


the　 Interaction'97

[イ ンタラクション'97]一 拡 がりゆ くメディア ・アー トへの招 待展

期間:1997年3月10日 ～3月19日

会場:ソ フ トピアジャパンセンター
　　　 岐阜県大垣市加賀野4・1-7

主催:世 界メディア文化フォーラム実行委員会(岐阜県・大垣市)

企画・運営:IAMAS(岐 阜県立国際情報科学芸術アカデミー〉

後援:外 務省、文部省、農林水産省、通商産業省、運輸省、
　　　 郵政省、建設省、自治省、国土庁、カナダ大使館、
　　　 ドイツ連邦共和国総領事館、名古屋アメリカン・センター

協賛:日 本シリコングラフィックス・クレイ株式会社、
　　　 アップルコンピュータ株式会社、ソニー株式会社、
　　　 三洋電機株式会社、日商エレクトロニクス株式会社



第2回 ビエンナーレ:世 界 メディア文化 フォーラムに寄せて

マルチメディア時代の新しい文化の成熟をめざして

　昨年4月 に大垣市に開校した国際情報科学芸術アカデミーの発足を記念して、前年
の95年7月 には、同市のスイトピアセンターで、岐阜県と大垣市の共催による 「世界

メディア文化フォーラム」を開きました。世界の代表的なメディア ・アーティストを招

聰しての展覧会 「インタラクション,95」 と、マルチメディアの人間生活への影響を語

り合うシンポジウムで、その成果は内外の注目を集めました。今回の 「インタラクシ
ョン「97」は、これに続 く2回 目の国際的なイベントで、将来ビエンナーレ方式で継続

する計画も進んでいます。マルチメディアの登場で人間生活や国際関係が大きく変容

しようとしているいま、これからの新しいメディア文化の成長と成熟をめざして、現代

の最先端のインタラクティブ ・アートをここにご紹介いたします。

インタラクティブ・アートの進化と拡張

　イベントのハイライトであるインタラクティブ ・アートとは、そのことばが意味する
ように、観客が従来のアー トのように作品を受け身で鑑賞するのではなく、積極的に

作品に働きかけ、対話することで始めて作品の意味が成立する新 しいジャンルのアー
トです。それにはCD-ROMの ようなパッケージ型の作品や、インターネットのように

ネットワークを介して人々が地球規模で対話できる作品だけでなく、観客と作品とが

音や映像や運動に反応するセンサーを仲立ちにして、五感に訴える対話ができる環境

装置的な作品(イ ンスタレーション)まであります。なかでも今回の展覧会には、世界
から十数人の作家による10点 の大がかりなインスタレーション作品が展示されます。

この分野の歴史はまだ浅 く、世界でも作家の数はそう多 くありませんが、新 しいアー

トへの期待は世界的に高まってきています。ぜひご自分で会場に足を運んで、直接作

品に働きかけ、その反応を確かめ、対話をしかけ、インタラクティブ ・アートの可能

性について、考えてみてください。

この展覧会の開催に際 し、世界各地か ら参加 された作家の方々、及びその実施のために協力
くださった方々や諸機関に厚 く感謝いた します。(順不同 ・敬称略)

事務局:IAMAS(岐 阜県立国際情報科学芸術アカデミー)

チーフ・キュレーター:坂 根厳夫

スタッフ:IAMAS教 員スタッフ、同事務局スタッフ、同学生有志

協力:金 築浩史(㈲ オー ・エヌ ・テ ィー)

意匠:永 原康史

施工:株 式会社 ヨシハラ工房

後援:外 務省、文部省、農林水産省、通商産業省、運輸省、郵政省、建設省、自治省、
国土庁、カナダ大使館 、 ドイツ連邦共和国総領事館、名古屋アメリカン ・センター

協賛(資 材提供):日 本 シリコングラフィックス ・クレイ株式会社、ソニー株式会社、
アップルコンピュータ株式会社、三洋電機株式会社 、日商エレク トロニクス株式会社
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The　 Second　 Biennale:Towards　 a　World　 Media　 Culture　 Forum

Growing　 a　New　 Culture　 forthe　 Multimedia　 Age

Anticipating　 the　launch　 ofthe　 International　 Academy　 ofMedia　 Arts　 and　 Sciences　 in

Ogaki　 in　April　 of　1996,　 the　city　ofOgaki　 and　 Gifu　 Prefecture　 jointly　 hosted　 a

World　 Media　 Culture　 Forum　 in　July,1995.　 The　 program　 included　 The　 Interaction
'95

,an　 invitational　 exhibition　 ofthe　 world's　 leading　 media　 artists,　and　 a　symposium

at　which　 the　impact　 ofmultimedia　 on　 lifestyles　 was　 discussed.　 The　 favorable

response　 in　Japan　 and　 abroad　 has　led　to　our　 planning　 our　 second　 international

event,　 The　 Interaction'97,　 which　 is　the　next　 in　a　continuing　 series　using　 the

bienniale　 format.　 Today,　 as　multimedia　 is　bringing　 about　 huge　 changes　 in　lifestyles

and　 international　 relations,　 we　 hope　 to　encourage　 the　growth　 and　 maturation　 ofa

new　 media　 culture　 by　 presenting　 the　leading　 edge　 in　interactive　 art.

The　 Future　 of　 Multimedia　 Culture

Interactive　 art,　the　highlight　 ofthis　 event,　 is　a　new　 art　genre.　 In　the　past,　art　was　 for

its　audience　 to　view　 passively.　 By　 contrast,　 the　meaning　 ofinteractive　 art　depends　 on

how　 the　audience　 acts　upon　 it　and　 enters　 into　 a　dialogue　 with　 it.　Examples　 include

packages　 ofCD-ROMs,　 works　 that　 invite　 a　global-scale　 conversation　 via　the

Internet,　 and　 environmental　 installations　 with　 sound,　 visuals,　 and　 sensors　 reacting

to　the　participate's　 movements,　 for　an　interactive　 experience　 that　 involves　 all　five

senses.　 Our　 exhibition　 presents　 ten　large-scale　 installations　 by　 more　 than　 10artists

from　 many　 lands.　 Interative　 art　is　still　a　young　 genre　 with　 relatively　 few　 practioners,

but　 interest　 in　it　is　rising　 throughout　 the　world.　 We　 hope　 that　you　 will　take　 this

opportunity　 to　visit　the　exhibition,　 and,　 by　engaging　 in　an　 active　 dialogue　 with　 the

works　 there,　 give　some　 thought　 to　the　potential　 interactive　 art　offers.

In　holding　 this　exhibition,we　 would　 like　to　express　 oursincerest　 thanks　 to　the　 participation　 of　the　 artists

and　 the　following　 individuals　 and　 institutions　 for　theirkind　 cooperation.

Office:IAMAS,　 International　 Academy　 of　MediaArts　 and　 Sciences

Chief　 Curator:Itsuo　 Sakane

Staff　 members:Instructors,　 office　 staff　and　 student　 volunteers

Thanks　 to:Hiroshi　 Kanechiku(O.N.T.,Ltd.)

Graphics:Yasuhito　 Nagahara　 and　 the　 Nagahara　 Office

Construction:Yoshihara　 Kobo　 Co.,Ltd.

Supported　 by:Ministry　 of　ForeignAffairs,　 Ministry　 of　Education,　 Ministry　 of　Agriculture,　 Forestry　 and　 Fisheries,

Ministry　 of　International　 Trade　 and　 Industry,　 Ministry　 of　Transport,

Ministry　 of　Posts　 and　 Telecommunications,　 Ministry　 of　Construction,　 Ministry　 of　Home　 Affairs,

National　 Land　 Agency,　 Canadian　 Embassy,　 Consulate　 General　 of　the　 Federal　 Republic　 of　Germany,

American　 Center　 Nagoya,

Cooperation:Nihon　 Silicon　 Graphics・Cray　 K.K.,AppleJapan,　 Inc.,Sony　 Corporation,

SANYO　 EIectric　 Co.,Ltd.,Nissho　 Electronics　 Corporation,
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インタラクティブ・アートへのご招待
坂根厳夫

　 ようこそ、インタラクティブ・アートの世界へ!

　 こんなインタラクティブ ・アートは初めてという人は、何はともあれ、作品のなかに

入り込んで、手を触れ、からだを使って、作品との対話を楽しんでみてください。

　すでに一昨年のインタラクション,95の 会場にいらっしゃって、からだで音楽を作っ

たり、絵に描いた人工生物が水中に泳ぎだしたり、美女と対話したりできる珍 しい作

品の数々を体験 した方たちは、今回の展覧会のなかで、さらに新 しいインタラクティ

ブ ・アー トの出現に驚かれることでしょう。(1)

　 まず今回の展覧会で気づかれることは、インタラクティブ・アートの対象やテーマが、

さらに広がり、宇宙的な世界にまで視野を広げて対話できるものから、人間のより細

やかな五感への反応に訴え、ときには皮膚感覚で参加できるものまでが出てきたこと

です。さらに作品のなかに、時間 ・空間の相対性や、イメージと言葉の連想作用まで

を持ち込んで、文学的、暗喩的な意味の読解までを誘いかける、思索的なアート作品

も出現してきました。

　世界には、この他にまだまだ多くの新しいインタラクティブ ・アー トが生まれ始めて

います。いままでのパフォーマンスや音楽や、環境彫刻やパブリック ・アー トなどの芸

術のジャンルを横断 して、映像や、音や、テキストや、空間装置と人体との相互作用

までを包み込んだアー トの新ジャンルで、まさにマルチメディアの名前にふさわしく、

総合的な全身体験を触発するアー トといってもいいでしょう。

　いったい、こんなインタラクティブ ・アートは、いままでの人類の長いアー トの歴史

のなかで、どんな経緯から生まれ、これから先どう発展 していくのか。人間の創造行

為としての文化のなかで、それはどんな意味を持っているのか。前回のインタラクティ

ブ ・アー ト展の回顧も含めながら、考えてみましょう。

インタラクティブ・アートの歴史と系譜

　インタラクティブ・アートとは、狭義にはコンピュータの出現によって可能になった

新 しい観客参加型の作品で、歴史的には70年 代末から80年 代はじめにかけてクローズ

アップしてきたアー トです。コンピュータの高速な演算処理機能をベースに、人間の

からだや手足の動きと、作品のイメージや音や動きとを結びつけるインターフェイスを

なかだちにすることで生まれてきた対話型の作品のことで、60年 代末からアーティス ト

やメディア技術者のなかから、実験的につくり始められてきたものです。

　 しかし、もともと芸術の創造行為そのものを振り返ると、作家が対象の作品と一種
の対話をしながら生みだしてきたわけだし、出来上がった作品を鑑賞する際にも、観
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客が作品の意味や情感を自分の想像力を働かせて味わってきたわけで、これもまた広

