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芸術科学会誌 DiVA 32 号

巻頭言
菊池 司

　平成 23 年 3 月 11 日に発生した東日本大震災から、

この 3 月で二年の月日が経過しました。犠牲者や行方

不明者は二万人近くにも及び、また、原発事故では今

なお多くの方々が避難を余儀なくされています。改め

てこの大震災により亡くなられた方々に心から哀悼の

意を表するとともに、すべての被災者の方々に心から

お見舞い申し上げます。

　芸術科学会では、学会員の皆様に科学技術、芸術、

文化、および芸術科学会の活動における新しい情報

を提供するため、論文誌のほかにこの DiVA"Digital, 

Interactive and Visual Arts" を 2001 年から発刊してい

ます。

　本号では、「NICOGRAPH 2012」の報告記事を特集

として取り上げ、また連載記事では、PC 上で制作した

データを実体のあるモノへ出力するという「仮想から

現実化・実体化へ」、すなわち手に触れられるものにす

るための記事が取り上げられています。

　どのような分野にも言えることかとは思いますが、

先の大震災の経験は学術界にも大きな影響を与えてい

ると思います。研究テーマの設定、研究の進め方、お

よびその成果がどのように社会に役立つのか、どのよ

うな影響を引き起こすのかなど、震災以前よりも真摯

に向き合い、考える姿勢が求められていると思います。

すなわち、技術者倫理の重要性が増していると言えま

す。今回の大震災の教訓は、従来の社会の在り方や人

の考え方など幅広い問題に及ぶものであり、被災地だ

けでなく我が国全体の課題として共有していくことが

必要です。

　そのような意味でも、本号に掲載されている記事は、

芸術と科学と社会との関係性、および芸術科学会が今

後芸術と科学、および社会にどのように関わっていく

のかを示唆しているものであり、是非ご一読頂きたい

と思います。

　

菊池 司（きくち つかさ）

1999 年岩手大学大学院工学研究科電子情報

工学専攻博士後期課程修了。博士（工学）。

2000 年拓殖大学工学部工業デザイン学科

（現デザイン学科）助手。2004 年同大学専

任講師（現助教）。2007 年から 2008 年ま

で韓国・高麗大学客員教授。2009 年拓殖

大学工学部工業デザイン学科（現デザイン

学科）准教授、現在に至る。コンピュータ

グラフィクスによるビジュアルシミュレー

ションと、それを応用した映像表現に関す

る研究に従事。

ACM、芸術科学会、情報処理学会、画像電

子学会、他会員。
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　教育、科学技術・学術、文化芸術の振興を目指した

芸術科学会の活動には、学会員の皆様の御理解と御協

力が不可欠です。本 DiVA が幅広く活用され、皆様の

理解を深めていただく一助となれば幸いです。
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　2011 年 11 月 16、17 日 の 2 日 間 に わ た り、 京

都 大 学 学 術 情 報 メ デ ィ ア セ ン タ ー 南 館 開 催 に て

「NICOGRAPH 2012」を開催した。当日はあいにくの

雨で寒い 2 日間となったが、会場は 113 名の参加者に

よってホットな議論が盛り上がった。今回の実施に多

大な協力をいただいた皆様に厚く感謝の意を表したい。

  今回の NICOGRAPH については特筆すべき点が 2 つ

ある。1 点目は研究集会名の変更である。NICOGRAPH

は昨年まで 27 年間にわたり「第◯回 NICOGRAPH 論

文コンテスト」という伝統的な名前で開催されてき

たが、芸術科学会理事会の審議の結果、2012 年から

「NICOGRAPH 2012」という非常にシンプルな名前に

一新された。

　もう 1 点は論文の投稿形式である。今回初めて、フ

ルペーパーもショートペーパーもポスターも全て、ま

ずは 4 ページ原稿を投稿する、という形式を採用した。

これによってフルペーパーに足るだけのページ数を初

期段階から執筆する負担を軽減して投稿の敷居を下げ、

査読結果に基いて秀逸なフルペーパーを集める、とい

うメリットが生まれると考える。今回は 35 件の投稿の

中から 9 件を厳選してフルペーパー、16 件をショート

ペーパー、10 件をポスターとして採録した。さらに、

以下の論文を表彰するとともに、3 月現在でフルペー

パー採録論文の半分以上が芸術科学会論文誌に投稿さ

れている。

　

NICOGRAPH 2012 報告

伊藤貴之（お茶の水女子大学）

【最優秀論文賞】

　蛋白質ポケットの druggability 分析のための可視化

ツール

　金子 彩香、中村 友香里、伊藤 貴之 (お茶の水女子大学)

【優秀論文賞】

　入力モデルの近似形状を持つ歯車集合体モデルの生成

　下中 進、宮田 一乘 (JAIST)

【ベストプレゼンテーション賞】

　スケッチブックでのお絵描きを拡張する映像ツール

の提案

　近藤 菜々子、水野 慎士 ( 愛知工業大学 )

　

　以下、各セッションの内容については各座長からの

報告をご参照いただきたい。
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　セッション1「可視化」

　座長：藤代一成（慶應義塾大学）

　初日最初の本セッションでは、可視化技術に関する

フルペーパー 2 本とショートペーパー 2 本、計４本の

発表が行われた。蛋白質形状の特徴を示す多変量デー

タの視覚分析から、木構造データの可視化手法として

広く知られる「平安京ビュー」を拡張して、無閉路

有向グラフ（DAG）データを可視化する試みや、ゲー

ムエンジンを活用した立体視仮想展示スペースであ

る「3D ポートフォリオ」、そしてスマートフォンを利

用した俳句詠みの支援アプリシステムまで、実に多岐

にわたるデータの種類や応用を取り扱った可視化セッ

ションで、芸術科学会ならではの特色が遺憾なく発揮

されていたといえる。トップにお茶の水女子大学の金

子彩香さんによって発表された「蛋白質ポケットの

druggability 分析のための可視化ツール」と題された論

文は，本大会の最優秀賞を受賞している。NICOGRAPH 

International 2012 での発表内容を、短時間のうちに

一段と推し進めた意欲的なプレゼンテーションが披露

され、同賞受賞を得心することができた。また、実機

を用いた「3D ポートフォリオ」のオンラインデモが講

演中だけでなく、次のセッションまでの休憩時間にも

行われていたのが印象的であった。

　特別講演「韓国麗水万博 2012 EXPO デジタル  

　　ギャラリー大型映像 (250m × 25m) の制作」

　座長：宮田一乘（北陸先端科学技術大学院大学）

　京都大学の土佐尚子教授をお招きし、韓国麗水万博

2012 の EXPO デジタルギャラリーにて展示された大

型映像の制作に関するご講演をいただいた。

　万博会場内の国際館メインストリートの天井に設置

された、長さ 218 ｍ、幅 30 ｍに渡る 600 万画素超の

LED 映像表示システムに映し出すコンテンツを、土佐

教授が 2 年間かけて制作された。制作したコンテンツ

は、万博のテーマを描いた「海中山水画」と「四神物

語」であり、韓国の文化に適合するようなデザインへ

と仕上げることに注力されたようだ。かような大型の

映像表示システムでは、画素レベルでの粗が目立つた

め、デスクトップでの映像確認ではわからなかった不

具合を実展示で確認しながらの修正作業に大変苦労し

たとのことであった。

　また、万博の話題とは別に、土佐教授の最新の研究

テーマである Cultural Computing に関して、人が長い

歴史のなかで蓄えてきた文化をインタラクティブに表

現し心で感じさせる様々な研究例が紹介された。

　特別講演をいただいた朝の 8 時にパリから帰国され

た土佐教授であったが、長旅の疲れと時差ボケを感じ

させない、迫力と示唆に富んだ講演であった。
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　セッション3「レンダリング」

