
2023年度　シラバス

博士前期課程（修士課程）

情報科学芸術大学院大学



導入科目

メディア表現基礎1（導入・紹介）
Media Creation Foundations 1 (Introduction)
担当：鈴木宣也・平林真実・瀬川晃

単位：2単位 　　　　履修対象：1年　　　　教室：ギャラリー1/2（C311/C312）など

学期：前期（4月） 　 実施方法：対面

科目のねらい・特色

IAMASの特徴でもある横断的・学際的な知性と実践力を身につけるための最初の実習科目です。
一人ひとりの「過去・現在・未来」をさまざまな形でプレゼンテーションします。いままで何をしてきた

か、IAMASで何をしたいのか、そして将来は…。反省と現状とビジョンを表現し、また学生相互のディ
スカッション、教員からの助言などを参考にして、社会との接続を意識しながら、今後の研究に近づ

けます。自分たちのいままでをどう整理して言語化できるのか、また「現在の自分」をどのように表現

できるのか、そして「未来の自分」をどのように構想できるのか。1週間を通して「自分はなぜIAMAS
に来たのか」という問いについての答えの可能性を模索します。

到達目標

IAMASの多様な学生や教員がそれぞれどのような観点や目的を持って活動を行っているかを知
り、今後のプロジェクト活動や自らの研究活動の幅を広げる一助となるようにします。また、成果物や

活動内容を伝える際に、同じものであっても状況に応じて適切な形や方法があることを知ったうえ

で、新しい形の伝達の提案ができるようにします。効果的な分析方法、他者と対話するための共通

言語、整理し伝えるためのプレゼンテーション力などの獲得を目標とします。

講義形態

オリエンテーション、レクチャー、プレゼンテーション、ディスカッション

講義計画・項目

1オリエンテーション

2他己紹介・課題説明・テーマに従った文献、レファレンス紹介

4-8課題に関するレクチャー・調査／分析のための諸手法紹介

9-10課題に関するディスカッション／課題に関するアドバイス

11-12課題に関するプレゼンテーション準備・調査／分析のためのアプローチ

13-15課題に関するプレゼンテーション、質疑、まとめ

教科書・参考書等

授業のなかで紹介します。

評価方法

種別 割合 備考

課題 30％ プレゼンテーションなどの能力

日常点 70% 授業への積極的な参加度



メディア表現基礎2（制作・展示）
Media Creation Foundations 2 (Create and Exhibit)
担当：桑久保亮太・松井 茂・吉田茂樹

単位：2単位 　　　　履修対象：1年　　　　教室：ホールA（C404）他

学期：前期（4月）　 実施方法：対面とオンライン複合

科目のねらい・特色

この授業では、メディアと表現がどのように結びついているのかを学びます。

メディア技術はさまざまな制約を克服し、より自由な伝達を実現しようと発達してきました。映像や音

声の記録メディアは事物をより鮮明に記録し、伝送技術はより多くの情報をより遠くより早く伝えるこ

とを可能にしてきました。

それでも私たちはしばしばコミュニケーションや表現の手段が制限されている状況に見舞われ、不自

由さを嘆くことがあります。では、逆に制約のない状況とはどんなものでしょうか。完全なメディアが実

現すれば、どんなコミュニケーションが可能になるのでしょうか。そもそも、そのような状況が可能な

のでしょうか。

昨今のテレ・コミュニケーションの不備を突くとき、私たちはつい対面の「生のコミュニケーション」に理

想的な基準を求めてしまいます。しかし、振り返ってみれば「生のコミュニケーション」の中にもさまざ

まな制約や暗黙の了解があり、その枠組みこそが対話を成立させてきたのです。私たちが人為的な

代替現実に接する機会が増えたことで、従来の現実に潜むメディア性に気付かされることも多くなっ

たのではないでしょうか。

この授業では、「メディアはメッセージである」というマクルーハンのテーゼを、表現者として解釈して

いきます。選択したメディアがすでに意味を帯びているということではなく、与えられた条件にどう対

処しているのかという態度が表現される場としてメディアを捉えます。そしてその視座に立てば、メ

ディアの制約は表現の糧になりこそすれ足枷にはならないということも理解されると期待します。

授業はいくつかの制作・展示・解釈を行う試行的な演習と、各担当教員のレクチャー、グループディ

スカッションで構成されます。

到達目標

講義と演習を通じて、所与の手段を自ら読み替える態度を養い、メディアと表現の結びつきを見出す

能力を身につけます。

講義形態

講義・演習

講義計画・項目

1日目 導入（授業の全体説明）

制作と実験1

発表

2日目 制作と実験2

講義

3日目 展覧会視察



講義

4日目 展示

ディスカッション

評価方法

種別 割合 備考

課題 40% 課題への取り組み

日常点 40% 積極性　協働性

レポート 20%



メディア表現基礎3（思索・講義）
Media Creation Foundations 3 (Thoughts and
Lectures) 
担当：山田晃嗣・小林孝浩・桑久保亮太・全教員

単位：2単位　　　　 履修対象：1年　　　　教室：オンライン

学期：前期（4月）実施方法：オンライン

科目のねらい・特色

プロジェクト科目と特別研究科目で行う実践的かつ専門的研究・制作に対応し、高度なメディア表現

に必要な知識や技能を身に付けるための6つのメディア表現特論について、講義概要を紹介しま
す。講義の中で特徴的な内容を紹介するとともに、質疑応答等の時間を設けて不明な点の解消を目

指します。

また、この講義では専門科目を担当する教員だけではなく、本学に所属する専任教員全員の専門や

活動の紹介も行います。専門科目の選定だけではなく、プロジェクトや主査副査の選定の参考とな

る内容を目指します。

メディア表現特論は、表現、設計と、情報・メディア、身体・環境、科学・社会の2X3のマトリックスとし
て構成され、実際の講義は後期に開催されます。

情報・メディア 身体・環境 科学・社会

表現 メディア表現特論A メディア表現特論B メディア表現特論C

設計 メディア表現特論D メディア表現特論E メディア表現特論F

到達目標

6つのメディア表現特論の概要を理解し、制作方針や研究の内容や目的に応じて必要となる科目を
見極め、より深く考察することを目標とします。また、各教員による専門の紹介を通じて幅広い専門

についても理解することを目標とします。

制作や研究に直接関係しないと思われる科目であっても、取り扱う領域や基本的な考え方を理解す

ることが求められます。

講義形態

講義・議論

講義計画・項目

● 設計系教員による専門の紹介

● メディア表現特論C(表現×科学・社会)担当教員による専門の紹介

● メディア表現特論C(表現×科学・社会)の講義

● メディア表現特論F(設計×科学・社会)担当教員による専門の紹介

● メディア表現特論F(設計×科学・社会)の講義

● ディスカッション

● 設計系教員による専門の紹介



● メディア表現特論A(表現×情報・メディア)担当教員による専門の紹介

● メディア表現特論A(表現×情報・メディア)の講義

● メディア表現特論D(設計×情報・メディア)担当教員による専門の紹介

● メディア表現特論D(設計×情報・メディア)の講義

● ディスカッション

● 設計系教員による専門の紹介

● メディア表現特論B(表現×身体・環境)担当教員による専門の紹介

● メディア表現特論B(表現×身体・環境)の講義

● メディア表現特論E(設計×身体・環境)担当教員による専門の紹介

● メディア表現特論E(設計×身体・環境)の講義

● ディスカッション

教科書・参考書等

教科書はなし。参考書等は必要に応じて講義中に紹介する。

評価方法

種別 割合 備考

課題 30% レポート

日常点 70% 授業への積極的な参加度



メディア表現基礎4（創造・記述）
Media Creation Foundations 4 (Creation and
Description)
担当：吉田茂樹・小林孝浩・山田晃嗣・三輪眞弘・伏田昌弘（非常勤）

単位：2単位 　　　　履修対象：1年　　　　教室：ホールA（C404）他

学期：前期（5月）

実施方法：対面を基本とし、一部オンラインまたはハイブリッド

　　5/11(木)～12(金)対面（グループ作業や課題の内容に問題なければオンライン受講可）

　　5/15(月)対面（午後のxR体験でAR/VR装置に造詣があればオンライン見学可）

　　5/16(火)対面（ハンズオンの内容に問題がなければオンライン受講可）

　　5/17(水)〜22(月)対面（グループ作業や課題の内容に問題なければオンライン受講可）

科目のねらい・特色

新型コロナウイルス感染症の世界的な流行により、我々の生活は大きく様変わりしました。IAMASで
は、幸いにも発達した情報技術、特にオンライン会議システムを活用することで、教育活動を継続す

