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はない。現在、漫画、アニメーション、映画などのエンター
テインメントの世界や、絵画など美術作品の中でモチーフと
される巨大な神々や怪物は、多くが神話に登場するものば
かりだ 。人間は古くから巨大なものの存在を想像し、それ
を神話や伝承として受け継いできた。とくに、日本には、巨
大な人体をモチーフとした作品が多く存在する。修士論文
では、大きな人体というモチーフと身体感覚との関連性、ま
た美術作品のなかに巨人の表象が描かれることの意味を、
自身の制作活動、それに関連するフィールドワークと関連づ
けながら論じている。修了制作では、巨人伝説の実像を捉
えるため、また実際に巨大な人体を写真というメディアに納
めることによって、現代の身体感覚にアプローチするという
ことを行った。巨人伝説の多く残る関東甲信越地方で、実
際に伝説の残る土地を選び撮影を行った。撮影地は、住宅
街や、山中、窪地、川など様々であった。アウトプットには
紙への印刷と、ディスプレイに動的な要素を加え展示した。
西から東へと移動する逸話が巨人伝説の中に多く残っている
ため、左から順に撮影地が西から東へ移り変わるようになっ
ている。美術作品のモチーフとしての巨大な人体は、人間
に身体感覚がいかに主観的で、縛られたものかを自覚させ、
縛られた身体感覚を解放するための契機となる。そのため
のアプローチの方法も無数の可能性がある。人工物が少な
く、現在より自然を制御、解明できていないと考えていたこ
ろの人間の感覚が全国に巨人を生み出した。身体感覚の鈍
化の進んでいる現代こそ、伝説の中の巨人を想像し、自ら
の感覚を解放することが必要になる。

　人間が自らの身体を個として認識しようとするとき、五感
をつかい周囲の物体と自らの皮膚表面との空間を測り、自
らの過去の体験に基づく記憶で周辺の状況を総合的に判断
し、認識する。人間が認識する人体のスケールや空間のス
ケールは主観的なものであり、実際の数値で基準を持つこ
とは出来るが、認識としてはごく主観的なものである。今、
スマートフォンや PC など第3の自分ともいうべきデバイスの
進化と普及により、デバイスを多用する人間の身体に対す
る認識能力は確実に変わりつつある。スマートフォンや PC
の中に、第3の生活空間を見出している。ディスプレイの中
に自らの人間関係の縮図を数値やグラフィックといった視覚
的にわかりやすい形で、かつ平面的な画面で見ることによっ
て、人間の空間認識能力は3次元から2次元へと、3次元的
空間から2次元のレイヤー構造へと変化していく。そして、よ
り平面的に空間を認識するようになると、立体である身体へ
の認識能力もおのずと鈍ってゆく。2015年現在、世界での
インターネット利用者数は20億人を超えた。世界人口が73
億人超であるから、少なくとも世界の約41% 近い人々がイン
ターネットに接続していることになる。世界人口の中で、こ
れほど多くの人々が使用しているツールが劇的な進化を遂
げているいま、インターネットやそれを使用するためのツー
ルが人間の様々な認識能力に影響を及ぼすことは確実であ
る。このように、人間の身体に関する認識は、環境や時代
の変化という後天的な要因によって変化し、定義づけられる。
漫画や映画、アニメーションなどエンターテインメントの世
界でも、大きな変化が現れている。年を追うごとに、怪物、
宇宙船、ロボットなどの大きさが巨大化しているのである。
ゴジラやスターウォーズなどのシリーズで展開しているもの
はもちろんのこと、神話をモチーフに描いているものも、作
中に出てくる怪物や神々の描写が巨大になりつつある。この
モチーフの巨大化という現象は、製作した人間を取り巻く環
境と密接に関係している。建築技術の進歩により巨大な建
築が増えたこと、インターネットの普及により世界のあらゆ
る場所が人間にとって想像のつく場所になったということが
要因だと考えられる。しかし、人間が巨大なものの存在を自
らの想像力から生み出してきたことは、近代に限ったことで

岩渕 真紀
IWABUCHI, Maki

巨大な人体が身体感覚へもたらすもの
Reproduction of images of giants
Bodily sensation through the image of the giants' bodies

巨人という表象の再現

「此方から、彼方へ」 / 写真 / 230 × 320 mm / 24 枚組 / 2016 年
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　今日商業アニメーションやマンガなどに登場し様々なメ
ディアに取り上げられ、消費・受容されているキャラクター
は、フィジカルなものであると捉えられやすい。その図像は
人体を模している場合が多く、ゆえに一人の人物として把握
される。しかしそこに見るべきなのは、個人としての人格・
個体としての存在というよりは、ふとした瞬間に知覚される
現象としてのキャラクターなのではないだろうか。「次元の
移行について─アンフラマンス、キャラクター、インターネッ
ト」はその問題意識を念頭に、私が制作を行ってきた『2.5
次元マスク』と『-A’ としてのキャラクター、石』を通して、
現象としてのキャラクターとはいかなるものか、また現象と
してのキャラクターに対していかにアプローチを試みるかを
記述したものである。そこでは、マルセル・デュシャンが残
した「アンフラマンス」という形容詞が持つ世界認識の方
法を参照しながら、その内実に迫っていく。キャラクターを
現象として知覚する形は三種類ある。（ⅰ）あらゆる出来事
の平行世界を、固有名をもつ一人のキャラクターに集約さ
せる形（ⅱ）世界のどこかに存在しているであろう、たまた
ま表出したキャラクターとそれが表出する前の可能世界を同
時に想像する形（ⅲ）キャラクターの視線を感じ取りながら
も、それが図像として作られたものであることを確認する形
だ。（ⅰ）については、N 次創作によって広げられ蓄積され
たキャラクターのあらゆる情報の総体が、誰一人として把握
できないまでに成長したものであることを想像していただき
たい。また（ⅱ）は、現在インターネット上に「おんなのこ」
と呼ばれる名も無いキャラクターたちが大量に漂っているこ
とである。それら1つ1つは個別の画像としてありながらも、
確実にそこに描かれている人物以外の表出の可能性が想定
されている。（ⅲ）については、現在キャラクターというモチー
フを扱って作品制作を行っている作家達を参照し、図像とそ
こから受け取ってしまう人格のようなものの関係や、まさに
今日的なキャラクターが立ち現れる瞬間について確認するも
のである。
　以上のような三つの形を意識することで、自身の作品の
制作を行ってきた。一年目に制作した『2.5次元マスク』では、
その形が顕著であった。『2.5次元マスク』とはオープンソー
スのペーパークラフトマスクであり、どこかのアニメキャラク
ターのような、特に名称の無い顔を装着するものだ。その
着用画像はインターネットにアップすることが出来、SNS 上
でハッシュタグ #2_5Dmaskを検索すれば世界の様々な地域
の人々が着用している画像が見られる。元来、マスクを被る
ことはこの世ならざるもの、自分ではないものを体現させる
ことに用いられてきた。この作品では、マスクを着けている
人物が “誰でもない誰か”、“誰でもないキャラ” になること
ができる。その固有名を持たない人物は、（ⅱ）の形に見
られるような、あらゆる可能性とたまたま表出した現実との
相互の関係を考えさせるものである。このあらゆる可能性／
たまたま表出した現実の関係を形づくる “誰でもないキャラ”

