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　　　　　　 坂根厳夫/Itsuo　 Sakane

　 欝l　　　　　　 l930年 青島生まれ。朝日新聞社記者、編集委員として60年 代以降の科学 ・技術 ・芸術の境界領域での取材、評論、展覧会　　驚
縛.　　　　　　 企画活動を行う

。90年 に定年と同時に慶応大学湘南藤沢キャンパス環境情報学部教授 として、サイエンス ・アー ト論、環境
`:`

　　　　　　 芸術論、マルチメディア ・ゼ ミなどを担当。同大学定年後の96年4月 から、現職の岐阜県立国際情報科学芸術アカデミー学

　　　　　　 長。「美の座標」「かたち曼陀羅」「境界線の旅」「イメージの回廊」など著書も多 く、同時に 「遊びの博物館」「インタラクテ

　　　　　　 ィブ ・アート展」「セビリア万博日本館サイエンス ・アート展」「センシティブ・カオス展」「インタラクション'95、'97、'99」 展 など

　　　　　　 展覧会の企画構成も数多く手がける。82年 のパリ市立美術館 「エレクトラ展」の日本側コミッショナー、第1回ICCビ エンナーレ

　　　　　　 の審査員など、多 くの国際展の企画にも参加、世界のメディア ・アー トの進化の過程を見守って来た一人でもある。
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パ ネ リス トPanel　 Members

アクセ ル ・ヴ ィル ツ/Axel　 wirths

ケルンの235メ デ ィアの創始者であり、ディレクター。メディア ・アー トを国際的に紹介する。展覧会、TV、 講演など多数。

ハノーバーEXPO2000で のメディアコンサルタント。1993年 よ りボン(独)の アー ト・エキジビションホールにてメディ

アアート部門のキュレーターとなる。

レヴ ・マ ノヴ ィッチ/Lev　 Manovich

レヴ ・マノヴィッチはニューメディアのアーティス トであり、理論家であり、評論家である。30以 上の記事が16の 国のさまざま

な言語で出版されている。ニューメディアを、美術や映画の歴史 と関係させ、現代ビジュアル文化の一部と捉える。モスクワに生

まれ、美術、建築を学ぶ。1981年 にニューヨークに移 り、1984年 、テレビ、フィルムの3Dア ニ メーションの先駆けであるデジ

タル ・エフェクツ社に入社。1988年 ニ ューヨーク大学(NYU)に て実験心理学修士号、1993年 ロチェスター大学でビジュアル

文化学で博士号を取得。現在カリフォルニア大学サン・ディエゴ校(UCSD)のVisual　 Art　Departmentの 教授で、ニューメデ

ィアのスタジオ、理論のクラスを受け持つ。「The　Language　 of　New　 Media」(MITプ レス)を 執筆中0

ダ ン ・オ ゥサ リバ ン/Dan　 O'Sullivan

ニューヨーク大学ティッシュスクール ・オブ ・ジ ・アーツのインタラクティブ ・テレコミュニケーション ・プログラム(ITP)

の教授。 彼は1992年 、ITPに フ ィジカル ・コンピューティングの学科を創設した。フィジカル ・コンピューティングとは身

体とコンピュータとのインタラクションという考え方を拡張したもので、アメリカ、ヨーロッパ、オーストラリアなど各地で

も、広 く教えられている。ITPの 学生時代、一般大衆がアクセスをする、インタラクティブTVの 『ダンのアパー ト』等を制

作した。現職の前にアップルコンピュータのヒューマン ・インターフェース ・グループに在籍し、QuickTimeを 用いて空間

を表現する方法を開発 し、 「旅をすることができる」写真をとり、全世界を廻った。これがQuickTimeVRと 呼 ばれる有名な

製品となった。

エル キ ・フータモ/Erkki　 Huhtamo

エル キ ・フータモはメディア学者、作家、キュレーターと多彩な肩書きを持つ。現在UCLAデ ザイン学科の客員教授。メディ

アの歴史、メディアアー トの美学、発展を専門 とする。彼の研究は10の 言語に翻訳されている。「動 く映像の考古学」(フ ィン

ランド、1996)が 最新の著作。岩井俊雄(エ スポオ、カールスルーエ、1997)、 ペ リー ・ホバーマンの個展(エ スポオ、カー

ルスルーエ、1997)等 のキュレーションも手がける。フィンランド国営TV(YLE)で 、 メディア文化についての3回 シリー

ズの番組の脚本、監督 として 『モニターの帝国』(日 本のメディア文化)等 を制作。数多 くのメディアアー ト・フェスティバル

の審査員でもあり、1994、1995年 度のインタラクティブ ・メディア ・フェスティバル(ロ サンジェルス)国 際作品部門の役

員であった。
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主催者あいさつ

岐阜県立国際情報科学芸術アカデミー

学長/坂 根厳夫

　 みなさん、 こんにちは。坂根厳夫です。昨 日はこの上

のホールの展覧会のために来 日された作家 をお招 きして、

アーティス ト・トー クとい うのをや りました。 そこにも

かな り多 くの方 に来ていただいて、若 い作家たちの非常

に感銘 に満ちた、 メデ ィアアー トについての深 い考 えの

展開 を聞いていただ きました。

　 そのなかでわか った ことは、イ ンタラクテ ィブ ・アー

トと一 口に言って も、作家 によってさまざまな姿勢の違

いが ある とい うこ とで した。 制作 に当たっての感 じ方、

考え方、つ くり方の違いが あることも分か りま した。 ご

存 じの よ うに、 イ ンタラ クテ ィブ ・アー トとい うの は、

今 までのアー ト作品の ように、ただ作品 を見せ る とい う

ので な くて、 それ と対話 をす るわけですね。 しかも、そ

の対話 をす るときに仲立 ちをして くれ るのがインター フ

ェースです。 ところが、 そのイ ンターフェースについて

の考 え方 も、作家 によって さまざまに違 っています。 も

ちろんイ ンターフェース とい うのは一つのツールにしか

すぎないわけで、最終 的にはそこで展開す る相互作用 の

中か ら生 まれて くる中身(コ ンテ ンツ)が 作品の評価 に

っなが るわけですね。 しか しごらんになってわか るよう

に、作家によって、イ ンター フェースの ところに非常に

興味 を持つ作家、 それのイノベーシ ョンに一生懸命にな

る作家か ら、 その背後 にあるコンテクス トといいますか、

コンテンツそのもの、あ るい はコンセ プチ ュアルな思想、

といいますか、 そういったもの に興 味が あって、 そこか
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ら新しいインターフェースを模索してつ くられた作品ま

で、いろいろあったわけです。

　大きく分けて、そんな多様性がどこから来ているかと

いうと、一つにはそれぞれの作家の文化的背景の違いや、

それに年齢も関係 していますね。 どっちかというと第1

世代のアーティストというのは、今 までマルチメディア

の時代に育ってきたわけではない。どうしても絵画 とか

彫刻とか、今までの伝統芸術の中で育ってきて、最近に

なってコンピューターを使い始めた作家が多いわけで、

そういったバックグラウンドの違いが当然あ りますね。

それから、もちろんそのほかに個人的な個性とか性格 と

か、そういったものも微妙に影響するわけで、それがイ

ンタラクティブ ・アー トの多様性をつ くり出していると

いえます。ですから、それらを一堂に集める際には一応

我々が選んでご招待したんですけれども、それらの多様

な作品を見ることで、さらにいろいろと皆さんに新 しい

考え方を迫ったかもしれません。例えば、 これは一体何

なんだろうかと。インタラクティブ ・アー トというのは

どっちの方向を目指しているんだろうとか、今までの伝

統芸術 とはどう違 うんだろうか といったような、いろん

な問いかけも同時に起こって くるように思います。そう

いった問いかけ、疑問について、我々は、教育の場で、

あるいは評論の場で活躍されている世界の何人かの人を

招いて、話し合ってみようじゃないかというのが、きょ

うのシンポジウムを企画した趣旨であります。

　そこで、これから4人 の方をご紹介して、それぞれの

方に1人 大体20分 ずつお話をしていただき、その後、

途中で10分 ぐらいのブレークを挟んでから、みんなで

ディスカッションをやってみたいと思います。 ここにお

集まりのみなさんは、ただ作家ではなくて、評論家やメ



坂根厳夫

ディア ・アー トのキュレーターの方 もい らっしゃって、

それだけにインタラクティブ ・アートそのものについて

の考え方も多様であると思います。もし共通 していると

ころが多少あるとすれば、みなさんまだまだお若い とい

うことですね。昨日ここで話しあった作家たちがみんな

非常にくて、20代 、30代 の人もいましたけれ ども、同

様に今 日お話になる評論家の方も、さっき聞いてみたら、

みんなお若いんですね。ひげを伸ばしていらっしゃるか

ら、僕よりも年 とってい らっしゃるかと思ったら、30

歳代。1人 だけ41歳 という方がいました。僕はもう69

歳になろうとしていますから、大分ジェネレーション ・

ギャップがあるんですが、気持ちはまだ学生と同じです。

いずれにしても今 日は、そんな多彩なバックグラウンド

の違いも踏まえて、おもしろい現代のメディア・アー ト

についての考え方が聞けると思います。

　その前に、既に皆さんは作品はごらんになっていると

思 うんですが、 もしまだの方がい らっしゃいましたら、

これをきっかけに後で見ていただければと思います。実

は今回の 「インタラクション'99」 はビエンナーレ方式

でやっていまして、今回で3回 目。一番最初の95年 に

続いて、2回 目が97年 で、今回で3回 目です。今まで

私たちのやってきた展覧会を振 り返っても、少しずつ中

身が変わってきています。雰囲気、それか らもちろん作

家が違うこともあるんですけれども、今回は非常にうま

くいったというふうに自負 していますが、それでは一体

今までどんな作品が紹介されてきたかということを、皆

さんにもここでちょっ と知っていただいた方がいいんじ

ゃないかと思います。ここに、前回の作品のビデオテー

プがあ ります。12分 ぐらいで、 うちの助手の布山君が

中心にまとめてくれたテープなんですが、それを見てい
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ただいて、それと今回の展覧会 とを比べていただけれぼ

と思います。そこからもまたいろいろと討論のきっかけ

が見つかると思いますので、まず最初にビデオを見てく

ださい。ではよろしくお願いします。

　 (インタラクション'99展 のビデオ上映)

　 これはカールスルーエのZKMの ジェフリー ・ショー

の作品です。かなり大きな作品で、回 り舞台のような円

形スクリーンの上に、中央からビデオをコントロールす

ることで、ll個 の世界が映される。その世界の中にズ

ーム ・インした り、ズーム ・アウトしたりできる。しか

も観客の声に反応して、 こういうふうに画面にテキスト

まであらわれる。これはすべて場所に関係する古典のテ

キストの中からとったものですね。

　 これはボンの2人 のグループの作品ですが、昔のギリ

シャ神話にナルキッソスの神話があ りますね。水面に写

った自分の顔に見 とれておぼれるというか、それをコン

ピューターで再現した作品です。ちょうどほんものの水

面のようにモニターに写 る水面が揺れ動き、そこに写っ

ている自分の顔も本物 と同様に動 くものです。

　それから、 これは藤幡正樹さんの作品で、バーチャル

な本 と戯れることができるもの。クリックするとページ

がめくれる。そのイメージに近づ くとイメージも動き出

す作品ですね。木の葉がでて くるページは非常に微妙な

んですが、かすかに動きが変化しています。 日本語の平

仮名が音を立てて出てくるページもある。これはバーチ

ャルなスイッチで、 これを押すと机の上の本物のランプ

がつ くという、つまりバーチャルとリアルの間の関係を

掌中にとるものですね。これも非常に子供たちにとって

人気がありました。

　 これはベルリンのアー トコムの作品で、地球のデータ
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ベースにア プローチす ることで作 りだ した作品です。昔、

チ ャールズ ・イームズが制作 した 「パ ワーズ ・オ ブ ・テ

ン」 とい う、ズームの目で ミクロか らマクロの世界 まで

の旅がで きる作品があ りましたが、 それ にち ょっ と似て

いて、ズーム ・イ ン、 ズーム ・アウ トしなが らどこまで

で も行 ける。 ビルの中の彼 らの部屋 の中まで も行 けるわ

けです。 この ビルはベル リンの彼 らのオ フィスですが、

オ フィスの中まで入って、机の ところまで近づ くこ とが

できる。 さ らにもちろんズーム ・アウ トして地球全体 を

見 るこ ともで きる。 これ はデータベ ース さえどん どん詳

しいの をつけ加 えていけば、 どこの場所で も同じような

方法で 自分 の家の中まで も入 ってい くこ とができるわけ

です。イームズの場合 には1本 の軸 に沿 ってズーム ・イ

ンしたんですが、 これ はマルチの軸 とい うか、無 限に ど

の軸線か らで も地球 に近づいていけ るとい う作品なので

すね。 これ はもう、 きの うのデ ィスカ ッシ ョンにもあっ

た、 アー トか どうか とい うことを問い直 した くな ります

が、い ままでのアー トの概念 を超 えて、 もっ と我々の意

識 を地球に近づ けるとい うような意味 も持 っていますね。

　 これはテクラ ・シフォールス トの作品で、 ビロー ドで

覆 われた机 その ものが一つのセンサーになっていて、 そ

れに触れる と、彼女 自身が実 は水の中で動 いてい る姿で

現れ るのですが、 ここでは音が 出た り、声が 出た りして、

こうい う触覚的なインター フェース を介 して反応 す るわ

けです。ですか ら、だれで も触れたが る。 しか も、 同じ

触 るので も、ビロー ドの触感 とい うの は非常に優 し くて、

懐か しい感 じがするもので、 その感触 に訴 えた作品です

ね。 この中には、水の風景 だけじゃな くて、火の風景 と

か、そ ういった自然の現象 を取 り込んだイメージまでで

て くる作品です。子供 たちもこうやって体験 を楽 しんで



いますね。

　 これは、 うちの客員芸術家 で、昨 日の トークにも出ま

したが、 クリスタ ・ソム ラーたちの作品で、 フォ トトロ

ピーIIと いい ます。繭 に光 を当てる と、そ こか ら昆虫が

艀 って飛び出 します。 しか もこれ は走光性で、光の方向

を向いて走 って い くとい う性質が あるので、昆虫の動 き

をナビゲー トするこ とができます。 しか し、 その光を直

接昆虫に当て過 ぎて しまうと、エネルギーが強過 ぎて昆

虫が死 んで しまい ます。 それで死体 が下へ降 りて くる。

そして、 ワンシー ンが終わ ると、 また もとの繭の姿が現

れて きます。彼 らの作品は、 いつ もこうい うふ うに人工

生命 をテーマにした作品をつ くり続 けてい ます。 きの う

の トークの中に もその話が出て きましたね。

　 これ はマイロン ・クルーガーのスモール ・プラネ ッ ト。

実は隣 り合った二つの部屋 のスク リー ンにそれ ぞれ小さ

な惑星が あらわれて、それをその前 に立った人物の姿勢

の変化でナビゲー トで きる作 品です。上の方 に手 をや る

と、空高 く飛び上が って上か ら惑星 に近づけ る。手を下

へ さげ ると、惑星 の水面すれすれ までお りて これ る。惑

星の上空の向 こうには、隣の部屋で 同様 に参加 してい る

人 の姿 も見えてきます。実は昨 日聞 いて初 めてわかった

んですが、 この飛んで い る人物 の顔 は今 回来 日した ト

ム ・ホワイ トの顔 だ ったんです ね。 昨 日のアーテ ィス

ト・トークで も話 した人ですが、 トム ・ホ ワイ トは、実

はマイ ロン ・クルーガーの ところで も6ヵ 月間勉強 して

いて、 ち ょうどその制作の手伝 いをしていたために、 自

分の顔 を使 ったのだそうです。

　 これは、や は り私たちのアーティス ト ・イ ン ・レジデ

ンスだ った岩井俊雄 さんの作品ですが、 タッチパネルに

手 を触れ る と、 バ イオ リンの弦 か ら光が 出て、 しか も、

同時に音が出るという作品です。彼の作品のなかには、

音 とイメージの交流の中から生まれてきたものが多 く、

その幾つかは東京のNTTのICCの ミュージアムでも展

示されています。これはカナダのヘンリー ・ジーの作品

です。床全面にセンサーがあって、お客さんがスクリー

ンの人物の方へ近づいてい くと、その客さんがいる場所

と、歩いていくスピー ドをセンサーが感知して、あまり

早 く近づき過ぎると、向こうで本を読んでいた男がぱっ

と立ち上がって逃げてしまいます。 ところが、近づ くス

ピードが適当に彼の気分に合 うと、その人物は観客にお

いでおいでをして、やがて椅子から立ち上がって踊 り出

す。そこでお客さんも一緒になって踊 り出し、インタラ

クションが始まる作品です。

　 これはジム ・キャンベルの作品で、多少コンセプチュ

アルな作品ですが、この前に来た人をビデオカメラで と

らえていて、そのビデオカメラのイメージが時計の上 と、

それか ら時計の周 りと両方にあらわれます。時計の周 り

の方はリアルタイムでお客さんの姿を現 し、それから、

時計の文字盤の上には、数秒前のお客さんのイメージが

現れます。時間というものの実態をここで感じさせると

いうか、時間の経過 というのは、普通の人にとってはも

う過ぎ去ってしまったことは過去であって、見れないの

ですが、過ぎた時間もここでは同時に見れるわけですね。

これはそんな意味で、ややコンセプチュアルな、 コンテ

ンポラリー ・アー ト的な作品といっていいでしょう。

　 これで10作 品で、これ らが一昨年の3月 に行ったビ

エンナーレの展覧会の記録です。 どうもありがとうござ

いました。

　それでは、ただいまか ら順番に、まずアクセル ・ヴィ

ルツさんから始めていただきます。進行係の方から、そ
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れそれの評論家の方の紹介があると思いますが、一人ず