ることができています。オンラインツールによって成立する生活の経験から、その利点や問題点を

知った上で、もう少し先の世界を思い描いてみます。特に最近は現実世界と仮想世界を融合させる

種々の技術を使うことで、様々な可能性が広がりつつあります。

この科目では、そのような情報技術の一端に触れ、その重要性を再認識しつつ、わたしたちの手の

届くところに引き寄せることを目的とします。技術をただ学ぶだけではなく、課題に基づいた制作を行

い、また、それについて考え、記述し、説明することまでを行います。

到達目標

講義や演習を通じて、情報技術の基本を習得します。制作物に関する記述を通じて、制作意図など

について説明する能力を身につけます。

講義形態

演習、発表（学内）、レポート等

講義計画・項目

・導入（14コマ：課題の提示、関連する技術や話題の提供）

・構想（4コマ：課題に対するプランニング、ディスカッション。事例紹介含む）

・制作（4コマ：プロトタイプの実装、検証）

・発表（4コマ：企画や実装についてのまとめ、発表準備、発表）

・記述（4コマ：課題に関する記述、講評）

教科書・参考書等

必要に応じて随時配付、指定します。



評価方法

種別 割合 備考

課題 50% 課題への取り組みを評価します

日常点 50% 理解度が基準点に達することが要件です



綜合科目

綜合学A（メディア技術史特論）
General Studies A (The History of Media Technology)
担当：飯田豊（非常勤）・立石祥子（非常勤）・金山智子・赤松正行・松井茂

単位：2単位　履修対象：1年　教室：ホールA（センタービル4F）／初回のみオンライン

学期：後期（10月/11月）

科目のねらい・特色

20世紀の現代芸術とメディア技術の進展は、新たな価値観を日常生活に浸透させ、学術分野を再
編してきました。この授業は、メディア技術に関する歴史的な視点を得ること、メディア論と表象文化

論の接点を理解することを目的としています。メディア表現学における制作と研究の基盤となる、歴

史意識、分析理論、実践を総合的に考えます。

到達目標

2年次の作品制作、論文執筆の準備として、自身の研究のコンテクストを明らかに知ることが目標で
す。基本的には1年次の履修を想定しています。

講義形態

講義、ディスカッション、レポート等

講義計画・項目

9月29日（月）3、4、5限　・ガイダンス：教員と学生の自己紹介

10月2日（月）4、5限　・飯田：メディア技術史の視座

10月16日（月）4、5限　・飯田：オルタナティヴ・メディア技術史

10月23日（月）4、5限　・赤松：オルタナティヴ・メディア技術論

11月6日（月）4、5限　・金山：ケア・コミュニケーションとメディア

11月20日（月）4、5限　・立石：メディア・イベント研究の視座

11月27日（月）4、5限　・立石：アートとメディア研究の接合点

評価方法

種別 割合 備考

課題 30% レポート、発表等

日常点 70% 授業への参加度

https://researchmap.jp/iida
https://researchmap.jp/7000020444


綜合学B（表象文化学特論）
General Studies B (Representation x Culture)
担当：大久保美紀・門林岳史（非常勤）・松井茂

単位：2単位　　　　履修対象：1年

学期：夏季集中（7月） 実施方法：ホールA（センタービル4F）

科目のねらい・特色

メディア表現（ここで云うメディア表現は、アートやデザインなどの表現活動に限局されず、より広大

かつ精密な社会行為や精神現象を含めます。また同時にそれらの表現に対する批評や評論などの

行為もまたメディア表現の範疇に含めます）に関わる現実的かつ現代的問題を読解するために、さ

まざまな時代と人物、作品を事例にあげ、表現者ないし研究者としていかなる思考＝志向＝試行が

可能かつ必要となるかについて自覚的に考える契機を討究します。いわばこの世界をいかに解釈す

るかということにポイントを置いた内容をめざします。独自の世界解釈によって、世界へと投げ出され

た自身を回収するための知的技術を学ぶ、と言い換えることもできるかもしれません。その意味で、

本講義は表象文化論（Representairon and Culture）の様相を呈した講義に近似したものになるで
しょう。

到達目標

自身の専門領域の文献を読んだり作品を分析するのはもちろんのことですが、、ここではむしろ専門

領域から遠く隔たった分野の知性にアプローチして、そこから自身の研究へと牽引し、自身の仕事を

客観化・相対化できるような手法を獲得することがむしろ重要です。

本講義を通して「知らないことを知る」ばかりでなく「知っていたことが知らないことだった」と自覚する

ことができればいいと考えています。「知らないこと」よりも「知っている（知っていたはずの）こと」のほ

うに懐疑的になる感覚を身につけて下さい。

講義形態

講義、ディスカッション、レポート等

講義計画・項目

7月31日（月）2、3、4、5限　大久保：身体表象：ファッション、あるいは纏う身体／コスプレ、あるいは
ポストアイデンティティ

8月1日（火）2、3、4、5限　大久保：身体表象：医療における身体／記憶としての身体

8月2日（水）2、3、4、5限　門林：ポストメディア論／ポストヒューマン論

8月3日（木）1、2、3限　門林、大久保：口頭発表＋ディスカッション

講義計画・項目

評価方法

種別 割合 備考

課題 30％ レポート、発表等

日常点 70% 授業への参加度

https://researchmap.jp/read0153171


綜合学C（文化資源学特論）
General Studies C (Cultural Resources)
担当：松井茂・佐藤知久（非常勤）・大久保美紀・渡部葉子（非常勤）・

単位：2単位　　　　履修対象：2年　　　　教室：講義室W（W301）他

学期：前期（4月/5月/6月） 実施方法：対面

科目のねらい・特色

表現の手段とそれを伝える場との関係は個別化・多様化しつつ密接に関わっており、それらを支え

るメディア技術は、グローバル資本主義下の監視や検閲、規格化・均質化と無縁ではありません。

選択的にメディアを用いて社会との接点を切り結ぶ表現のありようは、人類学的な観点からも注目さ

れています。研究や展示におけるアーカイブ資料の活用事例のほか、作家による二次創作、展示計

画を通じて、メディア表現研究のコンテクスト＝歴史観を構築する手がかりとし、修士研究の基盤と

なる思考を身につけて欲しいと考えています。

到達目標

文化資源学特論では、文化人類学の知見から佐藤知久（京都市立芸術大学芸術資源研究センター

教授）、アーカイブ学の知見から渡部葉子（慶應義塾大学アート・センター教授）による実践方法を学

び、その方法論を身につけることを目標としています。同時にそうした方法論の背景となる知識を授

業全体から学び、身につけてもらいたい。

講義形態

講義、ディスカッション、レポート等

講義計画・項目

4月12日（水）5限・松井、大久保：ガイダンス：教員と学生の自己紹介

4月21日（水）3、4限・松井：建築をめぐるコミュニティ・アーカイブの取り組み

4月27日（木）4、5限・佐藤："リサーチする"―現代世界に入りこむ方法としてのフィールドワーク

5月1日（月）1、2限・佐藤：ドラァグ・クイーン　触発するフェティッシュあるいは最も美に近い創造物と
しての

5月2日（火）1、2限・大久保：グローバル資本主義下の検閲、規格化、均質化

5月12日（金）4、5限・大久保：表現の手段とそれを伝える場との関係

5月30日（火）3、4限・渡部：Object Based Learning 1

6月2日（金）4、5限・渡部：Object Based Learning 2

評価方法

種別 割合 備考

課題 30% レポート、発表等

日常点 70% 授業への参加度

https://researchmap.jp/tomohisato
https://kemco.keio.ac.jp/member-post/ywatanabe/
https://researchmap.jp/tomohisato
https://kemco.keio.ac.jp/member-post/ywatanabe/


専門科目

メディア表現特論A（表現×情報・メディア）
Media Creation A (Creation× Information・ Media)
担当：三輪眞弘・前田真二郎・大久保美紀