　座長：柿本正憲（東京工科大学）

　レンダリングセッションでは、2 件のフルペーパー

及び 4 件のショートペーパーの計 6 件の発表が行われ

た。朝一番で雨天にもかかわらず空席のあまり目立た

ない、盛況なセッションであった。

　田中・床井による「付着力を考慮した雨による汚れ

のビジュアルシミュレーション」では、水滴の通る物

体表面微細形状による付着力の違いに着目し、SPH 法

により経年変化の汚れを GPU で高速計算する手法を提

案した。高桑・飯倉よる「マイクロポイントベーストシャ

ドウ」では、現在レンダリングで主流のスーパーサン

プリングとは異なる原理で高周波成分を処理するマイ

クロポイントの概念を、影付け処理に適用した。高速

化の課題はあるが興味深い手法である。

　山田らの「3DCG における大気圧を考慮した濡れた

布の挙動の再現」では、物体面上に置かれた濡れた布

をつまんだ際の変形を計算した。牧野らの「幾何学計

算に基づく円筒ガラスを介した高速屈折手法」は、表

示対象物体の変形により正確に屈折表現を行う手法の

提案である。李らの「CG による絵画表現のための散点

透視描画手法」は、中国の水墨画に見られる多視点の

描画を CG に取り入れる試みである。斎藤・佐々木に

よる「プロジェクションマッピングにおける質感表現

の研究」は、コントラスト調整手法をステージ演出で

の書き割り建物への投影に応用する事例を紹介した。

　いずれの発表においても活発な質疑応答が行われ、

時間外の議論をお願いせざるを得ないこともあった。

各発表者にとって、今後の研究の進展に有意義なセッ

ションとなった。特に和歌山大学の床井先生は多くの

質問をされ、セッションを盛り上げていただいた。

　セッション2「モデリング」

　座長：渡辺大地（東京工科大学）

　「モデリング」のセッションでは、形状生成の基礎的

研究からヴァーチャルリアリティ関連の表現技術まで、

幅広い分野に渡る報告がなされた。

　下中らは、入力した 3D モデルを複数の平面状断面

に分解し、格段面に歯車のかみ合いを保証するために

歯車を 1 つずつかみ合わせながら配置する局所的な解

決手法で、所望の歯車集合体を自動的に生成する手法

を提案した。松山らは、直交座標軸に基づく斜投影ダ

イアグラム画像に対し、文字情報、2 次元情報抽出、

座標軸同定、3 次元情報抽出というモジュールによっ

て 3 次元情報の抽出を可能とする手法を提案した。

　旭らは、平面的な 2 次元画像生成アプリケーション

に対し、音によって奥行き知覚を強化するための方法

として、視覚と聴覚の時間差提示や音強度変化による

提示などの有用性を検証した。笹村らは、力覚提示装

置と直方体状のサポート用インターフェースによる、

手のひらの上下運動に連動した動的な重さを提示する

拡張重さ提示システムを提案した。井関は、Second 

Life や OpenSim などの 3D 仮想空間内で、Kinect や 

Xtion などの Natural User Interface デバイスを利用し

てアニメーションデータを入力し、リアルタイムにユー

ザの動作を共有するシステムを開発し、その報告を行っ

た。佐藤らは、石器の実測図から直接剥離面を抽出し、

剥離面検出を自動化する手法や、複数の石器を接合し

た後に分断された剥離面を検出し、1 つにまとめるた

めの剥離面再構築手法を提案した。

　当セッションはフルペーパー採択 3 件を含むレベル

の高い報告が集まっており、モデリング技術の発展が

今後益々重要であることを改めて実感するものであっ

た。

これからも、本学会から革新的な研究が多く発表され

ることを期待したい。
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　ポスターセッション

　座長：伊藤貴之（お茶の水女子大学）

　ポスター発表はファーストフォワードとインタラク

ティブセッションの 2 本立てで構成され、芸術科学に

関する広範囲でホットな研究成果が発表された。

　ファーストフォワードは 1 日目の 11:20 から、1 人

2 分の登壇形式で実施された。小野らは縞模様の前を

等速運動するオブジェクトに関するフットステップ錯

視作品を発表した。厖らは魚の群集アニメーションの

プロシージャル手法を発表した。持元らは色覚バリア

フリーなグラフ表現に関する調査結果を発表した。安

藤らは音楽エンジニアリングに関する多数のパラメー

タを操作するための Kinect ベースのシステムを発表し

た。増田らは授業応答の集計に画像処理を用いたシス

テムを発表した。林田らはスマートテレビのためのソー

シャルサービスを想定した Web ベースのインタフェー

スを発表した。神山らは映像と音楽の適合に関する視

聴者の意見を反映するためのプラットフォームを発表

した。細川らは個人制作音楽コンテンツの提示により

音楽との出会いを推進するシステムを発表した。

　1 日目の懇親会で交流を深めたあとの 2 日目のイン

タラクティブセッションでは、非常に多くの参加者が

活発な議論を深めていた。この交流と議論が将来の芸

術科学を担う若手研究者のモチベーションになってい

ることを願ってやまない。

　セッション4「創作と芸術」（前半）

　座長：三上浩司（東京工科大学）

　創作と芸術（前半）では、フルペーパー 1 件、ショー

トペーパー 3 件の発表があった。本セッションのカバー

する分野は広く、発表も芸術作品から作品を創作する

ための技術開発など、多岐にわたった。

　フルペーパーでの採択となった三輪らの「主消点操

作による 4 次元視点制御」は 4 次元空間のインタラク

ティブな視点制御に関連する研究である。開発したシ

ステムをもとにした評価実験でも良好な結果を得てい

た。

　井藤らの「コンピュータの映像出力を利用した映像

音響パフォーマンスシステムと作品の制作」では、映

像のコンポーネント信号を音響信号として用いる斬新

な映像音響作品の制作手法や作品を紹介した。

　米村らの「ソフトウェア「紙龍」で作るペーパーク

ラフト」では、独自開発したペーパークラフト生成ソ

フトウェアの紹介やこれを用いた教育事例について紹

介した。

　金子らは「二平面疑似立体ディスプレイにおける映

像表現の研究」では、ハーフミラーを利用した独自の

映像上映システムとその専用の作品を紹介した。

　多様な専門領域が融合したセッションであったが、

来場者からは様々な視点から活発な質疑があった。

　セッション4「創作と芸術」（後半）

　座長：宮崎慎也（中京大学）

　創作と芸術（後半）では CG、VR 技術をエンターテ

イメント等に応用した、フルペーパー 1 件、ショート

ペーパー 3 件の研究発表が行われた。

表計算ソフトを海洋シミュレーションの可視化に応用

したものや、コマの形をした入力デバイスを介してバー

チャル空間で直観的にコマを操り、対戦するもの、ス

マートフォンをダンス教育に利用したものなど、独創

性が発揮された。

　特に、画像処理と 3 次元ＣＧを融合させ、「飛び出す

絵本」をモチーフにスケッチブックに描いた絵がＣＧ

として次々に浮き上がってくる「スケッ チブックでの

お絵描きを拡張する映像ツールの提案」はベストプレ

ゼンテーション賞を受賞した。
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渡辺 大地
1996 年慶應義塾大学政策・メディア研
究科修士課程修了。
1999 年より東京工科大学メディア学部
講師。
コンピュータグラフィクスやゲーム制作
に関する研究に従事。