つ、約20分 間を大体のめどにしてお話しいただくよう

に、お願いいたします。
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アクセル ・ヴィルツの発表

　まずスライドを何枚かお見せ しなが らお話をいたしま

す。ただ、一々のスライドの説明はいたしません。30

秒 ぐらいのペースでスライ ドが背景 として映されます。

これをた どりますと、メディア ・アートの発展の歴史と

いうもの、1900年 あたりから20年 、オプティカル ・ア

ー ト、フィルム ・アート、ワルタ ・グッドマンのものな

どをたどっていき、そして、最近のインタラクティブな

作品に至るまでをお見せするということになります。

　私のお話ですが、 「電子空間」というタイ トルでお話

をいたします。 どのようなアー トのデベロップメン ト、

あるいは表現というものも、ほかと切 り離して考えるこ

とはできません。新 しい形態は過去のもとに立て られ、

そしてさまざまな参照点を持って存在 しています。補完

的に、あるいは延長するという形で、過去にあった形 と

いうものをもとにしているけど、それを重複しているわ

けではありません。

　ビデオ ・アー トとその結果生じたメディア ・アートの

発達は、非常に急速な発展を遂げ、そして他のより伝統

的な芸術的表現の形 としてのコンテンツについて、同じ

量だけ議論がなされてきてお り、い くつかのキーになる

並行的なテーマが明らかになってきているという、複数

の側面があるのです。

　　一つの中心的な芸術上の議論 として最近持ち上がっ

ているのが、空間の扱い方 と定義であります。形の上で

も、あるいは社会的な意味でも、 また技術的な意味でも

そうです。 しかし、メディア ・アー トとい うのは、やは

りそれ一つで自己完結したもので、 また、そこにはそれ

なりの構想 と、内容 と、それからテーマをめぐっての議

論が巻き起こっております。これは絵画でも彫刻でもそ

れぞれそうです。一つの美学上の議論 とい うのが、ビデ

オとインタラクティブ ・アー トの専門家の問に起こって

お ります。特にビデオ ・アー トの信奉者の方にある批判

があるのです。すなわち、インタラクティブなコンピュ

ーターを使った作品というものは、無意味な単なる実験

にすぎない と。 これは古典の美術の分野において、ちょ

うどビデオ ・アー トがその発生時、やはり片隅に追いや

られたのと同じような議論か と思います。これは20年

ぐらい前の話しです。近年の、質と芸術的なコンテンツ

という点での議論では、インタラクティブなツールとイ

ンスタレーションは、 この進行している発達のもうひと

つの段階なのです。デジタル ・ネットワーク自体は、や

は りインタラクティブなインスタレーションと同じぐら

い複雑です。これが新 しいメディアとして複雑性を持っ

てきています。さらに、 これによって多 くのメディアを

統合することができます。ほかの既存の表現メディアと

同じように、これもまた、いわゆる構造的な発展 という

ものの一つの法則をた どってきているわけであ ります。

映画にしてもそうです。映画は、映像言語 というものを

時間をかけてつ くってきました。写真においても、また、

30年 の時間をかけて発展 してきたビデオ ・アー トも同

様です。

　　こういった発展のさなかにあって、あるいは端緒に

あって、皆さんご存じでしょうが、専門家だけではな く、

世界というものは現在情報時代へ向かっています。した

がって、この情報の内容 と質 というものが一番重要な問

題であって、決して情報技術が主役なのではない という

ことを確認しなければなりません。他方、複雑な電子的

なコミュニケーションというものの受け取 り方、その方
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法ですが、これは十分に理解されているとは言えません。

現実にこれをはっきりと示して、人々のニーズにぴった

りと合ったもの、また、それぞれの技術的な体験が違っ

ても、ユーザーが同じ受け取 り方ができるというものは

なかなかありません。 このように電子業界は確かに難 し

いマーケティングの時代です。新 しい技術を売ろうとし

ても、いろいろな矛盾があります。一方で技術はどんど

ん発達しながら、他方で、消費者がどれだけそれを受け

入れられるかという矛盾があります。だからこそ、内在

的に質の問題、それから美学上の問題 として、 この新し

い電子メディアのいいものを示していく必要がやは りあ

ります。そして、新しい生活の価値を保障するものだと

いうこと、文化的な背景を説明していかなけれぼな りま

せん。

　インターフェイスについては、人の使いやすいもの、

ニーズに合ったもの、需要能力というものを考えてい く

ことが重要です。完全 なインターフェイス というもの、

これは流動的な現実空間 と、それか ら構築されたメディ

アの現実をうまくつなぐもの、無理なくつなぐものが重

要であるか と思います。現実 という概念ですけれ ども、

これによって人間の認識、また空間の概念 というものは

どんどん変わってきております。さまざまな電子的なコ

ミュニケーションのシステムが出てきてお ります。そし

て、 これが個人 と集団というものの境界をどんどん取 り

除いています。今 日、私たちのメディアの現実に対する

知覚も変わってきております。基本的な問題は、仮想空

間というものは現実空間 と並列して存在するのか、ある

いはそんなものが存在 していいのか という問いでありま

す。昔あったディスカッションで、70年 代 ごろでしょ



うか、 コンピューターなんていうものを使っていいのか、

悪いかという議論があったんですが、それを思い出させ

ます。インタラクティブなインスタレーション、特に長

距離のデータ伝送を頼みにしているものは、最新の我々

の知覚をもとにしています。 これは、アー ト・ギャラリ

ーが今までどういうふ うに運営してきたか、そこでの展

覧会がいつも決まって過去のものを参照してきたという

ことと明らかに対照的です。

　メディア ・アー トは、最新の社会的、科学的、経済的

な要素を統合して、複雑な電子情報を通じて人間の意識

というものを取 り込むような、オープンなシステムです。

だからこそ科学 と芸術 というものの共同研究 ということ

が可能だ し、そして未来 を見通す研究も可能なんです。

そのために、常に批判的な姿勢で新 しい技術を見ていか

なければな りません。 また、美学的に考えるにして も、

コミュニケーション ・システムをその観点から見ていく

必要があります。つまり、技術、あるいはインターフェ

イスそれ自体というものが、内容、メッセージではない

ということです。

　こういった変化が激しい中、果たしてアー トの場所 と

いうものはテレマテックな世界にあるのか どうかという

ことより、もっと重要なのは、アー トが一つの乗 り物 と

して、我々は新 しい概念、個々人のアイデンティティー

へ とっないで くれるか、新しいレベルの意識 ・新 しいレ

ベルのコミュニティーの認識というものにつないでくれ

るか ということが重要です。今判断するのは早いかもし

れません。マクルーハンの言葉を使 うならば、新 しいイ

ンタラクティブなデジタル ・メディアは、温かいのか冷

たいのか と問うべきかもしれません。距離を広げるのか、

あるいは距離を縮めるのか、どちらなんだろうか。新し

いデジタル ・メディア ・ネットワークの提唱者たちは、

理論的にはインタラクティブ ・メディア というものは、

もともと脱集中化 を目指す民主的なものだといいますけ

れども、一方の兆候 として、電子空間 という閉鎖的な社

会ができ上がってきて、内輪だけでコミュニケーション

をしているというような現象も否めません。

　研究 として、典型的なアー ト・ギャラリーにやって

くる人の行動パターンというものを見ます と、大体1

枚の絵画 を見るのに8秒 しか費や していないとい うこ

とがわか りました。 これは、その図像 を見 る、ルネ ッ

サンスの傑作絵画を見るにあたっても、その文化の深

淵さ、深 さというものがそこにあるわけですけれ ども、

それが8秒 しか見 られないとい うのでは十分に理解さ

れるとは思われません。

　では、デジタルな作品の場合はどうで しょうか。や

はり十分時間をかけて、そして批評的な精察 をしてい

かなければならないわけですが、 しかし今の時間、余

暇 というものは、果たしてそれだけのことをする時間

があるかどうか。インタラクティブなデジタル ・アー

トは、ネット上にあれば、注目を浴びるチャンスは大

きくな ります。そして、す ぐに印象深 く、多 くの人々、

いろんな感覚に訴えてい くことができます。 したがっ

て、 もし、これに気がついて興味を持った人はいろん

なレベルで出て くるはずであ ります。このような空間

的な、そして感覚的なとらえる力 とい うものがあるわ

けですが、これはインターフェイスを通じて、そして

人の持っている自然な知覚に訴えることができるので

す。現実世界にある知覚に訴えることができるという

ことです。一方で、見た人(ユ ーザー)は 、限 りな く

早 く、彼が探 していた内容に引き込 まれてい くことに
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なるわけです。

　エレクトロニック ・アートのインタラクティブな感覚、

知覚は様々なや りかたで、人間ががそれぞれ生活するや

り方を反映しています。安全なところから観察して判断

するかわ りに、直接作品と関係 して自分自身のアクショ

ンの力を観察することができるようになるのです。作品

にさわるということを厳しく禁じられている普通のアー

ト・ギャラリーのようなところでではなく、デジタルな

作品でインタラクションをする鑑賞者は、実際に触覚を

通して、表面だけではなくて中身、それから前も後 ろも

全部自分でさわりなが ら点検することができるのです。

　実際の共同研究などで、カールスルーエのビジュア

ル ・メディア研究所、それか らボンの近 くのGMD、 そ

の他ヨーロッパの大学などの共同研究で、共有された仮

想環境 というものの研究が行われてお り、またMITの

石井裕さんが行っている触覚インターフェイスの研究は、

将来、純粋に視覚的な体験 というものか ら我々はますま

す先へ行き、全身体的な経験へと導 くというものです。

聞く、さわる、そして、すべての感覚を統合 した体験が

できるようになるということです。私は楽天家ですから、

こういうことが言えるか と思います。確かに感覚的な知

覚 というものもいろんな形をとります。それによって、

また次元の違 う性質があります。テレビジョン、テレヒ

アリング、テレフィーリング、テレロボッティング、そ

してテレプレゼンスと、みんな大きな知覚的な潜在力を

持っているわけであります。それぞれ体験の質が違いま

すし、これは今までのところ、我々いわゆる現実世界に

おいてもある程度は経験しているわけです。 しかし、今

この体験がなぜ重要かといいますと、実際にこういった

体験を創出し、それを送る人々がだれかによってその質
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の高さも変わってまい ります。

　 1993年 のポール ・サーモンの発表したテレマティー

ク ・ドリーミングという作品がありました。人々がオン

ラインで接続され、寝ると、現実的に長距離に離れてい

ても相手 とともに夢を見ることができるという作品です。

ウェールズ大学のロイ ・アスコットだけでな く、アーテ

ィス トのマイロン ・クルーガーも、このような高度化さ

れた知覚ということについて言及 していました。

　このような中で、我々自身の中枢神経の延長線上にこ

ういったものがあり得る。我々の存在の感覚の延長にな

るというマクルーハンのポジティブな考え方に対 して、

ポール ・ヴィリリオなどはむしろ人工的な装具をつけて

いるにすぎないんだ という見方をしている。いろいろ見

方があることも事実であります。

　もし私が全身をもって電子空間に没入できた としたら、

美学的な空間、そしてこれらの空間 との美学的な関係に

ついての疑問が発生するでしょう。このような環境 を考

えるとき、実際に電子空間というものと、それから現実

空間というものは両方 とも必要なのか。片方でいいのか。

あるいは、その両方をどれだけ適切なインターフェイス

で結んだらいいかという問題が重要であります。

　仮想空間をネットワーク化 してインスタレーシ ョンを

行う。そして、複数の層を通 して表現を行っていく。こ

れによって我々の持つべきインターフェイスも大変複雑

なものになってまい ります。言いかえてみれば、情報を、

現実空間がどんどん狭 くなっていく中で、どれだけ我々

は抱え切ることができるでしょうか?

　石井裕さんは、現実と電子空間の問の境界線を、海 と

乾いた陸地の間や山と空の間の境界線のような、非常に

エネルギーに満ちた境界線 と比較しています。彼は、そ



のインターフェイスの研究の中で、基本 としてこのよう

にのべています。すべての境界線はエネルギーに満ちた

中にあり、そこはビットと原子が相互交換している場所

だと。物質世界 とサイバー空間の境界には複数の感覚に

よる印象がた くさん蓄積されてお り、人間の相互作用を

超えた非常に複数のモードが生まれてくる空間だという

ふうに言っております。

　 この境界線でありますが、共感領域 といいましょう

か、 ここに今複数の感覚的な印象が生 まれると言って

いるわけです。それから、人間の相互作用にも複数の

可能性が出て くる、モー ドが出て くると言っているわ

けであります。 ここである程度言えることは、インタ

ラクティブな作品 というものは、ボタン方式の軽薄な

ものだ というレッテルを張 られていることも事実です。

確かにそこで何がほか とは違 うのか とい うことを正確

にやはり見てい く必要があ ります。

　 ドイツ人のアネッテ ・ヘネケンズさんが一つの区別を

行っております。「Moving　Viewer」 という本の中で書

いていることですが、例えばその違いとして、歴史的な

芸術の形態、メディアのタイプ、あるいは物の考え方と

い う面でほか と違いがあると言っています。二つ目は、

インターフェイスの形態によって特徴づけられるある種

の美というものがある。モデルの特色、コーディネーシ

ョンの形態といったもの、 これがさまざま参加者の行動

に関係して くる。それから、三つ目には、特別なアー ト

の専門用語と存在論に関係づけるアー トの見方、そして

アー ト作品の技術 と、それに同じくらいの見る側の背景、

文脈というものがあります。

　私はこれらの違いについてもっと簡単に言いたいと思

います。まず、研究の環境から生まれた作品で、特にイ

ンターフェイスの機能に焦点を、その他の技術的なデバ

イスの特色に焦点を当てたものの結果 として生まれたの

がメディア ・アートだ と。だから、研究の結果だと言っ

てもいい と思う。2点 目としては、広い応用アー トの分

野か ら生まれたものがそうである。そして創造的で、お

かしくて、そして娯楽性に富んだものがメディア ・アー

トだと。それから3番 目としては、アーティストである。

その人たちの動機 としては、従来の形式のアーティス ト

と同じ動機で、 しか し違 う道具を使ってやっている人だ

と。私 としてはこういうふ うに言いたいと思 うわけです。

確かにこれらの境界のレベルは浮動していますし、現実

の芸術作品でもおか しなものがある、あるいは科学的な

背景を持ったものがありますけれども、インタラクティ

ブ ・アー トの場合はちょっとそれ とは違います。古いア

ー トの中で使われるテクニ ック、テクノロジーというの

は単なる道具であ ります。あるいは、ただ単におかしい

物語が語 られているということにすぎないんですが、私

から言えぼ、実際物理的にも、心理的にもデジタル技術

が開いて くれた新 しい世界、 そこにおいて研究が進み、

さまざまなものが示されてきていますが、まだまだ例題

は少ない世界です。

　 しかし、ここで意味があると思 うのは、少なくともア

ーティストたちがハイテクの分野において先端を行って、

そして、一つのはっきりした思想を今提示してきている

ということです。そこにおいては、いわゆる怒 り狂 う行

きどまりが、いらいらいらいらしているという状態、ポ

ール ・ヴィリリオがこれは予言 した状態ですけれ ども、

それをひっくり返して、 もっと積極的な前進をしていく

ことが必要でありましょう。すなわち電子空間というも

のが特有の質を持って、そして、ある次元にしっか りと
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我々 自身の人間の真理、 そして精神、文化 とい うものを

っなぎ とめ るこ とのできるような ものになってい く、そ

の道 をとるべ きであ り、可能 だ と思います。
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エルキ ・フータモの発表

　皆さん、 こんにちは。

　私の方からは、まず実行委員会の方々に対して、今回

この興味深い催し物に参加することができ、また、皆さ

んの前でお話しさせていただ く機会を下さったことにお

礼を申し上げるところから始めたい と思います。

　 OHPの 使用も予定しておりますので、その準備もお

願いしたいと思います。

　私の方からは、アクセル ・ヴィルツ氏 とはちょっと違

った観点か らこの問題について議論してみたいと思いま

す。

　実は昨 日ここで議論 された中で、近森さんがとても、

個人的に言って私の思想に近いなあと思うことを言われ

ました。それは何かというと、将来のインタラクティブ

技術及びインタラクティブ ・メディアのあ り方 というこ

とを考えるに当たっては、古い技術も同時に考えなけれ

ぼいけないのだということをおっしゃったわけです。ま

さにそれが私、過去数年間やってきた仕事の中心でもあ

りました。それは具体的に言います と、現代的なメディ

アと、それから、古い過去のメディアモデルの間を行っ

た り来た りする作業であったとも言えると思います。

　インタラクティブで、かつ現代的な作品、それから過

去の、言ってみればデジタル以前の時代からのものとい

うのを、そういう意味ではっきりと分けることはできな

いのではないかというふうに感じています。私の観点か

ら言います と、今 日私たちが直面しているインターフェ

イス、まさに展覧会でも展示されているこのインターフ

ェイスというのは、そもそもその起源をたどってい くと、

数世紀前にさかのぼれるものが多いということなんです。
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そうであってみれば、そういった歴史上のいわゆる手本

といいますか、原形、これを訪ねてみるということも意

味があるのではないか と思います。ただ単に博物館に収

蔵すべき、あるいはまたマニアのためだけの装置ではあ

りません。そうではな くて、こうした古い伝統的なイン

ターフェイスというのは、現代の場面においても驚 くよ

うな、そしておもしろい形で繰 り返し姿をあらわすこと

があると思 うからです。

　それではまず最初に、幾つかの、何の話をしているの

かという例をご紹介したいと思います。インタラクティ

ビティーという発想 というのは実は何十年も前から既に

予期されていたんだ と。 もっと言ってしまえば、数世紀

前から、何百年 も前から予測されていたことなのだとい

うことを示す例を挙げたいと思います。

　その後で、具体的なインタラクティブ ・アー トの作品、

数年前につ くられたものなんですけれども、これをお見

せしまして、なぜ二、三年前の作品でもお見せするか と

いいます と、まさに今言ったような点をおもしろい形で

示してくれている例だ と思うので、 これをご紹介 したい

と思います。 これがきっかけになりまして、新しい疑問、

新しい問いかけ、インタラクティビティーをめぐる将来

に向けての論点 というものが明 らかにされているという

ふうに思います。

　最初の、今私が示したアプローチのことをメディア考

古学 というふうに呼んでいるんですけれ ども、数年前か

らこのメディア考古学をやってきて、そのきっかけにな

っているのはどういうことかというと、 これを見てくだ

さい。 こういうことがあったか らです。その例を最初に

示します。

　今ごらんいただいているこの絵は1930年 代のもので
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す。ですから、およそデジタル技術 と呼ばれるものがま

