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企画紹介 /  Project Description:

　Attack Review Tour (A.R.T.)とは，工学や芸術など異分野でキャリアを積んできたが，活動内容自体はかなり近い
という人たちが，それぞれの分野や価値観などの情報を共有するために，「エンジニアとアーティストが同じ展
示を鑑賞して，その感想をその場で率直にぶつけ合える場を作ろう」という企画である．鑑賞には，その分野の
専門家を招き，専門的な観点で案内してもらいながら展示を見て回るという仕組みになっている．
　第０回は多摩美術大学教授の久保田晃弘氏を招いて，秋葉原マルツメイク館でのサーキットベンディング・
ワークショップと文化庁メディア芸術祭の展示を観て回ってから，工学と芸術を巡る議論を行った．

   Attack Review Tour (A.R.T.) is an approach to create an open platform for active debate between en-
gineers and artists by organizing review tours of artistic and technological exhibitions． For each ses-

sion， we invite a specialist in the related field so that the participants can share and freely discuss upon 

her points of view．

　For the first session，we invited Prof. Akihiro KUBOTA to visit the Circuit Bending workshop in 

Akihabara and the Japan Media Arts Festival．  Afterward， we discussed about the relation between 

engineering and artistic expressions．

久保田晃弘：1960年生まれ。東京大学大学院工学系研究科博士課程修了、工学博士。非
線形数値流体力学、人工物工学（設計科学)などに関する研究を経て、現在はリアルタイ
ム音響映像作品の制作と演奏を中心に、デジタル、アルゴリズム、ネットワーク、即
興、インターフェイスなどに関する思索と考察を続ける。近作に、《マテリアルAV−共
鳴するインターフェイス》(NTT ICC， 2003)、『sonority #1』（arret-arret recordings，
2003）、著書に『200ジャズ語事典』（立風書房，共著，1990）、『200ジャズCD21世紀
へのジャズ』（立風書房，共著，1995）『消えゆくコンピュータ』（岩波書店，
1999）、『ポスト・テクノ（ロジー）ミュージック』（大村書店，監修，2001）、『デ
ザイン言語』（慶應義塾出版会，共著，2002）、『200CDテクノ/エレクトロニカ』（立
風書房、共著，2002）などがある。2005年11月には、ブリュッセルのoknoでGuy Van 

Belleとワークショップ「algorithms applied to audio-visual art」を開催する(http://www．okno．be/old/en/meeting/algorithms-

xmed2005．html)。コード・コンポジションに関するテキストを執筆中(http://dp．idd．tamabi．ac．jp/dsc/)。多摩美術大
学教授。
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Exhibition space at the Japan Media Arts Festival 2006

1． 工学者と芸術家の交差点

久保田：
メディア芸術祭の展示の最後に，「工学者と芸
術者のコラボレーションからデジタルアートが
生まれる」ってボーンと書いてあったじゃない
（笑）工学者とアーティストのコラボレーショ
ンと良くいうけれど，それってどういうコラボ
レーションが有効だとみんなは考えているのか
な？ 

渡邊：
歩く床の展示（岩田洋夫教授のロコモーショ
ン・インタフェース）があったじゃないです
か．その時に長谷川さんは，ロコモーション・
インタフェースという分野があって，その目的
を実現するためにこれを作りました，と言って

いて．久保田先生は，そこから「歩くってなん
だろう」という概念をもう一度考えるきっかけ
になるとおっしゃっていたんですが．エンジニ
アっていう目的のために何かを作る側と，すで
に何かがあってそこからリバース・エンジニアリ
ング1する側って，お互い慣れてないんですよ
ね．普通に工学者は何かをつくるわけですけ
ど，そのためにあれとあれを用意して，これを
作りましたって言うことができる．そのあと，
それがどんな意味を持つかってあんまり考えな
いし，考えることに慣れてない．そのリバース・
エンジニア的な「結局何なの？」という風に，
ものができたとするじゃないですか，そこでさ
らにそのデモをどう作品にするかという，そこ
に一歩超えなきゃいけない壁みたいなものがあ
る気がしていて，その時に，久保田先生が最初
の作品見た時におっしゃっていたんですけど，
「何もコンテンツはいらない」というのは，そ
れは一つの方法なのかなと思って．デモを作品
にするためにはその機能だけを取り出してコン
テンツを無くすのっていうのが一つの方法なら
ば他にもどんなのがあるのかな？と思って．

久保田：
それは重要な問題で，実は作る側のジレンマに
も繋がっていくよね．ソフトウェアを使って何
かをつくるといっても，結局はそのソフトウェ
ア上でできることしかやっていないのが大半
で，結局ソフトウェアが自分の表現できる限界
を決めている．もちろんそれはコンピュータで
はなく，作る側の方に問題があるんだけど，逆
に考えれば何らかの素材やメディアを用いてい
る以上，そうしたジレンマはこれまでのどんな
絵画や彫刻にもあったわけだよね．だから，今
言ったような問題を突き詰めていくというの
は，最初の「工学者とアーティストがどうコラ
ボレーションするか」の裏側の問いであって，
それはエンジニアって何だ？アーティストって何
だ？何をとったらエンジニアと呼ばれなくなる
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1 リバースエンジニアリング（Reverse engineering）とは、機械を分解したり、製品の動作を観察したり、ソフトウェアを解析する
などして、製品の構造を分析し、そこから製造方法や動作原理、設計図、ソースコードなどを調査する事である．(Wikipediaより）



のか？何をとったらアーティストと呼ばれなく
なるのか？ということにも繋がっていくんだよ
ね．

渡邊：
その大きな違いというのはエンジニアリングと
リバース・エンジニアリングの話かなと思うんで
す．目的があってそこに進んでいくエンジニアリ
ングと，逆に何か既にあってしまって，「私」
が生きてしまって，人間がいてしまって，こん
な感情がおきてしまった時に，それは何なのだ
ろう．その目的は，その機能は何なんだろ
う．っていう風に，既ににある所からリバー
ス・エンジニアリングするような考え方ってど
ちらかと言うとアートというか，アートに近い
かなと．

