








lAMASの 卒展
IAMAS　 Graduate　 Exhibition

横 山 正

Tadashi　 Yokoyama

lAMASの 卒展 は、どんなことがあっても

高い レベルを保 って欲 しい、と毎年思 う。
それぞれの作品 もだ し、また会 場全 体の
構成 につ いてもである。 というの も、そ
れ によってIAMASの 持 つポ テンシャル
の高 さとその 内容が計 られるからである。

lAMASは た んなる美術 の学 校 ではない
し、かと言って巷 に溢れ る技術 習得 の学

校でもない。それは先端メディアの私たち
の社会 へのかかわりを身をもって体験 し、

それを人間の営みにどう活 かしてい くかを
考 える場所 である。 その ための先 駆的な

実験 を行 う知 的な冒険のための場所 であ
ると言っていい。
今 年の 卒展、IAMAS2007は 、昨 年 のそ
れにもまして良 く統制がとれ、会場 も整然

と出来 上がっていた。以前のように、すで
にお客さんが見えている中で、最後の仕上
げに熱 中ということも皆無になった。展示
や発 表の方法 も多様化 し、作品の レベル

もまずまずとい うところで、ひとまず安心
ではあった。 ただ先 に述 べたような取 組

みにあたっての姿勢ということからすると、

欲 を言えばもう少 し骨太 のところが在 って
もいいのでは、という思いがあった。
けっして政 治的 な主題 や社 会的 なテ ーマ
とい うのではなく、作品の拠 って立つとこ

ろに、私 たちの置 かれてい る状 況、生 の
現 実に対する醒めた眼が欲 しいと思 った
のである。 どのような作品 も、発表 された

瞬間に否応 なく社会の 中の一存在 となる。
そこで投 げか けられるであろうさまざまな
問いに自ら答えられるだけの強 さを持つ作
品であって欲 しいと思 ったのである。 もち

ろんこれはひとりIAMASの みの問題では
無いし、また今年に限ったことでは無いの
だが、IAMASが 今後 も先 端メディアの世

界 でしっかりとした活動を続 けてい くため
には、とりわけ大事 なことと思 われる。

もちろんひとりひとりの作 品には、それぞ
れの持 味が出ていて、全体 としては成功 し
た展覧 であり発 表であったと思う。ふだ
んよりたくさんの場所を使 っての展開 も、

思 ったよりスムーズに運営されて、来 客の

方 も満足 されたようだ。また先に述べたよ

うな私の思いに応 える作 品も無 かった訳
ではない。 でも、やはり、破綻 を恐れず、
求めるものにひたすら突き進むひとが居 て
いいのでは無かろうか。いかにも開かれて
いくようで、その実、ひとりひとりのプライ
ベー トな部分が剥 ぎ取 られ閉じこめられて

いくいまの社会に、突破口 を開 けようと志

すひとが居てもいいのではなかろうか、と
いう思いがある。
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Each　 year　 at　 the　 IAMAS　 Graduate

Exhibition,　 I　hope　 above　 all　else　 that

the　 level　 of　 excellence　 is　preserved.

This　 refers　 to　 each　 of　 the　 works　 and

the　 formation　 of　 the　 venue　 itself.

For　 through　 this,　 the　 substance　 and

potential　 at　 IAMAS　 is　 measured.

IAMAS　 is　not　 simply　 an　 art　 institution,

yet　 neither　 is　 it　a　 mundane　 school

for　 technical　 learning.　 It　is　a　 place　 to

experience　 firsthand　 the　 cutting-edge

media　 in　 our　 society　 and　 consider

ways　 to　 utilize　 it　for　 human　 activities‐

and　 a　place　 for　 intellectual　 adventures

where　 pioneering　 experiments　 are

conducted　 in　orderto　 facilitate　 this.

This　 year's　 IAMAS　 2007　 Graduate

Exhibition　 was　 more　 controlled　 and

the　 venue　 more　 orderly　 than　 last　 year.

There　 were　 no　 repeat　 instances　 of

students　 madly　 working　 on　 the　 final

touches　 as　 visitors　 looked　 on.　 The

exhibits　 and　 presentation　 methods

were　 diversified　 and　 I　was　 relieved　 the

level　 of　 the　 works　 was　 reasonable.

But　 in　regard　 to　 the　 students'manner

toward　 these　 efforts,　 I　felt　 I　wanted　 to

see　 more　 mettle.

If　neither　 a　 political　 topic　 nor　 a　social

theme　 at　 the　 base　 of　 the　 works,　 I

would　 have　 liked　 to　 see　 perspicacity

regarding　 the　 situation　 and　 raw　 reality

around　 us.　 Each　 work　 inevitably

became　 an　 existence　 within　 society

the　 moment　 it　was　 presented.　 I

wanted　 the　 works　 to　 be　 tenacious

enough　 to　 answer　 any　 challenges

they　 might　 confront.　 Of　 course,　 this

is　 not　 only　 a　 problem　 for　 IAMAS,

nor　 is　 it　specific　 to　 this　 year.　 Yet,　 to

continue　 staunch　 endeavors　 in　 the

world　 of　 cutting-edge　 media　 will　 prove

formidable　 for　 IAMAS.

Everyone's　 work　 had　 its　 own　 flavor

and　 I　think　 on　 the　 whole　 exhibits

and　 presentations　 were　 successful.

The　 development　 of　 using　 more

venues　 than　 usual　 went　 better　 than

Iexpected　 and　 the　 visitors　 seemed

satisfied.　 And　 of　 course,　 it　is　 not　 to

say　 there　 were　 no　 works　 that　 met　 the

demands　 I　illustrated,　 but　 shouldn't

there　 be　 individuals　 who　 plunge

headlong　 into　 what　 they　 seek　 without

fear　 for　 failure?Inthis　 society‐where

however　 we　 open　 up,　 the　 private

areas　 of　 each　 of　 us　 are　 torn　 away　 and

we　 become　 caged　 in‐I　 am　 inclined

to　 think　 we　 could　 accept　 those　 who

aspire　 to　 breakthrough.

AMessage　 from　 the　 President　 5
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CONTENTS
IAMAS　 2007
情報科学芸術大学院大学第5期 生修了研究発表会

岐阜県立国際情報科学芸術アカデミー第10期 生卒業制作展

2007年2月22日(木)～2月25日(日)10:00～18:00
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Profile

Kyoko　 Sakamoto(DIT　 Course)

Born　 1984　 in　Gunma.

このグラフィックはテキストをもとにつ くら
れています。テキス トをただの文字列 とし

て捉え、そこに 「あるルール」を当てはめて
グラフィックに変換 しているのです。 まずは
テキストを品詞分解 し、そこにアルゴリズム

を当てはめ、分解された言葉 を色の粒子に
変換 します。そして、テキス トの順番通りに、
変換 された色の粒子 を描画 していきます。
できあがったグラフィックを見ても、テキス
トとの関係性は見出されないかもしれませ

ん。 しかし、複数のグラフィックを見比べる
ことで、その特徴 が浮かび⊥ がってきます。

この グラフィックには、変換 するもととなっ
たテキストのテンポやリズムが息づいてい

るのです。一文の長 さが長 いテキス トは、
粒子の列 がどこまでも続 きます。ひらがな
の多いテキス トは粒子の列が うねり、漢字
の多いテキス トは粒子の列がまっすぐに並

びます。 きれいな色をしたもの もあれば、
そうでないものもあります。この制作は、「あ
るものにルールを当てはめて変換を行 うこ

とによって、新 しい別のものをつ くる」とい
う変換によるデザインの一手法 を試 みてい
ます。

WORKS　 11
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に組み合 わせ方やペ ージ展 開とい う編 集を加 え、新 しい意味 をあたえました。
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Profile:

Ryo　 Matsuki(DIT　 Course)

Born　 1976　 in　Gifu.

これはレコー ドジャケットの形とそこに印刷 された情報 をそのままコンテンツとした本です。マルセル・
デュシャンは既 製の便器 に題名をつけて作品にしました。ウィリアム・バロウズは切 り刻んだ新聞の

文章を組み合わせて小説を書きました。現代のミュージシャンは他の人がつくった曲をサンプリング
して曲をつくっています。このように既製のものを使 い作品をつくるということに私は興味をもってい
ます。 また、デザイナーのナガオカケンメイさんの「デザインしないでデザインする」という考えにも
興味があります。彼は廃品 を組み合わせて椅子をつ くるなどし、価値がなくなって しまったものに新
しい価値 を与えて販売 しています。

わたしはこの二つの考えをレコードジャケットの本というかたちで表現 してみました。
この作品に使 われているのはリサイクルショップのジャンク品コーナーで売 られているレコー ドです。
ゴミ同然の扱いを受けるこれらのレコー ドのジャケットに、組み合わせ方やページ展 開という編集を

加え本にすることで、新しい意味と価値 をあたえる試みをしました。





FUDA
相川直美

Profile

NaomiAikawa(DIT　 Course)

Born　 1984　 in　Mie.

この作品は、作者 が昔から好きだったカー

ドをオリジナル制作 したい という思いから
生 まれたデザイングッズである。勝敗のあ
るカー ドゲームではなく、思考 する行為が含

まれたカー ド制作を試みた。
内容は、3種 類の 日本で古 くか ら伝わる物
語 が描 かれた札である。 この作品 は、商品
として数あるシリーズの中の1つ という想

定で制作 されている。そして、この商品は、
自分(購 入者)の 誕生日に割 り当てられた日

本の物語3話 が収録 されているという設 定
である。つまり、365種 類の中の1つ である。

今 回は、作者の誕生 日に割り当てられた、
「蔵王の蝶[「月の中のウサギ「「金魚[の3
つの物語を抽出した。パッケージの内容は、

1つ の 物語 につき18枚 、18枚 ×3ス トー

リーで合計54枚 となっている。3枚 重ねて
1組 とし、横 に6組 並べることで1つ の物語
が完成する。
このグッズの楽 しみ方は、感 じるままに物

語 のイメージを組み替えることである。昔
話や童話などは、伝 わる度に様 々な解釈 が
され、現在伝 わっている物語が真実かどう
かはわからない。 しか し、これらの物語は、

受 け手の感じ方によって想像するイメージ
も変化するのは当然である。私 は、当人だ
けが感 じた物語 をイメージするからこそ魅

力があると感じている。 このIFUDA1を 使
用 して、感じるままに物語 を組み替えて楽 し
んでもらえれば本望である。
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3種 類の日本で古 くから伝わる物語が描かれた札です。
3枚 重ねて横に並べることで物 語が完成 します。感 じ
るままに札を組み替え、物語を描いてみてください。
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These　 are　 three　 types　 of　 cards　 with　 tales

depicted　 on　 them　 that　 have　 been　 passed

on　 through　 the　 ages　 in　Japan.　 Complete　 the

tales　 by　 stacking　 or　 lining　 up　 three　 cards

side　 by　 side.　 Please　 rearrange　 the　 cards　 the

way　 you　 want　 to　create　 stories.
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ひらがな標本
46species　 of　HIRAGANA

野路千晶

色や 質感 を与えられたひ らがなは、それぞれが異 なる性質をもった生物のように見えます。

私 たちの身の回りに生 息するひらがな達 を採集 し、標本 にしました。

"Hiragana"that　 present　 colors　 and　 textures　 can　 be　 viewed
,　appearing

as　 though　 they　 are　 living　 things　 with　 various　 differing　 dispositions.　 I

collected"Hiragana"that　 are　 living　 around　 us　 and　 mounted　 them.

Profile

Chiaki　 Noji(DIT　 Course)

Born　 1984　 in　Hiroshima.
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ひ らがなは、私 たちが普段何気なく目にし
ている文字ですが、よく見てみるとそれぞれ
の形 はとてもユニークです。1ひ らがな標

本」は、ひらがなを生物 と設定 し、それら全
46文 字が各々の標本箱におさまっている、
という作品です。私が設定 した生態と併せ
て標 本箱の中のひ らがな達 が本来持 つ形
の不思議さを実感 してもらえれば…。 とい

うささやかな望みのもと制 作、完成、展示
に至 りました。

制作の過 程としては、当初 は「本から文字

を採集する」ということで採集するひらがな
46文 字のイメージと大まかな生態 を紙にス

ケッチし、それを持って図書館に通っては、
文 字をスキャンしていました。紙に印刷さ
れた文字は、こまごました虫のようで、同 じ
文字、書体でもに じみによって文字 の表情
は異 なり、とても興味深い作業でした。け

れど、書 籍では文字のバ リエーションにも
限界 があり、「採 集」ということで広がりを
もたせるためにも街に出ることにしました。
フィール ドワークです。結果的に、それは

色々な面でよい選 択だったな、と思います。
46の 生態に関しては、あまりにも勝手な設
定のために、邪魔になるのでは…?と 最後
の最後 まで展示 するかを迷いましたが、は

じめの構想 に戻 って、結局展 示することに
しました。途 中、さまざまな紆余 曲折があ

りましたが結局できあがったものは最初に
自分が制作 したかったもののイメージに近
い ように思 え、安堵 しました。長 期的なラ
イフワーク(趣 味)と して継続 したいです。
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1ち 【chi　1
　 採集地:広 島県福山市三之丸町30-1

　 陸上生物。幼少期 は小さな身体 でありながら高温の熱

　　を発する生物である。温度はだいたい20度 程度。高温

　 である。幼少期の 「ち」をかきあつめ、手に内包すると
　　じんわりあたたかい。

、

●

'

　　　s
〆　 '

r

ヂ、篤 、

4

と 【to】

採集地:広 島県福山市神辺町111北512

陸上生物。土の養分 を餌 としている。

養分の吸収時には地に接 着した下部分から糸状の ものを生成、地面下1mほ どに伸びる。
またその際は身動 きがとれないため、他生物の餌食になることもある。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 つ 【tu】
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　採集地:岐 阜県大垣市高屋町2-1
　　　　　　　　　　　　　　　　 水中生物。集団で移動することが多い。
　　　　　　　　　　　　小さな身体ゆえに他の魚の餌食となることも多い。
　　イカに似た旨味をもつためかつては珍味として食すこともあったというが、
現在46生 物の収獲は固く禁じられているためそのような事は行われていない。
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rangeJS
高木寛貴

さまざまな機 能を持 ったスライダーを、簡単に設置するためのjavascriptラ イブラリ。

範囲指 定によって、柔軟な検索 と快適な操 作性を実現することがで きます。

This　 is　a　javascript　 Library　 for　simple　 installation　 of　sliders　 with　 variousfunctions.

Range　 specification　 allows　 forflexible　 searches　 and　 comfortable　 operability.

、

の

L

亀

塗

、
、

一}'

レ

range.」s　1は範 囲指定のできるスライダー

を、webペ ージに簡単 に設 置 するための

javascriptラ イブラリである。
制作の動機 としては、Aja×とWebサ ービス
APIを とりあえずい じってみたかった、ただ
それだけ0そ の後、紆余 曲折 あり、最 終的
にこの形に落ち着いた。

範囲指定できるスライダーは、様 々な用途に
使用 してほしいのだが＼特 に、上限と下限 を
選択 して、検索 ・表示 させるようなサイ トに

設置すると便利である。スライダーの右端

と左端をドラッグして移動 させ、値 を選択す
るだけで、検索結 果を、ページを更新するこ
となく表示できるようにすれば、より快適で

素早い検 索が可能になるだろう。
range.jsは 、まだ完成形ではなく、ダウン
ロー ドして使えるところまで達していないの
で、今後はブラッシュアップを繰 り返 し、み
んなの意 見を聞きつつ、完成 ・公開を目指

していきたいと考 えている。 そしていつか、
この ライブラリを使用 したサイトを偶 然発

見できたら嬉 しい。

Profile

HirotakaTakagi(DIT　 Course)

Born　 1981　 inGifu.
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クロッカスな2年 間
CROCUS　 life

角田尚美

在学中に発行を続けてきたフリーペ ーパー 『クロッカス』につ い
て振 り返 りました。 この作 品は、興味をもって続けていたらかた

ちになってきた、という実証です。

Ilooked　 back　 on　 CROCUS,　 the　 free　 paper　 my　 friends

and　 I　continued　 publishing　 during　 our　 time　 at

IAMAS.　 This　 work　 is　proof　 that　 if　you　 have　 an

interest　 and　 pursue　 it,　yourgoals　 can　 materialize.

幽欄
㌧
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1クロッカス』の最終号 を制作するための土台として、過去に発行して
きたものをデザイン面から振 り返り、32ページの冊子にまとめました。

それは最終号 をつくるために、足りないものをみつ ける作業でもあ
り、自信 を持つための時間にもなりました。紙面におけるレイア ウ
トや、文字組み、視線の導線などについて検討 をして、今の私なら、
このようにデザインするだろうという改良サンプル を現状のものと並
べて掲載。他にも、デザインを通 してメディアというものを考えてい

くうちに変化 してきた心情や、当時の私がどんな気持 ちで制作 して
いたかなどを各号ごとに簡単 にまとめてあります。

審査では1冊 の提出でしたが、卒業展 覧会 ではエン トランスゾーン
での展示だったため、見た目に華やかに映るように表紙の色のバ リ
エーションを増やしました。

WORKS　 21



クロッカス15号
CROCUS　 vo1.15

クロッカス(か くだなおみ ・廣田ふみ・清水彩栄子)
　　　　　　1印 回2°°7FEBRUARY

Vo1.15ワ ロ`Yカ ズ

2005年 の入学以来発行 を続けてきたフリーペーパ ー 「クロッカス』
の最終号 を制作。今 号では、インタビュー、コラム、そして 「クロッカ
ス』の活動内容を紹介する小史を掲載。

The　 15th　 and　 final　 issue　 of　the　free　 publication　 CROCUS,

published　 since　 enrollment　 in　2005.This　 edition　 features

an　 interview,　 column,　 and　 a　short　 history　 of　CROCUS

activities.

k　AM　 AS

007.02.22

Profile

CROCUS

Naomi　 Kakuda(DIT　 Course)

Fumi　 Hirota(Studio　 4)

Saeko　 Shimizu(DIT　 Course)

lAMASに 入学以来、発 行を続 けてきたフリー
ペーパー 「クロッカス」。IAMASの 学生生活 に

あるネット環境や電子メールに違和感をおぼえ、
それとは異なるコミュニケーションツールやメ
ディアを求めたことから、私 たちは「クロッカス⊥

制作 をはじめました。花言葉である青春の輝き
をクロいカス(灰)と なる紙 媒体で届けるという
意味 から名付けた 汐 ロッカス⊥を、個 別の研究
や制作活動 をしながら2年 間継続 して発行する
ことができたのは、IAMASの 環境 と、たくさん

の方々の理解と協力があったからだと思 います。
また、学 内で可 能な印刷形 態や岐阜おおがき
ビエンナーレ2006の 企画内で制作することに

よって、この運営 は継続 できたように思います。
限られた環境 や学 生という立場を利用 した「ク
ロッカス[の 制作 と運営は、学生としての評価 や

成績 と乖離 しながら、自由にアイデア を実践す
るような隙間 である一方 で、地 域と学校 とのあ

いだにある距離や相違、学校にある組 織として
の矛盾を大きく感 じるようなメディアであったよ

うにも思います。そのため、私たちは、卒業とと
もに最終号となる15号 では、IAMASの 学生 に
よる制作物 のひとつ として、卒業制作展 という
場所で、この15号 を発行したいと考えました。
このrク ロッカス1最 終15号 は、インタビュー、
コラム、グラビア、そしてfクロッカス」の活動内

容 を紹介する小史を掲載 し、冊子形態 としてい
ます。寄稿 や連載 を担当していただいたみなさ
ん、そして「クロッカス1を読 んでいただいたみな

さんに本当に感謝 しています。そして、この活動
を寛容な姿勢で支えてくれたIAMASの 環境に、
感謝 しています。 ありがとうございました。
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vol.1　 2005.6.15
10年 目のIAMAS。

vol.2　 2005.7.25
自転車で出かけよう!

For　OPEN　 HOUSE　 2005.8.6
1AMAS　 LIFE

vol.3　 2005.8.24
LOC!LOC!こ んにちは!

vol.4　 2005.10.6
ひと夏のケイケン

vol.5　 2005.11.4
1CC<'IAMAS

vol.6　 2005.12.14
1りEYE

vol.7　 2006.2.20
クロッカスなふたり

vol.8　 2006.2.28
1AMAS2006

vol.9　 2006.4.20
ちょっとだけ49

vo1.10　 2006.5.26
みんなの日記一GW編 一

vo1.11　 2006.7.26
岐阜おおがきビエンナーレ2006に ついて
知りたい!!10の こと

vo1.12　 2006.8.31
岐阜おおがきビエンナーレ2006AtoZ

vo1.13　 　2006.9.19

住吉くんがいく
ぐるり岐阜おおがきビエンナーレ2006

vo1.14　 2006.10.5
WELCOME!岐 阜おおがきビエンナーレ2006
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note3
清水彩栄子

note3は 箱に組み立てることのできる形 をした紙 です。来場者に

言葉 を書 いてもらい、箱に組み立ててもらいます。　 note3に 書か
れたことは、丸く切 り抜 かれた穴から覗き込み、読むことができます。

文字が隠れているからこそ伝えられるような言葉を書き込むコミュニ
ケーションツールにしたいと思いました。また、箱を覗き込 んで読む
という行為 が、書 いた人の心の中を覗 き込 むみたいだと思い、その
人の大切な言葉や気持 ちなどの、心 の中にあることを書 き込 んでも
らいます。体験 したことから感 じたこと、その人の考えです。そんな
ことが書かれた箱 をそっと覗 く。 そのときに少 しうれしくなるような

言葉 が書 かれていたら…。言葉 と出会 う箱、言葉 を残 してお くよう

な箱になればと思っています。

Profile

Saeko　 Shimizu(DIT　 Course)

Born　 1985　 in　Shiga.
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この作 品は、来場者 の方に書き込 んでもらうことで完成 します。

°note3」 は想 いをこめる箱。 そっとの ぞきこんでみてください。

Visitors　 are　 encouraged　 to　write　 something　 to　 complete　 this

work.　 note3　 is　a　box　 to　 put　 yourthoughts　 into.　 Please　 take　 a

peek　 inside. ＼
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『m-COIIe(memories　 collection)』は、自
分の思い出をかき集 めて一つにした絵 本で
す。 この作品のテーマは「思い出」です。こ
の作 品を作ろうと思ったきっかけは、今年

度の忙 しさからきています。
一日があまりにもあっけなく、無機質 に経
過するのを虚 しく感じる日々がありました。
しか し、幼い頃 というの は、毎 日が色 んな

出来事で溢れて、些細 な事 でさえ目新しく、
今 でも思い出として残 っています。私の人
生の中で思い出される季節 の草花、鳥、出

来 事やもの等 を川頁に並べ て作品に しまし

た。作品 を作 る過程 で一番 時間 をとられ

たのは資料集 めで、作 品のベースになる写
真や資料 が中々集 らず悶 々と時間が過 ぎ
て行 く事 も多々あり、今 回の作品作 りで一

番ネックだった部分です。今回の素材 は、
その柔 らかい色合いや雰囲気 が好 きで顔
彩 を使用 しました。
この作品には仕掛けがあり、表紙の留め具

を外せば、一枚の長い絵になります。本部
の形状を蛇腹にして、本から一枚絵 に変化
させる事で、時間の経 過と印象の違いを感
じてもらえる様 に、考えながら作りました。

Profile:

Rina　 Kitazawa(DIT　 Course)

Born　 1985　 in　Gifu.
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にゃっプリンのテーマ
Meow　 puddin'

井澤澄子

猫とプリンと、かわいい絵と歌。自分の好きなものを詰め込んだらこのアニメーションが生まれまし
た。 「にゃっプリン」というのは、プリンが大好 きな子猫が毎 日プリンを食べているうちに、だんだん
毛がプリン色になってしまった、という設定のキャラクターです。本当は本編があって、第1話 から感

動の最終話まで毎 週お届けしたいのですが、今の私にそんな力はないので今回はオープニングだけ
ということになっております。
小さい頃テレビで見ていたアニメを思い出 しながら、そしてこのアニメを見た子供が夢をふくらませて
くれたらいいなあと願 いながら制作していました。そんな私の今の夢は、にゃっプ リンが『みんなの歌』
に進 出することです。

プリンね こ 『にゃっプ リン』のアニ メです。

「可愛い=食 べ ちゃい たい」とい う気持 ちを表 現 しま した。

This　 is　an　 animation　 of　Puddin'Cat,　 called　 Meow　 Puddin'.

It　is　an　 expression　 of　the　 feeling,"Cute=Iwant　 to　eat　 it".
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作詞
作曲
編曲

いざわすみこ

まつもとゆういち

Profile

Sumiko　 Izawa(CGI　 Course)

Born　 1985　 in　Aichi
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つながり
connection

井原拓

キ ャラクターグラフィックを用い た映 像作 品で
す。映像 のなかでべ一スとなるグラフィックは8
つあり、それぞれのグラフィックが 固有の 世界 観

を表現 してい ます。

This　 is　a　video　 work　 that　 used　 character

graphics.There　 are　 eight　 graphics　 that

comprise　 the　 base　 in　the　 video,　 and

these　 various　 graphics　 are　 expressing　 a

specific　 worldview.