柿本 正憲
1982 年東京大学工学部電子工学科卒業。
同年 ( 株 ) 富士通研究所入社。1993 年退
社後、日本シリコングラフィックス ( 株 )

（現・日本 SGI）、シリコンスタジオ ( 株 )
等に勤務。この間 2005 年東京大学大学
院情報理工学系研究科電子情報学専攻博
士課程修了。2012 年より東京工科大学
メディア学部教授。博士（情報理工学）。
コンピュータグラフィックス、ビジュア
ルシミュレーションに関する研究に従
事。

伊藤 貴之
1992 年早稲田大学大学院理工学研究科
修士課程修了。
1997 年同大学にて博士 ( 工学 )。
日本アイ・ビー・エム ( 株 ) 東京基礎研
究所研究員、
米国カーネギーメロン大学客員研究員、
京 都 大 学 大 学 院 COE 研 究 員 を 経 て、
2005 年お茶の水女子大学理学部情報科
学科助教授 ( 准教授 )、
2011 年同大学教授。
情報可視化、マルチメディア、コンピュータ
グラフィックスなどの研究に従事。

藤代 一成
1985 年筑波大学大学院博士課程工学研
究科電子・情報工学専攻修士号取得退学
後直ちに東京大学理学部情報科学科助
手。1988 年理学博士（東京大学）。筑波
大学電子・情報工学系助手・講師、お茶
の水女子大学理学部情報科学科助教授・
教授、東北大学流体科学研究所・情報科
学研究科教授を経て、2009 年より現職。
その間 1994 年から 1 年間米国ニュー
ヨーク州立大学ストーニーブルック校コ
ンピュータサイエンス学科客員教授。ビ
ジュアルコンピューティング、特にボ
リュームグラフィックスや可視化ライフ
サイクル支援、マルチモーダル情報呈示
に関する研究に従事。

三上 浩司
1995 年慶應義塾大学環境情報学部卒業、
博士（政策・メディア：2008 年慶應義
塾大学）。1995 年より日商岩井株式会社
にてメディア関連、コンテンツ関連ビジ
ネスの立ち上げに従事。1997 年に株式
会社エムケイにてプロデューサとして、
ゲーム開発を担当。1998 年に JCGL の創
設者である金子満氏とともに東京工科大
学片柳研究所に「クリエイティブ・ラボ」
を設立、プロデューサとして産学連携の
プロジェクトに従事。現在はメディア学
部准教授。主に 3DCG を利用したアニメ、
ゲームの制作技術と管理手法の研究に従
事。
芸 術 科 学 会 理 事、 論 文 委 員 長。ACM 
SIGGRAPH、情報処理学会、日本デジタ
ルゲーム学会、映像情報メディア学会他
所属。

宮崎 慎也
1994 年名古屋大学大学院工学研究科情
報工学専攻博士課程満了。
1993 年より中京大学情報科学部情報科
学科助手。
2013 年 4 月より工学部メディア工学科
教授。工学博士。
プログラムで記述された仮想物体を CG
映像を通して操作する対話システム構
築、ニューラルネットワークを利用した
画像処理、バーチャルリアリ ティの産業
応用等の研究に従事。

宮田 一乘
1986 年東京工業大学大学院・ 総合理工
学研究科・物理情報工学専攻修士課程修
了。同年、日本 IBM （株）東京基礎研究
所入社。1998 年東京工芸大学芸術学部
助教授。2002 年より、北陸先端科学技
術大学院大学知識科学教育（現：ライフ
スタイルデザイン）研究センター教授．
博士（工学）。コンピュータグラフィック
スおよびデジタル映像表現に関する研究
に従事。

P r o f i l e
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1. バーチャル空間と実空間の違い

　前回も少し触れましたが、映像用途の 3DCG モデリ

ングと 3DCAD のデザイン（設計）とは操作こそ似て

いる所もありますが、目的の違いから全くの別物と考

えたほうが良いでしょう。

　バーチャル空間と実空間における「物（オブジェク

ト）」の具体的な違いは、モデルにマテリアル（素材）

の「厚み」「重さ」「強度」などがある事です。一般的

に 3DCAD モデリングは、実空間で使用するものを作

るのが目的ですので、それらの条件を制限内に納め、

設計思想を基に設計基準を設けてデザインしていきま

す。このあたりのキーワードについては、WEB や書籍

で詳しく調べる事ができますのでここでの詳細は割愛

しますが、要は 3DCAD モデリングでは、実空間で諸

条件に耐えられる形状を考慮しモデリングする必要が

あるという事です。

2. 時間・金銭的コストと労力のバランス

　光造形は一般的に紫外線などの光線によって硬化す

る特殊な樹脂を積層していきます。さらに曲面や空間

のあるモデルの場合は、「サポート」（図１）という形

状維持のための、工事の足場のようなモデルを支える

造形物を必要とする場合があります。

　このサポートの造形は、機器によってモデルと同じ

素材を使うものや、サポート専用の素材を使うものが

ありますが、いずれも特に理由の無い場合は、ソフト

ウェアの機能で自動的に形状を生成します。

　【解説】
3D CAD を利用して個人で作るロボット外装

【第二回】　3D プリンターで造形する ( 後編 )
Artlabo/ 京都嵯峨芸術大学　中山智博

図１　サポート（「AGILISTA-3000」の場合）
　　　モデル①を支えるワックス状のサポート材②と、
　　　そのサポートをさらに支えるモデル材を使用し
　　　たサポート構造③、さらにモデル材で作成され
　　　たベースの平面④により構成されています。
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　モデルに過分な厚みをつけると、硬く頑丈になり「強

度」を得られ、CAD モデリングの労力も少なく済みま

すが、その反面、高価な樹脂をふんだんに使用するた

め単純にその分の重量だけでなく金銭的コストも増え

ます。また強度を得る代わりに弾性が落ちて逆に破損

し易くなる場合もあります。そこで、なるべく厚みを

薄くして頑丈さを維持しようという工夫が必要になり

ます。一般的には、モデルの厚みを減らし、そのぶん

リブ（図２）を加え、ボス（図３）で複数のパーツや

フレームと結合するといった構造にします。

　単純に厚みだけを設定したモデルであれば、外観が

できれば完成も同然なのですが、上記のような作業が

必要な場合、労力と時間的コストが予想外にかかる事

がありますので、あらかじめこれらの工程に費やせる

時間を決めておく等の注意が必要です。

3.3D プリンターと、樹脂成形との違い

　3D プリンターは、金型による射出成型と違い大量生

産には不向きですが、一点物など少数の成形には有利

な面もあります。設計段階で「抜き勾配」（図４）「充

填による成形不良（ウェルドライン等）」といった要素

を考えるのを省ける場面が多いからです。

　それでも樹脂そのものの特性である「肉ヒケ」、「ソ
リ変形」（図５）など、素材により設計段階で考慮すべ
きものもありますが、余計な労力をかけず意匠性を保
つのに十分なメリットと言えます。
　このメリットはまさに一点物のロボット外装制作に
適していると言えるでしょう。

