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大量の魅力的なコンテンツを供給するためには，創造性と簡便性が両立するようなコンテンツ作成手法を開発する必
要がある．本稿では，そのような手法開発への第一歩として，コンテンツをアートとしてではなくデザインとして形式
的に作成するための枠組を考察する．まず，事例に基づく推論を利用した創造的デザイン作成システムの研究を概観す
る．次に，��� 上の画像やテキストを，切り貼りという簡便な操作で収集するシステムや，音楽に簡便な変更を加えて
新しい音楽を生成するシステムを紹介する．

�� はじめに

一般に，映画，ゲーム，音楽などのコンテンツ作成は，高い
技能，知識，センスを持つごく限られた人々だけが従事できる
が故にアートと見なされることが多い．しかし近年，コンテン
ツの需要及び消費はますます増加傾向にある．そこで，作成
者の要求や仕様を満たす大量のコンテンツを供給するために，
見本や素材に �小さな� 変更を加えて作品を完成させる簡便な
手法が多く用いられるようになっている．実際，コンテンツ制
作の現場では，クライアントがアーティストに事例となる作品
や素材を与え，アーティストはそれらの特徴を把握，記述し，
�部分的な� 転写 �コピー� を行う．また，一般個人レベルでコ
ンテンツを作成する簡便な手法の開発も，大量供給を支える上
では重要になるだろう．
我々は文献 �片寄 ��	 において，コンテンツ制作例として

演奏の生成，絵画制作，造形支援を取り上げ，そこでも見本
や素材に変更を加えて作品を完成させる簡便な手法が大いに
利用されていることを指摘した．また，コンテンツを基本構
造 �骨格部分� と 
�������� �具体化，詳細化� に分けた場
合，簡便なコンテンツ制作手法として基本構造はそのままで，

�������� の部分にのみ変更を加える手法が有効であると提
案した．この 
�������� は，事例に基づく推論 ����� に
おける ��������� �適応� に相当している．
一方，コンテンツを魅力的なものにする特質の一つに創造性

が挙げられよう．創造性に関しては，これまで多くの議論があ
り，幾つかのモデルが提案されている．例えば，�������� モ
デル ������ ��	 では，創造過程が，創作の前段階構造を生成
するフェーズと創作の前段階構造を様々に解釈する探索フェー
ズから成るとしている．上述の簡便な手法において，作成者は
基本構造より 
�������� の部分で創造性を発揮すると考え
た場合，簡便さを優先して 
�������� の部分を小さくしすぎ
ると創造性の発揮が難しくなる．またその逆に，
��������

の部分を大きくすると，簡便さが失われてしまうだろう．
大量の魅力的なコンテンツを供給するためには，創造性と簡

便性が両立するようなコンテンツ作成手法を開発する必要があ
る．本稿では，そのような手法開発への第一歩として，���

における創造性の研究を概観し，��� 上の画像やテキスト及
び音楽の分野における関連研究事例を紹介する．
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�� アートからデザインへの転換

一般に，アートとは作成者の問題意識を美学的な視点を重視
して表現することを指し，デザインとはその機能，技術，美的
造形性などの諸要素や生産消費両面からの各種の要求を総合的
に検討，調整してコンテンツや造形等を作成することを指す．
まず，アート支援に関しては，,'�-'� や .��/-����� の

ように，ユーザには解生成のためのプリミティブを提供する手
法や，ユーザにとって発想のヒントになるであろう刺激データを
提示する手法 ������+� ��	がある．後者の研究 ������+� ��	

では，アート的なデザイン作業において発想のヒントになる
であろう画像データを提示する � 種類のシステムを構築し実
験を行った．その結果，デザイン知識の文脈性，信頼性，作業
への没入感が重要であるという結果が得られている．しかし，
ユーザにとっての簡便さという観点からは，プリミティブを提
供する手法も刺激データを提示する手法も，コンテンツの作成
を直接的に支援するものではない．
一方，多くのデザイン支援に関する先行研究は，その応用を

電子回路，建築，ソフトウェア開発等のエンジニアリングの領
域に求めている ���� �#	．これは，デザインという作業自体
が定型的で，作業間の関連も明示的なために比較的形式化が容
易であり，エンジニアリング領域の問題も同様に形式化が容易
だからである．従って，問題理解，解候補の提示等において効
率的にユーザ支援を行うことができる．
では，基本構造と 
�������� という枠組の中で，アート