この作品 はキャラクターグラフィックを用いた映

像作品です。この作品では初めにベースとなるグ
ラフィックを8つ 制作 して、それぞれの グラフィッ
クをモーフィングさせて繋げてい く手法 を使って
います。作品に登場する8つ のキャラクターは私

自身 を表現すると同時 に、それぞれが独 自の 世
界観 を持 っています。私 が制作 時に感 じていた
環境への思いや、社会 から感 じた事、自己の感情
など、鑑 賞者 は変化 していくグラフィックの形や色
からそれらを見出すことは難 しいのかもしれませ

んが、そのような様々な思いが作品の中に存在 し
ています。もしかした ら、私 自身気が付かないよ

うな心 の内の 感情も、この作 品の中に意図せず
含まれているかもしれません。
また、映像 に登場するキャラクターのデザインを
神的なイメージで統一 した他は、自分の感性の趣

くままに表現 しています。鑑 賞者は自由に想像 を
膨 らませ、この作 品から何かを感 じ取ってくれた
らと考えています。
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Taku　 Ihara(CGICourse)

Born　 1981　 inAichi.
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HDR太 極拳
HDRT'ai　 chi　 chuan

井村潤・小椋玲央奈

3DCGで 人物 と景観をフォトリアル に表 現することを目指 した作 品です。顔の質感の移 り変わ

り、衣服の揺 れや しわの より方、写実的な背景などを見てください。

This　 work　 aims　 to　photo-realistically　 express　 people　 and　 landscapes　 in　3DCG.

Please　 look　 at　the　 transitions　 in　facial　 texture,　 the　 way　 clothing　 sways　 and

folds,　 and　 other　 realistic　 scenery.

「人間とは何だろう」、私達の素朴な疑問か
らこの作品 は始まりました。 もしも、実写
としか見えない3D景 観の中に実写 にしか
見 えない3D人 間を置 き、意思が こもって
いるようにしか見えない動 きをさせたなら、

存在するはずの無い生命が生まれるのでは
ないでしょうか。 しかし、限 りなく写実的な

「人間」を見た時にすら、人間の鋭敏な知覚
は1%に も満 たない現実 との差異 を認識 し

て しまうでしょう。それは恐 らく我々人間に

とって限りなく精密なアン ドロイドや、かっ

ては人であった魂(幽 霊)を 目にするのと類
似 した体験になるはずです。
本作 は上記の様なコンセプ トを持った作品

を実現する過程で生まれた技術的習作であ
り、映像作品として見るならば欠けているも
のは多 々あります。 しかし、各 々の レベル
は高 くないものの技術的に必要な要素につ
いてはほぼ全て詰め込 んであり、足がかりと

しての意味合いは大 きいかと思います。

Profile

Jun　 Imura

Born　 1982　 in　Osaka.

Reona　 Ogura

Born　 1984　 in　Mie.
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∩つ

標 準 的 なshader

SubSurfaceScattering　 shader

SubSurfaceScattering　 shader,　 ImageBasedLighting

∩2

04　 HDRイ メージを貼った3D背 景
05　 HDRイ メージを貼った3D背 景から
　 　 光情報を取り出す
06　 HDRI(High　 Dynamic　 Range　 Image)

)6

私 たちが本作 を制作する中で、開発 ・使
用 した技術 は、フォトリアルな景 観を3D
で制作 する技術、景観の中に現 実光の

情 報を埋 め込 む技術、その 景観 から現
実光 をとりだ しオブジェク トに照射する
技術、3Dで 人肌を写実的に表現 する技

術、衣 服の動 きをシミュレーションする
技術、そして滑 らかに3Dの 人体 を動か
す技術の6つ です。
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vanish　 like　 a　dream

川田智子

日々の泡、泡沫 のように現れては消えてゆく

ものたちを描 いた映像作品です。

This　 video　 work　 describes　 bubbles

of　 daily　 life　like　 evanescence　 that

appears　 and　 disappears　 in　a　moment.

Profile:

Tomoko　 Kawada(CGI　 Course)

Born　 in　Kagawa.
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あかるい青空 をぼんやりと眺めているとき
に自分の 目の動 きにつ きまとうようにあら

われる白くてふわふわしたよくわからない物

体はまばたきをすればぴょんぴょんと跳ね、
視線 を動 かせばついてくる。それにフォーカ
スをあわせようとすれば青空はぼやけ境界

の限りなく曖昧な色と色 が広が り、しかし

青空にフォーカスを戻せば白くてふわふわし
た物体を見失 ってしまい、またぼんやり青空

を眺めているとぴょんぴょんと跳ねそれはあ
らわれる。探すように追 えば逃げ、落ちてい
るようにも飛 んでいるようにも見 える。明る
い日差 しに映 え、暗 い木々の色に隠れ見失

う。 目のフォーカスを調節 し、また探 す…
そのようなフォーカス遊びをしている中でふ
と思い出す昔の風景がある。
この作品では、視野 の中につきまとうよう

に跳ね、あらわれたり消 えたりする白くてふ
わふわしたよくわからない物体 を鑑賞者の

目線 の動 きを用いて動 かし、その物 体 と、
頭の中を巡る過去の風景とを重ね合わせた
映像 インスタレーション作品です。
過去のイメージ映像 はフィルム素材 などを

用いて作成 し、ふわふわ物体 は画像解析に
より鑑 賞者の目線の動きを検出 して動きま
す。 目の前でぴょんぴょんと跳 ね、視界 に
つきまとうそれは私に何かを伝 えようとして
いる、虫のしらせというものが 目に見えたな

らばそれは目の前でぴょんぴょんと跳ねる
これではないか、と思いながらふわふわ物

体を目で追いかけた幼少時代の記憶 と思い
出を作品にしました。
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夢 はで っか くカ リスマ ディーバ。 周 囲 を巻 き込 み 自己
デュース!展 示 にライブに盛 りだくさん!歌 姫quma
自己満足をエンターテインメン トにします。

My　 dream　 is　to　 become　 a　charismatic　 diva.

Iproduce　 myself　 involving　 people　 around

me.There　 are　 a　variety　 of　 events　 like　 an

exhibition　 and　 a　live　 concert."Diva　 quma"

turns　 my　 self-satisfaction　 into　 your

entertainment.

quma企 画。
PROJECT‐quma

熊谷恵

Profile

Megumi　 Kumagai(CGI　 Course)

Born　 1986　 in　Miyagi.

これは、痩 せたいがために起 こした自己プ

ロデュース企画で、ダイエットと食べ過 ぎに
よる後悔 と共 に、CDやPVや ポスターを作

り、ドキュメントを撮影 し、パフォーマンス
で歌 を歌ったというだけの代物です。
曲は全て作ってもらいました。編曲もしても
らいました。 レコーディングもしてもらいま

した。HPも 作ってもらいました。撮影もし
てもらいました。印刷もしてもらいました。
照明もしてもらいました。展示 台も作って

もらいました。パフォーマンスのセッティン
グもしてもらいました。 ライブに来てもらい
ました。買出しに連れて行ってもらいまし
た。毎 日一緒 に頑張ってもらいました。あ
れもこれもしてもらいました。なんという他

力本願 プロジェクト!
でも、私はがんばったのです。
私 はいつでも本気でカリスマであり、いつ

でもただのデブで した。 そして気づいたこ
とは、IAMASは 最悪に私に合わなかったけ
れども、そこにいる人たちはとても優 しかっ
たということです。私のやってきたことは全

力のエンターテインメン トですが、ここでは
とてつもない前衛 でしょう。そして彼女は、
これからもカリスマで、ここでお別れです。

私 は面白いことがや りたかった。アー トで
はなく、エンターテインメントが。

このアー トの城で、私はそれに負けなかった
でしょうか?
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03
04
05

1st　Single　 「clear」PV

quma　 LIVE　 in　Nagoya

lstAlbum「819」 ポ スター

1st　Slngle「c[ear」CD

2nd　 Single「No　 CrOssing」CD
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HERO　 onlineプ ロ モ ーシ ョンム ー ビー
HERO　 online　 promotion　 movie

谷村淳史
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Profile

Atsushi　 Tanimura(CGICourse)

Born　 1986　 in　Gifu.

依頼 を受 け古城 へ とやってきた主人公、そこ
に は死んでもなお主 を守 り続 けようとする騎

士 がいた。依 頼を遂 行 しようとする主 人公と
侵入者を排 除 しようとする騎 士との戦闘 がは
じまる 　オンラインRPG　 IHERO　 online[の

プロモーションムービーです。このゲームは従
来 のオンラインRPGの 持つ強 力なボスキャ
ラクターと戦 うには相当 な時 間をかけなけれ
ばいけない、とい う点を、大きな流れのあるス

トーリーを持たせることによって、自然な流 れ
でボスキャラクターと戦 えるようになっていま
す。「誰 でもボスキャラクターと戦える」という

コンセプ トを表現 したのが このムー ビーです。

オンラインゲームの、知 らない人と一緒に遊ぶ
ことができる、という利点もこのゲームはもちろ
ん持っていますが、今回のプロモーションムー
ビーではあえて、ボスキャラクターとの一騎打ち
に し、「誰でも」というこのゲーム独特のコンセ

プトを重視 したムービーとしました。
RPGを やったことのある人なら感 じたことがあ
るであろうボス戦前の緊迫感、戦 闘中の ドキド

キ感 をこのムービーで感じていただき、このゲー
ムに興味を持 ってもらえるように制作 しました。
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Beeee!
吉川義盛

「:一一一一　 とは、いくつかのパーツを組み合わせてコースを作るビー玉転が し作成 コンテンツです。

作ったコースは他の人に向けて公開することもできます。 もちろん、他の人が作ったコースを見ること
も可能です。つくるもよし見るもよし、好 きなように楽 しんでみて下 さい。
幼い頃にやっていたブロック遊 び、「Beeee!」 はそれととても似ていると思います。小さなブロックを
思うがまま組み合わせて、一つの大きなものをつくる。友だちが作 っているの を見て、新しい作 り方
に気づく。そんなことを繰 り返 して、時には満足し時にはくじけながらも、ものを作る楽 しさを感じて
いったと思います。

ここにあるのは、そんな小さなブロックだけです。決められた作 り方 も目的も正解も何一つありませ
ん。全てはあなたの自由です。思 うようにつくって、思うように楽 しんで、もの を作 ることのすばらし

さをもう一度思い出してもらえればと思います。
はじまります。LetIs:一 一一一

Profile

Yoshimori　 Yoshikawa(CGICourse)

Born　 inTokyo.
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「ビー玉転が し」をモチーフにしたユーザ参加型の作品です。
好きなようにコースを作 ったり、他の人のコースを見た り、思い,思いに楽 しんでください。

This　 is　a　user　 participatory　 work　 themed　 on"Beeee　 Tamakorogashi"(tamakorogashi　 is　a　game　 where

participants　 race　 balls　 through　 a　course).　 You　 can　 enjoy　 it　as　you　 see　 fit　by　 making　 the　 course　 you　 want

orviewing　 others'courses.
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カスタマイズスクリーンキーボー ド
Customized　 Screen　 Keyboard

尾関洋

1

,

Profile

Hiroshi　 Ozeki(ANDCourse)

Born　 1982　 in　Gifu.

　　 ●

　　_」 國「白一 一一一
■　

自由にボタン配置をカスタマイズすることが
可能 なスクリーンキーボー ドです。 これによ

り、ユーザひとりひとりに合ったスクリーンキー
ボードを実現します。

This　 is　a　screen　 keyboard　 with　 a

freely　 customizable　 key　 arrangement.

Throughthis　 work　 a　screen　 keyboard

that　 fits　each　 user　 is　made　 possible.

42

コス トが掛 からない、デバイス等を設置する必

要がないという点 から、スクリーンキーボード
に焦点を当て、障害のある方 を中心に、文字入

力を快適に利用できるようにすることを目的と
して カスタマイズスクリーンキーボー ド「を制

作 しました。
既存のソフトとの相違 点は、第一に、ウインド
ウのサイズ を変 更すると、それに応 じボタンも
拡大縮小する機能(01)で す。 これにより、ユー

ザに合 ったボタンサイズ を実現可能 にします。
第二 に、ウイン ドウの透明度 を変更 する機能
(02)で す。従来のソフトと比べ、邪魔にならず
に文字入力を行うことが可能です。第三に、キー

ボー ドを一 から独 自に作成 することが可能 な
機能(03)で す。これにより、ユーザー人一人に
合った使 用するボタンやキーサイズそしてキー

配置、またどのようなシチュエーションにも合っ
たキーボードを実現することが可能です。
また今回は、モバイルという独自のキー配列を
作成し、中央に母音を、サイドに子音 を配列 し、

日本語 入力に最低限必要 なキーのみを配置 し
てあります(04)。 そして、四角形にボタンを配
列することにより、カーソルの上下左右の動作
を最小限で行えるようになっています。
これらの機 能により、障害のある方だけでなく、

PDA等 の端末 やタブレットPCの 使用時でも、
画面 サイズや シチュエーションに合 ったキー
ボー ドを作成することに より、より文字入力を

快適なものにします。
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高齢者向けランチャー
Launcher　 for　 senior　 citizens

後藤千晴

Profile

Chiharu　 Goto(ANDCourse)

Born　 1987　 in　Gifu.

この ランチャーは、高齢 者の方がパ ソコンでや りたいことを円滑に進めるのを手伝うも
のです。普段 、Webぐ らい しか使 わない方 も気軽に使 ってみてください。

This　 launcher　 helps　 smooth　 the　 operation　 of　tasks　 senior　 citizens　 want

to　 complete　 by　 computer.　 Even　 people　 who　 usually　 only　 use　 the　 Web,

please　 give　 this　 a　try.

この作品の対 象者 は高齢 かつ普段インターネットしかパソコンを使わない方々なので、制作
は対象者がどの程度パソコンが使えるの かということを調べることか ら始まりました。実際
にパ ソコンを使う高齢者と、補佐役 としてパソコンに詳しい家族がいる家庭をターゲットに

して、どんな機能があれば楽にパ ソコンを使 ってもらえるか、実際に機 能を作 りテストを行い
なが ら作っていきましたQ
まず初めに、高齢 者が一人でもパ ソコンを使 えるようによく使 う機 能一 インターネットを使

うためのlnternet　Explorer,　Webメ ールをダウンロー ドして見られるプログラム、ダウンロー
ドした画像や動画の保存先をまとめました。 その次に、たまに使 う機 能としてWord・PDF
などの文章の作成 ・閲覧用 ソフ トと、一回ダウンロードすればいいFlash　Player,た まに行

うディスクデフラグ、クリーンアップへのリンクがあります。また家族の手を借 りて利用する
「ど忘れ防止機能」があり、ここでは家族が薦めるサイトのリンクを追加 したり、わからない
機能 をその場でスクリーンキャプチャし、問題の画面と解決方法 を一緒に保存 できる機 能な
どがあります。その他の機能も今後色々と追加、修正 していく予定です。
この作品について利用者か らは、デスクトップにたくさんあったショートカットが整理され画

面が見やすくなって嬉 しい、といった感想を頂いています。同じことを二度聞くのは恥ずか し
いという声 もあったので、そういうときは「ど忘れ防止機能」を見ればいいよ、と薦 められるよ

うに、より使いやすく改良していきたいです。
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スコアリング サポート サイトーバ スケットボールー
SCORING　 SUPPORT　 SITE-BASKETBALL一

酒向賢治

中学、高校 とバスケットボールをしてきて、岐阜

県内のバスケットボール環境には大きく二つの
問題があると思いました。一つ はスコアシート、
もう一つは協会のWebサ イ トです。スコアシー
ト(紙)は記入が面倒 くさく手間がかかり、県バス

ケ ットボール協会のWebサ イ トはア ップロー ド
が遅 く試合結果を把握するのに時間がかかるか

らです。今回の卒業制作 「スコア リング サポート
サイト』は、こうした問題点を改善し、バスケ ット
ボール環境をより良いものに していくことをテー
マに製作 したWebサ イトです。

今回の制作では試合結果 入力機能、試合結果閲

覧 ・アップロード機能、試合結 果メール配信機能、
ユーザ登録機能、メンバ ー表登録機 能、ローカ
ル保存機能、スコアシート生成機能、スコアシー

ト印刷機能の計8つ の機能 まで実装 し、実装 し
たWebサ イトを実際の試合で何試合か実験 しま

した。その結果、校 内のネットワークが使用でき
ないこともありましたが、ノートパソコンとPHS

(ネットワークに接続できる環境 ・条件)さ えあれ
ば一通 りの機 能を使 用できることがわか りまし

た。またこのようなWebサ イ トの需要もあるこ
ともわかりました。
この作品 をきっかけに、県協会 が現行のスコア

シー ト・Webの 改善を考えてくれたら嬉 しいです。

Profile

Kenji　Sako(ANDCourse　

Born　 1986　 in　Gifu.
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/月 〆日 HOMEN-h AWAYチ ーム

2DD7/2/27
主審 副審

岐皇県立湘北高等学校
会場 團1

一鴨 一

一1〔廼一

一21:1-

-3Q-

　 4i?一

岐阜県立海南高等学槙 lamas IAMAS

関市若草プラザ
大会名　一 何回戦 回
インターハイー7回 車黄

1團 回
タイムキー酋一 24秒 オペレ冑タ冑

AND DR

スコアラー Aスコアラー

CGI DSP

HOMEチ ーム タイムアウト

1喧早県立朔北高等掌穣
選手底名

iii
No　 IN　 ,ア ー 」レF口UL3

　 lAMA3　 一郎1
2

3
4

5

IAMAS二 郎

IAMAS三 郎
陪MAS四 郎

IAMAS五 郎

4

5

6

7

8 〆

F

F

F

F

F F

s
7

a

s
ro

'ゴ

!2

rs
!4
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AND六 郎

AND七 郎
AND八 郎

AND九 郎
AND十 郎

アカデミー　十一Eβ
アカデミー　十二自n

アカデミー　十三EB
アカデミー 十四郎

アカデミー 十五即

9

10

11

12

13

14

15
16

,3

18

　 ち　

　

AWA`rチ ーム タイムアウト

1葭皐県立島南高等掌筏
選手長名

iii
No　IN,ア 冑ルF口ULS

　 海蘭　一郎ゴ
z

3

4
5

海南 二郎
海南 三郎
海南 四郎
湛南 五郎

4

5

6
7

S

ノ

F

F

6

7

B

s
ro

tr
≠2

rs
'4

15

海南1pn

海南 七郎
海南 八郎
海南　九郎
海南 十自β

海南 十 一即
海蘭 十二即
海南 十三郎
海南 十四郎
海南　十五郎

9

10

11

iz

13

14

15

16
17

X
　 /
/

18　 /

F

F

F

F

F

F

F

現状 のバスケ ットボ ールのスコアシー トの問題 点を改善し、より良いバ スケ ットボール
環境を目指 したスコアシー トの入 力、生成、閲覧、配信、管理サイトです。

This　 is　a　site　 for　the　 entry,　 generation,　 distribution　 and　 management　 of

score　 sheets　 that　 improves　 issues　 with　 current　 basketball　 score　 sheets

for　a　better　 basketball　 environment.
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node～04:autopoiesis　 of　sound　 node　 network
服部知

一

一　　_　 　一 　　_一



「node～04]は オー トポイエーシス・システ
ム論 をメタファーとした一つの自律的なサ

ウン ドシステムとして構想 され、音の生成、
入力 ・出力と自律 的なルーティングを機能
に持 つノードの ネットワークによって構成
されている。

個 々の ノードは、ホワイ トノイズと可聴範
囲外の超低 周波のサイン波 を生 成 ・咄 力
するとともに、その音 を自律的 に他のノー
ドにルーティングします。音を受 けたノー

ドは自身の持 つ音と受け取 った音を合成
し、出力する。 この過程 で、個々のノー ド
の独立 したはたらきだけでは知覚不可能で

あった音 が＼ネットワーク全 体の振る舞 い
を通 じて鑑 賞者 にとって知覚可能なものと

して立ち現れる。またそれぞれのノードは
自らが産み出 した音の振 幅や周波数 を数

値として環境から取 り込むことで、ルーティ
ングを自律的に決定する際の確 率の傾斜

を徐 々に書き換えてゆき、結果的に全体 と
して産み出す音 を変化 させてゆく。言い方

を変 えれば、「node～04「 は自らが産み出
した音の環 境を、音の産 出のための構成
素 として自己言及的に取り込み続 けること
になる。

鑑 賞 者が音 を発 することで「Node～04⊥
の システムにはたらきかけるとき、鑑賞者
はその システムの環境 をかたちつ くるとと

もに、自らそのシステムが発 した音 を聴
取する主体ともなっている。 このとき逆に

「node～04」が提供 する音の場は鑑賞者に
とっての環境 となり、」node～041と 鑑賞者

という二つの独 立した自律的 なシステムの
間には音を通 じて互いにパラメータを交換
し合 う相互浸透的な関係性が生まれる。
「node～04.1は 単純で自律的なアルゴリズ
ムに ドライブされた個 々のノードの振る舞

いが、ネットワークシステム全体として創発
的に高 次の 自律性 を獲得 してゆくようなプ
ロセスをデザインする試みであ り、システ
ムが自ら産み出した環境 とどのような関係

性を持ち得 るのか、そのシステムが鑑 賞者
とどのような関係性 を持ちうるのかを、音

を媒体として探る一つのモデルである。

音を発することで鑑賞者はシステムの環境を形成し、また聴取する主体ともなる。
「node～04.1は 音を通じて鑑賞者と相互浸透の関係を結ぶ、一つの自律的システムである。

Visitors　 play　 sounds　 to　 form　 the　 system　 environment　 at　 the　 same　 time　 as　 becoming　 listeners.

ηodθ ～04　 is　an　 autonomous　 sYstem　 that　 forges　 a　 cross-infiltration　 relationship

with　 visitors　 throughthe　 use　 of　 sound.
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Profile:

Satoshi　 Hattori(ANDCourse)

Born　 1985　 in　Kyoto.
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ライブ・ワイヤリング!
LiveWiring!

大石彰誠

　　　　　噸 ノ ・一・
　 　 　 　 　 　 　 　 　 　び　　　　

蒲櫨
ず

電子 部品を手で組み替え、配線 しなが ら、電子楽 器としての回路 を組みパ フォーマンスを行い
ました。 また、パ フォーマンスのための環境 を作品 として展示 しました。

Ihold　 a　performance　 composed　 of　circuits,　 while　 rearranging　 electronic　 parts

and　 wiring　 as　 an　 electronic　 instrument.　 Also,　 I　exhibit　 an　 environment　 forthe

performance　 as　 a　work.

50



lAMASに 入学 し、1年次のオープンハウス
のパ フォーマ ンス以来、The　Breadboard
Bandと い うバ ンド(ユ ニット)に参加 しま

した。「電子回路 を自由に組立てるブレッ
ドボードを用いて」音楽の演奏を行う、その
コンセプ トは、「電子部品を目で見える形で

提示 し、電子回路を直接 手で触 れて組み替
えながら、根源的 は最小 限の要素 によって
音楽 ・映像表現を行 う」というものです。
卒業制作 をするにあたって、そのコンセプ
トに基づ いたサ ウンド・パ フォーマンスを

より多彩に表現することを目指 した環境作
りに取り組みました。パーツを配置 してそ

れらを配線することで、楽器 としての電子
回路 をボー ド上に組むことができます。 ま
た、そのバ リエーションによって様 々な音

作 りや演奏が可能 となっています。
卒 業制作展 では、配置 されたパーツを実
際 に触 り、ワイヤを組み替えることで音の

変化を楽 しむことの出来る簡単なサンプル
回路の展示 と、演奏用に作 られたブレッド
ボー ドを使ってより複雑な回路 を組み替 え
ながら演奏するサウンド・パフォーマンスを

行いました。

Profile

Shosei　 Oishi(DSP　 Course)

Born　 1975　 in　Oita.
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唐揚 げは鶏 の肉ですが、もはや命 を感 じません。命 と肉の間で試行 錯誤するこの ド
キュメンタリーを前菜 に、わた しは何をどうメインディッシュに食すので しょうか。

Fried　 chicken　 is　made　 of　meat,　 but　 already　 it's　impossible　 to　sense　 its

Iife.Taking　 a　trial　and　 error　 process　 to　the　 gap　 between　 life　and　 meat,

this　 documentary　 is　an　 hors　 d'oeuvre‐how　 and　 what　 am　 I　eatin

my　 main　 dish?

温かい前菜
Warm　 Hors　 d'oeuvre

石川千寿子
一
　　　　　　　　　in　lbaraki.

chizuko ishi kawa(DSPCourse　 1
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一 プ ロジ ェク トarno:ア ル ノー 「DNA　 AND… 」
-project　 arno-"DNA　 AND ..

