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01伊 藤 隆之
ITO　 Takayuki

1978年 生まれ。大学で生物学を学んだ後、IAMASへ 。

掘る
Dig

コンセ プ ト

没頭感 の対 峙をコ ンセ プ トに制作 しました。

概要

作 品展示 場所 に は揺 りいす が一 つ置 かれ て い ま

す。鑑賞者 はその揺 りいす に座 って体 を揺 ら しま

す。す ると前面 に配置 され たプロジ ェクシ ョン面

に、人物 が地面 に穴 を掘 る映像が投 影 されます。

その動作 の リズムは揺 りいす の動き と完全 に リン

クします。

Concept

created　 my　 work　 with　 the　concept　 of　confrontation　 of　self-

absorption.

Outline

Arocking　 chair　is　placed　 in　the　exhibition　 hall.Aviewer　 sits

in　the　rocking　 chair　and　 rocks.　 Then　 he　does　 that,　an　 image

of　a　person　 digging　 a　hole　in　the　 ground　 is　projected　 on　the

projection　 screen　 arranged　 in　front　 of　the　 chair.　The　 rhythm

of　the　operation　 is　fully　linked　with　 the　motions　 of　the　rocking

chair.

6



02上 峯 敬
UEMINE　 Satoshi

12/
12/
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03宇 佐美真心
USAMI　 Kokoro

1982年 生まれ。高校 で美術部に入 り絵を描 き、 県美術展

な どに出品。高校 を卒業後、IAMASに 入学。

ロボ
robo

コンセ プ ト

自分 と親 しい人 、身近 にいる人 との関係 をも う一

度見直 し考 えても らえる ような作品。

全体に はやわ らか く、や さ しい感 じになれば と思

い ました。

概要

この作品 は、Photoshopを 使 って、1コ マ1コ

マ手描 きで制作 してい きま した。

絵に質感 を持 たせたか ったので、線 をバ サバサ し

た感 じにし、色 もべた塗 りではな く引 っかいた よ

うな感 じで塗 ってい きました。

Concept

MY　 work　 is　designed　 to　make　 people　 re-consider　 their　rela-

tionships　 with　 the　 people　 they　 are　close　 to.　Overall　 I　wanted

to　create　 a　soft,　kind　impression.

Outline

Forthis　 work　 I　used　 Photoshop　 and　 created　 each　 scene　 indi-

vidually　 by　hand.

wanted　 the　 pictures　 to　have　 texture,　 so　I　made　 the　 lines

uneven　 and　 did　not　daubthe　 colorall　 over　 but　rather　 made　 it

scratchy.

8



04内 海亜衣子
UTSUMI　 Aiko

1979年 生 まれ。

百人一首
color　 cards

コンセプ ト/概 要

色には内在す る感情の ようなものが存在 して いる

のではな いかと思 う。 これらの感情、 印象は、鑑

賞者 に よ って は じめ て現 われ る ものか も しれ な

い。 そ して、色 彩 とは 「動 き」を表現 す る言 語 な

のだ ろう。

Concept/Outline

thinkthat　 something　 like　an　 immanentfeeling　 exists　 in

color.　Such　 feelings,　 impressions　 might　 be　what　 appears　 first

with　 the　 help　 ofaviewer.　 And　 color　 is　probably　 a　language

expressing"motion."



05小 野田裕士
ONODA　 Yuji

1976年 尾道生まれ。神戸芸術工科大学環境デザイン学科

卒業。

「卒展」空間構成

Spatial　composition

コンセ プ ト

卒展の少な い予算で行な え、 出品作家のわ がまま

な要望 を満 たす、最大公約数 の空間構成。

概要

グ リッ ド ー ス トライ プ ー ライ ン。

Concept

It　is　a　spatial　composition　 ofthe　 greatest　 common　 denomina-

forthat　 fulfills　the　selfish　desires　 of　the　authors　 carried　 out　at

the　limited　 budget　 of　the　graduate　 exhibition.

Outline

Grid,　stripe　and　 line.

10



実際に使用された発光する銘板

W25000×D35000×H8000mmの 空間構成



06大 島崇史
OSHIMA　 Takashi

1975年 生まれ。2002年 『iamasTV』 にて3作 品作る。「電子

芸術国際会議2002」 にて後藤英氏の映像素材 を手がける。

caspase

caspase

コンセプ ト/概 要

二 つの リンクをも ったパ ラ レル ワール ドを2画 面

で見せ、見 る人が 自由に頭の中で編集 し、幾 度も

楽 しんでも らえる作 品をめ ざした。

DVDを 使 ったイ ンタ ラクテ ィブな方 向性の もの

も制作を終 えている。

Concept/Outline

show　 a　parallel　 world　 with　 two　 links　on　 two　 screens,　 and

give　 the　viewer　 a　chance　 to　edit　it　freely　in　his　head　 and　 en-

joy　itagain　 and　 again.

am　 also　finishing　 a　work　 with　 interactive　 direction　 on　DVD.

12



07鎌 田明 日香
KAMATA　 Asuka

1975年 奈良生まれ。大阪市立大学生活環境学部生活環境

学科卒業後、建築事務所、瓦屋などを経てIAMASに 入学。

murmur

murmur

コンセ プ ト/概 要

展 覧会 とい うの は、 作品 ・作家 ・鑑 賞者 という要

素 を必 ず持 って いる。展覧会場 とは、 この三つが

出会 う 「場」であ り、 それ ぞれ の展 覧会 に はそれ

ぞれ の 「場 」が 必ず 立ち上 が る。〈murmur>は こ

の 「場 」に設置 された記 録メデ ィア であ る。 拡張

され た展示会 場の壁や柱 から垂 れた紙 コ ップに耳

をあて ると、 壁の向 こうから、人の声や ざわめ き

が聞 こえる。 その音は、会場 内の誰かが そ こに残

してい ったもの、 また、知 らず知 らず のうち に残

った ものだ。 およそ、誰 もが経験 した糸電話の記

憶 にアクセス し、壁 の向こう との通信 を誘 う。 こ

の場合紙 コ ップは、 マイ クで あ りス ピー カで あ

り、 壁 の向 こ う側 とのゲ ー トで ある。 しか し一

方で、手 で握 りつぶ して しま うことも、 はさみで

切 り落 と して しまうこ とも簡単 にできる、 とても

簡単 に。 この作品 には三つの危 うさが存在 してい

る。一つ は、 この会場 で出会 うものの危 うさ、一

つは糸を伝わ る音 の危 うさ、一 つは簡単 に切 れて

しま う関係の危 うさである。 この危 うさは私 自身

の ことであ り、私 は、 自分 の存 在に意味が な くて

もメ ッセー ジを持って いたい、 と思 って いる。

Concept/Ounline

An　 exhibition　 always　 contains　 the　 elements　 of　works,　 cre-

ators　 and　 viewers.　 The　 exhibition　 hall　is　a"space"where

these　 3　meet,　 and　 all　exhibitions　 each　 have　 theirown　 such

"space"
.murmuris　 a　recording　 medium　 set　up　inthis　 kind　of

"space"
.　When　 you　 listen　through　 a　paper　 cupthat　 is　hang-

ing　down　 from　 an　extended　 wall　or　post　ofthe　 exhibition　 hall,

you　 can　 hear　 people`s　 voices　 and　 sounds　 from　 the　other　 side

of　the　wall.　These　 sounds　 are　sounds　 that　have　 been　 left　by

people　 in　the　 exhibition　 hall,　either　 deliberately　 orwithout　 re-

alizing　it.　Taking　 people　 back　 to　their　childhood　 memories　 of

string　telephones,　 which　 almost　 everyone　 has　 experienced,

my　 work　 enables　 communication　 with　 the　other　 side　of　the

wall.　Inthis　 case　 the　paper　 cup　 is　both　 a　microphone　 and　 a

speaker,　 and　 it　is　also　a　gate　 to　the　other　 side　ofthe　 wall.

But　on　the　other　 hand,　 it　is　easy　 to　squash　 the　cup　with　 one's

hand　 or　cut　if　offfrom　 the　wall.This　 can　 be　done　 so　simply.

Therefore　 there　 are　3　fears　 inherent　 inthis　 work.　 The　 first　is

the　apprehension　 surrounding　 the　meetings　 that　take　 place

inthe　 exhibition　 hall.The　 second　 is　the　fear　 ofthe　 sounds

transmitted　 through　 the　string,　and　 the　 third　is　the　 fearthat

the　 relationship　 established　 will　be　easily　 broken　 off.　These

fears　 are　my　 own　 concerns,　 and　 I　thought　 that　 even　 if　my

existence　 has　 no　meaning　 I　wanted　 to　leave　a　message.
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08関 西恭子
KANSAI　 Kyoko

1980年 誕生、 岐阜 県民。将 来 の夢 は漫 画家 にな る こと

(で した)。

漫画
comics

コンセプ ト/概 要

この作 品 は、漫 画 という表現 を使 って何 か別 の

テーマ を伝 えてい るものではな く、ただ単 に 「漫

画 」の作品 なのです。

私 は、幼い頃か ら漠然 と漫画家 になるという夢を

持 っていて、中学生 まで はゴチャゴチャと描きた

めていたのですが、高校生 にな るとぱった りと描

くのを止めて しまいました。

おそ らくこの時期 に、描 いた漫画をよんで くれる友

達が いな くなってしまったか らと思われます。なの

で、今回漫画を描 くのは4年 ぶりとなるわけです。

作品 に出て くるキ ャラクター、そ のス トー リーは

高校生 時代 に考え出 された もので した。

まず主 人公の女 の子 を思 いつ き、彼女 の設定 と、

物語 のラス トシーンが思い浮かび ました。

女 の子 は ア ン ドロイ ド。 物語 の概 要 は 『ピ ノキ

オ』を下敷 きに してあ ります。(ただ、最後の結末

は 「人 間になる」にな るとは限 りませ んが)

初め と最後 のあいだをうめるよ うにス トー リー を

考えて い くうちに、彼女 の冒険 のお供 に2人 の男

の人が出来 てきま した。

以上の 内容が卒業制作展 に間に合 うわ けは無 く、

結 局長 い物語 の第1話 目を漫画 に起 こす とい う形

にな りました。

運 が良 ければ(ま たは私 がキ ビキ ビと制作 に打ち

込 めば)こ の物語 の全 てが皆様の 目に触 れる こと

が あるかも しれ ませ ん。

Concept/Outline

This　work　 is　not　something　 that　 uses　 the　expressive　 medium

of　a　comic　 to　portray　 a　differenttheme.　 It　is　simply　 a"comic".

When　 I　was　 young　 I　dreamt　 of　being　 a　comic　 artist,　and　 as　a

junior　 high　 student　 a　scribbled　 down　 a　whole　 lot　of　comics.

However,　 when　 I　reached　 high　 school　 I　suddenly　 stopped

drawing　 them.

thinkthatthe　 reason　 was　 most　 likely　because　 I　no　longer

had　 any　 friends　 who　 would　 read　 my　 comics.　 Therefore,　 writ-

ing　comics　 forthis　 work　 was　 my　 firsttime　 to　do　so　in　4　years.

The　 characters　 that　 appearin　 my　 work　 and　 the　storyare　 an

idea　that　I　had　 as　a　high　school　 student.

The　 firstthing　 that　 came　 into　 my　 head　 was　 the　 heroine,

agirl,　 and　 her　 background,　 and　 then　 I　thought　 ofthe　 last

scene.

The　 girl　is　an　android.The　 outline　 ofthe　 story　 is　based　 on

Pinocchio.(But　 that　 doesn't　 mean　 that　in　the　end　 she　 neces-

sarily　becomes　 human..).

When　 I　was　 thinking　 of　the　story　to　f川in　between　 the　begin-

Wing　 and　 the　 end,　 I　created　 two　 men　 to　accompany　 her　on

heradventures.

It　was　 impossible　 to　finish　 the　 whole　 story　 in　time　 forthe

Graduate　 Exhibition,　 so　in　the　end　 l　just　made　 the　first　epト

code　 into　a　comic.

With　 some　 luck(and　 if　I　work　 hard　 at　finishing　 the　story),　you

w川be　 abie　to　read　thewhoie　 work　 at　some　 stage.

14



09木 村敦子
KIMURA　 Atsuko

1976年 生 まれ。甲南 大学理学部 生物科卒業後、成 安造形

短期大学メデ ィアデザ インコース研 究生、助手のアルバイ

トを経てIAMAS　 DITコ ー ス入学。

地点一事点(ち てん一ことてん)
Ground　 Point-Event　 Point

コンセ プ ト

地球 を術 目敢した状態 で見えて くる時空の移動、 そ

こか ら生 まれた物語。

現在 と過 去の時間 的距 離の重な り、地理的 な距 離

の関係。普通 の石 に言葉を添 えて、離れ た時間を

想像す る。普通 の見慣れ た地 図を見て、物理 的な

距離 を想像 する。

現実世界 をベ ースに した空想世 界。

概要

この作品 は二 つか ら成 る。

一つ目の地点(ち てん)は 、石 に言葉が添 えられ た

作 品。鑑 賞者 は今 の時 間帯が書 かれ た札を探 し、

その前 の石を取 る。 それぞれ の札 には、そ の石 と

重 なる過去の事象 につ いて の言葉が添 えてある。

二 つ 目の事 点(こ とてん)は 、地 図の作 品。鑑 賞

者 は石 を地図上 にお く。会期 中の鑑 賞者 の行為の

跡 が、地図の上 に残 って ゆく。

Concept

This　 is　a　tale　that　originated　 from　 the　space-time　 movement,

which　 becomes　 visible　 inthe　 position　 when　 you　 look　down

onto　 the　earth.　 A　periodical　 overlap　 of　the　 present　 and　 the

past　 related　 to　geographical　 distance.　 You　 add　 words　 to

ordinary　 stones　 and　 guess　 the　 remaining　 time.　 You　 see　 an

ordinary　 familiar　 map　 and　 guess　 the　 physical　 distance.

An　 imaginary　 worldthat　 uses　the　real　world　 as　a　base.

Outline

This　work　 consists　 of　two　 parts.

The　 first　one‐Ground　 Point"Chiten",　 is　a　work　 where　 words

were　 added　 to　stones.　 The　 viewerfinds　 the　 card　 where　 the

present　 period　 oftime　 is　written　 and　 takes　 a　stone　 from　 a

pile　in　front　of　it.　A　word　 about　 an　event　 in　the　past,　 which

coincides　 with　 the　stone,　 is　attached　 to　each　 card.

The　 second　 part‐Event　 Point"Kototen",　 is　a　map.　 The

viewer　 puts　stones　 on　the　map　 and　 while　 he　is　doing　 that　his

footprints　 stay　on　the　map.
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10桑 山佳代子
KUWAYAMA　 Kayoko

1974年 愛 知生 まれ。 マルチ メデ ィア ・スタ ジオ科卒 業。

研究生。

も　　　　

ソ フ

sh卜ra

出 演:今 尾 日名 子 　 音 楽:安 野 太 郎 　 構 成 指 導:前 田 真 二 郎

Starring　 IMAO　 Kanako　 Muslc　 YASUNOTaro　 Composition　 leader　 MAEDAShinj[1〔 〕

コンセ プ ト

個人的な感情 を超えた ところにあ るものを表現 し

たい と思 って作 り始め ました。技術的 には、 これ

まで学んで きたこ とをふ まえつつ、 アニ メーシ ョ

ン として作 ることに挑戦 しま した。

概 要

ものすご く長 い時 間に耐えて ください。

Concept

Ibeganthis　 work　 with　 the　 desire　 to　express　 something　 that

was　 more　 thanjust　 a　personal　 emotion.　 Building　 on　the

technicalskills　 learnt　 upto　 now,　 I　took　 upthe　 challenge　 of

creating　 an　animation　 work.

Outline

Please　 bearwith　 me　 foralong　 period　 oftime .



11小 泉治 之
KOIZUMI　 Haruyuki

1980年 生 まれ。1999年4月 名古屋大 学工 学部電 気電子情

報工学科入学。2001年3月 同中退。同4月IAMAS入 学。

ブライン ド
BLIND

コンセ プ ト

直感的で、楽 しめる こと。

ネ ッ トワークを介 して相互 作用 し、共 有意識を持

つ こと。

概要

ネッ トワークを通 じて二 人のユーザ が リアル タイ

ムに相互作用 し、その結果が音 として共有 される。

Concept

It　can　 be　enjoyed　 intuitively.

Carries　 out　interaction　 through　 network　 and　 has　shared　 con-

sciousness.

Ounline

Two　 users　 interact　 in　real　time　 through　 network　 and　 the

result　is　shared　 as　sounds.
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12小 西小多郎
KONISHI　 Kotaro

1981年 生 まれ。IAMASで 実写映像 に興 味を持つ。

感光
Solorization

コンセプ ト/概 要

受動的な 自分 と能動 的な 自分の反復 。

鑑賞者 との コミュニケー ションの手段 にな り得 る

もの。「観 る」という行為の積極性 を意識 させ るも

の。それが今僕が作 りたか った映像 です。純度 の

高い撮影がで きたら、 交わる事が できる と。

純度の高い、 とは、 よ り誠実 に、 と同義です。撮

影をする 自分 と世界 との距離、対 して普段の生活

の中においての世界 との距 離。そ の距 離は まるで

違 う。

撮影 という行為 は日常 の行為 とは絶対 に共存ので

きないもの。 日常 に感 じる無意識が、 撮影の中 に

存 在する事はな い。 自分 に とって撮影 とは極めて

作為 的な行為であ る事 に間違い はな い。

その作為 は同時 に実体 を伴 わな い存在 と してひ と

つの人格 を自分の中 に形成 する。そ の人格がカメ

ラを通 して無意識の 自分 に世界を見せ ている。撮

影 にはそ のような感覚 を覚 える。その 感覚をよ り

純度の高 い形 で具現化す る為の手段 と して、 日記

映像が適 していた。

18



Concept/Ounline

Recurrence　 of　one's　 passive　 self　and　 active　self.

This　 is　something　 that　can　 become　 a　method　 of　communica-

tion　with　 the　viewer.

Something　 that　 makes　 you　 conscious　 of　the　 positive　 effect

of　the　 act　called"seeing".　 It　is　the　 image　 that　 I　wanted　 to

make　 now.　 If　I　could　 make　 high-grade　 photographs,　 it　could

intersect.　 By　high-grade　 I　mean　 more　 genuine.　 The　 distance

between　 yourself　 taking　 a　photograph　 and　 the　world　 versus

the　distance　 from　 theworld　 in　a　usual　 life.

These　 distances　 are　completely　 different.

Coexistence　 of　the　 act　of　photography　 with　 daily　proceed-

ings　 is　by　 all　means　 impossible.　 The　 unconsciousness　 felt

daily　does　 not　exist　 in　photography.　 For　me　 it　is　absolutely

clearthat　 photography　 is　a　very　deliberate　 action.This　 action

simultaneously　 forms　 a　characterwithin　 himself　 as　an　insub-

stantial　 being.

