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はじめに

独立行政法人 科学技術振興機構 戦略的研究推進事業
研究領域「デジタルメディア作品の制作を支援する基盤技術」

研究総括 原島博
東京大学 名誉教授

　私たちは、デジタルメディア作品の制作を支援する基盤技術の創出を目指し、2004年より研究をはじめました。サイ
エンティストとクリエーターが一緒になり、情報科学という技術とメディア芸術という文化を融合した新しい作品を生
み出すための先進的・革新的な表現手法や基盤技術の創出に日々取り組んでいます。当領域ではこれまで、チーム型研
究CRESTでは12テーマ、個人型研究先駆けでは16テーマの研究が行われてきました。
　今回のシンポジウムでは、これまでの5年間の研究成果を報告いたします。CREST4テーマについては中間報告を、ま
たさきがけ5テーマについては終了報告を行います。また、その他のCREST・さきがけの研究内容については、映像・
ポスターにて発表をします。
　この機会に、当領域の研究活動についての一層のご理解をいただき、合わせて様々な観点からの皆様のご意見を広く
いただければ、今後の研究に反映し、更に研究を進展させていきたいと存じます。是非皆様の御参加をお願い申し上げ
ます。

領域アドバイザー

秋山雅和　　日本大学大学院法学研究科 客員教授
井口征士　　宝塚造形芸術大学メディア・コンテンツ学部 教授
加藤和彦　　筑波大学大学院システム情報工学研究科 教授
陣内利博　　武蔵野美術大学造形学部視覚伝達デザイン学科 教授
舘暲　  　　 慶應義塾大学大学院メディアデザイン学科 教授

為ヶ谷秀一　女子美術大学大学院美術研究科 教授

土井美和子　㈱東芝 研究開発センター 首席技監
中津良平　　シンガポール国立大学工学部 教授
馬場哲治　　前㈱バンダイナムコゲームス 研究部長
松原健二　　㈱コーエー 代表取締役執行役員ＣＯＯ

「CREST」、「さきがけ」とは

　「CREST」（Core Research for Evolutional Science and Technology）および「さきがけ」は、それぞれJSTが行う戦略的創造研究