単位：2単位　履修対象：1年 / 2年　　　　

学期：後期後期（12月/1月） 実施方法：オンライン

科目のねらい・特色

音楽・映像・美術などの表現を、実作者からの視点を交えながら理解を深めていく授業です。まず、

芸術諸分野における近年の動向を分析します。そして、映像表現史を俯瞰し、作品を読み解く基礎

的な知識を身につけます。そして、コンピュータ音楽、その中でもアルゴリズミック・コンポジションと

呼ばれる作曲法を中心に、メディア社会における音楽の意義について考察します。加えて、<新しい
エコロジー>のテーマに関して、キュレーターの視点から現代美術における重要な試みとその思想に
着眼し、美術表現の可能性を探ります。異なる分野の教員が合同で授業を行い、ディスカッションを

行います。

到達目標

現代のメディア表現を理解する手掛かりとなる知識を講義を通して身につけます。授業では多数の

作品を取り上げますが、それらが生まれた文化的・技術的な背景を意識しながら作品を鑑賞・分析

できるようになることを目指します。今日の表現は突然現れたものではなく、多種多様な表現の上に

成立しています。作品を構造的に読み解く能力を養い、メディア表現の研究・制作において必要不可

欠な論理思考を高めることを目標とします。

講義形態

講義、ディスカッション、レポート

講義計画・項目

第1回　再考「方法主義」(1) 12/4（２コマ）

第2回　再考「方法主義」(2) 12/11（２コマ）

第3回　逆シミュレーション音楽 / テクノロジーと声 12/18（２コマ）

第4回　個人映像表現史 1/11（２コマ）

第5回　写真表現と現代映像 1/15（２コマ）

第6回　エコロジーと美術表現　1/22（２コマ）

第7回　エコロジーと美術展　1/26（1コマ）

第8回　メディア表現の現在　1/31（２コマ）

教科書・参考書等

必要に応じて随時配布、指定します。

評価方法

種別 　割合 　備考



課題　 　50% 　レポートなど

日常点 　50% 　授業に対する取り組み姿勢



メディア表現特論B（表現×身体・環境）
Media Creation B (Creation×Body・Environment)
担当：小林昌廣・赤松正行・前林明次

単位：2単位　　　　履修対象：1年 / 2年　　　　教室：（対面の場合）事前に指定

学期：後期（10月/11月） 　実施方法：オンライン13回、対面2回

科目のねらい・特色

1990年代初頭にあらわれた「メディア・アート」と呼ばれる表現は、情報技術の更新をいち早く取り込
み、諸領域を横断し、新旧のメディアをかつてない方法で連結するだけでなく新たなメディアを発明

するなど、そのあり方自体が既存のフレームを逸脱していく運動としてとらえることができます。ソー

シャルメディアに代表されるコミュニケーション、自然災害や環境・エネルギ―問題、メディアを介した
見世物的な催しやそれへの過度な依存など、あらゆる日常が非日常と境界線を持たなくなった現在

において、メディア表現のもつ意味や可能性をあらためて検討することが必要となっています。それ

は同時に人間存在や世界との関わりを再検討することにもなるでしょう。授業では毎回、担当する教

員がそれぞれの視点からテーマに沿った事例を挙げ、問題提起および分析、考察を行います。また

3人の教員による対話の機会を設けることで、問題の共有と相互触発を活性化します。

到達目標

一口に「メディア・アート」と言ってもカバーする領域は広大かつ多様であるため、履修者は各教員が

提示する具体的な視点やテーマ設定からその背景と概念について理解を深めます。また履修者は、

各講義においてつねに批判的な思考をもって参加し、コメントすることが期待されます。さらに、各教

員が紹介する個々の主題や事例の中に自身の制作・研究との関連性や差異を積極的に見出し、自

己の思考の更新、深化のための手がかりを得ることを目指します。

講義形態

講義とディスカッション、簡単な課題制作

講義計画・項目

第1回(9/29全担当教員)オープニング

第2回(10/6赤松) モビリティの歴史的変遷​​

第3回(10/6赤松) モビリティの社会的戦略

第4回(10/13小林) メディア身体論

第5回(10/13小林) AI身体論

第6回(10/20前林) メディアと知覚​​

第7回(10/20前林) 「感覚」をつくる技術

第8回(10/27赤松) リアリティの認知的変容

第9回(10/27赤松) リアリティの身体的転回

第10回(11/10小林) メディア憑在論

第11回(11/10小林) アバターの哲学

第12回(11/17前林)場所・感覚・メディア (1)



第13回(11/17前林)場所・感覚・メディア (2)

第14回(11/24全担当教員)課題発表・講評

第15回(11/24全担当教員) クロージング

教科書・参考書等

必要に応じて授業中に紹介します。

評価方法

種別 割合 備考

課題 25% 課題

日常点 75% 出席並びに受講態度



メディア表現特論C（表現×科学・社会）
Media Creation C (Creation× Science・Society)
担当・Castro Juan・四方幸子（非常勤）・松井茂・松田愛（非常勤）

単位：2単位　　　　履修対象：1年 / 2年　　　　教室：講義室W（W301）・オンライン

学期：後期（12月/1月） 

科目のねらい・特色

ポストパンデミックの世界に入り、近代を基盤にして形成されてきた諸システム（科学も含まれる）や

人間中心主義的な価値観の再考がうながされつつある。現代において科学技術は、私たちに「現実

とは」「人間とは 」「生命とは 」など、哲学・倫理的な問いを投げかけている。また現代は、人間が地
球環境に及ぼした取り返しのつかない影響を表す「人新世」という地年代にあるとされる。そのような

中、メディアアートは科学技術や社会といかなる関係をもちうるのだろうか。

現在、メディア・アートは、計算機科学(AI)、生命科学、宇宙科学など最先端科学に加え、地質学、考
古学、人類学、民俗学など諸領域とのコラボレーションを活発化させている。授業では、これらの事

例とそこで提示されている問題系を検討していく。具体的には、カストロが生命科学の領域を、四方

が自然科学・人文学の諸領域に関わるメディア・アートを取り上げる。カストロは、生命と非生命の

境、生命の起源、ウェットな人工生命、エイリアン生命などに加え、合成⽣物学と化学、宇宙生物学

の分野を扱い、四方は、人類学、考古学、民俗学、ジェンダーや先住民研究などとの関係から扱う。

松井と松田は、極私的表現と社会との関わり、日常の自然現象への眼差しのあり方について、美学

的観点から扱う。

到達目標

バイオメディア（biomedia）、ウェットウェア（wetware）、マイクロパーフォーマティヴィティなどの概念
の変遷を辿ることにより、20世紀と21世紀の美学に新しいテクノロジーや生命科学が与えた影響を
分析する（カストロ）。メディア・アートを、最先端技術の使用に加え、新旧メディアの創造的結合、そ

してマージナルな位置や視点から社会に提起する問いや批評の実践として発見する（四方）。作家

の個人的関心から始まったリサーチを、どのように社会化し、作品へと生成し、普遍性をもった表現

へと展開していくのかを考察する（松井、松田）。各担当教員が紹介する作品や事例の中に関連性

や差異を積極的に見出し、自己の思考のための手がかりを得てほしい。

講義形態

講義、ディスカッション、レポート

講義計画・項目

第1回12月4日（月）自然現象と表現：山下麻衣＋小林直人《infinity mirage》について（松井）

第2回12月11日（月）眠りとアート：ソフィ・カル《眠る人々》について（松田）

第3回12月18日（月）視覚と記憶：ソフィ・カル《盲目の人々》について(松田)

第4回1月12日（金）虫と表現：野口里佳と青柳菜摘の作品について　(松井)

第5回1月15日（月）　バイオテクノロジーとアート（カストロ）

第6回1月22日（月）エコゾフィック・アート １：螺旋 (四方)

第7回1月25日（木）エコゾフィック・アート」２： 波 (四方)　



第8回1月26日（金）　生命らしい技術とアート（カストロ）

＊カストロの授業は基本的に英語ですが、場合に応じて日本語でも行います。(Castro’s classes
are generally taught in English, but may be conducted in Japanese as needed)

