
審査員紹介

まずは、審査員の意思統一を図る

小泉氏／皆さんの審査基準を伺ったうえで審

査を始めたいと思います。基準をひとつにしよ

う！ということではなく、全体で何らかの意思

統一を図ることが目的です。

城谷氏／クラフトのコンペなので、素材の特性

を生かしたデザインや技術が審査のポイント。

と同時に、これまでは“競争する”のがコンペ

だったのですが、去年からは“協力する”に変化

してきたように感じています。例えば、使い手

と作り手が繋がったり、産地の何かを新しく変

えたり…、ものづくりを通して社会や人と繋が

ることを意識しながら見ていきます。

松原氏／去年から高岡クラフトコンペの実行

委員会に入った私が地元の期待値も含めて考

えると、“次に繋がるいいもの”。そして、僕個人

の価値観から考えると、もの余りの時代に「こ

れだけは手元に置いておきたいな」と思う気持

ちを大切にしたいです。

日野氏／問屋の立場としては、作家とのお付き

合いもあれば地場産業とのお付き合いもある

ので、両方のバランスを見ながら選んでいきた

いです。個人的には、基礎が確かなもの。そし

て、松原先生と同様、自分の手元に置いておき

たいもの。そんな“いいもの”は、コンペの派手

さは無くとも選ばれるべきです。

立川氏／ものの裏側にある“コト”を見逃さない

で見ていきたいと思います。今の社会との繋が

り？ 仕組み？ あるいは、未来に対する道標に

なるようなものなのか？ そんな“新しいクラフ

ト”が見つかると嬉しいです。

高橋氏／僕は日本をテーマに雑誌を作ってい

るので、「どんな風に雑誌で紹介できるか

な？」という視点を審査の基準にも使おうと考

えています。雑誌では、ただ単に美しいだけと

かではなく、形や素材選びの理由なども書くよ

うにしているので、そんな背景がちゃんとある

作品を探してみたいです。

小泉氏／皆さんの審査基準に大きなブレは無

いようなので安心しました。僕自身は、クラフ

トコンペですから素材を生かしたものづくりは

当然ですね。あとは、新しいという表現。新た

な目線で次に繋がっていくような作品があった

らいいな、と思っています。

皆さん、誰かに異議はないですね？よろしけれ

ば、こんなことを基準に審査を進めていきたい

と思います。

遠慮は無用！ 議論は新しい気づきを生む

小泉氏／得票数の上位8作品について議論し

てみましょうか。まずは音の出る玩具「土の伝

言」から、皆さんの意見をお聞かせください。

城谷氏／どうやって家に置こうかな。気軽に使

える気がしません。

高橋氏／わざわざ動かす、という動作にまで

持っていく仕掛けがないんだよね。

松原氏／壁に掛けることができるので、オブ

ジェとして素敵なのは想像がつくんだけど。

立川氏／「float」は欲しいんじゃないの？みん

な。

審査員一同、笑いながら頷く。

小泉氏／表面は真っ白、だけどヤニのことを考

えて中には黒い釉薬が塗ってある、という工夫

がいいですね。

城谷氏／焼き物をやる人が金属の部分までキ

レイに仕上げるということはあまりないんです

よ。精度の高い作品です。

小泉氏／「Dimple」はいかがですか？

日野氏／積層ガラスでこういうタイプはよくあ

りますが、改めて「ガラスってキレイなんだな」

と思い直させてくれたので一票を投じました。

ただ、グランプリとしてはどうでしょ？

立川氏／「重」もキレイですよ。でも、北欧の

民芸品みたい。

城谷氏／そう、キレイなんだけど、見たことの

ない新しさか？ と問うと違う気がします。

日野氏／「マネキン―hiraku―」は、もの自体

の完成度プラス、発見という点では注目すべき

作品だと思います。

小泉氏／ものを見せるメディアになるわけで

しょ？ かなりのインターナショナルブランドが

作っている中で、こういった切り口はなかなか

無いです。型もので、もう少し量産できるよう

にすれば市場性があるかもしれませんね。

小泉氏／アクセサリーの「Cube」は、どう？

立川氏／平面と立体とを見まがうようなデザ

インで、センスがいいですよね。土台の見せ方

も非常に面白い。

高橋氏／華奢なイメージですけど、そこが魅力

なのでしょう。

小泉氏／「種種」針刺しは、本来の機能以外