だ何も出現していないころでした。20年 代から30年 代

にかけては、そうは言っても活発なメディアについての、

媒体についての議論がなされていた時期でもありました。

実験段階ではありましたけれども、テレビというものが

出てきたころで、かなりそれをもとにして、いろいろな

将来のテクノロジーについての空想が盛んになされてい

た、そういう時期でありました。 この問題に関していろ

いろなことが描かれているんですけれ ども、一番おもし

ろいなあと思ったのはこれでした。右 と左があ りますが、

最近はビデオホンと呼ばれている、テレビ電話 とも呼ば

れているかもしれません。その状況を見ているわけです。

女性が劇場の演劇のチケッ トが入手できなかったので、

野球に行こうよとだれかが言っている。そうすると、彼

女はがっかりした顔をしているんですけれ ども、スクリ

ーン上にはきれいな、にっこり笑った顔になるように仮

面を使っているというのがあります。つまりお面をかぶ

って、実はがっか りしている自分の姿を隠しているわけ

です。そして、右側なんですけれども、残念ながら会社

に間に合わないよと言っているんですけれども、でもゴ

ルフの道具を抱えているのがわか ります。ですから、画

面上に映った人の姿というのは、現実 とは違ったものに

身をやつしているんだという考え方です。これは仮面を

めぐる議論だということも言えるわけですが、最近イン

ターネットでも同じことが議論されているのでおもしろ

いと思いました。アバター と呼ぼれますデジタル版の仮

面でしょうか、構築された自我 というのをインターネッ

ト上でナビゲーションをするためにあえてつ くるわけで

す。アバターとはヒンズー教の化身でしょうか。その背

後に身を隠して、そして、インターネット上をナビゲー



ションすることができる。 この考え方 というのは、ここ

にあるように、以前のテクノロジーでも可能でした。み

ずからの姿を隠す。そしてアイデンティティーさえも隠

すアバターという仮面、 これがメディアの歴史の中では

繰 り返し繰 り返しあらわれては消えてい く概念であるわ

けです。ちょうど日本の能の舞台でもそうかもしれませ

ん。仮面をつける、お面をつけるという考え方がメディ

アの議論にいつも絡まって出て くるようです。

　 もう一つの、初期のよく知 られたテクノロジーについ

て、通常インタラクティビティー とはあまり関連性を言

われない例 というのが、 これが写真箱です。何世紀 も前

か ら知られてお りまして、ありとあらゆる目的のために

使われてきた箱、暗箱なんですけれ ども、まず一っは、

もちろん写真箱 として、 ここに鏡があって、スクリーン

がありますので、透明なスクリーンの上に トレースペー

パーを乗っければ絵をかくことができる、映すことがで

きるというものなんですが、これは使用者 と、それから

機械の間の関係性 というところに注目していただきたい

と思います。まさに使っている人 というのは、ペンをガ

ラスの上を走 らせているわけです。 しかも箱、箱の画面

の上にかいているようです。 ちょうどインタラクティ

ブ ・テクノロジーで言われているの と同じような関係性

があるわけです。遠 く離れたもの と、それか ら近いもの

の関連性 というものが変わりました。つまり世界の倒立

像 というのが、光の投下によって目の前にあらわれて、

近い、短いものになるわけです。しかも、スクリーンを

さわっている。スクリーンをさわることによって、遠 く

離れた ところの何物かとの間の関連性 を持つ ことができ

るという考え方も似ていると思います。 これは次の画像

とそれほどかけ離れていないと、そういう意味では言え

るのかもしれないと思います。

　 これは、 レヴ ・マノヴィッチさんも研究の中で繰 り返

し使っている写真なんですけれ ども、初期のレーダー操

作員のものです。これが最初のインタラクティブ ・コン

ピューターと言えるかもしれません。50年 代のインタ

ラクティブ ・レーダー操作 ということです。 ライ トペン

のようなものが使われてお りまして、これがインターフ

ェイス装置 として使われているんですけれども、このつ

なが り、 コネクションということについて私は興味を持

ちました。500年 前の先ほどの暗箱 と、それから初期

の演算技術 と、それとインターフェイスの間の関連性に

は類似性があるのではないかというふうに思ったか らで

す。この初期のインタラクティブ ・コンピューター ・シ

ステムとい うのは、言ってみれぼ21世 紀版の暗箱では

ないか。 レーダー というのが単純な木の箱にとってかわ

っているだけではないのかというふ うに思われたか らで

す。そして、ユーザーのデバイスとの関係性 というのは、

先ほどの例ととても近いものがあるように思います。

　 この種のデバイス と人間の関係 というのは、ほかに

もた くさん例があるんですけれ ども、時間があまりな

いので、 ビデオを持って きました。 ビデオを写してい

ただきたい と思います。 このビデオは、古典的 とは言

えないか もしれませんけれ ども、おもしろい90年 代

のインタラクティブ ・テクノロジーの芸術分野におけ

る応用をあらわています。

　〈ビデオ上映〉

　今ごらんいただきましたのは、 これまた別の、初期の

画像技術 とインタラクティブ技術の関連性です。今のは

2人 のドイツ人美術家、先ほど例が出てきましたヨァヒ

ム ・サウターと、ディルク ・ルーゼブリンクの作品で、
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アイコノクラスト、あるいはツェルゼーヘルDisviewer

と呼ぼれる作品です。偶像破壊者 とも訳すんでしょうか。

これは歴史的なつながりというのを今まで説明してきた

んですけれども、先ほどとはまたちょっと違った関係性

というものが出ています。ビクトリア調の絵が壁にかけ

られていまして、額縁に入れられているということから、

私たちの物理的な真実 といいますか、現実世界 とは隔絶

されている別世界 というものがそこに出ているわけです。

そして、言ってみれば、実験室の中での実験のように、

インタラクティブとい うものをあそこで示 しています。

繰 り返し繰 り返し何かが起きるという、そういうサイク

ルではな くて、その一・瞬、かつては鑑賞者の視線 という

のは受け身のものでした。 ところが、逆にこれは攻撃性

を持って、 目に見えない手のように、別世界に手を差 し

込んで、それを変えてしまっているという、観察者の目

自体が逆の強い積極的な意味を持っというものになって

います。 これは文化的な意味合いも持っていまして、 こ

のインタラクティブ ・テクノロジーが一体文化にどうい

うような影響を及ぼすのか というところまで踏み込んで

いると思います。 この文化的な意味というのが、20世

紀初頭の未来派の活動にもかかわっています。

　新しい文化が出て くるということは、過去の文化の破

壊であるというのが彼の考え方であったわけですけれど

も、ここでは、それについて考えさせるというところに

とどまっているとは思いますけれども、そういったさま

ざまな問題についての解決を出すというよりも、思索を

させてくれるというものになっていると思います。

　 こうしたアート作品について考えるときには、確かに

こういうインタラクティブ ・テクノロジーの前身 とも呼

べるようなものについて理解することが重要ですが、現
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在のインタラクティビティーというのが、それと全 く同

じだと言い切ってしまうのも、 これは問題ですね。私も

時々そう言ってしまいたい、結局同じだといいたいよう

な誘惑に駆られるんですけれども、そうではない という

ことも重要な点だと思います。

　興味深い核心的なインターフェイスがビデオの中にも

出てきました。あれは最新の眼球追跡装置によって可能

になったものです。ひとみの動きを追跡することができ

るようになっていて、それと演算装置がつながっていて、

その結果、情報が計算され直して、先ほどのような絵を

かき直す とか、あるいはそれを変えてしまうということ

が可能になっているわけですけれ ども、そういうインタ

ーフェイスは確かに重要だけれども、インターフェイス

だけでは十分でもないのだということを言っておきたい

と思います。私たちが議論すべきなのは、基本的にはイ

ンターフェイスと、それから新しい種類の情報構築構造

の間の関係性ということだと思います。っまりこういっ

た作品の背景に存在している、あるいはそれが働いてい

るものということです。インターフェイス自体は数世紀

前までさかのぼることができて、それ自体はおもしろい

わけですし、インターフェイスは興味深いけれども、で

も、システム自体があまりに知的でなければつまらない。

つまりインターフェイスがどんなによくなっても、それ

だけでは問題は解決しないということを言いたいわけで

す。

　今後インタラクティブ ・テクノロジーの開発、進歩、

またインタラクティブ ・アー トもそうですが、それを考

えるに当たって、過去を振 り返って、ユーザーと、それ

からこういったいろいろなデバイスの間のつなが りのと

ころ、つまりインターフェイスがどうデザインされたか



ということも考えなければな りませんが、それと同時に、

背景にあるメディア ・アーキテクチャーについても理解

していかなけれぼならないし、 また、開発していかなけ

ればならないのだということを言いたいわけです。それ

が将来のこの種の物事に対する形を決めてい く重要な要

素になるだろうというふうに思っています。
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レヴ ・マノヴィッチの発表

　最初 に、坂根先生、]AMASの み なさん、すば らしい

イペン トにご招待いただ き、 お礼 を申 し上 げます。新 し

いアー ト ・ワー クを見て、その考 え方をディスカ ッショ

ンす る機会をいただ き、 あ りが とうござい ます。

　先 ほど若 い とい うことが出ましたが、 コンピューター

芸術の歴史 を考えるならば、25年 ぐ らい前、私が14歳

だ った ときに、初 めて コンピュー ターのプログラミング

に触れ ました。モス クワの高等学校 で した。2年 間の コ

ンピュータ ・プログラ ミングのクラスでは、紙 の上で プ

ログラミングの勉強 をやってい ました。 この ことは、純

粋 な、 コンセ プチュアルな実践 としてのコンピュータ ・

プログラミングを学ぶ良い きっか けであった と思います。

インタラクテ ィブ性 とい うものを文字 どお り受け取 られ

がちなメディア ・アー トか らは、 コンセ プチ ュアル ・ア

ー ト的な ア プロー チが失 わ れて い るよ うに思 い ます
。

1984年 、15年 前 に初 めて3Dの コンピューター ・アニ

メーションを始めた時期には、 ぎざぎざのボールをス ク

リー ン上 に表示 す るのに、20ペ ー ジの コンピュー タ

ー ・プログラムを書いた もので した
。 そうい うことをし

なが ら長 い時間を費や してきて、時々、私達がみなその

登場 を待 ってい る傑作 はどこにあるのか と不思議 に思っ

た りします。

　 ともか くきょうのシンポジウムのテーマ は人間のイ ン

ターフェイスを拡張す るとい うテーマです。では、イ ン

ターフェイス とは何か。一つの新 しい美学的なカテ ゴリ

ー として考 えてみ ましょう
。

　解決 は私か ら提供で きませ んが、問いを発 してみたい

と思い ます。 まず、 インターフェイス とい う概念 をどう
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やって認識していったらいいか。特に在来型の美学の観

点か ら、あるいは現代の20世 紀の美術の観点か らどう

見ていったらいいか。

　私の答えは皆さんと同じかもしれません。先に述べた

ように、私は幾つかの間いを発しているだけなんですが、

しかし一つはっきり言えることは、インターフェイスが

新しいメディア ・アー トのキー となるカテゴリーである

ということです。

　したがって、今書いている本はMITプ レスから出版

される予定ですが、この本では系統化することと、急速

な変化を経てきたメディア ・アー トの発展を現時点にお

いて止めて見ること、 この両方を試みています。私は現

在の教科書を作るという大変むだな仕事に従事 している

のです。この本を書 くことを通じて、ある種の地図のよ

うなもの、この世界を理解するための地図のようなもの

をつくってみました。

　オペレーションに関する章、幻影に対する章、あるい

は形に関する章 というふうな章立てになっているわけで

す。そして、それは私にとって、 これ らの章を順序だて

て理解しようとするのは、ご存じのように、大変重要だ

ったのです。そして、実際、例えば教科書 とか歴史の本、

映像、映画研究の本 とか、歴史の本 とかを見ます と、最

初は単純なものがだんだんだんだん複雑になって くる、

そういう道をたどるわけであります。私がこの本を書 く

に当たって、インターフェイスの章 というものは、むし

ろ本の一番冒頭に持って くるべきだと考えました。 これ

こそがキーとなるわけで、ニュー ・メディアの美学にお

いて大変重要だか らであります。

　まず最初の設問ですが、伝統的な美学、芸術において

は、形 と内容 というものが常に対置して語 られてきまし



たが、 これ にかわって、イ ンターフェイス と内容 とい う、

新 しい二項 対立 を考 えてみた らどうで し ょうか。 まず、

この問題 を議論 するために、可変性 とい うこ とを申 し上

げたい。 これは私 に とって、 インタラクティビテ ィとい

ったその他 た くさんの コンセ プ トを理解 するこ とを可能

にす る基礎 のようなものなのです。

　新 しいメデ ィアのオ ブジェク トとい うものは、一 つか

たまった ら、ず うっ とそのままではない ということです。

いろんなバージ ョンがあ り得 る とい うことです。 もし私

達が この原則 を受 け入れ られれ ば、ニューメデ ィアの拡

張 した原理 と関連 した、多 くの異な る現象 とい うものを

つ くり出す ことがで きる。例 えば、歴史 的に、アーティ

ス トはあ る特定 のメデ ィウムでユニー クな作品 を作 りま

した。 それゆえに、イ ンターフェイス と作品 は、一体 と

なってい ます。言い換 えれ ば、イ ンターフェイスのレベ

ル というものは存在 していませんで した。 しか し、 イン

ターフェイス というものは、現在、内容 とインターフェ

イスを切 り離 して考 えることがで きる、 あるいはデータ

とイ ンター フェイスを切 り離 して考えることがで きます。

　なぜか とい うと、 同じデータか ら多 くのインターフェ

イスをっ くることがで きるか らです。 それ ゆえ、新 しい

メディアのオブジェク トを定義す る方法は、 メデ ィアの

データペースに対す る、一つ またはそれ以上のイ ンター

フェイスの ようになるで しょう。メデ ィアの要素はメデ

ィアのデー タベース に蓄積 され、形、 コンテンツの両方

が変化す る最終 的な製品の多様性 とい うものは、前 もっ

て、 あるいはその都度データベースか ら供給 されて生成

す ることができます。

　次 に、可変性 の コンセ プ トに続 くのは、エ レメ ン ト自

体を作 り出すの と同 じように、 メデ ィアを使 った制作物

鍔

自
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を自動的 にカスタマイズ して、ユーザーについての庸報

を使用 するこ とができるとい う点です。例 えぼ、多 くの

ウェブサ イ トで は、そのサイ トをユーザーが見 る ことが

で きるように、ネ ッ トワー クア ドレス上で使 われ るハ ー

ドウェア とブラウザのタイ プについての情報 を、 自動的

にカスタマイズするために使用 してい ます。 あるひ とつ

の見方だ けではな く、すべてのユーザーのための多様 な

見方がで きる とい うこ とです。他 に、イ ンタラクテ ィブ

なコンピュー ターのインス タレーシ ョンにおいては、身

体の動 きの情報 を、音や形 を生成す る、 あるいは人工知

能生物 のふ るまいをコン トロールす るために使用 してい

ます。

　次 にお話 ししたい新 しいメデ ィアの現象は、 メニュー

を基 にした活動です。私達 が、 この可変性 の原理の延長

として理解で きるメニ ューに よって組織 された数多 くの

選択肢 を持つ、 そ ういった活動です。 プログラムはユー

ザーに選択肢を与 え、 そして選 ばせ ます。 この場合、 プ

ログラムに使われている情報 は、ネ ッ トワークア ドレス

あるいは実際の位置 をめ ぐる、 ユーザーの認知 プロセス

か ら生み出された情報 とい うことにな ります。

　 また、ハイパー ・メデ ィアの原理 を使 うこともできま

す。 ここでお もしろいのは、可変性の原理 というものを

受 け入れたな らぼ、オ リジナル と、複製 したオ リジナル

との区別 をつ けることはで きな くなるで しょう。 しかし、

ポス ト ・モダニズムの分析な どにおいて、1980年 代 さ

まざまな試みが行 われ ましたけれ ども、 そ ういった もの

と同 じで はあ りませ ん。 この場合、オ リジナル とい うも

のがないだ けでな く、全 く同一 のコピー とい うもの もな

いか らです。作品は常 に違 ってい るか らです。

　 こうい うことですが、私はなぜか どうしてもこの全体
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の分析 について、 どうも気 に入 りませ ん。直観的 に私が

感 じますのは、伝統的な芸術 において、形式 と内容が完

全に切 り離せ ないの と同じよ うに、メディア ・アー トに

おいても、特 にそれが よい作品であればなお さら、 イン

ターフェイスを完全に切 り離 し、 コンテンッ とイ ンター

フェイスの間の境界を決 めて しまうのは不可能だ と思 う

のです。

　最初 に言 った ことと矛盾 して いるように聞 こえ るか も

しれませんが、 もしその作 品がデザイ ンの産物で あるな

らば、 デー タとインター フェイス を切 り離せ る とい うこ

と、 これがひ とっの解決の方法か もしれ ません。 しか し

おそ らく、アー ト作品であるな らば、 それ らの レベル を

完全に分離す ることはできないし、イ ンターフェイスは

完全に動機づけされ、作 品の内容 によって左右 され るの

です。

　　次の設問 は、アー ト作品 と娯 楽作 品 との間 の区別 と

い う設問です。 インターネ ッ トの発展、 マルチメディア

の発展 につれ、仕事に使用 されていた コンピュータはそ

の利用 の場 を広 げ、今 日で は同 じイ ンター フェイスが、

仕事 と娯楽、両方 に使われて います。 ウェブサー フをす

るときも、データベースにアクセスす るときも、 デー タ

を入力す る とき も、 コン ピュー タゲームで遊ぶ とき も、

ウェブ上のアー ト作品を見 る ときも、 インター フェイス

は同じなのです。歴史的に見て大変お もしろい状況だ と

思います。 おそ らく、 かつて歴史上で起 こった こととは

なにか違 うので しょう。

　仕事で あるイ ンター フェイスを使 い、 そして家 に帰っ

て くると、テレビ、 または映画 を見 て、 これ また別のイ

ンター フェイスを使 う。例 えば グラフィカル ・ユ ーザ

ー ・インターフェイスや ヴァーチ ャル空間の ようなイン



ターフェイスが あ り、マルチメディアは仕事 をす る上に

おいて、そ してある種の今 日のエ ンターテイメン ト文化

において大変普及 しています。

　 しか し、 もちろんエ ンターテイメン ト文化 またはアー

ト文化に使用 されてい るインターフェイス とい うものは、

歴史的には、50年 代 か ら1990年 代 まで、仕事への応用

のために発達 して きました。 そう、問題 は これ らイ ンタ

ー フェイスが歴史的 に仕事への応用のために
、本当に文

化の発展のためにふ さわ しい発達 を とげて きたのか とい

うことです。 そして、新 しいメディアのイ ンター フェイ

スに何が起 こるか?そ れは、我々が簡単な道 を歩 こうと

す ることだ と思 うので す。 我々 は、本 や映画 とい った、

伝統的な文化 的なインター フェイス と、過去数十年の問

に仕事のために発達 して きた、人間 とコンピュー ター共

通のイ ンター フェイス とを結び付けようとしています。

　 そ して、 これ ら二つの、かけはなれた種類 のインター

フェイスの組み合 わせの間を とろ うとす る例 をあげると、

一般的なイ ンターフェイスの 目的において
、 アイコンと

いうものは非常に特色のあ るものになってい るとい うの

は明 らかで しょう。 そう、 この上 をク リックする と、何

かが起 こ りますね。 ご存 じの ように、 もしわた しが ここ

をク リックします と、私はなん らか の結果 を得 ることに

なります。

　 伝統的なイ ンターフェイス として コンピュータスクリ

ーンを用 いるや りかた は、あ る種 のパネルの ような働 き

をします。 ここでまた、歴史的なアプローチができるで

しょう。 ち ょうど前 の方がおっ しゃったように、 この よ

うなイ ンターフェイスを、 コン トロール ・パネルの延長

として独 自に発達 してきたもの と、 同じように考 えるこ

とがで きるのです。 グラフィカル ・ユーザー ・イ ンター

フェイスによって、 コン トロ旨ル ・パネルは動的 なもの

とな りましたが、基本 的には、 あ くまでパネルなのです。

スク リー ンを用 いて、い くつかの コン トロールに分 ける

とい うことをす るわ けです。

　 もち ろん、CD-ROMや 仮 想空 間 をつ く りだす とき、

ご存 じの ように、我々はそ うい うことをす るのはあま り

好 きではあ りません。アイ コンをつ くるまたは定義す る

とい うの も、 そ うい うや り方ではあま り文化性 が高 いも

のに見 えないのが気 に入 らない。 どこかのめ りこめない

ところがあ るのです。CD-ROMや ウ ェブサイ トで あ り

が ちなのが、 イメー ジマ ップ上で検索 をしな くてはな ら

ないため、情報 のある場所 を探 すためにス クリーン上で

行 った り来た りぐる ぐる回 りしていて、非常にい らい ら

す る。新 しいメディア文化のイ ンターフェイス とい うも

のは、 よ り浸透 的な、本だ とか映画 とい うもの とも相性

がいい。そ して、仕事 などに使 われ るアプ リケーシ ョン

とも相性のいい、 ち ょうど媒介 をす る能力 を持ったもの

となってい くで しょう。

　次 に、イ ンター フェイス についての設問 をもう一つ し

たい と思い ます。 この問い とい うか、仮説 と言ってもい

いんです けれ ども、私 に とって、 ニュー ・メデ ィアの特

異性、特色 とい うのは何か とい うと、 インター フェイス

とい うものが作品よ りも前 に既 に存在 してい る とい うこ

とで しょう。近代 のアー トを研 究いた します と、いろん

なアー トが特色 を持 ってお ります。

　例 えば、映像作家 は抽象的 な映像作 品を制作 しようと

しました、 それは、映像 の本質 は動 き、 ムー ヴメン トと

い えるか らです。20世 紀 初期 の画 家で あれ ば、絵画 に

ついて規定す ること全 てか ら逃れ るために、抽象画をか

くとい うふ うにな りま した。 ここで問題 なのは、では新
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しいメディアには どんな特有な要素があるのでしょうか。

