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1．はじめに

創造のためのアーカイブ

2014 年 4 月、京都市立芸術大学は芸術資源研究センター（略称：芸資研）を

設立した。芸資研の設立趣旨は、以下の通りである。

第一に、京都市立芸術大学がこれまで蓄積して来た芸術作品や各種資料、あ

るいは展覧会や演奏会を含む教育に係わる記録、更には新たに収集あるいは寄

贈された資料等を、芸術の各分野を超える「創造のための資源」として扱うこ

とで、分野ごとに分断されてきた従来の記録資料とは異なる視点からそれら資

料を研究すること。

第二に、今まで十分に光が当てられていなかった非芸術的領域においても、

芸術文化創造の資源となりうるものを研究・開拓すること。

第三に、これらの研究から生み出された成果を、芸術のみならず社会の多方

面に発信活用し、創造的な芸術文化を醸成していくこと★1。

これはある種の実験性をふくんだ構想である。そもそも「芸術資源」とは、「芸

術文化創造の資源となりうるもの」として理論的・理念的に措定されているに

過ぎない。それは、伝統的な判断から見て価値が低いと考えられてきたものや、

非芸術的領域を含む幅広い領域へと視野を拡張することで、創造活動を新たな

視点からとらえなおすための一種の方法論的概念である。

では、そうした芸術資源なるものを、私たちはどのようにして見出しうると

いうのか。

ここで鍵となるのが研究あるいは発信の方法としてのアーカイブである。

アーカイブは、二種類の方法ないし道具として導入される。第一に、「作品本

位の見方では価値の低いものとみなされていた資料」を「等価な情報の集合と

して扱う」★2 研究方法として。第二に、研究成果を発信活用する手法として。

学生や教員の作品、参考資料、関係者のオーラルヒストリー、演奏記録、美

術教育の中でつくられるさまざまなモノやコトだけでなく、「文化資源」や「地

域社会」―たとえば京都に受け継がれてきた生活技術や生活文化、産業技術・

科学技術など―のなかにある多様な対象を、「資料体」として等価にならべ、
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価値判断を保留した〈アーカイバルな眼差し〉で見つめなおすこと。そうする

