
 
 

Bquarium Display 

18J5-152 橫⽥采佳 
 

概要 
 本研究では，本来⾏儀が悪いとされている「⽔に向かってぶくぶくをする」という⾏為を
⾏うことで，聴覚や視覚で楽しむことができるとともに，「⽔に向かってぶくぶくをする」
という⾏為のイメージを変えることが⽬的である．また，「Bquarium Display」はパック型
のデバイスに息を吐いてもらうことで体験者の吐いた息の量を測定し，それを⽔槽内で再
現することで，息を吐くという現実的な⾏為を⾁体から分離するという，⾮現実的な体験を
してもらい，感じたことのない⾯⽩さを感じることが可能になるディスプレイである．また，
本研究では「ぶくぶく」の保存と再⽣ができることや，ディスプレイの形や⾒せ⽅を 2 種類
にしたことで，息そのものをコンテンツとして鑑賞できるという特徴がある． 
 
1. はじめに 
1.1 社会的背景 
 ⼦供の頃の経験として，誰しも 1 度はコ
ップやパックに⼊った⽔やジュースに向か
ってストローに息を吐き出す⾏為，⼀般的
によくいわれる「ぶくぶく」をしたことがあ
るのではないか．そして，⾏儀が悪い，汚い
と叱られた経験があるのではないだろうか．
しかし，近年 ASMR と⾔われる，聞くと脳
の神経に良い刺激が送られるような⼼地の
いい⾳[1]を動画配信サイトで配信したり，
聴いたりしている⼈が増えており，⽔に向
かって⾏う「ぶくぶく」の⾳も ASMR とし
て多く配信されている．また，店や会社など
ではディスプレイとして⽔中で気泡が浮き
上がるというものもよく⾒られ，泡は鑑賞
対象として⽤いられている．このことから，
「ぶくぶく」という⾏為は⼦供の頃に叱ら
れた経験からマイナスなイメージが強いも
のだが，同時にプラスなイメージもあるこ
とが分かる． 

1.2 背徳感について 
 背徳感とは，背徳的な⾏為や考えによっ
てもたらされる，罪の意識や後ろめたい感
情［2］である．また，参考としたサイト［2］
によると背徳的な⾏動とは，社会のモラル
に反するような⾏動のことを指す．⼈間の
脳は罪悪感や後ろめたい感情を感動や興奮
したときの感情と同⼀であると認識するた
め，悪いことをしたと思うことで神経伝達
物質であるドーパミンが⼤量に分泌される．
そのため，⼈間が背徳感を感じている際に
は，ドーパミンの作⽤で快感を覚えており，
その影響で気分が⾼揚する．また，禁⽌され
ることほど無性にやりたくなってしまう⼼
理状態として，カリギュラ効果というもの
がある．このカリギュラ効果によって引き
起こされる⼼理に基づいた⾏動を我慢でき
ず⾏ってしまうことで背徳感を感じること
がある．このように背徳感は悪いことやモ
ラルに反したことを⾏った際に感じる感情
なだが，この背徳感を活⽤することでスト
レス解消や気分を上げるために利⽤するこ



 
 

とができると考えられる． 
 
1.3 制作動機 

本研究で息を⼊⼒として選んだ理由は，
筆者⾃⾝が管楽器を演奏しており，息のコ
ントロールについて⻑らく考えてきたから
である． 

息を吐くという⾏為（呼吸）は⼈間が⽣き
るために必要不可⽋であり，意識せず⾃然
と⾏っているものである．しかし，その息を
コントロールするとなると，息を吐くスピ
ードや息を吐くために吸う息の量などを意
識しながら⾏わなければならなくなり，⽣
きる上で必要不可⽋なものではなくなる．
そのため，息のコントロールは誰しもが⾏
うことではなく，必要になった際に⾏うこ
とに変わるのである． 