教科書・参考書等

必要に応じて授業で紹介します。

評価方法

種別 割合 備考

課題 30% 課題レポート

日常点 70% 授業への積極的な取り組み



メディア表現特論D（設計×情報・メディア）
Media Creation D (Design × Information・Media)
担当：小林茂・桑久保亮太・小田原のどか（非常勤）・山野弘樹（非常勤）

単位：2単位 履修対象：1・2年 教室：講義室W（301）

学期：後期（10月・11月） 実施方法：対面・オンライン

科目のねらい・特色

普段の制作や研究において、作品に関する議論は着目されますが、展覧会は作品とは切り離して

考えられる傾向にあります。しかしながら、展覧会とは作品を鑑賞するよりも前の段階で人々が触れ

るメディアです。展覧会をメディアとして捉えると、作品のみならず展覧会の経験全体が設計の対象

になります。この連続講義のねらいは、メディアとしての展覧会に関する設計論に関する理解を深め

ることです。

全体は大きく3つの部分から構成されます。第1は具体論で、作品の制作から展示に至るまでの一連

の流れを詳細に確認し、複数のプロセスがあることを詳細な事例紹介から学びます。第2は抽象論

で、作品に至るまでのプロトタイピング、プロトタイプとしての作品、そもそも展覧会を含むメディアが

どのようなテクノロジーによって構成されているかなど、抽象化して考える際のヒントとなる考え方を

学びます。具体と抽象を往還する2つの観点に2つのゲストレクチャーをくわえることにより、複数の

視点から展望し、思索し、制作する態度を身に着けます。

到達目標

展覧会をメディアとして捉え、展覧会の経験全体の設計について考えられるようになる。

講義形態

講義とディスカッション

講義計画・項目

1. 10月03日（火）1・2限：テクノロジーをめぐる議論

2. 10月10日（火）1・2限：制作事例：コンセンサスに基づく作品制作

3. 10月17日（火）1・2限：プロトタイプをめぐる議論

4. 10月24日（火）1・2限：制作事例：誤読と流転による作品制作

5. 11月07日（火）1・2・3限：ゲストレクチャー1

6. 11月21日（火）1・2限：ゲストレクチャー2

7. 11月28日（火）1・2限：総括

教科書・参考書等

● マーク・クーケルバーク『技術哲学講義』直江清隆・久木田水生：監訳、丸善出版（2023）



● ユク・ホイ『中国における技術への問い——宇宙技芸試論』 伊勢康平：訳、ゲンロン（2022）

評価方法

種別 割合 備考

課題 50% 課題への取り組みと内容を評価します。

日常点 50% 講義への出席およびディスカッションへの参加状況を評価します。



メディア表現特論Ｅ（設計×身体・環境）
Media Creation Ｅ (Design×Body・Environment)
担当：赤羽 亨・平林真実・福原志保（非常勤）・安藤英由樹（非常勤）

単位：2単位 　　　履修対象：1年 / 2年　　　　教室：ホールA（センタービル4F）

学期：後期（12月/1月）  実施方法：対面（必要に応じてオンライン）

科目のねらい・特色

我々を取り巻く環境は、テクノロジーの進化により大きな影響を受け、それらはシンギュラリティを語

るまでもなく、身体へも影響してきています。

本講義では、「設計」をキーワードとしてコンピューティングの進化とそれに伴うコミュニケーションの

仕組みの変化、また、工業デザインからスペキュラティブデザインに至る広義のインタラクションデザ

インのあり方について、各々概観します。さらに、バイオアート、ポジティブコンピューティング（ウェル

ビーイング）とある意味両極端と思える今後到来する環境・身体の変化について考えて行きます。

到達目標

過去から現在へと連続する環境の変化において、現在の位置を見定めた上で、バイオアートのよう

な身体に関わる変化・進化、ポジティブコンピューティングのようなテクノロジーによる自身の見つめ

直しという視点から、未来に向けた設計とは何かを各自が考察し視点を定めらるような新たな議論を

行えるようになることを目指します。

講義形態

講義とディスカッションによる対話型の講義、適宜課題が出されディスカッションに利用されます。

講義計画・項目

第1,2回　授業説明およびコミュニケーションシステムに関する講義

第3,4回　コミュニケーションシステム

第5,6回　ポジティブコンピューティング講義およびディスカッション（安藤英由樹）

第7,8回　 バイオアート講義およびディスカッション（福原志保）

第9,10回 設計×身体・環境 ディスカッション（安藤英由樹、福原志保）デザイン史から捉えるスペ
キュラティブデザイン

第11,12回 コンピューティングの歴史

第13,14回 インタラクションデザイン・インタラクティブアート・スペキュラティブデザイン

第15回 まとめリフレクション

教科書・参考書等

授業中に紹介します。

評価方法

種別 割合 備考



課題 40% 課題レポート

日常点 60% 出席並びに受講態度



メディア表現特論F（設計×科学・社会）
Media Creation F (Design× Science・Society)
担当・金山智子・吉田茂樹・鈴木宣也・関口敦仁（非常勤）

単位：2単位 　　　　履修対象：1年 / 2年　　　　教室：講義室W（W301）

学期：後期（10月/11月） 実施方法：対面

科目のねらい・特色

21世紀に入りおよそ20年が経過しましたが、技術やシステムと社会の関係は20世紀型のそれとは
大きく異なっています。本講義では、21世紀における新たな社会の仕組みを設計する方法につい
て、主にメディア・テクノロジーとアート、デザインの関係の観点から議論し探求することを目的としま

す。

コンピューターを始めとする情報関連技術や、インターネット等の通信手段や各種サービスの発達・

普及が、メディア・コミュニケーションやコミュニティの形を多様化させています。20世紀後半に登場し
たインターネットは、公共圏全体を拡大していくのではないかという期待に反し、逆に公共圏の分断

をもたらしています。インターネットのフィルタリングは異質な他者との対話を喪失させ、極端な二分

化を促しています。さらに、2019年末から新型コロナウィルス感染症により世界が同時に危機的状
況に陥り、これまで当たり前であった社会やコミュニケーションのあり方を根底から覆しています。21
世紀において、人類だけでなく地球にとってこれまでとは異なる社会システムやコミュニケーションを

構築していくことが喫緊の課題だと言えるでしょう。本講義では、既存のシステムやコミュニケーショ

ンのあり方を確認しながら、これからの社会を構築していくためには何が必要か、どのように変えて

いく必要があるのかについて考えていきます。

到達目標

メディアテクノロジーやコミュニケーションの、基本的な文献の理解をすすめながら、リサーチやディ

スカッション、グループワーク等から、メディア・テクノロジーにより形成されてきた現在の社会の姿と

その課題を抽出します。課題解決に必要な項目は何かを様々な視点で考え、新しい社会の仕組み

を形成するために必要な要素を検討し、それらを使った社会システムについて議論します。それによ

り新たな社会の仕組みの生成について考えます。

講義形態

座学・ディスカッション・グループワークなど

講義計画・項目

1-2.授業説明＋メディア技術と社会

　授業概要の説明を行い、メディア技術と社会の関係性について考え、現在の状況についての理解

を深めます。

3-4. メディアと社会

　授業概要の説明と、メディアに関する基礎的な考え方を取り上げ、メディアと社会、あるいは個人と

メディアの関係について概観していきます。

5-6. インフラと社会

　インターネットを始めとする現代のインフラに関する基本的な仕組みと変遷および、社会への影響

について概説し、メディアやコミュニケーションと社会の関係を考える際の基礎について学びます。

7-8. コミュニケーションと社会



　コミュニケーション技術とコミュニケーションの変容について理解し、これからのコミュニケーション

のあり方と社会の関係について考えていきます。

9-10. アートからメディア技術と社会の関係を探る事例

　社会システムの中にアートや表現がどう関わるかについて事例から考えます。

11-13. メディア技術と社会の未来

　社会システムの仕組みやコミュニケーションについて考察し、今後の社会への影響について考えま

す。

14-15. まとめ

教科書・参考書等

必要に応じて随時配布、指定します。

評価方法

種別 割合 備考

課題 50% 課題への取り組みを評価します。

日常点 50% ディスカッションへの参加度合いについて評価します。



制作演習科目

制作基礎
Production Technique Foundations
担当：鈴木宣也・三輪眞弘・金山智子・小林孝浩・小林茂・小林昌廣・前田真二郎・赤羽 亨・瀬川晃・

