
  
 

  
 

Twitterユーザー情報による 
ジェネラティブアート生成の試み 

 

中村 翔太†1	 菊池 司†2 
 
概要：近年，コンピュータ技術の発展により高速な計算を短時間で行うことができるようになったことにより，コン
ピュータを用いてアート作品を生成するメディア・アートと呼ばれる分野が誕生した．また，インターネット上では
様々な情報のやり取りがされており，中でも SNS の一つである Twitter は日本国内で 4500 万人以上のユーザーが
日々情報をやり取りしている．本研究では，ユーザーが日常生活でどれくらい Twitterでやり取りをしているか，普段
のインターネット利用では視覚的に得ることができない情報を可視化することで，Twitter のユーザー情報をメディ
ア・アート作品として視覚的に知ることができるこれまでに無いジェネラティブアートを生成することを試みた． 
 
 
 

 
 

1. はじめに 

	 近年，インターネット技術の発展により様々な情報がや

り取りされるようになった．また，コンピュータ技術の発

展により高速な計算を短時間で行うことができるようにな

ったことにより，コンピュータを用いてアート作品を生成

するメディア・アートと呼ばれる分野が誕生した．メディ

ア・アートという名称は，一般的にはコンピュータをはじ

めとする同時代のメディア・テクノロジーを使用した美術

作品を総称するものとして使用されている[1]．中でも数学
的かつ無作為的かつ自律性のあるアルゴリズムによって生

成する芸術作品として，ジェネラティブアートと呼ばれる

ものがある[2]．ジェネラティブアートは，基本的なアルゴ
リズムに加え何かしらの乱数を付加することによって偶発

的に生まれる美を追求する作品であり，既存作品の多くは

生物学的な事象や物理学的な事象を乱数として付加する作

品が多く存在する． 
	 本研究では，インターネット上でやり取りされている情

報の中でも日本国内で 4500 万人以上のユーザーが日々や
り取りを行こなっている SNS である Twitter[3]のユーザー
情報に着目し，その情報からジェネラティブアートを生成

する．これにより，ユーザーが日常生活でどれくらい

Twitterでやり取りをしているか，普段のインターネット利
用では視覚的に得ることができない情報を可視化すること

で，Twitterのユーザー情報をメディア・アート作品として
視覚的に知ることができるこれまでに無いジェネラティブ

アートを生成することができるのではないかと考えた． 

2. 関連研究  
(1) Sootoid: 煤によるジェネラティブアート生成の試み 
	 羽田らの研究では，蝋燭によって生じる煤を描画に利用

する手法を提案している[2]．予めプログラミングされたア
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ルゴリズムに自然現象をジェネラティブアート生成のため

の乱数として付加することで，今までに無い新しい生成手

法を提案している．  
(2) ジェネラティブアートによる髪の流れの表現 
	 厚木らの研究では，髪の毛の動きをコンピュータグラフ

ィックス(CG)で再現し，その動きを複数フレームを重ねて
描画する[4]．しかし，髪の毛の動きを重ねるため，髪の本
数が多すぎると個々の動きを視認することが困難になるた

め，髪の毛の間引きを乱数とすることによってジェネラテ

ィブアートらしい表現を実現している． 

3. 提案手法 
3.1 基本構成 
 

 
図 1基本構成 

 
	 本研究ではビジュアライズにTouchDesignerを使用した.	
	 体験者は作品専用のWebサイトから TwitterにOAuth認
証を行う．認証後にアクセストークンが発行され，Twitter 
API にユーザー情報取得のリクエストを行う．Twitter API
から取得した情報を WebSocket 通信を用いて JSON 形式
で TouchDesignerへ送信し，取得したデータからジェネラ
ティブアートの生成を行った（図 1）．  
3.2 バックエンドの実装 
	 バックエンドの実装には JavaScriptの中でもサーバーの
実装用に開発された Node.js を使用した．フレームワーク
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には JavaScript のフルスタックフレームワークである
Expressを使用した．  
	 本研究で利用する Twitterのアカウント情報は，フォロー
数，フォロワー数，ツイート数，いいね数，直近 200ツイ
ートのリツイート数の合計とした． 
	 Twitter APIから取得してきたデータを TouchDesignerの
Constant TOPのRGB値を定めるパラメーターに代入する
ために，0~1 の浮動小数点数にパースを行う．パースを行
う際に予めそれぞれの要素に対して最大値を指定し，その

範囲を元に式(1)によってパースを行った．Value はパース
する値，fromMinは変換前の最小値，fromMaxは変換前の
最大値，toMin は変換後の最小値，toMax は変換後の最大
値を表す． 
 

(value	 − 	fromMin) ∗
(toMax	 − 	toMin)

(fromMax	 − 	fromMin) 	+ toMin (1) 

 
	 式(1)の結果を TouchDesigner で扱いやすくする為に小
数第 3位以下の丸め込みを行った． 
	 TouchDesigner との通信には WebSocket を使用した．
WebSocket とは，2011 年に RFC6455 で提案されたサー
バーとクライアントの双方向通信用のプロトコルであり，

