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インタラクティブ映像メディア表現の考察
──VJ表現における芸術的発想と

情報技術的開発の融合に向けて──
A Study on the Interactive Visual Media Expression :

Towards a Fusion of Artistic Ideas and Information Technology

本村健太

�．は じ め に

今日の日常生活においては多様な視覚表現情報の送受

信が増大してきており，表現領域の側からも「ビジュア

ルカルチャー」（視覚文化）研究がますます重要となっ

てきている．このような社会的背景からも研究課題の意

義が見いだされるが，特に映像における視覚表現の構成

学的な基礎研究として，その造形要素や美的構造を確認

することが筆者の主な研究目的となっている．更に「イ

ンタラクティブ映像メディア表現」と称したように，何

らかの作用に反応する新たな映像表現のあり方が主な研

究対象となる．

このような今日的なインタラクティブ映像表現の特徴

の一つに，そのときその場で映像を紡ぎ出していく

「VJ」（ビジュアルジョッキー）による表現がある．こ

れまで「VJing」（VJ をすること，すなわち VJ による

表現行為）のようなライブ映像演出についての学術的考

察は，芸術学及び構成学研究の領域においてもいまだ十

分な論考がなされていない状況(1)が続いた．特に VJ 表

現の成立要件，造形原理，そのメディアアートとしての

可能性については，実践的な内容を伴った芸術学的（構

成学的）考察が更に深まっていくことが望まれる．以下

にその成果についてまとめることにする．

更に，この研究課題が発展的には芸術的発想と情報技

術的開発の融合に向けた試みにつながっていくというプ

ロセスについても紹介したい．

�．VJ 表現の構造

一般的な VJ の台頭は 20 世紀末頃から，音楽を担当

する DJ のいるダンスクラブにおいて始まり，クラブ シーン（図 1）の映像演出をVJ（図 2）がこれまで手掛

けてきた．そもそも VJ とは何かという根本的な問いに

ついては，既に文献(�)及び文献(�)において基礎的な

考察を行っている．

音楽において，演奏家が即興的に曲を奏でるのと同様

に，また，DJ がターンテーブルとミクサによって即興
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図 � クラブシーン クラブシーンでは音楽，ダンスに加え，

照明や映像が表現として展開されている．

図 � VJ（ビジュアル・ジョッキー） VJ は，クラブシーンに
おいて即興的な映像演出を行う．
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的に「リミックス」といわれる再構築をするのと同様

