






情報科学芸術大学院大学紀要第13巻について

2017年度の紀要には、その年に開催された「岐阜おおがきビエンナーレ2017  新しい時代  
メディア・アート研究事始め」を特集しました。この年のビエンナーレでは、それまで地域
を対象としたコミュニケーション実践が表現の主眼にありましたが、新たな学術分野のコ
ミュニティ形成を目的に開催しました。こうした方向性は、紀要のバックナンバーを見てい
ただければ明らかでしょう。そして新たな学術分野のコミュニティは、本学のカリキュラム
にも反映されています。

2017年のビエンナーレの際には、メディア・アート作品に関する資料のアーカイブ化、
これを元にした作品研究、制作への循環といったメディア表現研究のモデルも提唱されまし
た。展示も本学図書館にて行われ（詳細は紀要第9巻をご覧いただきたい）、この際に整理、
展示された「三輪眞弘資料」は、2021年度、図書館に登録されました。本学の紀要を通じて
共有される、メディア表現研究の礎になる事柄として、この場を借りて報告します。

2021年度の紀要の特集では、小林茂が研究代表を務めるプロジェクト、「Archival Arche-
typing」主催のふたつのシンポジウムを掲載しています。最終年度を迎えたプロジェクトの
成果をご覧ください。

情報科学芸術大学院大学准教授　松井 茂
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今回の紀要第13巻には、本学におけるプロジェクトのひとつ「Archival  

Archetyping」が主催したふたつのシンポジウム、「メディア表現学会（仮
称）：オンラインにおける表現とプラットフォームを『共集性』から考え
る」と「〈NFTアート〉の可能性と課題」が収録されることになりました。

Archival  Archetypingとは、作者が作品を制作する段階から、創造
的行為を新たな創造のために機械学習による学習モデルとして記録、保
存することにより、アーカイブ（創造のための編纂手法）とアーキタイ
プ（原型）を同時に実現しようという考え方です。この考え方を思索し、
機械との協働により人の創造的行為をアーカイブすることに挑戦しつ
つ、単なる道具、奴隷、代替のいずれでもない、「鏡」としての人工知
能を探求することを掲げた同名のプロジェクトをクワクボリョウタさ
ん、松井茂さんと共に立ち上げ、2019年から活動してきました（立ち上
げの経緯や初年度の活動については本学紀要第11巻pp. 51-76を参照し
てください）。
いっけん、人工知能とアーカイブに関する研究を行うはずのこのプロ
ジェクトと、「共集性」および〈NFTアート〉をテーマとするこれらふた
つのシンポジウムは関係がないように見えるかもしれません。それでも
これらは、プロジェクトの参加者が社会の様々な出来事に応答するなか
で生まれた企画であり、確実につながっているのです。第1の特集、オ
ンラインにおける表現とプラットフォームは、新型コロナウイルス感染
症の世界的大流行で物理空間における活動が制限され、新たな形態の活
動が活発化し、アーカイブという視点で見た時の課題が顕在化する現場
からの報告です。第2の特集、〈NFTアート〉には、作品そのものではな
く、作品に関わった人々の痕跡を記録する新たな手法としての可能性を
見出すことができます。
今年度はArchival Archetypingのプロジェクト最終年度であり、通
常であればこれまでの活動を収斂させ、まとめていく段階にあるはずで
す。しかしながら私たちは、これまでの活動を踏まえつつ、次の活動へ
と繫げるため、発展的に解散することを目指しています。もし、このプ
ロジェクトの痕跡が読者にとって新たな創造のための基盤となれば、望
外の喜びです。

小林茂（Archival  Archetyping 研究代表者）
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特集1 メディア表現学会（仮称）：
登壇者：岩城京子、伊村靖子、クワクボリョウタ、

クワクボリョウタ《その下にすむ空のスケッチ》（2021）



メディア表現学会（仮称）：オンラインにおける表現とプラットフォームを「共集性」から考える
開催：2021年7月22日（「IAMAS OPEN_HOUSE: 2021」）

第1部　話題提供：岩城京子、小林茂、藤木良祐、伊村靖子、三輪眞弘＋前田真二郎
第2部　コメント：小御門優一郎、高山明、クワクボリョウタ
第3部　ディスカッション：松井茂（司会）
（本文構成：深井厚志）

配信をめぐる表現の現在を問う

松井茂（Archival Archetyping、IAMAS）

本シンポジウムは、小林茂さんが代表を務め、クワクボリョ
ウタさんと私も参加するプロジェクト「Archival  Archetyp-
ing」の企画として開催します。また、IAMASのオープンハ
ウスの企画の一環としても行っております。
はじめに、本シンポジウムの趣旨をご説明するとともに、

登壇者をご紹介します。2020年来、世界中どこもかしこも
COVID-19の影響を様々に受けることとなり、本学でも、オ
ンラインによる表現活動を模索せざるをえないという状況に
あります。それまでは対面を代替的に行う技術としてオンラ
インを捉えていたかもしれませんが、こうした状況が継続す
るなかで、オンラインだから考えられることや、むしろオン
ラインによってこそ実現できることがあるのではないかと、
考えるようになったところがあります。
私の関心でテーマを選ぶならば、1点目が、プラットフォー
ムの問題です。展示をオンラインで行おうと思うと、劇場や
美術館、ギャラリーといった従来の展示空間と同じような代
替空間を3次元につくって、そこで同じように何かを展示す
る。そういうバーチャルな再現性を重視する考え方が一般的
になろうかと思います。しかし、代替という考え方を貫く限
りは現実には追いつかないわけです。となると、やはりプラッ
トフォームを自立的に考えてみるという観点があろうかと思
います。

2点目は、鑑賞体験の変化がテーマになってくるだろうと
考えています。これは、おのずとそのプラットフォームをど
のように体験するかということにも繋がっていて、同時に、
リアルタイム性や現前性といった、それまで芸術が自明とし
てきた価値概念への問いが、ここに出てくるだろうと思いま
す。
こうした芸術概念への問いと合わせて出てくるのが、今ま
で我々が芸術の歴史として考えてきたものとは異なる「配信」
という文脈です。私の研究の関心で言うと、テレビジョンが
再発見されつつあるのではないかと思います。私が1960年代
のアートとテレビジョンの関係を研究していることもあり、
コロナ禍のオンライン化で、ある意味すべてが映像化されて
いく、動画化していく状況を考えた時に、これまでの芸術の
歴史では補助線に過ぎなかったサブテーマが、補助線ではな
く、むしろ非常に太い線に切り替わってくるのではないかと
いう気がします。振り返ると、テレビ放送は、演劇を中継す
るところから始まり、のちにテレビの中で自立する演劇とし
て、テレビドラマが表現形式として成立しました。コロナ禍
のこの1年間は、ある意味ではそういった文脈を再確認しな
がら、オンラインのプラットフォームは展開してきたという
性格があろうと思います。
こうした状況へのいち早い対応として、「配信の政治──

特集1
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ライヴとライフのメディア」をテーマに掲げた、表象文化論
学会の『表象』15号（2021年5月20日発行）があります。これ
には「オンライン演劇は可能か  実践と理論から考えてみる」
というタイトルの座談会が収録されており、そのなかの、本
シンポジウムでもご発表いただく岩城京子さんの次のような
発言が印象に残りました。演劇の概念自体に注目した時に、
「共集性＝gathering」、つまり共に集まるということが演劇
を成り立たせていたのではないか。ならばオンライン演劇は、
どのようにそういった概念を担保できるのか、あるいは改変
しなければならないのか、そういった議論がここから生まれ
るのではないかと拝見しました。
ところで、「配信」は英語では「distribution」になり、この

語は、植物の用語として使うと「分布」という意味があります。
この「distribution」という語には、ジャック・デリダの「dis-
semination＝散種」を再解釈をする手がかりがあるのではな
いかと思いました。言ってみれば、オンラインでの配信とい
う現象は、インターネット上の「Architecture」や「Institution」
など様々な社会制度を解体的に捉え直す機会と考えられるこ
とでしょう。そういった幅の議論もできればと思います。
また本シンポジウムでは、オンラインの表現とプラット

フォームの不即不離の状況のなかで、2020年からの活動と
して非常に注目を集めた劇団ノーミーツの藤木良祐さんと小

御門優一郎さんにプレゼンテーションとコメントをいただく
ことになっております。また、コメンテーターとして高山明
さんをお招きしております。高山さんは対面形式の劇場空間
に対して、非同期的な演劇のあり方ということを提起されて
いて、そういった意味では、今の状況というのはある意味、
チャンスのように捉えているかもしれないなど、様々な観点
からのご意見を期待しております。
先ほど触れた鑑賞体験のあり方という点では、伊村靖子さ
んにオンラインの展覧会に関して批評的な観点からのご報告
をいただく予定です。そして、三輪眞弘さんと前田真二郎さ
んは、「三輪眞弘祭」というタイトルで、配信のみの音楽／映
像作品でもあるパフォーマンスを2020年に行っておられ、
これに関してお話いただきたいと思っています。そして、
Archival Archetypingの私どものプロジェクトから、小林さ
んとクワクボさんにお話いただきます。小林さんからは、今
回行っている、このオンラインのオープンハウスでも使用し
ている、IAMASがDIY的に構築したプラットフォームである
《i.frame》の設計思想に関して、ご報告をいただこうと考え
ております。これらの発表や議論を通じて、何か結論めいた
ところに導くのではなく、多様な表現、多様な問題点を明ら
かにしていく機会にできればと思っております。
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引き裂かれたままで共集性をつくる
岩城京子（演劇パフォーマンス学、 アントワープ大学）

初めまして。私はベルギーの都市アントワープで演劇学の
専任講師をしており、今日は主に演劇の話をしようと思いま
す。冒頭の導入で松井茂さんからも提案があった、「演劇の
共集性は自明である」という話から始めようと思います。
演劇というものを考えると、時間と空間――演劇では、「い

ま・ここ性」みたいに言うんですけれども――「いま」とい
う時間と「ここ」という場所を共有していることが、これま
で演劇の基礎条件＝デフォルトだったんです。でもそれが、
様々なオンライン演劇やライブストリーミングによって今こ
われつつある。かろうじてライヴ配信であれば「いま」は共
有しているものの、デジタルプラットフォームになることに
よって、「いま」性さえも剥奪されてしまった演劇が大量にあ
ります。「ここ」にいたっては、まったく同じ「ここ」にいな
いことが、もう基礎条件のようになってしまっていて、「いま・
ここ」性がない演劇というのが溢れています。では、ローカ
リティの共在性とリアルタイムの共時性というものをなくし
た時に、何が出てきたかと考えたら、不特定多数の人間が異
常に大量に集まるという共集性だけは爆発的に、指数関数的
に増強されたというのがわかってきました。これは、簡単に
言うと、演劇の良し悪しが数の論理によって測れるような錯
覚に陥ってくるんです。皆さん、コロナ禍中にとても多くの
オンラインウェビナーやオンライン演劇、オンラインコン
サートなどに参加されたと思いますが、その時に、なぜか大
人数が集まっているウェビナーのほうが少人数のウェビナー
よりも、大講堂で聞いているような感覚になることが多かっ
たのではないかと思うんです。逆に7、8人しか集まらないよ
うなものは、パフォーマンスとしてのパブリック感が失われ
て、かなりプライベートな様相を帯びてチャットのように瞬
時に流れていった気がします。導入で松井さんは、共集性と
いうのは「gathering」じゃないかとおっしゃってましたけど、
近い意味の語に「assembly」があります。「gathering」と「as-
sembly」の違いがあるとするならば、私のなかでは、いま申
し上げた、このパブリックな感覚というのが担保されている
のが「共集性＝assembly」に近く、井戸端会議的なのが「gath-
ering」だと思います。だから、数の増減によってパブリック
なパフォーマティヴィティが担保されるということを目の当
たりにした時に、これを仮に「共集性の論理（Logic  of  
assembly）」と呼ぼうと私は考えました。

ただ、演劇やパフォーマンスの現場に関わっている人間に
してみると、こうした数の論理がはびこるということは、非
常に危険な状況とも言えます。数の多さ、つまり声の大きさ
でパブリックネスが担保されるとなると、それこそムッソ
リーニやヒットラーが理論と感情に訴えてプロパガンダに適
したメディアとして、1920年代から30年代に演劇やオリン
ピック的なスペクタクルを悪用したことが思い起こされま
す。数の論理も、ポピュリズムの論理に流れていってしまう
と非常に危険な状況を招くでしょう。だから、この共集性＝
assemblyを数の論理から切り離したところで、注意深く取り
扱っていかなくてはならない、という問題があります。
ここで、単純に数の多さではない形で共集性が生じるドラ
マトゥルギーを考えていく必要があるわけですが、これはご
く簡単に言うと今の流行に意図的に反する動きです。Insta-
gramやTwitterは完全に数の論理で動いていて、ひとり勝ち
のインフルエンサーが地理的な差異を封じて風向きを決定し
ていくわけです。演劇やパフォーマンスではそうではなく、
数の論理の罠に陥らないように、どうやって演劇本来の空間
や時間の批評性を担保していくか、あるいは空間や時間とは
異なる別の批評軸をどう介入させていくかということが大事
です。それは観客やオーガナイザー個々のクリティカリティ
を養うことや、あえて身近な観客のみに配信するというロー
カリティに根づくことで見えてくる批評軸かもしれません。
ここから少し演劇からずれる話になります。1980年代後半
にボール・ヴィリリオ（Paul  Virilio， 1932～ 2018）という哲
学者が『情報化爆弾』（ 原著： La  bombe  informatique， 
Galilée， 1998．邦訳：産業図書、1999。）という著書で「空間
の終焉」を訴えています。政治経済学者のフランシス・フク
ヤマ（1952～）が批評的に言った「歴史の終焉」（原著：The  
End  of  History  and  Last  Man,  Free  Press，1992．邦訳：『歴
史の終わり』三笠書房、1992。）という有名な言葉を参照項に
して、歴史ではなくて、地理の終焉、空間の終焉を訴えました。
それはつまり、マスメディアや交通手段の普及によって、グ
ローバルな非局在化、つまり、あらゆる場所がぼんやり匿名
的になる現象、が起きているということです。ヴィリリオは、
その結果、国民国家が崩壊して国民がアイデンティティ・ク
ライシスに陥り、ひいては、地理の非局在化の果てにヴァー
チャルなスーパーシティ、超中心都市が生まれると言ったん
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引き裂かれたままで共集性をつくる
岩城京子（演劇パフォーマンス学、 アントワープ大学）
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gramやTwitterは完全に数の論理で動いていて、ひとり勝ち
のインフルエンサーが地理的な差異を封じて風向きを決定し
ていくわけです。演劇やパフォーマンスではそうではなく、
数の論理の罠に陥らないように、どうやって演劇本来の空間
や時間の批評性を担保していくか、あるいは空間や時間とは
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学者が『情報化爆弾』（ 原著： La  bombe  informatique， 
Galilée， 1998．邦訳：産業図書、1999。）という著書で「空間
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です。これは今日の感覚で言うと、国境も無視して世界的に
影響を及ぼすスーパーインフルエンサーやモンスターメディ
アがオンライン上に誕生して、一斉にたくさんの人がオンラ
イン上の彼らのもとに集まってしまうような状況と同じで
す。それが実体として顕現化したのが超中心都市だと私は思
います。ヴィリリオの言葉から20年以上が経って、私たちは
その理論が予言的であると同時に、片手落ちであったことも
経験から知っているでしょう。つまり、誰もがオンラインで
繋がれるようになり、国際間の移動が容易になった反動とし
て、今日ではナショナリズムが世界中で跋扈しています。言
い変えるなら、「いま」という横軸の繋がりが地球規模で暴走
した結果、歴史性や国民性、もっと言えば人種性のような、「こ
こ」という縦軸に血まなこになってすがる人が増えたように
思います。このコスモポリタニズムに根づくグローバルな
「assembly」に帰属意識を持てる人は、どう考えても少数派で、
大多数は何かアイデンティティー喪失に対する防衛反応とし
て、ヤンキーのような地元の腐れ縁的コミュニティに安心感
を求めていきました。コロナ禍中では反動的に、このクリティ
カリティをまったく必要とせず、コンセンサスがゴールでは
なく出発地点にあるような、共集性というより「gathering」
に近い井戸端会議的なデジタル空間が、雨後の竹の子のよう
に勃発していったと思っています。それを私は「マイオピッ
ク＝近視的な集団」と呼んでおり、そこに人が安住していく
ようになってしまったのが、デジタルなパフォーマンスの問
題点になっていった気がしています。
ここで演劇の話しに戻ります。演劇とは非常に地域に根ざ

したものですから、地域のコンテキストに即した近視的な理
論もある程度は必要とするわけです。しかしそれと同時に、
遠視的な理論、遠くを見られる理論も必要で、その双方を取
り入れていく必要があります。演劇的な用語では、遠視的な
理論を「異化」、イマーシヴなものを「没入」と呼びます。こ
のどちらかでもが片手落ちになっていくと、演劇はファシズ
ム的なプロパガンダや村社会的なベタな集いに陥ったり、逆
に帰属意識を感じられない、対岸の火事のようなよそ事に
なっていってしまうんです。実例を挙げると、コロナ禍中に
世界中で配信されていたイギリスのナショナル・シアター・
ライブがこれに当たると思います。私も見たんですけど、も
う完全によそ事なんです。私の属するコミュニティに属して

いない人間が、私とはまったく関係ない問題点を、対岸の火
事としてやっている状況に、異化を通り越して冷めてしまっ
て、これはこれで大問題だなと思いました。そこにはまった
く共集性が機能していないわけです。地域住民の腐れ縁的な
コミュニティとは真逆の、まったく帰属意識を持てないオン
ライン空間のパフォーマンスというのもできてしまいまし
た。
今日ではVR演劇とかVRパフォーマンスなどといった、VR

を使った表現も盛んになってきています。ドイツの芸術史家
でメディア理論家のオリヴァー・グラウ（Oliver  Grau， 1965
～）は、2003年に発表した著書『Virtual  Art： From  Illusion 
to  Immersion 』（MIT  Press， 2002） のなかで、イリュージョ
ン（幻想）からイマージョン（没入）の時代に、アートは変異
していると述べています。どういうことかというと、客席か
ら隔離、切断された舞台上のイリュージョンをファンタジー
として客観的に楽しむのではなくて、VRが主流になり、観客
である自分もその作品に没入していくであろうと。グラウは
この流れを肯定的に捉えています。ラスコーの壁画を描いた
時から人間は仮想現実空間を洞窟につくり上げていたから、
VRというのは基本的にラスコーの壁画と変わらないような、
イマーシヴな感覚を提供できるという主張を歴史を遡って展
開しています。ただ、メディア理論家である彼のその発言は、
私のような演劇研究者からが読解すると少し乱暴過ぎるよう
にも感じます。私にとっては、ラスコーの壁画を訪れて、天
井の絵を眺めている人間のアクションや身体性がどこにある
のかがすごく問題になってくるんです。もちろん頭はラス
コーの壁画に魅了されて没入しているかもしれませんが、体
は絶対に別個にあります。もしかするとラスコーの壁画は松
明を持って動きまわる人間のアクションによって、動画のよ
うに見えていたかもしれない。それを忘れたアートに流れて
いくと、それこそデカルト的な心身二元論、体と頭は別物だ
みたいなものを促進させてしまうようなアートばかりが出て
きて、演劇研究者としてはつまらない。かつ没入ばかりにな
ると、芸術にとって例えばテオドール・アドルノが生命線だ
と言ったような批評性を殺してしまいかねないので、それは
それで問題なのです。
最後に数の論理にも陥らず、かつ没入一辺倒にもならない、
どのような共集性が理想なのかと考えた時にひとつの答えと
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鍵となる、ティム・エッチェルス（Tim  Etchells， 1962～）と
いう、イギリスのフォースト・エンターテイメントという演
劇コレクティヴで演出家を務めてる方の面白い言い方を紹介
したいと思います。「Watching  the  best  theatre  and  perfor-
mance， we  are  together  and  alone.（最高の演劇やパフォー
マンスを見ている時、私たちは一緒でひとりだ）」。（Tim  
Etchells, 'Artist  Provoca-tion',  British  Council  Edinburgh  

Showcase,  2011）。「together」という没入感もあるけれども、
クリティカリティで「alone」でもあるわけです。その両方が
同時に、引き裂かれた状態であるというのが、演劇の共集性
を生み出しているということ。どちらかに陥ってしまったら、
それはもうまったく違うものになるということを彼は言って
いて、私は本当にその通りだなと思ったんです。

演劇作品は、先ほど空間と時間が必要だと冒頭で述べまし
たが、今後はそれにさらに上乗せして、デジタルな空間だか
らこそ「コーポリアリティー＝身体的な現実感」と、「コレク
ティヴィティ＝集団性」、「クリティカリティ＝批評性」が必
要になってくると思います。デジタル空間、デジタルプラッ
トフォームにおいても、このどれかひとつでも欠けると、演
劇やパフォーマンスとして不備のある作品になってしまうと
思うので、この3つの焦点がどこも偏ることなく、またフィ
ジカルな没入感と、メタフィジカルな異化にも極端に依存す
ることなく、あえて様々な要素に引き裂かれたままの状態で、
共集性をつくるためには、どうすれば良いかを、今後も考え
つづけていく必要があると思います。

オンライン企画「メタ・モ（ニュ）メント2021」（2021 年 3月31日）トップページ
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繋がりと纏まりを生み出す《i.frame》の試み
小林茂（Archival Archetyping、 IAMAS）

本日は、今まさに開催中1のイベント「iamas  open_house: 
2021」の会場およびそれを構成するフレームワークとしてつ
くった《i.frame》をご紹介するところからお話していきたい
と思います。
画面にご覧いただいているのが、今回の「iamas  open_

house: 2021」の会場になります2。Webサイトにアクセスし
たら、日本語と英語から使用する言語を選びます。続けて、
ボイスチャットを全面的に採用していること、ボイスチャッ
トへの参加の仕方、ボイスチャットと併用できるテキスト
チャットがあること、などの説明が表示されます。これらを
確認したら、Code of  Conduct＝心がけを確認、それに同意
した上で自分のアバターを選んで入場するという構成になっ
ています。
そうして入っていきますと、まさに今、この「メディア表

現学会（仮称）」と「NxPC.Live」 という別の音楽イベントが同
時開催しており、画面の右側にはそれぞれのチャットにどの
くらいの人が参加しているかが表示されています。ここから、
この「メディア表現学会（仮称）」に入りますと、このシンポ
ジウムがライヴストリーミングで流れていて、この右側のカ
ラムに皆さんが集まっている状態が表示されます。これに
よって皆さんが一ヶ所に集まっていることを感じつつ、ボイ
スとテキストのチャットでやりとりもできるという仕組みを
つくっております。
どうしてこういうものをつくろうと思ったのかを説明しま

す。今回のイベント中ずっと展示されているもののなかに《i.
frame》についての資料展示があります。オンライン・ホワ
イトボードの「Miro」を活用したものになっていて、最初に
出てくるのは《i.frame》というものについての文章で、本イ
ベントの説明文も掲示しています。このボードにはここに辿
り着くまでがどうだったのかも説明してあります。遡りつつ、
かいつまんで重要なところをお話していきたいと思います。
ちょうど1年くらい前に「IAMAS  OPEN  HOUSE  2020」

（2020年7月23・24日開催）が開催されました。それまでは
対面だったものをオンラインでの開催に変えたのですが、そ

のウェブサイトをつくっているうちに、どうもこれは今まで
のイベントのウェブサイトと違うなということに気づきまし
た。これまでにつくられてきたのは、IAMASという施設を使っ
て開催するイベントに対して、それを広報するためのウェブ
サイトでした。これに対して、ウェブサイト自体がイベント
の会場になるというと全然考え方が違う、新しい文法が必要
なんじゃないかということがわかってきたんです。考えてみ
れば、ウェブサイトに含まれる「サイト」は会場という意味
も持つわけですが、一般的にはウェブサイトページをまとめ
て置いておく場所というふうに解釈されます。このウェブサ
イトという時の「サイト」という言葉をもう一度読み込んで
いくと、いろいろ気づきがあるのではないかと、この時考え
ていました。
この時はまだその議論の途中のまま時間切れでイベント開
催に至ったんですが、そこからいくつかの試行的なイベント
をやり、その間にも参考になるようなことがありました。例
えば、ゲンロンが運営するプラットフォームで「シラス」と
いうものがあります。一見すると、既に動画配信のプラット
フォームにはYouTubeやVimeoなどあるので、そうしたもの
でいいんじゃないかと思うんですが、自分たちが思い描く世
界観を実現するためには独自のプラットフォームが必要だっ
たんです。他にも、劇団ノーミーツの『それでも笑えれば』
の公演──私は2020年を代表する演劇作品だと思っている
んですけれども──も2020年12月の末にありました。それ
と同時期に、私たちもオンラインで展覧会をやっていました。
これはプロジェクトに参加している学生の作品を何点かイン
ターネット上で公開するというもので、この時にまた新たに
気づいたことがありました。どこかの美術館で展覧会を開催
するには、色々なものを集めてきて、その会場で開催するわ
けですが、そもそもインターネット上で開催するなら、それ
らが一ヶ所に集まっている必要はないのではないかというこ
とです。ですから、この時は同時多発的にインターネット上
の様々な場所で開催し、それらを全体で展覧会と呼ぶという
ことをしました。ただ、この時点では、先ほど岩城さんが紹

第1部　話題提供 2

1 本イベントは、2021年7月22・23日の2日間に渡って開催された。
2  会期中のWebサイトの様子については、本イベントのレポート記事で確認できる。佐々木樹『「iamas open_house: 2021」における共集性─場所感の共有
から距離感の測定へ』（2021年09月22日掲載）https://www.iamas.ac.jp/report/iamas-oh2021/
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介された共集性の視点が抜けてしまっていて、みんな個別に
見るだけで、そこに集まることもないし、何か全体で纏まり
が生まれることもなく、そこの間に繋がりが生まれることも
ない。これはやはり考え直さなければいけないということで、
その翌月に開催した時には、ひとつのウェブサイトにそれら
をまとめて見られるようにしました。ここで使ったのが、イ
ンラインフレームというウェブの技術です。これは、他のウェ
ブサイトのあるページなどをそのまま自分のページに貼り込
むことができるというものです。ですからインターネット上
でバラバラに、それぞれの人、展示や作品が活動していると
いうことは変わりませんが、それらに枠を当てはめて、あた
かも一ヶ所にあるように見せ、そこに繋がりとまとまりを生
み出していくということにトライしたんです。このトライの
当初は、今紹介している資料のように、ズームイン&ズーム
アウトしながら能動的にそれぞれを見ていくようなものとい
うのを考えていました。ちょうどその頃、ボイスチャット─
─当時Clubhouseが日本でもかなり流行り始めた時でもあり
ましたので──音声という、身体にかなり近いメディアを
使っての、リアルタイムのコミュニケーションに、何かヒン
トがあるのではないかと考え、ボイスチャットを取り込んだ
形で開催をしました。
そうしたものを経て、さらに2021年の3月31日には「メタ・

モ（ニュ）メント2021」というイベントを行いました。この
際に、インターネット上に展開されているいろいろなものに、
ボイスチャットのようなレイヤーをかぶせ、それぞれバラバ
ラになっているものが繋がり、纏まりをもって見ることがで
きるような体験をつくり出そうというところに到達しまし
た。そういった試行錯誤を経まして、「iamas  open_house: 
2021」を、今回もオンラインで開催するとなった時に、松井
茂さんから、そのプラットフォームとして《i.frame》を使っ
てはどうだろうという提案がありまして、これを受けて、こ
の3月のイベントに使用したものを再構築して今回利用する
ことになりました。
その際に大きく参照したのが、表象文化論学会の学会誌『表

象』15号に掲載されている対談で岩城京子さんが紹介された
「共集性」という概念です。私たちもそれまでいろいろと議論

を重ねてきたんですが、この共集性という概念で捉えると、
かなり解像度が高まり議論に深みを与えることができるよう
になると思えました。
たまたまですが、『表象』15号の刊行と同時期に、サカナク

ションの山口一郎さんが、当初は対面で開催されるはずだっ
たコンサートが延期になったため、自宅からライヴを行って
いました。こうした試みは、2020年、非常にたくさん起き
てきたわけですが、そうした場において、今まで対面で行わ
れていたようなもの──特に演劇の場合にはそうしたものが
重要だと思うんですけれど──に勝るものをこうしたオンラ
イン、情報空間でつくるのはまだまだ難しいとは思いました。
けれども、それらに加わる形で、上述したようなものが入っ
てくることはできるのではないかということが、こうしたイ
ベントにおいても、メッセージとして発せられていたのでは
ないでしょうか。
私たちとしては、こうした情報空間における取り組みを試
行しつつ、これらが今後当たり前になっていった時に、物理
空間と情報空間の両方における様々な取り組みをうまく組み
合わせていくようなあり方を探っていきたいという思いか
ら、この《i.frame》を提案するに至りました。
もともとインラインフレームの略は「iframe」で、これに
対して《i.frame》とiのあとにドットをつけています。これは、
そこに「インライン」以外の意味をもたせたいという考えか
らです。例えば「invisible」だったり、「inter」かもしれない。
この見えない枠があることによって繋がりと纏まりが生まれ
ているということを想像できるような名前にしようというこ
とで、《i.frame》と呼んでいます。言い忘れていたことがひ
とつありました。こうやって多くの人々が集まっているとい
う時に、たくさん集まっているということは伝えたいけれど
も、それを数としては決して扱わないようにしようと、今回
考えています。限られた表示スペースだと5人くらいの参加
者を最初に出して、「他35名」みたいに表示してしまいがちな
んですが、そういうことは一切しないとか、そんなことを徹
底して取り組みながらつくったプラットフォームです。とい
うことで、私からは以上簡単ではありましたけれども、《i.
frame》についての説明でした3。

3 その後、オープンソース化した《i.frame》を2021年12月に公開した。https://github.com/archival-archetyping/i.frame

繋がりと纏まりを生み出す《i.frame》の試み
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オンラインに劇場をつくり出す挑戦
藤木良祐（劇団ノーミーツ、 オンライン劇場ZA）

僕たち劇団ノーミーツは、ここ1年ぐらいオンラインで演
劇を届けるという体験をつくり続けています。現在は平均27
歳の24名が集まっている劇団です。設立当初はたった3人の
メンバーで、短編作品を制作し、外に出て上演をしていまし
た。2020年の夏、新型コロナの感染拡大が国内でも本格化し、
外出が難しくなったタイミングで家を出ず、1回も会わずに
何か物語をつくれないかということからオンラインでの制作
が始まりました。そこから徐々に、電通、博報堂など広告代
理店のプランナーや、東北新社などでディレクターをしてい
る方や、IAMASの卒業生の鈴木健太さん、エンジニアなど、
幅広い職域の人たちが集まって演劇をオンラインで届けてい
くということをやっています。
そのなかで今日お話させていただくのは、UXデザイナー
でプランナーの僕、藤木良祐と、劇団ノーミーツの立ち上げ
メンバーのひとりでもあり、脚本家や、物語の基本的な演出
を担当する小御門優一郎です。僕からは、ノーミーツがやっ
ているオンライン演劇のプラットフォーム「オンライン劇場
ZA」の開発責任者として、そこでの体験のつくり方について
お話したいと思っております。
この1年間で色々な取り組みをしていまして、最初は短編
演劇をTwitter上にアップしたり、Zoom演劇から始めました。
劇場で演劇をやるのと同じようにオンライン公演でもお金を
取って人を集めて、自主興行事業にも着手しました。他にも、
サンリオピューロランドやHKT48とのコラボ興行を一緒に
やったり、物語をつくるという文脈では、映像作品のプロ
デュース事業などをやってまいりました。
今日は自主興行事業について主にお話します。自分たちは

物語も脚本も自分たちでつくって、演者も自分たちでオー
ディションをして、公演をいちから、つくりあげてきました。
まったく無名のインディペンデントで立ち上がったにもかか
わらず、数日間の公演だけでチケットもちゃんと売れて、旗
揚げ公演の来場者数は最終的に5,000人に達し、2作品目では
7,000人という非常に多くの方に参加してもらいました。

Zoom演劇は、Zoomが身の回りでも定着し始めて、リモー
トワークにどう立ち向かうのか考え始めた頃、2020年5月に
立ち上げた公演です。Zoomという誰もが使える簡単なテク
ノロジーを使って演劇をすることをまずやってみたのが1作
品目『門外不出モラトリアム』です。2作品目の『むこうのくに』

ではスクリーンをオンラインでなく舞台装置として見立て、
インタラクションに挑戦しました。例えば、観客とのチャッ
トも公演に合わせて変わっていくUIとして捉えました。「ヘ
ルベチカ」という未来のSNSをテーマにした物語の舞台では、
サイトにアクセスする時も、チケットを購入した後に発行さ
れるパスワードを入力してもらうことで配信サイトに接続で
きるという体験をつくりました。2020年末にやっていた3作
品目の『それでも笑えれば』という公演では、観客の選択が
物語に反映していくインタラクティブ演劇にも挑戦しまし
た。こうして、3作品つくっていくなかで、自分たちがやっ
ていることを形にして、人をもっと沢山集めたり、いろんな
演劇や劇団に広げていけたらなという思いで、「オンライン
劇場ZA」という劇場を立ち上げました。ここで、自分たちで
チケットを販売して公演を配信するプラットフォームの開発
と運営もしています。
「オンライン劇場ZA」の映像があるのでご紹介させてくだ
さい。
（映像）「オンラインで貴重ZA、誕生します。『座』は古くか
ら舞台を意味する言葉。数百年の歴史を持つ演劇を、もっと
身近に、これからの時代の演劇の新たな可能性に挑戦する新
しい劇場です。あなたのスマートフォンやパソコン、タブレッ
トが世界にたったひとつのステージに。家でも外出先でも、
友達と、家族と、世界中の人々と、同じ時間を一緒の空間を
共有することができます。ZAは演劇の可能性をもっと広げる
べく、今までの劇場ではできなかった体験を目指します。観
客が物語を選ぶ演劇、役者と会話できる演劇、国境と言語を
超える演劇に、街なかを移動する演劇、あなたの生活に入り
込んでいく演劇、劇場と劇場を繋ぐ演劇。役者の視点って、
どうなっているんだろう。ドローンだって、ロボットだって
使えるかもしれない。この劇場で、あの劇団はどんなことを
するんだろう。どんな物語が描かれるんだろう。あらゆる才
能がこの舞台に集結します。オンライン劇場ZA。未来の演劇
をここから。」
これまで自主興行をやってきた過程で、自分たちのプラッ
トフォームを持ち、もっと新しい形で演劇を広げていきたい
と思っていました。それから、コロナ禍というタイミングで、
今でしかできない、新しい表現手法で、世の中に広げていく
挑戦ができたらなという思いで「オンライン劇場ZA」をつく
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りました。僕らは、オンラインで数万人の観客を集めて、集
まってきた観客が熱狂するコンテンツと場所をつくり続け、
届けていくということができていると思います。
オンラインで演劇を届けるにあたって、僕らが考える共集

性とは、「劇場感」をつくり出すことで生まれる体験だと思っ
ています。そもそもオンラインという場所で再現性を追求し
た結果、共集性は希薄化するんじゃないでしょうか。オンラ
インは、いつでも見られるとか、何回見てもデータが劣化し
ないとか、誰がいつ見ても同じ体験ができるというふうに、
良い点も多いかなと思うんですけれど、その一方で、再現性
というところを追求していくことで損なわれてしまっている
体験があると僕らは考えています。
例えば映画館とか劇場で、みんなが集まって同じ時を過ご

しながら、固唾を呑みながら一度きりの体験を目撃する瞬間。
これは物理空間の劇場や映画館では当たり前のことだけれ
ど、オンラインという場所では損なわれてしまっている体験
でしょう。そうなった時に、僕ら劇団ノーミーツとしてひと
つ、作品をこれからつくっていくなかで、まずは前提となる
「劇場感」をつくることが必要なんじゃないかというところか
ら考えました。実際に「劇場感」ってどうやっつくったらい
いのかは、これまで議論してきました。そのなかで、次の3
つの性質をつくり出すことで生まれるグルーヴ感が「劇場感」
なんじゃないかと仮定できたと思います。
まずひとつは、僕たちは一度きりの体験を目撃してるんだ

という希少性。通常の演劇も劇場に足を運んで実際に見に行
くという、ひょっとしたら今日の体験と明日の演劇の公演は
違うかもしれないという一回性があります。その瞬間、その
場を目撃している希少性とも言えそうです。次に、オンライ
ンで見ていてもその世界や場所に入り込んでいけるような没
入性。3つ目は、一緒に1,000人とか1万人近いお客さんが劇

場に足を運んで、同じ時間を共有しているんだという同時性。
この3つが重なった時に、オンラインで演劇を届けるにあたっ
ての共集性や劇場感というのをつくっていけるんじゃないか
なと思っています。
具体的にひとつずつ説明してみようと思います。まずは1