野副安友子

私 がアートを探 し求める旅 の中で出会ったDNA。2006年 に長 良川を中心 に始 まった
日比野克彦 さん主宰のアー トプロジェク トのDNAを 中心にお伝えします。

This　 is　DNA　 I　came　 across　 during　 my　 travels　 searching　 for　art.　I　willfocus

on　 reporting　 the　 DNA　 of　an　 art　project　 Katsuhiko　 Hibino　 headed　 that

began　 in　2006　 centered　 on　 Nagara　 River.

Profile

Ayuko　 Nozoe(DSP　 Course)

Born　 1986　 in　Saga.
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一 プ ロジェク トarno:ア ルノー は 、私 の アー ト

を探 し求 める 一連 の 活 動 の 総 称 で す。 プ ロジ ェ

ク トの 由来 は 「art　note」 で、キャッチ フレーズは
"そ こに

、あるの"。 アー ト体 験 を記 録 した い気

分 と、す で にそこにあ る大切 なもの を見落 とした

くない とい う気 持 ち をこめ てい ます。

活動 に おい ては、「Thlnk　globally,　Act　Locally.」

的 なノリも大切 に、ご当 地名 産 やhomeと い うこ

と を意 識 して きま した。 そん な中 で、2006年 に

岐阜 市 で は じまった アー トプ ロジ ェク トに 関 わ る

機会 を得 て、ドキュメンタリーを撮らせて頂 き、
lAMAS2007で 上映(3]分)し ました。私にとっ
て、岐阜市でのプロジェク トを撮影することは、

ある意味私のhOmeと もなる岐阜 とい う土 地
に、どれだけ関心を寄せ、想いを馳せることがで
きるか、という挑戦でもありました。
アー トを通して、見落としがちなものと出会ケ,そ

の喜びが1私 の活動 を支えています,,あ一、願わ
くばアー トにわくわく活動を続 けられますように!

つ づ く?http:〃www.[amas.ac.jp1～ayk73nO5/
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日常としての表象
Asymbol　 as　 a　daily　 life

澤 崎 賢一

価値 とは何かを考察するなかで、観 客自身に
アイデンティティへの問いを顕在化させるこ

とを目的とした映像インスタレーションです。

This　 video　 installation　 aims　 to　expose

questions　 of　identity　 in　the　 audience

themselves　 in　considering"what　 is

value".

思考とは他人に向けて表現 することを前提と
していると私 は考 える。ゆえに、他 人に向け

て表 現されるもの は表 現する主体 の思考 を
体現 する。 この表現 する主体 と表現 される
ものとの関係から、主体の思考 を捉 えること
ができるのではないだろうか。

また表現する直接の動機 になっている「考 え
る主体 とは何か」を問うために、それを問う自
己対話 的な姿 勢そのもの を表現の題材 とし
て作品表現 を行 う。 自己対話的(論 理的 〉に

「考える主体」を問うても結局何も見えてこな
いことか ら、そこまでを含 めた動的なプロセ
スを作品表現 として見せている。

そこにある作品を見ても「考える主体が何 か」
は見 えてこないにも関 わらず、そこにはそれ
を問うことを動機 とした物理的に表現 された
ものがある。その表現 されたものとは何かを

考えて貰いたいと同時に、表現 されるものの
価値 が無根拠 的に(あ るいは動物的 に)面 白
いとか心地よいとか格 好良い というフェーズ
で判断 されるのではなく、この作品に限らず

表現 されるもの が他 人と共有 できる価値 を
持ちうる根 拠は何かを問うていきたい。

Profile:

Kenichi　 Sawazaki(DSP　 Course)

Born　 1978　 in　Ehime.
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イサールさんの独り言
Isa-ru's　 husky　 voice

井 ロ 勇

井 ロ 勇 を リア ル タ イ ム な音 楽 と ス ラ イ ドシ ョー を用 い た漫 談 で 表 現 す る パ フ ォー マ ンス で す 。

This　 is　a　performance　 that　 comically　 expresses　 Isamu　 Iguchi　 using　 real-time　 music　 and　 slideshows.

58



この作品は、写真や映像を使ったスライドショー

的なミュージックショートムービーです。「それぞ
れの主観 」「小 さな歯車の なかで」「批判するよ
りも受け入れて前に進む」の3つ のショー トムー
ビーはそれぞれに影響 し合って一つの形 を形成し

ます。それは作者自身です。音楽と独 り言 を融合
させて自分の内面を表現しました。

Profile

Isamu　 Iguchi(DSP　 Coursel

Born　 1980　 inTokyo.

この世界 とはなんだろうか。

自分 を含めるすべて(宇宙的に)を世界と呼ぶならば
そのなかにいる自分は何 をするべきなのか。
あらゆる事を再定義 して自分を見つめ直してみた

何かを作る、表現するとはどういう事か
今ここにいる自分
今ここにある環境

そして、それらはつながって途切れない。
生まれてからこの瞬間まで
姿を変化させ形を作り替えて自分の世界 を育 ててきた。
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これは閉 じられた小 さな世界です。

複数の オブジェは音を聴き取り、音を発することを繰 り返 し、そこに、ある小風景を描 き出します。

b

This　 work　 is　a　like　a　closed　 away　 small　 world.

The　 objects　 ofthis　 work　 listen　 and　 play　 sounds　 repeatedly　 and　 describe　 a　small　 scene.
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Profile:

Junpei　 Araki(DSP　 Course)

Born　 1986　 in　Niigata.

rLandscape」 は独立 して動 く複 数のオブ
ジェからなるサウンドインスタレーションで
ある。
一つ一つのオブジェは音を聴き、音を発す
る事を繰り返 し、そこに調和 をもたらそうと
する。 しかし決 して完全 なる調和(同 調)を

得 る事はなく、絶 えずその全体像は形を変
え続ける。1Landscape」 というタイトルは
名前の通り、風景 とか風景画という意味を
持 つ。この 作品はある風景の描写 なの で

ある。 どのような風景か、明確 に想起 させ
るような施 しはしておらず、全体 を構成する
音は、無機質 であり抽象的なものである。
ある風景の中にあり、その風景を傭瞳する

イメージに陥る時がある。 その風景 の構
成要素 一つ一つに思いを馳 せてみるの で
ある。6人 の人間を介すれば世界 中のあら
ゆる人物にたどり着けるという。世界を構

成 する無数の要素 がそれぞれ全 て関係 し
合 っているというのは少 し乱暴かもしれな
いが、少 なくともそうい う視点 で世界 を眺
めてみる事は可能であろう。 この作品が風

景の描写たる由縁 は、その ような世界像 を

音によって関係 し合 うオブジェによって表
現 しているという点にある。
全体 としてどのような音の構造が生 まれて
くるかは作者である私にとっても予想がつ
かない。全てを完全に制御 しようとするの

ではなく、むしろそこに現れてくるものに
静かに耳 を澄まし、少 しそこに手を添える、

そんな姿 勢で制作 を行なった。構成要 素
が関 係 し合 うという事 でこの作品が私 の

手 を離 れ、一つの小 さな世界 として、律 動
を始める事を密やかに願うのであります。
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ピアニストに逃げられた
My　 pianist　 walked　 out　on　 me

鈴木英倫子

"

ノ

塾 、'

この作品は、トイピアノの音を視覚化す
ることを目的 として当初 つくられました。
どこをどうまちがったのか、各音色を視覚

化する段 階で、各音色にはキャラクター
がわりあてられ、さらに、キャラクターは
勝手 に物 語やゲームを演 じ始めました。
というわけで、これがなにか、といわれた

ら、トイピアノが勝手に始 めた音楽絵本、
と答えるしかない無力な作者ですC
さて無力な作 者はさておいて、鑑賞者 で

あるあなたが、トイピアノの前に立ったと
しましょう、,あなたは人形のついている
鍵盤 を弾 きますよね。たぶ んそ うです。
きっとそう。3体 の人形はそれぞれ自分の

コンテンツをもっているので、鍵盤 を押 し

たら人形の世界 でおたおた してください。
犬の コンテンツは、鑑賞者が弾いた音 を

視覚化 しながら、違う音色を加えてハーモ
ニーを作 っていく、プ レイヤーピアノ。女

の子のコンテンツは、犬をボールとしたブ
ロック崩し。犬を跳ね返すバー(=女 の子)

を左右に動かすと、音の左右パンが変わ
りますJ紳 士のコンテンツは、雨だれをう
けとめて、音楽をつくってい く自動作曲装

置。鑑賞者が弾いた演奏が＼テンポやリ
ズムを変 えて遅 れて再生 され、最後には

音楽ができあがっていきます。

Profile

Elico　 Suzuki(DSP　 Course)

Born　 1970　 in　Kanagawa.
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ピアニス ト不在の トイピアノにようこそ!と りあえず＼トイピアノの鍵 盤を押 し
て、画 面を見て、音と一緒 に遊んでください。人形たちが旅 先案内をつとめ ます。

Welcome　 to　 the　 toy　 piano　 with　 no　 pianist1　 Please　 press　 the

keyboard　 and　 watch　 the　 screen,　 play　 along　 with　 the　 sound.The

dolls　 will　guide　 you　 through　 yourjourney.
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優雅で感傷的な動物園の動物たち
Elegant　 and　 Pathetic　 Animals　 in　Zoos

小鷹研理

没入 とは優雅 なもの であ る。 かんかんに日が
照 っている午後、極度に喉が渇いていて所望の
炭酸ジュースが売っている自動販売機 をようや
く見つけて一気に飲み干 しているまさにそのと

き、または、ゲーム をしていて判断的思考が無
意識のプロセスに まで降下 し、手の複雑な動 き
が刺激対反応の単純なマッピングの図式に 自動

化 されていき、そ して、ディスプレイがまるで
虫にとっての 「環境」に変質 ・溶解 していくまさ
にそのとき、あるいは睡目民、くしゃみ、笑い、屋
上 から飛び降りてい く感覚、そのよ うな没入の
プロセスが終わったときにその時間は私に とっ

て至福なもの として記憶 される。没入 している

間、私にとっての外部は消える0世 界 を基礎付
けているあの無限の不確実性はここでは一旦遮
断 され、そこでの私 は、動物園の濫 をループす
る動物の、あの限りな く感傷的 な像(象)と 一致

する。没入は同時に感傷的なものであり、自由
の感覚を担保 する「蓋然性」(認識と して立ち上

がる存在)を、極度に透明化 された 「可能性」(単
なる存在)の レベルへと引き戻 していく。その

ようなときに、可能性 から蓋然性の跳躍はいか
に して可能 だろうか。
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Profile

Kenri　 Kodaka(Studio　 l

Born　 1979　 in　Ibaraki.

野球小説 を読み なが ら動物について考 えを巡
らし、合 間を縫っては人工知能 を動かしていま
した。可能性から蓋然性(為 し得る)へ の跳躍

を扱 った映像 の記録 です。

While　 I　was　 reading　 a　baseball　 novel

Iwas　 pondering　 about　 animals,　 and

what　 sewed　 it　together　 for　 me　 was

being　 inspired　 by　artificial　 intelligence.

This　 is　a　video　 record　 dealing　 with

the　 leap　 from　 possibility　 to(creating)

probability.
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みえたのかもしれない
maybe　 I　saw

金 井 学



世界 について純粋 に記述 することをテーマにした映

像 作品です。 このテーマについて、ある人が非常に
上手く述べているので、作品の解説 としてその文章 を

引用 します。
　　　　　　　　　 以前、ぼくがまだO氏 の手伝 いで彼 と

　　　　　　　一緒に地方廻りをしていた時、彼と美術作品
　　　　　　　の話などを行き帰りの車中で交わしたことが
　　　　　　　ある。彼は「見る前に××する」と言いぼくは

　　　　　　　茶化 して「××する前に見る」と言ったことが
　　　　　　　あった。それは単なる笑い話に終わらず、ぼ
　　　　　　　 くはぼくなりに 「みえたのかもしれない」と言
　　　　　　　う作品にして、それをまとめてみた。つまり、

　　　　　　　「××」とい う動詞 を風景の中に内包させて
　　　　　　　みたい、と言うのが＼あの作品 を作った動機
　　　　　　　だった。
　　　　　　　なぜ ぼくがこれ ほどまでに、風景とか、そこ

　　　　　　　に隠 された人間関係(つ まりは世界の記述 と
　　　　　　　いうことになるのだが 〉に固執するのか。残
　　　　　　　念 なが ら、ぼくには(そ しておそらくぼくの世
　　　　　　　代 には)原体 験と言うものが欠落 していると

　　　　　　　思 ってい るからである。 ドス トエフスキーの
　　　　　　　死 刑未遂事件や、戦後 派のものかき達の戦
　　　　　　　争 体験を、ぼくがどんなにうらやましそうな

　　　　　　　眼つ きでながめることか。 ぼくらにはほめた
　　　　　　　たえる何もの もなく、信 じられる何 もの もな
　　　　　　　 く、同時に失望する何 ものもない時代に育っ
　　　　　　　た。ぼくらは彼 らの豊饒 な青春を読み、ぼく

　　　　　　　 らの前にひろがっている風景を、自然 に揖 う
　　　　　　　ことなく見つめているだけだ。

▼
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海岸通り
seaside　 street

鈴木剛

この作 品は移 り変わる風景の描 写をテーマにしています。同 じ場所 にある物 たちに、共通する

要素の変化を捉 え、風 景のイメージの変化 として表現 しました。

This　 work　 is　themed　 on　 depiction　 of　scenery　 that　 comes　 and　 goes.　 I　expressed

this　 in　terms　 of　change　 in　images　 of　scenery　 that　 includes　 transformations　 in

common　 elements　 of　objects　 in　the　 same　 place.

/ i

i
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Profile

Tsuyoshi　 Suzuki(Studio　 1)

Born　 1982　 in　Aichi.

この作品で試みた場所の抽象化 と再構成による

映像 表現 とい うテーマで、私が提示 したかった
のは、個々の場所 の極 端さを印象づ けるような
やり方ではなく、現 実の観察から得 られた日常

的な要素で組み立 てられていなが ら、その場所
が映像内で閉じられた世界 として感じられるよ

うな方法なのです。それは一般的 な映像のモン
タージュとは違 う意図をもって映像 と音 を扱いま

す。 より具体 的には場所の姿を変 えていく光や
音といった基 本的なファクターのふるまいを抽
象化 し、それらの関係性 あるいは無関係性を定
義し、その関係の相対 的な移行によって映像の
シーケンスをつ くってい くということです。 つま

り映像の時間軸の構成の前の段階に、場にある
要素 をどのように抽象化 するか、ということが決
定的な事項であるわけです。 しかしそれはかな

らずしも物理法則の正確さに近づけていくとい

うことを意味するのではありません。
その抽象化 の過程 は、例えば画家が行っている
ような画面の操作の方法と近いところにありま
す。無限の姿を見せる世界から、光や空間といっ
た要素が画家によって取捨選択 されます。そし

てその抽出のあり方がその作者の見た世界 を直
裁に示 し、またその作品の傾向が作家性 といわ
れるように、映りゆく場所の様相 を目の前にした
ときに、その光景を成立させる要素を分離 し、そ

れらに個々の定義を与え、関係性をとりきめてい
くことによって「私」が見ている世界 を再構築して
いこうとするものなのです。

WORKS　 71
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otentiaーは「何 もしないでいることができる」

ことを主体 に記録 した映像 によるインスタレー

ション作品です。
画面の前には、撮影で使用した椅子 と「同じ」椅

子 が置 かれています。映像 は、作 品を作る者と
いう主体 を示すとともに、椅子の上で作 品を観

る者 というもう一方の主体 を示 しています。 ま
た、「何も」しないでいることができることを実現

させるため、映像 は、特 定の時 間と場所の選択
にもとついた記録映像ではなく、複数の時空間

における映像の連続によって構成 されています。

複数の時空間における映像構成は同時に、観る
者自身が作品 との間に固有の関係 を作り出すこ
とをねらいとしています。 「美術史」に言及すれ
ば、本作品はマレーヴィッチ、ラインハー ト、マッ

タ=ク ラークによる無対象性の追求、そしてバー
デン、アヴラモヴィッチ、古橋、飴屋 らによる「主

体の」関係 の美学 という、二つの間断的な脈絡
が交差する先において、「みるべき」ものとしての

美術作品として制作すべ く、構想されました。

Profile

Ryosuke　 Akiyoshi(Studio　 1)

Born　 1977　 in　 Fukuoka.
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SiteGraphic碓

甲ムム函晶 {

サイ トグラフィック
Site　Graphic

土田哲哉

この作品は、ひとつのWebサ イ ト内のページを一覧にして見ることができます。
並べられたWebペ ージのモザイクは、サイトの特徴 を浮かび上 がらせます。

This　 work　 shows　 a　list　of　pages　 on　 a　website.

The　 arranged　 webpage　 mosaic　 causes　 the　 characteristics　 of　the　 site　to　emerge.
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1サイトグラ
フィック1はWebと いう広大な

世界の眺め方に、新 しい視点を提供しよう
と考え、制作 したWebア プリケーションで
す。ユーザが入力したURLを トップページと
定義 し、URLか ら導 き出された同一サイ ト

内のリンクを検 出、解析 して、1つのWeb
サイト内の各ページのスクリーンショットを
自動的に取得 して一覧表示 します。利用者
は閲覧の際、一覧化 されたWebペ ージの

配置方法 を、ボタンによって選択できます。
これまで通 常のWebブ ラウザでは、　Web
は1ペ ージ毎に閲覧するものでしたが一 サ
イ トグラフィック はページの集合である

サイ ト単位 での 閲覧 を可能 にします。通

常、1つのWebサ イトはデザイン、文章など
において一定の 共通 した方 向性、フォー
マットを持って作 られています。　サイトグラ

フィックrでは一定の方向性 を持 ったページ
の集合を眺めることにより、ページ単位では

感 じることのできなかった、サイト単位での
特徴、特性 を得 られることを目標としていま
す。同時に、一覧化 による縮小表示 で、文

字などの細かい表示は見えなくなり、大 ま
かな表示情報だけが視認 されるようになる

ことで、文字ベースではなく、イメージベー
スでの情報の要約になり得るのではないか
とも考えています。

Profile

Tetsuya　 Dota(Studio　 1)

Born　 1981　 inAichi.
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JOLT
横山圭

rjoltと は単位 時間当 たりの加 速度の 変化量 を示す物理 量です。
本作 品では、この(jolt..を 体 験 してい ただきたい と考えています。

A"jolt"is　 a　physical　 quantity　 that　 expresses　 the　 change

of　acceleration　 per　 a　given　 unit　 of　time.　 In　this　 work,　 I

want　 users　 to　experience　 a"jolt".
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Profile

Kei　 Yokoyama(Studio　 1)

Born　 1975　 in　Mie.

作品名である「JOLTAと は、日本語では躍度(加 加速度)と 訳 されています。

躍度 とは、単位 時間 当たりの加速 度の変化率の ことであり、ある物体の運
動の滑 らかさを示 す指標 として用 いられ、具体的にはエレベーターの乗車
時の不快感 を減少 させるための設定の一部等として応用されています。

論文において、この躍度を人間の書字動作の熟練度を判定する指標 として
用いるための実験を行い、この実験を基にして作品を制作 しました。
筆の移動の滑らかさ(躍度)の 値によって、サイン波の音が変化 し、筆先の
位置や筆圧によって、仮 想の3次 元空間上で音源を移動 させ、音によって筆
運びの滑 らかさや、筆先位置、筆圧を体感 してもらうことを目的としています。

WORKS　 77



運遁 わくらば
WAKURABA‐ethereal　 encounters‐

田部井勝

砂利 の上 を歩 くと、それを追従 するかのように

砂 利が 動 きだします。鑑 賞者 が去 ったあ とも
時々動き、そこに再現された足 跡は不在のはず
の他者を感じさせます。

If　you　 walk　 over　 pebbles,　 they　 start

to　move　 as　though　 they　 are　 following

the　 walker.　 Sometimes　 the　 pebbles

move　 after　 visitors　 pass,　 thus

reappearing　 footsteps　 make　 one　 sense

others　 who　 are　 not　 expected　 to　 be

there.

Profile

MasaruTabei(Studio　 1)

Born　 1978　 in　Gunma.
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我々は世界の一部であることを了解 させる
為に、物質感 を活 かした作品形態にするこ

と。他者の存 在を感 じさせる為に、鑑賞者
の仕草を痕跡 として扱 うこと。 その他さま
ざまな条件が思索を重ねた上で洗い出され
てきましたが、それをどう作品にすべきか途

方にくれたものです。
ある日、IAMASの 玄関で喫煙 をしてて、草
が風 に流 されるのを見た時 にひ らめきまし

た。草一本一本 が個別に動 き、それが集合

体として大きな動きをつ くることで、目に見
えない風の存在を感じることが出来る。な
らば展示空間上にナニカを敷 き詰め、それ
らが個別 に動 きなが ら鑑賞 者の歩いた軌

跡をつくりだせば、鑑賞者の肉体 は不在で
もその存在は感 じられるんじゃないか、と。
ここから砂 利という素材 に至るまでにはも
う一踏ん張 り必要でしたけど。
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えくとな浸透 「震動(ゆ れ)」は、人との距 離を感 じとる、普段 はあまり意識 して使 用されない感覚 で
す。本作品 は、その感覚 を主題 とした映像 インスタレーションです。

osmotic　 action

西脇直毅
Idefine　 yure(vibration)as　 a　 sensation　 that　 is　 not　 usually　 used

consciously,　 feeling　 the　 distance　 between　 people.　 My　 work　 is　a　video

installation　 focusing　 on　 this　 sensation.

《ぞ法

Profile

Naoki　 Nishiwaki(Studio　 l　l

Born　 1977　 in　Osaka.

今回の制作では、いくつかの一体感 という
ことで表すことのできる感覚と、その訓練
を表現 しました。ひとつは、「何か」の部分

との一体感、ふたつめに、「何か」全体 との
一体 感の代わりとして、「何 か」の部分の集
合との一体感、みっつめに「何か」全体 との
一体 感の訓練の表現です。「何 か」の部分と
の一体感 を、わたしは、う]と呼んでいます。

う」とは、ある世界観において、対象 から
発 せられる非物質と呼ばれる「何か」が特定
の場 に「浸透する」現象を指します。「う1感

覚とは、ある世界観において、その「浸透す
る」現象を知 覚し、認識にいたるまでを指 し
ます。この 一う1感 覚があるとき、人は対象

との一体感を得るという感覚 が生まれるの
ではないでしょうか。また 「う」感覚とは「一
体 感を得たような気がする」というような曖

昧なものではありません。それは対象と繋

がるとてもはっきりとした感覚です。次に、

わたしは、一体感 を得 る対象 を大 きくし、

「何 か」全体 との一体 感の表現を試みまし
たが＼それは困難 であるために、「何 か」全

体 との一体 感の代 わりとして、「何か」の部
分の「集合体」との一体感 を得ることにしま
した。 その行為 は、阪神タイガースとして

表現 される 「何 か」の部分の集合との一体
感 を得ることによって「何か」全体 との一体
感 の代用 行為 を指 します。これは、さきほ
どの下う[感覚が 「何か」を受け取ることの表

現 であったのに対 して、ここでは「何 か」を
発 することの表現 となります。 そして最後
に、「何か」全体 との 一体感の言川練の表現

となります。 ここではある規則的な呼吸す
ることによって「何か」全体との一体感 を得
ようとしているのです。
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sight　 seeing　 spot
萩 原健一

この作品の映像 は、自己肖像 を撮るまでの
演じ方や振る舞 いの結果 「スチル」ではな

く、それに至 る過程 「ムービー」を記録 した
ものです,

撮影スタジオとしてシャッターまでのカウン
トダウン30秒 の数字 と自分の姿 をリアル

タイムに画面 に表示するセルフ撮影装 置

(プリクラ)を 制作。その中を舞台としてい
ます。装置の設置場所は観光地 「伊勢」「北
アルプス」「姫路城」の3カ 所です。観 光地

の風景に合成 された自分の姿をモニタで確
認 しながら、自分 を見つめ、己の理 想の姿

を模 索するカメラ目線 をHigh　Deflnlt[on
によって記録 しました。撮 影後に肖像権の

了解 を得ることが出来た150人 が3画 面に
登場 します。

近年普及 したバリアングル液 晶などに代表
される 「自分撮 り機 能」と、そういったデジ

タルプロセスを介することで得 られる新 し
い眼差 しをモチーフに制作 を進めました,,
高精細映像を用いてあくまで写真表現の文

脈での展示 を実践 します,50イ ンチディス
ブレイを用いて細やかな表 情の変化や、四
肢の仕草や癖といった動きを実物大で再現
しています。

作品の映像 にアーカイブとしての価値が高
まった将来、登場する視線や振舞いは現在
の人々に限 られたものなのか、また、いつの

時代にも根底に流れる映像メディアへの普
遍的 な眼差 しなのか、という疑問を探る目
的 もあります。

Profile

Kenichi　 Hagihara(Studio　 2)

Born　 1978　 inYamagata.
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「自分撮 り」に より自己肖像 を得 ようとする人々の動画 ボー
トレー ト。被写体 の 自分を見つめる眼差 しと鑑賞者 の眼差

しを完全に一致 させることを目的とした作品です。

This　 is　a　video　 portrait　 of　 people　 who,　 taking
"self -photos" ,　try　to　 capture　 their　 self-image.　 This

work's　 purpose　 was　 to　perfectly　 match　 the　 gaze　 of

watching　 yourself,　 the　 photographic　 subject,　 with

the　 gaze　 ofthe　 viewer.
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Digital　 Tableau一 えん 一
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早川貴泰

熟
霧

.匂'

・ノ

'

昌1㌧7・
、

　 　 　 　 '

5騰
　 　 ..　 _.J　

I㌧ 、、「

　 ゑ　 　そ　 　 げ

、　　、,　　
,{

き ・

辱

Profile:

Takahiro　 Hayakawa(Studio　 2)

Born　 1979　 inYamagata.

