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1．担当 PM

落合 陽一（メディアアーティスト／ 

筑波大学 デジタルネイチャー開発研究センター センター長） 

2．クリエータ氏名 

迫田 海斗（公立はこだて未来大学 大学院） 

3．委託金支払額 

2,880,000 円 

4．テーマ名 

粘菌ファブリケーションのための粘菌の自動培養システム 

5．関連 Web サイト 

なし 

6．テーマ概要 

本プロジェクトは、単細胞生物である粘菌を日常生活に取り入れ、共に暮らし

共に創作活動を行うという新たな文化の創出を目指すプロジェクトである。 

粘菌は、倒木や切り株、落ち葉などの裏のようなジメジメした環境に生息する

単細胞生物で、餌や光などの刺激に応じて移動し、迷路を解くような知的行動を

示すことで知られている。これまでも、イグノーベル賞を受賞した迷路解きの研

究や、バイオアート、HCI（Human-Computer Interaction）研究など多様な分

野で注目されてきた生物である。 

クリエータの迫田氏は、このような粘菌の魅力を日常生活に取り入れ、さらに

粘菌と一緒に作品を作る文化を「粘菌ファブリケーション」と名付け、広めるこ

とを試みている。粘菌は動物のように大きな声や派手な運動をしないが、その移

動パターンや変色のしかたには独特の魅力があり、日々の観察から発見や癒し

を得られる存在である。 

本プロジェクトは、デジタルネイチャーの概念を生物学的領域へと拡張する

試みであり、計算機環境と生命システムの融合による新たな共創的関係を探求

している。人間と他の生命体との関係性を再定義し、テクノロジーを介して異種



間のコミュニケーションや協働の可能性を開くという点で、極めて未踏的なチ

ャレンジである。自然環境と計算機環境が交差する境界面に生じる新たな生態

系と文化的体験をデザインする取り組みとして評価できる。 

 

7．採択理由 

ハードウェア、ソフトウェア、そして粘菌が複合的に絡み付き、何よりも粘

菌への深い愛情に基づいた提案である。粘菌ファブリケーションという新たな

世界観の提案は、粘菌を用いた新領域創造が彼のライフワークであることを彷

彿とさせ、そのプロジェクトへの情熱と実現への意欲の高さを鑑みて採択とし

た。 

生物を扱うシステムゆえのハードウェアやソフトウェアに多くの困難を抱え

ていると考えられるが、プロジェクトへの深い愛情を持って突破していくだろ

う。その成長を見届けたい。 

 

8．開発目標 

本プロジェクトの開発目標は以下のとおりである： 

 

1． 粘菌の自動培養システムの開発 

 餌・水分・清潔な培地の供給を自動化し、長期的かつ安定した粘菌培養

を実現 

 水槽で魚を飼うような手軽さで粘菌を育てられる仕組みの構築 

 計算機による環境制御を通じた生命体との新たな共生関係のモデル化 

2． 粘菌ファブリケーションの推進 

 粘菌を材料とした創作活動の方法論の確立 

 粘菌の動きや色彩変化を活かした作品制作 

 生命とデジタル技術の境界を探求する新たな表現領域の開拓 

3． 粘菌と共に暮らす文化の創出 

 粘菌を日常生活に取り入れる実践例の提示 

 粘菌を愛でる人々のコミュニティ形成の基盤構築 

 人間とは異なる知性や生命形態との共存モデルの実験 

4． 粘菌の表現可能性の拡張 

 粘菌の色や動きをデジタルにコントロールする技術の開発 

 粘菌を用いた新たな表現手法の探索 

 デジタル的介入を通じて生命の表現可能性を拡張する手法の確立 

 

これらの目標は、生物と人間、そして計算機環境の新たな共生関係を技術的・

文化的側面から探求するという、非常に独創的かつ挑戦的なものである。技術開

発だけでなく、それを通じた文化創造までを視野に入れた包括的なアプローチ



が特徴的であり、デジタルネイチャーの概念を日常生活に実装する実験として

位置づけられる。 

 

9．進捗概要 

プロジェクトの進捗は以下のとおりである： 

 