川口 真由
KAWAGUCHI, Mayu

アンフラマンス、キャラクター、インターネット
Passage through dimentions 
Inframince, Character, Internet

次元の移行について

は、マルセル・デュシャンが考えていたアンフラマンスな差
異と共通する点があり、二つを関連付けながら考えることで、
現象としてのキャラクターのあり方を捉えることの手助けとな
るだろう。
　アンフラマンスという形容詞が示唆するであろう特徴はい
くつかある。可能世界と現実との往復する際に立ち現れる
関係性、二つのものの間を移行するときの切り替わる瞬間、
思考の中で不連続な記号的解釈しかできない私たちが連続
した世界と接続されていることを示す、記号では捉えられな
い思考の盲点、視界をかすめるだけで捉えることのできな
い現象であるのだろう。このアンフラマンスな差異という体
験から、私たちは目の前の現実と違う世界にコネクトするこ
とができる。
　しかしながら、私はこれまでの制作に物足りなさを感じて
いた。それはキャラクターを見るときの問題でもあり、現象
をおいかけることだけに躍起になってしまうことの問題でも
ある。現象を追いかけることはそれ自体で十分に尊ぶべき
であり、見るべきものがある。しかしデュシャンが身近な日
常の中で見いだしたリテラルな現象の性質について、現実
における適用範囲をやや広げて考えてみることはおかしいこ
とではないはずである。これはつまり、場所を問わず発生し
ているであろう現象が立ち現れる場所や状況、主題をどのよ
うに設定するのかという問題なのである。
　そこで私は『-A’としてのキャラクター、石』の制作を行った。
この作品は、先ほど述べていた主題を私の生家のある山梨
県のベッドタウンに設定し、石というキーとなるアイテムを
登場させた。自らの住む街から、実際の出来事や光景を並
べつつ、落ち着き払っているこの街の違った様相をみること
ができるのではないだろうか。作品は、石と映像によって構
成される。台の上にあつめられた、街から拾ってきた大小さ
まざまな石と、その背後で再生される過去や現在、未来に
おこるであろう出来事を羅列した映像のセットが作品となっ
ている。過去 - 現在 - 未来の時空を飛び越えながら、画面内
に登場する少女は、これまでの出来事やこれからの出来事
を再演しているかのようである。再演している少女は映像と
して追体験する私たちと重なるが、展示されている石の中に
はその少女の姿が閉じ込められていて、光の屈折により姿を
捉える事ができない。そして映像の中では少女の近くにはか
ならず何らかの石が佇んでいる。この作品では、少女は私
たちと同じ立場でありつつ、しかしながら現前する石の中で、
あらゆる時代に偏在していくかのような存在であり、私たち
が普段捉えることのできていない私たち自身であるのだ。
　アンフラマンスな差異から立ち現れる現象としてのキャラ
クターは、触媒として、捉えることのできない世界とコネク
トする際にその姿を垣間見させてくれるのだ。

-A’としてのキャラクター、石 / 石、映像 / 2016年
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　メタファーは常に、世界の至る所にある。想像力が溢れ
るメタファーは私たちに生活の多面性を感じさせ、新たな
体験を与える。メタファーはいつも文学、言語と繋がって
いるが、同時に芸術創作のプロセスの中でも芸術家にイン
スピレーションを与え、作品により強い生命力を生み出す
はたらきをしている。　　　　
　メタファーは、他者と共有する知識／記憶／思考などの
相互影響によって可能になる感情伝達である。メタファー
のその性質は芸術作品に於いても同じような効果がある。
観念の伝達については、芸術は普通の言語と同じである。
唯一の違いは、芸術が言語よりも感性と理性の共生を得意
としている点である。広い表現領域を持つ芸術では、メタ
ファーの作用はより発揮され、実際、メタファーはすでに
芸術創作の触媒として不可欠な要素になっている。
　写真家港千尋氏の本では「芸術創造のプロセスは、多
様に分化した人間活動の諸相を有機的に統合し、知性・
理性・感性と肉体による表現を綜合する全人間的な営みで
ある。芸術は人間どうしが豊かな関係性を復活させる役割
を負っている。美的共感によってこそ、コミュニケーション
が成立し、共同体社会が維持される芸術の豊かな表現力
が発揮され、見る側の感性に受け入れられるならば、芸術
作品のメッセージは説得力を発揮して、現実社会を突き動
かすこととなる。」と書いてある。そして、メタファーは芸
術のその機能を活かせるための重要な要素であり、それを
程よく持つことが優れた作品の条件といえるだろう。
　20世紀に入った後、アニメーションは世界にどんどん広
がり、映画と同じく視聴領域の一つの分野として、人に知
られることになった。そして、抽象表現主義の発展とポッ
プアートやミニマリズムなどの登場から影響を受け、50年
代半ば頃から、従来の漫画映画とまったく異なるタイプの
アニメーションが上映されるようになった。その時、「前衛
映画」と「実験映画」という言葉が生まれ、商業アニメーショ
ンに対して、自主製作の作品や実験的な作品が注目される
ことになった。そして、メタファーは伝達表現の手段として、
様々なアニメーション表現の中に使われだしたのもこの時
代である。

康 梦迟
KANG, Mengchi

Research on self-expression in animation art using metaphors

メタファーを通してアニメーションの私的な表現に関する研究

　1968年、「イエロー・サブマリン」というアニメ映画が
イギリスで上映された。全編色鮮やかでサイケデリックな
画像の連続や変化し続けている視覚表現は、無限な想像
力を強調し、画面が歌詞に合わせて思い切りに派手な手法
で、今までにないアニメーションを世界に見せた。ほとん
どのシーンではメタファーを使い、色、音楽の歌詞まで、
画期的な出来事を感じさせた。
　私は大学院の2年間で、メタファーを作品制作のプロセ
スに用い、手書き2Ｄアニメーションを主に、「人の感情」