久保田：
そうだね．同じ物事を表裏一体の違った方向か
ら見るというのは，コラボレーションのひとつ
の意味だよね．同じものを見ているのに全然
違った意見がでるというところに，コラボレー
ションの価値があると思う．例えば，すごいエ
ンジニアが「美」とか「意味」を考えずにとこ
とんファンクションだけを突き詰めていった
ら，想像できない形のものができてしまった，
とかいうことにものすごく説得力があるんじゃ
ないかと思ってね．とことん機能を突き詰めて
いったら，きっとロボットはアトムやガンダム
みたいにはならないから，そこに普通の人や漫
画家の想像力を超える瞬間があるだとか．逆に
アーティストが実現性や技術的価値のことなど
考えずに，とことん自分の美意識や価値観を探
求していくことができる．そこから生まれるの
は，プロセッサが遅くても欲しくなってしまう
コンピュータだったり，エンジンが非力でも欲
しい車なのかもしれないけれど，とにかくそこ
にアーティスティックな何かがある．そんな両
者をスパークさせることができたら，本当にエ
ンジニアとアーティストのコラボレーションと

いえるのではないかな．違いを違いとして内包
したままの方が，創造的な作業ができるんじゃ
ないかと思う．

渡邊：
それがわかっててやっていればいいのですけ
ど，話が通じないね．っていっておしまいなこ
とが結構あって．

久保田：
それこそが大事なことで，話が通じてしまった
ら，もう一緒にやる必要がないのよ．話が通じ
ないからこそ面白いんだよね．意気投合してし
まったら，どんどん四方山話の割合が増えてい
くだけで，自分が言ったことに対して自分の想
像しなかった答えが返ってきてこそ「よしま
た!」という気にさせてくれる．

渡邊：
わかんないって言って終わっちゃおうとする人
ばっかりで，実際，それはそれでいいはずなの
に，それってどういうことなの？ってとことん
話そうとしてない気がします．

久保田：
そうだね．話がわかんないから一緒にやらな
いっていうのは，いってみれば今のアメリカと
イスラムのような関係だから（笑）

長谷川：
わかんないから説明してくださいってお願いす
ればいいんですよね．通じるかどうかわかんな
いけど（笑）

久保田：
そう．たとえ分からなくても，また説明してっ
て言えばいいだけの話．お勉強ができる人は，
わからないっていうのが怖いんだね．
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長谷川：
また今度教えてって．その時分からなくても．

久保田：
なんていったらのかな．全然違うといっても，
さっきいったような，ファンクションをとこと
ん突き詰めていったものが持っている独特の存
在感のようなものは必要だよね．話は通じてな
くても，この人はなんか変なことやろうとして
いる，という言語外の何かは通じなければいけ
ない．目が光ってるところだとか，いっちゃっ
ているところがすごいだとか．

2． 工学者でも芸術家でもない

田中：
そう．お互い，私にはできないっていうこと
で，リスペクトがないといけない．芸術家と工
学者の矛盾の話に関連して，サーキットベン
ディングの話をしていいですか．彼らは芸術家で
も工学者でもどっちでもないわけですよ．多分
あれは純粋な楽しみと人間としての実存的な欲
求に根ざしていると思うんです．小さい頃，虫と
か採ってきて，足もいじゃって，そういう小動
物とか植物とか昆虫とかに対してちょっと暴力
的な行為をすることで，人間と自然の境界を学
ぶみたいなのあるじゃないですか．それが大学
生のレベルになっても別な対象でやっていると
いう感じがするんだよね．解剖学的だし，物を
わざと壊しちゃう．それって芸術家とか工学者
というカテゴライズ以前のもので，ああいう素
朴なものから何かが生まれるっていうのは新し
いのかな．

ドミニク：
それは新しいコンテンツみたいな話で，さっき
久保田先生がサーキットベンディングはハード
ウェアのサンプリングだと言っていたんです
が，あれってほんとにDJ的な感覚で，既にある
ものをちょっといじるとこんな面白くなります

よっていう感性ですよね．既にある，古いもの
からこんなものを見つけたという，その「見つ
ける行為」にもリスペクトがあって，そこが面
白いですよね．作るというよりは編集すること
に近い．

渡邊：
ただ，まだ編集というほど理論はないよね．意
図もないし．

田中：
僕はもうちょっと野性的な感覚なんじゃないか
と思う．虫を取って来て羽をもいじゃうのに近
いと思う．

長谷川：
テスターで触ってるのが拾ってくる所で，その後
で自分でコントロールできる世界というか，切
り替えられて自分が演奏できるという所が編集
だよね．

  

Circuit Bending Workshop @ Akihabara

久保田：
あと，アーティストとエンジニアとは別の軸と
して，ストリートとアカデミズムの関係を考え
てみるといいのかもしれない．というのも，イ
ンターネットによって生じた重要な変化の一つ
が，学会論文や学位論文のようなものがウェブ
で誰でも読めるようになったことだと思うんだ
よね．僕は今は学会活動はまったくといってい
い程していないけれど，ウェブ検索すると昔の
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論文などを結構読むことができて，それがとて
も役に立つ．
コンピュータ音楽の例でいえば，かつてポンピ
ドゥ・センターのIRCAM2やスタンフォードの
CCRMA3といった研究機関には，世界に数台し
かないDSPマシンがあって，そこを中心にコン
ピュータ音楽が進化していった．でも，そうし
た研究機関は技術的には凄いのかもしれないけ
ど，音楽的に優れていたり幅があったとは限ら
ないから，結局はいかにもクラシック音楽の延
長線上にある，いわゆるコンピュータ音楽のよ
うなものしかできなかった．僕は，それは飼い
なされた家畜のようなテクノロジーだと思うわ
け．理屈や歴史をわかっている人が，その自分
の理解の範囲の中でしか技術を使うことができ
ない．なんだか動物園のような感じだよね．で
もインターネットのおかげて，ソフトや知識が
野に放たれて，技術的な価値より音楽的な価値
の方がようやく優勢になってきた．単にサイン
波がピーッと鳴るだけの音楽でも，うまく使え
ば非常に新鮮に聞こえてくる．アカデミズムと
ストリートが異種交配したおかげで，そこで生
れたキメラやフランケンシュタインが野に出て
きて，ファンキーなノイズミュージックになっ
てしまった，という感じかな（笑）