DrgltalTableauは 、動画(コ ンテンツ)と 表示装置・再生機器(ハ ードウェア)を含 む作品であり、

早川貴泰アニメーション作 品のための展示 ・表示フォーマットである。またそれは、作家が選択した
画面(キ ャンバス)の 大きさ・解像度 を前提 として、映像作品を制作 ・展示するという試 み、としての
映像インスタレーション作品である。

映像作品はその上映環境や状況に合わせ、画面の大きさや解像 度を作家の意図とは別に変更され
てしまう危 険性 を持っている。 それに対 し、映像作品にはそれぞれ適切なサイズ・解像 度が存在 し、
それを固定 した状態で再生可能にするべきである、というのがDigitalTableauの 立場である。
また、DlgltalTableauコ ンテンツである「えん」は、手描 きアニメーションをコンピュータにより増幅

する、高精細 ・ループ ・アニメーションである。全ては7種 類のループの手描きアニメーションの組
み合わせのみでで きており、小 さなループの集積 により大きなループを創 るという構成である。 ま
た本コンテンツにはより高精細の解像度 が必要と考え1920×1080pixel・50イ ンチの解像 度・サ
イズ を選択 している。
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DigitalTableau]は 動画と再生装置を含む作 品であり、画面サイズ ・解像度 を作 家自ら選 択し、

映像 を制作 、展示するという試みでもあります。

DigitalTableau　 includes　 video　 with　 playback　 equipment,　 and　 attempts　 to　produce

and　 exhibit　 a　video　 with　 the　 screen　 size　 and　 resolution　 selected　 by　the　 artist.
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「3x3EYES」 はマルチ映像 のための映像出力ソフトウェアです。
多画面映像 出力において、出力する映像の完全なフレームレートの
同期 を一つのボタンアクションで可能にします。
また映像素材の3軸 の同時タイムラインでのノンレンダ リング編集

機 能を持つため、どこにどの映像を出力するかというマルチ映像に
おける編集 を実際に表示しながら制作することができます。
そしてリアル タイムパフォーマンス機能 において、各画面のABミ ッ

クスまたは色彩のパラメーターなどの リアルタイム変化 を行なうこと
ができます。
映像編集 としてはインターフェイス上で使用 したい映像に対 して文字

情報のタグ付けが可能です。
また映像 ファイルの読み込みの際に自動で時間やサイズ、映像の作
成日を判定 し、インターフェイス上で表示。これまでの映像の見た目
のみで行なっていたリアルタイムパフォーマンスでの映像素材の選択
およびマルチ映像での編集のための素材選択 をサポー トします。

Profile

Noriko　 Matsumoto(Studio　 2)

Born　 1980　 in　Kyoto.
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Profile

Takuya　 Shiraishi(Studio　 2)

Born　 1982　 in　Okayama.

連作の実写 映像作 品を制作 しました。 これら2つ の作品は、映像表 現における映像 と
音声の関係 に注 目して、全く同 じ構 成で全 く異 なる素材を使用 して制作 してい ます。

Iproduced　 a　series　 of　live-action　 film　 works.　 Focusing　 on　 the　 relationship

between　 the　video　 expressionsthat　 go　 along　 with　 video　 and　 sound,　 I　created

the　 work　 using　 an　 identical　 structure　 but　 completely　 different　 content.

Sonima-01,Sonima-02
白石卓也

映像 表現 にお ける映像 と音声の関係に注

目して、連作の実写映像作 品を制作 した。
これら2つ の作品は、それぞれ全 く別の素
材 を使用 しながらも、全 く同 じ構成 となっ
ている。相互に関係を持たない7つ の場所

と、そこに1Tむ 人々、そしてそこで行われて
いる様 々な行為。このようなモチーフを対

象として撮影 を行い、そこで得られた映像

素材 と、同時録音された音声素材のみを使
用 して作品 を構成 した。

構成を決定する際には、特定の物語 を設定
せずに、ある規則によって映像と音声を配
置 していった。 そのためこれらの作品には

あらかじめ語るべき物語が存在しない。 し
かし規則によって配置された映像 と音声に

よって、繋 がりのない7つ の場面 が繋 がり
を持ち、そしてそれらを視聴者 が観 ること
によって語られるべき物語 が立ち現 れてく

るだろう。
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きのう蛤の出す白い息でできた街を見た。
sees

西 岡渉
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意味を剥が して、まだ有るもの が、それそのもの。それでも意 味を見いだしてしまうから、
またその意味か らも、ずらす。それでまた、そのものへ向かう。 という音楽。

The　 meaning　 is　peeled　 off　and　 we　 are　 left　with　 the　object　 itself.　Yet,　 because

we　 still　find　 meaning　 in　that,　we　 shift　away　 from　 that　 meaning　 as　well.Again

we　 face　 the　object　 itself.　My　 music　 expresses　 this.

Profile:

Wataru　 Nishioka(Studio　 2)

From　 Eastern　 Japan.

「蛤の出す白い息でできた街」=「蟹気楼」
である。中国では唇 気楼が、巨大な蛤の出
す白い息によってできたものだという言い

伝えがあったと聞いた。唇気楼の物理的な
定義はともかく、蚕気楼に浮かぶ街 は何 か。
実際の街 ではないようだし、概念でもない。
何か分からないが、そこにある。いや、今と

なっては蟹気楼 という概念 を手 に入れてい
る。概念 と、実際の街、その間に唇 気楼そ
の ものがあるように思 えた。これは、まっ

たく主観 的なことである。 しかしこのこと
は、本研究 を行 う際の体験的なきっかけの
一つでもある重要 なヒントであった。

昨日は、見ること聴くこともできない、言葉
の上での概念 であるように思えた(こ れも
まった く主観 的なものである)。しか し、言
葉は必ず音をもって、「昨日」は発 音される。

音と概念の間 を行 き来する、音楽 としてこ
の作品 を制作 した。
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MHz
津坂真有

自分 が送 った携帯メールの内容が音となっ
て相手 に伝わり、相手からの携帯メールの

内容が音となって自分に伝わる。音だけで
コミュニケーションする音響作品です。

The　 contents　 of　my　 mobile　 phone

email　 is　made　 into　 sounds　 and

transmitted　 to　 my　 contact,　 my

contact's　 mobile　 phone　 email　 is

made　 into　 sounds　 and　 sent　 to　me.

This　 is　an　 audio　 work　 communicating

only　 by　sound.

あれは確 か好 きなスタバのマ シュマロモ

カが出ていたときだったから、一 昨年の冬
だったと思う。友達 かはたまた何 かの打ち

合わせか…もう忘れて しまったけれど、私
は名古屋のスタバで誰 かを待っていた。そ

のとききらびやかな女子高生が入ってきた。
女子高生 がスタバに来ることはめずらしい
ことではない。 だけど、何 かが違った。何
かがひっかかった。

彼女 たちは注文 をしコーヒーを持 って席に
着くと、おもむろに全員携 帯電話に向かっ
て別の人・別の場所と繋がり始 めた…目の

前に友達がいるにも関わらず。

このパ フォーマンスは携 帯電話 を使 って、

音だけで会話をする音響作品です。
目の前の誰 かが＼ここではない場 所と繋
がっているQ

Profile

MayuTsuzaka(Studio　 2)

Born　 1980　 inAichi.
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breath　 strati
宮内康乃

女性による高 く繊細 な頭声倍 音を発 生させ、まるで空気や霧
の うごめきのような音像変化を作り出す合唱 曲です。

This　 choral　 work　 involves　 women　 generating

high-pitched　 delicate　 overtones　 to　 create　 sound

images　 that　 transform　 like　swirling　 air　or　mist.

女声のための合唱曲 「breath　stratl」
一漂う霧、雲、もしくは空気そのものであるように一

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 作 曲:宮 内康乃

この作品は、複数の女声による合唱曲です。女声特有の高く繊細な

頭声倍音を多く発 生させ、それらが一点に重なり合い、共鳴 し合 う
ことで生まれる複雑な響きによって、まるで空気や霧のうごめきのよ

うな音像 変化 を作 り出すことを目指 しました。この曲には 「楽譜」と
いうものが存在 しません。また、決められた音程やリズムなどの指

定はいっさい無 く、それぞれの自然な呼吸の長さの違いによりタイ
ムラインが形成 されていきます。隣の人と自分の呼吸の関係により、

自分の発音の状態を変化 させていくという単純なルールによって構
成されているので、ルールを覚えれば特殊な歌唱力や音楽的知識な
どなしに誰でも演奏できる作品なのです。よって人間がみな参加で

き、楽譜 から再現するのではなく、今まさにその瞬間に生み出される
「生きた音楽」が実現できると考 えています。 また、その響 きは音楽
の起源から変わらない独 自の強 いエネルギーと魅力を持ち、演奏す
る行為 は、その響 きに包まれ自己と向き合うような、ある種 瞑想や

祈りのような行為でありたいと考えています。
今回のような作品 を制作 したいと考えたのは、現在様 々な音楽表現
があり、新 しいテクノロジーによる新 しい表現 が見受けられる中、原

点である人間の身体 により生演奏される音楽 について改めて考え、
取り組 んでみたいと考えたからです。もともと音楽がもっていた人間
にとっての意味が生きていて、だか らこそ独 自の強 い魔力が存在す
るような音像作 りができればと思い、新 しいテクノロジーや西洋音

楽的な表現法ではなく、最 もプリミティブで人間の身体 に沿 った自
然な表現である「歌う」という行為に専念 してみたいと考えたのです。

Profile

Yasuno　 Miyauchi(Studio　 2)

Born　 1980　 inTokyo.

94





fickle　 echoes
吉田麻実子

持続 音を出力する振 り子が、ガラス瓶の上 を通 過する際
に共鳴 を引 き起 こし、音の響 きを変化 させます。 空間の

変化が生み 出す響 きに、耳 を澄 ませてみてください。

Apendulum　 that　 outputs　 a　sound　 resonates

with　 glass　 jars　 when　 passing　 over　 them,

changing　 the　 sound.　 Have　 a　listen　 to　these

sounds　 that　 generate　 changes　 in　space.
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Profile:

MamikoYoshida(Studio　 3)

Born　 1979　 inToyama.
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「音を聴 く」とはどういうことだろう?

と考えなが ら過 ごす うち、音だけでな く、

音の響 く空間が気になるようになりま し
た。小 さい頃は、耳に手のひらをあてたり、
貝殻 をあてた りすることで変化す る音の
響きにわ くわ くしたものです。そのことを

思い出したとき、身の まわりの小 さな空間
の中では、日常の音はどのように聞こえる
のだろう?　 と思 うよ うにな り、さまざま
な空間にマイ クを入れて音 を聞 いてみ ま

した。 すると、日頃聞 き慣 れている音は、
ちょっとした環境の違いから、いつ もとは
違った響きとして耳に届 き、自然 と耳は音
に集中 してい くので した。 この経験 から、

音を作るだけでなく、音の響 く空間も表現
の中に取 り入れることで、より積極的に「音

を聴 く」という行為に向かえるのではない
かと思い、空間の特性が生み出す音の響 き
に着 目したサウン ド・インスタレーション
を制作 しました。

持続音 を出力する振 り子 は、ガラス瓶 とい
う小 さな空 間を通過 する際に共鳴 を引 き
起こします。時間とともに変化 していく振

り子のス ピー ドや、振り子の軌跡 は、ゆっ
くりと音 の響 きを変容 させてい きます。
そのつ ど生み出されていく響きの変化に、
じっと耳 を澄 ます、という作品です。
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Listening　 Post
イム・ミンジュ

本作品は 「プチプチ」を用いてメッセージを共
有することが できるコミュニケーシ ョンデバ
イスです。これは、目で は見えない情 報を触

覚的に経験することを可能 にします。

The　 Listening　 Post　 is　s　talk-sharable

communication　 device.　 By　 exposing

oneself　 through　 the　 use　 of"Bubble

Wrap"and　 experiencing　 invisible

information　 tactually.
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「Listening　Post⊥は「プチプチ」を用 いて
人々の話 を共 有することができるコミュニ
ケーションデバイスです。スイッチや表示

装置はなく、日常的な行為と動作を、そのま
ま機器の操作に転用 しようという試みです。
人々は「プチプチ」を破裂 させる楽 しさや、

「プチプチ」が破裂する時の音でストレスを
解消 します。このような日常的なインタラ
クションを利用 して、我々とオブジェクトの

間の認知的、感
を強 くし、誰でも知 っている親 しみやすい
操作を通 して人の期待感を高めます。

目では見えない言語的な情報を可視的、触
覚的に経験することを可能にします。また、
胸から出る(生物学的にも胸の振動 が波長

発生 して声がでる)音 声言葉を通 して、自分
の気持ちを表現するメディアになります。

Profile

Ym　 Minju(Studio　 3)

Born　 1975　 in　Seoul,　 Korea.
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Actinia
原田克彦

Profile

Katsuhiko　 Harada(Studio　 3)

Born　 1981　 in　Nagano.
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SCRIBES　 IN　THE　 VIRTUAL
フラウリナ ・タジュディン

Profile:

Fraulina　 Tajuddin(Studio　 41

Born　 1974　 in　Germany.

102



ヴァーチャルな生、ヴァーチ ャルな身体は、現 象としての 身体 を
脱 する突 破 ロとなるでしょうか?　 私 が 目撃 し遭遇 してきたこ
とか らすると、未来の世代 はやが て、ヴァーチャルな筆記者たち

(scribes　 in　the　virtual)`こ もっぱら依存 している現代社 会を
告 発するだろうし、その時それは悲 しむべ き状 況 となるだろうと
考えています。

Does　 the　 virtual　 life　and　 the　 virtual　 body　 provide　 a

clear　 outlet　 for　 the　 phenomenal　 body?　 On　 what　 I

have　 had　 to　witness　 and　 encounter,　 I　have　 the　 opinion

that　 it　would　 be　 a　sad　 predicament　 when　 future

generations　 reach　 the　 denouement　 of　current　 society

based　 entirely　 on　 scribes　 inthe　 virtual.

r

"塾一 」

レ
、
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灯火の彼方と月影の果て
Beyond　 the　light　and　 the　 end　 of　moonlight

田中健司

一月に一度だけ夜空に浮かび上がる満月を、映像と照 明を用いて再現 しました。
それは、灯火 と映像 の起源をも感 じさせる可能性を秘めているか もしれません。

The　 full　moon,　 which　 emerges　 into　 the　 night　 sky　 only　 once　 each

month,　 is　reproduced　 here　 with　 video　 and　 illumination.　 It　may

make　 you　 feel　it's　concealing　 the　 origins　 of　lighting　 and　 video.

,

Profile

Kenji　 Tanaka(Studio　 4)

Born　 1981　 in　Hyogo.
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眼差しの成立 一劇場と表現の考察
Establishment　 of　the　 gaze‐A　 study　 on　theater　 and　 expression

廣 田 ふ み
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観客 の眼差 しによって成立する劇場 と表現について考察 しました。
この論文では、観 客の眼差 しによって認識 される、ひ とつの世界として、劇 場を描 いています。

Astudy　 on　 expression　 and　 theater　 as　established　 by　the　 gaze　 ofthe　 audience.

This　 thesis　 describes　 the　 theater　 as　a　world　 perceived　 by　 the　 audience's　 gaze.

Profile

Fumi　 Hirota(Studio　 4)

Born　 1982　 in　Fukuoka.

作品や表現と対峙することなく、多様
なメディア を通 してそれを見ることが
できるようになった現在 において、私
は、「作品 を見る」ことがどのような価

値を生み出すのか、ひとりの観客とし
て確認 していきたいと考えています。
それは、さまざまなメディア、美術館
や劇場といった既存 のシステムにあ

る「見ることの制度」にとらわれること
なく、自らを観客 と位置づけるための
経験 を求める試 みともいえます。そ
の一端 として、本論文では、客観的な

世界、物理 的な空間ではなく、観客に
よって創造される世界 を見ようとする

「眼差し」をテーマに、観者 と演者との
身体が対峙する劇場 について考 察し
ています。

本論 では、観客の眼差 しによって認
識されるひとつの世界として劇場を描
くとともに、「眼差 し」を、見えない も
の を見 ようとすること、そして、空間

や世界 を現前化 させるはたらきを持
つもの としてとらえています。こうし
た、観客の眼差 しが成立するときにこ

そ、劇場 は、あらかじめ存在する人間
やもの、表現を位置づけるような枠組
みではなく、「見ること」によって再創
造される世界 として考えることができ
ます。こうした空間を構成する観客の

眼差しと、眼差しを介 する劇場のあら
われ方 について、その様 式や社会 と
の関係性 を踏まえて、論考を展開して
います。
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Profile

Naoki　 Kuniya(Studio　 E)

Born　 1983　 inTokyo.

イメージリベット
ImageRivet

國谷直樹

携帯 電話で入 力、および 操作 を行 うことを想定 したブレインス トーミングツール
です。今回の展示では、主に操作 についての研 究を発表 しました。

This　 is　a　brainstorming　 tool　 envisioned　 for　input　 and　 operation　 by

mobile　 phone.This　 exhibition　 is　mainly　 research　 about　 its　operations.

「イメージリベット[は参加者が携帯電話

で撮った写 真を使ってブレインストーミ
ングを行うツールです。
lAMASの 過去 のプロジェクトで制作さ
れた壁型 インターフェイスを持つブレイ
ンストーミングツール 「lnfo.Wall」から興

味 と研究 を発展 させ、「世間一般の人が

持つ携帯 電話を使 って入力と操作 を行
う」という考えの元、今 回の研究及び制
作を行いました。
研究では主に、ブレインストーミングの

操作の70%を 占めるメモの移動という
操作に焦点 を当て、携 帯電話の持つ限
られたキーの中で使いやすく効 率のよ

い操作方 法を、スケッチによるプロ トタ

イピングを通 して考えてきました。
そして実験 を行い、画 面を3×3の マス
に区切 り、大 まかな移動先 を指 定 した

後、さらに細かい3×3の マスに区切 っ
てメモを移動するというグリッドズーム
方 式という移動方法が使いやすいとい
う結果を得て、IAMAS2007で は移動方

法 を実装したブレインストーミングツー
ルIlmageRivetを 展示 しました。

操作 に関 しては今回は携帯電話の代わ
りにキーの配列 が似 ている赤外 線 リモ
コンを使 って、実際の会議の空間を想定

した展示を行いました。
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字面くん
Jizurakun

篠田知哉

これまでフォン トとしてスタティックに保存 されてきた文字 の輪郭情 報を柔軟なものとし、新た

な文字の 在 り方 を探求 してい ます。

Iam　 pursuing　 new　 character　 styles　 by　 making　 the　 contour　 data　 of　characters

flexible　 inthis　 software　 forcreating　 new　 fonts.

入学 以前より、趣味 としてフォントを制作 して
いましたが、手作 業での文字の形成 に退屈 さ

を感 じ始 めていました。図案的に奇抜 な書体
を形成するための手法を模索する中、IAMAS
では、規則的手続 きを主要 な方法論 とする客

観主義的 な表現手法に数 多く触 れました。 こ
のことが今 回の作品 を構 想するきっかけとな
りました。 「字 面くん」は、既存の書 体を計算
により変形 し、新たな書体を形成することを目

指 した作 品です。実装 した変形システムは、時

に文字としての形状 を崩壊 させてしまうほど大

胆な加工 を加えることができます。 この優 れ
た変形能力により、パラメータの さじ加減ひと
つで、書体 に多様 な表情 を与えることができま

す。パラメータのパターンは、変形 の特性 を
一意に決定 するもの ですので、これが書体 を
書体たらしめる原因となります。パ ラメータを
指定することで、いかなる言語であっても、様 々
な書体 を得 ることができるのです。

Profile

Tomoya　 Shinoda(Studio　 E)

Born　 1982　 in　Gifu.
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make
星卓哉

makeは 他者の著作物の使用を伴う二次的創

作物のフェアな流通を可能にしようという試みです。

ネットワーク環境の浸透やソフ トウェアベースの

廉価なデジタル編集環境の普及は個人の制作 に

おいて高度な開発環境と、即 時的 かつ広範な表

現 の公開 を可能にしました。それは企業が特権

的に行ってきた制作 と流通の仕組みを消費者自

身が技術 的手段の普及によって容易 に代替 し、

流通可能な状態にあります。 これは旧来の 「創る

者」と「伝 える者」としての企業、「享受する者」と

しての消費者という構造を変化 させ、これらの境

界 を曖昧にし、誰もが情報の生産者になり、誰も

が既存の流通経路に左右されない自由な情報の

流通手段 を手にしたといえますJ

そのような中、音楽においては、新たな生産 と消

費、制作 と聴取 ともとれるリミックスやマッシュ
アップといった音楽 の楽 しみ方 がインターネット

上で広がりを見せ始めています。 しかしながら、そ

の大半が違法に公開されている現状があります。

その問題の背景には、個人が原著作者の権利を

解消し、対価を支払う仕組みが確立 していないこ

とが挙げられます。

そこで、現在の音楽流通のシステムに対する問題

提起と個人が行うリミックスやマッシュアップとい

う表現の公開に伴 う権利侵害の回避及び、互い

の利益を確保する方法として、リスナーの原曲所

有 を前提に、リミキサーがプログラムにより、音

源のリッピン7:サ ンプ リン久 リミックスの全過

程 を記述 し、リスナーの元で、意図した表現 を自

動的に再構成する方法を考案 しました。

このプログラムの頒布のみで表現を公開するこ

とにより、二次的創作物の流通で問題となる、違

法なファイル共有や財産権の侵 害を回避 してい

ます。

Profile

Takuya　 Hoshi(Studio　 E)

Born　 1980　 in　Miyagi.

112





...And　 then　 I　told　 the　 mirrorwhatto　 see

ラ ミャ ・ゴ ー リシ ャン カ ー

C...And　then　I　told　the　mirror　what
to　see」 は、インタラクティブな鏡 であ
り、私が短 期間の 日本滞在 で考えたこと

や思いつきを"反 映(reflect)"し ていま
す。前 に立 つもの を反射 するだけの鏡 面
と、自らが能 動的にイメージを作 り出すビ
デ オ映像 の結合 をおこなうものです。 こ
の 作品で は、鑑 賞者 が存 在 することで、

説話 的にスクロール をしてい る映像 があ
らわれます。それはその鑑賞者のシルエッ
トを取 り込 み、その シルエッ ト内に私 の

記憶 を展 開 します。 そして、一方で は鏡
が反 射する鑑 賞者 自身の シルエットを常
に伴 うことにな ります。鑑 賞者 がコンテ
ンツ内容 を鑑 賞・理解 するためには、イ

ンスタレーション内を動 き回 り、その 説
話的 スクロールが 適度なス ピードで動 く
場所を見つけなければなりません。

...And　 then　 l　told　 the　 mirror　 what

to　 see　 is　an　 interactive　 mirror

that"reflects"my　 thoughts　 and

ideas　 of　my　 short　 stay　 in　Japan.

It　combines　 the　 passive　 mirror

image　 with　 the　 active,　 anipulated

video　 image.The　 constructed

self-narrative　 scroll　 reveals　 itself

with　 the　 presence　 of　 the　 viewer.

And　 my　 memories　 get　 contained

withinthe　 silhouette　 of　the　viewer

along　 with　 their　 own　 reflection

in　the　 mirror.　 One　 has　 to　find　 an

appropriate　 spot　 within　 the　 space

ofthe　 installation　 forthe　 narrative

scroll　 to　 move　 at　 a　comfortable

speed　 inorderto　 grasp　 its　contents.