This　 character　 is　showing　 his　unconscious　 selfthe　 world

through　 the　 camera.　 You　 remembersuch　 feelings　 in　photog-

raphy.　 As　 a　means　 for　embodying　 these　 feelings　 in　the　form

of　high-grade　 photography,　 the　diary　image　 was　 suitable.
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13近 藤麻衣子
KONDO　 Maiko

1982年 岐阜生まれ。高校からデザインを専攻し、実写映

像を学ぶためIAMASへ 入学。映像制作の他、岐阜市を活

性化させるプロジェクトにも参加して、地域活動も行う。

今、同世代が考える生き方
The　 way　 of　 life　considered　 by　 our　 generation　 at　 present

コンセプ ト

この作 品のテーマ は、 自分 と他人 の考 え方 と価値

観 です。 このテーマ に した理由 は、相手 の考え方

や価値観 を コミュニケー シ ョンから知る ことで、

そ こか ら知 る 自分の ことや、新 しい考 え方、 価

値観 の深 ま りがい ろん な方 向であ ることが伝 えた

か ったか らで す。登場人 物が話 す内容 か ら 「20、

21才 の考 え る こと」という もの に対 して、 この

年齢 にこういう ことを考 える人たち もいるんだ と

いうことに、 関心を持 っても らいた いです。

概要

11分45秒 の3人 の登場 人物か ら伝 えるイ ンタ ビ

ュー形式、短編 ドキ ュメンタ リー映像。

Concept

The　 theme　 of　this　work　 is　your　 own　 and　 other　 people's　 point

of　view　 and　 values.　 The　 reason　 I　chose　 this　theme　 is　because

wanted　 to　express　 that　 there　 are　 various　 directions　 by

knowing　 your　 partner's　 opinion　 and　 values　 through　 commu-

nication,　 like　knowing　 yourself　 better　 through　 this,　develop-

ing　a　new　 opinion,　 enhancing　 yoursystem　 of　values.　 I　would

like　you　to　understand　 thatthere　 are　people　 of　the　same　 age

that　consider　 things　 like　this　too,　when　 you　judge　 that"he　 is

thinking　 like　a　person　 of　200r　 21　years　 old"from　 the　content

of　what　 the　person　 said.

Outline

Ashort(11'45")documentary　 video　 in　interview　 format,　 pre-

sented　 by　3　people　 appearing　 on.

13近 藤麻衣子
KONDO　 Maiko

1982年 岐阜生まれ。高校からデザインを専攻し、実写映

像を学ぶためIAMASへ 入学。映像制作の他、岐阜市を活

性化させるプロジェクトにも参加して、地域活動も行う。

今、同世代が考える生き方
The　 way　 of　 life　considered　 by　 our　 generation　 at　 present

コンセプ ト

この作 品のテーマ は、 自分 と他人 の考 え方 と価値

観 です。 このテーマ に した理由 は、相手 の考え方

や価値観 を コミュニケー シ ョンから知る ことで、

そ こか ら知 る 自分の ことや、新 しい考 え方、 価

値観 の深 ま りがい ろん な方 向であ ることが伝 えた

か ったか らで す。登場人 物が話 す内容 か ら 「20、

21才 の考 え る こと」という もの に対 して、 この

年齢 にこういう ことを考 える人たち もいるんだ と

いうことに、 関心を持 っても らいた いです。

概要

11分45秒 の3人 の登場 人物か ら伝 えるイ ンタ ビ

ュー形式、短編 ドキ ュメンタ リー映像。

Concept

The　 theme　 of　this　work　 is　your　 own　 and　 other　 people's　 point

of　view　 and　 values.　 The　 reason　 I　chose　 this　theme　 is　because

wanted　 to　express　 that　 there　 are　 various　 directions　 by

knowing　 your　 partner's　 opinion　 and　 values　 through　 commu-

nication,　 like　knowing　 yourself　 better　 through　 this,　develop-

ing　a　new　 opinion,　 enhancing　 yoursystem　 of　values.　 I　would

like　you　to　understand　 thatthere　 are　people　 of　the　same　 age

that　consider　 things　 like　this　too,　when　 you　judge　 that"he　 is

thinking　 like　a　person　 of　200r　 21　years　 old"from　 the　content

of　what　 the　person　 said.

Outline

Ashort(11'45")documentary　 video　 in　interview　 format,　 pre-

sented　 by　3　people　 appearing　 on.
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14桜 木美幸
SAKURAGIYoshiyuki

1979年 生まれ。

knot　 into　 world

knot　into　world

コンセ プ ト

見知 らぬ街 を歩 く。 沢山の人 に出会 う。僕 にとっ

て彼 らの存 在は遠 い。 おそらく、彼 らにとっても

僕の存在 は遠い。存在 しあっている感覚が希薄 に

なる。もう少 しだけ、お互 いを近 くに感 じることが

できないだろうか。僕 はカメラを持って街 を歩 く。

極めて能動的 に視線を投 げかけてい く。 この(撮 影

という)行 為と、編集 という考察を通 して、 まず、

僕自身の視線について考えてみようと思った。

概要

映像 は、 カメ ラを持 って街 を歩 い て、記録 され

た、 自分 の視線 の軌跡 です。撮影者の眼差 しを前

面 に出す ため、手持 ち撮影 による手プ レを多用 し

て います。 また、 その日その場で感 じた こと、そ

の結果現れ る映像 を大切 に したか ったので カメラ

内編集 を心が けま した。最終 的に はPC上 での再

編集で無駄 を省 き完成 と しま した。

Concept

Iwalk　 in　an　 unfamiliartown.　 I　meet　 many　 people.　 For　me

their　existence　 is　remote.　 As　perhaps　 for　them　 my　 existence

is　remote.　 The　 sense　 of　co-existence　 is　becoming　 a　rarity.

Can't　 we　 feel　just　a　little　closerto　 each　 other?Iwalk　 along

the　streets　 carrying　 a　camera　 and　 glance　 around　 especially

actively.　 By　doing　 this(shooting)firstly　 I　tried　to　think　 about

my　 own　 vision　and　 the　prospect　 called　 editing.

Outline

This　image　 is　a　trajectory　 of　my　 glance　 recorded　 when　 I　was

walking　 along　 the　street　with　 a　camera.　 Because　 I　wanted　 to

emphasize　 the　glance　 of　the　 person　 shooting　 the　film　some-

times　 the　shooting　 is　very　 gesticulate.　 Moreover　 I　wanted　 to

emphasize　 what　 I　felt　on　that　day　 inthat　 place　 and　 the　image

that　appeared　 in　result,　so　I　also　tried　to　edit　it　in　the　camera.

And　 finally　I　reedited　 it　again　 on　the　 PC.
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15笹 嶋 俊
SASAJIMA　 Shun

1978年 生まれ。

COMS
COMS

コンセ プ ト/概 要

テ レビ塔 に囲まれ た空間。それぞ れのテ レビモ ニ

タには、ある時間、 ある視点か らの鑑 賞者 自身 の

姿が映 し出され ます。

この時 制 を超 えた監 視 の空 間 にお いて、映 像 に

「リアル タイム に触れ て いる」とい う媒介性 は徹

底 した表層にお いてフィー ドバ ックされ、鑑賞者

は記憶 の中の身体 の位 置を手が か りとして、圧縮

された時空の断片 を紡ぎ現実化 します。

この作 品は、我々 が日常の様 々なフェーズで体験

する 「何 とな く存 在す る確か さ」を捉 える一 つの

契機 になる事 を考え て制作 しました。

Concept/Outline

Space　 surrounded　 by　television　 towers.　 On　 each　 television

monitor　 a　viewer's　 figure　 filmed　 at　a　certain　 time　 from　 a

certain　 place　 is　projected.　 Inthis　 monitored　 space　 with　 no

sense　 of　time,　 theviewer　 considers　 when　 and　 from　 where

the　filming　 took　 place　 using　 the　recollections　 of　the　positions

of　his　body　 at　a　certain　 time　 as　clues.

At　various　 stages　 of　oureveryday　 life　we　 experience　 some-

thing　 that　 is"vague,　 but　definitely　 exists".This　 work　 could

renderan　 opportunity　 to　perceive　 such　 feelings

22



Freefall　 Browser

Freefall　Browser

コンセプ ト/概 要

ウェブ上 に様 々な情報 を発信 する利用者 が年々増

えている。そ の ことに より、 利用者が ウェブ上か

ら得 られる情報 の量 が、莫大 な量 とな って いる。

莫大な情報 の中には、信頼 できる情報が増 えて い

る一方、 まるっき り嘘の情報 等があ ることも また

事実であ る。 そのよ うな、莫 大な量の情報 に囲 ま

れたネ ッ トワーク社会 にある今 日、 ウェブ利用者

は情報を得 るという ことについて今一度、 冷静 に

見つ め直 して み るべ きで はな いか と考 え、 それ

を提 案で きるソフ トウ エア作 品を、 ウエブ上 の情

報、 ウェブの広 が り(リ ンク)の 点 に着 目して制

作するに至 った。

本作 品は、 た だひ たす らに ウ ェブ巡 回 を行 な う

という行為を効果 的に見せ ることをね らいと して

いる。 目的もな く延 々 とウェブ巡 回を繰 り返 す行

為 と、高 速 に表 示 され るHTML本 文 、バ イ ナ リ

データによ るノイ ジーな音声 を提 示され た鑑 賞者

は、 ビジ ュアル と音 に対 して興 味を示すか も しれ

ない し、相当注意 して見続 けない と内容がわ か り

に くいHTML本 文 に目を向 けるかも しれな い。

その よ うな中 で この作 品が、 鑑賞 者 自身 の ウェ

ブ閲覧 ・情報を得 るとい う行為 に照 らし合わせ て

「自分が 本当 に必 要 と して いる情 報 とはな にか」

「情 報の取 捨選択 」につ いて考 える き っかけ にな

れば幸いである。

Concept/Outline

In　our　 days　 the　 number　 of　users　 who　 transmits　 informa-

tion　 on　the　web　 is　growing　 every　 year.　 For　that　 reason　 the

amount　 of　information　 the　user　 can　 get　from　 the　web　 today

is　enormous.　 There　 is　so　much　 information,　 on　the　one　 hand

the　 amount　 of　reliable　 information　 is　increasing,　 but　 on　the

other　 hand　 a　lot　of　information　 that　 is　a　downright　 lie　is　also

present」n　 todaゾs　 network　 society　 surrounded　 by　this　great

amount　 of　information,　 again　 and　 again　 I　think:shouldn't　 the

users　 try　to　soberly　 reconsider　 the　way　 they　 acquire　 informa-

Lion?So　 I　decided　 to　make　 software　 that　 can　 offer　 such　 a

possibility　 focusing　 on　information　 on　the　web　 and　 web　 links.

This　work　 is　merely　 aimed　 at　effectively　 showing　 the　 way　 to

do　web　 surfing.　The　 viewer　 to　whom　 the　repeated　 act　of　aim-

less　endless　 web-surfing　 and　 noisy　 sound　 from　 speedily　 dis-

played　 HTMLtext　 binary　 data　 is　offered,　 will　probably　 show

an　interest　 to　visual　and　 sound　 and　 may　 turn　his　gaze　 to　the

HTMLtext,　 the　contents　 of　which　 will　not　be　clear　 unless　 he

continues　 looking　 at　it　with　 considerable　 caution.

Having　 said　all　this　I　would　 be　happy　 if　due　 to　this　work　 the

viewer　 will　start　to　consideピ'what　 is　the　information　 that　he

considers　 really　necessary"and"informational　 choice"in　 light

of　such　 actions　 as　web-browsing　 and　 acquiring　 information.

16中 村和憲
NAKAMURA　 Kazunori

1980年 生 まれ。 小学 生 の頃 にBAS℃ プロ グラム に八マ

り、 その ままプ ログラマ とな ると思 いきや中学生 の頃 に

DTMに 八 マる。打 ち込 み音楽 で自作CDの 制作などを今 も

続 けるが、最近 はまた プログ ラミングに戻 りかけている。
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17西 野毅史
NISHINO　 Takeshi

1975年 生まれ。在学中にパペットアニメーション 〈RELIFE>

の撮影助 手や、学生制作 テ レビ番組 『iamasTV』 の制作等

を行 う。

接触
Contact

コンセ プ ト

物語 の主題 は 「未知 なる もの との接 触」。人 は未

知な るものと出会 った時、 どの ような反 応をす る

のか?そ して、 その事 には どの ような意味 が あ

るのか?と いうよ うな事を象 徴的 に描 こう と思

い、 この作品を制作 しま した。人 は常に未知な る

何 か と 「接 触」して います。「接 触」を通 して、外

の世 界や他者を確認 する と同時 に、 自分 自身 を確

認 しているのです。 これは脳 と神経 系の機能で あ

り、一般 には 「心 」と呼 ばれ て います。生 きて行

くことは 「接触 」の連 続だ、 と言 って も過 言で は

ないのかも しれな い、 とい うような事を考え なが

ら制作 しま したが、 そのよ うな ことに興味が無 い

人が見ても、楽 しんでも らえるような作品 にする

よう心が けました。

概 要

鉛筆画を基 にした短 編アニ メー シ ョン。紙 に鉛 筆

で作 画 したもの をスキャナーで デジタルデー タ と

してコン ピュー タに取 り込み、 そのデー タを映像

編集 ソフ トに より静 止画 としてタイム ライ ン上に

並 べ、フ レーム数 を調整 しなが ら連続再生 させる

ことによ って動画 と しての アニメー ション映像 を

制作 した。 また、 カ ッ トによっては画像 レタ ッチ

ソフ トや動画エ フェク トソフ トによ り静止画 や動

画 の修 正や合成、 エフ ェク トな どを加 えた。
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　 　 　 　 　 　 制作 二西野毅史

　 　 　 　 　 　 音楽:松 本祐一

Story　and　Animation:NISHINO　Takeshi

　 　 　 　 　 　 　 　 Music:Kathy

Concept

The　 theme　 of　the　story　 is"Contact　 With　 Unknown　 Things".

When　 people　 encounterstrange　 things　 how　 do　they　 react?

Moreover　 what　 is　the　 meaning　 of　that?Icreated　 my　 work

with　 the　aim　 of　symbolically　 describing　 these　 things.　 People

make"contact"with　 something　 unknown　 all　the　 time.

Through　 this　contact　 they　 identify　the　outside　 world　 and　 oth-

er　people　 and　 at　the　 same　 time　 are　identifying　 themselves.

These　 are　 the　 features　 of　the　 brain　 and　 nervous　 system

generally　 called"mind".　 It　is　probably　 not　an　 overstatement

to　say　that　 being　 alive　is　a　succession　 of"contacts".　 I　had

this　in　mind　 when　 I　creating　 my　 work,　 but　I　also　tried　to　make

it　an　 interesting　 work　 even　 forthose　 people,　 who　 are　not

interested　 in　such　 things.

Outline

This　 is　a　short　 animation　 done　 mainly　 in　sketchbook　 style.

scanned　 pictures　 drawn　 with　 a　pencil　 on　paper　 and　 imported

them　 into　the　computer　 as　digital　 data.　 Then　 I　lined　 up　this

data　 on　 a　time　 line　as　still　frames　 with　 the　 help　 of　image

editing　 software　 and　 created　 a　moving　 animated　 image

by　continuous　 reproduction　 while　 adjusting　 the　 number　 of

frames.　 And　 then　 depending　 on　the　 cut　I　made　 adjustments

and　 added　 combinations　 and　 effects　 to　st川frames　 and　 ani-

mation　 with　 picture　 retouch　 software　 and　 animation　 effects

softwa　 re.



18平 川俊哲
H旧AKAWA　 Toshiaki
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19丸 尾隆
MARUO　 Ryuichi

1983年 生 まれ。2003年 岐阜 県立国 際情報 科学芸 術 アカ

デミー研究生。

目線
eye　 level

コンセ プ ト/概 要

高 さ1,8m、 幅2.4m、 奥行2.4mの 箱の 中央 床面

と対 になる側 面二つ に映像 がプロ ジェクシ ョンさ

れ る。

側面 の2つ には、 約5cm程 度 の横 長 のス リッ ト

が あ り鑑 賞者 はそ こか ら覗 き込 む事 で床 面 と反

対側の側面 の映像 を見る事 にな り、プ ロジェクタ

ーを箱の外 に設置 する事で、反 対側 に移 る映像 に

は、そ こか ら覗 き込む鑑賞者 の影 と、ス リッ トか

ら見える 目を見 る事になる。

私は、私 自身の作 品を見る、捉 える姿勢 に疑 問を
　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　　　　　

持ち、 自ら制作す る映像表現 においても、良 い映
　 　　　　　

像 良い写真 とは何 なのか とい う事 を考えた。そ こ

にある映像か ら何 かを与え られ るのではな く、 そ

こにある映像に よって曝された ものに目を向 ける

事 で、 その人 自身 の作 品の見方や 関わ り方を捉 え

直す、 試されるよ うな装 置 として私 の作 品が機能

して欲 しかった。

作品を挟 み、作 家 と鑑賞者 の間に膨大 で研 ぎす ま

された視線が 行き交 う中にある今の秩序 に退 屈 さ

を覚え、視線 を投げあ うものではな く、私 たちの

視線を無効 に して しまうような、そんな作 品を作

りたい と思 う。

Concept/Outline

Images　 are　projected　 onto　 the　 floor　surface　 and　 20pposing

side　walls　of　a　box(height=1.8m,　 width=2.4m,　 depth=2.4m　 .

In　each　 of　the　 two　 side　 walls　 there　 is　a　5cm　 horizontal　 slit,

and　 the　 viewer　 peers　 into　the　 box　 from　 the　 slit　to　see　 the

image　 on　the　floor　surface　 and　 opposite　 wall.　 By　setting　 up

the　 projector　 outside　 the　 box,　 the　image　 appearing　 on　the
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opposite　 wall　 includes　 the　 shadow　 of　the　viewerand

the　viewer's　 eyes　 seen　 through　 the　slit.

Ibeganto　 question　 the　way　 I　view　 and　 understand

creative　 works,　 and　 even　 with　 respect　 to　my　 own　 im-

age　 expressions,　 I　began　 to　thinkabout　 the　 meaning

of　a"good　 image"ora"good　 photograph".　 I　wanted

my　 work　 to　function　 as　a　device　 that　sort　of　tests　 the

viewer,　 so　that　instead　 of　gaining　 something　 from　 the

projected　 image,　 by　looking　 at　yourself　 exposed　 by　the

image　 that　is　projected　 there,　 you　 gain　 a　new　 under-

standing　 of　how　 you　view　 and　 relate　to　the　work.

Ifelt　bored　 with　 the　 current　 order　 in　which　 the　viewer

looks　at　the　work　 and　 exchanges　 well-honed　 opinions

with　 the　 creator.　 So　instead　 of　this,　I　wanted　 to　create

awork　 that　made　 thewhole　 idea　 of"viewing　 a　work"

ineffective.





20松 本祐
MATSUMOTO　 Yuichi

1975年 生まれ。 ソニー がべ一 夕方 式の家庭用 ビデオテー

プレコ～ダー を発売開始 した年 です。

松本祐一作品鑑賞ブース
The　 audiovisual　 booth　 for　 Matsumoto　 Yuichi　 works

コンセプ ト

タ○一 レコー ドのように展示 して、 安心 して鑑 賞

できるよ うにしま した。

概 要

松 本祐一がIAMAS在 学 中に制作 した作 品のダ イ

ジェス トビデオが鑑 賞できます。 インタ ラクテ ィ

ブではないです。

Concept

Imade　 it　like　a　booth　 in"Toxxx　 Records"so　 you　 can　 relax　and

enjoy　 it.

