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DESIGN COMPOSITION

VOICES : 2002 MAY

スタイルのモルフィズム
「コンピュータエイジの世界的潮流「スーパーフラット」を読み解く」

プロジェクトデザイン論
「リナックス的に広がった“911”以降の市民コミュニティー」

WEB3Dの最新動向
「2002 WEB3Dシンポジウムレポート」

インダストリアルデザイン
「バング＆オルフセン　キーリング」

21世紀のクリエイター列伝
「レザーデザイナー　片山勇」
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現在のビジュアルトレンド

最近、身の回りのデザインや広告、イラ

ストレーションなどに目立って「平面的」な

ものが多いことにお気づきだろうか？　た

とえばソニーの「サイバーショットP5」の

TVCF。色面に女性の白抜き画像のシル

エットが動く、きわめて平面的なデザインは

一見、稚拙な表現のように見えるが、これ

こそ今の「時代性」を物語っているものだ。

もう少し目を広げるとポートレートを平面

的に描いたシリーズで有名な「エンライトメ

ント」（ヒロ杉山）のイラストを見たことの

ある人も多いだろう。雑誌『Relax』や

『STUDIO VOICE』など、およそサブカル

チャーなり、ストリートカルチャーなりをメ

インにした雑誌（まあ渋谷系、裏原系、中

目系とか）のそこここで、彼の作品は表出

しているから、いまもっとも旬なイラストレ

ーター（兼デザイナーでもある）と言っても

いいだろう。いや『美術手帖』でイギリス

のアーティスト、ジュリアン・オピーと対談

しているくらいだから、その勢いは単に

「イラストレーション」という世界に留まるも

のではないほどだ。もっとも「画家」オピー

の絵は、それ以上に平面的でイラスト的で

あるから、もはやデザインやイラストとファ

インアートとの境界線もほとんど埋められ

ようとしているのかもしれない。

20世紀の終わりから21世紀の始まりに

かけて美術、デザインの世界でもっとも大

きな話題を呼んだのは「スーパーフラット」

という潮流であり、現在、さまざまな分野

でこの潮流は増殖し枝葉を広げつつある。

この言葉を生んだのは東京芸大日本画科

出身でありながらアニメキャラのような絵

で有名になった村上隆であり、2000年に

アメリカを巡回した「スーパーフラット展」

で、世界にも広く知られるようになった。

もっとも村上が「スーパーフラット」の言葉

に込めたのは、単にフラットを「超える」も

（上、右とも）エンライトメントの作品。もともと
CGデザイナーの谷田一郎などと活動していた
ヒロ杉山が「エンライトメント」を設立したのが
97年。2000年にはパルコギャラリーの「スーパ
ーフラット」展にも参加している。ジュリアン・
オピーには、その影響を認めているほど、傾倒
もしているようだ。

コ ン ピ ュ ー タ エ イ ジ の 世 界 的 潮 流 「 ス ー パ ー フ ラ ッ ト 」 を 読 み 解 くVol.2
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のとしてだけでなく、もっとメタな意味もあ