の周りのことを考えている感じがしますね。

城谷氏／バリエーションがどれもキレイで魅

力的。完成度も高くて本当に感心します。

日野氏／正直言うと、今回は華のある作品が

あまり見当たらなかったのですが、これはひと

目見たときから「凄いのが出てきたな」と興奮

しました。裁縫はやらないけれど、欲しいです。

小泉氏／それはあくまでもユーザー目線では

ないところでの評価ですよね。実際に針刺しと

して機能するのか？ 不安です。

日野氏／裁縫をあまりやらないからこそ、道具

くらいは懲りたいんですよ。

高橋氏／僕は、すでに市場に出ている商品の

ほうが便利だと思うんですよね。なのに、何万

円もする針刺しを買うかな？

城谷氏／飾り的な要素が強い作品と言えるの

でしょう。毎日は使わなくても、部屋に飾って

おけば針を使う楽しみが生まれるだろうな。

小泉氏／では最後、「Bird call」について意見

を聞かせてください。

城谷氏／回すのは面白いけれど、技術的にも

クリエイティビティも上位レベルではないと思

います。大きさも形も音もすべて同じというの

は提案性に欠けています。

小泉氏／これでひと回りしましたね。今の議論

を踏まえた上で、改めて投票してみましょう。

ファクトリークラフトグランプリが示す

新たなステージ

小泉氏／では、圧倒的に票の多かった「マネキ

ン―hiraku―」が、ファクトリー的なものなの

かを確認したいですよね。個人の作家が作って

いるようには見えないから。

松原氏／実はコレ、デザインマッチングの作品

なんです。今回からの新企画として、｢あなたの

デザインを高岡で製品化しませんか？｣と、高

岡で生産・製造可能な金属製品、もしくは漆

器製品のデザイン画を募集しました。だから、

原形や鋳物は高岡の企業らが担当しています。

小泉氏／なるほど、デザイナーと高岡の企業や

職人さんたちが、がっぷり組んだのならファク



トリー的なものづくりですね。

城谷氏／日常的に使えなくてもファクトリーと

して問題はないの？

日野氏／今、どこの地場産業の企業も「何を作

れば売れるんだろう」と、すごく悩んでいます。

だから、高岡の企業が個人では使わないよう

な企業向けのものを作って、あえて新しい市場

を開拓するという意味では、ファクトリーの要

素が強いのではないでしょうか。地場産業が

停滞している中で、「明かりを見たな」と思わ

せてくれる作品です。

城谷氏／産業としてクラフトに結びついた新し

い形…、そう捉えるのならファクトリーである

と納得できました。僕はただ、自分だったら家

で使うかな？ と思ってしまったんです。

小泉氏／これまでは日常＝家庭内での生活、

のように思われがちでしたが、今はお店で買い

物をすることだって日常の一部なような気がし

ます。そういう意味では、暮らしの道具的な器

や箸などの世界がクラフトだと言っている中か

ら、違うステージの在り方を提案している新し

い作品だと言えるのではないでしょうか。

松原氏／僕はファクトリーとしてしか見ていま

せんでしたが、皆さんの議論を聞いているうち

に発見のある作品として素直に面白いと思え

てきました。

高橋氏／店舗でマネキンやオブジェとして使う

だけでなく、他にも何か新しい提案ができる

のではないかと可能性を感じずにはいられま

せん。これがファクトリーとして量産されると

するなら、なおさらです。

小泉氏／全員の賛同が得られたようです。では

「マネキン ― hiraku ―」をグランプリに決定

しましょう。もちろん、ファクトリーです。

審査員一同、拍手。

今回のコンテンポラリーは、

より新しいもの、より可能性のあるものに

小泉氏／次は、コンテンポラリーです。

松原氏／「種種」針刺しを用の美という視点

で捉えると、たぶん9個すべてを買う人はいな

いでしょう。でも、すべて揃ってこそ一体感の

ある見せ場があるわけですからね。それから、

先ほど皆で議論した機能性という視点から見

てもやっぱり違うかな。

小泉氏／9個セットでオブジェである、という

考え方に対して意見のある方？

日野氏／私はすでに欲しい1つを選んでいたり

するので、1つでも完成度は十分だと思います。

一つひとつにすごく魅力がありますね。

