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Abstract: In embodied skill learning, through an adventuresome trial and error with the learner's body and 
mind, finally the learner can acquire his/her "input variables" which is where and how the learner pay 
attention to in the relationship between his/her body, environment and mind. Authors submit a concept of 
“Mi-ugoki", a perceptual image of moving body exposing the will, the intention, the emotion, the 
kinesthesis, and we percept "Mi-ugoki" in our daily "living" naturally. Authors have an hypothesis that "Mi-
ugoki" is a source of input variables because embodied learning is embeded in the learners own “living" in 
fact. Further, in this paper, authors introduce a web application for promoting perception of "Mi-ugoki" 
authors produce. 

 

1.はじめに 
私たちは、目の前にいるひとの「顔面」よりも先

に、まず「表情」をみてしまう。表情をこそじかに

知覚経験する。それを反省的にとらえ直してみたと

きにようやく、目・鼻・口といった各部位の状態変

化や、その和としての「顔面」が現前する。表情は、

動く顔が醸し出す「全体性」であり、部位の和以上

のものである。 
「身体」でも同じことが成り立つ、と著者らは主

張したい。肉体は手脚や体幹といったパーツの集合

（筋骨格系）である。顔の例からメタファすると、

動く肉体が醸し出す表情なるもの（＝「身動き」）を

私たちはまず感得しているのではないかという考え

が立ちあがる。私たちが生きるなかで目にする「動

く身体」は、「ありあり」としている。相手の身振り

手振りそぶりといったものは、単なる「運動」とい

うよりは、その意図や感情をもじかに知覚される。

身動きとは、この「ありあり」感なのではないかと

考えている。スポーツ・楽器演奏・ダンス・武術に

至るまで、それらの素晴らしいパフォーマンスを目

                                                        
1 https://www.youtube.com/watch?v=LewVEF2B_pM よ

の当たりにしたとき、そのありありと動く身つまり

身動きに、私たちは打ち震えるのだろう。 
『Strandbeest』というキネティックアート作品があ

る。これの鑑賞体験も身動きだろう。Strandbeest1（図

1）は、「13 本のリンクからなる独自の機構」の集ま

りが風を動力に作動して進む。Strandbeest に第一著

者は次のようなものごとを感じた。（静止画ではわか

りにくいが）「これは後方の天敵からそそくさと逃げ

出しているところであり、すでにその敵からかなり

のダメージを受けており、脚を引きずりながら、ど

こを目指すというよりはとにかくその敵から離れよ

り。Theo Jansen 本人のアカウントにある動画である。 

図 1: 『Strandbeest』(Theo Jansen, 1990~) 
 