息のコントロールが必要になる事象とし
て管楽器の演奏を挙げる．管楽器の演奏で
は息によって⾳の強弱や⾳程を変えていく
ため，息のコントロールを鍛える⽬的でブ
レストレーニングという練習を⾏うほど息
のコントロールは重要視されている．筆者
⾃⾝も管楽器の演奏をしている中で息のコ
ントロールの難しさや重要性を感じながら
練習を⾏い，息のコントロールができるよ
うになることで楽器の⾳に変化が出ること
に⾯⽩さを感じている．しかし，管楽器は誰
にでも簡単に演奏できるものではなく，演
奏するには広い場所が必要になり，費⽤も
多くかかるため，ほとんどの⼈が⼀⽣触る
ことがないものであろう． 

このことから，本研究では管楽器のよう
な特殊なものではなく⼦供の頃に簡単にで
きたようなものを使い，息のコントロール
を体験するデバイスを制作しようと考えた．  

 
2. ⽬的 

⼦供の頃に１度はやったことがあるであ
ろう「ぶくぶく」という⾏為で息のコントロ
ールを⾏う体験が可能になり，かつ息を鑑
賞可能なデバイスの作成を⾏う．そのため，
本研究ではディスプレイ内の気泡を⾃分の
息で作成することで「ぶくぶく」や息につい
て新しい捉え⽅が可能になり，聴覚と視覚
から「ぶくぶく」というものを楽しむ⼿法を
提案することが⽬的である．また，今回は息
を吹き込むコップ型デバイスと「ぶくぶく」
を再現する⽔槽型ディスプレイを制作し，
⼈と「ぶくぶく」を切り離すことで，第 1章
で述べた，「ぶくぶく」に対するマイナスの
イメージを弱くするとともに，普段⼈が当
たり前に吐いている息を⼈の体から引き離
すことで，感じたことのない⾯⽩さを感じ
てもらうことも⽬的である． 
 
3. Bquarium Display の特徴 

本研究の特徴は，「ぶくぶく」の保存と再
⽣ができる点と，「ぶくぶく」を⾒せるため
のディスプレイが 2 つある点，息を⼈間の
⾝体から切り離す体験ができる点である． 

まず，「ぶくぶく」の保存と再⽣ができる
点については，本来「ぶくぶく」は⼈の息で
できる現象のため，発⽣した泡を留めてお
くことや，1 度⾏った「ぶくぶく」を完璧に
再現することは不可能である．しかし，
Bquarium Display では記録機能があるため，
本来留めておくことのできない「ぶくぶく」
を保存し再⽣をすることができ，気に⼊っ
た「ぶくぶく」を何度もくり返し楽しむこと
が可能となる． 
次に，「ぶくぶく」を⾒せるためのディス



 
 

プレイが 2 つある点は，Bquarium Display
では⽔の⼊った⽔槽ディスプレイを 2 つ⽤
意し，それぞれに適した機能をつけること
でさらに「ぶくぶく」を楽しめるようになっ
ている．具体的には，普段の⽔槽を眺める感
覚でシンプルに「ぶくぶく」を楽しむことが
できる直⽅体の⽔槽型ディスプレイ（図 3.1）
と．⽔族館の⽔槽を眺めるような⾮⽇常的
な感覚で「ぶくぶく」を楽しむことができる
円柱の⽔槽型ディスプレイ（図 3.2）である．
それぞれに⽔槽の形とそれにあった LED
の点灯によってさまざまな視覚表現の「ぶ
くぶく」を楽しむことができる． 
最後に， 息というものは，普段⼈間が当

たり前に吐いているものであり，⼈間の⾝
体から切り離すことができないものである．
Bquarium Display では体験者の吐いた息を
⽔槽型ディスプレイにリアルタイムで「ぶ
くぶく」として再現することで，本来するこ
との出来ない⼈間の⾝体から息を切り離す
という体験をすることができる．そのため，
⾃分の吐いた息を客観的に鑑賞することや，
他の⼈の息を鑑賞するという新しい体験を
することが可能となる． 