度きりの体験を目撃する希少性です。僕らはを、どんなに難
しい撮影でもかならず生配信で届けることに挑戦してきまし
た。例えば技術的には結構大変なのですが、最後のクライマッ
クスのシーンをドローンで上空から撮影するという演出も、
毎回、すべての公演で生配信してきました。基本的に制作を
している際もチームで対面では会わなかったり、家を舞台に
するため、リモートでの撮影にも挑戦してきました。録画収
録ではなく、GoProをつけて、スライダーでカメラをパンさ
せていきながら、物陰に隠れた時に、演者は裏で早着替えを
して物語を伝えていくなんていう舞台裏もあります。1回1回
の公演で、ひょっとしたらどこかで失敗をしてしまうかもし
れないという場面がもちろんありますし、そういった1度き
りの体験を見てるんだというところも観客がわかるようにし
て、「こんなすごい挑戦を僕たちは今見てるんだ !」という感
覚や、失敗してしまうかもしれないというハラハラ感、この
1度きりの体験を伝えていくということで観客を釘付けにし
ていくのが大事だと思っています。
次が、世界や場所へ入り込む没入性です。僕らは配信サイ
ト自体も作品の世界を表す舞台として機能するようにつくっ
ていました。例えばこれは『むこうのくに』という2作品目の
作品ですが、配信サイトが物語の舞台設定に応じて夜の時は
夜の雰囲気を出したり、あやしい展開になったらあやしい雰
囲気を装うというふうに、配信サイト自体も、演劇の舞台装
置として見立てて公演していました。2作品目のテーマが未
来のSNSだったので、そこに入り込んでいくような演出もし

『むこうのくに』の舞台となるSNS「ヘルベチカ」の画面。演者と観客が「ヘルベチカ」上のチャット欄で会話する。
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『むこうのくに』の舞台となるSNS「ヘルベチカ」の画面。演者と観客が「ヘルベチカ」上のチャット欄で会話する。

オンラインに劇場をつくり出す挑戦

て、没入感をつくりました。また、配信サイトの下に、観客
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時性です。
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と入力して送っていただけますでしょうか。行きますよ、せー
の、こんばんはー。」
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会話する少しメタ的なやりとりみたいなところも残してい
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メント欄楽しいでしょう。お酒開けていいですかって書いて
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この作品だけではないんですが、すべての作品で、かなら

ずチャットに流れてきた言葉を演者が読み上げたり、同じ時
間を僕たちは共有してるんだって伝えるような取り組みをし
ています。他にも、オリジナルの開発のチャット機能をつくっ
て参加している人同士が会話できたり、配信のライヴ数も視
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というものが生まれたからなのではないでしょうか。観客も
一緒に集まってひとつの作品や体験をつくり出している感覚
まで到達すると、先ほどのお話したようなことが起きていく
のかなと思っています。
以上のように、僕らが考える共集性をお話させていただき
ました。やはりオンラインで演劇を届けるにあたっての共集
性とは、劇場感をつくり出していくことで生まれていく体験
なんじゃないかと思っています。それをつくり出すためには、
観客を集めるような希少性と、集めた関係を釘づけにして、
世界に入り込んでいくような没入性と、その没入した空間が
自分ひとり孤独なものじゃなくて数千とか数万人とかと同じ
時間を共有しているんだというところを伝える同時性を意識
することが大事かな思っています。

『それでも笑えれば』より、観客がストーリーの展開を選び、その選択がリアルタイムに反映されながら生配信が続く。
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美術制度を解体するオンラインの可能性
伊村靖子（芸術学、 IAMAS）

私からは、「『展覧会』の解体へ」と掲げて、インターネッ
トと作品流通というテーマで話題提供をしたいと思います。
今日は、基本的には演劇と共集性が大きなテーマになってい
くと思いますが、ではなぜ展覧会をテーマにするかというと、
この1年半ほどの間に、配信によってあらゆるジャンルの表
現が映像化するという経験を私たちは経て、改めて展覧会を
どのような場と捉えることができるのかについて考えてみた
いと思ったからです。基本的には演劇や展覧会は「ライヴネ
ス」や「現前性」に依拠する体験で、そこに集約され、強い求
心力があります。それとは別の方向で、オンラインのメディ
ア環境での体験を経た後に、それが可能にした場とはどのよ
うな場であるのか。またそこで、鑑賞体験における公共圏と
は何なのかを考えたいという背景があります。そのうえで、
今日のお話は次に挙げる3つをテーマにしたいと思っていま
す。ひとつ目は「1995／ 2021 メタ・モ（ニュ）メント2021」で、
このシンポジウムを主催しているプロジェクト「Archival  Ar-
chetyping」が企画をした「メタ・モ（ニュ）メント2021」と
いうイベントと、そのアイデアの源泉となった概念を1995年
に遡って考えるという主旨でお話します。次に「展覧会 vs. 作
品」ということで、1990年代のインターネット・アートを切
り口としてパフォーマティヴィティというものについて考え
てみたいです。最後に、2021年に京都国立近代美術館から巡
回したピピロッティ・リスト展を例に挙げながら、「既存の
プラットホームを読み替える　『共集性』の再編」をテーマに
考えてみようと思います。
では、「メタ・モ（ニュ）メント2021」というのはどういう

イベントだったのか。これは今の《i.frame》の前身にあたる
プラットフォームで行われた展覧会で、2021年の3月31日の
9時から21時という12時間の1日限りのイベントとして行われ
たものです（12頁）。ウェブサイト上の右寄りに四角く区切ら
れた枠が並んでいて、ここからひとつひとつの作品を体験で
きたわけですが、そのプラットフォーム上にアクセスするこ
とで、個別の作品を体験するだけではなく、同じページの下
部にはタイムテーブルがあり、12時間という時間をどのよう
に使うかということが肝になっていたと思います。また、今
のプラットフォームにも関係していますけれども、ボイス

チャットでのコミュニケーションも鍵になっていて、12時間
通じて、ボイスチャットで居合わせた観客と一緒に作品を見
ることができるような空間が実現していたというふうに言え
ると思います。
私は一観客として参加したという立場ですが、このイベン
トを通じて、展覧会など制度の枠組みについて考えるきっか
けになったということがあります。もともとこの「メタ・モ
（ニュ）メント」というタイトルは、メディア・アーティスト
の藤幡正樹さんが1995年に考えていた言葉から発想され、イ
ンターネット上にモニュメントをつくることは可能なのか、
という問いから始まっています1。95年のインターネットと
いうのは、今とはまったく様子が違っていて、今でしたらス
マートフォンで常時インターネットと接続されているという
状態がありますが、当時はそうではなかった。アクセスもま
だ企業や大学に所属する一部の人などに限られていて、そう
いう環境に置かれた人たちが、藤幡さんの作品にアクセスす
ることによって、一時的に時空間を共有するということが、
驚きを伴う、新しい体験として受け取られていたという面が
ありました。そこでつくられる空間というのは、一般的な意
味でのモニュメントではなくて、それを──メタと言ってい
るわけですので──どういうものか想像させるようなものに
なるだろうという、かなり先見的な試みだったと思います。
3月のこのイベントも、それを下敷きにして提案をされてい
て、松井茂さんでは、「この恒久的だと思われているフォー
マットや権力が削ぎ落としていたモーメントにこそ、モニュ
メントが存在していたかもしれない」というふうに開催主旨
で述べています。そこで、モニュメントの一部をあえて括弧
に括ることによって──言ってみれば共時性ですよね──そ
こに可能性を見ていたイベントだったと思います。また、そ
こで行われることというのは、おそらく議論のなかでは展覧
会という話から始まっていたと思うんですけれど、そういっ
た枠組みにとどまらないような、遂行と展示であったり、プ
ロセス、過程と記録であったり、作品と展覧会、作家と観衆、
美術館とアトリエというような、芸術の基本原理になってい
るようなものの問い直しが含まれていたと言えます。興味深
いことに、このイベントの記録を後から見せてもらうと、展

第1部　話題提供 4

1 藤幡正樹「Peep  HoleからMeta  Monumentへ」『巻き戻された未来』（ジャストシステム、1995年）177-187頁を参照。
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覧会に代わるメタファーが必要なのではないかという発言が
出てきていたんです。
藤幡正樹さんは「メタ・モ（ニュ）メント2021」にも参加し

ていまして、そこで発表されたのは《White  Balance》（2021）
という作品です。ホワイトバランスというタイトルから想像
力をかきたてられますが、「Black  Lives  Matter」に呼応して
提案されました。また、中継がひとつのテーマになった作品
で、今回も、会場での共同体験と並行して、写真や映像の公
開することを許容していました。またIAMASのある岐阜、大
垣につくられたスペースを中継し、《i.frame》上で見ること
ができるようになっていました（図1、図2）。中継する際には、
カメラ越しに映像を見ることになるわけですが、この作品で
は、カメラの補正機能を利用して中継しています。体験とし
ては、ブラウザ上で観客がスライドバーを左右に動かすこと
で、現地に設置されたLED照明の色を変えることができるよ
うになっています。しかしながらその色を変えるやいなや、
カメラの補正機能ですぐに白く戻ってしまう＝ホワイトバラ
ンスをとるというようなことを経験しながら、そこからその
作品を読み取っていくんです。面白いのは、先ほどもお話し

たように、ボイスチャットが実装されていたので、このひと
つの作品を他の人が体験する様子を見ながらこの作品につい
て話し合ったり他の鑑賞者が操作する様子を眺めたりという
ことが実現していました。
次に、クワクボリョウタさんの作品《その下にすむ空のス
ケッチ》（2021）を紹介します。この作品はARのアプリケー
ションで横田空域を見られるようになっています。横田空域
というと実際にはかなり広い領域なので、全体を見渡すこと
はできないわけですが、このイベントが開催されている12時
間の間にクワクボさん自身が横田空域を移動しながら、各地
で撮影した映像を観客と一緒に回って行きます。クワクボさ
んは最後、横田基地に行かれ、作品にアクセスした人たちが
各自のいる場所から撮影した写真や映像をTwitter上に上げ
ていき、横田空域という見えない領域を可視化していくこと
を試みました（図3）。
続いて、彫刻家で批評家でもある小田原のどかさんの作品

《March  31st，2021》（2021）です。彼女自身元々、モニュメ
ントをテーマにした作品を手がけておられます。今回、オン
ライン上で展示されることを前提に、はじめて作品をつくっ

図 1  《White Balance》のブラウザ画面 図 2  藤幡正樹《White Balance》（2021）。ホワイトハウス
の模型を回転させ、LED 照明を照射する様子

図 3  クワクボリョウタ《その下にすむ空のスケッチ》（2021）の Twitter 画面（3 点）
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てくださいました。彫刻家として自身の作品を映像で見せる
ということは、オリジナルな作品の代替ということになるの
でかなり気を遣い、または警戒しながらメディアと付き合っ
ているところがあったと思います。この作品は、1962年のハ
イレッドセンターによる《山手線事件》なども意識してのこ
とだと思いますが、山手線を何周もしながら、彼女自身の原
稿を仕上げていく様子をTwitter上にアップしていくという
ものです。普段フォーカスされることのない彫刻家の身体と
いうものを、その場限りの記録として発信していくというや
り方で作品を制作されました（図4）。おそらくそういう意味
でも、ここに参加した人たち自身にとっても、普段にはない
試みになったと思います。
「メタ・モ（ニュ）メント2021」は、実際にはオンサイト展
示の代替ではなく、出演者や観客がそれぞれバラバラの場所
から参加するので場合によってはすれ違うこともありまし
た。またライヴで行われた作品もあれば、事前に収録された
作品も混入していながら、その見分けが判然としていません
でした。それから、声によるコミュニケーションが前面に出
た経験だったと思うんです。1日限りの展示を、ボイスチャッ
トで集まった作家と鑑賞者が一緒に展示を体験しながら過ご
すというところに、今日のひとつの「共集性」が出現してい
たと思います。一方で、もうひとつ考えておきたいことがあ
ります。このイベントがプライベートなラジオのようなもの
ではなかったか、そういう繋がり方を生み出していたのでは
ないかということです。これはクワクボさんからのご感想
だったと思うのですが、このイベントはマスメディアとして
のラジオではなくて、局所的なネットワークをつくり出すと
いう意味でのラジオだったように私も思います。
以上の点から、そもそも、インターネットが可能にした作

品流通とは何だったのかということを確認しておきたいで
す。1990年代にインターネットによって可能になったのは、

展覧会のような第三者によってオーソライズされる場ではな
くて、作家自らが作品を流通させることだったのではないで
しょうか。なおかつそれをメールで送るなどして、相互作用
や双方向性を求めた一種の運動としての側面を持っていたと
思います。ステファン・ウィルソン（Stefan  Wilson）の「イ
ンフォメーション・アーツ」（Information  Arts  Intersec-
tions  of  Art，Science， and  Technology， MIT  Press， 2001）
の5つの条件を引いておきます。「個人同士の繋がり」、「コラ
ボレーションとグループワーク」、「分散型アーカイブの創
造」、それから「国際性」という新しいネットワーク、そして
「ウェブ・コンテクストへのコメント」です。今までのアート
のコンテクストとは違う「現在性」が、ウェブをベースに与
えられたと思います。こういう90年代にインターネットが
持っていた可能性を振り返った上で、2021年のインターネッ
トにおいて、局所的なネットワークを原動力とする空間を成
立させることは可能なのでしょうか。ここで問題提起したい
と思います。
最後に、もうひとつ今日提案してみたいと思ったのが、オ
ンラインでの経験を経て、既存のプラットフォームの読み替
えが起こるのではないか、そこに共集性の再編が起きるん
じゃないか、ということです。冒頭でもお話したピピロッ
ティ・リストの展覧会（図5）は、緊急事態宣言のなかで実施
され、京都国立近代美術館での展示は途中で休館になること
もありました。その休館中にインスタライヴが行われていて、
映像インスタレーションの配信が行われたということから、
少し考えるところがあったんです。そもそも映像作品を映像
で見るとは一体どんな体験なのかという疑問を持っていまし
たが、予想以上に機能していた面がありました。その後、緊
急事態宣言が明けて私自身も見に行くことができたわけです
けれども、そこに居合わせた観客が、ベッドで横たわりなが
ら、映像の光に包まれるというある種スペクタクルな経験を

図 4  小田原のどか《March 31st, 2021》（2021）の Twitter 画面（2 点）
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共有する空間でした。リスト自身は、パーソナルな作品体験
をとても意識している作家でもあって、過去には、ルイジア
ナ美術館で開催された展覧会のカタログで、ARで自宅の空
間の中に作品を配置して鑑賞するというような試みもしてい
ます。こういったテーマやメディアの使い方がなぜリストの
場合に有効なのかを考えると、プライベートとパブリックの
境界を行き来するというところに、彼女のフェミニズムの戦
略や可能性というものがあり、そこでメディアが非常に有効
に機能しているからだと思うんです。また、オンラインとい
うことから少し離れますが、プライベートとパブリックの境
界を行き来するというリストの試みというのは都市空間のな
かでも展開されます。画面にお見せしているのは《Open My 
Glade （Flatten）》（2000）のタイムズスクエアでの展示風景で、
自身の顔が大きく写っている映像作品を商業空間に設置して
います。ガラス越しに閉じ込められたかのような1人の女性
として、リストが顔をガラス板に押し付けているような映像

作品です。この作品の背景にはいくつかリファレンスがあっ
て、ひとつは、アナ・メンディエタの作品で、もうひとつはオー
ストリアのビルギット・ユルゲンセンという人の作品。やは
りガラス越しに女性が自分の顔を押し付けるというような表
象があり、ユルゲンセンの場合には家に閉じ込められた主婦
という表象ですし、メンディエタの場合にはキューバ出身の
作家という出自を反映させるような面があります。そういう
ことを想起させる伏線を周到に用意しながら、商業空間で演
じてみせるというところにも、美術を社会に機能させる彼女
の戦略があるように思います。
色々なメディアの可能性が、コロナ禍のこの1年半ほどの

間に模索されたと思います。そのひとつの可能性として、プ
ライベートとパブリックの境界をどのように再編し、再接続
できるのか。そこに共集性のプラットフォームを揺るがす可
能性があるのではないかということを、私からの話題提供と
させていただきたいと思います。

図 5 ピピロッティ・リスト《4 階から穏やかさへ向かって》（2016）。2021 年、京都国立近代美術館での展示風景。撮影：表 恒匡　© Pipilotti Rist
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配信における没入感の深さを探る
三輪眞弘＋前田真二郎（タイムベースドメディア・プロジェクト、 IAMAS）

三輪　僕は作曲家で、前田真二郎さんは映像作家ということ
で、今日は私たちから2020年の9月17日に行ったライヴ配信
イベント《三輪眞弘祭─清められた夜─》についてお話しよ
うと思います。実は、イベントの1年前から、岐阜市のサラ
マンカホールというクラシック専用の非常に響きの良いホー
ルで何かをやろうと話していて、最終的に僕の作品を集めた
コンサートをやろうというところまで決まっていました。と
ころがいよいよ、2020年に入って本格的にプログラムを決
めていかなければならないというところで、新型コロナウイ
ルスが蔓延しました。特に最初の頃は、イタリアなどの状況
が大変ひどく、どうなるのか非常に不安でしたよね。9月の
コンサートはまだ先だけれど、どうなるかわからない。もし
かしたら中止になる、あるいは無観客になるんじゃないかと
思ったところで、それだったら最初から無観客で行こうとい
う判断をしました。そこで、予定されたコンサートを配信す
るのではなく、配信を前提にイベントをつくろうと考えまし
た。僕は作曲家として、コンサートホールで何をやるべきか
と考えるわけですけれども、配信そのものを作品として考え、
配信そのものが作品だというふうに定義しなおそうと思いま
した。ちょうど横にいた映像作家の前田さんに一緒に考えて
くれないかと声をかけ、前田さんもそのような趣旨をすぐに
わかってくれたので、ふたりでイベントをつくりあげました。
配信には配信でしかできないような可能性もあるのではない
かとよく言われますし、それはそうだとも思います。ところ
が、基本的に僕は配信に対して悲観的な人間だったので、あ
る意味では、もうこれで音楽は無理だなと思っていたんです。
つまり、同じ時空間を共にする体験というものが、音楽では
大前提になっていますし、僕自身は録音された音楽と、生で
聞く音楽というのが根本的に違うものだ、と長い間言い続け
てきました。スピーカー越しに聞く音楽というものは音楽で
はない、とむしろ主張してきた人間なので、配信しかできな
いとなったら、これはいよいよ音楽の終わりなんだと、悲観
的になりました。
それでも、配信イベントで何ができるかということを考え

ようと、前田さんと相談しながらコンサートをつくっていっ
たわけです。サラマンカホールという素晴らしい会場がある
ということは変わらなかったので、それを前提に、ライヴ配
信でしかできないこととは何だろうと、いくつか考えました。

ひとつは、火、炎を使うというアイデア。それからもうひと
つは、日本時間で真夜中にやるというアイデア。これもコン
サートホールでは通常許されないことです。それから、生き
ている鶏をステージに放つというアイデア。なぜかどうして
もそうしたかったんです。それから、普通は観客席からステー
ジを見る、つまり演奏者は観客席に向けて演奏するという方
向性があるわけですが、それを逆にして、サラマンカホール
のステージの背後にある巨大なパイプオルガンに向けて演奏
する。僕の言葉で言えば、音楽を奉納するというような、そ
ういう意味合いで全体を考えていきました。炎は使わなかっ
たのですが、夜の11時から夜中の2時過ぎまで約3時間の公演
になりましたし、実際に鶏をステージに6匹放しました──
それだけのためにステージから横の壁まで全部養生しなけれ
ばならないという大変な苦労もあったんですよ。それから、
一切収録をしませんでした。つまり3時間ぶっ続けでやった
わけです。事前の収録をしないということはどういうことか
というと、もうその1回だけのためにすべてを準備しておか
なければいけないということです。それは機材面でも、人手
の面でもトラブルの可能性からいっても、部分的にでも事前
に撮っておいたらどれだけ楽だろうと思い知らされました。
でも全部ライヴでやるんだと決めていました。
やはり新型コロナの世界的な蔓延で、いちばん僕が衝撃を
受けたのは、経済的な打撃や打撃の規模の大きさということ
ではなく、いわゆる宗教的な集団礼拝が禁じられたことです。
お葬式が禁じられ、亡くなった人をすぐにそのまま埋めなけ
ればならなかったということを海外の報道で知って、ああそ
うか、人間というのは、今そういう価値観で世界を生きてい
るんだなと、改めて思い知らされました。もちろん宗教家で
異を唱えた人はいただろうけれども、いわゆる僕らの社会が
オフィシャルにそれらを禁じて、暴動が起こらなかったとい
う意味において、ああ今世界はこんなふうになっているんだ
ということをしみじみと感じたのです。
僕からは最後に、映像をお見せしながらコンサートの様子
を少し紹介します。
ステージ上に書かれた五角形の上を、パフォーマーが決め
られた規則に従って移動し、対角線上を歩く時には五角形の
中心にいるダンサーに粉をかけていきます。それをひたすら
2時間以上続けます。その間に箏の作品や、パイプオルガン
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やはり新型コロナの世界的な蔓延で、いちばん僕が衝撃を
受けたのは、経済的な打撃や打撃の規模の大きさということ
ではなく、いわゆる宗教的な集団礼拝が禁じられたことです。
お葬式が禁じられ、亡くなった人をすぐにそのまま埋めなけ
ればならなかったということを海外の報道で知って、ああそ
うか、人間というのは、今そういう価値観で世界を生きてい
るんだなと、改めて思い知らされました。もちろん宗教家で
異を唱えた人はいただろうけれども、いわゆる僕らの社会が
オフィシャルにそれらを禁じて、暴動が起こらなかったとい
う意味において、ああ今世界はこんなふうになっているんだ
ということをしみじみと感じたのです。
僕からは最後に、映像をお見せしながらコンサートの様子
を少し紹介します。
ステージ上に書かれた五角形の上を、パフォーマーが決め
られた規則に従って移動し、対角線上を歩く時には五角形の
中心にいるダンサーに粉をかけていきます。それをひたすら
2時間以上続けます。その間に箏の作品や、パイプオルガン
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を使ったオケゲムという作曲家のレクイエムなど、独立した
複数の作品が挟まって演奏されるという内容です。また、両
サイドにいるガムラン・アンサンブルが、そのパフォーマー
の動きを読み取りながら、ジャワガムランの様式で演奏する
というイベントでした。最後は布教放送というインターネッ
トストリーミングの作品に接続するという形で終わります。
その間、例えばステージ上で撮られた写真をその場でクラウ
ドにアップロードしたり、詩人の松井茂さんがステージ上か
らメールで詩を配信をするという、映像とは別のメディアに
よる「中継」も行いました。さらにそれは、メールは送信相
手の人数が多すぎたせいで、何時間も遅れて届くというよう
な、インターネットの仕組みみたいなものを改めて感じさせ
るようなものでもありました。

前田　僕は先ほどの《三輪眞弘祭─清められた夜─》に映像
監督として参加しました。IAMAS内の議論で、コロナ禍の状
況を表すキーワードとして、「すべてが映像になってしまっ
た」というのがあるんですけれど、映像作家の僕は、その言
葉を聞くと、突きつけられるような気持ちになるんですね。
そのことについてどう考えているのか問われる立場にあるよ
うな気がして。なので、この作品を語る前に僕自身の話を少
しだけさせてください。僕はだいぶ昔から映像作家なんです
が、つくり始めた頃は、今のように、誰もが映像を扱える時
代ではありませんでした。映像メディアは、マスメディアを
はじめとして巨大なものとしてあったのですが、そのメカニ
ズムを理解したいとか、それに抵抗したいといったことから
個人による映像表現にアプローチしたというところがあり、
つまり、僕はもともと映像メディアを疑っている人間なんで
す。「映像万歳」「映像って凄い」という気分で取り組んでいる
人間ではないことを、まずご理解ください。ただ、僕が映像
制作を始めた1990年代初頭は、他のメディアに比べて、発信
する力、何かを捉えて表現するという部分で、非常に雄弁な
メディアだとは感じていて、その時代においてアクチュアル
な表現メディアと認識していました。もしかしたら、僕はそ
の時は勘違いしていたのかもしれないんですが、文字や音と
いったもの以上に可能性がある──それは実は、没入感や、
イリュージョンの強さに惹かれていたのではないかと今では
思うんですけれど──そういう魅力も一方では感じながら取
り組んでいたと思います。今その没入感についてどう考えて
いるかというと、映像表現の可能性は、強力な没入感を提供
することよりも、例えば、瞑想の呼吸のように没入したり、
そこから覚めたりといった繰り返しから、自分のコアなとこ
ろにアクセスしていく、そういうようなことなのかなと考え

ています。
それから、これもよく質問されたり考えたりすることなん
ですが、「映画鑑賞に一回性はあるのか？」という問いがあり
ます。僕はあまりそこの部分をちゃんと考えてなかったんで
すが、2020年に気がついたのは、映画鑑賞における観客の
身体、自分が見ている身体というのは、上映空間において特
殊な身体になっているということでした。例えば、そこで大
声を出したら他の人に迷惑がかかってしまうという意識か
ら、静かにそれを鑑賞する身体になっている。そこにいるの
が複数人の場合、他者と一緒に見るわけで、その関わりのな
かから自分を潜めた身体──少しネガティブな表現かもしれ
ないですけれど──そのような状態になっています。僕はそ
れはもうその作品に取り込まれた身体と言ってもいいと思っ
ています。上映空間＝劇場で映像を見るという体験は、その
作品に取り込まれた状態で見ているということだと考える
と、映画鑑賞には一回性があると言えるのではないでしょう
か。三輪さんと松井さんと話していたときに出てきたキー
ワードに「奇跡を見に行く」というのがあるんですけども、
例えば野球なら、ホームランを打つ瞬間、その奇跡を見たい
からお客さんが集まるのではないか。テレビ中継の方がクリ
アに見えるけれども、試合を見に行く人がいるというのは、
やはり奇跡を見に行く、そこに立ち会いたいという思いがあ
るのではないか。では映画にそういう奇跡を見に行くという
感覚があるのか。この問いは僕にとって非常に難しい問いで、
まだ考えの途中ではありますが、先ほどの一回性の話を踏ま
えますと、映画にもそういう奇跡はありうるんじゃないか、
そんなことを考えています。
《三輪眞弘祭─清められた夜─》の話に戻ります。三輪さん
のコンセプトに儀式＝お通夜としての舞台というのがありま
した。2020年の9月は、パンデミックによる最悪の状況が想
像できる時期で、劇場に誰も来なくなるどころか、もしかし
たらそこは病院になるかもしれない、シェルターになるのか

ぎふ未来音楽展 2020 三輪眞弘祭──清められた夜 
（サラマンカホール、2020 年 9 月 9 日）
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もしれないといった、劇場が違う空間として活用されていく
ようなイメージもありました。劇場は映像スタジオになるか
もしれない。カメラだけがある観客不在の空間に変容するの
ではないか。そのようなことも考えてつくってたように思い
ます。本番ではモノクロームで配信しました。三輪さんは最
初、Zoomを使った作品として配信作品を考えられないかと
話していたんですが、僕はなんとなく直感でそれは違うよう
な気がして、あまり上手く理由は説明できないまま、そうで
はない方法を模索していたんです。けれど構成を決定する直
前まで、舞台の左右に大きなスクリーンを置くという──そ
こにはグリッド上に人の顔か名前が出ている、要するに
Zoomの画面が舞台の左右にあり、観客のうちのある選ばれ
た人たちが見守るなかで奏でられる──そのようなアイディ
アも、結構最後まで可能性としてはあったんです。最終的に
舞台上で映像を使うのはやめることにした理由のひとつは、
観客との双方向のやりとりが本当に三輪作品の本質として必
要なことなんだろうか考えたからです。むしろその儀式に、

遠隔でもリモートでも立ち会うことができるのか、というと
ころに本気で取り組んだ方がいいな、と思うようになりまし
た。結果、双方向性の部分よりも、3時間どういうふうに見
守れる作品があり得るか、というところに集中しました。
工夫としては、可能な限りたくさんの、７台は有人、9台

は無人の16台のカメラを設置しました。多視点からのカメラ
を、あらかじめプログラミングしたスイッチングを用いて、
つまり半分は自動制御した状態でカットを繋いで３時間を配
信しました。ATEM（エイテム）というスイッチャーが2020
年から配信でよく使われていますが、この公演では、コン
ピュータでそれを制御するシステムを組んで16台のカメラを
切り替えています。スイッチングや配信の制御卓は直接舞台
を見ることができないバックステージで行っていました。照
明担当もディスプレイに映った舞台を確認しながら照明を調
整するなど、本当に配信を前提としたつくり方でした。もち
ろんまだまだ語りたいことはあるのですが、私からの話題提
供は以上となります。

映像配信システム図　前田真二郎

配信における没入感の深さを探る
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特殊な身体になるための準備
小御門優一郎（脚本家、 劇団ノーミーツ）

今回このシンポジウムに参加させていただくにあたって、
同じ劇団ノーミーツの藤木良祐と、改めてこの1年間やって
きたオンライン演劇という活動を振り返りました。そもそも
共集性という言葉からして、それをどう獲得していくかに意
識的に取り組んでいたわけではないんですが、我々の活動が、
もしかしたらそういうことができるものだったかもしれない
というのを改めて、まとめさせていただいて非常に勉強にな
りました。皆さんの話題提供からも、「儀式への参与」や「コ
ンテンツを見ている時の特殊な身体」など、気になるワード
もいくつかありました。私は普段は脚本家、演出家として、
プラットフォームをつくる側の藤木に対して、コンテンツを
つくる側として劇団ノーミーツの活動をやっておりますの
で、オンライン演劇というものがどう共集性を生み出して
いったかを振り返りつつ、これまで皆さんがお話いただいた
ことと近しいところにも言及させていただきます。
改めまして、我々は2020年の春に旗揚げされた団体です。

「劇団」とは名乗っていますが演劇畑出身の人間は実は少なく
て、藤木のようなエンジニアや映画プロデューサー、イマー
シヴイベントを主催している人間などと、2020年の春頃に
撮影現場や劇場もほぼすべて止まっていた、その制約のなか
で何か新しいコンテンツを生み出せないかなという意思が一
致したメンバーが、広くエンタメ畑から集まって始まってい
ます。演劇をアップデートしていこうと始まったわけではな
いという前提をお含みおきいただいて、見ていただければと
思います。
最初は140秒の動画をTwitterのタイムライン上に投げると

いう形で活動を始めました。Zoomのミーティングルームを
用いた「Zoom演劇」というものですが、電話だったら各話者
と話者が、電話の糸、線で繋がれていてコミュニケーション
しているというイメージですが、このミーティングルームだ
と、ひとところにオンライン上の仮想のミーティングルーム
に集まって話し合いをしているというイメージがある。そこ
に人が出たり入ったりして、会話することで時間が進んでい
くというところに、少し演劇性があるんじゃないかというこ
とで、140秒で完結する短編コンテンツとしてをつくってアッ
プしていました。これはTwitter上に完パケの動画として上
げているので、一回性とはまだ無縁の状態でした。再現性が
あって誰でも同じ状態のものが見られるわけです。編集せず

に140秒の切り出しという形でつくっていて、ヨーイドンと
いうドン出しで始まって、終わりのドン出しで切る。稽古場
での演者の稽古を切り出してお見せしているというような印
象はあったんですが、まだライヴをお見せしているという感
覚はなく活動をしておりました。まだこの段階ではNetflix
だったりYouTubeに上がっている、データが劣化しない、再
現性のあるコンテンツとして活動していて、ここからどう
やって、演劇というある種儀式のようなものに観客に参与し
てもらえるか、見ている人が、このタイムライン上に流れて
きたものを見つけてちょっと立ち止まって見るというのでは
なくて、劇場に足を運んだような気持ちになるにはどうした
らいいかということで、生配信を前提とした自主興行に舵を
切っていきました。
我々が生配信の長編公演を実施する時は、基本的には藤木
らエンジニアがつくってくれたオンライン劇場ZAのような、
専用のプラットフォームを使って行っていますが、生配信の
形態に移行して初めて、演劇が成立するための「いま」「ここ」
という2要素を擬似的に満たすことができるのではないかと
いう感覚がありました。もちろん画面の左上に「LIVE」と出
ておりますように、演者は場所こそそれぞれ別々でも、今、
この瞬間にどうやら演技しているらしい。我々もそれを証明
するために、チャットの感想を拾ったりだとかと、双方向性
を強化していって、間違いなく今やってますよ、ということ
を強く観客に対してアピールしていきましたし、それはある
種、YouTube Live等のライヴプラットフォームでも担保でき
るものだと思っています。その次に、場所性、「いま・ここ」
の場所の部分をどうやって疑似的に補填するかが、エンジニ
ア等と一緒に努力してきたところで、このオンライン劇場の
配信サイトを劇場に見立ててみたんです。例えばYouTubeの
動画再生欄とかだと、コンテンツの動画がメインにあって、
横には関連動画等いろいろな他のコンテンツへの通路がたく
さん開けている状態で視聴します。一方で、劇場や映画館と
いうのはある種の袋小路で、行き止まりの場所にみんながそ
れを見るために行って、見終わったらまた同じ出口から出る
という、その行き止まり性が劇場という空間たらしめている
という仮説のもと、例えばこの2作目の『むこうのくに』は、
いわゆる細田守監督が描くような仮想空間が舞台で、「ログ
イン画面」を疑似的につくって、そこから劇場の中に入って
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きてもらうという、その体感を疑似的に再現したりと、この
場所性をどうやって疑似的に出していくかを、UIのプラット
フォーム側で工夫していました。
同時性をどう強化していったかというと、我々の公演は、

観客に対して最初から最後まで本当に止めずにやってるよと
いうのを強くアピールしようという方針でやっていました。
実際の劇場での公演のように、客入れ時間を設けて、配信サ
イトページ自体は本編が始まる30分前から開けて、観客はそ
こに入ってくることができる。そこには、開場中のBGMが
鳴っていて、キャストによる生の前説、諸注意等のアナウン
スがある。本編が始まって、その後、アフタートークまで一
続きでやる。チャット欄は可視化して、本編の隣に常に表示
されている形にしたというのが、共集性を生み出したひとつ、
大きなファクターだったかなと我々は思っています。この

チャット欄には、他の観客の感想もリアルタイムでたくさん
流れてきて、これがあることで、どうやら私たちは、キャス
トたちが今演じてるものを同時に鑑賞しているらしいという
感覚が発生する。実際の劇場で、隣にも座っている観客がい
て、同じものを見ているというその感覚を、これによって擬
似的に再現することができたのではないかなと思っていま
す。こういうところが、演劇という──もちろんこれを演劇
と呼ぶか、議論はあるとは思うんですが──ある種儀式にど
う参与するかの、我々の応答だったと思います。我々はそれ
に、双方向性というところで取り組み、一方で、開場時間や
本編が始まる前の準備の時間もリアルの劇場と同じく設けた
ところも、観客たちにそういうコンテンツを享受する、特殊
な身体になってもらうための準備期間を意図せず設けていた
のかなと、本日の皆さんのお話を聞いて思いました。

『むこうのくに』の舞台となるSNS「ヘルベチカ」のログイン画面。物語の展開に合わせてUIが変化する。

『門外不出モラトリアム』。本作から、Zoomを使って演劇を始めた。

特殊な身体になるための準備
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のかなと、本日の皆さんのお話を聞いて思いました。

『むこうのくに』の舞台となるSNS「ヘルベチカ」のログイン画面。物語の展開に合わせてUIが変化する。

『門外不出モラトリアム』。本作から、Zoomを使って演劇を始めた。

特殊な身体になるための準備

批評性の介入によって没入を破壊する
高山明（演出家、 東京藝術大学）

今自分の周りで起きていることを少し紹介すると、2020
年のちょうど新型コロナの感染拡大が始まった頃は、どこの
劇場や美術館もみんな、オンラインの作品を何とかつくって
ほしいと言い、僕も、アテネとニューヨークにあるオナシス
文化センターのためにオンラインの作品をつくりましたが、
どうもその手応えがなかったんです。その後もフランクフル
トで23キロぐらい歩く長いツアーを遠隔でつくりました。23
キロ歩くわけですからなかなか大変なツアーなんですが、遠
隔でつくっている身としては、やはり全然手応えがないんで
す。その後にブリュッセルで《マクドナルドラジオ大学》と
いう、やはりすべて遠隔でしたが、Zoomで難民の方とイン
タビューをしたりして、一緒に授業をつくって、最終的にブ
リュッセルのマクドナルド──正確にはマクドナルドの前の
広場──で授業をやるというプロジェクトをやり、それはわ
りと手応えがありました。
それが最近は、話が来でも、いま日本からなかなか出られ

ないというと、キャンセルになることが圧倒的に多くなって
きている。ワクチンの広がり具合もだいたいコントロールで
きてきていると思っている国々からしたら、来れないんだっ
たらいいですと。劇場もしくは美術館の流れとしても、今ま
では集まれなかったからオンラインに一気に振れて、今度は
集まれるようになったらば、集まるということにほとんど反
動的な形で戻っていってるなというのが僕の印象です。
なので自分にとって、今回の共集性というテーマは、オン