　 これはちょっ と逆説的ですけれ ども、新 しいメディア

のオブジェク トというものは、すべてニュー ・メディア

以外のものについて言及 してい る とい うおもしろい現象

があ ります。例 えば、 もしあなたのアー ト作品をウェブ

上にあげるとします と、 それ はもはやそれ 自身では存在

しな くな ります。 その作品 とい うもの、美術作 品 とい う

ものは、 よ り広いイ ンターネ ッ トとい う文脈の中で鑑賞

され るものになってい き、 アーテ ィス トが その ことを認

めてい ようがいまいが関係 ないのです。同時に、例 えぼ

もしあなたがCD-ROM作 品 を作 ろ うとす る とします。

そのCD-ROMは 、 ただのある目的に特化 したアプ リケ

ーシ ョンにすぎません
。ユーザーがその作品を見 ようと

す るとき、 ユーザーは まず普通に コンピュー ターのイ ン

ターフェイスを使 うところか らはじめます。 ここがデス

ク トップで、 ここにアイコンがあ る、 それか らアイ コン

を使 って、非常 に広 いインター フェイスの範躊か らだん

だん 自分の見 たい ものに絞 り込んでい くわけです。

　ですか ら、 ニュー ・メディアの場合、ニ ュー ・メディ

アのオ ブジェク トとい うものは、最初か らそ こにあるの

で はな くて、 よ り大 きなイ ンターフェイス とい う広いフ

レーム ワー クか らだんだんだ んだん選 び出 していって、

そこに到達するもの とい うことです。

　次の設問です けれ ども、やは りインター フェイスが提

起す る問題、 これは伝統的なアー トとの関係ですが、 ユ

ーザーの体験 とい う問題です
。伝統的な美術 について考

える際、知覚、仲介、瞑想、書 き変 えること、 ある種受

動的な経験 につて考 え るのではないか と思います。 もち

ろん20世 紀 の芸術作品のすべてが参加型 であった とは

言い切 れません。 けれ ども、 中にはそういった思索をさ
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せるものもたくさんありました。

　前の方がすでに多くのニュー ・メディアのアー ト作品

について言及されていましたように、まずインターフェ

イスについて学ばなくてはいけません。それは、すべて

の作品はそれ自身のインターフェイスをもっているだろ

うからです。しかし、そうやって学んで鑑賞しようとし

ているときでさえも、高い認識能力が必要 とされます。

というのは、決定 しなくてはいけないか らです。どこを

クリックすれぼよいかわかならくてはいけないからです。

自分の心のなかに、認知地図のようなものをつくってい

くのです。そう、問題はどうやって伝統的な美術の枠組

みのなかにこれら高い認知プロセスを合わせていくこと

ができるかということなのです。

　我々に必要なのは知性的に問題を解決してい くことで

あり、システマティックな実験作業であり、新 しいタス

クを早 く習得していくことです。 どうやったら、 このこ

とと作品の意図、知覚的な楽しみ、感情的な反応を結び

付けることが可能になるので しょうか。 どうやった ら、

それをどう使うか学んでいるのと同時に作品を美術的に

経験するということが可能になるのでしょうか?

　これも答えのない問題ですね。

　また、これも答えのある問題ではあ りませんけれども、

もう2点 あります。コンピューターのインターフェイス

と、またもう一つ、現代の美術のホワイ ト ・キューブ、

白いギャラリー空問 というものを比較 してみましょう。

20世 紀の美術 というのは、ほとん どがある種の建築的

な構造物 としてのギャラリー的な、あるいは美術館的な

真っ白い壁の四角い部屋 というものと切 り離 しては発展

してこなかったわけです。

　そうすると、この真っ白い四角いギャラリー空間 とい



うもの と、CD-ROMや 、 ウエブサ イ トが表示され るコ

ンピューター ・デス ク トップ とい うのは どうい う違 いが

あるでしょう。

　 ホワイ ト・キューブはすで にあ る種 のフレーム として

働いていて、何 がその中にあ るにせ よ、 その フレームの

中のオ ブジ ェク トは フレー ム と空聞 に影響 を与 えます。

それ と自分 とが対話 をす るわ けであ ります。画廊 の空間

とい うのは大抵 白い壁で、そ こに現代芸術が置かれ るわ

けです。 あるいはイ ンスタレーシ ョンもあ り得 るでしょ

う。空間の中に立体作品が行われ る。 あるいは、昔 のよ

うな平面 としての絵画 とい うものが壁 に下 げられ る。 そ

ういったものが 白い四角い部屋の中に置かれてい るとい

るのです。

　 この ような方法では、 フレームを フレームの中にいれ

ることはで きませ ん。で きた としても、 そうす ることで

ホワイ ト・キューブの論理は壊 れ、 ホワイ ト ・キューブ

の空間はなにかオブジェク トが中にあるこ とを期待 させ

るに過ぎませ ん。

　 それ ゆえ、 「ホ ワイ ト ・キ ュー ブ」な ギャラリースペ

ースの出現 とフレームのっいた絵画 か ら立体作品まで に

アー トの流れ は結 び付 け られ るのです。現在、 フレーム

として機能す るコンピュー タモニターの類似性は、仮想

世界をその中 に閉 じ込 めてい る とい うことです。 これ は

分かたれた空間であ り、 それ 自身の論理、 リア リティを

持ち、白い立体空問 とは違います。

　似 たような発達 をビデオ アー トに見 ることがで きた と

思い ます。 ギャラリースペースの中にテレビのモニター

をイ ンスタ レーシ ョンとして展示 されま した。 これはホ

ワイ ト ・キュー ブ、 あ るいはギ ャラリー空間 に引 き込み、

影響を与 える実に良いや りかたで した。 そして、 ホワイ

ト・キューブ、あるいはギャラリーの類似性はモニター

を使用しない類のコンピューターのインスタレーション

を助長したのです。

　もう一つの設問は、最後の設問、一番大事な設問と言

ってもいいでしょう。 これは今までの芸術 とは何かとい

う、人類にとって芸術史 とは何だったのかという問題 と、

メディア ・アー トについて考えたい。そしてインターフ

ェイスの問題を考えたいと思います。

　すべてのアー トの伝統的な主題、というものを定義 し

てみると、これは人間の体験そのものであり、人間の世

界に関するもので、 しかも、世界に対する人間の反応に

関するもの、これが芸術だ と言えるでしょう。人間の世

界、あるいは人間が世界をいかに体験 しているか という

ことなんです。興味深いのは、主題がニュー ・メディア

からは欠けているようにみえるということです。そのか

わ りニュー ・メディアはそれ自身の世界を作 り出し、そ

れでインタラクトするユーザーを予想したり、あるいは

新しいインターフェイスの実験を行ったりするのです。

　長い間、私は、どうして、現代美術から引き出された

こういった技術が、人間の世界体験 というもの、例 えば

意識の流れ とか、モンタージュとか、ニュー ・メディア

にはないものを表現 しているのか、これについて長い間

考えてまいりました。逆説的ではあ りますが、これらの

技術は遍在 しているのです。

　ニュー ・メディアの作品が一番やらなくてはならないこ

とは、まず世界そのものを表象する。そして世界との対話

ということ、人間 と世界の関係性のモデル化ということで

はないかと思います。例えばゲームの中の仮想世界のなか

では、モンタージュは使いません。 これは、最初の視点か

ら空間を表わし、実際の空間での体験をシミュレートしよ
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うとするか らです。そ う、モ ンタージュ というものは現実

の知覚 にはないのですか ら、仮想空間でモ ンタージュを使

う理由がないのです。

　 興味深いのは、イ ンターフェイスは様々な特殊 なや り

かたで こうい うところに入 って行 くとい うことです。線

形 的な、あ るいは相対的な人間のパ ースペ クティブ、そ

の中で人間 とコンピューターのイ ンターフェイスその も

のが、 ある特定の人のあ り方、存在学、世界 との関係の

とり方 とい うもの にかか わって きます。 そ うい う中で、

世界 をある一つの特殊 な形でモデル化 してい く。

　 デス クトップやウェブは、その中で どんなアー ト作品を

作ろうと、すでに大変特殊なや り方で世界をモデル化 して

いるのです。人間 とコンピューターのインターフェイスを

通じて、人間の記1意、人間の体験 とい うものが取 り扱われ

るわけです。それをヒエ ラルキー的に組織立てた形で話 さ

れる言語のようなもので しょう。

　 あるいは世界 をデータベースか ら引き出 してカタログ

化 してい く、 あるいは世界 を一連 の無限のオブジェク ト

の集合体 として見てい くこと。芸術史の研究を してい る

アーウィ ン ・パ ノ フスキー、20世 紀 で最 も重要 な芸術

史の本、 「パースペ クテ ィブ ・オ ブ ・シンボ リック ・フ

ォーム」を書いた彼 だった ら何 と言 うで しょうか。我々

の世界 とい うもの を、 ある特定の形でモデル化 するもの

が芸術であ るとい うふ うに彼 は言ったわけですけれ ども、

まさし くこの世界において も、新 しいメデ ィアの世界に

おいて もそうだ と思います。

　最後 に、最終的 に私が気 になっているこ とを申し上げ

ます。人間の体験 よ りもむしろ、ニュー ・メディアはユ

ーザーを表現 してい るのではないで しょうか
。 ご存 じの

よ うに、 いわゆる仮想現実の世界 では、仮想、の腕 をもつ
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ことができた りする、 ということは仮想空間での分身と

してユーザーが自分自身を表現することもできるわけで

す。

　そうなると、ニュー ・メディア ・アー トの延長線上に

は、自己ファッション化、あるいは自己表徴化 というも

のとの比較も考えられるでしょう。ユーザーは違った意

味とッールを与えられ、過去の伝統的なアー トにおいて

なされてきたように、人間というものを外側から形 を見

つけて表現するのではな くて、人間そのものの表象 とし

てそれが存在して くるということです。

　 しかし、もし現代美術が我々の心理空間、あるいは内

的生活に焦点を当ててきた としたら、ニュー ・メディア

はユーザーが対外的に行動を起 こす機会を減 らしている

ようにも見えます。インタラクティブなインスタレーシ

ョンにしばしば見 られるのは、ユーザーがかなり作品の

インタラクションに積極的に参加しなくてはならないと

いうことです。それは、インスタレーションがユーザー

に、だれかを演じるように振 る舞 うよう示唆するように

見える、ある特殊な人間の主観からなのでしょう。しか

し心のうごきについてはどうなのでしょうか?

　ニュー ・メディアでは、人間の心、意識 というものを

本当に表現することができるのだろうか。その表徴 とな

り得るのだろうかというのを最後の質問にして、終わ り

ます。



ダン ・オゥサリバンの発表

　皆さん、こんにちは。ダン ・オゥサリバンと申します。

　ニューヨーク大学で教えているんですけれ ども、当然

アー トに関心がある学生たちが集まってきます。最近ま

では、ほかの芸術の形態、例えば絵画であるとか、写真

術、建築 というような勉強をした人たちがやってきてい

ましたけれ ども、最近にな りまして、コンピューターこ

そが最初の表現媒体であったという人たちが多 く入学 し

てくるようにな りました。そうなって くると、従来型の

伝統的な芸術の脈絡の中に、なかなかその作品をおさめ

ることができないという経験 をして くるようになったわ

けです。

　まず、アートの定義について考えてみたいと思います。

これは 「アンダースタンディング ・コミックス」 という

スコット・マクラウドの本なんですけれ ども、これは漫

画に使われている言語 について書かれた本なんですが、

意図しなかった とは思いますけれども、マルチメディア

論にもなっています。 ここでアー トに関する歴史以前の

定義 ということが出てきていて、アートというのは、生

殖や、あるいは生存というものと違 うところから発して

いる活動であるというのです。これは男性が女性を追っ

かけ回しているわけですけれ ども、男性は生殖に関心が

あって、女性は生き残 りに関心があるわけですが、それ

とは違 う部分にアー トの起源があるのだ ということです。

　 そのところで野生のクーガーが森から飛び出してきま

して、また、この生き残りということに関心を持った男

の方が逃げまくっているわけですけれども、がけのとこ

ろに来て、しようがないので木の上に登 ります。クーガ

ーの方はがけから下に落ちてしまうわけです。この段階
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で、生き残 りをかけて食べ物を見つけるか、生殖をかけ

て女性を求めるかなんですが、そうではなくて、猫に向

かってアカンベーをしたりしている、 これがアートなん

だと。実は生き延びることにも、それか ら生殖にも関係

がないものがアートなんだとスコット・マクラウドは言

っているわけです。 これがアー トの定義であるというこ

とになりますと、それ以上あまり議論はな くなって くる

わけですが、問題は、 これはいいことなのかということ

ではないかと思います。

　上の階に展示されている作品、 これは本当にす ぐれた

作品だったというふうに思いましたので、インタラクテ

ィブ ・アー トというのがだんだんと姿をなしてきたなあ

ということで、私もとても喜んだんですけれども、あの

作品までに至る道のりにあった人たちというのは、メデ

ィア ・エンビーという状況を経験しなければなりません

でした。つまり、媒体に関しての嫉妬 とい うことです。

一生懸命作品をつくる。そうすると、インタラクティブ

分野の狭いコミュニティーの人たちは理解して くれ る。

ところが、絵画やそれ以外の伝統的な芸術形態の人たち

の ところに出かけてい くと、 とても美しいものをあんな

にも苦なくやすやす と表現しているところを見てしまう。

うらやましいと思 う。これがメディア ・エンビーと呼ば

れる媒体嫉妬というものです。

　イ ンタラクティブで作業 をしている人 というのは、

時々映画に行った りなんかすると、つまらないB級 映画

か何かだったりして、あしたにも内容を忘れてしまうか

もしれないんだけれども、そのビジュアルの経験 として

は結構ずうっと残っていたりする。そのようなレベルの

ものをなかなか自分たちがインタラクティブの中でつ く

れないというもどかしさを経験するというふうに思うん
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です。それをメディア ・エンビーというふうに呼んだり

しています。

　 これについてちょっとお話しし、それから二っ、イン

ターフェイスの方向性 ということをご紹介して、コンピ

ューターのすばらしい潜在的な能力の可能性 ということ

についてお話しして、終わ りたい というふうに思ってい

ます。

　 まず、コンピューターについて私が本当にわ くわ くして

いるのは、一体どういう人たちがその中から芸術的な表現

手段を手にすることになるのかわからないということです。

どんどん制作の手法 というようなものが頭を占める時間が

少なくなっていき、どんどんアートのことを考える時間が

ふえている。基本的な本能とは違うことをどんどん考えて

いくというのは、もしかしたら、あまり人々はなじんでい

ないというか、居心地の悪い思いをするのかもしれません

が、だからこそメディア ・エンビーのところがあった方が

いいのかもしれません。受け身のメディアが欲しい、テレ

ビが欲しいという人がだんだん、つまり自分が必ずインタ

ラクションしなければならないメディアのあり方 というの

を好まない多くの人々もいるのではないかということなん

です。受け身で、どんどん次々に番組が放映されているテ

レビの方が楽だという人がいる。そうした中で、どうして

もインタラクティビティということになると、独創性であ

るとか、あるいは個性というものが出て くる。コンピュー

ターというのは、その中間点をつくる上でとても役に立っ

と思うんです。テレビで何か表現したいということになり

ますと、テレビ番組の制作のところまで行かなければなら

ない。そうすると、ユーザーというのが大きくこれに関与

することは一般にはできないわけですけれども、コンピュ

ーターを使えば、そういう中間の参加というのが可能だと



いうことです。それから、内容とフォルムを分離するとい

うこともできます。プログラマーとしては、何らかの方程

式をつくって、いろいろの変数を変えられるようなものを

っくろうと思うわけです。何らかの構造をつくって、いろ

いろな変更の余地があるようなものを入れておこうとする。

これは先ほどの可変性 というような話ともつながるのかな

あと思って聞いていたんですけれ ども、例えぼHTMLの

場合、これは一つの規定、規約、構造を提供するものです

けれども、その中で無限の数のウエブページをっくること

ができるし、あるいは同じページの中でも、いろいろな順

番であるとか、レイアウトが可能であるというふうになっ

ているわけです。

　 この構造 と、それから自由の間の緊張関係というのが極

めて重要なデザイン上のインタラクティブにおけるトレー

ドオフなんだと思います。つまり、余 りにも多 くの、枝葉

の話が多すぎて、たとえばテレビのチューナーでもそうで

あるように、余 りにも多 くの構造が得 られるがために、自

分たちの意向というものが反映されていないように思うの

です。しかし一方で、誰かにカメラやマクロメディア・デ

ィレクターを渡して、何かおもしろいものをっくってほし

いというようなことはした くはないのです。

　それから、もう一つの状況を複雑にしているのは、言っ

てみれば、すべての場合において、一連の構造 と、それか

ら自由の間の漣 のスペクトルのどこかにいつもいるとい

うことです。きのうもお話があったと思うんですけれども、

内容を変える自由というのを相手に渡 してしまう。最終編

集権限というものをアーティストは相手方に渡してしまう

わけです。ですから、プロセス全体を通じてコントロール

できるという今までのアートのあり方ではなくなってしま

う。したがって、ちょっと不安定になる。それを使ってい

る人があまりプロのコミュニケーターではないので、でき

上がったものが美しくないかもしれない。でも、楽しんで

いるというような場合があるということを考えると、まさ

に観客というのは完全に観客ではあり得ないし、アーティ

ストも観客になることがある。自分が最初の観客にならな

ければならないということになります。いずれにしまして

も、これは私の立場としてはいいことであるというもので、

より多 くの人々がより頻繁にこういったものに参加できる

ようになる。1枚 スライ ドが飛んでしまったようなんです

けれども、コンピューターというのはそういうものだとい

うことです。

　　それからもう一つ、コンピューターについて私がわく

わくしているのは、人間の姿をしているということです。

人間の経験を表現する手法として、今までのものよりもす

ぐれているかというと、答えはイエスだと思うんです。コ

ンピューターの不可欠な側面 として、非線形性 というもの

があると思います。それが人間の経験をよりうまく記述で

きるわけです。物語 というのは必ずしも線形ではない。考

えてみると、人生、過去を振 り返ってみても、物事がつな

がって起きているように思われますけれ ども、現在でも、

あるいは過去でも、 どうもそれは一直線ではないように、

自分の人生を振 り返っても考えられる。いろいろな連想が

あったし、いろいろな並列の道というのがあった。特にア

ートなどにおいてはそうです。あれはあれと近いし、あれ

とこれは反対だしというような連想的なつなが りになって

いる。頭の中ではそうなっていることが多いと思 うんです。

ですから、そういう意味で、非線形であるということは、

つまりコンピューターというのはまさに人間の姿を模して

つくられた、人間の経験をよりよくあわらすことができる

ものだと思います。
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　私たちの姿 というのは、余 りにも意識の方向にゆがめ