に，映像においてもそのような「即興演奏」的な映像演

出が可能となった．演奏家の楽器や DJ の機材は，音楽

表現のために不可欠の道具であり，更にそれを即興的に

操るためには道具の熟達が必要である．それは VJ によ

る映像表現においても同様であり，VJ 用の機材とその

熟達は欠かすことができない．一般的な VJ のパフォー

マンスにおける操作性は，ソフトやハードのミクサの制

御機能によって支援されている．文献(�)で既に論じた

が，このような「インタラクティブツール」の開発は，

情報工学と表現研究の融合によって成り立ち，更にはメ

ディアアートとしての展開も期待できるのである．

VJ 表現を成立させている構成学的な美的構造は，「カ

ラーライト」（色光），「モーション」（運動），「サウン

ド」（音），「インタラクティビティ」（対話性），そして

「リアルタイム」（同時性）として捉える(5)ことができ

る．

以下に，これらの要素を簡潔に説明しておく．

･ 「カラーライト」（色光）

クラブにおける映像演出においては，通常，プロジェ

クタを使ってスクリーンや壁面に映像が投影されてい

る．場合によってはプロジェクタを使わず，モニタなど

で演出されることもある．いずれにしても，出力される

映像の色彩原理は，絵の具を使った絵画や，インクを

使った印刷物における「減法混色」（色料の三原色：シ

アン・マゼンタ・イエロー）ではなく，「加法混色」（色

光の三原色：赤・緑・青）となる．いわゆる「RGB」

（レッド・グリーン・ブルー）は，ソフトやハードの

ツールによって意図したものに操作できるため，様々な

表現上の可能性が広がっている．

･ 「モーション」（運動）

VJ 表現の場合の「モーション」とは，キネティック

アート（動く彫刻など）の場合のように実際の空間上の

移動ではなく，映像の画面上に見られる動きのことであ

り，あるイメージの平面上での移動，または形状や色の

変化のことである．奥行きのある風景や室内の記録映像

であっても，また，三次元空間の計算による 3DCG で

あっても，出力されるモニタやスクリーンは平面であ

る．（故意に立体物に投影する場合を除く．）

映像素材ごとの切換方については，映像編集では「ト

ランジション」とも呼ばれるが，ソフトやハードのツー

ルによって「ワイプ」や「ディゾルブ」などの動きの変

化をつけることができる．

･ 「サウンド」（音）

音楽や音響（効果音）などの連携によって映像を構成

する場合，その曲のテンポ，曲調，歌詞の意味，曲の展

開，効果音の種類や入れ方など，更には DJ のパフォー

マンスや客の反応なども操作を行うタイミングの要因と

なり得る．一般的なダンスミュージックの場合，曲のス

ピードは毎分の拍数（BPM）によって音楽と映像効果

の同期を可能にすることができる．

･ 「インタラクティビティ」（対話性）と「リアルタ

イム」（同時性）

VJ 表現は，ソフトやハードのツールを使って，即興

的に映像演出を行うものであるため，VJ 用の機材は

「インタラクティブツール」であるといえる．この場合，

VJ のどのような作用で，映像にどのような反応を与え

るかという操作性の設定が考慮されることになる．リア

ルタイムであることについては，インタラクティビティ

を補足するもので，VJ による機器の操作は，そのタイ

ミングが重要となるため，機材の反応はリアルタイムで

なければならない．

VJ 表現における造形要素の考察は，更にその表現の

可能性を引き出すための観点となってくるものである．

これらの造形要素についての個別の展開の可能性につい

てはここでは述べないが，VJ 表現のメディアアートへ

の展望としての実践例について，以下にまとめておくこ

とにする．

 ．メディアアートとしてのVJ表現

筆者によるVJ 表現の特性を生かしたメディアアート

への展開事例として，「プラネタリウム VJ イベント」

（図 3）の企画実施(6)がある．これは，VJ 表現を芸術学

的な枠組みで捉え，基礎造形的な切り口で考察を加える

こと，VJ を主体とする映像表現のイベントをメディア

アートとして展開することなどが大きな課題となってい

た．
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図  �(() 年 �� 月に開催されたプラネタリウム VJ イベントの

ドーム内での記録写真
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盛岡市子ども科学館のプラネタリウム室（通称：サイ