ったはずだが、彼の商業的ともいえる成功

によって「スーパーフラット」は、現在のビ

ジュアル潮流の流行を象徴するキーワード

になってしまった。伊藤若仲など江戸時代

の奇想画家からの影響と日本のオタク文化

を融合した村上の絵と、「猫も杓子も」的

に描かれ始めたフラットなイラスト群を同

一に扱うわけにはいかないが、それでもこ

の「フラット」傾向は日本だけでなく驚くほ

ど世界的共時性をもって進行した現象で

あった。

crashからデルタまで

この現象が明確に現れ始めたのはたか

だか1998年頃からのことだ。それまでの

先端潮流はグラフィックでいえば、イギリス

のデザイン、音楽集団〈TOMATO〉や、前

回紹介したクランブルック美術学校系にみ

られるレイヤー構造の錯綜した図やタイポ

グラフィーによるものだった。手元にある

1995年 6月号の『STUDIO VOICE』誌

「Digital Graphic Interface」特集は、イ

ギリスを中心とした先鋭的デザイナーたち

の作品を紹介しているが、そのデザイン様

相が現在のものとまったく違っていること

に驚かされるばかりだ。もっともさきほど

のジュリアン・オピーなどは、すでに1990

年代前半から立体空間を単純な色面によ

って「平面的」に描いた作品を作り始めて

おり、彼がその後のデザイン、イラストレー

ションのフラット傾向に与えた影響は小さ

くない。

雑誌の世界でフラット感を先鋭的なレイ

アウトをもって表出させたのは、フランスの

『crash』だった。5人所帯のこの小さな雑

誌にヨルゴ・トゥルパスがアートディレクタ

ーに起用されたとき、彼はまだ若干22歳。

そのデザインはミニマルでフラットでデジタ

ルで、しかもコンサーバティヴに陥らない

©JULIAN OPIE Courtesy of Shiraishi
Contemporary Art Inc.,Lisson Gallery 
撮影：木奥恵三

Courtesy, Kaikai Kiki.  
Reproduced with permission.
©2002 Chiho Aoshima/Kaikai Kiki.  
All Rights Reserved.

（左上）2000年 SCAI THE BATH HOUSEに
おけるジュリアン・オピー展の展示風景。左「ジ
ョアン、造園技師」右「グレアム、ギタリスト」
（右上）1990年にデビューしたイギリスのクラブ
ミュージック系ユニット「saint etienne」のジャ
ケットはいつもその時代を反映したデザインだ
ったが、この2000年の作品ではジュリアン・オ
ピーの絵を使っている。（真下）スーパーフラッ
ト展で世界に広く知られる村上隆の2001年の
作品「タンタン坊」（右）村上隆率いるカイカイ
キキ所属、青島千穂の「Chinese Noodle
Girl」（最下）宇川直宏は90年代にバッドテイス
トもので有名になった。現在、日本でもっとも
注目すべきクリエイターの1人。毎年〈ラッド・
ミュージシャン〉のショーのビデオを制作してい
るが、近年はよりフラットな傾向が強くなってい
る。

Courtesy, Kaikai Kiki.  
Reproduced with permission.
©2002 Takashi Murakami/Kaikai Kiki.  
All Rights Reserved.
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革新さ、という不思議なもので、世界のデ

ザイナー、編集者に『crash』が与えた影響

は非常に大きく、日本でもその後、カルチ

ャー系雑誌のレイアウトにこれを真似たも

のがずいぶんと現れたものだ。

雑誌ではほかにアムステルダムの『RE-』

のアートディレクター、ジョップ・ヴァン・ベ

ネコム。イラストやデザインでは、同じくア

ムスのデプト、アメリカのジェフ・マクフェ

トリッジなどが同時期にフラット感の強い

作品でデビューして世界的な「フラット」ブ

ームに拍車をかけることになる。なかでも

強烈な存在感を出しているのはアムスの

デルタだ。ガンダム世代にしてガンダムマ

ニアでもある彼のイラストは、立体的・構

成的なCG作品でありながら90年代の半ば

まで主流だったCGテイストとはまったく違

った独自の平面感を持っていて、きわめて

ユニークである。

CADと平面建築の関係

こうしたグラフィックの平面感は、建築の

世界にもまた共時性を見いだせる気がし

ている。たとえば代官山や原宿あたりの

カフェの作りをみてガラス壁面のフラット

なものが増えているのに気がつかないだ

ろうか？　ここ数年の流行は、まさにガラ

ス壁面から内装が透過し、柱の重さを消

し去った「ライトアーキテクチャー」という

ものだ。この元を辿ると建築界のお手本

とする古典がル・コルビュジェのモダニズ

ムからミース・ファン・デル・ローエのガラ

ス建築に移ったことに依るものと思う。現

代作家で多くの建築家が憧れるのがレム・

コールハースとジャン・ヌーヴェルだが、ど

ちらもこの10年くらいの作品はガラス壁面

を主流としたものだ。前回紹介した妹島

和世が在籍した伊藤豊雄建築設計事務所

の「せんだいメディアテーク」などは、床も

柱も極限まで存在感をなくしたライトでフ

ラットなつくりで昨年、もっとも話題を呼ん

だ作品となった。

（左上とその下）フランスのカルチャー雑誌
『crash』の表紙とレイアウト。アートディレクター、
ヨルゴ・トゥルパスは『crash』のデザインは無給
でやって、CDジャケットなどのデザインで生計を
得ていたという。残念ながら現在、彼はスタッフ
からはずれてしまった。（右上）これも『crash』に載
ったイラスト。本文中のソニーのTVCFにも通ず
るところがあるのがわかると思う。（右、下）1983
年からグラフィックを始めたデルタは、大学では
工業デザインを学んでいたという。構築的であり
ながらフラットという絶妙な感覚が注目され始め
たのは、ここ数年のことだ。
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建築でのライト感、フラット感はガラス素

