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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

　本領域は、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て2004年より研究をはじめました。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、サイエンティストとクリエーターがともに先進
的・革新的な表現手法や基盤技術をつくり出すことを目標に研究を進めています。
今回のシンポジウムでは、CREST4テーマについての終了報告を中心に、これまでの6年間の研究成果の報告を行います。  
また、合わせてチームにおける研究内容についてポスター発表を行います。
　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、更に研究を発展させていきたいと存じます。是非皆様のご参加をお願い申し上げ
ます。

領域アドバイザー

秋山雅和　 日本大学大学院知的財産研究科　客員教授 
井口征士　 宝塚大学造形芸術学部　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　 コーエーテクモホールディングス㈱　代表取締役社長

「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。

22 3



4

CONTENTS

はじめに　　原島博 2

領域概要 3

「CREST」、「さきがけ」とは 3

CREST 研究発表

デバイスアートにおける表現系科学技術の創成 6
岩田洋夫

時系列メディアのデザイン転写技術の開発 8
片寄晴弘

映画制作を支援する複合現実型可視化技術 10
田村秀行

オンラインゲームの制作支援と評価 12
松原仁

報告会

予感研究所3  －アート＋テクノロジー＋エンタテイメント=？！ あなたの予感⇔研究者の予感－
報告会 14
大谷智子、小早川真衣子、常磐拓司

パネルディスカッション

メディアプレイとワークショップ 15
陣内利博、佐藤いまり、浜中雅俊、橋本典久、三谷純

研究領域の活動・CRESTチームシンポジウムの実績

CREST『デジタルメディア』領域研究マップ 16

『デジタルメディア作品の制作を支援する基盤技術』の終了研究課題 18

　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 20

　CRESTチームシンポジウム、展示会の実績 22

JST戦略的創造研究推進事業 CREST／さきがけ
「デジタルメディア作品の製作を支援する基盤技術」
領域シンポジウム

CREST
報告会

パネルディスカッション

研究領域の活動
CRESTシンポジウムの実績



6 7

岩田洋夫　筑波大学システム情報工学研究科　教授

岩田洋夫　　　　　筑波大学システム情報工学研究科　教授
稲見昌彦　　　　　慶應義塾大学大学院
　　　　　　　　　　　 メディアデザイン研究科　教授

児玉幸子　　　　　電気通信大学
　　　　　　　　　　　 人間コミュニケーション学科　准教授

土佐信道　　　　　明和電機
八谷和彦　　　　　ペットワークス
クワクボリョウタ　アーティスト
矢野博明　　　　　筑波大学システム情報工学研究科　准教授
草原真知子　　　　早稲田大学　文学学術院　教授
前田太郎　　　　　大阪大学情報科学研究科　教授

　デバイスアートとは、メカトロ技術や素材技術を駆
使し、テクノロジの本質を見せる、日本発の新しい芸
術様式です。このプロジェクトでは、デバイスアート
における技術体系を明らかにし、制作と評価の方法論
を構築します。それを行うために、研究室と展示室と
ベンチャービジネスを一体化させたフレームワークで
ある「ガジェットリウム」構想を提案しました。そし
て、日本科学未来館においてそれを実装し、展示を通
じて研究を推進するスタイルを確立しました。

デバイスアートにおける表現系科学技術の創成
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片寄晴弘　　関西学院大学理工学部 教授

片寄晴弘　　関西学院大学理工学部 教授

後藤真孝　　（独）産業技術総合研究所 主任研究員

河原英紀　　和歌山大学システム工学部 教授

嵯峨山茂樹　東京大学大学院情報理工学系研究科 教授

奥乃博　　　京都大学大学院情報学研究科 教授

　CrestMuseプロジェクトでは、新しい音楽の愉しみの
創成に向けて、音楽の「デザイン転写」という新たな概念
を提唱し、音楽コンテンツの分析・生成・能動的鑑賞の基
盤技術を新たに開発、また、数々の音楽インタフェース・
アプリケーションを世の中に提示した。これらの有効性
は、社会からの支持・反響によって検証されている。この
豊富な成果を日本発の先進的なユーザ発信型創作文化の世
界展開へとつなげていきたい。