い意味では対話(イ ンタラクション)を前提にして成り立っています。つまり、広義に

はすべてのアー トはインタラクティブ ・アートといってもいいのです。じっさい、古い

中世の絵画には、観客がその意味を解読するために積極的に働きかけて始めて意味が

伝わる、だまし絵やかくし絵を、作家が観客を意識しながら、ときには自分の興味か

らつくり出してきました。今世紀になってからも、マグリットやエッシャーの作品は、

見る側に一種の謎解 きの興味をそそり、盛んな内面の対話を誘ってきたもので、暗喩

を含んだ現代のコンセプチュアルアートと同様に、これらも広義のインタラクティブ ・

アートといっていいでしょう。

　 ニューヨーク在住のメディア ・アート評論家、 レジナ ・コーンウェル女史は、広義

のインタラクティブ・アー トは、2、30年 代のマルセル ・デュシャンの作品や、5、60

年代のハプニング ・アー トにまでさかのぼることができるといっています。むしろ、50

年代から、伝統的な芸術の権威主義に対抗して起こってきたさまざまな新 しい芸術運

動のなかから、この、見る側に主体性を求めるインタラクティブ ・アー トが生まれてき

たという面も無視できません。60年 代 に、マクルーハニズムが盛んになって、メディア

の新しい力を人々が認めはじめ、人間が五感を通 じて世界を自分で再発見する参加性

への願望が生まれてきたことと、これは期を同じくしています。従来のガラスの陳列ケ

ースのなかで、歴史的な作品をただ見せるだけだった科学博物館や美術館の展示方式

にも、革命的な参加性の概念が導入され、もっと自由に、見る側を主体にして世界を

再発見 しようという価値観が登場してきた当時の風潮 も、このインタラクティブ ・ア
ートの登場に悼さしたといえるかも知れません。

インタラクティブ・アー トのもつゲーム性

　インタラクティブ ・アートが、観客の自由な参加によって、始めて意味が成立する

作品となったために、作品の価値や作家の権威をめぐる問題も起こってきました。か

つての古典芸術のカリスマ性が失われがちで、作品そのものがゲームのように楽しく、

作家の存在が裏方に隠れて、目立たなくなってきたことです。インタラクティブ ・ア
ートとゲームのあいだには幾つかの共通性も見られます。

　たとえば、80年 代以降に盛んになってきた、コンピュータやインターフェイスを媒介

にした狭義のインタラクティブ ・アートは、むしろ、直接的にはコンピュータの誕生に

よって可能になった新 しいメディア技術の落とし子といっていいかも知れません。さき

のコーンウェル女史は、むしろ、そのもとをたどると、60年 代 に軍部の積極的な援助

でコンピュータの開発が進み、ハッカーたちがそんな環境を背景に、自由な好奇心か

ら生みだしたタイム ・シェアリングやパソコンの技術にまでさかのぼれると見ていま

す。つまり、ハッカーたちが開発 したテレビ・ゲームと、その広い参加性の拡張から

生まれたインタラクティブ・アートとは、同根であり、一種の兄弟だというのです。た

だコーンウェル女史によると、確かにその祖先は同じであっても、現在の商業主義的

なテレビ・ゲームと、より自由な意識の解放から生まれたインタラクティブ ・アー トと

は、その目標や価値の上では明らかに違うものだといっています。最近のテレビ ・ゲ
ームが、軍事 目的からの直接的な落とし子的な性格を受け継いで育ち、目標に対 して

攻撃的で、ただ略奪や勝利や成功の目的だけに向かって進みがちであるのに対 して、

インタラクティブ ・アートは、観客の心をより自由に解放 し、参加者次第で無数の違
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った鑑賞の仕方を可能にする点で、大きな違いがあるとみています。むしろ、インタ

ラクティブ・アー トは、挑戦的なゲームというより、自己発見的な遊びとしてのゲー

ムに近いのです。それはちょうど、こどもたちが、かつてMITの シーモア ・パパート

教授が開発したLOGOと いう言語を使って、自分の力だけで一種の発見の喜びに支え

られながら、自由にコンピュータを学んでいくときの遊びの精神に満ちた創造的な精

神活動に近いもので、これは、これからの教育のあり方の理想にも近いとコーンウエ

ル女史は主張しているほどです。(2)

　確かに、今回の展示作品のなかにも、ゲームにも似た楽しさを与える作品が少なく
ありません。IAMASの 客員芸術家岩井俊雄が、昨年暮れにアメリカの会社から出版

した 『SimTunes』 は、確かにCD-ROMに よる一種のゲームですが、これは従来のシ

ューティング ・ゲームなどとはまったく違い、参加者の個性によって無数の新しい音

楽を生みだせる創造的なツールであり、むしろインタラクティブ ・アー トに近いといっ

てもいいでしょう。

インタラクティブ・アー トの進化

　 狭義のインタラクティブ ・アー トは、こんなふうに、多かれ少なかれコンピュータ技
術やインターフェイスの技術によって支えられていますが、その背景にデジタル技術の

進化があることを見逃せません。デジタルなデータベースを使うために、同じ作品を表

現のメディアを変えて生かすことができ、プログラムを変えることで、次々に新しく進

化させていくこともできます。前回のインタラクション,95に出品されたカナダのリュ

ック・クールシェヌのインスタレーション作品 『ポートレート・ワン』が、ほとんど同

じデータを使って、CD-ROMに もなって展示されていたのはその例です。

　 なかでも、現代のインタラクティブ・アートのパイオニアの一人であるジェフリー ・
ショウの作品には、その進化の軌跡がはっきりと伺えます。じつは1989年 に、神奈川
県が主催 して、川崎市のかながわサイエンスパークで「インタラクティブ ・アートへの

招待展」を開いたとき、ジェフリーは、『アリスの部屋』という新作を発表しました。(3)

このときに展覧会のキュレーターをしていたのも私ですが、ジェフリーと二人で作品の
コンセプトを共有しながら協力し、中に入るとサイズが大きくなるアリスの部屋の一つ

に、詩人の谷川俊太郎氏に頼んで作ってもらった二行詩が使われています。大きな日
本語の詩の文字が部屋の二方向の壁の問を横切っていく作品です。この詩文 『喜びの

杖のひとふりで現れる君だけの部屋/星 雲の渦中に君の永遠の座標をさがせ』は、 じ

つはデジタルのデータベースであるために、その後何度も他の作品のなかで活用され、
後の 『バーチャル ・ミュージアム』にもでてきます。89年 に 『アリスの部屋』で使われた

回転テーブルの原理も、その後の 『バーチャル・ミュージアム』の回転ステージや、今
回の作品 『場所一そのマニュアル』にまで、さらに進化して使われています。

　89年 のときに、『マン・マシンTV　NO.1～8』 を出品した岩井俊雄も、当時の作品を
少しずつ進化させて新 しい作品に挑戦し、いまではこの分野で最先端の活躍をしてい

る作家の一人です。

　クリスタ・ソムラーたちの作品 『フォトトロピーII』も、2年 前に名古屋のARTEC
で展示した 『フォトトロピー』の進化 したものです。彼らはすでに前回のインタラクシ

ョン'95で 、『進化する人工生物』 という、人工生命の成長原理を使った作品を発表し

ましたが、同じ作品でも、展示のたびに、ソフトウエアを改良し、新 しい機能をつけ

6



加えて進化 し、さらに使うコンピュータの速度や機種も進歩して、観客によるインタ

ラクティビティ(参加性)そ のものが進化 しているのです。このように、インタラクテ

ィブ ・アー トは、観客と作家との間のインタラクションだけでなく、作家 自身が創造

の過程で絶えず再発見を繰 り返 し、新しい作品にまで成長していきます。ここにも、

いったん完成 したら、そのまま美術館に入って保存され、凍結されてしまう、いまま

でのアートとの大きな違いがあります。参加を通 じて絶えず人間の創造性が触発 され

るという意味で、これはこれからの新しい教育方法の理念にも近いのです。

　単なる商業主義的な、売れるテレビ・ゲーム生産のためだけの人材教育でなく、人

間の豊かな創造性を触発し、メディア文化を高めるための人材育成が、これから先は

さらに重要になってくると思われますが、インタラクティブ ・アートには、その未来の

人々の意識を触発する可能性さえ期待されているのです。

今回の展覧会のコンセプトと展覧会の見方、味わい方

　今回の出品作品群には、メディア・アー トの対象 となる世界の広がりが現れていま

す。その一つは、地球や惑星といった宇宙的なイメージとの対話を取 り入れた作品群

で、もう一つは、微妙な五感感覚、とくに触覚に訴えかける作品群があります。その

中間には、時間 ・空間に寄せる意識や、仮想イメージと現実イメージの交錯から生ま

れる魔術的な作品、さらに生物の成長や環境問題をテーマにした作品など、そこには

情報化時代の人々の意識の進化をさえ感じさせるバリエーションがあります。

[宇宙的なイメージを求めて]

　 例えば ベルリンのART+COMの 出品した 『テラ・ビジョン』は、大 きなトラック ・

ボールを手のひらで回すと、 目の前のスクリーン上で、地球が自在に回転 し、それに

ズーミングして近づいたり、宇宙の彼方に押しやって眺めたりもできます。それだけで

なく、地球上のさまざまな場所に接近 して、建物の内部の奥にまで入 り込めるもので

す。これはかつて映像作家のチャールズ ・イームズが、1本 のズームカメラの目で、原

子の内部から宇宙の果てまでを連続的に描いた 『パワーズ ・オブ ・テン』を、より多元

的なズームの軸によって、進化させた現代版だともいえるでしょう。

　マイロン・クルーガーは、60年 代末にいちはやくインタラクティブ ・アートを始めた

この道のパイオニアですが、ここでは小さな惑星の周 りで手を広げて高 く低 く飛翔で

きる、ゲーム感覚に満ちた作品を出品しています。2か 所に離れた場所から参加 して、

同じ惑星の周 りを飛び回りながら仲間を見つける楽しみも味わえます。

[空間 ・時間との対話]

　 一方、会場のなかでも目につくのは、ジェフリー ・ショウの直径9メ ートルもある円

形スクリーンの作品です。これは中央の回転するステージに乗って、液晶ビデオカメ

ラの画面上の地図を参考にしながら、スクリーン上に展開する11個 の丸いコロシアム

型の世界に近づき、好 きなところで内部にズームインして、その世界を円形スクリー

ンのなかに取 り込むというふうに、次々にズームイン、ズームアウトを繰り返 し、他の

世界に旅 してアリス的な体験ができるものです。また同時に、声をだすとそれに反応

して画面に英語の文字が次々に現れてきますが、これがジェームズ ・ジョイスの文章

から引用した単語など、無数の詩句の一節になっています。いずれも人間の場所と関
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連のある文章で、そこには通常の旅とは違った、文学的な味を感じることもできるで

しょう。

　同様に、ジム・キャンベルの作品も、空間と時間の関係をテーマにしています。ビ

デオカメラが写 し取った現実の観客の姿を時々刻々と捉えながら、その現実時間を表

示する時計とは少しずつ変化させて、奇妙な時空の感覚を味あわせるのです。

　カナダのヘンリー ・ジーの作品 『本を読む男』は、観客が部屋に入ると、その位置や

距離によって向こうの椅子に座っていた男性との間で無言の手振 りによる会話が展開

する、やはり空間性を生かした作品です。

[触覚のゲーム]

　 宇宙的なイメージとの対話とは対照的に、この会場には五感、とくに触覚性を重視

した作品群もあります。例えばモニカ ・フライシュマンたちの作品 『ナルシスの水鏡』。

モニターの上に顔を寄せると、自分の顔が水の流れに映り、手を触れると水面が揺れ

て顔がひしゃげていきます。あのギリシャ神話のナルキッソスの伝説を連想させてくれ

る作品です。同様に、手のひらの触覚で参加する作品に、カナダのテクラ・シフォル

ス トの 『ボディマップ』もあります。畳一枚ほどの大きさのテーブルの上に張 られた白

いビロードの布が、プロジェクターによって水の流れと化 し、そのなかにからだを横た

えているのが、作者のテクラ自身です。観客は周 りから手を伸ばして自由に触れるこ

とができ、触 り方によって微妙に水中のからだの姿勢が、かすかな音を立てて変化 し

ます。その背後にコンピュータやセンサーが働いていることさえ忘れさせてくれる、想

像力を刺激する作品です。

[虚像と実像の交錯]

　 もうひとつ、会場の作品を虚像と実像の交錯 という視点から見直すこともできます。

例えば、藤幡正樹の 『ビヨンドページ』は、机の上に広げられた大 きな映像の本のペー

ジに、タッチペンで触れると、絵のりんごが音を立ててかじられていき、ページをくる

ごとに、次第に小 さくなっていくページや、電気のスイッチを押すと、机の上の本物

の電気スタンドに明かりが灯るページも現れます。この虚実の交錯に立ち会う感覚は、

遠い日の万博でみた、チェコのラテルナマジカの魔術的な驚きをほうふつとさせてくれ

ます。

　 クリスタとロランが作った 『フォトトロピーII』は、闇のなかを懐中電灯の光で照 ら

すと、浮かび上がる繭や卵のなかから、蝶やとんぼなどの昆虫が艀化 し、成長して、

空中に飛び立っていく作品で、生物の遺伝や成長をテーマに作品を作 り続けてきた作

家 らしい新作です。

[芸術と遊びの接点]