られていると思うんです。もちろん意識というのは、人

間にとって一番興味深い側面だとは思いますけれども、

それのみがあって、あるいはそれが一番楽しい部分では

ない。スコットもそういう話をしていたと思います。音

楽やスポーッという人生における喜び、楽しみ、これの

多 くは、まず目標を立てて、それに向かって、我々の原

始人の部分にあとは任せて、や りたい放題や らせるとい

うのが一番楽しいところだと思 うんですけれ ども、先ほ

どの原始人の漫画もそれをあらわそうと思ったんですが、

それを考えると、それは意識以下の、あるいは意識以上

のものなのかもしれないということが考えられます。

　今お話 ししたような、すばらしいコンピューターの持

っている潜在的な能力、これを活用するという面で、重

要な挑戦課題になるのがインターフェイスという部分な

んですけれども、インターフェイスというのは、私たち

の思考、思想の自由さを捕捉して、つまりつかまえて、

私たちの原始人 としての身体に合わせてくれる。つまり、

そういうような、先ほどお話 しした生殖 と生き残 り、生

存だけを考えている原始人の能力とは違 うものに合わせ

てくれるという部分だ と思 うんです。

　インターフェイスの興味深いおもしろい分野 というの

に、フィジカル ・コンピューティングがあります。イレ

ーヌとエ ミリーがきのう随分これがいかにおもしろいか

という話をして くれたと思 うんですけれども、私たちの

原始人としての身体が非常に制約が多いものだとしても、

コンピューターの方はまだそこまでも行ってないという

状況があります。私たちの身体とうまく合ってくれない。

コンピューター ・ハー ドというのは、ハー ドウエアをっ

くることの方が遺伝学よりもずうっと簡単ということで、
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イレーヌがおもしろい話を随分 してくれて、ほとんどの

ことは言ってくれたと思うんですけれども、上の作品の

多 くか らわかるのは、大きさというのは非常に大きな意

味を持つということが一つ言えると思 うんです。っまり

コンピューターというのは、等身大になっていると、あ

る反応、つまり意識的な身体の部分ではなくて、それ以

外のところの反応を呼んでしまう。例えばイレーヌが言

っていたのは、指というのは、直接的な意識下の身体性

と関係がある。しかし、体のそれ以外、つまり指でさわ

るというのは、非常に人間の意識の部分 とつながってい

るけれども、それ以外の部分でさわるとか、あるいはイ

ンプットをするというのは、 より抽象化されていない、

より意識 とは違 うところの反応 を呼ぶということです。

それから、フィジカル ・コンピューティングのもう一つ

おもしろいのは、まさにそこが一番楽 しいところではな

いかということです。

　 コンピューターの持っている、あと残 り二つの能力 と

いうのも大事で、それは時空間を変化してしまう可能性

があるということです。フィジカル ・コンピューティン

グの分野のプロジェクトの多 くは、実はほかの電気通信

ウエブ ・プロジェクトとは違っている。それは何かとい

うと、時空間による制約があるかないかということなん

ですが、あるんですけれども、それでもまだ楽しいとこ

ろがたくさん残っているということだと思います。

　フィジカル ・コンピューティングについて考えると、

時々人との間に完全広帯域整合性があった らなあと。っ

まり我々の神経一本一本が全部つながっていて、その表

象 と話 し合うことができたらなあと、そういう誘惑にか

られることがあるということなんです。こういう抽象的

な、また概念的な発想 というのを私たちの原始人的身体



性の中から抜き取って、それを出して見せ ることによっ

て、それをもしかしたら認識することができるのかもし

れないというようなことを考えたりします。

　最も成功 したコンピューター分野におけるメタファー

というのは、これは空間だということです。マッキント

ッシュ ・デスクトップもそうですし、 ウィンドウズ ・イ

ンターフェイスもそうなんですけれども、空間メタファ

ーとしてのコンピューターという考え方です。これが成

功したのはなぜか ということを考えると、それが非線形

性、先ほどお話ししましたコンピューターの持っている

非線形性をあらわしているからです。 しかも、原始人に

も、ナビゲーションであるとか、あるいは世界の空間認

識及び理解、記憶 ということについてのハード・ワイヤ

リングは可能なのだ ということです。 この空間メタファ

ーなんですけれども、それはこの空間の中を旅をしてい

くという意味での引喩になっている点が重要で、クイッ

クタイムVRの 場合には、言ってみればにせのインタラ

クティビティーに対する招待状が提供されています。 こ

の空間 というのは変更できませんし、範囲があ ります。

リアルタイムでレンダリングした空間においてももう少

し無限性というものがあ りますし、帰る可能性 というの

が残ってい るんですが、ほ とんどの場合には固定です。

固定された三次元空間になっています。

　ですから、例えばこういうときに問題です。先ほどお

話 ししていたような可能性ということで、より多 くの社

会の人々がみずからを表現することができるようになっ

た場合に、空間の中を旅行して、見てい くと、言ってみ

れば都市のスプロール化みたいな状況になるんではない

かと思います。ハイパー リンクがありますので、実際に

地球表面上を旅 して、何かを探すよりもましになるかも

しれませんけれども、似たような状況が起き得ると思っ

ています。空間の経験なんですけれども、その中を歩 く

のではな くて、見ながら、すぐそのまま構築 していくと

いう、そういう実感に近いと思います。空間の中を歩い

てい くのではなくて、建設 しなが ら歩 くという。その場

合には、人は複数の場所に同時に存在することができる

ようにな ります。これは三次元空間では不可能なんです

けれども、概念的には我々の心の中でいつも起きている

ことだと思います。ですから、旅行 というメタファーで

はなくて、空間を魔法のように取 り出してい く。つまり、

移動しながら、移動しているところの空間を常につ くり

出してい くというような、ほとんど矛盾に聞こえるかも

しれませんし、そんなことが可能か と思われるかもしれ

ませんが、そのようなメタファーに近いというふうに思

います。

　最後に、簡単にちょっとまとめてみたい と思いますけ

れども、より多 くの人々が、 より高忠実度でコンピュー

ターを使って表現ができる。 コンピューターを使って表

現ができるというのはいいことであって、それがより多

くの人ができるようになるということはいいことである。

そのためにはフィジカル ・コンピューティングという状

況が必要であると。それまではメディア ・エンビーとい

う状況がしばらくは続 くであろうということです。

　今回坂根先生を初めとして、お招きいただいた方々に

お礼を申し上げたいと思います。学生も、それからアー

ティストたちもすぼらしい作品を生んでいました。 どう

もありがとうございました。
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パネルディスカッション

坂根厳夫一 一それで は、 はじめのセ ッシ ョンでプレゼン

テーシ ョンして くださった、4人 のす ぐれたゲス トによ

る、パネルディスカ ッシ ョンをはじめたい と思います。

イ ンタラクシ ョンアー トやメデ ィアアー トの問題 につい

て も話 し合 いをしたい と思 っていますが、私 自身、今、

どこか ら切 り出 してい くべきか、いささか とまどってい

ます。ただ、イ ンター フェース とい うものが今 日のキー

ワー ドである とい うマ ノヴィッチさんの主張は、皆 さん

も、 同じよ うに受 け取ってい らっ しゃると思います。 そ

して、それに基づ いたインタラクティブ ・アー トとい う

ものの現代的な意味 について も、皆 さん、 ほぼ共感 され

てはいた と思います。ただ、多少 スピーカーによって、

もう少 し今 までの伝統的なアー トの視点に傾斜 しなが ら、

これでいいだ ろうか とい う問題 を投 げかけ られた人 と、

もっ と積極的に新 しいアー ト ・オブ ・インターフェース

とい うふ うな表現で、一っの新 しい美学 のカテゴリーの

ような ものまで提案 しよ うとされたマ ノヴィッチさんの

ような姿勢 とか、違いもい ろいろあ りました。 この先、

途 中でわか らな くな ると、問題 を聞 き直す ことにな るか

もしれませんが、 まずインターフェース とい うものにも、

実際にはさまざまなアプローチが あって、 きの うのディ

スカッシ ョンで も、 もうちょっ と本能に基づいたわか り

やすいインターフェースが望ましい とい う意見 もあ りま

したね。 どうや って動か した らいいのか とい うふ うな、

わか りに くいインターフェースもあ ります よね。ですか

ら、その辺の ところか ら、 クオ リテ ィー ・オブ ・イ ンタ

ーフェース(イ ンターフェイスの質)に ついて どう考 え
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るか とい うことを皆 さんにまず聞いてみたい と思 うんで

すが、いかがで しょうか。

アクセル ・ヴィルツ　　 そうですね。 さまざまなイ ンタ

ー フェイスの グループが あると思 います
。 きの うのデ ィ

スカ ッションにおいて もそうで したが、大変おもしろい

と思いましたのは、 クリスタ ・ソムラーさんがおっしゃ

った ことなんですが、主 に自分が興味 を持 ってい るのは、

ユーザーに作品を変 えるアクセスを与 えたい と。 どち ら

か といえば、複雑 な複数 の選択肢 を与え るだ けではな く、

作品自体が変わることもい とわない とい う、大変 おもし

ろい考 え方だった と思います。 インターフェイスの定義

として もおもしろい。

　 もう一つ例 を挙 げれば、 ビル ・シーマ ンさんの作品で

す。 これ はもうはっき りと言 えるこ とですが、新 しい言

語の生成、言語 をつ くり出す と。 しか も、 ユーザ ー、見

ている方 に自由度 と能力を与 えて、 その作 品 とのイ ンタ

ー フェイスの とり方 を自分で決 めて もらう
。

　 もう一つ申 し上 げたいのは複雑性の問題 です けれ ども、

シーマンさんの例 をまた引きますが、 これは大変難 しい

イ ンター フェイスなんです。 とい うのは、学習 しなけれ

ば、見てい る側 はそれを使 うこ とがで きない。 インター

フェイスは、 タマシ ュ ・ヴァ リツキーさんの三つの点だ

けなんですけ ど、それでも、 その三つの点 を扱 うのには

学習をしなければできない。 こういった大 きな違いが あ

ります。私が一番好 きな作品 は、 ス コッ ト・ソー ナ ・ス

ニ ッブさんの、 これは随分違い ます。 どんな子供で も自

由にやれ ると。スタジオ ・アッズー ロの作 品 もそ うで し

た。何 も知 らな くてもインター フェイス に関与できる と

い う作品 もあるんで、 こういった大 きな違 いがあ ります。

坂根厳夫一 一なるほど。 ほかの人、 どなたか。



エルキ ・フータモー 最近私が読んだ本なんですが、そ

れは新刊書で、有名なアメリカのハイパー ・メディアの

理論家J・ デイビッド・ボルターが書いた本があります。

ディメディエーション、再仲介 ということで、 このもと

にあるのは一つの理論的な考え方なんですが、 これをた

どる中で、すべてのメディア文化、あるいはメディアの

歴史というものが解明できるという非常に野心的な考え

方に基づいた本で、全体を説明してしまおうという本で

す。基本的に二つの側面があると。 どのようなメディア

体験にも、一つは即時性、 もう一っはハイパー ・メディ

ア性と言っています。最初の即時性ですが、人間はメデ

ィアを超えて、向こう側にあるものを見ようとする傾向

があるということです。これ、まさしくコミュニケーシ

ョンであって、メディア、媒介物を通 じて向こう側に現

実を見ようとする。 ということは、ある意味で、メディ

アそのものは自分の心の中では見えなくなります。例え

ばスクリーン上に何か現実の映像を見ているときに、こ

れはスクリーンだ、スクリーンだ、スクリーンだとは意

識しな くなる。それよりも、現実の方が前に出てくる。

　もう一・つ、ハイパー ・メディア性 というのは、 これは

メディアそのものに対する意識が高まっている状態だ と

言っています。例 えばユーザー ・インターフェイスのグ

ラフィックなもの、これはいろんなデジタル ・メディァ、

それか ら、いろいろな写真であるとか、その他、映画な

ど、古いメディアを混合させてつ くったものになります

けれ ども、ウエブのブラウザー、ウエブページを開いて、

そこで見るとき、これはいつもメディアの存在を意識し

ている。そのように、一方ではある種の状況においてメ

ディアというものが強調されているもの、あるいはその

存在を忘れてしまうものの、二つの側面があると言って
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います。 さ らに例 として考 えられ るのは、メディア ・ア

ー トの分野で、 この分野で は、 これ も一方では、 はっき

りと見 えるのは、 いわゆる透明性 を追求す るインター フ

ェイス、すなわち交流や対話、相互作用 とい うものがす

ぐにで きる方向がある。だか ら、 その ものの存在 をそん

なに意識 しな くて もいい とい うようなもの。 そして、 そ

こか ら得 られ る体験 に重 きを置いて、イ ンターフェイス

そのものはほ とん ど意識 されない とい うものがあ ります。

他方、む しろインターフェイスが強調 され るもの。 あ る

種 の特別 にデザイ ンされたイ ンターフェイスを使 うもの

もあ ります。つ ま り、 インター フェイスその ものに常に

意識 を向 けて いなけれ ばな らない とい う性質 の もので、

やは り2種 類あ ると思 います。 そ うい うことを見てい く

と、大変挑戦的 とい うか、興味深 い ことですが、私が思

いますのは、 アーティス トの中には、ただ透 明性だけで

はつ まらない と抵抗 を感 じてい る人 もい るとい うことで

す。 なぜ抵抗す るか とい うと、 自分 に とって、透明性 と、

サイバー ・スペースの中で我々がす ぐにス クリーンの向

こう側 に行 き、突破 できることに対 してです。 こんなに

簡単 に仮想現実に入 り込 んでい くことがで きるとい うよ

うな場合、 こういった透明性 はあんま りお もしろ くない

とい う反 応 を示す アーテ ィス トがい る とい うことです。

というのは、 あんま り簡単 に向 こう側 に行ける とい うの

は、何 かち ょっとにせ ものなん じゃないか。 ある種、空

疎 な約束事 にすぎないんじゃないか とい うふ うに考え る

のですね。つ ま り、 イ ンター フェイスの物質 的実 存感、

存在感が もっ と欲 しい とい う思 うのです。 ただ、 これ と

は逆の姿勢 を とっているアーテ ィス トもいます。つま り、

いわゆ るインター フェイスの物質性 はむ しろ欲 し くない

とい う方です。それをちゃん と学習 して、 マスター しな
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ければ使えないインターフェイスを使いたいという傾向

の人々でありますが、おわかりでしょうか。単一の答え、

単一の特色づけはできないんですけれども、 この二つの

側面があるということ、あるいは二つの派に分かれると

いうことです。こういったことはディスカッションとし

てもおもしろいんじゃないかと思って、後ほどまたその

話ができたらと思いますが。

レヴ ・マノヴィッチ　　両方とも大変おもしろいお話で

したけれど、新しい批評言語 というものを発展させて、

新しいメディア文化、新 しいメディア ・アー トを語って

いくということは重要です。そして、異なる次元であれ、

我々がインターフェイスという一つの一枚岩的な言葉を

もっとばらぼらにしてしまうということも重要だと思い

ます。例えばインターフェイスを通して、我々の感覚 と

いうのは、 どのような感覚がそこに動員されるのか。一

っの感覚か二っの感覚か、あるいはもっと多くの感覚か

ということなんですが、過去20年 、美学の中でのさま

ざまな試作、多 くの批判 もやは り出てきました。視覚優

勢の時代はおかしいと。モダン ・アー トでも、あるいは

哲学の伝統の中でも、どうも目、視覚が強過ぎたという

批判が、少なくとも西洋では相当出てきてお ります。ニ

ュー ・メディアのアーティストの間においても、やはり

その点に関しての批判を込めた作品、すなわち全身を巻

き込むという作品を発表 している人も出てきてお ります。

しかしなが ら、身体 といったときにも、三次元マウス、

そして、それを動かしている動作、あるいは運動 という

ものを取り込んでいくというや り方をとらなければなり

ませんが、同時に私が今回の展覧会で気に入っているの

はプレゼンテーションのあり方です。すなわちインター

フェイスのエキジビションではないかと思うぐらい、い



ろいうな身体的に異なる行動や行為を喚起する、いろい

ろな感覚を喚起する作品が多いからです。けれ ども、実

際芸術史を見てみます と、視覚芸術、違う文化、違 う時

代に、いろいろ異なる言語が発達 してきました。目の動

き方、知覚のあり方等もさまざまな異なるパターンのも

のが出てきております。 したがって、その知覚の言語 と

いいましょうか、アー ト自体、従来のアー トはそういう

視覚言語、さまざまなものを生み出して発展させてきた

のではないか と思います。今回のこの展示でも、ボディ

ー ・ムーブメントとしての全 くの新しい言語が生まれて

きているような、見る側もそういったボディー ・アクシ

ョンを語 らなければいけないというようなものもあり、

おもしろいと思います。

　それから、インターフェイスの質の問題ですけれども、

アクションと反応の関係を考えましょう。ユーザーが何

かを受け取って、そして、何かを反応 として表現すると

きの問題です。人間 とコンピューターのインターフェイ

スは、この20年 間、どのようなものであるべきか、た

だ単に刺激に対して条件反射するパブロフ式のものだけ

でいいのだろうか。アイコンがあって、そして、こっち

が自動的にそれに条件反射するだけでいいのかというふ

うなことがいろいろと模索されてきました。

　それで、我々の技術は、何かをやる、そしてエージェ

ントがそれを代行する。そして、その結果を我々はレポ

ー トを受けるという、メディア ・アー トでもこういった

関係が応用されるかもしれません。このシステムは何を

するのか。このアート作品は何をするのか。 こうすれば、

必ずこうなるという1対1の 関係か、それ とも1対100

の選択肢のある関係か という問題 もおもしろいかと思い

ます。

　 もう一つ加えて言 います と、一 つ、 アー ト作品 という

ものが喚起す るもの、人間 とコンピューターのイ ンター

フェイス その ものをや は り一つ問題 に してい る。それに

対する挑戦、た くさんのビデオ ・アー トが も う随分前か

ら生 み出 されてきてお ります けれ ども、 テレビ とい うも

のに対 しての一 つのコメン トとして、 ビデオ作品 とい う

ものは相 当た くさん出て きたんで はないか、 コメ ン ト、

あるいは批判、批評 として。ですか ら、 メデ ィア ・アー

トも、人間 とコンピューターのイ ンターフェイスに対 す

る一つの批評 として の表現であ ると見 ることもで きるか

もしれ ません。人間 の生活のあ りとあ らゆる部分にそ う

いったものが浸透 して いる。 しか し、実際 に機 械 とのイ

ンタラクシ ョンが重要 な位置 を占め る特定の領域 とい う

のが人間生活にあ りますが、そ ういった ところにおいて

も、 メデ ィア ・アー トの持つ意味 とい うの は大 きい と思

います。

　 それか ら、 ヴィルツさんが おっしゃった ように、 アー

ト作品においては、見ている人が、新 しいインターフェイ

スの とり方 を学習 しなければならない。 そして、 自分 自身

がそうい うことを通 して、作品を自分の中に取 り込む とい

う関係が成立し得 るとい うことでした。

坂根厳夫一 今、マ ノヴィ ッチさんが言われた ことで、

ち ょっと誤解 をされ る といけないんですが、我々の展覧

会 とい うのは、いろんな多様 なインターフェースのデパ

ー トメン トのような形で、ただた くさんい ろんな種類が

あ ります ということを見せ るための展覧会ではない とい

うことですね。む しろここで感 じてほ しか った ことは、

同じ多様 なインターフェースで も、やっぱ り最終的 には

コンテンツ との関係か らその微妙な違 いを見てほしい と

い うことで した。例 えばイ タリアのス タジオ ・ア ッズー
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ロのグループの作品の場合には、インターフェースその