うとしている。ダメージを負ってはいても、どこか

それを強がりでごまかし立て直そうとするように、

上方への力感もわずかに保たれており、全体として

『粘り気』がある。」。物理機構にすぎないのに、こ

んなことを感得せずにはいられないのだ。

Strandbeest には様々なバージョンがあり、そのそれ

ぞれに立ち現れる身動きは本当に見事なまでに異な

っている。 
だが動く身体を探究しようとすると、研究者であ

れ実践者であれ、このありようを見落としがちであ

る。とかく次のような前提から出発しまうのだ。ま

ず「身体運動」が「客観的な所与の姿」としてある。

それを観測（知覚）する者がいれば（運動する本人

でも他者でも）、観測者はそこに「主観」的な解釈を

「あとづけ」する。突きとめるべきは、「客観（物体・

肉体）と主観（心）とその関係性」である、と。心

身二元論である。著者らは一方では認めつつも、物

足りない感を禁じ得ない。先の身動き（表情）から

すると、あり方が「転覆」しているからだ。この転

覆、つまり身動きの見落としは、のちに述べるよう

に、身体知の学びの実践者によからぬことをもたら

すと考えている。 
一体、身動きとはどういうものなのか。身体知の

学びにおいてどう価値をもつのか。本稿ではこれら

をめぐり、現象学的な考え方に拠りつつ議論する。

現在第一著者が制作している、身動き感得を促すツ

ールについても紹介する。 

2. 身体知の学び 

2.1自らの生きる身と心でなす「冒険」 
著者らはこれまで、研究者かつ実践者として、身

体知の学びの様（身体スキルを獲得する）を一人称

研究してきた[1][2]。 
身体知の学びは実に険しい。一人称研究を長らく

やってきた著者らが、兎にも角にも突きつけられて

いる現実はこれに尽きる。身体知の学びで実践者は、

より望ましい心身のあり方を目指して、ああでもな

いこうでもないと、やってみては自らに生じた体感

に耳を澄まして考察をしてまたやってみて・・・と

いう形で、自らの心身でもって自らの心身と日夜対

話を続ける[2]。身体を動かすだけではない。動きの

映像を撮って眺めたり、内省して日誌的に書きつけ

たり、他者と教え合いながら、三歩進んで二歩下が

るようにして、泥臭く年月を歩んでゆく[2]。 

                                                        
2 数理モデルの語彙を持ち出した。しかし誤解なきよう

気をつけられたいが、決して「ひとたびモデル化された

なら、あとは入力変数にそのひとに固有な値をいれれ

2.2「入力変数」を探す 

身体知の学びはもはや「冒険」である。学び手が

とくに探し求めるのは、「入力変数[3]」であると著者

らは考える。入力変数とは、望むがままパフォーマ

ンスするために、自らの心（意識）を自らの心身や

外環境との関係性のどこに&いかに向かわせるかで

ある。パフォーマンス（客観的に観測可能な身体運

動）は、この結果として出力されるものである。あ

る身体運動を出力しうる入力変数には、いつでも誰

でも適用できる「普遍的な正解」などない2。あくま

でも「いまの私にとっての正解」が入力変数なので

ある。 
だから自分で探さねばならない。みな、他にただ

ひとつとない「私だけの心身」を具えているのだか

ら、自身の肉体に成り立つ秩序や制約、動きの/考え

方の/感じ方の癖や特徴をもっている。そうしたもの

ごとの総体をふまえて生みだせるのが入力変数であ

る。当然ながら、入力変数はたやすく獲得できるも

のではない。 

2.3身体知の学びは「生きる」ということに

埋め込まれている 

身体知の学びは、自らの「生きる」ということに