時系列メディアのデザイン転写技術の開発
（CrestMuse プロジェクト）
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片寄晴弘　　関西学院大学理工学部 教授

田村秀行　立命館大学情報理工学部 教授

松山隆司　京都大学大学院情報学研究科 教授

横矢直和　奈良先端科学技術大学院大学情報科学研究科 教授

　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の技術体系
を構築しました。スタジオ内セット、オープンセット、
ロケ現場等で自在に演技と実背景を合成できるPreViz機
能、撮影現場でCG合成を実時間視認体験できる機能
が、MR-PreVizシステムとそのソフトウェアツールの形
に集約されています。その有効性を、劇場公開映画や商
業映像の制作過程で実際に検証しました。

映画制作を支援する複合現実型可視化技術
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松原　仁　公立はこだて未来大学システム情報科学部 教授

松原仁　　　公立はこだて未来大学システム情報科学部 教授

馬場章　　　東京大学

星野准一　　筑波大学

柳田康幸　　名城大学

杉本雅則　　東京大学

稲見昌彦　　慶應義塾大学

長谷川晶一　東京工業大学

　我々は、オンラインゲームのあるべき姿として 
"Universal Game for Life" を提唱し、近い将来に実現
するためにインターフェース技術、インタラクション技
術、社会システムについて研究しました。その基盤とし
て基礎表現制作技術、有用性評価利用技術の開発に取り
組みました。そして "Universal Game for Life" を実現
するための産学連携の場を構築する体制を整えました。

オンラインゲームの制作支援と評価　
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 「予感研究所3　アート＋テクノロジー＋エンタテイメント=？！  あなたの予感 ⇔ 研究者の予感」は、2010年5
月1日から5日にかけて、日本科学未来館において開催された、本領域において現在取り組まれている研究を紹介す
ることを目的とする企画展です。本報告会では、本企画展の実施概要について報告します。

予感研究所3
－アート＋テクノロジー＋エンタテイメント=？！ あなたの予感⇔研究者の予感－

報告会

　身の回りの現象や道具を使って体験する「遊び」という意味で、メディアプレイという言葉をここでは使います。
当領域のさきがけ研究者の皆さんが、「遊び」の中から興味の対象を見いだし研究を深めていったお話をメディアプ
レイという視点で伺っていきます。さらに、研究者が研究のプロセスを子どもたちや一般の方々に伝える様々な試
みをワークショップとして紹介してもらいます。今回のパネルディスカッションでは、佐藤先生に「光で遊ぶ」、浜
中先生に「音で遊ぶ」、橋本先生に「視覚で遊ぶ」、三谷先生に「カタチで遊ぶ」といった観点から、それぞれのメディ
アプレイとワークショップを語ります。

パネルディスカッション

メディアプレイとワークショップ

司会　　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

領域アドバイザ（平成16年～現在）

佐藤いまり
国立情報学研究所コンテンツ科学研究系　准教授

第一期さきがけ研究者（平成16年～平成19年度）

「感性リアル」表現の制作支援を目的としたCG技術の開発

浜中雅俊
筑波大学大学院システム情報学研究科　講師

第一期さきがけ研究者（平成16年～平成19年度）

ドレミっち：成長する仮想演奏者の構築

橋本典久
武蔵野美術大学映像学科　非常勤講師

第二期さきがけ研究者（平成17年～平成20年度）

全天周と極小領域映像を扱うための入出力機器の研究開発

三谷　純
筑波大学大学院システム情報学研究科　准教授

第三期さきがけ研究者（平成18年～平成21年度）

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

大谷智子
東京大学インテリジェント・モデリング・ラボラトリー  特任研究員

小早川真衣子
多摩美術大学 CREST研究員

常磐拓司
公立はこだて未来学校 CREST研究員
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　コンピュータ等の電子機器を駆使したメディア芸術は、芸術と科学技術との融合領域であり、芸術的な感性と共に
作品の創造に必要とされる先端科学技術の開発が必要です。このため当領域では、「芸術・文化」「社会・産業」「科学・
技術」の観点から、CREST１２チームがバランスよく配置され具体的な研究活動を行っています