　 インタラクティブ ・アートは、じっと眺めているだけでは何も始まりません。観客が

その場所に入 り込み、装置に手を触れたり、ときには体を動かし、声 を立てたりする

ことで、初めて作品が反応 しはじめ、対話が始まります。しかもその反応のしかたは、

観客がどうそれに呼びかけ、行動 していくかで、さまざまに変化 します。いわば、観

客が主体になって誘導する一種のゲームでもあり、発見の喜びをともなう遊びでもあ

ります。
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　なかでもIAMASの 最初の客員芸術家である岩井俊雄は、今回もインタラクション
'95のパフオーマンスで実演した『映像装置としてのピアノ』と同様に、観客がイメージ

と音の融合によって生みだす新 しい作品を発表しています。今回はピアノでなくヴァ

イオリンを使い、弓で弦をこする代わりに、指先で台の上のタッチセンサーをこすると、

目の前のヴァイオリンの弦の上に重なるように、その上から美 しい光芒のイメージが現

れ、ヴァイオリンの音と連動 して、刻々と表情を変え、イメージと音のハーモニーを

生み出します。いわば、ここでは観客自身が演奏者になって、音とイメージの作品の

創造にまで参加できるのです。

　昨年夏、ニューヨーク、ソーホーのグッゲンハイム美術館で開かれたメディアスケー

プの展覧会では、彼の 『映像装置としてのピアノ』が、ジェフリー ・ショーやビル ・ビ

オラ、ウーディ・バズルカたちの作品と一緒に展示されて好評でした。昨年12月 には

水戸芸術館で、音楽家坂本龍一氏と共演 し、ステージの上に置いた自動ピアノ2台 を

結ぶ巨大なスクリーンの上に、坂本氏の弾 くピァノからイメージの光芒が立ち上がっ

て、空中をリズミカルに舞い、その光芒がもう1台のピアノの上に降ってきて再び音楽

となるという、イメージと音楽の交錯パフォーマンスでした。岩井のこんな作品に一貫

して流れているのは、自分自身が観客の一人として、それに参加 し、自由な発見と創

造の喜びをもたらすものの追求です。

　すでに見てきたように、会場のインタラクティブ・アートには、このように遊びの精

神を誘い、参加する観客自身に豊かな自己発見を触発するものが少なくありません。

それはもはや芸術というジャンルには止まらず、より広い人間存在のなかの遊びの本能

や発見の喜びと結びつくもので、むしろカイヨワやホイジンガーの遊びの文化の文脈に

よって見直すべきものかもしれません。従来の芸術至上主義からは一歩距離を置 き、

人類のサバイバルの可能性と文化性との両立を探る視点もそこには感 じられます。イ

ンタラクティブ・アートの視点から、やがて芸術の社会性や倫理性の問題にも発展し、

そこから、人類のサバイバルのための芸術という問題意識にもつながってくる予感がす

るほどです。

　このように、現代のインタラクティブ ・アートの持つ意味は、もはや単なるゲームや

メディアの段階を超えて、人類がもっていた根源的な時間 ・空間 ・言語 ・表情 ・行動

心理といった意味にまでつながっていきます。この問題意識は、日常の現実感覚とさ

まざまな思索の交錯する結節点にもつながり、同時に過去から連綿と続いている歴史

的な感覚をも触発するものです。これからのインタラクティブ・アートは、常にその形

態を変容させながら、時代を超えて、人間の根源的な問題意識のふるさととして、存

続していくのに違いありません。

(1)岐 阜県企画 部 国際情報 科学芸 術ア カデ ミー開設準備 室刊

　 　 「インタラ クション'95:イ ンターラクティブ ・ア ー トへの招待展 」カタログ(1995)
(2)Regina　 Cornwell,"lnteractive　 Art　and　the　Video　Game:Separating　 the　Siblings"
　 　 (CAMERAWORK,　 A　Journal　of　Photographic　 Arts,　Vo1.20,　No.1,Spring　 Summer　 1993)
(3)神 奈川 県アー ト&サ イエンス国際展 実行委 員会刊 「不思議 の国のサイエンスアー ト展 図録 」(1989)
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An　 Invitation　 to　Interactive　 Art

Itsuo　 Sakane

　　　Welcome　 to　the　world　 ofinteractive　 art!

　　　If　this　is　your　 first　experience　 with　 interactive　 art,　we　 want　 to　say　plunge　 right

in.　Touch　 the　works　 on　 display.　 Use　 your　 body.　 Enjoy　 interacting　 with　 the　 art.

　　　Those　 ofyou　 who　 came　 to　The　 Interaction'951ast　 year　 enjoyed　 a　wide　 variety

of　 remarkable　 events.　 You　 made　 music　 with　 your　 bodies.　 You　 drew　 artificial　 life

forms　 and　 saw　 them　 swimming　 in　water.　 You　 talked　 with　 the　 image　 ofabeautiful

woman.　 The　 interactive　 art　you　 will　 experience　 this　year　 is　even　 more　 startling."

　　　The　 first　thing　 you　 will　 notice　 about　 this　year's　 displays　 is　how　 the　 range　 of

subjects　 and　 themes　 in　 interactive　 art　has　 grown.　 There　 are　 works　 in　which　 you

can　 expand　 your　 perspective　 to　interact　 with　 a　world　 as　wide　 as　outer　 space.　 There

are　others　 that　 take　 you　 to　realms　 of　more　 subtle　 responses　 of　the　 human　 senses.

Some　 even　 let　you　 participate　 tactilely.　 There　 are　works　 invoking　 metaphorical

meaning　 and　 meditation　 by　 means　 of　 time-space　 relativity,　 or　 an　 association

between　 image　 and　 language.

　　　All　 over　 the　 world,　 new　 interactive　 art　is　being　 created.　 This　 cuts　 across　 such

conventional　 art　genres　 as　 performance,　 music,　 environmental　 sculpture,　 and

public　 art.　 These　 new　 art　 forms　 synergistically　 combine　 image,　 sound,　 text,

architectural　 space　 and　 the　 human　 body　 in　 a　 multimedia　 art　 that　 offers　 a

comprehensive,　 total　 body　 experience.

　　　Where,　 then,　 in　 the　 long　 history　 of　 humanity　 did　 interactive　 art　 originate?

And　 where　 is　it　going?What　 meaning　 does　 it　have　 in　the　 culture　 produced　 by

human　 creative　 behavior?Turning　 back　 for　a　second　 look　 at　The　 Interaction'95,

let　us　consider　 those　 questions.

The　 History　 and　 Genealogy　 of　 Interactive　 Art

　　　In　a　narrow　 sense,　 interactive　 art　was　 born　 when　 the　 computer　 made　 possible

anew　 type　 of　 art　in　 which　 the　 audience　 could　 participate.　 It　began　 attracting

attention　 in　the　 late'70s　 and　 early'80s,　 when　 the　 computer's　 ability　 to　perform

calculations　 at　high　 speed　 made　 it　possible　 to　create　 interfaces　 that　 link　 the　 human

body　 or　motion　 ofthe　 hands　 and　 feet　 to　the　images　 and　 sounds　 used　 in　the　 work

of　 art.　 Toward　 the　 end　 of　 the'60s,　 artists　 and　 media　 technicians　 had　 already

begun　 to　experiment　 with　 using　 these　 capabilities　 to　create　 interactive　 works.

　　　If,　however,　 we　 re-examine　 the　creative　 behavior　 ofartists　 themselves,　 we　 find

that　 works　 of　art　emerge　 from　 a　dialogue　 between　 artist　 and　 subject.　 When　 the

finished　 work　 is　put　 on　 display,　 members　 ofthe　 audience　 exercise　 their　 own　 power

of　 imagination　 to　 absorb　 the　 meaning　 and　 emotion　 it　conveys.　 In　 this　 broad

sense,　 all　art　assumes　 interaction.　 In,　medieval　 paintings,　 for　 example,　 we　 find

examples　 of　 illusion　 and　 hidden　 meanings　 that　 can　 only　 be　 understood　 if　the

viewer　 actively　 works　 at　deciphering　 them.　 In　creating　 these　 works,　 the　 artist　o丘en

10



began　 with　 his　own　 fascination　 with　 such　 devices　 while　 remaining　 conscious　 of

his　audience.　 In　this　century,　 the　works　 ofMagritte　 and　 Escher　 arouse　 interest　 by

posing　 puzzles　 to　those　 who　 view　 them.　 In　their　 use　 of　metaphors　 to　evoke　 a　rich

internal　 dialogue,　 they　 resemble　 contemporary　 conceptual　 art.　 In　a　broad　 sense,

they,　too,　 are　interactive　 art.

　　　According　 to　Regina　 Cornwell,　 a　media　 art　critic　who　 lives　in　New　 York,　 the

roots　 ofinteractive　 art　can　 be　 traced　 to　the　works　 of　Marcel　 Duchamp　 in　the'20s

and'30s　 and　 to　happening　 art　in　the'SOs　 and'60s.　 Ofcourse,　 in　tracing　 the　 roots

of　interactive　 art,　which　 invites　 viewers　 to　use　 their　 own　 subjectivity,　 we　 cannot

overlook　 the　 new　 art　movements　 that　 emerged　 in　the'SOs　 to　challenge　 traditional

authoritarianism　 of　art　by　 involving　 and,　 thus,　 ceding　 power　 to　the　 audience.　 In

the'60s,　 when　 McLuhanism　 was　 in　full　flower　 and　 people　 had　 begun　 to　recognize

the　 new　 power　 of　 the　 media,　 new　 hope　 emerged　 that　 through　 participation　 we

might　 rediscover　 the　world　 for　ourselves　 through　 our　 own　 senses.　 Revolutionary

new　 forms　 ofparticipation　 were　 seen　 in　science　 displays　 and　 art　museums,　 where,

traditionally,　 exhibits　 had　 been　 locked　 in　glass　 cases　 and　 could　 only　 be　 viewed.

Now　 value　 was　 placed　 on　 the　 audience's　 ability　 to　interact　 more　 freely　 with　 the

exhibits　 and　 rediscover　 the　world　 for　themselves.　 This　 movement,　 too,　 may　 have

helped　 to　propel　 the　 emergence　 ofinteractive　 art.

The　 Game-Like　 Qualities　 of　 lnteractive　 Art

　　　In　 interactive　 art,　 because　 the　 work　 only　 becomes　 meaningful　 through　 free

participation　 by　 its　audience,　 the　 value　 of　the　work　 and　 the　 artist's　authority　 may

be　 obscured.　 The　 charisma　 associated　 with　 classical　 forms　 of　art　tends　 to　be　 lost.

Since　 the　 work　 is　enjoyed　 in　a　manner　 similar　 to　enjoying　 a　game,　 the　 artist's

presence　 is　hidden　 and　 does　 not　 draw　 attention.

　　　There　 are　several　 similarities　 between　 interactive　 art　and　 games.　 In　the　 case　 of

interactive　 art　 in　 the　 narrow　 sense,　 the　 art　 that　 blossomed　 in　 the'80s　 by

combining　 computer　 and　 interface　 can　 be　 said　 to　be　 the　 direct　 offspring　 of　new

media　 technology　 made　 possible　 by　 the　 computer's　 appearance.　 According　 to

Cornwell's　 comment　 on　 history,　 we　 find　 that　 during　 the'60s,　 the　 military

supported　 the　 development　 of　 advanced　 computer　 technology,　 creating　 an

environment　 in　 which　 hackers,　 following　 their　 own　 curiosity,　 first　developed

time-sharing　 and　 then　 personal　 computer　 technology.　 Then,　 they　 developed

video　 games,　 further　 expanding　 the　 possibilities　 for　 participation　 and　 thereby

created　 the　 roots　 of　 interactive　 art.　Art　 and　 the　 games　 were　 siblings.　 Cornwell

notes,　 however,　 that　 even　 though　 they　 share　 common　 ancestors,　 the　 objectives

and　 values　 embodied　 in　 interactive　 art,　 which　 were　 born　 of　 a　 liberated

consciousness,　 are　clearly　 different　 from　 those　 of　the　 current　 video　 games,　 whose

values　 are　based　 on　 the　 marketplace.　 In　 the　way　 that　 they　 attack　 their　 objectives,

making　 struggle,　 victory　 and　 success　 their　 pattern,　 video　 games　 have　 developed　 in

ways　 that　 directly　 show　 their　 military　 origins.　 In　 contrast,　 interactive　 art　aims　 to

free　 the　 imagination　 of　its　audience　 by　 providing　 an　 infinite　 number　 of　ways　 to

participate.　 This　 is　its　greatest　 difference.　 More　 than　 battle　 games,　 interactive　 art

resembles　 games　 in　 which　 the　 objective　 is　self-discovery.　 They　 show　 a　creative
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spirit,　such　 as　that　 of　the　 LOGO　 language　 invented　 by　 MIT's　 Seymour　 Papert:a

spirit　 which　 allows　 children　 to　 discover　 their　 own　 powers　 as　 they　 learn　 about

computers　 through　 play.　 In　 this　 respect,　 says　 Cornwell,　 interactive　 art　is　a　nearly

ideal　 form　 ofeducation.'z

　　　Of　 the　 works　 on　 display　 at　 this　 exhibition,　 many　 offer　 the　 same　 kind　 of

enjoyment　 as　 games.　 Sim　 Tunes,　 crcated　 by圃AS'artist-in-residence　 Tbshio

Iwai,　 was　 released　 late　 last　year　 by　 an　 American　 company.　 It　is,　indeed,　 a　game

released　 on　 CD-ROM.　 It　is,　however,　 totally　 different　 from　 the　 usual　 shoot'em-

up　 game.　 It　is　a　game　 that　 allows　 its　players　 to　create　 an　 infinite　 amount　 of　new

music,　 expressing　 their　 own　 personalities.　 In　 this　 respect　 it　is　quite　 similar　 to

interactive　 art.