推進事業の中の一プログラムです。

　戦略的創造研究推進事業は、社会・経済の変革につながるイノベーションを誘起するシステムの一環として、戦略的重点化し

た分野における基礎研究を推進し、今後の科学技術の発展や新産業の創出につながる革新的な新技術を創出することを目的

としています。

　具体的には、国の科学技術政策や社会的・経済的ニーズを踏まえ、 社会的インパクトの大きい目標（戦略目標）を国（文部科

学省）が設定し、その戦略目標のもとにJSTが「CREST」や「さきがけ」など最適なプログラムにおいて研究領域を定め、事業を進

めます。研究領域は、戦略目標達成に向けた研究を推進するための「時限付きバーチャルインスティテュート」と位置づけられ、

その長となる研究総括のリーダーシップのもとに、機関横断的に研究者を束ねて研究を進めていきます。

　中でも「CREST」は、研究領域ごとに研究課題を公募し、採択された研究代表者が産・学・官から最適な研究チームを編成して、

研究領域の責任者である研究総括の研究マネージメントのもと、戦略目標の達成に向けて先導的・独創的で国際的に高い水準

の研究を推進します。

 一方「さきがけ」は、研究領域ごとに研究課題を公募し、採択されたさきがけ研究者が研究総括の研究マネージメントのもと、研

究総括・領域アドバイザーの助言を得て、同じ研究領域に集まった様々な機関やバックグランドの研究者と交流・触発しあいな

がら、個人が独立した研究を推進します。

研究概要
独立行政法人 科学技術振興機構 戦略的研究推進事業（ＣＲＥＳＴ、さきがけ）
研究領域「デジタルメディア作品の制作を支援する基盤技術」

　本研究領域は、情報科学技術の発展により急速な進歩
を遂げたメディア芸術という新しい文化に係る作品の制作

を支える先進的・革新的な表現手法、これを実現するため

の新しい基盤技術を創出する研究を対象とします。

　具体的には、コンピュータ等の電子技術を駆使した映画、

アニメーション、ゲームソフト、さらにはその基礎となるCG

アート、ネットワークアート作品等の高品質化（多次元化も

含む）を目的とした映像や画像の入力・処理・編集・表示技

術、インターフェイス技術、ネットワーク技術等に関する研

究を行います。視覚や聴覚以外の感覚の表現をも可能とす

る人工現実感技術、現実空間と人工空間を重畳させる複合

現実感技術等も含みます。また、デジタルメディアとしての

特徴を生かした斬新な表現手法の研究、快適性や安全性

の観点から人間の感性を踏まえた表現手法の研究、物語

性に優れた作品の制作を可能にする高度なコンテンツ制

作手法の研究、誰もが自由にデジタルメディア作品の制作

を効率的に行うことが出来るソフトウェア・ハードウェアに

関する研究なども対象とします。
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河口 洋一郎　東京大学大学院情報学環 教授

河口洋一郎　　東京大学大学院情報学環 教授

大場光太郎　　産業技術総合研究所

江本正喜　　　NHK 放送技術研究所　

小谷　潔　　　東京大学大学院新領域創成科学研究科

　本研究グループでは、CGを基点として、実世界へと拡張し
てゆく事により、CGの新しい方向性を提示し、かつ、これら
の最先端技術を繊細で濃密な新しい空間様式：新伝統芸能
空間として取りまとめてゆく事を目指しています。
　このため、（1）自然的・生物的CGを生成するために必要
な諸技術の開発、（2）CGに実世界における実体を付与する
ためのメカニカルな立体造形技術の開発、および、（3）伝統
芸能空間のスタンダードモデルとしての例示デモンストレー
ションを行ってゆきます。

超高精細映像が開く濃密空間表現の可能性超高精細映像が開く濃密空間表現の可能性超高精細映像が開く濃密空間表現の可能性
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斎藤 英雄　慶応義塾大学理工学部 教授

斎藤英雄　　慶応義塾大学理工学部 教授

木村秀尉　　株式会社エリオ 代表取締役

島田　悟　　独立行政法人 産業技術総合研究所
　　　　　　　光技術研究部門 主任研究員　

苗村　健　　東京大学情報理工学系研究科 准教授

堀　宏明　　株式会社電通 アウト・オブ・ホーム・
　　　　　     　メディア局 局長

　レーザーにより空気中にプラズマ発光を誘起することによ
り、空気以外に何も存在しない自由空間に3次元の実像を描
き出す「レーザープラズマ方式自由空間点群ディスプレイ」に
おける3次元表示技術を実用レベルにまで高め、新たな3次
元コンテンツ産業を開拓することが、本提案の目的です。こ
のために、3次元表示デバイスの高画質化・大規模化のため
の研究開発、3次元コンテンツの制作技術基盤に関する研究
開発、そして、3次元コンテンツに対する社会的需要調査と、
広告等を想定した実証実験を実施します。

自由空間に３次元コンテンツを描き出す技術自由空間に３次元コンテンツを描き出す技術自由空間に３次元コンテンツを描き出す技術
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須永 剛司　多摩美術大学美術学部情報デザイン学科 教授

須永剛司　　多摩美術大学 美術学部 
　　　　　　　  情報デザイン学科 教授

西村拓一　　（独）産業技術総合研究所情報技術研究部門
　　　　　　　  情報戦略グループ

堀　浩一　　東京大学 先端科学技術研究センター 教授

水越　伸　　東京大学大学院 情報学環 教授

　このプロジェクトは、市民のメディア表現をより豊に、持続
的に育むことを目指した、情報デザインの学際的な共同研究
です。その目的は、プロの芸術家ではなく、一般市民が日常生
活の中で展開するメディア表現活動を支援する基盤をつくる
ことです。デジタルメディアを活用したさまざまな表現の創
造・共有・交換ための、技術的システムと文化的プログラムを
複合的に研究開発します。
　文理を横断する４つの研究グループが学際的に協働しそれ
を展開しています。

