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変身！ゴミに第二の人生を 

～ゴミからモノへ。 

モノから人へ。～ 
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第１章 プロジェクトの概要など 

１．プロジェクトの名称、目的など 

 (1)プロジェクト名 

 変身！ゴミに第二の人生を 

 ～Mechanical Trash Device～ 

  

 (2)目的 

大学で大量に廃棄されるゴミを収集し、 

美術の力で作品に変え、人に届けること。 

 

２．代表者および構成員 

・代表者 

平田健輔 教科教育専攻 院 1回生 

・構成員 

大崎笙子 美術領域専攻 4回生 

中みつき 美術領域専攻 2回生 

藤浦巧人 美術領域専攻 2回生 

 

３．助言教員 

谷口淳一先生（美術） 

 

４．その他 

 撮影協力 西浜、井上、寺島 

 

第２章 内容や実施経過など 

１．動機 

（１）2016年に研究室の大掃除があり、整理をして

いると、昭和時代の壊れた 8ｍｍフィルムビデオカ

メラが出てきた。非常に面白い形をしており、マイ

クの部分を取り外して持ち帰った。その形状が、自

分には宇宙船のように見えたので、宇宙船を制作す

ることにした。 

（２）ガシャポンのカプセルなどと組み合わせ、宇

宙船のベースを制作する。 

 

さらに畳用のゴムやパーツなどを張り付け、シルバ

ニアファミリーのパイロットを制作。塗装をすると

面白いものができた。 

 

この時期から、捨てられゆくゴミや工業製品の可能

性を感じるようになり、プロジェクトとして提案す

ることにした。 

 

２．目的意識・方針の設定と共有 2017.6月 

（１）大学で大量に廃棄されるゴミを収集し、美

術の力で作品に変え、人に届けること。 

まず、目的や方針をチーム全体で設定し、共有する。

チーム全体で制作を進めていく上で最も重要な工程。

これを共有することで、各々で制作をしても、統一

感が生まれる。 

（２）「人に届く」「工業製品の形状を活かす」とい

う二点を特に重要視して制作することに決定。 

 

３．年間計画・発表場所設定     7月 



（１）方針や目的に沿って、年間計画を設定する。 

当初の年間計画は以下のものになる。 

 

アートビレッジと梅小路公園での展示は、予算とス

ケジュールが合わなくなり、断念。その分、学際や

岡崎公園で行われる「京都マムフェス」に注力する

ことに決めた。 

また、京都マムフェスに決めた理由としては、京都 

府教育委員会が後援している点と、家族連れのお客

さんが多い点である。 

 

（２）発表の場所に関しては、展示販売が可能な場

所を設定した。目的のひとつである、「人に届ける」

ということを達成するためには、必要不可欠であっ

た。それらをふまえて、今回は学園祭のフリーマー

ケットと京都マムフェスに設定した。 

 

４．制作ラフスケッチ ８月 

（１）作品を制作していくにあたって、全体のイメ

ージやフォルムを出力することは、何を作るにおい

ても重要な工程である。まずは、チーム全体のシン

ボルとなる「ロゴマーク」を全員で作ることにした。

コンペ形式で提示し、良いと思ったものをブラッシ

ュアップしていく。以下はそれらのラフである。 

 

 

(2017.8.25) 

そしてラフを基にAdobe Illustratorで仕上げる。今

回は未来感を出すためにシンプルかつ丸みを帯び

たタイポグラフィに、ゴミを思わせない清潔感を演

出できるよう、青を基調としたデザインにした。 

 



ブランドのようなロゴの存在は作り手にも、受け手

にも、好印象を与える。と考えている。 

（２）作品のイメージを固めていく。販売できる 

小さめのもの、展示のみの大きなものをそれぞれイ

メージし、提案しあう。以下はそれぞれのラフスケ

ッチである。 

 

 

こうしたスケッチを提案しあうことで、新たに自分

のアイデアが浮かぶことがある。それこそが、チー

ムで取り組むことの良さである。 

（３）スケッチなどを基に、必要になってくるもの

を考え、大学側に購入を要請する。工具類、塗装ス

プレー、エアブラシなどが主な購入品となった。 

 