材だけでなく90年代に一斉にコンピュータ

が導入されたことで始まる「バーチャルア

ーキテクチャー」の流行に依るところも大

きい。実施設計に至らないコンピュータグ

ラフィックス上での建築が、「作品集」として

何冊も本になるという状況は、それ以前に

は考えられなかったことだ。そしてこの

CG（CAD）による制作は、建築家に模型を

見ながら手直ししていくという作業を省か

せ、あらゆる視角、倍率から瞬時に設計の

変更を可能にさせた。それはモニターと

いう平面で展開される「フラットな立体」と

いう反語的な構築物を生みだしていった。

同じようなフラット感は、90年代のファ

ッション界を席巻したアントワープ派のさ

まざまなデザイナーにもいえることのよう

に思う。アントワープ派といってももちろ

ん、その傾向はさまざまだが、大きな流れ

としてはミニマルでカジュアルでありなが

ら、意表をつくようなデザインが刻み込ま

れている……などといった感じが大御所、

マルタン・マルジェラから最近のA・F・ヴ

ァンダヴォーストあたりにまでいえることだ

ろうか。しかもその作りは構築的ではなく、

絶妙にフラットなのである。

フラットとは、いわば「表層」がせり出し

てきているということなのだ。たぶん、こ

れから先数年キータームとなるのは、この

「表層」だろう。のっぺらとしてつるりとし

て透過しそうな表層。CGの立体をも、も

う一度平面化してしまうような表層。iMac

やiBookで使われたポリカーボネートがラ

イトアーキテクチャーの建築素材からイン

ダストリアル製品にいたるまで、さまざまな

ところで使われていることも、こうした素

材主義の「表層」が主張するデザイン潮流

の現れのように思う。

次回はこのiMacやiBookのデザインに

潜むものが何かを探求してみたい。

長澤 均
Hitoshi Nagasawa

グラフィックデザイナー／著述家。美術展や音楽
誌のアートディレクションからリストウォッチの企画
まで、その活動は多岐にわたる。著書に『パスト・
フューチュラマ──20世紀モダーン・エイジの欲
望とかたち』（フィルムアート社）など。

www.bekkoame.ne.jp/~pckg/

（右上）1 9 9 4 年にドイツで出版された
『BAUHAUS Architektur als Vision』に掲載
されたコンピュータグラフィックスによるミース・
ファン・デル・ローエの「ガラス建築」（1921）の
再現。（その下）オランダのモダニズム運動
〈デ・スティル〉のリーダー的存在だったファン・
ドゥースブルクの「シネマ・ダンスホールの壁面
のための色面構成」（1927）をCGにて再現した
もの。これも上記の作品集に掲載されたもの。
この頃からコンピュータ上での「バーチャルア
ーキテクチャー」の試みがさかんになっていく。
（右下）伊藤豊雄の「せんだいメディアテーク」。
1996年にパリで出版された『Architecture for
the Future 』という作品集に、この模型が掲
載されていたが、その華奢な軽さは当時、衝撃
的だった。（最下）旧東ベルリン地区の再開発に
ともないベルリンは、急速に変貌しているが、
ポツダム広場にあるこのソニー・センターもガ
ラス壁面の大胆な使用によって話題となった。
設計はヘルムート・ヤーン。
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皺からはじまるプロジェクト

