
  
 

  
 

“Terreaction”：自然からのコミュニケーションを表現する 
泥を用いたインタラクティブアート 
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概要：本論文では，大地の歴史的文脈と，都市化によって自然の地面が舗装され大地の存在感を感じる機会が減少し
ている状況を背景に，泥を用いて自然からの応答を表現するインタラクティブアート作品“Terreaction”について報告
する．本作品では，鑑賞者が箱上面の乾いた土にじょうろで水を与えることで大地への介入を体験した後，ソレノイ

ドバルブと圧縮空気によって駆動される装置により泥が体験者の方向へ噴出して身体に付着することで，大地からの
コミュニケーションを表現する．本作品による泥はねを通して体験者が大地の見えない力や存在感をどの程度感じる
かをアンケート評価する実験を行った結果，泥はねのタイミングや安定性，規模感に課題があることがわかった． 

1. はじめに 

 古来より，世界各地の神話や宗教において，土壌や大地

は生きたものとされてきた[1]．ギリシャ神話では，原初神

カオスに次いで現れたガイアは地母神で大地の象徴とされ，

大地があらゆる作物の生じるところであると考えられてい

た[2]．さらにガイアは，天空神，大洋神といった神を生ん

でいったと伝えられている．この他にも，生きた大地の概

念は，キリスト教や日本神話など，多くの神話，宗教，伝

説や伝承の中に見られる． 

 現代でも私たちは土壌や大地の力を感じる場面にしばし

ば直面する．地震や土砂災害はその顕著な例である．また，

日常にも，雨によって泥となった地面に人が足を取られた

り，地面の泥が跳ねて人が困ったりするような状況は，普

段私たちが踏みしめている大地が力や意思を宿して，応答

しているかのような感覚を呼び起こす． 

 しかし，今や街の地面は広範に人工的に舗装され尽くし

てしまっている．その結果，大地を介して自然と関わり，

その見えない力や存在を認識する機会は減少している．国

土交通省の統計によれば，地目別面積（土地を目的別に分

類した際のそれぞれの面積）について，令和 2 年は昭和 50

年と比較して「農用地」や「森林」が縮小し，「宅地」や「道

路」といった都市的土地利用が増加の一途を辿っている．

特に三大都市圏では 51.6 %の増加，地方圏では 62.9 %の増

加となっており，農地や森林などの自然的土地利用をみる

と，三大都市圏では 8.7 %の減少，地方圏では 4.7 %の減少

となっている[3]．このような環境下で，人々が自然からの

応答を受ける機会を得た時，私たちはその存在とどのよう

に向き合うだろうか． 

 本論文では，泥を用いたインタラクティブアートを提案

する．鑑賞者が大地に水を与えることで土が泥になり，そ

の泥が自律的に動き鑑賞者へ泥はねを起こす．このインタ

ラクションを通じて，普段は意識されにくい大地の力や存

在感を再認識させることを促す． 
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2. 関連作品 

大地を主題に据えた“Cracked Mud[4]”という作品では，イン

タラクションの設計によって「乾き」と気候変動を象徴的に視覚

化した作品である．この作品は，セラミック片を用いて大地のひ

び割れを再現し，鑑賞者のジェスチャに応じてセラミック片の断

片がうねるように動くことで，干上がった湖底を視覚的に想起さ

せる．この作品の意図は，気候変動に伴う乾燥する湖底が増加

しているという問題への気づきを促すことである． 

これに対し本作品は，視覚的のみならず，泥はねが触覚的

にも起きるインタラクションを通し，鑑賞者に大地の見えない存

在感や力を認識させることを目的とする．鑑賞者が土を泥に変

化させる過程では，人が大地に介入し，「コントロールできてい

る」という感覚を与える．その後，泥はねが発生する過程で，「コ

ントロールできている」と感じていた大地から能動的な応答を受

ける．これによって，鑑賞者が泥の存在に対してどう感じるのか

を問いかける． 

 

3. Terreaction：自然からのコミュニケーショ
ンを表現する泥を用いたインタラクティブアー

ト 

3.1 Terreaction 

土壌や大地を神聖なものとして扱っていた時代と比べ，

大地からの見えない力や存在感を感じる機会は希薄化して

いる．これは，舗装道路の増加によって自然の地面露出が

減少し，コンクリートなど人工的な地面が増加したこと原

因だと考えられる．さらに，これらの変化は，大地に対し

て人間は優位な立場にあるかのように感じられる．本作品

は，大地とのインタラクションを通して，軽視されがちな

自然の生命力や力強さを感じさせることを狙いとする．ラ

テン語で「地・大地」を表す“Terra”と，英語で「反応・

応答」を表す“Reaction”を組み合わせ，作品名を“Terreaction”