田中：
今日もし，サーキットベンディングに行かない
で，メディア芸術祭だけを観ていたら，それこそ
芸術と工学という軸のなかで，いろんな矛盾を
考え込んでしまったかもしれないけど，サー

キットベンディングを見ると，もっと２軸で考
えるといろいろ救われる所があるんだよね．あ
まり，芸術と工学というせめぎあいで考えなく
てもよいということがあって，どっちが文化な
のだとか，そういうことのほうが興味がある
ね．

久保田： 
芸術と工学の間にある問題を，どっちかがどっ
ちより偉いっていう話にしてしまうと，それこ
そアメリカとイスラムの話と同じになってしま
うよね．やはり僕は，それぞれの価値観を徹底
的に突き詰めていったら，何処まで遠くにいけ
るんだろう，ということに興味があるわけ．
クロノス・プロジェクターを見て，マルチタッ
チだったらいいね，だとかリアルタイム映像で
やったらどうなんだろう，だとかちょっと勘の
いい人からは，どんどんアイディアが出て来るわ
けじゃない．それを実現できるのはやはりエン
ジニアしかいないんだよね．岩田先生のロコ
モーション・インタフェースと同じように，実
現して始めてわかることが山ほどある．「きっ
とこうなったら，ああなるだろうな」って考え
る所はエンジニア以外でもできるけど，　エン
ジニアにできるのは作ってみて，最初考えてた
時には想像もできなかった感覚をリアライズす
る事だよね．
そういう所にものすごく貴重というか，重要な
意味があると思う．アートにも同じようなとこ
ろがあって，ジョン・ケージ 4 がサイコロを
振ったり，紐を投げて音楽をやった時に，イン
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2 IRCAM（イルカム）はパリのポンピドゥー・センターが管轄する音響音楽研究所である．正式には Institut de Recherche et Co-
ordination Acoustique/Musique と称される．(WIkipediaより）

3 CCRMA: スタンフォード大学，Center for Computer Research in Music and Acoustics． 作曲者と研究者が共同で研究開発を
行う複合機関（Wikipediaより）

4 Cage， John: ケージ（作曲家、ロサンゼルス生まれ、1912年生～1992年没）は、作家性の根底にある選択的な決定に対して偶然性
を提示し、主観性の徹底した排除を目的とした．それは例えば1951年のアルバム《Music of Changes》の作曲が音高や音色をコイン投
げや中国の易経を用いて作られた事にも示されている．ケージは、作家ではなく、「知覚する人間の意識」が作品形成に重要な役割を
果たすというテーゼを主張し続けた．



タビューの人に「そんなのは誰でもできること
じゃないですか」っていわれたのだけど，そし
たらジョン・ケージは「でも，あなたはやらな
い，わたしはやる」と答えた．それはすごく大
事なスタンスだと思うんだよね．後出しでいろ
いろなことを言うのは誰でもできるのだけど，
やっぱりパイオニアは何よりもリスペクトした
い．とにかくまずやってみるということが大事
なんだね．
エンジニアもそうで，こうなるといいね，ああ
なるといいねと言うだけの人と，ほらやってみ
たよっていえる人は全然レベルが違う．例えば
村井純 5 さんなんかがそうだよね．ネットワー
クを例にすると，とにかく繋がったという事実
とその瞬間の感覚ことが重要．アマチュア無線
もそうでしょ．
何を話すかなどいうことは問題じゃないわけで
す．繋がっている，届いているっていうことこそ
が大事．僕はエンジニアリングにコンテンツは
不要だと思うのね．繋がっただとか，動いたと
いう事実がコンテンツ以上に人にインパクトを
与えられることこそがエンジニアリングの真髄
で，結局「ガーガー」「ピーピー」で十分．コン
テンツはhogeでいいんだよ（笑）

渡邊：
萌えに対抗したhogeアート？（笑）

田中：
hogeは確かにエンジニアリング用語だよね．ただ
ね，僕はどちらかというと，エンジニアリング
的な立場ですけど，マインドとしては．単にコ
ンテンツはどうでもよくて，何処が繋がったと
いう感覚だけを楽しめない人も世の中にいるか
らコンテンツ，コンテンツと言われているん
じゃないの？

長谷川：
わかりやすくデモをするのはエンジニアリング
にとって大事なことだと思います．だけどそれ
はアートじゃないですよね．デモと作品は違い
ますよね．

渡邊：
そこ，さっきもいったんだけど，ではそれはど
うしたら作品になるんですか．っていう所の，
その壁は何処にあるの？ということ．

久保田：
僕は結局，作品を成立させるのは個人性と普遍
性だと思うんだよね．
作品を作品にするのは，作家のプライベートな
内的衝動でしかないと思っている．自分自身の
生い立ちとか生き様を含めて，例えば，オノ・
ヨーコのブロンズ・シリーズの作品が，作品とし
ての強度を持っているのは，その背景にオノ・
ヨーコの生き様があるからで，それに対してエ
ンジニアリングはもっと普遍性を目指している
というか…

