
エントランス（ソフトピアジャパンセンタービル4F）

岐阜おおがきビエンナーレ2019・
ガムラン歓迎演奏会
2019.12.8［日］　11:00―12:00
［演奏曲目］マニャルセウ、ググルグヌン、ウィルジュン

IAMASガムラン楽団（仮）は情報科学芸術大学院大
学［IAMAS］の学内プロジェクト、タイムベースドメディ
アが2018年度に開始されたことに伴って結成された
ガムラン楽団。岡戸香里、中川真を講師としてジャ
ワの古典音楽の研鑽に励むが、コンサート志向の
演奏集団ではなく、ガムランの音楽言語や空間に
深くわけ入ることをめざしています。

〈演奏会によせて〉
今回の岐阜おおがきビエンナーレのテーマが高度な
テクノロジーが浸透した現代社会における「公共圏」
を模索するものであるとすれば、ガムラン音楽は人
類における公共圏という言葉の起源をもっともよく表
している「メディア」ではないでしょうか。ひとりひとり
の奏でる個々の音の総体によって「音楽」を生みだ
すガムランは、誰かが何かを「所有」するのではなく、
互いに「共有」することによって人間の世界が成り
立っていることの仕組み＝人類のDNAを教えてくれ
ます。それは、IAMAS楽団を指導してくださる中川
真先生が結成したガムラン・アンサンブル「マルガサ
リ」の多岐にわたる活動の軌跡をみても明らかでしょ
う。（三輪眞弘）

