影

響を うけた作品を多く 作った が , その 後 は 次第 に リアル

な 的 表現 の研究を進めた . その 成果は 数多く

展示される . 現在パリ大学、 Art et Technologies de I 

Image 教授

モニタ ・ ナチース

Monique Nahas 

1940 年ドイツ 生まれ 1961 年 バリ 大学 (ソル ボンヌ 》

物理学科卒業 、1963 年オルセー大学大学院物理学専攻 . 

1969 年同大 学にて博士号 Doctrat d' Etat de Physigue 

Theorigue 取得 . し か しコン ピュ ータ ・ アー ト研究に転

じ , 1971 年以降パリ大学にて Herve Huitric と の共同

研究 「 芸 術 とイメ ー ジ合成 」を 始め , 以降 35 年間 始

めの抽 象的点描 画か ら 3 次 元の人 体 や顔 の リアルな表

現へ そし て現在はユイ トリ ックと協力してコンピュー

タ ・ ネットワーク による virtual コー ラスやそれ を 使っ

て の実験的オペベラを 2002 年 パリの Cite des Sciences 

で試みたりして , 高度の人間とのイン タラクティブな芸

箱 とコン ピュ ー タの研究を続け て いる . 

マニュエル・バルバディ ージ ョ

Manuel Barbadillo 

1938 年スペイン , セビリア生まれ . 1904 HR 1953 

年 正規の 修士 学位 を 授与 される . 幼い 時 か ら 絵 を始め , 

セビリア の州立美術館で アカデミ ッ ク な美術教育を受

け , 1954 年 に アテネ の 美術 館の所 蔵 作品 になる . 

1955-59 年ヨーロッ パ , 北ア フリ カ を旅行する , モロ ッ

コ で制作 活動 を 続け現地の 伝統 美術 に 強い 影響 を 受け

る . 1959 年 アメリカ に 行き , ニューヨ ー ク に 3 年間在

住して制作する . 後期 印象主義 , 抽象 表現 主義 , アク

ショ ン ・ ペインティ ング , マテリアリズム な どア ン フ ォ

ルメル ., 単純な要素の反復的な作品制作 1963 年マド

リッ ドで個展 (アメ リカ 時 代の 制作作品 ). サン パウ ロ

の 第 7 回ビエンナ ー レに参加。 1965 年最初のモデュー

ル ・ システムによる絵画 スタイルを 発表する . 1968 年

マドリ ッ ド大学の コンピュ ー タ ・ セ ンタ ーか ら研 究員と

し て 招かれる . 最初のモデュール ・ システム によるコン

ータのブリント出力 作品 . 芸術的言語の研究講座の

開設 数 々 のコン ピュ ー タ ・ ア ート , 情報科学 の 雑誌に

研究を発表する . 1970 以降 フランス, コンピュータ・

サイ エンス の調査 研究の会議での 報告 . 1974 年 アメリ

D, カナダで芸術と 技術 に ついて講演をする . 1974 年

マドリ ッ ド の現代 美術館で 個展の開催 数カ国の芸術組

織 ・ 機 関と学際的な共同 研究を おこな う . 

マドリ ッ ド大 学 コ ンピュータ ・ セ ンターの 造形の研究

所の 創立委員 、 ロン ドン の コン ピュ ー タ アー ト学 会の

SR RAY, ミュンヘ ン の コン ピュ ー タ 芸術 とコン

ピュー タ ・ グラフ ィ ッ ク協 会の詩問委員 .、 バル バディ ー

ジョ の コン ピュ ー タ ・ アー ト 作品 , 研究 論文は諸 外 国の

非常に多数の 書籍 研究 書に掲載されている . 