Outline

You　 can　 enjoy　 the　 video-digest　 of　the　 works　 of　the　 former

IAMAS　 student　 Yuichi　 Matsumoto.　 It　is　not　interactive.

28



イ ン タ ラ ク テ ィ ブ ・モ ー シ ョン ・リキ ッ ド3

1nteractive　 motion　 liquid3

コンセ プ ト/概 要

本作品のテ ーマは波です。

波 と非常 に関係の深 い、 水、音、光 を用い、鑑 賞

者がダ イヤルを回す ことによ って相 互に変化す る

音、水 の揺 らぎ、天井 に投影 され る光 と影の揺 ら

ぎの綺麗さを感 じて欲 しい と思 い、 本作品を制 作

しま した。 また、年齢 、性別 を問 わず誰 にで も分

か りやす く、かつ楽 しんで もらえるよ う制作 しま

した。

MAXIMSPの パ ッチにより低 周波(数Hz～100Hz

程 度の音)を 出 します。

その低周波 を水槽の下 に置かれ た2個 のス ピーカ

ーか ら音 を出し水を振動 させ ます。

下か ら水槽ヘ ライ トを照射 する事に よ り、 天井 に

は光 と影 の波 が映 し出 され ます。

鑑賞者の ダイヤルを回す入 力によ り、振動 数が任

意 に変化 し、それ とリンク して、音、水 、光の波

が変化 してゆき ます。

Concept/Outline

The　 theme　 of　my　 work　 is　waves.　 I　use　the　elements　 of　water,

sound　 and　 light,　which　 are　 very　 closely　 related　 to　waves.

By　turning　 a　dial,　the　 sounds,　 movement　 of　the　 water,　 and

the　 light　and　 shadows　 projected　 onto　 the　 ceiling　 change

their　patterns　 alternately,　 and　 I　created　 this　work　 so　that　the

viewer　 interacting　 with　 it　could　 feel　the　 beauty　 of　this.

Furthermore,　 I　made　 the　work　 so　that　people　 of　any　 age　 or

sex　could　 easily　understand　 and　 enjoy　 it.

Igenerate　 a　low　 frequency　 sound〔a　 few　 Hz～100Hz)using　 a

MAX/MSP　 patch.

Igenerate　 this　low-frequency　 sound　 from　 2　speakers　 placed

at　the　bottom　 of　a　container　 filled　with　 water,　 and　 make　 the

watervibrate.

By　shining　 a　light　throughthe　 water　 container　 from　 the

bottom　 upwards,　 the　 light　and　 shadows　 of　the　 waves　 are

projected　 onto　 the　ceiling.

By　turning　 the　dial,　theviewerchanges　 the　frequency　 as　de-

sired,　and　 this　then　 changes　 the　waves　 of　sound,　 water　 and

light.

21三 原大輔
MIHARA　 Daisuke

1979年 岐阜生 まれ。2001年 名城 大学理 工学部 土木工学

科卒業。IAMASで は、物 理現象 を用 いたイ ンスタレーシ

ョン作品を制作。

29



22山 田興生
YAMADA　 Kouki

1982年1月 長 崎生 まれ。2003年4月 よ りIAMAS研 究 生

としてもう一年活動予定。

Telepath
Telepath

コンセ プ ト

かつ てインターネ ッ トが興 奮 と驚 きに満 ちていた

時期が あったが、僕 はそれ を リアル タイムに実感

した世代 ではな い。強 いて言 えば、Napstarが 僕

にその ような驚 きを与 えて くれた。 いま僕 らが 日

常的 にアクセスするイ ンターネ ッ トの空 間はほ と

ん ど、何 か にコン トロール された退 屈な 空間 だ。

ビジネス の成功 や日々の生活 を便 利にす ることだ

けが、ネ ッ トの使 い方で はない。 昔の ような驚 き

にみちて、 かつ今 だか らこそ意 味を持つイ ンター

ネ ッ トの使 い方 を提示する。

概要

Telepathは 、 普段 ウェ ブのサ ーチ エ ンジ ン に入

力するキー ワー ドをもちいて、 同 じ時に同 じキー

ワー ドをタイ プした人を発見す るソフ トウェアで

ある。仮 に、Telepathを 使 って い る大 阪の だ れ

かと、 ロン ドンの誰 かが同 じ時 に"IAMAS"と い

う言葉 でウェブを検索 した とき、二 人はお互 いを

発見 し、 チャ ッ トを通 じてコ ミュニ ケー トす るこ

とがで きる。

http:〃www.iamas.ac.jp1～kOl!telepath
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Concept

There　 was　 once　 a　time　 when　 the　Internet　 was　 full　of　excite-

ment　 and　 surprise,　 but　I　am　 not　ofthe　 generation　 that　 was

able　 to　experience　 this　in　real　time.　 If　I　had　 to　name　 some-

thing　 giving　 me　 that　 kind　 of　excitement,　 I　guess　 Napstar

would　 be　the　closest.　 The　 Internet　 space　 that　we　 now　 access

on　a　daily　 basis　 is　by　and　 large　 a　boring　 space　 that　 is　con-

trolled　by　something.The　 Net　 has　more　 uses　 than　 just　to　en-

hance　 business　 success　 and　 make　 our　lives　more　 convenient.

present　 a　way　 of　using　 the　 Internet　 that　contains　 surprise,

as　used　 to　be　the　case　 in　the　 past,　and　 has　 significance　 for

the　very　reason　 that　it　can　 be　used　 now.

Outline

Telepath　 uses　 the　keywords　 that　 one　 ordinarily　 enters　 into

web　 search　 engines.　 It　is　software　 that　identifies　 people　 who

type　 in　the　 same　 keyword　 at　the　 same　 time.　 For　example,

suppose　 someone　 in　Osaka　 using　 Telepath　 and　 someone　 in

London　 typed　 in　the　 keyword"IAMAS"at　 the　 same　 time　 to

search　 the　web.　 The　 two　 people　 would　 identify　 each　 other

and　 be　able　to　communicate　 through　 a　chat　 program.

http://www.lamas.ac.jp/～kO1/telepath



23山 辺真幸
YAMABE　 Masaki

1977年 東 京生 まれ。2001年 、 法政大 学工学 部電子情 報

学科 卒業 。IAMASで はメディアヂザインを専攻。ウェブ、

カタロ グ、 ポス ターな どを制 作す るほか、イ ンタラクテ

ィブ作品 〈新 しいひ らがなの ための装 置〉で2002年 東京

TDC賞 インタラクテ ィブデザ イン部 門入賞。

マ ス ゲ ー ム ・ゲ ー ム

Massgame　 Game

コンセ プ ト/概 要

マスゲー ムをメ タフ ァー としたお絵描 き ソフ ト。

デ ジタル環境で2次 元グ ラフィ ックを制作す る際

には、一般的 に鉛筆 ツールや ブラシツー ルな ど、

実世 界の描画の ための道 具をメ タフ ァー とした環

境が定着 して いる。本 来、デ ジタル とは無縁 のこ

のような道具 を基底 とした作画環境 は、紙の上 で

の作 業をメ タファーと したため のとっつ きやす さ

はあるが、同時 にそ れ らの道具で は表 現 し得 ない

発想 は促 され ない。 メタフ ァー(ま た は道 具)の

違 いによ って、それ を修 得 し、操作 するユーザ 自

身の持 つ作 画 アル ゴ リズム は、 どの よ うに生 ま

れ、または変化す るのだろ うか。

Concept/Outline

This　work　 is　painting　 software　 that　uses　 mass　 calisthenics　 as

ametaphor.　 Forthe　 creation　 of　2-dimensional　 graphics　 in　a

digital　environment,　 an　environment　 in　which　 tools　such　 as

pencil　 tools　and　 brush　 tools　are　used　 is　common.These　 tools

symbolize　 the　 tools　 used　 for　drawing　 and　 painting　 actual

pictures　 on　 paper　 etc.　An　 environment　 for　painting　 based

on　these　 kinds　 of　tools,　which　 are　 unrelated　 to　the　 digital

world,　 can　 be　seen　 as　accessible,　 since　 it　uses　 the　 metaphor

of　painting　 on　paper.　 However,　 at　the　 sametime,　 it　does　 not

promote　 the　 generation　 of　ideas　 that　 cannot　 be　expressed

using　 these　 tools.　 Depending　 on　the　 metaphor(or　 tool)that

is　used,　 the　 user,　 who　 learns　 the　 techniques　 and　 conducts

the　operations,　 has　 his/her　 own　 algorithm　 for　the　 creation　 of

apainting.　 How　 does　 this　algorithm　 develop　 and　 how　 does　 it

change?

3



24山 本大嗣
YAMAMOTO　 Taishi

1977年 生まれ、岐阜県真正町在住。2003年 岐阜県立国

際情報科学芸術アカデミー研究生。

.・

age

コンセプ ト

パペ ッ トアニ メーシ ョンをす る以上 はそ の手法な

らではの要素 をいれた いと考 え、時の流れ をコ ン

セプ トにす え制作 する ことに しま した。パ ペ ッ ト

アニメー ションは コマ撮 りによ って撮影 されるた

め、制作 には長 い時間を要 します。 あるカ ッ トが

5秒 だ と した ら撮影 には2、3時 間、 場合 に よ っ

てはそれ以上 の時間がか か ります。す なわちパペ

ットアニメー シ ョンは作 中の時間 と現実 の時間の

大きな隔た りの間 で成 立 して いるといえ ます。 こ

ういったコマ撮 り特有の時間の流れ を作品 にも り

こむことはできな いだ ろうか、そ して時の流 れを

感 じさせる表現はで きな いだ ろうか という点 を意

識 しま した。

概要

登場 人物は老婆 と少女、舞台 は老婆 の部屋 と花畑

などです。少女は老婆 の回想 であ り、 回想 によ っ

て現 れた姿です。今回 の作 品では老い、生死、消

費 をキー ワー ドに してス トー リーを構 成 しました。

Concept

decided　 that　 if　I　was　 going　 to　create　 a　puppet　 anima-

Lion　 I　wanted　 to　use　 elements　 specific　 to　that　 field,

and　 decided　 to　create　 a　work　 based　 on　the　 concept

ofthe　 flow　 oftime.　 Puppet　 animation　 takes　 a　long

time　 because　 it　is　filmed　 by　the　one-frame　 shooting

technique.　 Forexample　 if　one　 cut　is　5　seconds,　 it　takes

at　least　2-3　hours　 to　film.　In　otherwords,　 it　can　 be　said

that　 puppet　 animation　 comes　 into　existence　 in　the

large　gap　 between　 the　creation　 time　 and　 the　real　time.

wondered　 if　it　were　 possible　 to　express　 this　flow　 of

time　 involved　 in　the　 one-frame　 shooting　 technique　 in

my　 work　 and　 concentrated　 on　 looking　 for　a　means　 of

expression　 that　would　 make　 people　 aware　 of　this　flow

oftime.

Outline

The　 characters　 inthe　 animation　 are　an　old　woman　 and

ayoung　 girl.　The　 story　 is　set　in　the　 old　woman's　 room

and　 in　a　field　of　flowers　 etc.　The　 young　 girl　is　part　of

the　 old　woman's　 reminiscences　 and　 she　 appears　 in

the　form　 that　the　old　woman　 recollects.　 This　work　 tells

astory　 based　 on　the　keywords　 of　aging,　 life　and　 death,

and　 consumption.
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25ヤ マユ ウ
Yamayu

岐阜県に生まれる。

八 ナ ユ ウ ち ゃ ん/つ れ づ れ つ づ れ/八 ナ ユ ウ ー 綴 れ 一

hanayu-chan(character)/tsurezure-tsuzure(performance)/hanayu‐tsuzure‐(CD)

コンセ プ ト

「ハナ ユ ウ」は、 誰の モ ノでも ない、 わた しだ け

のモ ノ。わ た しのモ ノにもな りきれ ない、わた し

の一部 、も しくはわ た しに くっつい ている モノ。

それ は表現 じゃな いウタ。誰 にも捧 げ られな いウ

タ。 だか らこそ、わ た しか ら切 り離 してあ げたか

った。そ して、 自分 の表現 の ため にも 「わた し」

と 「ハナ ユウ」との間 に距離 をお きたか った。 わ

た しは八 ナユウが いることで ヴォイ ス ・パ フォー

マー と してい られ るか らだ。 自分 の表 現を突 き詰

めて いけるか らだ。

概要

さまざまな場所で即興 でわた しが うたったも のを

素材 にサンプ リングした音楽作品。 うたのバ ック

グ ラウン ドにあ った音 もい っしょにうた と寄 り添

って いる。「八ナユ ウ」は今 回で シリーズ2作 目と

3作 目。 キャラ クターも誕生。

Concept

"hanayu"belongs　 to　no -one　 except　 me .　But　it　does　 not　really

belong　 to　me　 at　all-rather　 it　is　a　part　 of　me,　 or　attached　 to

me.　 It　is　a　song　 that　 is　not　an　expression.　 A　song　 that　cannot

be　dedicated　 to　anyone.　 That　 is　the　very　 reason　 that　 I　wanted

to　separate　 it　from　 myself.　 For　my　 own　 self-expression　 also,

wanted　 to　create　 some　 distance　 between"myself"and

"hanayu"
.　This　 is　because　 it　is　due　 to　hanayu　 that　 I　am　 able

to　be　a　voice　 performer,　 lt　is　because　 I　can　 discover　 the　es-

sence　 of　my　 self-expression.

Outline

created　 a　musical　 work　 using　 samples　 of　recordings　 I　made

of　myself　 singing　 ad-lib　 at　various　 places.　 The　 background

noises　 merge　 together　 and　 accompany　 the　songs.　 This　time

produced　 a　Series　 2　and　 Series　 30f"hanayu".　 I　also　created

acharacter.

協 力:

川 北奈 津

櫻 木拓 也

鈴 木悦 久

西 山千 晴

福 島諭

Cooperators:

KAWAKITA　 Natsu

SAKURAGITakuya

SUZUKI　 Yoshihisa

NISHIYAMA　 Chiharu

FUKUSHIMA　 Satoshi



26会 田大也
AIDA　 Daiya

1976年 生 まれ。2001年10月 、icc「信用 ゲーム」展 に 〈も

し100万 円を素材 としたアー ト作品 があ ったな ら、果 た

してそれ はどれ くらいの価値が あるのだろうか?*イ ンタ

ー ネッ トオー クション〉〈Trading　Surfing>展 示
。2002年

6月 大阪ギャラリー千 〈June　Bride>展 示。

私がアー トを買 うリスク/あ なたと結婚する リターン
Some　 risk　 to　 own　 art　 works/Some　 return　 to　get　 married　 to　you?

研究要 旨

このテ キス トは私 の作品制作 の ドキ ュメ ンテ ーシ

ョン と、そ の作 品を通 じた考察 である。私 は作 品

を制作 し、完成 した作品を再考 して、作品テ ーマ

にかかわ る問題意 識にア プローチする。

私は、"アー ト&マ ネー"と いうテー マで、100万

円を樹脂 に封入 した作品 〈も し100万 円 を素材 と

したアー ト作品 があ ったな ら、果 た してそれ はど

れだ けの価 値を持 つのだ ろうか?〉 を通 じて、貨

幣論、 リス ク、市 場原理を考察 した。

また、"結婚"と いうテーマで、 インターネ ッ ト上

で入籍相手 を募集 する作品 〈June　Bride>を 通 じ

て、マ リッジブル ー、憂欝 と焦 りを体感 し、 イメ

ー ジ、 生活、儀 式 とい う相 を意 識 しな が ら、「し

てみな いと分 か らな い」と言 われ る結 婚にで きる

だけ接近 しようと試 みた。

これ らの制作 と考 察を通 じ、私 の興味が これ らの

作品のテーマ にともに関わ る、共 同体論 に背景 を

持 つ という ことが わか った。共同体 に は、1)生

物学 的な共同体、2)国 家 や宗教、組織 とい った

社会構造、3)他 人 と共有 できない個 人的な世界、

の三つ の層が あると仮定する。 これ らはそれぞれ

の厚み を変化 させ つつ、個人の価 値判断の基準を

作 って いる。近年 、社会的な流動性の高 さに起因

す る個人 の価値判 断への信用が崩壊 している。 ま

た、強力 な社会構造 による地球規模共同体への想

像力の脆弱化 によって、1つ めの層への信用 も崩

壊 して いる。

この三 つの層 は、そ れぞれ影響 しあ いなが らも、

個人 の中の各々 の層 の重要度は 自由 に変化 でき、

その 自由さこそが、人類 の多様性 を保 証 して いる

と考 える。 しか し、人間はこの 自由さに無 自覚 に

な りつつ あるのではないか。

作品 を通 じたこの考 察の体験が、私 自身 により深

いテーマを発芽させ てくれる ことを期待 している。

Summary

This　text　 is　the　 documentation　 of　the　 creation　 of　my

work　 and　 my　 reflections　 through　 this　work.　 I　have　 cre-

ated　 this　work,　 reconsidered　 the　completed　 work　 and

approached　 the　significance　 of　the　problems　 related　 to

thetheme　 ofthe　 work.

Underthe　 theme"Art　 and　 moneゾlconsidered　 the

money　 theory,　 risks,　market　 mechanisms　 through　 a

work　 where　 a　million　 yen　 was　 wrapped　 in　plastic:

if　there　 was　 an　 art　work　 where　 a　million　 yen　 was　 used　 as

nワ∂teri,∂/,1アoレγmuchレ1/ould　 1'∂CfU∂ 〃Yかθ図/orthタAnd　 under

the　theme"Marriage"Itried　 to　come　 as　close　 as　I　could　 to

marriage　 of　which　 they　 say:"you'll　 never　 know　 until　you

trゾ,　while　 experiencing"marriage　 blues",　 melancholy　 and

impatience　 and　 being　 aware　 of　the　 phase　 called　 image,　 life,

rituals　with　 the　 help　 of　the　 workJune　 Bride,　 which　 recruits

partners　 formarriage　 registration　 via　the　 Internet.

Through　 thist　work　 and　 feelings　 I　realized　 that　 I　am　 inter-

ested　 in　both　 of　these　 subjects　 and　 that　 I　have　 a　background

in　the　communities　 theory.　 I　presumethat　 there　 are　31ayers

in　a　community:1)biological　 community;2)social　 structures

like　country,　 religion,　 organization;3)individual　 world　 that

cannot　 be　shared　 with　 other　 people.　 These　 layers　create　 the

standard　 of　an　 individual's　 value　 judgment,　 changing　 their

own　 respective　 depth.

In　recent　 years,　 the　trust　 in　the　 value　 judgment　 of　the　 in-

dividual　 resulting　 from　 high　 social　 flexibility　 is　collapsing.

Moreover,　 the　trust　in　the　 lst　layer　 is　also　collapsing　 due　 to

the　thinning-out　 of　the　 imaginative　 power　 of　the　strong　 social

structure　 towards　 the　earth　 scale　 community.　 Even　 if　these　 3

1ayers　 influence　 each　 other,　 the　importance　 of　each　 layer　can

be　altered　 freely　inside　an　 individual,　 and　 I　think　that　 it　is　just

this　freedom　 that　guarantees　 the　diversity　 of　the　human　 race.

However,　 maybe　 human　 beings　 are　 becoming　 unconscious　 of

this　freedom?

Ihope　 that　the　experience　 of　this　reflection　 through　 the　work

will　suggest　 a　deeper　 theme　 to　me.