ことによって、創造に資するものを幅広い領野から見いだし、その成果をさら

にアーカイブという方法によって社会に提示し、芸術文化に還元すること。芸

資研とは、このような実験的企図に他ならない。

それを「創造のためのアーカイブ」と言いあらわすこともできる。芸資研に

おいてアーカイブは、「かつてあったことを規範として」保管するためではな

く、資料体を「もう一度『あたためる』…『生きた可能性をもつものとして蘇

らせ」新たな創造につなげるために存在する★3。とりわけデジタル・アーカイ

ブは、あらゆるモノを等価なイメージに変換するという 19 ～ 20 世紀に写真が

果たした役割を、21 世紀に新たな形式／新たな方法で実現するメディアなの

だと芸資研では考えている★4。「創造のためのアーカイブ」とはそれゆえ、見

出された芸術資源を新たな創造につながる生きた資料体としてデジタル・メ

ディア上に「作る」一種の創造的活動だとも言えるであろう。次なる創造のた

めの培地として、芸術資源に満ちた創造的な芸術文化を「創造のためのアーカ

イブ」として作ることが、芸資研の基本コンセプトなのである。

ジェネティック・アーカイヴ・エンジン

このコンセプトは、慶應義塾大学アート・センター（KUAC）が 1993 年から

研究・提唱してきた「ジェネティック・アーカイヴ・エンジン」という概念★5

に極めて近い。

ジェネティック・アーカイヴ・エンジンとは、「完成された芸術作品につい

てのみならず、『ジェネティック』すなわちその生成過程についても重点を置

いたアーカイヴ・システムを設計することにより、芸術作品の創造過程が解明

されうるような感性的研究環境を実現しようとするもの」★6 だ。その特徴は以

下の 3 点にまとめられる。

第一に、資料を記述する際に、通常のアーカイブ学的な記述方法だけでなく

「芸術作品の創造過程を明らかにする情報」を積極的に記述すること。

第二に、公開されるアーカイブそれ自体が、利用者の「創造的思考を刺激す

る感性的な場」であること。

第三に、アーカイブの利用によって生まれた新たな研究成果をもとのアーカ

イブが取り込むことで、アーカイブ自身が「ジェネティック」に成長していく

こと★7。

それは死せる資料を保管する場所―「霊廟」あるいは「墓所」★8 ―ではない。

アーカイブ自身のなかに「作品の生成（発生 genesis）」という時間的プロセス

が織り込まれ記述される（いわば資料が死体ではなく一種の「卵」として記述される）

ことで、アーカイブの利用自体が創造的プロセスへと巻き込まれることにな

る。アーカイブが次の思考を、研究を生むエンジンになる、そのような場とし

て、アーカイブがとらえられている。

①創造的プロセスへの注目、②研究・創造活動の触発、③その成果の再アー

カイブ化など、〈ジェネティック・アーカイヴ・エンジン〉と〈創造のための

アーカイブ〉には多くの共通性がある★9。ただしそこには小さな差異もある。
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前者が主に次なる「創造的思考」を生むものして想定されているのに対し、後

者が次なる「創造」（具体的には、芸大生やアーティストによる制作）を触発しよう

としている点である。思考を触発するのか、それとも創造を触発するのかとい

うここでの差異は対立するものではない。それはおそらくはバランスの問題で

ある。だがこの微細な差異が、個々の現実的な研究活動の場面で、重要な判断

の分かれ道や、アーカイブの手触りを変える要因になるかもしれないとは考え

られないだろうか。

本論の構成

本論の目的は、こうした議論のための素材を共有することにある。

具体的には、近年の芸資研における研究活動から、ダムタイプのパフォーマ

ンス作品《pH》をアーカイブする事業（以下本プロジェクトと呼ぶ）★10 について

報告したい。

本プロジェクトでは当初から、《pH》の再演＝再創造に資するアーカイブの

構築を目的としている。以下、第 2 節「《pH》：再演／創造のためのアーカイブ」

では、作品《pH》の概要と本プロジェクトの方法について、第 3 節「再演の

ためのアーカイブ化」では、実際のアーカイブ作業（記録の収集、収集した記録

の解析と再演のための記譜作業、身体動作の継承実験）のプロセスについて、そして

第 4 節「3D/VR シミュレーターとデジタル・アーカイブの制作」では、アー

カイブ作業の成果として作成した 3D/VR シミュレーターとデジタル・アーカ

イブについて、その概要を説明する。

この研究／アーカイブ化のプロセスを報告することによって、ジェネティッ

ク／創造的なアーカイブを構築する際の課題を描き出すことが、本論の目的で

ある。

2．《pH》―再演／創造のためのアーカイブ

ダムタイプ《pH》とは

ダムタイプは、京都市立芸術大学の卒業生を中心に、1984 年に設立された

アーティスト集団であり、プロジェクトごとにそのメンバーを変更しながら、

現在も活動を続けている。

《pH》は、1990 年 8 月に東京のスパイラルホールで初演されたパフォーマ

ンス作品である。5 名のパフォーマー、音楽・映像・稼働する機械装置などの

諸要素から構成される《pH》は、インスタレーション、出版物、ビデオ作品

など、多様なメディアを用いて展開された「pH Project」の一部として展開さ

れた★11。初演以後《pH》は、国内 4 都市・国外 12 都市を巡演し、最終公演は

1995 年 9 月にトロントで行われている。

特徴的なのは、その舞台装置である。建築用の足場（ビティ）で組み立てられ、

15m×4m の空間（そこでパフォーマーたちが動く）を取り囲むように自立する（観

客席はその 2 階部分にある）舞台装置には、6 台のスライドプロジェクターと照

明機器を組み込んだ、「トラス」と呼ばれる可動部分が上下二組設置されてい

る。トラスは、長方形の舞台をコピー機のスキャナーのように移動しながら、
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生身の身体に映像を投影する。すべての機器はダムタイプのメンバーによって

