
久保田晃弘：コードを記述し、実行し、保存する

く、GoogleCloudAPIを使うのですが、GoogleCloudA-

PIも勝手にアップデートがかかって、ファンクション名
が変わるといったことが起こる。要するに、自分の書い
たコードは保存できても、参照してるAPIだったり、実
行しているフレームワークが勝手にアップデートしてし
まうから、実行可能な状態を維持するという意味での保
存はかなり難しくなってるし、それをAPIの提供者がブ
ラックボックスにしてしまったら最後、もうアップデー
トできなくなってしまう。
「糊としてのコード」という話をすこしだけしました
が、そういったコードの相対化が免れ得ない状況におい
て、フルスクラッチというのはもうありえない。だから
UNIXコミュニティのようなあり方には強く憧れるいっ
ぽうで、その不可能さも強くかんじます。例えば僕がプ
ログラミングを始めた学生のころは、Processingが普及
して、これからopenFrameworksが来るぞ、というよう
な状況でした。オープンソースのコミュニティが、コミュ
ニティベースでアプリケーションを育て上げ、それを用
いて作品を制作しよう、という機運が最も高かった時期
だったと記憶しています。しかし結局のところ、そういっ
たコミュニティが大きくなりすぎて、そこからアウト
プットされる表現はほとんど似たようなものばかりに
なってしまいました。知っている人なら、一見して、「こ
れProcessingだよね」、「これoFでしょう」と、結局ソ
フトウェアやフレームワークによって表現が左右されて
しまうという状況が、もちろんPhotoshopでも起きてる
し、同時にProcessingやoFでも同じ状況だったわけで
す。
また僕は、元々建築を学んでいて、その当時Grass-

hopperというモデリングを自動化するツールを使って
いたのですが、そのツールも元々は個人、しかも学生が
RhinocerosというCADソフトウェアをアップデートし
ようと勝手に制作し、コミュニティベースで育てていく
というものでした。それも数年の後にRhinocerosの開
発元のMcNeelに買収されて、オフィシャルのソフトウェ
アになってしまった。そういうような、オープンソース
やコミュニティベースのソフトウェアに対する絶望を学
生時代に体験してきたので、やはり草の根でフルスク

ラッチして戦うぞ、というのはもうかなり厳しいと感じ
ています。そうなるとやはり、これは繰り返しになって
しまいますが、そういった相対化されたコードをどこに
位置づけるのか、どのソフトウェアとどのソフトウェア
を結びつけて、どういうAPIを使って、ある種、ソフト
ウェアに与えられている社会的な意味を脱臼させていく
かみたいなところが、実行的価値になるのかなと思いま
す。そのとき、コードの保存というのは単体ではかなり
難しい。なので、僕が書いたコードは、例えば自分亡き
後だったり、何年後かに「このシリーズはもう続けなく
てもいいかな」と感じた際には、もう実行できなくても
いいと正直思っています。というのも、例えば僕が修復
ツールを使うのは、Adobeが2010年に「コンテンツに
応じた修復」ツールを実装してわりと話題になったとい
う状況があったからで、そうした社会的状況下でしか成
立しえない作品でもあると思っているからです。ある時
期にそういう作品が存在した、という事実が残ればいい。
これは保存に対する敗北宣言でもあるので、どう捉える
かというのは難しいところですが、ひとまず今の段階で
はそのように思います。

久保田　今回、改めてこの「実行」という言葉を出した
ことで考えたのは、それが環境というか、結局自分がど
こで生きていくか、という話と結びついていることでし
た。思い出したのは、UNIX 系のOSでGUI 環境を提供
するための X Window System をビルドする時に “make 

world” と最初に入力すること。当時は、このことにすご
く痺れました。これから「世界作るぜ!」という感じがあっ
て、世界を今立ち上げる、という感覚の中にいるからこ
そ、「実行」ということがすごく特別な価値を持ち得た
のではないか、ということを今日は再び思い起こしまし
た。だからこそ実行「環境」なのだ、とすれば、やはり
保存と記述と実行は、それぞれ独立なのだと思っていま
す。つまり、世界をどうやって保存するかということは、
世界そのものであることとは、分けて考えないといけな
い。それは、やはりメタな関係なのかもしれませんが、
そういったことをもう少しうまく整理しながら、引き続
き考えていきたいと思いました。
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三輪眞弘《夢のガラクタ市》2つの再演をめぐって
Two Performances of Masahiro Miwa’s “Trödelmalkt der Träume-Vorspiel und Lied-”

登壇者：
有馬 純寿（音楽家／帝塚山学院大学人間科学部准教授）
岡部 真一郎（音楽学／明治学院大学文学部教授）
北野 圭介（映像理論／立命館大学映像学部教授）
モデレータ：松井 茂

テーマ

コンピューターとハープのための楽曲《夢のガラクタ市～前奏曲とリート～》を、1990年の初演時に
近い環境と、2009年にエミュレーションした環境で再演し、現代音楽における作品概念、演奏家（人間）
とコンピューターのコミュニケーションの多様性を議論します（演奏環境の整理を2016年度に実施）。
この関係性を考える端緒として、メディア技術におけるコントロール（それは管理なのか制御なのか？）
をどのように定義し、理解するのかが問題となってきます。作曲のみならず演奏によるコントロール、
ハードウェアのエミュレーションから垣間見える、音楽学、芸術学の新たなフェーズを検討します。

篠崎史子（ハープ）と有馬純寿（エレクトロニクス）による1990年のオリジナル版の演奏、3人の登壇者の発表、2009年のエミュレー
ション版を演奏の後、ディスカッションが行われた。写真はリハーサル中の三輪眞弘と篠﨑史子。

Symposium: December 23, 2017



 

《夢のガラクタ市》が初演された演奏会『長澤真澄の空間  Transparent Space Ⅲ  Masumi Nagasawa Harp Recital』 
（東京文化会館小ホール、1990年3月26日）のチラシ（Reference code: F1-IT1-57）
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『長澤真澄の空間  Transparent Space Ⅲ  Masumi Nagasawa Harp Recital』（東京文化会館小ホール、1990年3月26日） 
パンフレット（Reference code: F1-IT1-58）から、初演時の解説