小泉氏／それは針刺しとしての評価ですか？

日野氏／いや、オブジェとして。

小泉氏／それは針も刺す？

日野氏／どちらでもいいです。針があると生活

が生々しくなりそう。でも、現代造形的に

シュールな感じになるので刺しておいてもいい

かな。でも、使うことはあまり考えないかも。

小泉氏／それを言っちゃうと、もうこれは賞に

値しないと思う。僕は針刺しの「種種」とアク

セサリーの「Cube」が、ほぼ同率なんです。引

出しなどに仕舞われていた針刺しが表舞台に

出る、というシーンが生まれるでしょう。そして、

「Cube」はアクセサリーとして使った後で台

に戻した姿も素敵。獲物の居場所みたいなも

のがちゃんと用意してあるという点で見ると、

やっぱり両方いい。ただ、別の見方をすると

「種種」は数が多くてごちゃごちゃしているけ

ど、「Cube」は1点の潔さがある。総合して、わ

ずかに「Cube」のほうがいいかな。

城谷氏／僕は想像力や技術力という視点から

見たときに、「種種」のほうがオリジナリティ

があっていい。何より、針を刺すことが楽しく

なりますよね。それに、「Cube」のようなデザ

インはどこかにありそうな気がします。キレイ

だけど、ね。

高橋氏／新しいものが出てくる場所がコンペ

だと思っているので、僕は「Cube」。アクセサ

リーとしてだけ捉えたら確かに似たようなも

のがあるかもしれませんが、台があることに

よって使わないときはオブジェ的な使い方もで

きるという点に今までに無い魅力を感じます。

「種種」は既存の商品に圧倒的に勝ってない

点が気になります。造形的も機能的にも価格

的にも、未だかつて無いほどのものだったらよ

かったですね。

小泉氏／実は僕、針刺しとしての機能が無い

わけではないと思っているんです。若い人たち

だって針は持っているけれど、置き場所が無い

だけじゃないかな。「種種」に刺すことで、針

も立派な道具になってくれると思います。

立川氏／「Cube」と「種種」、どちらもセンス

がいいですよね。でも、「種種」の作者のほう

が予期できないものが次々と飛び出してきそ

うな、明るい予感がします。針を刺すという行

為に対してこれだけのバリエーションが用意で

きて、しかも、一つひとつの完成度も素晴らし

いですからね。作者のセンスのよさと可能性に

期待値が高まったので、ぜひ弾みをつけてあ

げたいな。

小泉氏／他にご意見はありませんか？ ありま

せんねぇ。では、「Cube」推しは僕と高橋さん

だけだったので、コンテンポラリーは多数決で

「種種」に決定です。

審査員一同、拍手。

審査会では毎回、白熱した議論が展開されて

います。中でも今回は、「高岡クラフトコンペ

とは」、「クラフトコンペと一般的なデザイン

コンペの違い」などという議論を重ねた末に、

入選のボーダーライン上にある幾つかの作品

が惜しくも落選していくシーンが見受けられ

ました。

その様子を抜粋・要約してご紹介いたします。

高岡クラフトコンペをより深く理解しお楽し

みいただくための一助となれば幸いでござい

ます。

金属板のブックエンド

小泉氏／これはデザインされた、どこでも作れ

る工業製品ですよね。これはクラフトいう領域

でしょうか？

城谷氏／どうもアイデア商品みたいだよね。

小泉氏／はい。だけど、クラフトって製造者の

特長を生かすことが重要だと思うんです。

日野氏／デザイナーが作りたいものをただ工

場などに依頼しているだけであって、地場産業

と繋がっているようで繋がっていないんですよ。

立川氏／例えば、これを中国へ持っていっても

できちゃう。デザインコンペっぽい感じだね。

小泉氏／それでも入選に！ という方は挙手を。

（数名あり）一度、棚にあげましょうか。（後に

選外となる。）

合板製のスツール

城谷氏／クラフトの手がどう生きているのかを

考えると、デザインコンペ的な気がします。

小泉氏／デザインコンペとクラフトコンペの評

価基準の違いですよね。

立川氏／頭と手、どちらも動いていればいいん

だけど、図面しか描いていない感じ。

松原氏／このMDF合板製の家具をクラフトの

領域にまで持っていこうとすると何が足りない

ということなの？