山田晃嗣・会田大也（非常勤）・鈴木悦久（非常勤）・廣瀬周二（非常勤）・木村悟之（非常勤）

単位：2単位　　　　履修対象：1年　　　　教室：講義室W（W301）他

学期：前期 実施方法：オンラインまたは対面

科目のねらい・特色

　プロジェクト実習や個人制作を行うにあたり、表現の基礎となる実践的なスキルの修得と同時に、

表現の応用となる先進的な加工装置等についての実習を目的としたオムニバス形式の科目です。

現代社会における問題の発見や解決方法の実習を通じて、専門性に自足することのない複眼的な

視野、および実践的関心を基盤とする理論形成能力の育成を目指します。研究能力の修得とその

基礎となる知の内実化を培い、基礎理論と調査分析法・論文作成のためのデータ収集・分析、レ

ポート執筆に至るまで、具体的な研究方法の習得を目指します。研究の段階を丹念に辿り、それをミ

ニリサーチとしてまとめることで、目の前の事象を多角的に捉え、その成果を学術的な論文に仕上げ

ていくため、どの分野の研究者にも必須の能力、実践へ向けた理論の再構成を思考するアカデミッ

ク・トレーニング等を行います。

到達目標

プロジェクト実習や個人制作に必要な実践的なスキルを習得することを目標とします。これには先進

的な加工装置等についての実習、問題の発見や解決方法の実習、基礎理論と調査分析法・論文作

成のためのデータ収集・分析、レポート執筆などが含まれます。このような技術演習を通じて、具体

的な研究手法を習得します。また、今日的な問題を発見し、解決する能力を養い、自らが行った研究

を学術的論文としてまとめて論述する能力を習得します。

講義形態

講義、プレゼンテーション、ワークショップ

講義計画・項目

情報工学

プログラミングの導入などの情報処理を主とする工学的な実現方法を学びます。

ワークショップデザイン

ワークショップについて理論や体系などを学び、実践する方法を獲得します。実際のワークショップ

デザインが最終課題となります。

論文調査

研究論文を書く前段階で必要な論文の調査方法、効率的な論文の読み方を学びます。最後にレ

ポート提出をしてもらいます。

文面構成

論文の役割やルールなど、論文を執筆する際に知っておくべき事柄を学びます。課題レポートあり。



行動分析

観察やインタビューにより人々の行動を分析し、洞察へとつなげる定性的な手法を学びます。ニーズ

や課題の発見、コンセプトが実際に価値を生むかどうかの確認などに活用できる技術です。授業時

間外の作業と課題レポートの提出が求められます。

統計分析

数値解析などの統計処理の考え方について触れ、実際に検定などの分析手法を学習します。最後

に問題を解いてもらいます。

機材講習

基本的な映像・音響機材を紹介し、使用上の注意点を説明します。

サウンドスタジオ

サウンドスタジオの使い方や録音、ミキシングなどを学びます。

デザインスタジオ

デザインスタジオの大判プリンタ、カッティング・プロッタ、裁断機などの使い方を学びます。

ビジュアルスタジオ

ビジュアルスタジオの使い方、基礎的なライティング技法などを学びます。

木工室

丸鋸、ボール盤、昇降盤などの使い方を学びます。

金工室

金属への穴あけ、タッピング、切断、ヤスリ掛けなどを学びます。

レーザー加工機（イノベーション工房）

レーザーにより素材を切断、彫刻する装置の使い方を学びます。

3D造形A（R-Cafe、イノベーション工房）
3Dプリンタを使うために、CADの操作を学び、3Dデータの作成方法を習得します。アプリケーション
はRhinocerosを使います。課題は造形データの作成です。

3D造形B（R-Cafe、イノベーション工房）
立体物が作成できる積層式3Dプリンタの使い方を学びます。3D造形Aを履修し課題のデータを作成
するか、または何らかのアプリケーションで課題のデータの作成できることが前提となります。

なお、サウンドスタジオ、デザインスタジオ、ビジュアルスタジオ、木工室、金工室、レーザー加工機、

3D造形機を使用するには、各演習を受けてライセンスを取得する必要があります。

教科書・参考書等

テキストは適宜配布します。また必要に応じて授業で紹介します。

評価方法

種別 割合 備考

課題 30% 課題への取り組みと内容を評価します。



日常点 70% 出席および授業参加の姿勢を評価します。



メディアデザイン演習
Media Design Seminar
担当：瀬川 晃・山邉真幸（非常勤）

単位：2単位　　　　履修対象：1・2年　　　　教室：ホールA（センタービル4F）

学期：夏季集中（8月） 実施方法：対面（一部オンライン）

科目のねらい・特色

「データは21世紀の油田」と言われるように、AI、IoT、5G、ビッグデータの統合は莫大な富を生み出
し、またSociety5.0のようにさまざまな社会課題に対応するための基幹技術と位置付けられていま
す。一方、機械学習による推定精度の向上と社会応用が進む中で、手間も時間もかかる情報の視