埋め込まれてある。学びの道のりは「実験室」のよ

うな統制環境に守られていない。自らの「生活」に

つねに晒されているのだ。いかなる実践者にも、専

門的実践の手前には「生活」が厳然とある。ひとつ

の心身でもって、その実践も生活も生きている。な

らば身体知というものは、日常生活の立ち居振る舞

いをはじめ、自身がやってきたあらゆる動きを串刺

しするようにしてある。 
この主張は、第一著者が陸上十種競技選手として

「走り」の身体知の学びを探究した一人称研究[1]に
裏付けられている。[1]では、競技的な試行錯誤にと

どまらず、立つ・歩くという日常的な動き、リュッ

クを腹に抱えたり、引っ越しで洗濯機をひとりで運

んだり、川原で石ころを積んだり（石花）など、堀

内の「生きる」を取り巻くさまざまのものごとを、

積極的に競技と一体化させて学ぶ様がみられた。た

とえこれを極端な例だとみたとしても、身体知の学

びにおいては、生活のなかで思いもよらぬ競技の発

見をすることがある。かと思えば、自身の生活習慣

ば、所望の出力が実行される」と言いたいわけではな

い。入力変数自体を本人が探さなければならないのであ

る。 



や癖が、気づかぬうち競技に悪影響を及ぼしスラン

プに陥るといったケースも少なくない。 

2.4実践を生きることと乖離させがち 

しばしば実践者は、身体知の学びを「生きる」と

いうことと乖離して捉えがちである。たとえば陸上

競技ならば、競技的な運動が「中心」であって、日

常生活の運動は「周縁」あるいは「埒外」に除けら

れてしまう。すると、日常生活を除いた、いわゆる

「練習」のなかでのみ入力変数を探すことになる。

嘆かわしいことだが、そうした態度で臨む競技者も

少なくない3。第一著者も身に覚えがあるから、たし

かにこの事情に共感できなくもない。競技的な身体

運動と真面目に向き合えば向き合うほど、だれもが

何の気なしにやっている「日常生活の身体運動」と

は隔たれた、「専門性」の高い「高級」なものだと思

いたくなってきてしまうのだ。 
だが、生きることと実践の乖離は、かえって入力

変数探しを難しくしてしまっているのではないか。

乖離すればするほど、そこにある動く身体を、自己

から切り離して客体へと追いやり、解剖的・分析的

に切り刻む（同時に、身体をどうにか御そうとする

主体としての「私」を定立する）。いわゆる近代科学

的な心身二元論的構図である。こうなると、本来そ

こに「ありあり」と生じていたはずの身体が失われ

る。 

2.5 身動き 

日常の生活ではもっと自然に、他者の振る舞い（運

動）は「ありあり」としている。「ありあり」とした

動きには、本稿冒頭で述べたような意図や感情とい

ったものが、現れ出ている。それは 2.3 節の議論を

ふまえれば、そのひとの生きるということがむきだ

された動きとも言える。それは、生きている私が感

得できるのである。こうして感得するものを「身動

き」と呼びたいのだ。本来、競技的実践であっても、

そこには身動きがあるはずなのだ。 
対照的に、客体的な身体は、無味乾燥・無味無臭

的・のっぺらぼう的な身体である。その人の生きる

ということを、「個性」を喪失する。「身動きの欠如

が、入力変数の獲得を遠ざけているとも解釈できる。

身動きとは一体なんなのか。さらに深めるため、次

章ではそれを考えるヒントを参照する。 

3. 表情 
哲学者・廣松渉は「表情」[4]という概念を提唱し

                                                        
3 第一著者の競技者経験からして、少なくとも学生アス

て、私たちの生の知覚経験を説く。本章では表情に