シンポジウム 関連イベント

　今新しい表現はどこから生まれてくるのでしょうか。情報化社会が進むにつれて、

あらゆるものの創作や流通のプロセスが変化しています。個人が情報化され、多

層なネットワークが発達する中で、それらを再結合する力が求められているのです。

　岐阜おおがきビエンナーレ2019では、このような問題意識から、公共圏としての

制作環境に注目します。ここで言う公共圏とは、誰もがアクセスしうると同時に、複

数の価値や意見の〈間〉に生成し、人々の間に生起する出来事への関心にもとづ

く、差異を前提とする空間でもあります。メディア技術によって、つくり手と受け手の

関係がどのように変化しうるのかを問うことが、制作環境に注目する理由です。

　具体的には、機械との協働によりアーティストの創造的行為をアーカイブし、次

の創作への活用モデルを示すこと、設計者、制作者、使用者による協働的デザイ

ン環境の提案を中心に、制作環境の現在形を考えます。シンポジウムと関連作品、

資料展示を通じて制作環境を開示することにより、メディア表現を批評的にとらえる

ための場＝公共圏とみなします。

ホールA（ソフトピアジャパンセンタービル4F）

2019.12.5［木］　15:00―18:00
「ソーシャル・ファブリケーションとメディア技術」

秋吉浩気（建築家／起業家／VUILD株式会社代表取締役）

安藤英希（藤工芸株式会社代表取締役）

堀江賢司（株式会社OpenFacotry代表取締役／

堀江織物株式会社取締役／

一般社団法人デジタルファブリケーション協会理事）

赤羽亨（IAMAS准教授／インタラクションデザイン）

伊村靖子（IAMAS講師／芸術学）

建築、木工、印刷といった「ものづくり」の分野での
デジタル技術の活用事例を通して、設計者・制作
者・使用者の新たな関係に着目します。

2019.12.6［金］　15:00―18:00
「AIとの共創による新たな作家像」

徳井直生（Qosmo代表取締役／慶應義塾大学准教授／　

Dentsu Craft Tokyo Head of Technology）［オンライン出演］

小林茂（IAMAS教授／メディアデザイン）

クワクボリョウタ（IAMAS准教授／メディアアート）

松井茂（IAMAS准教授／映像メディア学）

現代の芸術家は「AI」を制作環境としてどのように捉
え、その可能性に注目しているのかを、展示作品を
通してディスカッションします。

2019.12.7［土］　15:00―18:00
「生活の芸術化、芸術の生活化」

藤田治彦（神戸芸術工科大学芸術工学部教授）

鞍田崇（明治大学理工学部准教授）

伊村靖子（IAMAS講師／芸術学）

モダンデザインの父・ウィリアム・モリスの活動や民
藝運動を中心に、日常生活の中にある工芸芸術へ
の視点から現代のデザイン環境を考えます。

2019.12.8［日］　15:00―18:00
「メディア技術がもたらす公共圏」

村田麻里子（関西大学社会学部教授）

立石祥子（立命館大学衣笠総合研究機構専門研究員）

門林岳史（関西大学文学部総合人文学科映像文化専修准

教授）

伊村靖子（IAMAS講師／芸術学）

近年のメディア環境がもたらした公共圏／親密圏の
変容から、行為遂行的・仮設的な芸術の可能性に
ついてディスカッションします。

今、なぜ（どのように）公共圏を問うのか
伊村靖子（ビエンナーレ・ディレクター／ IAMAS講師）

　90年代半ばにインターネットが一般に普及し、2000年代後半にスマートフォンが広く使わ
れるようになり、かつて仮想空間と言われたネットワークがますます現実のものとなりつつあり
ます。2010年のチュニジア・ジャスミン革命、2011年のエジプト革命に始まる「アラブの春」
は、ソーシャルメディアが公共圏を生み出す原動力となった例であり、同じく2011年の東日
本大震災は、既存のインフラストラクチャーの脆弱さやコミュニティの再生を強く意識する契
機となりました。こうした背景と軌を一にするように、私たちの日常生活の深部にメディア技
術によるネットワークが浸透しつつあります。他者によってつくられたシステムを前提とした社
会において、私たちはどのような知を構築できるのでしょうか。
　今回のビエンナーレでは、4日間のシンポジウムを通じて、社会と技術の新たな接点を見
出そうとしたデザイン運動のありようを歴史的視座から捉え直すとともに、メディア技術が現
代社会にもたらした仮設的（ephemeral）かつ行為遂行的（performative）な価値について考えま
す。あわせて、協働から生まれるデザイン、AIという他者との関わり方への提案を、実制作
の立場から問いかけることにより、公共圏／親密圏について議論したいと思います。

協働的デザイン環境
赤羽亨（Action Design Researchプロジェクト研究代表者／ IAMAS准教授）

　近年、デジタルファブリケーション機器の普及により、個人によるものづくりの可能性が
開拓されてきています。一方で、従来の産業技術との併用可能性やデザイン・プロセスの
開示によるデザイン批評としての側面をどのように考え、構築していけるかは課題として残さ
れたままとなっています。この課題に取組むにあたり、本プロジェクトでは技術論を起点にす
るのではなく、近隣の中小企業でのデジタルファブリケーション機器の使われ方をリサーチす
ることから始めました。制作環境としてデジタルファブリケーションを位置づける時、使用方
法や既存技術との組合せ方は、制作者によって千差万別です。そこで立ち現れる差異を
肯定的に捉え、違う立場の制作者が協働してプロトタイピングすることを通して、これまでに
ない可能性を、発見し、発展させていく、それが本プロジェクトがとる方法論であり、それが
起こる環境が協働的デザイン環境です。本展覧会では、協働的デザイン環境構築のプロ
セスと、協働から生まれたプロトタイプを展示します。

人工知能のあらたな在り方を探求する
小林茂（Archival Archetypingプロジェクト研究代表者／ IAMAS教授）

　アーカイブとは、新たな創造のために、創造的行為を記録し、保存し、伝える活動であり、
人間の創造性にとって重要な基盤です。従来、アーカイブの手段として、人が書いた文字
であるテキストにくわえて、機械が書いた文字である静止画、動画、録音といったメディア
が用いられてきました。しかしながらこうしたメディアには、人が言語化できる範囲しか扱えな
い、人が残したいと思ったものしか残されない、といった制約があります。そこで本プロジェ
クトは、作品制作中における作者の創造的行為を（無意識的なものも含めて）記録する新たなメ
ディアとして、人工知能に注目しました。人工知能は、往々にして人と対比され、しばしば
人の仕事を奪う危険な存在と見做されます。しかしながら、人と人工知能が共に進化するこ
とでのみ拓かれる可能性もあるはずです。例えば、最近の若い棋士達は、人工知能と対峙
することにより、人が長い時間をかけて醸成した将棋文化を進化させ、あらたな局面を拓き
つつあります。人の単なる道具でも奴隷でもない、あらたな人工知能の在り方を探求する私
たちは、本展覧会において研究成果の一部をメディアアート作品として展示し、Archival 

Archetypingという考え方を提案します。

開催趣旨

ふれあい広場（ソフトピアジャパンセンタービル1F）

岐阜クリエーション工房2019

〈作品展示〉

2019.12.5［木］, 8［日］　11:00―19:00
2019.12.6［金］, 7［土］　11:00―20:00

〈講評会&トークイベント〉

2019.12.7［土］　13:00―14:30

同時開催

岐阜おおがきビエンナーレ2019

メディア技術がもたらす公共圏
2019年11月22日発行
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関連展示