立川氏／技術の提供者を上手くプロデュース

できていないんです。

城谷氏／例えば、ある地域の人が「この板を

使って新しいものを作りたい」って熱く話しな

がらコレが生まれたのなら分かる。でも、コレ

はデザインありきだよね。

松原氏／あの町工場のあの人でなきゃ、とか？

城谷氏／そうそう。でも、コレは作り手の顔が

見えないんです。

小泉氏／… やっぱり（入選は）止めましょう。

　今年は、応募の時期を昨年より2ヶ月ほど早めたため応募数の減少が懸念された。

しかし、蓋を開ければ応募者数351名と昨年の応募から若干名増加し、高岡クラフト

コンペの底力を感じた。

　今年の応募傾向としては、昨年激減した陶磁器の出品数が元に戻り、素材のバラン

スでは従来通りとなった。そして、生活を意識した道具の提案が増えたものの、「こじ

んまりしてる」「パンチ力がない」という声が囁かれたと同時に、自転車のサドル、トル

ソー、モビール、楽器など、今迄にない生活アイテムが提案されたことが興味深い出来

事だった。

　今回の審査も、審査を行う前に審査員各自の評価軸を確認し、審査軸を共有した上

で審査を開始した。いくつか出たキーワードは「素材を生かす」「メディアとしての役

目」「新たな価値」だった。最初の審査は全作品の中から「入選」に値すると思われる

ものに審査員が個々で票を入れた。票の入った作品を全審査員で確認し、幾つかの議

論を経たうえで121点の入選作品を選出した。その後、この121点の作品から入賞に値

する作品を投票により数点選出して、今回最も優れていると思われる作品を選ぶ作業

を行った。その結果「土の伝言」「float」「Dimple」「重」「マネキン-hiraku-」

「Cube」「種種」「bird ca l l」に多数票が入り議論を重ねた結果「マネキン

-hiraku-」がファクトリー部門のグランプリに決定した。その後コンテンポラリー部門

のグランプリ候補を選出し「Cube」と「種種」に多数の票が入り長時間の議論の上

「種種」がコンテンポラリー部門のグランプリに決定し、「Cube」が優秀賞に決定し

た。つづいてファクトリー部門の優秀賞の選出を行い「float」と「組子箱」が候補とな

り、ここでも長い議論の末「組子箱」がファクトリー部門の優秀賞に決定した。奨励賞

は「モビール星 と々月狐」「float」「inenami」「奏樹」「重」の5点が多数票を得たが、

次点の「栗の皿」「素器」「三日見ぬ間の桜」「WATER MOON」を含めて再議論を

行った。結果としては、次点から賞に上がるだけの強い魅力がなく、先に選んだ5点が

そのまま奨励賞に決定し無事に審査会が終了した。

　今年のコンペティションの応募要項には、デザインマッチング（デザイン募集を行い

高岡のメーカーが支援製作したものを出品する試み）や、HP販売サイトでのサポート、

応募料金の学生割引制度も新たに加わり、よりリアルで身近なコンペティションとなっ

てきた。審査終了後に蓋を開けると、グランプリの「マネキン-hiraku-」がデザイン

マッチングから生まれた製品であることが分かり、早くも地域活動の成果が出たことを

喜ばしく思っている。

審査を終えて

　ここ3年の審査会では、あえて議論を重ねている。この「議論」こそが高岡クラフト

コンペティションの重要な財産であると思い、一昨年からこの議論を記録して図録に

公開している。今年の議論では「クラフト」と「デザイン」の狭間についての話や「伝統

的手法」への見解について前向きに目を向け、賞の境目となった視点が語られた。この

議論もとても重要な話であり、別ページにまとめていただくことになっている（6～8

ページ）。このように、高岡クラフトコンペティションは、最終結果を評価するだけの

活動ではなく、プロセスも同時に伝えるクラフト活動でもある。我々審査員もクラフト

環境に対して客観的な布石を精一杯投じ、風通しの良さと同時に「高岡基準」という

価値観が何であるかを伝えたいと願っている。そして、この試みがクラフト環境の将来

に繋がるコンペティションになることを審査員一同、心から望んでいる。

審査員長・小泉　誠　家具デザイナー
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