Progress　 in　Interactive　 Art

　　　As　 described　 here,　 interactive　 art　in　the　 narrow　 sense　 depends　 to　a　greater　 or

lesser　 extent　 on　 computers　 and　 interfaces.　 Thus,　 the　 progress　 in　 digital

technologies　 on　 which　 it　is　based　 cannot　 be　neglected.　 By　 using　 digital　 databases,

the　 same　 work　 can　 be　 brought　 to　 life　in　 many　 different　 media.　 For　 example,

Portrait　 One　 by　 Canadian　 artist　 Luc　 Courchesne　 was　 shown　 as　an　 installation　 at

The　 Interaction'95.　 It　is　now　 a　CD-ROM.　 Works　 by　 interactive　 art　pioneer

Jeffrey　 Shaw　 clearly　 show　 this　 same　 evolutionary　 process.　 In　 1989,　 when　 the

exhibition"Introduction　 to　Interactive　 Art",　 sponsored　 by　 Kanagawa　 Prefecture,

was　 held　 at　Kawasaki　 City's　 Kanagawa　 Science　 Park,　 Jeffrey　 showed　 a　new　 work

called　 Alice's　Rooms'31was　 the　 curator　 ofthe　 exhibition.　 Jeffrey　 and　 I　collaborated,

using　 the　same　 concept　 in　one　 ofAlice's　 Rooms,　 which　 seemed　 to　grow　 larger　 as　you

entered　 it.　We　 used　 a　two　 line　 poem　 by　 the　 poet　 Shuntaro　 Tanikawa,　 written　 in

large　 characters　 across　 two　 walls　 ofthe　 room.　 This　 poem,"喜 び の 杖 の ひ と ふ りで

現 れ る 君 だ け の 部 屋/星 雲 の 渦 中 に 君 の 永 遠 の 座 標 を さ が せ(With　 a　stroke　 ofthe

joyful　 stick,　 Appears　 your　 own　 personal　 chamber/Within　 a　vortex　 ofthe　 Galaxy,

Discover　 the　 eternal　 coordinate　 of　 your　 own)"was　 stored　 in　 a　database　 and

subsequently　 used　 in　several　 other　 works　 as　well.　 Finally,　 it　also　 appeared　 in　 The

[/irtual　 Museum.　 The　 principle　 of　the　 rotating　 table　 used　 in　Alice's　Rooms　 in　 1989

was　 later　 used　 for　 the　 rotating　 stage　 in　 The[/irtual　 Museum　 and　 has　 also　 been

developed　 further　 in　this　year　 s　exhibit,　 Place-A　 User's/Manual.

　　　In　 1989,　 Toshio　 Iwai　 presented　 Man-Machine-TV,　 No.1-8.　 Since　 then,　 he　 has

successfully　 developed　 new　 ideas　 in　the　interactive　 arts,　which　 has　 made　 him　 one

ofthe　 most　 advanced　 artists　in　this　field.

　　　Phototropy　 II,　created　 by　 Christa　 Sommerer　 and　 Laurent　 Mignoneau　 is　a　more
advanced　 version　 of　Phototropy,　 the　work　 they　 presented　 two　 years　 ago　 at　ARTEC

in　 Nagoya.　 At　 The　 Interaction'95,　 they　 presented　 A-VOLVE,　 based　 on　 the

evolution　 of　 artificial　 life.　With　 each　 new　 exhibit,　 they　 improve　 the　 software,

adding　 new　 functions　 to　take　 advantage　 of　new,　 faster　 computers　 to　enhance　 its

interactivity　 with　 the　 audience.　 Interactive　 art,　then,　 is　more　 than　 interaction

between　 the　 artist　 and　 audience　 alone.　 It　is　 a　ceaseless　 process　 of　 creative

rediscovery　 by　 the　 artist　 himself　 as　 he　 develops　 new　 works.　 In　 this　 respect,

interactive　 art　is　quite　 different　 from　 conventional　 art,　 which　 once　 completed,
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enters　 the　 museum　 and　 is　frozen　 forever.　 Through　 participation,　 it　offers

unlimited　 opportunities　 to　 unleash　 human　 creativity　 and　 thus　 approaches　 an

ideal　 form　 for　education.

　　　It　is　not　 intended　 to　 nurture　 human　 resources　 which　 are　 used　 to　 produce

video　 games　 to　satisfy　 the　market.　 By　 unleashing　 the　richness　 ofhuman　 creativity,

it　provides　 a　higher　 level　of　media　 culture.　 In　this　respect,　 interactive　 art　is　already

becoming　 important.　 It　holds　 within　 it　the　 potential　 to　ignite　 the　 consciousness

which　 will　define　 tomorrow's　 humanity.

How　 to　EnjoyThis　 Exhibition

　　　In　the　works　 on　 display　 at　this　exhibition,　 we　 see　the　breadth　 ofthe　 world　 that

media　 art　 takes　 as　 its　subject.　 One　 example　 is　a　group　 of　 works　 that　 invite

interaction　 with　 outer　 space　 imagery　 ofour　 Globe　 and　 planets.　 Another　 is　a　group

of　 works　 that　 appeal　 to　 delicate　 senses,　 especially　 touch.　 Between　 these　 two

extremes　 lie　magical　 works　 in　which　 time　 and　 space,　 virtual　 and　 real　 images　 are

mixed.　 There　 are　 also　 works　 that　 have　 as　 their　 themes　 the　 growth　 of　 living

organisms　 and　 environmental　 issues.　 In　 this　wide　 variation　 we　 see　 the　 evolving

consciousness　 ofartists　 who　 live　in　this　Age　 ofInformation.

Outer　 Space　 lmagery

　　　For　 example,　 there　 is　Berlin's　 ART+COM's　 T-[jision.　 By　 turning　 a　large

trackball　 in　the　 palm　 of　your　 hand,　 you　 can　 turn　 the　 image　 of　 the　 earth　 on　 the

screen　 in　front　 ofyou.　 You　 can　 zoom　 in　or　back　 off　to　see　it　from　 space.　 That's　 not

all.　As　 you　 close　 in　on　 various　 places　 around　 the　 world,　 you　 can　 enter　 buildings

and　 penetrate　 their　 inner　 recesses.　 This　 display　 is　a　new,　 more　 advanced,　 multi-

dimensional　 version　 of　filmmaker　 Charles　 Eames'Powers　 ofTen,　 wherein　 a　single

lens　zooms　 from　 the　 interior　 ofan　 atom　 to　the　depths　 ofouter　 space.

　　　Myron　 Krueger,　 a　pioneer　 in　interactive　 art,　has　 been　 very　 productive　 since

the'60s.　 Here,　 by　 opening　 your　 hands　 around　 a　small　 planet,　 you　 can　 fly　higher

or　lower,　 in　a　work　 that　 feels　very　 much　 like　a　game.　 The　 audience　 can　 participate

from　 two　 separate　 locations　 so　that　 while　 circling　 the　same　 planet　 you　 can　 enjoy

seeing　 a　friend.

Space-Time　 lnteractions

　　　When　 you　 look　 into　 the　 hall,　what　 strikes　 the　 eye　 is　Jeffrey　 Shaw's　 9-meter

diameter　 surround　 screen.　 While　 standing　 on　 the　 revolving　 stage　 in　the　 center,

you　 will　 see　 l　l　coliseum-shaped　 worlds　 displayed　 on　 the　 map　 on　 a　liquid　 crystal

video　 camera　 monitor.　 When　 you　 approach　 the　 world　 of　your　 choice,　 you　 can

zoom　 in　 to　 examine　 the　 interior.　 That　 world　 is　then　 displayed　 on　 the　 screen

around　 you.　 As　 you　 zoom　 in　and　 zoom　 out　 of　one　 world　 after　 another,　 you　 do,

indeed,　 feel　like　Alice　 in　Wonderland.　 When　 you　 speak　 into　 the　 tiny　 microphone,

it　responds　 in　English.　 The　 words　 are　those　 ofJames　 Joyce　 and　 take　 the　 form　 ofan

infinite　 number　 of　different　 poems.　 The　 words　 are　linked　 to　the　virtual　 world　 in

which　 you　 are　standing,　 and　 the　experience　 has　 a　literary　 and　 metaphorical　 flavor

that　 is　different　 from　 the　usual　 sort　 oftrip.
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　　　The　 relationship　 of　 time　 and　 space　 is　also　 a　theme　 in　 the　 work　 ofJim

Campbell.　 Here,　 images　 of　visitors　 are　 captured　 by　 a　video　 camera,　 then　 slowly

transformed　 as　the　 time　 displayed　 on　 the　 clock　 changes.　 The　 result　 is　an　 uncanny

sensation　 oftime　 passing.

　　　In　 Canadian　 Henry　 See's　 work,　 Regard　 you　 enter　 a　room　 where　 a　man　 is

sitting　 in　a　chair　 reading　 a　book.　 Depending　 on　 where　 you　 stand　 and　 how　 far　you

are　 from　 him,　 he　 will　 respond　 to　 your　 gestures　 in　 a　 form　 of　 wordless

communication.　 The　 way　 this　work　 makes　 use　ofspace　 is　striking.

Touching　 Games

　　　At　 the　 opposite　 extreme　 from　 the　 works　 that　 use　 outer-space　 imagery　 is

another　 group　 ofworks　 that　 appeal　 to　the　five　senses,　 especially　 the　sense　 oftouch.

Monika　 Fleishmann's　 Liquid[dews　 is　one　 example.　 When　 you　 approach　 the

monitor,　 your　 face　 is　projected　 on　 flowing　 water.　 When　 you　 touch　 the　screen,　 the

water　 ripples　 and　 the　 face　 moves.　 It　reminds　 us　 of　the　 ancient　 Greek　 myth　 of

Narcissus.　 Another　 work　 that　 invites　 participation　 by　 using　 your　 hands　 is

Canadian　 Thecla　 Schiphorst's　 Bodymaps:artifacts　 oftouch.　 A　white　 velvet　 cloth　 is

spread　 on　 a　table　 about　 the　 size　of　one　 Japanese　 tatami　 mat(6'x3').　 In　the　 image

projected　 on　 the　 cloth,　 water　 seems　 to　 flow　 across　 the　 table.　 In　 the　 water　 is　the

shadow　 of　 the　 artist　 lying　 down.　 When　 a　visitor　 touches　 the　 table,　 the　 shadow

changes　 in　subtle　 ways,　 depending　 on　 how　 it　is　touched.　 A　 faint,　 then　 changing,

sound　 is　also　 heard.　 This　 highly　 stimulating　 and　 imaginative　 work　 makes　 me

forget　 that　 there　 is　a　computer　 and　 sensor　 working　 away　 in　the　 background.