川野 洋

Hiroshi Kawano 

1925 年 中 国撫順生れ . 1951 年 東大 文学 部 哲学 科 卒

美学 専攻その後大学院 助手 時 代 に科学哲学記号論

の研究をへて , 1959 年 頃より 情報 理論および M . ベン

ゼの情報 美学 の 研究 を 始め , 1962 年 , 芸術シミュレー

ショ ン法を考案 , 翌 1963 年 , 手計算 に よる マル コ フ 図

形の生成 , 更にその 翌年 (1964) 1 月 コンピュ ー タ

OKITAC 5090A に接し , アセン ブラ OKISIP を 使ってプ

ログラム を作成 , 初 の コンピュ ー タ ・ ア ー ト作品を作

る . その後 (1965 年 ) 東大大型 計算センター が でき て

HITAC 5020 が設置され , Fortran 4 に よりプロ グラム

の複雑化が進められ , 様々な マル コ フ 図の生成が 可能に

な る . 

作品 の 第 1 回 展示 は 1968 年 サン ケイ・ ホール , 1970 

年 東京プラザディ ッ ク で個展 (それ までの全作品展示 ), 

ZOU. 1971 年ザグレブ現代美術館 , Computer and 

Automation 誌 , Gilles Gheelbrand # “Ars ex Machina” 

ポートフォ リ オ , その他で作品発表その後プログラム

のアルゴリ ズム を マル コ フ理 論による 確率モデル か ら , 



チョ ムスキ ー の生成 文法 理論 による 言語 モデル へ と 進

©, 幾つか の 図形 言語 こよる具象 図形 作画 を試み る . つ

いで , モデルにおける意味の表現の必要 か ら , 人工

知能 理論 を 応用 し たプロ グラ ミン グ方 法論の 理論 的 研

究 を 続け , 1985 年 文学 博士の学位を取得 (大 阪大学 ). 

その後 , 芸術表現 アル ゴリ ズムの研究 , コンピュータ ・

アー ト と は本 来何 で あるか , その 芸術性は どこ に あるか

などの問題を考え るた め , 1996 年 , 研究会 KSS を 立ち

上げ て現在に 至っ て いる . 現在の関心はボストモダン

なブリ コラージ ュ 芸 術表現のための分散 並列計算 の 応用

可能性である . 海外 活動 と し ては 1972 年 , コンビュー

タ ・ ア ー ト ・ コ ロキー (ザグレブ プ ), 1978, OAR 

(MIT 人工 知 能 研 究 所 ), 1985 年 , SIGGRAPH パネル : 

“CG の 美学 " (サンフランシスコ ) th 

著書としては 「 コ ミュ ニケーションと芸術」壇 書房

(1971 年 ), 後和 8J 版 「芸 術・記号・ 情報」動草書房 11982 

年 ).「 芸 術 情報の理論」新 曜社 (1972 年 ).「 芸術の論

理」早 稲田大 学出版部 (1983 年 ).「 コンピュータと美

学」東京大学出版 会 (1985 4), [LOGO APS) 培風館

(1987 年 ). 現在 , 東京 都立科学技術 大 学 および 東北 芸

箱 工 科大学名準 教授

出原栄一

Eiichi Izuhara 

1929 年 大阪に 生まれる . 1953 年 東京 大 学 文学部美学

美術 史学 科 卒 業 、 1956 年 通商 産業省工業技術院産業工

芸試験所 (後に , 製品科学研究 所 ) 入省 , 日本のデアザイ

ン 産 業の育成とデザインの科学 的 研究 教育 に つい て 主

導 的役割担う , 1970 年 コン ピュータによる生成的人造形

THA! YE, 1972-73 年国際コンピュータ ・ アー ト展

出品 て (ソニー ビル ). 1974 年 アスペンの国際デザ イン

会議 (DCA) で 「樹木」紹介 , 手描き異なる人工造形

に 関する 研究 発表を 行う . 1985 年 JAGDA コンピュー

タ ・ グラフィ ックス展出品 1987 年 O 美 術 館 , ARTON 

COMPUTER 展 出品 . 1979 年北海道東 海大学芸 術工学

部 教授 , コンピュータをデザイン教育に導入 し た草分け

である . 1985 年 (株 ) COMTREE 代表取締役。 1987 

年 大 阪芸術大学芸術大学デザイ ン学科教授日本デザイ

ン学会理事 . それ以後コンピュータ ・ ア ー ト の研究を続

け て現在に至る . 