「人と人のつながり」をキーワードとした私的な表現作品
の制作を続け、2年間で3つの作品を制作した。最初の作
品は「ラブ＆セックス」をモチーフにしたアニメーション作
品「BALLOON」である。主に伝統的な手書きの手法とコ
ンピューターテクノロジーを結びつけ、悲しい恋の物語を
表現した。
　ゴム風船から受けるインスピレーションは、その物理的
な性質である。ゴムの皮は人の弱さと割れやすい互いの関
係性を表し、また、風船に入れた空気は人の感情や気持
ちであり、ソウルも同時に表した。
　2つ目の作品は「Bubble Blowing」である。作中では女
の子がガムを一つ口にいれ、咀嚼し、ガム風船を吹き始
める。ガムは女性の体に変形し、青春期の女の子が自分
の体に対して抱く好奇心とファンタジーを表現した。
　そして3つ目の作品は人と人の繋がりを探求し、縛りと自
由をテーマに制作した。タイトルは「On The Line」である。

「On The Line」は英語で「生命・地位・名声などが懸け
られて、 危うくなっている」という意味である。また、この
作品は1つの異なるスクリーンを用い、それぞれに異なる
アニメーションを投映した作品である。
　1つは、幅2メートルのスクリーンで、ストーリー性のあ
る映像を投映した。ここで映し出される「Line」は画面の
線であり、人と人の関係、頼りなどを表現している。
　もう1つは、幅15センチ程度の小さな黒い板を複数枚吊
り下げ、それぞれに糸に縛られ1つの動きを繰り返す小人
のアニメーションを投映した。ここでは、限られた空間に「縛
り」と「自由」を表現している。

作品2：「Bubble Blowing」 / 2015年

作品1：「BALLOON」 / 2014 年

　現代ではかたちのない情報が物質と同じく社会を形成す

る重要な要素となっている。メタファーは抽象的で、簡明な

ものでありながら、たくさんの情報量を持っている。また、ア

ニメーションはメディア芸術の1つ分野として重要な表現手

法であり、よりメタファーの機能を必要としている技術発展

が先行しがちな現代ではあるが、人の心に触れるのは作品

の内容であるということに変わりはない。人々に影響力を持

ち、生命力が強いアニメーション作品を作るためには、味わ

い深いストーリーや魅力的なキャラクターデザインを創造

するだけではなく、メタファー表現はより重要な道を示唆し

ている。

作品3：「On The Line」インスタレーション / 2016年
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時 劼
SHI, Jie

多視点から多次元におけるインタラクティブインフォグラフィックの試み
The Visualization of 24 Solar Seasons and 72 Climates
Interactive infographics about multi-dimensions from multi-views

二十四節気と七十二候の可視体験

作品イメージ

　「二十四節気」とは、古代中国において考案された月
の満ち欠けと太陽の運行に基づく季節の区切り方である。
二十四節気をさらに三つの「候」に細分し、季節的な特
徴を持つ自然事象を言葉で表現したものは「七十二候」と
呼ばれている。かつて太陰太陽暦を採用し、独特の季節
感に育まれた東アジア文化圏にある日本においても、その
二十四節気と七十二候は重要な地位を占めていた。例えば
万葉集および江戸期からの俳句等では、さまざまな風物詩が

「季語」になり、季節に取材したものが多く詠まれている。
多彩な季節感や豊かな表情は月日の流れを感じて惜しむ日
本人の繊細な感性を涵養したと考えられる。
　自然の変化や季節サイクルが人々の日常生活へ影響を与
えていると捉える二十四節気と七十二候は「天人合一」とい
う質素な世界観を含んでいることとは言え、「こよみ」であ
るのみならず、自然と人文、時間と空間、感性と理性の関
係を表し、コミュニケーションができる「うつわ」のような
レセプター（受容器）、巨大な情報量を持つ「メディア」で
もあると考えられる。
　歴史の変遷とともに、自然環境の温暖化と生活環境の都
市化が進み、二十四節気と実際の季節変化とのズレおよび
七十二候の各事象を身近に観察することの難しさが指摘さ
れている。感官の響宴に迷っている我々は、その「うつわ」
を見つけ、ほこりを拭き取り、もう一度日常の食卓に戻すた
めには、新たな視角と手段を検討する必要がある。
　情報、データ、知識など目に見えない対象を視覚化する
インフォグラフィックについては多くの研究が行われている。
先史時代における洞窟壁画から、現代社会に欠かせない新
聞、地図、統計図表などまで、地球外生命とのコミュニケー
ションを意図しているパイオニア探査機の金属板のデザイン
から、子供向けの科学絵本まで、様々な試みが注目されて
いる。ピクトグラム、アイソタイプなど、多くのインフォグラ
フィックでは共通視覚言語を用い、共感を呼ぶことができ、
日常の現象と体験から、視覚表現を深く掘ることができる。
　これらのことから、二十四節気と七十二候をテーマとして、
インフォグラフィックスにおける多視点および多元性につい
ての研究と制作を行なう。

研究目的
　本研究では二十四節気・七十二候と、自然事象、人文情
報、社会文化などの具象的および抽象的な関係をより本質
的、鮮明に把握し、それらが人間の感覚と認知システムに
及ぼす影響について深く探索した上で、多次元に含まれて
いる大量情報の可視化を探求、実現することを目的とする。

研究方法
1. 多視点からの再認識と分解
　二十四節気と七十二候は「こよみ」の一種であり、時間
の流れを人間が決めた規則により、ある単位に当てはめて
数えるような「システム」である。こういう「タイムシステム」
は創造者である人間の世界観を表示することだけではなく、
参与者である人間の能動性も影響されている。
　それは、外部世界（マクロ）から内包精神（ミクロ）まで、
また天文（太陽暦、天体出没）、物候（生物、気象、地理）、
人事（行事、文化、精神）に大きく分けられる。各部分を
より慎密に分解すれば、太陽、月、星、暦、気温、降水量、
気圧、天気、植物、動物などレイヤーのようなパーツとなり、
多視点から理解することができるだろう。
2. 多次元への再構築と表現
　分解されたレイヤーが重層的な構造で統合され、整体性
を失わずに多元性を持つことができる。具体案を考えると、
視覚表現の形式、材料、内容を検討する必要がある。