Mixing　 the　 Virtual　 and　 the　 Real

　　　Another　 group　 ofworks　 allows　 us　to　rethink　 our　 perspective　 on　 the　 mixing　 of

illusion　 and　 reality.　One　 example　 is　Masaki　 Fujihata's　 Beyond　 Pages.　 On　 a　desktop,

the　 image　 of　a　page　 from　 a　large　 book　 is　displayed.　 If　you　 touch　 the　 apple　 that

appears　 on　 the　 page　 with　 a　special　 pen,　 you　 hear　 the　 sound　 of　 the　 apple　 being

eaten.　 As　 thc　 page田rns,　 it　gets　 smaller　 and　 smalleL　 Then,　 when　 you　 touch　 the

light　 switch,　 a　real　desk　 lamp　 turns　 on.　 The　 feeling　 created　 by　 this　mixture　 of　the

real　 and　 the　 virtual　 reminded　 me　 of　 the　 time　 I　was　 startled　 by　 the　 magic　 of

Czecho's五ATERNA　 MAGIKA　 at　a　world's　 fair　a　long　 time　 ago.

　　　In　Christa　 Sommerer　 and　 Laurent　 Mignoneau's　 Phototropy　 II,　one　 sees　 a　very

large　 screen.When　 a　flashlight　 is　shown　 on　 the　screen,　 the　 image　 of　cocoons　 and

eggs　 appears.　 If　these　 images　 receive　 enough　 light,　 butterflies　 and　 dragon　 flies　are

born,　 grow,　 and　 then　 fly　around.　 This　 is　the　 latest　 in　 a　series　 of　works　 whose

theme　 is　the　evolution　 and　 artificial　 life.

The　 lnteraction　 ofArt　 andplay

　　　There　 are　 also　 the　 interactive　 arts　 giving　 the　 audiences　 the　 joy　 of　 play　 and

creation.　 Tbshlo　 Iwai'sレ70伽,加 解ofstrings　 is　one　 of　 those　 inspiring　 works.

This　 new　 work　 bears　 a　 resemblance　 to　 Piano‐as　 image　 media,　 which　 Iwai

presented　 at　The　 Interaction'95.　 Here,　 again,　 visitors　 mix　 music　 and　 a　bow　 across

the　 strings,　 the　 visitor　 extends　 a　finger　 and　 touches　 the　 touch　 sensor,　 the　 image　 of
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the　 finger　 is　superimposed　 on　 the　violin.　 A　beautiful　 beam　 oflight　 springs　 from　 it

and　 dances　 over　 the　strings,　 synchronized　 with　 the　violin's　 music.　 As　 you　 change

the　 movement　 of　your　 finger　 over　 the　 sensor,　 new　 combinations　 of　image　 and

music　 are　 born,　 You　 become,　 in　 effect,　 a　composer,　 participating　 in　 creating　 a

work　 in　which　 sound　 and　 image　 are　combined.

　　　Last　 December,　 at　the　 Art　 Tower　 Mito,　 Iwai　 and　 pianist　 Sakamoto　 Ryuichi

collaborated　 together　 to　give　 a　performance.　 On　 the　 stage,　 a　giant　 screen　 was

stretched　 between　 two　 concert　 pianos.　 The　 performance　 was　 a　mixture　 of　music

and　 image.　 A　 beam　 oflight　 sprang　 from　 Sakamoto's　 piano　 and　 danced　 across　 the

screen.　 When　 it　touched　 one　 of　the　 other　 pianos,　 it,　too,　 began　 to　play.　 Its　theme

was　 free　participation　 in　creativity　 and　 discovery,　 which　 is　present　 in　all　of　Iwai's

work.

Toward　 the　 Expansion　 of　 Interactive　 Art

　　　As　 you　 can　 see,　many　 works　 of　interactive　 art　use　 this　playful　 spirit　 to　 bring

the　 audience　 into　 participation　 in　the　 richness　 of　self-discovery.　 In　 this　 respect,

interactive　 art　transcends　 conventional　 genres　 of　art.　Because　 it　is　connected　 with

the　 broader　 human　 reality　 and　 the　 joy　 of　 discovery,　 it　should　 be　 seen　 in　 the

context　 of　Caillois　 and　 Huizinga's　 ideas　 of　play　 as　a　basis　 of　 culture.　 In　 it　one

seems　 to　have　 stepped　 away　 from　 the　traditional　 elitist　ideology　 of　art,　in　pursuit

of　 something　 that　 is　at　once　 both　 cultural　 and　 concerned　 with　 human　 survival.

From　 the　perspective　 ofinteractive　 art,　we　 sense　 at　last　a　development　 in　the　social

and　 ethical　 character　 of　 art,　 awareness　 in　which　 art　is　linked　 to　the　 continued

existence　 ofthe　 human　 race.

　　　In　 this　 way,　 too,　 the　 meaning　 of　 contemporary　 interactive　 art　 has　 also

transcended　 the　 stage　 of　 games　 and　 media　 and　 is　linked　 to　 such　 basic　 human

concerns　 as　time,　 space,　 language,　 gesture　 and　 the　 psychology　 of　behavior.　 This

consciousness　 is　linked　 to　the　 sense　 of　reality　 which　 one　 experiences.　 At　 the　same

time,　 it　also　 touches　 historical　 perceptions　 that　 connect　 it　to　 the　 past.　 In　 the

丘1ture,　 interactive　 art　will　 always　 be　 changing,　 transcending　 the　 times　 in　which　 it

appears　 and　 returning　 to　basic　 human　 concerns.　 Ofthis　 we　 can　 be　sure.

Notes

*1
.Catalog　 for　Interaction'95:Introduction　 to　Interactive　 Installations,

　　 published　 by　the　 IAMAS　 Project　 Planning　 Office,　 Gifu　 Pref.

'2
.Regina　 Cornwell,"lnteractive　 Art　and　 the　 Video　 Game:Separating　 the　 Siblings,"

　　 CAMERA　 WORK:AJournal　 of　Photographic　 Arts.　Vol.20,　 No.1,Spring-Summer　 1993.

★3
.　The　 Sc1θ ηoθandArts　 ofレγヒ)ρdθ〃aηd,　a　catalog

　　 published　 by　the　 Kanagawa　 Prefecture　 Art&Science　 Exhibitions　 Committee.
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アー ト十コム

アー ト+コ ム は コン ピュー タテ クノロ ジー、 コ ミュニ ケー シ ョ ン、お よび デザ イ ンの融

合 を目指 す、 専 門領 域 を横 断す る グループで ある。

科学、デザイン、教育の各分野が相互に交流することを目指 し、コンピュータによるデ
ザインとコミュニケーションを専門とする組織として1988年 に設立された。設立以来、

新しいアイデアと新しい技術のるつぼとして、芸術、科学、そして企業の専門家たちが
集い、アイデアと目標とを結び付ける場所となった。ここでの方法論の特徴は、新しい
プロジェクトや新しいアプローチを積極的にとりいれ、旧来の方法、考え方に疑問を持
ち、複雑な開発プロセスを迅速に行うところにある。

テラ・ビジョン

テラ・ビジョンは仮想の地球をインターフェイスとし、あらゆる情報を統合し、アクセ
スを可能にし、視覚化する試みである。画面上の仮想の地球は二次元の高解像度の衛

星写真データと三次元の地形データでつくりだされている。

ディテールの異なるデータをきれいにつなぎあわせることで、地球全体のイメージから
数cm角 のサイズまでなめらかにズームインすることができる。この仮想の地球上には

場所に関連するデータならどんなものでも視覚的に表現することができる。

一ケ所にすべての情報を詰め込んで、情報の視覚化に必要なすべての高解像度のデー
タを時h刻 々更新することは不可能なので、テラ ・ビジョンは世界規模のATM(非 同

期転送モード)広 帯域ネットワークによるデータバンクを自由に使うというコンセプト
に基づいて設計されている。ある場所に近づいていくとATMネ ッ トワークが自動的に
つながり、今見ているところに必要な最新で、最高のクオリティのデータを転送する。

このデータは気がつかないうちに利用者のシステムに組み込まれる。

仮想の地球を旅するために、地球に似せた特殊なインターフェイスを開発した。これに
よってどの時間の、どの場所に関する情報でも自由にとり出して見ることができる。

テラ・ビジョンは情報の空間化の一例であり、空間的に情報にアクセスするという概念
がいかに強力なパラダイムであるかを見せつけている。これをより一般化し、地理デー
タから様々な構成の情報や知識へと広げることのできる原理を見つけることは興味深い
テーマである。

テラ ・ビジ ョンは広 帯域 ネットワー クアプ リケー ションの 研究 プロ ジェ ク トと して 、ア ー

ト+コ ム(ベ ル リ ン)に よって制作 され、 デーテ ーベル コム(ベ ル リン)の 出 資 、 ウェザ ー
ニュー ス社(東 京)の 協 力 で実 現 した。
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　　T-Vision
1994-1997
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　 　 :,y'k　a..　 　 ・.',,mms　　 　 　 .琶遡

Myron　 Krueger

マ イ ロ ン ・ク ル ー ガ ー

マイロン・クルーガーは、コンピュータを使ったインタラクティブ ・アー トに焦点をあ

てた最初のアーティストである。その研究途上で、バーチャル ・リアリティーに関する
基本概念を数多く打ちだし、わずらわしさのない、全身を使うテレコミュニケーション

体験の研究開発を先駆けた。そして1973年 にこのコンセプトを絶妙に表現する 「アー
ティフィシャル・リアリティー」という用語を生み出した。

ダートマス・カレッジでリベラルアーツを学び、ウィスコンシン大学で修士号、博士号
を取得した。彼が1974年 に発表した博士論文では、アー トの形式としての人間と機械
のインタラクションについて定義 した。その考えは、後年 「アーティフィシャル・リアリ

ティー」(アディソンウェスレイ社、1983年)と 題して出版。1991年 には「アーティフィ
シャル・リアリティーII」として大1幅な改訂がなされたこ

彼の作品は、米国芸術基金と米国科学財団から助成金を受けて制作された。1990年 に
は、アルス・エレクトロニカで初のインタラクティブ・コンピュータ・アー ト部門でのゴー
ルデン・ニカ賞を獲得した。また、科学の分野においても数々の賞を受賞している。

スモール ・プラネット

私たちは皆、地球が丸いことを知っているし、またそうではないと考えた者は無知だと

思っている。しかし実際、これが本当だと直接確かめたわけではない。ただ単純に科学
者のいうことを鵜呑みにしているにすぎない。

私たちは、球体の上にいることを明らかにするため、縮小版の世界を作 り地球環境を素
早くナビゲートできるようにした。あなたの前の大きなスクリーンにはリアルな三次元
の地形が映し出されている。このスクリーンは、かなたの世界へ飛び立つための入口な
のである。ちょうど子供が飛ぶまねをするように、両手を広げ、飛びたい方向に体を少

し傾けることで、目の前の地形を動きまわることができる。さらに、腕を上げたり下げ

たりすることで、高く飛んだり、低 く飛んだりもできる。広げた両手を低 くすると地面
に降下し、その両手を高くあげると山の頂上までも上昇する。両手をそのまま高くあげ

続けると、宇宙にまで高く舞いあがり、それまでに探索 してきた地形が丸い惑星の表面
であったことをはじめて体験できるのである。

近くでケープのようなものをうしろに引きずって飛んでいる球体のオブジェを目にする
かもしれない。その球体はもう一つのインスタレーションで、同じ惑星内を旅するもう
一人の参加者によってコントロールされているのである。
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Small　Planet
1993-1997
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Hardware/Software:Katrin　 Hinrichsen
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jeffret'Shaw
ジ エフ リー ・シ ョー

1944年10月23日 、 メ ルボ ル ン、 オー ス トラリア に生 れる。 メル ボル ン大 学 にて 、1963

年 に建 築学 、1964年 に美 術 史 を専 攻 。1965年 ブ レア美術 アカデ ミー(ミ ラノ)、1966年

セ ン ト・マーチ ン美 術学 校(ロ ン ドン)に て彫 刻 を専 攻。

1960年 代 後半 よ りイ ンタラクテ ィビテ ィやバ ーチ ャリテ ィをイ ンス タレー シ ョン作 品 に

用 いて いる先 駆 者 的存 在 。 また 長い期 間 アムス テル ダム に在住 し、 イ ブ ンス トラ クチ ャ
ー ・リサ ーチ ・グループの創 設 メ ンバー と して活躍 す る(1969～81)。