ラインも実際に集まることも、どちらもありだとして、その
問題点や課題や可能性をもう一度考えていこうという、とて
も良い機会になっていますし、今こういうことを考えること
が非常に重要だと思います。そうでないと、二者択一の議論
になってしまう。それを避けるためにも、非常に貴重な時間
だというふうに思っています。
先ほど岩城京子さんがティム・エッチェルスの言葉を引用

して、「最高の演劇においては、鑑賞者はひとりであり、か
つ同時にみんなである」というお話がありましたが、随分う
まいこと言うなと感心をしました。というのも、自分が演劇
を始めたきっかけは、ドイツにいた時に、ある舞台作品を見
た時の、観客としての自分の身体感覚の変化でした。その時
に観たのは、ピーター・ブルックという演出家がつくった『ザ・
マン・フー』という『妻を帽子とまちがえた男』というオリ

バー・サックスの医療エッセイを、色々なワークショップを
しながら舞台化したものだったんです。その時は僕は、演劇
なんかまったくやっていませんでしたから、舞台がそこに
あって、自分はひとりで見ている。とても集中してるんだけ
れども、別に舞台に没入して、我を忘れているわけではない
んです。周りにお客さんがいることも把握できている。だか
ら、ひとりなんだけれども、みんなと一緒に見ているという
状況も、これ以上ないというぐらい、冷めて自覚しているよ
うな身体感覚、その意識の状態が訪れました。僕はそれにも
のすごく感激して、こういう体験が演劇で可能なんだと、そ
れを奇跡だと感じて、ああ、これだったら一生かけてもいい
なと思いました。シュトゥットガルトで『ザ・マン・フー』
を観たその晩に、ピーター・ブルックが拠点としているパリ
に夜行列車で行ったところから、自分の演劇活動が始まりま
した。なので、劇場に奇跡を見に行くということは、先ほど
のティム・エッチェルスの言葉、ひとりでありながら、同時
にみんなでもあるという奇跡のような瞬間を1回体験したか
らだったんです。ただその後、そういう体験があったかとい
うと、非常に少ない。つまりいい舞台、そういう奇跡的な体
験というのはなかなかない、というのが正直なところなんで
す。だから自分がつくり手として、少しでもそういう体験を
してもらえるようなことができたらなと思って、いまだに試
行錯誤を繰り返している状況です。ブルックの『ザ・マン・
フー』を観ている時に、ひとりでありみんなであり、という
状況を最も感じたのは、舞台がそこにあるんだけれども、舞
台に僕は飲み込まれてない、そうすると、舞台と自分との間
にあるその空気を感じたような瞬間があったことです。その
空気を、実は僕の隣のお客さんも、その隣のお客さんも、み
んな体験している。普段空気というのは──空気のような存
在などという表現があるように──ないものなんですよね。
それが異化されて、そこに出現してしまう。それを感知でき
てしまう状況に、身体の状態に僕がなった。しかも、おそら
く観客全員がそういう感覚になってるという共感覚を、その
時持ったわけです。それが僕にとっては非常に大きくて、そ
の後の活動も、舞台もしくは鑑賞物と、自分の間にある空気
を感じるにはどうすればいいのか。ひとりで感じる時もある
し、多くの人と共に体験する時もある。その違いは何なんだ
ろうとか、あるいは空気を体験してもらうためには、演劇の
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条件として何が必要なんだろうというのが、僕のテーマにな
ります。ですから先ほどの岩城さんの議論だと、没入でも異
化でもない、あるいは没入だけでも異化だけでもないという
状況、そういう体験をしたことが、自分の演劇を始めた初心
になります。ですから、非常に重要な議論だなと思いました。
その後ちょうど演劇を始めた頃に体験した話を思い出した

ので、紹介したいと思います。演劇を始めてまだ全然素人み
たいな時に、アメリカ人の音楽家と一緒にコラボレーション
した時がありました。彼はサンフランシスコから来ていて、
麻薬文化の申し子のような人でした。ゲーリー・シュナイダー
という詩人で、公演の前に、いい考えを思いついたと僕のと
ころへ興奮しながらやって来て、「観客にマジックマッシュ
ルームを食べさせてしまえば、すごいいい体験できる」と言
いました。僕はその時、確かにそれはいい手だなと思い、否
定ができなかったんです。観客の身体感覚や脳の構造が変
わってしまうと、それがリアルだろうがデジタルだろうが、
1回きりの貴重な体験になります。没入感どころか、もう完
全にいっちゃった体験が成立します。そのためにマジック
マッシュルームを使うというのを、どうして否定できるんだ
ろうか。それは、その後の僕の問いになりました。
もうひとつ、薬で思い出したことがあります。ワーグナー

のオペラを観ると、特にドイツでは、もう陶酔感があまりに
すごくて、麻薬をやっているような感じだと思うことがあり
ます。バイロイト祝祭劇場というワーグナーがつくった劇場
は、そういう麻薬を観客に飲ませるための、つまり没入させ
る装置になってるんです。そのためにあらゆることが工夫さ
れています。例えば通路や客席も非常に狭くて、1回入った
らもう途中では出られない。オーケストラピットが非常に深
く、地の底のようなところにあるので、楽団は見えない。そ
こから、湧き上がってくるような音楽に包まれて、オーケス

トラピットが邪魔しない舞台に没入する。そういう体験をつ
くるアーキテクチャー＝装置になっています。その中で2時
間、3時間と麻薬を体験するんです。しかも、みんな観劇す
る前にワインやビールを飲んでいるので、少し酔いが回った
ところで、その陶酔体験、没入感を味わうわけです。もしも
僕が観劇前のバーの店員か何かに扮して、利尿薬をワインや
ビールに混ぜたら、たぶん公演がぶっ壊れます。というのも、
劇場があまりに狭すぎて──つまりそれは「舞台が始まった
らあなたは立ってはいけない」「出ていってはいけない」とい
うアーキテクチャー的なメッセージなんですけれども──そ
ういうところでひとり、手洗いに立とうものなら、全員立た
なければいけない。次から次へとトイレに立ったら、ひとつ
になった観客、あるいは麻酔、麻薬で、陶酔して没入して同
化している、ひとつになったお客さんは、おそらくバラバラ
になるでしょう。
薬関係で、もうひとつ最後に付け加えると、今後、VRな
ど様々なものが出てくると思いますが、今は幸か不幸か、器
具が没入を邪魔していますよね。非常に重いし、あんなもの
をつけて1時間とか見ていると首が痛くなってしまう。それ
もたぶん10年、20年、30年と経てば、タブレット1個で、こ
れを飲めば没入できますというようになっているかもしれま
せん。ひょっとしたらもう、道具が何もなくても、タブレッ
トを飲めばワーグナーの『ニーベルングの指環』を3時間体験
できますというような、つまり観客の身体、そこで体験され
るものがすべてになるかもしれません。そんな時に、我々は
どのように批評性を介入させて、その没入を壊していくこと
ができるのか、おそらく未来の演劇では没入でないひとつの
あり方が、求められるのではないかと、お話を伺っていて思
いました。

バイロイト祝祭劇場  撮影：高山明

批評性の介入によって没入を破壊する
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をつけて1時間とか見ていると首が痛くなってしまう。それ
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できますというような、つまり観客の身体、そこで体験され
るものがすべてになるかもしれません。そんな時に、我々は
どのように批評性を介入させて、その没入を壊していくこと
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批評性の介入によって没入を破壊する

世界の認識を問い直す機会
クワクボリョウタ（Archival  Archetyping、 IAMAS）

僕が演劇や時間芸術に関してコメントをするというのは非
常に僭越ではあるのですが、お話を伺っていて思ったのは、
僕が小学生の頃、ドリフターズの番組『8時だｮ !  全員集合』
を観ていた、あの「いま・ここ」性というのは何だったんだ
ろうということです。つまり、テレビはテクノロジーとして
は一方向であるし、今あるようなネットワーク、インターネッ
トを通じたいろいろな手段は当然ないなか、生放送というも
のに対するリアリティというのは当時はあったんだろうと。
伊村靖子さんの言葉を借りると、新しいテクノロジーの登場
によって、メディアの再配置が起こった後の今、おそらく同
じことやってもそれが「いま・ここ」性の高いものとしては
受け取れないんだろうなと思うんです。ただ、僕の体験とし
ては、当時「8時にテレビの前にみんな集合する」という状況
をつくり出していたことは、今リモートでやろうとしている
ことのある側面を実現してたのだろうと思いました。つまり、
メディアだったり、世の中に対する認識が変わっていけば、
必ずしもテクノロジーがなくても、あるものをリアルなもの
として感じることはできるんだろうなと思ったんです。
僕自身の、《その下にすむ空のスケッチ》（2021）という小

さい作品の話もさせていただきます。関東から北陸にかけて
存在している、あるいは定義されている横田空域という、基
本的には日本の管理下になく米軍の管理下にある空域という
のがあります。ここにちょうどコロナ禍が始まった頃、羽田
新ルートの就航が始まって、それを発端にして、横田空域と
いう問題への具体的な興味と、リモートワーク、リモートの
生活が続いて、作品においてもその場に居合わせることがど
ういう意味を持つのかという興味があって、それが例えばオ
ンラインによって達成されるのとは違う手段はないかなと
常々思っていたんです。そのふたつの興味と問題意識がある
時に、2021年の3月末にIAMASであった「メタ・モ（ニュ）
メント」展に向けてつくったのがこの作品です。
スマートフォンで見るARの作品ですが、オンラインとい

うより、僕がヒントにしたのは、例えば花火や富士山、ある
いはブルーインパルスの曲芸飛行のようなスペクタクル性で

す。つまり、巨大である、あるいは遠くから見えるということ。
いわゆるリモートのオンラインのコミュニケーションではな
くて、遠くにあるけど見えるものというのが使えないかみた
いなことを思っていたんです。
横田空域に関しては、まずそれがすごく巨大なので、実際
に自分の視点からどのように見えるかが僕にはなかなか想像
できなくて、実際に一人称の視点でどう見えるのかという、
可視化への興味がありました。また、それが見える、どう見
えるかだけではなく、そこに本当に存在していると感じるに
はどうしたらいいんだろうかと思ったんです。というのは、
リモートというのは、人が離れててもそこに人がいるという
ことを理解できるということです。人間の持ってる性質、認
識能力をベースにしているんだと思いますが、やはり富士山
があそこにあるということは、誰しも実感として、あるいは
信念として持っているのに対して、横田空域に関してはどう
かと考えた。そこで、ARによって可視化するとともに、そ
れをTwitterに上げてもらうことで、それぞれの人がそれぞ
れの視点から見たものを寄せ集めて、さらにその集積を見る
ことでその存在というのを確定して、実感していく、信じて
いくようなことを実現するのがこのプロジェクトの概要で
す。
先ほどの岩城京子さんの発表を、僕は近視的と遠視的とい
うことが共存していくことが批評性を担保するので重要なの
だ、というふうに理解したんですが、ここら辺のことが僕の
プロジェクトにも関係しているのかなと思いました。例えば
今、地球平面説などといった話が生じるプロセスには、おそ
らくこういったものと、他の人の見たものの寄せ集めという
ことに対して、どのぐらい信頼を置けるような世界だと認識
しているかというようなことが関わってくるのかなと思いま
した。なので、今回の話を聞くと、単純に演劇なり時間芸術
というものの存続に関わる問題というよりは、やはりそれが
世の中、世界をどのように認識するかということのベースに
なる、どのようなベースが重要なのかというような、そうい
う問題提起だと受け取りました。
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これまでとは異なる、新たな現実を表現の場とする
岩城京子、伊村靖子、クワクボリョウタ、小林茂、小御門優一郎、高山明、藤木良祐、前田真二郎、三輪眞弘  （司会：松井茂）

「コレクティブ・ブリージング」と「i」

松井茂　ここからはディスカッションになります。ちょうど
最後のクワクボリョウタさんの話で、最初の岩城京子さんの
批評性というお話へと一巡したというところもあり、まずは
岩城さんに口火を切っていただき、感想等を含めてお話いた
だければと思います。

岩城京子　皆さんのお話を大変面白く聞かせていただきまし
た。そのなかで、新たなキーワードというか、問題提起とし
て浮かんできたことがいくつかあったのでシェアしたいと思
います。ひとつは、先ほどから言っている仮想性への身体的
な介入とか、批評性と没入性の引き裂かれ感とか、その異化
と没入といった、相反する言葉を併置することによって増幅
する演劇性みたいなお話があったと思います。三輪眞弘さん
と前田真二郎さんの「お通夜」の作品も、高山明さんのピー
ター・ブルックの観劇の話も、そこにいる人たちが一緒に呼
吸しているということが大事ということですよね。フランコ・
ベラルディという哲学者が、「コレクティブ・ブリージング（共
集的呼吸）」と言っているんですが、オンラインで観客になっ
た時に何が問題かというと、観客側の呼吸のリズムが群れと
して整ってないことなんですよね。みんなまったく異なる状
態でそこに参加していて、なんだったらマルチタスクさえ
やっていて、まったく同じ環境で観ていないということがひ
とつ問題だと私は思うんです。一方、お通夜では、みんな同
じ呼吸をして、ある一定の体のパフォーマンスを強いられる。
それがとても音楽的だと同時に魅力的な儀式でさえある。そ
ういう体験というのは、演劇の現場では成立するんですが、
今のオンライン演劇ではそのリズム感がまったく整わない。
この場がIAMASなので、今回はビジュアルの問題がたくさ
ん出てきましたが、美学＝aestheticではなくて、美覚＝aes-
thesisのほうをオンライン演劇は考えていかなければならな
いんじゃないかと。美学のテクノロジーはVRやZoomのもっ
と発展系で色々と進展していくと思いますが、それが感覚共
有にはたどり着かない気がしている。お通夜のその呼吸感の
ようななものを備えていかないと、演劇やコンサートの空間
には到底太刀打ちできない気がしていて、そんなことを考え
ながら皆さんのお話を聞いていました。それから、小林茂さ

んが一番最初に、《i.frame》の「i」にはいろんな意味があると
いうことをおっしゃっていて、そのひとつに、「インヴィジ
ブル」で「インター」があると。その「インヴィジブル」とい
うこともすごく大事な気がしていて、あえてやられている感
というのが伝わってしまうと、どうしても客としてはあざと
さを感じて引いてしまう。だから、知らない間にそこに没入
しているということ、そういう「見えざる」テクノロジーと
いうのが出てきた時に、どうなるのかと。それを私たちは、
おそらく劇場とかコンサートホールに行った時に見えざる形
で共有しているんですが、それを再現しようと思った時にオ
ンライン上ではまだあまりできていない。つまり、関係項の
築き方を全く素因数分解して言語化できてないんだと思うん
ですね。あるいは、することでもないかもしれません。つまり、
そういうインヴィジブルなインタラクティヴィティ──小林
さんの「i」をここでも使わせていただきますけど──を考え
ていくきっかけにもなるのかなと思いました。また、伊村靖
子さんのお話に出ていたピピロッティ・リストの作品は、私
もフィジカルに体験したんですが、寝て観る作品があるんで
すよね。「寝る」という体感はとても斬新です。皆さんと今こ
うやってオンラインで話していると、画面越しに対面してい
て、何か敵対心を燃やしてるんじゃないかという気分になっ
てくるんです。けれどリストの作品は対峙しない形で、上か
ら降ってくるように作品を浴びるわけです。音楽とかもそう
だと思うんですけれど、寝ることで、水平軸に体をずらした
途端にまったく違う身体性が生み出されてくる気がします。
みんなで寝ることも「コレクティブ・ブリージング」ですよね。
そのお通夜みたいにみんなで一緒に呼吸しているみたいな感
覚がリストの作品にもあって、そこから、観客の身体性をオ
ンラインであっても変えられる可能性があるんじゃないか
と、そんなことを考えながらお話を聞いていました。

松井　今、話題に出たいくつかのところで、小林さんに、今
の「i」のことと、先ほどあまり話題に出なかったんですけれど、
「インヴィジブル」に伴って、ボイスチャットやその辺りのこ
とも補足していただければと思いました。

小林茂　そのボイス＝声の話からさせていただきます。声と
いうのは、声優の方であればかなりの幅でコントロールがで
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これまでとは異なる、新たな現実を表現の場とする
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きるものの、そうでもない人の場合は、やはりかなり身体と
結びついたものになると思います。例えばZoomを使って会
議をする時、発言をする前に名乗ってから発言する人がいま
すが、20人、30人といても──普段からやりとりしている
人であれば──誰が誰だかわかるくらい、声とはアイデン
ティティーを感じるものでもあるんだなと思うんです。一方
で、本当に色々な場面でスクリーンがすごく強くなってし
まった時に──今も正面を向くのがZoomの流儀なのかなと
思ってカメラの位置を変えていたんですが──ずっと相手の
顔を見て向き合うという、なかなかない状態に対して、声だっ
たらそういうのは超えていくこととかもできるのではないか
なと思ってはいるんです。様々な話が入り組んでいますが、
invisible＝見ることはできないという意味でも声というのが
ありますね。Zoomを何時間もやったらものすごい疲れます
が電話だったら5、6時間、下手したら半日でもできる。それ
には見なくていいから、ということもあるかもしれないし、
それによってintimate──何でも「i」に結びつけるわけでは
ないけれど──な関係ができたり、intimateな関係があるか
らこそできることもあるのかなとは思うんです。ビジュアル
がすごく優位だとかいうわけではないとは思うんですが、そ
こをもう一度考えていくことがひとつ必要になるのかなと
思っていたところでもあります。
もうひとつは、まさに岩城京子さんが登壇された『表象』

に収録されたセッションのなかにも、ディスプレイの現前性
に関するお話があったと思います。目の前にあるこのディス
プレイは疑いようがないということです。今回展開している
「iamas  open_house:  2021」もそうですし、2021年3月の「メ
タ・モ（ニュ）メント」展の時にもまだあまり踏み込めなかっ
たところとして、例えば、スマートフォンで見ているとした
ら、そのスマートフォンというのは必ず自分の目の前にあっ
て、このリアリティは疑いようがない。そうしたものを通じ
て、音を聞くのか、あるいはそれを見ながら寝転がるのか、
それと自分との関係に生まれてくるリアリティというのは、
もっと踏み込みようがあるのではないかなと思っています。
そうして振り返ってみた時、小御門優一郎さんと藤木良祐さ
んが関わっていらした2020年末の『それでも笑えれば』とい
う公演で私が非常に深く印象に残ってるのは、あれがZoom
を模した画面で展開されるものだということです。私自身は
たまたま、Zoomをもう何年も前から会議用で使ってたんで
すが、多くの人にとっては2020年を象徴するインターフェー
スだったと思います。それが目の前に出てきて、しかもそこ
に出てくる登場人物が様々な選択を迫られて、本当にこれで
自分でいいんだろうか、正しいんだろうかとやっていくし、
観客も選択を迫られて物語が展開していくという時に、その
インターフェースがZoomを模していることで、もうすべて

が目の前から地続きになっていたし、その年に起きてきたこ
とも思い起こされて、非常によかったと思っているんです。
一方で、あれをただの映像作品として後から見たら、おそら
くあの感情は湧き起こらないだろうとも思ったりします。だ
からその目の前にある何か疑いようがない、リアリティのあ
るものとか、それに関わる自分の身体みたいなものを活かす
ということから、つくる側が何かをつくって送り届けるのと
はまた違う、相手がそれをどう認識するんだろう、どういう
身体を持っているんだろうというところまで、想像力を広げ
ていくということが必要になってくる。何か、そういうとこ
ろが今後のオンラインというものを考えた時のヒントであ
り、まだ可能性は掘り起こしてないのではないかなと思って
ます。

観客の呼吸感

松井　先ほどの話だと、必ずしもコロナ禍だけが問題やテー
マではなかったとは思うんですが見る身体性というものをど
うお考えか、藤木さんと小御門さんに伺ってみたいと思いま
す。

藤木良祐　そもそも、アナログで実際に劇場に足を運んで感
じる身体性に対して、デジタルで体現できる身体性にはやは
り限界はあるなと僕も思っていて、一方で、小林さんがおっ
しゃってたように、ボイスチャットやチャットだけでも十分
身体性が感じられるなというのは、これまで取り組んできて
わかってきたところではあります。そこで生まれる観客のひ
とりひとりの言葉遣いとか、声をかける言葉だけでも、何か
その人らしさやその人の身体性のある言葉というのが出てく
るし、それを見ていると、やはりひとりで観劇していないな
という気持ちにはなると思っています。ただ、岩城さんがおっ
しゃっていたように、実際に足を運んでの真の意味での身体
性はデジタルだと体現はできないとは思っていますが、そこ
は追求しなくても、アナログの劇場に足を運んだ時の身体性
の良さと、デジタルで体現できる身体性の良さ、それぞれの
メリットとデメリットはあるのかなと思っています。デジタ
ルでできる身体性はすごいグローバルになるなとも感じてい
て、これまでの公演でも、「I’m  from  Malaysia.」などとマレー
シア語でチャットが流れてくる。普通の劇場だとなかなかそ
ういうことはあり得なくて、マレーシアで観劇している人と
日本・東京で観劇している人が、同じタイミングでひとつの
公演を見ているその身体性の共有は、やはりデジタルでなけ
ればできないことだと思うと、それぞれいいところと悪いと
ころがあるんだろうと感じています。
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小御門優一郎　小林さんがおっしゃってくださったように、
2020年、このPCのインカメラに向かって、ディスプレイに
対して、身振り手振り込みで喋ってるっていうことが急に発
生して、でもふと我に返ってみると、部屋でひとりで喋って
るだけ。そういうことを過剰に内容に盛り込んで、普段使っ
ているPCやタブレット端末で見ているということそのもの
も体験の一部として、これは2時間の間オンライン演劇を観
ている、私たちの物語かもしれないと思わせる、そういう形
で、内容はつくっていたりしました。
もうひとつは、普段の公演はチャットをずっと可視化して

いて、観客が今こう思っている、ここで笑ったというのを常
に可視化し続けて、ある種少し無理やり観客の呼吸感のよう
なものを、普段の劇場だったら感じなければいけないところ
を、ビジュアルで見せつけて強制的に発生させていたところ
もあったと思うんです。2021年のゴールデンウィークに、『夜
が明ける』という配信イベントを行いました。ちょうど3回
目の緊急事態宣言が発令されて、また改めて飲食店とかエン
タメ施設に休業要請が厳しく要請されて、すごいやるせなさ
を感じていた。午前0時にスタートして、夜明け、浜辺に、
演者が5人集まっていて、その5人が、離れたり集合したり、
会話したりするというのを繰り返しながら、5時間ずっと配
信し続けて、本当にその浜辺に、夜明けが訪れるまで配信し
続けるという公演だったんです。もちろん長いですし、起き
ていられなくて途中でリタイヤしていく視聴者もいたと思う
ので、普段ほどチャット上とかの文字による双方向性はあり
ませんし、おそらくずっとその配信画面を見続けた方もい
らっしゃらないと思う。普通にマルチタスクをしながら見て
いた人もいたと思うんですけど、片手間であっても、なんと
なく夜明けを待ってるっていう空気感のシンクロが何かあっ
たような気がしていて、もしかしたら劇場に集まって、同一
の舞台を見ていて、隣にいる観客の呼吸が聞こえてきてとい
う、それとはまた別の、呼吸のシンクロの仕方がもしかした
らオンラインではあったりするんじゃないかと、ここ最近の
活動では感じたりしています。

舞台がアップに見える体験

松井　先ほど、視覚イメージの問題もあったと思います。三
輪さんの公演に際して、実はこれは僕も関わっている議論か
雑談のなかであったような気がしますが、音楽の「お通夜」を、
画面を真っ暗にして何も映さないで配信するっていうプラン
もあったんです。ですから、その映像というのをどう考える
かというあたりから、先ほどの小御門さんからあったある種
の呼吸というお話や、それと高山さんからあったワーグナー
の陶酔とも繋がりかねない。そういった映像の問題と視覚の

問題について、前田さん、三輪さんに話を振りたいと思いま
す。

三輪眞弘　今回お話を聞いていて、藤木さんのおっしゃる「一
回性」と「没入」と「同時性」というキーワードのなかで、「没入」
だけは引っかかったところなんですね。僕らのイベントのラ
イヴ配信は、前田さんの判断で白黒でやっています。本当に
リアルに見せようとは、むしろしないという判断だったとい
うのはまず思い出されることで、そこから先は、基本的には
岩城さんがおっしゃったこと、それから高山さんが強調され
たことが、やはり僕にとっては、一番納得できるお話でした。
つまり、確かに芸術の体験というのは、目の前にあるものか
ら、そうではない世界を体験するという部分が必ずあるわけ
で、そういう意味では、夢を見させるというところがある。
けれども、マジックマッシュルーム食べさせたらそれが実現
するのかって言えば決してそういうわけではない。そこには、
高山さんがおっしゃったような、舞台に飲み込まれてない自
分というものをちゃんと感じる空気みたいな、そういうもの
が必ずあるんだろうと僕は思うんです。そこの部分が僕に
とっては、エンターテインメントと違う、僕にとっても最も
重要な部分のように感じています。それは、一番最初に岩城
さんが簡潔におっしゃったいたことで、それを、本当の実例
を持って高山さんが説明してくださったと思って、すごく納
得しています。

前田真二郎　少し話が変わるかもしれませんが、16台のカメ
ラを使った理由を説明します。生身の身体で舞台の演者を見
る時というのは、首を振ったり、色々な場所を見たりするわ
けです。優れた俳優は、舞台の上で何かを演じると、見事な
までにそのシーンを観客に届けます。僕の目には、それがアッ
プで見えたりします。その人が喋る時はその表情がアップで、
しっかりその表情が、見えないはずなのに見えるみたいなこ
とが起こる。優れた技術を持った俳優の演技を見た時には、
単なる没入感じゃなく、表情がアップに見えている自分を客
観的に理解しながら、それを見続けるといったことが起こり
ます。マルチカメラでの配信では、その体験に近いことを目
指していたのだと思います。要するに身体というものを、お
そらく僕も意識して考えたのかな。それから、配信では、半
自動制御でカットを切り替えていったのですが、これはド
キュメンタリー映像の質感を引用したというか、配信のなか
にそれを取り入れてみようという試みだったのかなと思いま
す。
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対して、身振り手振り込みで喋ってるっていうことが急に発
生して、でもふと我に返ってみると、部屋でひとりで喋って
るだけ。そういうことを過剰に内容に盛り込んで、普段使っ
ているPCやタブレット端末で見ているということそのもの
も体験の一部として、これは2時間の間オンライン演劇を観
ている、私たちの物語かもしれないと思わせる、そういう形
で、内容はつくっていたりしました。
もうひとつは、普段の公演はチャットをずっと可視化して
いて、観客が今こう思っている、ここで笑ったというのを常
に可視化し続けて、ある種少し無理やり観客の呼吸感のよう
なものを、普段の劇場だったら感じなければいけないところ
を、ビジュアルで見せつけて強制的に発生させていたところ
もあったと思うんです。2021年のゴールデンウィークに、『夜
が明ける』という配信イベントを行いました。ちょうど3回
目の緊急事態宣言が発令されて、また改めて飲食店とかエン
タメ施設に休業要請が厳しく要請されて、すごいやるせなさ
を感じていた。午前0時にスタートして、夜明け、浜辺に、
演者が5人集まっていて、その5人が、離れたり集合したり、
会話したりするというのを繰り返しながら、5時間ずっと配
信し続けて、本当にその浜辺に、夜明けが訪れるまで配信し
続けるという公演だったんです。もちろん長いですし、起き
ていられなくて途中でリタイヤしていく視聴者もいたと思う
ので、普段ほどチャット上とかの文字による双方向性はあり
ませんし、おそらくずっとその配信画面を見続けた方もい
らっしゃらないと思う。普通にマルチタスクをしながら見て
いた人もいたと思うんですけど、片手間であっても、なんと
なく夜明けを待ってるっていう空気感のシンクロが何かあっ
たような気がしていて、もしかしたら劇場に集まって、同一
の舞台を見ていて、隣にいる観客の呼吸が聞こえてきてとい
う、それとはまた別の、呼吸のシンクロの仕方がもしかした
らオンラインではあったりするんじゃないかと、ここ最近の
活動では感じたりしています。

舞台がアップに見える体験

松井　先ほど、視覚イメージの問題もあったと思います。三
輪さんの公演に際して、実はこれは僕も関わっている議論か
雑談のなかであったような気がしますが、音楽の「お通夜」を、
画面を真っ暗にして何も映さないで配信するっていうプラン
もあったんです。ですから、その映像というのをどう考える
かというあたりから、先ほどの小御門さんからあったある種
の呼吸というお話や、それと高山さんからあったワーグナー
の陶酔とも繋がりかねない。そういった映像の問題と視覚の

問題について、前田さん、三輪さんに話を振りたいと思いま
す。

三輪眞弘　今回お話を聞いていて、藤木さんのおっしゃる「一
回性」と「没入」と「同時性」というキーワードのなかで、「没入」
だけは引っかかったところなんですね。僕らのイベントのラ
イヴ配信は、前田さんの判断で白黒でやっています。本当に
リアルに見せようとは、むしろしないという判断だったとい
うのはまず思い出されることで、そこから先は、基本的には
岩城さんがおっしゃったこと、それから高山さんが強調され
たことが、やはり僕にとっては、一番納得できるお話でした。
つまり、確かに芸術の体験というのは、目の前にあるものか
ら、そうではない世界を体験するという部分が必ずあるわけ
で、そういう意味では、夢を見させるというところがある。
けれども、マジックマッシュルーム食べさせたらそれが実現
するのかって言えば決してそういうわけではない。そこには、
高山さんがおっしゃったような、舞台に飲み込まれてない自
分というものをちゃんと感じる空気みたいな、そういうもの
が必ずあるんだろうと僕は思うんです。そこの部分が僕に
とっては、エンターテインメントと違う、僕にとっても最も
重要な部分のように感じています。それは、一番最初に岩城
さんが簡潔におっしゃったいたことで、それを、本当の実例
を持って高山さんが説明してくださったと思って、すごく納
得しています。

前田真二郎　少し話が変わるかもしれませんが、16台のカメ
ラを使った理由を説明します。生身の身体で舞台の演者を見
る時というのは、首を振ったり、色々な場所を見たりするわ
けです。優れた俳優は、舞台の上で何かを演じると、見事な
までにそのシーンを観客に届けます。僕の目には、それがアッ
プで見えたりします。その人が喋る時はその表情がアップで、
しっかりその表情が、見えないはずなのに見えるみたいなこ
とが起こる。優れた技術を持った俳優の演技を見た時には、
単なる没入感じゃなく、表情がアップに見えている自分を客
観的に理解しながら、それを見続けるといったことが起こり
ます。マルチカメラでの配信では、その体験に近いことを目
指していたのだと思います。要するに身体というものを、お
そらく僕も意識して考えたのかな。それから、配信では、半
自動制御でカットを切り替えていったのですが、これはド
キュメンタリー映像の質感を引用したというか、配信のなか
にそれを取り入れてみようという試みだったのかなと思いま
す。

これまでとは異なる、新たな現実を表現の場とする

美術館の呼吸

松井　身体性という意味では、伊村さんのピピロッティの話
もありましたけど、いわゆるパフォーマンスというものと、
いわゆる現在のアートシーンに関わるところで、伊村さんに
今までの話の流れを振ってみたいと思います。

伊村靖子　先ほど岩城さんがおっしゃった、コレクティブ・
ブリージングというのは、はっとさせるられるところがあり
ました。ピピロッティ・リストの展覧会でもつい言及し忘れ
てしまうんですけれど、やはり音楽が鍵だったと思うんです
ね。展覧会の会場内で、反復されている音楽がいわばブリー
ジングを生み出していた。見ているだけではなくて自分自身
の身体の移動とともに反復される音楽のなかに、それはある
種の没入かもしれないんですけれど、協働的な空間が生み出
されていたんだなと、改めて気づきました。それと、高山さ
んがおっしゃっていた、バイロイト祝祭劇場の話は、お話を
聞くだけでその没入感に引き込まれていくような感覚になり
ました。演劇が総合芸術という点と、本日のメディアの話か
ら、感覚を動員するメディアの再配置についてどのように分
析できるのかを考えるきっかけになりました。
もうひとつ私が面白いと思ったのは、小御門さんがおっ

しゃっていた140秒の短編コンテンツや先ほどお話にあった
『夜が明ける』のように、そこでの共時性というのは、演劇に
期待されるものとも違うところがあるような気がしていま
す。それはメディア固有の身体性というものに、今、もしか
したら批評性があるんじゃないかと。日常と地続きになるよ
うなメディアを批判的に考える手段として、いろいろな発表
形態の作品を試されているように捉えることができ、引き続
き拝見していきたいと思いました。

新たな儀式表現へ

松井　高山さんは、先ほどのレクチャー自体が大変面白かっ
たんですが、今そこを踏まえてこういった議論が出てきてい
ます。また、ある意味で高山さんおっしゃってたように、ハ
イブリットな状態、要するにどこかに、二者択一ではないと
いうことに気づけたはずの我々っていうことを、どういうふ
うに、考えていくのか。これは本当に重要な指摘だと思いま
した。この辺りを、今出てきた話題含めて、高山さんにまた
コメントをいただきたいと思います。

高山明　また話がずれて、大きな話になってしまいますが、
ワーグナーが近代演劇の完成者だというのはみんなが思って
ることで、オペラ自体よりもむしろ、ああいうアーキテク

チャーをつくって、今僕らが演劇を鑑賞する時のルールを決
めてしまったわけです。それを一番引き継いだのは実は演劇
ではなくて、歴史的に言うとナチスだった。というのは、こ
れは芸術の悲劇だと思うんですよね。そこに対する批評意識
を、現代のナチス以後の僕らはどうやって持つかというのは、
やはり日本も全然無縁ではなくて、今も現在進行形で続いて
いる事態だと思います。ですから、オリンピックという大き
な儀式がある時に、三輪さんの儀式をやっているというのは、
実は非常に重要なんです。というのは、新しい儀式というこ
とに、ほとんどの人が今チャレンジできてないんですね。ヨー
ロッパ全体がそうだと思いますが、特にドイツでは、儀式＝
危険だから、絶対に触れない。そのなかで、儀式に対して、
没入でもなく一体化するでもない儀式をどういうふうに1個
の芸術モデルとして、未来に向けて出していくかということ
は非常に重要だと僕自身は考えています。なので、神なき時
代に、宗教的な覚醒ではない、もう少し世俗的な啓示とか発
見とか覚醒を、芸術がどうやってつくれるかということに
チャレンジしていくべきじゃないかと思うんです。その時に、
没入とか、いわゆるワーグナーがもうやってしまったような
古い価値基準に、僕らは乗るべきではなくて、──今やっぱ
りそういうのに乗っちゃって大変なことになってるのがオリ
ンピックだと思うので──そうじゃない新しいモデルを、
やっぱり芸術だからこそつくれると思うんですよね。なので
それを果敢にチャレンジしていきたいなというのは、個人的
にも思うし、あと劇団ノーミーツの試みで、メディアを使う、
そこに積極的に介入するというのは非常に貴重な試みだと思
う一方で、ナチスが、特に第6回党大会において達成してし
まったもう巨大な宗教的儀式を、演劇をやる限りはやはり忘
れてはいけないんじゃないかなと思うので、そこをメディア
によってどう乗り越えるかということに少し目を向けられた
らいいなと思いました。

松井　ありがとうございます。まさにナチスを超えるという
問題が、こんなに我々にとってもいかに身近な問題なのかと
いうことが、はからずも今日、非常に明確によくわかったと
いうことがありました。今バイロイト祝祭劇場の話がありま
したので少し僕自身の観点でお話しますと、磯崎新という建
築家が、まさに劇場はどうあるべきか、美術館はどうあるべ
きかということを、20世紀後半において、そして21世紀の現
在においても非常に様々に発言しています。バイロイト祝祭
劇場をどう乗り越えるか、それもメディア技術を使ってどう
乗り越えるか、という問題で、例えば「パノプティコンから
アーキペラゴへ」というような言い方をするわけです。「アー
キペラゴ」というのは群島という意味で、そのまさにバラバ
ラなまま一緒であるという状態をどのように実現するのか
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を、彼は非常にクリティカルに問うてきた建築家だと思いま
す。そういった問題というのは、今のメディア技術に向き合
うなかで、我々が同じテクノロジーを使って実現するのは、
ナチスの側とそうではない側、どちらにでもなってしまうと
いうことなんです。そこには、おそらく使う我々の批評性、
そこに参加する側の人間の批評性ということが求められると
いうことだと思います。
一方で、先ほど小林さんから「インティメイト」の話があ