長谷川：
そうなんですよね．エンジニアリングは普遍性
を求めていて，その中には入って行ってはいけ
ないですよね．アートになっちゃいけないわけ
ですよ．言い方を変えれば．その個別のその一
つのものにしか役に立たない物は作りたくない
わけです．デモを作る時も，できるだけあれに
も使える，これにも使えるという風に思いつい
ては欲しいんだけど，その作品がよく出来てる
ねとはいわれたくないんです．デモは．いろん
なことに応用できそうだね．ということが言い
たい．いつもそう思っている．それが褒め言葉
であると．

久保田：
ただ，アート作品もその個人性で終わってし
まったら良い作品にはなりえないと思うのね．
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それはどういうことかというと， 個人的な喜怒
哀楽だとか，生き様が表現できていればそれで
作品になるのではなくて，個人的な何かをとこ
とん追求していったら，突然人間にとっての普
遍性に辿り着いてしまった，ということが起る
かどうかが大事なんだよね．だから見ず知らず
の赤の他人の作品を見ても心が動かされる．結
局アートもある種の普遍性には到達しなければ
いけないと思うんだけど，その普遍性に対する
アプローチが違うんじゃないかな．．

長谷川：
エンジニアはある感覚，感情を作る必要，共感
してもらう必要はなくて，理解してもらえばそ
れでよい．

渡邊：
機能は一般的なことをすれば伝わるんだけど，
感情って実は個人的な体験でしか伝わんないと
僕は思っていて．

久保田：
そう．だからこそ学生たちには「日常をスケッ
チしました」だけでは作品にならないといつも
いっている．「私が好きなもの」「私が嫌いな
もの」を描いているだけじゃダメで，その感覚
や感情がなぜ生れるのかを考えなければならな
い．エンジニアが自分が実現したい機能が本当
に実現できているかどうか検証しなければなら
ないのと同じように，個人の内的必然性をとこ
とん探求していくことで，何らかの必然性や普
遍性を獲得したかどうかを検証しなければなら
ない．絵画や彫刻の普遍性というのは，そうい
う意味で何か次のステップに達することから生
れるし，そのためには，ある種のマジックが必
要なんだと思う．多くの人を説得させる，もう
一つの普遍性が確かにあるんだよね．そういう
意味では，普遍性に対するエンジニア的なアプ
ローチとアーティスト的なアプローチを比較す
ることで，人間のイメージや可能性の広がりを

考えることもできると思う．最初にいったよう
に，エンジニアが機能を追及していったら予想
もつかない何かに到達してしまった，というこ
とが重要なんだよね．

  
Discussion at the cafe 

3． 工学者から科学者へ

田中：
渡邊さんはどっち側ですか？

渡邊：
僕は前から言っていたんですが，編集者だと
思っています．敢えて言うならサイエンティス
ト．工学者ではないと思う．

田中：
僕も近いですね．僕もサイエンティストです．

ドミニク：
それはどういう線引きなんでしょう？

渡邊：
さっきの例で言うと，アーティストって精神的
なもののリバース・エンジニアリングをしてい
て，エンジニアは機能的なもののエンジニアリ
ングをしていて，サイエンティストって，特に僕
の分野はそうなんだけど，人間の知覚レベルの
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リバース・エンジニアリングしている．「これが
見える・聞こえる・感じる」というものが何で
あるかという理由なんて本当は無いはずだし，
どう見てるかわかんないものをリバース・エン
ジニアリングして，何かを知ろうとしているの
が僕かなと．

田中：
サイエンティストから見ると作品というより，
実験なんだよね．あらゆることが．理解のため
なんだよね．

長谷川：
エンジニアリングもそうじゃないですか．学問
という意味では．作ることではなくて，作り方
を知るのがエンジニアリング．

渡邊：
メソッドは似てるんですけど，サイエンスとエ
ンジニアリングは方向性が全然違っていて．

長谷川：
行き着く先が違う．動機が違うぐらい．

田中：
今日のロコモーション・インタフェースの話
も．あれによって人間の歩くという行為が理解
できるという点で共感できる．どうしてもメタ
レベルから見ちゃうのがサイエンティスト．

長谷川：
エンジニアリングするにも理解は必要なんで．
結局，分けるのも変なんですよね．エンジニアリ
ングとサイエンスを完全に．理解したうえで
作っていかないとできないですから．また，知
るためには作ってみないとわかんないんですよ
ね．自分がどっちだと言うのは，どっちが好き
だというのと同じくらいの意味しかないと思い
ますよ．

田中：
工学は色々なことに応用できる．その色々なこ
とへの応用だけには理念がなくて，応用の目的
は理解．

長谷川：
そこは違いますね．そんなことや，こんなこと
もできてうれしいでしょ．とついつい言ってし
まうのが工学者で，そう思わないのが，分かれ
ば嬉しいじゃないですか，と終わるのが科学
者．

渡邊：
けっこう違うのは，エンジニアリングって形に
するじゃないですか．ポンて．これがあって，
何かのためにこの形ができました，という．サ
イエンティストが例えば，人の脳の機能はこう
なってて，こうやって物を見てるはずでって論
文書いた時に，それを非難されるということ
は，僕にとっては僕の価値観自体が批判された
気になるのね．なんというか，物を作ってその
何かのためにといった時に「これは役に立たな
いよ」と言われたら，「じゃ，別の作りま
す．」でオシマイな気がするんだけど，それは
言い方が変かな？もう少しその人の人間性に近
い，僕のやっている事は特にそうなんだけど，
人間がどうやって物を見たり感じたりしてどう
やって生きているかみたいな所を，僕はそうい
う風に感じてますといって実験するわけで，そ
れが違うと言われると価値観が否定された気が
する．自分が否定された気がする．

田中：
実存をかけているんだよね．

渡邊：
サイエンティストはほとんどそうなんだけど．

ドミニク：
論文は科学者にとって，芸術家にとっての作品
に近い思い入れと言うわけですか．
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田中：
芸術家とマインド的に共通しているのはその部
分で．