リアルタイムで操作され、そのためのブースも舞台装置内に組み込まれてい

る。

消費社会のさまざまなイメージ、テクノロジーが提供する甘美で快適な生

活、資本主義システムが前提としている危機や暴力とそれに翻弄される現代の

人間像などを、シリアスに（時にユーモラスに）美しく描いたこの作品は、メディ

ア・アートの傑作として高く評価されてきた。

再演のためのアーカイブ

この作品を、再演を念頭に置きながらアーカイブするというアイデアは、

pH Project のオリジナル・メンバーの一人、上芝智裕氏（中京大学）の発案で

ある。

上芝氏はメディア・アート作品のアーカイブと再制作を研究テーマとしてお

り、その対象として《pH》を考えていた。一方で芸資研は、2016 年度に

《LOVERS －永遠の恋人たち》の修復・保存事業★12 を終え、次なる展開を検

討していた。《LOVERS》は、ダムタイプのメンバーで《pH》にも参加してい

た古橋悌二（1960-1995）のビデオ・インスタレーション作品である。その修復・

保存に際して芸資研では、プロジェクター、センサー、モーターなどの物理的

な機器をコンピュータで制御しながら時間の推移に沿って変化するこの作品

を、PC 上の仮想空間に各種データとともに再現する 3D シミュレーターを、

現在のダムタイプ・メンバー高谷史郎氏・古館健氏・白木良氏らとともに作成

している★13。

デジタル・シミュレーターは、さまざまな要素について、時間軸上の生成と

変化のありようを指示する「スコア」（音楽における「総譜」）としての機能を持つ。

《LOVERS》のように、作品の根底に「デジタル・コード」があるタイムベー

スト・メディア作品にとって特にこの方法は有効である★14。さまざまな機器

がどのように運動するかを正確に記述することで、ここではデジタル・シミュ

レーターが、作品のあり様のみならず、作品が生成するプロセスを記述した〈創

造のためのアーカイブ〉となっているのだ。

では、《LOVERS》同様、機械的に制御された複雑な舞台装置を備えて時空

間上に生起するけれども、《LOVERS》とは異なり生身のパフォーマーが登場

する《pH》において、どのような「創造のためのアーカイブ」が可能なのだ

ろうか。

デジタル・コードあるいはスコアの不在

構想段階で検討されたのが、デジタル・シミュレーターのさらなる可能性で

ある。

今回のプロジェクトでは、砂山太一がシミュレーター制作を担当した。砂山

は VR ゴーグルを使った 3D-VR シミュレーターの作成と、モーションキャプ

チャーユニットを用いた身体動作のデジタル化などのプランを提示し、これが

プロジェクトの柱のひとつとなった。
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問題となるのが、シミュレーター作成のために必要な、作品に関する情報で