赤瀬川源平氏の作った言葉に「皺が寄

る」というのがある。たとえば油が浮いて

いる水面に別の油をたらすとその波紋が

広がって、もともとあった油が別の場所に

寄ったりすることを指す言葉だそうだ。

昨年9月11日の米国同時多発テロの衝撃

波はいろいろなところに皺を寄せた。今

回は奇しくもあの事件をきっかけに「点と

点がつながり面となっていったプロジェク

ト」のプロセスを検証してみたいと思う。

最初の“点”は1通のメール

「平和を創る人々のネットワーク」という

名称を持つCHANCE! は従来のNGOや

NPOとも違い、ひと言で表現するのは難

しい。リナックスのような「自律分散型」の

流れでできたネットワークといえる。呼び

かけ人はサイエンスライターの小林一朗氏

と環境NGOを主催する羽仁カンタ氏であ

る。小林氏は911直後のCHANCE! 発足

を振り返ってこう話してくれた。

「あの時点では、“発言できる、意思を表

明できる、会話が成立する場所”を作るこ

とが重要だと思ったんです」

MLを運営するにあたってどのようなこ

とに気を使ってナビゲートしたのだろうか。

「ボクが影響を受けている理論にオート

ポイエーシスというのがあるんですけど、

要はインタラクションのなかでは何が起こ

るかわからない。でも、自律性が生まれて

いくというシステム論なんです。全然違う

フィールドで生きていた人たちがもたらし

てくれる発想が融合すると予想もしなかっ

た影響を生み出すでしょ。あれこれ考え

過ぎて立ち止まるより、起こったことを重

視していくんですよ」（小林氏）

9月13日に呼びかけのメールが発信され

てからメーリングリストは1週間で1000人

以上の登録があったという。このMLから

「Give peace a chance」をキャッチフレー
ズにするCHANCE!に集まったひとびとのな
かからは、さまざまなプロジェクトが自然発生
的に行われている。

DESIGN COMPOSITION

The Theory of Project Design

L i n u x 的 に 広 が っ た 市 民 コ ミ ュ ニ テ ィ ーVol.2
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CHANCE! 
（プラットフォーム） 

フォーラムML

アクションML

プロジェクト別ML

翻訳 
チーム 

難民支援 

ピースウォーク 

イエローリボン 
・援助物資 
・署名運動 
・文化交流イベント 

・ピースウォーク東京 
・ピースウォーク広島 
・各地のウォーク 
・ピースパレード 

・日常的にリボンを付ける 
・ピースツリー 
・各地でイベント 

・非戦チャリティーイベント 
・WHO IS YUJI? 
・CMの映画館上映 
・有事法制勉強会 

・ストリーミングの 
  参加者の声や 
  CMを 
  パッケージ化 
 （企画中） 

・MLの声を集めて出版 
 （企画中） 

・有識者を 
  呼んで 
  勉強会 

有事法制 

・交流会、 
  勉強会 

出版企画 

IT対策 

勉強会 

プロジェクト別ウェブ 

リアルプロジェクト（イベント） 
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はさまざまな議論とアイデアが生まれ、具