情報デザインによる市民芸術創出情報デザインによる市民芸術創出
プラットフォームの構築プラットフォームの構築
情報デザインによる市民芸術創出
プラットフォームの構築
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渡辺 富夫　岡山県立大学情報工学部情報システム工学科 教授

渡辺富夫　　岡山県立大学情報工学部 教授

三輪敬之　　早稲田大学理工学術院 教授

橋本周司　　早稲田大学理工学術院 教授

　観客があってこそ成立するメディア芸術の創造支援を対象
として、身体性を活かして演者と観客が一体化するメディア
場を創出するために、仮想観客を生成して身体的引き込みに
より場を盛り上げる「身体的引き込みメディア技術」、観客を
取り込んだ場を統合表現する「身体的空間・映像メディア技
術」、身体運動により音響場を生成する「身体的音響メディ
ア技術」を研究開発し、統合して人を引き込む身体性メディ
ア場の生成・制御技術を確立します。

人を引き込む身体性メディア場の生成・人を引き込む身体性メディア場の生成・
制御技術制御技術
人を引き込む身体性メディア場の生成・
制御技術



アート表現のための実世界指向アート表現のための実世界指向
インタラクティブメディアの創出インタラクティブメディアの創出
アート表現のための実世界指向
インタラクティブメディアの創出
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筧 康明　慶應義塾大学環境情報学部 講師

筧　康明　　慶應義塾大学環境情報学部 講師 　本研究では、インタラクティブアート分野における芸術表
現の向上を目標とし、われわれの実際に生活する空間をター
ゲットにした実世界指向インタラクティブメディアの創出およ
びその応用を行います。ユーザに負荷をかけない形での環
境・状況に応じた適切な映像提示手法および身近な素材を活
かした直感的なインタラクション手法の検討・実装、さらには
それらの技術を基盤とした作品制作およびアニメーション制
作支援環境構築を行います。



空間型メディア作品を強化する空間型メディア作品を強化する
７つ道具型対話デバイス７つ道具型対話デバイス
空間型メディア作品を強化する
７つ道具型対話デバイス
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木村 朝子　立命館大学情報理工学部 准教授

木村朝子　　立命館大学情報理工学部 准教授 　本研究は、空間型のインタラクティブ・アート＆エンターテ
インメントに幅広く用いられ、対話型操作を円滑にするよう
な、新しい道具型の対話デバイスを各種提案・提供すること
を目的としています。持って嬉しい、使って楽しい、遊び心の
ある道具型インタフェース・デバイスの登場で、素晴らしいイ
ンタラクティブ・メディア作品が生まれ、さらには近未来の一
般的ヒューマンインタフェースとして生き残ることを目指して
います。



Locative Media を利用した芸術／Locative Media を利用した芸術／
文化のための視覚表現技術開発文化のための視覚表現技術開発
Locative Media を利用した芸術／
文化のための視覚表現技術開発
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野口 靖　東京工芸大学メディアアート表現学科 講師

野口　靖　　東京工芸大学メディアアート表現学科 講師 　3Dグラフィックスを利用した「時空間」マッピングシステム
とデータベースを統合し、更にはGPS機能やCSVインポート
機能を連携させる。この研究成果をAPIやソフトウエアの形で
広く一般に提供していく事により、特に歴史／文化的コンテン
ツのアーカイブ化のケースにおいて、Locative Media技術を
利用したメディア芸術表現が可能になることを目指す。
　また、近年その重要度が高まっている「地域の財産をアー
カイブ化する」目的で、調査及びコンテンツ作成を行う。



折紙のデジタルアーカイブ構築のための折紙のデジタルアーカイブ構築のための
基盤技術とその応用基盤技術とその応用
折紙のデジタルアーカイブ構築のための
基盤技術とその応用
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三谷  純　筑波大学大学院システム情報工学研究科コンピュータサイエンス専攻 准教授

三谷　純　　筑波大学大学院システム情報工学研究科
　　　　　　　  コンピュータサイエンス専攻 准教授

　様々な折紙の展開図情報をデジタル化することで、折紙の
デジタルアーカイブを構築します。これに付随して、折紙の展
開図を効率的に入力するための専用エディタ、展開図から折
りたたみ後の形を推定するアプリケーションの研究開発など
を行います。本研究により折紙の新規作品の設計支援や折紙
研究の基盤ツールとして役立てること、また折紙の理論を
ベースとした工学、数学、芸術、文化の領域への発展を目指
します。