1970 年 代 の 中 頃 , 製品科学 研究 所に大型 コ ンピュータ

を導入 し , その コンピュ ー タ をデザインを研究する若い

人 達 に 開放し た . そ こ は コンピュータ と デザインについ

て討議する場となり , そこ か ら アル ゴリ ズムやプロ グラ

ムを学習した多くのデザイン研究者 , デザイナ ー, アー

ティストが 育っ た . 主要 著書 と し て ,「 コンピュータ ・

グラ フィ ッ ク 論 」 共著 , 日 科技連 .「 樹木」築 地 書 館

1983.「 図の体系 : 図的思考 とその表現」共著 , 日 科技連 , 

1986.「 日本のデザイン 運動 ・ イ ンダ スト リアル ・ デザ

イン の系 譜 」ベペリ カン社 , 1989 (國井 喜太郎産業 工芸

賞 , 勝 見勝デザイ ン 賞 受賞 ) な ど が ある . 

草深幸司

Koji Kusabuka 

1937 年神戸市に生まれた . 高校卒業後 , 神戸 三越支店

の正社員になり , 宣伝 課で印刷 媒体の宣伝 を 担当した . 

そこでのデザインの 仕事 から パ ウ ハ ウ ス の デザイン思 * 

に 惹か れ , 当時 , バウ ハウ ス出身の 山脇大 が 教授であっ

た 日 本大学 美術学科デザ イン専攻に入学し , 視覚デザイ

ン を研究した . 学生 時代の 関心 は G. ケベシ ュ 著 の 『視

覚言 語 』の研究であったが ., 当時 ウルム人造 形 大 学か ら 帰

Bch, 同学科で基礎教育 を 担当された向井 周 太郎氏の

指導と影響から , マッ クス ・ ビルの佑形 と思想に 強く 感

化された . 卒業後 , 同氏に 誘われ 武蔵野美術大学生活デ

ザイ ン学科 (短期 ) の専任講師 と してデザイン

を 担当 した . FO, 1967 年に , デザイン評論家の勝

見勝の推薦で , 西ドイツ 国立 工芸学校の客員講師 として

TABS h, 同 校で基礎形態 教育を 2 年 間 担当した . 帰国

ORR, 同校で展覧会「草深 幸司の形態 教育 Gestaltlehre 

von Koji Kusabuka」 を 開い た . 当時の関心は "造形 過

程の客観化 "の 理論的追求であり , マックス ・ ベンゼの

美学思想の理解であった . 帰国後は一時 , 日経マグロウ

ヒル社の専属アデザイナー と して 働いた . TOK SBE 

術 大学グ ラフィッ クデザイ ン科の専任 講師に なったが , 

傍ら , 川野 洋氏の指導でコン ピュータ による半形の研究

をは じめ た . 1987 年には , ドイ ツ の カッ セル 総合 大 学

の芸術系の 客員 教授 として 一 年間招勝 された . 1999 年

以来 多摩美術 大学グ ラフィッ ク デザイン学科の教授と

LE, アル ゴリ ズム 系の コンピュ ー タ ・ グラフィ ッ クス , 

基礎 教育 などを 担当している . 代表的論文 :「 造形過程

の 構造 」 [Max Benses materiale Asthetik unter dem 

Gesichtpunkt des Algorithmus |. 著書 :『 構成的ボス

ターの研究』 (共著 ).『 リヒ ャル ト ・ パウル・ロ ーゼの

構成的造形世界 GER). 訳書 ・ マックス ・ ベン ゼ 『情

報美学入PF 

下村 千早

Chihaya Shimomura 

1941 年広島市生まれ。 1961 年川野 洋 氏から 日本で 最

初の情報 美学 の 教授 を うけ る . 1962-70 年川野洋氏指

導の 芸術 情報 美学の理論 と 実験の研究会に 参加する . 