りましたが、実はボイスチャットというものを考えた時に、
もちろん声にも、ジェンダーの属性や国籍であったりとか、
様々な問題が現れる。声もひとつのメディアだと思うんです。
一度、展覧会の空間で声だけということを考えてみようとい
う議論をした時に、記号論の学者の石田英敬さんがおっ
しゃったのが、我々はまだ使いこなせてないんじゃないかと
いうことでした。非常にインティメイトに、家から授業でみ
んなに話しかけるようなことではなくて、何か新しいコミュ
ニケーションの方法がそこから発見できるんじゃないか、ま
だ僕はそれを模索しているという言い方をその時にされたん
です。それは表現にとってもとても重要な問題提起だった。
岩城さんは『表象』のお話の後半のほうで、今こういうメディ
アの状況になった時に、本日のずっとテーマでもあるとは思
うんですけれども、鋭敏な身体状態でないといけないという
議論を提起されていると、僕は読んでいるんです。もちろん
言葉では「鋭敏な」というのは、その言葉通りの意味として
は簡単なことかもしれないんですけれども、いったいその鋭
敏な身体状態とは何なのか。この鋭敏な身体状態というもの
を我々は、このメディア環境のなかでどのように獲得するこ
とができるのかということが、僕は批評性のお話と今日繋
がっているのかなと思って、全体を聞いておりました。

身体の鋭敏性を保つ

岩城　鋭敏な身体状態というのは、私の実際の経験から出て
きた言葉なんです。私はこのコロナ禍中に、様々な国を行き
来してたまれな人間でして、その間にベルギーの大学に雇わ
れて、渡欧できないうちは東京で深夜にオンライン授業をし
ていたんです。その後にベルギーに渡って同じように画面上
で授業をし続けていました。その時に、私が亡霊みたいになっ
てしまったという感覚があって──つまり体が消えたという
ことなんですけど──、私の声と授業のスライドさえ届いて
いれば、どこにいてもこの人たちは関係ないんだって思って
しまったんです。それこそ、私の体はあの世にあってもいい
のでは、と思った。そうなった時に、本当に私自身が、自分
の体がどこにあるのかわからなくなってきた。
皆さんもコロナ禍中に経験されたと思うんですけど、ひと

りでいると最初楽しいじゃないですか。何でもできてしまう、
時間が自由にある、深夜3時までNetflixを観ようみたいにな
るんですけど、それもおそらく最初だけなんです。私はヨー
ロッパで隔離を8ヶ月ぐらいした時に、外部からの刺激がな
いがゆえに、自分のなかから何も知識が出てこなくなって、
本当に身体が空洞みたいになってしまったんです。だから幽
霊化する、空洞化するという感覚が生まれてきて、そうなっ
た時に、何の演劇を観ても、どの映画を観ても何も楽しくな
くなってしまったんです。それは体という感覚器官が無化さ
れたからだと私は捉えていて、その身体が空洞化、幽霊化し
てしまった状態から抜け出さないと、どんなに素晴らしいも
のを見ても多分私には何も響かないと思った。ただ、劇団ノー
ミーツの鑑賞者や新世代の方たちは、もしかするとオンライ
ンのものにも身体性を感じられるのかもしれないということ
を最近思っています。私はちょうどオンラインコンテンツが
出てき始めたぐらいの時に若者だったので、今ひとつ端境期
なんですよね。だから何かそういうものに対して全面的な身
体性を感じ取ることができなくて、それでおそらく体の感覚
が壊れてしまったんです。だから、例えばこのコロナ禍が完
全に明けた時に人が外に出たら、これは私の考えですけど、
受信機である人間の体が鈍麻していると思っていて、その鈍
麻しているという状態に対してどうアプローチしていくかと
いうのが、アーティストのひとつの必須条件になるんじゃな
いかと。より丁寧に扱うとか、よりセンシティブなものとし
て捉えていくとか、あるいは音であったり、触覚であったり、
今までのビジュアルとは違うものを考えていくとか、そうい
う感覚がドラマトゥルギーとして必要になるんじゃないかな
という意味で、身体の鋭敏性みたいなことを『表象』の最後
でまとめたんです。今日もそういうお話を色々な方から聞い
て、身体の鈍麻というのは私の勝手な発想なんですけど、世
代的な違いとか職業的な違いで、皆さん考えてることが違う
んだなということがわかって、すごく面白かったです。あり
がとうございます。

リアリティの意味が変化したいま

松井　では本当に話題は尽きないところではあるんですけれ
ども、小林さんに最後の締め括りをお願いしたいと思います。

小林　こんな豪華なメンバーの方々に集まっていただけると
いう機会はなかなかないと思うんですが、この「メディア表
現学会（仮称）」という名前で、「共集性」をテーマにオンライ
ンのことをもう一回考えるのは、今年のうちにやらなければ
いけないなという思いがすごく強くありました。というのは、
さっき高山さんがおっしゃったように、一回オンラインに振
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を、彼は非常にクリティカルに問うてきた建築家だと思いま
す。そういった問題というのは、今のメディア技術に向き合
うなかで、我々が同じテクノロジーを使って実現するのは、
ナチスの側とそうではない側、どちらにでもなってしまうと
いうことなんです。そこには、おそらく使う我々の批評性、
そこに参加する側の人間の批評性ということが求められると
いうことだと思います。
一方で、先ほど小林さんから「インティメイト」の話があ
りましたが、実はボイスチャットというものを考えた時に、
もちろん声にも、ジェンダーの属性や国籍であったりとか、
様々な問題が現れる。声もひとつのメディアだと思うんです。
一度、展覧会の空間で声だけということを考えてみようとい
う議論をした時に、記号論の学者の石田英敬さんがおっ
しゃったのが、我々はまだ使いこなせてないんじゃないかと
いうことでした。非常にインティメイトに、家から授業でみ
んなに話しかけるようなことではなくて、何か新しいコミュ
ニケーションの方法がそこから発見できるんじゃないか、ま
だ僕はそれを模索しているという言い方をその時にされたん
です。それは表現にとってもとても重要な問題提起だった。
岩城さんは『表象』のお話の後半のほうで、今こういうメディ
アの状況になった時に、本日のずっとテーマでもあるとは思
うんですけれども、鋭敏な身体状態でないといけないという
議論を提起されていると、僕は読んでいるんです。もちろん
言葉では「鋭敏な」というのは、その言葉通りの意味として
は簡単なことかもしれないんですけれども、いったいその鋭
敏な身体状態とは何なのか。この鋭敏な身体状態というもの
を我々は、このメディア環境のなかでどのように獲得するこ
とができるのかということが、僕は批評性のお話と今日繋
がっているのかなと思って、全体を聞いておりました。

身体の鋭敏性を保つ

岩城　鋭敏な身体状態というのは、私の実際の経験から出て
きた言葉なんです。私はこのコロナ禍中に、様々な国を行き
来してたまれな人間でして、その間にベルギーの大学に雇わ
れて、渡欧できないうちは東京で深夜にオンライン授業をし
ていたんです。その後にベルギーに渡って同じように画面上
で授業をし続けていました。その時に、私が亡霊みたいになっ
てしまったという感覚があって──つまり体が消えたという
ことなんですけど──、私の声と授業のスライドさえ届いて
いれば、どこにいてもこの人たちは関係ないんだって思って
しまったんです。それこそ、私の体はあの世にあってもいい
のでは、と思った。そうなった時に、本当に私自身が、自分
の体がどこにあるのかわからなくなってきた。
皆さんもコロナ禍中に経験されたと思うんですけど、ひと

りでいると最初楽しいじゃないですか。何でもできてしまう、
時間が自由にある、深夜3時までNetflixを観ようみたいにな
るんですけど、それもおそらく最初だけなんです。私はヨー
ロッパで隔離を8ヶ月ぐらいした時に、外部からの刺激がな
いがゆえに、自分のなかから何も知識が出てこなくなって、
本当に身体が空洞みたいになってしまったんです。だから幽
霊化する、空洞化するという感覚が生まれてきて、そうなっ
た時に、何の演劇を観ても、どの映画を観ても何も楽しくな
くなってしまったんです。それは体という感覚器官が無化さ
れたからだと私は捉えていて、その身体が空洞化、幽霊化し
てしまった状態から抜け出さないと、どんなに素晴らしいも
のを見ても多分私には何も響かないと思った。ただ、劇団ノー
ミーツの鑑賞者や新世代の方たちは、もしかするとオンライ
ンのものにも身体性を感じられるのかもしれないということ
を最近思っています。私はちょうどオンラインコンテンツが
出てき始めたぐらいの時に若者だったので、今ひとつ端境期
なんですよね。だから何かそういうものに対して全面的な身
体性を感じ取ることができなくて、それでおそらく体の感覚
が壊れてしまったんです。だから、例えばこのコロナ禍が完
全に明けた時に人が外に出たら、これは私の考えですけど、
受信機である人間の体が鈍麻していると思っていて、その鈍
麻しているという状態に対してどうアプローチしていくかと
いうのが、アーティストのひとつの必須条件になるんじゃな
いかと。より丁寧に扱うとか、よりセンシティブなものとし
て捉えていくとか、あるいは音であったり、触覚であったり、
今までのビジュアルとは違うものを考えていくとか、そうい
う感覚がドラマトゥルギーとして必要になるんじゃないかな
という意味で、身体の鋭敏性みたいなことを『表象』の最後
でまとめたんです。今日もそういうお話を色々な方から聞い
て、身体の鈍麻というのは私の勝手な発想なんですけど、世
代的な違いとか職業的な違いで、皆さん考えてることが違う
んだなということがわかって、すごく面白かったです。あり
がとうございます。

リアリティの意味が変化したいま

松井　では本当に話題は尽きないところではあるんですけれ
ども、小林さんに最後の締め括りをお願いしたいと思います。

小林　こんな豪華なメンバーの方々に集まっていただけると
いう機会はなかなかないと思うんですが、この「メディア表
現学会（仮称）」という名前で、「共集性」をテーマにオンライ
ンのことをもう一回考えるのは、今年のうちにやらなければ
いけないなという思いがすごく強くありました。というのは、
さっき高山さんがおっしゃったように、一回オンラインに振

これまでとは異なる、新たな現実を表現の場とする

れたものがもう一回対面にぐっと振れて、もうオンラインの
ことはどうでもいいと一瞬動き始めてしまうことがあるんで
すけど、でもその間に踏みとどまって、まだ間に色々あるは
ずじゃないかと考える。それはきっと来年になってしまうと、
相当努力をしてもみんなが共感してくれない状況になるかも
しれない、ならば今やらなければいけないなという思いが、
2021年の春ぐらいからありました。そうした時に、5月に発
売された『表象』で共集性を扱ったあの対談が載って、松井
さんが最初に読んで、これはもう読まなければいけないとす
ぐに連絡が来たので、僕もAmazonに注文するのではなく、
すぐそのまま書店まで電車に乗って買いに行って、これは非
常に素晴らしいと思いました。ちょうどその頃並行して、小
御門さん藤木さんがさっきお話をされた、夜が明けるまで一
緒に何時間か見るという感覚を共有できたということもあり
ました──僕は途中で実は寝落ちしてしまって、気がついた
ら夜が明けて最後のところに何とか滑り込んだみたいな感じ
だったんですけれど。そして三輪さん、前田さん、伊村さん
にクワクボさんと、このIAMASのなかでも2020年から本当

に様々なことが起きるなかで、みんながどうしてその芸術と
いうものを止めずに、さらに先に進むんだろうということを
本当に模索してきて、色々な衝突もありつつも、でもなんか
ようやくここまで辿り着けた。そういう意味で、やはり今日
まさに、いま、ここにおいて、この議論をできたということで、
本当に心より感謝申し上げております。またこれで、こうし
たことを考えていく仲間がこれだけいると感じられたことで
もありますし、ここが出発点だとも思っておりますので、ど
うぞこうした議論にまた引き続きご参加いただければと思い
ます。皆様の活動も、ぜひ、次にどんな展開が起きるのかと
いうのを楽しみにしております。本当にどうもありがとうご
ざいます。

松井　お話にあったように、何かみんなが同じ意見を持つと
いうことではなくていいと思うんです、いろいろな価値感が
あり、その価値観に基づいて行動するという、その判断をす
ることが大事だと思います。繰り返しになりますが、登壇者
の皆さんありがとうございました。
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高尾俊介 × 加藤明洋 × 小林茂

インタヴュー
高尾俊介 × 前田真二郎
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〈NFTアート〉の可能性と課題



〈NFTアート〉の可能性と課題
登壇者 ： 高尾俊介（甲南女子大学）、加藤明洋（drawCircle合同会社 / スタートバーン株式会社）、小林茂（IAMAS）

収録：2021年11月19日

開催趣旨

小林茂（以下、小林）：みなさんこんばんは。本日司会進行を
務めるIAMASの小林茂です。本日は「〈NFTアート〉の可能性
と課題 1」にご参加いただき、ありがとうございます。私から
開催趣旨を説明した後、エンジニア・アーティストの加藤明
洋さんからNFTの歴史的背景などについて概説をいただき、
その後、クリエイティブコーダーの高尾俊介さんにご自身の
作品についてお話しいただきます。さらに加藤さんからもご
自身の作品を紹介していただき、議論へと進めていきたいと
思います。
〈NFTアート〉というムーブメントは、今かなり盛り上がっ
ているものとして注目されてます。現在のアートワールド2

で生き残っていくためには、アーティストたちは美術館や
ギャラリーのような物理的空間、キュレーターやギャラリス
トといった人材など、限られた資源を奪い合うわなければな
りません。それに対して、情報空間で展開されるブロック
チェーンや、それを基盤とするNFTには物理空間のような制
約がありません。それでいて、現実の世界と切り離されてい
るわけではなく、文化的、経済的な活動と接続しています。
良くも悪くも市場価格で価値が決まる、というのが現在の
アートワールドなので、その価値観の延長線上で捉えると、
〈NFTアート〉のムーブメントは、何か新しい投機対象が増え
ただけのよう思われててしまうかもしれません。でも、その

渦中にいる先駆的なアーティストたちを観察するうち、その
先に何か違う世界が見えているんじゃないかと思うように
なってきました。そこで、注目のプロジェクトを主宰するアー
ティストたちが、そこにどんな可能性を見い出していて、ど
んな課題に直面しているのかを学び、議論してみたいと思う
ようになり、このイベントを企画しました。以上が開催趣旨
で、ここからは加藤さんによる概説です。加藤さん、よろし
くお願い致します。

NFTの歴史的背景と現状の概略

ブロックチェーンとは

加藤明洋（以下、加藤）：まず、前提として、現在世の中に広
まっている多くのサービスでは、ひとつの場所にデータが集
積し、保管されています。そして、ある団体や管理者の元で
一元的にマネジメントされており、中央集権的な性格をもっ
ていると言えます。それに対してブロックチェーンは、デー
タを管理する機構を持たず、ネットワークに参加する人々の
間でデータのコピーを持ち合うことで、管理しているデータ
に改ざんがないことを証明していく仕組みです。ブロック
チェーンには、ビットコイン（Bitcoin）3、イーサリアム
（Ethereum）4、それに紐付いたポリゴン（Polygon）5などいろ
んなチェーンがあり、それぞれ特性や用途が少しずつ違いま

シンポジウム

1  本シンポジウム「〈NFTアート〉の可能性と課題」は2021年11月19日19:00～ 22:00、オンラインにて開催された。 
動画：https://youtu.be/OUghCqYDf7w、資料：https://faithful-wavelength-1ef.notion.site/NFT-da08eaebea084ffc8091ba6756c17551

2  アートワールド（artworld）という言葉は、美術批評家／哲学者のアーサー・C・ダントーが1964年の論文「The  Artworld」において示したとされている（日
本語訳は西村清和：編・監訳『分析美学基本論文集』勁草書房〔2015年〕に収録されている）。本イベントにおける小林の発言では、一般的に言われる「美
術業界」とほぼ同義で用られている。

3  2008年10月31日「Satoshi  Nakamoto」を名乗る人（あるいは集団）が、論文「Bitcoin:  A  Peer-to-Peer  Electronic  Cash  System」において、信
用の置ける第三者を介さずに利用者間の直接取引を可能とするシステム「Bitcoin」を提案した。この提案では、改ざんを極めて困難にすると同時に、ネット
ワークを維持するためのインセンティブまで含めて設計されていた。2009年1月3日、Satoshi  Nakamotoにより最初のブロックがつくられ、同9日にオープンソ
ースソフトウェアとしてリリースされたあと現在まで動き続け、2021年11月における時価総額は130兆円以上とされている。https://bitcoin.org/ja/

4  貨幣や通貨に留まらないブロックチェーンの可能性に着目したヴィタリック・ブテリン（Vitalik  Buterin  1994～）は、2013年11月27日に公開した設計書
「Ethereum  Whitepaper」において、Bitcoinおよびその後に登場した暗号資産をレビューし、代替不可能（non-fungible）な資産の所有権、スマート
コントラクト（任意のルールを実装したコードによるデジタル資産の直接的な制御）、DAO（Decentralized  Autonomous  Organization）、など、貨幣に
留まらない分散型アプリケーションを実行できるプラットフォーム「Ethereum」を提案した。Ethereumにおける最初のブロックは2015年7月30日につくられ、
2021年11月における時価総額は60兆円以上とされている。https://ethereum.org/ja/

〈NFTアート〉の可能性と課題

https://youtu.be/OUghCqYDf7w
https://faithful-wavelength-1ef.notion.site/NFT-da08eaebea084ffc8091ba6756c17551
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〈NFTアート〉の可能性と課題
登壇者 ： 高尾俊介（甲南女子大学）、加藤明洋（drawCircle合同会社 / スタートバーン株式会社）、小林茂（IAMAS）

収録：2021年11月19日

開催趣旨

小林茂（以下、小林）：みなさんこんばんは。本日司会進行を
務めるIAMASの小林茂です。本日は「〈NFTアート〉の可能性
と課題 1」にご参加いただき、ありがとうございます。私から
開催趣旨を説明した後、エンジニア・アーティストの加藤明
洋さんからNFTの歴史的背景などについて概説をいただき、
その後、クリエイティブコーダーの高尾俊介さんにご自身の
作品についてお話しいただきます。さらに加藤さんからもご
自身の作品を紹介していただき、議論へと進めていきたいと
思います。
〈NFTアート〉というムーブメントは、今かなり盛り上がっ
ているものとして注目されてます。現在のアートワールド2

で生き残っていくためには、アーティストたちは美術館や
ギャラリーのような物理的空間、キュレーターやギャラリス
トといった人材など、限られた資源を奪い合うわなければな
りません。それに対して、情報空間で展開されるブロック
チェーンや、それを基盤とするNFTには物理空間のような制
約がありません。それでいて、現実の世界と切り離されてい
るわけではなく、文化的、経済的な活動と接続しています。
良くも悪くも市場価格で価値が決まる、というのが現在の
アートワールドなので、その価値観の延長線上で捉えると、
〈NFTアート〉のムーブメントは、何か新しい投機対象が増え
ただけのよう思われててしまうかもしれません。でも、その

渦中にいる先駆的なアーティストたちを観察するうち、その
先に何か違う世界が見えているんじゃないかと思うように
なってきました。そこで、注目のプロジェクトを主宰するアー
ティストたちが、そこにどんな可能性を見い出していて、ど
んな課題に直面しているのかを学び、議論してみたいと思う
ようになり、このイベントを企画しました。以上が開催趣旨
で、ここからは加藤さんによる概説です。加藤さん、よろし
くお願い致します。

NFTの歴史的背景と現状の概略

ブロックチェーンとは

加藤明洋（以下、加藤）：まず、前提として、現在世の中に広
まっている多くのサービスでは、ひとつの場所にデータが集
積し、保管されています。そして、ある団体や管理者の元で
一元的にマネジメントされており、中央集権的な性格をもっ
ていると言えます。それに対してブロックチェーンは、デー
タを管理する機構を持たず、ネットワークに参加する人々の
間でデータのコピーを持ち合うことで、管理しているデータ
に改ざんがないことを証明していく仕組みです。ブロック
チェーンには、ビットコイン（Bitcoin）3、イーサリアム
（Ethereum）4、それに紐付いたポリゴン（Polygon）5などいろ
んなチェーンがあり、それぞれ特性や用途が少しずつ違いま

シンポジウム

1  本シンポジウム「〈NFTアート〉の可能性と課題」は2021年11月19日19:00～ 22:00、オンラインにて開催された。 
動画：https://youtu.be/OUghCqYDf7w、資料：https://faithful-wavelength-1ef.notion.site/NFT-da08eaebea084ffc8091ba6756c17551

2  アートワールド（artworld）という言葉は、美術批評家／哲学者のアーサー・C・ダントーが1964年の論文「The  Artworld」において示したとされている（日
本語訳は西村清和：編・監訳『分析美学基本論文集』勁草書房〔2015年〕に収録されている）。本イベントにおける小林の発言では、一般的に言われる「美
術業界」とほぼ同義で用られている。

3  2008年10月31日「Satoshi  Nakamoto」を名乗る人（あるいは集団）が、論文「Bitcoin:  A  Peer-to-Peer  Electronic  Cash  System」において、信
用の置ける第三者を介さずに利用者間の直接取引を可能とするシステム「Bitcoin」を提案した。この提案では、改ざんを極めて困難にすると同時に、ネット
ワークを維持するためのインセンティブまで含めて設計されていた。2009年1月3日、Satoshi  Nakamotoにより最初のブロックがつくられ、同9日にオープンソ
ースソフトウェアとしてリリースされたあと現在まで動き続け、2021年11月における時価総額は130兆円以上とされている。https://bitcoin.org/ja/

4  貨幣や通貨に留まらないブロックチェーンの可能性に着目したヴィタリック・ブテリン（Vitalik  Buterin  1994～）は、2013年11月27日に公開した設計書
「Ethereum  Whitepaper」において、Bitcoinおよびその後に登場した暗号資産をレビューし、代替不可能（non-fungible）な資産の所有権、スマート
コントラクト（任意のルールを実装したコードによるデジタル資産の直接的な制御）、DAO（Decentralized  Autonomous  Organization）、など、貨幣に
留まらない分散型アプリケーションを実行できるプラットフォーム「Ethereum」を提案した。Ethereumにおける最初のブロックは2015年7月30日につくられ、
2021年11月における時価総額は60兆円以上とされている。https://ethereum.org/ja/

〈NFTアート〉の可能性と課題

すが、最初のブロックからずっと数珠繋ぎのようにチェーン
状に繋がっている点においては同じです。ビットコインは
2009年に始まり、それから現在までずっとブロックが繋が
り続けています。また、ブロックの中には取引（トランザク
ション）が入っています。その取引の中に、誰から誰にいく
ら支払ったかという記録や、プログラムコードが入っいてる
と思ってください。例えばブロック1002番があったとしま
しょう。その情報をまとめたものが新しくつくられるブロッ
ク1003番の一番下の層につくられることで、前のブロックが
何で、次のブロックが何で、という順番を誰でも証明できる
ようになっています。このブロックチェーンの最初から続く
長い箱の繋がりのコピーを、ネットワークに参加するすべて
のパソコンで持ち合い、自分の持っているものと相手の持っ
ているものを比較することで改ざんがないことを確かめ合え
ます。厳密に言うと、ビットコインの場合には記録されてい
くのは取引なんですが、イーサリアムでは、その取引のなか
にプログラムのコードを入れることで、ブロックチェーン上
であたかもアプリケーションが動いてるように見せることが

できます。イーサリアムのブロックのなかにたくさんのアプ
リが入っているようなイメージです。そのアプリのなかで表
現することができる価値の単位をトークンと呼び、大きく
ファンジブル（代替可能）かノン・ファンジブル（代替不可能）
に分けることができます。トークンはある程度まとまった機
能を標準化しているので、物差しのようなものと思ってもら
えたらいいのではないでしょうか。

NFT（ノン・ファンジブル・トークン）とは

ファンジブルなトークンにするか、ノンファンジブルな
トークンにするかの設計の違いは、アプリのなかで表現した
い価値によって決めます。文字通り､代替不可能な価値を表現
するためにはノンファンジブル・トークンでアプリを設計し、
例えばトークン1枚1枚のオーナーを設定できたり、それぞれ
に違う情報を書き込めるような機能をデザインします。
通貨のようなものは、ファンジブル・トークンです。自分
が払う1円玉に個別で名前をつけて、差別化したりしないで

議論の様子（左上：加藤、右上：小林、中央下：高尾）

5  イーサリアムでの取引量が拡大したことにより発生した、速度低下や取引手数料の高騰などの問題に応答し、イーサリアムのパフォーマンスを向上させることを
目的に2017年10月にJaynti  Kanani、Sandeep  Nailwal、Anurag  Arjunらが立ち上げたレイヤー 2ネットワーク（当時の名称はMATIC）。https://
polygon.technology/
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すよね。どの1円玉も同じ価値です。ファンジブルとして設
計される場合、ひとつひとつのトークンの価値は同一とし、
総発行枚数、所持枚数、一括送信の機能など、それらをまと
めて扱うための機能が設計されます。一方で、今話題のNFT
（ノン・ファンジブル・トークン）は、喩えるならば、1円玉
のそれぞれに顔が書いてあり、怒っている、笑っている、泣
いている、といった違いを表現するための設計がされます。
そのため、怒っている／笑っている顔という情報や怒ってい
る顔の1円の所有者は誰かというようなことを確かめる機能
がついています。
今、〈NFTアート〉で何が起こっているのかというと、2021
年2月頃にビープル（Beeple）という作家が出品した作品《EV-
ERYDAYS : THE  FIRST  5000  DAYS》が驚くべきほどの高値
で取引された6ことを皮切りに、〈NFTアート〉が高額で流通
するようになってきたということです。ラルバ・ラボ（Larva  
Labs）の《CryptoPunks》7や、高尾俊介さんの《Generative-
masks》8などが例に挙げられるでしょう。ここで高尾さんの
発表に繋げたいと思います。

《Generativemasks》

〈NFTアート〉における《Generativemasks》の位置付け

高尾俊介（以下、高尾）：高尾俊介と申します。クリエイティ
ブコーダーとして名乗ることが多く、アーティストとプログ
ラマーの間の立ち位置で活動しながら、現在は兵庫県の神戸
市にある甲南女子大学の文学部メディア表現学科で教員をし
ています。2019年から、生活や自分の生き方、経験してきた
こと、広い意味で文化と呼んでもよいのかもしれませんが、
そういうものとコードを書くことを結びつけることを目的と
して「デイリーコーディング」という活動を行っています。ま
た、Processing  Community  JapanというProcessingのコミュ
ニティに所属し、オフラインやオンラインのイベントを企画
しています。
先ほど紹介いただいた《Generativemasks》は、ジェネラ

ティブアートと〈NFTアート〉を融合した作品です。約1万点
が販売・流通しており、日本ではあまり例がない規模かと思
います。プログラムによって自動的にグラフィックを生成し、

図 1：ファンジブル・トークンとノン・ファンジブル・トークンの違いを説明している様子

6  2021年3月12日、デジタルアーティスト、ビープル（Beeple）の〈NFTアート〉《Everydays - The  First  5000  Days》は、老舗美術品オークションハウス「ク
リスティーズ」のオンラインセールにて約75億円で落札された。2007年5月1日から毎日作り続けてきた5000日分のシリーズから構成される。https://www.
christies.com/features/Monumental-collage-by-Beeple-is-first-purely-digital-artwork-NFT-to-come-to-auction-11510-7.aspx

7 https://www.larvalabs.com/cryptopunks
8 https://generativemasks.on.fleek.co/
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〈NFTアート〉の可能性と課題

Webページで読み込むたびに配色が変わるなど、グラフィッ
クが生成される臨場感を楽しめます。ポイントは、生き物ら
しさを作品に込めたことです。荒木飛呂彦の『ジョジョの奇
妙な冒険』のスタンドみたいな、生々しさや気持ち悪さが僕
は好きで、そういう生命感や「何かが実際にいる感じ」を宿
すことに腐心しました。〈NFTアート〉のなかでもこういう
ジャンルはコレクティブルと言われていて、いわゆるトレー
ディングカードのようにコレクターズアイテムとして認知さ
れています。また最近でいう、フルオンチェーンというジャ
ンルの作品に分類されます。フルオンチェーンとは、プログ
ラムがブロックチェーン上に記録され、作品の筆跡は未来永
劫残るので安心して購入しやすい、と僕は解釈しています。
ただ、僕の作品は大抵、p5.jsというJavaScriptのライブラリ9

やCanvasというWeb上のグラフィックの仕様10に依存するた
め、本当に未来永劫残るかと尋ねられれば、なんとか残って
ほしいし、残る余地はあると思いますが、絶対残ると断言す
るのは難しいですね（笑）。

《Generativemasks》の制作過程

8月17日の10時20分くらいに販売を開始したんですが、2

時間程で完売しました。当日24時間の取引量は6.5億円、現
在までの総取引量は2,834  ETH 11（約10億円）と少し信じられ
ないような状況になっています。技術的なところを簡単に紹
介すると、固有のIDからパターンとシェイプを生成し、それ
の組み合わせによって一意のグラフィックが生成されます。
これは、〈NFTアート〉のためにつくったのではなく、デイリー
コーディングの活動のなかで、徐々に生じたものです。2021
年の3月ぐらいに、図形とシンメトリーみたいなもの（図3〈2D  
Primitives + Symmetry〉）を少しずつ試すようになり、漢字
や絵文字とシンメトリー（図3 〈 Character  Form + Symme-
try〉）、3Dとシンメトリー（図3 〈 3D Primitives + Symmetry 〉）
など、いろんなアイデアとアイデアを組み合わせることを繰
り返しました。そのなかで徐々に形が出来上がり、2021年の
4月7日につくったものや4月9日につくったもの（図3 〈 2D  
Primitives + Symmetry + Bordering 〉）が《Generativemasks》
の原型になりました。ジェネラティブアートは「好きな人は
好き」というように人の好みに左右されがちですが、もう
ちょっとポップなものができたような気がしたので、僕に
とって《Generativemasks》の原形は最初から特別な存在で
した。

図 2：《Generativemasks》を紹介している様子

9 https://p5js.org/
10 https://developer.mozilla.org/ja/docs/Web/API/Canvas_API
11  ETH（イーサ）はイーサリアムの通貨。1 ETHは2021年8月17日の約35万円で換算。2022年2月16日現在の総取引量は2,886 ETH。イーサリアムのチャー
トは次を参照。https://bitflyer.com/ja-jp/ethereum-chart
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〈NFTアート〉参入の背景

2015年から毎日コードを書く活動を始め、2019年の3月に
自分のコードをオンラインで公開し始めました。すると、自
分が書いてるものに対して、誰かがコメントしてくれたり、
公開してるコードを参照して派生物をつくってくれたり、
コードを介したコミュニケーションが生まれるようになりま
した。自然と自分自身もコミュニティに加わっていき、イベ
ントや企画運営に関わるようになりました。コードを公開し、
コミュニティに入っていったタイミングが自分の活動におけ
る転機だと思います。
また、2020年に開始したオンラインイベントのひとつに、
寄付のイベントを実施し、イベントの成果を仲間と分かち合
う成功体験が得られました。その後のProcessing  Communi-
ty  Japanという大きなイベントでも寄付をいただけて、活動
が広がり、ワークショップを開けました。寄付によってでき
ることが増え、それは意外と身近に起きえることなんだ、と
実感しました。
その頃、2021年の初頭からビープルの《EVERYDAYS : THE  

FIRST  5000  DAYS》が75億円で落札されるなど〈NFTアート〉
自体が話題になり始めます。自分のデイリーコーディングと
彼の《EVERYDAYS》は、似た部分があると感じ、希望が芽生
えました。同時に、ジェネラティブアートのアーティストが
〈NFTアート〉に参加し活躍する姿を見て、自分自身も挑戦し

たいと思うようになりました。4月頃、Processingのコミュ
ニティで既に〈NFTアート〉を販売している方から連絡があ
り、「寄付だったら何かやってもいいかも」という話をし、5
月頃に、今一緒にプロジェクトを進めている株式会社TART 12

の高瀬俊明さんから連絡をいただいて、アイデア、規模感、
スケジュールなどを検討し、8月17日の公開に至りました。
自分がこのタイミングで〈NFTアート〉に取り組めたのは、

巡り合わせや運の要素が大きかったと思います。たまたま継
続して取り組んでいたものが、ブロックチェーンのシステム
やコミュニティとの相性が良く、あわせて背負うもの、失う
ものが少なかったとも言えるかもしれません。多分、活躍し
てるアーティスト方々は、〈NFTアート〉でスベることや、せっ
かくつくったものの反響がないということを恐れているのか
もしれません。そこで奥手になってる部分があるんだと思い
ます。僕の場合は、幸いにして今まで作品発表の履歴がなかっ
たので、ぴょんと飛び込んでいけたと思います。

《Generativemasks》がつくり出す円環構造

《Generativemasks》で描いているヴィジョンは、こういう
ものです。（図4《Generativemasks》のヴィジョン）僕のデイ
リーコーディングはクリエイティブコーディングのコミュニ
ティに支えられています。コミュニティの活動が活発になれ
ば、所属する僕自身の活動もそれに影響を受けてより良いも

12 https://www.tart.tokyo/

図 3：《Generativemasks》の技術的な背景を紹介している様子
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図 3：《Generativemasks》の技術的な背景を紹介している様子

〈NFTアート〉の可能性と課題

のになるはずです。僕の活動が注目されれば《Generative-
masks》もきっと価値が上がるはずで、収益が増えれば、ク
リエイティブコーディングのコミュニティにより多くの支援
を行い、活動がより活発になるよう促すことができます。こ
うした自分を中心とした円環が《Generativemasks》の基本
的なヴィジョンです。
僕は〈NFTアート〉とコミュニティに希望を抱いています。

《Generativemasks》には、約3,500人が参加してるDiscord
のコミュニティがあり、プロジェクトの方向性やプロジェク
トの価値の高め方、僕らができてないことって何なのか、み
たいなことを話し合っています。そのコミュニティに参加す
るようになって、僕自身も何か少しずつ作品に愛着が持てる
ようになってきたんです。〈NFTアート〉自体は自分にとって
Web 3 . 0 13やDAO 14のような思想を背景としています。そこ
でFingerprints  DAO 15という、フルオンチェーンの作品コレ
クションを目的としたDAOのメンバーに最近入りました。先
端的な組織では一体何をやってるんだろうみたいな興味が
あって参加しましたが、個々がそれぞれの目的を持ちつつ自
律的に動き、アイデアを出し合いながら、目まぐるしい速度
でプロジェクトを進めています。こういった新しい組織のあ
り方が日本にもどんどん入っていくと色々変わっていくので
はないでしょうか。そういったものに触れられるという意味

で〈NFTアート〉やそのコミュニティに参加することに意義
があると感じています。

〈NFTアート〉の課題──活動支援と共創に向けて

《Generativemasks》のプロジェクトのひとつの特徴は、寄
付型のプロジェクトという点です。寄付先のほとんどは、ク
リエイティブコーディングに関連するコミュニティや活動支
援団体、企業などが対象です。当初は、アーティストの収益
をいくつかの企業や団体に寄付するという一過性のアクショ
ンを考えていましたが、完売直後、特定のコミュニティに高
額な寄付をして、そこだけが潤うので終わってはいけないと
考え始めました。僕が〈NFTアート〉の作品を出品して感じ
たのは、研究や教育の重要性です。特に、ジェネラティブアー
トや海外のアートシーンとの接続に関する問題を解決するた
めの組織を計画しています。具体的には、一般財団法人を設
立した後に、公益化を計画しています。公益化したい理由は、
僕個人への課税の問題を解消したいだけでなく、公益化する
と寄附控除にまつわる手続きができ、寄付を募りやすくなる
からです。例えば、僕みたいに収益を得た人、〈NFTアート〉
や日本のジェネラティブアートをもっと盛り上げてたい人、
そこに何か関与したい資産家から寄付を募れるんじゃないか

図 4：《Generativemasks》のヴィジョンを説明している様子

13  「Web 2.0」と呼ばれる現在のインターネットの状況における問題点（富や権力，影響力の集中による中央集権的な構造や、それに起因するプライバシーや
透明性の問題など）をブロックチェーン技術の分散管理によって解決しようとするコンセプトのこと。

14 Decentralized  Autonomous  Organizationの略語。日本語では分散型自律組織。
15 https://fingerprintsdao.xyz/
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と思います。
もうひとつ、直面している課題は剽窃や盗用の問題です。

《Generativemasks》のコードは、OpenProcessing 16でクリ
エイティブコモンズというライセンスで公開しています。そ
のライセンスに従ってくれれば、自由に改変したり参照した
り、何かつくってもらって構いません。人とコミュニケーショ
ンをとること自体が自分のコーディングにおいて重要なため
公開していますが、公開されているコードは複製が技術的に
容易なため剽窃の対象になりやすいです。実際に何度か問題
がありました。なかでも、9月21日にGenerative  Labsという
アカウントから悪質な手口で大量に作品をNFT上で展開され
てしまいました。直接そのアカウントと連絡をとったですが、
対応をきちんとしてもらえなかったので、最終的にはOpen-
Sea 17というマーケットプレイスのコミュニティマネージャー
とやりとりをして、DMCA（Digital  Millennium  Copyright  
Act：デジタルミレニアム著作権法）申請という著作権法違反
の申請し、アカウントごとBANしてもらいました。