Profile

Ramyah　 Gowrishankar

Born　 1983　 in　New　 Delhi,　 India.

lAMASで は、提携 しているリンツ美術工芸大学

(オース トリア)とシュリシティー芸術デザイン技術学
校(イ ンド)と学生の交換留学を行っています、 イン
ドからの留学生ラミャさんは、]月から3ウ月間滞在
し、　 And　then　l　told　the　mlrror　what　to　see

を制作 しました,

IAMAS　 conducts　 international　 student　 exchange

with　 the　affiliated　Kunstuniversitat　 Linz　 IAustrial

and　 Srishti　School　 of　Art,　Design　 andTechnology

(lndia1.　Ramyah,　 a　student　 from　 India,　produced

.And　 then　 l　told　the　mirror　 what　 to　see　 during

her　stay　that　went　 from　 January　 to　March
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私 たちは頭の中で常に疑 問を持ちながら生
活しています。その疑 問のいくつかは解消
され、また新たな疑問へ とつながり、またそ

のいくつかは誰にも答えられないまま残 っ
ていきます。その疑問 を解消 し、未知 を既
知へ と変えることによって私たちはそこに意

味や、ひらめき、そしてすすむべき方角をみ
つけます。

日本を訪れるという体験は私にとってそうい

うものでした。慣れ親 しんだものから離れ
たとき、快 適な場所 を探 し挑戦することは
我々にとって自然なことです,,しかし、それ
は時には自分 自身をよりよく理解 する手助

けになることがあります。異なった常識 ・環

境のなかで、異なったや り方で私の前にあ
らわれる物 事は、私の好奇心 を刺激 し、そ
して物事にたいしてより深 く理解 するきっか

けになりました。 どんなものでも、どんな
主張 をすることなしに単 に反射するだけと
いう鏡 の受動的 な側面 を、私は"自 己"の
隠喩 としました。静観者という役です。反

射 された映像 は動的に変化するビデオ映像
により補完 されます。それは意 見を持つ、
つまり著者です。それは物事に対 して主張、

反応、疑問、反映しますJその受動的態度と、
能動的態度が隣 り合 うとき、それは自己の
反射という奇妙な体験 をもたらします、,
日本で体験 した自国とは異 なることに対 し

て私 が反応 した小さな物語をつくりました。
それらは外観的 なスクロールを構 成 し、鑑

賞者によって明らかにされる能動的なビデ
オ映像 となります,物 事は常に動いていま

す。アイデア、疑問、考えは常にあなたを通
り抜けていく0場 所、もの、人はどんなもの
でも観 察者 にとってのアイデアになりうる
のです。物語 は動 き続 ける。そのスクロー
ルのスピー ドはインスタレーション内での

鑑賞者の場所により変化 します。映像の全

体像 を掴むためには、鑑賞者は最も適切な
場所 をインスタレーションスペース内で探 さ
なければなりません。
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MastersTheses
情報科学芸術大学院大学第5期 生修士論文リス ト

秋吉亮佑

イム・ミンジュ

金井学

國谷直樹

ノ」、鷹石升王里

篠田知哉

白石卓也

鈴木 剛

田部井勝彦

土田哲哉

西岡渉

早川貴泰

美術における"主 体"に ついての考察と実践

Listening　Post‐Affective　Interface　for　Communication　 Objects

美術作品におけるモチーフとしての"Terrain　Vague"の 可能性

ブレーンストーミングツールのための携帯電話 を想定 した限られたキーによる操作方法の提案

蓋然性を喪失する主体 の構成と映像表現への展開

P形 フーリエ記述子を用いた書体の変形

映像表現におけるソニマージュの新 しい試み

風景の描写における映像表現の可能性

物体の痕跡 を利用 した表現研究

サムネイルを用いたウェブサイトの要約表現の研究

聴取と観察による音楽

ループアニメーションを用いたDigital　tableauの 可能性

Ryosuke　 Akiyoshi

Yim　 Minju

Manabu　 Kanai

Naoki　 Kuniya

Kenri　 Kodaka

Tomoya　 Shinoda

Takuya　 Shiraishi

Tsuyoshi　 Suzuki

KatsuhikoTabei

Tetsuya　 Dota

Wataru　 Nishioka

Takahiro　 Hayakawa

AStudy　 and　 Practice　 on"Subject"in　 Art

Listening　 Post　 Affective　 Interface　 for　Communication　 Objects

The　 Possibility　 of"TerrainVague"as　 a　Motif　 of　ArtWorks

Proposal　 of　operation　 methods　 for　brainstorming　 tool　 with　 lir7iited　keys　 such　 as　 on　 a　cellularphone

Construction　 and　 Visually　 Expression　 of　the　 Subject　 Missing　 Probability

TypefaceTransformation　 Using　 P‐Type　 Fourier　 Descriptor

New　 attempt　 of　Sonimage　 in　image　 expression

Animation　 with　 descriptions　 of　landscape　 themed

Study　 of　the　 expression　 using　 traces　 of　objects

Research　 of　an　 expression　 that　 summarizesWebsite　 with　 thumbnails

music　 of　listening　 and　 observation

Possibility　 of　DigitalTableau　 applying　 a　leap　 animation
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Katsuhiko　 Harada

Fumi　 Hirota

FraulinaTajuddin

Yasuno　 Miyauchi

Kei　 Yokoyama

MamikoYoshida

Naoki　 Nishiwaki

Noriko　 Matsumoto

Yasufumi　 Nishiyama

Kenichi　 Hagihara

Takuya　 Hoshi

Generation　 of　interface　 for　performance　 from　 Sound

Establishment　 of　the　 gaze　 Astudy　 on　 theaterand　 expression

SCRIBES　 INTHEVIRTUAL

music　 composition　 using　 physical　 characteristics　 and　 individual　 differences

Research　 on　 the　 Extraction　 and　 Visualization　 of　Physical　 Information　 from　 Handwriting　 Motions

Possibilities　 of　listening　 in　space　 actualized　 by　sound

Study　 on　 a　form　 of　artistic　 expression　 to　evoke"u"feeling

The　 development　 of　image　 software　 for　multi　 screen　 expression

Support　 tool　 for　image　 based　 remote　 discussions

About　 the　 transformation　 and　 the　 expression　 of　the　 portrait　 with　 the　 image　 media

Possibilities　 and　 limitation　 of　expression　 in　the　 present　 environmental　 change

原田克彦　　　 音による演奏用インターフェイスの生成

廣田ふみ　　 　眼差 しの成立一 劇場と表現の考 察

フラウリナ ・タジュディン　　SCRlBES　 INTHEVIRTUAL

宮内康乃

横山圭

吉田麻実子

西脇直毅

松本典子

西山泰史

萩原健一

星卓哉

身体的特徴や個体差を活かした楽曲制作

書字動作における身体情報の抽出と視覚化

音により顕在化 される空間における聴取の可能性

「う1感覚を喚起する表現の研究

マルチスクリーン表現のための映像ソフトウェアの開発

画像による遠隔会議ツール

映像 メディアによる肖像イメージの変容とその表現について

現在の環境変化における表現の可能性と制限について
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　　lAMAS2007で1幽3日 間に渡 りトークセッションを開催、初 日の

　　2月23日 にはア,ト ・プロデューサーの木幡 和枝 さん、24日 には
　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 ら　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　へ

　　IAMAS一 から安藤泰 彦教授一(美術家 〉、小林 昌廣教 授(芸 術生理学、
　　者)、吉岡洋元教授て美学者)、25日 にはアーティス トの日比野克彦さ」`　　　 '　　o　　"　　　 ・　　

んを迎え、様々な視点から今のIAfVIASに ついて語 って頂きました。
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lAMAS2007ギ ャラリー トーク
GuestProfi!e

IAMAS2007　 GalleryTalk

2月23日15:00-16:30

Cha「「:廣 田ふ み 　 Fumi　 Hirota(Studio4)

東京芸術大学先端芸術表現科教授、PS.1現 代美術センター(ニュー
ヨーク)東 京代表である、木幡和枝さんをゲス トにお迎えしてギャラ

リー トークを開催、会場 内をまわりながら出展者 がプレゼンテーショ
ンを行い、木幡さんより講評を頂きました。

AGallery　 Talk　 was　 held　 welcoming　 guest　 Kazue　 Kobata,

aProfessor　 at　 the　 Department　 of　 Inter　 Media　 Art,　 Tokyo

National　 University　 of　 Fine　 Arts　 and　 Music,　 and　 the　 Tokyo

Representative　 for　 P.　S.1　 Contemporary　 Art　 Center(NewYorkl.

While　 Kazue　 Kobata　 perused　 the　 venue　 he　 provided　 critiques

as　 exhibitors　 gave　 presentations.
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木 幡 和 枝(ア ー ト・プロ デューサ ー)

東 京 都 生 まれ、 上智 大 学 文 学 部新 聞 学 科 卒 業 。 出版 社 の編 集 者 を

経 て、1985年 よりPS.1　 ContempOrary　 Art　Center1MoMA客 員

学 芸員。88年 よりアー トキ ャンプ 白州事 務 局長 を務 める。

Kazue　 Kobata(Art　 Producer)

Born　 in　Tokyo,　 and　 graduate　 of　 Sophia　 University　 Department

of　 Literature.　 After　 working　 as　 a　 publisher's　 editor,　 from　 1985

he　 was　 visiting　 curator　 for　 P.　S.1　 Contemporary　 Art　 Center/

MoMA.　 From　 1988　 he　 worked　 as　 Head　 of　 Secretariat　 at　Art

Camp　 Hakushu.

lAMASの これまで、そしてこれから
IAMAS　 Past,　 and　 into　the　 Future

2月24日15:00-16:30

Chair:鈴 木 英 倫 子Elico　 Suzuki(DSPCourse)

新 しくIAMASに いらした安藤先生、小林先生、 そしてIAMASか
ら京都大学へと活動 の場 を移 された吉岡先生 をお迎 えして、新 しい
先生の人となりを直撃!さ らに、いままでのIAMAS、 そしてこれか
ら…など、ぶっちゃけトークを展開 しました。

We　 welcomed　 Prof.　 Yoshioka,　 who　 has　 transferred　 his　 activities

to　 Kyoto　 University,　 along　 with　 IAMAS　 newcomers　 Prof.　 Ando

and　 Prof.　 Kobayashi,　 and　 put　 the　 new　 instructors'personalities

under　 fire!They　 unfolded　 a　frank　 talk　 session　 on　 IAMAS　 thus

far,　and　 visions　 into　 the　 future.
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GuestProfile

議'苫1

島,・
'
1{i:

吉岡洋(美 学者)
専門は美学、現代思想。情報科学芸術大学院大学教授を経て、現在、
京都大学文学部大学院文学研究科教授。

HiroshiYoshioka(Aesthetics　 Scholar)

Specializes　 in　aesthetics　 and　 modern　 philosophy.　 After　 work

as　 a　 professor　 at　 the　 Institute　 of　Advanced　 Media　 Arts　 and

Sciences　 he　 is　currently　 a　 professor　 at　 Kyoto　 University

Graduate　 School　 of　 Letters.

安藤泰彦(美 術家)

成 安造形短 期大学助教 授、大阪成践 大学教 授を経 て、2007年
より情報科学芸術大学院 大学教授 に就任。

Yasuhiko　 Ando(Artist)

Served　 as　 an　 assistant　 professor　 at　 Seian　 College　 of　 Art

and　 Design,　 after　 working　 as　 a　 professor　 at　 Osaka　 Seikei

University,　 he　 assumed　 a　position　 as　 a　professor　 from　 2007

at　the　 Institute　 of　Advanced　 Media　 Arts　 and　 Sciences.

小林昌廣(芸 術生理学者)
大阪大学大学 院医学研 究科博士課程において環境 医学(医 療人

類学、医学概論)を 学ぶ。現在、情報科学芸術大学院大学教授(ス
タジオ4=メ ディア美学)、 同メディア文化 センター長。

Masahiro　 Kobayashi(Art　 Physiology　 Scholar)

Studied　 in　the　 Osaka　 University　 Graduate　 School　 of　 Medicine,

Doctoral　 Course　 of　 Environmental　 Medicine(Medical

Anthropology,　 Introductory　 Medicine).　 Currently　 he　 is　a

professor　 at　the　 Institute　 of　Advanced　 Media　 Arts　 and　 Sciences

(IAMAS)(Studio　 4:Media　 Aesthetics),　 and　 also　 heads　 the

Center　 for　 Media　 Culture.

HIBINO　 DNA　 AND"IAMAS"
HIBINO　 DNAAND"IAMAS"

2月25日11:00-12:00
Chair:早 川 貴 泰Takahiro　 Hayakawa(Studio　 2>

　 　 　 田部 井勝 　 Masaru　 Tabe「(Studio　 1)

岐阜での活動が目覚ましい日比野克彦さんに、制作 するということ、
コラボレーション、ワークショップなど多人数での制作について、アー

ティストサイドからの率直なご意見をお聞きしました。

Katsuhiko　 HIBINO　 told　 about　 his　 candid　 opinions　 from　 an

artist's　 perspective　 on　 work　 with　 a　 large　 number　 of　 people

in　workshops,　 collaborations　 and　 so　 forth　 produced　 through

activities　 in　Gifu.

GuestProfi!e

日比野克彦(ア ーティス ト)
東京芸術 大学大学院修了。在学中にダンボール作品で注目を浴び、
国内外で個展 ・グループ展を多数開催する他 、舞台美術、パブリッ

クアー トなど、多岐にわたる分野で活動中。近年 は各地で一般 参
加者とその地域の特性 を生 かしたワークショップを多く行っている。

Katsuhiko　 Hibino(Artist)

Completed　 study　 at　Tokyo　 National　 University　 of　 Fine　 Arts

and　 Music　 Graduate　 School.　 While　 in　 school　 he　 received

attention　 through　 his　 cardboard　 works,　 and　 crossed　 various

divergent　 fields　 in　activities,　 including　 public　 art,　and　 theatrical

design,　 in　addition　 to　 holding　 countless　 group　 and　 individual

exhibitions　 domestically　 and　 abroad.　 In　recent　 years　 he　 has

carried　 out　 many　 workshops　 applying　 the　 special　 characteristics

of　 regions　 and　 general　 participants　 for　 each　 place　 he　 works.

CAFE　 HIBINO　 NETWORK

http://www.hibino.cc
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AMS
ADVANCED　 MEDIA　 SCHOOL　 PROJECT

01AWS(AmsWallSystem)

　 　井上 さお り　 Saori　 Inoue

02AMSOUND
　　林洋介Yosuke　 Hayashi

O3　 Book　 Tracer
　　井出はるか　Haruka　 lde

04　 Text　 BehindtheText

　 　水 谷大 介Daisuke　 Mizutani

05Time　 of　Dew
　 　坂 本茉 里 子Mariko　 SakamOto

06TOT(Temperature　 on　 theTable)

　 　小 島 一郎 　 IchirO　KOjima

ア ドバ ンス ド・メディアスクール ・プロジェクトは、先端的なメディア教育と研究のための空間と情報

環境を構築 し、デザインすることを目的としています。ここで作 られた空間は、学生、教員、研究者の
ためのワークスペースのプロトタイプです。展示された学生の作品は、いろい ろなリサーチやアイデ

アスケッチの過程、実験的なプロトタイプなどです。また、展示空間にはダクトとロゴと名づけたプロ
トタイプ家具を多様 に組合わせて用いています。これらはフレキシブリレなモジュラー ・システムとして
デザインされ、異なった環境へも応用可能で、展示空間、ワークショッ7,個 人のためのワークスペー
ス等、いろいろなアクティビティに対応するシステムです。私 たちの研 究で発見 したものや、プロトタ

イプの発展の結果から、このコンセプ トをIAMASの ような現実の環境で実現させることを構想 して
います。未来の学生たちの学習、創造環境を、メディアで飽和 されたものではなく豊かさを持ったアド
バンスド・メディア環境 とすることが＼そこでの目標 です。

The　 Advanced　 Media　 School　 Project　 aims　 to　design　 and　 structure　 informational　 environments

and　 spaces　 for　 research　 and　 cutting-edge　 media　 education.　 The　 spaces　 made　 here　 are

workspace　 prototypes　 for　 students,　 teachers,　 and　 researchers.　 The　 student　 works　 exhibited

are　 on　 various　 research　 and　 idea　 drafting　 processes,　 experimental　 prototypes,　 and　 so　 forth.

Additionally,　 the　 prototype　 furniture　 named　 logo　 and　 duct　 that　 are　 in　the　 exhibition　 space

are　 used　 in　diverse　 combinations.　 This　 is　designed　 as　 a　flexible　 modular　 system　 that　 can　 be

applied　 to　 differing　 environments;it　 is　used　 to　 handle　 various　 activities　 such　 as　 workshops,

exhibition　 space,　 and　 an　 individual'sworkspace.　 From　 our　 research　 discoveries　 and　 prototype

development　 results　 we　 are　 planning　 to　 implement　 this　 concept　 in　real　 environments　 such

as　 at　 IAMAS.　 Our　 goal　 was　 to　 make　 a　 rich,　 advanced　 media　 environment,　 rather　 than　 a

media　 saturated　 learning　 and　 creative　 environment　 for　future　 students.
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このプロジェク トでは子供のための新 しい電子玩具 について、タカラインデックスeRラ ボ株式会社
と共同で研究 しています。子供たちは刺激的 な"遊 び"に 常に積極 的です。優 れた玩 具は彼 らの頭

脳 を育て、成長 させ、さらには社会性を身につける手助けをしてくれます。学生は、子供たちへの教育
のあり方がわれわれの未来 を形作るという視点に立って、各自のコンセプトを発展させ、ワーキング・
プロトタイプを制作 しました。このプロジェクトは一過性の"う け"を狙 ったもの をデザインするもの
ではありません。 しっかりと未 来を見据 えた上で、新たなテクノロジーを使用 した、普遍的な価値 を

持 った玩具をデザインすることを目指しています。
私 たちは展示されたアイデアが1最 終的には実際の製品 となることを期待 しています。そのために、
マーケットや消費者のニーズについて慎重な考察 をさらに重ね、また同時に、玩具の製造や宣伝方
法についても十分考慮 しながら、アイデアをさらに発展 させていきます。

In　this　 project　 we　 are　 researching　 in　conjunction　 with　 takaraindex　 eR　 lab.　 co.,　 Itd.　about　 new

electronic　 toys　 for　 children.　 Children　 are　 constantly　 active　 in　exciting"play."Excellent　 toys　 help

them　 to　 mature,　 nurture　 their　 intellect,　 and　 also　 offer　 a　hand　 in　giving　 them　 an　 understanding

of　 sociality.　 With　 the　 perspective　 that　 students　 and　 the　 manner　 in　which　 children　 are

educated　 form　 our　 future,　 we　 developed　 each　 concept　 and　 produced　 a　working　 prototype.

This　 project　 is　not　 something　 designed　 with　 the　 aim　 of　temporary"spoils."Its　 goal　 is　to　design

toys　 that　 have　 universal　 value　 using　 new　 technology　 with　 a　gaze　 firmly　 fixed　 on　 the　 future.

We　 hope　 the　 ideas　 exhibited　 here　 will　ultimately　 become　 real　 products.Therefore,　 in　addition

to　 discreet　 considerations　 concerning　 market　 and　 consumer　 needs,　 we　 are　 developing　 ideas

while　 fully　taking　 into　 account　 the　 means　 of　marketing　 and　 production　 of　the　 toys.

GANGU
GANGU　 PROJECT

07ス ビーカ ップ(Speacup)

　 林洋 介Yosuke　 Hay∂shI

O8　　　Vie　Vie

　 吉岡 理 恵 　 Rie　Yoshioka

Og　 Mt.Guitar

　 金箱 淳 一Junichi　 Kanebako

10　 フットロ ッカー(Foot　 Rocker)

　 佐竹 裕 行 　 Hiroyuki　 Satake

11　 メッセー ジボール(Message　 Ball)

　 　イム ・ミン ジュ　 Yim　 Minjyu
　 吉 田麻 実子Mamiko　 Yoshida

12Mr.Rolling

　 蛭 田直 　 Sunao　 Hiruta

13　 ウゴ オ ト(Ugo　 Oto)

　 土 田哲 哉 　TetSUYa　 Dota

ぞ7
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VOICES　 OF

大 学 院 大学 の5つ の ス タジオ、ア カデ ミーの4つ の コー スの 教

員 によるIAMAS2007の レビューです ・

Reviews　 for　IAMAS　 2007　 by　faculty　 from　 5　studios　 in　the

Institute　 and　 4　courses　 i　the　Academy.

The　 graduates　 from　 Studio　 l　this　 year　 were　 quite　 the　 collection　 of

maniacs,　 with　 the　 approaches　 in　many　 of　 their　 works　 plunging　 into

their　 respective　 fields.

Kenri　 Kodaka's　 Elegant　 and　 Pathetic　 Anima!s　 in　Zoos　 analogically

applied　 a　scientist's　 approach　 to　 the　 film's　 structure;it　 seems　 to

be　 a　new　 methodology　 and　 the　 work　 accomplished　 a　 high　 degree

of　completeness.　 He　 could　 not　 have　 produced　 this　 work　 without　 a

certain　 capability　 in　that　 field　 of　 research.

Manabu　 Kanai's　 maybe　 l　saw　 was　 more　 profound　 than　 his　 thesis.

At　 once　 it　is　a　work,　 yet　 it　is　not　 a　work.　 It　does　 not　 speak　 out　 as　 a

work.　 It　was　 as　 much　 a　fastball　 as　 a　work　 created　 solely　 from　 the

　 　 　 　 　 　 　 　 　 philosophic　 approach　 of　 nonexistence　 and　 in

今年のスタイチの修 了生は、かなりマニアックな人たちの集まりであったこともあって、
それぞれの作品のアプローチも、それぞれの分野に深く入り込んだ作品が多い。

小鷹研 理の 優 雅 で感傷的な動物園の動物 たち は科学者のアプローチをアナロジカ
ルに映像の構成を行った作品でこれは新 しいやり方 だと思われたし、完成度 も高かっ

た。本来の研究分野である程度の力量が無いとこの作品はできなかったであろう。
金井学の みえたのかもしれない は論文以上 に難解だ。作 品であって作品でない。

作品として語ろうとはしない。「存在は無」だという哲学的アプローチのみで作 った作
品が何 も無い作品であるのとおなじぐらい直球であるし、その直球の性質があまりに
まっすぐでど真 ん中で来たために観客はバットを振り損ねてしまう。振 ったあとでいく
ら審判 に抗議しても後 の祭 りである。計算 しない金井は尊敬 に値 する。

鈴木剛の 海岸通り　は建築史、それもルネッサンス、それもイタリアの建築空間オタ
クである。というか空間でのいろいろあるであろう出来事のオタクである。 こんな人
がIAMASで 作品作れるのかしらと思っていたら、彼の思いの深さによって作品化でき
るのである。こんなにちゃんとできるのであれば締め切 り守ればもっとすごいのに…。

秋吉亮佑の.POtentia「 はなんだろう。政治的なにおいがいつもする。ポ リティークか
といったら、「ん一」すこしちがう。個 人を表現 しながら世界のにおいは残 ってしまうも
のだし、何か、いつも力に対抗 しようとしているような…。僕から遠いの か、日本から

遠いの か、この作品から与えられる圧力は遠い世界のようだ。
土田哲哉の サイトグラフィック1は 非常に重要 なアプローチを持っている。いまは
まとめられたデザインを持っているが、もっと開放 的なデザインも試 してみてほしい。

それで完成させて公開 したら、知 らせてください。
横山圭 のJOLTは 人の動きをとくに字 を書 く所作について解析 を行っている。比較
データが人の動きのどのような要素を表 しているかを解釈することは難 しいVそ の解
釈のための基礎領域が確立 していないからだ。 かれの解 析データをみると、字は二

次元だが手の動 き自体は三次元的動きを持つ。ひとは、二次元のイメージを三次元
的相互関係 として既 に見ていなければ、プロッターみたいな字 しか書けないだろう。
そのような意味でも所作 を二次元と三次元で比較 できることはいろいろな意味を引き
出すきっかけとしてとても意味のあることである。
田部井勝の 選 遁 わくらば はプランを見た段 階で無理だろうと思ったのであったが、

こちらが思った以上に彼には完成の確信があったようだ。 実践 的な彼は少 しずつ作
品を完成させて行 く。まだ、まだ、新しいバージョンが続 くらしい。 どこかで常設の展

示が見てみたい。
西脇直毅の えくとな浸透 は自信を持 っておすすめです。 じっくり作 られています。こ
んなへんなひといません。 こんなひとに5年 もつき合ってしまいました。 まだ、おつ き
あいは続 いています。 しばらく、続きそうです。

turn　 not　 being　 anything,　 and　 this　 fastball　 was

so　 straight　 and　 center　 that　 the　 visitors　 swung

strikes　 with　 their　 bats.　 After　 the　 swing　 you

could　 argue　 the　 call　till　you　 were　 blue　 in　the　 face

but　 it　amounted　 to　 spilt　 milk.The　 uncalculating

Kanai　 deserves　 respect.

Studio　 1

関 口 敦仁 　 AtsuhltO　 SeklguchI
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The　 creator　 of　 seaside　 street,　 Tsuyoshi　 Suzuki,　 is　a　 nerd

of　 architectural　 history,　 as　 well　 as　 renaissance　 and　 Italian

architectural　 space.　 By　 this　 I　mean,　 he　 is　a　nerd　 of　the　 various

events　 within　 a　space.　 Just　 when　 I　doubted　 this　 person　 would

be　 able　 to　 make　 a　work　 at　 IAMAS,　 it　turned　 out　 the　 depth　 of

his　 thoughts　 alone　 could　 form　 a　work.　 Considering　 he　 created

it　this　 well,　 it　would　 have　 been　 even　 better　 if　he　 had　 been　 able

to　 meet　 the　 deadline...