子どもの知育発達を促す子どもの知育発達を促す
デジタルメディアの作成デジタルメディアの作成
子どもの知育発達を促す
デジタルメディアの作成
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山口 真美　中央大学文学部心理学研究室 教授

山口真美　　　 中央大学文学部心理学研究室 教授

S. Branka　　 University of New South Wales

H. Hill　　       University of Wollongong

A. J. O'Toole　University of Texas at Dallas

H. Abdi　　     University of Texas at Dallas

A. Yonas　　  University of Minnesota

柿木隆介　　   （独）自然科学研究機構　生理学研究所

　0～3歳までの言語習得以前の子供を対象に、感覚を通じ
て知育発達を促すデジタルコンテンツを開発する。現代日本
の社会・教育上の問題として、社会的能力が欠陥した子供の
存在が指摘されています。こうした社会情勢の中で、近年発
達した子どもの脳科学の知見に基づき、子どもの社会的能力
を感覚レベルから促進する、日本独自のメディアコンテンツ
の開発を考えます。



自針と分針

人がいる間だけ針が現れる時計

木陰のスクリーン

飛行機 =鳥 =人の休息場所

慶應義塾大学
ユビキタスコンテンツ・プロジェクト

稲蔭正彦　奥出直人

　本プロジェクトでは、日常生活に溶け込んだコンテンツである
ユビキタスコンテンツを開発するための基盤技術に関する研究
を行っています。具体的には、4つのツールから構成されるユビ
キタスコンテンツプラットフォームxtelを開発しています。xtel
は、近距離無線通信が可能なMCUボード"moxa"、MCUボード
のためのprogramming/runtime環境"Talktic"、動画・音声な
どの連続情報を扱うことが可能なP2Pネットワークライブラリ
“EntityCollaborator”、コンテンツの体験情報を蓄積するための
サーバ“LIFE”の4つのツールで構成されます。
　映像セッションでは、本ツールおよびユビキタスコンテンツの
ためのデザイン理論を用いて制作されたユビキタスコンテンツ
の展示会（ユビキタスコンテンツショーケース2009）の様子を
まとめた映像をお見せしながら、実際の住宅空間の中に配置する
ことで生活の中に溶け込んだユビキタスコンテンツと経験サー
バ“LIFE”を使った複数のコンテンツ同士の連動例をご紹介いたし
ます。

生活に溶け込むコンテンツデザイン生活に溶け込むコンテンツデザイン

［Sound Candy］

動きと音を組み合わせて身体的に遊ぶ遊具
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東京大学「デジタルパブリックアートを
創出する技術」プロジェクト

廣瀬通孝　鈴木康広　西村邦裕

相澤清晴　苗村健　山崎俊彦　

川上直樹　谷川智洋

　パブリックアートの魅力である、造形的な美しさや空間や自然
との調和、場所性に配慮した空間演出、メディアアートの特長で
ある、映像や音声を効果的に用いた動的なコミュニケーションや
インタラクティブ性、リアルタイム性。双方の視点に立った新し
いアートのジャンルが「デジタルパブリックアート」です。
　本プロジェクトの成果と「空気」を感じられるような作品で構成
した「空気の港」展を、年間6,500万人以上の利用者が行き来
する日本最大の空港である羽田空港第1、第2旅客ターミナル
の全域にて開催しています。粒子型ディスプレイシステムを応用
した「出発の星座」、CO2で人の活動量を量る「呼吸する空港」、
回転するプロペラに飛行機の離発着状況を映し出す「木陰のス
クリーン」、人の進む方角を検出し一歩先の足跡を表示する「未
来の足跡」、カメラの方向を向いている人だけを検出しシルエッ
トを切り抜いて時計の針にする「自針と分針」など19作品が設
置されています。