エンスドーム「宙」）は，市民が科学を楽しむことので

きる空間としてのプラネタリウムだけではなく，多目的

ドームとして活用することも意図されており，筆者の課

題を展開するのには最適の場所であったといえる．企画

実施に至るまでには，岩手大学の地域連携推進セン

ター，情報メディアセンター情報処理部門，工学部，教

育学部のスタッフが集まり，「サイエンスドーム研究会」

（代表は筆者）を立ち上げ，地域連携の研究活動として

展開するイベントの可能性を探った．研究課題は「盛岡

市子ども科学館プラネタリウム室（サイエンスドーム）

の多目的活用に関する共同研究」である．

サイエンスドーム「宙」には，五藤光学研究所が開発

した光学式投映機「SUPER URANUS」（スーパーウラ

ノス）とリアルタイムの三次元 CGドーム投影システム

「VIRTUARIUM」（バーチャリウム）が設置されてお

り，このようなプラネタリウムの設備と VJ 表現とのコ

ラボレーションを検討した．また，VJ 用映像だけでは

なく，音楽（BGM）や音響効果（サウンドスケープ）

も筆者及び学芸員の担当者で制作し，総合芸術的なイベ

ントの様相となった．

サイエンスドーム「宙」でのイベントは，テレビ画面

やスクリーン上の映像とは異なり，鑑賞者が外に対面し

ているものを見るのではなく，ドーム状の特性から，映

像の世界に入って体験する新感覚を提供することになっ

た．更に，ドーム内に流れる BGMやサウンドスケープ

も，その世界観を増幅していく効果を有した．

このような企画により，他者とのコラボレーションと

いう形になるとしても，VJ が表現の主体となり，表現

意図をもってイベントの実施が可能となることを実証す

るに至った．

参考事例として，第 2回プラネタリウム VJ イベント

（図 4）の情報を以下に記す．

第 2回テーマ：「夢をかたちに」〜夢機械（ドリームマ

シン）の実験場

開催日：2008 年 1月 12 日（2回公演）

VJ・BGM：本村健太［Dr. KENTA］

スーパーウラノス・バーチャリウム：吉田 栄

レーザ：原美オサマ，那須川徳博（岩手大学）

イベント進行・サウンドスケープ：山口 晋

テーマ「夢をかたちに」から，自らの夢を自らの手で

実現するために試行錯誤することの大切さを訴えるもの

として，「夢機械（ドリームマシン）の実験場」を意図

することとした．このイベントに関わるスタッフの様々

な「夢」を実現するために使用される設備，装置，機材

などのツール（道具）をここでは「ドリームマシン」と

呼んだ．筆者の BGM 制作では「ボーカルアンドロイ

ド」（ボーカロイド）といわれる「初音ミク」も使用し

た．また，更に情報工学の研究者とのコラボレーション

として，レーザによるグラフィックスも VJ 表現に重ね

て投射した．

次に，同じく VJ を主体とする映像表現のイベントを

展開した事例を紹介する．これは，岩手大学の実施する

地域課題解決プログラムで「野外博物館の新しい展示手

法・実験的総合芸術公開手法の研究」（盛岡市教育委員

会歴史文化課）の枠組みとして 2009 年から取り組んだ

ものである．盛岡市の志波城古代公園の新しい活用のあ
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図 @ �((A 年 � 月開催のプラネタリウム VJ イベントポスター

（筆者制作）
図 D �(�( 年 ) 月の志波城古代公園における映像メディア・プロ

ジェクション（盛岡経済新聞）
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り方を探ることを目的に，映像表現からのアプローチの

可能性を試みた．

岩手大学大学院工学研究科デザイン・メディア工学専

攻の大学院生及び担当教員も関わり，2009 年 11月に志

波城古代公園にて試行投影を行った．映像は志波城の政

庁南門付近に直接投影するように計画され，デザイン・

メディア工学専攻チームが築地塀や門の両脇を使い，

VJ 表現は門の奥にある目隠し塀を使うこととなった．

更に，翌年の 2010年 9月，第 13 回志波城まつりの「前

夜祭〜かがり火と夢あかりに照らされた幻想的な志波城

〜」において，「映像メディア・プロジェクション CG

上映〜いにしえの風とともに」と題した映像ショーとし

てのイベント（図 5）を実施した．

志波城は，延暦 22 年（803 年）に，古代陸奥国の最

北端・最大級の城柵として，坂上田村麻呂によって作ら

れたものであり，そのような古代城柵を復元整備した歴

史公園としてのあり方から，「いにしえの風」がテーマ

となった．筆者による VJ 表現は，レーザによるグラ

フィックとのコラボレーションとして上映された．ま

た，デザイン・メディア工学専攻チーム（代表：千葉則

茂）による築地塀への投影は，映像技術の開発に関わる

プログラミングの成果として，風に揺れる布や燃え盛る

炎の表現，草原や雷雲のシミュレーションなどがテーマ

となった．更に，複数のムービングヘッドライトの操作

による照明効果も加えられた．

@．VJ 表現の発展的展開

2008 年 1月に実施した第 2回のプラネタリウム VJ イ

ベント「夢をかたちに」においては，原美オサマ（カ

タール大学，当時は岩手大学工学部）によってレーザを

導入したが，同年，INSアート＆テクノロジー研究会主

催コンテスト「アート＆テクノロジー東北 2008」にて，

原美と筆者の連名で応募した「Laser Graphics VJ :