1970 年川野 洋 / 下 村 千早・ 芸術情報美学研究会の成果

発表 「 コンピュータ・アート展」 を DIC ビルで開催 1971 

年 「 コ ンピュータ ・ アー ト 」, グラフィック ・ デザイン

No.41. 1973 年「 国際 コンピュータ ・ アー ト 展」 Sin, 

作品出品 , ソニービル . 1970-1988 年コンピュータに

よる図形情報 処理と 図形変換モデルの研究に つい て 発

表 日本デザイン学会 , 武蔵 野 美術大学研 究紀要 . 

1990-2006 年情報デザイン (1 - 66 : イ ンタフェ ース ・

デザイン , 情報 学と記号 論を結び つけ る 試み , な ど発表 , 

日本デザイン学会 , 武蔵野美術大学研究紀要 . 1996-2003 

年 KSS (K 研 究会 ) : コン ビュータ による 芸術 アル ゴリ

ズムの 研究と創造の開催 1970 年現在武蔵野美術大

学 ・ 教授 2003-04 4F: Rhode Island School of Design 

大学院客員 教授

久保田晃弘

Akihiro Kubota 

1960 年 大阪に 生まれる . 5 歳 の時 にビア ノ を 習い 始め , 

中学からバンド活動を開始 . 高校一大学生 時 代はジャ

ズ 研に在籍 間 章 氏 の 文章に必か れ、フリ ー・ イ ンプ ロ

ヴィゼーショ ンと プロ グレ ッ シヴ ・ ロ ッ ク の世界に深く

入り こむ . 

東京大 学工学 部の船舶 工学 科に 進学し , 高速流体研究室

において ., 朋 型 に発生するキャビ テ ーション の実験と , 

気液二 相 流 の 乱 流 現象を中心 と した 数 値 流体 力学の 研

究 に 取り 組むお . キャビテ ーションの 非 定常 構造 に 関す

る 実験的 研究を 通じ て , サン プリ ング 理論やスペ クト ル

解析 , 音響 理論 を学び , 流体の大 規模 構造の解析 を通じ

TC, カオス や フラ クタルを 始めとする非線形 現象の複雑

性に興味を持つ . 博士 論文 の タイトルは 「Numerical 

Studies of Unsteady Cavitation on a Hydrofoil by a 

Bubble Two-Phase Flow Model |. 

大学院在籍中か ら演奏 活動 のみならず , ジャズやロッ ク

を中心 とした音楽 ライター の仕事を開始する . 雑誌

[Jazz Life| [Keyboard Magazine」 の記事や単行本

「200 ジャズ語事典 」「200 ジャズ CD 21 世 紀への ジャ ズ 」

(共に 立風書房 ) な どの 執筆 を手がける . 

大 学院 博士 課程 修了 後は , 工学 部 船舶 海洋 工学科の 助

手 専任 講師 , 助教授を努めたのち , 92 年か らは東京大

学 人工 物 工学 研究 センター 設計科学 部 門 の 助教 授とし

て , セン ターの 立ち 上 げに か かわる . 人工 物 工学 研究セ

ンターでは , 工学 と 芸術の交錯に よるアブ ダク ショ ン

(仮説 形成 ) 環境のデザインや 異分野 コラボレーショ ン

の研究 と 実践を推進する . 東京 芸術大学 木材 造形 工房

と共同で , アブダク ショ ンのため の家 具 「 ア ブダクシ ョ

ン・マシン 1 号」 を 制作 . 同時に 教養 学部では 「設計・

芸術・非線型力学 」と いう授業を 担当する . 

98 年に , 多摩 美術 大 学 に 新設 された 情報 デザイン 学科

に 移る . これまで の コン ピュ ー タ や プロ グラ ミン グに

関するスキルと , 音楽や芸術 に 関する 経験を交錯 し 統合

させる こと を目標に , サウンド・アー ト , ソフ トウェ

ア ・ アー ト の 制作 研究を 続け る . 2003 年に ICC で イン

スタ レーショ ン 「 マテリ アル AV 一一共鳴するイン ター

フェ イス 」 を発表 。2005 年 11 月には , ブリュッセルで

Guy Van Belle とワー クシ ョ ッ プ 「algorithms applied 

to audio-visual art」 を開催する . 近著に「 消 えゆく コ

ンピュータ」 RB), 「ボ スト ・ テクノ (ロジ ー》

ミュージック」 (大村 書店 , 監修 ).「 デザイ ン 言 語 」( 鹿

RBS, HB) ENDS. 