Digital Public Art in Haneda Airport
空気の港　～テクノロジー×空気で感じる新しい世界～

［AMAGATANA, Body Fantasia］

振ればチャンバラサウンドが響くビニール傘

［a table with smoke texture］

熱対流を利用して煙の装飾を施すテーブル

Digital Public Art in Haneda Airport
空気の港　～テクノロジー×空気で感じる新しい世界～

出発の星座

空港の天井に現れる星の飛行機



森島繁生　　早稲田大学理工学術院 教授

安生健一　　㈱オー・エル・エム・デジタル

中村　哲　　㈱国際電気通信基礎研究所

   「コンテンツ制作を効率化し、近未来の多様な映像表現創生
に必要となる基礎技術の確立」をテーマに研究を進めてきまし
た。すべての研究課題は単なる技術開発に留まらず、作品制作を
通じて有効性を実証しました。
　短編作品『One Pair』：羽毛等の自然物を表現する「フェザー
システム」の評価作品。フェザーシステムの発展版は『劇場版ポ
ケットモンスター（2008-09）』で、花畑や麦畑のシーン制作で
も活躍しました。
　TVシリーズ『のだめカンタービレ巴里編』：モーションキャプ
チャのアニメ風編集技術「MoCaToon」をプラグインソフトに実
装し、指揮者の動作モデリングに使用しました。
　短編作品『パラレルワールドバスツアー海底世界編』（日本語・
英語版）：音声入力によるリップシンク支援システム「AniFace」
の評価作品。AniFaceはゲーム『戦国BASARA3』（カプコン、
2010年）への導入も決定しました。

アニメ制作の効率化を支援するアニメ制作の効率化を支援する
技術開発と評価技術開発と評価
アニメ制作の効率化を支援する
技術開発と評価

トゥーンシミュレータの一例：「One Pair」

自然な鳥の羽根の質感を表現している

ビヘイブシンクの一例： 「パラレルワールド
バスツアー　海底世界編」

主要キャラクタの
リップシンクアニメーション制作に使用
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● 製作総指揮：田村秀行

● 監督・脚本：齊藤勇貴

● メイキング担当：天目隆平、一刈良介

　私達は、現実と仮想を融合する複合現実感技術を駆使し、
映像コンテンツ制作を支援する新しい可視化技術 MR-PreViz
を研究開発しています。MR-PreViz により、本番撮影と同じ
ロケ地やオープンセット等の実背景に対し CG キャラクタの演
技を重畳することが可能となります。映画や CM などのプリプ
ロダクション段階での利用を想定した MR-PreViz は、ハリウ
ッドもまだ手にしていない日本独自の先端技術であり、映像ク
リエータの創造性を引き出す強力な支援ツールとなるもので
す。映像セッションでは、我々が提唱する MR-PreViz を利用
して昨年製作されました短編映画『カクレ鬼』本編とそのメイ
キング映像をお見せしながら、クライマックスである屋内・屋
外のアクションシーンでどのように MR-PreViz 技術が駆使さ
れ効果を発揮したかを振り返ります。

『カクレ鬼』とそのメイキング『カクレ鬼』とそのメイキング『カクレ鬼』とそのメイキング

MR-PreViz

葵（映画『カクレ鬼』より）

鬼（映画『カクレ鬼』より）

©2008 OLM, Inc. All rights reserved.

© Benson, TPO,SJBC, ATR

©二ノ宮知子・講談社／のだめカンタービレ2製作委員会

リユーザブルコーパスの一例：「のだめ」

指揮者の主人公の動作シーン作成制作に使用



河口洋一郎　　東京大学大学院情報学環 教授

堀　聖司　　　東京大学大学院情報学環 特任助教

　本研究グループでは、CG を基点として実世界へと拡張し
てゆく事により、CG の新しい方向性を提示し、かつ、これ
らの最先端技術を繊細で濃密な新しい空間様式：新伝統芸
能空間として例示してゆく事を目指しています。ここでは、
繊細で濃密な空間を創出するために必要不可欠な、3000
万画素を超える (8k x 4k) の映像と通常のハイビジョン映像
の比較例示を行う事によって、繊毛の 1 本 1 本まで表現可
能なその表現力をデモンストレーションすると共に、8k x 
4k 映像によって例示される CG の新しい方向性：シミュレ
ーションを超えた、バーチャルな自然とバーチャルな生命と
して生成されるCGを例示します。
　繊細かつダイナミックな映像をお楽しみ頂けると幸いに思
います。