What　 is　Ryosuke　 Akiyoshi's　 Potential　 It　smells　 of　 politics.

But　 even　 calling　 it　political...　 hmmm,　 somehow　 that's　 not

quite　 right.　 While　 expressing　 personal　 feelings,　 the　 stench　 of

the　 world　 lingers,　 and　 somehow,　 it's　 as　 if　opposing　 power.

Perhaps　 distant　 from　 me　 or　 distant　 from　 Japan,　 the　 pressure

from　 this　 work　 comes　 as　 though　 from　 a　distant　 world.

Tetsuya　 Dota's　 Site　 Graphic　 has　 an　 extremely　 important

approach.　 Right　 now　 it　has　 a　compact　 design,　 but　 I　would　 like

him　 to　attempt　 a　freer　 design.　 So,　 please　 notify　 me　 once　 it　has

been　 completed　 and　 made　 public.

Kei　 Yokoyama's　 JOLT　 analyzes　 the　 movement　 of　 people,　 in

particular　 their　 motions　 when　 writing　 characters.　 It　is　difficult

to　 interpret　 comparative　 data　 of　 those　 elements　 expressed

in　individuals'movement.　 This　 is　because　 there　 has　 been　 no

established　 field　 to　 interpret　 such　 information.　 When　 looking

at　his　 analysis　 data,　 characters　 are　 two-dimensional,　 but　 hand

movement　 itself　 has　 a　three-dimensional　 motion.　 If　people

didn't　 already　 see　 two-dimensional　 images　 as　 interrelated

to　 the　 third-dimension,　 then　 all　they　 could　 write　 would

be　 plotter-like　 characters.　 Even　 so,　 being　 able　 to　 compare

two-dimensional　 and　 three-dimensional　 movement　 is　very

significant　 as　 a　starting　 point　 for　pulling　 out　 various　 meanings.

When　 I　saw　 Masaru　 Tabei's　 WAKURABA-etherea!encounters-

at　 the　 planning　 stage　 I　thought　 it　would　 be　 impossible,

however　 the　 conviction　 he　 had　 to　complete　 it　was　 greater　 than

Iimagined.　 He　 was　 practical,　 hammering　 out　 his　 work　 little　by

little.トle　 is　still　cOntinuing　 a　 new　 versiOn.　 l　would　 like　 to　 see

this　 as　 a　permanent　 installation　 somewhere.

With　 confidence　 I　recommend　 Naoki　 Nishiwaki's　 osmotic

action.　 It　was　 very　 carefully　 produced.　 He　 takes　 the　 cake　 in

weirdness.　 I　have　 known　 this　 person　 for　 five　 years　 already.　 I

still　maintain　 a　relationship　 with　 him.　 For　 now　 it　seems　 this　 will

continue.

Studio　 2

三 輪 眞 弘

前 田 真二 郎

Masahiro　 Miwa

Shinjiro　Maeda

今年の卒展では、全体 としてインスタレーション作品の数が減少 し、映像作品が増加 している。その中で、スタ
ジオ2か らはそれぞれ個性溢れる映像 系4作 品と、音楽系の3作 品が出品された。
まず、萩原健一の「sight　seeing　spot　1は高解像 度動画ポートレー トというコンセプ トに焦点を絞った映像インス
タレーションで、それは観 る者に鮮烈な映像体験 を喚起 させるものだった。見た目にはそれと似た形態 で展示 さ
れた早川貴泰の 「Digital　Tableau一 えん一.は 、高精細 映像時代におけるアニメーション表現のあり方 を、絵画

的メタファーを用いて、強い説得力を持って提案する独自のものであった0松 本典子 が開発 したマルチスクリー
ン映像表示ソフト』3×3EYES.は 舞台表現や展示映像などの現場で実践的に活用されていくアプリケーション
として開発され、訪れた関係者からもとても注 目されたようである。1階 のホールでは白石卓也による、映像と音

声の関係に着目した野心作SOnima-01、Sonima-02.が 上 映され、彼の今後 のさらなる展開を期待 させた。一
方、新 しい「音楽の聴取」のあり方をテーマにした西岡渉の音響作品 きの う蛤の出す白い息でできた街を見た。
は高品質な録音再生技術があたりまえとなった今日の音楽状況に対する注意深いまなざしを感じさせるものであ
り、また、携帯メールのやりとりを音響化する津坂真有のMHz,.も また、今 日的なテーマを持つものだった。 さ
らに、複数の女性が輪になり互いの声や息を聴 きながら歌われる宮内康乃のbreath　 stratiは 単純なルールに

基づいて進行する「合唱曲」であるが＼音楽教育 を受けていないIAMASの 学生有志によるその演奏 は彼女たち
が声楽 家ではないからこそ可能な音楽となり、新 しい響 きの世界をテクノロジーと身体 との関係の中から導き出
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すことに成功 した大きな果実であった、,
全体として「例年と比べて今年は…」といった言 い方で

分析 し、その傾向 を見つけ出せたとしても、なぜ、その
ようになったかについては、一言 で表 せない複雑 さが
ある。その複雑 さについて時間をかけて思い を巡 らせ
ることが＼教員が卒展に関わるということなのだろう。

Overall　 in　this　 year's　 Graduate　 Exhibition　 the　 number　 of　 installation　 works

decreased　 and　 the　 number　 of　 video　 works　 increased.

Of　 these,　 three　 music　 related　 works　 and　 four　 video　 related　 works

were　 displayed　 from　 Studio　 2,　 each　 brimming　 with　 individuality.

First,　 Kenichi　 Hagihara's　 sight　 seeing　 spot,　 a　 video　 installation

sharply　 focused　 on　 the　 concept　 of　 high　 resolution　 video　 portraits,

stimulated　 viewers　 with　 a　 vivid　 video　 experience.　 Exhibiting　 a

simllar　 configuratiOn,　 Takahlro　 Hayakawals　 Dlg1オ ∂1殆 わ1θ∂u-en-offered　 a　 unique　 and　 strongly

persuasive　 proposition　 for　 utilizing　 a　 picturesque　 metaphor　 for　 animation　 expression　 in　 this　 era

of　 high-resolution　 video.　 Noriko　 Matsumoto　 developed　 3x3EYES,　 a　 multi-screen　 video　 display

software　 created　 as　 an　 application　 for　 practical　 use　 in　 real　 situations　 at　 sites　 for　 stage　 expressions

and　 exhibition　 videos,　 which　 drew　 great　 attention　 from　 viewers.　 In　 the　 first　 floor　 hall　 Takuya　 Shiraishi's

Sonima-01,　 Sonima-02　 was　 screened,　 an　 ambitious　 work　 focused　 on　 the　 relationship　 of　sound　 and　 video　 that

brings　 high　 expectations　 for　 his　 continued　 development　 in　the　 future　 as　 a　research　 student.　 On　 the　 other　 hand,

Wataru　 Nishioka's　 audio　 work　 sees　 was　 themed　 on　 a　new　 method　 of"music　 listening,"and　 offered　 an　 in-depth

look　 into　 the　 state　 of　 today's　 music,　 which　 takes　 for　 granted　 high　 quality　 recording　 and　 reproduction　 techniques.

Additionally,　 Mayu　 Tsuzaka's　 MHz,　 which　 gives　 the　 dimension　 of　 sound　 to　 mobile　 phone　 communications,　 also

had　 a　contemporary　 theme.　 Furthermore,　 inYasuno　 Miyauchi's　 breath　 strati,　 several　 women　 formed　 a　circle　 and

sang　 while　 listening　 to　each　 other'svoices　 and　 breath.This　 was　 based　 on　 and　 progressed　 from　 the　 simple　 rules　 of

achorus;the　 performance　 was　 lead　 by　 IAMAS　 student　 volunteers　 who　 had　 not　 been　 musically　 trained　 performed,

and　 they　 were　 able　 to　 make　 music　 precisely　 because　 they　 were　 not　 vocalists.The　 work　 was　 a　great　 success　 in

drawing　 upon　 the　 relationships　 between　 bodies　 and　 technology　 for　a　new　 world　 of　 sound.

Analyzing　 the　 exhibition　 in　terms　 of"This　 year　 compared　 to　 past　 years..."may　 identify　 certain　 trends,　 but

explaining　 how　 they　 came　 to　 be　 is　too　 complicated　 to　 express　 in　a　few　 words.　 I　suppose　 spending　 time　 to

speculate　 about　 these　 complexities　 is　how　 the　 instructors　 become　 involved　 in　the　 Graduate　 Exhibition.

Studio　 3
入 江 経 一 　Keiichi【rie

最近、ドイツの現代 美術 を見て感 じたことがあ
る。 それ らは写真や インスタレーションといっ
た従来の形式(メディアアートではないという意
味で)な のだが、現実 から何 かを引いたり、逆に
さりげなく巧妙 に何かを滑 り込ませて、現 実と

ちょっと違 う状況を作 る。ところがそっちの ほう
が生々しい現実に見えるという、それが芸術的

体験 だといえるのかもしれない、そんな経験 を
作り出すようなものだった。
デジタルに作り出す環境へ現実 を放 り込 み、い
わゆるVRと いう作品が一世 を風靡 してから、す
でに10年 が過ぎている。10年 一昔というけれ

ど、ユビキュタス、タンジブル他、さまざまなア

イデァや実験が次々に試されて、まるで20世 紀
初頭の ヨーロッパ美術 の活気を彷彿 とさせる。
この進化、変化 の激 しいメディア、テクノロジー

を活用 しながら、メディアアートや応用技術 を創
造 してきたIAMASに とって、この10年 間の卒
展はメディアアー トの歴史 そのものの中にあっ
たし、これからも常に、他に先駆けて未来 を照ら

し出すような実験の場 であり続けてほ しいと/L'、
う。10年 前と変わらぬこともあれば変化 もいろ
いろあるが 冒頭に挙げたような特徴、すなわち

現実の中ヘデジタルな領域 を気づかないほど自
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然に滑 り込ませて、現実を少 し越 えるような
体験 から、現実 とい うものを捕 らえなおすよ
うな態度の作 品が多 くなったと思う。 ちょう
どVRと は逆の反転 した視線のように見える0
スタジオ3の 卒業作品の レビューということ

で、いくつかの周辺の作品も思い出しながら
そんなことを考えた。
スタジオ3で は、デザインかアー トかという点

を問題にはしていない。 たいていの場合どち

Recently,　 I　was　 viewing　 some　 German　 contemporary　 artworks　 when　 I　fell　to　thinking.

These　 were　 in　the　 traditional　 format(meaning　 not　 media　 art)of　 photographs　 and

installations　 and　 they　 coaxed　 something　 out　 of　 reality,　 or　 conversely　 cleverly　 slid

something　 into　 it　to　 create　 a　situation　 slightly　 different　 from　 reality.　 They　 created　 an

experience　 that　 seemed　 more　 vividly　 real　 than　 reality,　 which　 might　 be　 the　 essence　 of

the　 artistic　 experience.

Ten　 years　 have　 past　 already　 since　 Virtual　 Reality　 has　 swept　 the　 world,　 enabling　 a

digitally　 created　 environment　 to　 be　 cast　 into　 reality.　 Over　 this　 decade,　 ubiquitous

computing,　 tangible　 media,　 and　 other　 ideas　 and　 experiments　 have　 been　 tried

in　great　 succession　 akin　 to　 the　 zeitgeist　 of　 early　 20th　 century　 European　 art.　 For

IAMAS,　 which　 has　 used　 these　 tremendously　 changing　 and　 evolving　 media　 and

technologies　 to　 create　 media　 art　 and　 its　applicable　 technology,　 these　 ten　 years　 of

Graduate　 Exhibitions　 were　 a　part　 of　the　 history　 of　 media　 art　itself,　 and　 I　hope　 IAMAS

continues　 to　 be　 a　place　 for　 the　 foremost　 experiments　 illuminating　 what　 the　 future

holds.　 Some　 things　 haven't　 changed　 in　the　 last　 ten　 years,　 and　 others　 have.　 The

characteristic　 of　 what　 I　mentioned　 above,　 namely　 that　 the　 digital　 domain　 has　 to　 an

almost　 unnoticeable　 degree　 naturally　 slipped　 into　 reality,　 is　that　 there　 are　 many　 more

works　 that　 have　 shifted　 from　 offering　 a　slightly　 altered　 hyper-reality　 to　the　 redefinition

Of　 rea[ity,丁his　 perspective　 seems　 like　 turnabout　 frOm　 VR,This　 came　 tO　 mind　 as　 l

recalled　 peripheral　 works　 for　the　 Studio　 3　graduate　 works　 review.

Studio　 3　 does　 not　 tackle　 the　 issue　 of　 whether　 something　 is　design　 or　 art.　 Often,

the　 works　 settle　 into　 something　 that　 is　neither.　 In　 one　 sense,　 this　 represents　 a

lack　 of　 drive.　 But　 simply　 because　 the　 works　 are　 incomplete　 doesn't　 mean　 they　 are

meaningless.　 If　there　 is　an　 experimental　 spirit　 and　 creation　 dwelling　 within　 the　 work,

or　discovery　 overflowing　 with　 originality,　 I　consider　 it　praiseworthy.

Mamiko　 Yoshida's　 fick!e　 echoes　 comprises　 long　 pendulums(doubling　 as　 sound

sources)strung　 from　 the　 ceiling　 that　 resonate　 with　 the　 numerous　 glass　 bottles　 on

the　 floor　 they　 pass　 over.　 This　 allows　 visitors　 to　visualize　 unseen　 mutual　 relationships

of　things　 through　 changes　 in　the　 sounds.

Yim　 Minju'swork,　 Listening　 Post,　 is　a　communication　 device　 for　 sharing　 bubblewrap

messages.　 Put　 your　 message　 into　 the　 bubble,　 take　 is　somewhere,　 and　 someone　 can

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 pop　 it　to　play　 the　 message　 just　 once.

らでもないような作品に落ち着 くが それはある意味では追求不足なのだ。 しかし完成された作
品でないからといって、意味がないというわけではない。そこに実験的な精神 と創造への熱が

宿っていれば、またオリジナリティにあふれる発見があれば、評価に値すると考えている。
吉田麻美子のfickle　echOesは 、天井から下がった長い振り子(音 源でもある)が＼床に並ぶ
たくさんのガラス瓶の上を通過しながら共鳴音を引き起こし、変化する音の響 きが見えないも
の同士の関係を視 覚化する。
イム ・ミンジュの作品 『Listening　POstは 、「プチプチ」を用いてメッセージを共有 することが

できるコミュニケーションデバイスというもの。ふくらんだ小 さなバブルに声 を吹 き込 んでどこ
かへ運び、それを誰かがプチンとつぶすことで一回限りの再生 を行う。
原田克彦の作品 「1Actina　1は 、演奏者 が入力した音を次々に仮 想空間上でオブジェク トとして

視覚化 し、Wirの ようなデバイスを使 って、それらの音をあたかも物理 的なオブジェクトである
かのように扱 うサウン ドツールである。

Katsuhiko　 Harada's　 work,　 Acting,　 is

asound　 tool　 that　 visualizes　 sounds

that　 the　 performer　 has　 inputted　 in　the

form　 of　 objects　 in　an　 imaginary　 space.

Using　 a　Wii-like　 device,　 the　 performer

can　 manipulate　 these　 sounds　 as　 if　they

were　 physical　 objects.
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Studio　 4

吉 岡洋 　HirOshi　 YoshiOka

時の流れと空の色に

何 も望みはしない様に
　　　　　　　　　 椎名林檎 「幸福論」

僕が人生 で最初 に読 んだ(児 童 書以外 の)

本 は、祖 父の 家の本棚に あった芥川 龍之
介の 沙羅の花　(改造社、大正11年)と い
う短編集だった。ここには「杜子春」という
有名なお話 が載っている。子供にも分かり

やすいと思 って祖父 が勧めたのかもしれな
い。 この小説か ら、僕は生 まれて初 めて仙
人なるものの言動や(浄 土教 的な)地 獄の
ありさまについて学んだ。

だが何 よりも強く印象に残 ったのは結末に
言及 される「桃の花」である。金持ちの暮 ら
しにも仙人鉄冠子の弟子になることにも絶
望 した主 人公は、では何になりたい?　 と

最後に聞かれると、「何になつても、人間ら
しい、正直な暮 しをするつもりです」と答え
る。すると鉄冠子は突然思い出したように、

では田舎の一軒家をお前にやる、と言い出
す。そ してさも愉 快 そうに 「今頃 は丁度家
のまはりに、桃の花が一面に咲 いてゐるだ
らう」と付け加 えるのである。 この最後の

一言によって、この小説の要点 が教訓では

なく、〈幸福とは何か?〉 という普遍 的問題
であることが分かるのであるJ
日米中韓の高校生に「将来偉 くなりたいか」
を聞 くアンケートが行なわれた。偉くなり
たいと考える日本の高校 生はわずか8%、

他3国 の約3分 の1で ある。 ではどうな り
たいかというと、「のんびりと暮 らしていき
たい」「退屈でも平穏 な生涯 を送 りたい」。

彼 らが求める幸福 とは富や名声 や成 功で
はなく、桃 の花なの だ。覇気 がない、と嘆
く大人もいるかもしれない。 けれど子供 達
はただ、〈すべての物語は終わった〉ことを

身体的に実感 しているだけなのだ。若さに
拘泥 する大人達 とは裏腹に、子供達は年を
とった。「桃の花」としての「幸福」　　 それ
は〈物語〉が終局した時、いかに生きるべき

か?　 という問題なのである。
2007年 のIAMAS卒 展には、統一的なテー
マは設定 されていなかったVけ れども会 場

を観て回りながら僕は「桃の花」を感 じ、「幸
福 とは何 か」というテーマを心 の中で反留し
ている自分に気づいた、と同時に、これは
決 して退嬰的なことではない、と思ったの

である。壮大な夢、開拓精神、起業家魂 と
いったものの衰退 は、何かの「終わり」では

なく、むしろ「始まり」を示 しているのかもし
れないからだ。とかく現代人は「終末的」「黙

示録的」なものに魅了されすぎる。「イデオ
ロギーの終焉」(ダニエル ・ベル)か ら必然

的に帰結すると自称するグローバ リズムが
「歴史の終焉」という(ヘーゲルからフランシ
ス・フクヤマに至る)イ デオロギー(日 本の

現代美術 を一世風靡 した 「スーパーフラッ
ト」もこれの産物である)に 基づいているこ
とは明らかだ。

「歴史の終焉」に対 して僕は、テオドール ・ア
ドルノの「歴史はまだはじまっていない」と
いう言葉を対置したい。桃は究極のユー ト
ピアを示すと同時に、新たな生の産 出を象

徴 する。そう、現 実がどんなに意地悪 く錯
綜 していようとも、僕 たちは常に、あたかも
今生 まれたばかりであるかのように、生き
始めるべきなのだ。 この世界 において真 に
　 ぎゐ

「倫理」と呼べるのは、ただこれだけかもし
れない。そしてこのことを、今年IAMASを
卒業 してゆく諸君への、はなむけの言葉 に
したいのである。

As　if　wishing　 for　nothing　 more　 from　 the　f!ow　 of　time　 or　the　co!or　of　the　sky.

　　 Ringo　 Shiina,　 Koufukuron

The　 very　 first　 book　 that　 I　ever　 read(outside　 of　 children's　 literature)was　 Ryunosuke

AKUTAGAWA's　 Shara　 no　 hang(Sal　 Flowersl,　 a　collection　 of　 short　 stories　 that　 was

on　 my　 grandfather's　 bookshelf.　 The　 famous　 story　 Toshishun　 was　 included　 in　this

book.　 My　 grandfather　 recommended　 it　to　 me　 perhaps　 thinking　 it　would　 be　 easy　 to

understand　 even　 for　 a　 child.　 From　 this　 story　 I　learned　 for　 the　 first　 time　 about　 the

words　 and　 deeds　 of　 mountain　 hermits　 and　 the　 conditions　 of　 hell(as　 in　Pure　 Land

Buddhism).

However　 what　 struck　 me　 most　 deeply　 were　 the　 peach　 blossoms　 alluded　 to　 in　the

conclusion.　 First　 he　 wants　 to　live　 a　rich　 life,　and　 then　 to　 become　 a　pupil　 to　the　 hermit
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Tekkanshi,　 but　 he　 ends　 up　 with　 despair.　 When　 asked　 at　the

end　 what　 he　 wants　 to　 become,　 he　 replies,"No　 matter　 what

lbecome　 I　want　 to　 live　 honestly　 and　 humanelゾWith　 this

answerTekkanshi　 suddenly,　 as　 though　 recalling　 something,

offers:"1'll　 give　 you　 my　 house　 in　the　 countryside."Then　 looking

quite　 pleased,　 he　 adds:"I　 imagine　 right　 about　 now　 the　 peach

trees　 are　 blossoming　 around　 it."From　 these　 last　 words　 we

understand　 that　 this　 novel's　 subject　 is　not　 moral　 instruction,

but　 rather　 the　 universal　 problem:what　 is　happiness?

Asurvey　 was　 conducted　 with　 Japanese,　 American,　 Chinese

and　 Korean　 high　 school　 students　 asking　 if　they"wanted　 to

achieve　 greatness."Japanese　 high　 school　 students　 that

reported　 wanting　 greatness　 was　 a　 scantling　 8%,　 about　 a

third　 compared　 to　 the　 other　 three　 countries.　 So　 what　 kind

of　 life　did　 they　 want?　 They　 said　 they　 would　 like　 to　 have"a

relaxing　 day-to-day　 life,　 or　 lead　 a　tranquil,　 if　boring　 life."The

happiness　 they　 sought　 was　 not　 in　wealth,　 renown,　 or　 success,

it　was　 that　 of　the　 peach　 blossoms.　 Some　 adults　 might　 lament

their　 lack　 of　 ambition.　 However,　 the　 children　 are　 just　 really

physically　 sensing　 that　 all　the　 stories　 are　 over.　 In　contrast　 to

adults　 clinging　 to　youth,　 children　 are　 aged.　 Happiness　 as　 peach

blossom‐that　 was　 at　the　 tale's　 denouement;the　 problem　 of

how　 we　 should　 live.

For　 the　 IAMAS　 Graduate　 Exhibition　 of　 2007　 no　 unifying

theme　 was　 pre-established.　 However,　 while　 looking　 around

the　 exhibition,　 I　got　 the　 sense　 of　 these"peach　 blossoms,

and　 found　 my　 own　 heart　 ruminating　 on　 the　 theme"what

is　happiness?"At　 the　 same　 time,　 I　did　 not　 think　 that　 the

works　 were　 completely　 unenterprising.　 Perhaps　 because

the　 fading　 of　 spectacular　 dreams,　 pioneering　 psyches,and

entrepreneurial　 spirit　 does　 not　 indicate　 the　 end　 of　 something,

but　 rather　 the　 beginning.　 Generally　 modern　 people　 are　 overly

enthralled　 with　 the　 terminal,　 or　the　 apocalyptic.　 The　 globalism

that　 is　professed　 to　 reach　 an　 inevitable　 conclusion　 in　The　 End

of　 Ideology(Daniel　 Bell)is　 clearly　 based　 on　 the　 ideology　 of　the

end　 of　 history(espoused　 from　 Hegel　 to　 Francis　 Fukuyama,

and　 giving　 rise　 to　 Superflat,　 a　 movement　 sweeping　 through

Japan'scontemporary　 art).

As　 a　contrary　 response　 to　 the　 end　 of　 history,　 I　would　 like　 to

use　 Theodor　 Adorno's　 words,"history　 has　 not　 yet　 begun."

Peaches　 not　 only　 represent　 the　 ultimate　 utopia　 but　 symbolize

the　 production　 of　 new　 life.　However　 cruelly　 tangled　 reality　 may

become,　 we　 must　 always　 live　anew　 as　 though　 we　 were　 just

born.　 Perhaps　 this　 is　the　 only　 thing　 we　 can　 truly　 call　ethics　 inthis

world.These　 are　 the　 words　 with　 which　 I　would　 like　to　 farewell

the　 ladies　 and　 gentlemen　 graduating　 this　 year　 from　 IAMAS.

Studio　 E

石 田亨Akira　 Ishida

スタジオEは 、まだスタジオとして独立 して

間がないため研究のイメージがつかみにく
いかもしれませんね。そんな中で今 回の修

士課程 修了生3人 の展示 はその典型的 な
具体例 といえるかもしれません。また、ス
タジオEの 活動は作品制作というよりは通
常の理工系研究室の技術的 な研 究が多い
のです。卒業制作展ではその研究をどのよ

うに見せているかという視点 から展示 を見
てみるの もおもしろい と思います0
国谷直樹君 の研究は、画 面上の画像の操

作 を携帯電話の インターフェイスを使 って
行 った場 合の操作効率 に関する研 究で し
た。これはもともと付箋紙 にアイデア を書
いて壁 に貼 ったりとったりしなが ら進 める

Not　 a　 lot　 of　 time　 has　 passed　 since

Studio　 E　became　 an　 independent　 studio

so　 perhaps　 it's　 difficult　 to　 grasp　 the

gist　 of　 the　 research.　 Maybe　 the　 three

graduates'exhibits　 can　 be　 called　 typical

specific　 examples.　 Further,　 more　 so

than　 creating　 works,　 Studio　 E　 activities

comprise　 a　 lot　 of　 technical　 research

found　 in　 regular　 engineering　 research

labs.　 I　think　 it's　interesting　 look　 at　 the

graduate　 works　 exhibited　 in　 terms　 of

how　 it　presents　 the　 research.