ついて紐解いていく。 

3.1『表情』by 廣松渉 

廣松[4]は書いている。 
風景に眼を向けて見よう。「いま裏山の松の樹は

ガッシリとしているが大枝はノタウッテいる。崖

にかけて淡竹がスクスクと伸びており、刃先はピ

ンと張っている。・・・小川はサラサラと流れ、魚

はスイスイと泳いでいる。雪がヒラヒラと舞い始

め、やがてシズシズと降りしきる。松はコンモリ

と雪帽子を被り、いよいよドッシリと落ち付いて

見える。一陣の風がサッと捲き起こり、雪がパッ

と散る。が、松はカタクナに立っている。竹はタ

ワワに軋み、雀がピョンピョンと枝渡りすると、

ドタドタと雪が零れる。夕陽がノンビリと傾き、

月影がソッと忍び寄って来る・・・。」 
環界的情景は、表情性に満ち充ちている。（p.9） 
カタカナで表記されたものこそが、廣松のいう「表

情」にほかならない。味わい深い文章だが、これに

よって彼は何を主張せんとしているのだろうか、読

み進めよう。廣松は続ける。 
直接的な体験意識に即するとき、事物（というも

のが在ってそれ）が表情性を帯びているという表

現方式は実態には合わない。（中略） 
松がグネグネしているとか、淡竹がスクスク伸び

ているとか、事物的分節体が表情性を呈するかの

ような表現方式になっているが、原基的にはむし

ろ、グネグネしているあれ、スクスク伸びている

これ、の覚知が先であって、その覚知予件が松・

竹として事物的に認知・命名される。（p.10） 
「表情」こそがまず何より先に生じる。表情が生

じたのちに、対象が事物的な対象として、（いわば反

省的に）認知されるのだと、廣松は主張している。 
カタカナ部分の表情をすこし味わってみよう。「ド

ッシリ」には、「落ち付いている」感情や、「重い」

という身体感覚や、「そこに腰を落ち着けよう」とい

った行動契機が含みもたれているだろう。「サラサラ」

には、「さわやか」な感情や、「脱力」の身体感覚が

含まれる。これらのカタカナは「対象」（の物理的性

質）を指しているようでありながら、そこには同時

に「私」の感情や感覚や行動意志といったものが紛

れ込んでいる。これを表情と呼ぶのである。 
廣松は他にも「ゾクッとして、次の瞬間に、敵の

姿が明識され、恐怖感がこみあげ、逃走行動が発現

する（p.81）」といった例も挙げている。敵の姿が事

リートのレベルではそうである。 



物的に認知される前に、「ゾクッ」が生じる。私たち

の常識（情報処理モデル的4とも言える）で考えるな

ら、「敵の姿を知覚すると、恐怖感情が引き出され、

結果、逃走行動が発動する」といった順で説明して

しまいそうにもなるが、実際の経験「ゾクッ」はそ

うではない。「ゾクッ」は単に「私」の内側にある感

情のことだけではないのだ。 
このように表情は、純粋事物的な姿に感情や行動

契機がふくみもたれた、ある種の知覚像なのである。

表情は「ゲシュタルト的な全一態（p.68）」として感

得されるのだという。 

3.2表情の図式化 

廣松は表情について、定義風にも書いている。「知

覚相・情緒価・即応価という三契機の各々が質態値・

度量値・趨勢値を内自化せしめた相で現前する

（p.79）」のだという。知覚相とは、知覚像として私

たちにはっきり自覚されやすい純粋な事物的なもの

の姿である。そこに紛れこみ、潜在してしまう感情

の傾向性が情緒価、同様に行動の傾向性が即応価で

ある。とくに行動価について、廣松はアフォーダン

ス[5]がこれに相当すると述べている。アフォーダン

スは認知主体が知覚する、環境のもつ行為の可能性

だと言えるので、たしかに頷ける。感情価は情緒価、

即応価は行動価や反応価とも表記ゆれしている。こ