現 在ZKMビ ジュ アルメ デ ィア研 究 所所 長 として 、ア ーテ ィス トや科 学 者 と共 に新 しい

メデ ィアを用 いた 芸術 の方 向 か らのアプ リケー シ ョンを開発 、研 究 して いる。

1995年 よ りカールス ルーエ ・デザ イ ンアカデ ミー教授 。

主 な作 品 と して、
"仮 想美 術 館"ベ レーテ ・ビル ト,(ア ー トフラ ンクフル ト)1991
"デ ィサ ピア ラ ンス"バ イナ リー ・エ ラ、 ミュー ゼ ・デ ィッセ ラ(ブ リュ ッセ ル)1992
"イ ブ"マ ルチ メデ ィアー レ3 、ZKM(カ ール スルーエ)1994
"金 色 の子 牛"ア ル ス ・エ レク トロニ カ(リ ンツ)1994
"場 所 一 そのマ ニ ュアル"ト リゴ ン・ペ ルソナー レ、 ノイエ ・ガラ リエ(グ ラー ツ)1995

場所 一 そのマニュアル

この作品はシミュレーションやバーチャルリアリティの科学技術を取り入れ、従来のパ

ノラマ絵画、写真、映画をさらに発展させている。

作品は直径9メ ートルの円筒形の白いスクリーンと、中央にはモーターで回る円形の舞
台、コンピュータ、120度 の視界を投影できる3台のプロジェクターで構成されている。
また舞台の上のビデオカメラのズーム、パンで、自分の仮想空間上での移動、回転とな

り、スクリーンの映像、舞台の回転はそれに連動している。

スクリーン上のll個 の円筒形の風景は、特殊なカメラで撮影された、オーストラリア、

日本、ラ・パルマ、バリ、フランス、ドイツなど様々な場所のパノラマ写真でできてお

り、そこの360度 の風景をそのまま再現している。地面には"カバラの知恵の樹図"が描
かれており、それぞれのパノラマの風景がそこの風景の特徴と図での世界との関係にあ
わせて置かれている。カメラの液品画面にはこの図を上から見た絵が写っており、ナビ
ゲーションマップのように今現在あなたがいる場所を中心に描かれている。

カメラのマイクが声を拾うと空間に文章が現われる。様々な書物から引用されたそのフ
レーズは、場所や言語に関する言説の一・節である。いま自分のいる場所から文字は現
われ、次第に透明になり、消える。テキストはあなたがいた場所の痕跡なのである。
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P'acθ 一ハ しlse〆sルtarn/al

1995
'Trigon　 Personate'Neue　 Galerie

,　Graz
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Ｊｉｍ　Campbell

ジム・キャンベル

1956年 、 シカゴ生まれ。現在はサンフランシスコ在住。大学では数学とエンジニアリン
グを学んだ。彼は国際的に活躍している。サンフランシスコ近代美術館やハーバード大

学カーペンター・センター、パワープラント(トロント)、国際写真センター(ニューヨー
ク)などの北米の諸施設で、展覧会を開催してきた。また彼の作品はサンフランシスコ
近代美術館、バークレー・ユニバーシティ・アート・ミュージアム、ギャップ社のドン・
フィッシャー・コレクションに所蔵されている。1992年 にアリゾナ州フェニックスで発

表した作品は、公衆の場に常設されるインタラクティブ・ビデオアートの先駆けとなっ
た。彼はニューヨーク近代美術館を含め、多くの機関でインタラクティブ・メディア・
アートのレクチャーを行っている。

デジタル・ウォッチ

デジタル・ウォッチ(1991)は リアルタイムな世界と、遅延した不連続な時間の世界と
の間を行き来することを可能にするインタラクティブ・ビデオ・インスタレーションであ
る。画面上に大きく映しだされた時計は普通に時をきざむ懐中時計のようだが、実はそ
のガラスの表面に映る者の時間をコントロールできる。一方、それ以外の画面の、時計

が映っていない外側の部分はまるで鏡のようにあなたの動きをそのまま映す。

このインスタレーションは、ネジ巻き式の懐中時計を写すカメラと、あなたを写すカメ

ラ、そして60イ ンチのテレビで構成されている。画面上ではクローズアップされた懐中
時計と実写イメージとが重なっている。それは次のようなイメージである。

画面の中であなたが時計の写っている部分の外側にいるときは、あなたの姿はそのまま
リアルタイムで写し出されている。しかし時計の上に自分の姿が重なるように移動する
と、重なっている部分だけ、秒針の動 くタイミングにあわせて1秒1コ マの割で画面が

進むストップモーションになる。しかもこれは5秒 前の画面である。この時間のズレによ
り、あなたは体の動きをもはや自分自身でコントロールができなくなったような奇妙な
感覚におちいる。

機器構成:
60イ ンチのテレビ、ネジ巻き式の懐中時計、白黒ビデオカメラ2台 、自作の電子基板
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Above:Salina　 art　center,　 Kansas,1996

Below:San　 Francisco　 Museum　 of　Modern　 Art,1992
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　　　　　　　　　　　　　0'9'fa'レ レ'atch
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　1991
Salina　art　center,　Kansas,1996
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http://merzbau.citi.doc.ca

Henry　 See

ヘ ン リー ・ジ ー

80年 代中頃にマッキントッシュを知った時、映像作品のようなものが作れるのではない
かと思った。そしてハイパーカー ドはそれを現実のものにした。

1987年 か ら1994年 までの問、私は一連のハイパーメディア作品、「グレン・グールド・

プロフィール」、「メモリー・プロジェクト」、「オデッセイ」、「バ*ピ ーのバーチャル ・
プレイハウス」、を制作 した。これらの作品はいずれもメディアに対する批判の要素を

含んでいる。10年 たって、ハイパーメディアはマルチメディアと呼ばれるようになり、
ハリウッドのように今や莫大な資金と多くの労働力が必要とされている。

しかし、作品づくりのためには最新で最高速のコンピュータやソフトウェアを使用 しな

ければならないという考え方には反対だ。そういったツールを使いこなせるようになる
ために十分に時間をさかない限りは、決して作品などつくることはできない。
ひとつのツールをできるだけ長く使いつづける決心をしなければ、十分に深く知ること
はできないのである。

コンピュータは面白い。今やいたるところにある。コンピュータは私たちが自分自身を

理解し、比較するためのメタファーとなった。しかしこれはメタファーにすぎない。人

間の脳はコンピュータのようなものであるが、コンピュータではない。多くの人々がこ
の違いを忘れている。

1995年1月 よ り私 はモ ン トリオー ルに あ る研 究 所 で イ ン ターネ ッ ト上 の情 報 を視 覚 化

し、 よ り個 人 的 な もの にす る研 究 を始 めた 。1996年 夏 、 同研 究 所 の閉 鎖 に伴 い、 メル

ツ コム(Merz.Com,　 http://www.merzcom.com/)と い う企 業 を作 り、　JAVAを 使 っ

た情 報 を組 織 化 す るツー ルの商 品 化 をお こなって いる。

本を読む男

ひとりの男が座って本を読んでいる。部屋の中に入ると、あなたをちらりと見る。そし

て、また本を読み続ける。このあと部屋の中をどう動くかで、その男の反応が変わる。

この作品では、いくつかの単純な視覚的要素の組み合わせだけで、どのくらい複雑な対

話、それも言葉のない対話ができるかを確かめてみたかった。この対話の鍵は、プライ
ベートとパブリックな空間。もし彼のプライベートな空間を犯そうとすれば、彼はある

やり方で反応をおこす。もし彼のプライベートな空間に敬意を払って行動すれば、彼は

また別な反応を示すだろう。ピエール ・レボー(シ アター ・ウブの劇団でケベックやヨ
ーロッパで有名な役者)が 、全身を使って演技をする。険しい表情の表現からすばやい
動きまで、時には好奇心に満ち、時にはふざけ、時にはおどしまで演じてみせる。
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私は他の作品と同様に、コンピュータで、あたかも知性があるように見えるものをつくり
だすことに興味がある。単純な規則にのっとり理路整然とした世界を構築することにより、

知性のイリュージョンをつくりだすことができる。なぜこのイリュージョンが成立している
のかを理解できれば、うまくいかなかったときにその問題点を暗示してくれるだろう。

Regard
1994
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http:〃viswiz.gmd,de!lMF/liquid.html

Ｆｌｅｉｓｃｈｍａｎｎ／Ｓｔｒａｕｓｓ／Ｂｏｈｎ

フライシュマン/ス トラウス/ボ ーン

モ ニ カ ・フ ライ シュマ ンは、GMDメ デ ィア ・コ ミュニ ケー シ ョン研 究所(サ ンク ト・ア ウ

グステ ィ ン、 ボ ン)の リサー チアー テ ィス トであ り、 コ ンピュー タアー ト部 門の 責任 者 。

1988年 、 アー ト+コ ムの設 立 メ ンバ ー。多 彩 なバ ックグ ラウ ン ド(フ ァッシ ョン、 ドラ

マ 、CG)か ら、芸 術 、科 学、 メ デ ィア ・テ クノ ロ ジーの専 門家 とな った 。主 な作 品 に

「ホー ム ・オ ブ ・ザ ・ブ レイ ン」(1992年 、ア ルス ・エ レク トロニ カ、 ゴール デ ン ・ニ カ賞)

が あ る。1993年 、 ユ ネス コ賞 にノ ミネー ト。 ゲー テ ・イ ンス テ ィチ ュー トの メデ ィア顧

問 、エ キス ポ2000で の ドイツパ ビ リオ ンの 諮 問委 員会 の メ ンバ ー。パ ー トナ ーのス トラ
ウス、 ボー ン と共 に世 界 で活躍 してい る。

ウォルフガング・ストラウスは、建築家であり、仮想建築やインターフェイス・デザイン
といった分野を手がけるメディア・アーティス トでもある。フランスのコルビジェ研究
センター内にバーチャル・ワールド・スタジオを創設、アート+コ ムの設立メンバーのひ
とりで、現在はザールブルッケン美術学校(ド イツ)でインタラクティブメディアの客員

教授、GMDメ ディアコミュニケーション研究所の客員研究員を勤める。「べ)レリンー
サイ/¥一 シティ」「レスポンシブ・ワークベンチ」「硬化する波」などの作品がある。

クリスチャン・A・ボーンは、GMD研 究所でコンピューターサイエンスを学び、並列コ
ンピュータ上で動作するラジオシティ関連プロジェクトのリーダーであるOGMDメ ディ

アコミュニケーション研究所ではニューラルネットワークを博士課程の研究課題として
いる。「レスポンシブ ・ワークベンチ」、「空間ナビゲーター」のインターフェイスとして

言葉やジェスチャーを使った自然なシステムを開発した。

ナル シス の水 鏡
ナルシズムー フレスコ画 からバーチャル リア リティへ。

社会の鏡に写したときナルシズムは、自己投影、自己認識という姿になる。アートの鏡
に写したときナルシズムは、古くはポンペイのフレスコ壁画に自己愛についての寓話と
してあらわれる、神話の中のナルシスの姿が写し出される。オビッドの 「メタモルフォ
ーシス」では同一と相違、対立と融合の弁証法的概念を、エコーとナルシス自身の姿

を映した水面を暗喩的に使って述べている。鏡は現実を裏返し、そこにありながら、な
いものを見せ、存在と不在に関する同様な問題を提起する。

以降1000年 の間、ナルシスは美術作品のモチーフから姿を消し、ルネッサンスの時代
になって再び取り上げられるようになる。カラバッジオの 「ナルシッソ」は水面に映っ
た自分の姿に陶酔している青年を描いている。そこで使われた、対象となる人物や物体
にいろいろな方向から光をあてるスポット照明は、現代においては映像や舞台芸術で用
いられている。
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　　　　　　　　　　　Liquid　 Views
　　　　　　　　　　　　　　　　　1993
　　　　 GMD,　 Germany,1996
(Photograph　 by　the　authors)

「硬化する波」と 「ナルシスの水鏡」では、メディアのナルシスたちに現実と否現実の境界
はない。そこに見える虚像に触れた瞬間、もうひとつの世界へと入 り込む。触覚は仮想世