異文化間の変容を目指すコミュニケーションスペースの検討
Astudy　 in　planning　 of　communication　 spaces　 for　 cross-cultural　 transformation

研究要 旨

情報科学芸術 大学院大 学には、学生 が 自主的 に学

内ギ ャラ リー の企 画運営 を行 う活動 「iamasOS」

があ る。 ここでは、"ア ー トプロジ ェク トの制作 ・

受信 ・発信 の方法 について考え、体験 するた めの

環境 づ くり"を その運営構想 の一つ と して活動 し

ている。

この「iamasOS」 と電子 芸術国際会 議2002で 行 っ

た 「ISEA　Gallery」 で の筆 者の活動経験 と以下 の

推論 をもとに、制作活動 とその受 け手 が、 よりコ

ミュニケ ーシ ョンを深 める ことがで きる機能 をそ

なえた展示 スペースを提案 する。

・電子 通信技術 の発達以 降、社会 に構築 された流

通活動、 メディア、 コンピュータネ ッ トワー クな

どの機能 を担 う 「不可視 なフ ロー」の存在 と、そ

れが形成す る動 的な空間 に基 づ く表現 との関係性

を、芸術作品 と して表現す る ことの重要 性

・文 化の 中で生 活す る表現 者 と受 け手 のため の、

多層的な フロー、多層的な プロセスの理解 を促す

情報提供 の場 の必 要性

・芸術 分野 の動的 な空間 に存 在す る 「不 可視 な フ

ロー」の存在 がもた らす表 現を実現 する ための展

示装置や、展示 スペースへ と展 開する様 々な試み

の重要性

・独 自の経験、知識 のも と、 芸術活動 の紹介 や制

作者 との コミュニケー ションを行う機能 をもつス

ペースの考察、 また体 験的な情報 の検索 とコミュ

ニケー ションに必 要な具体的 な機 能 一芸術活 動の

レフ ァレンス をおこな うノー ドと しての役割 を果

たす人材やデータベースの分類法、情報素材の種

類の検討

Summary

Inthe　 Institute　 of　Advanced　 Media　 Arts　and　 Sciences,　 there

is　a　project　 known　 as"iamasOS",　 in　which　 students　 voluntari-

ly　engage　 in　planning　 and　 management　 with　 respect　 to　the

campus　 gallery.　The　 activities　of"iamasOS"are　 based　 on　the

concept　 of"providing　 an　environment　 for　thinking　 about　 and

experiencing　 methods　 of　creating,　 receiving　 and　 transmitting

art　projects"

Based　 on　 my　 experiences　 with"iamasOS"and"ISEA

Gallery",　 which　 was　 held　 at　ISEA　 2002,　 and　 my　 reasoning

below,　 I　wish　 to　present　 an　 exhibition　 space　 that　 has　 func-

tions　 enabling　 creators　 and　 recipients　 of　art　projects　 to　better

communicate　 with　 each　 other.

・The　 importance　 that　 art　expresses　 the　 relationship　 be -

tween　 the　 existence　 of　an"invisible　 flow",　 having　 functions

which　 have　 been　 created　 since　 the　development　 of　electronic

and　 communication　 technologies,　 including　 distribution

activities,　 media,　 and　 computer　 networks,　 and　 expression

based　 on　dynamic　 spaces　 formed　 by　this　flow.

・The　 fact　that　spaces　 for　providing　 information　 to　promote

understanding　 of　the　 multi-layered　 flow　 and　 multi-layered

process　 are　crucial　 both　 forthose　 who　 create　 art　and　 those

who　 receive　 art,　living　in　the　cultural　world.

・The　 importance　 of　various　 trials　to　develop　 the　 functions

of　exhibition　 spaces　 and　 exhibition　 devices,　 in　orderto　 realize

expressions　 arising　 through　 the　 existence　 of　this"invisible

flow"in　 dynamic　 spaces　 within　 the　field　of　art.

27乾 櫻子
INUI　 Ohko

主 な 活 動歴:「Exit-Bit」 展(AXIS　 GALLERY　 ANNEX,六

本木,2002)「 電子芸術国際会議2002」 〈ISEA　GALLERY>

企画運営(ア ー トポー ト,名 古屋市,2002)

「iamasOS」URL:www .iamas.ac.jp/st4/iamasOS/

・The　 importance　 of　the　 functional　 spaces　 that　 enable

every　 cultural　 person　 to　have,　 as　experiential　 and　 underlying

knowledge,　 references　 to　art　activities　 and　 communications

with　 art　creators　 w川be　 examined.　 A　classification　 system

for　talents　 and　 databases,　 and　 kinds　 of　information　 material

will　also　 be　discussed.　 This　system　 acts　as　a　node　 to　perform

referencing　 of　art　activities,　 which　 is　a　concrete　 function

necessary　 for　communication　 and　 experiential　 information

searching.
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28上 山朋子
UEYAMA　 Tomoko

1972年 生まれ。1995年 大阪芸術大学舞台芸術学科音響

効果コース卒業。2000年 国際情報科学芸術アカデミーラ

ボ科卒業。2001年 情報科学芸術大学院大学メディア表現

研究科入学。

福 音(プ クオ ン)シ リー ズVol.4

Pukuon　 Series　 Vol.4

コンセ プ ト

〈福 音(プ ク オ ン)シ リー ズvol.4>は 、私 の 身体

が、動 きを とめる ことが ない振動 の塊 を感 じて い

る空 間である。 これ は音 の振動 に包 まれている私

達 が、存在 して いる場 を表 したもの とも言 える。

身体 で音を知覚 し、私達 は空間 に抱 かれ生 きて い

るこ とを感 じる。 この作 品は、私 を抱 く空間で あ

り、 そ して現実世界で私 達が存在 している空間 そ

のものである。風 船の波 は 「音」そのもので あり、

風船 の塊に直接触 れる ことがで きる。それ は音 そ

のものを触 って いるこ とであ る。 さらに、私達 は

音に包 まれている場が現実 に在 ることを知る。

概要

小さな部屋の天井の四隅に、マイクが設置されて

いる。マイクが音を感知すると風船が伸縮 しはじ

める。ある一定の音量より低い音が存在している

ときは、風船の伸縮はほんの少 しになる。大きな

音が生まれれば、その場所に近いところの風船が

大きく伸縮しはじめる。他の場所から音が生まれ

たら、そこに近い場所から風船が伸縮する。風船

の伸縮の波があらゆるところで発生する。
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Concept

Pukuon　 Se〃'esレo/.4is　 a　space　 where　 l　feel　the　clusters

of　vibrations　 of　my　 body　 that　 never　 stops　 moving,　 This

can　 be　said　 to　be　a　symbol　 ofthe　 places　 where　 we

live,　surrounded　 by　sound　 vibrations.　 We　 sense　 sound

with　 our　bodies　 and　 feel　that　we　 are　 living　enveloped

by　space.　 This　work　 is　a　space　 that　 envelops　 me　 and

is　itself　a　space　 in　the　 real　world　 that　we　 exist　in.　The

wave　 of　balloons　 is"sound"itself,　 and　 we　 can　 directly

touch　 the　 cluster　 of　balloons.　 That　 is,　we　 can　 touch

sound　 itself.　Furthermore,　 we　 are　 made　 aware　 that

this　place　 where　 we　 are　surrounded　 by　sounds　 really

exists.

Outline

Amicrophone　 is　set　up　in　each　 ofthe　 4　corners　 ofthe

ceiling　of　a　small　 room.　 When　 the　 microphones　 detect

sound,　 the　 balloons　 expand　 and　 contract.　 When　 the

sound　 level　is　lowerthan　 a　set　 level　of　sound,　 the

balloons　 only　 expand　 and　 contract　 slightly.　 When　 a

loud　 noise　 is　made,　 the　 balloons　 nearthe　 location　 of

the　sound　 begin　 large　expansions　 and　 contractions.　 If

sound　 is　generated　 in　a　different　 place,　 the　 balloons

nearthat　 place　 expand　 and　 contract.　 The　 wave　 of

balloons　 expanding　 and　 contracting　 can　 occur　 in　any

places.





29小I川I 裕子
OGAWA　 Hiroko

1978年 生 まれ。九 州芸 術工 科大 学画像 設 計学科 で色 彩

論、視覚学、グ ラフィックデザ インなどを学んだ後、情報

科学芸術大学院大学入学。 スタジオ3に 所属。

回面
RotoFace

コンセプ ト

情 報装置 としての回転円形テー ブル。 パブ リック

な空間に置かれ る惰 報装置 として制作。操作 が簡

単(天 板 の回転 とポイ ンテ ィング)で 触 りたくな

るようなもの を提案 。円の回転 という動 きは、人

のアクテ ィ ビテ ィを変 える可能 性も 孕んで いる。

コンテンツ は、更新 の容易 さと頻繁 さを可能 にす

るため、イ ンター ネッ トを使用 し、 携帯電話 のメ

ー ル機能 やwebcamな どを利用 し、 自動 的 に更

新す るシステム になっている。

概要

RotoFaceと 呼ば れる大 きな円形 テー ブル の天板

に情報 が表示 され る。 それ らは、実際 に天板を回

転 させ ると、情 報が 回転 し、どん どん別 の情報に

き りかわ る。そ して、天 板の任 意の場所 をポイン

トす ることで、方向 を決 定 したり、選択 で きるよ

W1300xH800mm
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う にな る。 今 回 のコ ンテ ン ツはRotoMessage、

RotoNews、 　SkyTimeの 三 つ。　RotoMessageは 、

カメラ付 き携帯 電話 をもっている人 なら誰で もメ

ッセ ー ジ をRotoFaceに 表 示 で きる。　RotoFace

に写 真 付 き メ ッセ ー ジ を 送 る と、 約1分 程 で

RotoFace上 にそ の写真 付 きメ ッセー ジが 表示 さ

れ る。用 途 と して 待 ち合 わせ の メ ッセ ー ジボ ー

ドや、イベ ン トの宣伝 な どの活 用が 考 えられ る。

RotoNewsは 、 ウェブか ら、ライ フタイム付 きの

メッセージをRotoFaceに 送ることができ、指定時

間が くる と、自動的 に消滅 す る、常 に生 きた情 報

が表 示 され て いる。SkyTimeは 、　RotoFaceが 置

かれている場所 の上空の写真が10分 毎に更新 され

続 け、過去 の空と これか らの天気 予報 を写真付 き

で表 示す る。時 間を、空 の色の変 化や 太陽、 月、

雲の移動で感 じることができるようなものである。

Concept

This　 work　 is　a　rotatable　 circular　 table　 used　 as　an　 informa-

tion　 device.　 It　was　 created　 as　an　information　 device　 to　be

installed　 in　a　public　 space.　 I　proposed　 something　 that　is　easy

to　operate(rotating　 the　 table　 top　and　 pointing)and　 makes

you　 want　 to　touch　 it.　The　 movement　 of　rotating　 a　circle　car-

ries　with　 it　new　 possibilities　 for　interacting　 with　 the　device.

In　order　 to　enable　 easy　 and　 frequent　 renewal　 of　contents,

Iused　 Internet　 contents　 and　 used　 the　 mobile　 phone　 email

function,　 web　 cam　 etc,　making　 a　system　 that　automatically

renews　 itself.

Outline

Information　 is　displayed　 on　 the　table　 top　of　a　large　 circular

table　 called　 RotoFace.　 By　physically　 rotating　 the　 table　 top

the　 information　 rotates　 and　 new　 information　 is　displayed　 in

stages.　 Then,　 by　pointing　 to　a　particular　 place　 on　the　table,

the　direction　 can　 be　decided　 upon　 and　 choices　 made.

There　 are　three　 types　 of　contents:RotoMessage,　 RotoNews,

and　 SkyTime.　 RotoMessage　 enables　 anyone　 who　 as　a　mobile

phone　 with　 a　camera　 to　display　 a　message　 on　RotoFace.

When　 a　message　 with　 an　 attached　 photograph　 is　sent

to　RotoFace,　 in　approximately　 l　minute　 it　is　displayed　 on

RotoFace　 and　 can　 be　viewed.　 Practical　 uses　 for　this　include

amessage　 board　 for　meeting　 places,　 advertising　 events　 etc.

RotoNews　 enables　 messages　 from　 the　 web　 having　 a　fixed

lifetime　 to　be　 sent　 to　RotoFace,　 and　 when　 the　time　 expires

they　 are　 automatically　 deleted.　 Thus　 up-to-date　 information

is　continuously　 displayed.　 SkyTime　 displays　 a　weather　 report

with　 photographs　 updated　 every　 10minutes　 of　the　sky　above

where　 RotoFace　 is　located.The　 passing　 of　time　 can　 be　felt

throughthe　 change　 in　the　colorofthe　 sky　and　 the　movement

ofthe　 sun,　moon　 and　 clouds.
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30勝 又正直
KATSUMATA　 Masanao

1956年 生まれ。東大大学院を経て、現在、名古屋市立大

学看護学部助教授。主著に 『はじめての看護理論一現代社

会の危機における臨床社会学』、『ナースのための社会学入

門』など。

ポス トモダンにおける芸術の可能性をめぐって一現代芸術からコンピュ0タ アー トへ一
〇nthe　 Possibilities　 of　Post-modern　 Art‐From　 Contemporary　 Art　 to　Computer　 Art‐

研 究要旨

「ポ ス トモダ ン」と呼 ばれる現代 にあ って、芸術

は どの ような可能 性を有 して いるの であ ろうか。

そ してコン ピュー タアー トは芸術 と して どの よう

な可能性をも って いるのであ ろうか。本 論文 はこ

の問題 を考察す る。

「1.瓦 礫 の上 で」で は、現代 芸術 のい くつ かの作

品をみる ことで、ポス トモダ ンの状 況 において、

現代芸術 が何を模索 しているかを探 る。

「2.コ ン ピュー タに よる芸術 の変容」で は、 コ ン

ピュー タによるデ ジタル化 が芸術 にどのような変

化を もたら したのかを考察 する。デ ジタル化は西

洋芸術の もつ形 式合理性 をさ らに継承す るもので

あ った。デ ジタル化に よってコン ピュー タアー ト

は現実の再構成 にふさわ しい手法を手 に入 れてい

る ことを確認す る。

「3.デ ュシャンの好 計を こえて」で は、 はた して

コン ピュータ アー トがその可能性 を十分 に展 開 し

ているかにつ いて考 える。具体 的には、 コンピュ

ータアー トの特徴 である、イ ンタラクテ ィブなバ

ーチャル リア リテ ィの創 出をデ ュシャンが提 出 し

た芸術 の射程 か ら計 ってみる。

「4.往 来 の芸術 」で は、 まだ十分 には実現 して い

な いコンピュータネ ッ トによる芸術 の先例 を、近

世 日本文 化 のな か に見 いだ し、 そ の論 理 を探 る

ことにす る。 近世 日本 では手紙のや りと りか らそ

の文例 集(往 来物)が うまれ、 それが 教科書 にな

り、 さらに情報冊子 にもなった。

「5,環 境世界 か らメディア空間へ 」で は、新 しい

メデ ィアが新 しい空 間を作 ることを哲学的人間学

か ら学ぶ。 コンピュー タアー トが開かれた世界を

再構 築する とき、それ はは じめて芸術 となるであ

ろう。

Summary

　 What　 kind　of　possibilities　 does　 art　have　 in　the　 post-modern

age?And　 what　 kind　 of　possibilities　 does　 computer　 art　have?

This　thesis　 deals　with　 these　 questions.

II　We　 investigate　 what　 modern　 art　is　searching　 for　in　the

post-modern　 era　by　referring　 to　some　 works　 of　the　contempo-

rary　art.

III　How　 have　 computers　 and　 digitization　 changed　 art?

Digitization　 inherited　 the　 formal　 rationality　 of　western

art.　Digitization　 is　the　 technique　 that　 was　 suitable　 for　re-

construction　 of　reality　in　computer　 art.

IV　 Does　 computer　 art　make　 enough　 use　 ofthese　 possibili-

ties?Alot　 of　computer　 art　makes　 use　 of　interactive　 virtual　re-

ality.　Does　 this　art　fall　within　 the　scope　 of　art　as　submitted　 by

Duchamp?

VWe　 can　 find　a　forerunner　 ofcomputer　 net　art　in　the　Edo

era.　An　 exchange　 of　letters　was　 conducted　 and　 these　 were

put　into　a　collection(Oraimono),　 which　 became　 a　textbook

and　 an　information　 booklet.

IV　We　 learn　 from　 philosophical　 anthropology　 that　 a　new

media　 creates　 a　new　 human　 space.　 When　 computer　 art　re-

constructs　 the　civilized　world,　 it　will　be　art　forthe　 first　time.
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31金 城良治
KINJO　 Yoshiharu

1978年 沖 縄生 まれ。2001年3月 、琉 球大 学工 学部情 報

工学科卒 。卒論テーマ は 『音声 における感情表現の判別』。

2001年4月IAMASメ ディア表現研究科入 学。 スタジオ3

(イ ンターフェイス領域)所 属。

聴覚ディスプレイを用いた音サインのための音響効果に関する研究
Study　 of　sound　 sign　 effects　 on　 auditory　 display

コンセプト

聴覚ディスプレイはヘッドホンを用いて音情報を3

次元聴空間に提示するものである。空間の基本要

素には方向と距離がある。聴覚ディスプレイ研究

において方向定位の研究は多くなされているが、

距離定位に関しては未だ問題が多く、人の知覚的

問題に関しても決定的な結論は得られていない。

本研究では、音の距離感に関する手がかりのうち、

音の大きさ及び直接音と残響音の比を用いて、被

験者に対し聴取実験を行ない、距離感における音

の物理的側面と心理的側面の関連性を探るもので

ある。展示物は、本研究の成果を聴覚ディスプレ

イに実装し、視覚障害者のための応用の可能性を

簡単なゲーム 〈saLand>として示したものである。

概要

画面に表示された動物園の地図には5種 類の動物

が隠れている。 トラックパッドにより、地図上の

ポインタを移動させ、動物の声の方向感 と距離感

を頼りにその動物の居場所を当てるもの。

Concept

Using　 headphones,　 the　 auditory　 display　 presents　 sound

information　 in　a　3-dimensional　 auditory　 space.　 Direction　 and

distance　 are　the　basic　 elements　 of　space,　 however　 research

into　auditory　 displays　 has　 mainly　 focused　 on　directional　 ori-

entation.　 In　terms　 of　distance　 orientation　 there　 are　still　many

problems,　 and　 no　decisive　 conclusion　 has　been　 reached　 con-

cerning　 humans'perceptual　 problems.　 My　 research　 conducts

hearing　 tests　 using　 sound　 volume　 and　 the　 ratio　of　direct

sound　 to　reverberation,　 which　 are　two　 keys　 relating　 to　the

sense　 ofthe　 distance　 of　the　sound,　 and　 explores　 the　relation

between　 the　 sound's　 physical　 aspects　 and　 mental　 aspects

regarding　 the　 sense　 of　distance.　 The　 work　 exhibited　 is　an

auditory　 display　 in　which　 the　 research　 results　 have　 been

installed,　 and　 a　simple　 game,　 saLand,　 showing　 a　possible　 ap-

plication　 for　visually-impaired　 people.