作品制作
1. 作品一：「俳句・色見本—VISIBLE HAIKU/colorcode」
　この研究では、日本文化における代表である「俳句」に
含まれる季語から色情報を抽出し、文学と美術の関連性を
用いて詩歌可視化の一例とし、視覚表現の主観性（または
精神面）と客観性について探求する。
　タイトルのように、季節別のカラーチャートを作成し、ウェ
ブページにまとめて展示するインタラクティブ作品である。

「カラーコード」というのは、RGB の意味だけではなく、俳
句が持っているまるで「コード」のような大量情報を、「カ
ラー」で解くことだとも言える。

　デジタル化した色と抽象化した俳句の韻律をミニマルな
ビジュアル表現にすることで、筆者が俳句に含まれる視覚情
報に持つ関心を表し、色または視覚元素の主観性と客観性
への思考を提出し、より自然に鑑賞者の共感を呼べるような
色の抽出と演出の実現を目指した。
2. 作品二：「節気事典—SEKIpedia」

2.1作品概要
　本作品では、二十四節気と七十二候の可視化をテーマと
するインタラクティブ・インフォグラフィックシリーズである。
人間が生きている時間や空間に関する見える、見えない情
報を多視点から再認識し、多次元への視覚体験を求めてい
る。
　天文、気候、地表、生物および人事、その五つの方面か
らデータ群を再構成し、自らの新しい思考を加え、関連性
のあるデータ群を対照しつつ考察し、さらに図像化する。
　つまり、二十四節気と七十二候に関する情報を二次元の
インフォグラフィックに可視化し、三次元のインスタレーショ
ンに実体化し、読み手により理解および共感を呼び、多視
点から鑑賞できる多次元の可視体験を試みる。
2.2制作プロセス
　情報整理：二十四節気と七十二候に関する各方面から手
に入れる情報やデータなどを集め、天文、気候、地表、生
物および人事の五種類に分け、いくつの要素から代表的な
項目を選び、客観的に数値化しやすいデータベースを作成
する。
　例えば、天文範囲が「天体運行」、「占星術」、「東・西洋暦法」
を含み、太陽系主要天体の特徴（直径、軌道長半径、日の
出没時刻）、黄道十二宮、太陽暦、太陽太陰暦など対応す
る情報をデータベースにまとめること、気候範囲が「気温」、

「湿度」などを含み、さらに東京都の年間平均気温、最高
気温、最低気温の数値を統計すること。
　情報抽出：二十四節気と七十二候に含まれる世界観を基
づき、自然側と人間側の二つの視点から関連性のあるデー
タを対照群として抽出し、結果を分析する。例の日の出没
時間と人の睡眠時間、起床時間を対比することにより、日照
時間と体内時計のつながりを探る。七十二候の名称とその
文字に示されている音情報を対応しつつ、自然の魅力と人

　多視角から多次元の可視化を実現するため、レイヤーを
一枚ずつコントロールできるインスタレーションを作り、一
枚ずつ鑑賞するだけではなく、全体的に観ることもできる。
鑑賞者が自ら視角の変換により、作品を自分なりに理解する
ことを求めている。インフォグラフィックにおける「ひと」と「も
の」、主観と客観を融合する表現の可能性を検討する。

間の知恵が節気の命名に融合しているところではないだろう
か。
　インフォグラフィック表現：宇宙運行、大気変化など目が
届かない、見えない大宇宙（自然側）と日常生活に近い身
体感覚、社会行事などの小宇宙（人間側）を如何に伝達
することを考え、情報可視化の主な手段であるインフォグラ
フィックを利用する。
　インスタレーション表現：対照群の各レイヤーをクリアー
アクリル板の両面にレーザーカットし、LED 付きのホルダー
に設置する。ライトを当てる板表面の削られる部分だけ光る
ことで、アクリルレイヤーを重ねて展示する。

作品写真1

作品写真2
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対する理解を促しているだけでなく、現代人と都市との感覚
とイメージも表現していると言える。
　映画は現代社会で最も人気のある大衆文化エンターテイ
メントの形式の一つであり、視聴者が幅広く、伝播能力が
強い。多くの都市は映画が都市のイメージを創造するには
重要な役割があると十分に認識している。映画を通して都
市の知名度を高めた例は数多くある。ウディ・アレンの映画

『マンハッタン (Manhattan)』 (1979年 )、『ニューヨーク・ス
トーリー (New York Stories)』(1989年 )、『それでも恋する
バルセロナ (Vicky Cristina Barcelona)』(2008年 ) で、われ
われはニューヨークを覚えた；小津安二郎の映画『東京の娘』

（1933年）、『東京物語』（1953年）、『東京暮色』（1957年）
でわれわれは東京を覚えた；ウォン・カーウァイの映画『い
ますぐ抱きしめたい』（1988年）、『欲望の翼』（1990年）、『恋
する惑星』（1994年）で香港を覚えた、など。これらの映画
はユニークな視点で都市を描き、都市の異なるイメージを
再現した。
　私は「映画に描かれる都市空間の視覚構築」を研究する
と同時に、2年間で東京を背景とした２つの作品を制作した。
修士1年は「孤独」をテーマとした。現代人はいつも自らの
成長に合わせ都市を移動し続ける。自らが生まれた場所を
離れ、進学の為、あるいは働く為に都市を移動していく。し
かし、流れの絶えない車、街を歩く人々、そうした都市の雑
踏は時として私たちに孤立感を感じさせ、まるで何もない都
市の中にいるかのような錯覚を覚える。そうした体験を元に
この映像作品は、東京を背景に撮影をおこなった。人の姿
が全く無い建築物のみの映像は、ひらひらと揺れている木と
旗、偶然に飛んできた鳥だけを残して、日常とは異なる都
市を描き出した。にぎやかな都市に一人たたずむ目線は、
孤独を感じさせ、この世界にとってわれわれはどのような存
在であるのかを問いかける。
　修士2年のテーマは「記憶」である。「記憶」というのは、
東京は私にどのようなイメージをのこすかということである。
例えば、東京を離れる違う都市に移り住んだ時、東京を思
い返すことはできるだろう。しかし、5年、10年と過ぎた時、
私の中にある東京は色だけを覚えてるかもしれない。今毎