加藤：こういった盗作というのは〈NFTアート〉関連では珍
しくないことだと思うんですけど、BANされてしまうと、持っ
ている物を売れなくなりますよね。そうするとおそらく購入
者は泣き寝入りすることになるし、詐欺にあったような状態
と同じです。その辺り、まだまだ課題があります。

高尾：そうですよね。強制返金みたいな仕組みがあったりす
るといいのかもしれないけれど、そんなこと、できるんです
かね。

加藤：難しいですね…。

高尾：それでも《Generativemasks》とのコラボレーション
には希望があると思っています。少し前にFoundation 18とい
う別の〈NFTアート〉のプラットフォームで、cyberiaさんと
いうアーティストが《Twisted  Coils》19という作品を販売しま
した。実際には僕とcyberiaさんの共作で、僕の作品を参照
してつくっています。過去には一緒に出品し、収益も分配し
ようと提案して、作品を販売したこともありました。コラボ
レーションをうまくやる方法は、僕自身も模索していきたい

なと思ってます。ゆくゆくは、共創のプレイグラウンドみた
いなものをつくりたいです。
現状では、少しずつ《Generativemasks》をリスペクトし
つつ、才能のある人たちが作品をつくってシェアしてくれる
ようになりました。特に僕が気に入ってるのは《Generative-
masks》の派生物を生成するためのライブラリです。これが
できたことで、誰でも《Generativemasks》を簡単に改変で
きるし、高解像度版のグラフィックもつくれるようになりま
した。僕だけではできなかったことなので、大変感謝してい
ます。

《WAN  NYAN  WARS》

経緯：IAMASから《WAN  NYAN  WARS》まで

加藤：まず、私自身の紹介をさせていただきます。今、スター
トバーン株式会社とdrawCircle合同会社とに所属していま
す。スタートバーンは、アートのためのブロックチェーンイ
ンフラ「Startrail20」を構築している会社で、私はStartrailを
利用しやすくするためのサービスの開発に携わっておりま
す。同サービスでは、ブロックチェーンに記録してあるデジ
タルのデータと、実体をもつ作品を紐づけるICタグを発行で
きます。ICタグ固有の番号をブロックチェーン上の記録に載
せることで、実体のある物理的なアート作品にデジタル証明
書を紐付けられるようになります。この証明書は、物理的な
アート作品だけでなく、デジタル作品にも使うことができま
す。

2016年にIAMASに入学する前は新卒でウェブ制作の会社
に勤めていました。自分のスキルが足りなかったのもあるん
ですけれど、遅くまで残業しても、そんなに高くない給料か
ら税金や年金が天引きされて、残るお金は雀の涙ほどです。
その状況に対して自分が何か言えるわけでもないのですが、
モヤモヤしていました。
そのなか、インターネット、例えばGitHubを中心とした
オープンソースのカルチャーやブロックチェーンの仕組みに
は希望があるように思えました。僕がブロックチェーンを
知ったのは2014年あたりで、モナコイン（Monacoin）21とい

16 https://openprocessing.org/
17  2017年12月にサービスを開始した、2021年の時点における〈NFTアート〉の代表的なマーケットプレイス。本イベント登壇者による2つのプロジェクトの一次お
よび二次流通がここで行われている。https://opensea.io/

18 新たなクリエイティブエコノミーをつくることを目的に2021年2月にサービスを開始した〈NFTアート〉のマーケットプレイス。https://foundation.app/
19 https://foundation.app/@cyberia/~/80340
20 https://cert.startbahn.io/ja
21 https://monacoin.org/
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う日本発のコインが掲示板で盛り上がってきた頃でした。「自
分でお金が生み出せるなんてどういうこと?」と疑問に思い調
べました。誰も管理してないのに勝手にお金が生み出せて、
なおかつそれでもちゃんと動き続けていく仕組みがある点に
強い関心を抱きました。

IAMASに入学してからは、それまで持っていた問題意識を、
小林茂先生にぶつけては、跳ね返されるのを繰り返していま

した。インターネットに見た希望のひとつでもあるブロック
チェーンの面白さを思い出しながら、問題意識を共有したい、
希望を伝えたいというモチベーションで作品制作を行なって
いました。最終的にできたのが《TRUSTLESS  LIFE》（2018）22

という作品でした。この作品は人生ゲームをベースにしてい
て、物理的なボードとコマ、1人1台スマホを持って体験する
ゲームです。ゲームは、ブロックチェーンによって信用度が

図 5：《WAN NYAN WARS》までの経緯を説明している様子

図 6：《WAN NYAN WARS》の全体（登壇者資料より）
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管理されている経済特区に自分が移民として入るところから
始まります。ぱっと聞くと、監視社会みたいなとても恐ろし
いものを舞台としているように感じると思うんですが、その
信用度をつくるルールを自分たちがコントロールできるとし
たらどうなんだろう、などと考えていました。卒業後、ブロッ
クチェーンが適用された未来をもっと具体的に見せれないか
と考え、制作したのが《TOKYO2040》（2020）です。さらに
これの延長としてつくったのが《BAIS》（2021）23という作品
になります。
《BAIS》は1人プレイのゲームで、他のプレイヤーとブロッ
クチェーンを介して繋がります。あたかも社会が動いている
ような感じで、プレイヤーたちは自分なりの都市計画をつ
くっていきます。その都市の様子をカメラで撮影し、ブロッ
クチェーン上で動くAIに送ると、AIは市民から送られてきた
都市計画を分析します。そして新しい条例をつくってプレー
ヤーに提案します。条例が通ればその条例でまた新しい都市
計画をしていくというようなサイクルを描き続けます。この
ゲームはコンセプトモデルでもあるんですが、30個ぐらい配
布し、実際にプレイしてもらいました。ただやっぱりなかな
か社会として動いている実感が得られない、という感想が出
ました。これをなんとかしたい、シミュレーションでなく実
感を持って動く作品がつくりたいと考え、今年の9月につくっ

たのが《WAN  NYAN  WARS》（2021）24という作品になります。

《WAN  NYAN  WARS》の仕組み

《WAN  NYAN  WARS》は、犬派と猫派、犬が好き、猫が好
きという人たちの戦争をテーマに、デジタルアートの流通、
「物理アート」の流通、寄付、アートを巡る様々な行動構造を
可視化した作品です。流れを説明しますと、まず僕＝作者が
オリジナルの〈NFTアート〉をデジタル作品として発行しま
す。最初のシーズンでは、猫と犬を100体ずつ発行しました。
それぞれ重複のないようにパーツがわかれていて、レアリ
ティの設定もあります。作品が購入されるとNFTが移転しま
す。シーズン中、〈NFTアート〉のオーナーは「物理リクエスト」
という行動ができます。〈NFTアート〉の所有1回につき1回し
か寄付できない仕組みになっているので、陣営が負け始めた
ので追加で寄付したいとなったら、新しいものを買うという
行動が必要になります。シーズンと呼ばれる一定の期間に、
それぞれの陣営に集まった寄付金の総額で過半数を取ったほ
うが勝利します。勝利した陣営に寄付していた場合、〈NFT
アート〉を寄付したときに所有していた〈NFTアート〉とそっ
くりな物理アートを受け取ることができます。
ここで言う「物理アート」とは、データを3Dプリントした

図 7：《WAN NYAN WARS》の物理アート制作過程を説明している様子

22 https://trustless.life/
23 https://bais.city/
24 https://wan-nyan-wars.art/
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〈NFTアート〉の可能性と課題

もので、先行してつくられ所有されていた〈NFTアート〉を
もとに出力された実体です。先ほど説明したStartrailのブ
ロックチェーン証明書に紐づくICタグをお腹に埋め込み、レ
ジンで固め、ヤスリで研磨した後マスキングし塗装します。
証明書には、作家の名前、作品名、サイズなどが記録され、
移転、展示、修復などの履歴が残っていきます。スマートフォ
ンで読み取りができるようになっており、埋め込まれたIC
チップを取り出すには「物理アート」を壊すしかありません。

高尾：質問です。加藤さんは、デジタルで完結せずフィジカ
ルなものと繋がりをつくることを、この作品に関わらず、一
連の作品で取り組んでいると思います。そこに、僕は加藤さ
んの、作家性を感じると同時に、とても大変なことに挑戦し
ているなと思います。本人としては、どう思いますか。楽し
いですか?

加藤：楽しいのもあるんですけど結局、ブロックチェーン社
会を実現しようと思ったらどこかで現実世界と繋げなきゃい
けなくて…。

高尾：なるほど、腑に落ちました。僕は自分自身がコードを
書いてるから、自分は現実と繋がっていると思っているけれ
ど、加藤さんが取り組んでいることは、ブロックチェーンと
いうシステムと現実をどう結びつけるかということなんです
ね。

加藤：自分でもなんでなんだろうと毎回思いながらつくるん
ですけど、多分そこなのかなと思います…。
続けますね。塗装が終わったら証明書をブロックチェーン

上に登録して完成します。そしてできた順番に送付していき
ます。〈NFTアート〉も「物理アート」も全部に還元率を設定
してあり、例えば現在の所有者がOpenSeaに出品してそれを
また違う誰かが購入したとき、その購入価格の10%が僕に入
るようになっています。「物理アート」も一緒で、証明書の作
品規約に作品を移転する場合は支払う金額の10%を僕に支払
う、という約束を設定しています。基本的にNFTでも物理で
も同じようなフローをたどることになっていて、このプロ
ジェクトにおいて起こったこと、例えば寄付、誰かに送った
り、またどこかで売られたりという工程はすべてブロック
チェーン上に記録されていく仕組みです。このプロジェクト
全体を通して出来事を記録していくことが非常に大事です。

NFTをメディアとして捉え、オリジナルとする

僕は元々、〈NFTアート〉の現状をポジティブに見ていたか
というとそうではありません。どちらかというと、ブロック
チェーンとデジタルの作品は、現実の私たちにどう紐付けら
れるんだろう、私たちは何を持っていると言えるんだろうと
いう疑問を抱いており、〈NFTアート〉が懐疑的に語られてい
る状況に共感していました。一方で自分のこれまでの作品は
シミュレーションや遊びの域を超えず、世の中に出した瞬間
に社会実装されている、ビットコインみたいなものつくりた
いという思いがありました。また、〈NFTアート〉の多くが
NFT自体を絵の具として使っているというより、NFTとは別
に絵の具があって、別のものをNFTに付加しているという印
象がとても強く、これまでの実体を伴ったアート作品とほと
んど構造としては変わらないとも考えていました。つまり、
NFT自体を新しいメディアとして捉えられるんじゃないかな
と思っいてたんです。〈NFTアート〉に対する問いを詰め込め
るだけ詰めこみたかったし、この違和感を共有したいという
思いが作品に込められています。
《Loot》25など様々なプロジェクトでもやられていることで
すけれど、所有によってコミュニティの中で自分の存在を証
明できるのではないでしょうか。デジタルの作品は複製が容
易ですが、〈NFTアート〉観が広がったことによって、証明書
は偽造ができないという言葉が感覚として理解できるように
なったと思います。それによって、アートをデジタル化する
のではなく、デジタルアートを実体化するという、これまで
とは逆転した方向性や関係性が多分に生まれています。僕は
この状況をプロジェクトにし、意味を与えたいです。デジタ
ル側を原盤＝オリジナル化することも作品のなかで試みまし
た。実際、デジタルアート自体も作品ですし、「物理アート」
も僕としては作品で、ふたつ合わせても作品です。寄付の構
造やコミュニティでの議論といったプロジェクト全体もメタ
な作品だと思っています。全部に共通して大事なのは、ブロッ
クチェーンの中で記録されていることで、ブロックチェーン
に記録されている歴史というのが一番大事なのかなと思って
います。

今後の展望

今後やりたいことがあります。ひとつはコミュニティを
もっとDAOやムーブメントに持っていくことです。ここまで

25  2021年8月に企業家／プログラマーのDom  Hofmannが立ち上げたNFTプロジェクト。最初に用意されたのは、ランダムに生成された8個の冒険者用装備
が入ったバッグ8,000個だけで、それらを入手した人 が々様 な々作品を制作した。誰かがルールを決めるトップダウン型のアプローチでなく、クリプト文化にお
いて重視される自律分散的にルールが醸成されるボトムアップ型のアプローチで展開していったのが特徴。https://www.lootproject.com/
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わかりやすくしてもインセンティブがないとやれないよねと
か、いろんな目的で集まった人に対してどういうふうなアプ
ローチをとればブロックチェーン的社会やスマートアグリー
メントということが実現できるのかを、シーズンというひと
つのまとまった実験場で取り組んでいきたいです。実験を重
ねていくなかで色々改善を加えながら、かつコミュニティが
もっと育ってくれるとやりたいことに近づいていくかなとい
うふうに思ってます。もしうまくいかなかったとしても、こ
のプロジェクト全体が失敗なんだっていうつもりはなくて、
引き続き自分の実験場として、こういうプロジェクトが面白
いなと思ってもらえる人のために動いていこうと思っています。
もうひとつやりたいことは、せっかく実体のある作品をつ

くっていますし、証明書を使って来歴を刻める仕組みを提供
しているので、例えばプロジェクトのなかで有益な議論をし
てくれた人に対して議員バッジの〈NFTアート〉をつくった
りしたいです。さらに〈NFTアート〉でつくった議員バッジ
を物理としても発行して、それをもう一度NFTに組み込んだ
り、合成したり。こうしてデジタルとフィジカルを連動させ
ていけるようになれば、面白いと思います。
最終的には、物理的な環境で展覧会を開きたいとも思って

います。さっきもお見せしたように展覧会の記録を残したい
です。展覧会をやるとなったら手元にある「物理アート」を
会場に送ってもらって、こういうコミュニティでこういう展
示があってそこに自分のWANとかNYANが出たんだよみたい
なことを来歴として刻み、プロジェクト全体としての広がり
がすべて見えるようになれば面白いかなと思っています。も
しこういった広がりが実現すれば、ブロックチェーンと現実
が繋がった、シミュレーションではない、実際に動いている
構造の作品になるのかなと思って、そういう作品を目指して
プロジェクトを進めています。

議論：小林茂×加藤明洋×高尾俊介

なぜ〈NFTアート〉を買うのか? 
── 買うこと、参加すること、繋がること

小林：今日、改めて、色々な課題がすべて噴出してくるのが
〈NFTアート〉ではないか、と思えました。課題は山積みです
が、それは可能性の裏返しでもあるでしょう。残り時間で皆
さんからいただいた質問すべてに答えることはできませんの
で、論点をまとめてみました。まず「〈NFTアート〉を購入す
る人は、何に対して価値を感じ、何の権利をお金を払うこと
で持つことになるのか?」。一体なぜ〈NFTアート〉にお金を
払ってるのかという点について、もしかしたら今日参加して

いる人たちの中にも全然腑に落ちてない人が結構いるんじゃ
ないのかなって気がするんです。コピーできるし、いくらで
もダウンロードできるのに、なんでそこにわざわざお金を払
うんでしょうか?高尾さんの場合、Discordに3,500人という
すごい数の人がいらっしゃると思いますし、結構な人が買っ
てると思うんですけど…。

高尾：もちろん、多くの人たちは価値が上がることを期待し
て買っていると思います。ただ、価値が上がったら売ろうと
思ってる人もいるし、上がったものを所有したいと思ってる
人もいるし、様々な立場でプロジェクトに関わってると思い
ます。その総意が、自分が購入したという手垢が残ることを
期待しているのかなと思いますし、期待してもいいのかなと
思いますね。あとは、そういった喧騒というか、今起こって
いる状態を純粋に楽しんでる人たちがいるんじゃないかなと
思います。

小林：コミュニティというと、みんなが同じ考えをして同じ
方向を向いてるんじゃないかと一瞬思ってしまうわけです
が、別にそんなことはないんですよね?

高尾：ないですよね。例えば、現実世界でギャラリーで展示
をしましょうっていうアイデアがあってそれを進めている人
たちがいたとしても、「現実で展示する意味ないでしょ ?　
〈NFTアート〉だからバーチャルギャラリーで展示するための
もんでしょ ?」みたいに思ってる人たちも多分いるし、色々
な価値観の人たちがいて、多面的だなとは本当に思いますね。

加藤：僕も今回《WAN  NYAN  WARS》のなかでコミュニティ
を大事な要素として描こうとしてるんですけれど、全然うま
くいかないんですよね。自分が思ってた構造をつくろうとし
ても、全部読み込んでくれるわけではないし、違うことをし
たいです、みたいな話も出てきます。その声によってどんど
ん変容していくのが面白いとは思ってますね。
何に価値を感じて買っているのかという話で言うと、高尾
さんが以前やられてた「インターネット闇市」は、結構近い
部分があると思っています。例えば「その場で売られてた謎
のステッカーを買う」みたいな行為は、何の価値があるのか
全くわからず、その場を盛り上げるために買ったりもする
じゃないですか。自分がその体験をし、そのコミュニティの
動きに参加したい、みたいな。コミケも初期は同じだったと
思うんですよね。NFTによる試みが行われていくたびにコ
ミュニティの方向性が広がり、購入者の動向が変化するとい
うことが起こっていくんじゃないかなとは思ってます。そこ
の広がりに、きっと価値があると思います。

〈NFTアート〉の可能性と課題
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作品がプラットフォームになる

小林：《Generativemasks》は、それこそコミュニティの人た
ちがどんなことをやってるのかっていうのがちょこちょこと
見えてくるような段階に来たんじゃないかという気がするん
ですよね。高尾さんのなかでこれがすごい面白いみたいな
のってありますか?

高尾：ひとつだけ挙げるのは難しいんですけど…。やはり自
分はクリエイティブコーディングという思想的なものを背景
に〈NFTアート〉に取り組んでいるから、コードを書くとか、
中間生成物としてコードがあって、コードを色々な形で表現
できる点に価値を感じてます。コードと同様に、《Generative-
masks》もそうなってほしいです。だから、プレイグラウン
ドやサンドボックスみたいなプラットフォームのように自由
にいろんな人に入ってきてもらいたいです。あまりコードに
縛られすぎずに、絵を描いてもいいと思うし、何かしらアイ
デアを持ち寄れる場所が《Generativemasks》ですよ、って
みんなが言ってくれるようになったらいいなと思ってます。
想いが溢れちゃいましたけど（笑）。

小林：そのあたりが、今までの〈NFTアート〉の話では全然
語られず「儲かるみたいですよ」みたいな話だけが多かった
ですよね（笑）。やっぱり、背後にはこんな考え方があるんだ
みたいなことが伝わっていくと、一過性ではなくて、結構長
く繋がるものになりそうですね。

〈NFTアート〉界が希求する新たなプレイヤー

小林：次に、「〈NFTアート〉が発展していくために、どんな
プレイヤーやシステムが必要なのか?」についてはどうでしょ
うか?ルール側にとても詳しい方とか、ルールをつくる人と
か、いろんなプレーヤーがまだ必要なんだと思います。あと、
質問でキュレーターのことを書いてる方もいらっしゃいまし
たけど、〈NFTアート〉っていうものをよく理解した上での
キュレーションって、まだできる人がなかなかいないんじゃ
ないでしょうか。そういう人が現れてくれたら、もっと〈NFT
アート〉が盛り上がると思うんですよね。単にボリュームが
増えるって意味じゃなくて、次の段階にいけるっていうこと
を発展と呼ぶとして、どんな人がいたらいいなとか、どんな
仕組みがあったらいいなとかありますか?

高尾：みんな来て!と思ってますね（笑）。法律の専門家も来
てほしいし、税制を変えてくれる人とか。日本は暗号資産だっ
たりNFTとかをやるには厳しすぎる国って感じがするので、

そこを変えてもらえると、やりやすくなると思うし。あと研
究教育系もそうですよね。特に〈NFTアート〉の教育とかど
うするの?とか思います。

加藤：今日Twitterでつぶやいたんですけど、僕は〈NFTアー
ト〉のアワードをつくりたいなと思っています。というのも、
既存のメディア・アートや、現代アート、コンセプチュアル
アートと〈NFTアート〉が接続する部分があると思うんです
よね。現代アートでは、作家がつくった賞もありますし、評
価する土壌やキュレーターが必要だと思っています。〈NFT
アート〉を〈NFTアート〉たるものとするためのシステムや社
会をつくっていく必要があると思います。もちろん税制や法
律は整備された上で、新しい表現の可能性を探れるようにし
ていかないと広がらないと思いますが。既存のアートワール
ドや芸術と〈NFTアート〉を繋げる人、誰かいないですかね。

高尾：僕がやろうとしている公益化は、本来は国とかがやっ
てもいいのかなとも思うし、国と何かやるっていうのもあり
えるなとか思うんで、そういう何か声掛けとかあったら喜ん
ではせ参じます。

小林：「これから〈NFTアート〉に取り組もうという人々に伝
えておくべきことは何か?」についてはいかがでしょうか?

加藤：個人的に思うのは、好き勝手にやっていいと思うし、
何でもやっていいと思うんです。コミュニティの話は色々し
ましたが、そこまで考えなくてもやっていいといますね。

高尾：本当にそうです。〈NFTアート〉＝コミュニティみたい
な考えを打ち出し過ぎていますが、そんなに気にせずに、一
点物の〈NFTアート〉をFoundationだったり、自分のやりや
すいプラットフォームでやっていくのが大切だと思います。
環境負荷が少ないものや色々な状況があると思うので、その
辺を調べながらやっていくアプローチはすごい健全だと思い
ます。健康第一とは本当に思います。《Generativemasks》を
発表した後、特に8月から9月にかけての1ヶ月ぐらいは非常
に強いプレッシャーを抱えていました。価格の変動や速度に
自分がついていくのに苦労して、なかなか大変でした。つく
ることが目的で、その先にNFTがあるんだったら、そっちの
方が絶対に大事だから、健康で〈NFTアート〉ができるよう
なプラットフォーム、自分に合ってるものっていうのを見つ
けられると良いですよね。それが必ずしもOpenSeaみたいな
荒れた海のところじゃなくて、もうちょっと穏やかなところ
とか、良い塩梅のところってあると思うから、そこを少しず
つ探したりとか、合う仲間を探すのは大事なのかな、と思い
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ますね。

加藤：そうですね。もし強いて言うとしたら、僕は〈NFTの
なかでも、ブロックチェーン的な要素に関心を持っています。
自分の関心と〈NFTアート〉に接点があれば、より〈NFTアー
ト〉と相性が良くなると思います。水彩画を描いて売れてる
人が、〈NFTアート〉にチャレンジしてもいいし、そこでうま
くいかなかったら水彩画に戻ってもいいんじゃないでしょう
か。NFTをメディアとして捉えてみると面白い部分もあるこ
とが伝えられたらいいと思います。藤幡正樹先生の作品
《Brave  New  Commons》26は、30年前に当時のコンピュータ
でつくった落書きみたいなものをフロッピーディスクから
引っ張り上げて、売り出す作品です。100万円とかの値段が
ついてるんですけど、買った人数で割り勘するんです。100
万円の作品が数十人に買われると、1人あたり数万円になり
ます。そういう、コミュニティが発生する以前の面白い発想
はまだまだ残ってると思うので、自分のやってきたことが、
NFTではどう表現できるのか、考えてみるのも面白いとは思
います。

小林：では、最後に一言ずついただいて終わりたいと思いま
す。

高尾：これまで自分のプロジェクトに関してしっかりと皆さ
んの前でお話する機会はなかったので、このような機会にと
ても感謝しています。意見や議論をすることは非常に大事だ
と思っています。ぜひ自分のつくる組織に関して思っている
ことをTwitterでもDiscordでも何でもいいのでお伝えいただ
けると、嬉しいです。よろしくお願いします。

加藤：まず皆さんここまで聞いていただいて本当にありがと
うございました。多分、NFTに関してもブロックチェーンに
関しても、だいぶ世間に浸透してきたとはいえ、まだまだ議
論の可能性があると思っているのでどうか引き続きか興味を
持っていただけると嬉しいです。そのなかで《WAN  NYAN  
WARS》が生き残ってるかな?みたいなのをたまに気にかけて
もらえたら嬉しいです。ぜひ物理展示のときは皆さんいらし
てください。ありがとうございました。

小林：引き続き、よろしくお願いします。本日はどうもあり
がとうございました。

26  2021年10月にメディアアーティストの藤幡正樹が立ち上げたプロジェクト。価格の決定に関して作家が任意に決定した作品の価格を購入者数で割り算する方
式を採用し、オリジナルと複製の区別がないデジタルデータを複数の所有者が持つ「分散所有」という所有の形態を提案しているのが特徴。第1弾は、
Macintoshのペイントツール「MacPaint」で1985年頃に藤幡が制作した未発表作品を中心とする30点で、藤幡が設定した価格は10～ 100万円。2021
年10月29日から31日まで開催された「3331  ART  FAIR  2021」の特別企画「符号理論／ Coding  Theory」の一部として、11月14日までは会場で、その
後12月17日から2022年1月31日まではWebサイトで購入を受け付けた。https://mf.3331.jp/

高尾俊介/TAKAWO Shunsuke
1981年生まれ、熊本県出身。クリエイティブコーダー。2011年SNS上でIT
用語と駄洒落による言葉遊びを競う「＃takawo杯IT駄洒落コンテスト」を
個人主催する。プログラミングを個人の来歴や日々 の生活と結びつける活動
として「デイリーコーディング」を提唱、実践している。Processing Com-
munity Japan所属。甲南女子大学文学部メディア表現学科講師。

加藤明洋/KATO Akihiro
1992年愛知県出身。2018年情報科学芸術大学院大学メディア表現専攻
修士課程修了。ブロックチェーン技術・ウェブ技術を中心に関心を持ち、
テクノロジーと社会との関係をデジタル物理を組み合わせて描く作品を制作
している。スタートバーン株式会社でエンジニアとして従事する傍、個人制
作などを行うためdrawCircle合同会社を設立、現在に至る。

※このイベントでの議論をきっかけに、〈NFTアート〉黎
明期における〈NFTアーティスト〉の態度をステートメ
ントとして表明すべきなのではないかというアイデアが
生まれ、「〈NFTアート〉への共同ステートメント」プロ
ジェクトが発足した。約3ヶ月間に渡る議論と準備を経
て、2022年2月20日にWebサイトが公開、同時に署名
も始まった。
https://nft-art-statement.github.io/
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日本発ジェネラティブNFTアート作品《Generativemasks》が発売から数時間で1万個完売し、一躍時の人となった高尾俊
介さんに、IAMAS在学中に主査を務めた前田真二郎教授が話を伺いました。《Generativemasks》はどのような経緯で生ま
れ、なぜこれほど高い評価を受けたのか。また、実体験にもとづいて、〈NFTアート〉の特徴を語ってもらいました。（編）

渦中の人にきく、〈NFTアート〉マーケットの勢い

前田：2021年8月に高尾さんが発表した作品《Generative-
masks》が話題になっていますね。NFTマーケットプレイスで
販売開始から数時間で1万もの数量がすべて完売したと
ニュースで知って驚きました。売上高も記録的なもので、しか
もそれを全額寄付すると明言していたことも注目されました。

高尾：自分自身でも完売時は大変驚きました。1万点の作品
を1点0.1 ETHで販売しました。8月17日の10時38分に日本語
と英語で告知のツイートをして、12時33分には売り切れまし
た。当日24時間の取引量は6.5億円以上になります。僕のやっ
ていることに価値を感じて購入してくださる方は一定数いる
とは思っていましたが、正直、どれくらいの反響があるかは
想像がつきませんでした。ある程度予測を立てて動いてるも
のの、プロジェクトの展開は想定を日々越えてくるので、毎
日の状況の変化がとても新鮮です。

前田：〈NFTアート〉として作品を発表し、そのすべてが完売
して、今もその出来事の渦中にいると思うのですが、〈NFT
アート〉の魅力をどう捉えていますか。

高尾：メディア・アートにおいて「デジタルでつくった制作
物をいかにアーティストの収益にするか」、「アーティストが
持続可能な形で活動するために経済をどのように回すか」と
いう命題は、様々な場所で長く議論されてきました。IAMAS
在学中はポストカードにして作品を売ろうみたいな話をして
いたこともありましたが、それが今NFTというシステムを通
じて実現できるようになったことは、個人的にとてもエキサ
イティングな経験でした。
評価経済と僕の目指す「日常とコードを結びつける」活動

は一見相容れないようにも見えますが、違う見方をすると持
続的な活動そのものが経済的な価値を生み出し得るというこ
とです。個々の取引には投機的な目的ももちろんありますが、

作品やアーティストへの純粋な信頼や期待もあります。コー
ドを介した個人的で小さな活動の一部が、言語や地理の壁を
越えて流通し、所有されることによってつながりの束を生み
出したことは、とても希望を感じると同時に不思議な感覚が
あります。僕はこの巡り合わせに、ある種の運命じみたもの
を感じています。

発売2時間で完売。《Generativemasks》とは?

前田：まず、《Generativemasks》を中心に話を聞かせてくだ
さい。どのような作品なのか紹介してもらえますか。

高尾：《Generativemasks》はクリエイティブコーディングの
手法でコードから生成した1万種類の仮面のようなグラ
フィックと、グラフィックを生成するコードそれ自体をひと
つのアセットとしたトークンを、暗号資産を介したアート
マーケット上で流通させている作品です。

前田：マスクのグラフィックが1万種類あるということですか。

高尾：マスクのグラフィックはシェイプとパターンのふたつ
の要素の組み合わせでつくられています。マスクの輪郭の形
をシェイプ、その中で左右対称に展開している図形の連続を
パターンと呼んでいます。そのシェイプとパターンの組み合
わせが1万種類あります。さらにリロードするたびにランダ
ムに配色が変わります。配色の基となるカラーパレットは29
種類あるので、実質は29万種類以上のバリエーションの可能
性を含んだグラフィックが流通するということになります。

前田：《Generativemasks》が支持された要因のひとつは、マ
スクのグラフィックが非常に魅力的だったことだと思いま
す。可愛くも見えるし、不気味でもある。色味も中間色が中
心で、派手すぎず、かといって地味でもない。どちらともと
れる要素がいくつも散りばめられてます。ジェネラティブ

インタヴュー
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アートのグラフィックは抽象的な作品が多いなかで、人の顔
に見えるマスクというモチーフはすごい発見だと思いまし
た。マスクは顔を隠したり身を守る保護する用途がある一方
で、装飾的でもあるという二重の意味をはらんだものですよ
ね。抽象と具象の中間領域が扱われていると言えます。その
ように考えていくと、マスクは、オンラインと現実世界を結
ぶ強力なシンボルなのだろうと考えるようになりました。こ
のマスクというアイディアは長く温めていたものですか?

高尾：今回のマスクというモチーフに取り組むにあたって「こ
れは発明だ」と思った瞬間がありました。
僕は毎日、「スケッチ」と呼ばれる短いコードを書いて、

SNSなどでシェアする「デイリーコーディング」という活動
しています。その活動の中でマスクのアイディアがじわじわ
とかたちになっていきました。
最初は2019年7月頃左右対称に展開するドット絵のような

グラフィックをつくった時に、「インベーダーゲームのキャ
ラクターみたいで面白い」と感じました（図2）。そこからドッ
トの代わりに図形や文字にしてみたらどうだろうか（図3）、
と様々な試行錯誤を重ね、本当の意味での《Generative-
masks》の原型が出来上がったのは、2021年の4月頃だった
と思います。そのスケッチが完成した時は僕の中でのブレー
クスルーだったというか、これを何かの作品で使うべき時に
使おうと考えるくらいの手応えを感じました（図4、5）。最
初の気づきから原型ができるまでは1年以上かかっています。

前田：なるほど。そういう積み重ねが作品の強度につながっ
ていたのですね。

デイリーレコーディング：コードで書いた日記

前田：「デイリーコーディング」についても聞かせてください。

これはどのようなプロジェクトですか。

高尾：始めたのは2015年です。当時はIAMASで研究員とし
て働いていました。毎日、日記を書くように、クリエイティ
ブコーディングの手法に則ってスケッチを書くという活動を
始めました。
クリエイティブコーディングは、ゲームやアプリケーショ
ンを開発するといった機能的なプログラミングではなく、表
現を主軸に置くより自由なプログラミングのことです。機能
性や合目的性を追求することを優先する一般的なプログラミ
ングの価値観から離れて、即興的で，比較的短い散文のよう
な形式であることが特徴です。それを日常生活に取り入れる
ことを「デイリーコーディング」と定義しました。

高尾：実は「デイリーコーディング」は在学中に観た、前田
真二郎先生の映像作品《日々》1の影響を強く受けているんで
す。前田先生や三輪眞弘先生が当時から取り組んでいた、あ
る種のアルゴリズムというか構造、ルールを設定するなかで、
自由に即興的に色々なことを展開していく方法を参照してい
ます。
ただ、当初から何かしらのルールに基づいて年単位で継続
すること、《日々》のコーディング版をやろうと始めたわけで
はなく、あるとき同期の佐竹裕行くんから「デイリーコーディ
ングは、完全にスタジオ2（タイムベースドメディア）2のメソッ
ドじゃん」と言われて、ハッとしました。そう言われてから、
もっと生活のノイズや自分が生きている上での感情をコード
の中に反映していこう、コードを生活と混ぜていこうと意識
を強めていきました。

前田：「デイリーコーディング」とはクリエイティブコーディ
ングに則って、スケッチを書き溜めていく活動のことなんで
すね。本当に毎日、休みなく続けているのですか。

高尾俊介 前田真二郎
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高尾：はい、毎日書いています。

前田：それはすごいですね。毎日続けるとなると、やはり何
月何日につくったものという意味性が出てくると思うのです
が、そこは意識して制作していますか。

高尾：例えば、終戦記念日というような、その日がもつ社会
的な意味を反映する可能性もあるとは思うのですが、現状で
はその日にあった生活の中の出来事や自分の感情、体調と
いったもう少しプライベートな部分で考えています。アベノ
マスクが届いた日には、布マスクにちょっとゴミがついてい
るようなスケッチをつくりました。

結果的に、〈NFTアート〉として発表

前田：「デイリーコーディング」の活動から生まれたマスクの
スケッチが《Generativemasks》の原型だったと先ほど聞き
ました。それを〈NFTアート〉として発表することになった
経緯を教えてください。

高尾：僕が所属しているクリエイティブコーディングのコ
ミュニティ（Processing  Community  Japan3）に、既にNFT
で作品を発表されているアーティストがいて、その方から興
味ありますかと声がかかりました。
僕としては、個人の活動の中で一番重要なのは「デイリー
コーディング」なので、新たに何かをつくることは時間的な
リソースを考えても難しいと思っていました。また、ビジネ

図 1  「デイリーコーディング」作品

1  前田真二郎監督作品《日々 “hibi”  13  full  moons》（2005年）は、2004年の元旦から1日15秒のカットを366日間繋げて作られた約90分の作品。撮影
する時間帯は月の運行周期によって決定されていた。

2  高尾俊介さんが在学していた2006、07年度の情報科学芸術大学院大学メディア表現研究科は、研究領域ごとに5つのスタジオが設置されていた。三輪眞
弘教授と前田真二郎准教授が担当していたスタジオ2には、音楽や映像表現を中心としたアーティスト志向の学生が多く所属していた。

3  Processing  Community  Japanは、日本国内でクリエイティブコーディング環境「Processing」および派生したライブラリを用いて作品制作を行う人たちが
集う任意団体のコミュニティ。2019年に結成された。
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スの要素が入ってきてしまうと、コードに集中できなくなる
のではないかと懸念もあったので、「デイリーコーディング」
でつくったものを利用しながら、寄付という形で発表できれ
ば、可能性があるかもしれないと伝えました。

前田：そうすると、最初から収益を寄付するという前提での
スタートだったのですね。

高尾：はい、そうです。ビジネスと制作を切り離したいとい

図 2  ドット絵とシンメトリー（左右対称）

図 3  字形とシンメトリー

図 6  《Generativemasks #5773》

図 4  3D プリミティブ（基本図形）とシンメトリー 図 5  2D プリミティブ（基本図形）とシンメトリー，縁取り
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う気持ちもありましたし、僕は今大学の教員をしているので、
個人の収益になるということよりも、コミュニティに還元し、
より多くのクリエイティブコーディングの活動が活発に起こ
るように投資したいと考えました。

〈NFTアート〉販売のその後： 
購入者によるコミュニティが作者とともに作品の価値を高める

前田：作者の高尾さんは、購入者した1万人のそれぞれの情
報をどれくらい把握できているのですか。

高尾：《Generativemasks》はOpenSeaというNFTのマーケッ
トプレイスで売買が行われており、今は約3,500人のマスク
所有者がいます。そこでは販売の履歴などを見ることができ
ますが、所有者と紐づいているのは暗号資産のウォレットの
情報なので、所有者のパーソナルな情報については把握でき
ません。
ただ、僕が面白いと感じているのは、マスクを所有してい