4. 素材の適性って…？

　さて、3DCAD を使うのは個人でも可能な時代になり
ました。さらに 3D プリンターを使うのはロボット外
装の制作に最適ではないか！と思って飛びついた光造
形の 3D プリンターですが、思わぬ落とし穴がありま
した。
　同じ光造形と言っても、モデル材によってその特性
に大きな違いがあったのです。
　筆者が 2009 年に制作した全高 100cm のロボット
の外装は、エポキシ系の ABS ライク樹脂で高靱性・高
耐熱という特性のある樹脂を用いました。
　ただその時出力をして頂いた業者さんですら、あま
り経験が無いというほど大きな物で、そりゃあ丈夫な

図５　肉ヒケとソリ変形

図４　抜き勾配（壁やリブ、ボス等にテーパ角を付け

　　　る事で、型から抜けやすくする）

図３　様々なボス形状

図２　リブ形状
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図６　変形前の外装（塗装前）

図７　吸湿による変形（中段・下段のスリットが大きく

　　　変形している）

方が良いだろうという事で靱性が高くて、内部に熱を

出すコンピュータ等を配置する予定でもありましたの

で、高耐熱ならばなお好都合。また、塗装を施す予定

ですし、特に室内使用限定の予定でしたので、他の樹

脂の高耐湿・高透明度というのは全く選択肢に入って

いませんでした。

　ところが、組み付けた外装が 3 か月を経過した頃か

ら目に見えて変形しはじめたのです。

　最初は組み付けの時に、無理なテンションが掛かっ

ていたのかな？という程度に考えていたのですが、1

年も経つと明らかに変形しています。

　これは、選択した樹脂が高耐湿では無いものとは分

かっていましたが、吸湿性の高い樹脂だという認識が

無かった為に発生した事象でした。

　実は、この吸湿性の高い樹脂は、荷重や組み付けに

よるテンションが掛かっている部分が変形しやすいと

いう性質があったのでした。（図６、７）

　私はその性質に気付くのに、実は３年かかりました。

気付いたきっかけは、このロボット外装では使用しな

かった「アジリスタ」の特性を聞いた時でした。

　このアジリスタで使用する樹脂はアクリルベースで

高い耐湿性があり、ワックス状のサポート除去をモデ

ルごとザブザブと水洗できるほどです。同社の方から、

ふとした機会にその耐湿性についてお話を伺った際、

吸湿性樹脂の変形についてのヒントを得たのでした。

まったく世の中どこで有用な情報に巡り合えるかわか

りません。人と会って話をするのは非常に有意義な事

だと改めて実感しました。

5. まとめ

　ここ最近数か月の間に、私の周囲でも 3D プリンター

が目に見えて普及し始めました。しかし、光造形ひと

つ取り上げても、これだけの素材特性などがあり、な

かなか奥深い世界です。とは言え、そのうち街の至る

所で３次元出力ができるような流れに期待感は否めま

せん。次回は、3D プリンターから離れ、3DCAD デー

タから手作業による外装制作の試行の工程をご紹介し

ようと思います。

　最後にご挨拶となりますが、この春、大阪の北梅田

に「グランフロント大阪」という施設がオープンします。

（2013 年 4 月 26 日）

　筆者はその中に含まれます「ナレッジキャピタル（知
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中山 智博

1974 年、京都生まれ。京都精華大学卒。
2000 年、ATR 技術補助員就任。
2001 年、ニルバーナテクノロジー入社
2009 年、京都嵯峨芸術大学メディアデザ
イン学部非常勤講師就任。
同年、Artlabo 起業。主にコミュニケーショ
ンロボットの外装デザイン・制作。
2013 年、4 月より大阪ナレッジキャピタ
ルにてコミュニケーターとして活動の予
定。

的創造拠点）」という施設でコミュニケーター（仮称）

という形で関わらせて頂くことになりました。

　皆様にはこれからも、どうぞご指導ご鞭撻の程、よ

ろしくお願い申し上げます。
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1．CD-ROM 付書籍での販売

　最初の会社は倒産してしまいましたが、次の出版社

さんからは現在も発売されています。収録モデルやソ

フトを調整した『パソコンでつくるペーパークラフト』

（工学社）で、それは OK なのですが、あつかいが「ウ

インドウズ　その他ソフト」になってしまい、どうし

ても書店の奥の棚などに行ってしまいます。

▲図 1　『パソコンでつくるペーパークラフト 3』の表紙

　ただ、ニッチなジャンルなので大ヒットではなく、

ライバルとなる「ぺぱくらデザイナー」はソフトウェ

アとして販売したため（本の付録ではなく）、作者の取

り分が大きくて儲かったそうです。ソフトとしてパッ

ケージやダウンロード販売すればよかったと思っても

後の祭り。

　ですが本屋さんに行けば買える手軽さは、こちらが

うえなので、何を持って良しとするかです。

　本書のシリーズ、パート 2 は文化庁メディア芸術祭・

審査委員会推薦をいただいた作品です。イベント開催

期間だけアマゾンの売り上げランキングが上がってい

ました。

2．オンライン形式での販売

　大手ソフトウェア・無料有料ダウンロードサイト「ベ

クター」で展開したこともありました。

▲図 2　ネットでの販売と特集画面

http://www.vector.co.jp/magazine/spotlight/020821/

sl02082103.html

　「ベクター」さんはけっこう大きく取り扱ってくれた

のですが、モバイル・携帯なら課金がスムーズにでき

ますが、ベクターの場合、銀行振り込みや電子マネー

システムの利用など、これは「今でも」敷居が高いです。

　また、フリーウェア（無料）のなかに有料がまじっ

ていると、それだけで高く感じてしまいます。しかも、

ご購入者さま専用のパスワード（不正コピー禁止）処

置をしたのですが、3 日後にはもう匿名大手掲示板に、

クラックした情報が載ってしまうなど（暗号化に数日

かけたのに！）、こちらはまったく売れませんでした。

　モバイル用にすれば、との声がありますが、モバイ

ルプリンタの普及率が！！

 

 