ものは単なるトリガーとして、既成のコンテンツのイメ

ージを引き出すだけのために使われているようなところ

がありますね。 ところが、アメリカを中心とした若い作

家たちの作品には、単なるトリガーとしてというよりも、

その作品の中に、 コンテンツそのものにまで観客が入っ

ていけるものがあります。そこにはコンテンツとインタ

ーフェースの関係に少し違いがあるようように思うので

す。どっちがいいという議論ではないんですが、その辺

の違いみたいなところまで感じて、インターフェースと

コンテンツの関係を考え直すことができる。今までの芸

術の歴史には、そういうインターフェースを通じてその

作品の中に入 り込むということまではなかったわけです

よね。ですから、その辺の違いを長いアー トの歴史を通

して考え直すという一つのきっかけにもしたかった。っ

まり、 この展覧会そのものが皆さんにそんな違いを考え

る機会になればということまで思っていたわけで、でき

上がったものをただショールームとして見せるというこ

とではなかったということをいいたかったのです。その

辺のところはご理解いただけたと思いますけれども。

ダン・オゥサリバン　　インターフェイスの質というこ

とに関してなんですが、一つの判断の仕方の基準として

は、透明性というのは確かにあるんじゃないかというふ

うに思います。上に展示されている作品は、 どれも非常

に成功しているんですけれども、それはなぜか といいま

すと、非常にシンプルな、ほとんどアイコン的なインス

トラクションで全部済んでいるということも一っの成功

している要因ではないか。つまり学習のための時間 とい

うのがほとんど使えな くても、インターフェイスが とれ

るという点にあったのじゃないか と思います。
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　イ ンター フェイスなんです けれ ども、 これは何か物 を

プローブイングしている ときに、 どれだけの筋 肉を使 う

か ということで も判断がで きると思 うんです。今後はむ

しろ、BU【(Buttoks　 User　 Interface)と 呼 ばれていま

す けれ ども、いかに大 きな筋肉が使われ るよ うなインタ

ーフェイスになってい くか とい うことなん じゃないか と

思っています。

　 それか らもう一つは、高速イ ンターフェイス とい うこ

とに も私は関心があ ります。最悪 なイ ンター フェイスだ

った として も、 フィー ドバ ックする時間が速 ければ、人

間 にとっては使いやすい、楽 しい、 そうい うイ ンターフ

ェイスにな り得 ると思 います し、 それ は坂根先生がたっ

た今 おっしゃった こととも関連 がある と思います。透明

性 とい う考え方 について も、 これがいっ も一番いい とい

うわけではない とい うことです。 インター フェイスを意

図的に使いに くくしてお くとい うこともあるか もしれ ま

せん。例 えばゲームの内容 を書 き記 してい るような とい

い ますか、 それ を説明す るようなインター フェイスであ

る場合、わざ とわか りに くくした り、使いに くくしてい

るとい うことが あるか もしれませ ん。 それか ら、音楽の

楽器 なんですけれ ども、楽器のよ うなインター フェイス

の ような場合、熟練度 とい うものを、 あえて使 う人に求

めてい った りす るよ うな こ ともあ り得 る と思 うんです。

ですか ら、 インター フェイスそのものが、 あ る意味で コ

ンテンツと重複す るよ うな部分 というのは常に起 きる と

思います。 コンテ ンツ とい うのが インタラクシ ョンのた

めの燃料にしかすぎな くて、背景 にあるとい うこともあ

ると思います。例 えぼふ るさとのお母 さんに電話をする

とい うような場合、イ ンタラクシ ョンその ものが重要で、

どうい う内容 を語 ったか とい うような ことはあま り関係



がないの と似ているんじゃないでしょうか。連絡したこ

との方が大事だ。

坂根厳夫一 大変興味のあるところなんですが、そこで、

やはりもうちょっと突っ込みたいんですが、そこで観客

の役割はどういうことなのか と。つまり、インタラクテ

ィブ ・アー トというのは、多かれ少なかれ観客が参加す

ることを前提にしているわけですね。今までの場合は、

アー トの場合 というのは、観客はレシーバーとして、作

家の意図を探ったり、自分なりの体験 と照 らし合わせて

作品を鑑賞するということだったんですが、この前にじ

っと立っているだけでは何 も起こらない。しかも、作家

の作品の種類によって違いますけれども、中の、例えば

一・番最初のセルフポー トレー トなんかは、自分で自分の

イメージをつ くるということですね。そうすると、作家、

アーティス トというものの姿勢も変わって くると。例え

ぼ今 までのアーティス トというのは、きのうの話にもあ

りましたが、多少自分のエゴイスティックな欲求を表現

しているのですね。表現の欲求で作品をつくるわけだか

ら、変に解釈されたくはないわけですから、あんまり干

渉されたくないわけですね、オーディエンスに。だから、

わかってもわからなくても私はこれをつ くるんだという

ふうな強い姿勢があると思 うんですけれども、今度のイ

ンタラクティブ ・アー トの場合 というのは、作家という

ものは、むしろ観客の理解度 とか、観客のふるまいとか

というものを十分に気にしなが ら、それを受け入れなが

ら、一緒に対話をしながら作品をつ くっていくと。その

最終的なできぼえは作家がある程度予想するけれども、

もしかしたら作家が予想しなかったような方向に発展す

る場合 もあると思うんですね。そういうこれか らのイン

タラクティブ ・アー トにおける観客の役割 というか、そ

ういうものをどう考えた らいいのか と。それこそが新し

いタイプのアー トだという方向ではないかというふ うに

おっしゃるのか、 これは何か過渡的なものなのか、その

辺のことをお聞きしたいと思いますが、いかがでしょう

か。あるいは何かそれにつけ加えていただいても結構で

す。

ダン ・オ ゥサ リバン　　それについてのとてもいいモ

デルとして、建築があるのではないかと思うんです。建

築家というのは、建物を建てると、中に人が住んで、み

んなハッピーだというわけなんですけれ ども、例えばワ

シントンDCの キャピタル ドームというものをつ くる。

そうすると、その中でいろいろなことが起きているわけ

です。いろいろな議論 とい うのが、つまり民主党と共和

党 という2派 に分かれて、 くだらない議論が続いている

わけですけれども、それ と建物は全然関係な くそこに存

在していると。

　インタラクティブ ・アー トも似たようなところがある

んじゃないかと思 うんです。昔か らの作家 というか、美

術家 というのは、全部 コントロールしたいと思い過ぎな

んじゃないでしょうか。最初から最後まで全部自分の所

有物 としての作品、最後のところで美 しくなくなってし

まうというのは耐えられないと。自分の目か ら見てきれ

いじゃな くちゃいけないと思い過ぎているんじゃないか

と思うんですが。

レヴ ・マノヴィッチー 今ちょっと考えていたんですけ

れ ども、 このメディア ・アー トの議論をするたびごとに、

ある特定のアー トという定義から議論 している。 これは

非常に新 しい近代的なものなんです。つまり、かつての

ものは、建築も含めて、すべて芸術というのはインタラ

クティブなものだったんです。18世 紀、19世 紀 ぐらい
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まで、芸術 とい うのはまさに教会の一部であ りましたし、

儀式の一環であった。ですか ら、教会の中に行 くとい う

ことは、別 に芸術作品を鑑賞 しに行 くわけではな くて、

何かもっ と大 きな参加 するような、 そういう儀式 に行 っ

て、 その ときに接す るのが芸術作品だったわけです。芸

術作品だけを取 り出 して、 それを鑑賞す るとい うのは、

人間の、つ まり人類史の中で もご く最近 の出来事であっ

て、 アー トは、 アー トは と言っているのはご く最近の こ

とだ と。

　 それで また、 メディア ・アー トが参加型 になったか ら

といって、全 く新 しい時代 になった とい うのは、 もしか

した ら違 うのかもしれない とい うことと、 それか ら鑑賞

者の役割なんです けれ ども、上 に展示されてい るものも

そうで しょう。私の メデ ィア ・アー トの経験か らいって

もそ うですけれ ども、20年 近 く前 に、 アメリカの美術

史家 のロザ リン ・クラウスが ビデオ ・アー トについて書

いていますが、 これがキーになる文章ではないか と思い

ます。 「ナル シシズ ム としての ビデオ ・アー ト」 とい う

論文だ った と思い ますが、初期の ビデオ ・アー トという

のは、大ざっぱに言って しまえば、鑑賞者が鏡の前 に立

ってい るの と変 わらなかった。 ビデオ ・アー トとい うの

は、みずか らの姿 を観客が見 るための ものだ った という

んです。 これは、 心理学 的なコンプレックスの1種 類で

あるナルシシズム、 それの表出であった とい うことなわ

けです けれ ども、芸術作品の内容 とい うのはユーザ ーの

イメージである とい う、広 げて しまえば、 どの ような芸

術作品 に関 して も、その中か ら出て くるイメージ という

のは、見てい る、 あるいは読んでい る人 の頭の中にある

と。 それがニュー ・メデ ィア ・アー トの中にはよりはっ

きりとあ らわれてい るのか もしれ ませ ん。
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坂根厳夫一一アクセルは大分それに反論を言いたいよう

な感じなんでは?。

アクセル ・ヴィルツ　　私はそうは思いません。最後の

ところで言ったことには賛成できません。つまり、それ

ほどの自己愛的な作品というのは、最近数年は出てきて

いないというふうに思 うんです。これはビデオ ・アート

の初期の段階とは違うかもしれません。 ビデオ ・アー ト

は、初期の段階においてはパフォーマンス ・アー トが中

心でした。そういうこともあって、つまりビデオ ・アー

トの初期がパフォーマンス ・アートの終えんだったと言

ってもいいかもしれません。

　ナルシシズムの話なんですけれども、上の階の展示を

見ても、別にあなたに反論をしようとか、みんなの反感

を買おうというのではありませんけれども、 これはすぐ

れたツールとしての作品が多 く、アー トという面が強調

されていないというふうに思 うんです。インタラクティ

ブ ・アー トの作品は、すぐれたツールであるとか、イン

ターフェイスであるだけではだめで、私は文化的な背景、

っまり背景に何 らかの情報、つまり何 らかのものに対す

るつなが り、私から言うと新しい入力 といいますか、世

界観、あるいは世界に対する感覚を与えて くれるもので

なければならないというふうに思っているんです。

　先ほどのキャンバスの例もあります。 これはツール と

して、インターフェイスとして、 とても興味深いものだ

というのは確かにそうだと思うんですけれ ども、それを

使ったときにはある感覚は得られますけれ ども、内容に

ついて、その背景にあるものについて、何 も学習できな

い自分 というものがいるわけです。3台 のカメラが使わ

れているということ自体にも概念的な価値というのはき

っとないと思います。ですから、あれよりももう少し別



のものも私はあるというならば期待するわけです。何台

かのマシンとセンサーとをつなげて、そして額縁をつけ

たというだけでは、私はアートであるというふうには認

めることができません。

　積極的な例も挙げられると思います。 これは坂根先生

もお話になったもので、スタジオ ・アッズーロのもので

す。あの中に、作品の中に踏み込んでい くと、まず絵画

に興味を引かれる。たくさんの内容が、例えぼ中世、そ

れから戦の歴史、つまり戦争 と人類 というようなコンテ

ンツについて学習することができるた くさんの情報 と奥

行きと歴史がある、そういう豊かな経験になっています。

それだけではなく、ある解釈を施す人としての作家の個

人的な側面もわか ります。

エルキ ・フータモ　　私はそれに対して反対です。今

言った方に反対です。みんなが反対していくというのは、

もしかしたらいいことなのかもしれません。基本から始

めましょう。すべてのメディアというのはユーザーを必

要とする、あるいは観察者を必要 とする。 これはメディ

アの一つの潜在力 として、ビデオだろうが何だろうが、

最初から埋め込まれているものです。つまりメディアと

いうからには観客が想定されているということです。ビ

デオについて考えることが多いんですけれども、つくり

込まれた観客というのは、考えてみれば、ポジションと

しては非常に薄っぺらなのかもしれないということです。

ある意味でということなんですが。私が個人的にインタ

ラクティブ ・イン・メディアに対して関心を持っている

のは、ある種の潜在的に可能なユーザーのモデルをつ く

っていると。しかも、そのユーザーになり得る人たちが

マルチレイヤになっているということなんです。例えぼ

5歳 の子供、あるいは大学教授、69歳 なのかもしれませ

んけれ ども、そ うい うような人 を想定す る、 その全部 を

想定 してい るところか ら成功 している。メディア ・アー

トの中でインタラクテ ィブ ・テ クノロジーを使 ってい る

ものの中で一番成功 しているの は、 そ うい う多様 な人た

ちに対 して、例 えばジェフリー ・シ ョーの 「レジブル ・

シテ ィー」、 または岩井俊雄 の 「騨 象装置 としてのピァ

ノ」、 ほかのもの もそ うですが、一番成功 してい るのは、

多様な観客 を想定 し、それが レイヤーに重なっていて、

それ全部 にアピール している とい うことです。 ダニエ

ル ・ローズイ ンのもそうですけれ ども、 あのイーゼル と

い うのは とて もおもしろい し、 そうい う意味では挑戦 的

なものだ と思います。多 くの人々 にア ピールする と思い

ます。 しか しなが ら、同時に、確かにわか るんです けれ

ども、あれ は興 味深い ツールだ ととらえることもで きる

と。いろいろな コンテ ンツをおもしろく取 り扱 うことは

できるけれ ども、で も、同時にあれはインスタレーシ ョ

ンにもなってい るので、だか らおもしろい とい うふ うに

言 えると思 うんです。

　私が この展覧会 に出て きてい る中で一番考 え続 けてい

るのは、あのイーゼ ルの作品なんです。 も う一つは、 こ

れが どこまで意図的なのか、意識 的なのか わか りませ ん

けれ ども、文化 の解釈 の可能性 とい うような、い ろいろ

な実技が入ってい るとい うこ とです。言 ってみれば、 レ

イヤ リングされ た文化 の構築で あるよ うな、つ ま り1枚

は ぐと、 またその下 に層が あって、 そ こにも文化的な コ

ンテクス トがあ るような、・つ ま り複数 の レイヤーか ら成

っている断片化 されたキュービズムの ような コラージ ュ

が リアルタイムででき上が ってい く、 あれ 自体 とて もお

もしろい とい うふ うに思い ました。

　 それか ら、消す方法 とい うのはない と。足 し算だ けだ

The　Art　of　The　Interface 39



という。ですか ら、あの作品に対して文化的なおもしろ

い解釈をどんどんしてい くというのは可能だ と思います。

ですから、単なるツールなんかじゃ全然ない というふう

に思 うんです。私にしてみれぼ、あれは何 と呼んでいい

のかわか りませんけれ ども、明 らかに創作物であって、

まさにユーザー、つまり観客自体の多様性 というものも

一つのモデルに使われているものだと思います。

坂根厳夫一一はい、わか りました。ただ私の方からもし

ゃべ りたいのぞ、時間を残しておいてください。

レヴ ・マノヴィッチー はい、ごく手短に言いたいと思

います。私もアクセルさんに反対したいんですけれども、

どんどん反対してい くと生産的だ ということみたいなん

ですが、ほとんどすべての上の階に展示されている作品

というのをナルシス ト的である、あるいはナルシス ト・

コンプレックスの表出であるというふうに言うことがで

きると思 うんです。なぜかというと、すべてが鏡という

イメージがあるからです。この作品もそうです。でも、

私たちの空問の中の一つの側面でしかありません。メデ

ィア ・アー トというのは何かといいます と、複数の鏡を

提示して くれると。私の姿を映すだけではなく、私の動

きも映 して くれるような、そういう鏡を提示 して くれる

ということです。私の行動というのを増幅させると、ア

ルシズム、つまりイメージのナルシズムだけではなくて、

動きのナルシズムです。

坂根厳夫一一僕 もちょっとつけ加えていいですか。ディ

スカッションがさらに発展 しそうですが、一つ私も感じ

るんですけど、例 えば先ほど見た、前回の展覧会のジェ

フリー ・ショーの作品、あるいは前々回でもジェフリ

ー ・ショーの作品を見せていますが、彼はやはり伝統的

なアー トの世界から入ってきた、非常に幅広い歴史観を
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持っている人です。したがって、彼の作品を理解するに

は、そこまで分かっていた方が面白い。例えば1995年

のときは、「ゴールデン ・カーフ」(金 の子牛)と い う作

品を展示しましたね。それは見ると、単純に、まるで何

もない台の ところに液晶ビデオを持っていくと、そこに

本当に金の子牛がいるかのように見える。それはもうそ

のレベルだけでも、十分におもしろいインターフェイス

ですね。 ところが、彼はそのゴールデン ・カーフという

ことの中に、もっと大きな文化史的な意味を込めている

わけです。ちょうど 「裸の王様」の寓話がありますけれ

ども、そんな比喩までも込めている。それから前回の例

でいくと、「プレース:ユ ーザーズ ・マニュアル」 とい

う作品は、その液晶画面の中にカバラの木が出てきます

ね。カバラの木 というのは、なかなか僕たちには文化的

背景がわからないと理解できない。さらに、あのスクリ

ーン上には、観客の声に反応 して言葉が出てきますが、

あの言葉 というのは、それこそかな り古典的なすばらし

い作品のなかのテキストですけれども、そんなメッセー

ジが次々に出て くる。彼のアートというのは、どっちか

というと文化的な背景を引用 しなが、それをもうちょっ

と屈折した意味でもって、自分の作品を豊かにしようと

しているのですね。それはそれでわかるんです。それか

らもう一つ、先ほどのスタジオ ・アッズーロの作品もそ

うですね。あの作品だけ見せていても、だれもその文化

的背景までは理解できない。そこで、会場にはスライド

の絵を掲げることにしましたが、あれはパオロ ・ウッチ

ェルロの絵で、彼 らはその絵か らヒントを得て、ああい

う作品を作ることになったのです。しかし、ウッチェル

ロの作品のことを知 らないオーディエンスには何のこと

かわか らない。ただ、単なる声に反応するインタラクシ



ヨンで、イメージが出て くるというふうにしか理解でき

ませんね。そんな例からいうと、今までの多 くのアート

のなかには、特に現代芸術のなかにはというのは、一種

の文化的教養主義みたいなものを背景につくられたもの

が多かったような気がします。

　それはそれで僕はすばらしいことだ と思うんですけれ

ども、同時に、例えぼスコットの作品などを見ると、昨

日も彼のスライ ド・プレゼンテーションがあったんです

が、僕はその背景にあんなふ うなことまであったとは知

らなかった。彼の一見単純に、二つの人物の間に境界線

を引 くという現象の背景に、じつはさまざまな数学的な

ルールが秘められているのですが、実は同様な数学的な

法則の結果生まれる境界線の例が自然界の中には幾っも

見っかるということでした。 これは自然現象そのものの

中に内在 している一つのルールを使ってできているとい

うことを知ることで、初めてそのおもしろさがさらに倍

加されると思うんですね。 この場合のコンセプ トのもと

は、従来の文化的な背景 というよりも、むしろ科学的な

背景なんですが、それも当然我々の視野を広げて くれる

のですね。本来、芸術というのは、我々の見えない世界

を拡大して見せるとかというところか ら出発 したといっ

ていいわけですけど、科学の本質 もそうですよね。ジョ

ルジュ ・ケペシュが 「ニュー ・ランドスケープ」のなか

で科学が生み出したさまざまな目の延長や、手の延長、

聴覚 ・視覚の延長が、人々の新 しい世界観を生み出した

のを紹介していますが、それは新しいアー トにも通じる

と思 うのです。つまり彼は、新 しいアーティス トとして、

この新しいランドスケープを提供 した といってもいいと

思 うのです。ですか ら、そのコンセプトとしては、さま

ざまな形があり得るといってもいい。僕が言いたいのは、

こういうインタラクティブ作品を、何 もアー トかどうか

ということを問うよりも、人間の意識を広げる新しいッ

ールであるというふうな言い方をしてもいいといいこと

です。場合によっては、それは科学博物館に置かれても

おかしくないし、あるいは、もっとゲームの世界にあっ

てもおかしくない。さっきフータモが言ったように、い

ろんな階層の、 それぞれの人のバ ックグラウンドとか、

体験に応じて違った受け取 り方ができるんで、それはそ

ういう触発するメディアだ と、私は思います。インタラ

クティビティーがあることで、その触発性が今までのメ

ディアよりもっと強 くなるんだ というふうに私は期待し

ているんですけど??。ちょっとしゃべ り過ぎたかもしれ

ませんが。

ダン ・オゥサリバン　　私もちょっと続いて同じような

ことを申し上げたいんですが、ダニーさんもまさしく同

じ考えだと思うんですけれども、内容を提供する方が、

単にユーザーが内容をつ くることよりも、むしろ自分の

内容ってやはり重要だ と思うんですけれども、作品に深

さがある、いろいろな文化的な引用があるということは

重要だと思います。ただ、や り過ぎということもあるわ

けですけれども、全部理解するのには、修士号でも持っ

ていないとすべてがわか らないということがあるかもし

れません。そうなると、アー トでなくとも、ただ一人生

きている人間 としてだって、そういう意味ではエンジョ

イするものというのはた くさんあるわけです。

アクセル ・ヴィルツ　　私の方向性をもう一回たどって

みますと、アートというのは、一つのプロセスであり、

特別のプロセス。一つアー ト・ワークをつ くるというこ

とは、特別の過程です。そして、ある特定の思考がそこ

には込められている。私はキュレーターとして語れば、
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私は仕事 をする。 自分の展覧会の準備 をす るとい うとき、