Outline

5kinds　 of　animals　 are　hiding　 in　the　 map　 ofazoo　 displayed

on　the　screen.　 Using　 a　track　 pad,　 the　pointer　 is　moved　 onto

the　 map,　 and　 the　 usertries　 to　locate　 the　animals　 relying　 on

the　 sense　 of　direction　 and　 distance　 gained　 from　 hearing　 the

animals'sounds.
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32栗 田佳代
KURITA　 Kayo

2月 生 まれ。

ゆ オ ブ ジ ェ ク トAffective　 Communication　 with　 Tactile　 Objects

U-OBJECTS/Affective　 Communication　 with　 Tactile　Objects

コンセプ ト/概 要

〈ゆ窓〉は、大切 な人 の いる離れ た場所 、 どこか

思い出深い場所の今現 在を、近 くに感 じるための

装置 です。遠 い場所 で風 鈴が揺れ る と、 ゆ窓 の中

にそよ風 が吹 きます。

〈気分管〉 は、家族 や友達 などの小グル ープ内で、

お互 いの気 分の浮 き沈 みを伝え合 う装 置です。 チ

ューブ1本 が1人 を、ボ ール の高 さが そ の人 の

気分を示 しています。

〈イル トライ ト〉 は、机の上 に置いて、 お互いの

在室 を伝 え合 う装 置です。部屋に帰 ってあか りを

つ けると、相手 の家にある自分のイル トライ トに

もあか りが とも ります。

以上3点 、いまの ところの 〈ゆオブジェク ト〉です。

くゆオブジェク ト〉シ リー ズのオブジェク トを使 う

と、遠 くにいる大事 な人と、 いつもゆるやかにつ

ながっていられるようにな ります。雑貨のように、

お部屋のかたすみに置 いてもらえたら幸 いです。

Concept/Outline

Y(ノル1ADO　 or　wind　 window　 is　a　device　 that　allows　 a　one　 to

feel　the　aircurrent　 of　the　distant　 place　 which　 has　a　loved　 one

orfond　 memories.　 When　 the　wind-chime　 in　the　distant　 place

sways,　 faint　breeze　 will　arise　out　of　the　YU　 MADO.

K/BUNKAN　 or　floating　 mood　 meter　 is　a　device　 that　 trans-

mits　the　 moods　 of　each　 member　 ofasmall　 group(family　 or

friends)to　 every　 other　 member　 of　the　 group.　 One　 tube　 indi-

Cates　 one　 person,　 and　 the　height　 of　the　 ball　indicates　 his/her

state　 of　mind.

/RUTOLight　 or　presence　 light　is　a　device　 that　 allows　 one　 to

feel　the　 presence　 of　a　distant　 loved　 one.　 When　 yourloved

one　 comes　 back　 to　his/her　 room,　 the　 house　 on　 yourdesk

lights　up.

Those　 3　are　 current　 LノーOBJECTS.乙!-08L/ECTS　 acts　 as　a　line

name　 and　 it　includes　 several　 tiny　devices.　 Like　zakka　 orna-

ments,　 U-OBJECTS　 can　 be　placed　 in　habitats　 as　reminders

and　 abiding　 Presences　 of　the　absent　 one〔s}。　LノーOBJECTSare

expected　 to　bring　 relief　and　 a　stronger　 sense　 of　community　 to

those　 who　 have　 them.
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34佐 藤知裕
SATO　 Tomohiro

1977年 生 まれ。「新世紀 メデ ィアアー トフェスティバル」

(静 岡)、 「電 子芸 術国 際会 議2002」(名 古屋,ア ー トポー

ト)出 展。「BBCCネ ッ トアー ト&映 像 フ ェス タ2000」 ネ

ッ トアー ト部門最優秀作受賞。

時線
The　 line　 of　time

コンセプ ト/概 要

人間は環境の変化 、物体 の動 きか ら時間 を認識 し

ている。同時 に、 外部か らの情 報を起点 と して記

憶の中の情報 の検 索が行われ 、現在の時 間に再構

築 され た過去 を作 り出す ことがで きる。

人間の記憶 は、固定 され た時間軸を もったメデ ィ

アの記録 と比較 して、時間軸が固定 されて いな い。

それ は、記憶 の想 起 という活動 自体が、過 去の断

片をも とに新 たにエ ピソー ドを作る ことだか らで

ある。人間 にとって記憶 の想起 の活動 自体 が創造

行為であ り、過去 を現在か ら未 来につな げてい く

行為であ ると考 え られる。

この作品 は振 り子の動 きとともに、断片 的過去 を

呈示す ることで、鑑賞者 の頭 の中 に再構成 された

過去の時間 を与 える。

Concept/Outline

Humans　 are　 aware　 of　time　 due　 to　environmental　 changes

and　 the　 movements　 of　objects.　 At　the　 same　 time,　 using

external　 information　 as　a　starting　 point,　 people　 search　 the

information　 in　their　memories　 and　 create　 the"past"rebuilt　 in

the　present　 time.

In　contrast　 to　media　 recordings,　 which　 have　 a　fixed　 time-

axis,　the　time-axis　 inside　 human　 memories　 is　not　fixed.This

is　because　 the　activity　 of　recalling　 one's　 memory　 itself　cre-

ates　 a　new　 episode　 based　 on　the　fragments　 ofthe　 past.　For

humans,　 this　activity　 of　recalling　 one's　 memory　 can　 itself　be

considered　 a　creative　 activity　and　 an　 activity　that　 connects

the　past　from　 the　 present　 to　the　future.

This　 work　 presents　 a　fragmented　 past　 together　 with　 the

movement　 of　a　pendulum,　 allowing　 the　viewertime　 to　re-

build　the　past　in　their　mind.
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35早 乙女恵子
SOTOME　 Keiko

1979年 生まれ。

My　 small　 world.　 Mgoo　 and　 Friends.一 内 的 情 報 世 界

My　 small　 world.　 Mgoo　 and　 Friends.‐inner　 information　 world.

企画/コ ンテ ン ツ:早 乙女 恵子 シス テ ム開 発:齊 藤 淳

Plan/Contents:SOTOMEKeiko　 System　 development:SAITO　 Jun

コンセプ ト

本 作 品は、 人間 同士 の視 覚 的に と らえられ ない

ネ ットワークの可視化 を目標 と している。人は他

者 とコミュニケ ー トす る時に、 その相 手や状況に

よ り、言葉使 いや態度 などを使 い分 ける場合があ

る。 この ような 時、 ユーザーの内部 では どのよ う

な ことが起 きて いるか疑 念が生 じた。本作品で は

ユーザ ーの 内的心理状態 に着目 し、そのよ うな心

理変化を可視化 して表現 する。

概 要

全て の人 間は、 自分が存在 する現実世界 以外に、

自身 の内 部 に情 報 で構成 され たも う一 つ の不可

視 な世 界 を もつ。 これ を作 品 内 で、"My　small

world"と し、虫篭 として表現 した。 虫篭内には、

ユ ーザ ーの他 に様 々な物が存在 し、ユ ーザ ーのそ

れ らの生物 に対 する行動は全て異なる。 この よう

な行動 の使 い分 けが、現実世界にお ける コミュニ

ケ ーションの相 手や状態にお ける態度の変化 にあ

たる と考 えた。

Concept

The　 object　 ofthis　 work　 is　to　make　 the　networks　 of　two　 people

who　 are　 unable　 to　see　 each　 other　 visible.　 When　 someone

communicates　 with　 another　 person,　 they　 may　 change　 their

language,　 attitude　 etc.　depending　 on　 who　 they　 are　com-

municating　 with.　At　such　 a　time,　 doubts　 arise　as　to　what　 the

user　 is　really　thinking　 inside.　This　work　 focuses　 on　the　mental

state　of　the　user　 and　 expresses　 these　 kind　 of　mental　 changes

in　a　visible　form.

Outline

Apart　 from　 the　 real　world　 thatwe　 live　in,　all　humans　 also

have　 a　separate　 invisible　 world　 composed　 of　information

found　 inside　 ourselves.　 In　my　 work　 I　have　 termed　 this"my

smallworld"and　 portrayed　 it　as　an　 insect　 cage.　 Inside　 the

insect　 cage,　 as　well　 as　the　 user　 there　 are　a　variety　 of　other

living　things　 and　 the　 user's　 actions　 with　 respect　 to　each　 of

these　 living　 things　 are　different.　 Differentiating　 one's　 ac-

Lions　 in　this　way　 can　 be　seen　 to　be　equivalentto　 the　way　 we

change　 ourattitude　 in　the　 real　world　 depending　 on　 whom

we　 are　communicating　 with.



36白 前 晋
HAKUMAE　 Susumu

造形を中心に国内のみならず海外にて制作活動を行う。

浮 遊

floating

コンセプ ト

非現実的である無重力を想起 させる空間を構成

し、"日常生活の中の事象の変化"を再確認する行

為を芸術作品として鑑賞者に提示した。

概要

鑑賞者が静寂と暗闇の中で、スモークと光の調和

によって生み出された漂う雲のイメージに触れる

事で、目の前の実体のない存在を確認 し、その確

認の行為と共に心地よいサウンドが空間に生まれ

共鳴する。

Concept

created　 a　space　 that　evokes　 an　unreal　 weightlessness　 and

presented　 to　the　 viewers　 as　a　work　 of　art,　a　behaviorthat

reconfirms"the　 changing　 phenomena　 in　our　daily　lives".

Outline

The　 viewer　 is　in　a　completely　 dark　 and　 quiet　 area.　 By

reaching　 outto　 touch　 the　image　 ofadrifting　 cloud　 that　 is

produced　 by　the　 harmony　 of　smoke　 and　 light,　the　viewer　 is

aware　 of　an　intangible　 existence　 in　front　 of　him/her,　 and

togetherwith　 this　awareness,　 pleasant　 sounds　 are　created　 in

this　space　 and　 resonate　 in　harmony　 with　 the　viewer.
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作 品構 成/映 像:手 嶋林 太 郎

プロ グ ラミ ング:飛 谷 謙介

Work　 composition/lmaging:TESHIMA　 Aintaro

Programming:TOBITANIKensuke

Concept

"Laplace's　 devil"refers　 to　a　mind　 having　 the　 power　 of　com-

putation　 necessary　 to　carry　 out　a　physical　 calculation　 to

provide　 an　accurate　 observation　 of　the　world.　 Forthis　 demon,

the　 past　and　 the　future　 can　 be　calculated,　 and　 the　 future　 is

determined　 by　fate.

It　is　said　 that　 modern　 computers　 predict　 the　 commands

that　 they　 are　to　be　given　 and　 calculate　 them.　 Inside　 a　com-

puter　 there　 is　an　 infinite　number　 of　possible　 futures.　 In　other

words,　 the　 computer　 is　today's　 Laplace`s　 devil.　When　 a　com-

pater　 is　provided　 with　 infinite　capabilities,　 all　humans　 will　be

able　to　do　is　choose　 the　particularfuture　 that　they　 are　to　be

handed　 out.

In　Laplace's　 devil,　the　 future　 of　humans,　 who　 do　not　follow

aparticularprogram　 or　process,　 and　 computers,　 which　 are

based　 only　on　process,　 becomes　 intermingled.

Outline

This　work　 is　in　the　form　 of　a　live　performance.　 The　 performer

plays,　at　w川,　 a　percussion　 instrument　 placed　 on　the　 stage・

The　 pattern　 that　they　 make　 undergoes　 a　numerical　 analysis

(Markov　 chain,　 and　 the　 performer's　 future　 performance　 pat-

tern　 is　projected　 in　the　shape　 of　a　tree.

This　 performance　 pattern　 is　turned　 into　sound,　 becoming　 a

second　 part,　and　 is　played　 at　the　same　 time　 as　the　performer

performs.　 Eventually　 the　choice　 of　projected　 image　 also　fol-

lows　 the　predicted　 pattern　 and　 the　performer　 loses　 his　role

and　 leaves　 the　stage.　 Finally　 the　sound　 disappears　 and　 the

performance　 ends　 with　 the　trail　of　an　airplane　 appearing　 and

disappearing　 in　the　light　and　 sky.
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39松 永大智
MATSUNAGA　 Daichi

1977年 熊本生 まれ。2001年 慶鷹 義塾大 学環 境情報 学部

卒 業。IAMAS在 学 中は 「次世代パ フ ォー ミング アー トの

創造的研究」プロジェク トの活動 として 〈手回 しデバイス〉

等 の作品 を制作。

携帯端末における学習環境モデルの構築
Modeling　 a　learning　 environment　 for　 mobile　 communication　 devices

コンセプ ト

携帯端末 を用 いた学習環 境モデ ルの構築 のため、

携帯端末 と学習環 境の調査 、携帯端末 でeラ ー ニ

ングをするための学習 ソフ トウェアの制作、 ワー

クシ ョップ実験 を通 しての検証 を行 った。 また、

今後 の携帯端末 にお けるeラ ーニング コンテ ンツ

開発 に広 く活用 され るような汎用性 の高 いモデル

を構築 ・提 案 し、最終 的には規格化、 ビジネス展

開な ども視 野に入れた提案 を行 った。

概要

今 回制作 したPDAのeラ ーニ ングツ ール はGPS

によって情報 をポイ ンテ ィングする機能、 習熟度

を確認す る ドリル学習機能、必 要に応 じて情 報を

記録す る機能 の三 つの機能 を持って いる。卒 業制

作展で は簡単 にできる三者択一 式の ドリル学 習コ

ンテ ンツのみ を展 示 した。

Concept

　created　 a　learning　 environment　 using　 a　mobileterminal　 by

first　conducting　 a　survey　 of　mobile　 terminals　 and　 learning

environments,　 then　 creating　 learning　 software　 for　e-learning

using　 a　mobile　 terminal,　 and　 finally　 conducting　 an　 experi-

mental　 workshop.　 Furthermore,　 I　built　and　 promoted　 a　highly

versatile　 model　 to　be　widely　 used　 in　the　future　 development

of　e-learning　 contents　 for　mobile　 terminals.　 Finally　 I　stan-

dardized　 the　model　 and　 promoted　 it　with　 a　view　 to　commer-

cial　development.

Outline

The　 PDA　 e-learning　 tool　that　 I　created　 this　time　 has　 a　func-

tion　for　pointing　 information　 by　GPS,　 a　dril目earning　 function

to　confirm　 level　 of　proficiency,　 and　 a　function　 to　record

information　 as　necessary.　 At　the　 Graduate　 Exhibition,　 I　dis-

played　 onlY　the　easY-to-use　 dril口earning　 contents　 where　 one

chooses　 out　of　three　 possible　 answers.
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40山 本努武
YAMAMOTO　 Tsutomu

1976年 尼崎市生まれ。主な受賞は、「BACA-JA」 最優秀賞 ・

優秀賞、「学生CGコ ンテス ト」佳作、「デジタルコンテンツグ

ランプ リ」アー ト部門インスタレーション部門賞など。

歓呼
Jubilation

コンセ プ ト

展示環 境にお けるあた らしい作法 を創 出 し、 そ こ

で垣間 見るメデ ィアの創 出特性 とあそびの宇 宙感

を、夢見 ごこちで体感で きる空間を表現 しました。

概要

展 示スペース に無数 のペ ッ トボ トルが陳列 されて

います。その場 において鑑賞者 は、ペ ッ トボ トル

をもてあそび ます。 このペ ッ トボ トル は、作 品の

構成 要素です。つ ま り、 この作 品にお いては、そ

の構成 要素が、展 示の最中 に鑑 賞者の体 内に入 っ

た り、並 べ 替 え られ た り、持 ち去 られた りしま

す。そ の顛 末 を、DVカ メラ によ って記 録 し、 反

復的に鑑賞す ることに より、 この異質な空 間にお

ける了解事項 をデジタル化 してい きます。

Concept

generated　 a　new　 behavior　 in　an　exhibition　 environment　 and

portrayed　 a　space　 where　 the　viewer　 is　able　to　experience　 the

creativity　 of　the　 media　 they　 glimpse　 at,　as　well　as　the　 cosmic

feeling　 of　play,　asthough　 they　 are　in　a　dream.

Outline

There　 are　an　 infinite　 number　 of　PET　 bottles　 lined　 up　 inthe

exhibition　 space.　 The　 viewer　 handles　 the　PET　 bottles　 in　this

space.　 The　 PET　bottles　 are　the　compositional　 elements　 of　my

work.　 In　other　 words,　 these　 compositional　 elements　 enter

the　 viewer's　 body,　 are　 re-arranged　 on　the　 table,　 and　 are

taken　 away　 inthe　 middle　 of　the　exhibition.These　 events　 are

recorded　 by　a　DV　 camera,　 and　 by　viewing　 them　 repetitively,

the　things　 understood　 in　this　unusual　 space　 are　digitalized.
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「作品」と夢

植田憲司(大 学院大学スタジオ4)

自分 の欲 望か ら生 まれ た作 品である こと。 自分の

欲 望に忠実なものであれ ば、 それは胸 を張って自

分の作 品である と言 えるだろう。

ともあれ、実 際、 私 たちが感 じて いるIAMASら

しさは、作品 には顕われて いない と思 うのは、思

い過 こ しなのだろうか。 あの名状 し難い、IAMAS

に い る と き に抱 い て い る は ず の 感 情 は なぜ 、

lAMAS生 の作 品 に顕われ て来 ないの か。 私 たち

は、毎年毎年、 この得 も言われ ぬその想 いを忘 れ

ずにいるという責任 を持 っていると したら…。

IAMASは メデ ィアアー トの学校 であ る と大学 の

ころよく聞かされていた。だか ら、そ この生徒で

あ る自分 はメディアアー トを作 らなければな らな

い、 ら しい。確 かに、そ こでは、 コン ピュー タを

使 って プロジェクターで投映されるアー ト作品が

あ って、 それ はそ れでIAMASら しい、 らしい。

誰か に言わ れたわ けではな い。IAMAS生 は、良

くも悪 くもIAMASら しい作品をつ くる。 ともか

く、IAMASら しさがひ とた びつ くられ て しまう

と、IAMASら しい作品でい っぱ いだ。

誰か に強要されて いるわけではな いのだけれ ど、

そ れ でもIAMASら しさ は植 えつ けられ て しま

う。 そ う す る と、IAMASら しさは どん どん 肥

大 化 して い き、 しま い には、 ど う した ことか、

「IAMASら しくあれ」と彼/彼 女 の内面か ら発せ

られる命 令 とな る。

しか し、最初 に書 いた とお り、 このIAMASら し

さは、僕 らの感 じて いるIAMASら しさ とはか な

り、 印象を異に して いる。

つ ま り、 こうだ。作品 よ りも個 人 としての魅力 が

どう しても上回 っていて、それを見る こともアー

カイブする こともどう しようもな く難 しい。 この

夢 を心 に刻みつ けておこう。そ して、そ の責任 は

か な り大きい。

IAMAS卒 業制作展2003を 終えて

小野田裕士(展 示計画+設 営監督)

2年 の半 ば、担 当教官 であ る永 原先生 が、卒業研

究のテー マを卒業制 作展 の展 示計 画に した らと、

提案 して くれ た。 も とも と大 学 で建 築 を 学 び、

IAMASで はデ ザイ ンを学 んだ僕 に とって、そ れ

は自分 の集大成 にな り得 るまたとないテ ーマだっ

た。 と同時に、そ の良 し悪 しが、 自分 自身 だけで

はな く卒業生全員 の評価 につなが る、 という重 圧

がの しかか った。 それで も、特 にや りた いことが

なかった僕 は、二つ返事で 引き受 けた。

案 の定、 大変 だ った。37作 品 の卒業 制作 を、 そ

れもジャンルがバ ラバラな ものを、一つ の空 間に

お さめるの は容易 な ことで はなか った。IAMAS

の作 品は コンピュータを使 ったインスタ レーシ ョ

ンが主 と思 われがちだが、実は作品のアウ トプッ

トはさ まざまで、漫画 もあれ ば40平 方 メー トル

の閉 じられ た空 間を制作 した学生もいた。それ ら

を、来客者 に集 中力をもって鑑 賞 しても らうため

にも、展示 空間の境 界線を明快 にする ことが不可

欠だ と思 った。 その打開策 として、見本市で よく

使用 され るグ リッ ドシステムを取 り入れた。

この システム は、そ れぞれ の展 示を グ リッ ド配

置す ることで、個 々の作品サイズ と全体の レイ ア

ウ トを相対 的に把握できる利点をも ってい る。そ

うす ることで、鑑 賞者が広い展示場で迷わず、 自

分の位置 を潜 在的に認識できる。加えて、境界 の

演出効果 と して鉄のフラ ットバーを加工 し、床 に

グ リッ ド状の ライ ンを引いた。また、照明計画 で

は、作 品こ とに明暗 の強 弱をつ ける ことで、 ドラ

マ チックな効果 を演 出 して、鑑賞者 に集 中力 を保

っても らえる ように した。

こう した細か いデザ インの積み重 ねが全体 の統一

感 とス トー リー性 を浮き上が らせ 、空間 をよ り透

明 にク リア にで きたと僕は思 っている。そ してこ

れ が建築なの だ。

最後 に、 ここまで自分 のや りたか ったこ とをや り

通 すこ とがで きたのは、ひ とえ に協 力 して くれた

卒 業生はも とより在校 生のお陰です。 この場をお

借 りして、感謝 の意 を表 します。
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"Works"and　 Dreams

VEDA　 Kenji(the　 insutitute　studio4)

Awork　 created　 out　 of　your　 own　 desire.　 If　you　 are　faithful　 to

yourdesires,　 you　 can　 proudly　 say　that　it　is　yourwork.

sense,　 although　 perhaps　 it's　just　in　my　 mind,　 that　what　 we

think　of　as　specialto　 and　typical　 of　IAMAS　 has　not　in　fact　been

reflected　 in　the　graduate　 works.　 Why　 is　it　that　these　 indescrib-

able　feelings　 that　we　 experience　 when　 we　 are　 at　IAMAS　 do

not　appear　 in　the　students'works?Especially　 if,　yearafter　 year

we　 do　not　forget　 these　 inexpressible　 feelings...