界へのインターフェイスであり、異なる言語、異なる感覚をつなぐ媒介者である。この作
品は、人間一機械 一コミュニケーションの新しい方法を提示する。水面に触れ水鏡がゆら
めくことは現実と同じであり、機械とのインターフェイスを感じさせない。そうしたあたり
まえのことを通じてこの作品はバーチャルリアリティとなるのである。
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http://www.digearth.bcit.bc.ca/dedocs/thecla/a.htm

Thecla Schiphorst

テクラ ・シフォルスト

テクラ・シフォルストは、コンピュータ・メディア・アーティスト、システム・デザイナ
ー、振付師、ダンサーと多 くの肩書きをもつ。彼女は、コンピュータによる振付けプロ
グラム 「ライフ・フォームス」をデザインし、世界的に著名なニューヨークの振付師マ
ース・カニングハムと一緒に制作をつづけている。大学ではダンスとコンピュータシス
テムを学んだ後、サンフランシスコ大学大学院でコンピュータ作曲システムを学び、修
士取得。現在はSFUの コンピュータグラフィックス・マルチメディア研究所の客員芸術
家として振付のコンサルタントをしており、そこではモーション・キャプチャーを使っ
て身体の動きをインターフェイスとして使う研究をしている。

彼女はまた、「イマース」というカニンガム・マルチメディアアーカイブス・プロジェクト
の美術監督をつとめている。このプロジェクトは、マース ・カニングハムとジョン・ケ
ージの作品を、動き、身体、制作プロセスなどの概念に沿ってインタラクティブに選び
ながら体験するものである。
この作品は国際デジタル・メディア・アワード・フェスティバルの3つ の賞を獲得し、ロ
サンゼルスのARCア ワードで発表された。

現在、ネットワーク上でのプロジェクト「デジタル・アース」でも活動中。

ボ デ ィ ー ・マ ツプ

ボディー・マップは音とビデオによるインタラティブなインスタレーションである。これ
は従来のインタラティブ作品にありがちな、マウスによるクリックや、言語を打ち込む
ような、使い手の「所有者感覚」を満たすだけのインターフェイスを一切使わないのが

特徴である。つまりこれは、だれもが替在的にもっている知識に基づいた皮膚感覚や、
触覚を通して音を聴いたり、音を通じて見たりする総合的な感覚体験によって味わえ
る作品なのである。

テーブルの表面には特殊なセンサーがあり、15個 の電磁場センサーがちょうど15個 のテ
ルミンのように手の動きに反応し、8つ の感圧センサーがどれだけの力で触ったかを判

断する。

このセンサーが埋めこまれた白いベルベットの表面にはアーティストのイメージや彼女
の息子のイメージが投影され、触れたりなでたりしたいという欲望を誘う。その根底で

働いているものは複雑かつ微妙で説明はできないが、その効果はとまどうばかりで、エ
ロティックで官能的であり、きわめて主観的なものである。

投影されるイメージはレーザーディスクに記録されている。アーティストの身体(と それ
がデジタル的に処理された身体)の イメージは、テーブルに水平に投影される。表面の
白いベルベットは思わず触れたくなる不思議な感触をもっていて、表面に手の痕跡を残
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Bodymaps:artifacts　 oftouch
1996

Credits

Design,Video:Thecla　 Schiphorst

Production　 Director,　 Programmer:Grant　 Gregson

Sound,Programmer:Ken　 Gregory,　 Norm　 Jaffe
Sensor　 System:Infusion　 Systems　 Ltd.

Physical　 Design:Hanif　 Jan　 Mohamed

Camera:Carla　 Elm
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す。自分の手を作品の表面に近づけたり、触れたりすると、手との距離や運動に反応 して、
微妙な、音による空間が作られる。イメージが静かに震動し、観客は触覚を介して参加す
る。客観的な視覚と主観的な感情のあいだにある「第三の空間」とでも呼ぶべき空間から、

もはや逃れられない。

この作品が意図するものは、対象物と目、クリックとドラッグ、分析とそれが持つ力など
の問にある視覚性と客観性の関係を覆すことである。それによって、所有と客観性のルー
ルを覆し、体験 と力と存在そのものに疑問を投げかけ、参加者とテクノロジーの新 しい関

係を創造しようとしている。
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http://www.flab.mag.keio.ac.jp/index-j.html

Masai　 Fujihata

藤幡正樹

1956年 、東 京 に生 まれる。1981年 、修士 号 を取得 。1982年 か ら84年 、㈱ セデ ック。 現

在 、慶 応 義塾 大 学 環境 情 報 学部 助 教授 。1983年 に 「Mandala1983」 で 、 ビデオ ・カル

チ ャー ・カナ ダか らCG部 門 大 賞 を、1996年 に 「Global　Interior　Project#2」 で、 アル

ス ・エ レク トロニカか ら、 イン タラクテ ィブ ・ア占 ト部 門 、ゴール デ ン・ニ カ賞 を授賞 。

主 な展 覧 会 と して 、
"脱 着 す る リアリテ ィ"(入 江 経 一 との共 同制 作)ス パ イラル ・ガー デ ン(東 京)1992

"生 け捕 られた速 度"ICCギ ャラ リー(東 京)1994

"未 来 の本 の 未来"展(慶 応 大 学湘 南 藤沢 キ ャ ンパス)を 企 画 　 1995

"グ ローバル ・イ ンテリア ・プロジェク ト#1"イ ンター コミュニケーシ ョン'95(東 京)1995
"グ ローバ ル ・イツ テ リア ・プロジェク ト#2" 、"ビ ヨン ド・ペー ジズ"シ ーグラフ ・アー トシ

ョウ(ニ ューオリ ンズ)、 アルス ・エ レク トロニカ(リ ンツ)、DEAF(ロ ッテル ダム)1996

ビヨンド・ページズ

ロッテルダムで開かれたISEA'96の 展覧会に、世界中から集まった仮想領域の作品の中

で、藤幡正樹のビヨンド・ページズという作品だけは、私にそこにずっといたいと思わ
せた作品だった。それは作品が、子供っぽい驚きをそそるからでもなく、上品な調和を

持った古典主義的な仕上がりのせいでもない。それはインターフェースの向う側にある
ときめくような世界と、こちら側の世界との境界で、喜びと作品形態の完全さと知性
が融合していたからに他ならない。作品のページには、「リンゴ」や 「石」などの自然
の物体が、「ドア」や 「電灯」のような人工物のかたわらに折 り込まれている。それら
の間には 「書く」ということ、書物そのものにとって当然なこと、つまり自然を超越す

る、自然物ではない人間としての刻印が記されているのだ。

実際の展示では、プロジェクターが革装の本のイメージをタブレット上に映しだし、ラ
イトペン(実際にはスタイラスペン)で、「石」、「ドア」、「電灯」、「文字」などを次々に動
かすことができる。

(中略)
言語は、もともと人間から切り離されている自然と、人間が作りだしたものの間をつな
ぐものなのだ。「石」の奇妙さも「電灯」のスイッチの異様な感じも、この作品では言語
によって親しめるものになってしまう。目の前の「リンゴ」に驚き、自分と関係のないの

ものを操作して喜ぶ、私たちはこの作品によって、見たこともないものを親しみあるも
のにすることができるのである。まるで、ライトペンによってイメージをうまく扱う子供

が、ちょうつがいの不思議な動きに歓喜するように、私たちはそれを手に入れることが
できる。つまり、イメージの ドアをスイングさせて開けさせているのは、言語が 「てこ」
の中心になっているからなのだ。マルチメディアの目標が、旧来の動画映像のまねごと
をすることではなく、むしろ新しい文学を産むことであり、これらのすき間をつらぬく

新しい言語の創造であることに、わたしたちは気づくのである。(ショーン・キュビット)
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BeyondPages
　　　　　　　1995
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http://www.mic.atr.co.jp/‾christa

C力"∫ 亡00「nd∠0「 乙ノrOFη オ

ク リス タ ・ソム ラ ー/ロ ラ ン ・ミニ ョノ ー

ク リス タ ・ソム ラー は1964年 にオー ス トリァ、 グム ンデ ンに生 れ る。

ウ ィー ン大 学 にて植 物 学 を専 攻 、 ウ ィー ン美術 アカデ ミーにて 美術 と現代 彫 刻 を専 攻 。

ロ ラン ・ミニ ョノー は1967年 にフ ラ ンス、 ア ング レム に生 れる。

ア ング レム美 術 アカデ ミーで ビデ オ とコ ンピュー タアー トを専 攻。

1992年 よ りコ ラボ レー シ ョンを開 始 す る。

1994年 にマ ルチ メデ ィア賞(マ ルチ メデ ィア協 会)、 ゴール デ ン ・ニ カ賞(ア ル ス ・エ レク

トロニ カ)を 、1995年 にイ ンター ・デザ イ ン賞(日 本 イ ンターデザ イ ンフォー ラム)、 オ ヴ
ェイ シ ョン賞(イ ン タラクテ ィブ メデ ィアフ ェス テ ィバ ル)を 受 賞 。

主 な作 品 と して

1997.4^一
"ラ イ フ ・スペ シー ズ"ICC-NTTイ ンター コ ミュニ ケー シ ョン ・ミュー ジア ム(東 京)
"成 長す る植 物"ZKMメ デ ィア ・ミュ ージア ム(カ ールス ルーエ)

"イ ンターア ク ト"ヴ ィルヘ ルム ・レム ブル ック美術 館(ド ゥイス ブル グ)
"ビ ヨ ン ド・アー ト"ノ イエ ・ガ ラリエ ・グ ラー ツ(オ ース トリア)

1996
"ゲ ンマ"パ ーマ ネ ン ト

、AECア ルス ・エ レク トロニカ ・セ ンター(リ ンッ)
"ト ラ ンス ・プ ラ ン ト"東 京 都 写真 美 術 館(東 京)
"進 化 す る人工 生 物"NTT東 海(名 古 屋)

フォ トトロピーu

フォトトロピーとは生物用語で、生物が光に向かって成長し、栄養を得て、生き残って
いく力のことをいう。

フォトトロピーIIで はコンピュータによって生みだされた仮想のハチ、蛾、トンボのよう

な生物が、栄養を求めて光を追い、闘う。本物の懐中電灯の光がその仮想の昆虫に生
命を維持するための栄養をあたえていき、その昆虫は最大限の栄養を得ようとして光の
中心に向かって進むので、懐中電灯の光を追いかけて飛ぶことになる。

昆虫はスクリーン上で成長する繭に似た物体の中で生まれる。これらの繭は異なる種の
昆虫たちが生まれでるいわば巣のようなもので、光によってその幼虫が産みだされる。

あなたは、どのくらいの数の繭を艀化させ、どのくらいの幼虫を懐中電灯の光で育てる
のかを決めることができる。繭に光をあてると昆虫は目をさまし飛びたつ。十分な光を

与えられると、人工の昆虫たちは生殖が可能になり、自分たちの遺伝子情報を組み込
んだ子供を産む。たとえば、懐中電灯の光をうまく動かしてやると、ほんの数秒で昆虫
の数は急増し群れをつくる。一方、十分に光が届かなかったり、懐中電灯のスイッチを
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The　 visitor　 has　 to　be　 careful　 with　 his　lamp:if　 he　 directs　 the"hot　 spot"of　 the　 lamp

too　 long　 onto　 the　 insects,　 the　 light　 becomes　 dangerous,　 burning　 the　 insects　 to

death.　 The　 visitor　 therefore　 becomes　 responsible　 for　the　 creatures　 creation,　 their

evolution　 and　 theirsurvival.

In　Phototropy　 l/real　 light　controls　 artificial　 life　and　 functions　 as　a　natural　 interface,

that　 links　 real　 space　 with　 virtualspace.