体的なプロジェクトになっていった。

“点”から“線”に……

「Give peace a chance」というフレーズを

印刷した黄色い小さなリボンを日常身につ

ける「リボンプロジェクト」はカンパなどの

収益面からもCHANCE! の活動を支える

メインプロジェクトである。このアイデアを

ML上で最初に提案したリボン氏（ハンド

ルネーム）はこう話してくれた。

「日本人って、声に出してモノを言うこと

に慣れていませんよね。大きな声の人が

まわりにいると引いてしまうし、また、自分

の意見をはっきり意思表示することを奨励

されていない。特に911のことは、事が事

だけに“平和にチャンスを！”と大きな声で

言えなかったと思うんですね。新聞やテレ

ビも当時は報復一色だったし……。その

なかで、何をしたら良いのかわからないけ

れど何か自分にできることをしたい、そう

いったニーズに応えるものがないかなと考

えたのがリボンプロジェクトだったんです」

ML上ではさまざまなアイデアが提案さ

れていたがこの「リボンプロジェクト」はま

たたくまにML上で賛同を得て驚異的なス

ピードでプロジェクトが立ち上がった。

「僕が当初考えていたのは“缶バッジ”み

たいなものだったんですが、企画書にする

前にML上でリボンさんが黄色いリボンを

作ろうと提案してきたんですね。あ、こっ

ちのほうが当たりだなと思ってその意見を

もっとよく聞いて、彼女が主体的に動ける

ような環境をサポートしてGO！という感じ

でした」（小林氏）

ブランド化との微妙な関係

そして、リボンプロジェクトは全国に広

がり、年末のクリスマスツリーが街を賑わ

さるころには「ピースツリープロジェクト」

（上図）CHANCE!の活動範囲と広がりを示す
図。（左上）リボンプロジェクトからピースツリ
ープロジェクトが派生し、年末には黄色いリ
ボンが全国のクリスマスツリーを彩った。（右
2点）ピースウォークのチラシ。（下）賛同する
クリエイターらがボランティアでデザインした
ハガキの売り上げは活動費や寄付にあてら
れている。
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などに発展していった。これらのプロジェ

クトが自律分散的に拡大していくためにど

のようなことに気を使ったかについて羽仁

カンタ氏は興味深い話をしてくれた。

「誰もがリボンを付けられるという、あ

る意味ブランド化させないというか、誰も

が参加できるようにという“活動する部分”

に重きを置くように注意しました」

広告業界では「ブランド化」こそが企業

生き残りの法則のように語られているが

「ブランド化しない」とは一体どういう意味

なのか。彼は続けてくれた。

「以前、CHANCE! のウェブに使われて

いるリボンのバナーをどこかの人がデザ

インを変えて自分たちのリボンプロジェク

トとして使ったことがありました。それを

見たCHANCE! のデザイナーが“レギュ

レーションと違うから、この使い方はだめ

だ”と会議で指摘したんだけど、そういう

考え方は変えていこうと提案したんです。

要は活動してほしい、使ってほしい、みん

なが動いてほしいというプロジェクトの根

幹部分をCHANCE! ではプラットフォーム

としてサポートするべきだと。ルールを

いっぱい作ると、必ず疎外される人が出

てきてしまう。だからあえてルールはあま

り作らないほうがいいと思ったのです」

ルールをゆるやかにするほどプロジェク

トの運営は大変になる。しかし、彼らは

次々に新しいプロジェクトを実現させた。

点から線、そして面へ

その1つがネットワークから現実社会に

飛び出したプロジェクト「ピースウォーク」

だ。これは若い世代の多い「渋谷」を歩く

ことで平和を訴えるというもので、9月

26日の初回から現在までに、のべ4200人

以上もの人が参加している。MLで知り合

った人たちが実際に顔を合わせて話すと

いうコミュニティーとしても機能している。

CHANCE! の各プロジェクトは“911”と

いう大きな事件をきっかけに集った“点”

と“点”をメーリングリストを通じて“線”に

デモやシュプレヒコールではない「1人1人の
平和」をテーマに歩いていくピースウォ－クは
全国各地で行われている。会場では、参加
者から寄せられたさまざまなメッセージも展示
される。

DESIGN COMPOSITION

ピースウォークの模様は新聞各紙も大きく取
り上げた。
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していき、さらにリアルとネットワークを行