私のその ときの考 えのあ り方 とい うのは、アーティス ト

の思考のプロセス とは全 く違 います。 あるいは、見 る側

の思考のプロセスとも全 く違 います。 アー ト・ワークを

つ くるのに必要 なこと、それはあなたはアーティストと

して思考 しなきゃいけない ということです。 これは重要

な立場で あ りまして、やは りはっきり定義する必要があ

るか もしれ ません。 つま りアー トは何か とい うことを定

義す るのが重要 なように、アーティストとは どうい う人

間かを定義するの も重要で しょう。 さ らに、人間のほと

ん どの芸術作品 とい うのは どこを源泉 としてい るんで し

ょうか。いわゆる芸術作品 というのは、多 くはいろい ろ

な研究所の ようなところか ら出て きてい るんじゃないか

とい うふ うに思い ます。アーティス トで も、ず うっ とアー

ティス トであ り続け る人、つま り本当 にアーティス トとし

て仕事 をし、 アーティス トとして生 き、アーティス トとし

て考える自由を確保 している人間か ら生 まれて きます。

これは重要な点で して、私が研究をする、例 えば自分の

展覧会のための調査 をす る。 その ときに、作品だけでは

な くて、アーティス トその ものを探ってい くとい うや り

方 をする ときもあ ります。作品だけを追っかける、 その

方がや りやすいんです。学校へ行った り、美術館 へ行っ

た り、 さまざまな作品がそ こにはあ ります。 しか しなが

ら、1年 後に このアーティスト、 あのアーティスト、アーテ

ィストを今度は中心 に見 ます と、去年はアーティス トだっ

たけど、今はもう会社 に入って金 もうけしてい るとい う

ふうに、む しろ変身するのが非常に早い。実際にアー ト

の分野にず うっ ととどまる人 とい うのは少数なんです。

しか も、 アーティス トであ り続 けることは決 してお金 も

うけにはならないわけです。 これは明 らかで あ ります。
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教授 として働 く。 それで生活 を補てんす るとい うような

ことをや りなが らもアーティス トの立場 をず うっ と守 る

人 という、 そうい う人たちが私に とってはアーティス ト

なんですが、 クリエー ターであ る、物 をつ くる人間であ

るとして考 えると、本当にそれをや り続 け られ る多 くの

アーティストがい るだ ろうか、ち ょっ と心配にな ります。

エルキ ・フータモー そうおっしゃいます けれ ども、 あ

る意味では、アーティストとい うものを、例 えばビジネ

スマン とい うくくり、主婦 とい うくくり、 アーティス ト

とい うくくりとい う、そ うい う分類 に くくろうとなさっ

てい るように思 うんですが、私はアーティス トの役割 と

いうのは、 こういった分類化 に対 して反発す ることだ と

思 うんです。アーティストとい うのは、む しろそういっ

た線引きに対 して越 えようとす る人ではないで しょうか。

社会の中で どこにで もい られ ると、 ある意味では 自由度

を持って、 そして、 もっ と自由に遊んだ り、 もっ と従来

と違 う発想で、新 しい関係 を とった りす る自由を持って

いる人間であって、 あなたの言 うよ うな分類 にはむ しろ

反抗すべ きだ と思 ってお りますか ら、 アーティス トを考

えるとき、最 もこういった問題 について知的に取 り組む

や り方 とい うのは、 ある版画 をつ くっていた人が今度 は

別のや り方 をや る。昔は版画アーティストだ ったのが、

また別のや り方をす るようになって、そ して、別の表現

をするようになって、 どん どん どんどん変貌 してい くん

です。 ロック文化 の分野 に、 この ことを実際 に扱った最

も知的で興味深い例がある と思います。 「プリンス」 と

いうアーティス トがい ました。彼 は自分の名前 を、 「プリ

ンス として知 られていたアーティス ト」、 この ように変 え

ました。そして最終的には 「ザ ・アーティス ト」 とい う

ようにな りました、 このこ とはか な り興味深い と同時に



アンヴィバレントな問題であり、メディア文化の分野の

なかでも深く分析 しないといけない問題ではないかと思

います。

アクセル ・ヴィルツ　　プリンスのことを言っているん

ですが、だけど、プリンスはもともと主婦ではないです

よね。プリンスはアーティストとして生まれ、アーティ

ストとして今も存在している人ではないでしょうか。物

理学の専門家なのか、主婦なのかによって、出発点がど

こなのかによってもお話は違って くるわけですけれども、

あるいは研究者であるのか、画家なのか、イタリアのだ

れでしたっけ、名前は今出てきませんが、中世の人で、

いろいろな機絨 をつ くったレオナル ド・ダ ・ビンチです

ね。彼は数少ない本物のアーティス ト、科学者でありア

ーティス トであったことが可能だった数少ない一人では

ないかと思います。すなわち二っの違 う領域を行ったり

来たりできる人。娯楽 と、それから美術の間を行ったり

来たりできる人、あるいは芸術 と科学の間を行った り来

たりする人、自由にできる人ってそんなにた くさんいな

いと思います。例えば皆さんはどうですか。教えて教鞭

をとると同時に批評家でもある。

坂根厳夫一一かなりだんだん激しい議論になってきてい

ますが、それだけに重要な点ですから、非常にいいと思

います。どうぞ、続けて ください。

エルキ ・フータモー 私は教師だけではな く、州立大学

の教師ですから、ある意味では公務員なわけであります

ね。支配者側だ と言ってもいいかもしれません。美術の

学校で、アメリカでそういったところで教えているとい

うことは、美術の場合、修士号を取る人が物すごく多い

んです。そして、イタリアで画家が生まれる数以上に、

アメリカで美術修士号を取る人の数の方が多いぐらい、

大学というのはアメリカにおいては全 く行き渡ったとい

うか、だれでも行けるようなところなんですけれども、

作品を考えると、重要な点は、坂根さんが先ほどちょっ

と触れられたことですが、アー トの一つの重要な機能は、

我々の知覚を拡張することだ と。大変重要な、 しかも有

益な一つの観点で、アー トと科学を考えるのにもいいと

思います。その知覚の遠点 ということでは、科学も、そ

れから芸術も全 く差がない。障壁はもうなくなります、

そういう観点から見れば、実際、今回の展覧会の作品を

見ても、ある特有のオペレーション、ある特有の感覚機

能 というものを使 う。そして、以前からあったインター

フェイス、以前か らあったメディアを使っても、使い方

が違うとそうなる。タマシュ ・ヴァリツキーさんのもの

もそうです。焦点、ズームというような技法を使って、

そしてカメラを駆使して、そしてやっているわけで、新

しい知覚をそういう形で生み出した。クリスタとロラン

さんも知覚ですけれども、 これは動 く列車 ということで、

近代世界では大変重要な列車 という、 しかも飛び去って

いく風景 というものを使っているわけでありますね。そ

して同時に内面にある風景を知覚する方法にもなってい

ます。 このように、ニュー ・メディアのアー ト作品はこ

ういったことがうまく表現できるのです。

ダン ・オゥサリバン　　 このように、知覚の遠点に役立

った例 としてこれらの作品が挙げられると思います。こ

の場合、いかにしてよりおもしろいものをつ くってい く

のか ということですけれど、NIU(ニ ューヨーク大学)

は大変高い学校ですか ら、あんまり長い問いられないん

ですけれども、何年も、20も の学生たちも実際には授

業料2万 ドルも払って勉強しなきゃならないというよう

なところに、それだけた くさんの学生が来ているわけで
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す。 その道 を選 ぼ うとい う人が それだけいるということ

です。アー トとい うのは、 ある意味ではそうい うふ うに

人々が関心 を持つ領域です。

坂根厳夫一 か な り時間が迫 って きましたけれ ども、 も

う一つの トピックで10分 ぐ らい使 って、 あ と4時 ごろ

か ら、せ っか くい らっ した方の質問を受 けて、4時20

分 ぐらいに終われば と思 っています。いままで、 これ ら

の作品が一つのツールか どうか とい うよ うな話が あった

んですが、あ る意味で言 うと、 インタラクテ ィブ ・アー

トとい うものには、ッール的な面 もあ ると思います。 そ

のツール性 とい うのは、 さっきおっしゃった ように、 い

ろんな文化の間をっな ぐとい う意味 とか、アー トとサイ

エンスをつな ぐと意味 とい うこともあった と思 うんです

ね。ただ、 もう一ついいたいのは、 これ は古いもの、古

典 と未来 をっな ぐとい うか、 あるいは古典 と現代 をつな

ぐとい うことにも非常 に向いてい るメディア ・アー トだ

と思います。例 えばパ リのジ ャン=ル イ ・ボワシエが、

ジャン ・ジャック ・ルソーの古典 をもとに、現代人にわ

か りやすい形で、ジャン ・ジ ッヤク ・ルソーのある側面

をボワシエ 自身が解釈 し直 して、非常 にお もしろいかた

ちで一つのインタラクティブな作品を作 っていますが、
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これは非常にいい例だったと思います。

　 これか ら先、膨大な人類のそういった文化的な遺産が

どんどんふえて くるわけですね。そこで、ただアーカイ

ブをつ くって、そのオリジナルのままで蓄積するという

ことも、一方では大事なんですが、それだけでな く、そ

こから現代人を触発するように生命を与 えるという作業

も非常に大事なことだ と思います。そ ういう意味では、

さっきのスタジオ ・アッズーロの作品もそういう役割 も

一方では持っていると思うんです
。我々の学校でも、実

はもう何百年前の作家で、アーティス トであり、しかも

アート・ディレクターでもあった本阿弥光悦の長い絵巻

物、10何 メー トルの絵巻物 を現代人にす ぐわかる形 に

翻訳 しようとしています。その絵巻物は絵 と、それから

文字が書かれているんですが、液晶パネルの中で、文字

にタッチするとそれが現代文や英訳文になって、しかも、

そこにかかれている絵がアニメーションになるというふ

うなものをつ くろうという計画を進めています。そうい

った、いろんな意味での橋をかける役割をする効果が期

待できる。過去 と現代、それか らもう一つは、さっき言

った文化の違いに橋をかける。そういう意味では、デジ

タル ・メディアというのは非常にユニークな特性を持っ

ていると思 うのですが、そんな視点か ら何か多少コメン

トをいただけたらと思います。インタラクティブ ・アー

トのこれからの可能性について、あるいはそのほかのこ

とでもいいですけれども、これからの可能性 ということ

で一言ずつでもおっしゃっていただけますか。

レヴ ・マノヴィッチー 将来に関してというならば、き

のうもいろいろコメントが出てきたんですけれども、次

世代のインターフェイスがだんだんスクリーンでなくな

るだろうということに関しては合意がかなりあったよう



です。 よ りフィジカル になってい く、 そして、 よ り触感

的なものになってい く部分 もあるだろ うとい うようなこ

とで、 これはアー トな観点か らい うと、いい面 も悪 い面

もあることだ と思 います。 スクリーンでな くなってい く。

そ して、 よ り環境や室内に埋 め込 まれた ようなコンピュ

ーターになってい くとい うこ とにな ります と、例 えば建

築で あるとか、彫刻であ るとか、そ うい う芸術家が今 ま

で使って きたものに近 くなってい くとい う面 と、それか

ら、全 く新 しい挑戦課題 も突 きつ けて くるというふ うに

思 うんです。例 えば私か ら言 います と、ス クリーンとい

う概念 自体、つ まりコンピューター ・モニター とい うの

は確かに制約なんです けれ ども、 これ はちょうど絵画 と

近 いわ けです し、それか ら縦横比 も、絵画や、 それか ら

映画 のス クリー ンと同じなので使いやすい とい うのが あ

ると思い ます。ただ、例 えば眼鏡で枠が ない ような もの

にいろいろなものが映 ってい くような、 そうい うギアに

なってい きます と、空間 とい うのをどうとらえていった

らいいのか非常 に難 しくな るかもしれません。 ですか ら、

とて もいい ことだ とい うの と同じに、挑戦課題 でもあ る

と思います。

アクセル ・ヴ ィルツ　 　私 も、将来 について、 それか

らインター フェイスについてお話 ししたいんですが、イ

ンタラクテ ィビテ ィー とい う観点か ら。一つ、私が最近

何回か感じたのは、果 たして私たちは余 りにもインター

フェイスの話をし過ぎてい るのか どうか と、強調 し過 ぎ

ているんじゃないか と、 そうなのか とい うことです。 さ

っきの発表で も言い ました けれ ども、だれ もがインター

フェイスの話ばか りしてい る と。 そうす ると、 これ はた

だ単に コンピューターの一部、それか らデジタル文化の

一部にしかすぎない とい うこ とを忘れているん じゃない

かと思えるということ。最近、つまりgO年 代後半なん

ですけれども、アーティス トの中では、非常に、例えぼ

新しい種類のインターフェイスをつ くることに、あるい

は高速のリアルタイムのインタラクション ・モデルなど

をっくることに傾注 してきた人たちがいます。その結果

として、こうした芸術 というところからみずからを離し

てしまった。それがここで再びシステムのインテリジェ

ンスといいますか、そういうものが強調される、システ

ムの中に発想をプログラム化するというようなことだけ

になってしまっていて、それはもちろんインターフェイ

スの下にあって、見えないものであるわけなんですが、

それが強調されていると。ほかの例をあげると、デビッ

ド・ロクビーという有名なカナダのインタラクティブ ・

アーティス トはとても興味深いベリー ・ナーバス ・シス

テムという作品をつ くった人がいますけれども、身体的

な意味で非常に敏感に反応をするシステムをつ くった人

ですが、彼が10年 ぐらい前から言っていることを想起

するわけです。つまりインタラクションの役割 というの

は、ユーザーからすると非常に最小限度のものになって

いるような、そういうものを考えているというのです。

例えばオブジェをとって、あるスタンドの上に乗っける。

そうすると、 ビデオカメラが、彼が開発した新しいシス

テムによって、そのオブジェから情報を読み取って、極

めて高度なマルチレベルというようなものによって解釈

を始める。最終的にはシステム側がある言語学的な発言

までをするわけです。つまり演算システム自体がオブジ

ェを理解するというんでしょうか。その場合には、観客

の役割というのは、ただ単にオブジェを置いてやるとい

うだけで、その後は、システムが何 と言って くるかに耳

を傾けるだけの役割になってしまうわけです。つまりイ
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ンターフェイスのレベルから、再び関心がシステムの方

に戻ってきているような状況だ と思います。知性、っま

りどの程度インテリジェンスがあるのかということです。

人工知能 というようなことがかつて言われましたけれど

も、それから人工生命 という観点からも、もう一度そち

らの方に注意が移ってきているような気がいたします。

もしかしたら、インターフェイスだけのことを考えてば

か りいるのは間違っているのかもしれません。デジタル

のほかの側面についても考えなければならない。デジタ

ル ・システムのほかの側面 も考えていかなけれぼいけな

いんじゃないか と思います。

エルキ ・フータモ　　私に言わせ ると、インターフェ

イスこそが今後引き続き何年間かに関してはホットトピ

ック、つまり焦点になり続けるだろうと思います。なぜ

かというと、メディアの世界、デジタルの世界というの

はどんどん複雑[生を増すようになっていくからで、いろ

いろな情報や研究の結果 というのがより膨大になってい

く。しかも、それは指数関数曲線上を上昇していくよう

に爆発的な勢いで伸びていくわけです。そうすると、ど

うしてもそれ と同時に、より複雑な関係性、つまり人と、

それから情報の間の関係性を構築していくニーズという

ものが、 これは一般論ですけれども出てくると思うんで

す。キーボー ドとマウスというのは、そういった中で明

らかに陳腐化してしまったインターフェイスであるとい

うことが言えると思います。つまり、 これだけ複雑な、

また複雑な関係性 というものをつなぐ上では、もうこれ

は過去のものです。だからこそBMや シーメンスという

ような会社がこれだけ新しいインターフェイスの開発の

研究をやっているわけで、ほかの感覚、っまり挙動、体

の動き、音声、あるいは温かさ、光という、ありとあら
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ゆる感覚 を使 ったインター フェイスを研究 してい るのも