　都市と映画はまるで双生児のようである。前者は原型を
提供し、後者は倒影を記録する。両者における交互関係は
人々を魅了させている。
　映画の中の都市とは現実的な都市を簡単に再現するもの
ではなく、想像して構築されるものである。その本質を究め
ると、映画に構築される空間は二次元平面からなる空間の
幻覚で、想像の産物である。映画は、作中に映し出さす都
市を単純な地理的空間としではなく、多面的な都市の文化
そのすべてを表象している。確かに映画の都市は単純に風
景とストーリーの背景だけであるが、しかし都市の空間には、
建築物及び建築物により分断された空間、ビル、道路、駅、
遊園地、公園といった公共的、あるいは個人的空間が含ま
れる。これらの都市空間はストーリーの背景であり、都市の
風貌を示し、ストーリーの雰囲気を醸し出している。
　映画において、都市のイメージがどのように作られたの
かは、都市自身の外的な性質と内的な意味により、決めら
れている。映画は都市を宣伝する多少の役割を持っている。
町や道に書かれた文字だけでなく、カメラのレンズは都市
を観察する目になっていく。
　映画は生まれた日から都市と密接に関わっており、都市も
様々なグループがそれぞれに発展する媒体である。都市は
映画に豊富な素材とスタイル鮮明な気質を与え、同時に映
画も都市の風貌と内包を表現している。時が経っても、映画
がどんどん新たな社会的関係と現状を反映し体現してきた。
都市と映画は互いに影響し、微妙な多角的関係を形成した。
国々や異なる文明の都市は全て、それぞれの独特の個性と
魅力で映画の発展に影響を与えている。素朴な庭園から華
やかな高層ビル、軽快な馬車の音から昼夜を問わず響き渡
る機械の音まで、都市発展は人々の生活とつながっている。
映画はそのスクリーン上の時空によって、音と画像が結合さ
れた具体的なイメージを作り出し、現実の社会生活を反映
するものであり、都市に対して強い依頼性を持っている。都
市生活は偶然や感じや思い出を含み、映画に無限の素材と
想像の空間を提供するものである。都市は映画のストーリー
が展開する背景となり、すべての街角には潜在的な空間が
溢れる。この様な意義から言えば、「映画」は観客へ都市に

姚 玥妤
YAO, Yueyu

Research on the visual construction of the city

映画の都市空間の視覚構築に関する研究

作品2：「記憶」 / 写真 / 594 ｍｍ × 420 ｍｍ / 2015年 作品5：「存在」 / 写真 / 594 mm × 496 mm / 2016年

作品4：「存在」 /  写真 / 594 mm× 420 mm / 2016年

作品3：「記憶」 / 写真 / 594 mm× 496 mm / 2015年

作品1：「Frames of City」 / 映像 / 2分50秒 / 2015年

日生活してる東京を離れるたその時、この町は自分の記憶
中でどのように残るだろう。自動販売機、毎日乗る電車、居
酒屋、正月にお参りした神社、そうした日常のすべてが、記
憶の中でもうはっきり見えなくなるのだろうか。どんな場所、
どんな駅、どんな店、どんな街、記憶の中でどんどん薄くな
り、最後にどんなイメージが残るのだろうか？そのイメージ
表現するために、町の中でよく見るものを素材として選び、
違う場所で写真を撮った。違う場所で撮影した多くの写真を
幾重にも重ね出来上がった作品には、具体的なパターンが
煙のように現れる。そこに現れたイメージは私の東京に対
する記憶なのだろうか。
　この二つのテーマで感じた東京は完全に違う。一つの町
にとって統一の定義を作る必要はない。違う時間で生活し、
違う人間と出会い、それによって感覚が違うのは当然なこと
だ。東京であれ、ほかの町であれ、そのものの受容性を有
している。様々なストーリー、様々な人を受容している。映
画が描写した町の風景は正しいものではない。そして標準
はない。それを決めているのは共感できるかどうかである。
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はじめに
　本研究においての創造することは、参加者による対話と協働
で創造していく活動のことである。１人では想像もつかなかっ
たようなデザインや、活動が人との対話と協働によって生み出
される、私自身の経験に着目している。
　これまでの活動をふり返り、そこにあったことを考察すると、
創造的な活動は参加者の主体的な行為によってもたらされて
いること仮定することができる。この主体的な行為のひとつと
して、創造的な活動を促進する対話についてを研究する。

対話のほとんどが「見えないこと」を話している
　2014年10月10日、大学院デザイン専攻情報デザイン領域博
士前期課程前期審査会にて発表した、「この場所、風の息」と
いうインスタレーションがある。この場所の魅力に気づいた
人々が、自分たちの公共空間を活性化し始めることをねらい、
人々が集まることのしかけとして制作した。「この場所、風の息」
を置くことで生まれた、楽しい経験と対話を記録した。
　その対話の記録の内容を、目に「見えること」と「見えない
こと」で分類してみた。目に「見えていること」とは、その場で、
その対象物に指で指し示すことができることである。目に「見
えていないこと」とは、その場で、その対象物に指で指し示す
ことができないものである。例えば、気持ちや感想、過去にあっ
たできごとやこれからのことである。分類してみると、対話の
ほとんどが「見えないこと」について話していることがわかった。

想像すること、創造すること
　話の対象が「見えないこと」を話しているからこそ、頭の中
でイメージをつくる。相手からの発話内容を、言葉で理解する
のではなくて、イメージをつくってそれを理解すると考えた。
　想像することとは頭のなかで記憶や感情をつかってイメージ
をつくることであり、創造することは道具や材料、手をつかっ
て実際にモノをつくることである。どちらも同じ「つくること」
の意味があると考える。違うのは、つくったものが内在にあるか、
外在にあるかの違いである。

協働しながら新たなイメージを探求する
　言葉や声によって、イメージが外在化される。対話に参加す
ることで、お互いの考えているイメージが言葉によって必然的
に表現しなければばらない場に立つ。
　相手のイメージと擦り合わせるために質問したり確認をとっ
たりして、自分のイメージを修正する。「だったらこういう考え
方はどうか」と相手からの新たな視点をもらったとき、「ああ、
そうか。なるほど」と省察して納得し、今まで作っていた自分
のイメージに新たに加えたり、別のものをイメージしたりして、
つくりあげていく。お互いに意識を持ってイメージを発展させ
ていくのだ。
　私にとって対話することとは、「おしゃべり」、すなわち相手と
笑いながら協働して新たなイメージを探求をすることである。
それは、参加者が面白いと感じて笑っている場で、対話によっ
て探求しながら皆の発想が少しずつ足され重なりあい、新た
なイメージをつくりあげていく創造的な活動である。

対話をふり返る
　対話をふり返ることで、次なる創造的な活動につながると考
えた。このことを考えたのは、「この場所、風の息」のインス
タレーションについて本を制作し、その本をふり返り、そのこ
とがつぎなる制作活動につながった経験があったからである。
次なる創造的な活動につながるきっかけとして、対話をふり返
る iosアプリケーション、「おしゃべりSHOW」のデザインを行った。