という作業をデザインのように形式化することはできるだろ
うか．

�� ��� による創造的デザイン支援

我々が提案している基本構造と 
�������� という枠組は
��� と関連が深い．��� と異なっているのは，多数の事例
に共通する基本構造と 
�������� を分離して扱う点である
�片寄 ��	．また，解を生成する際，ユーザの美的価値観に従い
基本構造や 
�������� に修正を加える場合もある．これは，
���において適応の段階で創造性を付与する考え方に対応し
ている �����- �$	．
文献 �����- �$	 では，さらに創造的なデザイン支援に関し

て，問題の多面的な記述，評価の繰り返しによる問題の詳細
化と理解の深化，問題が発生している文脈に則した事例検索，
柔軟な思考戦略を実現する際にも ��� が利用できるとして
いる．
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一方，���はもともと閉じた状況における定型問題を解く
ための枠組として提案されたものであり，デザインのような
生成的な応用にはあまり成果が出ていないという指摘がある
�����-*'"0�1�� ��	．その主因として，事例格納の文脈と事例
検索，再利用の文脈が異なる点が挙げられている．つまり，創
造的なデザイン用途においては，事例が将来検索，再利用され
る文脈を格納時に完全に予測することができない．この問題を
根本的に解決するには，デザイン活動を行う対象コンテンツの
知識表現の問題に取り組む必要があろう．
ただし，���には解をゼロから構成する必要が無く効率が

良いという利点があり，開いた状況では有利と考えられる．

�� 創造的デザイン支援システム
ここでは，事例や素材に �小さな� 変更を加えてコンテンツ

を作成する枠組で，��� 上の画像やテキストを対象としたシ
ステムと，音楽を対象としたシステムを概観する．

��� �����	 
����	�	

2/���� ���'���� は，��� 上の画像やテキストの必要な
部分だけを非常に簡単な操作で切り貼りするシステムである
�-*'���3�� �!4 -*'���3�� ��	．ある目的に沿って作業をしている
最中に，��� 上の画像やテキストが必要になると，本来の作
業を一時中断して画像やテキストの検索や収集を行わざるを得
ない．そのような状況に対処するために作成された．すでに存
在するページから必要な部分だけを切り出して，自分のページ
に貼り付け，収集する作業は，創造的な作業の一種と見なすこ
とができよう．
この時，対象コンテンツである画像やテキストは 2�56

�756� で記述 �知識表現� されているので，その切り出され
た部分は 7,��' を用いて表現される．

�� ��������������

����8�5�*'��� は，����� らの *�����9� *8�����

������ ��	 の理論に基づき，ユーザが嗜好する ��� 上の画
像やテキストを自動的かつ継続的に集めコラージュを作成する
システムである �:���� ��4 :���� �!	．コラージュは，モノを
置く文脈を再定義し直してそこに新しい意味を生みだすこと
であり，現代芸術での基本テクニックの一つである．創発的，
偶然的なコラージュがユーザの新しい発想を促したり，コラー
ジュ自身が作品となる場合もある．����8�5�*'��� はユーザ
との対話を通して，ユーザの嗜好に適応する．
2/���� ���'���� 同様に，切り出して別の場所に集めると

いう簡便な操作で，デザインを実現している．

��� 音楽システムの例
平田らによる一連の音楽システムは，すでにある楽曲断片

に簡便な変更を加えて新しい楽曲断片を生成するシステムであ
る．バービーブン �平田 ��	 はメロディの模倣を，ハーヒーフ
ン �平田 �!	は演奏の搖らぎの模倣を，パピプーーン �平田 ��	

は楽曲の要約を行う．音楽の専門的な知識が無いユーザでも，
模倣や要約ならば手軽に実行可能であることを実証した．他の
簡便な操作として，引用 �切り出し;埋め込み�，補間などが考
えられよう．
また，これら簡便な操作には，対象コンテンツに因らず共通

性があるとも考えられる �岡 ��	．

	� おわりに
創造性と簡便性が両立するようなコンテンツ作成手法を開

発するために，アート制作ではなくデザイン制作への発想の転

換を行い，��� の利用可能性や，ユーザに提供する簡便な操
作について考察した．創造的デザイン支援システムの多くは，
ユーザに発想の元となる良質で適切な刺激を与えたり，ユーザ
の理解を補助したりするにとどまる．デザイン結果を直接的に
構成するシステムには ����8�5�*'��� や平田らによる一連
の音楽システムがあり，専門知識を持たないユーザでも簡便に
実行可能であるような操作を提供することで，創造性と簡便性
の両立を狙っている．これらは，デザインのための基本構造と

�������� という枠組を，すでに存在する事例や素材に �小
さな� 変更を加えるという風に再解釈したと考えることもでき
よう．今後この枠組をさらに発展させ検証していきたい．
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