と命名した． 

 



  
 

  
 

3.2 作品構成 

本作品の泥はね発生装置を側面からみた様子を図 1 に示

す．ソレノイドバルブと空気入れを取り付けたペットボト

ルが図 1 奥行き方向に合計 3 本と制御用マイコン（Arduino），

リレー，鑑賞者の位置を把握する赤外線センサ（HC-SR501）

と距離を把握する ToF 距離センサ（VL53L0X）をそれぞれ

奥行き方向に 3 個ずつの合計 6 個から構成される．作品の

寸法は高さ 30［cm］，幅 40［cm］，長さ 60［cm］であり，

上面に土（園芸用黒土）を 2 [cm] 程度敷き詰めることで，

大地を模した設置型装置としている．作品の外観を図 2 に

示す． 

 

図 1  システム構成 

 

図 2 作品の外観 

 

3.3 体験の流れ  

 本作品は，大地に水を与える体験と，大地から泥はねと

して応答を受ける体験から成る．体験時の配置を図 3 に示

す．まず，大地に水を与える体験では，鑑賞者は泥はね発

生装置の前に立ち，箱の上面に広がる乾いた土に対してじ

ょうろを用いて水を注ぐ．この際，実施者は体験者の注水

動作を確認したタイミングで制御用 PC を操作してプログ

ラムを開始し，電動空気入れの作動を行う．大地から泥は

ねとして応答を受ける体験では，鑑賞者が一定量の水を与

え終えると，センサによって体験者から最も近い位置にあ

るソレノイドバルブが開き，内部の泥が噴出して泥はねが

発生する．開口部から泥がはね，体験者に付着することで，

大地からの反応として泥はねを体感する．この一連の体験

を通して体験者が大地の見えない力や存在感を感じること

を目指す． 

 

 

図 3  体験時の配置 

 

3.4 動作の仕組み  

 泥はね装置の噴出口には，泥はねに理想的な泥（水に対

して 60 %の重量の土（園芸用土をふるいにかけ，小石や土

塊を除去したものを混合したもの）を充填した泥はね部が

ある．その泥はね部には，4[mm]のシリコンチューブを通す

穴が開いており，シリコンチューブにはソレノイドバルブ

を介してペットボトルが接続されている．これらのペット

ボトルは箱内部に 3 本格納されている．各ペットボトルに

は，電動空気入れが接続され，圧縮空気を手動で蓄えるよ

うになっている．ソレノイドバルブは制御用マイコンの出

力ピンからリレーを介し，12[V]の DC 電源とつなげて駆動

させる． 

 装置の前面には，ToF 距離センサ（VL53L0X）と赤外線

センサ（HC-SR501）を配置しており，赤外線センサで体験

者が装置の前に立ったことを，距離センサで体験者のおお

よその位置を検出する．制御用マイコンは，これらのセン

サから得られる情報に基づいて体験者から最も近い位置に

対応するソレノイドバルブを選択し開放する．これによっ

てペットボトルに蓄えられていた圧縮空気が泥はね部へと

流入し，開口部から泥が外部へ噴出して泥はねが生じる．

以上の制御によって体験者の位置に応じて最も近い方向か

ら泥はねが発生し，大地からの応答として泥はねを体感で

きるようになっている．空気入れ作動時の機械音が体験を

損なうことを防ぐため，作品体験中はプロジェクタに自然

風景の映像を投影し，ヘッドフォンから自然環境音を提示

する． 

 

4. 体験者の声 

インタラクティブ作品“Terreaction”を通して，体験者が

大地の見えない力や存在感を感じるかを検証するために，



  
 

  
 