  【解説】

　パソコンでつくるペーパークラフト入門
　最終回　商業ベースとイベントでのチャレンジ

　（有）イナズマ 米村貴裕　

　パート 3 まで発売でき

ましたので一応の成功だ

と思います。

　各シリーズはそれ単体

で活用できるようにしま

した。いきなりパート 3

を買っても問題ありませ

ん。
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3．個別販売作戦

　「自力で売ってやる！」との思いは見事、返り討ちに

あいました。独自にパッケージ化して学校関連へ売り

歩き。

▲図 3　手作り感たっぷりの独自販売用パッケージ

　売れたら実費を引いてすべて利益ですから大きい。

しかし、こちらもほとんど売れず。（小声で）「なわばり」

の存在を知りました。各学校や施設などではコンピュー

タ・ルームなどと称してパソコンがいっぱいあるので

すが、管理はすべて大手 IT 企業まかせで、IT 企業の許

可なくしてソフトを入れるどころか、設定変更も禁止

なんだそうです。

　母校も「F 社の検証と許可が必要」と “ 行商人 ” を追

い返す始末です。疲れだけが残りました。高野山大学

だけが OK で、といいますかある方の便宜で講義の一

部に入れていただき、売れました。

▲図 4　講義でモデリング中の写真

　個人で売り歩くのは限界を感じていましたが、ひと

つのアミューズメント施設が交渉の末、専用のコーナー

を作ってくれることになりました。フロアの隅っこで

すが、それはこの際、何もいいません。

▲図 5　アミューズメント施設での利用例

　施設の無料サービスの一環なので、使用料がかから

ない太っ腹仕様でした。ソフトは 6800 円で売り、1

台につき 1 ライセンス（書籍も同じですよ！）10 台分

売れば、6 万ちょっとの粗利ですが、効率が悪すぎま

した。

4．似顔絵人形のイベント

　「100 円であなたの顔のペーパークラフト、作ります」

とあるイベント会場で行いました。デジカメでユーザ

さんの顔写真を撮り、それを人形モデルに貼り付けて

できあがり、というもので好評でしたが、料金を低く

しすぎたため、ほとんど利益はありません。

▲図 6　似顔絵人形の例

　結局、「紙龍」自身をどうこうして売り上げを伸ばす

作戦は、ほぼ失敗です。本の印税が唯一の利益となっ

ています。

　では「紙龍」を “ 使って ” 何かできないものでしょうか？
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5．ニコニコの展開図組み立てイベント

　「紙龍」でプリントアウトした図面を組み立てるイベ

ントは 10 回以上やっています。小さな子には補佐を

つけて、アンケートなど数量化できることはやってお

りませんが、おおむね、みんなニコちゃんでお持ち帰

りしていました。

▲図 7　小学生の組み立て

▲図 8　高校生の組み立て

　男女関係なく楽しまれ、とくに女子が「怪獣」など

男子用のモデルを組み立てていくのが印象的でした。

6．有料の展開図になると？

　しかし展開図が有料になると、話は一変します。こ

れは不運なだけかもしれませんが、「紙龍」で設計して

出力した展開図を「展開図集」として載せた本が 2 冊

出ています。

▲図 9　書籍その 1（本の図面を切り取って組み立て）

　保育園の保母さん向け教材としてジャンル分けされ

てしまったため、本来のペーパークラフト・コーナー

には置かれず結果、惨敗しました。今でも悔しいです（ち

なみに今でも販売中。大逆転なるか？？）。

▲図 10　書籍その 2（本の図面を切り取って組み立て）

　最近発売のフィギュア（人形）を飾るための小物集

としてのペーパークラフト本も「紙龍」のデータを使っ

ています。ソフトで利益が上がらないなら、派生物で

元をとれ、という発想でしたが、こちらもページ数（収

録小物）に対し、価格が高い。

　……ということで壊滅状態です。光沢厚紙を使うな

ど、コスト的には安いのですが、そう受けとめてもら

えませんでした。なかなか厳しい道のりがつづきます。

　もちろん大人の方も。

　日本には紙を扱う文化

があるためか、折り紙に

慣れているのか、どの組

み立てイベントもスムー

ズに進みました。つまり

指先が器用。

　『すぐできる かんたん 

  立体紙工作』

誠文堂新光社

『かんたん 1/12 アクショ

ンフィギュア用ペパクラ 

インテリア編』

秀和システム
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7．100 円ショップのペーパークラフト

▲図 11　100 円ショップのパッケージ例

　印刷・出版会社とイナズマが連携して 100 円ショッ

プでペーパークラフトの図面・シリーズを売る展開も

しました。恐竜、乗り物、昆虫といろいろデザインして、

展開図を納品、パッケージもいい感じです。

　しかし「大げんか」となります。パッケージのサイ

ズが A6、つまりハガキサイズで中の図面も同じ。「こ

れでは小さすぎて組み立て出来ない！」とやり合った

のですが、店頭での見栄えが優先され、ハガキサイズ

のまま発売へ。

　後日、制作元（販売元ではない）イナズマへ「図面

がちいさすぎて子供が泣いた。どうしてくれる！」と

クレームの電話が入りました。

　この案件では、ペーパークラフトのデザイン費とし

て収入があったのですが、どれくらい売れたのか連絡

なく、続編の話も出ないことから、見当はつきます。

　ペーパークラフトすべてに言えることですが、Ｂ５

サイズより図面が小さくなると、組み立てが急に難し

くなります。

▲図 12　開発費の元がとれていない「紙龍」たち

　ソフト「紙龍」は最新の Windows8 でも問題なく動

くそうですので、ぜひお試しください。

8．総括

▲図 12　第 10 回文化庁・メディア芸術祭

　ソフト「紙龍」は文化庁・メディア芸術祭でも推薦

され、栄冠は勝ち取れました。おかげで NHK やテレビ

局の取材も受けました。

　しかし、それとビジネスとは直結しないようで、車

が買えたなんてことには、なりませんでした。わたし

の出身が理系なので営業面で失敗しているのかもしれ

ません。

　ですがペーパークラフトの世界を引っかき回すくら

いのことはできたと思います。イベントでは引っ張り

だこですので、経費以外の＋αを請求していても、バ

チは当たらなかったでしょう。これが営業手腕という

物？

　今後、「紙龍」を発展させるか決めていませんが、日

本で張り子のような紙模型・紙文化が引き継がれてい

くことを切に願い、連載を終わりたいと思います。

米村 貴裕
1974 年、横浜生まれ。近畿大学大学院卒。
2001 年、在学中に（有）イナズマを起業。
2003 年、博士（工学）号取得。
2006 年、『パソコンでつくるペーパーク
ラフト２』（紙龍）が文化庁・メディア芸
術祭「審査委員会推薦作品」に認定。
2007 年、『やさしいＣ＋＋ Part2』が文
化庁・メディア芸術祭にノミネート。
現在、有限会社イナズマ取締役とともに、
大学非常勤講師。
ペーパークラフトや IT 関連事業をこなし
つつ、意欲的に講演会や雑誌コラム・ビ
ジネスからＳＦ文芸書籍までの執筆活動
を行う。著作 47 冊。
http://inazuma7.jp



