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うことができたことの影響は，私の現在の研究室のあり
方に大きく影響している．その後私は映像プランナーと
して，博覧会や万博の展示設計，映像制作，レーザーイ
ベント制作などにかかわり，先端技術を芸術表現や展示
として展開する分野で活動した．1982年には映像プラ
ンナーを兼業しながら，出原栄一，大平智弘，数理造形
の渕上季代絵（故人，元東京工科大学教授）らとともに
日本で最初のコンピュータイメージを前提とした体系的
なデザイン教育を東海大学の短期大学部を対象に構想を
依頼され，のちにこの実験的教育に直接携わった．ここ
では 2年生の短期大学ではあったが，数学や通信，プロ
グラミング技法，ビデオテックスデザイン，視覚伝達デ
ザイン，記号論など論理的思考と芸術的感性を含んだ科
目の学習とともに実践的なコンテンツの制作を課した．
この教育の方針は現在の九州大学における教育の基盤と
もなっている．

2．メディアテクノロジーを前提としたデザイン教育
＜源田研究室の目指すもの＞
　私は 1992年に高次のデザイナーの育成の場を求めて，
設立の理念にかねてから関心を持っていた九州芸術工科
大学画像設計学科（現九州大学大学院芸術工学研究院）
に教育実践の場を移した．それまでの私の経験の中で得

1．はじめに
　私（源田悦夫）は，1970年に武蔵野美術大学基礎デ
ザイン学科に入学した．この学科は，1967年向井修太
郎教授のもとに，デザインの水脈として「デザインと科
学の統合」，「記号論を中心としたコミュニケーション
デザイン」の視点などから諸科学の分野を横断的にとら
えるものとして基礎デザイン学を提唱し設立されたもの
で，当時としては極めて斬新なデザインに関する考え方
をここで学ぶことができた．この学科は「技術の人間化」
を標榜して 1968年設置された九州芸術工科大学（現九
州大学大学院芸術工学研究院）と，同時期に設置された，
新しい教育機関であり，デザインにおける芸術と技術の
問題を前面に掲げた教育組織として歴史的に位置付ける
ことができる．大学卒業後私は，東京芸術大学大学院に
進学し，芸術的感性の育成を中心とした教育を知るとと
もに，生体の観察や表現の重要性や美術解剖学や図学を
通して人間の構造や形態の形成について興味を持った．
またこの時期に通産省工業技術院製品科学研究所の研究
生として，出原栄一（故人，当時デザイン課長，元大阪
芸術大学教授）や大平智弘（故人，元武蔵野美術大学教授）
のもとで黎明期にあった，コンピュータのデザイン分野
への応用についてプログラミングの初歩から学ぶことが
できた．1975年ごろの研究生には河口洋一郎（東京大
学教授）などの学生やソニー，シャープ，資生堂など先
端的な企業のデザイナーなどが集い，コンピュータデザ
インの先導的な事例紹介や討議を行うとともに，所属や
立場を越えて親交を深める場でもあり，CGの教育機関
的な役割を果たしていた．これは当時の出原課長が周囲
所員の非難にも屈せず，我々を受け入れてくれたことや
C&D（Computer and Design）研究会（のちの日本デザイ
ン学会 C&D部会）を創設し広く研究者やデザイナーの
ネットワークの場を作ったおかげによるものである．こ
うした学際的雰囲気や先端的な研究環境に接し制作を行
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図 1　80 年代の源田作品

Seoul Olympic Official Poster (Cho.YJ+Genda.E 1987)
Cubic in Multi (Genda E1985. 科学万博 64 面マルチ映像 )

モーションスタジオでの源田研究室記念撮影 （2010）
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た，論理的思考能力を背景に美的感性を持ち，仮想から
実体の分野を横断する新たなイノベーションに対応でき
る高度な表現者やデザイナーを育成するとともに，先導
的なコンテンツやクリエーティブデザインの背景となる
多様な芸術表現についての理論及び実践に関する，国際
的な視野を持った教育者・研究者を育成することを研究
室の目標にした．
　以下に現在の研究室の主なテーマを挙げる．
・デジタルコンテンツ教育の方法に関する研究
平成 17 -21年度文部科学省科学振興調整費新興分野人
材養成事業先導的デジタルコンテンツ創成支援ユニット
が採択され，長年にわたって考えてきた，源田のメディ
ア教育に対する姿勢を具体化した．このプロジェクトで
の教育実験の経験を生かし大学院修士 •博士課程のプロ
グラムにおけるコンテンツデザインの教育方法論の確立
を目指す．
・「イメージラマ」による芸術的感性表現の実験
平成 21年度には特別設備として感性融合コンテンツ創
成支援装置「イメージラマ」を設置した．これは五感に
対応した 4K高品位映像を中心に，立体音響，モーショ
ンキャプチャ，照明，レーザーグラフィック等駆使した
仮想演出実験空間を多次元実験棟に設置し，インタラク
ティブ性や五感を生かした，新しいタイプのコンテンツ
の制作，メディア芸術創成の実験を行っている．
・各種コンテンツに適応する仮想身体の研究
仮想ヌードボディーの制作を基本に，伝統芸能のデジタ
ルアーカイブ，医学，ファッション，ゲーム等への適用
および色っぽさ，男らしさなど身体の表現性についての
研究などを行ない各分野へのコンテンツ応用やコミュニ
ケーションデザインへの適用を目指している．現在源田
研究室の卒業生は，大学教員や研究者，ゲームクリエー
タ，映像コンテンツ関連産業などで，論理性と芸術性の
両側面を備えた融合型のコンテンツクリエータとして活
躍している．私は教育を通してアメリカ主導でない我が
国のコンテンツ戦略に資する独創性を持った日本型の人
材育成を通じ，グローバルな視点を持ったユニークなク
リエータの育成を目指している．
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図 3　身体動作の MC による身体部位の位置および筋電の測定

図 4　仮想身体による伝統芸能のデジタルアーカイブ ©2005Genda Lab.

図 5　イメージラマでの 4K を用いたインタラクティブアート　

左から Human Jukebox （Daigo） との映像音響コラボレーション， ジャグラー ( 望月ゆうさく ) の動作を MC で解析， インタラクティブなライブパフォーマンス演出   ©2010Genda Lab.

図 2　3D 人体デジタイザーによる測定と CG 仮想身体モデル