Dream Machine」が最優秀賞を獲得した．このコンテ

ストはディジタルコンテンツやディジタル技術を対象に

したものであり，筆者による VJ 表現用の映像と BGM

を使って，レーザによる描画を重ねていくというもので

あった．

原美は，更にこの表現形態を発展させ，「Wiiリモコ

ン」（任天堂）で操作可能なハイポトロコイド（Hypo-

trochoid）曲線のレーザグラフィックスのシステム（図

6）を作り上げた．これは原美個人の作品「Interactive

High-contrast Visual Generatioon Using Hybrid Laser-

raster Projecton」として，「アート＆テクノロジー東北

2009」の優秀賞を獲得している．このシステムは，通常

のVJ 表現で一般的な液晶プロジェクタによる映像投影

に重ねて，レーザによるグラフィックを投影するもので

ある．

筆者は，原美の操作する即興的なレーザグラフィック

ス（図 7）を録画し，テーマに即した音楽も手掛けるこ

とにより，ビデオクリップ「レーザの絆」（2009 年）(7)

を制作した．このビデオの一部は，2010年 2月に実施

された「第 3回岩手県公会堂アートショウ＋（プラス）」

（文化庁，岩手県公会堂アートショウ実行委員会）にお

いて，筆者が参加して展示した映像インスタレーション

作品「断章 夢」(8)にも使用された（図 8，9）．更に，原

美，千葉との共著論文(9)にまとめられた．

このことは，インタラクティブ映像メディア表現に関

わり，芸術的な発想からの発展と，情報技術的な開発の

融合の事例を端的に示すものであり，筆者が既に文献

(�)において提案していたことの実現例として捉えるこ

ともできる．インタラクティブ映像メディア表現の可能

性を飛躍させるためには，情報技術の専門家とのコラボ

レーションが今後もより一層，重要な観点となってくる

ことは間違いない．

電子情報通信学会誌 Vol. 95, No. 7, 2012598

図 V ハイポトロコイド曲線のレーザグラフィックシステム

中央部の輝度の高いものがレーザによる描画である．

図 ` Wii リモコンでの即興的なハイポトロコイド曲線の描画（原
美描画）
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D．ま と め

これまで，筆者による「VJ 表現からメディアアート

へ」という展開の実践事例を紹介しながら，インタラク

ティブ映像メディア表現の可能性について概観した．文

化的にはアンダーグラウンドと言わざるを得ないクラブ

シーンにおける VJ 表現は，そのままでは一般的に「芸

術」として認識されることも難しいが，その表現する主

体としての立場を明らかにし，意図をもって映像表現，

更には総合芸術にまで関わっていくことによって，その

創造的なあり方が浮上してくることが確認できた．今後

の継続的な研究の方向性を明確にしつつ，「インタラク

ティブ映像メディア表現の構成学的研究」については更

に実践的に展開を続けたい．

そうすることによって，VJ 表現からメディアアート

への展開によって確認できる様々な表現形式上の問題を

造形要素的に整理するとともに，インタラクティブ映像

メディア表現とそれを支える情報技術の可能性について

も事例を基に研究を深めていきたい．

本稿によって，情報技術の開発に取り組んでいる諸氏

が少しでもインタラクティブ映像メディア表現に興味・

関心を持ち，研究課題としての可能性を見いだしてもら

えれば幸いである．
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図 A 岩手県公会堂 �D 号室の空間全体を使ったインスタレーショ

ン作品「断章 夢」のロゴ

図 ) ｢断章 夢」における原美のハイポトロコイド曲線の一部採

用