D i V A

17芸術科学会誌 DiVA 32 号

「海外だより」    
スウェーデンからのたより ; ゴットランド島と Visby の紹介

　最終回

中嶋正之　ゴットランド大学教授

1．はじめに

　中嶋の海外便りは、今回が最終回となる。Diva の編

集方針の大幅な変更に伴い残念ながら、海外だよりの

続行は不可能となり、今回が最終回となった。まだまだ、

書きたい事は沢山残っているので、最終回となるとど

のテーマにするか悩んだが、最終回に相応しく、写真

を中心にして、まさに中嶋が生活しているゴットラン

ド島とその中心地である、Visby を紹介するのがベス

トと結論づけた。その理由は、スウェーデンの紹介は、

第２回目で、簡単にゴットランド島の紹介したのみで、

詳しい我が街 Visby の見所などを紹介していないこと

に気がついたためである。

2．ゴットランド島の今年の冬

　ゴットランドに昨年 4 月より着任して早いもので 1

年が経とうとしている。着任時期は、春まっ盛りで、

島全体が花満開となって 1 年で最も美しい季節であっ

た。そして現在 2 月末となっているが、今年の冬は暖

冬であったのであろうか、例年は、雪に包まれている

町並みが今年は、既に、すっかり春らしい様子となっ

ている。つい最近まで、昼食を食べ終えて、ゆっくり

コーヒーを飲んでいると、もう外は、薄暗くなり始め

ていたのが、いつのまにか午後４時過ぎまで薄日が残

るようになっている。日々の日照時間が日本に比べて

驚異的に変化することが認識され、ちょっとした日常

の驚きであった。第 2 回目の海外便りで紹介したが、

ゴットランド島は、スウェーデンの首都であるストッ

クホルムから南へ約 150km 離れたバルト海に浮かぶ

島であり、幸いなことに海洋性の気候のためかスウェー

デンでも比較的温暖な気候の地域となっている。夏は、

1,500 人収容の大型フェリーが毎日５便も運行され島

全体が観光客による異常なまでの賑わいぶりを見せる

ものの、その反対に冬季は、ほとんど観光客は見当た

らず、落ち着いた島の風景を醸し出している。負け惜

しみではないが、冬のゴットランドもそれなりに楽し

め、決して捨てたものではないと実感している日々こ

の頃である。

　2．Visby の町

　ゴットランド島の中心は Visby という観光地である。

この町全体が世界遺産に登録されていることが特徴と

なっている。理由は世界遺産登録基準における以下の

基準を満たしたと見なされ、登録がなされたとのこと

である。

　(1) 人類の歴史上重要な時代を例証する建築様式、建

　　   築物群、技術の集積または景観の優れた例。

　(2) ある文化（または複数の文化）を代表する伝統　

　　  的集落、あるいは陸上ないし海上利用の際立った

　　  例。もしくは特に不可逆的な変化の中で存続が危

　　  ぶまれている人と環境の関わりあいの際立った例。

　実際、この町は、10 世紀に建設され、そのころの遺

跡がいたるところに残存している。そして町中の建造
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物は古き時代の景観をそこなわないように、建築規制

があり、旧市街は中世に戻った観がするほどである。

そして市の中心部は、"Ringmuren"（輪壁）と呼ばれ

る周囲 3.4km の石の壁で知られている、城壁に囲まれ

ており、バイキング時代のなごりを留めている（図１）。

そのため城壁内に入るためには、南門、北門と東門を

利用することになる。そして最も多くの方が利用する

のが、中央ゲート（中嶋が勝手につけた名前だが）と

図 1　Visby の市内を囲む城壁 図 2　城壁内へのメインの入り口となっている東ゲート

図 3　世界遺産の紹介パンフレットの表紙

もいえる東門であり、ここを中心に旧市街も新市街も

開けている（図 2）。ちなみに、世界遺産に登録されて

いるパンフレット（図 3）が城壁の市街のほぼ中心部

であり、その上部中央に東ゲートがあり、個人的な事

ですみませんが、我がアパートは、まさにこの写真の

右上の隅にかかっているかどうかの場所の城壁内にあ

る。

　なお、人口は、島全体で約 6 万人弱、しかしそのほ
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図 5　城壁内の観光地図

図 4　ユニークな奇石が林立する海岸が多数存在する

とんどが Visby に居住しており、飛行場もフェリー乗

り場も役所など全ては、この Visby にあり、また観光

の拠点となっている。また、宮崎駿監督のアニメ作品

「魔女の宅急便」に登場する街「コリコ」は、首都ストッ

クホルムとともに、この Visby をモデルにしており、

私自身、主人公のキキが、利用している鋪道を毎日通

学していることになっている。

3．Visby の見所について

　まずゴットランド島であるが、この島はスウェーデ

ンにおける最大の島であるだけあって、思っていたよ

り大きな島で、南端と北端とは 200 Ｋｍ近くある。そ

して島内は、美しい海岸線、奇石が密集する海岸 ( 図４)、

そして化石が散在する砂岸、など見どころは満載であ

り、夏場のサイクリングそして 1 年を通してのドライ

図 6　公園よりゴットランド大学の図書館を望む
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ブで大いに楽しめること請け合いである。しかし紙面

の都合上、島の見所紹介は省略して、Visby の街の見

所を紹介したい。なおこの見所は全く中嶋の個人的な

見解であり意見が異なる方も多いとも思うのでその点

はお許し願いたい。

　（１）Almedalen 公園

　中嶋の一番のお勧めは、図５の地図の番号 3 で示す

Almedalen 公園である。この公園は、市内で最も美しく、

市民の憩いの場所となっており、中には花壇や池があ

り、いつも多くの水鳥でにぎわっている。春は、池の

周りの花壇に美しい花が咲き乱れ１年で最も美しい季

節となる。また夏には、この公園で連日イベントが開

催され一層華やかさを増す。そして秋には紅葉の季節

となり、春とはまた異なった美しい季節を迎える。そ

して冬は、雪に包まれる静かな雰囲気に包まれ１年を

通しての観光の名所となっている。

　なお画像電子学会 2 月号のコーヒーブレイクや、本

海外便り第２号でも紹介したが、私の勤務しているゴッ

トランド大学は、図 5 の地図の番号 17 に示す場所に

あり、この公園は、まさにライブラリの中にあるカフェ

に面している。ちなみに公園からキャンバスを見たの

が図６であり、正面に見えるのが図書館であり、その

内側には、カフェテリアがある。中嶋は、このカフェ

テリアから公園を眺めるのが楽しみの一つとなってい

図 7　Botanical Garden の春

図 8　Botanical Garden 公園の秋

図 9　サンタマリア大聖堂：黒い尖塔を持った新しい
　　　教会

る。1 杯 10SKR（130 円程度）のコーヒーを飲みなが

らの、市民の憩いの風景、渡り鳥たちの賑わい、四季

の移り変わりを鑑賞しながらのコーヒーブレイクの時

は、東京の喧騒たる状況では想像もできない、心休ま

る時間となっている。
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図 10　センター広場（左は広場にある古いサンタカタ
　　　  リーナ教会）

　（２）Botanical Garden
　中嶋の 2 番目のお勧めは、図 5 の地図の番号 9 に
示す、Botanical Garden である。庭園はいつも整備さ
れ、各種の四季おりおりに花を咲かせる美しいカラフ
ルな花々で満ちている（図７）、（図８）。この公園の最
も見所は、園内の中心にあるバラ園であり、多くの種
類のバラが植えられ、冬季を除きいつも美しいバラの
花が咲いていることである。スウェーデンの夏季の日
照時間は極端に長く、夜の 11 時頃まで薄明かりがさ
しており、夕食を食べ終わった午後 7 時でも日中のよ
うな感覚となっている。そこで、食後に、Botanical　
Garden の中を突っ切り、そして海岸通りから戻る散歩
が毎日の楽しみともなっている。

　（３）サンタマリア大聖堂：黒い尖塔を持った教会
　３番目のお勧めは、図５の番号 11 で示す黒い尖塔
をもったサンタマリア大聖堂の教会である（図９）。こ
れは城壁内で最も高い建築物であり、町の中であれば
どこからでも見ることができる。日中は入ることがで
きるので、ぜひ内部の美しいステンドクラスの装飾な