ある。そもそも《pH》には、たとえばトラスの動きに関して、《LOVERS》の

ような「デジタル・コード」が存在するのだろうか。ダムタイプ・メンバーへ

の予備的聞き取りや、上芝氏から預かった公演の記録ビデオを分析した結果、

以下の 5 点が判明した。

デジタル・コードの不在：《pH》のトラス機構・音楽・映像・照明機器シス

テムは、基本的にアナログ機材であり、人間の手を介したライブ操作で動いて

いるため、作品全体を制御するデジタル・コードに相当するものは存在しな

い★15。

記録の断片性：演劇における脚本や決定稿に相当する、何らかの形で作品全

体のあり方全体を指示／記述する記録が存在しない★16。2000 年に《pH》のビ

デオテープ★17 が発売されているが、映像編集が施されており、パフォーマン

スとして演じられた《pH》の全貌を記録した映像ではない。

記録映像の存在：公演の記録映像はメンバーによって保管されており、いく

つかのパフォーマンスの全貌が記録されている。ただし映像はすべてハイビ

ジョン以前で、画質は必ずしも高くない。

決定版の不在：《pH》は公演場所ごとに細かな微調整や修正を繰り返し、

1991 年 1 月から 4 月にかけての湾岸戦争の後では、作品により強く戦争のイ

メージが投映されている。「再演」にあたっては、どのバージョンの《pH》を

「底本」とするのか、なんらかの判断が必要となる。

音（音楽・音響）の重要性：パフォーマーの動き、機器の操作、映像投影な

どの要素が生成・同調するタイミングを決め、作品全体の進行を左右する役割

を担っていたのは、主に音楽であった。ただし実際の演奏やその場でのミキシ

ングなど、音楽・音響にもライブ的要素が多くふくまれている。

つまり《pH》には、個別の要素を記述した部分的コードはあるけれども、

全体の動きを指定する「コード」は存在しない（発見できていない）ということ

である。

映像解析とスコアの構築

それでもシミュレーターをつくるとするなら、どうするか。

検討の結果、私たちは、残された資料、特に公演の記録映像をもとに、作品

を構成するさまざまな要素の動きを解析し、「スコア」を再構築するという方

法を選択した。記録映像を解析して公演全体の厳密な記述を試み、そこからス

コアを作るのだ。そのためには、舞台や音楽の制作経験があり、断片的な記録

からその背景を「読みとく」リテラシーを備えた人材が必要となる。こうして

本プロジェクトは、舞台芸術作品を制作している村上花織（neco）と、音楽作

品を制作している小松千倫を非常勤研究員として迎え、かれらのディレクショ

ンのもとでスコアの掘り起こしを行うこととした。

《pH》を〈創造のためのアーカイブ〉へと転換する方法として私たちが計画
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した作業は、以下の 4 つに集約される。そこから得られた情報によって「スコ

ア」★18 を作り、それをもとにデジタル・シミュレーターとデジタル・アーカイ

ブを構築するのである。

①「pH Project」メンバーへのインタビュー

②《pH》関連資料のデジタル化

③ビデオ映像解析によるパフォーマンスの書き起こし

④コレオグラフィーの記録と継承（後述）

各作業プロセスは分離したものではなく、後述するように、インタビューや

資料の調査が、映像解析の解像度を高め、コレオグラフィーのあり方について

も多くの知見をもたらすといった相互発見が生じている。これらの作業につい

ての記録も、シミュレーターとアーカイブの構築プロセスを検証可能なものと

するために、記録としてアーカイブに残した。どのようにシミュレーターと

アーカイブの作成が行われたか、検証可能にするためである。

3．再演／創造のためのアーカイブ化のプロセス

①「pH�Project」メンバーへのインタビュー

2019年4月の時点で、合計13名にインタビューを行い、制作に参加した経緯、

制作過程、上演時の様子、作品のコンセプトなどについて聞いた。全て映像と

音声を記録し、文字テキストに書き起こした上で、内容の確認と修正を依頼し、

公開が承諾された部分に関してのみデジタル・アーカイブに収録し公開する。

同様の方法で、《pH》のグラナダツアーに同行し、ダムタイプの次作である

《S/N》にも関わりの深い鬼塚哲郎氏（京都産業大学教授・スペイン語文学）に、ツ

アーや当時の京都の状況についてインタビューを行なった。また関連して、舞

台プロデューサーの橋本裕介氏と、劇作家・演出家のあごうさとし氏に、パ

フォーマンスや演劇作品のアーカイブとその方法についてのヒアリングを行っ

ている。

②関連資料のデジタル化

インタビューと並行して、ダムタイプメンバーとダムタイプオフィスが保有

する《pH》関連資料を一時的に預かり、デジタル化と資料の記述作業を行った。

芸資研は現在、現物資料の保管スペースを持たないため★19、各資料はデジタ

ル化した上で、元の所有者に返却している。デジタル・コピーとして収集した

主な資料は、公演映像、パフォーマンス音源、作品素材（35mm スライドおよび

ビデオ映像）、紙資料等であり、合計約 1,914 点である。資料はデジタル・アー

カイブに収録し、原著作権者に対する使用許諾書への同意を経て公開する。

③ビデオ映像の解析によるパフォーマンスの書き起こし

映像解析の「底本」としては、舞台上のほぼ全体を広角固定カメラで記録し

ており、かつ公演時期も遅いという二つの単純な理由から、モブージュ公演
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（1995 年、フランス）を採用した。このビデオ映像にタイムコードを打ち込み、