覚化と人の認知能力による状況推定の必要性は捨象されています。

こうした背景を踏まえて本演習では、メディア技術の変遷からデザイン手法を読み解き、情報社会を

批評的に捉えます。個人や社会から生み出される日々の情報の中に潜む現象・事象・関係性を可

視化・可聴化といった方法で変換し、「知覚化」の意味を再構築するための新たな表現手法の開拓と

思索を試みます。

到達目標

演習課題から実践的に表現手法を体感し、展示とディスカッションの中から発見・思索することを目

指します。

講義形態

演習

講義計画・項目

● 1・2・3

○ 導入

○ 講義「情報可視化とは何か」情報可視化の歴史

● 4・5・6・7

○ 講義「データ社会と可視化」データ化する社会の問題

○ Processingによる演習：2Dの可視化、3Dの可視化

● 8・9・10・11

○ 課題説明＜感じるための可視化をデザインする＞

○ 構想・発表（テーマ・手法）

● 12・13・14・15

○ 制作（中間・進捗）

○ 発表・ディスカッション

制作プロセス

1. 自分が興味深いと思えること、他者に伝えたいことなどから対象を絞る



2. どのようなデータが入手可能かをリサーチ（or教員に相談）

3. 対象とするデータが決まったら、データの読み方や解釈の仕方をリサーチ

4. 一般的なグラフ化ツールで数値を可視化する

5. 観察した特徴を吟味して、その意味を言語化し解釈する

6. データの特徴や作者の解釈が受け手にも伝わる魅力的な表現のアイデアをスケッチする

7. スケッチされた内容をプロトタイプする

8. プロトタイプから問題や改良点を発見し、最終的な制作を行う

教科書・参考書等

必要な場合、適宣配布します。

評価方法

種別 割合 備考

課題 50% 課題への取組

日常点 50% 受講する姿勢



メディウム・インタラクション演習
Medium Interaction Seminar
担当：桑久保亮太

単位：2単位　　　　履修対象：1年　　　　教室：ギャラリー1/2（C311/C312）

学期：夏季集中（8月）　 実施方法：対面（状況に応じオンライン）

科目のねらい・特色

特定の素材に注目し、その素材に潜在する可能性を見出し操作することによる構成的な作品制作を

体験します。指定した素材をメディアとして使いながら、各々が試行を繰り返し、その素材によって可

能になる技法やボキャブラリーを体験的に見出していきます。次にそれらを参加者全員で共有し、互

いに参照・引用しながらより複雑な形や構造を作っていきます。最終的に各自の研究テーマと関連

付けることで独自の作品を完成させます。作品は展示・パフォーマンスなど自由な形式で発表し、発

表後にディスカッションを行います。

到達目標

以下のプロセスを経て、素材をメディアとして捉え使いこなす能力の習得を目標とします。

　・素材に加工や操作を繰り返し試行し、再現性のある技法や用法を見いだす。

　・それらを他の参加者と共有可能なものとして記述する。

　・共有された技法や用法を参照・応用し、各自の研究テーマに関連づけた作品を完成する。

講義形態

講義、作品制作、ディスカッション

講義計画・項目

1日目 導入（授業の主旨説明）

素材に触れる、加工する、慣れる

2日目 技法やボキャブラリーの記述

技法の共有とリミックス

3日目 作品制作

4日目 作品発表

制作と作品の記録

教科書・参考書等

必要に応じ、授業で紹介します。

評価方法

種別 割合 備考

課題 60% 制作過程と作品の完成

日常点 40% 出席率



情報工学演習
Information Engineering Seminar
担当：山田晃嗣・小林孝浩

単位：2単位　　　　履修対象：1年　　　　教室：ホールA/B

学期：後期（10月/11月） 実施方法：ハイブリッド

科目のねらい・特色

日々の生活において様々な情報を扱う技術は、我々の普段の生活で意識されることなく利用されて

います。単なる利用者であれば、その技術の内側をしっかりと理解する必要もなく利用されていても

実害はないのかもしれません。しかし、メディア表現研究を行う人にとっては仕組みも含めその技術

を深く理解しなければ、より優れた作品制作・活動を行うことができません。

この講義では、今後研究や制作において必要となる技術を具体的に取りあげ、その技術の仕組み

なども含めて学びます。前半は座学を中心にその技術を学んでいきますが、後半は演習を中心に自

ら設定した課題をその技術を使って各自実装し、出来上がった成果物を各自発表して、その技術の

今後も含めて模索していきます。

具体的な課題については、講義の中で説明します。

到達目標

対象となる技術を知ること、そして演習を通じて自らその技術を扱えるようになること。

また、その技術が社会へどのような影響があるのか演習などを通じて把握すること。

講義形態

講義と演習

講義計画・項目

1回目　導入(対象となる情報技術についての講義など）

2,3回目　開発環境の整備（各自のPCに接続し、サンプルを動作させる環境まで準備）

　　　　と課題の発表

3,4回目　課題に関連した内容の講義と課題の詳細な説明

5,6回目　課題実行にあたってのワークショップ

7〜12回目　各自で課題を実装

　　　　　（教員から内容についての質問・コメントなどをする機会を設けます）

13,14回目　課題の準備

15回目　演習課題の発表

間に適宜ワークショップなどを実施

教科書・参考書等

特になし。必要な場合、適宜配布します。



評価方法

種別 割合 備考

課題 50%

日常点 50% 出席状況



デザインエンジニアリング演習
Design Engineering Seminar
担当：赤羽 亨・青木聖也（非常勤）・大澤 悟（非常勤）

単位：2単位　　　　履修対象：1年　　　　教室：ホールA（センタービル4F）

学期：前期（6-7月/9月）　実施方法：対面（必要に応じてオンラインで行う）

科目のねらい・特色

大量生産を前提とした工業製品の開発において、デザインとエンジニアリングは区別され専門化が

進んできました。一般的に、「企画」、「設計」、「製造」というリニアなプロセスは、各段階ごとに配置さ

れた専門の知識やスキルを持った人々の連携によって実現されています。しかしながら、今日私た

ちが直面する複雑な問題に対峙する時、これまでのプロセスは必ずしも有効ではありません。そこで

注目されているのが、デザインとエンジニアリングの両方の知識やスキルを統合したデザインエンジ

ニアリングという考え方です。

この授業では、デザインエンジニアリングに必要な、ハードウェア、ソフトウェア両面の基礎知識を学

ぶと共に、「着想」から、「アイデア開発」、「プロトタイピング」、「検証」などを反復的に繰り返す創造

プロセスを、実際の制作を通じて体験的に学びます。

到達目標

デザインエンジニアリングに関する基礎知識を獲得するとともに、ハードウェア、ソフトウェア両方を

用いたプロトタイピング技術と、それを用いた制作プロセスを習得することを目標とします。

講義形態

講義、演習、作品制作

制作に必要な基礎的技術に関する講義と演習を行った上で、グループワークによってデバイスのセ

ンシングデータを使用した、データビジュアライゼーション作品を制作し発表する。（状況によっては

個人制作となる場合があります。）

講義計画・項目

・導入

・M5Stack入門1（導入、開発環境整備、プログラミング）

・TouchDesigner入門1（導入、開発環境整備、映像生成・インタラクティブプログラミング）

・M5Stack入門2（センサー入力、ネットワーク通信、デバイス連携）

・TouchDesigner入門2（3Dデータ、データビジュアライゼーション）

・TouchDesigner応用（デバイス連携、シミュレーター、デバッグ）

・作品制作

・発表、講評

教科書・参考書等

特になし。必要な場合、適宜配布します。



評価方法

種別 割合 備考

課題 60% 制作過程と作品発表

日常点 40% 出席状況



特別研究科目

特別研究 1A･1B･2A･2B･1Ai･1Bi
Special Research 1A･1B･2A･2B･1Ai･1Bi
担当：研究指導教員

単位：1単位（1A/1B）　2単位（2A/2B）　3単位（1Ai/1Bi）

履修対象：標準コース1年（特別研究1A･1B）

　　　　　標準コース2年（特別研究2A･2B）

　　　　　社会人短期コース1年（特別研究1Ai･1Bi）1年

教室：オンラインまたは研究室など 学期：通年（半期単位）

実施方法：オンラインまたは対面

科目のねらい・特色

修士研究に関する研究指導を、研究指導教員があたります。研究指導教員は1名の主研究指導教
員（以下、主指導教員）と2名の副研究指導教員（以下、副指導教員）から構成され、それぞれ研究
指導資格のある教員があたります。ただし、主指導教員が決定するまでは入学時の仮指導教員が

研究指導教員になります。

研究指導の責任は研究指導教員にあり、最終的な評価は主指導教員が行います。特別研究1A･1B
は標準コースの1学年に対応し、特別研究2A･2Bは標準コース2学年に対応し、特別研究1Ai･1Biは
短期コースに対応します。いずれもAは前期に、Bは後期に実施します。

この科目の単位を取得するには、積極的にゼミや個人面談などで研究指導を受けるとともに、学期

ごとに複数教員との特別面談を実施し、自らの研究の意図および内容、進捗状況などを説明し、そ

れに対して意見やアドバイスを受ける必要があります。また、標準コースの1年次は、年次発表と年
次報告書の提出が必要です。標準コースの2年次と短期コースは、構想発表と構想報告書​​。中間発
表と中間報告書を必要とします。

到達目標

調査・研究を自ら実施し、修士研究を遂行する能力を身につけることを目標とします。また研究の深

化と社会との接続を目指し、研究発表時のプレゼンテーションや議論する能力等を養います。具体

的には所定の期間における複数教員との特別面談を行い、主指導教員、副指導教員との継続的な

指導に従って調査・研究を進めます。

講義形態

ゼミ、面談、発表、報告

講義計画・項目

・研究ゼミ

・特別面談

・研究発表

・研究報告



教科書・参考書等

研究指導教員が学生の研究主題にあわせて適宜紹介します。

評価方法

ゼミでの研究活動、特別面談での相談内容、研究発表での発表内容、研究報告書などを総合的に

評価します。年次報告書は5,000文字程度、構想報告書は1,000文字程度、中間報告書は1,000文
字程度とします。年次報告書は進級の必要条件になります。各発表会等への出席も評価に含まれ

ますので必ず出席してください。



プロジェクト科目

プロジェクト実習1A・1B・1Ai・1Bi・2A・2B
Project Practicum 1A・1B・1Ai・1Bi・2A・2B
担当：各担当教員

単位：2単位　　　　

履修対象：1、2年　　　　教室：プロジェクト室（W508）

学期：前期（1A/1Ai/2A） 後期(1B/1Bi/2B)　　実施方法：オンライン

科目のねらい・特色

プロジェクト科目に配置されたプロジェクト実習1A・1B・1Ai・1Bi ・2A・2Bは、本学で最も特色ある科
目のひとつであり、修士研究を行う枠組みとしての役割を果たす重要な科目です。メディア表現研究