 
図 3.1 直⽅体の⽔槽型ディスプレイ 

 
図 3.2 円柱の⽔槽型ディスプレイ 

 
4. 得られる体験 
 本研究で得られる体験は，背徳感を感じ
ることができる点と，リラックス効果を感
じることができる点，息のコントロールを
することができる点，他の⼈が作成した「ぶ
くぶく」を鑑賞するという体験ができる点
である． 
 まず，背徳感を感じることができる点に
ついては，⼈間の⼼理としてやってはいけ
ないとされている⾏動をすると背徳感を感
じて気持が⾼ぶるものである．しかし，背徳
感を感じるような⾏動は⽇常的にできる物
ではない．そのため「ぶくぶく」という本来
⾏儀が悪いとされている⾏為をすることで，
背徳感を得ることができる． 
 次に，リラックス効果を得ることができ
る点については，背徳感などによる快感や，
⾳や泡が浮かぶこと，LED の光などにより，
そのような効果を得ることができる． 
 次に，息のコントロールをすることがで
きる点については，本研究では，体験者の息
の量によって「ぶくぶく」が変化するため，
さまざまな泡を作成するには息のコントロ
ールが必要不可⽋であり，「ぶくぶく」を調
節するために普段⾏わない息をコントロー



 
 

ルするという体験ができる． 
 最後に，他の⼈が作成した「ぶくぶく」を
鑑賞するという体験ができる点については，
「ぶくぶく」は本来⾏儀が悪いこととされ
ている⾏為であり，パックやコップに⼊っ
ている⽔に⾏うと⽔がはねてしまうことな
どから不快感があるため⼈前ではやらない
⾏為である．つまり，ASMR などで他の⼈
が⾏った「ぶくぶく」の⾳を聞くことはあっ
ても，⽬の前で他の⼈が息を吐き，泡が出る
ところを⾒ることはほとんどないものであ
る．本研究では，⽔槽型ディスプレイを鑑賞
するため，嫌悪感などが無い状態で，他の⼈
が作成した「ぶくぶく」 を鑑賞することが
可能である． 
 
5. システム 
 本章ではシステムの流れの説明を⾏う．
図 5.1 で⼊⼒から出⼒までのシステムの流
れを⽰す． 
最初にパック型デバイスに息を吹き込み，
流量計で数値を取っていく．さらに，「ぶく
ぶく」の記録や再⽣を⾏いたい場合は，タク
トスイッチの⼊⼒を⾏ってもらい，吹き込
まれた息の量とそれぞれのタクトスイッチ
の⼊⼒の有無を Serial通信で Processing ヘ
と送っていく．次に，Processing 内で受信
したタクトスイッチの⼊⼒の有無に応じて
息の⼊⼒データの記録や再⽣する息のデー
タの準備を⾏い，出⼒するべき息のデータ
を Serial 通信で⽔槽型ディスプレイへ送っ
ていく．最後に⽔槽型ディスプレイでそれ
ぞれ の ⽔ 槽 型 デ ィ ス プ レ イ に合わ せ た
LED の制御を⾏うとともに，送られてきた
息の⼊⼒データに合わせてエアポンプの制
御を⾏い，息の⼊⼒データに合わせた「ぶく

ぶく」を出⼒する． 

 
図 5.1 システムの流れ 

 
6. まとめ 
 本研究では，⼦供の頃に経験したことは
あっても，背徳的な⾏動として思う存分⾏
うことができなかった「ぶくぶく」という⾏
為に着⽬し，パック型のデバイスに息を吐
いてもらうことで体験者の吐いた息の量を
測定，⽔槽内で再現を⾏うデバイスの制作
を⾏った． 
結果は，評価実験の結果などから本来背

徳的な⾏動として「やりたくてもできなか
ったこと」である「ぶくぶく」の印象を
Bquarium Display を通して綺麗で楽しいも
のという印象に変えることができたと⾔え
る．しかし，動作が不安定になってしまうこ
とがある点やモーター⾳などは改善が必要
であり，この問題を解決することにより「ぶ
くぶく」をさらに楽しめる⾏為に発展させ
ることができると考えられる． 
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