秒単位でこれを解析しながら、パフォーマンス作品としての《pH》の全体像

を可能な限り記述するのである。まず、ダムタイプ自身が作成した各種ダイア

グラムを参考に、15m×4m の舞台をグリッド状に分割した平面図と、1 秒ご

との変化を文字で記述できる備考欄からなる〈記録用テンプレート〉を A3 サ

イズで作成した。各場面（「Phase」と呼ばれる）ごとに担当者を決め、映像を繰

り返し見て、その内容を各要素ごとに書き起こした★20。具体的に書き起こし

た要素は以下である。

移動する二種類のトラス（アッパーバーとローワーバー）の位置：トラスが動

き出す始点と終点を確定し、その間に見られる事柄や気づいたこと（パフォー

マーの入退場やピッチングマシーンの動作など）を、できる限り詳細に備考欄に記入

した。暗転によりトラスの動きが特定できない場合は、前後のトラスの位置と

速度から動きを推測した。

映像情報：アッパーバーに取り付けられた 6 台のスライドプロジェクター

と、16mm フィルム映写機による壁面への映像投射について、タイミングとそ

の内容を記述した。投影開始と投影終了までの間を確定し、トラスが交差する

タイミング、パフォーマーの身体上を通過した時点なども、合わせて備考欄に

追記した。

パフォーマーと小道具の位置と動作：パフォーマーと小道具に ID 番号を付

けて表記法を定め、ステージ上での位置を時間情報とともに記述した。パ

フォーマーの移動については、移動開始から停止までを一区切りとし、その軌

道をフリーハンドまたは直線で記述したほか、表記の難しい複雑な動作につい

ては備考欄に記入した。なお、暗転により目視が困難な場合は、1 で書き起こ

したトラスとの位置関係から推測される位置を書き込んだ。ダブルチェック時

には、1 と 2 の備考欄に書かれたメモも合わせて確認し、見落としを最小限に

抑えるようにした。

照明のインとアウト：上演時に使用されていた照明の数・仕込み位置を資料

図面と映像から推測し、それぞれのキューのタイムを映像から書き起こした。

④コレオグラフィーの継承

⑴記譜法の検討★21

本プロジェクト最大の課題が、コレオグラフィーの記述方法であった。

安田靜が指摘するように、舞踊の記譜システム―音楽における楽譜に相当

する―は多種存在する★22。なかでも重要なのは、20 世紀初頭に開発され、「お

よそ人間の身体の動きについて記譜できない動きは理論的にはまったくない、

という徹底した汎用性を備え」、「作品を保存する目的でも広く用いられてい

る」ラバン式記譜法（ラバノーテーション）である★23。身体の動きを正確に記録

するという点から見れば、ラバノーテーションは完璧である。

しかし、ダンサーの多くがラバノーテーションを読み書きできるわけではな

い。実際、パフォーマーの砂山典子氏は、作品の「再演」という観点だけから
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すれば、残された記録映像を真剣に見ることによって、未来のダンサーはこの