れらの一体は質（質態値）と量（度量値）を呈しな

がら、つねに変化しつづけてある（趨勢値）のだと

廣松は論じているのだ。 
ほかにも、「知・情・意の分化以前的な本源的体験

相の原基（p.79）」という説明もなされる。知・情・

意とは、統一的定義があるわけではないにしろ、お

およそ知が「知識・知覚」、情が「感情・情緒・情動」、

意が「（行動の）意志・意図」に相当するとして問題

なかろう。本稿冒頭に触れた顔面表情だけだと、「情」

ばかりに着目しがちだが、廣松が拡張した「表情」

は、それ以外の意志や意図といったものをも含みも

ったものである。 
整理するため、表情を図式化した（図 2）。図のポ

イントを説明する。3D 的に見る図である。まず表情

が「壁」のようにある。「表情」の文字をぼやけた輪

郭で囲ってあるのは、今まさに変化の流れにおいて

表情が生じる（本節で述べた「趨勢値」）ことを表し

ている。手前側（私側）に赤と青の矢印が伸びてき

ており、奥側（世界側）へグレーの矢印が伸びてい

っている。まず表情が知情意一体として「立ち現れ」、

                                                        
4 心身二元論にもとづいた知の最たる枠組み、と言えよ

う。 
5 「身」という言葉の意味合いは、およそ市川浩[8]が説

そののち知情意へと分かたれていく。するとこの分

かたれ自体が、同時に、私（図における手前側）と

世界（図における奥側）という二元の誕生とともに

あるとも解釈できる。すなわち表情が立ち現れる時

点では、私と世界という明確な主客分離はいまだ存

在しない。「立ち現れる」という動詞は、現象学者・

大森荘蔵[6]に拠っている。大森は、「外なる世界と内

なる心」という物心・主客の二元論を乗り越えた物

心一元論を標榜している。「私が対象をみる/対象が

私にみられる」という表現構造をみなおすために「立

ち現れる」という言葉を大森はもちいているのだ。 
表情でなにも二元論的構図を否定しているわけで

はない。むしろ表情は、一元論的構図があってそれ

が二元論的構図へむかう（移ろう）ということをこ

の図で描いた。両構図とも必要なものである。 

3.3「身動き」：入力変数の源泉 

身動きとは、動く身体が醸し出す表情である。廣

松の論にしたがえば、私たちが動く身体を目の前に

したとき、その表情が立ち現れるはずだ。とくに身

動きとは、その動きをなぞってしまうような運動共

感[7]や、意図や、感情情緒といったものとともに、

立ち現れるだろう。この線で、「身構え5」「身振り」

「そぶり」「たたずまい」といった日本語が指すもの

ごとも、「身動き」とひとくくりにしている。「動き」

という「身体運動」との対比を強調するために、身

動きという言葉を選んでいるだけだ。くわえて身動

きは、「全身」すべてで醸し出すものだけに限らなさ

そうである。顔でいう「目鼻立ち」にあたるような

「部分的な相貌」もありうるだろう。 
身動きは、入力変数とどう関係するのか？2.4節で

くものと同じである。単なる肉体というだけでなく、心

のほうの構えのニュアンスも同時にふくみもった言葉で

ある。 

図 2: 表情の図式化（[4]をもとに作成） 



投げかけた問いの答えでもある。一言でいうなら、

身動きは入力変数の「源泉」であると著者らは仮説

立てている。たとえば陸上競技選手ならば、とある

走りのフォーム（自分や他選手が運動する映像）を

目の前にしたときに、自らの身に立ち現れる身動き

をしかと感得することができれば、それが「地」と

なり、「図」としての入力変数（言葉）が浮かんでく