超高精細映像が開く濃密空間表現の可能性超高精細映像が開く濃密空間表現の可能性
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❶ オンライン３Ｄトレーニングフィールド
　 星野准一，白鳥和人，森博志（筑波大学）

研究代表者：松原　仁

　トランポリン・ゲームコントローラによって身体的にゲー
ム世界に参加して，健康維持のための各種トレーニングを行
うことができるオンラインゲームのコンセプトと実現例を紹
介します．ジャンプ力の増幅などの身体知覚的な楽しさと，
ゲームの空間論理的な楽しさが融合された新しいエンタテイ
ンメントを実現します．(SIGGRAPH2009 Emerging 
Technologies 採択 )

❷ 柔軟ゲームコントローラ：ぷよコン
　 星野准一，平松良介（筑波大学） 　身体的に参加できるオンラインゲームのための新しいゲー

ムコントローラを提案します．柔軟性のあるゴムボール表面
の変形や３次元加速度をリアルタイムで計測して無線でゲー
ム機に送ります．ゲームプレイヤは，ボールを握ったり，変形し
て粘土のように様々な形をつくったり，ボールを投げたりす
る身体運動によってゲームを体験することができます．
(SIGGRAPH ASIA2009 Emerging Technologies採択)

オンラインゲームの制作技術と評価オンラインゲームの制作技術と評価

トランポリン・ゲームコントローラ
(sensor.jpg)

オンライン３Ｄトレーニングフィールド
 (trampoline.jpg)

柔軟性のあるボール型ゲームコントローラ
(puyo-con.jpg)

Neurar 2009

Mutation 2009

Neurar 2009 - 微細構造まで
描画生成する事による表現力
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　「デジタルメディア作品の制作を支援する基盤技術」は、科学技術と文化の融合を目指し、個々の研究課題の推進のみな
らず、領域として芸術・文化、社会・産業、科学・技術の分野へ貢献を目指し活動をしています。若いメディアアーティトへ
の情報発信として文化庁メディア芸術祭協賛展として開催されている「先端技術ショーケース－未来のアート表現のために」、
親子でデジタルメディアのもつインタラクティブ性を楽しみながらさらに未来の子たちに未来を予感させる「予感研究所」、
領域で研究されている最新の研究成果を広く研究者に公開する領域シンポジウム「表現の未来へ」、さらにこの新しい研究
分野にふさわしい研究評価尺度はなにかを研究者自身が考えるワークショップ「デジタルメディアの研究評価」などを領域の
活動として取り組んでいます。

会期　 ： 2006年2月24日～3月5日
会場　 ： 東京都写真美術館（東京・恵比寿）
来場者 ： 17,389人

会期　 ： 2006年5月3日～5月7日
会場　 ： 日本科学未来館（東京・お台場）
来場者 ： 19,620人

会期　 ： 2008年７月２６日～７月３０日
会場　 ： 日本科学未来館（東京・お台場）
来場者 ： 約12,000人

会期　 ： 2008年11月10日
会場　 ： 東京大学農学部　弥生講堂一条ホール
来場者 ： 約320人

会期　 ： 2007年１１月１９日
会場　 ： 東京大学理学部小柴ホール
来場者 ： 320人

会期　 ： 2007年2月24日～3月4日
会場　 ： 東京都写真美術館（東京・恵比寿）
来場者 ： 17,436人

会期　 ： 2008年２月６日～２月１７日
会場　 ： 国立新美術館（東京・六本木）
来場者 ： 14,713人

研究領域「デジタルメディア作品の制作を支援する基盤技術」の活動

2006年 2007年 2008年 2009年

会期　 ： 2009年2月4日～15日
会場　 ： 国立新美術館（東京六本木）
来場者 ： 約35,000人

ワークショップ「デジタルメディアの研究評価」
会期　 ： 2009年1月24日
会場　 ： 東京大学工学部2号館
来場者 ： 約100人

2004（H16） 2005（H17） 2006（H18） 2007（H19） 2008（H20） 2009（H21） 2010（H22） 2011（H23）

CREST 1期
さきがけ 1期

CREST 2期
さきがけ 2期

CREST 3期
さきがけ 3期

領域のタイムライン

先端技術ショーケース
未来のアート表現のために

予感研究所
アート＋テクノロジー

＋
エンターテインメント

領域シンポジウム
「表現の未来へ」
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CRESTチームシンポジウムの実績