作品のコレオグラフィーを再現できる、と述べていた。とすれば（「保存」では

なく）作品の「再演」のための記録に必要なのは、何か別の記譜方法ではないか。

本プロジェクトでは、身体の動きを確定的に記述するラバノーテーションがコ

レオグラフィーの保存には非常に有効であることを確認しつつ、別の方法を探

ることにした。

⑵コレオグラフィーの継承実験

検討の結果、《pH》の鑑賞経験も、ダンサーやパフォーマーとしての経験も

ほぼ持たない学生たちが、砂山典子氏（3 人の女性パフォーマーのうち、唯一ダンサー

としての訓練経験をもつ）に《pH》のコレオグラフィーを教えられる／学ぶとい

う実験を、芸資研の横にある学内の小さなギャラリーで行い、そのプロセスを

記録することにした。

実験に参加したのは京都芸大の卒業生・在学生である。彼女たちが実際にコ

レオグラフィーを教わる様子を記録することで、どのような身体の動きが

《pH》にとって目指されており、どのような動きでは違うのかが、映像的に明

らかになるのではないか。それによって、再演の際のダンサーが、どこを目指

して身体を構築すれば良いかを触発できるのではないか、と考えたのである。

記録映像の撮影は、ダンス作品のアーカイブ経験を持つ映画監督の酒井耕氏

と、写真家でありパフォーマンス集団 contact Gonzo のパフォーマーでもある

松見拓也氏に依頼した。

実験は、当時の記録映像を見ながら、砂山氏が身体の記憶をたどり、自身の

身体にコレオグラフィーを「再起動」させることからはじまった。呼吸法やス

トレッチに時間をとり、各々の身体の動きを見極めながら、ワークショップ形

式で行われた実験では、酒井氏の発案により、その日の「振りうつし」が終わっ

た後、砂山氏と 3 人がことばでふりかえる時間も設けられた。この対話の様子

は、酒井氏が濱口竜介氏とともに発展させてきた「Z 方式」★24 と呼ばれる手法

で撮影・編集された。これは、映像を見る鑑賞者（アーカイブの利用者）の身体と、

砂山氏や学生たちの身体が、映像を見るという行為の中で重ね合うような効果

をもたらすためである。

以上の作業と並行して、身体動作のモーションキャプチャー実験も行なった

が、これについては次節で詳述する。

4．3D/VRシミュレーターとデジタル・アーカイブの制作

前節で紹介したアーカイブ作業から得られた資料、記録物、〈スコア〉等から、

3D/VR シミュレーターとデジタル・アーカイブを制作した。

① 3D/VRシミュレーター

作成したシミュレーターは、リアルタイムで描画される 3D アニメーション

と、その三次元空間を鑑賞する VR システムによって構成されている。
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⑴舞台装置の 3DCAD モデル化と VR 鑑賞システムの構築

まず、当時の図面資料をもとに、客席、スクリーン、壁、ステージ、スピー

カ ー、 ト ラ ス、 照 明 な ど か ら 構 成 さ れ る 舞 台 装 置 を、3DCAD ソ フ ト

Rhinoceros ★25 を用いて 3D モデル化した。元資料図面には寸法や縮尺の指定

が一部欠落していたため、使用されている建築部材の規格寸法から類推した

り、当時設計を担当していた高谷史郎氏に質問しつつデータを補った。3D モ

デルに加え、平面図、立面図、アイソメトリック図の 2D 図面も作成している。

その上で、作成した 3D モデル空間を、VR ヘッドセットディスプレイ★26 を

用いて鑑賞するシステムを構築した。システム作成には、3D ゲーム開発プラッ

トフォームの主要なゲームエンジンである UNITY ★27 を用いている。

⑵書き起こした〈スコア〉を使用したアニメーション作成

次に、同じく UNITY を用いて、上記システム内にパフォーマンスを構成す

る要素を動かすアニメーションシステムを構築した。具体的には 12 項目★28 を

選択し、タイムコード、ポジション座標、イン・アウトのキューなどを、ビデ

オ解析した〈スコア〉から数値化した CSV データをもとに、各要素の VR モ

デルをアニメートさせる仕組みを制作した。

⑶身体動作のデジタルデータ化

もっとも困難だったのが、身体動作のデジタルデータ化である。

まずはコレオグラフィーの継承実験期間中に、身体の各部分に取り付けた

マーカーの動作を点群データとして三次元的に取得するモーションキャプ

チャー実験を、OptiTrack ★29 システムを用いて行った。

結果としては残念ながら、取得したデータをアニメーションに変換する際の

不安定さ、パフォーマーへの負担などの諸問題から、長時間のパフォーマンス

における身体動作をシミュレーターに取り込む手法として現時点ではやや不十

分であると判断することになった★30。

そこで現時点では、〈スコア〉をもとに、パフォーマーの舞台上での位置変

化のみを CSV データ化し、上記アニメーションシステムに取り込むという解

決策をとっている。なお、将来的な解析技術の発展を見越して、取得した点群

データは生データとして保管している。

⑷音楽および照明のライブシミュレーション

《pH》の音楽を担当した山中透氏によれば、《pH》公演時には、オリジナル

楽曲のテープ音源による再生（DAT および Hi8 デッキ）、サンプリング音源の再

生（AKAI デジタル・サンプラー）、パフォーマーの歌・声・キーボード演奏など

のライブ音源が、山中氏の手によってリアルタイムでミキシングしながら出力

されていた。曲と曲の間を手弾きのキーボードでつないだり、複数の音源をラ

イブでミキシングすることもあったという。こうした環境をシミュレートする

ために、録音データやサンプリング素材を可能なかぎりデジタル化して、PC

オーディオワークステーション上に再現するライブシミュレーション環境を構
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築した。