When　 I　was　 at　university,　 I　was　 frequently　 told　that　 IAMAS　 is

amedia　 art　school.

So,　apparently,　 as　a　student　 of　IAMAS,　 I　must　 create　 media

art.　Certainly　 there　 are　many　 artworks　 using　 computers　 that

are　projected　 by　projectors.　 And　 these,　 apparently,　 are"typi-

cally　IAMAS".　 It's　not　 as　though　 we　 were　 told　 to　do　 so　by

someone.　 IAMAS　 students,　 for　better　 or　worse,　 simply　 pro-

duce"typically　 IAMAS"works.　 Inany　 case,　 once　 this　concept

of　what　 is"typically　 IAMAS"developed,　 IAMAS　 became　 full

of"typically　 IAMAS"works.

This　 concept　 was　 not　forced　 upon　 the　 students　 by　anyone,

but　nevertheless　 it　has　become　 ingrained.　 The　 idea　 of　what

is"typically　 IAMAS"grew　 bigger　 and　 bigger　 until,　somehow,

it　became　 a　command,"you　 must　 create　 something　 that　is

typically　 IAMAS",　 generated　 inside　the　mind　 of　each　 student.

However,　 as　 I　stated　 at　the　 beginning,　 this　idea　 of　what　 is

"typically　 IAMAS"is　 quite　 different　 to　the　 impressions　 we

have　 of　what　 is"typically　 IAMAS".

In　other　 words,　 it　is　the　 attraction　 of　the　 individual　 rather

than　 the　 work　 that　 is　most　 important,　 but　 it　is　very　 hard　 to

view　 or　archive　 this.　Lets　carve　 this　dream　 into　our　hearts.

And,　 this　is　a　big　responsibility.

Concluding　 the　IAMAS　 Graduate　 Exhibition　 2003

0NODA　 Yuji(exhibition　 planning,　 set　up　direction)

Sometime　 in　the　 middle　 of　my　 2　years　 at　IAMAS　 profes-

sor　 Nagahara,　 who　 is　my　 instructor,　 came　 up　to　me　 and

proposed　 to　make　 IAMAS　 Graduate　 Exhibition　 planning　 my

graduate　 research　 theme.　 For　me,　 who　 studied　 architecture

at　university　 and　 design　 at　IAMAS　 this　was　 a　unique　 op-

portunity　 to　bring　 together　 my　 expertise.　 At　the　same　 time

was　 worried　 that　 the　outcome　 of　this　project　 would　 not　only

affect　 myself,　 but　 would　 also　be　tied　with　 the　evaluation　 of

each　 graduate's　 work.　 Nevertheless,　 not　having　 any　 particu-

lar　plans　 I　readily　 accepted　 the　proposition.

As　expected　 it　was　 very　 difficult.　Placing　 37　graduate　 works

with　 various　 genres　 into　one　 space　 was　 not　an　 easy　 task.　You

tend　 to　thinkthat　 IAMAS　 art　works　 are　 mainly　 installations

created　 with　 the　 use　 of　computers,　 but　in　reality　the　works

are　produced　 using　 various　 media　 means,　 like　cartoons,　 and

there　 was　 even　 one　 student　 who　 created　 a　closed　 40　square

meter-wide　 space.　 I　thought　 that　 it　was　 vital　to　clarify　the

borders　 between　 exhibition　 spaces　 of　different　 exhibits　 in

orderto　 ensure　 that　the　 viewers　 can　 concentrate.　 As　 a　way

of　doing　 that　 I　adopted　 the　 grid　system　 often　 used　 in　trade

shows.　 The　 advantage　 of　this　system　 is　its　ability　to　relatively

grasp　 the　 size　of　individual　 works　 and　 the　 general　 layout

by　arranging　 exhibits　 in　a　grid.　Doing　 this　gives　 the　 viewer

an　 opportunity　 to　potently　 perceive　 the　 spot　 he　is　viewing

without　 being　 distracted　 by　the　 wide　 exhibition　 space.　 In

addition　 in　orderto　 increase　 the　 impact　 ofthe　 borderline

presentation,　 I　made　 metal　 flat　bars　 and　 created　 grid　type

lines　on　 the　 floor.　Moreover,　 in　the　 planning　 of　lighting,

presented　 a　dramatic　 effect　 by　strengthening　 orweakening

the　 contrast　 of　each　 work,　 which　 helped　 to　maintainthe　 at-

tention　 of　the　viewers.

　thinkthat　 such　 detailed　 design　 build-up　 uplifts　the　general

feeling　 of　unification　 and　 the　 story　line　and　 makes　 the　space

more　 transparent　 and　 clear.　 So　this　is　architecture.

Finally　 I　would　 like　to　saythat　 I　own　 the　factthat　 I　was　 able

to　go　through　 with　 what　 I　wanted　 to　do　to　the　joint　effort　of

the　graduates　 and　 students　 of　this　school.　 Using　 this　oppor-

tunity,　I　would　 like　to　thankthem.
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ヴェロシティ

velocity

空間に細か く張られた見 えないライ ンによって空間 を体感 しま

す。セ ンサ ーシステムが体験 者の動 きを検 出す ると、前面 のス

ク リー ンに投影 される ス トロボライ トの点滅速度が微妙 に変化

し、そ こにわず かに光 の模様(パ ターン)が 知覚 され ます。空

間一 身体 の動 き一 光 のパター ンの知 覚 という緊密な相互 関係。

内部(知 覚システム)と 外部(環 境)と いうモデル には収 ま りに

くい、「生 」の相互作 用が体感 されます。 ここでは 「velocity」(速

度)が 身体 と空間を媒介す るインター フェイス とな ってい ます。

協 力:株 式会社 リンク ス、有 限会社オ ービッ ト、 日進電子工業

株式会社

Observer　 will　grasp　 the　 presence　 of　space　 through　 invisible　 lines　stringed

closely　 in　the　 space.　 Velocity　 of　the　 blinkof　 the　strobe　 light　projected　 on　the

frontal　 screen　 is　changed　 subtly　 according　 to　the　reaction　 of　sensor　 which

captures　 the　 movements　 of　the　 observer.　 This　 change　 of　velocity　 of　the　 blink

w川be　 felt　as　a　kind　 of　moireffect　 by　the　 observer.Here　 we　 can　 see　 a　close

interrelation　 between　 space,　 movement　 of　the　observerand　 perception　 of　the

pattern　 of　the　 light.　In　this　way　 the　observerwill　 experience　 the　 interaction

within"life"which　 can't　 be　divided　 into　the　interior　 perception　 system)and

the　 exterior(environment.　 So　in　this　case　 velocity　 will　become　 an　 interface

between　 the　body　 and　 the　space.

Support:LINX　 CO.,LTD.　 OVIT　 Ltd.,　NISSINELECTRONICCO.,LTD.
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カメラ ・ルシダ(光 の部屋)-3次 元音響観察室

Camera　 Lucida:3Dimensional　 Sonic　 Observatory

ガラスのチ コニンバ ーの内壁 に取 り付 けた複数の超音 波振動子か ら、 さまざま

な周波数の音波群 がチ ェンバー に送 り込 まれ る。 音波はチ ェンバ ーを埋 める

媒質内 を通過 する際に、変動す る周波数 によって生 じる圧流 によってソノル

ミネセ ンス現 象を生 じ視覚化 される。

この観 察室 の音源 はイ ンタラ クテ ィブな ミュー ジカル コンポ ジシ ョンであ

り、6チ ャンネルの環境音 と して展示 スペ ース に流 されるその可聴域 の音源

は、 リアル タイムで超音波域 に変調 され 、チ ェンバ ー内の8個 の超音 波振動

子が原音源の相似形 である超音波 をチ ェンバー に送 り込む。

こうして観察者 であ り同時 に演奏者 でもあ るひ とは、同調 と自立 のさまざま

な度合 にわ たるソノル ミネセ ンス現象を操 るこ とが出来 るのである。

技術 協力 二飯 田康 夫、辻 内 亨、 安井 久一 、 ヴ ェルネ ル ・ラ ウター ボル ン、

テ ィエ リー ・レポ ワン、 朝倉義幸

ソフ トウェアデザイン:ア ン ドレイ ・サヴ ィツキー

ハー ドウェアデザイン:平 野 治朗、小林孝浩

作曲:ク リス トフ ・シャルル

協賛:本 多電子株 式会社、Creative,　lnc.

Multiple　 ultrasonic　 transducers,　 attached　 to　the　 walls　 of　a　glass

chamber,　 generate　 arrays　 of　varying　 sound　 frequencies　 which　 are

made　 visible　 while　 traveling　 through　 a　chemical　 medium　 due　 to

fluctuating　 cycles　 of　sono-luminescence　 and　 pressure　 currents

forming　 along　 the　 sound　 paths.　 The　 observatory's　 sound　 source　 is

an　interactive　 musical　 composition　 of　which　 the　 audible　 spectrum,

propagating　 within　 the　 exhibition　 space　 via　6　channel　 surround

sound,　 is　modulated　 in　real-time　 into　the　ultrasonic　 register,　 analo-

gously　 propagating　 via　8　ultrasonic　 transducers　 withinthe　 glass

chamber.　 By　playing　 the　 composition,　 the　 viewer/performer　 will　be

able　 to　activate　 a　vast　 range　 of　simultaneous　 as　well　 as　isolated

sonoluminescent　 behaviors.

Scientific　 Advisors:IIDA　 Yasuo,　 TUZIUTI　 Toru,　 YASUI　 Kyuichi,

Werner　 Lauterborn,　 Thierry　 Lepoint,　 ASAKURA　 Yoshiyuki

Software　 design:Andrey　 Savitsky

Hardware　 design:HIRANOJiro,　 KOBAYASHITakahiro

Composer:Christophe　 Charles

Sponsors:HONDA　 ELECTRONICS　 CO.,LTD,　 Creative,　 Inc.
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参加ゲス トによるテキス ト版 「評判の渦」

「本当 に作 りた いものを作 っていかな ければ、続 け られ ない し、続 ける意味

もない」蒔と激 しく学 生を アジ って いたの は、飛 び入 り参加 の平野治朗 だ っ

た。私 も同 じことを学生 にいいたか った。 また、 自分 にもいいたかった。卒

業制作 は、 ゴールでもs経 過 地点でもな く、 スター トなの だと。

しか し、私が 在学 してい たころ、先 生た ちがお っ しゃ っていたの は、「大志

はいいか ら、 コンセ プ トを説 明 しろ」「夢 はいいか ら、 ち ゃん と技術 を勉強

しろ」菅というよ うな言葉で はなか ったか。 ある いは、今 もそ うな のかも し

れ ない。 まあ、 突 き詰 め れ ば、 教育 は ジ レンマ な のだか らしか たがな い。

「創 造的 であれ」と教 えるの は、 とりもなお さず、「私 の教 え に従 うな」とい

うの と同 じことだか ら。 しか し、それで は話 は終わ って しまう。もう少 しだ

け先 にいこう。 アカデ ミックで定量的な評価 に耐え うるような研 究、それ と

は対極的 に、 とにか く、今 ここで しか作れ ないものをつ くるのだ、 といわん

ばか りに自己を結晶化 したような芸術作 品、 ある いは、放 り出された ような

大垣 の生活 の中か ら、毎 日空を見上 げて、 あるい は、仲 間と飲みなが ら、作

られ たような小 品…。

ひ とつ ひ とつ に、 まった く違 った動機、 時間、場所、 人相が ある。だか ら、

大切 なのは、それが、次 の動機、時 間、場 所、人相 に、 どう変化 し、先鋭化

されてい くか だ。卒展 というのは、虫 ピンに止めて、はい、おしまい、という

ような ものではないだ ろう。 いつまで経 っても治 らな い、 たちの悪 い擦 り傷

のよ うなものではあるまいか。 いやむ しろ、そうあるべ きだろう。(高橋裕 行)

菅どちらも激しく要約しています

「AIR一 アーティス ト ・イ ン ・レジデ ンス とIAIVIAS展 」が私 の携わ る美 術館

で開催 され たときも、「イ ンタラクシ ョン'95」 や それ以降 の展 示を見 に大垣

に訪れた ときにも、IAIViASに かかわ る作 品群 は、 いつも　 ・11/なイメー ジを

伴 って いる。 白くニ ュ～ トラルな空間 の中 に展開 され る、 デザ イン されて

ス ッキ リと したwell-packagedな イメー ジ　 　 　それ は同時に、　IAMAS製

アーテ ィス トたち全般 への印 象 となって いるか も しれ ない。イ メー ジの中

のIAMASに は ドロ ドロ した情 念も葛藤 もな く、 ヲタな妄 執もな い。 おのれ

が阿修羅 の ことくにStruggleし て きたかつ てのテ クノロジー アー ト道 を振

り返 り、思わず恥 じ入 らせ るよ うな、突 き抜 けたものがそ こにはある。それ

がIAMASの プラン ドイメー ジといえ ばいえるのだが …。 という先入観 とと

も に、雨 の大垣で 「評 判の渦」を体験 した。そ れか ら程 な く、遠 い リンツで

Prix　Ars　Electronics　 2003審 査 に集 う膨 大な作 品群を 目に した とき、そ こ

に渦巻 く数々 の荒 々 しく騒々 しいイメ ージ を前 にふ と想 った。IAMASの 、

そ して 日本の作品 はいったい どこまで行 けるだ ろうか　 　メデ ィア芸術が義

務教育化 され古典技法 とな った瞬間 に、 次なる ミッションが私たちの前 に拓

けた。作品 としての形 さえ超え、表象 そのものがす ぐれ たインタフ ェー スと

して機 能す る 「何 か」を求め て、私 たち も、IAMASか ら出発 する アーテ ィ

ス トた ちもまた歩 き続 ける。(森山朋絵)

第三E旧 となる評判の渦において、私たちはIAIUTASを卒業 し社会に出てか

らも同世代?と してアート活動をしているという位置から、今回のIAMAS

卒業制作展における出品作品についてどう感 じたかを中心に話を進めまし

た。良 くも悪 くも気になった作品についてのコメントをひとつの切 り口と

し、自らの芸術活動 と照らし合わせ、「アート活動とはなんだろうか」に至る

という当初の考えは、話し合 う時間30分 という現実によって、その道のり

の遠さを露呈するものとなりました。しか態、この話し合いの半端さは、私

自身の制作活動の反省も含め、目の前にある作品における 「現実世界への問

いかけの弱さ」そのものだったのかもしれません。部分的にはなんとなくお

もしろそうなところもあるのだけれども、そのままでは容認された現実の文

脈にからめ捕られてしまい、度胆を抜くような新たなリアリティの提示がな

されているとは言い切れませんでした。

この世界には、未だ見えていない現実がいっぱいあるはずです。ならば、こ

れからの私たちはこの枠組みから逸脱し、もっと自由なかかわりでもって根

源的な活動をしていくべきなのでしょう。(小笠原則彰)



"lf　you　 don't　 make　 something　 that　 you　 really　want　 to　make,　 then　 you　 won't　 be　able　to　continue

with　 it,　and　 moreover,　 there`s　 no　point　 in　continuing　 vuith　it".*This　 is　what　 Hirano　 Jiro　ear-

nestly　told　the　students.　 I　wanted　 to　tell　them　 the　same　 thing,　 and　 also,　I　wanted　 to　tell.　myself

the　same　 thing.　Creating　 a　work　 for　graduation　 is　not　the　goal,　nor　is　it　a　step　 along　 the　way.　 It

is　just　a　start.

However,　 when　 l　was　 a　student,　 the　teachers　 used　 to　say"never　 mind　 about　 ambition,　 you

must　 explain　 your　 concepで'and"forget　 about　 your　 dreams,　 lust　concentrate　 on　studying　 tech-

nologゾ.勢Even　 now,　 this　may　 still　be　the　case.

if　you　 really　think　 about　 it,　education-is　 a　dilemma　 so　it　can't　 be　helped.　 Teaching　 the　students

to"be　 creative"is　 in　fact　the　 same　 as　te川ng　 them　 to"do　 what　 l　teach　 you　 to　do".　 But　if　one

accepts　 this,　there　 is　no　point　 in　discussing　 the　 matterfurther.　 Leでs　think　 beyond　 this。

In　direct　opposition　 to　the　 sort　of　acade師c　 research　 that　 can　 withstand　 quantitative　 analysis,

here　 at　IAMAS,　 with　 the　desire　 in　the　back　 of　our　minds　 to　create　 something　 that　is　only　possi-

ble　to　do　here,　we　 may　 produce　 artworks　 that　crysta川ze　 our　ego,　 or　we　 may　 create　 something

small　 while　 gazing　 up　 at　the　 sky　or　drinking　 with　 friends　 in　our　daily　lives　in　Ogaki,　 which　 we

seem　 to　have　 been　 thrown　 into...

