
祭り的・カード遊び的
物語ることへのデザイン
Media Exprimo
伊藤昌亮
小川明子
宮田雅子
稲葉莉奈



パーソナルストーリーの神話
 誰にでも語るべきストーリーがある？
 市民社会における近代的自我
 個人→自我→内面→告白
 西欧近代的な物語観

 物語ることのできない人々は？
 声を奪われている人々
 声にならない声に耳を



日本発：二つの物語観
 柳田國男・鶴見俊輔
 プレモダンな物語観
 民話としての物語

 大塚英志・東浩紀
 ポストモダンな物語観
 ゲームとしての物語

 西欧近代的な物語観を超えて



プレモダンな物語観から
 柳田國男・鶴見俊輔
 市民と常民・限界芸術

 個人ではなく共同体から
 相互主観的に織り上げられる

 作品ではなく活動として
 共同体を構築・維持するために

 祭りとしての物語り



ポストモダンな物語観から
 大塚英志・東浩紀
 ストーリーメーカー・データベース

 解体と再構成
 バラバラにする・組み合わせる
 経験を分解して要素化
 連想によって統合

 カード遊びとしての物語り



祭り化へのデザイン
 非日常の演出
 日常を物語るためにも必要
 「話す」と「語る」の位相

 集合的リフレクシヴィティ
 編集会議・発表会・パーティー

 可児：非日常の空間
 地域イベント・外出・初対面・民族衣装





カード遊び化へのデザイン
 ありとあらゆるカード
 チェキ写真・L判写真・お題カード・ポ
ストイット・印刷写真・厚紙台紙・紙芝
居・絵コンテ

 ありとあらゆるホルダー
 バインダー・写真ホルダー・カードホル
ダー・ペンケース・箱

 解体と再構成のプロセスを促進
 バラバラにする・組み合わせる























反省
 アイハウス：不活性
 祭り化の不徹底
 日常の延長・イベント性の不足
 家の中・知り合い・部屋着

 カード遊び化の不徹底
 写真組み合わせストーリーを省略
 基本操作：因数分解・公約数



展望
 小さな物語があふれかえる社会
 都市伝説・ケータイ小説・YouTube
 現代の限界芸術

 膨張するマージナリティ
 若者・ヤンキー・非正規・外国人
 現代の常民

 「市民メディア」を開くために
 常民の限界芸術のプラットフォームに




	祭り的・カード遊び的�物語ることへのデザイン
	パーソナルストーリーの神話
	日本発：二つの物語観
	プレモダンな物語観から
	ポストモダンな物語観から
	祭り化へのデザイン
	スライド番号 7
	カード遊び化へのデザイン
	スライド番号 9
	スライド番号 10
	スライド番号 11
	スライド番号 12
	スライド番号 13
	スライド番号 14
	スライド番号 15
	スライド番号 16
	スライド番号 17
	スライド番号 18
	反省
	展望
	スライド番号 21