2005年 2007年 2008年 2009年

開催名 ： デジタルアニメシンポジウム2005
開催日 : 2005年9月26日
会場　 : 東京国際フォーラム
主催　 : 森島チーム

開催名 ： Digital Public Art Symposium 2005
開催日 : 2005年12月14日
会場　 : 東京大学武田先端知ビル
主催　 : 廣瀬チーム

開催名 ： CRESTユビキタスコンテンツシンポジウム2007
開催日 : 2007年2月16日
会場　 : 東京国際フォーラム
主催　 : 稲蔭チーム

開催名 ： 『描く』を科学する-プロセスで読み解く
開催日 : 2007日3月23日
会場　 : ヒルサイドプラザ
主催　 : 藤幡チーム

開催名 ： CrestOnlineGameシンポジウム2007
開催日 : 2007年3月26日
会場　 : 東京大学工学部新２号館
主催　 : 松原チーム

開催名 ： 木とデジタル-自然と人をつなぐデジタルパブリックアート展
開催日 : 2007年5月2日～6日
会場　 : 青山スパイラルガーデン
主催　 : 廣瀬チーム

開催名 ： ユビキタスコンテンツプラットフォームXtel-ワークショップ
開催日 : 2007年9月13日
会場　 : 慶応大学三田キャンパス
主催　 : 稲蔭チーム

開催名 ： デバイスアート展／シンポジウム- 
　　　　メディアアートを商品にするとは 
開催日 : 2007年9月26日～30日
会場　 : 日本科学未来館
主催　 : 岩田チーム

開催名 ： デジタルパブリックアート国際シンポジウム
開催日 : 2007年10月14日
会場　 : 秋葉原ＵＤＸ
主催　 : 廣瀬チーム

開催名 ： Special Demo Session　"Mixed Reality 
　　　   Pre-Visualization for Fi lmmaking"
開催日 : 2007年11月15日～16日
会場　 : 奈良県新公会堂（第6回複合現実感国際会議併催）
主催　 : 田村チーム

開催名 ： ユビキタスコンテンツシンポジウム2008、
　　　　Media Design Tours
開催日 : 2008年2月8日（金）、9日（土）
会場　 : 丸の内 三菱コンファレンススクエア M＋
主催　 : 稲蔭チーム

開催名 ： デバイスアート・ギャラリー＠メディアラボ
　　　　 第１期展覧会「表現する研究者たち」
開催日 ： 2008年4月24日(木)～8月31日(日)
会場 　： 日本科学未来館　３階　常設展示室
主催　 ： 岩田チーム

開催名 ： 「自由空間に3次元コンテンツを描き出す技術」
　　　   シンポジウム
開催日 : 2008年7月9日（水）
会場　 : 東京大学 武田先端知ホール
主催　 : 斎藤チーム

開催名 ： シンポジウム「ヒューマノイドはヒューマンになれるか？」
開催日 : 2008年7月26日（土）
会場　 : 日本科学未来館みらいCANホール
主催　 : 藤幡チーム

開催名 ： CREST/MR-PreVizシンポジウム
　　　　デジタル技術が映画を変える
　　　　プレビズ技術が創造性を高める
開催日 : 2008年7月30日（水）
会場　 : 日本科学未来館みらいCANホール
主催　 : 田村チーム