５．制作① ９月 

（１）ロゴやラフ、必要なものがそろってきたとこ

ろで、制作に入る。プロジェクトが採択されてから、

幾度となくゴミ捨て場へ行き、気に入った資材を持

ち帰っていた。その数は最終的に３０点以上にもな

る。例えば、ドライヤーの中身はこうなっている。

分解しないとわからないことがたくさんある。 

 

（２）ここでは、物販用ではなく、展示用の作品を

いくつか記したいと思う。まずは、MTD のキービ

ジュアルとなる VR装置である。もともと６００円

ほどで投げ売りされていた、スマホを差し込むタイ

プのVRヘッドセットである。 

 



これにカメラのレンズやスマホの充電コード、PC

のファンやマウスの基盤などを張り付けて塗装。そ

れをモデルにつけてもらい、撮影。そこにロゴや文

章を入れて、Photoshopで編集。そして、仕上げて

キービジュアルが完成した。 

 

こちらは 12月の展示用のポスターである。 

 

他のメンバーも、ギターなどを改造して、アンティ

ークな作品を制作した。 

 

６．制作② １０月 

（１）②では、展示販売を目的とした、小さめの作

品を採り上げる。価格をできるだけ抑えつつも、工

業製品の良さ、塗装や組み合わせの面白さを堪能で

きる作品作りを目指す。例えば、シンプルな例でい

えば、PC などの基盤を切削してそのままキーホル

ダーにしたもの。 

 

（２）また、シンプルなものに対して、ゴミを素材

にして造形した作品も制作した。エンターキーやネ

ジを素材に、USBを指して置けるオブジェを制作し

た。 

 

このとき、同じ造形をいくつも作ることができない

ので、シリコンやレジンキャストという素材を使っ

て「複製」を試みた。すると、上手く形をとること

ができ、加工もしやすくなった。 

 

７．展示・販売 １１月 

（１）2017.11.4 の京都マムフェスにて展示販売を

行った。当日は寒い日だったが、岡崎公園は人が多

く、また多くの出展者でにぎわっていた。初参加で

はあったが、主催者をはじめ周りの出展者ともコミ



ュニケーションでき、とてもいい場になった。 

 

（２）2017.11.11の京都教育大学の学園祭フリーマ

ーケットにおいても、作品を展示販売した。 

（３）2017.12.18～は学内の D棟 1階、「ギャラリ

ーあなぐら」にて 22まで展示を行った。 

 

第３章 結果や成果など 

１．技術・作品としての結果 

（１）いくつかの作品をイメージから仕上げまでを

一貫して行うことにより、今までとは違う技術が能

動的に身についた。さらに、お互いの制作における

技術を共有することにより、一定の期間により多く

の情報や技術を得ることができた。これは、個人で

は得ることのできない点であり、チームで活動する

ことの意義が感じられた。さらには、造形だけでな

く広報ポスター制作やロゴマーク制作などにおいて、

Photoshopや illustratorなどの技術も大幅に向上し

た。自分が「やりたい」と思った表現をWEBから

探し、実際に試してみることで、そのスキルは確固

たるものになる。教え込まれるのではなく、自分の

興味関心から探す、試すことこそ、本当の学びであ

ると痛感した。 

（２）作品の結果としては、多くのゴミから部品を

発見、分解し、再構築することで、作品に生まれ変

わらせることができたように思う。作品の種類はお

よそ 10種類、展示販売した点数は約 50点にもなっ

た。上記にも記したように、作品が増えていくにつ

れて技術や知識も向上し、作っていくうちに、より

よい作品ができていったように思う。1 回目の制作

では見えなかったことが 2回目の制作で活かせるよ

うになり、クオリティがアップした。カラーバリエ

ーションを豊富に試すことができ、同じ形状でも違

った表情の作品を多く生み出すことができた。 

 

作品「うさ丸」↑ 「キーボードピアス」↓ 

 