るものではないか？ それも、みている本人の抱い

ている問題意識や注意・気分によって、立ち現れる

身動きは異なり、結果、他なる入力変数の可能性に

気づくということもあるだろう。 
第一著者（堀内）の走りを学ぶ一人称研究[1]では、

自身の走り（とその映像）に対して、「転がる」とか

「滑空している」とか「伸び上がっている」といっ

た、「走る」とはまったく他なる動詞で表すことがあ

った。第二著者（諏訪）[2]は、大谷翔平選手のバッ

トスイングに、「バットスイングという身体運動」で

はなくて「肩甲骨が腹部から離脱して独立に浮いて

いる(p.28)」としか言いようのない動きを感得した。

それを踏まえた試行錯誤を経て諏訪は、自身のバッ

トスイングでも、脱力したスイングをするためには

肩甲骨主導で上半身を柔らかく動かすとよい（その

結果として涼しい空気を流すような体感を得るのが

よい）ということにたどり着いた。これらの言葉の

「地」には、全体性として醸し出される身動きがあ

ったのだと考えられる。そこからごく自然なかたち

で湧き出る（「源泉」的に）のが、これらの言葉なの

ではないかということだ。 
入力変数自体はたしかに、「心が、心や肉体を御す」

という形の心身二元論構図で説明しているように聞

こえなくもない。だが強調したいことは、主観的な

入力変数と客観的な身体運動の像とを「図」として

成り立たせる、「地」としての身動きがあるというこ

とである。 

3.4身体運動と身動き 

身動きは、いわゆる「身体運動」とは明らかに異

なる。身体運動は、「肉体が空間上を移動していると

いう客観的な視覚像」というあり方である。きわめ

て無味乾燥である。動く身体を心身二元論的構図に

押し込んだことで、「心的な彩」が抜け落ちた「肉体

の運動の像」と化してしまったからだ。いっぽうの

身動きは「運動（∈肉体）」でありがらも同時に、欲

求や感情（∈心）でもあるという不思議なあり方を

指す。 
あくまで身動きが源泉なのであって、身体運動は

そこから二元論的構図にはっきりと現れ出た一面で

ある。換言すれば身動きとは、二元論的構図の「手

前」にて、ありうる入力変数（と身体運動）をフレ

ーミングしているものである。変数を「着眼点（ど

こをみるか）」とするならば、身動きは「視点（どこ

からみるか）」に相当するだろう。 
もし身動きをまったく無視して、どこからかもち

込んだ入力変数で身体運動を制御・発動してみるな

らば、それをみる観測者には「ぎこちなさ」が立ち

現れるのではなかろうか。あたかも「大根役者」の

ように、不自然なのである。自然かつ滑らかな全身

連動（無駄のない動き）を是とする様々なスポーツ

においては「良くない」パフォーマンスを生むだろ

う。運動中の本人も、ぎこちなさや気持ち悪さを感

じるはずだ。 
演技のメタファで続けるならば、「上手い」演技（パ

フォーマンス）とは、演者（運動者）本人の身動き

から湧き出た入力変数をもとにしたものであり、観

測者に自然さや滑らかさを伴ったなにかを立ち現れ

させるのだろう。動きそれ自体が、雄弁で、味わい

深いものになる。だから身動きを感得することは重

要である。 

4. 身動きの立ち現れを促すツールの

制作 
身動きは、入力変数の源泉である。顔面表情のよ

うに、身動きを立ち現れさせることができれば、身

体知の学びはより豊かなものになるはずだ。そこで、

身動きの立ち現れを促すツールの制作に試みている。

それを紹介しつつ、制作を進めながら考えているこ

とを述べる。付録にて制作中のツール（アプリ）の

画面を掲載した。本章とあわせて参照されたい。 

4.1 webアプリケーション KARAKURI(仮) 