CRESTデジタルメディアとは

川口
超高精細

廣瀬
パブリック

岩田
デバイス

稲蔭
ユビキタス

須永
市民ネット

藤幡
アート科学

渡辺
インタラクション

松原
ゲーム

森島
アニメ

田村
映画

斉藤
3D映像

片寄
音楽
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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』
終了研究課題 （研究期間 平成16年～21年）

チーム型研究

個人型研究

ユビキタス・コンテンツ製作支援システムの研究
稲蔭 正彦（慶應義塾大学 環境情報学部　教授）

ユビキタス・コンテンツを提案し、ユビキタス・コンテンツ製作を支援するためのシス
テムを開発し公開しました。また、良質なコンテンツを創出するためのコンテンツデザ
イン理論を確立し指針としてまとめました。さらに、コンテンツ製作支援システム及び
デザイン理論を活用して良質なユビキタス・コンテンツを製作し普及促進活動を行ない
ました。

デジタルパブリックアートを創出する技術
廣瀬 通孝（東京大学 大学院情報理工学系研究科　教授）

パブリックアート作品を構成する3つの要素、すなわち「空間性」とその中に置かれたモ
ノの「実体性」そして鑑賞者の「自己参加」を取り上げ、これらにメディア技術を適用するこ
とによってより豊かな芸術表現の可能性を追求します。「空間性」の広がり感を演出する
ディスプレイ、環境を構成するモノとしての「実体性」を表現する実体型ディスプレイ、「自己
参加」を支援するための大空間における集団のセンシング技術の研究開発を行いました。

デジタルメディアを基盤とした21世紀の芸術創造
藤幡 正樹（東京芸術大学 大学院映像研究科　教授）

工学者と表現者のコラボレーションを通して、デジタルメディアを用いた芸術表現のた
めの基盤となる技術を開発することを目的とし、絵画や写真などの視覚表現技術を対象
として、デジタル技術の側面からその作品制作のプロセスに分析を加えるとともに、そ
の新たな発展形を模索し、いままでにない道具とメディアの研究開発を行いました。

コンテンツ制作の高能率化のための要素技術研究
森島 繁生（早稲田大学 理工学術院　教授）

日本のアニメ作品の非効率な制作体制を一新し、近未来の多様な映像表現創成に不可欠な基
盤技術群を構築しました。作者の感性を反映できる演出 Shader、自然現象をアニメ調に高速
生成する Toon-Simulator、台詞や声に同期してキャラクタの動作を制御する Behave-sync、
コンテンツ再利用を円滑化する Reusable-Corpus の技術から構成されます。さらにこれらの
統合型オーサリングツールを開発し新技術の有効性実証と新映像表現の具現化を行いました。