久保田：
エンジニアの特徴は，価値やゴールを外在化さ
せているところにあると思う．だからエンジニ
アとしてのプライドが傷つくのは，そのゴール
に対するアプローチが美しくない，プロセスが
エレガントでない，と言われた時なのではない
かな．ゴールに到達するために，如何にエレガ
ントなプロセスを選択できるか．回路や基盤を
美しく作ろうとするのもそうだし，外在化させ
るというのは，評価関数を外部におくというこ
とだよね．僕は工学部で「設計とは最適化だ」
と教わったわけ（笑）エンジニアリングのセン
スというのは，その評価関数を最小にするアプ
ローチの善し悪しだというのだよね．だから，
そのアプローチが下手だといわれると，エンジ
ニアとしてのクオリティーが問われてしまう．

渡邊：
物自体よりも設計を非難されると傷つく気がす
る．僕は．

筧：
プロセスを含めて物として出してるわけだか
ら，物を否定されると言うことはプロセスを否
定されるということでは無いのでしょうか？

久保田：
そうだね．確かにプロセスは物に反映するよ
ね．F1マシンがいい例で，評価関数や制約条件
は外在化されているわけじゃないですか．で
も，F3000のマシンとF1のマシンのクオリティの
差は一目見ればすぐにわかる．お金のかけ方
も，そこに関わっているエンジニアのクオリ
ティもF1のほうが高いし，だからマシンも圧倒
的に美しい．でも，美しさや存在感という評価
関数は存在していなくて，F1の世界では遅くて

も美しいマシンがいい，とは絶対にいわれな
い．一秒でも速くするということを徹底的に突
き詰めていったら，副作用として一目で分かる
美しさや存在感が生まれてしまうのがすごい．

渡邊：
でも，機能的にそれが実現されてませんと言わ
れたら，じゃ，違う方法で実現します．ってい
う気になってしまうんです．僕はの場合は評価が
機能だから．製品はダメと言われたら，じゃ，
違う方法でやります．一方，サイエンス的にあな
たの人間に対するもの見方は間違っていますっ
て言われた時，はい，じゃあ変えます．とは言
えないんだよね．

田中：
多分，サイエンティストは議論を作りたいのだ
と思う．物を作ることを通して，物を作る過程
を通して，なにか理論的なものに達したい．

ドミニク：
サイエンティストにとって物を作ることは目的
じゃなくて手段なわけですね．エンジアリング
というのは物を作るのが目的．そういう意味で
いうと，科学者というのは哲学者に近い．問い
を発して想像力を刺激する，というか．

長谷川：
エンジニアリングは物の作り方についての理論
を作りたいんで．理論は理論なんじゃないです
か．設計論．

久保田：
サーキットベンディングの場合，ベンディング
することに先行する理論はないよね．アドホッ
クな，あるいはヒューリスティックな，といわ
れるものはあるけれど．

長谷川：
ベンディングも一応は論がありますよね．少
し．本を見たら．
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田中：
メソッドはあるけど，セオリーではないで
しょ．

久保田：
むしろそこはサイエンスとエンジニアリングが
接している部分ではないのかな．例えば，僕が
人工物で取り組んでいた設計学，設計理論とい
うのは，どこまでエンジニアリングをサイエン
ティフィックに扱えるかという所が大きなポイ
ントだった．メソッドがメソドロジーになり，
セオリーになっていくという過程の可能性が
ね．

4． アイデンティティの難しさ

田中：
理論と実装は両方とも同じくらい大事という
か，もっと具体的に言うと，作品と論文あるい
は文章はどっちも等価に大事と言う感覚が僕に
はある．

久保田：
確かにその感覚はわかるけれど，実際の所，そ
れは難しいと思う．アメリカ人でありイスラム
人でもあることが難しいのと同じように．

田中：
どちらか選べないですと言っているのと近いの
で．多少自分の中でもまだ矛盾はもちろんある
んですけど．

久保田：
田中君の中に両方の側面があることを否定して
いるわけではなくて，僕は両者をバランスよく
やろうとしたアウトプットよりも， どちらかに

特化してそれをとことんやる方が，実はいい結
果が生まれるのではないかと思っている，とい
うことなんだよね．
エンジニアとアーティストのように，形なんか
どうでもよくなるくらいの機能を作ろうと思う
エンジニアと，機能なんてどうでもよくなる形
を作ろうというアーティストがスパークすると
ころにコラボレーションの意味があると思うか
ら，エンジニアが「機能は充分ではないけれ
ど，なかなか美しくできたと思いませんか」な
どとはいわないほうがいい．大抵の場合，それ
はエクスキューズにすぎないからね．でも，そ
れらを混ぜ合わさずに，アシュラ男爵 6 のよう
に別個の人格として一人二役やれればいいのか
もしれない．

田中：
それは，あんまり世代論にすべきではないかも
しれないけど，あえて世代論でいうと，けっこ
う僕らの世代ってそういうことが起こっている
と思っていて，要するに，大学の時代から領域
横断しなさいという価値観で育ってしまったの
で，専門の軸がない，という感じで人格ができ
てしまった感がある．だから，時期によって何
か一個のフォーカスポイントを選ぶというのは
その通りだと思うんだけれども，自分がエンジ
ニアですとかナントカですと宣言するのに，
けっこうそこを突き詰めないとダメな感じが僕
はある．

長谷川：
宣言する必要はあるんですか？宣言する必要は
別にないと思うんですけど．

渡邊：
田中さんは今，どっちにも当てはまらないだけ
で．僕もけっこう論文書こうが作品作ろうが，
何しようがそれはメソッドが違うだけだから．
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長谷川：
やりたいことっていうのは多分あって，それを
やるのにどういうやり方をするかが毎回違うだ
けな気が．

田中：
芸術家と工学者，どっちに自分は近いかなとい
う相対的な距離でしか測れない．

長谷川：
それはそうで．あとから，芸術家だったり，工
学者だったりする人をくっつけてコラボレー
ションしろっていうのは難しいと思うけど，最
初から両方に近い内容をやっている人はうまく
いくんじゃないかな．