き来しながらプロジェクトという“面”にし

ていった。いいアイデアをすぐに実現させ

るという今までの市民活動にない“スピー

ド感”が多方面から注目を浴びたのだ。

911以降の米国は世論をうまくコントロー

ルしながら巧みな戦略で動いた。莫大な

予算と最高のブレインを抱えた米国政府

に対抗できる国家はもうないかもしれな

い。しかし、インターネットでつながった市

民はブロードバンドという武器を手に入れ

新しいプロジェクトを次々に起こして「平

和」へのステップを模索しはじめた。もし

かしたらブッシュ大統領が宣言した「新し

い戦争」は実は市民メディアとマスメディア

の知恵比べの戦いのことなのかもしれな

い。CHANCE! のプロジェクトを見なが

らそんなことを考えた。

自律分散型プロジェクトがキー

その後もCHANCE! はさまざまな問題

に積極的に取り組んでいるが現在進行中

の「有事法制プロジェクト」ではプロの広

告クリエイターらを巻き込んだ「問題啓蒙

キャンペーン」を展開しており、そのユニ

ークな表現手法が話題になっている。映

画館でのCM上映やブロードバンドでの映

像配信を駆使したこの啓蒙キャンペーンは

ネットワーク上でアイデアが話し合われ、ピ

ースウォークというリアルな場で撮影され、

次の動きへとつながっていっている。

「すべてのプロジェクトに対して誰かが

指示してフォローして面倒見るというのは

できないので、結局参加している人がそれ

ぞれで判断していくしかないんですね。そ

れぞれの人がプロジェクトを任されてやり

ながら鍛えられていくというのが実は一番

効率がいいと思うんです」（小林氏）

組織が硬直化し、1人1人の社員が自律

行動できない会社が次々に倒産していくな

かで、この言葉は私たちにはいろいろな

ことを考える「チャンス」を与えてくれてい

るかもしれない。

ユビキタスマンカワイ
UbiquitousmanKawai

テレビCM、CG、映画の企画制作会社プロデュ
ーサーを経て、現在フリーのストリーミング映像、
衛星放送番組、ウェブなどのプランナーとして活
躍中。近作にソニーDDK実験室「Hello!ビデ
オメール」やマクドナルドのMcVISION「僕のスマ
イルなもの」などがある。

www.ubiquitousman.jp

ピースウォークの参加者たちは、老若男女さ
まざまなひとびとだ。

有事法制についてのメッセージCMは都内の映画館
やウェブページなどで放映されている。

www.nowar.jp
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WEB3D Conference 2002

2 0 0 2  W E B 3 D シ ン ポ ジ ウ ム レ ポ ー ト

いま加速するWEB3D市場

インターネットテクノロジーのなかでも現

在のWEB3Dほど、技術的可能性からマー

ケットへの視点転換を迫られているものは

ないだろう。1994年にスタートしたVRML

（Virtual Reality Modeling Language）

は、その後ワーキンググループでの活発な

議論を経てVRML2.0となり、VRML97と

名前を変えてISO標準となった。この時点

でVRML97を実装したブラウザーが市場

での勝負を決すると思われたが、現実に

はVRML97の必要な部分だけをサポート

しながら独自の拡張機能を加えたブラウ

ザーが競合するシナリオとなった。さらに

VRMLに影響を受けながらも独自の路線

を取ったインターネット視覚化技術が数社

から提供され、状況はさらに拡散的になっ

た。その間WEB3DはXMLと合流して

X3Dと名前を変え、オープンスタンダード

への努力を続けている。一方で2001年末

にはアドビ・システムズ、マクロメディアが

相次いで3次元表現技術を発表し、ウェブ

上の3Dはさらに新たな段階に入った。

2月にアリゾナ州テンペで開かれた

WEB3Dシンポジウムは、この状況を反映

して多彩なプログラムとなった。まずX3D

関係では、ISOに標準化提案が出されたこ

とが最大のニュースだろう。VRML97が

多すぎる機能を盛り込みすぎて1社のブラ

ウザーではすべてをカバーできなかった

ことの反省から、X3Dでは機能ごとにプ

ロファイルと呼ぶモジュール化をした。こ

れにより小規模な企業でも得意分野から

X3Dに参加しやすくなることを狙ってい

る。X3Dはプロファイルのフォーマットを

定義するだけなので、インプリメンテーシ

ョンはどの言語でもよい。その1つとして

Yumetech社のAlan Hudson氏は、Java

インプリメンテーションのオープンソース化

の動向を解説した。チュートリアルではそ

のほかに、地形情報を扱うGeoVRML、人

間の顔や動きを表現するヒューマンアニメ

（上）Bruce Damer氏はNASAと共同で、惑
星探索のシナリオをAtmosphereで作ってい
る。（下）“Memorial to the victims of The
World Trade Center Attack.”アート部門で
はWEB3Dを使った作品が上演された。
Rensselear工科大学のKathleen Ruiz教
授とJose E. Casellas氏は、2001年9月の
テロで崩壊するワールドトレードセンターとそ
こに降る灰をテクスチャーアニメーションで
効果的に表現した。

text：桐山孝司（スタンフォード大学設計研究センター客員研究員）
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製作には費用がかかりすぎるし、何よりま