金谷一朗
大阪大学大学院工学研究科 准教授

桐山孝司
東京藝術大学大学院映像研究科 准教授

佐藤いまり
国立情報学研究所コンテンツ科学研究系 准教授

長澤純人
東北大学大学院工学研究科 講師

長谷川晶一
電気通信大学知能機械工学科 准教授

浜中雅俊
筑波大学大学院システム情報工学研究科 講師

デザイン言語を理解するメディア環境の構築

物語性を重視するデジタルメディアの制作配信基盤

「感性リアル」表現の制作支援を目的としたCG技術の開発

MEMSテクスチャスキャナ

感覚運動統合がなされた自律バーチャルクリーチャーの創生

ドレミっち：成長する仮想演奏者の構築

コンピュータにデザイン言語を！

作り手と受け手を物語性でつなぐ！

フォトリアルから感性リアルへ！

実物の質感をスキャン！

ゲームのクリーチャーにリアルな動きを！

仮想演奏者を育てよう！

串山久美子
首都大学東京システムデザイン学部 教授

後安美紀
㈱国際電気通信基盤技術研究所 客員研究員

感触表現の制作支援を目的とした視触覚感覚ディスプレイ技術の開発　

｢意図的なランダムな行為｣の創出方法の解明

人が触れて反応する感触表現へ！

リアルに見せる演劇をキャプチャ！

橋本典久
武蔵野美術大学研究員映像学科 非常勤講師

武藤努
（財）国際メディア研究財団 研究員

渡邊淳司
日本学術振興会 特別研究員PD

全天周と極小領域映像を扱うための入出力機器の研究開発

人間の知覚に基づいた色彩の動的制御システムの構築

触・力覚の知覚特性を利用した新たな芸術表現の基盤研究

超広角と超狭角の映像表現！

色彩にインタラクティブな動きを！

触覚・力覚も芸術表現に！

筧康明
慶應義塾大学環境情報学部 専任講師

木村朝子
立命館大学情報理工学部 准教授

野口靖
東京工芸大学芸術学部メディアアート表現学科 講師

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

山口真美
中央大学文学部 教授

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

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

Locative Mediaを利用した芸術／文化のための視覚表現技術開発

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

子どもの知育発達を促すデジタルメディアの作成

生活空間にインタラクティブアートを！

利用者を刺激する新しいデバイス！

時空間をアーカイブする！

折紙をサイエンスする！

子どもの感覚を育てるコンテンツ！

第一期　 （平成16年～平成19年度）

第ニ期　 （平成17年～平成 21年度） 第三期　 （平成18年～平成 21年度）

第一期　 （平成16年～平成 21年度）
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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

2006年 2007年 2008年 2009年 2010年 2011年

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

会期　 ： 2010年2月3日～2月14日
会場　 ： 国立新美術館（東京六本木）
来場者 ： 約34,000人

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」

「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　 ： 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　 ： 2011年2月2日～2月13日
会場　 ： 国立新美術館（東京六本木）

会期　 ： 2009年11月６日
会場　 ： 東京大学 生産技術研究所
　　　　コンベンションホール
来場者 ： 約320人

会期　 ： 2010年11月22日
会場　 ： 東京大学 武田先端知ビル5F
　　　　武田ホール

会期　 ： 2010年5月1日～5日
会場　 ： 日本科学未来館
来場者 ： 約20,759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

表現の
未来へ
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CRESTチームシンポジウム・展示会の実績

2006年

2005年 2007年 2008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
　　　　 松原チーム

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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CRESTチームシンポジウム・展示会の実績

2009年

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

開催名 ： デジタルオイルペインティング展
開催日 ： 2010年1月6日（水）～20日（水）　
会場　 ： 東京藝術大学大学美術館Ｂ２Ｆ展示室２
主催　 ： 藤幡チーム
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2010年

開催名 ： デバイスアートギャラリー＠メディアラボ
　　　　第６期展覧会「ジキルとハイドのインタフェース」
開催日 ： 2010年3月17日（水）～6月14日（火）
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 ： Shadow Awareness Ⅱ 「Dual 2010」
開催日 ： 2010年8月31日(火)　
会場　 ： 早稲田大学大隈記念講堂
主催　 ： 三輪グループ（渡辺チーム）

開催名 ： CrestMuseシンポジウム2010
　　　　聴く・弾く・歌う・知る
開催日 ： 2010年9月13日（月）
会場　 ： 関西学院大学　関西学院会館
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７期展覧会「ノック！ミュージック」
開催日 ： 2010年6月30日（水）～10月11日（火）　
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 ： エンタテインメントコンピューティング2010
　　　　オンラインゲームの制作支援と評価
開催日 ： 2010年10月22日（金）　
会場　 ： 京都工芸繊維大学 松ヶ崎キャンパス
主催　 ： 松原チーム

開催名 ： CREST/MR-PreVizシンポジウム
　　　　PreViz技術がもたらす映像制作維新
開催日 ： 2010年11月5日（金）　
会場　 ： IMAGICA東京映像センター　第一試写室
主催　 ： 田村チーム
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表現の未来へ
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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」領域シンポジウム
2010