Naoki　 Kuniya's　 research　 was　 related

to　 the　 operation　 efficiency　 of　 mobile

handset　 interfaces　 for　 manipulating
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images　 on　 screen.The　 research　 was

into　 the　 operability　 of　 using　 pervasive

mobile　 handsets　 with　 infrared　 functions

to　 transmit　 to　 PC　 to　 develop　 tools

for　 brainstorming,　 which　 usually

consisted　 of　 writing　 ideas　 on　 sticky

notes　 and　 posting　 them　 on　 the　 wall.

He　 investigated　 several　 operating

methods　 and　 brought　 together　 research

based　 on　 detailed　 experiments　 such　 as

speed　 of　 operation　 and　 time　 to　 adapt

on　 subjects　 who　 actually　 used　 them.

For　 his　 graduate　 work,　 he　 refined　 the

experimental　 system　 into　 ImageRivet,

asystem　 that　 visitors　 could　 actually

use.　 I　think　 they　 were　 really　 able　 to

understand　 the　 meaning　 behind　 the

research　 by　 having　 the　 operability

explained　 to　 them　 as　 they　 tried　 it.　Being

able　 to　 convey　 the　 content　 of　 research

to　 the　 general　 public　 in　 an　 easy　 to

understand　 format　 is　 important　 for

researchers.

ブレインストーミングを、画面上で行うツールを開発する際に皆 が持っていて赤外線で
PCと 通信もできる携帯電話 をインターフェイスに使った場合の操作性についての研究
でした。いくつかの操作方 法を検 討 し、実際に被 験者に利用 してもらってその早 さや

慣 れるまでの時間など詳細 な実験をベースに研究をまとめました。卒業制作展 ではそ
の実験用システムをリファインして実際 にブレインス トーミングツールとして皆 さんに体

験してもらおうということで、 イメージリベット というタイトルで展 示していました。操
作 を体験 しながら操作性の説明を受けると、研究の具体的な意味 がはっきり理 解でき
たのではないでしょうか。研究内容をわかりやすく一般の方々に伝えるのも研究者とし
ての重要なテーマですね。

篠 田知哉君の研究は、日頃 「フォン ト」として与えられる文字の表現の可能性 を示 す研
究でした。 フォン トのアウトラインを数学的に意味のある形で変形 させることができる
システムを開発 し、一般の人でも文字そのものに対して主体的に関わることができる環
境 を提供 しています。展示 は字 面 くん.の タイ トルで直接変形を体験できるものになっ
ていました。様 々な変形の数学的意味の説明は多少難しい部分もあったと思いますが＼

操作 につれて不思議な形に変形をする文字 をみているだけでなんだか楽しくなる展示で
した。
星卓哉君の研究は、デジタル時代の表現のあり方 を社会 に問 う野心的なものでした。

音楽 などの著作物 をリミックスやマッシュアップといった形での表現は、法律の運用的
な問題のために必要以上に制限されてしまっています。それをクリアするための一つの
アイデアとして、makeと いうシステムを提案しています。実際 に法的問題がクリアさ
れているかどうかは、専門家の議論を待たなければいけないのですが、少なくとも可能

性 を示すことができたという意味で、研究としてもおもしろいものとなっています。

Tomoya　 Shinoda's　 research　 showed　 the　 possibilities　 of　 expression　 in　characters

given　 as　 everyday　 fonts.　 He　 developed　 a　system　 to　 morph　 the　 font　 outlines　 into

mathematically　 meaningful　 shapes　 and　 offer　 an　 environment　 that　 allowed　 even　 the

general　 public　 to　 actively　 become　 involved　 in　font.　 Entitled　 Jizurakun,　 the　 exhibit

allowed　 one　 to　 directly　 experience　 morphing　 fonts.　 I　think　 explaining　 the　 various

mathematical　 meanings　 of　 the　 shapes　 might　 have　 been　 a　 little　difficult,　 but　 the

exhibit　 was　 fun　 simply　 watching　 the　 characters　 transform　 into　 odd　 shapes.

Takuya　 Hoshi's　 research　 strove　 to　question　 the　 form　 of　 expression　 in　the　 digital　 age.

Forms　 of　expression　 in　the　 form　 of　 remixes　 and　 mashups　 of　 copyrighted　 works　 such

as　 music　 are　 overly　 restricted　 due　 to　operational　 problems　 in　law.　 As　 an　 idea　 to　clear

these　 problems,　 he　 proposes　 the　 make　 system.Whether　 the　 legal　 problems　 were

cleared　 or　 not　 is　up　 to　 the　 experts　 to　 debate,　 but　 the　 research　 was　 quite　 interesting

at　least　 with　 regard　 to　showing　 the　 possibilities.
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AND　 Course

吉 田茂樹　ShigekiYoshida

In　the　 AND　 Course　 a　large　 proportion　 of　 students　 primarily　 apply　 programming　 and

network　 technology　 to　 create　 systems　 beneficial　 for　 various　 people.　 Additionally,　 in

recent　 years　 as　 computers　 and　 networks　 have　 spread　 widely,　 it　is　taken　 for　granted　 that

this　technology　 is　used　 in　oureveryday　 lives,　 and　 we　 are　 seeing　 more　 works　 that　 assume

various　 users.This　 yearamong　 the　 four　 graduates　 three　 created　 such　 works,　 respectively

focusing　 on　 physically　 handicapped　 people,　 elderly,　 and　 high　 school　 athletics.

Hiroshi　 Ozeki's　 Customized　 Screen　 Keyboard　 is　a　screen　 keyboard　 for　 people　 who　 can

move　 a　mouse　 but　 are　 disabled　 from　 using　 keyboards;differing　 from　 existing　 tools　 this

work　 is　characterized　 by　 enabling　 free　 arrangement　 of　frequently　 used　 keys.　 Through

　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 this　 function　 a　 keyboard　 can　 be

ANDコ ースでは主にプログラミングやネットワーク技術 などを生 かして、いろいろな人にとって役立
つシステムを作 る学生の割合が多いと言えます。また、近年はコンピュータやネットワークがかなり広

く普及 し、ごく当り前に我々の生活の中で使 われていることもあって、いろいろな利用者 を想定 した
作 品が増えてきています。今年度 は、4人の卒業生のうち3人 がそのような作品を作り、それぞれ身

体 障害者、高齢者、高校の運動部を対象 としています。
尾関洋君の 』カスタマイズスクリーンキーボー ド.は、キーボードを使 うのが不自由だけれども、マウス
は動かせるという人を対象にしたスクリーンキーボードで、既存のものと違い、自分がよく使うキーを自

由に配置することができるのが特徴 となっています。この機能を持つことで、利用者に合った使いやす
いキーボー ドにすることができます。このスクリーンキーボードは、健常者がタブレットPCを 使う際の
ユーザインタフェースに応用することも可能であり、工夫次第で幅広い人に使ってもらえるでしょう。

後藤千晴さんの 高齢者向けランチャー は、パ ソコンは使 っているが複雑な操作はできない、もしく
はやりたくないというような高齢者に使 ってもらうことを想定した、ソフ トウェアを簡単に起動するた
めのランチャーです。パソコンはソフトウェア次第で非常に多様 な使い方ができますが、実際にはそ

れぞれの人にとって、よく使 う機能やソフトウェアはごく限 られたものであることがほとんどでしょう。
そういう場合に、威力を発揮するソフトウェアです。
酒向賢治君の 「'スコアリングサポー トサイトーバスケットボールー1は 、高校のバスケット部を対象

として、バスケ ットの試合の流れの記録 を取 るソフトウェアです。近年ではプロのスポーツだとコン
ピュータを使 うの は当り前になってきていますが、アマチュアの場合はなかなか適切なソフトウェア
がないか、あっても高価 で手がでないのが現状でしょう。酒向君の作品のようにアマチュアでも使 え
るソフトウェアが増えることで、アマチュアスポーツのレベルが上がっていくのではないでしょうか。

さて最近は、ANDコ ースに所属 してプログラミングやネットワーク技術などを学び、それを使って自分
の表現を追求した作品を作る学生も増えてきています。今年度の服部知君もその一人で、』node～04:
autopoicsis　of　sound　node　netwOrkは 、ネットワークを介 してつながっている4台 のコンピュータ
が情報 を交換することで、お互いに影響を与えながら音を生成する作品です。

今年のANDコ ース全体の感想で言えば、プログラミングやネットワークなど、ベースとする技術は
共通ながら、多様 な作品が生まれた年だと言えるでしょう。

made　 that　 is　user　 friendly.　 This

screen　 keyboard　 may　 also　 be

applied　 as　 a　user　 interface　 for　any

individual　 operating　 tablet　 PCs.

Owing　 to　 its　ingenuity,　 the　 device

may　 be　 used　 by　 a　 large　 spectrum

of　people.

Chiharu　 Goto's　 Launcher　 for

senior　 citizens　 is　 a　 launcher

for　 easy　 software　 start-up,

envisioning　 usage　 by　 elderly

who　 have　 adopted　 computers

but　 cannot　 or　 do　 not　 want　 to

perform　 complicated　 operations.

There　 are　 multitudinous　 uses　 for

computers　 enabled　 by　 software,

but　 in　 practice　 the　 software　 and

functions　 frequently　 employed　 by

any　 individual　 is　quite　 limited.　 In

such　 cases,　 this　 software　 can　 give

the　 user　 more　 command.

Kenji　 SakoIs　 5CO月1へ1(3　 SC/Pρ0月 τ

SITE‐BASKETBALL‐is　 softwa　 re

that　 registers　 basketball　 game

standings　 with　 high　 school

basketball　 teams　 as　 a　 focus.　 In

recent　 years　 use　 of　computers　 has

become　 standard　 in　pro　 sports,

however　 for　amateursports　 it　is　difficult　 finding　 appropriate　 software,　 or　this　 is　to　expensive　 to　obtain.As　 software

such　 as　 Sako'sthat　 can　 be　 used　 for　 amateursports　 increases,　 perhaps　 the　 level　 of　amateursports　 will　advance.

Recently　 there　 has　 also　 been　 an　 increase　 in　students　 creating　 works　 that　 pursue　 their　 own　 expression,　 utilizing

their　 study　 of　 programming　 and　 network　 technology　 affiliated　 with　 the　 AND　 Course.　 Satoshi　 Hattori　 is　also

amongst　 this　 grOup　 this　 Vear.　 ln　 his　 work,ηodθ ～4∫ ∂u亡opoiesis　 of　 sound　 node　 network,　 four　 cOmputers

connected　 by　 a　network　 exchange　 information　 to　influence　 each　 other　 and　 generate　 sound.

Reflecting　 on　 the　 entire　 AND　 Course　 this　 year,　 they　 shared　 common　 technology　 as　 a　base　 such　 as　 programming

and　 networks,giving　 birth　 to　an　 array　 of　works.
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CGI　 Course

小田英 之　Hldevuki　Oda

、にゃっプ リンのテーマ　でキャラデザイン
から演出構成、CGア ニメーション、作詞作

曲まで一人でこなした井澤澄子 は実に多才
である。多少、CGは 荒 さが残るが、思わず
テーマ曲を口ずさむほど、見ていて楽 しいリ
ズム感にあふれる作品の完成度は高い。

井原拓 は緻 密でポ ップな図像 を描いてき
た。 その空間には何らかの機械や装置、パ
イプやケーブリレで埋め尽くされ、ロボットと

も神像 とも見て取れる人型が配置 される。
縄文的イメージが強 いその図像 を、時間軸
で丁寧に交接 し自在に変化 する曼茶 羅的
イメージとして表現した つながり は、ポッ

プなイラストレーションを祭祀呪術的空間
へと変容させ見るものに迫る。

井村潤と小椋玲央奈による、HDR太 極拳、
は、昨今のCGに おける実写映像か らの情
報に基づき高品質な写実映像を追求する流
れではとらえきれない独創的なアプローチで

ある。彼 らの取り組みは現 時点では世界で
も他に例がなく、映画・映像の表現技術上に
足跡を残 しうる試みであり高く評価 したい。

川田智子はまなざしの隙間に立ち現れては
消えていく「何か(不思議)」を映像で表現し
てきた。鑑賞者の視野の端 にちらつ く「何
か」は、視線 あるいは顔の動 きに追 随 して

画面の中に現れ移動する。 しかしそれは常
に視線か ら外れとらえようとすると視野か
ら逃げてしまう。　 うたかた はそのように

言葉にしようとしても意識をすり抜けていく
「何か」についての作品である。押しつけが
ましいスピリチュア リズムとは無縁 なとこ

ろが、彼女の持 ち味であろう。
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In　 Meow　 Puddin',　 Sumiko　 Izawa

undertook　 character　 design,　 rendition,

CG　 animation　 and　 even　 songwriting　 all

on　 her　 own,　 proving　 she　 is　multitalented.

Her　 CG　 may　 still　be　 a　little　rough　 around

the　 edges,　 but　 you　 start　 singing　 the

theme　 song　 without　 realizing　 it,　and　 the

work　 is　quite　 complete,　 being　 both　 fun

to　watch　 and　 full　of　rhythm.

Taku　 Ihara　 elaborately　 illustrated　 pop

icons.　 Arranged　 in　 a　 space　 teeming

with　 machines　 and　 devices,　 pipes　 and

cables　 are　 humanoid　 forms　 that　 can　 be

construed　 either　 as　 robots　 or　 gods.　 In

connection,　 these　 icons,　 which　 conjure

strong　 images　 of　Jomon,　 are　 expressed

as　 mandala-type　 images　 on　 a　time-axis

that　 delicately　 procreate　 and　 change

freely.　 connection　 transforms　 the　 pop

illustrations　 into　 something　 approaching

ritual　shamanistic　 space.

熊谷恵のquma企 画Jは おそらく年頃の、
あるいは夢見る心 を失わない女性 なら一度
は夢想するであろう、アイドルやスターに

なった自分を、タレント(歌姫)、プロデュー
サー、マネージャーの他、様 々なスタッフの
立場 でまわりの仲 間を巻き込んで実現 した

作 品だ,,本 気とごっこが混ぜ合 わされ、さ
めた視線を残 しつつも夢に向かってい く姿
をもう一歩 外から見せることができれば、
さらに多 くの共感 を得 られたのではないだ

ろうか。

谷村淳史 の.HERO　 onlineプ ロモ ーショ
ンムービー は、アニメーションを前提 とし

たキャラクターのモデ リングが 目的で、ア
ニメーションはその検証のための制作 であ

る。 とはいえ、アニメーション作品としてみ

たときは、とめの造形美 やスピー ド感、あ
るいは省略や間に対するこだわりを少し盛
り込むことができればなおよかったのでは

ないだろうかJ

Jun　 Imura　 and　 Reona　 Ogura's　 HDR

T'ai　 chi　 chuan　 takes　 a　vastly　 creative

approach　 in　its　flow,　 which　 is　based　 on

live　 footage　 and　 whose　 high　 quality

borders　 on　 lifelike　 footage.　 Their　 efforts

are　 unprecedented　 in　the　 world,　 and　 I

give　 high　 regard　 as　 this　 trial　 may　 leave

its　 mark　 on　 expression　 technology　 in

filmand　 video.

Tomoko　 Kawada　 used　 video　 to　 express

something　 mysterious　 that　 emerges

and　 disappears　 within　 the　 gaps　 of

vision.　 This"something"that　 flitters　 at

the　 edge　 of　 the　 visitors'field　 of　 vision

is　actually　 following　 movements　 in　their

line　 of　 sight　 or　 faces,　 appearing　 on　 the

screen　 and　 moving.Yet,　 it　is　always

just　 out　 of　 sight,　 fleeing　 from　 your　 field

of　 vision　 when　 you　 try　 to　 capture　 it.

vanish　 like　 a　 dream　 is　a　work　 about

"something"that　 escapes　 awareness

and　 even　 the　 title　 cannot　 capture.

Kawada's　 characteristic　 is　that　 she

reveals　 no　 hint　 of　 obtrusive　 spiritualism.

吉川義盛 はこれまでもネットワーク上での
エンターテインメン トとコミュニケーション

をテーマにしてきている。:一 一一一　 はユー
ザ 同士 が得 られた楽 しさを共有するため
の仕掛 けを試みている。限定的なコミュニ

ケーションをより洗練 することで独自性 が
増すのではないだろうか。

今後の彼 ・彼女たちの活躍 を願 い、また多
様な映像表現の中での活動 を見守っていき
たい。



Megumi　 Kumagai's　 PROJECT‐quma

is　a　project　 that　 realizes　 what　 probably

any　 adolescent　 girl　 or　 woman　 who

hasn't　 lost　 her　 dreaming　 heart　 fantasizes

about　 assigning　 herself　 the　 role　 of

diva　 who　 has　 become　 a　star　 and　 idol,

and　 employing　 peers　 to　 fill　staff　 posts

such　 as　 producer,　 manager　 and　 more.

Truth　 and　 pretense　 blend　 together,

leaving　 you　 with　 clear　 perspective,　 yet

approaching　 dream　 in　form.　 It　might

have　 gained　 wider　 sympathy　 shown

from　 one　 more　 step　 back.

The　 objective　 of　 Atsushi　 Tanimura's

HERO　 online　 promotion　 movie　 was

character　 modeling　 for　 animation,　 and

the　 animation　 was　 created　 as　 validation.

Yet,　 as　 an　 animation　 work,　 it　might　 have

been　 better　 if　the　 beauty　 of　stop　 motion

and　 sense　 of　 speed,　 or　 omissions　 and

spaces　 had　 been　 more　 meticulously

executed.

Yoshimori　 Yoshikawa　 has　 consistently

themed　 his　works　 on　 entertainment　 and

communication　 on　 networks.　 Beeee!

is　a　trial　 mechanism　 for　 users　 to　 share

the　 fun　 they　 have　 created.　 I　think　 that

further　 refining　 limited　 communication

increases　 uniqueness.

Iwish　 success　 for　 these　 men　 and

women　 in　the　 future,　 and　 I　look　 forward

to　 seeing　 their　 activity　 in　diverse　 video

expression.

DIT　 Course

永原康史　Yasuhito　Nagahara

The　 running　 theme　 throughout

the　 graduate　 works　 this　 year　 may

be　 explained　 in　terms　 of　 rules　 and

workings.　 These　 are　 not　 topics

cultivated　 by　 the　 faculty.　 They

arose　 naturally　 from　 within　 each

student　 of　 the　 10th　 Graduating

Class.　 However,　 problems　 of

algorithms　 in　digital　 design　 have

always　 been　 an　 issue　 the　 DIT

Course　 questions.　 I　think　 the

works　 present　 a　trend　 in　a　certain

direction　 that　 could　 be　 called

IAMAS　 Design,　 though　 I　can't

say　 this　 year　 represents　 its　final

achievement.

今年の卒制作品に共通するテーマは、「ルール」や 「仕組み」といった言葉で説明
できる。 それは我々が与えたものではない。10期 生個々の中に自然 に生まれた
ものである。 しか し、デジタルデザインにおけるアルゴリズムの問題は、つねに
DITコ ースが問いかけてきたことでもある。今年がその成果だとは言わないが、

「IAMASの デザイン」と呼べる、ある方向が見 えた卒業制作 だったように思 う。
会場の入口正面に据えられたのが、坂本恭子の テキス トからグラフィックをつく
る「であるJ小 説から名簿まで、さまざまなテキス トデータを色 とかたちに変換 し、

抽象的な視覚表現として提示 している。 しかし、主題 は、一見成果 として見える
グラフィックにはない。デザイン行為をアルゴリズムに置 きかえ、デザインの結果
ではなく、デザインそのものをモチーフとした作品であるJ
同じ考え方を用いて制作 されたのが、松木亮のLBookbinding.だ 。既成のレコー
ドジャケットをバインディング(製本)す る過程に、「編集」というファクターを介在

させることで、新たな視覚造形の手法を発見 しようとした。 しかし、編集すること
をデザインの問題として語ることができたかどうか。
編集手法を導入することでデザインが成立 したのは、相川直美のFUDAで あろ

う。物語の要素が描かれた透明の 「札」をユーザが組み合 わせて遊ぶ この作品は、
作者が行なった編集作業と、ユーザが楽 しむ編集行為のバランスがとても良い。
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会場か ら出口側 を見たときに真正面に並ぶのが＼野路 千晶の ひ
らがな標本 である。写真によって採集 した文字(ひ らがな)を 標

本箱の中に納 め、文字を物語ってみせようという意欲作 だ。写真一
文字一 オブジェー 物語という複数の要素 の間に、うまくデザイン
を介在 させることができなかったのが心残 りである。
デザインのためのツール を制作 したのが、高木寛貴のrange.js。

javascriptベースで提供 するスライダのライブラリ(API)だ が、デ
ザインの素材 ではなく、デザインの方 法を提供することができれ
ば、さらに高い評価を得ることができただろうJ
角田尚美 は クロッカスな2年 間　と題 し、在学中に発行 を続 けた
フリーペーパー 「クロッカス」のエディトリアルデザインを総括して

みせた。内容 はお世辞にも良いとは言えないが、卒制展にあわせ
て刊行 した最終号(15号)で 帳消しとしよう。2年 間、楽 しませてく
れてどうもありがとう。

会場の真ん中あたりにコーナーをつ くった清水彩栄子のNote3
は、メッセージを伝える「仕組み」をデザインした秀作である。箱形
に組まれた手紙 を穴からの ぞく仕掛 けは感動を誘う。それは、ロ
マンティックな感傷だけではなく、プラットフォームとしてデザイン

が機能 した証 しでもある。
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At　 the　 front　 entrance　 of　 the　 exhibition　 hall　 was　 Kyoko

Sakamoto's　 Creating　 Graphics　 from　 Text.The　 work　 presents

various　 text　 data　 from　 novels　 to　 registries　 transformed　 into

shapes　 and　 colors　 as　 abstract　 visual　 expression.　 However,

the　 subject　 is　not　 the　 apparent　 results　 within　 the　 graphics.

By　 replacing　 the　 act　 of　 designing　 with　 an　 algorithm,　 the　 work

represents　 a　 motif　 of　 design　 itself　 in　contrast　 to　 the　 result　 of

design.

Produced　 along　 a　 similar　 line　 of　 thought　 was　 Ryo　 Matsuki's

work,　 Bookbinding.　 By　 including　 the"editing"factor　 in　 the

process　 of　 binding　 old　 record　 jackets　 together　 he　 attempted　 to

discover　 a　new　 visual　 modeling　 technique.　 I　am　 unsure　 whether

or　 not　 he　 was　 able　 to　discuss　 editing　 as　 a　design　 issue.

Adesign　 formed　 by　 introducing　 an　 editing　 technique　 was　 found

in　 Naomi　 Aikawa's　 FUDA.　 In　this　 work　 users　 freely　 combined

transparent　 fuda　 that　 had　 features　 from　 stories　 drawn　 on　 them,

striking　 a　 good　 balance　 between　 the　 creator's　 editing　 and　 the

user's　 enjoyment　 in　rearranging.

Chiaki　 Noji's　 46　 species　 of　 HIRAGANA　 were　 lined-up　 facing

away　 from　 the　 exit　 of　 exhibition　 hall.The　 work　 aspired　 to　 share

the　 stories　 of　hiragana　 characters　 collected　 through　 photographs

and　 enclosed　 in　specimen　 cases.　 I　came　 away　 feeling　 the

multiple　 elements‐stories,　 objects,　 letters　 and　 photographs‐

had　 not　 been　 mediated　 well　 by　 design.

Hirotaka　 Takagi's　 range.js　 was　 a　 tool　 produced　 for　 design.

It　offers　 a　slider　 library(API)base,　 but　 if　a　 method　 of　 design

had　 been　 provided　 rather　 than　 a　design　 material　 it　could　 have

received　 higher　 praise.

In　the　 work　 titled　 CROCUS!ife,　 Naomi　 Kakuda　 compiled

her　 editorial　 design　 of　 crocus,　 a　free　 paper　 she　 published

throughout　 her　 time　 as　 a　student.　 The　 contents　 aren't　 flattering,

but　 the　 final　 issue(issue　 15)covering　 the　 graduation　 exhibition

fit　the　 bill.Thankyou　 for　the　 joy　 over　 the　 past　 two　 years.

Saeko　 Shimizu's　 Note3,　 forming　 a　 corner　 in　the　 midst　 of　 the

exhibition　 hall,　 was　 an　 excellent　 work　 designed　 as　 a　scheme

for　 transmitting　 messages.　 Letters　 are　 formed　 into　 boxes

with　 holes　 through　 which　 one　 can　 read　 the　 letters‐quite　 a

compelling　 contraption.　 Not　 simply　 romantic　 sentiment,　 it　is　a

testament　 to　the　 platform　 made　 possible　 by　 design.