る方が参加している《Generativemasks》のDiscordコミュニ
ティです。そこではマスク所有者同士が、マスクの価値がよ
り高くなるようにどうプロモーションしたらいいかを話し
合ったり、例えば魅力的なマスクをみんなで探してシェアし
ようというような、主体的で活発なコミュニケーションが行

われています。僕のコードを改変してマスクを改造するアプ
リケーションを、junoszさんというマスク購入者の方がつ
くって、共有してくださったりもしていますね。

前田：改変や拡張などの楽しみ方を、作者としては認めてい
るのですか。

高尾：《Generativemasks》はクリエイティブ・コモンズ・ラ
イセンスのCC  BY-NC-SA  3.0で公開していて、基本的に非営
利目的であればクレジットを明記することで誰でも自由に変
更や公開ができます。最初の改変は僕がウェブカメラの写っ
た顔の位置に合わせて《Generativemasks》が表示されるよ
うなツールを公開したものですが、このアイディア自体は
《Generativemasks》のコミュニティから生まれたものでし
た。そういったマスク所有者の交流がコミュニティを通じて
起っていて、活動にフィードバックされている状況をとても
面白く感じています。

前田：今、例に出してくれたコミュニティやツールは、マス
ク所有者しか楽しめないものですか。

高尾：本来はそうあるべきなのかもしれないですが、今はマ
スク所有者だけでなく、誰でも楽しめます。プロモーション

図 7  《Generativemasks》の Discord
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の一環というか、実験の場というか、《Generativemasks》の
ユニークさを広めるための活動として位置付けています。

前田：絵画ような作品であれば、売買が行われた時点で作品
が作者の手から離れてしまいます。一方で《Generative-
masks》を所有している人たちがとてもオープンというか、
買ったものを自分だけのものにするのではなく、それを使っ
て作者とともに楽しんでいるところがひとつの特徴なんで
しょうね。

高尾：もちろん完成したアートピースを販売しているのです
が、それが流通し、コミュニティのなかでディスカッション
されていく過程で、様々なバリエーション、亜種が発生して
いく可能性を内包している。そこが他のジェネラティブアー
トのコレクションと比較したときの、《Generativemasks》の
ユニークなところだと思っています。

制作とコミュニティマネジメント

前田：コミュニティの話を聞いていて思い出したのですが、
IAMASにいた頃から高尾さんはTwitterを積極的に活用し、
インターネットの世界でコミュニケーションをしていた印象
があります。

高尾：Twitterもそうですが、個人的にはTumblrという画像
共有閲覧サービスに一番影響を受けています。僕は大量の情
報を閲覧しているときにもっとも一番興奮するというか、情
報に身を委ねている状況に楽しさを感じるようです。在学中
はTumblrのダッシュボードに川の流れのように玉石混交の
イメージが流れてきて、その大量なイメージをキーボードを
叩きながら見続けていた在学中の体験に、デジタルイメージ
の本質があるように感じていました。その体験はIAMASで
の修士研究や現在の活動にもつながっていますね。

前田：たしか「＃takawo杯」4という企画も主催していました
よね。

高尾：「＃takawo杯」はIT用語をもじったダジャレを競うコ
ンテストで、それを個人で主催して、SNS上で熱狂していま
した。

前田：「＃takawo杯」はどれくらいの人が参加していたので

すか。

高尾：一番多い時で1,500人が参加して、コンテストの投稿
数でいうと1万5000近くありました。「＃takawo杯」の時も、
一次選考、二次選考と大量の投稿作品をスプレッドシート上
でひとつひとつ味わいながら、賞を選考するプロセスがとて
も楽しかったです。

前田：その頃から、高尾さんは「作品をつくる」ことよりも、
コミュニティやムーブメントに参画していく方向に意識がシ
フトしたように感じていたのですが、そのような自覚はあり
ましたか。

高尾：「＃takawo杯」を経験して、コミュニティを盛り上げ
たり、良いムードをつくったりするコミュニティのマネジメ

図 8  修士制作「Processing Photography Blink Series」

図 9   TParty #takawo 杯 at MOGRA 秋葉原 撮影 : 山中慎太郎（Qsyum!）

4  2011年に高尾俊介さんが個人主催したインターネット上でのコンテスト。IT駄洒落と呼ばれるIT用語と駄洒落を組み合わせた言葉遊びを競う。当時、SNS
上で大量の投稿作品が飛び交うなど、一部の好事家からカルト的人気を博した。
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ントに似た能力や適正が自分にはあると感じて、それが現在
の活動につながっています。
僕は個人的な面白さを大事にしていて、「＃takawo杯」で
一人遊びを誰かと共有する場作りができたという経験はとて
も大きな収穫でした。よく「トムソーヤのペンキ塗り」とい
う話をするんですけど、トムソーヤがペンキを塗っていたら
友達が集まってきて、仕事でやっていることを遊び感覚でみ
んなが並んでやりたがるようになる。この逸話には価値観を
楽しさで塗り替える、創造と飛躍がある。
「＃takawo杯」やSNS上での活動もそうなんですが、もと
もとは一人遊びというか、ブツブツつぶやいているようなと
ころが発展してプロジェクトが始まっていくことが多いです
し、「デイリーコーディング」で短いコードを書いていること
も、つぶやきの延長なのかなと思っています。

〈NFTアート〉で変わる、作家像と作品の評価

前田：《Generativemasks》は「お金を払って作品を購入する
こと」について問い直す作品でもありますよね。アートに限
らず、例えば、コンサートの入場券や写真集を購入すること
は、体験やモノを買うことではあるけれど、それ以外に「作
者を応援したい」といった部分もあるはずです。高尾作品に
限らず、〈NFTアート〉の領域での作品購入は、作者の活動に
対してお金を支払う意識が強いように感じます。《Generative-
masks》の評価の高まりには、作品そのものの魅力とともに、
作者の日々の振る舞いである「デイリーコーディング」との
相乗効果もあったのではないでしょうか。

高尾：コードというコピー&ペースト可能なメディアが、作
家の日々の営みや研究と結びつくことで価値を生む。そこに

は一周回ったような不思議さがありますよね。これまでの
アートの世界では、作家のプライベートな実践や試行錯誤の
部分は秘匿されていたというか、見えなくすることで神秘化
して価値を生んでいたというところがあると思うので。

前田：不定形で動的なデジタル作品と、日々の振る舞いで形
成された「作家像」が、強く結びつくことで新たな作品のあり
方が提示されたのではないでしょうか。寄付というアクショ
ンによってそれは一層浮かび上がったように見えました。

高尾：その点に関しては意図的に設計したというよりは、結
果論であると思います。これまで続けてきた「デイリーコー
ディング」という活動が、奇しくもこのタイミングで価値づ
けされたということだと考えています。
ただ、活動の総体としての作家像と作品の連続性という点
については、まさにIAMASで研究していたデジタル写真の
作品形態のあり方を考えるなかで導き出したひとつの結論で
もありました。修士論文のまとめとして、「写真作品が流通
していく過程で、作家像と作品が結びつき、その総体を価値
づけするのが今後の作家のあり方になるのではないか」とい
うようなことを書いているのですが、今それを写真ではなく、
クリエイティブコーディングという分野で実践できているな
と感じています。そういう意味で、自分のやっていることに
は一貫性があり、「デイリーコーディング」や《Generative-
masks》はそれがすべて含まれている作品になっていると思
います。

メディア・アートとしての《Generativemasks》の評価

前田：《Generativemasks》は寄付を介することで、〈NFTアー
ト〉に対する批評性をソフトなかたちで打ち出した秀逸なア
クションだと理解できましたが、僕自身は《Generative-
masks》を優れたメディア・アートだと考えています。現在、
〈NFTアート〉は既存のデジタル作品をNFT化して売買するこ
とが主流ですが、この作品は、そのことを踏まえた上で、同
時に1万種類販売することなど、NFTという場でどのような
作品があり得るかについて考えてつくられた、ある意味でメ
タ的な視座を内在した作品といえるのではないでしょうか。

高尾：今回、日々のコーディングで所作として取り組んでい
る「プログラムの実行可能状態を維持しながら、当意即妙に
コードを書き換えていく」アプローチは、今回のプロジェク
トで大きな手がかりになっています。流動性が高く刻一刻と
変わっていく状況を読み解いて、書き換える。それはジェネ
ラティブアートの作品を丁寧につくっているというよりは、

図 10  高尾俊介さんが 2008 年「ミニマム・インターフェース」展で制作・
展 示したインスタレーション作 品「Depth of the Field – Processing 
Photography Blink Series」の記録写真をポストカード化したもの。現在も
山口情報芸術センター［YCAM］で 1 枚 100 円で販売中。
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ライブコーディングをしている感覚に非常に近い。それが活
動を支えてくれるコミュニティと根っこの部分でつながるの
はとても自然な帰結だと思っています。

前田：作品の改変可能性をクリエイティブコーディングのコ
ミュニティと結びつけることで、デジタル作品における非物
質性を強調させていることは興味深いです。また、メタバー
スへの展開や、オンラインだけで完結しない「写真集」、「木
彫りのマスクの制作」といった拡がりを、作者が未来の計画
として明示していたことも重要な点だと感じました。誰もが
《Generativemasks》はプロジェクト型の作品だと直感したは
ずです。優れたメディア・アートだと考えたのは、このよう
なことからです。

高尾：非常に光栄です。

前田：《Generativemasks》をメディア・アートの作品として
つくるという意図は最初からもっていたのですか。

高尾：僕がメディア・アート作品をつくっていると自覚した
のは、まさに販売を開始した直後からでした。もちろん、プ
ロジェクトの構想段階のディスカションでは、ハック的な考
え方というか、社会における〈NFTアート〉の受け止められ方
自体を変えるような視点をもって制作はしていましたが、そ
れも作品が順調に購入され、流通する状況ができないと思惑
が外れてしまいます。基本的なコンセプト部分はある程度固
まっている一方で、日々のコーディングで書きながら考える
ように、状況に対応するように進めている部分がありました。

今後の展開

前田：最後に《Generativemasks》の今後の展開について聞

かせてください。

高尾：僕の中では《Generativemasks》のプロジェクトは始
まったばかりで、無限に手を入れるところがあります。作品
自体というよりはそれをより広く遠くまで届けること、そし
て最も重要な僕のタスクとして寄付のパートが残っていま
す。それが終わらないと、このプロジェクトが一段落しない
と感じています。
あとは、クリエイティブコーディングを毎日しているひと
りの素朴な人間がつくった作品が1万点流通し、それによっ
て得た大金がどのように寄付されるかという話の方が面白い
のかなと個人的には思っているので、それをドキュメンテー
ションする必要性も感じています。ひとりの人間が社会や制
度そのものとどう対峙するか、翻弄されるかというような話
になっていくと思うので、その部分も作品の一側面としてう
まくまとめたいですね。

前田：次回作については何か考えていますか。

高尾：この作品も野心的につくった、何年も温めてきたビッ
グアイディアというわけではなく、日常の延長の中のちょっ
とした思いつき、ひらめきの組み合わせで出来上がった作品
です。「〈NFTアート〉がもっとこうだったらいいのに」とか、「コ
ミュニティに還元できるといいかもしれない」とか、「社会は
こうなったらもっとよくなるんじゃないか」という、審美的
な意味合いではではない美しさ、正しさを寄せ集めてつくっ
た作品だと感じています。僕は展覧会に向けて新作をつくろ
うというようなプロセスでの制作ができないタイプだと自覚
しています。今後はライフワークとして「デイリーコーディ
ング」を続けながら、そこから枝のように伸びた《Generative-
masks》のように、日常の中でのひらめきや自分が楽しいと
思うことを積み重ねて、作品をつくっていきたいと思います。

※ 本稿は本学の附置機関である産業文化研究
センター［RCIC］が運営するWebサイトのた
めに作成・掲載されたものを再編集した。
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まっている一方で、日々のコーディングで書きながら考える
ように、状況に対応するように進めている部分がありました。

今後の展開

前田：最後に《Generativemasks》の今後の展開について聞

かせてください。

高尾：僕の中では《Generativemasks》のプロジェクトは始
まったばかりで、無限に手を入れるところがあります。作品
自体というよりはそれをより広く遠くまで届けること、そし
て最も重要な僕のタスクとして寄付のパートが残っていま
す。それが終わらないと、このプロジェクトが一段落しない
と感じています。
あとは、クリエイティブコーディングを毎日しているひと
りの素朴な人間がつくった作品が1万点流通し、それによっ
て得た大金がどのように寄付されるかという話の方が面白い
のかなと個人的には思っているので、それをドキュメンテー
ションする必要性も感じています。ひとりの人間が社会や制
度そのものとどう対峙するか、翻弄されるかというような話
になっていくと思うので、その部分も作品の一側面としてう
まくまとめたいですね。

前田：次回作については何か考えていますか。

高尾：この作品も野心的につくった、何年も温めてきたビッ
グアイディアというわけではなく、日常の延長の中のちょっ
とした思いつき、ひらめきの組み合わせで出来上がった作品
です。「〈NFTアート〉がもっとこうだったらいいのに」とか、「コ
ミュニティに還元できるといいかもしれない」とか、「社会は
こうなったらもっとよくなるんじゃないか」という、審美的
な意味合いではではない美しさ、正しさを寄せ集めてつくっ
た作品だと感じています。僕は展覧会に向けて新作をつくろ
うというようなプロセスでの制作ができないタイプだと自覚
しています。今後はライフワークとして「デイリーコーディ
ング」を続けながら、そこから枝のように伸びた《Generative-
masks》のように、日常の中でのひらめきや自分が楽しいと
思うことを積み重ねて、作品をつくっていきたいと思います。

※ 本稿は本学の附置機関である産業文化研究
センター［RCIC］が運営するWebサイトのた
めに作成・掲載されたものを再編集した。
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川崎弘二（相愛大学 非常勤講師）、森田信一（作曲家、富山大学名誉教授）、松井 茂（IAMAS）
KAWASAKI  Koji（Soai  University, part-time lecturer）， MORITA  Shin-ich（composer， emeritus  professor  of  University  of  Toyama） 
and  MATSUI  Shigeru（IAMAS）

1．グループ20・5

1956年10月1日に「グループ20・5」は東京の山葉ホール（グ
ループ20・5の演奏会はすべて同ホールにて開催）において
演奏会「第1回作品発表会」を開催し、作曲家グループとして
の活動を開始させる。グループには作曲家の伊東英直／江崎
健次郎／下山一二三／玉野良雄／松平頼暁、そして、批評家
として大竹邦昌が参加していた。この演奏会において上演さ
れた彼らの作品は12音技法を強く意識しており、江崎は「フ
ルート、クラリネット、ファゴットとピアノの為の四重奏曲」
という作品について、「不協和音による三つの基音を設定し
て、それを基礎にした倍音列を作る。そうすると三つの倍音
列の中に近い音や同じ音が現われて来るので、それらを拾い
ながら音列を作って行くわけです」1と説明していた。
そして、1956年10月31日に開催された「第25回音楽コン
クール」の作曲部門（室内楽曲）において、江崎は「ピアノ五
重奏曲」という作品によって第1位を獲得する。江崎は台湾か
ら引き揚げてきたあと長野県で6年ほど数学教師を務めてい
たため、作曲家としてのやや遅めのデビューを30歳で飾るこ
ととなった。そして、その後は毎年の秋に開催されるグルー
プ20・5の演奏会が彼の主要な作品発表の場となっていった。

1959年10月26日に開催されたグループ20・5の「第4回作
品発表会」にて初演された「ヴァイオリンとピアノのための
五つの結石」は作曲にグラフ用紙が用いられており、1960年
11月16日に開催された「結成5周年記念作品発表会」の第1夜
にて上演された「3声のためのコンクレション」について、角
倉一朗は「この曲の面白さは、ただ新しい音響性にあるので
はなく、原始的ともいえるヴァイタルな力強さにあり、様式

化された音楽には求められない直接的な説得力があつた」2と
評している。
さらに1961年10月31日に開催されたグループ20・5の「第

6回発表会」では、江崎の「3声と打楽器のための動く鼓動」と
いう「歌い手が移動しながら歌う」3作品が初演されており、
ヒューエル・タークイは「これは当発表会の最高の曲であつ
た。（略）この作品に関して、とてもすばらしいことは、その
情感的な迫力であつた」4と極めて高い評価を与えている。な
お「動く鼓動」は1962年度の国際現代音楽協会の音楽祭
「World  Music  Days」への入選をも果たすこととなった。
さらに1964年12月5日に初演された江崎の「フル・オーケ

ストラのための移動配置のシステムによる前兆」という作品
は、京都市音楽大賞の第1位を受賞している。吉田秀和は「木
管は愚か、トランペットや、驚くべきことにトロンボーン奏
者まで、あの広い京都文化会館（註・京都会館の誤記）の大ホー
ルの会場を、音を持続して出しながら、客席のうしろから舞
台まで歩いたり、はしったりすることになるという離れ業を
演じさせられていたりして、聴衆をハラハラさせていた。（略）
いってみれば、かつて経験したことのない魅惑にみちた不思
議な光と色に輝くビーズ玉のつらなりを見る思いがした」5と、
こちらの作品に対しても好意的な評価が寄せられている。
こうして作曲家としての評価を着実に積み重ねていた江崎
ではあったが、強い意欲を持っていたにもかかわらず、それ
が叶わなかったのは電子音楽の分野であった。1955年11月に
黛敏郎はNHKにおいて日本最初の電子音楽を作曲していた
が、1950年代にNHKの機材を利用して電子音楽の制作にた
ずさわることができた作曲家は黛と諸井誠のみであった。そ
して、1962年には一柳慧と高橋悠治が、1963年には武満徹が、

研究ノート

1 川崎弘二編著『日本の電子音楽 増補改訂版』愛育社（2019年3月）358頁
2 角倉一朗「『グループ20・5』作品発表会」『音楽芸術』19巻2号（1961年2月）50頁
3 註1、360頁
4 Heuwell Tircuit「『グループ20・5』第6回発表会」『音楽芸術』19巻12号（1961年12月）47～ 48頁
5 吉田秀和「ある新しい作品」『音楽芸術』23巻1号（1965年1月）31頁
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1．グループ20・5

1956年10月1日に「グループ20・5」は東京の山葉ホール（グ
ループ20・5の演奏会はすべて同ホールにて開催）において
演奏会「第1回作品発表会」を開催し、作曲家グループとして
の活動を開始させる。グループには作曲家の伊東英直／江崎
健次郎／下山一二三／玉野良雄／松平頼暁、そして、批評家
として大竹邦昌が参加していた。この演奏会において上演さ
れた彼らの作品は12音技法を強く意識しており、江崎は「フ
ルート、クラリネット、ファゴットとピアノの為の四重奏曲」
という作品について、「不協和音による三つの基音を設定し
て、それを基礎にした倍音列を作る。そうすると三つの倍音
列の中に近い音や同じ音が現われて来るので、それらを拾い
ながら音列を作って行くわけです」1と説明していた。
そして、1956年10月31日に開催された「第25回音楽コン
クール」の作曲部門（室内楽曲）において、江崎は「ピアノ五
重奏曲」という作品によって第1位を獲得する。江崎は台湾か
ら引き揚げてきたあと長野県で6年ほど数学教師を務めてい
たため、作曲家としてのやや遅めのデビューを30歳で飾るこ
ととなった。そして、その後は毎年の秋に開催されるグルー
プ20・5の演奏会が彼の主要な作品発表の場となっていった。

1959年10月26日に開催されたグループ20・5の「第4回作
品発表会」にて初演された「ヴァイオリンとピアノのための
五つの結石」は作曲にグラフ用紙が用いられており、1960年
11月16日に開催された「結成5周年記念作品発表会」の第1夜
にて上演された「3声のためのコンクレション」について、角
倉一朗は「この曲の面白さは、ただ新しい音響性にあるので
はなく、原始的ともいえるヴァイタルな力強さにあり、様式

化された音楽には求められない直接的な説得力があつた」2と
評している。
さらに1961年10月31日に開催されたグループ20・5の「第

6回発表会」では、江崎の「3声と打楽器のための動く鼓動」と
いう「歌い手が移動しながら歌う」3作品が初演されており、
ヒューエル・タークイは「これは当発表会の最高の曲であつ
た。（略）この作品に関して、とてもすばらしいことは、その
情感的な迫力であつた」4と極めて高い評価を与えている。な
お「動く鼓動」は1962年度の国際現代音楽協会の音楽祭
「World  Music  Days」への入選をも果たすこととなった。
さらに1964年12月5日に初演された江崎の「フル・オーケ

ストラのための移動配置のシステムによる前兆」という作品
は、京都市音楽大賞の第1位を受賞している。吉田秀和は「木
管は愚か、トランペットや、驚くべきことにトロンボーン奏
者まで、あの広い京都文化会館（註・京都会館の誤記）の大ホー
ルの会場を、音を持続して出しながら、客席のうしろから舞
台まで歩いたり、はしったりすることになるという離れ業を
演じさせられていたりして、聴衆をハラハラさせていた。（略）
いってみれば、かつて経験したことのない魅惑にみちた不思
議な光と色に輝くビーズ玉のつらなりを見る思いがした」5と、
こちらの作品に対しても好意的な評価が寄せられている。
こうして作曲家としての評価を着実に積み重ねていた江崎
ではあったが、強い意欲を持っていたにもかかわらず、それ
が叶わなかったのは電子音楽の分野であった。1955年11月に
黛敏郎はNHKにおいて日本最初の電子音楽を作曲していた
が、1950年代にNHKの機材を利用して電子音楽の制作にた
ずさわることができた作曲家は黛と諸井誠のみであった。そ
して、1962年には一柳慧と高橋悠治が、1963年には武満徹が、
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1964年には松平頼暁と湯浅譲二がNHKにおいて制作した電
子音楽が電波に乗るようになる。
しかし、江崎は筆者の取材に「NHKに電話をしてスタジオを
見学したいということで一度行きました。あの頃は黛敏郎さ
んと諸井誠さんとでスタジオが割り振られていて、作れる人
が決まっているわけです。技師の連中も我々のことを低く見
ている（笑）。機械のことなんて知らないのに、お前みたいな
チンピラがやったってうまく行くかい、みたいな顔つきを感
じるわけです」6と述べていた。日本で自由に電子音楽を作曲
することができないという状況に反発した江崎は、フルブラ
イトの奨学金を得てアメリカへ渡ることとなったのである。

2．コロムビア゠プリンストン電子音楽センター

1965年9月に江崎健次郎は渡米し、レジャレン・ヒラーが
コンピュータ音楽の制作に従事していたことでも知られるイ
リノイ大学の実験音楽スタジオにおいて電子音楽の制作に着
手する。江崎はここで「Electronic  Composition  No.  1」とい
う作品を完成させていたようであるが、江崎を無視して自身
のスタジオの使用を優先させるヒラーと衝突してしまったと
いう。
そこで江崎はニューヨークのコロムビア大学にあるコロム

ビア゠プリンストン電子音楽センターのウラジーミル・ウサ
チェフスキーを頼り、1965年12月30日に汽車へ乗ってイリ
ノイ大学を離れることとなる。同センターには1957年にRCA  
Mark  II  Sound  Synthesizerという巨大なシンセサイザーが設
置されており、江崎は音響合成機のパイオニアとしてのこの
機器の情報をすでに日本で得ていた。ただ、江崎は「十五畳
くらいの部屋の壁に機械がぎっしり入っていて、それを使っ
て作るっていうのはとても大変で、使う人はあまりいなかっ
たですね」7と述べていた。
江崎はコロムビア゠プリンストン電子音楽センターにおい

て、「225」「幻想」「一つのアタック音による変容」「オーケス
トラ、声と電子音による習作」「雅楽」「402」「冥想  No.  1／
No.  2」「313」「モダン・バレエのための電子音楽」といった電
子音楽を制作しており、さらにニューヨークにあるNHKのア
メリカ総局から借りたポータブル・レコーダを使用して、街
の現実音をコラージュした「マンハッタン」「ニューヨークの
地下鉄」「タイムズスクエア駅」というテープ音楽も作曲して

いる。そして、1966年8月30日には同センターにおいて江崎
が制作した8作品がプログラムされた演奏会が開催されて、
翌月に江崎は帰国することとなった。

3．音響デザイナーの会

1966年10月に江崎健次郎は「東京テープ音楽音響工房」を
設立しており、電子音楽の制作を「商売にしようと思ったんで
す。電子音楽だなんて言って真面目な顔をしていたら喰えな
いですから、数々作りましたね」8と述べていた。ただ、NHK
で電子音楽を制作することができなかった江崎は、だからこ
そ自身のスタジオを開放して、若手の作曲家たちが自由に電
子音楽を制作できる環境も整備したかったように思われる。
そして、イリノイ大学でコンピュータ音楽に、さらにコロ
ムビア大学で音響合成機としてのシンセサイザーに触れてき
た江崎は、当時の日本に住む作曲家としてそれを知る唯一の
存在だったわけである。江崎は「音楽芸術」誌の1967年8月号
と1968年1月号にコンピュータ音楽についての文章を寄稿し
ており、そのせいもあってか1968年の春ごろには日本万国博
覧会のパビリオンのために富士通からコンピュータ音楽の委
嘱を受けていたようである。
そして、江崎は1968年2月3日に開催された第2回の「日独

現代音楽祭」の第2夜において、和田則彦のピアノにより「1
台のピアノと2台の再生装置のためのアンサンブル」という
作品も発表していた。すなわち、帰国後の江崎は日本最初期
のコンピュータ音楽の制作に着手し、舞台で上演される器楽
のための作品へ電子機器を応用するなどの展開もみせつつ、
さらにエレクトロニクスを援用した商業的な音楽も引き受け
ていたわけである。
江崎は1967年10月に公開された映画「東京ユニバーシヤー

ド」や、1967年11月24日にNHK総合テレビから放送された「現
代の映像『人か鳥か』」の音楽を担当していた。テープ音楽も
駆使された前者で録音を担当していたのが国島正男、そして、
後者で効果として参加していたのが中村克太郎（1954年に東
邦音楽短期大学を卒業して作曲も行っていた）であった。こ
うした交流に端を発して、江崎は1967年に「作曲家と放送映
画関係の音響技術者、それにオーディオ評論家」9に呼びかけ
ることによって「音響デザイナーの会」を結成する。
秋山邦晴は「SD」誌の1965年7月号に「生活空間と音楽  あ

6 註1、351頁
7 註1、351頁
8 註1、353頁
9 江崎健次郎「環境音楽と日本音響デザイナー協会」小川博司／庄野泰子／田中直子／鳥越けい子編『波の記譜法』時事通信社（1986年3月）292頁
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るいはデザインする音楽序論」という文章を寄稿しており、
「音楽には、デザインというジャンルが確立していない。CM
ソングやBG音楽（バック・グラウンド・ミュージック）が街
に氾濫している時代とはいえ、いまだに、それらは間にあわ
せや、純音楽の水増し状態として、音楽界の片すみの日陰者
的な存在なのだ。（略）作曲家は、都市計画にも、建築家や美
術家とともに参加しなくてはならないだろう。いうまでもな
く、今日の、そして明日の生活空間を劇的に形成しなければ
ならない役割は、作曲家自身も荷なっているからである」10と
主張していた。江崎はこうした秋山の思考を一歩前進させて、
音楽も含む多彩な「音響」により「生活空間」をデザインする
ことを目指していたものと考えられる。

4．第1回～第3回の「音の展覧会」（1968年～1969年）

1968年3月9日に音響デザイナーの会はイイノホールにお
いて演奏会「音の展覧会（音展）」を主催しており、コロムビ
ア゠プリンストン電子音楽センターにおいて交流を深めたミ
ルトン・バビットやマリオ・ダヴィドフスキーらの作品のほ
かに、オーディオ評論家の岩崎千明／江崎健次郎の「ニュー
ヨークの地下鉄」／音楽プロモーターの菊池忠男／国島正男
／中村克太郎ら7名の会員による作品が発表されている。な
お、1曲ごとに歌手／タレントの円木紀久美が登場するとい
うかたちで演奏会は進行していたようで、こうしたショウ的
要素はその後の「音展」にも一貫して採用され続けていく。
なお、江崎への取材によると作曲家の石井眞木／端山貢明

も音響デザイナーの会と近しい存在であったようで、1968年
3月25日に開催された「石井かほる舞踊公演」にて初演された
「コンポジション5」の音楽は3人の共作となっている。江崎
はこの音楽について「生演奏の二群の楽器音がステージ上で
クロスした二台のスピーカーから流れ（ここでも5秒の遅延
をとった）、またそれがマイクで拾われて5～ 6回残像が出現
する」11と説明していた。

1969年1月11日には第2回の「音展」がイイノホールにて開
催されており、和田則彦のテープ音楽「“Pastorale” Reduk-
tionen」という作品が上演されている。和田はこの作品につ
いて「ニューヨークのエレクトロニクス・ショウに出品され

た、スピーカーのデモンストレーションのための作品なんで
す。四十数個のスピーカーをドーム状に並べて、マルチチャ
ンネルのテープ音楽を流すという趣向です。この作品はベー
トーヴェンの「田園」を「削

さつ

曲
きよく

」して作りました。／削曲と
いうのは私の作曲スタイルの一つなんですが、既存の曲を
削って主要な部分だけを残して、それに別な要素（註・この
曲の場合は楽想に合わせた現実音など）を加え再構成すると
いうものです」12と述べている。

1969年11月22日には山手教会ホールにて第3回の「音展」
が開催されており、遅くともこの回までに全体の演出として
おもに演劇の分野の演出家であった川和孝が参加しており、
川和は1978年に開催された第12回の「音展」まで演出として
クレジットされていた。また、この演奏会には作曲家の住谷
智も参加して、「透明な空間」「降りそそぐ流星」という作品が
上演されている。そして、作品の公募も行われるようになり、
高橋和男という人物の「O・Cの分析と建築」（O・Cはオーネッ
ト・コールマンのこと）という作品が入選していた。
江崎は初期の「音展」で発表されていた作品について「素材
は現実音や電子音であり、内容は社会派的傾向、もしくは耽
美的傾向が強かった」13と述べている。この発言にある「社会
派的」な作品としては、第3回において発表された中村克太
郎の「デイゴ」（デイゴは沖縄の県花）という作品がある。中村
によるとこの作品は、図形楽譜によって歌われる3人の女声
／ 4台のテープ・レコーダによって再生されるテープ音楽や
沖縄の現実音／ 6台のスピーカー／リング変調器／フィル
ター／ディレイを使用して、戦争に巻き込まれた沖縄を「ド
キュメンタリー・ミュージック」14として提示した作品であった。

5．第4回～第6回の「音の展覧会」（1970年～1972年）

1970年3月から9月にかけて開催された日本万国博覧会に
おいて、江崎は富士通なども含む古河グループの出展による
古河パビリオンのためにコンピュータ音楽などを提供してい
た。さらに江崎は「万博会場全体のタイム・スケジュールを
リードするセイコー原子時計」15が発する時報音のための電子
装置をプロデュースしており、「ライヴな電子音響をデザイ
ン」16したと発言している。こうして江崎の「音響による空間

10 秋山邦晴「生活空間と音楽 あるいはデザインする音楽序論」『SD』7号（1965年7月）40、46頁
11 江崎健次郎「暴走した批評」『音楽芸術』28巻2号（1970年2月）67頁
12 註1、398頁
13 註9、294頁
14 中村克太郎「ドキュメンタリー・ミュージック」『レコード藝術』19巻9号（1970年9月）439頁
15 江崎健次郎「タイム・センター」『音楽芸術』28巻5号（1970年5月）口絵
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12 註1、398頁
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14 中村克太郎「ドキュメンタリー・ミュージック」『レコード藝術』19巻9号（1970年9月）439頁
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のデザイン」は6千万人を超える大衆としての入場者の耳に
届けられることとなったわけである。

1970年8月26日には第4回の「音展」が山手教会ホールにて
開催されており、山水電気の開発したQS方式による4チャン
ネル再生システムが全面的に採用されていた。なお「音展」
は毎回異なる音響機器メーカーを招いており、例えば第2回
はティアック、第3／ 12／ 13回はヤマハ、第5回はソニー、
第6回はパイオニア、第7回から9回は日本ビクター、第10回
はローランドが後援として参加していた。ただ、こうしたあ
りかたは、メーカーのデモンストレーションとしての場とし
て彼らの活動が理解されてしまう危険性と表裏一体であった
ものと思われる。
第4回の第1部は「ハレンチCM特集」であり、和田則彦は

「NHKのCMから相撲協会千秋楽、はてはサンスイが実際に
FM東京で流した『音展』のCMに到るまで、メイCM珍CMが
多数出現し、ハレンチ度を競った」17と述べている。そして、
第2部以降では岩波映画の録音部にいた桜井善一郎の「万博
駈け歩る聞」／ 1969年末にベルリン音楽大学への留学を終
えて帰国していた甲斐説宗の「Die  Kleene」／歌謡曲の作曲
などで活躍していた西山真彦の「凸凹神話240度」といった新
しい顔触れによる作品も取り上げられていた。
また、江崎の「Symptoms」という作品や甲斐の作品の上演

には、新しくメンバーとして加わった古沢正次による映像が
使用されており、これ以降の「音展」では映像が積極的に使
用されていくようになる。そして、1950年代から多チャンネ
ルによるテープ音楽の再生に取り組んでいた住谷智は「創造
主」という作品を発表しており、水平方向だけでなく垂直方
向へと至る音の移動を披露していた。住谷はそのときの様子
を「音が上から降りて来るものだからみんなびっくりしてい
ました」18と振り返っている。

1971年4月に江崎の東京テープ音楽音響工房は「音響デザ
イン社（SDC）」へと改称しており、同月には服飾店「鈴屋」の
シンボル・サウンドを納品している。さらにその後の江崎は、
名古屋の雲竜ビルのための梵鐘音／板橋区文化会館の電子
チャイム／服飾店「ファミリア」の環境音楽／銀座のTOTOパ
ビリオンの音楽／東名高速道路の緊急避難用の放送音など、
数多くの音響デザインの仕事も行っていた。

1971年5月29日には第5回の「音展」が山手教会ホールにて
開催されており、第4回と同様に第1部は企画性の強いファッ
ション・ショウ「ブライダル」が行われていた。会員の作品

発表会としての第2部では新しく参加した志田笙子とミュン
ヘン国立音楽大学への留学を終えた岡坂慶紀の作品が取り上
げられている。志田の作品「Prism」には、愛知県立芸術大学
の電子音楽研究室（1971年3月設立）のMoog  Synthesizer  III
が使用されていた。冨田勲がMoogを輸入したのは1971年10
月ごろのことであり、志田の作品は日本で最初期にMoogの
モジュラー・システムを使用した作品の可能性がある。
この時点での音響デザイナーの会の会員は13名であり、そ

の構成は作曲家が8名／作品を発表しない演出家の川和孝や
品川無線の朝倉昭専務など4名／映像の古沢正次となってい
たことからも分かるように、結成から3年半ほどでこの会は
作曲家主体の組織へと移行していたわけである。そして、第
5回の会員たちの関心の一つは前回の住谷による「創造主」で
試みられていた多チャンネル再生であったようで、江崎の
「Liaison」／岡坂の「Homonym」／住谷の「加速された凝縮
空間」といった作品では12チャンネルによるテープ再生が行
われていた。

1972年6月10日には第6回の「音展」が東京文化会館にて開
催されており、ベルリン音楽大学への留学から帰国したばか
りの吉崎清富が新しくメンバーに加わっている。第1部は「ト
ロンボーン、チェロ、ハープ、ヴァイオリンの素材による競作」
として、共通した素材を使用した共作が行われていた。そし
て、第2部では岡坂を除く8名の作曲家による作品が上演され
ており、聲明とMoogによる志田の「Blues  at  Dawn」／ 1973
年度の「World  Music  Days」へ入選した住谷の「迷宮のシダ」
／ベルリン工科大学の電子音楽スタジオで制作された吉崎の
「空の空」などの作品が上演されている。
ただ、こうした現代音楽寄りの作品だけでなく、第5回で

上演された和田の「Passeggiata」（註・イタリア語で散歩の意
味）というテープ音楽は、多チャンネルでテープ再生をして
いる会場を自由に歩き廻って聴くという趣向の作品であり、
さらに第6回で上演された和田の「Windology」という作品は
「電子音楽と千変万化な人体ガス（註・要するにおならのこと）
をシンセサイズ」19したものであった。江崎がこの時期におけ
る「音展」の傾向のひとつとして「遊戯的傾向がひろがり（和
田則彦の影響?）」20と述べているように、大衆との接点を開
拓することも模索されていたのだろう。

16 註15に同じ。
17 和田則彦「第4回『音展』ルポルタージュ」『無線と実験』57巻11号（1970年11月）149頁
18 註1、409頁
19 和田則彦「近況」『音楽芸術』30巻12号（1972年12月）24頁
20 註9、294頁
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6． 第7回の「音の展覧会」と「現代音楽実験コンサート」 
（1973年）

1973年から「音響デザイナーの会」は「日本音響デザイナー
協会」へと改称し、東京のゲーテ･インスティトゥートにおい
て「毎月第3金曜日の夜（略）講師は会員の中から一人ずつ」21