どもぜひ見学して欲しい。そしてお勧めは、教会の裏
が崖となっており、右側に階段が設置されており、崖
の上まで簡単に登ることができる。そしてその上から
は、美しい Visby の街並みが一望に見られ、バルト海
の青とカラフルな町並みのマッチングは一見に値する
光景である。夏季は、毎日正午から午後 6 時まで拝観
できる。
　以上中嶋の勧めるトップ３を紹介したが、城壁内に

はまだまだ多くの観光名所が散在する。図５の地図に

は、徒歩での観光名所の散策のルートが記載されてお

り、城壁内は大きくないので、２時間もあれば十分で

あるので、ぜひ徒歩によりルート散策をして欲しい。

なお、番号７で示す場所は、広場となっており、最も

観光客でにぎわう場所となっている（図 10）。ここに

は古い壊れかけたサンタカタリーナ教会がある。夏場

は開放されており、内部に入ることができるので、ぜ

ひ見学して欲しい、そして時折、音楽会などが開催され、

市民のイベント会場ともなっている。
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中嶋 正之

昭 44 年東工大・工・電気卒。同大学院
修士課程、博士課程を経て、昭和 50 年
同大学助手勤務。同大助教授、教授を経
て、平成 24 年同大名誉教授。現在、ゴッ
トランド大学
School of Game design, Technology and 
Learning Processes　教授。
東京工業大学世界文明センター・ディレ
クター、神奈川工科大学情報工学科客員
教授

４．終わりに

　以上、Visby 市内の主な見所を紹介したが、郊外にも

多くの見所がある。日本から友人が訪問した際に必ず

案内する観光スポットとしては、以下の 3 ヶ所がある。

　１．バイブルの海岸

　Visby から４Km 程度南に行ったところにバイブルと
いう名前の小さな町がある。その海岸沿いが断崖絶壁
となっており、海岸沿いが風光明媚な観光名所になっ
ている。北には Visby の街並みが見え、また途中まで
断崖を下る道ができており、多くの方が訪れている（図
11）。
　２．Roma の遺跡
　Visby から南東に 10Km くらい行ったところに Roma
という比較的大きな町がある。その町の郊外にまさに
Roma の遺跡ともいえる古い遺跡（劇場後とのこと）
があり、観光名所となっている（図 12）。
　３．洞窟と広大な公園

　Visby から北へ 10Km くらい行った海岸沿いに、比

較的大きな洞窟がある。そしてその周辺の海岸沿いは

広大な公園となっており、Visby の観光客のみならず市

民の憩いの場所となっている。

　以上、中嶋の個人的な見解による見所を紹介したが、

当然であるが、それ以外にも多くの観光名所が存在す

るが紙面の都合上割愛させていただく。なお、インター

ネットで「ゴットランド島」や「Visby」などのキーワー

ドで検索すると多数の URL がヒットする。例えば、以

下の URL のように多くの町の写真とともに紹介がある

ので一度は、検索してみて欲しい。

　http://worldtv.blog.fc2.com/blog-entry-476.html

　また、以下の URL は、ゴットランドへの行き方やホ

テル情報などが満載なので、ぜひチェックして欲しい。

　http://www.destinationgotland.se/en/

　それでは、丸 2 年に渡り連載させて頂いた、「海外だ

より」もこれにて終了させていただきます。

図 12　ローマ郊外の遺跡

図 11　バイブルの海岸の断崖を降りる階段
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　2012 年 12 月 18 日 17:00-18:30、株式会社スクウェ

ア・エニックス テクノロジー推進部リード AI リサー

チャーの三宅陽一郎氏をお招きし、ゲーム AI に関する

ご講演をいただいた。

　ビデオゲームは、視聴覚的な効果に注目が集まりが

ちではあるが、インタラクティブ性が非常に重要であ

る．ビデオゲームのコンテンツ内に構築されたバーチャ

ルワールドで、プレイヤがどのような関係性を持つの

か、を制御するのがゲーム AI である。ゲーム AI とい

うと，人工知能の研究分野ではコンピュータ将棋やチェ

スなどが主流ではあるが、本セミナーで話題となった

ゲーム AI は、そのような現実のプレイヤの代理をする

知性を扱うものではない。すなわち、ルールが確定さ

れたゲームを解くことではなく、ゲームの仕組みその

ものを知的にし、プレイヤを楽しませるための AI 技術

がセミナーのテーマである。

　ビデオゲームには 40 年ほどの歴史があるが、ゲー

ム AI が独立した研究分野として扱われるようになった

のは最近の 10 年程度である。ゲーム開発に関する最大

規模の国際的な産業カンファレンスである GDC(Game 

Developers Conference) が発足して四半世紀ほど経過

したが、その中にゲーム AI を扱う GDC AI summit が

組織されたのは 2009 年からであった。これ以外に

も、Game AI Conference や、IEEE Computational 

Intelligence and Games, AIIDE などがこの数年で設立さ

れており、ゲーム業界への AI 技術の応用は高まりを見

せている。

　ゲーム AI は、キャラクタ AI と呼ばれるゲーム内の

キャラクタに知能を持たせる技術と、メタ AI と呼ばれ

るゲーム全体を統制してレベル設定を行う技術とに大

別され，互いに関連しながらゲームを構成する。例えば、

ゲーム内の広大なマップをキャラクタに移動させる場

合。ナビゲーションメッシュやウェイポイント（経路

上の地点）で構築されたネットワークグラフを、ダイ

ナミックに経路探索して移動させる。この経路探索に

A* アルゴリズムなどの AI 技術が用いられており、経

路探索のコストを変化させる影響マップや、ビジビリ

ティマップ（相手が見えるかどうか）などの世界表現

を複数組み合わせることで、より知的で複雑な環境を

提供することができる。いっぽう、メタ AI では、プレ

イヤのスキルやリラックス度をゲーム中にモニタリン

グし、難易度を調整したり、モンスターの配置を動的

に変更することで、ゲームコンテンツに柔軟性を持た

せている。セミナーでは、このような AI 技術が、Halo

や F.E.A.R、Killzone、SimCity、Eve Online などのさま

ざまなジャンルのゲームにどのように適用されている

のかを、わかりやすく説明していただいた。

　学術分野では AI は手法の追求が主であったが、ゲー

ム業界では AI はユーザエクスペリエンスの追求が目的

である。AI を用いることで，ユーザエクスペリエンス

をどのようにプロシージャル（手続的に）にデザイン

しプレイヤを楽しませるか、が肝要であるとのことで

あった。

　三宅氏は、産業界と学術界の橋渡しにも非常に熱心

であり、CEDEC や IGDA Japan でのゲーム AI セミナー

を精力的に開催している。技術的な詳細は、セミナー

講師である三宅陽一郎氏の WEB サイト (http://blogai.

igda.jp/) を参照されたい。これまでの講演資料なども

公開されており、有益な情報源である。

芸術科学会研究セミナー開催報告
「ゲーム産業と学術研究におけるゲーム AI、
プロシージャル技術の動向」

宮田一乘
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1．芸術科学会論文誌 第 11 巻第 4 号が発行されました。