DSPコ ースの真相を掴む事は決 して容易ではない。教員も学生も経歴や興味が非常に多様 にあっ
て、その多彩 な学生の2年 間の活動の成果である卒業制作 を貫くテーマさえ挙 げる事が簡単 に出

来るまい。同じゼ ミでもドキュメンタリー映画 を制作 した人もいれば組み立て式の シンセサイザー
を開発 した人もいる。
.ライブ・ワイヤリング1.で 大石彰誠 がマイクロコントローラを用いる事によって演奏中でも組み立
てられるシンセサイザーを提供 し、その楽器の独特且つ原始的な音色をコンサー トで聴かせた。上

映会では石川千寿子が温 かい前菜,.と題 した ドキュメンタリーを通して「肉」に対する自分の気持
ちを整理しようと様 々な人をインタビューした上で好物の鶏を自ら捌 く事を決断する。野副安友子
もドキュメンタリーに挑んだ。　 一プロジェクトarno:ア ルノー"DNDAND..."　 でアーティス トの

日比 野克彦 さんの活動にカメラを向ける。 日比野 さんの制作現 場ではなく、一般の岐阜県民が力
を合わせて日比野さんの監督でアートに挑戦する事 に関心を寄せる。
野副の作品が人々の 日常におけるアー トについて
語る一方 で、澤崎賢一は作家の日常 としてのアー

トを描く。ビデオインスタレーションの 日常とし
ての表象.で絵画 と画家の制作 ・生活風景が一体
となって存在とアイデンティティの問題に取 りか
かる。その様 な哲学的な問いは井口勇の イサー
ルさんの独 り言 「でも登場する。IAMAS2007で

は組曲の ライブ・メドレーという形で発 表を行っ
た。音楽 の他 に映像とナ レーションを絡 めて自
己と持続 などについての疑問 を取 り上げた,濱

哲史も同じコンサー トで 「-3を 披露 した。静 か
な広々とした音風景 は細かな編集を隠 している0
リアルながら想像上のイメージを描 く事によって

作曲家の主観 を語 った。
荒木淳平 も「Iandscapeで 音の風景を創 り上げ
た。真っ暗な部屋の中にいる観客は数々のスピー
カーに囲まれている。微かに鳴いてい るその音
の森 は、セミや力エルを思わせる一方沈黙の存

在も大きく、内面の世界 にも体験者を導 く。
想像上の場所 が鈴木英倫子の ピアニス トに逃

げられた.に も登場する。 トイピアノを叩いて遊
ぶ、空想のヨーロッパの街の住 民たちが主人公

となったゲームは独 自の世界 を見せている。

DSP　 Course
ジ ャン=マ ル ク・ペル テ ィエ

Jean‐Marc　 Pelletier

It　is　no　 easy　 feat　 to　 grasp　 the　 true　 picture　 of　 DSP　 Course.　 What　 with　 the　 very

diverse　 backgrounds　 and　 interests　 of　the　 instructors　 and　 students,　 it　is　no　 simple

task　 even　 citing　 a　theme　 that　 runs　 through　 the　 students'graduate　 works,　 their

testimony　 of　two　 year's　 work.　 Within　 the　 same　 seminar　 class　 one　 found　 people

who　 created　 documentary　 films　 as　 well　 as　 those　 who　 developed　 assembly　 kit

synthesizers.

In　 Live　 Wiring!Shosei　 Oishi　 used　 a　 microcontroller　 to　 present　 a　synthesizer

that　 could　 be　 assembled　 during　 a　 performance,　 and　 held　 a　concert　 to　 share　 the

inimitable　 and　 primordial　 timbre　 of　 his　 instrument.　 At　 the　 screening,　 we　 saw

Chizuko　 Ishikawa's　 documentary　 entitled　 Warm　 Hors　 d'oeuvre,　 through　 which

she　 sorted　 her　 own　 sentiments　 about　 meat　 by　 interviewing　 various　 people

then　 deciding　 to　 butcher　 and　 cook　 her　 favorite　 food　 chicken.　 Ayuko　 Nozoe　 also

presented　 a　documentary.‐project　 arno‐"DNA　 AND..."turns　 the　 camera　 on　 the

activities　 of　 artist　 Katsuhiko　 Hibino.　 The　 focus　 of　 attention　 is　not　 on　 the　 current

status　 of　 Hibino's　 work,　 but　 rather　 the　 artwork　 executed　 under　 the　 direction　 of

Hibino　 with　 the　 combined　 efforts　 of　 everyday　 Gifu　 Prefecture　 citizens.

While　 Nozoe's　 work　 tells　 the　 story　 of　 art　 in　 the　 daily　 lives　 of　 people,　 Kenichi

Sawazaki's　 paints　 the　 daily　 life　of　an　 artist　 as　 art.　 His　 video　 installation,　 A　 symbo!

as　 a　daily!ife,　 grapples　 with　 the　 issue　 of　 existence　 and　 identity　 as　 the　 artist's

creation　 and　 work　 scene　 merges　 with　 the　 picture.　 This　 vein　 of　 philosophical

enquiry　 also　 emerges　 in　lsamu　 lguchlls　 Is∂イu's　 husky　 voloθ,The　 work　 was

presented　 at　IAMAS　 2007　 as　 a　live　medley　 suite.　 Inaddition　 to　music,　 there　 were

videos　 and　 narration　 that　 rose　 issues　 such　 as　 self　 and　 duration.　 Satoshiトlama

revealed　 his‐3　 at　 the　 same　 concert.　 The　 tranquil,　 broad　 soundscape　 conceals

subtle　 editing.　 By　 visualizing　 something　 real,　 yet　 imaginary,　 the　 subjectivity　 of　the

composer　 is　expressed.

Junpei　 Araki　 also　 created　 a　 soundscape　 in　 landscape.Visitors　 enter　 a　pitch-dark

room　 that　 is　lined　 with　 many　 speakers.　 At　 moments　 the　 faintly　 chirping　 forest

of　 sound　 conjures　 cicadas　 and　 frogs,　 and　 other　 times　 sounds　 of　 silence　 guide

listeners　 through　 an　 innerjourney.

We　 also　 find　 a　fictive　 setting　 in　Elico　 Suzuki's　 Mypianist　 walked　 out　 on　 me.This

game　 offers　 a　world　 of　 its　own　 　 citizens　 in　an　 imaginary　 European　 town　 are　 the

main　 characters　 in　this　 game,　 which　 visitors　 play　 through　 a　toy　 piano.
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VOICES　 OF　GRADUATING　 STUDENTS

lAMAS　 2007回 想 録
対談 早川貴泰×田部井勝×大石彰誠

lAMASで は卒 業制作 展に向 け、毎 年数ヶ月に渡 って準備 が行われる。　IAMAS2007は 委 員長 の早川貴泰(St2・2年)、 大学院 代
表兼 副委員長の田部 井勝(St1・2年)、 アカデ ミー代表 兼副委員長 の大石 彰誠(DSP・2年)を 中心 に、学生が一丸 となって準備に取
り組 んだ。その数 ヶ月もの間、IAMASで は何 が起 こっていたのか?IAMAS2007を 終えて思 うこととは?3人 にIAMAS2007

を振 り返ってもらった。(※所属・学年は会期中のものです)

シンプルな卒展を デザイン班

【※11ボ スチラD
送れはDM、 折ったまま置けばA4の チラ

シ、広げて裏返せばA2の ポスターとなる。

3つ のどれでもあり、またどれでもないこ

の印刷物 を会議中に指す言葉が見当たら

なかった為、ポスター、チラシ、DMそ れ

ぞれの名称 の一部 をとって「ボスチラD」

と呼ばれた「

[x211AMAS2007　 Website

http://www.iamas.ac.jp/exhibitO7/

【※31ト ークセッション
3日 間に渡って開催 された トークイベ ン

ト。ゲストに木 幡和枝さん(ア ー ト・プロ

デューサー)、日比野克彦さん(ア ーティス

h)、IAMASか ら安藤泰彦教授(美 術家)、

小林 昌廣 教授(芸 術生理学者}、吉岡洋

元教授{美 学者)を 迎えて、様々なトーク

を繰 り広げた,小 幡 さんのギャラリー トー

クでは、実際に会場内を移動 しなが ら作

品の講評 を行った。(→pp120～121)

T　 去年の卒展 を見てて、今年はシンプルな卒
展にしようって言ってたね。
H　 去年は企画展的な完成度はあったけど、今

年は展示 じゃなくて、もうちょっと作品をメイン
にしたかったんだよね。
0　 別に一つのテーマで作品つくって、ってカン

ジじゃないからね。卒展は。
T　 って、言ってたんだけど、結局てんこもり(笑)。

設営班

H　 今年はとにかく予算の関係上、年内にはチ

ラシデザインと展示 プランを決めなくちゃいけ
なくなった。
0　 業者発注が絡む部分だから。

H　 そういう必然性 からデザイン班 を松木君
(DIT・2年)、会場設営班を田中君(St4・2年)、

広報班 を廣田さん(St4・2年)に お願いすること
になったんだけど、この配置はすごくよかったね。

0　 うんうん。
T　 俺は資料の組織 図を作成 してるときに心

配だったのが＼一番大変なはずの設営班を田中
君一人が取り仕切っていくような構成になって
しまってて。どうやっても二人以上で仕事 を分
担するような構成にできなかったんだよね。
H　 田中君に大 きな負担を掛 けてしまって、本

当に申し訳なかったです。ここで菅沼君(DSP・
1年)が 建築系のバックグラウン ドを活 かしてサ
ポートしてくれたのは助かったね。
0　 当日も手の空いてる人が手伝ってたし。

H　 例年あった徹夜作業がナシでできたの は、
田中君のプランニングやみんなのおかげですよね。

T　 デザイン班は、松木君の「DITコースの2年
間を信 じてください 」ってアツい発言 があって。
H　 あれはいい言葉だった。
T　 ボスチラD【※1】ってアイデアもよかったね。

0　 　うまくやったなあ。
T　 ポスター、チラシ、DMと3つ あるけど、ボス

ターを送 っても貼ってくれなかったりするから…。
H　 3種 類つくる予算 を1つ にして3役 こなせ

る広報物にしよう、と。画期的だったね。
T　 でも肝心の紙面のデザインが初め出てきた

印象は正直イマイチだった。
O　 Web【 ※2】も「とりあえずできました」って
カンジだったからね。
T　 で。2回 目のデザイン案 がでてきたとき。

萌えたね(笑)。
H　 これ、キタ!っ て。その後の文字校正は大変
だったけど。ってか、僕 らが全然読んでなかった。
T　 そうそう。ここで委員長副委員長のヘッポ
コぶりが露呈 して。

H　 廣 田さんに怒られた(笑)。 ほんとすいませ
ん(反省)。

トー クセ ッシ ョン

H　 この後にトークセッション【※3】なんですけ

ど…これ、もうちょっとシンプルにしたかったん
だよね。
T　 時間がなくて、複数の依頼 を同時進行でや
らざるをえなかったからねえ。
0　 でも、イベ ントとしてはどれもよかったん

じゃないかな。
T　 トークイベ ン ト班代表 の鈴木 さん(DSP・
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2年)は 交渉 ごととかしっかりできて、やっぱ伊
達に社会 を経験 してきてない。オトナだねえ。
H　 小幡 さんのギャラリートークとか、作品を評

価 してもらう機会ができたのはよかった。一部の
作品 しかできなかったのが惜 しいくらいでした。
0　 これまでの卒展であった 評判の渦[【※4】
のような企画をしたいってのもあったからね。
H　 そういわれてみると、1評判の渦 「はいいシ

ステムだったんだねえ。

wiki

T　 運営としては最近のツールであるwiki【※5】

も導入したねえ。
H　 wikiは ビエンナーレで福井君(StE・1年)が

メインでつくってて、そこで有効性が感 じられた
から彼にお願い してつ くってもらって…。 でも、

どういう位置付 けがいいのかわからなくて(汗)。
T　 WIkiは 主に大石君が担当していたけど、ど
うだった?
0　 まあ、「使 ってみた」ってカンジかな。なるべ

くみんなが途中経過を見 られると「参加 してる
感」があるし。そういう面白みも共有 できるから
いいかなって思った。けど…(チ ラッ)。
H　 成功 したかどうかはわからない(汗汗)。
0　 結局、ログを見ると書き込んでるのは数人で。

T　 WIklは 確かに使いこなせれば便利なのかも
しれないけど、IAMASと はいえ一人一人の リテ
ラシーには差があって。かえって不便に感 じる人

もいて、情報が集約しなかった。集約できない
から、wiki書いて、メール書いて、会議でも言う
みたいな(笑)。
0　 最初に使い方を決めてたような気はするん

だけど。
H　 使 って初めてわかる性 質なんかもあったか
ら…でも実際なあ(苦悶)。
0　 すごく有効に使 えたかっていうと疑 問だけ

ど。福井君 とかがずっとみてたから、来年に活か
していくにはいいのかなあ。
H　 引き継 ぎとしてはいいのかもしれないです

よね。でも…僕 らのために使わなくちゃいけな
かったのに(苦 悶苦悶)。
0　 個人のスケジュール帳のように使 ってもらえ
ばよかったんだけど。みんな書かない。結局、僕

がスケジュール をまとめて書 き込 んだりしてて。
T　 まあ、管理者は必要だよねえ。

0　 う一ん。管理者というか書 き込む人のオペ
レータがいるのはおかしいかも。wikiは 自分で
ページを作れるし、間違いがあったら他 の人で

も直せるんだから。
T　 　そおかあ～(滅)。
0　 やっぱり情 報が集約できてなかったのと、

それぞれの情報がズレてた。 日時とか。で、結
局 「宮内さん(St2・2年)の パフォーマンスはあ
るの?な いの?」 ってなった(笑)。
H　 人間 的なところで申 し訳 ない んだけど。

wlklを使 ったことによって福井君が卒展運営に
全面的に協力してくれた。これ、僕はすごく嬉し
くて。
T　 例年、卒業制作展となると美術やデザイン

よりになりがちだから、システム開発 系の人は
肩身の狭い思いをすると思うんだよねえ。
H　 今年 はその辺のヒエラルキーをなくしてい
こうと思ってて。田中君もそれで作品配置を考

えてたし、全体 にもその空気があった。wikiも
その一つとしてあったんじゃないかって。
T　 wikiを 通 してシステム開発系の人たちのす
ごさを見せつけられたね。

Media　 Labo

T　 で、そのあとでコレですよ。 ど一ん!

H　 「Medla　Labo【※6】」問題!!
0　 ああ(笑)。
H　 「問題」って言っても、何も問題じゃなかった

んだけどね。
0　 学校のプロジェクト成 果発表 で。卒展 と
の関係が曖昧だったからかな。
H　 個人的には仲良くやれりゃあいいかなって

カンジだったんすけど。
0　 まあ、Medla　Labo問 題 はすぐに収まって
いったから。
T　 小島君(St3・1年 、　Media　Labo代 表)は い
つも会議に来てくれてたよ。

H　 結果的にはMedia　 Laboも あってよかった
んじゃないかなって。一緒にやることによって全

体の強度をあげてたと思うんだよね。
T　 来場者にとっては二度おいしかったんじゃ
ないかね。
H　 卒展アンケー トでも「印象に残 った作品」の

項 目にMedla　 Laboの 成果物が書かれちゃうく
らいね(笑)。

【※4】 評判の渦

lAMAS2002-2005に 行われた、ゲス ト
による講評会

IX51wiki

全 体へのアナウンスや各専門職チームの

進 捗、スケジュール等 を共有するための
ツール。岐阜おおがきビエンナーレ2006

では、作品の不具合報告やそれぞれの作

品コンセプ トまでが掲載 されており、現
場 スタッフには大いに役立 った。 しかし

lAMAS　 2007で の役立ちぶりは…早111委

員長の苦悶のとおりである、

IX61Media　 Labo　 Open　 Studio
lAMAS2007と 同時開催 されたイベントn

準備段階でそれぞれに人員が割かれるな
どの懸念もあったが＼たった数回の話 し合

いであっさりと解決。来場者にはIAMAS

の活動や作業環境を紹介することができ、

多くの好評を得た。(→PP122～125}
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パ フォーマンス

H　 パフォーマンスは、まず会 場をどこにする

かってところからはじまって。
T　 IAMASで やりたいって意見があったね。
H　 でも去年観に来てくれた人からは一カ所

に集中してほしいという意見が多くて。スタッフ
の労力も分散するし。で、今回はソフ トピアの

隣、情 報工房のスインクホールだったんだけど。
0　 ま、あれでよかったと思うよ。会場でも各

自の思い通 りに作品ができてたと思うし。濱君
(DSP・2年 、パ フォーマンス班代表)は 苦労した

ろうけど。ときにグダグダ感 を織り交ぜつつ(笑)。
H　 濱君は爽やかでしたよね。

0　 予算的 には足 りるかどうか っていうの も
あったけど。
H　 そこは渡辺 さん(IAMAS事 務局)の やりく

りに感謝です。
0　 あと、スインクホールは僕 らが1年 生のとき、
インカレで一度使ったってのも大きくて。逆に他
の代の人 がスインクホールを使っても、今 回の

ようには動けなかったんじゃないかな。

設営班2模 型ムービー

H　 各自の展示場所も個室がいいとかあったん
です力㌔
T　 この、場所の割り振 りも田中君ですよ。
H　 田中君!(感 謝)

T　 しかも田中君 がちゃん と本人と相談 して、
ある程度の納得を得 られた上で決めてたからね。

あれ、どの くらいまでやってたんだろう?1週 間
前?2週 間前?
H　 ヘタすると当日までやってたんじゃないかな。
細かいところまで入れれば。
0　 アカデ ミー側 の作品 も学内での卒業制作

発表会を田中君はほとんど観にきてくれた。展

示する方としてもやりやすかったなあって。
T　 田中君と菅沼君が展示計画 を立 てる上で

模型をつ くったんだけど……あ!土 田君(St1・
2年 、設営班)の ムービーU
H　 「模型のムービー」ってのがありましたね(笑)。
一同(大 笑)

0　 あれ結構好き(笑)。

T　 模型の中でカメラを動 かして、会 場の雰囲

気を仮想的に感じとるのが目的なんだけど、携

帯のムービー撮影機能 を使 って撮影 してて。撮
影よりも、それをパ ソコンで観 られるようなファ
イル形式にするのに苦労したらしい。

0　 結構イメージ湧いたような。
T　 やっぱり土 田君は面白い、ということを再
確認させられたような(笑〉。
H　 でも土田君はサイン計画に尽力してくれて、

当日になっても来場者を効果的に誘導できるよ
うに更新 していってたんだよね。
0　 土田君 はいつも大きな矢印を持 ってウロウ
ロしてたよ(笑)。

スケジュール班

T　 運営における情報 共有の話の続 きなんだ

けど、独立再生形式である印刷物にしてしまお
う、という動 きカO
H　 そう。宮内さんと吉田さん(St　3・2年)が 定

期的にスケジュールをまとめて、川田さん(CGI・
2年)が 掲示板に貼 りだす作業をしてくれた。
T　 一望するだけで時間を物質的な量として把

握できるし、直接 書き込めるってのが印刷物の
利点だからね。
0　 僕もジュース買いに行ったときとかにスケ
ジュール再確認して「やべ～」って(笑)。
H　 実際 はスケジュール把握 だけじゃないメ

リットがあって。卒展直前に出品者が集まる「全
体会」のようなもの を毎年やってるんだけど、今

年はもっと早い時期 に、しかも出品者だけじゃ
なくて学内全員を対象 に「学 内説 明会」として
やってて。
T　 ほお。
H　 ま…これは廣田さんの提案だったんだけど。
T　 あら(笑)。

H　 そこで1年 生がたくさん来てくれたし、先生
方も来てくれた。これだけ学内で卒展に関心が高

まったのは、スケジュール班のつくったスケジュー
ル表が啓発材料になってると思うんだよね。

頼もしき1年 生

T　 照明計画 と電気配線 に関しては、来年へ
の引き継ぎを兼ねて1年 生にもお願い したねえ。
0　 1年生への募集は今村 さん(CGI・1年)が 中

心的に動いてくれて。
T　 あと、アーカイブ班。高尾君、山本君、五十



嵐 さん(い ずれ もSt2・1年)。

H　 ほ ん と、過 密 スケジュール で大 変 な作 業 に

もか かわ らず、ありがとうございま した(感 謝)。

T　 そ してカタロ グ班 。今、録 音 して る コ レで

す な(笑)。

H　 ああ 、近 藤 さん(DIT・1年 、カタ ログ制作)。

あ りが とうござい ます。 宜 しくお願 い します。

T　 ウェル カ ムパ ー テ ィー 【※7】 も楽 しか った

ね え♪

H　 天 野 さん(DSP・1年 、パ ー テ ィー担 当)の

お かげ で楽 しい パー ティー になった ね ♪

0　 僕 はサ ウン ドパ フォーマ ンスの 準 備 で行 け

なか ったけど ♪

TH　 …す いません …。

鮮やかな人々

T　 カフェ【※8】は始動 が遅 かったんだけど、

去年にミンジュさん(St3・2年 、カフェ班代表)
が手伝ってたこともあって問題なかったね。
0　 直前まで心配だったけど当日は何の問題なく。
H　 受付係 とかも終盤に なって本格始 動。秋

吉君(St1・2年)と 澤崎君(DSP・2年)の コンビ
が素敵にプランニングしてくれて。
T　 あの仕事 は鮮 やかだったね～。鮮やかとい

えば、機材班も鮮 やかだったなあ。
H　 小鷹君と金井君(共にSt1・2年)の 仕事です。
T　 この4人 は、頭脳派だからね。
H　 こっちが申し訳なくなるくらいシンプルで鮮

やかな仕事ぶりだったね。
T　 むしろ、俺 らが慌ててた(笑)。
H　 あと現場では尾関君と酒向君(共 にAND・
2年)を 主体に したネットワークチームの仕事 も

鮮やかだった。
0　 ソフトピアに慣れてるっぽかったよ(笑)。

ネックウォーマー事件

T　 設営当日はイケイケというか、ノリノリとい

うか、もうやるしかないってカンジ。大石君が
wildに 当日の トラブル報告をしていこう、と呼び
かけてたね。
O　 wikiを どれだけの人が活用 するかわから

なかったんだけど。当日になって 「ア レが足りな
いU「 コレがないUと かの トラブルも共有でき

たら対策 もとりやすいと思って。とりあえずそう

い うペ ージも用 意 した けど…(チ ラ ッ)。

H　 結局 使 い こなせ なか った。う一ん(苦 悩)。

T　 で、そこへ土 田君 が 「ネックウォーマー を探

してくだ さい」と。それは 自分 で探 せ よ(笑)。

H　 え一っと、これ が設 営3日 目。土 田 君 はサイ

ンをやりなが らネックウォーマーを探 してます(笑)。

0　 これ 、見つ かったの かな。

T　 さあ?

0　 一応wikiは 「解 決」の マー クがつ いてたけど。

T　 じゃ、見つ か った んだ(笑)。

総括

T　 ほんじゃ、そろそろ総括!個 人的には今年

は来場者への「わかりやすさ」を心掛 けてた気が
するんだよね。当日配布されたパ ンフではその
作品がどういう物なのかを誰でもわかるような

説明文として載せる努力をしてて。 もちろん、そ
うすることの善 し悪 しは作 者によって分かれる
ところだけど。
0　 作品の説明文は結構ダメだしもあったね。

わかりやすくするって意識は全 体にもあったん
じゃないかな。サイン計画もそのために苦 労し
てた訳だし。
H　 僕 は「思いやり」かな。なかなか作業の時

間が取れなかったり、展示の経験が少なかった
りとみんないろいろあって。そういう人 は無視
してでも質 を追求 していくようなやり方の年 も

あったんだけど、今年 は互いにフォローしなが
ら出来たっていうのが、僕 はすっこいよかったと
思ってて。
T　 菅沼君なんか、設営中にいろんな作品 を
まんべんなく回って、相談に乗ってくれてたから

ねえ(感心)。
H　 あと、今年は先 生方も交代 で会 場に随時
いてくれたから、トラブルがあってもすぐに対応

してもらえたし。
0　 僕 は「雰囲気」。これが悪 くならなかったの
がよかったと思う。人間関係でわだかまりがな
かったのがよかったな。あったとしても、それが

大きくでるほどのはなかったから。 そういうの
がなかったのは今年の学年の雰囲気 だったの
かもしれない。個 性はあったと思うけど、それ
が悪い方向に働かなかったのがよかったなあ。

【※7】 ウェルカムパーティー
出品者が来場者をもてなすパーティー。縦

のつながりの強いIAMASで は卒業生も多

く駆けつけ、同窓会さながらの会場と化す。
一方 で随所では来場者と出品者の問で率

直な,意見交換や議論の花が咲く。よく見

るとすごい人が会場に紛 れていたりする。

【※8】 カフエ
lAMAS学 生が来場者へ飲み物と笑顔を提

供 する場所。ソピアホール前に設 置され、

大 学院の修 ±論文の 閲覧や、IAMASを

紹介する数々の映像 をみることができた。
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