現在は特にプログラム ・ コー ド を直接 リア ル タ イ ム 採作

すること によるライブ・コーディングの可能性を探求し

ている . Akihiro Kubota LapTop Jazz Quartet を主宰

また , コード・ コ ンボポジションに関するテキストを執筆中 . 

http//hemokosa.com/ 

CTG & 幸村 真 佐 男

CTG & Masao Kohmura 

1966 年 12 月ごろ 幸村真佐男 , RBA Lh, 柿

崎 純 一郎 の 4 名に より , CTG (Computer Technique 

Group) 結成 1967 年春 1 AX CIRBSE, BE 

£8, 大 竹 誠の 3 名が CTG 参加 計 7 名とな る . DL 

遅れて長谷川武が 参加し , 計 8 名とな っ た

1967 年 8 月日 宣美 (日 本 宣伝 美術 会 ) 公募展に

『COMPUTER DESIGN SERIES』 3 点 (別に 解説パネ
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ル 1 点 を 含む計 4 点 セット ) を応募する (入選 せず ). 

1967 年「 岩 波 講座基礎工学全 19 巻」 (岩波 書店 ) OF 

紙を CG で作成 , 1967 年 10 A 09 日『 シンボジウム電

子計算機と芸術』多 摩美術大学パ ネリスト : 斉藤 義重 , 

渡辺茂 , 川野洋 , 泉 真也モデュレイタ ー : eR SH. 

1968 年 4 月 第 1 回 コン ビュー ター・アー ト ・ コ ン テス ト

(大 手町サンケイ 会 館 ) 月刊 誌 「COMPUTOPIA」 創刊 1 

周年を記念した展覧会 CTG の ほかに川野洋 , 山田学 . 