出演するという形式の「現代音楽実験コンサート」をスター
トさせている。この演奏会では、例えば1973年4月20日に志
田笙子／ 5月18日に中村克太郎／ 6月22日に岡坂慶紀と甲斐
説宗の作品などが上演されていたようである。また、1973年
6月8日には松平頼暁の「Substitution」という作品が上演さ
れており、正式に日本音響デザイナー協会へ加入しなかった
作曲家の作品も取り上げられていたことが分かる。

1973年4月24日に日本音響デザイナー協会はアメリカン・
センターにて「バラック・コンサートI」も開催しており、江
崎健次郎／岡坂／新加入の森田信一（1971年3月に東京理科大
学を卒業）／和田則彦らが参加していた。雑誌記事には「あ
ちらこちらに陣取った会員諸氏は、それぞれ自分だけのアン
プとスピーカー（ビクター提供）を前において演奏し、お客
はその間をぬって見てまわるという寸法」22の「即興演奏」が
行われる旨が告知されており、4名の会員の作品発表なども
行われていた。

1973年6月14／ 15日に第7回の「音展」が日仏会館ホール
にて開催されており、第1夜は「Live  Electronic  &  Perform-
ing  Arts」／第2夜は「Group  Performance」という特集が組
まれていた。江崎がこの時期の傾向として「まもなくライブ・
エレクトロニクスに転向（ここで若干の脱落者をだした）」23

と述べているように、舞台での何らかの生演奏を伴う作品が
「音展」の中心となることによって、この演奏会が作曲家主体
となる傾向はさらに強められていったのかもしれない。
第1夜で上演された江崎の「Unit–4」はさまざまな金属から
発せられる音響が演奏されており、岡坂慶紀の「みささぎ」
は自作の発振器などが使用され、志田の「Fruits  in  Savannah  
I」は尺八と電子音のための作品であり、中村の「Attack  3」は
変調されたピアノを素材としたテープ音楽を聴きながら、2
人のピアノ奏者が即興的に演奏するという作品であった。
そして、森田の「Go  System  in」はテープ音楽を再生しな

がら4人の演奏者がさまざまな楽器やオブジェを演奏すると
いうもので、森田はハンドメイドのシンセサイザーも演奏し

ていたという。そして、吉崎清富の「マスクIII」はソプラノ
と電子音楽のための作品であり、さらに住谷智の「Cyperus  al-

ternifolius  L.（註・観葉植物シュロガヤツリの学名）」はテープ
の再生にダンスをともなったかたちで上演されていた。
第2夜では岡坂と森田の企画による「Warm  Rain」という作
品が、森田の製作したリング変調器なども含むライブ・エレ
クトロニック・ミュージックとして上演されていた。そして、
江崎／志田／和田の作曲／出演による「サウンドシアター
『Stereo』」という作品では、川和孝の演出により作曲家たち
のパントマイムをともなうかたちでの上演が行われていた。

1973年10月7日から21日にかけて銀座のソニービルでは
「Cybernetic  ARTRIP  ’73  国際コンピューター  アート展」が
開催されており、江崎と森田による「Bio  Music  7310」が展
示されていた。鈴木匡は「人間の脳波あるいは心電、筋電など
を入力としデータレコーダで合成、音楽化するといったもの」
24と解説しており、江崎らはデイヴィッド・ローゼンブーム
などが試みていた「バイオフィードバック・ミュージック」
の分野にも手を広げようとしていたことが分かる。

7．第8回の「音の展覧会」と「Environmentism ’74」（1974年）

1974年の「現代音楽実験コンサート」は、1月18日に開催さ
れた第9回では端山貢明、2月15日に開催された第10回では
下山一二三の作品が上演されていた。下山はこのとき上演さ
れた「チェロとピアノとテープのための詩曲」について、「江
崎さんのところにある発振器を使って、発振音をいろいろ
テープに録って、上演する時にはチェロとピアノの内部奏法
にそのテープの音を同時進行させるという作品」25であった
と説明している。
そして、1974年6月21日開催の第14回では「Ludas  Novas」
と題して、有田数朗／上原和夫／江崎健次郎／中嶋恒雄（1961
年3月に東京芸術大学の作曲科を卒業）／森田信一らが出演
しており、市川浩は「登場する八人の奏者の身体には、二個
の心音計と六個のテレメトリー・システムがとりつけられ、
心音、心電、筋電、脳波などの生体信号が、ミキシング・セ
ンターに送りこまれて可聴化される。（略）生体音のみの演奏
は、実はプログラムの一部であって、中心は、演奏者が、み
ずからの発する可聴化された生体信号のフィード・バックを

21 無記名「音響デザイナー協会メンバーによるバラックコンサート」『さうんどコレクター』3巻4号（1973年4月）44頁
22 註21に同じ。
23 註9、294頁
24 鈴木匡「第一回国際コンピュータ・アート展を見て」『音楽芸術』31巻13号（1973年12月）59頁
25 註1、485頁
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6． 第7回の「音の展覧会」と「現代音楽実験コンサート」 
（1973年）

1973年から「音響デザイナーの会」は「日本音響デザイナー
協会」へと改称し、東京のゲーテ･インスティトゥートにおい
て「毎月第3金曜日の夜（略）講師は会員の中から一人ずつ」21

出演するという形式の「現代音楽実験コンサート」をスター
トさせている。この演奏会では、例えば1973年4月20日に志
田笙子／ 5月18日に中村克太郎／ 6月22日に岡坂慶紀と甲斐
説宗の作品などが上演されていたようである。また、1973年
6月8日には松平頼暁の「Substitution」という作品が上演さ
れており、正式に日本音響デザイナー協会へ加入しなかった
作曲家の作品も取り上げられていたことが分かる。

1973年4月24日に日本音響デザイナー協会はアメリカン・
センターにて「バラック・コンサートI」も開催しており、江
崎健次郎／岡坂／新加入の森田信一（1971年3月に東京理科大
学を卒業）／和田則彦らが参加していた。雑誌記事には「あ
ちらこちらに陣取った会員諸氏は、それぞれ自分だけのアン
プとスピーカー（ビクター提供）を前において演奏し、お客
はその間をぬって見てまわるという寸法」22の「即興演奏」が
行われる旨が告知されており、4名の会員の作品発表なども
行われていた。

1973年6月14／ 15日に第7回の「音展」が日仏会館ホール
にて開催されており、第1夜は「Live  Electronic  &  Perform-
ing  Arts」／第2夜は「Group  Performance」という特集が組
まれていた。江崎がこの時期の傾向として「まもなくライブ・
エレクトロニクスに転向（ここで若干の脱落者をだした）」23

と述べているように、舞台での何らかの生演奏を伴う作品が
「音展」の中心となることによって、この演奏会が作曲家主体
となる傾向はさらに強められていったのかもしれない。
第1夜で上演された江崎の「Unit–4」はさまざまな金属から
発せられる音響が演奏されており、岡坂慶紀の「みささぎ」
は自作の発振器などが使用され、志田の「Fruits  in  Savannah  
I」は尺八と電子音のための作品であり、中村の「Attack  3」は
変調されたピアノを素材としたテープ音楽を聴きながら、2
人のピアノ奏者が即興的に演奏するという作品であった。
そして、森田の「Go  System  in」はテープ音楽を再生しな

がら4人の演奏者がさまざまな楽器やオブジェを演奏すると
いうもので、森田はハンドメイドのシンセサイザーも演奏し

ていたという。そして、吉崎清富の「マスクIII」はソプラノ
と電子音楽のための作品であり、さらに住谷智の「Cyperus  al-

ternifolius  L.（註・観葉植物シュロガヤツリの学名）」はテープ
の再生にダンスをともなったかたちで上演されていた。
第2夜では岡坂と森田の企画による「Warm  Rain」という作
品が、森田の製作したリング変調器なども含むライブ・エレ
クトロニック・ミュージックとして上演されていた。そして、
江崎／志田／和田の作曲／出演による「サウンドシアター
『Stereo』」という作品では、川和孝の演出により作曲家たち
のパントマイムをともなうかたちでの上演が行われていた。

1973年10月7日から21日にかけて銀座のソニービルでは
「Cybernetic  ARTRIP  ’73  国際コンピューター  アート展」が
開催されており、江崎と森田による「Bio  Music  7310」が展
示されていた。鈴木匡は「人間の脳波あるいは心電、筋電など
を入力としデータレコーダで合成、音楽化するといったもの」
24と解説しており、江崎らはデイヴィッド・ローゼンブーム
などが試みていた「バイオフィードバック・ミュージック」
の分野にも手を広げようとしていたことが分かる。

7．第8回の「音の展覧会」と「Environmentism ’74」（1974年）

1974年の「現代音楽実験コンサート」は、1月18日に開催さ
れた第9回では端山貢明、2月15日に開催された第10回では
下山一二三の作品が上演されていた。下山はこのとき上演さ
れた「チェロとピアノとテープのための詩曲」について、「江
崎さんのところにある発振器を使って、発振音をいろいろ
テープに録って、上演する時にはチェロとピアノの内部奏法
にそのテープの音を同時進行させるという作品」25であった
と説明している。
そして、1974年6月21日開催の第14回では「Ludas  Novas」
と題して、有田数朗／上原和夫／江崎健次郎／中嶋恒雄（1961
年3月に東京芸術大学の作曲科を卒業）／森田信一らが出演
しており、市川浩は「登場する八人の奏者の身体には、二個
の心音計と六個のテレメトリー・システムがとりつけられ、
心音、心電、筋電、脳波などの生体信号が、ミキシング・セ
ンターに送りこまれて可聴化される。（略）生体音のみの演奏
は、実はプログラムの一部であって、中心は、演奏者が、み
ずからの発する可聴化された生体信号のフィード・バックを

21 無記名「音響デザイナー協会メンバーによるバラックコンサート」『さうんどコレクター』3巻4号（1973年4月）44頁
22 註21に同じ。
23 註9、294頁
24 鈴木匡「第一回国際コンピュータ・アート展を見て」『音楽芸術』31巻13号（1973年12月）59頁
25 註1、485頁
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受けつつ、シンセサイザー、フルート、トランペット、ヴァ
イオリン、パーカッション、キーボードを用いてするライヴ
演奏であった」26と評している。
なお、有田は1974年9月17日に六本木の俳優座劇場にて開
催された「エターナル・ウーム・デリラム」というグループ
の演奏会へ坂本龍一らとともにゲスト参加しており、バイオ
フィードバック・ミュージックを披露していたようである。
この演奏会のチラシにはその内容について「正常生体を視覚・
聴覚への刺激によりいかに生体の精神状態をコントロール出
来うるか?　又客席内に7台のモニターテレビを置き、生体よ
り送られてくる信号を直接垣間見ることの出来る、他に類を
見ない実験コンサートである」と紹介されていた。

1974年6月15日に日仏会館ホールにおいて開催された第8
回の「音展」では、マンハッタン音楽学校などで電子音楽を
学んで1973年に帰国していた上原和夫／中部日本放送の音響
技師となる1949年生まれの高野裕夫／ 1975年にシンセサイ
ザー・グループ「バッハ・リヴォリューション」を結成する田
崎和隆／電気通信大学の3年に在学中だった原真など、日本音
響デザイナー協会へ加入したばかりの若手が登場している。
第8回で上演された江崎の「オーラ・オーレオラ」／甲斐
説宗の「テープのための音楽  3」／住谷智の「Blow  Blew  
Blown」／吉崎清富「動物と人間の黙示」はテープ主体の作品
であり、そして、志田笙子の「Solist」は声とギターと電子音
／中嶋の「A  Faint  Image」はリコーダーとテープ／和田則彦
の「ノストラノミー」は8チャンネルのテープ音楽をともなう
リング変調されたソプラノとピアノのための作品であった。
すなわち、こうした作品はこれまでの「音展」で発表されて
きた作品のスタイルが踏襲されていたわけである。
しかし、1973年にコルグ社はシンセサイザーであるMini  

Korg  700／ローランド社はSH–1000を発売しており、1970
年代には急速に民生の鍵盤楽器としてのシンセサイザーが普
及していくようになった。江崎が「シンセサイザーの普及で、
これ（註・ライブによる電子音の演奏）がさらにエスカレー
トする」27と述べていたように、第8回で上演された上原の
「Objet」／柴本猛（1970年4月に日本ビクターに入社）の「休
憩時間のための音」／田崎の「Mad  to  2600」／原の「モノト
ナス・アンド・ホワイト」はいずれもシンセサイザーが使用
されており、この演奏会以降の「音展」はシンセサイザーの

可能性も追究されていくようになった。
1974年8月21日にはフジテレビの朝の情報番組「奥さまス
タジオ『小川宏ショー』へ上原／江崎／川和孝／原／森田／
和田らが出演しており、「今日の応接間」というコーナーで「シ
ンセサイザー 8台の協演」と題した演奏が披露されることと
なった。さらに1974年8月28／ 29日には箱根彫刻の森美術
館において、日本音響デザイナー協会による「Environ-
mentism  ’74」という催しが開催されており、両日ともに「テー
プによる環境音楽」、そして、第1日には「ライヴ電子音楽の
饗宴」とセミナー「環境芸術と音楽について」が開催されて
いる。
チラシには美術館の円形広場にて開催された「ライヴ」に
ついて「内外のシンセサイザー 7台初のドッキングによるア
ンサンブル」と記されており、上原はBuchla／岡坂と森田は
ローランドSH–3／志田と西山真彦はMini  Korg  700S／田
崎はArp  2600／中嶋は独Laukhuff社のオルガン調律用の
チューナーHarmonitron／原は「製作費約三万円」28の自作
機／和田はローランドSH–1000を演奏していたようである。
さらにチラシにはサウンド・ディレクターとして江崎が、
そして、「Original  Inst」として有田数朗のクレジットがある。
端山貢明は「ライヴ」について「事件と場のアフィニティはむ
しろ相当高かったようだ」29と評しており、彼らは「作品」の
提示ではなく、屋外における自然との「環境デザイン」をシ
ンセサイザーを使用して実践しようとしていたのだろう。な
お、1974年12月には第1回「音展  名古屋」が雲龍ビルにて開
催されており、名古屋会員の志田／高野／中野之也（1951年
の中部日本放送の開局時にNHKから移籍した音響技師）らの
作品などが上演されている。

8．第9回～第11回の「音の展覧会」（1975年～1977年）

1975年7月9日に虎ノ門ホールにて開催された第9回「音展」
はプログラムによると「科学する音楽」がテーマとなってお
り、おなじくプログラムによると第1部「騷音浄化槽とドリー
ム・アイランド」は公害としての騒音を「騒音浄化槽と名づ
けられる特殊な回転スピーカー」30によって「なんとか聞きや
すい音に変換」31したもので、第2部は「テープによるショート・

26 市川浩「バイオ・ミュージックの試み」『音楽芸術』32巻8号（1974年8月）77頁
27 註9、294頁
28  原真「名づけて『ライヴ・エレクトロニクス・ドロナワ・バンド』製作費三万円の手製シンセサイザーと尺八と…」『週刊FM』4巻30号（1974年7月29日） 

30頁
29 端山貢明「Environmentism’74」『音楽芸術』32巻10号（1974年10月）85頁
30 岩田純一「音展を聴いて」『言語生活』288号（1975年9月）37頁
31 註30に同じ。
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ピース集」、第3部は「エレクトロニクスと人体探検」と題して、
シンセサイザーを中心とした日本音響デザイナー協会の会員
によるグループ「ランダム・ノーツ」による「生体音楽」が、ヌー
ド・ダンサーをともなって上演されていた。
第4部は「日本ビクター新製品紹介」、そして、第5部は作

曲家の森ミドリとランダム・ノーツによる「内外のシンセサ
イザー群による巨大ライブ演奏」が行われている。森は日本
ビクターの電子オルガン「ビクトロン」による演奏活動も行っ
ており、先にも触れたように第7回から9回の「音展」は日本
音響デザイナー協会と日本ビクターとの共催であった。そし
て、いずれの回においても、日本ビクターが開発した4チャ
ンネルによる再生システムCD–4を用いることがプログラム
に謳われている。

1975年11月24日に電気通信大学の学園祭「調布祭」へグルー
プ「サウンド・ギャラクシー」が、そして、1976年6月26日
には吉祥寺のスペース「ミラージュ」へ「サウンド・ギャラク
シー・プラス・リング」が出演している。サウンド・ギャラ
クシーは樫田素一／日比光則／森田信一によるシンセサイ
ザー・グループであり、リングは電気通信大学に在籍中の小
久保隆（のちに環境音楽の分野で活躍）がボーカルとドラム
スを担当したプログレッシブ・ロックのグループであった。
そして、1976年8月21日にはサウンド・ギャラクシーを改名
した「Moh  Koh（むうくう。森田／日比／樫田の頭文字を組
合せたもの）」というグループがミラージュへ出演している。

1976年7月1日には第10回の「音展」が虎ノ門ホールにて開
催されており、この回は後援がローランドであったためか、
Moh  Koh「沙梨宇無」／マントラ「阿地瑟姹那」／ランダム・
ノーツ「Synthephony  “Co-real”」といったシンセサイザー・
グループによる演奏を聴かせる作品が全面的に取り上げられ
ていた。さらにこの回ではシンセサイザーをコンピュータで
演奏する原真「コンピュータによるバッハ・インヴェンショ
ン」、そして、1975年度の「World  Music  Days」に入選した田
崎和隆（バッハ・リボリューション）のテープ音楽「我が心い
まだ安らかならず」も上演されている。

1977年7月14日にイイノホールにて開催された第11回の「音
展」は特定の音響機器メーカーの後援はなく、第1部は「テー
プ作品」、そして、第2部は「ライブ演奏」が行われている。
第1部では会員の競作による「睡眠のための音楽」「宝石のイ
メージ」「サウンド・ポエム『夏空の散歩道』」といった商業的
な領域へも援用することが可能な作品が計13作品ほど上演さ
れており、第2部では尺八とライブ・エレクトロニクスのた
めの山内忠「ボンドコの前夜」／中嶋恒雄と吉崎清富の共作
による「阿僧祇輪廻」／和田則彦の編曲による「シャンソン・
メドレー」といった生演奏のための作品が上演されていた。

9．第12回～第13回の「音の展覧会」（1978年～1980年）

1978年7月11日にイイノホールにて開催された第12回の「音
展」は、第1部が原真らによる「アルファ・メディテーション・
サウンド『冥想呼吸の音楽』」という実用寄りの作品が上演さ
れており、第2部は「個人作品展 レーザー・ショウ」と題して、
グループ「Obelisk」のコンピュータ制御によるレーザーによ
る光の演出をともなって、会員7名によるテープ音楽などが
紹介されている。さらに第3部は7名の演奏者によるシンセサ
イザーの演奏を中心とした夏目栄太郎「華麗なるタヌキの祭
典」と和田則彦「ビートルズ・オン・バロック」が上演されて
いた。

1979年7月23日に都市センターホールにて開催された第13
回「音展」の第1部では、生体音を聴きながら楽器やシンセサ
イザーを演奏する江崎健次郎「生体フィードバックによる
Mess」／バッハ・レヴォリューションが演奏するシンセサイ
ザーとレーザーによる田崎和隆「都市の幻想」／和田則彦「En-
velopu  青少年のための屁ン腸入門」の3作品が上演されてお
り、1970年代後半に「音展」で探究されてきた特徴的なスタイ
ルがピックアップされた集大成的なプログラムとなった。
そして、第2部で上演された中嶋恒雄の「ライブ・エレク
トロ・ミュージックのための三縁」という作品は、中嶋が教
鞭をとっていた山梨大学教育学部の幼稚園／小学校／中学校
の教員養成課程の学生も演奏に参加しており、この作品はシ
ンセサイザーを教育現場において活用することを目指した試
みでもあったという。1979年に開催されたこの第13回をもっ
て「音展」は終了しており、1980年7月にテクニクス銀座ショー
ルームにて開催された「小音展」が、日本音響デザイナー協
会のほぼ最後の活動となったようである。
江崎は「小音展」について「24チャンネルだったんですが、

テープ・レコーダ十台ぐらいを使って、多チャンネルで頭の
上から流れるというものを一週間やりました。ショウルーム
に詰めてやっていたので大変でしたね。／音の素材は電子音
と環境音だったかな。それをエンドレスで一日中流すんです
が、同じになっちゃったらつまらないから、一台一台時間的
にずらしましてね。いつ聴いても新しい音楽が流れるように
したんですね。つまり、偶然性というのは大きなものでね、
十二音以来の初めての重大問題なんですよ。これだけのこと
をやったらあとはもうないんじゃないかなあ、何かぶつかる
壁がないかなあと思っていたんですが、ないんですね（笑）。
それからはもうシンセサイザーでしょう、簡単に新しい音楽
が幾らでもできちゃうので、すっかり音楽を諦めましてね。
（略）前衛というのは発表した時点で既に現在を否定して行く
ものですから、常に自己否定をしていないと成り立たないで
す」32と述べており、ここでは和田の「盂蘭盆天王星旅行」と
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いう作品も上演されていたようである。
前衛の作曲家として戦後の音楽の可能性を切り拓こうとし

てきた江崎は、1950年代から次々と現れる新しい技法や様式
によって推進されてきた現代音楽のシーンが1970年代末には
停滞してしまっていたこと、そして、1960年代から取り組ん
できた電子音楽がシンセサイザー音楽へと置き換わり、鍵盤
によって電子音を演奏するポピュラリティの高い方向へと創

作の舵が切られてしまったことに「諦め」の感情を抱いてい
たのだろう。江崎の作曲した楽譜やテープなどはその多くが
「自己否定」によって処分されてしまったようであり、「音展」
に参加した作曲家たちも、そのころの作品は習作であったた
め破棄したと筆者の取材に答える例が多かった。「日本音響
デザイナー協会」の全貌についてはいまだ不明な点も多く、
さらなる調査を継続していきたいと考えている。

32 註1、356～ 357頁
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1．はじめに
寺社を参拝する際には手や口を清める手水（てみず、また

は、ちょうず）と呼ばれる風習があり，どの寺社にも入り口，
参道，あるいは社殿の脇に手水をおこなう手水舎が設置され
ている。参拝者は，手水舎に置かれた柄杓を使い，清めの作
法に従い手や口を清める。2016年頃から，いくつかの寺社が
手水に花を浮かべるようになった。例えば，奈良県の岡寺で
は2016年から手水に牡丹を入れ，愛知県の御裳神社は2017
年から紫陽花を手水に浮かべている。京都府の柳谷観音では，
2018年頃から，これを「花手水」と名付け，Instagramなど
のソーシャルメディアで頻繁に発信していった。色とりどり
の“SNS映え”する花手水の写真は大きな話題（いわゆるバズ
る）となり，これを契機に注目されるようになった。

2020年冬，新型コロナウィルス感染症（以下コロナ）が世
界的に拡大し，対人接触による感染防止の目的で人々の集ま
りや移動を制限する措置がとられた。葬儀や法要，拝観や祭
りなど，人の集りを習慣的に行なう寺社にとっても，コロナ
の影響は極めて大きく，拝観時間短縮や催事，御朱印や物販
中止などから，参拝者数やお布施が減少した（全日本仏教会，  
2020;埼玉県神社庁  2020）。この状況下，疫病退散や平和の
願いを込めた護符や御朱印の頒布や，参拝や祭りのオンライ
ン配信を行う寺社が増えていった（黒崎，2020）。
コロナ禍で，感染防止のため手水が使えなくなったことは，

花手水を始める“理由”となり，花手水を行う寺社が増えて
いった。地元の花屋で売れ残りの花が活用するなど，“SNS
映え”だけではない新たな地域への広がりもみられる。現在
では大宰府天満宮，東福寺，北野天満宮をはじめ，全国で
200～ 300にのぼる寺社が花手水を行なっており，超宗派の
連携や地域での新たな繋がりも生まれている。寺社を核とし
市内の商店等にも花手水を飾る地域も現れ，新しい地域活性
の手法としても広がりをみせている。
本研究では，花手水の取組みを通した地域コミュニティや

ネットコミュニティとの新しいつながりに注目しており，ア
クターネットワーク理論を援用しながら，新たに生まれたコ
ミュニティとこれからの寺社のあり方について考察してい
く。

2．アクターネットワーク理論と地域コミュニティ
1980年後半，社会構築主義と技術決定論への批判的立場か
らLatour（2005）・Callon（1986）・Law（1986）によって提唱
されたアクターネットワーク理論（以下ANT）は，「社会」を
本来社会的でない行為者間の関係によって形成される不安定
で刹那的な現象であると捉え，地球上のほとんど全ての存在
（人間，他の動物，植物，菌類，無生物）は，それらの間に築
かれた関係によって社会的世界を構成し，多様な現実を作り
出すと主張してきた。社会は，人間と非人間的な行為者がネッ
トワーク化（つながりや関係）の実践の過程で相互に形成、
変換，翻訳し合うことで構成されており，人・モノ・自然の
ハイブリッドな集合体（異種混合体）から社会を把握するネッ
トワーク理論でもある。モノや自然にも行為能力（エージェ
ンシー）があり，行為者（アクター），或いは行為体（エージェ
ント）と位置付ける。ハイブリッドな集合体は多様なアクター
の潜在能力を結びつけ，それにより技術，モノ，制度といっ
たイノベーションが創案，開発，使用されていく（カロン，
2006）。

Callon（1986）は，アクター・ネットワークの形成，変容，
崩壊する過程を，問題化，関心づけ，取り込み，動員のモメ
ントからなる動的過程として理解できることを事例分析をも
とに解説する。問題化では，主要なアクターが目的達成のた
めに他のアクターを挙げて定義する。アクター間で異なる問
題の所在を明らかにし，主体アクター自身がそれらを調整す
ることが求められる。関心づけでは，定義されたアクターが
他のネットワークに転じることを防ぐため，具体的な関心装
置として新しいアクターを導入する。具体的なアクターを通
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ることが求められる。関心づけでは，定義されたアクターが
他のネットワークに転じることを防ぐため，具体的な関心装
置として新しいアクターを導入する。具体的なアクターを通
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じて、問題調整の役割が示される。取り込み段階では，様々
な利害関係によって作られた関係がより強固になり，すべて
のアクターによって受け入れられる。主役の利害は、他の条
件の変化によって覆されることもあり，粘り強い交渉が必要
となる。動員段階では、合意された利害関係を行動に移す。

Latour（2005）が述べているように，ANTは理論であると
同時に，方法論としても適用可能であり，現在では技術社会
分野以外にも，経済，教育，開発，情報など様々な分野で
ANTが理論や方法論として用いられている。地域コミュニ
ティの関連分野においては，数は少ないが，既存のコミュニ
ティ論や都市論などとは異なる見方や理解を求める研究者た
ちがANTを援用し，調査や分析を行なっており（例えば，小松，
2007;  Wissink，2013），本研究もそこに位置付けられる。

3．研究課題と調査方法
3.1   研究課題
本研究では，アクターネットワーク理論をもとに，花手水

はどのようなつながりから生まれ，そしてどのような新しい
つながりを生み出しているのか，という研究課題を設定した。

3.2   研究方法
ANTでは，研究対象となる事例に関して，そのつながりを

中心に詳細に観察していくことが求められる。本研究では，
花手水の先駆けとされる楊谷寺（京都府長岡京市）と，本学
が所在する岐阜県で花手水を実施している南宮大社（岐阜県
不破郡垂井町）の二つを事例対象とした。調査は2021年6月
から12月まで，各寺社において参与観察を実施し，関係者ら
へのインタビューを行った。
また，参拝者たちや花手水に関心のある人たちのつながり

を考察するために，SNSで花手水が投稿され始めた2017年か
ら2021年8月までにメディアで露出された花手水関連の記事
および各寺社による花手水に関するSNS投稿も分析した。

4．事例研究とメディア分析
本研究では，まず二つの事例について，どのようなアクター

やエージェントのつながりから花手水が始まり，そして，花
手水から新たにどのようなアクターがつながり、何が生まれ
ているのかを記述していく。その後，メディア分析について
もみていく。

4.1   事例1 ─ 柳谷観音・楊谷寺
京都府長岡京市にある柳谷観音・楊谷寺は花手水の先駆的

存在と言われる。2017年，寺の執事（住職の妻）の日下恵氏
が文化財である庭に花を植えることができず悩んでいた時，
贈答用の箱に入った花を真似して，手水に紫陽花を入れてみ

た。それが「すごく可愛かった」ことから，その写真をFace-
bookやInstagramに投稿した。過去の投稿にコメントがつい
たことは殆どなかったが，花手水の投稿には珍しくコメント
がつき，自分たちのSNSが見られていることを認識した。花
手水を始めて間もなく，それを「花手水」と呼び始めた。本来，
花手水は「野外の神事で水のない時に草花のつゆで手を洗う」
という意味だが，それを知らなかった執事が花手水と名付け
た。住職からこの間違いを指摘されたが，「もう使っているし，
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分かりやすい」と気にせず，「花手水」をタグ付けした花手水
の写真を頻繁にソーシャルメディアで発信していった。
花手水を見た人たちがTwitterでバズる（話題にする）こと

で，県外からカメラを持って見に来る人たちが増えていった。
花の少ない冬季になっても花手水を見に来る人たちがおり，
花手水がなくて残念がる参拝者の声から，「花手水がいつも
見たい」という人々の期待に応えることにした。それは，季
節の花以外に，クリスマス，干支，バレンタインなど人々に
馴染みのある行事や，鳥や蛙，金魚や小動物など，見る人が「楽
しい」「綺麗」「可愛い」などと感じてもらえるデザインを考案
していく契機になった。
花手水は主に執事が制作するが，住職が制作するものもあ

る。花は自分たちで調達するものや寺社に生息する草花，寄
付されたものなどを使用する。小物などは，執事がイメージ
するものをメルカリなどで探して購入する。いろいろと工夫
された花手水はさらに花手水のファンを増やし，SNSのフォ
ロワー数も増加していった。柳谷観音では，Instagramへの
投稿は毎日行い，コメントには返信をするなど，フォロワー
とのコミュニケーションは執事の日課となっている。
全国でも数少ない神仏習合が残った柳谷観音の広い境内に

は，本堂や奥之院，阿弥陀堂など多くの寺社がある。手水舎
や手水鉢も多く，龍手水，庭手水，恋手水，琴手水，苔手水
と名付けられた手水は，境内の主要な建物を廻る経路に位置
しており，その時々で，花が浮かべられる手水が異なり，来
る度に変化を楽しめるように工夫されている。
柳谷観音の花手水は，桜や紅葉のツアーがマンネリ化し，

それに替わるものを探していたJR東海の目にも止まった。ツ
アーの企画を打診された執事は，当時，京都でも花手水を実
施している寺社は少なく，ツアーにならないとと思ったが，
JR東海が他の寺社にも花手水の実施を依頼していき，北野天
満宮や二尊院などの有名な寺社が花手水を開催することに
なった。有名な寺社が花手水を行ったことは花手水が広まる
上で影響があったと執事は評価している。「そうだ京都、い
こう」というメジャーなツアーになったことも，花手水の広
がりに貢献している。ツアー対象となっている寺社の花手水
には，「そうだ京都、いこう」と刻印された柄杓が置かれてい
る。
花手水が増えていく中で，新たに始めようという寺社から，

「花手水はどのようにやるのか」「こんな感じでよいのか」と
執事に相談がくることも多く，LINEで自ら作った花手水の
写真を送ってくる住職もいる。花手水を実施している寺社同
士が互いにフォロワーとなり，情報交換したり，共同に企画
したりと，宗派や地域を超えたつながりも生まれていった。
また，寺のフォロワー数が多いことから，コロナ禍で少しで
も地元の商店が活性するようにと，各商店の花手水の写真を

寺のSNSで発信し，参拝者たちに向けた地域のPRにも一役
買った。寺の手水舎でなくても，皿や鉢に花を浮かべて花手
水を真似ることができることから，インスタを通じて自宅で
器にお花を浮かべて簡単にできる「＃おうちで花手水」や，
「＃花手水バトンリレー」などの取り組みも行っている。
柳谷観音は不便な山奥に位置するが，平日でも若い女性や
親子連れなどが訪れ，熱心に花手水の写真を撮っていた。花
手水以前から，柳谷観音では御朱印ブームもあり，押し花を
あしらった朱印が人気となり，押し花朱印づくり教室は常に
満席となっている。平安時代より，眼病平癒の祈願所として
1200年の歴史を誇る寺としては，観光寺となることに対して
は否定的な考えである一方で、参拝者が減少している状況で，
莫大な寺の修繕費や今後の運営費用を考えた場合，観光に取
り組む必要性には否が応でも直面しており，その線引きに苦
慮している。「花手水はツールやと思うんですよ。生きてい
く不安というのは生きていたらずっとつきまとうし，やっぱ
り心の支えになるような活動をお寺はしていかないといけな
い」と執事は話しているが，今後，もっと参拝者の心の救い
となる場としての役割が必要であり，そのための活動や取り
組みをしたいと考えている。「お寺って楽しいところです
ね，って言われたのは初めてでした」という参拝者の言葉は，
柳谷観音が参拝者に楽しいと感じてもらえる企画を考える原
動力になっている。
花手水や御朱印などで参拝者の数も増え，特に若い女性な
ど，これまでの参拝者とは違ったタイプの人たちが訪れるよ
うになったことで，逆にこれから柳谷観音の伝統行事に再度
目を向けていこうと考えている。「大事な伝統行事の日に、柳
谷観音に癒されに来る人たちが一緒に数珠繰りをしたら、
きっと心が満たされると思うんですよ」と話すように，これ
まで連綿と続けてきた寺の伝統文化も，今ならば楽しく取り
組めるかもしれないと，現在やめている百万遍大数珠繰りを
復活させることも検討している。そして，癒しを求める人た
ちにとって，やはり住職の講話が一番必要だと思っている。
ただ，これまでの「有難いお話」を聴かせるというものでは
なく，こういった新しい参拝者たちが「癒された」「元気にな
れた」と感じる話になるような工夫が必要だと考えている。

4.2   事例2 ─ 南宮大社
岐阜県不破郡垂井町にある南宮大社は，鉄鉱を司る神の金
山彦大神を主祭神とした全国の鉱山・金属業の総本宮として
古くから信仰を集めている。「南宮さん」として親しまれてい
る広い境内には，奉納された鋏や包丁，鍬や鉈などの鉄器や
金属製品が飾ってあり，金属の神様らしさを感じさせる。

2019年に，新しい宮司から何か新しい事業をやりたいと，
地元の氏子に相談があり，氏子の妻がSNSで見た滋賀県大津
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花手水を見た人たちがTwitterでバズる（話題にする）こと
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花の少ない冬季になっても花手水を見に来る人たちがおり，
花手水がなくて残念がる参拝者の声から，「花手水がいつも
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馴染みのある行事や，鳥や蛙，金魚や小動物など，見る人が「楽
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柳谷観音の花手水は，桜や紅葉のツアーがマンネリ化し，
それに替わるものを探していたJR東海の目にも止まった。ツ
アーの企画を打診された執事は，当時，京都でも花手水を実
施している寺社は少なく，ツアーにならないとと思ったが，
JR東海が他の寺社にも花手水の実施を依頼していき，北野天
満宮や二尊院などの有名な寺社が花手水を開催することに
なった。有名な寺社が花手水を行ったことは花手水が広まる
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器にお花を浮かべて簡単にできる「＃おうちで花手水」や，
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柳谷観音は不便な山奥に位置するが，平日でも若い女性や
親子連れなどが訪れ，熱心に花手水の写真を撮っていた。花
手水以前から，柳谷観音では御朱印ブームもあり，押し花を
あしらった朱印が人気となり，押し花朱印づくり教室は常に
満席となっている。平安時代より，眼病平癒の祈願所として
1200年の歴史を誇る寺としては，観光寺となることに対して
は否定的な考えである一方で、参拝者が減少している状況で，
莫大な寺の修繕費や今後の運営費用を考えた場合，観光に取
り組む必要性には否が応でも直面しており，その線引きに苦
慮している。「花手水はツールやと思うんですよ。生きてい
く不安というのは生きていたらずっとつきまとうし，やっぱ
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い」と執事は話しているが，今後，もっと参拝者の心の救い
となる場としての役割が必要であり，そのための活動や取り
組みをしたいと考えている。「お寺って楽しいところです
ね，って言われたのは初めてでした」という参拝者の言葉は，
柳谷観音が参拝者に楽しいと感じてもらえる企画を考える原
動力になっている。
花手水や御朱印などで参拝者の数も増え，特に若い女性な
ど，これまでの参拝者とは違ったタイプの人たちが訪れるよ
うになったことで，逆にこれから柳谷観音の伝統行事に再度
目を向けていこうと考えている。「大事な伝統行事の日に、柳
谷観音に癒されに来る人たちが一緒に数珠繰りをしたら、
きっと心が満たされると思うんですよ」と話すように，これ
まで連綿と続けてきた寺の伝統文化も，今ならば楽しく取り
組めるかもしれないと，現在やめている百万遍大数珠繰りを
復活させることも検討している。そして，癒しを求める人た
ちにとって，やはり住職の講話が一番必要だと思っている。
ただ，これまでの「有難いお話」を聴かせるというものでは
なく，こういった新しい参拝者たちが「癒された」「元気にな
れた」と感じる話になるような工夫が必要だと考えている。
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岐阜県不破郡垂井町にある南宮大社は，鉄鉱を司る神の金
山彦大神を主祭神とした全国の鉱山・金属業の総本宮として
古くから信仰を集めている。「南宮さん」として親しまれてい
る広い境内には，奉納された鋏や包丁，鍬や鉈などの鉄器や
金属製品が飾ってあり，金属の神様らしさを感じさせる。