の社会的な意味をはかり、社会へ向けた成果の発信や連携を意識し、領域横断的に運営します。こ

の科目の目的は、複数の学問領域の知見や経験を効果的に統合し、より高度な研究成果を目指す

ことにあります。また、教育的な効果を内部に求めつつ、その成果を社会へ積極的に提案していくこ

とも考えられています。プロジェクトの詳細については、各シラバスを参照してください。

到達目標

この領域横断的な科目を履修することによって、広い視野と発想力、異分野とのコミュニケーション

能力、アイディアを実現にまで導く計画性を身につけることを目指します。修士1年で履修するプロ
ジェクト実習1Aと1Bは、導入期と位置付けられ、プロジェクトで必要となるものづくりの基本として、
道具の使い方、プログラミング、発想法、ディスカッション能力を強化します。修士2年で履修するプロ
ジェクト実習2Aと2Bは、仕上げ期と位置付けられ、総合的な実践と自己評価能力を習得します。

講義形態

実習

講義計画・項目

各プロジェクトで決められたミーティングを基本として、さらに随時、各自が研究を進めます。プロジェ

クトの研究成果は、学会や研究会での学術的交流活動、国内外の展覧会での展示、本学が運営す

るイベントやオープンハウスなどでの発表が設定されます。



プロジェクト一覧

多岐の分野に渡る活動がプロジェクトとして計画されています。この科目は修士研究を行う重要な枠

組みですから、希望する研究テーマに沿った指導が受けられるプロジェクトを見付けることが重要で

す。プロジェクトの仕組みや位置づけをよく理解した上で履修してください。ここでは、みなさんが履

修、参加できるものを記しています。このうち単位が取得できるのは「履修対象」のプロジェクトだけ

ですので、注意してください。

履修可能なすべてのプロジェクトについては、そのシラバスを掲載しています。全学生は、まずこれ

らのいずれかを履修します。

プロジェクトの中には、「時限的に学生を募集」する活動があります。これは例えば、外部活動のスケ

ジュールが未確定であったり、連係企業との調整状況によって活動内容が変化するなど、授業とし

ての充分な活動内容が保証できないために履修対象とはなっていない活動です。開催準備が整え

ば何らかの方法で周知されますので、希望する活動であれば参加するとよいでしょう。

現在の段階で活動することが決定している履修対象外のプロジェクトを「参加型プロジェクト」として

記します。ただし、履修プロジェクトに加えての参加となりますから、スケジュールなど自身の負担を

考慮する必要があります。事前に必ず担当の先生と相談し、関わり方を確認してください。

【履修対象プロジェクト】

体験拡張表現プロジェクト

タイムベースドメディア・プロジェクト

福祉の技術プロジェクト3
場所・感覚・メディア

Collaborative Design Research Project
運動体設計

The Art of Listening



体験拡張表現プロジェクト

研究代表者：平林真実

研究分担者：前田真二郎 小林孝浩

教室：プロジェクト室（W508）　実施方法：対面/オンライン

研究概要

リアルタイム、インタラクティブな体験には高度なテクノロジーと、テクノロジーを使いこなす表現手法

とコンテンツが必要になる。コーディング技術と表現により可能になるクリエイティブコーディングや表

現としてのライブコーディングによる音楽や映像を利用した体験やAR, MR, VRと行ったxR技術によ
り実空間とか仮想空間を融合した体験空間の構築、また視覚や聴覚を以外の各種感覚を用いるこ

とによる体験の複合化など、高度な技術と表現による体験拡張は急激に進化している。本プロジェク

トでは、テクノロジーを使いこなし、テクノロジーに適した高度な表現を研究することで、新たな体験拡

張の創造を目指す。音楽イベントNxPC.Labの活動と連携することで、研究を展開する場として効果
的に利用し、研究・展開を融合した実践的な研究を進める。

研究計画

拡張する対象となる体験において、その体験における本質となるものを技術的、認知科学的、表現

手法的などの多様な側面から考察し、入力から出力の一連の過程を実現するための必要となる要

素を調査し、実現するための技術的な基盤を構築し、高度な表現として応用可能な表現を構築す

る。

具体的には、映像、音声をはじめ生体情報等を取得する各種センサーによる入力、クラウドや深層

学習を含めた入力したデータの処理、AR,MR,VRといったxR技術による視覚・聴覚・触覚等による出
力、およびそれらの身体へのフィードバック、これら一連の技術的な利用手法の開発、同時にアー

ト、エンタテイメントの枠を超えた体験の表現としての質を高めるための議論を行って行く。特に

NxPC.Labの活動と連携することで様々な段階における実験および実演を介して実践的な研究の展
開を行う。

xR技術や各種センサーや表現のためのツールのサーベイを行いつつ、オープンハウスに向けて技
術から表現へと繋ぐ習作を製作する。同時にNxPC.Labの活動において実験や表現のプラットフォー
ムの整備・運営を実施する。初年度においては、履修者の各テーマと並行してNxPC.Labの公演で
の実演を前提に体験拡張をする表現をテーマとしたシステムの開発をめざす。

これらの成果は情報処理学会エンタテインメントコンピューティング、インタラクション、VR学会、映像
学会等での発表を随時行う。また、作品としての成果は各種コンペティションへ応募して行く。

評価方法

種別 割合 備考

課題 50% 展示発表・学会発表

日常点 50% 積極性・協働性



タイムベースドメディア・プロジェクト

研究代表者：三輪眞弘

研究分担者：前田真二郎・大久保美紀

教室：C403 コンピュータ室　　実施方法：必要に応じてオンライン

研究概要

蓄音機や写真、映画の発明以来、人類は「装置を用いた表現」の可能性を様々な形で拡げ、「い

ま、ここに」存在しない出来事を（擬似）体験することが日常のこととなった。特に映像や音響を含む

あらゆる「表現」がデジタル化され、それらを次々と統合していくネットワーク上の「新しい時空間」の

出現はまさに私たちにとって「第二の現実」としての存在感を獲得している。

このような状況の中で、かつて「芸術」と呼ばれていたものは、私たちにとっていま、どのような意味

を持つものなのか？このプロジェクトでは特に時間芸術、すなわち時間的経過の中で行われる様々

な「表現」に注目し、特に「装置を用いた表現」を意識しながら、この問題に取り組む。それは「機械」

と私たちの身体との関係をめぐる探求であり、さらにメディアと人間存在との関係性を問うことでもあ

る。

研究計画

グループによる作品制作、設定されたテーマから展開した個人制作を通年行う。原則、毎週ミーティ

ングを開催し、先行事例や関連研究の調査、制作途中の問題点を共有する。6年目となる2023年度
は下記を重点項目とする。

・時間芸術を念頭においた、音楽、映像、美術、パフォーマンス等の制作及び研究

・「方法主義」研究

・美術館や学内での展覧会・シンポジウムの企画・運営

・ISMIE 2023(日本映像学会映像表現研究会）

・インターカレッジ・ソニックアーツ・フェスティバル 2023

・IAMAS2024 プロジェクト成果発表会

評価方法

種別 割合 備考

課題 50% 課題への取り組みと内容を評価します。

日常点 50% 出席および授業参加の姿勢を評価します。



福祉の技術プロジェクト3
研究代表者：山田晃嗣

研究分担者：小林孝浩

教室：プロジェクト室（W508）他　　実施方法：対面またはオンライン

研究概要

気候変動が世界を覆い尽くし、日本では大震災の襲来が約束されています。自然災害の頻度は増

加し、被害規模は拡大しつつあるように思われます。そして今はまだ、コロナ禍の真っ只中。これら

脅威の下、災害から命を守ることはもちろんのこと、災害時にもより前向きに生きられるための技法

が必要とされると考えます。近年、日常時と非常時をわけない「フェーズフリー」という概念が提唱さ

れています。災害に対して特別に備えるわけでなく、日常をそのまま備えにするような考え方です。

本プロジェクトでは広義の福祉の一つとして、「備えない防災」をキーワードに実践的探究を目指しま

す。

また、多様化した現代社会において時折感じる不具合など、福祉に関わる課題を技術で解決するこ

とも引き続き試みます。

研究計画

所属するメンバーがそれぞれに取り組むテーマを決定し、定期的な報告や助言を経て課題を掘り下

げていきます。このために必要に応じて、関係団体の見学や意見交換会などの機会を設けます。

「備えない防災」を大きなテーマとしますが、これに縛られる必要はありません。

また2020年より開催の、福祉関係者を中心としたオンラインでの集まりの場である「ワイド福祉の技
術のプロジェクト（仮）」を継続して行います。時間があればこちらにも参加してください（毎週金曜日