「おしゃべりSHOW」とは、おしゃべりを動画記録して使うツー
ルである。記録した文字内容や話題や参加者の顔などがデー
タ化され、それをTVバラエティ番組風に編集することができる。
この動画をみることで、さらなる対話のきっかけにつながるよ
うに設計している。
　「おしゃべりを記録したい」、「とっておきたい」と思うことは、
誰かに伝えるためではない。私にとって、できあがった本や動
画は、笑いと共感のある作品である。協働して探求する対話か
らうまれる、それぞれのイメージが生き生きと躍動していく面
白さ、楽しさを、作品として残したいという、ひとつの制作意
欲なのだ。

青野 優

Dialogue leads to creative activities

対話がもたらす創造的な活動

AONO, Yu

上：「おしゃべりSHOW」ツールイメージ
左：ツールを使う活動
右：画面遷移図

上：「おしゃべりSHOW」ツールイメージ
左：ツールを使う活動
右：画面遷移図
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け入れることがなかなかできなかった。私はその整理のつか
ない気持ちを、サークルの仲間からも感じた。しばらくの間、
まるでその話題がタブーであるかのように、彼らは何も語ら
なかった。仲間同士、何かがすれ違っていくことに、危機感
を感じずにはいられなかった。
　しかし、時間が経った現在、仲間たちは、みな故人を思い
返して想い出を語る。「このファミレスではネギトロ丼をよく
食べていたよね。」 「あのバイクに乗っていたときに、ここでコ

　本論文のテーマは、共通の「想い出」を「物語」にするドキュ
メンタリーの手法である。「大切な人を亡くす」という悲しい
経験をしたとき、人は何を考えながら日々を過ごし、どうやっ
てその悲しみを乗り越えていくのだろう。この疑問が私がこ
の作品を制作した原点である。2011年5月、私が所属してい
たバイクサークルの先輩がバイク事故で亡くなった。そのと
きの気持ちは、とても一言では言い表せない。「死」という
非現実的な事実をいきなり目の前に突きつけられ、それを受

ケていたんだよなあ。」 「あのときはあいつのここにむかつい
ていたけど、それもあいつの個性だったよなあ。」そんな会
話の中で仲間のひとりが語った「たしかあいつ、『バイクと人
生は一緒。前には進めるけど、後ろには下がれない。』とか言っ
ていたな。」ということばがある。私はこの「仲間の発言を通
して聞いた故人の言葉」にとても励まされた。故人のこの言
葉を知ったから「死」の悲しみを乗り越えられたと言っても過
言ではない。この時感じたことが、私が作品を作るきっかけ
となった。

　作品タイトルは「思い出と想い出」である。(図1) 作品は、
仲間ひとりひとりが体験した故人にまつわる物語と、それに
写真を添えたものを集めた一種のドキュメンタリーである。
写真は物語を語ってもらった本人が撮影したものであり、私
自身の物語と写真も、他の仲間と同じ形で作品の中に含ませ
ている。どのような表現を用いて、自身や仲間の「悲しみを
乗りこえた現在」と「故人への想い」を表現するかが制作の
課題となった。作品を「ドキュメンタリー」と位置づけた理
由は、作品がノンフィクション(事実)に基づいた、記録作品
であるからだ。ドキュメンタリーについての定義は諸説ある
が、制作者の意思や思考で制作を行う以上、制作者の主観
や意図が含まれないということはあり得ないという自身の考え
をもとに制作を進めた。「自身の視点も他の仲間と同じ位置
に置いておきたい」という思いから作品のかたちを決定した。
　一般的なドキュメンタリーは映画フィルム、ビデオなどの映
像記録媒体で撮影された記録映像作品を指すことが多く、映
像に沿って第三者のナレーションが添えられたりする。ドキュ
メンタリーを制作する場合、制作者はその作品が「誰の視点
から語られるか」を決定する必要がある。私の作品では仲間
の「ひとりひとりの視点」で語られた物語を集めて「ひとつ
の作品」として見せたいという意図があった。そしてその中に

「自身の視点」も含ませたかった。「思い出と想い出」の場合、
添えられた写真は語り手本人が撮影したものであり、ひとつ
ひとつの物語は、物語を語る「語り手本人の視点」で書か
れたものである(図2)。物語の内容は、取材を行い、その取
材の中からエピソードを抽出し再構成した物語であるが、既
存のドキュメンタリーのように、「私」の存在を撮影者側、つ
まり取材されている本人と「対面の位置」に置くのではなく、
あくまで取材されている仲間と「同じ位置」に置くことにこだ
わった。
　
　物語のもとになる「故人とのエピソード」を引き出すにあ
たり、様々な取材を行った。まず、日常の中で仲間同士で交
わされる、故人に関する会話を下調べし、その後仲間のひと
りひとりに取材を行った。そして可能な限り、取材した仲間と
一緒にエピソードに関する場所を訪れ、エピソードの内容を
掘り下げた。その過程を経て、仲間の経験したエピソードを
最も良いかたちで集め共有し、残したいと考えた。その制作

の中で見つけた「エピソードの最も良いかたち」が、ドキュ
メンタリーとしての「物語」であり、本研究で指す「物語」とは、

「仲間だが知る故人の姿」と「仲間が故人に対して抱く想い」
を合わせたものである。この手法から生み出されるドキュメ
ンタリーの特徴は、極めて個人的なグループのためのもので
あるという点である。また、制作者が語り手と同じできごとを
経験し、同じ目線で物語を語っていることが最大の特徴であ
る。そのため、グループの中の誰が見ても「想い出」を共有
できる。また、第三者からは引き出し得ないような些細なエ
ピソードから、味わい深い物語を作り上げることができた。
 
　結論として、共通の「想い出」を束ねて「物語」にするド
キュメンタリーの手法を5つにまとめる。1.ドキュメンタリー
の制作者が語り手と同じ「できごと」を共有する。2.「できご
と」に対する様々な視点からの「共通の想い」を見つけ出す。
3.エピソードを集める際は、語り手との日常の会話やできご
との中から下調べを行い、その後に個別にエピソードを掘り
下げる。4.写真などのビジュアルを扱う際は「語り手の視点」
を意識する。 5. 制作者の視点も他の語り手と同じように扱う。
以上のような5つの手法をドキュメンタリー制作において役立
てることで、私自身、日常の生活では共有し得ない仲間の「想
い出」を共有し、表現することができた。