本ツールは web アプリケーションである。モーシ

ョンキャプチャによって得た身体部位群の時系列 3
次元位置データから、棒人間的映像を再生する。そ

の棒人間的映像を「変形」させることができる様々

なユーザインタフェース（UI）を搭載する。ユーザ

は、さまざまに変形させながら映像を見ることを通

して、そこに醸し出される身動きを感得しようとす

る。 
「どういう変形によって、どういう身動きが感得

されたのか」を、ユーザは記述・保存することがで

きる。どういう身動きが感得されたのか、身動きに

「命名」したり、それをタイトル的にした上で、そ

の身動きからどんなものごとを感じたのか（つまり

浮かび上がった変数群とその関係性）を記述するこ

とができる。 



4.2 データベース構造概要 

データベース（以下 DB）は、主に以下三種のテー

ブルからなる。 
（1）ユーザ情報 
（2）身体運動データ 
（3）身動きデータ（どう変形させどう感じた） 
ユーザ情報（1）はユーザの基本情報を保管する。

身体運動データ（2）は、モーションキャプチャで撮

影して得られた元データが保管される。ユーザは撮

影・用意したモーションキャプチャデータを、この

身体運動データテーブルに登録できる。身動きデー

タ（3）には、「ユーザがどういう変形をしたのか」

という物理的情報と、「ユーザがそこにどういう身動

きを感得したのか」をユーザが書いたものを、セッ

トで保管する。つまり映像を変形させるための物理

的変換情報と、それに対しユーザが感得した身動き

名やそこから感じた様々なものごとの記述が保管さ

れる。 
これら 3種のテーブルをネットワーク状に相互参

照して、web アプリの基盤をなす。4.5 で述べること

にも直結するが、身体運動データ(2)と身動きデータ

(3)の関係もネットワーク状である。ひとつの身体運

動データが複数の身動きデータと紐付き得て、ひと

つの身動きデータが複数の身体運動データと紐づき

得る。また、ユーザ間で互いの「変形」や「記述」

も部分的に参照できるように工夫することで、変数

の発見につながることを目論んでいる。 

4.3 どういう映像がよいのか 

どういう映像が良いのか。ひとまずは「棒人間的

映像」がよいと考える。棒人間的映像とは、シンプ

ルなものである。身動きとは「動く身体それ自体が

醸し出す表情」である。だから映像に表現するとき

も、「（元となっている）動く身体それ自体」が具え

もっているなにかが表現されるべきである。棒人間

はシンプルゆえに、もとの動きがそこに表現されて

いると考えられる。 
この考え方は、バイオロジカルモーション[9]（BM）

と通ずるものがある。身体各関節につけた十数個の

光点群が動いているだけのごくシンプルな映像に、

私たちは、それがヒトであるとわかるうえ、性別や

感情や意図なども読み取れてしまう。 
だが次節以降でみるように、本ツールは、BM の

ように「人型」を表現したり「人らしさ」を求めて

いるわけではない。最大の目的は、身体知の学び手

であるユーザが「変数を発見する」ことにある。す

なわちその変数発見の「視点」となる身動きを促す

再生像が重要なのであり、それにはさまざまな形の

「動く身体」がありうる。近年、人ではないものの

動きに「感じ覚え」とでも呼べるような観測者自身

の身に起こる運動感覚共感[10]に着目したプロダク

トのデザイン研究も沸き起こっている。そうした「も

の的」をも含むような広い意味での「動く身体」を

とらえる方が生産的であろう 

4.4 身体運動の「変形」 

本ツールではユーザが元の身体運動に「変形」を

施せるようにする。「変形」のねらいは、その身体運

動に新しい身動きを立ち現れさせることである。変

形は、web インタフェース上で直感的に棒人間的映

像（やボタンなど）をいじることで、身体運動デー

タのなんらかの物理量に変化を与えることで、再生

像を変化させることである。もとの身体運動データ

は、各関節の位置・速度・加速度、力、角度、角速

度、角加速度、トルク、エネルギー.…などの物理量

を有する。 
すると、ある「変形」とは、以下からなる。 

(1) ユーザが明示的に変化させる物理量：<X> 
(2) 固定する物理量：<A>,<B>, <C>, … 
(3) 結果的に変化してしまう物理量：<Y>, <Z>, 