ARES, HRY, 菊池進平らの作品 ., およそ 20 点が

選出された . 審査員は渡辺茂 , 斉藤義重 , 杉浦 康平ほか

1968 年 7 月 アメ リカのコン ピュ ー タ 雑誌 「Computers 

and Automation」 の 第 6 回 コン ピュータ・ア ー ト コン

テス ト へ応募 同年 8 月 号 に 掲載 され CTG の作品 が 国

際 的 に 紹介される . 1968 年 8 月 2 日一 10 月 20 日

「Cybemetic Serendipity」 展 ICA (Institute of 

Contemporary Art), ロン ドン 他巡 回 24 点の CG 作品

Computer Music FBit Music Computer Poetry を

出品 1968 年 9 月 05 日 21 日 「 コ ンピュータアート

展電子によるメディ ア変換 "media transfer through 

the electronics HIER [Cybernetic Serendipity」 

展 出 品 作品 のシルクス リーン 版 を 含む , 多数の CG 作品

ならびに 『APM (Automatic Painting Machine) No.1』 

を 発表 1968(69) 年 CG アニ メー ショ ン 『Computer 

Movie No.1.2』 制作 。グラフ イッ ク ・ デ ィ ス プレ イ

(BM2250) の管面撮影による 動画 作品 (16mm フィ ル

ム )、『Computer Movie No.1』 を第 6 回パリ青年ビエ

ンナー レ 展 へ 出品 1968 年秋 ATE RARER 

が CTG 参 加計 10 名とな る . 1968 年 10 A RAH TH 

問 CTG 一 コン ピュー タ ・ ゲリラ の モ サたち一』 美術手帳

11 AS, p1d0 一 148, 美術 出版 社 同氏 が CTG の 事務

所 ( 港区 に あったマン ショ ンの一 室 ) を訪れた取材レ

ポー ト が掲載された . 羽永光利 が 撮影 した 動作中の

『APMNo.1』 も収録された . 1969 年 4 月 26 日 5 月 25 

日 「 国際 サイテッ ク アー ト展 “エレ クトロマジカ 69"」 

ソニービル . CTG, N. シェフ ェ ー ル , 山口 勝弘 坂本正

治などが出品した , 国内 初 となる 大 規模なメデ ィ ア ・

アー ト展 1968 年 8 月 16 日 9 月 22 日 「 現 代 美術の

動向」 展 第 6 回 , 京都 国立 近代美術館 『Deformationof 

Kennedy』 のほか , 『Cube Kennedy』『Star Kennedy』 

FKennedy in the net』『Random walk Kennedy』 

Fshot Kennedy No.1 (One Shot Kennedy) J FShot 

Kennedy No.2 (ThreeShots Kennedy), FKennedy in 

arectangled Kennedy in a dogJ Diffused Kennedy, 

計 10 点を シリ ー ズ作品 「DoyouknowKennedy ?」 と

し て出品 33 日 の開催 中 , 10,525 人 の入場者数があっ た . 

1968 年 12 月 『TPO 69 1 電子ヒッピー』』 (撮影 ・森山

大道 ) 朝日ジャーナル 1 月 1 日号 , p.91 一 97, BAR 

聞 社記者によるイン タ ヴ ューな らび に森山 大 道 撮影の

写真による CTG メン バー., 事務所のフォト・ド キュ メン

ト . 1969 年 「 第 6 回 パリ 青年 ビエ ンナー レ 」 展 , パリ

近代美術館 『Computergraphics No.1 一 3』 『Computer 

Movie No.1』 を 出品 コミッシ ョ ナー : 東野芳明 . {kD 

出品作家・関根伸夫 横尾忠則 , ASRS. 1969 年 10 

月 01 日 CTG 「解体」
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阿部 好 志

Yoshiyuki Abe 

群馬県生まれ , 埼玉 県 育ち . 1972 年 に千葉大学写真工

学科を卒業 写真 撮影 , 映像 演出の分野で 約 10 年間活

動 1980 年 頃 図形と画像 という 雑誌に 接してから計

算男像に関心を抱き . 1983 年から 本格的 に CG プロ ジェ

クト を 始める . 当時 入手可能なパソコンではアー ト表現

に は仕様不足なのでハー ドウエアの 設計か ら 始めて , シ

ステムソフ トウエア , グラフィ ックスプロ グラムの開発

を並行して進めた . 写真や映画 と いう 対象物体を光学的

に撮影 すること に限界 を感じて いたことが 根底にあり , 

当初 は 物理 的に 撮影不可能な 画像を制作 すると いう 目的

があったが 計算 処理による 画像の可能性は アル ゴリ ズ

ム 設計に帰す る と いう こと に 気づいて以降 , 1980 年代

末 頃 か らモデリ ング し ない画 像制作に 関心 が シフト し

ていった . 80 年 代 中 頃から 90 年 代初めにか け ては幾

何 曲面 , 特に 双曲放 物 面を利用した 作品 を 制作 _90 年

代 は じ め か らはシリ ー ズ作品 の 形態 を と ってテーマ的

に 制作するように な っ た . 1992 年 LEGEND, 1993 年

LS, 1996 4 FLOW, 2002 年 NAK, 1999/2006 年ご 等, 

STOCHASTICA は光でフォルムを描くシリーズの総称

現在は確率過程による画像 作成と , その画像をウェーブ

レッ ト処理 に よっ てサウ ンド デー タ に変換 してアニ メー

ショ ン を自動生成する試み をして いる . 

展示 ISEA, SIGGRAPH, ArCade, Computerkunst, 

DAM, WRO%, 多数の国際 展 に参加

個展 : ブリ ュッ セル Mont des Art ギャラリ ー (1994). 

# : Prix Ars Electronica (1990,1991,1992), 

Eurographics (1991,1994), Pixxelpoint (2000) 等. 