井駒 一絵
IKOMA, Ichie

作品 「思い出と想い出」 を題材として
Documentary approach on common “memories” into “Story”

共通の「想い出」を「物語」にするドキュメンタリーの手法

 図1:作品「思い出と想い出」

図2：エピソードの例(写真と物語)
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現れる。読むスピードに合わせた、指の動きが本を読む行
為であると考え、こする動作と読むことを同時に行なうこと
で、文字が現れるように。
　作品Ⅱ「interaction of book ver 02」は図と文字の2層の
レイヤーをもって作品である。鑑賞者はこする動作を理解し、
楽しむことができる。こする動作によって文字が現れ、読者
は図と文字は指の動作によって繋がっていると考える。作品
Ⅱは子ども向けのデジタル絵本を制作しようと思い、子ども
に興味が湧くようにカラフルな絵を描いた。モチーフしとし
て冒険というテーマを考え、最初に現れるの海、海上、森、
街四つの選択肢である。同じ構図で描かれた複数の絵（レ
イヤー）の変化を通し、図と図の関係性を感じさせている。
また、簡単なタップの動作によって、こすった絵が現れ、さ
らにこすると説明の文字が現れるという仕組みになる。図と
図の関係性を検証しながら、そして図と文字との関係性を表
現する作品である。
　デジタル絵本とのインタラクティションを楽しむことができ
る。デジタル絵本の、「文字と図」「図と図」の関係性は指
の簡単な動作によって繋がっている。

研究の背景及び目的
　インタネットをベースとしてさまざまな情報伝達方法が生
まれ、「電子書籍」という新しいメディアの利用者も増えて
いる。電子メディアにおける絵本も現れ、さらに読書の仕
方は従来より増えている。そこで、私は電子メディアのおけ
る絵本について研究しようと考えた。
　本研究はデジタル絵本における読むことと、そこに含まれ
ている指の動作をもって、新たな絵本の可能性を見出そうと
する試みである。

論文構成　

　本研究では読書という行為がタブレットを指1本で操作し
ながら行なうようになって、絵がどのように変容したのかを
考察する。それは、自分自身の表現言語を発見する過程で
もある。
構成は文献調査前半部分と作品制作後半部分に大きく分け
ることができる。

①調査
　2章では、読む行為を考察しながら、印刷メディアの特徴
と電子メディアの特徴を比較した。また、デジタル絵本と紙
絵本との違い考えて、絵本の表現を調べた。3章ではインタ
ラクティブな絵本作品の事例を探した。

②作品の分析と制作
　4章では、指の動作によって絵本の文字が現れる仕組みを
考えて、デジタル絵本を制作した。作品は大きく2つに分け
られる。一つは作品Ⅰ「interaction of book」、これはタブレッ
トによるものである。絵本は白と黒の2色で構成して、絵本
の絵である、最初の画面指でこする行為によって、文字が
見えるの仕組みである。絵本は不思議な妖怪の世界を表現
する影絵で、中国の有名な妖怪話「聊斎志異」（りょうさい
しい）の「狐の嫁入り（狐嫁女）」をモチーフとしている。

　デジタル絵本の絵の仕組みは2レイヤーになっており、最
初に現れる絵をこすると次のレイヤーに隠れている文字が

何 嘉怡
HE, Jiayi

The relation between layout and pictures in digital picture books

デジタル絵本における文字と図の関係性について

上
作品Ⅰ「interaction of book」

下
作品Ⅱ「interaction of book」ver 02
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小嶋 紗代子
KOJIMA, Sayoko

サインマークによる触感の誘導
The feeling of rain
Signage that provokes feeling

雨の触感

研究の背景及び目的
　人は外界の約90% の情報を視覚で認識しており、触覚か
らの情報は僅かである。しかしその僅かな情報しか得られ
ない触覚も人間の心理や生命に深く関わっている。その触
覚のセンサーは「肌」である。人は日常生活の中で肌から
何を感じ取っているのだろうか？ 触れる事でしか得られない
情報とは何か。考えを巡らせていくと私たちが触覚によって
自分自身の存在維持が保たれていることを知る。現在、触
覚を感知できる技術や触感を伝達する装置、バーチャルで
触感を楽しむコンテンツが増えているが、それは人にどのよ
うな刺激や感情を与えているだろうか。さまざまな触感のコ
ンテンツにおけるデザインの役割に私は疑問を持つように
なった。そこで触感の本質を見失わないようにデザインの
役割を考察し、新たな触れ方を提案する研究と制作を行うこ
とにした。
 肌に蓄積されている記憶
　人は己にとって心地良い触感を本能的に判断する。その
心地良さは、何度触ってもなつかしく、月日がたっても変わ
らない。それは、心地良いと思ったさまざまな触感の記憶が、
肌に蓄積されているからかもしれない。その蓄積された記
憶のひとつとして私は雨に注目した。雨は私にとって心地良
い存在だ。しかし雨は生活の中でマイナスイメージであるこ
とが多い。確かに豪雨などの災害は人にとって災難だ。だ
が霧雨や小雨は肌に優しくそっと触れるので、感覚が研ぎ澄
まされやすいのではないか。雨の日は嫌でも多少は濡れて
しまう。しかし傘を閉じ、雨に当たってみることで肌に水滴
が触れ、心に何かがしっとりと触れる体験ができるのではな
いか。
作品の解説
　道路に雨の魅力を記すことによって雨に触れる行為を促
し、自然の魅力や雨に触れる心地良さを体験できるサイン
マークを制作した。仕掛けとしては、道路に一部撥水加工
を施した。晴れ日は見えず、雨が降ると表面張力によって撥
水加工がされていない面に水が溜まり、文字が見える仕組
みだ。雨の日にサインマークに誘導され、地面に書かれて
いる記号を見て俯いていた顔を上げ、周りを見渡す。 肌に

小雨の粒が優しく触れていることに気がつき、雨から地球の
温度を感じる。肌で全身を感じ、そしてその心地よさに気づ
く。晴れの日には気づくことができない魅力だ。生活を豊
かにするデザインではなく、雨の触感を通して私たちの周り
には豊かな自然があること、そして自らの肌が喜んでいるこ
とに気づくきっかけになるようなサインマークである。 己の
肌を感じ、身体を喜ばせることは触覚だからできることなの
かもしれない。雨や光、風の触感はありふれているが、そ
こには人が普遍的に心地良いと感じるものがあるのではな
いか。私はただの撥水されたサインマークを作ったのでは
ない。雨に触れるという行為を促すことが新たな一つの触
れ方（さらなる豊かな気づき）なのではないかと考えた。