だウェブメディアとして広範囲に広がってい

ない。3Dへの投資を正当化するにはまだ

注意深い分析が必要だとした。その上で

ラーニングでは成功したビジネスモデルが

あるとして、同社がパートナーシップを組

むインテルとの視覚化プロジェクトを紹介

した。従来は組み立て手順の説明に270枚

のスライドを要したのが20枚のスライド

とShockwave3Dでできるようになった

という事例を挙げ、組み立てのように本

質的に3D表現が必要な分野では、ビジネ

スが成立するはずとした。ウェブ上のイン

タラクティブなプレゼンテーション市場を

作った同社が、残された領域として進出し

た3Dでどのような動きを作っていくか、こ

れから注目を集めるだろう。

3Dは必要か否か

パネル討論ではこのような現状を反映し

て、いかにWEB3Dをビジネスにのせてい

くかが話題となった。WEB3Dコンソーシ

アムのプレジデントNeil Trevett氏は、

WEB3Dのオープンスタンダードを守りなが

ら企業が新規参入しやすい環境作りをす

るとともに、アドビやマクロメディアとの協

調も進めたいとした。またユーザーインタ

ーフェイスの研究で有名なメリーランド大

学のBen Shneiderman教授は「3Dか否

か」と題した講演を行い、3D表示を不必

要に使っているためにユーザーが操作や

データの読み方に気をとられてかえって理

解が遅くなる例を多数見せたうえで、3Dイ

ンターフェイスのユーザビリティーを客観的

に判断する必要があることを強調した。

WEB3Dはコンソーシアム以外の企業の

市場への参入に刺激されて新たな局面に

入った。技術的にもAtmosphereなど一般

ユーザーも高度なコンテンツを開発できる

可能性を持ったものが出てきている。ウェ

ブ上の3Dコンテンツ市場は2002年を新た

な起点にして展開すると期待される。

に重力や摩擦などの力学シミュレーターを

内蔵しており、JavaScriptで制御しながら

オブジェクトの動作をシミュレーションでき

る。Atmosphereは現在βバージョンが無

償 で 提 供 され て い る 。アドビ は

Atmosphereのプレイヤー、ビルダー、コミ

ュニティサーバーを無償で提供してユーザ

ーを開拓しながら、ビルダーの最新バージ

ョンのみを有償にして収益を得る方針だ。

このようなビジネスモデルは同社が

PhotoshopやPDFなどのオーサリングツー

ル提供企業としてとってきた路線と一致し

ており、今後インターネットの3D市場を広

げる力となると期待される。

ビジネスモデルでは、やはり2001年末に

Shockwave3Dを発表したマクロメディア

の 動 向 も 興 味 深 い 。 同 社 の

Director/Shockwaveプロダクトマーケテ

ィング担当シニアディレクターのPeter Ryce

氏はセミナーで「ウェブ上の3D自体には価

値はない。あるのはユーザーのビジネス

のなかで作り出される価値だけだ」と繰り

返し強調した。3Dはたしかに魅力的だが、

ーション、また日本から参加したラティステ

クノロジー社の脇田玲氏らによる変形操作

が可能なラティス形式などがX3Dの拡張

機能（エクステンション）として紹介された。

アドビとマクロメディアの動き

一方、X3D以外ではアドビのシニアエン

ジニアリングマネジャーのMichael Kaplan

氏と同社コンサルタントでアバター研究者

のBruce Damer氏によるAtmosphereの

プレゼンテーションが注目を集めた。

Atmosphereでは、部屋などの空間要素を

CSGで構成し、その中にViewpoint社の

フォーマットで表現されたオブジェクトを埋

め込む。一連の部屋など空間のつながり

はポータルという仮想的な仕切りで表現す

る。ポータルに近づくとその次の空間のデ

ータを先読みするので、時間遅れを感じさ

せず自然に移動した感覚を表現できる。

またテクスチャーマッピングの質が高く、

接近してもピクセルがスムーズに補完され

るので、ちょうど美術館のようにイメージに

近寄って拡大して見ることができる。さら

（左）HIコーポレーションの徐建鏘氏が紹介
したマスコットカプセルのデモは人気を集め
た。携帯電話、携帯端末、家電インターフェ
イスに3Dキャラクターを表示するミドルウェ
アを開発する同社は、すでにNTTドコモや
KDDIとも契約を結んでおり、日本やアジア
市場での展開を目指す。（左下）Atmosphere
開発者のMichael Kaplan氏（写真右）と
Digitalspaceのアバター研究者でもある
Bruce Damer氏（写真左）。（下）メリーラン
ド大学のBen Shneiderman教授。
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デ ザ イ ン と 機 能 の バ ラ ン ス が 果 た す 役 割Vol.1