HTTP/S 通信が確立されていれば，非同期かつ双方向の通
信が可能になる． WebSocketで TouchDesignerに送信す
るデータ形式は JSON 形式とし，TouchDesigner との
WebSocket 通信が確立かつ Twitter API からデータ取得を
行ったことを判別し，1秒間に 1度 TouchDesignerにパー
スした値を送信した. 
3.3 フロントエンドの実装 
	 体験者がアクセスし Twitter に OAuth 認証を行うための
Webサイトの実装を行った． 
	 フロントエンドの実装には，EJSを使用した．本研究で
は，EJS を使用することによってバックエンド側が
Session に一時的に保存したユーザーのログイン状態や
Twitter APIから取得してきたデータなどのクライアント情
報を簡単に参照することができるため EJSを採用した． 
	 また，重なり合っている各要素を個別で鑑賞できるよう

にするための UIを実装した． 
3.4 作品コンセプト 
	 Twitter 上には有名人やインフルエンサーなどの莫大な
フォロワーを持つアカウントや，個人がライフログとして

使用する個人用アカウントなど様々なアカウントが存在す

る．これらのアカウントからツイートされる内容は多岐に

わたり，ツイート頻度もアカウントによって様々である． 
	 このように様々な情報をもつ Twitter アカウントを色と
ノイズで表現することによって，インターネット上には

様々な情報が揺らめいていることや，やり取りされている

情報の多さを表現した． 

	 本作品を通じて，体験者が自身の Twitterアカウントの情
報や存在について考えられるような作品を制作した． 
3.5 ビジュアルの実装 
3.5.1 バックエンドからのデータ取得 
	 バックエンド側から送信されてきたユーザー情報のデー

タを TouchDesigner上で扱いやすくするために，Pythonを
用いて JSON形式から Table DAT形式にパースを行った．
Table DAT形式とは TouchDesigner上で扱える配列のよう
なものである[5]． 
3.5.2 色の生成 
	 WebSocket 通信により取得してきたデータを元に色の
生成を行う．RBGそれぞれの色を生成するため RGBそれ
ぞれに取得したパースされたデータを代入することで色の

決定を行った．生成した RGB それぞれの色を作品全体の
色味を決めるためのベースカラーは Average合成，その他
の各要素は Over 合成を行いすべての要素を同様の手順で
色の生成を行った．合成方法は理論に基づくものでは無く

演出意図で決定を行った． 
3.5.3 ノイズの生成 
	 取得してきたデータを Seed 値としてノイズを生成した．
ノイズを生成する際，作品に動きを持たせる為に，以下の

式(2)によって Z軸方向の位置決定を行った． 
 

TranslateZ =現在のフレーム番号	 ∗ 	0.1 (2) 
 
3.5.4 色とノイズの合成 
	 3.5.2で抽出した色と 3.5.3で生成したノイズを加算合成
することでノイズに抽出した色を合成した．しかし，ベー

スカラーとノイズを合成してしまうと作品全体の色味だけ

でなくノイズ形状の決定にも大きく作用する事になってし

まうため，演出上各要素のノイズの重なりを表現できなく

なってしまうためノイズとの合成を行わなかった． 

4. 最終結果 
本稿では表 1，2のような情報を持った Twitterアカウン

トを使用し，図 2，3 のようなジェネラティブアートを生
成することができた． 

 
表 1  図 2を生成したアカウントの情報 

フォロワー数 210 
フォロー数 207 

ツイート数 18534 
いいね数 11373 
直近 200ツイートの RT数 0 
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表 2  図 3を生成したアカウントの情報 
フォロワー数 1414 
フォロー数 441 
ツイート数 31347 
いいね数 32431 
直近 200ツイートの RT数 0 

 

 

図 2  表 1のアカウントから生成した結果 

 

図 3  表 2のアカウントから生成した結果 

5. 評価・考察 
	 今回 20 代~30 代の Twitter を利用している男女 10 名に
本作品を体験してもらい評価アンケートに回答してもらっ

た．質問項目として，1)今までに自身の SNSアカウントの
情報を用いたメディアアート作品を見たこと・体験したこ

とがあるか，2)今までに自身の SNSアカウントの情報を用
いたジェネラティブアート作品を見たこと・体験したこと

があるか，3) 本作品を通じて、自身の SNSアカウントの
情報を視覚的に知ることができたか，4)本作品が自身の
SNS利用について考えるきっかけになったか，という 4つ
の質問に対して 5段階で回答してもらった． 
結果は，1)の質問に対して 80%の人が初めて体験したと

回答した．2)の質問に対して 90%の人が本作品のようなジ
ェネラティブアート作品を初めて体験したと回答した．3)
の質問に対しては 90％の人が本作品を通じて，自身の
SNS(Twitter)アカウント情報を視覚的に知ることができた
と回答した．4)の質問に対して 90%の人が本作品が自身の
SNS の利用について考えるきっかけとなったと回答した． 

アンケートの結果から，本作品は概ね今までに無いジェネ

ラティブアートを生成することができたと考える．また生

成したものを鑑賞することによって概ねの人が体験者自身

の SNSアカウントを視覚的な情報として得ることができ，
その情報を元に自身の SNS 利用について考えさせること
ができたと考える． 

6. まとめと展望 
	 本研究ではジェネラティブアートの新しい要素を用いた

生成手法として Twitter のユーザー情報を利用することを
模索した．本研究では色とノイズの生成を Twitterのユーザ
ーを元に生成することによって，体験者ごとに異なった今

までに無いジェネラティブアートの生成を目指し，体験者

の評価によってこれを示した． 
今後の展望として，現状では作品の出力方法がプロジェ

クターによる平面へのプロジェクションと出力方法の観点

での目新しさが無い為，透過ディスプレイやホログラムな

ど近代的な技術を利用したいと考える．	  
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