左上：雨日にサインマークが見えている道路上
右上：右折 雨の匂い
右中：100m先 水溜りの鏡
右下：立ち止まれ 雨音の囁き
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1. はじめに
　私が撮影した写真には、日常に見慣れた事物がモチーフと
なっている。それらは一見するだけでは何の変哲もないモノ
である。しかし、それらが他の対象（環境）と関係づけられるこ
とによって、モチーフ自体が持ち合わせている本来の意味と
は異なる意味が生じてくる。その時、日常性は突如として消え
去り、非現実的な現象が生まれてくる。作品には、現実離れし
た思想活動や、かつて見た夢や映画、新聞記事など様々な事
物が内包されている。私は、シュルレアリスムが、そうした混
沌が支配する世界に踏み込み、そこからイメージをすくい取
る表現方法であると考えたため、日常写真でシュルレアリス
ムの表現を行い、作品を通じて考察を行った。

2. 自作におけるシュルレアリスムの特性
１、フレーミングによる物語の生成
　現実世界の中にはしばしば偶然的なことがある。そこから
連想することによって、不思議さや運命的な感覚になること
から、結果的に非現実世界に至るとういう方法がある。
２、デペイズマン的な写真の理解—関係性
　デペイズマンの解釈により、写真のモチーフの意味を否定
することを遂行した。
３、コラージュによる可能性
　普段の生活の中には、時にどこにでもある現実世界の現象
に違和感を覚えること、全く違うことを連想してしまうことが
ある。そういった時にカメラのシャッターを押すと、一瞬で自
分にとっての理想的な非現実世界に到達できる。
４、夢に影響された撮影
　私の写真は私の夢と深い関係性を持っている。写真表現
の特徴はそのシナリオの不思議さ、その被写体の不明瞭さ、
その被写体らの関係性があり、普段みた夢と何か繋がりがあ
る。
４. １) 夢におけるシナリオの不思議と矛盾
　夢では小学校卒業以来あったことのない友人にも出会うこ
とができるし、怪物に追われたら、自分が飛ぶことができる。
さらに、深水に酸素ボトルを持っていなくても潜り続けること
もできる。夢の中ではそれらの不思議や矛盾を見ていて違和

感がない。そのように日常の経験や知識に絞られず自由な夢
からはクリエイティブな能力が得られている。
４. ２) 夢における被写体の不明瞭さあるいは曖昧さ
　夢では主人公は何者だとか、何をするのかなど結局どう
なったのか、あらゆることが曖昧である。朝、目覚めた後、さっ
きまでまざまざとみていた夢が、すでに忘れ去られてしまっ
ているかのように感じる。夢の中では何事も日常的に普通
であるようには現れない。そして、私が写真を撮る時も、日常
の中で夢を見ているかのごとく、普通のあり方とは違った視
点から見えることや、ありきたりの話題性からは避けることな
ど、当然あるべき普通の情景とは違うものに出会った時、興
味を惹かれてシャッターを切る。
４. ３) 被写体らの関係性を見出す
　夢を見る時の重要なことの一つは色彩である。現実世界で
も、色に対して敏感である。それぞれ違う物、事、人が同じ色
ならば、何かつながりの関係性を見出してしまう。

3. 最終作品について　

　最終発表では、作品全体に「けちな写真展」というタイトル
をつけた作品の展示を行った。展示場所の状況に基づき、新
しい展示の仕方を考えた。 展示場はセパ穴 [ 注 ] のある、打
放しコンクリートの壁になっており、写真を打放しコンクリー
トのサイズに合わせて円形に切り、コンクリートの穴に合わ
せて貼った。これまでの写真表現で行ってきた日常風景のな
かにふと立ち現れる超現実（シュルレアリスム）的な瞬間の提
示のみにとどまるのではなく、壁にあいた穴のような丸いち
いさな写真をルーペで覗くという写真インスタレーションの
作品である。鑑賞者が必然的に注視する構造をもつこの作品
では、見えずらいからこそ、想像力を働かせて見るといった、
さらなる注目の構造が機能している。これにより私の写真作
品におけるディペイズマンによる驚きや発見は、写真による
提示の枠を越えて、見つけ出すという鑑賞者にとっての体験
となる提示方法に置き換えられた。図２の写真は、ロンドン
の地下鉄駅で撮影したものである。駅の壁に貼られたポス
ターの馬の目がポスターの前に立っている男性が読んでい
る新聞を覗いているように見えることが、コラージュにおける

張 馨芸
ZHANG, Xinyi

写真イメージにおけるシュルレアリスム
Surrealism and the photograph

新しい体験であると考えた。
　コラージュによって、全く関係ない物事を一旦関連付け
られ、意外性や元々ありえないことがありえるになる。更に、
ルーペでこの写真を見ると、覗くという体験がより深いものに
なると考えた。
　後期審査会では、ロンドンで撮影した作品をメインとし、
日本や中国での写真を織り交ぜて一連の作品として展示し
た。私は日本に来て既に3 年間を過ごしたが、耳は日本語の
方が母語より慣れ、日本人とのやりとりも自然なことで、自分
の越境者としての身元がどんどんなくなったようである。しか
も元々中国で好きだった日本の物事を見飽きてしまった。も
う一度越境者になるため、私は飛行機に乗って、ロンドンに
行った。そこで、友達にロンドンの日本商店に連れて行っても
らい、遠くから見るとその日本商店はロンドンの洋風建築群
の中でとても目立っていた。中では、全く日本と同じ内装や、
商品の並べ方がなされる、商品についても、もちろん今の日
本と同じものを販売していた。しかし、どこかに違和感を感じ
られ、その中に売っている商品は日本と全く同じだが、ロンド
ンの方が魅力的であると感じられた。元々本来あるべき物を
違う場所に置くと、新しい感覚を見る者に与えることができ
る。このデペイズマンという感覚を旅によって再び体験し撮
影したことで最終作品をより深いものにできたと考えている。

デペイズマン：「異なる環境に置く」という意味。シュルリアリスムが好んだ操作で、対象 

をあるべき通常の関係から外して、別のところに置くこと。

益田朋幸・喜多崎親 (2005) 『岩波 西洋美術用語辞典』 岩波書店 P.204

[ 注 ] コンクリート打ちっぱなし壁の型枠セパレータ跡の凹み

図3：作品展示 全体の様子 《けちな写真展》

図2：ルーペで写真を覗く様子

図1：展示台に並べたルーペ