1． 自動培養システム「粘菌無限ランニングマシーン」の開発 

 ベルトコンベア型の機構を利用し、餌と水分が含まれた寒天培地を連続

的に供給する装置を完成 

 ベルトの移動に合わせて新しい寒天が常に提示されることで、粘菌が清

潔な環境で移動し続ける仕組みを実現 

 計算機制御による自動環境維持システムにより、人間と粘菌の新たな共

生関係を実現 

2． 拡張機能の実装 

 着色給餌アタッチメント：粉末状のオートミールに色素を混ぜ、散布タ

イミングを制御することで粘菌を多彩な色に染め分ける機能を実装 

 光刺激アタッチメント：粘菌が青色光を嫌う性質を利用し、光の位置や

強度を変えることで粘菌の広がり方をコントロールする機能を実装 

 これらのデジタル介入により、生命活動と計算機制御が交差する新たな

表現媒体を創出 

3． 粘菌ファブリケーション作品の制作 

 「粘墨画」：墨と粘菌が織りなす水墨画的表現。東洋の伝統的美学と生

命の自発的動きの融合 

 「粘山水」：粘菌と墨に浸したオートミールによる自然表現（粘菌版枯

山水）、人為と自然の協働による風景の創発 

 「粘菌少女」：粘菌が模様を描きながら育ち、時間経過で輪郭が崩壊す

るアート表現、生命と時間性を視覚化 

 「粘菌アイドル」：粘菌が暮らす世界観をアイドルやキャラクターに重

ねる表現、異種知性への親和性を高める文化的アプローチ 

 「粘菌食」：粘菌を食材とした食文化の実験、生命と人間の新たな共生

関係の極限的探求 

 

これらの進捗により、当初の開発目標を達成すると同時に、粘菌を活用した多

様な表現方法を開拓し、「粘菌と共に暮らす文化」という新たな視点を実践的に

提示することができた。特に、粘菌の色や動きをコントロールする技術の実装は、

計算機環境と生命システムの境界を探求する取り組みとして、デジタルネイチ

ャーの概念を体現する重要な成果といえる。 

 



10．プロジェクト評価 

本プロジェクトは、技術的独創性と文化的視点の新規性を持ちながらも、批判

的視点からの検討も必要な事例である。本プロジェクトは従来の技術開発の枠

組みを超え、生命体と人間、そして計算機環境の新たな関係性を提案するもので

あり、デジタルネイチャーの概念を具現化する挑戦的な取り組みであるが、同時

に生命倫理や環境負荷、技術の意味など多くの問いも投げかけている。 

技術的側面では、以下の点が特に優れている： 

 

1． 自律的・継続的な粘菌培養の実現：「粘菌無限ランニングマシーン」は、ベ

ルトコンベア機構と計算機制御を融合し、粘菌が好む清潔な環境を継続的に

提供するという独創的なアプローチで、長期的な粘菌培養の課題を解決した。

これは生物の生態と工学的システムの統合により、新たな共生環境を創出す

るデジタルネイチャーの優れた実装例である。従来、粘菌の培養には定期的

な培地交換や餌やりという手間のかかる作業が必要だったが、このシステム

によって「水槽感覚」で粘菌を育てる環境が実現した。 

2． 拡張可能なシステム設計：着色給餌アタッチメントや光刺激アタッチメント

など、基本システムに機能を追加できる拡張性の高い設計を採用している点

が評価できる。このモジュール的アプローチは、計算機環境における柔軟な

拡張性の思想を生物学的シミュレーションに応用した例として注目される。

これにより、粘菌の振る舞いに多様な変化を与え、表現の可能性を広げてい

る。 

3． 生物の特性を活かした制御手法：粘菌が青色光を嫌う性質を利用した光刺激

や、餌に着色料を混ぜることで粘菌自体の色を変える方法など、生物の特性

を理解し活用した制御手法の開発は、バイオテクノロジーとデジタルネイチ

ャーの融合として高く評価できる。生命の自律性を尊重しつつ、その表現可

能性を拡張するという繊細なバランスを実現している。 

 

文化的側面では、以下の点が注目される： 

 