In　each　 work,　 one　 finds　 a　completely　 different　 motivation,　 time　 period,　 place　 and　 character.

Therefore　 what　 is　important　 is　how　 these　 change　 and　 become　 refined　 into　the　next　 motivation,

time　 period,　 place　 and　 character.

The　 Graduate　 Exhibition　 i　not　 something　 you　 can　 stickan　 pin　through　 and　 say,　 OK,　 that`s

finished.　 It's　probably　 more　 tike　a　bad　 scratch　 that　never　 heals.　 Or　that's　 houv　 it　should　 be　any-

way:(TAKANASHI　 Hiroyuki}

　Both　quotes　are　heavily,abbreviated.

For　me　 the　works　 created　 at　IAMAS　 have　 always　 been　 associated　 with　 serene　 images.　 It　was

like　that　when　 the"A旧 　 Artist　in　residence　 and　 IAMAS　 exhibitioバwas　 held　 in　the　 art　gal-

lery　that　I　am　 involved　 in　and　 at　the　time　 when　 I　came　 to　Ogaki　 for'`lnteraction'95",and　 other

exhibitions.　 The　 neat　 well-packaged　 image　 of　works　 dep　 oyed　 in　a　white　 neutral　 space　 has

probably　 become　 my　 general　 impression'of　 artists　brought　 up　at　IAMAS.　 Inthis　 image　 there　 is

neither　 muddled　 pathos　 or　struggle　 nor　nerdy　 rigidity.　When　 I　look　back　 upon　 the　old　 echnof-

ogy　and:art　 path`where　 I　struggled　 Iike　Asura,　 there　 is　something　 so　penetrating　 in　it　that　it

makes　 you　feel　involuntarily　 embarrassed:It　 probably-.:can　 be　called　the　brand　 image　 ofi　IAMAS...

Together　 with　 this　prejudice　 l　experienced　 the"Hyoban-no　 uzu"in　 rainy　Ogaki.　 Soon　 afterthat

when口ooked　 at　the　enormous　 amount　 of　works　 gathered　 for　the　Prix　Ars臼ectronica　 2003

screening　 in　distant　 Lindt,　L　suddenly　 remembered　 that　swirling;wild:,.　 brazen　 image.　 How　 far

can　 art　works　 produced　 at　IAMAS　 and　 in　the　rest　of　Japan　 actually　 go?At　 fihe　moment　 when

media　 art　became　 a　classic　 technique　 that　 is　a　part　of　cor叩ulsary　 education,　 our　next　 mission

waspaved　 before　 us.　Seeking　 something　 surpassing　 the　 form　 of　artwork,　 where　 the　appearI

ance　 of　the　 work　 itself　functions　 as　a　superior　 interface,　 we　 and　 artists　 leaving　 IAMAS　 w田

continue　 marching　 on,(MORIYAMA　 Tomoe}

At"Hyoban　 no　 Uzu",　 on　the　3rd　day　 of　the　Graduate　 Exhibition,　 we　 discussed　 our　impressions

of　the　 works　 presented　 thi　 year,　 from　 the　 position　 of　being　 of　th'e　same　 generations?)as

IAMAS　 students…and　 having　 graduated'from　 IAMAS　 and　 continued　 our　artisticactivities　 in　the

workforce.　 As　a　starting　 point　 for　the　discussion,　 we　 commented　 on　a　work　 that　had　 attracted

our　attention,　 whether　 for　good　 or　bad'reasons,　 and:then　 contrasted':the　 works　 with　 our　own

artistic　acti轍ies・Our醐a縫h・ 卿s'exte噛g　 tαthe　 questi・n・f"what　 c・n　titutes　artistic

activities",　 in　a　limited　 30　 minute　 discussion　 period,:exposed　 the　 fact　that　vue　still　have　 a　long

way　 to　go.　However,　 the　incompleteness　 of　the　discussion　 may　 itself　have　 reflected"the　 weak-

ness　 of　questめWing　 of　the　 reai　world"that　 was　 evi`de俄in　 the　graduate　 works　 and　 regretfully

in　my　 own-creative　 activities.　Although　 the　 works　 seemed　 o　have　 some　 interesting　 parts,　they

were　 caught　 up　in　already　 accepted　 real　contexts,　 and　 it　could　 not　besaid　 that　 any　 of　them

presented　 a　new　 kind　of　reality　that　dumbfounded　 the　viewer:

In　this　wand;there　 are-undoubtedly　 numerous　 realities　that　 are`yet　 unknown.That　 being　 the

case,　 we　 hould`break　 out　 of　the　 current　 framework　 and　 pursue　 activities　 at　a　fundamental

level,　with　 a　freer　mind.(OGASAWARA;Noriaki)



レビューReview

IAMAS卒 業制作展2003を 振 り返 って 坂根厳夫

毎年、卒制展の季節 の度 に、期 待で胸 を膨 らませ た。実際、毎回そ の期待 は

裏切 られることなく、 いか にもIAMASに ふ さわ しい作品 がいつも登場 して、

感動 を新 たに した。去 る2月 末 の卒 制展 は、 とりわ け私に とってIAMAS生

活最後の思い出 とな るものだけに、その思 い入れは強か った。 ただオープン

後の会 場での感 想を率 直 にいえ ば、 その満 足度 は微 妙 にゆれ た。 会場構 成

は予想以上 によくで きて いた。個 々の作品で、発想 の独特 さで光 った作 品も

幾つかあ った。デ ジタル技術 に こだわ らず に、物性 の特徴を生 か した新 しい

試みや、気配の美学 を感 じさせるイ ンタラクティブシネマの作品 にも感心 し

た。最近の携帯電話 やネ ットワークの技術 を、触覚的な ヒューマンコミュニ

ケーシ ョン と結びつ ける発想 やインター フェイスのデザイ ンも見 ごたえがあ

った。総 じて、かな りの健 闘ぶ りで、卒制展 と しては及第 点だ ったのだが、

なぜか心に強 く残 る作品、 さらに磨 きをか けて、世 界の舞台 でぜひ紹介 した

いと思 う、飛 び抜 けたアイ デアからの発 想が少ないのが気 にな った。

もしかしたら、二つの学校の共存体制 というこの2年 間の新しい環境変化の

なかで、教育方針やカリキュラムの調整が揺れていたせいかも知れない。そ

のなかで、従来の現代美術のカテゴリーやメディアアー トの狭い定義を打

ち破るだけの旺盛な創造意欲の触発が不十分だったのでは、とも反省 してい

る。また、この年IAMAS周 辺で多発 した多様な社会的メディアイベントに

つい巻き込まれ、訪問客の応接にも時間をとられ、教師も学生もじっくりと

作品制作に精神を集中し、実験的な試作の時間を割けなかったのでは、とも

思っている。

しか し、も しそ うだと しても、今年 の卒業生 たちは、そん な環境 のなかで、

IAMASの 独特な理 念を、世界 のメデ ィア教育 の趨 勢 とも比較 しなが ら、 自

分 な りに問い直 し、確認す る機会 を持てた はずで ある。 しか も、国際 的なメ

デ ィアイベ ン トや世 界の作家 たちとの触れ合 いを通 じて、多彩 に変 容する情

報環境 のなかで、新 しい問題意識 の持ち方や集 中度 の重要性 を、 いままでの

卒業生以上 に学び とったはずで ある。若干、時間 が足 りず に、卒 制作品 にそ

の意識 のまさ ぐりまでが 十分に反映 できなか った として も、 それ はや がて、

これか ら先 の社会 での一歩一歩 の足取 りのなかで、新 しい問題意識 の種 とし

て開花 してい くのではある まいか。

今年春の卒制展の最終的な成果は、その彼らの意識がやがて開花するこれか

らの未来のなかで見えてくるに違いない……と、私は密かに期待している。



Looking　 back　 at　the　IAMAS　 Graduate　 Exhibition　 2003

SAKANE　 Itsuo

Every　 year,　 when　 it　comes　 time　 for　the　 Graduate　 Exhibition,　 I　am　 filled　with　 anticipation.

Moreover,　 each　 time　 my　 expectations　 have　 been　 fulfilled,　works　 that　are　very　appropriate

to　IAMAS　 have　 been　 presented,　 and　 I　have　 been　 impressed　 every　 year.　 For　me　 person-

ally,　the　 Graduate　 Exhibition　 in　late　February　 2003　 was　 going　 be　my　 last　major　 memory

of　IAMAS,　 so　my　 feelings　 leading　 upto　 the　 event　 were　 especially　 strong.　 After　 the　open-

ing,　if　I　may　 state　 my　 frankimpressions,　 looking　 around　 the　 exhibition　 hall,　my　 sense　 of

satisfaction　 was　 slightly　shaken.　 The　 lay-out　 of　the　exhibition　 hall　was　 betterthan　 I　had

expected.　 There　 were　 a　number　 of　works　 that　stood　 out　forthe　 uniqueness　 of　their　con-

cepts.　 I　was　 impressed　 with　 the　works　 that　without　 dwelling　 on　digital　technology,　 made

new　 attempts　 to　make　 use　 of　physical　 characteristics,　 and　 interactive　 cinema　 works　 that

made　 one　 think　 about　 the　aesthetics　 of　mood.　 The　 idea　 of　linking　 recent　 mobile　 phone

and　 network　 technology　 to　human　 communication　 using　 the　sense　 of　touch,　 and　 new

interface　 designs　 were　 also　impressive.　 Overall,　 the　 Exhibition　 put　 on　a　good　 show　 and

made　 the　 pass　 mark,　 however　 there　 were　 no　works　 that　 left　a　deep　 impression,　 and　 I

was　 concerned　 that　there　 were　 few　 concepts　 arising　 out　of　the　 sort　of　outstanding　 ideas

that　could　 be　polished　 and　 presented　 on　the　global　 stage.

inspiration　 forthe　 sort　of　creative　 motivation　 necessary　 to　breakout　 of　the　conventional

categories　 of　modern　 art　and　 the　 narrow　 definition　 of　media　 art.　Furthermore,　 this　year

we　 found　 ourselves　 putting　 much　 effort　into　the　numerous　 and　 diverse　 community　 media

events　 that　 were　 held　 close　 to　IAMAS,　 and　 much　 of　ourtime　 was　 taken　 up　 showing

guests　 around.　 I　think　that　this　also　meant　 that　both　 teachers　 and　 students　 had　 littletime

to　concentrate　 on　creating　 theirworks　 and　 experimenting.

However,　 even　 if　this　were　 the　case,　the　students　 graduating　 this　yearsurely　 had　 the　op-

portunity,　 in　this　environment,　 to　question　 and　 clarify　for　themselves　 IAMAS'unique　 ide-

als　and　 compare　 them　 with　 the　trends　 in　world　 media　 education.　 Furthermore,　 through

coming　 into　contact　 with　 overseas　 artists　at　international　 media　 events,　 they　should　 have

gained　 a　greater　 understanding　 than　 previous　 years'graduates　 of　the　new　 awareness

and　 importance　 of　the　 degree　 of　concentration　 in　the　new　 information　 environment　 that

is　undergoing　 multiple　 transformations.　 Even　 if　there　 was　 not　enoughtime　 to　sufficiently

reflect　this　awareness　 in　theirgraduate　 works,　 I　believe　 that　their　knowledge　 will　gener-

ate　a　new　 awareness　 that　will　blossom　 as　they　 progress　 in　theirfuture　 careers.

Maybe　 this　was　 due　 to　education　 policy　 and　 curriculum　 changes　 overthe　 past　 2　years

accompanying　 the　 introduction　 of　ournew　 system　 of　administering　 the　two　 schools

together.　 I　regret　 that　 in　the　 midst　 of　these　 changes,　 there　 may　 have　 been　 a　lack　of

Iam　 secretly　 hoping　 that　 we　 will　know　 the　 final　outcomes　 of　this　spring's　 Graduate

Exhibition　 in　the　 future,　 when　 the　 graduates'understanding　 that　 they　 have　 gained

throughtheirstudies　 at　IAMAS　 becomes　 apparent.
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吉岡洋

論文 の講 評とい って も、論 文提出が義務付 け られて いる研 究科の卒業生

は今 回がは じめてだか ら、例年 と比べ てど うこう言う ことはで きない。

また、IAMASの ような特殊 な学校で の修 士論文 を、ふつ うの大学院に

おける既存分野 の論文 と比較 しても、 あま り意味 があ るとも思え ない。

そもそも論文 にお いては、何が 求め られて いたのだ ろう?ぼ くは、論

文 ら しい体 裁 とか、 引用 や注釈のつ け方 が どうこうというテクニカルな

ことには関心はな い。 とにか く、何か新 しい視点か らの考 察、ち ょっと

意表 をつ くような スタイル、 といったものに出会 いたかっただけだ。テ

キス トを書 く とい うこ とは、言 語を使 って探検 の旅に 出る ことで ある。

探検 には危険が伴 うし、 そのための装備 や覚悟が要 る。 その ことをぼ く

はふ つうの人よ りは少 しよ く知 って いるので、それ を伝 える ことが 自分

の役割 だと思 って いた。 だがそれ は勘違 いだ った。学生 たちは、テキス

トを書 くことが危険で ある とは思 っていなか った。言語 とは恐ろ しいも

のだ という意識を共有 しない書 き手 に、 ぼ くが指導 できる ことは何もな

い。そ ういうわけで論文提 出 までの期 間、 不安を抱 く学生 たちにカ ウン

セ リングめいた ことはしたけ ど、書 くこ との指導 はで きなか った。で も

研究発表会 の時にな ってやっ と、何人 かの学生 は自分 の紡いで しまった

言葉の ウソに気付 き、恥 ずか しい気持 ちにな った ようだ。 これは とて も

健康な ことであ り、 うれ しか った。 自分 の書 いて しまった言葉 に差恥 と

ともに向きあえる人 だけが、その先 に進 む ことがで きるか らである。

66

YOSHIOKA　 Hiroshi

It　is　difficult　to　make　 a　general　 comment　 on"Shuron"master's　 theses)of　 the　year2002.

Since　 IAMAS　 had　 its　first　graduates　 form　 the　master's　 course　 which　 started　 in　2000,　 we

had　 no　established　 criteria　to　judge　 a　thesis　 at　such　 an　 unusually　 interdisciplinary　 school

as　IAMAS.　 I　felt　it　didn't　 helpto　 judge　 them　 from　 an　 old　standard　 in　conventionalaca-

demic　 institutes.　 What　 did　I　expect　 as　the　 most　 important　 quality　 for"Shuron"at　 IAMAS?

Ididn't　 care　 so　much　 about　 perfect　 consistency　 of　the　argument,　 nor　any　 technicaltrivi-

alities.　What　 I　expected　 was　 novelty,　 a　new　 way　 to　see,　and　 a　new　 styleto　 discuss,　 our

digital　civilization.　 For　me,　 writing　 means　 to　launch　 out　 into　an　adventure　 to　investigate

anew　 knowledge.　 Like　a　real　adventure,　 we　 have　 danger　 of　losing　 ourway,　 and　 we

should　 be　prepared　 for　that.　I　believed　 that　 my　 role　at　IAMAS　 was　 to　navigate　 in　the　sea

of　language,　 show　 them　 how　 to　avoid　 rocks.　 I　was　 surprised　 to　know　 that　most　 students

used　 language　 without　 any　 caution.　 I　could　 give　no　 advice　 to　those　 who　 didn't　 notice

dangers　 in　writing.　 Unfortunately,　 what　 I　did　was　 counseling,　 rather　 than　 teaching.　 But

Iwas　 a　little　assured　 some　 students,　 at　last　at　the　time　 of　the　final　presentation　 of　their

thesis,　came　 to　know　 how　 naive　 theirattitude　 to　language　 had　 been.　 I　think　 it　is　perfectly

healthy　 to　be　shocked　 to　realize　a　fatal　carelessness　 in　using　 one's　 own　 language.　 Those

who　 can　 face　this　with　 shame　 will　realize　how　 difficult　and　 wonderful　 writing　 is.



三輪眞弘

毎年、 卒業作 品の展 示 と平行 して行 われ るパ フ ォーマ ンス作品 の発表

(コンサ ー ト)が 今年 も ソフ トピアのセ ミナー ホール で行われ た。発表

され た2作 品 は山田祐子 の 〈ハナユ ウー綴 れ一〉と手嶋 林太郎+飛 谷健

介の共作 〈悲嘆 する ラプラス の悪魔〉で ある。前者 はステー ジ上の複数

箇所 に設 置 され たマイ クロ フォンを 山田 自身 が巡 り歩 き、音(声)を そ

の場でサ ンプ リング しなが ら行われ る音響 パ フォーマンスである。 これ

は、音楽CDと して提 出され た山田作 品の コンセ プ トを、 日常音(ラ ジ

オの ノイズな ど)と 彼女 の声 がそ の場 で編集 されてい くライブパ フォー

マ ンス として展 開 させた魅 力的な ものであ った。 また手嶋+飛 谷作品 は

手嶋の卒業論 文 との密接 な関係 にお いて制作 され たもので、即興 による

パー カ ッション演奏(大 学 院1年 生 鈴木悦 久 による)を マル コフ連鎖 の

アル ゴ リズム によ って 「予知」しなが ら表 示 して い くというものだ。打

楽器の一打 一打 に素 早 く反応 し樹木 のよ うに成長 して いく 「選択可能性

の樹」は、確か にひたす ら成 長を続 けるテ クノロ ジー と現 実世界 との関

係 をう ま く暗示 して いた。舞 台 のセ ッ トア ップや 進行 だ けでな く、作

品制 作 にまで作 者以外 の多 くの学 生が協 力 しあ って いた ことが今回特

に印象 的だ った。 また、 パフ ォー マンス という形 で このイベ ン トでは発

表 されなか った作品、展 示 ブースで 「ア ンケー トアー ト」なる取 り組 み

を掲 げる松 本祐一の作 品の記録や、音 のあ りか をコミカルな風船 の収縮

として読み 替え る上山朋 子の 〈福音 シ リー ズ〉、音 と光 の カオス的 な運

動 を液体 に よる造 形 として提 示 した三原大輔 の 〈イ ンタラクテ ィブ ・モ

ー シ ョン ・リキッ ド3> 、 また 「聴覚 ディス プ レイ」という コンセ プ トに

基 づ き音 の方 向感や距 離感 に ついて の調査研 究 を まとめた金 城良治 の

〈saLand>な ど、 音を巡 る作品 と研 究 は今年 も様々 な形で発表 され、そ

れぞれの卒業後 の展 開にも期待 が膨 らんだ。

MIWA　 Masahiro

This　yearthe　 performances　 and　 presentations　 of　works,　 held　 every　 yeartogether　 with

the　graduate　 exhibition,　 were　 also　 held　 in　Softopia's　 seminar　 hall.There　 were　 2　works

presentations‐Hanayu‐tsuzure‐by　 YAMADA　 Yuko　 and　 The　griefofLaplace's　 devi!,　a

collaboration　 by　TESHIMA　 Rintaro　 and　 TOBITANI　 Kensuke.　 The　 first　one　 is　an　audio　 per-

formance　 carried　 out　by　YAMADA　 Yuko　 in　person.　 She　 walks　 on　stage　 from　 microphone

to　microphone　 set　up　in　various　 places　 of　the　stage　 and　 tries　the　sound　 of　each　 ofthem

with　 her　voice.　 It　was　 a　very　 appealing　 performance　 during　 which　 YAMADA's　 work　 con-

cept　 proposed　 as　an　audio　 CD　 evolved　 into　a　live　performance　 compiling　 everyday　 sounds

(radio　 noises,　 etc.)with　 her　voice.　 The　 work　 by　TESHIMA+TOBITANIwas　 produced　 in

close　 connection　 with　 TESHIMA's　 masterthesis.　 It　is　a　work　 that　displays　 an　improvised

percussion　 performance(by　 the　 Institute's　 first　year　 student　 SUZUKI　 Yoshihisa)predict-

ing　it　with　 the　 help　 of　the　Markov　 chain　 algorithm.　 The"tree　 of　choices"which　 reacts

to　the　beating　 of　the　percussion　 instrument　 swiftly　 and　 grows　 like　a　tree,　had　 aptly　sug-

gested　 the　relation　 of　technology,　 which　 will　definitely　 continue　 to　grow　 intently,　and　 the

real　world.　 What　 was　 especially　 impressive　 about　 this　exhibition,　 were　 not　only　the　stage

setups　 and　 performances,　 but　also　 the　fact　that　many　 students　 who　 didn't　 exhibit　 their

work　 were　 involved　 in　the　 exhibition　 and　 closely　 cooperated　 with　 other　 participants　 even

in　creating　 the　works.