構築作業は、山中透氏へのヒアリングをもとに、シーケンスデータとオー

ディオファイルの双方を扱うことができる、Ableton Live ★31 を用いて小松が

行い、公演時に山中氏が行っていた行為を PC 上で再現できるようになってい

る。

照明についても、UNITY 内に仮想的に存在する照明機器を、実際に舞台公

演で用いる照明制御ソフトウェア DoctorMX★32 と接続するシステムを構築し、

シミュレーターの内部にある照明機器を、現代の舞台照明装置と同様の感覚で

操作できるようになっている（両者の接続には、Max ★33 を用いている）。

以上によって、トラス・映像・照明・パフォーマーと小道具の位置情報等を

シミュレートした 3D-VR シミュレーターと、音楽・音響をリアルタイムで送

出し、かつシミュレーターの内部にある照明機器をリアルタイムで操作可能な

環境を実現している。本シミュレーターについては、細部についての修正の上、

近日中に芸資研で公開する予定である。

②デジタル・アーカイブ

本プロジェクトに関連する資料類をデジタルに保管し、web ブラウザで閲

覧できるデジタル・アーカイブを、利用者の活用・利便性を重視して制作し

た。デジタル・アーカイブの構築にあたっては、三野宮定里氏（公立はこだて未

来大学）の協力を得た。

まず、昨年度から収集・デジタル化した資料について、文化庁「メディア芸

術データベースガイドライン」★34 と、国際標準記録史料記述一般原則（ISAD

（G））★35 等を参照し、本プロジェクトが独自に必要だと判断した項目を追加し

ながら、資料を記述するメタデータ・セットを作成した。これをもとに情報の

追記と用語の統一作業を行った。

デジタル・アーカイブ本体は、web ブラウザで閲覧する仕様で開発した★36。

アーカイブのインターフェイスは、視覚的・感覚的探索が可能になるよう、言

語による検索だけでなく、非言語的な判断にもとづく検索手法を実装した。具

体的には、どの画面においても資料のサムネイルが画面に大量に表示され、そ

のイメージをクリックするだけで個別項目ページにジャンプすることができる

ように設計されている。

アーカイブ全体のナビゲーションを表示するインターフェイスのデザイン

は、⑴アーカイブ全体の構造を明示すること、⑵個々の資料が属する「文脈」

をできるだけ表に出すこと、⑶利用者がアーカイブを編集・改変・リミックス

して自分なりに使うことを重視して制作した。具体的には、「CATEGORY」

「TIMELINE」「COLLECTION」の 3 つから資料をブラウズできる。

「CATEGORY」は、4 つのサブカテゴリーに分かれる。「提供者」および「メ

ディア」は、資料全体を資料提供者ごとに、また映像／音声／紙資料などの媒

体ごとに分けて表示する。「再演」は、再演を想定してまとめた技術資料群を、

「つくった記録」はアーカイブ作成作業のなかで新たに芸資研が作成した記録
（コレオグラフィの継承実験、アーカイブ作業、レクチャーなど）に関わる資料群を表



72

示する。

「TIMELINE」は、《pH》の各公演ごとに関連する資料群を、背景となる社

会的出来事と時系列表示する。

「COLLECTION」は、現状ではまだ試験的であるが、利用者が自分の関心

に沿って資料をコレクション（リスト化）できる機能である。

アーカイブの編集や更新は、CSV ファイルとデジタル・データを、ブラウ

ザ上で動くデータベースに流し込む仕様になっており、そのための読み込み

ツールも同時に開発した。これによって、メタデータの編集や資料の追加が必

要になった場合でも、オリジナルの CSV ファイルを再編集しデジタル・デー

タを追加するだけで、公開用デジタル・アーカイブの更新が可能になってい

る。この方法によって、web ブラウザないし、Excel や、FileMaker などの汎

用データベースソフト上でデータ管理・編集・更新作業を行い、その結果をブ

ラウザ上のデータベースに反映・更新させることが可能になっている。デジタ

ル・アーカイブは申し込みの上、芸資研にて閲覧・利用可能である。

5．考察

断片的な記録からパフォーマンスを再演するためのアーカイブを作るにはど

うすれば良いか。決して平板に進まず、試行錯誤の連続だった本プロジェクト

についての報告は以上である。最後に、その意義と問題点をふりかえり、改め