1． 新たな生物との共生関係の提案：「粘菌と共に暮らす」という視点は、人間

と他の生命種との関係性を再考する重要な提案である。計算機環境の進化に

よって、従来見過ごされてきた微小生物との共生が可能になるという、デジ

タルネイチャーがもたらす新たな生活様式の可能性を示している。 

2． 多様な表現形態の開拓：「粘墨画」「粘山水」「粘菌少女」などの作品シリー

ズは、粘菌という生物の特性を活かした多様な表現形態を開拓している。こ

れらは生命の自律的振る舞いとデジタル的介入が交差する場所で生まれる

新たな美学を探求する試みであり、計算機自然がもたらす感動や驚きを体現

している。 



3． 分野横断的なアプローチ：バイオテクノロジー、機械工学、デザイン、アー

トなど、複数の分野を横断する学際的なアプローチは、デジタルネイチャー

の領域を広げる重要な貢献である。特に、生物学的プロセスとデジタル技術、

そして芸術表現を有機的に結びつける視点は、計算機環境と自然環境の境界

を再定義する意欲的な試みとして高く評価できる。 

 

総合的に見て、本プロジェクトは技術開発の枠を超えて、生命とテクノロジー

の関係性を問い直す哲学的深みを持っている。単に粘菌の培養を自動化すると

いう機能的側面にとどまらず、人間と他の生命種との新たな共生関係や、デジタ

ル環境を通じた生命表現の可能性を探究している点で、デジタルネイチャーの

概念を体現した極めて価値の高い取り組みであると評価できる。 

 

11．今後の課題 

本プロジェクトの今後の課題として、以下の点が挙げられる： 

 

1． システムの長期安定性の向上：現状の「粘菌無限ランニングマシーン」をさ

らに長期間安定して動作させるための改良が必要である。特にベルト機構の

耐久性や寒天培地の安定供給、雑菌の混入防止などについて、より堅牢なシ

ステム設計が求められる。計算機環境と生物環境の持続的な統合という観点

からも、長期的安定性は重要な課題である。 

2． 粘菌ファブリケーションの普及と共有：現時点では主にクリエータ自身によ

る実践が中心となっているが、より多くの人々が粘菌ファブリケーションを

体験し、楽しめるようにするための普及活動や、知見の共有方法の確立が課

題である。ワークショップの開催やオープンソース的なアプローチなど、コ

ミュニティ形成に向けた取り組みが期待される。デジタルネイチャーの哲学

を広く共有し、多様な実践を生み出す基盤づくりが重要である。 

3． 粘菌の表現可能性のさらなる探索：開発された着色給餌や光刺激以外にも、

粘菌の振る舞いに影響を与える要素は多数存在する。温度、湿度、化学物質

などの環境要因を計算機制御することで、さらに多様な表現が可能になると

考えられる。生命の自発性とデジタルな介入のバランスを探りながら、両者

の創造的協働の可能性を拡張していくことが期待される。 

4． 商業的展開の可能性の検討：「粘菌無限ランニングマシーン」のような装置

は、教育機関や科学館、アートギャラリーなどでの展示や、趣味として粘菌

を育てたい個人向けの製品として商業的な可能性も持っている。製品化に向

けた設計の最適化やコスト削減、安全性確保などの課題に取り組むことで、

より広い社会実装が実現できるだろう。デジタルネイチャーの体験を民主化

するための経済的モデルの構築も重要な課題である。 

5． 学術的知見の蓄積と発信：粘菌の振る舞いに関する新たな発見や、粘菌と人



間の共生に関する知見は、生物学、認知科学、HCI など複数の学術分野に貢

献し得る。こうした知見を体系的に蓄積し、学術コミュニティに発信してい

くことで、デジタルネイチャーの概念的基盤を強化することも重要な課題で

ある。 

 

これらの課題に取り組むことで、「粘菌ファブリケーション」という新たな領

域がさらに発展し、計算機環境と自然環境の創造的な融合が生み出す感動や驚

きが社会に広がることが期待される。特に、生命の振る舞いをデジタル的に拡張

しながらも、その自律性や神秘性を尊重するという繊細なバランスは、テクノロ

ジーと自然の関係性についての深い洞察をもたらすだろう。本プロジェクトは、

デジタルネイチャーの概念を実践的に探求する重要な試みとして、今後も発展

を続けることを期待している。 

 