岩越 BE 

Atsuhiko Iwakoshi 

岐阜生まれ , 名 古屋育ち , 多摩美術 大学グ ラフィ ック ・

デザイン学科 在学 中 1979 FRE CTI IC 論理

回路 に よるサウ ンド ・ シ ンセサイ ザの設計制作に没頭

し ていた . 1980 年に パソコン ・ グラフ ィ ッ ク と出会

い , 作品制作を開始 。 卒業後 は 国内初のパソコン ・ ベン

チャ ー, ソード GD 総合企画 室に就職 就職 1 年目の

1983 年に第 一回 アス キー・マ イコ ン ・ グラフィック ・

フォー ラ ム で 2 位 , 第一回日経 CG グランプ リ で佳作入

賞 (he 3rd Prize). その後メディア・ デ ザイナーとし

て独立 . 1995 年 に 法人化し , ソード , 富士通 AYA, 

アッ プル , パナ ソニ ッ ク 等 , ハイ テク・メ ー カ ーの GUI 

設計やアイコン をは じ め と するメデ ィ ア ・ デザイ ン , マ

ルチ メディア・コ ンテンツの 執筆。 ハイテク 系 雑誌の記

事 連 載等を行っ てきた . また , 2001 年から現在まで多

摩美術大学 , 2002 年から現在まで東京学芸 大 学と東京

スクールオブ ミュ ージ ッ ク 専門学校 の非常勤講師とし

てグラフィ ッ ク ・ デザイ ン , メディア ・ デザイ ン を 教え

ている . 加えて 2006 年からは 社会人学校リカ レン ト の

専任講師 ともな り ., 同じ 年に 東京学芸大 学・教育学研究

科 ・ 美 箱 教育専 攻 ・デザインコースを修了 し 教育学修

士となった . 修士 論文は 「大学・ 専門学校等 に お ける人造

形技術と 造形効果を一体 化した新たなデザイン 教育の試

み」 これは デジタル ・ デザイ ンやコン ビュータ ・ ア ー

ト の実習を 通じたデザ イン・スキルの 第

で , この論文は「若き獅子賞 (2006)」 を受賞した . 最

近の論文には 「 色 彩 翻訳ア ル ゴ リ ズム (2003 日本福祉

工学会 )」 「芸 術 ・ スポーツ科学系 教育用短時間映像素材

の 試作 ・アー カイブ化・ネッ ト 配 信に 関する 開発 手法の

研究 (2004 大 学美術教育学会 )」 「 色 覚障害者による自

律 的な調和 配色 法 の 提案 (2005 日 本 福祉工学 会 )」 な

どがある . また現在 , 東京学芸 大 学 で は , 文字通り「コ

ンピュータ ・ アート (共通 科目 )」 の授業において , プ

ログラミ ングによる半 形 を教えており , この 授業 の 学生

によるアンケー ト評 価 は 平均 よりか な り 高 い . 

httpy/www.artj.net 
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Introduction 

The computer art which first appeared around 1960 was a form of visual expression based upon computer 

Programming language. It took the form of pioneering historical works and concepts based upon a logical 

skeleton; in other words, the clear logic of algorithms. 

Although pioneering algorithm-based work attracted a great deal of attention and was widely disseminated in the 

1960s and 70s, the computer subsequently came to be regarded mainly as a tool for using application software 

in art and design, and interest in programming language-related artwork waned. If the essential relationship 

between art and design and the computer is to be understood, we must examine once more the development 

of computer art based upon programming language and algorithms and hope to increase awareness of its 

significance. 

The concept of an artist using programming language and algorithms to define the formation of a work of art is 

‘a natural one, and could play a valuable role in the teaching of art and design. However, many in he field of art 

education know little or nothing about computer art and its potential. 

‘The importance of computers in present and future art university education cannot be denied. By allowing art 

and design students and all involved in visual education to directly encounter for the first time works by pioneers 

of computer art, we believe that this exhibition will help to foster an awareness of new possibilities in art and 

design education and the creation of art in general. 