Action Design Research Project
《協働的デザイン環境のプロトタイピング》

ギャラリー 1（ソフトピアジャパンセンタービル3F）

コンピュータを3Dプリンターやレーザーカッター等の制
作機械とつなぐデジタルファブリケーションが、2010

年前後より一般に普及しました。ニール・ガーシェン
フェルドによる「ものづくり革命」（*1）に代表されるよう
に、個人によるものづくりの可能性が開拓されたもの
の、従来の産業技術との併用可能性やデザイン・プ
ロセスの開示によるデザイン批評としての側面は、十
分に検討されているとは言えません。
この課題に取り組むため、本プロジェクトでは本年度
から、藤工芸株式会社、堀江織物株式会社との協
働により、制作環境や組織論の観点を含むメタな視
点からデザイン・プロセス自体の捉えなおしを開始しま
した。
本展では、それぞれの企業、IAMASの双方がもつ制
作環境および技術力を背景に《協働的デザイン環境
のプロトタイピング》と題して、ソーシャル・ファブリケー
ションの可能性を考察します。

赤羽亨・伊村靖子
 

1. Action Research
－フィールドワークを中心に据えた研究

「協働的デザイン環境」を見据え、異なるバックグラウ
ンドをもつ人々の視点を通したデジタルファブリケー
ションの活用例を知ることから始めました。設計事務
所を経て藤工芸株式会社の代表取締役を務める安
藤英希氏、広告代理店勤務を経て堀江織物株式会
社取締役を務める堀江賢司氏に、（1）社内での立
場・役割、（2）ここ10年の技術的変遷の中で何に
注目してきたか、（3）デジタル・ファブリケーションへの

関心、期待、問題点、（4）前職との関わりから感じて
いる問題意識、可能性について、（5）職人仕事の中
で失われてほしくないことを中心にインタビューを行いま
した。

「デジタルファブリケーションの活用事例に関するイン
タビュー（映像）」
安藤英希（藤工芸株式会社 代表取締役）

堀江賢司（堀江織物株式会社 取締役／株式会社OpenFactory）

 

2. Lean Desk（*2）の制作
－オープンなデザイン環境の検証

フィールドワークを経て、藤工芸株式会社と協働で
opendesk（https://www.opendesk.cc/）が公開するLean 

Deskのカットデータに基づき、藤工芸とIAMASそれ
ぞれの制作環境、手法でテーブルを制作することにし
ました。データの解釈から材料をカットして組み立てる
までのプロセスを通して、オープンデータの可能性と
問題点を、設計者・制作者・使用者の立場から分
析するねらいがありました。2010年前後にオープン
ソース化が始まったものの、制作できる工房へのアク
セスやスキルをもつ人々は一部に限られていたことが
推測されます。一方、デジタルファブリケーションの次
の可能性として期待されるのは、企業従来のワークフ
ローや組織論から生み出せなかったデザインプロセス
の開拓にあるのではないかと考えています。
 

3. Prototyping Workshop
－メタデザインの考察

私たちが開発した、パラメトリックデザインの手法とデ
ジタルファブリケーション機器を組み合わせたデザイン
システムの活用の可能性について、藤工芸株式会
社と協働的に行うプロトタイピングを通して探求してい
ます。
パラメトリックデザインとは、パラメータ（変数）を変化さ
せることによってインタラクティブに様々な形態を生成
させるデザイン手法です。一般的に家具などを制作す
る場合、制作者は設計図をもとに制作を行います。
それらの設計図には寸法＝数字が記されており、制
作者はその寸法を頼りに実際の加工を行います。しか
しながら、“パラメトリックデザイン”では、最終的な寸
法は、パラメータ（変数）によって可変的に決定される
ため、設計図はパラメータに応じて “生成”されます。
パラメトリックデザインを設計者・制作者・使用者の
立場から考えることで、従来の生産・流通・消費の
モデルを超えて、設計者の新たな関わりを再考する意

図があります。
 

「One-size-fits-one」（*3）

パラメトリックデザインシステム「One-size-fits-one」は、
一般的にコンピューター上で行われているパラメータの
入力を、ジェスチャーによるサイズ表現によって行い、
それをパラメータとします。このデザインシステムでは、
寸法＝数字を使用せず、「このぐらいの大きさの…」、
「こんなサイズの…」などの、主観的なサイズをもとに
スツールを設計・制作することができます。実際の設
計図の生成は、ベースとなるモデルを３Dモデリングし
た上で、それを拡大・縮小することで行っています。
ただし、木材の嵌合いや、材料の厚さも考慮にいれ
る必要があるため、いくつかの部分にしきい値をもた
せることで、スツールの構造的整合性を保つように考
慮されたシステムとなっています。
藤工芸株式会社とは、このデザインシステムによって
作られるスツールの家具としての価値の向上、すなわ
ち使用者向けの改良にフォーカスしたプロトタイピング
を行いました。具体的には、高精度なCNCルーター
での加工による部品精度の向上、また組立て・分解
を容易にするような加工の追加、また塗装による表面
保護などについてのプロトタイピングを行いました。
 