… 
(1)・(2)をいかなる物理量にするのかによって、(3)が
どの物理量なのかは変わってくる（(3)は(1)に伴って

自動的に変化する）。再生像は、これら(1)(2)(3)すべ
てから生まれるものとなる。「変形」には、さまざま

なパターンがあり得る。 
たとえば、(1)を<ある関節の速度>、(2)を<全関節

の運動エネルギーの総量>とすれば、(3)には、<(1)以
外の関節の速度>が少なくとも該当する。 

現状試しているパターンは、関節位置（骨）を伸

縮する「変形」である（付録を参照）。とくに関節位

置を伸縮することを(1)にすると、少なくとも(3)には

<伸縮した関節と隣接していない関節がなす角度>
は該当することになる。 

4.5 どういう「変形」がよいのか 
どの「変形」が身動きにかかわるのか。重要な問

いである。現在著者らは「エネルギー」に注目して

いる。物理的なエネルギーは、位置・運動・熱など、

さまざまな形態（次元）に姿を変える概念である。

第二著者（諏訪）はこの物理的エネルギーをふまえ

た上で、ひとは対象が全体として醸し出す「エネル

ギーのようなもの」を感得する能力をもつことを主

張する [11]。諏訪は自ら野球の打者として、相手投

手の身体や球がもつ「エネルギーのようなもの」を

感得し、同時に、それを「借りる」ようにして（相



手投手と一体となり）、自身の身体のエネルギーの

「高まり」・「解放」・「保持」を調整することで即応

的にバッティングを発現するという体験を語る。概

ね「高まり」とは運動エネルギーから位置エネルギ

ーへの形態変換が優位で、「解放」はその逆、「保持」

はどちらとも言えない状態に相当する。エネルギー

のようなものがもつこうした性質は、身動きと近し

いものがあるとわかる。 
本アプリの変形においても、元の身体運動のもつ

<エネルギー>を固定の値（4.4 の(2)）にすることで、

ユーザーが<各関節の位置>や<各関節の速度>をい

じること(1)で、<その他の関節の位置>や<その他の

関節の速度>に影響をあたえ、新たな再生像が生まれ

る。これをとおして、エネルギーのようなものの流

れに敏感になるような、新しい身動きを感得できる

可能性がある。 
元の再生像と変形後の再生像とを「地続き」に捉

えられることは重要かもしれない。すると、変形前

にあった身動き A とは異なる身動き B が立ち現れ

たとき、あらためて変形前の再生像を見直してみる

と、今度はそこに身動き B が立ち現れるかもしれな

い。すなわち「変形によってはじめて気づいた性質

だけれど、この性質は変形前の映像にもしっかりあ

って、気づけていないだけだった」という形の変数

発見が起こる可能性があるのだ。実践に期待したい。 

4.6みえを変えることも重要 

再生像は、身体運動をどう「変形」するかのみな

らず、その身体運動をどうみるかによっても変わる。

現状では、関節どうしを線で結んだり外したり（隣

接していない「右膝」と「左肩」を結ぶといったこ

とも可能）、いわゆる「カメラ」の位置や注視点を変

えることを直感的操作できるようにしてある。 

4.7 身動きの命名と分節 

翻って、顔面表情では、「各パーツ状態がほとんど

同じでも表情としては全く異なる」というケースが

ある。「目が笑っていない」というのがそれだ。A と

B という 2 つの顔面があるとする。両者ともその部

位状態のほとんどが、通常笑うときの状態値だとし

ても、B の目がわずかにこわばっているだけで、A は

「笑いの表情」、B は「フツフツした怒りの表情」と

分節される。部位状態がわずかに違うだけで、全体

性が大きく変貌するのだ。あるいは逆に、各パーツ

状態はまったく異なるが表情は同じというケースも

ある。私たちはふだん、微細に顔面表情を感じ分け

て生きているのである。 
本ツールでも、これと同じようなしかたで、身動

きを立ち現れさせ、命名・分節することを促したい。

身体運動としての分節ではなく、身動きとしての分

節である。ある A と B という 2 つの動く身体（二元

論的に見たときに、両者とも「走っている」とする）

があるとする。両者の股関節と膝関節の角度変化パ

タンの関係性が少し違っただけで、A は「転がって

いる身動き」と B は「伸び上がっている身動き」と

分節されうるのだ。これは決して「A も B も走って

いて、膝と股関節の角度の変化の仕方が違う」とい

う経験ではないので注意されたい。それだと身体運

動（二元論的）をベースにしてしまっており、順番

が転覆している。あくまでベースにするのは身動き

が先なのであり、A と B はまったく異なる身動きに

なっているのだ。本段落での主張は[12]でも別の言

葉で説明している。4.2 節で述べた DB の構造から、

ユーザが自身/他者の「身動き」をグルーピングする

ことも可能である（タグのように）。 

5. おわりに 
本稿では、「身動き」を、廣松渉の「表情」をヒン

トに議論した。生きる私たちの目の前には、「ありあ

り」とした動く身体が立ち現れる。「身体運動（無味

乾燥）」よりも原基的に、である。 
生きながら身体知を学ぶ者にとって、身動きを感得

することができれば、そうでない場合とは異なった

変数群がみえてくるはずである。そこに入力変数も

あるはずだ。今後もツールの制作と実践を続ける。 
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付録 
制作中の web アプリケーションの画面のスクリーン

ショットを掲載する。 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

付図 1: 再生像（関節点のみ表示） 

付図 2: 関節どうしを線で結び/外す 

付図 3: 部位を伸ばす 

付図 5: 身動きに命名し、感じるもの

ごとを記述する 

付図 4: 全関節を線で結び、点を消す 