The following people contributed to the realization of the exhibition: 

Hiroshi Kawano 

Koji Kusabuka 

Chihaya Shimomura 

Akihiro Kubota 

Roger Barnard 

Tsukasa Senni 

Masao Kohmura 

Atsuhiko lwakoshi 

Yoshiyuki Abe 

Emeritus Professor, Tokyo Metropolitan Institute of Technology 

Professor, Tama Art University 

Professor, Musashino Art University 

Professor, Tama Art University 

Professor, Tama Art University 

Curator, Tama Art University Museum 

Professor, Chukyo University 

Lecturer, Tokyo Gakugei University 

Artist 
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カタ ログ 編集 ・ 制作風 景 , 多摩 美術大学美術館
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あとがき

草深 幸司

20 世紀のコン ビュータ ・アー ト を , 現時点で部分的にせ

よ 集約すると いう 企画 は , 多く の 賛同 者 を得ること がで

ARIE と て も 実現 で き ないもの である . 今から 2 

年ほど 以前に , たまたま川野 洋 先生 (東京 都立科学技術

大学名誉 教授) と そう したことに つい て自由に 話してい . 

BERK, 今回の企画 が 芽生えたので ある . それ 以来. 

先生はこの展覧会を具体化す るために 懸命に働かれた . 

共同研究の遂行には , 初期から 武蔵野美術大学の下村 千

早教授 , 本 学の久保 田 晃弘教授が共同研究の副代表とし

て , つねに 私 を支え て くださった . そのほか広報担当の

岩越雪彦氏 , 途中から 参加された阿部好志氏も 最後まで

熱心に協力された . これ らの 方 々にこの場を 借りてあら

ためて感謝の 言葉を 述べたい , 

CNET, 海外の コンピュ ー タ ・ ア ー ト の 歴史的

な先駆者たちの諸作品は , 書籍などの図版 でしか作品を

見 る機会がな かった . しか し , 多摩美術大学に おける今

回 の共同 研究と展覧会の準備によっ て , 直接 彼らの作品

や手紙 に 接すること がで き ., 歴史的な先駆 者も身近な 存

在になった . あらためて ., 芸術情報の , 世界に開かれた

受信地 ・発信地とし ての大学美術 館が 担う役割の 重さを

認識している . 美術館の仙仁司 , 小林索道高辻かおり

の学芸員 の方 々に は この企画の最初からずっ と一貫して

助力 していただ いている . それから , グラフィ ッ ク デザ

イン 学科の諸先生か ら もさま ざまな 面でご支援をいただ

Wik. これらの 方 々にこの 場 を 借り て心から お礼をのべ

Tew. 

このカタ ログやポスターなどのグラ フィ ッ ク デザ

イン については . 本学グ ラフィッ ク デザイ ン学科出身の

デザイナー内川 たくや氏 が , 私たちの意図を肖んで , す

ぐれたデザインを提示されてきた . third, 本 学グラ

フィ ッ ク デザイン学科学生たち , な か でも 4 年生の山下

さと し君 は レイアウ ト などの作業で熱心に長期間 協 力し

ていただいた . 3 年生の藤原学。 それ か ら短期間 であっ

たが 4 年生の浅井俊介 , 星野恵子の諸君も熱心に 協力し

て くださっ た . 本 当 に あり がと う . 
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「20 世 紀コンピュータ ・ アー ト の軌跡と展望」

ーー現代アルゴリズム・アー トの先駆 者・現 代作家の作品・思想一

主催
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企画
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デザ イン

図版レイアウト その他協力

印刷・

発行

用紙
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多摩美術大学

武蔵野美術大学

芸術アルゴリズム研究会

芸術アルゴリズム研究 会 ・多 摩美術大学

草深幸司

内川 たくや

山下さとし , 藤原学 , 浅井俊介 , 星野恵子

(多摩 美術大学グラフ ィッ ク デザイ ン学科 3・4 年 ) 

光村印刷株式会社

多麻美術大学美術館

〒 206-0033 東京都多摩市落合 1-33-1 
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イワ タ 太 ゴシックオー ルド , イワタ 中ゴシックオールド

Computer Modern, Helvetica Neue 

アー トポス ト 菊判 Y 目 139kg 

サテン金藤 BY B76.5kg 

タン ト N-8 四 六判 Y 目 100kg 

オフセッ ト印 刷 1 色。 4 色

かがり綴じ , 表紙切付 , 見返
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20th Century Computer Art: Beginnings and Developments 
‘The work and though f peers and contemporary practitioner of algorithmic et 
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