それだ と思います。 それか らもう一 つ、 この文脈 での側

面 としまして は、 インター フェイスの質、 これがか な り

ユーザーに とって、身体を どう使 うか とい う可能性 とっ

ながって くるだ ろうとい うことなんです。つま り人間の

生理学 とい うことが、空間、 そして空間の定義に関連す

るようになって くるだ ろうと。例 えば遠隔 ロボ ッ トとか、

テレプレゼンス というような話 になって くると、 これが

どん どん広 く使われ るようになってい くわけですが、 そ

うす ると、私の周 りにあ る空間 とい うのがよ り重要 にな

って くるだろうと思 うんです。 この分野における研究の

先端 はケイブ と呼ぼれ るもので、人間 としての生理、 こ

れを三次元的に使 う。そ して、仮想空間の中で 自分が動

くことができるようにな る。二つのケイ ブをつな ぎます

と、極めて複雑なインターフェイスで仮想世界 と現実世

界をつな ぐことがで きた りす ると、 よ り複雑なシステム

とい うものが構築で きてきて、 それが よ り大 きな空間の

中に分散化 してい くような、 そうい うこ とが可能 になっ

て くるわけです。将来において、 これは私の感覚ですけ

れ ども、興味深 くなって くる分野 とい うのは、 インター

フェイス ・デザインとアーキテクチ ャーを結んだ ものに

なる と思 います。

ダン ・オ ゥサ リバン　　今、 ツールの話、ツール とコン

テンツを どう識別す るか とい う話 をしているわけですが、

私はこれ は連続体だ というふ うに思っています。その連

続体の中にどう入って、 どこで切 るか とい うのが、 あな

たのアー トに とって重要 にな ると思い ます。 インタラク

ティブ ・アー トのイ ンスタレーシ ョンなどを見 てみ ます

と、 まさにそ うい うことがあ ると思います し、 そうい う

我々の関心を反映 したものになると思い ます。 それか ら、



ちょうど光のスペクトル というの と似ていて、通常の光

だけではな くて、 コンテンツもあると。過去の古代の芸

術 というのが一つのプロボカティブキーになって、それ

が トリガーの役割をすると。それが自分たちに投影され

て、それにまた私たちから反射をすることによって、自

分のプロフィールというものが過去のアー トに投影され

るような格好になると。つまりツールとコンテンツとい

う連続体の中でどこを切るかという、そういうことだと

思います。

レヴ ・マノヴィッチー アクセルさんのような深淵な議

論ではないかもしれませんけれども、キーボー ドとマウ

スがな くなるというのは私は賛成できません。 これはコ

ンピューターの今後 とも中心的なインターフェイスにな

ると思うんです。 これは過去を理解し、将来をわからせ

て くれる、想像させて くれる、そういう基本になると思

います。それに人類の歴史を見てみますと、人が開発し

たもので、これだけ広 く使われてきたインターフェイス

は言語のほかにないと思うんです。言語というのは話し

言葉、書き言葉両方と、それから絵とありますが、それ

から、我々のものはまだつ くられていないと思うんです。

我々のものはまだうまくいかないからです。身体言語と

いうのはあまりうまくいきません。例えば、もちろんダ

ンスで何か伝えることはできるでしょうし、身体を通し

て伝えることもできると思いますけれども、言語ほど強

力なものではありません。それか ら、もちろん建築 とい

うのもいろいろあります。世界をあらわしている建築物

もあると思いますけれ ども、 コミュニケーションの能力、

あるいは力 としては言語ほどないということが言えると

思うんです。ですから、最終的にはコンピューターのコ

ミュニケーションというのは、やはり今まで一番使われ

てきたものが使われるんだろうと思います。ですから、

確かにアー トという言語を使って伝えるというのはいい

わけですけれども、そのときに体を使ってコンピュータ

ー と話をするという話にはならないんじゃないか と思い

ます。やはりこれは言語、話 し言葉か書き言葉を通じて

になると思います。
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坂根厳夫一一ちょうど時間が来てしまったので、もうち

ょっと延ばしていただくとしても、あとはむしろ聴衆の

方か ら、今まで話されたことに対して、かな りいろんな

側面が出てきましたけど、まだ十分じゃなかったと思 う

し、こういうところが語 られていないとか、あるいは何

か一っ大きなものを忘れてやしないかとか、あるいは、

だれそれさんの言ったことは全 くおかしいとか、あるい

は大いに賛成であるとか、そういうコメントと質問、そ

れを歓迎いたします。あんまり時間がありませんが、二、

三人の方でも結構ですから、積極的に参加していただけ

ればと思いますが。

　はい、 どうぞ。草原さん。

フロア質問者(草 原)　　 コンテンツを話さず、インタ

ーフェイスだけを議論するということについて、私はち

ょっとなかなか受け入れがたいものを考えています。こ

れは当たり前なので、そういうことを議論しなかったの

かもしれませんが、インタラクティブ ・アー トにおいて

重要なのは、そのコンテンツに対して適切なインターフ

ェイスを選ぶか、あるいはその度合いということです。

インターフェイスを議論する際に、それだけを議論する

というのはあまり意味がないんじゃないかと思います。

これはエルキさんの先ほどおっしゃったことと関連があ

るんですけれども、アー トには複数のゴール、複数の目

標 というのが現代美術には一般的にあると。一っは、そ

の作家の持っている世界を表現するということでありま

す。それは確かに認知の拡張、拡大ですが、もう一つは、

疑問を提示する。多 くの人々が当たり前だ、普通だと思

っているものに対して疑問を投げかける。ビデオ ・アー

トに関しての疑問を投げかけてみせ るということです。

インターフェイスの透明性というのは確かにエルキさん
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がおっしゃったとお り、疑問です。つまり、それは透明

である必要が必ずしもないからです。ですか ら、テクノ

ロジーということに関してもそう思いました。

坂根厳夫一 確かにコンテンツのことは、それほどそれ

自体については話さなかったんですが、インターフェイ

スとコンテンツの関係についてはもう既にかなり触れら

れたと思います。それで、きのうのディスカッションで

も、例えばタマシュが、アー トというのはむしろ真実を

伝えるべきだというような主張をされて、時には体制に

対して反抗するというか、そういうものであるべきだと

いうふうな、つまりもっと一般市民の立場に立ったもの

であるというふうな主張もされたし、そのコンテンツが

いかにあるべきかということについては、すべてのアー

ティス トはそれぞれ考えてはいると思 うんですが、その

関係が見えないということもあったかもしれません。多

少それについてのコメントをしていただけますか。

レヴ・マノヴィッチー ごく手短に??。 二つおっしゃっ

たと思うんですですが、両方とも賛成できると思います。

私も話の中で、私にとって、究極的に新 しいメディァ ・

アー トの作品がいいか悪いかを決める判断というのは、

インターフェイスとコンテンツがどう分かれるか分かれ

ないかということです。ちょうど色であるとか、それか

ら動きであるとか、理想的には、私の場合にはそれを判

断基準にしています。古典芸術の際に色 とか動きがきれ

いなのと同じようにです。

坂根厳夫一一 コンテンツとインターフェイス、あるいは

メディア時代におけるコンテンツそのものについての方

向性にっいて、提案はございますか。

アクセル ・ヴィルツ　　非常に難しいテーマです。我々

の間では、コンテンツの議論をしたので、このコンテン



ツの議論、 ここで は一体 どうい うものがアー トなのか と

いう議論 にな りました。で も、一・つ はっき りしているの

は、ルールはない とい うこ とではないで しょうか。明 ら

かな定義 とい うものは存在 しない とい うことです。私は

キュレー ター として、 アー トとい うのは、私がアー トだ

と言えばアー トなんだ とい う、 そ うい う定義 しかないわ

けですが、極 めて シンプルな定義の仕方だ とい うふ うに

思っているんです けれ ども、 しか し、 コンテンツに関 し

ても意見がかな り我々の間で も分かれ ました。 コンテ ン

ッ とい うのは、例 えばインター フェイスは既 にコンテ ン

ツの一・部なんだ とい う考 え方 もあ りましたし、私 もその

とお りだ と思います。だれが、 どうい うような状況の中

で、また文化 的な背景を背負 って、 その作 品を見てい る

のか、 インターフェイスを見ているのか ということにも

よると思い ます。 自分 自身 もコンテンッの一部だ と宣言

するか どうか ということもあ ります。私は私 の考え方 に

従ってキュレーシ ョンをや ってい るわけで、特別な コン

テ ンツを探 してキュレーシ ョンしてい るわけなんです け

れ ども、将来的にはもしかした ら、 もっ と混在 したよう

な、 そういうメディアが出て くるといいなあ と。 ミック

ス ト ・メデ ィア とい うことです。例 えぼナルシズム とい

うようなテーマが あった とす ると、絵画 もあるし、彫刻

もあるし、イ ンタラクティブ作品 もあるし、 ビデオ ・ア

ー トもあるし
、それ をすべて キュレーシ ョンで きるよう

なキュレーター というのが出て くるんじゃないか と思い

ます。

エルキ ・フータモー ち ょっ とだけ加 えて申し上げます

が、1点 。何年か前 に考 えてきた ことなんですが、あ る

メタファー、間接 的なメタファー、引喩の問題です。例

えば間接 的なアー ト・ワー クとは一体何だ ろう。哲学的

な方法論もそうかなあと。19世 紀において、おもしろ

いし、興味ある、いろんな道具のようなものがありまし

た。いろんな思考を刺激する方法論です。その思想を示

すときに、例えば宇宙であるとか、物理 とか、科学 とか

の分野から生まれてきたそういうものがあります。イン

タラクティブ ・アー トというのは、ある意味で科学が生

み出した明示するためのメタファーのような側面もある

なあと思いました。それからもう一つは、メタファーの

実験室というか、メタファーの遊び場 というか、おもし

ろいのは、私な りに見ると、インタラクティブ ・アー ト

というのは、一般にプロセスとしていろいろな側面をの

み込み、つなぎ合わせるものだと思いました。もちろん

私にとってコンテンツというのは極めて重要なものであ

りまして、位置的にも私にとって大きな課題です。 しか

し、同時にある意味では、別の考え方もいいと思う。要

するに遊び心 とか、いわゆる探究心 とか、ある何かを探

る心 とかという、そのものが中身 として重要になってき

ているというふうにも感じております。 このような作品

の魅力的なところの一つは、あっちをとるか、こっちを

とるか という態度ではなくて、むしろ合成をよしとする、

これもあれもこれもという、全部を取 り込もうとする、

そして新しいものにしてい くという、ある意味では世界

を生成する装置みたいな、そんなような感じがいたして

お ります。

坂根厳夫一一ちょっと時間がなくなったので、できれば

もう一っか二つ、積極的に質問していただけませんか。

フロア質問者(棚 橋)　　 ありが とうございます。

　私、棚橋信之 といって神主であります。大垣市に住ん

でいるんですけれ ども、先ほ どから伺った発表ですが、

非常に専門的で、ですから、方法論の話が多かったと感
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じました。 メデ ィア ・アー トというのは、 コンピュータ

ー科学 と
、 それか ら現代美術 のインタラクシ ョンではな

いか と思 って きたわけですが、皆様方は、科学 とい うよ

り美術 の側か らい らした と。例 えば科学 と宗教の関係 に

ついて、イ ンタ ラクシ ョンについて、 どうお考 えか とい

うようなことも聞いてみたいわけです。 また、時 として、

こういった ものが混乱 した り、 あるいは対峙す るときも

あ る。ガ リレオ ・ガ リレイ、 コペ ルニ クス、 あ るいは

「種 の起源」 を書いた ダー ウィンな ども宗教 との拮抗関

係を避 けることがで きなかったわけですが、今、イ.ンタ

ラクティブ ・アー トとい うものが全世界 的なものになっ

てきてい る、広が って きている現在、 いわゆる聖なる現

実、 あるいは精神的な現実 とコンピューターのネ ッ トワ

ーク とい うものを考 えた とき
、我々は実際 どうい うふ う

な位置づ けとして、今イ ンタラクテ ィブ ・アー トを位置

づけたらいいんで しょうか。 これ は何 か現実 に適 したも

の、信頼 の置 けるもので しょうか。 フータモ さんにぜ ひ

伺 いたい。 それか らマ ノヴィ ッチ さん、 このお2人 に答

えていただ けた らと思 うんですが。

坂根厳夫一 かな り大 きな問題だ し、特 に宗教の問題が

絡 んでいますので、そんなに深 くは、時間がない と思 い

ますか ら簡単に答 えて くだ さい。

レヴ ・マノヴィッチー 私 は答えはもちろんないんです

けれ ども??。 舞 台 を暗 くして くだ さい。

　答 えの試み といい ましょうか、 これです。

　 (大徳寺の石庭 の写真 をスク リーンに投影)

エルキ ・フータモー 私 も非常 に複雑な質問をいただ

いたわけで して、大 きな問題 なんで、多分非常 に一般論

としてのお答えしかできませ ん。我々、 このよ うなグロ

ーバ リゼーシ ョン とか
、 グローバルなメデ ィア とい うこ
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とを考えると、 この発展 というのは二つの方向性を同時

に進んでいると思いますが、一っは、より統合1生、統 一

性のあるもの、 より認識がしやすい方向、もう一っは、

一種の個々の差異、異なる伝統や宗教というものの違い

というものがだんだんなくなってい く、融合されてい く

という方向です。こういったグローバルなメディアの方

向性 というのは、その両方の方向性を行っていると思い

ますし、これ以上深いことはちょっとこの場ではできま

せん。

坂根厳夫一 一私自身がちょっとつけ加えていいですか。

　要するにメディアそのものが、もう既にあなたもご存

じのように、今彼が言ったように、グローバルなツール

なんですね。ですから、先ほどからメディアというのは

芸術 と科学の問もつなぐし、それから文化の違い、それ

から過去と現在もつなぐと。当然違った宗教の間もつな

げる可能性を持っているわけですよね。あなたは神道で

しょう。神道 というのはもともと汎神論ですね。すべて

のものに神を認めるわけですか ら。 しかも、あなたは

IAMASに この4月 か ら来 られ る人で しょう。だか ら、

それはあなた自身がや られ ると僕はいいと思いますね。

それに挑戦されることを僕は望んでいます。それがアー

トであるのか、新しい宗教になるのか、それは僕はわか

りませんけれども。

　 もう一つだけ質問、あんまり時間がないんですが、も

う一つだけ質問をいただけますか。

フロア質問者(氏 名不詳)一 僕は生物学の学生なんで、

そんなにアートに詳 しいわけじゃないですし、そんなに

アー トというのを特別視しているわけでもないんですけ

ど、僕の中では、アートというのは人の心をある一・定の

状態から別の状態に持っていく思想、楽しいとか、悲し



いとかであり、そういうことだと思 うんですけれども、

ようや くインタラクティブなアー トとの関係が出てきた

ということなんですが、今までのアートだったら、作者

がつ くった世界を押しつけられるだけで、 こちら側が考

えていることはどうでもいいような、でも、 ここに来て

見たことは、結局は僕が何かをすることで トリガーされ

て、何かが始まるとか、僕が何かを動いたから、スクリ

ーンに何かが描かれるということなんですけれども、結

局、方向性 としては、僕の感情 というのはどうでもよく

て、結局、人と人のインタラクションというのは、感情

があって、僕が怒れば相手は違う対応 というふ うに、そ

れによって対応が変わってくるのがインタラクションだ

と思うんですけれども、コンピューターでそういうこと

ができるんでしょうか。そういうことが将来できるよう

になって、それがアー トになるのかという見込みがある

のかどうか、考えていることを聞きたいんですけれども。

アクセル ・ヴィルツー 一例ですけど、インタラクティ

ブなオンラインの作品で、ポール ・サーモンの作品です。

正確なタイ トルは忘れましたが、こういう作品です。二

つの違う場所がコネクトされています。これは高速のデ

ータ ・コネクションでつながってお りまして、両方にビ

デオ ・プロジェクターとカメラとDATが あります。例

えばパリと、もう一・つ別の状況が東京にあったとします。

そして、両方の画像がそれぞれの相手側には相手の方の

画像が見えるわけです。チーム的な形でつ くられていき

ますが、例えば私がこっち側にいると、あっち側の人を

見ることができる、聞くこともできる。確かにバーチャ

ルな状況ではあるんですけど、強い情緒的な近 しさを向

こうの相手が登場したときなんか感じます。非常におも

しろいテーマだと思うんですが、研究もすべきじゃない

か と思 うんです けれ ども、 これ をファン トム とい うか、

幽霊 とい うか、亡霊 とい うか、 よ く人が、だれか幽霊が

さわった とか、幽霊 を見た とか、現実に人 はよ く言 いま

す。 これ と似てい るのか もしれないんです。私が思 うに、

より我々がもっ とハイパーな感覚 を身 につけるようにな

った らば、 あるいは新 しい感覚の形 とい うものが生み出

されて、我々が もっ とオンラインのコネ クシ ョンでそう

いった感覚の交流 ができるようになった らば、 もしかし

た ら、 もっ とそうい う現象、今 まで幽霊 と片づ けてきた

ものが感 じられ るようになるのか もしれない とい う気が

します。

レヴ ・マノヴィッチー はっき りとはわか りませ んが、

先ほ どお見せ したのは京都の有名な石庭 なんです けれ ど

も、 あれ は一 つのイ ンタラクテ ィブ ・アー トの一例 では

ないか と思います。内容 は、何 も見 えるような形 にはな

い。 インターフェイスでは非常に単純です。一種の鏡像、

鏡の ような もので あ ります けれ ども、 それを見 ることに

よって、 自分 に とっていろんな ことを考 えさせ られ る、

いろんなものをそこか ら感 じる とい う意味において、イ

ンタラクテ ィブだ と思ってお見せ したわけです。

坂根厳夫一 一 あ りが とうございま した。

　 もっ といろいろデ ィスカ ッシ ョンしたい人、意見 を言

いたい人、 いっぱいい らっ しゃ ると思 うんです けれ ども、

残念なが ら時間が来 ました。

　 き ょうは、 イ ンターフェイス とその コンテンツでつ く

られてい るイ ンタラクテ ィブ ・アー トですね。 そういっ

たものの現状 とい うか、い ろんな問題点 を探 る とい うこ

とで、4人 の方 に来ていただいてデ ィス カッシ ョンを し

ました。

　 多少の意見の違 いが あって、かな りホ ッ トな議論 も呼
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びましたけれ ども、まだこれは、要するに完成されたも

のというよりは、むしろ実験的に始まったばか りの世界

ですね。もう10年 ぐらい前からもちろん盛んになって

きていますけれ ども、毎年少しずつ変化 し続けているよ

うに思います。それから、一つ一つの作品も、そのたび

に少しずつ変わってきて、それ自身が進化しているよう

に思えます。今までの芸術というのは、でき上がった瞬

間にもうフリーズして、そこから後は永遠に変わらない

んですが、つまりメディア ・アートのいいところという

か、おもしろいところは、絶えずレボリューション、進

化 しているところですね。ですか ら、 これから後も、あ

と1年 たったら、もっと違ったタイプのものが出てきて、

今、聴衆の方からいただいたようなことに対する答えと

いうふうな形の作品も出て くる可能性もあ りますね。

　 これからは、むしろ自分 もつ くり手なんだということ

で、ぜひ参加していただけるようになればと思います。

これからは小学校のときからコンピューターが共通のリ

テラシーになってしまう時代で、私自身は、作家性とか

いう職業、プロフェッショナルな作家性にこだわること

は全 くないというふうに思っていますので、 どんどんご

自分自身が挑戦 してみられてはと思います。新 しい作品

をつ くって友達の間で交流するというようなことから始

められてもいいと思います。そういう形で、 こういった

新しい文化が育ってい くことを期待しています。

　きょうは、本当に長時間、非常にエキサイティングな

展開をして、大変楽しかった。本当はもうちょっと夜を

徹してや りたいという感じですが、時間がなくて残念で

す。またの機会にぜひこの続きをや りましょう。どうも

ありがとうございました。(拍手)
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おことわ り/こ のテキストはシンポジウムでの同時通訳を、テ

ープから起こし
、編集を加えたものです。
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※iBooksでのご利用を推奨しています。
※Use via iBooks is recommended.

①目次の使い方
　・メニューのリスト表示から目次をご利用いただけます。

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

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

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

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

　PCで閲覧｜Via PC

　使用方法｜How to use

　iPadで閲覧｜Via iPad

　Android端末で閲覧｜　For Android
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