田中：
アーキテクトというのもあるよね．アーキテク
トはメタじゃないですか．

久保田：
トップダウン的なカテゴリー分けは，やっぱり
難しいと思うのね．最終的には自分がそういう
風にしかできない，という何かに到達すること
が必要だと思う．個性とは，やろうと思ってや
ることではなくて，つまりエンジニアになろう
と思ってエンジニアリングをやることではなく
て，他の方法でやろうと思っても，そのように
しかできない自分の本性を発掘することなの
じゃないかな．それが世の中でエンジニアリン
グと呼ばれるものに近かったら，その人はエン
ジニアだと（笑）

田中：
まだ時間がかかるのかもしれないけど，自分に
とって最も自然でナチュラルで純粋なやり方を
やっているんだけども，それがまだ実社会のカ
テゴリーにうまくマッチングしてない．

渡邊：
それって何も問題はないと思いますよ．

久保田：
世代というか年齢の話をすると，僕が多摩美に
移った一番の大きな理由は，2足の草鞋を履くの
をやめようと思ったことなんだよね．アシュラ
男爵をやめようと思ったというか（笑）
それまでは工学研究と音楽演奏の両方を並行し
てやっていて，研究は研究，音楽は音楽だった
のだけど，年と共にだんだん体力も時間もなく
なってきて，徹夜もそうそうできなくなってく
るし，結局最後は，限られた体力と時間の中で
の総力戦になってくる．すると自分の全能力，
全精力をかけてやれることは一体何なのだろう
かという問題に直面せざるを得ないんだ．
人によって違うとは思うけれど，僕の場合はそ
れが30代の後半だったんだね．そうした時に，
それまで自分が何をやってきたかが重要で，一
番頼りになるのが身につけたスキルなんだよ
ね．例えば実際に自分の手で何かが作れるとい
うことだとか，数式を操作して理論を展開でき
ることだとか，プログラムを書くけるだとか，
絵が書けるだとか，楽器が弾けるとか，結局そ
ういうことしか拠り所にできないから．それま
でにどんなスキルを身につけておくかが，その
時の決断にすごく大きな影響を与える．僕の場
合，エンジニアとしてプログラムを書いたり機
能をデザインすることと，ミュージシャンとし
て楽器を弾いたり曲が書けたりすることの両者
をクロスさせることで，何か自分自身のポジ
ションみたいなものが作れたかな，と思うんだ
よね．客観的に振り返ってみると．

渡邊：
言い方変ですけど，自分の業界の中での役割と
か考えたりします？要するに「あなたでなくて
もいいじゃん」という様な事なんですが．
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久保田：
そうだね．時間がなくなっていく時に考えたの
は，自分以外の人がやれることは，やりたくて
もやらない，ということ．他にもやりそうな人
がいるじゃない，と思った時は体力温存のため
にやらない．やりたいこと全部やっていたら，
とてもじゃないけど体力がもたないからね．今
の心境は，自分しかやれないことは何なのかを
見極めて，そこに少しでも多くの時間を費した
い，という感じかな．

渡邊：
自分の場合は何がやりたいということが無い人
だから．逆に，なんとなく楽しいことはあるか
ら，僕がやったら意味があるかな．ということ
をする．

久保田：
美大の学生でも「あなたは何を一番やりたい
の？」という問いに対して，逆に「何をやると
面白いですか」という問いが返ってくることが
多い．そんなにすっぱりいえるものじゃないん
だよね．見つからなければ、保留しておいても
いい．でも，常にそういうことを考えておくこ
とが重要なんじゃないかと思う，いつも考えて
いると，いつか「そうか!」と思う．時間をかけ
てとことん考え抜かないと，なかなか見つから
ないよね．

渡邊：
自分が何が好きというのは感じることは多いで
す．何がやりたいのかなぁぐらいは．何をやっ
たら気分がいい，とか何をやったら自分にあっ
ているのかというのは感じるけど．何かをやり
たいですと自分を向けてバーっていうのは余り

無いですね．

筧：
浮かんでくる選択肢に対してやりたいことを選
択していけばいいんじゃない．メッセージに縛
られすぎるっていうのもなんですけど．

渡邊：
でもなんか伝えたいじゃん．

田中：
やりたいことは壮大なほうがよくないですか．
僕はバックミンスター・フラー7に一歩でも近づ
きたいというのが人生の目的なんですけど．

久保田：
それと同時に，今目の前にある仕事を，いかに
自分に忠実かつ要請に対して完璧にやるかとい
うことが大切．

田中：
なんか，一生楽しめそうなテーマを持っていた
ほうが，一日一日楽しいじゃないですか．一生
もんだな，この研究テーマはっていう．

久保田： 
僕が音楽始めたころなんて，インターネット
も，SuperCollider 8 も当然なかったわけだから，
状況の変化も大きいよね．かつてはバイオリン
職人だったら一生バイオリン職人で良かったけ
れど，今はちょっと違う感じかな．僕は十年前
に，今こんなことやってるなんて想像できな
かったけど（笑）
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7 バックミンスター・フラー（Richard Buckminster Fuller， 1895年7月12日 - 1983年7月1日）は、建築家、数学者、発明家、
思想家。現代のレオナルド・ダ・ビンチとも言われる。独自の数学、物理学体系「エネルギー／シナジー幾何学」を構築。ジオデシッ
ク・ドーム（フラードーム）を発明（1948年）。世界地図においても画期的なダイマクション地図を発明。 「宇宙船地球号」の概念
を提唱。また、「炭素60」（C60）と呼ばれる炭素のクラスター状分子はジオデシック・ドームと同じ構造を持つことから、彼にち
なんで「フラーレン」または「バッキー・ボール」と命名された。