2. 平成 24 年度 第 1 回芸術科学会東北支部大会が下記のように下記のように開催され、多くの発表と

　来場者の皆様のおかげで、盛況のうちに終了しました。

　　　　開催：2013 年 1 月 5 日（土曜日）13:00 ～ 17:40

　　　　場所：いわて県民情報交流センター アイーナ（7 階）　701 会議室

　　　　　　　岩手県立大学アイーナキャンパス（7 階）　学習室１

　　　　　　　http://www.aiina.jp/index.html  （盛岡駅からは徒歩 4 分です）

　　　　　　　住所　〒０２０－００４５ 岩手県盛岡市盛岡駅西通１丁目７番１号

　　　　　　　詳細は東北支部 HP の「東北支部大会」をご覧下さい。

　　　　　　　http://www-cg.cis.iwate-u.ac.jp/as-tohoku/index.html

　 　 　 　 　 　 学 会 便 り 　　　　　　　　　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（平成 25 年 3 月現在）
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芸術科学会 HP： http://art-science.org/　

芸術科学会 Facebook　Page：http://www.facebook.com/Art.and.Sci

1. 芸術科学会論文誌第 12 巻第 1 号  平成 25 年 3 月発行予定

2. 芸術科学フォーラム 2013

	 開催：2013 年 3 月 15 日（金） 9:00 ～ 21:00（予定 , 表彰式・懇親会を含む）

　　　　場所：慶應義塾大学日吉キャンパス来往舎（キャンパスマップの [9] の建物）

　　　　　　　http://www.keio.ac.jp/ja/access/hiyoshi.html

　　　　最寄駅：東急東横線、東急目黒線／横浜市営地下鉄グリーンライン日吉駅

3. 平成 24 年度 第 4 回芸術科学会東北支部研究会

　　　　開催：2013 年 3 月 28 日（木）X:XX（開始時刻未定）～ 17:00

　　　　場所：日本大学工学部

　　　　　　　次世代工学技術研究センター（プレゼンテーションルーム）（福島県郡山市）

　　　　　　　【日本大学工学部】　http://www.ce.nihon-u.ac.jp/index.html

　　　　　　　【工学部アクセス】　http://www.ce.nihon-u.ac.jp/links/access.html

　　　　　　　【キャンパスマップ】http://www.ce.nihon-u.ac.jp/gakubu/shisetsu.html

　　　　研究会要項：東北支部 HP の「東北支部研究会」をご覧下さい。

　　　　　　　　　　http://www-cg.cis.iwate-u.ac.jp/as-tohoku/index.html

3．NICOGRAPH International 2013

	 開催：	 2013 年 6 月 2 日（日）～ 3 日（月）

	 場所：	 九州大学西新プラザ、福岡 

　　　　　　　　http://www.kyushu-u.ac.jp/university/institution-use/nishijin/

	 詳細：	 芸術科学会オフィシャルサイト「イベント」欄よりご覧ください。

　　　　　　　　http://art-science.org/event01.html 

　 　 　 　 　こ れ か ら の 予 定 　　　　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（平成 25 年 3 月現在）
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Back number （2001~2012）

●第 20 号　　2010 年春号

●第 19 号　　2009 年冬号

●第 17-18 号　　2009 年夏・秋合併号

●第 15-16 号　　2008 年冬・2009 年春合併号

●第 13-14 号　　2008 年夏・秋合併号

●第 12 号　　2008 年春号
　　
●第 11 号　　2007 年 5 月
　　特集 「目指せ、デジタル遊び人！」

●第 10 号　　2006 年 4 月
　　特集 「上方アート＆テクノロジー」

●第 9 号　　2005 年 7 月
　　特集 1 「愛・地球博を見倒す」 
　　特集２「音楽再生環境特集」

●第 8 号　　2005 年 2 月
　　特集 「最先端映像制作の技法」

●第 7 号（別冊）　　2004 年 10 月
　　甦るデビルマン DEVILMAN RETYRNS

●第 6 号　　2004 年 4 月
　　特集 「CG30 年の歩み、そして未来へ」

●第 5 号　　2003 年 6 月
　　特集１ 「リミッテーション・アート」
　　特集２ 「ホログラフィック・アート」
●第 4 号　　2003 年 3 月
　　特集 「メディア教育のメインストリーム」

●第 3 号　　2002 年 6 月
　　特集 「笑えロボット」

●第 2 号　　2001 年 12 月
　　特集 「サウンド」

●第 1 号　　2001 年 7 月
　　特集 「最先端ゲーム論」

●第 0 号　　2001 年 1 月
　　特集 「手より目宣言」

●第 24 号
(2011 年春 )

●第 27 号
(2011 年冬 )

●第 21 号
(2010 年夏 )

●第 25-26 号
(2011 年夏・秋合併 )

●第 28 号
(2012 年春 )

●第 22 号
(2010 年秋 )

●第 29 号
(2012 年夏 )

●第 30 号
(2012 年秋 )

●第 31 号
(2012 年冬 )

●第 23 号
(2010 年冬 )

30
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編
集
後
記

DiVA
32 号

2012 年 3 月 15 日　発行

●責任編集●

芸術科学会

●会誌編集委員会●

白井暁彦

永江孝規

●表紙・裏表紙デザイン●

中村早希

●編集・レイアウト●

金子颯介

久世あゆみ

境愛穂

中村早希

根尾育江

渡辺祐也

●発行者●

芸術科学会

〒 112-8610

東京都文京区大塚 2 丁目 1 番 1 号

お茶の水女子大学　理学部

情報科学科　伊藤研究室気付

URL:http//art-science.org

次号予告
DiVA33 号（2013 年夏号）は

7 月 31 日の発行を予定していま

す。

　
二
年
間
、
執
筆
者
の
方
々
、
芸
術
科
学
会
の
会
員
お
よ
び
読
者
の
お
か
げ
で
、
会
誌

編
集
委
員
長
と
し
て
続
け
る
こ
と
が
で
き
ま
し
た
。
こ
の
間
、
ゼ
ミ
生
を
編
集
ス
タ
ッ

フ
お
よ
び
表
紙
等
の
作
画
を
担
当
さ
せ
ま
し
た
。
そ
し
て
、
研
究
室
の
デ
ザ
イ
ン
能
力
、

レ
イ
ア
ウ
ト
能
力
は
、
格
段
に
上
が
り
ま
し
た
。

　
そ
の
経
験
が
、
映
像
表
現
・
芸
術
フ
ォ
ー
ラ
ム
の
ポ
ス
タ
ー
発
表
に
生
か
さ
れ
て
い

る
か
も
し
れ
ま
せ
ん
。
今
号
に
お
い
て
四
年
生
は
、
高
岡
市
立
美
術
館
行
な
う
卒
展
と

平
行
し
編
集
作
業
を
行
な
い
ま
し
た
。

　
卒
業
す
る
こ
と
は
、
次
の
始
ま
り
で
あ
り
嬉
し
い
限
り
で
す
。
編
集
体
制
は
、
代
わ

り
ま
す
がD

iV
A

を
今
後
と
も
よ
ろ
し
く
お
願
い
致
し
ま
す
。

　
次
号
よ
り
編
集
体
制
は
、
白
井
先
生
が
中
心
に
な
っ
て
行
い
ま
す
。

　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
（
辻
合
秀
一
）
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The Society for Art and Science

http://art-science.org/