に開催予定）。

2023年度の主な活動は以下を予定しており、外部公開の機会を考慮して進めていきます。

岐阜県立大垣特別支援学校等との防災のXR教材開発

他校での支援教材開発

ワイド福祉の技術プロジェクト（仮）の開催

オープンハウスでプロジェクト活動紹介

プロジェクト研究発表（IAMAS2024）にて展示

学会でも発表する機会を設けます。

評価方法

種別 割合 備考

課題 50% 研究課題の取り組みや、展示・発表

日常点 50% プロジェクトへの参加状況など



場所・感覚・メディア　Place Sense Media
研究代表者：前林明次

研究分担者：小林孝浩

教室：共有スペース等　　　　　　　　実施方法：対面またはオンライン

研究概要

ある場所を訪れ、なにかを感じ、考える。その経験を変換し、表し、語り合う。それらが混じり合う空

間の中で、あらたな「場所」が生まれ、わたしたちの「感覚」も 変容していく…

このプロジェクトでは、映像や音響等の感覚的メディア（センサリー・メディア）による「場所」の表象を

多角的に捉え直し、あらたな芸術表現の可能性を探っていきます。視覚・聴覚文化論、映像人類学、

エコクリティシズムなど、様々な領域にまたがる芸術表現を批評・検討し、研究者や制作者の知見を

踏まえながら、参加メンバーそれぞれが制作のヒントを得ていきます。

研究計画

2年目となる2023度は、野外活動や場所体験を重視します。そして様々な領域からゲストを招いて
「身体と環境」あるいは「自然と文化、テクノロジー」の関係的な問題について議論していきます。さら

にその成果として、参加メンバーによる自主的な企画や展示イベントを計画、開催します。

【2023年04月〜05月】　2022年度の活動紹介／芸術作品の視聴と関連文献の紹介

【2023年06月】　野外活動（「養老天命反転地」体験、土に触れる作業、金生山訪問など）

【2023年07月】　オープンハウスの計画と実施

【2023年08月〜10月】　展示・イベントの計画と実施

【2023年11月〜12月】　ワークショップの計画と実施／年内活動のまとめと発表

【2024年01月〜03月】　卒展の計画と実施／振り返り

評価方法

種別 割合 備考

課題 50% 研究課題への取り組み

日常点 50% 参加状況や姿勢



Collaborative Design Research Project
研究代表者：鈴木宣也

研究分担者：赤羽亨

教室：プロジェクト室（共有スペース） 実施方法：対面

研究概要

デザイン思考など、社会の問題を発見し、物やシステム開発を通じてそれらを解決しようとするデザイン方

法論について、2004年頃から事例が増えてきているものの、実効する人やその経験則、対象としたフレー

ム自体の設定、あるいは提案した解決方法自体の影響も含め、方法論自体に関する検証の時期に来てい

る。消費を前提とした社会に閉塞感を感じ、サスティナビリティへ移行しつつある状況下において、その背景

にある社会性や人々の価値観の変化も踏まえ、新たな問いのあり方やデザインプロセスが関わる影響やそ

の範囲についてを模索する必要があると考える。特に地方や企業において、デザインが一つのツールとし

て捉えられる傾向があり、プロセスの理解やデザインとの関わりも含め、関係性を再検討しなければならな

い。これまでの原因と結果に基づいた近代的デザイン方法を乗り越えるためにも、全体性やその影響など

も含め試行し、デザインする人とデザインする対象との関係を考え、社会とデザインが影響する範囲を検討

したい。

研究計画

地域の企業らと対話を進め、デザインの役割について調査していく。互いが交差するプロトタイピングや共

同研究へ向けた前段階の対話も含め、フレームの設定やビジョンの共有やプロセスの理解も含め、関わり

について調査する。またデザイン方法論を取り入れて活動しているデザインコンサルタントや実践企業、あ

るいはアカデミックな専門家に対してインタビューを実施し、実例やその後の追跡も含め調査する。そのイン

タビューの分析を通じて検証する。

同時に文献調査と学会への参加を含めながら、現況を調査し、インタビューの検証も踏まえながら結果をま

とめたい。デザインと実際の対象間をブリッジさせ、その上に立ったことで得られる新しい視点を通して、今

後のデザインについて検討する。

2023年04月〜09月　

共同研究１を実施：企業との協働を予定

共同研究２を実施：自治体との協働を予定・8月に外部発表を予定

2023年10月〜12月　

共同研究１・２についてリフレクション

フィールドリサーチの実施

インタビュー調査の実施

2024年01月〜03月　

フィールドリサーチとインタビュー調査のまとめ

リフレクションと1年間の総括

評価方法

種別 割合 備考

課題 70 研究への取り組み



日常点 30 参加状況や姿勢など



運動体設計　[in Motion]
研究代表者：瀬川晃

研究分担者：赤松正行・桑久保亮太

教室：共有または占有スペース（検討中）　実施方法：対面またはオンライン

研究概要

運動体とは、時間の経過とともに空間内の位置を変える現象や活動と定義し、動機（motive）となる題材（

motif）を見つけ、日々の実践を遂行するための知見や方法論を探索します。「知性と感情を、社会的要素と

技術的要素をバランスのとれた状態にすること（ラースロー・モホイ＝ナジ）1947」を出発点として、アイデア

を具体化するためのプロセスを検証し公開することを目的とします。

任意グループ「クリティカル・サイクリング」の約6年間の実践を基盤とし、萌芽プロジェクト「プラクティカル・

サイクリング」を経て、研究参加者との定期的な意見交換を行い、このプロジェクトを実施します。

手法としては、クリティカル・サイクリングが自転車に乗ることを批評的に捉えようとしていることに対して、

「運動体」にまつわる何らかの実践が芸術的、社会的、学術的な意義に繋がることを検証します。ここでの

実践とは、グラフィックを作る、詩を作る、映像を作る、ワークショップを作る、など様々な展開が想定されま

す。

研究計画

2023年04月〜06月　研究参加者各自による実践とWEBサイト等での報告

実施計画の検討　リサーチ・フィールドワーク

第1四半期の実践の評価と実施方針の確立

2023年07月〜09月　研究参加者各自による実践とWEBサイト等での報告

オープンハウス

第2四半期の実践のリフレクション

2023年10月〜12月　研究参加者各自による実践とWEBサイト等での報告

リサーチ・フィールドワーク

第3四半期の実践のリフレクション

2024年01月〜03月　研究参加者各自による実践とWEBサイト等での報告

プロジェクト発表

第4四半期の実践のリフレクションと1年間の総括

評価方法

種別 割合 備考

課題 70 リサーチ活動へのコミット

日常点 30 同期・非同期でのコミュニケーション

https://criticalcycling.com


The Art of Listening
研究代表者：金山智子

研究分担者：吉田茂樹・松井茂

教室：共有または占有スペース（検討中）　実施方法：対面

研究概要

普段「きくこと」をどれほど意識しているでしょうか。「きくこと」は人と人とが関係する全ての営みの土

台だといえます。そして、「きくこと」は私たちの研究や表現活動においてもとても重要です。個人の

ナラティブから公人のインタビューに至るまで、リサーチャー、フィールドワーカー、アーティスト、アー

キヴィスト、エンジニアなどが、「きくこと」の実践を行っています。一方、「語り」は、語り手と聞き手の

相互行為による共同生成でありながら、「語り」に注目が集まり、「きくこと」に対してはほとんど議論

されてきませんでした。実際、多くの人たちにとって「きくこと」は受動的と思われているのかもしれま

せん。また、「きくこと」は過去や現在に関わる行為であって、それが未来へつながるとはあまり考え

られていません。本プロジェクトでは、「きくこと」を表現技法として位置づけ、その方法論や実践、哲

学的意義にアプローチすることを通じて、自発的で想像的な行為として考えていきます。

研究計画

プロジェクトでは以下の三点を主な柱としてすすめます。

（１）「きくこと」に関連する理論や方法論、文献、作品をもとに議論

（２）「きくこと」を実践している研究者や表現者、技術者へのインタビュー

（３）「きくこと」に焦点をあてた各自の研究・表現の実践

評価方法

種別 割合 備考

課題 60% 研究課題への取り組み

日常点 40% 参加状況など