8 SuperColliderはリアルタイム音響合成を行うためのプログラム言語のひとつ．



田中：
そういう現実レベルの話じゃなくて，もう
ちょっと抽象的なレベルで考えているんです．
例えば，フラーとかジョン・ケージとか，そう
いう人たちが今のテクノロジーを使った時にど
んなことをやりそうかなとか，そういう所を常
に継続的にやっていけたらいいかなと．

久保田：
僕は，そこらへんがむしろ曖昧なのかもしれな
い．かつて僕もフラーはすごい，と思ったのだ
けど，今はフラーってマッチョすぎて，もっと
エレガントにやれないかなと思ったり．フラー
が変ったのではなくて，自分が変った，という
ことなのだとは思うけれど．

田中：
エボリューションで考えるとそうですよね．過
去にトリビュートするというのはある意味後退
なのかもしれないけど．

久保田：
それは善悪の問題ではないからね．僕は最近
は，自分のグローバルな目標や可能性をあえて
オープンにしておこうと思っていて，むしろ自分
がある状況に対して，どういうアプローチがと
れるのかを考えることを楽しむようにしてい
る．もちろんローカルな目標は必要なのだけ
ど，あえていうと，目標を決めるというのは非
常にエンジニア的で，ある意味楽な方法．例え
ば，毎日3時間勉強すると決めちゃえば，勉強す
るのがものすごく楽になってしまうよね．決め
るということは，さっきいった評価関数の外在
化と同じだから，決めなくていいことはなるべ
く決めないようにしている．

5．社会の中のテクノロジーアート

渡邊：
ちょっと大きな話かもしれないんですけど，こ
こで見たものってアーティストとかエンジニアリ
ングていう，氷山の上の凄い狭い所の話をした
とおもうんですけど，一方で，メディア芸術祭を
見に来てくれた５万人の人たちがいるわけじゃ
ないですか．そういう人たちに対して何ができ
るかなと，さっき筧君とも話したんですけど，
午前中にいったサーキットベンディングていう
のは，僕のなかではヒントになるかなと思った
のですよ．さっき，救いになるかもって田中さ
んがいってたんですけど，そんな誰もかもエッ
ジなことやってるわけでもないし，そうじゃな
い人たちに対して，僕らがやっていることがど
ういう意味を持つのかなということにすごい興
味があって．

久保田：
それこそ料理に近いよね．レストランのシェフ
もいるし，日常生活の中でお昼のパスタをつく
る人もいる．シェフでなくても作る楽しみはあ
るし，料理番組や雑誌を見て工夫することに
よって楽しめる．

渡邊：
ファッションショーとかと似てたりしますか．

久保田：
モードとアパレルの関係かな．モードとアパレル
の関係は面白いよね．モードで誰かが何かやる
と，それが次から次へと波及していって，最終
的にはスカートの丈が3cm短くなったりするよう
な．

田中：
こないだ久保田先生が言ってた．メディアアート
もJリーグみたいなサッカーの中田英寿を生まな
ければいけないというのに似てて．あれって，
超トップの日本代表からアンダーなんとかか
ら，もっとさらに，サッカー少年まで地続きで
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グラデーションになってるのがいいと思うか
ら．

久保田： 
裾野の広さは重要だよね．例えば，メディア芸
術教育の例でいうと，大学入学時点でiMovieや
GarageBandくらいが，鉛筆デッサンぐらいに使え
るようになっていると，きっとすごくやりやす
いよね．4年のうちにInferno 9 に到達できるだと
か．今はまだ裾野が狭くて，入ってきた学生に
コンピュータの使いかたから教えなければなら
ないからなかなか大変．もちろんInfernoに到達
すればいいのかどうか，ということは問題なの
だけど（笑）

渡邊：
この会は，研究会としてエッジの人たちを混ぜ
るという部分から，もう少し，例えば，教育
だったり卒業した人たちのキャリアパスも考え
るという話もあったじゃないですか．その辺に
も向けて，別に欲張る必要はないと思うんだけ
ど，そういう所まで視野に入れたら良いのかな
なんて思うのですけど．

田中：
だから，ひとつのメディア芸術という文化の中
でそれぞれ関心あるポイントがばらばらだとい
いよね．それぞれ取材したい対象がうまく分か
れているといいなと．

渡邊：
エッジなとこはそれぞれやっていくし，それを
もう一つ広げた時の，メディア芸術祭に来てく
れた5万人の人には，教育だったり，キャリアパ
スの話だったりするほうが重要かもしれなくっ
て．サーキットベンディングで遊んでみたりと
かそういう体験をもっとすることのほうがいい

のかもしれないし．

長谷川：
仕事にできなくってよくって，趣味で遊べるの
はいいよね．絵を描いてる人っていくらでもい
ますよね．

田中：
日本代表を取材するのか，もっと若いアンダー
20なのか．小学校でやってるサッカースクールな
のか．

長谷川：
サーキットベンディングの活動とか広めていき
たいというか，支援していきたいですね．

渡邊：
例えば，サーキットベンディングがここの一角
でやっていたら，5万人の人がそれを見て行くわ
けでしょ．こういう活動自体，僕もはじめて
知ったし，もっと知っててもいいし，「僕も
やってみよう」という人もっとたくさんいるは
ずなんだよね．

長谷川：
メディアアートて入り口が難しいなと思ったんで
すよ．IVRC10というバーチャルリアリティのコン
テストをやっているんですけど，アートじゃな
くてインタラクティブ技術のコンテストです．
それも作品にするまですごい大変なんです．だか
ら，はじめてやりたいと思った人がなかなか参
加できないんですよね．まともな作品作れる所
まで行かないんですよ．だけど，ベンディングと
いうのはいきなり来て，その日のうちに遊べる
ものが作れてたんで．あのぐらいの所からス
タートできるのはありがたいなと．バーチャル
リアリティ入門キットを作るという話も何度も
考えたりとか，すごい簡単にできるテレイグジ
スタンス・コンテストを作ろうとか，色んなこ
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とを考えたんですよ，IVRCで． でも組み立て
キットを作って配るとかってつまんないんです
よ．そういうことしても画一化するだけで．あ
れ（サーキットベンディング）は画一化もして
ないのに，誰でも参加できて，それで勉強にな
るっていうのは，良いもの見つけたなぁと思い
ました．