価格：8,000円（税別）
発売元：バング＆オルフセンジャパン（株）
問い合わせ：TEL 03-5440-1844

photo：Kaizuka Jun-ichi

バング＆オルフセン（B＆O）はデンマー

クのAV機器メーカーだ。1960年代からデ

ザイナーのジャコブ＝ジャンセン（Jacob

Jensen）を登用し、「直線」だけで構成され

て極限まで表現を抑えた外観や肉厚アル

ミの素材感、使うたびに嬉しくなる優雅な

動きの可動部など、製品デザインを企業イ

メージ構築の中心に据えて大成功を収め

た。その結果、世界市場で独特の地位を

確立してきた。

このキーリングも単純な線の構成とプレ

ス加工の肉厚ステンレスの素材感が嬉し

い。リモコンという機能よりB＆Oのブラ

ンドを身に付けられるという心理的機能の

ほうがこの商品の身上だろう。

地元デンマークでは、B＆OがAV市場

シェアの30パーセント以上を占めていると

いう。だからこそ、このような企業が生き

残っていけるのだろう。一般家庭の3軒に

1軒がB＆Oの製品を持っているとはいっ

たいどんな美的センスを持った国民なの

か、ぜひ聞いてみたい。

text：新美 賢

allabout.co.jp/entertainment/industrialdesign/

www.bang-olufsen.com
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2 1 世 紀 の ク リ エ イ タ ー 列 伝 Vol.15

DESIGN COMPOSITION

皮をテーマとし、ワイルドな美しさとい

う独自のスタイルを表現するファッションデ

ザイナーが、片山勇だ。渋谷のオフィスに

一歩足を踏み入れると、皮の匂い、光沢の

美しいレザーパンツやジャケット、バッグ

に圧倒される。大量生産とは対極にある、

丁寧に作られた一点物や数点もののウェ

アが、音楽家やアーティストなど鋭い感覚

を持つ人たちを惹きつけている。

皮へのこだわりは、父親ゆずりだ。片山

は「父がバイク好きで、よく皮ジャンを着せ

られて後部座席に乗っていました。中学の

とき、その父をバイクの事故で亡くして以

来、嫌いだった皮の匂いが好きになりまし

た」と語る。バッグメーカー勤務を経て6年

前に独立、3年前に今のブランドを立ち上

げる。デザインは、作る側にいかに正確に

自分のアイデアを伝えるかが勝負だ。「綺

麗に縫える職人は多いけど、それでは個

性が出ません。こちらが熱意をぶつけるほ

ど相手も変わってきて、2年に1回くらいは

売りたくないと思うくらい物凄いものがで

きますね」

片山のデザインの根底にあるのは、皮を

きわめたいという強烈な思いだ。「現在の

技術では、人工皮革がいくら発達しても、

汗を吸い呼吸をする皮の繊維にはかない

ません」生き物だからこそ、皮が狂牛病で

入手困難になった時期もあった。そのとき

には羊や鹿皮を使用したり、B級の牛皮に

加工を何コートも入れたりと工夫を重ねた

という。皮のなめし方も加工業者とともに

環境に優しい方法を開発したり、職人の

多くは高齢者であることから、かれらの子

供とコミュニケーションを図り、後継者を育

てる努力を続けたりしている。片山は「自

分の好きなことを妥協せずにやることが、

一番大事ですね」と笑顔を見せる。この頑

なまでのこだわりが、彼のウェアやバッグ

のストイックな美しさに凝縮されている。

text：長野弘子

photo:Nakamura Tohru（mermaid）

「レザーパンツはあえてワンサイズ下を選び、
ファスナーをペンチで閉め上げるくらいの勢
いで履き、使い込んでほしい」と片山氏。
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