「Kiosk」（*4）

角材とジョイントパーツを組み合わせ、フレーム状の簡
易スペースを作ることができます。ベースとなるフレー
ムにパーテーションや棚板などのオプションパーツを取
り付けていくことで用途に合った空間を構成できます。
このコンセプトとパラメトリックデザイン手法をかけ合わ
せ、スペースのサイズやユニットの構造などから、自
動的に設計図が生成できるデザインシステムを開発し
ました。
藤工芸株式会社とは、構造的に最適化されたデザイ
ンの検討や、意匠性と加工コストのトレードオフから導
き出される加工方法の検討などについて、協働してプ
ロトタイピングを行いました。このプロトタイピングを契
機に、藤工芸株式会社がこれまでに設計してきた什
器のパラメトリックデザイン化についての議論も始まっ
ています。

Archival Archetyping Project
《AIとの共創による創造性の拡張》

ギャラリー 2＋応接室（ソフトピアジャパンセンタービル3F＋2F）

事物の空間構成をもとに、図と地の攪乱を意図して
静物画を描き続けたイタリアの画家ジョルジョ・モラン
ディ。その創造的活動の痕跡を学んだAIを「眼」とし
て、鑑賞者自身の手で作品世界を再構築する体験型
作品《モランディの部屋》ほか2点の研究成果を展示
します。くわえて、アルゴリズムを用いた表現に関する
企画・研究開発チーム「Qosmo」による体験型作品
《Neural Beatbox》と制作環境《Qosmo AI Music 

Tools》を招待作品として展示します。

「モランディの部屋」
20世紀前半に活躍したイタリアの画家Giorgio 

Morandi（1890̶1964）は、生涯を通じて1,200点以上
の作品を遺しました。その殆どが静物画で、多くは花
瓶、壺、花など限られたモチーフを扱っているのが特
徴です。私たちが現在触れることができるのは、
Morandiの行った創造的行為の痕跡である作品とわ
ずかな資料だけであり、作品世界へのアプローチは
限られています。私たちは、Morandiの主要なモチー
フを模した物体を自らの手で配置しつつ、痕跡から学
んだ機械学習モデルを「眼」として世界を眺めることに
より、鑑賞者が自身の中に作者の作品世界の一部を
再構築することを試みるという新たな鑑賞方法を提案
します。この考え方に基づき、コンピュータ科学研究
者のPhillip Isolaらが2016年に提案した画像から画
像への汎用変換アルゴリズム（通称「pix2pix」）により約
200点の作品画像から学んだ機械学習モデルを中心
に構成した体験型の作品にくわえて、Morandiの作
品およびモチーフに関する資料を展示します。

「鑑賞者の技法」
この展示は芸術鑑賞経験について語る録音アーカイ
ブに接することで鑑賞者が自らの「鑑賞技法」を省み
る場所です。「あいちトリエンナーレ2019」において展
示された《表現の不自由展・その後》に関して、SNS

などインターネット上の「公共圏」においていわゆる炎
上が起きたことは記憶に新しいことでしょう。目を惹くイ
メージが切り取られ瞬時に流布する現在のメディア環
境において、実際の芸術作品を鑑賞する体験にどん
な可能性が残されているのでしょうか。75日間の会期
中たった9日間という限られた機会の中で、作品を実
際に見ることができた鑑賞者のそれぞれに異なった感

想からそれらを見いだすことはできるのでしょうか。

「鑑賞者の技法；痕跡」
ギャラリー2のモニター上で示されているイメージは応
接室で展示されている《鑑賞者の技法》と連動して画
像の現れ方を変化させています。すなわち、応接室を
訪れた鑑賞者によって、どの録音アーカイブがどれだ
け聴取されたのかを示しています。例えばある録音が
「30分」聴取されたと示された時、一人の人が連続し
て聴取した「30分」と、30人の人がそれぞれ1分ずつ
聴取した合計の「30分」では、その意味合いは異なる
でしょう。この聴取に関する痕跡もまたアーカイブとな
り、鑑賞者に読み解かれることを待っています。