 

２．展示・売上としての成果 

（１）京都マムフェス、学園祭フリーマーケットと

合わせると、46点が我々の手元から旅立ち、購入し

てくださった方々の元へと渡った。売上総額は

15,250円となった。販売したものの 90パーセント

ほどの作品を購入していただくことができ、非常に

嬉しかった。「届けたい」という想いが「届いた」

瞬間であり、このプロジェクトの目的を達成するこ

とができたと感じている。 

（２）展示中のコミュニケーションに関して。販売

していない作品は持ってみたり、実際に装着するｋ



ともできるので、装着してもらったりもした。 

 

 

まだ一般的に普及していない VRは初体験の人も多

く、子供から大人まで楽しんでもらえた。また、VR

を見ていない人も、改造した VR装置を撮影したり

して楽しんでいたので、良かったように思う。 

（３）12月の学内あなぐら展示会では、ノートにい

くつかコメントをいただいたので記載する。 

・廃材を使っているとは思えないデザイン性を感じ

た。 

・過程が見えると作品に親しみが持てる 

・ポスターもかっこよく好き 

・キャプションもかっこいい 

などのコメントをいただいた。後にも記載するが、

自分たちで最初から最後までこだわり抜いた「デザ

イン性」が見てくれた人に伝わった瞬間だと感じた。

レイアウトひとつ、文字フォントひとつ、ポスター

ひとつ、すべてにデザインを感じられるよう、こだ

わったため、そういったコメントは非常にありがた

く、参考になった。 

 

（４）もうひとつ、興味深い結果として、あまり塗

装などの手を加えないほうが、逆に見る人の興味を

引く場面も多くみられた。例えば、キーボード型の

ピアスなどは、塗装したものより、そのままの文字

盤の方が人気が高かった。おそらく、日常に存在す

るキーボードをピアスとして切り取るだけでも、面

白いものとして目に映るということではないかと考

える。 

 

（５）支出 

 

 

収入は販売利益の 15,250円となり、募金予定。 

 

第４章 まとめと反省、今後の展望など 

１．まとめ 

（１）美術や工作の技術・アイデア次第で、捨てら

れる運命にあったゴミの運命をいくつか変え、作品

として仕上げ、提示し、人に届けられるということ

を証明できた。 

 

（２）発案→制作→展示販売→研究発表というシン

プルな流れの中で、視覚的情報を重視し、「デザイン」

と「ユニークさ」を一貫して全ての工程に盛り込む

ことができた。そして、それらはしっかりと見る人

に伝わっているということがわかった。 

 

（３）ゴミを作品に変えるときと同じくらい、広報

や全体のバランスにこだわった。それは、「目を引か

ない情報は誰にも知られずに終わる」からである。

どれだけいいものを作っても、知られなければ人の



興味すら得られない。それらはこの研究だけでなく、

e-Project全体にも言えることである。今回、竹友会

さんのロゴマークや全体発表会の告知デザインも担

当させていただいた。もっとプロジェクト同士で横

断的にお互いを高め合う機会やコミュニケーション

の場があってもよいのではないかと感じた。 

 

２．反省 

（１）まず、工業製品を使いつつも、ビジュアル面

でしか効果を発揮できなかったことが挙げられる。

理工学的な知識を持つ人と協力すれば、見た目と新

たな機能を両立できるのではないかと考えた。 

 

（２）次に、自分たちの造形力の無さが挙げられる。

作りながらレベルアップは着実にしていたものの、

感性するたびに「もっとできたのではないか」とい

う思いをすることがたびたびあった。作品づくりと

レベルアップとはそういったトライ＆エラーの繰り

返しではあるが、また作る際にはさらなるクオリテ

ィのものを提示したいと考えている。 

 

３．今後の展望 

来年度のプロジェクトはまだ考えていないが、今回

の「あるもの」からものづくりをするプロジェクト

に対して、最近普及している 3D 造形と 3D プリン

ターを利用した、「無いものづくり」を提案しようと

考えている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