て、現代美術作品のアーカイブを創造のためのジェネティック・エンジンとし

て構築する際の、課題と問題点について考察しておきたい。

創造的・継承的環境の醸成

本プロジェクトの場合、《pH》という作品の複雑さから、多様な専門性をも

つ研究者だけでなく、舞台芸術や音楽などを含む、さまざまな創造活動に携わ

る芸大生やアーティストが多数参加したことに、その特徴があったように思わ

れる。本論で述べてきたように、本プロジェクトではアーカイブ化の方法に関

して実験的な部分が多かったため、さまざまな技術をもつ若いアーティストた

ちにも、創造的なアイデアを出しつつ関わる余白が十分にあったからである
（かれらのアイデアはプロジェクトに大きく寄与した）。

特に、アーカイブを「再演／創造のためにつくる」という目標を設定するこ

とによって、ダムタイプ・メンバーと学生たちのあいだに世代を越えた共通の

関心が共有されたことは、現代美術作品に関する経験や記憶の継承という点だ

けでなく、芸術教育や創造的文化の醸成という観点から見ても、重要な意義を

もつと思われる。再演のためという条件を設定することで、ある場面を成立さ

せるために、過去にどのような方法が用いられたかを知ると同時に、それを現

代の環境でどう再現できるかを考える必要があったからである。

このように、現代美術作品のアーカイブ作業は、作者や関係者へのインタ

ビューや資料の収集などを通じた関係性の渦を作りだす活動であり、それ自体

が創造的環境、培地を醸成する。さまざまな関心や技術をもつアーティストたち

と関係を構築・拡張できたのは、芸資研の今後にとってもきわめて重要である。
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創造的追記の問題

本プロジェクトで私たちは、アーカイブ化の方法についてゼロからアイデア

を出し合い、試行錯誤を繰り返しながら作業を進めた。作品のディテールや細

かな動き、それらが作られるプロセスを想像し、再演のために必要な情報が不

足していると考えられた場合には、欠けたピースを（作業者の解釈だと明記しつつ）

補いながら、シミュレータとアーカイブを構築した。こうした創造や判断は、

メンバーへの聞き取りや、創造活動に携わっているアーティストの参加によっ

てこそ可能になったものである。「実際にどうすれば作れるか」「いま《pH》

を作るとしたらどう作るか」という問いが、繰り返し問われた。「創造のため

のアーカイブ」という前提条件が生む、こうした思考や態度のモダリティは、

本プロジェクトを駆動させる主要なエンジンだったと言ってもいい。

 これら「創造的追記」が、誤った憶断となる可能性は十分にある★37。しか

し本プロジェクトでは、あえて、原資料と区別する形で、アーティストと芸資

研スタッフが議論を重ねて判断したことを、追記事項としてアーカイブ本体に

書き込んでいる。どのような方法でアーカイブやシミュレータを作ったのか、

その作業過程も記録として残しているのである。それは、アーカイブする者が、

自分たち自身もそこにアーカイブされていくというプロセスであり、未来から

の眼差しに曝され再評価される責任をも引き受けることを意味している。

以上をまとめるなら、次のように言えるかもしれない。創造のためのアーカ

イブを構築するためには、対象となる記録資料を自らと切り離された過去のも

のとして客観視する態度ではなく、対象となる芸術作品や行為にいわば現在形

で向き合い、当事者であるかのようにそこに入り込み、いわば「内部観測」的

に対象へ巻き込まれていくことが求められるのだ、と。現代美術作品を創造的

／ジェネティックにアーカイブするとは、作品制作の痕跡を、もう一度作品を

つくる当事者としての態度を維持しつつ追うことなのだと言ってもいい。作品

を完了したものとしてではなく、「半現用」的なもの―今ここには実在しな

いが将来現実化するであろう潜在的なもの―として見ることだとも言えるだ

ろう。さまざまな視点や専門性からアイデアを出しあい、失敗を恐れず実験

的・協働的にアーカイブを作ること、すなわちそれ自身ある程度創造的・ジェ

ネティックであるようなアーカイブ活動が、次なる創造と思考を促す培地のひ

とつとなると私たちは考えている。
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