Moreover,　 the　 works　 that　were　 not　 presented　 as　performances　 at　this　event,　 like　the

records　 of　MATSUMOTO　 Yuichi's　 work"Questionnaire　 art",　showing　 his　activities　 in　the

display　 booth,　 Pukuon　 series　 by　UEYAMA　 Tomoko,　 that　changes　 sound　 into　deflations

of　comical　 balloons,　 the/nteractive　 motion!iquid3by　 MIHARA　 Daisuke　 who　 presented

chaotic　 movement　 of　sound　 and　 light　as　a　liquid　shape,　 the　work　 and　 research　 involving

sound　 saLand　 by　KINJYO　 Yoshiharu　 who　 summarized　 the　survey　 research　 on　the　sense

of　direction　 and　 the　sense　 of　distance　 of　sound　 based　 on　the　concept　 called"hearing　 dis-

play"and　 other　 works　 and　 research　 involving　 sound　 were　 also　presented　 in　various　 forms

this　year.　Expectation　 swelled　 also　about　 the　development　 of　each　 work　 after　graduation.
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古堅真彦

今年 の卒業制 作展を通 してIAMASを 考 えた。

今年 の卒業制作展 の全体 の印象 は、良 くも悪 くも 「正統派 」だ った気が

す る。 私 は自 らが コ ンピュー タを使 って作 品 を制作 する こ とが 多いの

で、 ど うしても 「コン ピュータ を駆 使 した」作 品 に目が いきが ちだが、

そ ういった中でもその傾 向は強か った ように思 う。

もちろん 「正統 派」は悪 いこ とで はない。 ものこ とには段階が あ り実験

的 な 「黎明期」を過 ぎる と勢 いだ けでは成 り立 たな くなる。維持 しさら

に強固 にするために は派手 ではない地道 な活 動が必要で ある。また、卒

業制作一 つ一 つを じっく り見る とその 内部 にはさ まざまな実験 的で前衛

的な試みが あるもの も見 られた。 しか し、 あ くまで卒業制作展 全体の印

象 としては 「正統派」であ った。

IAMASが 創立 され た1996年 はイ ンタ ーネ ッ ト幕 開 けの時期 で あ り、

コンピ ュー タがイ ン フラ として普及 す る直前 であ った。そ の ような背

景でのIAMASは その意 義も大 き く、期待 され注 目されて いたように思

う。その ころは私 もIAMAS外 部 の人 間であ り 「IAMAS」 という響 きに

なにか しら 「す 乙い ところ」とい う印象 を持 ち、 また 出て くる作 品も良

くも悪 くも 「尖ったもの」が多か った。 そ して、2003年 、 すでにネ ッ ト

バブル という時代 も終焉を迎 え、さ まざまな可能性を はらんでいる と考

え られて いたコン ピュータは 「一 般の」「普通 の」ツールお よびメデ ィア

にな りつ つある。IAMASも 最初 の実験 的な環境 で はな く、次へ と変化

する時期に さしかかって いる。 ルーチ ンワー クを こなす だけの組織にな

るか、さ らなる革新 を求め変化 を続ける組織 になるか、今年 の卒業制作

展 をみて、IAMAS自 体 がち ょう ど岐路 に さしかか った段 階を迎 えてい

ると感 じた。がん ばらねば…。
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FURUKAYA　 Masahiko

My　 thoughts　 about　 IAMAS　 through　 this　year's　 Graduate　 exhibition.

My　 general　 impression　 of　this　year's　 Graduate　 exhibition　 is　that　 it　was　 for　better　 or　for

worse"orthodoズ.　 Since　 l　often　 create　 works　 with　 the　use　of　computer,　 most　 of　the　time　 l

seemed　 to　be　driven　 to"computer-intensive"works.　 And　 I　can　say　that　in　such　 works　 this

tendency　 also　prevailed.

Of　course"orthodoxy"is　 not　a　bad　 thing.　 There　 is　a　stage　 in　things　 and　 when　 it　passes

the　experimental"dawn",　 vigor　 alone　 is　not　enough.　 To　preserve　 and　 furthermore　 consol-

idate,　quiet　and　 steady　 efforts　are　needed.　 When　 I　closely　 examined　 each　 graduate　 work

one　 by　one　 I　also　noticed　 that　there　 were　 various　 experimental　 and　 avant-garde　 attempts

among　 them.　 But　the　general　 impression　 of　the　exhibition　 was　 still　that　of"orthodoxゾ.

1996,when　 IAMAS　 was　 established,　 was　 the　 dawn　 of　the　Internet,　 the　timejust　 before

computers　 became　 widely　 used.　 I　thinkthat　 in　such　 circumstances　 IAMAS　 was　 quite

significant,　 was　 expected　 and　 attracted　 attention.　 At　that　time　 I　was　 not　a　part　of　IAMAS

and　 my　 impressions　 of　this　wonder,　 IAMAS,　 was　 that　of　something　 really　special.　 Many

"cutting
　edge"works　 were　 produced　 here　 for　good　 or　for　worse.　 So　now　 in　2003　 when

the　so-called　 net　 bubble　 age　 is　already　 coming　 to　an　end,　 computers　 that　were　 thought

to　contain　 various　 possibilities　 are　becoming　 just　a　general　 ordinary　 tool　 and　 media

means.　 IAMAS　 is　also　no　longer　 in　the　 experimental　 environment　 of　the　beginning,　 but　is

entering　 the　next　 age　 of　change.　 Will　it　become　 an　organization　 capable　 only　 of　routine

work,　 or　an　organization　 that　continues　 to　carry　out　changes　 in　the　 quest　 for　further　 inno-

vation?When　 I　looked　 at　this　year's　 graduate　 works　 I　felt　that　 IAMAS　 is　standing　 exactly

on　the　crossroads.　 Let　us　do　our　best!



前田真二郎

会場 の作品群 か ら受 けた第一 印象 は 「真面 目 さ」だ った。 それ はもちろ

ん マイナスイメー ジではな い。 ただ、なん とな く時代の変化 のようなも

の を感 じさせ る。イ ンス タ し一 シ ョン作品 の ほとん どは安心 して作 品

世界 を鑑 賞で きるものだ った。残念 なが ら数年 前は、動作 しないものや

不安定 な作 品が多か ったよ うに思 う。その頃 は、新たなテ クノロジーに

対 してのコンセ プ トが先走 り、そ れに対 して機 材や技術が追 いつかない

といった ことが起 こって いたのか も しれな い。 この数 年、IAMASの マ

シンスペ ックは急速 に向上 して いる。 この近年 の制作環境 の変化 が作 品

の安定 感をもた らせ ているの は間違 いな い。 しか しその ことよ りも、作

者がハ ー ドや ソフ トのスペ ックを十 分に理解 した上で制作 しているこ と

の方が大 きな要因 だろう。落ち着 いて制作 され た印象を もつ作品 が多か

った ように感 じて いる。 映像作品 について は見 た目の派手 さが少 ないも

のが 多 く、在学 中に学ん だCG表 現 や合成技術 な どを意識的 に使用 しな

い学生 も 目立 った。PCに よる表現 の 自由度 が高 ま った状 況が、逆 に彼

らを初心 に立 ち戻 らせ た よう に思え る。 彼 らは1年 生 の ときに9.11の

映像 をテ レビで見 たはずで、 この展 覧会が開催 されたの はイ ラク戦争 が

起 こる直前だ った。 そのよ うな 緊張期 間 に制作 が行われて いたことを思

い出すと感慨深 い。「真面 目さ」とは 「しぶ とさ」だ ったのかも しれな い。

それぞ れの今後を期待 させる作品 を見る ことが できた。

MAEDA　 Sinjiro

The　 first　impression　 I　got　from　 the　exhibited　 works　 was　 that　of"seriousness".　 Of　course

this　is　not　a　negative　 image.　 It　simply　 makes　 you　 feel　that　the　era　has　somehow　 changed.

Most　 of　the　installation　 works　 offered　 an　opportunity　 to　easily　appreciate　 the　atmosphere

of　the　work.　 I　thinkthat　 unfortunately　 a　few　 years　 ago　 there　 were　 many　 motionless　 and

unstable　 works.　 Probably　 at　that　time　 the　 concept　 of　new　 technologies　 was　 ahead　 of　its

time　 and　 materials　 and　 techniques　 for　it　lagged　 behind.　 In　the　 past　several　 years　 IAMAS'

machine　 speck　 advanced　 rapidly.　 There　 is　no　doubt　 that　the　 changes　 in　the　 creation

environment　 of　the　past　few　 years　 led　to　more　 constancy　 in　the　works.　 However　 probably

that　 is　not　the　 main　 trigger.　 Now　 the　authors　 are　able　 to　create　 thoroughly　 understand-

ing　the　software　 and　 hardware　 specifications.　 I　feel　that　there　 were　 many　 works　 created

seriously.　 I　also　noticed　 that　there　 were　 not　many　 visually　 bright　 works　 in　the　 image　 cat-

egory,　 and　 students　 intentionally　 did　not　use　 CG　 expression　 and　 combination　 techniques

they　 had　 learnt　 at　IAMAS.　 The　 aspect　 that　 the　 degree　 of　freedom　 of　expression　 by

means　 of　PC　increased,　 on　the　contrary　 seemed　 to　make　 them　 return　 to　the　basics.　 They

should　 all　have　 seen　 the　image　 of　the　9.11events　 on　television　 when　 they　were　 lst　year

students,　 and　 this　exhibition　 was　 held　 just　before　 the　 war　 in　Iraq　started.　 I　am　 deeply

concerned　 when　 I　remember　 how　 the　production　 was　 going　 at　that　stressful　time.　 Maybe

that"seriousness"was"persistence".　 I　was　 able　to　see　 works　 that　could　 be　expected　 to

do　well　 in　the　future.
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2002年 度の主な受賞作品

齋 藤正 和 〈APiece　 of　SUNSESSION#01>他

Young　 Video　 Artists　 Initiative　 入選

山辺真幸 〈新 しいひらがなのための装置〉

芸術科学会機関誌 「DIVA・3号 」

誌上ギャラ リー　最優秀賞

ダンディー大学派遣学生チーム 〈せ一のっ![se:no]〉

　宇田敦子(ス トーリー)

　遠藤孝貝肝(プ ログラム)

　佐々木隼苦(ア ニメーション)

　植田憲司(コ ンセプ ト)

　川北奈津(イ ラス ト)

Dare　to　be　Digitalゲ ームコンペティション　2位

桑山佳代子 ・山本努武

〈眠れない夜 に考えたこと(sleepless　thoughts)〉

ブロー ドバンド・アー ト&コ ンテンツ ・アワードジャパン2002

ブロードバンドアート部門　優秀作

栃木博子 〈うみね ことやまねこ一うみね こへん一〉

ブロー ドバンド・アー ト&コ ンテンツ ・アワードジャパン2002

ブロー ドバン ドアート部門　佳作

山辺真幸 〈マスゲーム ・ゲーム(Mass-game　 Game)〉

ブロー ドバンド・アー ト&コ ンテンツ ・アワードジャパン2002

ブロー ドバン ドアー ト部門　 佳作

山本努武 〈abyssal　vision>

ブロー ドバンド・アー ト&コ ンテンツ ・アワードジャパン2002

ブロー ドバン ドアー ト部門　最優秀賞

桑山佳代子 〈flower　letter>

センダイアー トアニュアル2002 明和電気賞

宇田敦子 〈APIanet-interactive　 cinema-〉

第6回 文化庁メディア芸術祭

審査委員会推薦作品 ・デジタルアート[イ ンタラクティブ]部 門

ノミネー ト

猪又健志*+山 本努武 〈Talking　Tree～ 一本の流木から～〉

デジタルコンテンツグランプリ2002

作品表彰の部アート部門　インスタ レー ション賞

山本努武 〈abyssal　vision>

第8回 学生CGコ ンテスト

インタラクテ ィブ部門　佳作

菅卒業生



編集後記

人の作品を編集するというのはとてもプレッシャーのかかる作業で

した。甘 いものを食べ続けてないとや ってられな いぐらいでした。

ス トレスで痩せたのではと体重計に乗 ってみたのですが、2キ ロほ

ど太っていました。びっくり。(今尾日名子)

イウコさん、マコパ、チ八ルちゃん、オカべくん、イマオさん、お

疲れ様です。卒展力夕ログをつ くり終えてホッとしている一方、 自

分の卒制のことを考 えると頭が痛いです。(梅景 梢)

撮影から編集 ・オーサ リングまで関わらせてもらいました。4ヵ 月間

見続けた卒展もようやくおしまいです。いろいろ勉強にな りました。

(岡部 正)

カタログ制作の始動が決定 したのが卒制展の1週 間前。 この4ヶ 月

間でなんとかかん とか完成に辿 り着きま した。 この期間中、 ソフ

ァで仮眠をする姿を一体何人に目撃されたことか。DSの ソファは

ソファであってソファでないようなものでした。信じてくれないけ

ど、本当にみんながいない時にちゃんと作業していたんですよ。た

だ目撃 されるタイミングがきっと悪いだけなんです。今回、制作に

あたって、振 り回されつつも快 く協力 してくださった卒業生、スタ

ッフのみなさまありが とうございました。(広島麻紗子)

撮影からパッケージまでかかわる仕事、次回で きるのはいつになる

のだろうと思いますが、力夕ログで得たことを今後の制作に役立て

ていきたいと思います。(西山千晴)

入稿前、やたらひとりことが多くて、自分 でもこわ くな りました。

あの時の私 は、一体誰 と話をしていたのだろう?(松 川祐子)
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情報科学芸術大学院大学
岐阜県国際情報科学芸術アカデミー





この年は大学院1期生が卒業した年で、新たにアカデミーと大学
院という2つの学校となったIAMASの最初の卒業制作展でした。
そのため、学生の所属、作品の作品分類などを円をかたどったア
イコンで現し、そのモチーフは表紙にも使用されています。
特筆すべきはDVDも特性の土台にはめられた上でケースに収納さ
れており、どの年よりも付録としての存在感を一際放っていま
す。

形　態
サイズ
コンテンツ

付　録

This is the year that the very first students at the Institute gradu-
ated, as well the first Graduation Exhibition for IAMAS, which was 
newly formed from the Academy and Institute. As such, the 
students’ affiliation, the graduation work’s classification, etc were 
modeled into a circle, and that motif was also used on the cover of 
the catalog.
Worthy of special mention is that the case for the DVD is also fitted 
toward the particular theme, and as an appendix emits more of a 
presence than any other year.  

Form
Size
Contents

Appendix

無線綴じ製本
210×200mm
会場マップ　作品リスト
トークセッションの記録
アーティストインレジデンスについて
レビュー
DVD

Perfect Binding
210×200mm
Map of Venue, List of Works,
Talk Session Record,
About the Artist in Residence,
Program, Review
DVD



※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IAMASBOOKS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 IAMASBOOKS 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



IAMAS 2003 GRADUATION EXHIBITION CATALOGUE

発行日
Issue

編集
Editor

撮影
Photography

制作協力
Special Thanks

監修
Supervisor

発行
Publisher

IAMAS
503-0014
岐阜県大垣市領家町3-95

www.iamas.ac.jp

Copyright IAMAS 2011

2011年9月再編
September.2011

鈴木光
SUZUKI Hikaru

萩原健一
HAGIHARA Kenichi

河村陽介　大総佑馬
KAWAMURA Yosuke　OFUSA Yuma

前田真二郎　瀬川晃　
MAEDA Shinjiro　SEGAWA Akira　

IAMAS 情報科学芸術大学院大学
IAMAS Institute of Advanced Media Arts and Sciences

3-95 Ryoke-cho, Ogaki

Gifu 503-0014, Japan


	表紙　Cover
	作品　Works
	目次　Contents
	伊藤隆之　Ito Takayuki
	上峯敬　Uemine Satoshi
	宇佐美真心　Usami Kokoro
	内海亜衣子　Utsumi Aiko
	小野田裕士　Onoda Yuji
	大島崇史　Oshima Takashi
	鎌田明日香　Kamata Asuka
	関西恭子　Kansai Kyoko
	木村敦子　Kimura Atsuko
	桑山佳代子　Kuwayama Kayoko
	小泉治之　Koizumi Haruyuki
	小西小多郎　Konishi Kotaro
	近藤麻衣子　Kondo Maiko
	桜木美幸　Sakuragi Yoshiyuki
	笠嶋俊　Sasajima Shun
	中村和憲　Nakamura Kazunori
	西野毅史　Nishino Takeshi
	平川俊哲　Hirakawa Toshiaki
	丸尾隆一　Maruo Ryuichi
	松本祐一　Matsumoto Yuichi
	三原大輔　Mihara Daisuke
	山田興生　Yamada Kouki
	山辺真幸　Yamabe Masayuki
	山本大嗣　Yamamoto Taishi
	ヤマユウ　Yamayu
	会田大也　Aida Daiya
	乾櫻子　Inui Ohko
	上山朋子　Ueyama Tomoko
	小川祐子　Ogawa Hiroko
	勝又正直　Katsumata Masanao
	金城良治　Kinjo Yoshiharu
	栗田佳代　Kurita Kayo
	齋藤正和　Saito Masakazu
	佐藤知裕　Sato Tomohiro
	早乙女恵子　Saotome Keiko
	白前晋　Hakumae Susumu
	手嶋林太郎　Teshima Rintaro
	栃木博子　Tochigi Hiroko
	松永大智　Matsunaga Daichi
	山本努武　Yamamoto Tsutomu
	植田憲司 小野田裕士　Ueda Kenji　Onoda Yuji

	アーティストインレジデンス 前林明次　Artist in Residence　Maebayashi Akitsugu
	アーティストインレジデンス　Artist in Residence　Dmitry Gelfand
	評判の渦　Review of Graduate Works by Invited Guests
	レビュー　Review
	坂根厳夫　Sakane Itsuo
	吉岡洋　Yoshioka Hiroshi
	三輪眞弘　Miwa Masahiro
	古堅真彦　Furukata Masahiko
	前田真二郎　Maeda Shinjiro

	2002年度の主な受賞作品　Prize-winning works 2002
	巻末　Special Thanks
	奥付　Publication Data