協力者二名に対して作品を体験させ，その前後にアンケー

トおよび終了後にインタビューを行った． 

体験前の「人間と大地の関係について，どのように感じ

ますか？」という問いに対して，一名は「人間のほうがや

や上位の存在である」，もう一名は「大地のほうが圧倒的に

上位の存在である」と回答しており，両者の間で対照的な

回答が得られた．前者はその理由として「大地の上に人間

が建物を建てたりしているから」と回答し，後者は 「人間

は大地がなきゃ生きられないけど大地は人間を必要として

いないから」と回答した．この結果から，「大地」に対する

考え方は個人差があることが示唆される．体験後のアンケ

ートにおいても，「人間と大地の関係についてどのように感

じますか？」という問いに対する回答は，両者共に体験前

の回答と同一であり，評価の変化は見られなかった． 

泥はねに関する設問では，「泥が自分に向かって飛んで

きたと感じましたか？」という問いに対し，「あまり感じな

い」「タイミングがずれていたので自分の行動と結びついて

いるとは感じなかった」といった回答が得られた．また，

「大地が自分に応答していると感じましたか？」という問

いに対しては，「感じなかった」と回答した体験者は「あま

り大地の実感がなかった」と記述していた．さらに，「体験

を通して日常生活における大地に対する見方に変化はあり

ましたか？」という問いに対しては，両者ともに「変化し

なかった」と回答した． 

結果をまとめると，両者ともに体験前後で「大地」に対

する考えの変化は見られなかった．体験前の大地と人間の

関係について，「人間の方がやや上位の存在である」と回答

した体験者は，体験前後で考えが変化しなかった理由とし

て，「小学生の頃に砂遊びをしていた感覚に近いと感じたか

ら」と回答した．この体験者は，本作品の第一段階にある

「人が大地に作用する」体験を幼少期の砂場での体験にリ

ンクさせ，人間が大地をコントロールしているという感覚

を想起させたと考えられる．このことから，本作品におい

て意図した第一段階の体験は達成できたと考えられる．し

かし，第二段階において意図していた，大地が人間に応答

するという構造は十分に知覚されなかったと言える． 

その要因として，以下の 3 点が考えられる．第一に，泥

はねが発生するタイミングと体験者が土に水をかける行為

との間に時間的なずれが生じた点である．アンケート回答

においても，「タイミングがずれていたので，自分の行動と

泥はねが結びついていると感じなかった」という記述が見

られ，泥はねが大地からの応答として知覚されにくかった

ことが示唆される． 

第二に，泥はね装置からの空気漏れの発生によって内部

の空気圧が不安定になり，泥はねの強さや到達範囲が一定

でなかった点が挙げられる．これにより，泥はねが体験者

にはっきりと知覚されず，大地からの応答として印象付け

るには不十分であったと考えられる． 

第三に，大地の存在感を感じさせるには，装置の規模や

体験の設計が十分ではなかった可能性がある．本来，大地

を表現するためには，ある程度広がりを持つ土の面を再現

することが望ましいが，実装上の制約により，小規模な構

成に留まったことが影響したと考えられる． 

以上の問題点の改善として，以下の再設計を行う必要が

ある．第一に，泥はねが体験者の行為に対する応答として

知覚されるよう，タイミング制御の改善が求められる．具

体的には，体験者が近づいたタイミングで泥はねが発生す

るよう距離の閾値を調整することが挙げられる．これによ

り，体験者の行為と泥はねとの関係を明確にすることが可

能になると考えられる． 

第二に，泥はねの強さや到達範囲を安定させるため，空

気圧系の改良が必要である．現在の装置では，ソレノイド

バルブとシリコンチューブの接続部において空気漏れが生

じやすいという問題がある．そのため，ビニールチューブ

へ変更することや，チューブとペットボトルの接続部を防

水パテで補強することで，空気圧の安定化が図れると考え

られる．これにより，泥はねの強さや到達距離のばらつき

を抑えることが可能になる． 

第三に，大地の存在感を感じさせるために装置を大きく

することが必要である．本報告の実装では物理的な規模の

拡張が難しいことからプロジェクションマッピングや環境

音によって大地の存在感を補助したが効果はなかったと言

える．そこで今後は，装置の大規模化や作品と地続きであ

るかのように知覚されるプロジェクションマッピングの設

計，体験者の動きに応じて変化する音響効果などにより，

規模感の不足を補うことが求められる． 

以上の改善を加えることで，第二段階における大地から

の応答を受ける体験の印象を強めるよう，体験を再設計す

ることと，それを用いた再実験が今後の課題である． 

 

5. おわりに 

 本論文では，大地の歴史的文脈と，都市化によって自然

の地面が舗装され大地の存在感を感じる機会が減少してい

る状況を背景に，泥を用いて自然からの応答を表現するイ

ンタラクティブアート作品“Terreaction”について紹介した．

本作品による泥はねを通して体験者が大地の見えない力や

存在感をどの程度感じるかをアンケート評価する実験を行

った結果，泥はねのタイミングや安定性，規模感に課題が

あることがわかった．これを踏まえ，体験者の行為と大地

からの応答の関係性をより明確にする体験設計の改善が今

後の課題である． 
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