「芸術祭来場者を対象とする、芸術と政治に関する
意識調査と機械学習を活用した分析」
「あいちトリエンナーレ2019」では、展示作品やその
キュレーションを巡って政治的な対立が起こり、展示
の一時中止など様々な事態を引き起こしました。この
出来事に対してSNS上ではとかく極端な言説が目立ち
ましたが、実際の芸術祭来場者は、芸術と政治に関
してどのような意識を持っているのでしょうか。また、
私たちが芸術作品を体験し評価することと、政治的な
価値判断をすることはどのように関係付けられるので
しょうか。来場者に対する20の質問への回答をもと
に、機械学習を活用していくつかの鑑賞者像を浮か
び上がらせることを試みます。

［招待出品］
「Neural Beatbox」（Qosmo）

ABSTRACT

「Neural Beatbox」は、人間の持っている身体的サウ
ンドを使い、AIがビートやリズムを生成することによっ
て、人間とAIの共創がもたらす新しい音楽制作の可
能性を考察するプロジェクトです。 鑑賞者が録音・録
画した声やノイズ、拍手などの身体的なサウンドをAI

が各セグメントに分類し、キックやスネアといったドラム
パートに割り当て、新しいリズムを継続的に生成して
いきます。 人間の身体から生まれるサウンドを使い、
AIが音楽制作を行うというプロセスを通し、人間自身
の持つ創造性をどのように拡張していくかに焦点を当
てています。
TECHNOLOGY

（1）サウンドの分類
Webクライアント上で鑑賞者が録音・録画した声や
ノイズのデータを受信し、それらを意味のあるセグメント
に分割します。ドラムの音色で学習したニューラルネッ
トワークの分類器を用い、キックやスネアといったドラ

ムのパートに割り当てています。
（2）リズムシーケンスの生成
ニューラルネットワーク（Variational Autoencoder）を用い
て、MIDIのリズムパターンのデータセットを学習してい
ます。段階的に変化していく多様なリズムパターンを
生成します。生成されたリズムは、（1）で分類された各
ドラムの音色を用いて、録画したビデオと共にWeb

アプリケーション上で再生されます。

「Qosmo AI Music Tools」（Qosmo）

AIが一般的に用いられるようになった未来の音楽制
作プロセスはどうあるべきでしょうか。AIを使うことで新
しい音楽を作り出すことは可能でしょうか。こうした疑
問に答えるべく、アーティストが音楽制作のワークフ
ローにAI技術を比較的容易に応用するための一連の
ツール、Qosmo AI Music Toolsを開発しています。
AIのモデル自体が制作行為のある側面を切り出しモ
デル化したものである以上、他者が用意した学習モ
デルを流用することは制作上の大きな制限になり得ま
す。したがって、Qosmoでは、お仕着せのAIツール
ではなく、アーティストが自身の創造性を発揮できる余
地をできるだけ残すことを重要視しています。
第一弾として開発したのは、一般的に音楽制作に使
われるソフトウェア上で、MIDIの学習からリズムやメロ
ディーの生成までを一通り行える「M4L.RhythmVAE / 

M4L.MelodyVAE」と、同じくVAE（Variational Autoenco 

der）を用いて、音声の生成や類似する音の検索を可
能にした「SampleVAE」の二つです。
アーティストが普段の制作環境を離れることなく自前の
データセットでAIの学習モデルを使える前者とアーティ
ストの自由な発想で利用できる汎用的なツールとして
の後者。この二つと今後開発する第二弾以降のツー
ルの制作を通して、AIを用いた音楽制作の未来を描
くことを試みます。

モランディの部屋

Lean Deskを使用したディスカッションの様子

Neural Beatbox 画面

Lean Desk 製作工程
Neural Beatbox 使用風景

*1 Neil Gershenfeld, Fab: The Coming Revolution on Your 

Desktop-from Personal Computers to Personal 

Fabrication, Basic Books, 2007. 邦訳、ニール・ガーシェンフェ
ルド、糸川洋（訳）『ものづくり革命　パーソナル・ファブリケー
ションの夜明け』ソフトバンククリエイティブ、2006

*2 デザイン：JONI STEINER, NICK IERODIACONOU

*3 制作：LAP（赤羽亨、金原佑樹、冨田太基、大山千尋）
*4 デザイン：冨田太基

Qosmo 

2009年設立。創作の過程にアルゴリズムを介在させることで、
新しい気づきや視点をもたらす表現を実践する。社名－コズモ－
は「宇宙の秩序」と「純真な花」、両極端の意味を持つ単語「コス
モス」に由来する。Computational Creativity and Beyondをモッ
トーに、AIを用いた作品制作、アルゴリズミックデザインなどを手
がける。