久保田：
いい入口にもなるし，なにより楽しいよね．自
由にとって多様性は不可欠だからね．

渡邊：
アートっぽいのでそういうのはないんですか．
アートの教育じゃないんですけど，サーキット
ベンディングにあたるようなアート作品みたい
な．

 

Walk at Akihabara 

長谷川：
あれは，アートではないんですか？

渡邊：
あれはちがうと僕は思ってますけど．

田中：
ヌードデッサンに相当するメディアート版って
いったい何なんだろうね．

久保田：
アート・オブ・エンジニアリングはアートじゃ
ないし，アート・オブ・プログラミングもアー
トじゃない．何でもアートといってしまうとそ
れは逆に危険で，例えば「あらゆる音楽はジャ
ズだ」などといってしまうと，あらゆる音楽は
クラシックだし，あらゆる音楽はロックであ
る，ということと見分けがつかなくなってしま
う．でも僕は，ベンディングは今の観点から言
うとアートだと思う．何か新しい価値を作りだ
す可能性がある．アート・オブ・プログラミン
グとアートの違いは，ゴールが確定しているか
どうかで，アート・オブ・プログラミングは，
シンプルさやエレガントさや正しさに依拠して
いる．「冗長なプログラムにも面白さはある」
だとか「プログラムには動くことよりも大事な
ことがある」と素直に言えないのが，アート・
オブ・プログラミングとアートの違いじゃない
かな．ベンディングのゴールは多様で曖昧だよ
ね．

6． 自己言及と社会的役割

長谷川：
最初にベンディングみたいなものを考えて，こ
ういうものがいい，と言い出したのはアート？

ドミニク：
ベンディングを始めた人のバイオグラフィをチ
ラッと読んだんですけど，リード・ガザラとい
う創始者の人が単にアンプをいじっていたら変
な音ができたからいじり始めた，という所には
たぶんアーティスト意識はなかった．ただ，そ
こにもアートのマーケットというのもあるし，
それを関係ないクリエータが再発見するみたい
な形で，そういうムーブメントを総括するよう
な活動をして，アーティストとして取り上げると
いう事もアートかどうかという問題と関係しま
すね．そこにその人が乗るか乗らないかで，ま
たチョイスが生まれる．
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久保田：
「自分から言う」っていうことは結構重要で，
そこには社会的行動という側面があると思うん
です．ユーザビリティーやインタラクションに
ついて，デザイナーのメッセージは社会が聞い
てくれやすいけれど，アーティストの意見は
「あの人は変わっているからねぇ」といわれて
終ってしまいがちで，社会的インパクトはあん
まりないんだよね．しかも，アーティストにな
るためには「私はアーティストだ」と自分で名
乗ってしまえばいい，と良くいわれるように，
その人の作品がアーティスティックかどうかと
いう所で決まっているわけじゃないんだよね．

渡邊：
それじゃあ，例えば深澤直人さんは自分の事を
デザイナーって言ってますよね．それが，アー
ティストですと言ってあの作品を見たら，その
へんに作品が飾ってあったら？

筧：
かなり微妙なとこだと思います．この並び（メ
ディア芸術祭）にあったらアートともいえるかも
しれないし．あれがもしかしたら，学会で発表
されててもおかしくない流れだから，今．

久保田：
歴史的な経緯や名称の社会的役割は結構大きく
て，自分のことをなんと呼んでもらうか，とい
うビジョンは常に考えたほうがいい．

ドミニク：
後は，アートといった時とデザインといった時
の違いもありますね．デザインの世界だと，例
えば，1930年代のイタリアのデザインをサンプ
ルしてリバイバルをしかけてみましたというの
は流行になるんですけど，アートの世界でそれ
をやった所で，何の意味も生まれないわけなん
ですよね．厳密に言えば，アートには歴史に基
づく文脈がある．そこはサイエンスとも接続す
る所ですよね．ある日本のアーティストのインタ
ビューを読んでいたんですが，高校時代に美大
に入ろうとしたけれど，あらゆることが僕以外

の人によって行われつくされてしまっているか
ら，もう「自分が死体になって死ぬ」っていう
作品を作るしかないんじゃないかと本気で思い
悩んでいた．そういうことを友人に話したら，
「なんだか，お前の言っていることは難しいけ
ど，おれはお前が死ぬのは嫌だな．」と言われ
て死なずに済んだ，という話があって．だか
ら，ある意味，価値基準を内在化する外在化す
るかということで，外在化できるという言い方
もできて，エンジニアリングもデザインも市場
という所で外在化できるのは良い事であると思
うんですよね．

久保田：
そうだね．だから逆に，自分の呼び名をどう
やって社会の中で機能させることができるか，
という風に考えるといいんじゃないかな，ひと
つの戦略として．社会の中で自分の価値を一番
機能させるために，自分は「××」であると宣言
してみよう，と考えてみるだとか．

田中：
職業の名前を自分で作るということに憧れが
あって．今，久保田先生がランゲージ・デザイ
ナーっていう風に自分で職業名を捉えた．ラン
ゲージ・デザイナー，そうかって．そういうこ
とをやっていけばいいと思うんだよね．

久保田：
外から見ていても，あの人は自分のことをこう
宣言したほうが面白いんじゃないかなって，思
う人はたくさんいるよね（笑）

田中：
互いにおせっかいする前に，まず自分の職業考
えないと．ていうか，取材じゃなくて，だんだ
ん，自分達の内省になってなってきた．．．■

編集・校正 責任：渡邊淳司 + チェン ドミニク

  VRSJ SIG A+E， 2006 
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