50



Phototropy　 11
　　　　　　1996

切 ったりすると、すぐに死んでしまう。
懐中電灯の光には注意が必要で、中心の最も"熱いところ"を長くあてすぎると逆に危険に
なり昆虫を焼死させる。生物の創造、進化、生存をその手に握っているのだ。

フォトトロピーIIは本物の光を動かすという自然なインターフェイスで人工生命をコントロ
ールし、現実の空間と仮想の空間を結び付けるインスタレーションである。
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http://www.iamas.ac.jp/‾iwai/

Toshio　 Iwai

岩井俊雄

　1962年 愛知県吉良町に生まれる。81年 筑波大学芸術専門学群入学後にはじめた実験
アニメーション制作から映像作家として目覚める。フィルム・ビデオでの作品制作と同

時に、フリップブック・ゾートロープなどの映画前史の視覚玩具に新たな映像表現の可
能性を見いだしたのち、まもなくコンピュータを駆使した作品へと移行、在学中に85年
映像インスタレーション 「時間層」シリーズにてハイテクノロジーアート展金賞、さら
に第17回 現代 日本美術展大賞を史上最年少で受賞。87年 同大学院芸術研究科総合造

形を修了、以後、国内外の数多くの美術展に観客が参加できるインタラクティブな作
品を発表、注目を浴びる。特に92年 スペイン・セビリア万博、93年 ベルギー・アントワ
ープECジ ャパンフェスト、95年 フランス・リヨン現代美術ビエンナーレ、96年 ニュー
ヨーク ・グッゲンハイム美術館メディアスケープ展、リヨンG7サ ミット展などでは日

本代表として出品するなど、世界的に作品発表を続けている。また作家活動とともに
フジテレビ 「アインシsタ イン」、「ウゴウゴルーガ」などのTV番 組のキャラクター、

CGシ ステムデザインの中心人物としても知られ、他にもゲームソフトの制作など活動
範囲は幅広い。昨年96年 はアメリカにてWindows用CD・ROMソ フ ト「S　imTunes」
を発表。近年は海外を拠点とした活動も多く、91-92年 、サンフランシスコ・エクスプ
ロラトリアム、94-95年 ドイツ・カールスルーエのZKMに 客員芸術家として滞在、制

作および大規模な個展を開催 した。現在は岐阜県立国際情報科学芸術アカデミーに客
員芸術家として在籍中。今年4月 からは東京初台のオペラシティ内にオープンするICC

(インターコミュニケーションセンター)にて、新しい形のワークショップをかねた回顧
展を開催する。

イメージ オブ ストリングス

　95年 の ドイツ滞在中に 「映像装置としてのピアノ」という作品を発表した。これは
コンピュータでコントロールできる特殊なグランドピアノに半透明のスクリーンを取り

付け、そこに投影されるコンピュータ映像に合わせてピアノをコントロールし、誰でも
が映像によってピアノを弾けるというものだった(この作品は前回のインタラクション
95の シンポジウムの際にパフォーマンスとして上演された。現在は名古屋市のナディア
パーク7Fに も常設されている)。この作品では、コンピュータグラフィックスとピアノ

を組み合わせることで、伝統的な楽器であるピアノを一種の新 しい映像と音の体験装
置として進化させようとしてみた。

　今回のインタラクション'97では、このピアノに続 く新作として、ヴァイオリンと映
像とを組み合わせた作品を制作することにした。ハーフミラーを使って実際のヴァイオ
リンの上に、精緻なコンビs一 タ映像を重ね合わせ、それをシンセサイザーで合成され
たヴァイオリンの音と組み合わせ、リアルとヴァーチュアルの境目をよりあいまいなも
のとして演出する。
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Violノη～1magθofsfr1ηgs(plan)

1997

experimental　 film　 maker,　 Oscar　 Fischinger,　 who　 was　 born　 in　Germany　 but　 fled　 to

the　 United　 States.　 In　this　 beautiful　 scene,　 music　 is　heard　 as　the　 bow　 oftheviolin　 is

drawn　 across　 the　 strings.　 In　the　 work　 presented　 here,　 Violin　 image　 ofstrings ,
interaction　 is　added,　 and　 one　 can　 experience"the　 ultimate　 pleasure　 of　the　 fusion

of　music　 and　 image"by　 touching　 the　sensor　 with　 yourfingertip.

(This　 artwork　 was　 created　 through　 IAMAS　 Rrtist-in-Residence.)
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　かつてドイツ出身でアメリカに亡命した実験映画作家オスカー ・フィッシンガーはディ
ズニーの 「ファンタジア(1940)」 の冒頭シーンで、ヴァイオリンの弓のイメージを巧みに

アニメートして弦の音を幻想的に美しく視覚化してみせた。この作品は、いわばそれをイ
ンタラクティブにし、「音と映像が同時に生み出される至福感」をデジタルに自分の指先で
つむぎだしてみよう、という試みであるとも言える。

(この作品は岐阜県立国際情報科学芸術アカデミーのアーティストインレジデンス・プログラムの中で制作された)
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Schedule　 for　 Related　 Events　 of　the　 World　 Forum　 for　 Media　 and　 Culture

Site　 1:Softopia　 Japan　 Center,4-1-7　 Kagano,　 Ogaki,　 Gifu

International　 Art　 and　 Media　 Symposium

Dates:March　 13-14(Thursday　 and　 Friday),1997

Place:Ogaki　 Softopia　 Japan　 Center,1st　 Floor,　 Seminar　 Hall

Convenor:World　 Forum　 for　Media　 and　 Culture　 Committee

Day　 7:In　 teractive　 Art:Presen　 t　and　 Fu　ture

Time:10a.m.　 to　4　p.m.,　 Thursday,　 March　 13,1997

‐Internet　 demonstration:Henry　 See　 uses　Netscope,　 the　new　 browser　 from　 Merz.com

‐Talks　 by　Volunteers　 from　 among　 the　Artists　 exhibiting　 at　The　 Interaction'97

Day　 2:The　 Evolution　 of　 Life　and　 Consciousness　 in　the　 Information　 Age

(Panel　 Discussion)

Time:1‐4p.m.,　 Friday,　 March　 14,1997

Coordinator:

　　　　　　　　　Kei　 Nagano　　　　　　　　　
(Chief　Research　 Fellow　ofKawai　 Institute　for　Culture　and　Education,　 Cultural　Bio　Science)

Panel　 members:

　　　　　　　　Satoru　 Ikeuchi(Professor,　 Osaka　 University,　Theoretical　 Astrophysics)

　　　　　　　　 Osamu　 Sakura(Associate　 Professor,　Yokohama　 National　 University,　Evolutional　 Biology)

　　　　　　　　 Hisashi　 Muroi(Associate　 Professor,　Yokohama　 National　 University,　Cultural　Theory)

　　　　　　　　 Hisatake　 Katou(Professor,　 Kyoto　University,　Environmental　 Ethics)

Concurrent　 Exh'わ't'on:Cρ 一ROル7∫and　 Web　 Poge∫ わy'Aル7AS　 Students

Dates:March　 10-19,1997

Place:Ogaki　 Softopia　 Japan　 Center,1st　 Floor,　 New　 Media　 Corner

　　　　　(Kagano　 4-1-7,0gaki,　 Gifu)

Site　 2:IAMAS　 Multimedia　 Workshop,　 Ryoke-cho　 3-95,0gaki

1.Exhibition　 ofwork　 by　IAMAS　 students　 and　 faculty

　　New　 work　 on　 DVD:Fugaku　 36-kei(36　 Scenes　 of　the　Mount　 Fuji)

　　31nstallations　 by　 Students

　　　　　Sound　 Installation　 Kyo　 Akabane/Ippei　 Ogura/Akiko　 Tamai

　　　　　Magic　 Naoto　 Arai/Hiroaki　 Ishibashi/Masaki　 Ninoyu

　　　　　 Teas　 Hiroaki　 Ishibashi/Shinichi　 Kataoka

2.Internet　 Live　 of　lnternational　 Art　 and　 Media　 Symposium
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世界メディア文化フォーラムの関連事業プログラムの日程

第一会場　岐阜県大垣市加賀野4-1-7ソ フ トピアジャパンセンター

アート・アンド・メディア国際シンポジウム

　　期 日:1997年3月13日(木)、3月14日(金)
　　場所:大 垣市ソフトピアジャパンセンター1階 　セミナーホール

　　　　　岐阜県大垣市加賀野4-1-7
　　主催:世 界メディア文化フォーラム実行委員会

[第1日]イ ンタラクティブ・アートの現在と未来
　　日時:1997年3月13日(木)午 前10時 ～午後4時 まで
　 ○インターネット・デモ
　　　ヘンリー・ジーによるメルツコム社の新しいブラウザー 「NETSCOPE」 の実演
　 ○インタラクション,97出 展作家有志によるトーク

[第2日]情 報化時代における意識と生命の進化
　　日時:1997年3月14日(金)午 後1時 ～午後4時 まで
　 ○パネルディスカッション

　　　パネリスト　池内了(いけうちさとる)大 阪大学教授宇宙物理学
　　　　　　　　 佐倉統(さ くらおさむ)横浜国立大学助教授進化生物学
　　　　　　　　 室井尚(むろいひさし)横浜国立大学助教授情報芸術

　　　　　　　　 加藤尚武(かとうひさたけ)京都大学教授環境倫理学
　　　司　会　　　長野敬(ながの けい)河合文化教育研究所主任研究員生命論

[併設展示]lAMAS学 生によるCD-ROMとWEBペ ージ
　　日時:1997年3月10日 ～19日
　 会場:大 垣市ソフトピアジャパンセンター1階 　ニューメディアコーナー
　　　　　岐阜県大垣市加賀野4-1-7

第二会場　大垣市領家町3-95国 際情報科学芸術アカデミー・マルチメディア工房
　　1.IAMAS学 生 と教員による作品発表

　　　DVDに よる新作:富獄三十六景
　　　学生によるインスタレーション作品3点
　　　　サウンド・インスタレーション　赤羽亨・小倉一平・玉井章子

　　　　 「魔法」 新井直人・石橋広在・二之湯正樹
　　　　 「T&S」 石橋広在 ・片岡信一
　　2.ア ー トアンドメディア国際シンポジウムのインターネット中継
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展示作品が変更になる場合 もありますのでご了承 ください。
We　apologize　 if　the　exhibits　are　changed.
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1995年～2001年まで隔年で4回開催したインタラクション展の
記録をまとめた冊子です。この冊子では共通のデザインを採用
し、それぞれの回ごとのテーマカラーがあしらわれています。

形　態　　
サイズ　　
コンテンツ

This is a book that unifies all the records for the Interaction Exhibi-
tion, which was held once every other year from 1995 until 2001, 
for a total of 4 times. This book employs a common design and 
displays the theme color of each exhibition. 

Form
Size
Contents

Perfect Binding
138mm × 250mm
An Invitation to Interactive Art
The Interactive Artist

無線綴じ製本
138mm×250mm
インタラクティブアートへのご招待
アーティスト紹介



※閲覧する端末、アプリケーションによっては目次機能が正しく動作しない場合がありますのでご了承ください。
※Please be aware that depending upon the terminal/application used, there are times when the table of contents function 
　will not work correctly.

①目次の使い方
　・Adobe Readerの場合
　「しおり」機能を使って目次としてご利用いただけます。
　・Apple プレビューの場合
　「サイドバー」を目次としてご利用いただけます。

　How to use table of contents
　- For Adobe Reader
　Access as table of contents using the“guidebook”function.
　- For Apple Preview
　Access the“sidebar”as the table of contents.

②検索機能で該当するキーワードや名前などを
　見つけることができます。
　・Adobe Readerの場合
　「編集＞簡易検索」もしくはコマンド＋F
　・Apple プレビューの場合
　　検索窓に入力してください。

　Keywords or names can be found using the search function.
　- For Adobe Reader
　Edit → Simple Search OR Command + F
　- For Apple Preview
　Type into the search window.

※iBooksでのご利用を推奨しています。
※Use via iBooks is recommended.

①目次の使い方
　・メニューのリスト表示から目次をご利用いただけます。

　How to use table of contents
　- Access from the list display in the menu.　

②検索機能で該当するキーワードや名前などを
　見つけることができます。
　・メニューの検索アイコンから検索いただけます。

　Keywords or names can be found using the search function.
　- Search from the search icon in the menu.

これまでIAMASで発行されたカタログ類をIAMAS BOOKSとして再編成し、電子書籍化しました。
Catalogues previously published at IAMAS have been reorganized into IAMAS BOOKS and turned into digital books.

　PCで閲覧｜Via PC

　使用方法｜How to use

　iPadで閲覧｜Via iPad

　Android端末で閲覧｜　For Android
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