2019年に，新しい宮司から何か新しい事業をやりたいと，
地元の氏子に相談があり，氏子の妻がSNSで見た滋賀県大津
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市の日吉大社の花手水を提案した。参拝者減少が一つの課題
となっている神社では，「まずはやってみる」ことにした。
2019年11月から，毎月1日と15日に開催される月次祭に合わ
せて開催されることになった。
始めた頃は，手水にどのように花を立てたら良いのか，保

存会の人たちと宮司・職員が一緒に考え，竹に穴を開けたも
のや瓶をもちいるなど試行錯誤しながら手作りしていった。
結果，ステンレスの型を作ってもらい，それを用いて花を生
けるようになった。
当初から，南宮大社ではInstagramを使って，花手水の写

真を配信していた。当時は，権禰宜の荒井寛巨氏が撮影担当
で，夜遅くまで何枚も撮影した中から選んでアップしていた。
現在は女性職員が撮影と投稿を担当している。SNSを通した
情報発信は，神社にとって重要だと位置付けている。花手水
を始めてから，“インスタ映え”の効果もあり，若い年齢層（特
に女性）が増えていった。

2017年12月より始めたInstagramの「いいね」数は常に100
未満だったが，2019年11月に花手水を始めてからは徐々に増
え，2021年5月の花手水の投稿では300を超えた。フォロワー
のコメント数は変わらないが，大社の投稿内容は，「手水舎
横の石臼にてカエルさん達がお出迎えしておりますが，手水
舎の方にも何匹かカエルさん達が仲間入りしましたので，ご
参拝の際は是非御拝観くださいませ」といった柔らかなトー
ンの楽しいものが増えていった。現在フォロワー数は1400を
超え，花手水を通したコミュニケーションは活発になり，大
社の職員だけでなく，花手水を制作する氏子メンバーもフォ
ロワーからのリアクションは全てチェックしている。南宮大
社の花手水が根付いたことは，「南宮大社」とネット検索した
際に「花手水」が検索候補で出てくることで実感していると
話していた。
愛知や三重など県外から見に来る人も増えているが，「花手

水やり始めたから朝インスタ見て，来ようってなる様になっ
た。夜9時まで開いているし，前よりも来る回数増えた」と
地元の人が話していたが，気軽に来て楽しめる機会や時間が
増えたことで，地元の人たちが参拝する頻度は増えていった。
参拝者の多くは，正面から入り花手水の写真を撮り，参拝

して，さらに北門の花手水に行って写真を撮り，また正面の
花手水に戻って写真を撮り帰る，という経路を取っているこ
とからも，花手水が新しい参拝ルートの重要な位置を占めて
いる。
宮司は花手水を評価しており，自らもデザインに加わる。

さらに鉄の神様とは違うイメージに変化させていくため，
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子たちは話していた。歴史的説明が必要な神事については，
少子高齢化から維持や継承が年々難しくなっており，大社に
来る若い人たちにこういった伝統行事にも関心をもってもら
えることを期待している。

2021年9月の緊急事態宣言が解除された10月1日には，久
しぶりの花手水開催で駐車場が満車となるほど多くの参拝者
が訪れ，花手水を楽しんでいた。南宮大社の宮代地区の商工
会が中心となり，花手水の日に合わせて南宮大社の駐車場で
朝市を始めた。寂れてしまった南宮大社周辺も，花手水を中心
に地域に賑わいを取り戻す取り組みへと展開し始めている。

4.3   メディア分析
2018年11月，柳谷観音の紅葉のグラデーションの花手水が

Twitterで10万いいね，4万リツイートされて話題になった。
幻想的で美しくSNS映えする花手水は，写真愛好家たちの格
好の被写体となると同時に，「見るだけで癒される」と多くの
人たちを魅了していった。柳谷観音が花手水という名を使用
して以降，徐々に＃花手水というタグが一般化して使われる
ようになり，今では花手水で検索すると画面は花手水の写真
で埋め尽くされるほどとなった。

2019年，九州，北海道，東北など全国でも花手水が開始さ
れ，2020年には大小多くの寺社で花手水が行われるように
なり，地方新聞や大手メディアでも取り上げられるように
なった。「そうだ京都、行こう」など有名なキャンペーンや，
埼玉県行田市で50店舗が参加する「花手水week」のような各
地の観光キャンペーンでは花手水が目玉企画となり，花手水
とコラボしたアートプロジェクトや生菓子製作など，ユニー
クで美しい企画も生まれ，メディアの注目が高まっていった。
2020年，「花手水」を扱う記事数は100を超え，その名称も定
着していった。特に，コロナウイルス感染防止のために，柄杓
が使用できなくなった手水の利用，廃棄処分の花の有効活用，
お花見の代替，“おうちで花手水”など，コロナ禍における花
手水の役割と意義にフォーカスした記事も増えていった。

Twitterのライブ検索によると，時期によりツイート数は
変動するが，投稿に対する印象は常にポジティブが90%以上
となっており，取り組みに対して好印象であることが分かる。
これは花手水を開催する寺社や地域コミュニティにとっても

実施する根拠となる。
花手水で使用頻度の高い言葉をみると，「綺麗」「素敵」「癒
される」「可愛い」が非常に多い。これらの言葉は一見，女性
的な表現と考えられるかもしれないが，参与観察を通して，
花手水を見たり，撮影している人たちは，性別や年齢に関係
なくこのような言葉を口にしているのを確認した。

5．考察
事例をもとに，カロンの4つのモメント ─ 問題化，関心づ
け，取り込み，動員 ─ を用いながら，研究課題である花手水
によるつながりについて考察していく。
まず，花手水を始めていく時点での主なアクターは寺社関
係者（柳谷観音の場合は執事，南宮大社は，氏子による花手
水保存会や権禰宜の荒井氏），参拝者（花手水見学者含む），
各寺社のSNSフォロワーであった。手水は諸宗教に広くみら
れる水の清めの日本的形態であり，手水舎は清めの場として
機能してきた。それが新たに「花で美しく飾られる場」とい
う機能へと変えられたことから，手水舎は中心的なエージェ
ントと位置付けられる。
いずれの寺社も参拝者減少は深刻な問題であり，参拝した
くなる企画や場作りといった問題化がベースとなり，手水舎
にアクターとしての新たな役割を与えていった。参拝者は誰
もが知っているであろう伝統ある手水舎だからこそ，その発
想に対して当初否定的な声はありつつも，手水の予想外の能
力（使われ方）に対しては好意的反応が多く，これが花手水
への注目となって，手水舎（エージェント）の新たな能力と
して継続させることにつながっている。
寺社関係者たちは，手水舎（エージェント）に花手水とい
う役割を与え，参拝者がそこで癒しや美しさなどが感じられ
る祝祭的な空間を創造していく。生活スタイルの多様化や移
動困難なコロナ禍において，SNSを埋めつくす花手水の
フィードも，オンライン空間でハレを疑似体験させる場とし
て機能している。ソーシャルメディアを用いてそれを情報発
信することで，これまでの寺社の氏子や崇敬者，檀家や信者
とは異なる，ソーシャルメディアを通した「フォロワーさん」
とのつながりが生まれていった。花手水は寺社や歴史への知
識関心が低いネット世代の若者の感性にもマッチする視覚コ
ンテンツであり，気軽にアプローチし，感覚的に理解するこ
とを促している。これらの人たちは，現物の花手水を見に来
ることを促され，結果，新たな参拝者となっていく。花手水
を通して新たにつながったフォロワーさん，そこから生まれ
た新たな参拝者は，花手水によるアクターネットワークにお
いて新しいアクターとして規定され，これはモメントにおけ
る関心づけと取り込みとして翻訳することができる。
花手水の実践（動員）により，どこの寺社にもある手水舎
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や手水鉢が共通して使われること，そして，伝統的な慣習や
作用ではなく，「美しい」といった感性から取り組める花手水
ゆえ，宗派や伝統に関係なく，互いに教えあい，時に連携し
て新しい行事を行なう。まさに，花手水を介した神仏習合的
なつながりが生まれた。コロナ禍では“おうちで花手水”や“花
手水バトンリレー”など，寺社が中心となったオープンなオ
ンラインコミュニティも形成された。一方，地域コミュニティ
においても，花手水を中心にすることで寺社を中心とした新
しい連携も生まれている。
花手水は寺社関係者と手水舎というアクターによって始め

られ，そこに参拝者やSNSのフォロワーという新たなアク
ターが生まれ，つながっていった。こういったアクターたち
のつながりにより，花手水は注目され，さらに他の寺社関係
者，メディア，観光会社，地元商店など多様なアクターたち
がつながっていく。なかでも，個々の寺社の花手水のアクター
ネットワーク同士が，＃花手水というタグや花手水好きの
SNSユーザーたちの投稿，あるいはメディアの記事によって
つながっていったことが，このネットワークの急速な拡大，
つまり花手水の全国的な広がりを生んだと言えよう。

Callon（2004）は，「人間以外の社会的役割はそれ以上であ
る。社会内の関係を変容させるだけではなく，新しいアイデ
ンティティと新しい集団の出現に貢献する...現実には、それ
は新しい社会集団、あるいは社会学者が言うところの新しい
社会的アイデンティティの創造に貢献したのである」（p.5）と，
技術による社会集団の創造を説明している。これに依拠すれ

ば，花手水とソーシャルメディアという技術により，新しい
タイプの参拝者やフォロワーたちが生み出され，この新たな
集団の思いに寄り添っていく寺社により，花手水という新し
いコミュニティが形成されていると解釈できる。まさに，
ANTが重視する「異種混交的なネットワークによって生み出
された効果」なのである。

6．おわりに
本研究では，花手水という取り組みを通して，つながり

（ネットワーク）の生成と発展，そしてそれにより形成されてい
くコミュニティを考察した。ANTはその名の通り，蟻の如く，
小さなつながりを見ることで理解できることがあるという立
場をとるが，本研究では手水舎とソーシャルメディアを重要
なアクターとして捉えていくことで，ハイブリッドなつなが
りからコミュニティの形成を理解することを可能とした。
Latour（2005）が強調するように，このつながりは連綿と続く。
本研究もある時点でのつながりを観察し記述したに過ぎな
い。今後，この花手水を中心としたアクターネットワークが
どのように展開していくのか，継続的な観察が求められる。

注） 本論文は，地域活性学会第13回研究大会にて発表した
報告「花手水の事例研究 ─ ポストコロナ社会に求めら
れる寺社の新しい役割」を大幅に加筆修正したもので
ある。

＊挿絵については、全て2021年に筆者撮影
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ピクトリアル・ターンとしてビジュアル・リサーチ・メソッドの可能性  
─ アートベース・リサーチとしての位置づけの検討に向けて
V i s u a l  R e s e a r c h  M e t h o d s  a s  P i c t o r i a l  Tu r n  
─A  r e s e a r c h  n o t e  c o n s i d e r e d  V i s u a l  R e s e a r c h  M e t h o d s  a s  t h e  p o s i t i o n  o f  A r t s -B a s e d  R e s e a r c h

佐々木 樹 （産業文化研究センター研究員）
Miki SASAKI （Researcher, Research Center for Industrial Culture）

キーワード アートベース・リサーチ、ビジュアル・リサーチ・メソッド、質的研究、視覚論的転回、画像論的転回
Keywords Art-Based  Research，Visual  Research  Methods，Qualitative  Research，Visual  Turn，Pictorial  Turn

1．はじめに
本稿はアートベース・リサーチ（Arts-Based Research：以

下ABRと表記）のアプローチのうちに、ビジュアル社会学
（Visual  Sociology）の方法論の一つであるビジュアル・デー
タを研究の素材ないし対象としたC・ノウルズらによって発
展されたビジュアル・リサーチ・メソッド（Visual  Research  
Methods：以下VRMと表記）を位置づけするための検討であ
る。
教育学分野・社会学分野・芸術学分野を中心として新たな

質的研究の形として実践されている、芸術制作や表現を学術
研究や知の創出方法として位置付けようとすることを目的と
するABRは、創出されるものの方法や実践の多様さから一つ
の明確なタームや形態を持つものではなく個別具体的に発展
して別々のタームや形態で展開されている。ABRの持つター
ムや形態の多様さはABRの実践が広い学問範囲で行われてい
ることや異なった領域ごとにおける転回（Turn）としての
ABRヘのアプローチがあることに起因する。

2．ABRの系譜とABRとしてのVRMの現状の位置付け
ABRは1990年代よりE・アイスナー、T・バロンらより芸

術と教育の質的研究の一つの転回として理論的に展開され
た。岡原はABRについて1960年代から社会学や教育学、心理
学などでの量的研究ではない別の数値に変わる研究方法が求
められるようになった過程がABRの背景にあることを記述し
ている。（岡原  2016）笠原はABRの発展の背景には実証主義
研究に基づく人文科学の既存研究に対抗した認識論的転回に
よる質的研究の取り組みがあることを記述している。（笠原  
2019）ABRはこうした質的研究のパラダイムシフトと密接に
結びつきながら発展しているが、学問的には教育学の観点か
らのABR、社会学の観点からのABRが大きな発展を見せてい

るものとしてある。
教育学の観点からのアプローチとしてのABRは小松（2018）
による「芸術的省察による研究」「芸術に基づく研究」とABR
に訳語を当てた美術教育の実践や、直江（2010）による芸術
と国語教育の連携を通じた言語学的な分析としてアートライ
ティング（Art  Writing）の実践がある。また直江の実践（2010）
のような記述する行為に着目したものとしては、笠原による
R・L・アーウィンが提唱した芸術家（Artist）・研究者（Re-
searcher）・教育者（Teacher）の頭文字をとるアートにまつ
わる・アートを通した記述行為であるアートグラフィ（A/r/
tography）のようなABRの実践もある。アートの側からの社
会学への接近として、岡原はC・エリスによる感情的社会学
（Emotional  Sociology）のアプローチを発展させた研究のア
ウトプットを小説や詩、写真や映像、インスタレーションな
どアートの形態として、自己や他者を再構成した追体験の世
界であるとし、それをアートベース社会学として展開してい
る。（岡原  2020）ABRの実践は教育学・社会学・芸術学と領
域横断的にあることに加えて、そのアウトプットの形態や実
践の多様さが見られるだけでなく、アートによる質的研究や
アートとしての質的研究の形態を持った（もしくは結果とし
て持つことになった）実践を全てをABRという用語に包括し
ている現状が見られる。

VRMはC・ノウルズらの研究（2004）よって提起された写
真や映像などを用いた社会学的なアプローチの質的研究法で
あり、後藤の研究（2009）によって継承的に発展された。ノ
ウルズらはデータの一形態であれ、さらなるデータを生み出
す手段であれ、あるいは「結果（Results）」を表す手段であれ、
ビジュアル・メソッドが調査過程の不可欠なパートであり、
ビジュアル資料を生み出し利用する調査をする（ドゥーイン
グ・リサーチ）の方法を含むものと定義している。（Knowls  
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展されたビジュアル・リサーチ・メソッド（Visual  Research  
Methods：以下VRMと表記）を位置づけするための検討であ
る。
教育学分野・社会学分野・芸術学分野を中心として新たな
質的研究の形として実践されている、芸術制作や表現を学術
研究や知の創出方法として位置付けようとすることを目的と
するABRは、創出されるものの方法や実践の多様さから一つ
の明確なタームや形態を持つものではなく個別具体的に発展
して別々のタームや形態で展開されている。ABRの持つター
ムや形態の多様さはABRの実践が広い学問範囲で行われてい
ることや異なった領域ごとにおける転回（Turn）としての
ABRヘのアプローチがあることに起因する。

2．ABRの系譜とABRとしてのVRMの現状の位置付け
ABRは1990年代よりE・アイスナー、T・バロンらより芸

術と教育の質的研究の一つの転回として理論的に展開され
た。岡原はABRについて1960年代から社会学や教育学、心理
学などでの量的研究ではない別の数値に変わる研究方法が求
められるようになった過程がABRの背景にあることを記述し
ている。（岡原  2016）笠原はABRの発展の背景には実証主義
研究に基づく人文科学の既存研究に対抗した認識論的転回に
よる質的研究の取り組みがあることを記述している。（笠原  
2019）ABRはこうした質的研究のパラダイムシフトと密接に
結びつきながら発展しているが、学問的には教育学の観点か
らのABR、社会学の観点からのABRが大きな発展を見せてい

るものとしてある。
教育学の観点からのアプローチとしてのABRは小松（2018）
による「芸術的省察による研究」「芸術に基づく研究」とABR
に訳語を当てた美術教育の実践や、直江（2010）による芸術
と国語教育の連携を通じた言語学的な分析としてアートライ
ティング（Art  Writing）の実践がある。また直江の実践（2010）
のような記述する行為に着目したものとしては、笠原による
R・L・アーウィンが提唱した芸術家（Artist）・研究者（Re-
searcher）・教育者（Teacher）の頭文字をとるアートにまつ
わる・アートを通した記述行為であるアートグラフィ（A/r/
tography）のようなABRの実践もある。アートの側からの社
会学への接近として、岡原はC・エリスによる感情的社会学
（Emotional  Sociology）のアプローチを発展させた研究のア
ウトプットを小説や詩、写真や映像、インスタレーションな
どアートの形態として、自己や他者を再構成した追体験の世
界であるとし、それをアートベース社会学として展開してい
る。（岡原  2020）ABRの実践は教育学・社会学・芸術学と領
域横断的にあることに加えて、そのアウトプットの形態や実
践の多様さが見られるだけでなく、アートによる質的研究や
アートとしての質的研究の形態を持った（もしくは結果とし
て持つことになった）実践を全てをABRという用語に包括し
ている現状が見られる。

VRMはC・ノウルズらの研究（2004）よって提起された写
真や映像などを用いた社会学的なアプローチの質的研究法で
あり、後藤の研究（2009）によって継承的に発展された。ノ
ウルズらはデータの一形態であれ、さらなるデータを生み出
す手段であれ、あるいは「結果（Results）」を表す手段であれ、
ビジュアル・メソッドが調査過程の不可欠なパートであり、
ビジュアル資料を生み出し利用する調査をする（ドゥーイン
グ・リサーチ）の方法を含むものと定義している。（Knowls  

研究ノート

ピクトリアル・ターンとしてビジュアル・リサーチ・メソッドの可能性  ─ アートベース・リサーチとしての位置づけの検討に向けて

&  Sweetman  2004＝2009 : 7-8）ノウルズらによって提起さ
れたVRMはビジュアル・データによるリサーチによって感応
力（Sense  of   Wander）が高められることによって小さな物語
が立ち上がることと、ビジュアル・データを見ることによる
社会学的想像力の働きの促進からの社会・世界の理解の可能
性を持つものであるとしている。（Knowls  &  Sweetman  2004
＝2009 : 11-12）岡原はノウルズらのVRMを用いた実例が
ABRとして考えられることに触れている。（岡原  2016）ABR
の現状での発展の分類については笠原の研究（2019）で前述
したもののほかG・サリヴァン（2009）のArt  as  researchやS・
フィンリー（2005）のArts-Based  InquiryなどほかABR実践
のタームはまとめられているものの、ABRとしてVRMの位
置付けについての具体的な検討は現状見られていない。

3．ビジュアル社会学としてのVRMの特徴と現状の位置付け
ビジュアル社会学（Visual  Sociolgy）は記録技術の発達と

デバイスの普及による写真・映像などが一般化したことによ
り広がりを見せた視覚的なものやことを社会学的に分析する
分野である。ビジュアル社会学はビジュアル・データの収集・
ビジュアル文化の研究・ビジュアルを用いたコミュニケー
ションの研究の3つの方向性がある。D・A・ハーパー（2012）
は文化が生み出す視覚的なメディアやデータを社会学的に分
析すること・社会学的な理解のための視覚的なメディア・デー
タの使用としており、イメージやコンテンツ分析、写真史や
映像史研究も含まれる。L・ポーウェル（2010）は視覚的なデー
タの収集と分析を社会学の対象に含めることとしている。こ
こにはカメラや携帯電話を始めとする記録技術を用いたデー
タ収集・調査者が収集した記録データの編集・写真や映像な
どを媒介物とするフォト・エリシテーション（Photo  Elicitation）
やフォト・ボイス（Photo  Voice）などが含まれ、コミュニケー
ション研究や人類学的なエスノグラフィー研究としてもあ
る。

VRMの特徴は、写真や映像などビジュアル・データの分析
を対象とするが、映画やテレビ、文学や絵画などのような既
成のビジュアル・イメージについてすでに存在するビジュア
ル資料を用いた記号論的読解や内容分析を行うことではな
く、調査者（あるいは被験者）自身による現地調査を伴った
ビジュアル・データを使用することに限定するという点にあ
る。そのためVRMを単なる質的研究法ではなくビジュアル社
会学のうちとして捉える場合、VRMはビジュアル社会学の3
つの方向のうちのビジュアル・データの収集とビジュアルを
用いたコミュニケーションの研究にあたるといえる。ノウル
ズらのVRMを継承的に発展させた後藤はVRMを使用した手
法が「イメージを解釈する方法」と「イメージに基礎を置いた
調査」に分けられることを提起している。（後藤  2009）後藤

はノウルズらのVRMをもとに「イメージに基礎を置いた調査」
として、写真を使用した集合的写真観察法で『写真で語る「東
京」の社会学プロジェクト』（2009）の実践をしている。後藤
のプロジェクト実践では具体的な社会ないし世界のビジュア
ル・データの観察と記録を通じて、調査者自身の私的な問題
や関心を社会的な問題や関心ごとに結びつけて社会学的想像
力を養うことや、特定のイメージに対する調査者それぞれで
異なるビジュアル・データの収集を通して集合的記憶
（Collective  Memory）や集合的意図（Collective  Inntenrion-

aly）の形成・発見をすることが目的となっている。このこと
は「イメージに基礎を置いた」VRMといえるが、類似する調
査として安川による自叙的写真観察法を用いた『わたしをみ
るわたし』のフィールド調査（2009）が他に挙げられる。こ
の調査では生活世界における視的な経験を、ビジュアル・デー
タを使用した自叙的イメージの観察・記録を通じて活性化さ
せることで、視的経験のあり方を探究すること自我アイデン
ディティ（Ego  Identity）や自己アイデンティティ（Self  
Identity）の構築・分析がなされている。後藤や安川の例から
判断できるように、VRMを用いた調査の実施では調査者自身
および被調査者がビジュアル・データを生み出す作業が必要
とされることから、用いるビジュアル・データを生み出す際
のデータを生み出す者について検証することでもあるため、
データを取り扱うもののうちに形成されている意味や意図、
言語や感情の動きが干渉しているものといえる。VRMの意図
は調査によって得られたビジュアル・データを通した観察
（Observation）から、自己または世界を再帰的に発見・構成
するという働きに着目したものであるが、一つのビジュアル
社会学研究の方法として使用されるケースが多く、一つの独
立した領域として検討された事例はない。

4．画像論的転回としてのVRMの可能性
VRMを方法論としてだけではなくABRの一つの領域とし
て発展させるための再検討には、後藤の提起するVRMの特質
である「イメージを解釈する方法」や「イメージに基礎をおい
た調査」によって得られたデータ自体が、再度ビジュアル資
料として用いて記号論的読解や内容分析を行う際に使用され
ることに着目する必要がある。VRMが引き起こすこの二重性
（あるいはそれ以上）は、視覚論的転回（Visual  Turn）に依拠
している。視覚論的転回は視覚ないし視覚文化が社会的制約
から相対的に自律性を持った領域・分野として扱われること
を目指す検討であり、視覚性（Visuality）に関するものである。
小松はABRの背景にある一つの方向性として視覚論的転回が
あることを記述している。（小松 2018）視覚論的展開につい
て梅原はW・J・T・ミッチェルが提起した画像論的展開
（Pictorial  Turn）と、ミッチェルの影響を受けたJ・C・アレ
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キサンダーにおける図像論的転回（Iconic  Turn）の二つがあ
ることを記述している。（梅原  2018 :  68-77）

W・J・T・ミッチェルにおける画像論的転回はスペクタク
ル化した社会においてのイメージ一般やイメージ自体との関
係・イメージの観察・イメージの効果についての再検討から
始まった画像を通じた「社会的な場の視覚的構築」（the  visual  
construction  ofthe  social  field）に関する議論（Mitchell  
2005）である。ミッチェルは自身のイメージ研究において、
イメージを喚起するものをイメジャリー（Imagery）として、
図示的イメジャリー・光学的イメジャリー・知覚的イメジャ
リー・心的イメジャリー・言語的イメジャリーの5つの種類
があるとしている。（Mitchell  1986）画像論的転回は図示的イ
メジャリー・光学的イメジャリー・言語的イメジャリーから
発展したもので、図示的イメジャリーは絵画・彫刻・図案、
光学的メジャリーは鏡・投射像、言語的イメジャリーは隠喩・
叙述・図から現れるものである。ミッチェルのイメージ研究
の主題にあったのは、イメージとは何か・イメージと言葉の
間の差異は何かということであり、図示的イメジャリーと言
語的イメジャリーの2つの方向から展開される図像論的転回
に近いものであった。画像論的転回は図像論的転回に光学的
イメジャリーの問題が加わる形で発展し、画像自体が何を欲
しているか（What Do Pictures Want?）の問いから始まった、
画像の人格を問うものである。（Mitchell  2005）このことか
ら「イメージを解釈する方法」は図像論的転回の領域に、「イ
メージに基礎をおいた調査」は画像論的転回の領域に分けら
れるといえる。

P・ブルデューは写真が潜在的幻想としての側面と顕在的
画像としての側面を持つことに触れて、自律化（Autonomisa-
tion）された写真の利用が困難であることを指摘しているが
（Buldeau  1966）ミッチェルにおける画像論的展開はブル
デューのいう潜在的幻想としての側面が図示的イメジャリー
と言語的イメジャリーによる図像的なものの検討から自律化
した顕在的画像へのシフトをすることへの検討と同義である
と考えられる可能性がある。顕在的な画像の自律化の困難さ
は、社会において画像が存在しうる以上また画像を解釈する
者が社会的存在である以上、画像自体の解釈に社会的なもの
が無条件にも介入してしまうためであるが、画像自体に人格
があるとするのであれば言語的な対峙によるものだけでなく
画像自体が社会的な存在であるものとしての検討もより深め
る必要があると考えられる。

5．今後に向けて
画像論的転回について図像学的転回との比較を通じた研究
は見られるものの、画像論的転回における画像の人格を問う
ものはまだ多く発展されてはいない。画像論的転回のように
画像自体が人格を持つものとしてとして画像を検討する場合
には、ノウルズら触れているようにA・ギデンズにおける再
帰的近代化（Reflective  modernization）の問題（Giddens  
1994）と隣接的な関係にあることに立ち返り、社会的なもの
から一つの人格が構築されるアプローチについて再検証する
必要があると筆者は考える。再帰的近代化は生きている個人、
組織あるいは社会が近代化とそれ以前のプロセスを内面化し
ていく二重写しの現象・状態のことを表す再帰性の問題であ
るが、画像自体に人格があるとすれば、そこには画像自体に
も再帰性が働いていることになり、二重(あるいはそれ以上)
の現象・状態のレイヤーが画像自体に無条件に存在している
と考えられる。また画像論的転回は言語的なものと社会的な
ものと対峙した自律した視覚性への問いであるが、社会的な
ものとの対峙が検討されたアプローチは多くない。

A BRの多様な展開にはアプローチとして社会や世界に働きか
けをするものが多く見受けられるが、多くは実践者自身がある
アクションを通して発生した現象を個人のうちに内面化していく
プロセスに重きを置いたものであることが現状である。VRMを
ABRの一領域として成立させるためには、アクションを
通じて得られる面々が一つの集合(あるいは複数的世界)
になる動きとレイヤー構造を検証する必要がある。またそ
の際には、動きそのものにおいて生じている再帰性の働き
を検証した上で、他領域で語られている転回と関連づけて
の検討も必要である。
一つのテーマを持ってある社会における現象の画像によ
る検証を通じて個人の立ち位置を検討したり、ある個人に
内面化しているものを画像化させて世界との距離を測った
生きている社会の「結果（Results）」を多面的に集合させ
る方法としてある「イメージを解釈する方法」と「イメー
ジに基礎をおいた調査」という二つの側面を持つVRMを
画像論的展開から克服することは、VRMをABRにおける
一領域として確立させるための必要条件の一つとしてはも
ちろんのこと、画像論的転回後のビジュアル・イメージの
取り扱いにおける検討の一つとしてある。
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キサンダーにおける図像論的転回（Iconic  Turn）の二つがあ
ることを記述している。（梅原  2018 :  68-77）

W・J・T・ミッチェルにおける画像論的転回はスペクタク
ル化した社会においてのイメージ一般やイメージ自体との関
係・イメージの観察・イメージの効果についての再検討から
始まった画像を通じた「社会的な場の視覚的構築」（the  visual  
construction  ofthe  social  field）に関する議論（Mitchell  
2005）である。ミッチェルは自身のイメージ研究において、
イメージを喚起するものをイメジャリー（Imagery）として、
図示的イメジャリー・光学的イメジャリー・知覚的イメジャ
リー・心的イメジャリー・言語的イメジャリーの5つの種類
があるとしている。（Mitchell  1986）画像論的転回は図示的イ
メジャリー・光学的イメジャリー・言語的イメジャリーから
発展したもので、図示的イメジャリーは絵画・彫刻・図案、
光学的メジャリーは鏡・投射像、言語的イメジャリーは隠喩・
叙述・図から現れるものである。ミッチェルのイメージ研究
の主題にあったのは、イメージとは何か・イメージと言葉の
間の差異は何かということであり、図示的イメジャリーと言
語的イメジャリーの2つの方向から展開される図像論的転回
に近いものであった。画像論的転回は図像論的転回に光学的
イメジャリーの問題が加わる形で発展し、画像自体が何を欲
しているか（What Do Pictures Want?）の問いから始まった、
画像の人格を問うものである。（Mitchell  2005）このことか
ら「イメージを解釈する方法」は図像論的転回の領域に、「イ
メージに基礎をおいた調査」は画像論的転回の領域に分けら
れるといえる。

P・ブルデューは写真が潜在的幻想としての側面と顕在的
画像としての側面を持つことに触れて、自律化（Autonomisa-
tion）された写真の利用が困難であることを指摘しているが
（Buldeau  1966）ミッチェルにおける画像論的展開はブル
デューのいう潜在的幻想としての側面が図示的イメジャリー
と言語的イメジャリーによる図像的なものの検討から自律化
した顕在的画像へのシフトをすることへの検討と同義である
と考えられる可能性がある。顕在的な画像の自律化の困難さ
は、社会において画像が存在しうる以上また画像を解釈する
者が社会的存在である以上、画像自体の解釈に社会的なもの
が無条件にも介入してしまうためであるが、画像自体に人格
があるとするのであれば言語的な対峙によるものだけでなく
画像自体が社会的な存在であるものとしての検討もより深め
る必要があると考えられる。

5．今後に向けて
画像論的転回について図像学的転回との比較を通じた研究
は見られるものの、画像論的転回における画像の人格を問う
ものはまだ多く発展されてはいない。画像論的転回のように
画像自体が人格を持つものとしてとして画像を検討する場合
には、ノウルズら触れているようにA・ギデンズにおける再
帰的近代化（Reflective  modernization）の問題（Giddens  
1994）と隣接的な関係にあることに立ち返り、社会的なもの
から一つの人格が構築されるアプローチについて再検証する
必要があると筆者は考える。再帰的近代化は生きている個人、
組織あるいは社会が近代化とそれ以前のプロセスを内面化し
ていく二重写しの現象・状態のことを表す再帰性の問題であ
るが、画像自体に人格があるとすれば、そこには画像自体に
も再帰性が働いていることになり、二重(あるいはそれ以上)
の現象・状態のレイヤーが画像自体に無条件に存在している
と考えられる。また画像論的転回は言語的なものと社会的な
ものと対峙した自律した視覚性への問いであるが、社会的な
ものとの対峙が検討されたアプローチは多くない。

A BRの多様な展開にはアプローチとして社会や世界に働きか
けをするものが多く見受けられるが、多くは実践者自身がある
アクションを通して発生した現象を個人のうちに内面化していく
プロセスに重きを置いたものであることが現状である。VRMを
ABRの一領域として成立させるためには、アクションを
通じて得られる面々が一つの集合(あるいは複数的世界)
になる動きとレイヤー構造を検証する必要がある。またそ
の際には、動きそのものにおいて生じている再帰性の働き
を検証した上で、他領域で語られている転回と関連づけて
の検討も必要である。
一つのテーマを持ってある社会における現象の画像によ
る検証を通じて個人の立ち位置を検討したり、ある個人に
内面化しているものを画像化させて世界との距離を測った
生きている社会の「結果（Results）」を多面的に集合させ
る方法としてある「イメージを解釈する方法」と「イメー
ジに基礎をおいた調査」という二つの側面を持つVRMを
画像論的展開から克服することは、VRMをABRにおける
一領域として確立させるための必要条件の一つとしてはも
ちろんのこと、画像論的転回後のビジュアル・イメージの
取り扱いにおける検討の一つとしてある。

ピクトリアル・ターンとしてビジュアル・リサーチ・メソッドの可能性 ─ アートベース・リサーチとしての位置づけの検討に向けて 
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（平成24年11月８日改定）
（平成29年３月14日改定）

１　投稿者
投稿者（共著の場合少なくとも1名）は、本学職員（非常勤講師を含む）、研究生及び研究委員会が依頼した者
とする。

２　掲載原稿の区分
掲載原稿は、英文あるいは和文で書かれた未発表のもの（口頭発表を除く）に限る。定期刊行物（学術雑誌、
商業雑誌、大学・研究所紀要など）や単行本として既刊、あるいは、これらに投稿中の論文は本誌に投稿できない。
但し、学会発表抄録や科研費などの研究報告書はその限りではない。
なお、掲載原稿は、その性質により以下のように区分する。
（１）	 論文

論文は、独創的な結果、考察あるいは結論等を含むもので、学術的・社会的発展に寄与するものとする。
（２）	 研究ノート（報告、フィールドレビュー）

研究ノートは、論文に準じる研究成果を含むが、論文と同等の完結性を要求されない自由度を有する
形態のものとする。

（３）	 評論
評論は、学説、教育・著作及び作品・演奏その他に関する論評及び科学的・技術的あるいは社会的・

文化的事柄に関する論評とする。
（４）	 その他

上記のカテゴリーに明確に含まれない事項とする。
３　掲載原稿1編の長さ

論文については、図表、Abstract、その他を含めて、原則として16頁（1,600文字/頁）以内とする。
なお、研究ノート、評論、その他にあっては、原則として６頁（1,600文字/頁）以内とする。

４　原稿の書式等
作成にあたっては、別紙「執筆要項」の諸規定に従うこととする。

５　著作権
本紀要に掲載された原稿の著作権のうち、複製・頒布（web等デジタルも含む）・公衆送信にかかる権利は情報
科学芸術大学院大学に帰属するものとする。ただし、著者（共著の場合は著者全員の総意のもと）によるこれら
の権利行使を妨げるものではなく、大学の許諾も不要とする。

６　引用にともなう著作権・肖像権等
他の著作物等からの引用にともなう著作権や肖像権等については、著者の責任においてその利用許諾を得る必
要がある。

７　原稿の受理及び採択について
（１）	 投稿者は、研究委員を通して原稿データを指定期日までに提出しなければならない。
（２）	 研究委員が投稿者から原稿を受付けた日をもって、当該原稿の受理日とする。
（３）	 投稿原稿の採否は、研究委員会が査読の結果に基づいて決定する。研究委員会は原稿の訂正を求めるこ

とができる。また、研究委員会は、必要に応じて、投稿者に原稿内容の説明を求めることができる。
（４）	 査読は、査読規定に従って行われ、その結果については研究委員会が責任を持つ。
（５）	 本誌に掲載された内容についての責任は、著者が負う。
（６）	 研究委員会において原稿の採択を決定した日をもって、当該原稿の採択日とする。

８　掲載順序
原則は次のとおりとするが、投稿者からの異議がない限り弾力的に変更できるものとする。
（１）	 論文、研究ノート、評論、その他の順で配列する。
（２）	 原稿受付年月日の順に配列する。
（３）	 その他、特に定めのないものについては、研究委員会が掲載場所を決定する。

９　別刷り
投稿原稿の別刷りは、投稿者の負担とする。
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