
「メディアアート演出を用いたアートマネジメントプロジェクト」
に応用する知能情報学

九州大学 大学院 芸術工学府 芸術工学専攻
コンテンツ・クリエーティブデザインコース デジタルコンテンツ講座

博士後期課程１年川畑泰子



１、研究背景・現状の問題点
先端メディア表現の可能性追求と提案

アウトリーチの手法としての必要
性・視覚的魅力の創出
アウトリーチ

・文化施設を使用する際、芸術や文化に触れる機会の少ない市民に対し
て、働きかけを行うこと

例：ギャラリートーク、バックステージツアー、レクチャーコンサート

→芸術＋教育との連携が多く含まれる



２、研究方法

この要素として、対話型進化計算などの要素を導入

先端メディア表現の可能性追求と提案

先端メディアにおける数理的表現
→教育的要素の伝達の可能性
子供達に対して数学・化学分野への興味創出

→医療・福祉との連携
マルチメディアを用いた演出技法によって、障がい者の
方々も楽しめる劇場鑑賞体験の創出
性ある創造への期待



具体案２＋α
使用するソフト：
openGL,javaを使用したProcessing,openframworks
理由としては、リアルタイム描画が可能である点

舞台監督の意図にそった、映像を組み込むことができるメリット

現状の問題点

①実際の舞台演出の現場であがってる問題点として、映像が完成さ
れたものが舞台で投影されるが、その場の空気、その場の照明の明
るさによって、映像が薄くでたり、全く色彩がステージ上で展開さ
れる様相と異なる場合があり、結果として、観客に違和感を与える
映 像 が 投 影 さ れ る こ と が あ る 。

②舞台監督と映像制作者との間のトラブルが近年増えている、その
問題を解決し、より、その舞台、その日の空気、観客の様子に即し
た映像の投影が可能になるのではないだろうか。



具体案２＋α
１、フラクタル幾何学の生成

期待できること
→自然と数学のつながりを伝えること

→黄金比など利用することによって、絵画の
美について提唱ができること、写実性をみせ
ることができる（写実性、舞台で表現される
リアルな身体の躍動がマッチングするのでは

ないだろうかといった期待）

・



具体案２＋α
制作コンテンツ（映像、グラフィック）評価方法としての学習シス
テムと映像システム
反映プログラムの提案

メリット：その空間に合う映像演出を可能とする

どの映像が、その会場にとって、ステージ上で転換されるストーリ
ー、役者の演出にとって適切かがわかる

作品クリエーター コンテンツ受益
者

・映像の(HSB)や(RGB)、明度、彩度、動きの速さ、
音色（高さ、速さ）をその場で反映し、学習するプ

ログラムの考案



具体案２＋α
２,FSによる映像出力照度レベルの調整機能

プロジェクションマッピングにおける、映像の投影において重要なのは、出力する画面の
大きさとその場所の明るさである。センシングをすることによって認識できるものとしま

す。
第１のFSを画面の大きさアスペクト比の認識

ルール強度を
例えばx1として、（800,800)、(1280,800),(1080,1280)で値を振り分け

第２のFSを明るさの調整とする。x2として（暗い(1)、やや暗い(2)、蛍光灯(3)、やや明
るい(4)、明るい(5)、野外(6)）で値を振り分け
IF x1 が大きく、かつx2が大きければ、THEN
出力する映像の明度は明るく（y*＝・・・）
TSKモデルでの設計が妥当火と考えています。

さらに、似たような条件を繰り返し、学ぶように（NN,GA）など組み込めればもっと良い
のではないかと考えています。（映像を投影する現場は、時間との戦いになることが多
く、瞬時に狙った通りに投影できれば、作業スピードが格段にあがり、演出の内容もより

良くなることが期待されるためです。）



具体案２＋α
２、インタラクティブ進化映像の提案

GAの利用

最適化計算

進化計算 主観評価値

映像

最適化

理想のシステム出力と実際の出力の心理距離：ECの活用

評価関数：色相、オブジェクトの透過、照度、x,y,z



具体案２＋α
２、GAの利用

・入力インターフェース
理想のシステム出力と実際の出力の心理距離：ECの活用

評価関数：色相、オブジェクトの透過、照度、x,y,z

主観評価値

心理距離の数値化として、１～１００とする。（尺度を荒くした方が、インターフェースの改善効果がある）
細かく数値を求めるよりかはざっくりとしたほうが良いともあるが、結果の精密さに欠けるのでは？

結果の可視化を簡単にできれば良いのでは？（ビジュアル化）（参考文献より）
課題：時系列、入力を繰り返すことに心理的疲労があるのではないか？

ゲージの微妙な調整が必要
→改善法として、過去から遡って評価を蓄積するものではなく、短い時間で評価するために、入力のたびに評価を導入していく。

進化計算



具体案２＋α
２、GAの利用

・入力インターフェースのイメージ
理想のシステム出力と実際の出力の心理距離：ECの活用

controlP5.addSlider("colorgage", 0, 
100, cm.cR.intensity, controlX, cY(0), 

controlW, controlH);  
controlP5.addSlider("lightinggage", 0, 
100, cm.cG.intensity, controlX, cY(1), 

controlW, controlH);  
controlP5.addSlider("x", 0, 100, 
cm.cB.intensity, controlX, cY(2), 

controlW, controlH);    
controlP5.addSlider("y", 0, 50, 

cm.noiseScale*1500, controlX, cY(5), 
controlW, controlH);    

controlP5.addSlider("z", 0,  width, 
cm.boxW, controlX, cY(7), controlW, 

controlH);     
controlP5.addButton("clear", 0, 
controlX, cY(20), controlW/2-2, 

controlH);  
controlP5.addButton("reset", 0, 
controlX+controlW/2+2, cY(20), 

controlW/2-2, 
controlH).setLabel("reseed");

直感的に操作し、数値は各座標：１～１００とする
実際の値の変化を可視化することにより、評価の荒さによる結果の精密度をあげ、入力する際の心理的疲労感をなくす

進化計算



具体案２＋α
２、GAの利用

・入力インターフェースから、値の蓄積、最
適化をして、次に表示する映像の初期値をか
える。操作者の入力した値から、最適化し
て、出た映像の蓄積によって、その後の映像
出力の結果がより簡単に、状況、環境にそっ
たものを提示できるのではないだろうか。

評価関数：色相、オブジェクトの透過、照度、x,y,z

最適化計算