開催名 ： ＣｒｅｓｔMuseシンポジウム2008
開催日 : 2008年8月22日（金）
会場　 : 関西学院大学 関学会館
主催　 : 片寄チーム

開催名 ： デバイスアート・ギャラリー＠メディアラボ
　　　　第２期展覧会「魔法かもしれない。」
開催日 ： 2008年9月６日（土）～2009 年１月６日
会場　 ： 日本科学未来館　３階　常設展示室
主催　 ： 岩田チーム

開催名 ： 日韓国際シンポジウム
　　　　「オンラインゲームの教育利用～
　　　　  なぜオンラインゲームは教育に役立つのか？」
開催日 ： 2008年12月20日（土）
会場　 ： 東京大学本郷キャンパス　情報学環・福武ホール　
　　　　  福武ラーニングシアター
主催　 ： 東京大学大学院情報学環 ・ 馬場章グループ

開催名 ： デバイスアート・ギャラリー＠メディアラボ
　　　　第３期展覧会「博士の異常な創作」
開催日 ： 2009 年1月21日（水）～5月11日（月）
会場　 ： 日本科学未来館　３階　常設展示室
主催　 ： 岩田チーム

開催名 ： 「東京大学　表現科学－知のサバイバル」展
開催日 ： 2009 年1月23日（金）～2月8日（日）
会場　 ： 湯島聖堂内 大成殿前
主催　 ： 東京大学情報学環　協力：河口チーム
　
開催名 ： デバイスアート・ギャラリー＠メディアラボ
　　　　第４期展覧会「微笑みトランジスタ」
開催日 ： 2009年5月20日(水)～9月28日(月)　
会場　 ： 日本科学未来館　３階　常設展示室
主催　 ： 岩田チーム
　
開催名 ： CREST/MR-PreVizシンポジウム
　　　　デジタル技術が映画を変える
　　　　プレビズ技術が創造性を高める　Part２
開催日 ： 2009年9月14日(月)　
会場　 ： 立命館・東京キャンパス
主催　 ： 田村チーム

開催名 ： ユビキタスコンテンツショーケース2009
開催日 ： 2009年9月15日(火)～17日(木)　
会場　 ： JASMAC 八雲
主催　 ： 稲蔭チーム

開催名 ： メディア・エクスプリモ シンポジウム2009
開催日 ： 2009年10月3日（土）
会場　 ： 東京大学工学部２号館
主催　 ： 須永チーム

開催名 ： デバイスアート・ギャラリー＠メディアラボ
　　　　第５期展覧会「感覚回路採集図鑑」
開催日 ： 2009年10月7日(水)～2010年2月8日(月)　
会場　 ： 日本科学未来館　３階　常設展示室
主催　 ： 岩田チーム

開催名 ： 空気の港　－Please Watch Your Step
開催日 ： 2009年10月9日(金)～11月3日(火)　
会場　 ： 羽田空港第１、第２ターミナル
主催　 ： 廣瀬チーム

2006年

開催名 ： 『描く』を科学する
開催日 : 2006年1月19日
会場　 : ヒルサイドプラザ
主催　 : 藤幡チーム

開催名 ： CRESTユビキタスコンテンツシンポジウム
開催日 : 2006年2月6日
会場　 : 六本木ヒルズ
主催　 : 稲蔭チーム

開催名 ： デバイスアートシンポジウム - 
　　　　テクノガジェットはアートになるか？
開催日 : 2006年3月2日
会場　 : 東京都写真美術館
主催　 : 岩田チーム

開催名 ： デバイスアートシンポジウム - 
　　　　テクノガジェットはアートになり得るか？
開催日 : 2006年5月7日
会場　 : 日本科学未来館
主催　 : 岩田チーム

開催名 ： デバイスアートシンポジウム -
　　　　「デバイス」「アート」「コンセプト」の関係を考える
開催日 : 2006年6月21日
会場　 : 秋葉原UDX
主催　 : 岩田チーム

開催名 ： International Workshop on Mixed Reality 　
　　　   Technology for Fi lmmaking
開催日 : 2006年10月22日
会場　 : University of California at Santa Barbara
主催　 : 田村チーム

開催名 ： Crest Muse Symposium
開催日 : 2006年10月26日
会場　 : 関西学院大学梅田校舎
主催　 : 片寄チーム
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