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展示作晶 蒸ペース

蕪嫁繍1潔 醗 趣 騰 ・

展 示 作 品

16.カ ラ リ ック

17.Warabimochi　 Sound　 Compilation

18Super　 Colliderリ ファ レンス ブ ッ ク

19彼 女 の1日

20し ろ い ほん

21シ ュ タイ ンハ ン ト

22.lamas　 OS

ソ フ ト ウ ェ ア 作 品

23.漢(感 環 缶観 管)字

24ア イ マ ップ

25.IAMAS　 Information　 Map

26.IAMAS　 Database　 System

27.EX.2D

28.DO-MO/DO-MO

29.人 工無 能

30.5択 問題 作 成 シス テ ム

31.ヤ ヌ ス ・フ ール32.Time,Space33,頭の体操34,Cube

Exhibitions

16.kalalic

17.Warabimochi　 Sound　 Compilation

18.Super　 Collider　 Reference　 Book

19.Un　 jour　 dans　 sa　vie:Aday　 in　her　life

20.White　 Book:AHiragana　 Picture　 Book

21.Steinhand

22.lamas　 OS

Softwa　 res

23.KANJI　 has　 many　 fasets.

24.iMap

25.IAMAS　 Information　 Map

26.IAMAS　 Database　 System

27.EX.2D

28.DO-MO/DO-MO

29.Artificial　 Inefficiency

30.Five　 Alternative

31.Janus　 Pool

32.Time, .Space

33.Atama　 no　 taiso

34.Gabe
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イ ン ス タ レー シ ョン作 品

1.書 物 メデ ィア プ ロジ ェ ク ト

2.Drawing　 Light

3.Tasting　 Muzak

4.ト ー キ ン グツ リ ー

5.Glass　 Making　 Mimic　 System

6.Chakram

7.テ キ ス トロン

8.UMU-Cube

9イ ンタ ビ ュー

10.公 分 母

11.形 態 と運動

12.い ろい ろ ない ろ

13eyes私 は見 られ て いる

14.彼 女 は分身 をつ く る

15.Streetscape

Installatai°n

1.MultimediaDevice

2.DrawingLight

3.TastingMuzak

4.TalkingTree

5.GlassMakingMimicSystem

6.Chakram

　7.Textron

8.UMU-Cube

9.Interview

10.Common　 Denominator

11.Form　 and　 Motion

12.Cocktail　 of　Colors

13."eyes"Iwas　 seen.

14.Other　 Self

15.Streetscape

35,Monologues36, onologues

.mama

37.in-

　38.Dear　 Cheese

39.椅子40.The　 Atman

41.SMITH

　42.Refraection

　43.ラ イ フラ イ ン

44.ね っ

パ フ ォー マ ンス 作 品

雛

Exhibition35.Monologues 36.mama 37.in- 38.Dear Cheese 39.The chair 40.The ATMAN 41.SMITH 42.Refraection 43.Lifeline44.Calors

45.武 トーン

46.Scores

47.ぼ くが本当にサディス トだった らよかったのに

48.「琵琶伝抄」地歌舞 を伴った音響作品
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Installation書物メディアプ ロジ ェク ト
稲垣まゆ子
INAGAKI　 Mayuko

Media　 Device　 for　 Handscrolls

先年 「鶴下 絵三十六歌仙和歌巻」コンテン

ツのため に制作 された 「巻子鑑 賞のための

装置」を、巻 子一般 を鑑賞 するための汎用

装 置に改変 させてゆ くため、先回の システ

ム との比較検討 を目的 として、この 「関 ヶ

原合戦図絵巻」コンテンツとシステムを作

成 した。この装置 を通 じて、 実見 の機 会が

限 られる古い書物 を自由に鑑 賞で きるよ う

に し、伝統文化 を普及 させ、 またそ ういっ

た作 品への理解 を深 めても らうことを目指

す。

　 produced　 these　 contents　 and　 system

for　 The　 handscroll　 of　 the　 Battle　 of

Sekigahara　 in　order　 to　 make　 an　 alteration

to　the　 device　 for　 viewing　 scrolls　 that　 was

developed　 for　 The　 Handscroll　 of　 Poems

from　 the　 Anthology　 of　 Thirty-six　 Immortal

Poets,　 so　 as　 to　 create　 a　general-purpose

device　 for　 viewing　 all　 kinds　 of　 scrolls.

My　 purpose　 was　 to　 make　 a　 comparison

and　 examination　 of　 the　 previous　 system.

Through　 this　 device,　 one　 can　 freely　 view

ancient　 documents,　 which　 otherwise

would　 be　 subject　 to　 restrictions　 as　 to

viewing　 with　 the　 naked　 eye.　 Therefore,

this　 device　 aims　 to　 contribute　 to　 the

popularization　 of　 traditional　 culture　 and

deepen　 understanding　 of　 these　 kinds　 of

works.

巻子一般 を鑑 賞す るための汎用 装置開発の

試 みと、 そこで鑑賞 するための 「関ヶ原合

戦図絵巻」コンテンツ。

稲垣 まゆ子　1977年 生まれ。

Installation

Drawing　 Light

遠藤孝則+繁 田智行
ENDO　 Takanori+SHIGETA　 Tomoyuki

普段 使い慣 れている道 具 を、少 し違 う使 い

方 をする とユ ーモラスで、親 しみの わ くイ

ンター フェイス(入 力装置)に なりえるので

はないか。 この作品 は、そん な思 いで制作

しま した。

We　 produced　 this　 work　 because　 we

thought　 that　 if　 you　 took　 a　 tool　 or

instrument　 that　 you　 were　 familiar　 with,

and　 used　 it　for　 a　 somewhat　 different

purpose,　 you　 would　 be　 able　 to　 create

an　 interface(input　 device)that　 was

both　 humorous　 and　 conveyed　 a　 friendly

feeling.

遠藤孝則　 1976年 生まれ　2000年 工学部卒

繁田智行　1976年 生まれ　2000年 プロダク トデザ

イン学科卒

私たちは、2000年 よ りインターフェイスをキーワー

ドに協働で作品制作 を始めました。現在までの受賞

歴 は以下の通 りです。2000年 「Drift　Wav」 テジタル

コンテンツグランプリ奨励賞。2000年 「fllcker」びん

ごデジタルデザインコンテス ト特別賞。2001年 アー

トとこどもと遊びをつな ぐプログラムデモンス ト

レーション参加。2001年 ネイチャーワンダーラン ド

作品提供。2002年 遊び ドッ トネッ ト優秀賞。2002

年5-17-1Eit-bit　 Exhibition(六 本木)参 加

[操作方 法]台 に載 ってい る、 白い箱 の上

に、電球 が印刷 された紙 を載 せます。印

刷 され た電球 の中身 を、鉛筆 で塗 ってみて

下 さい。塗 られた濃 さに応 じて電球 が暗 く

な ります。紙 を外 す と電球 は明 る くな りま

す。

[Method　 of　 operation]Apiece　 of　 paper

with　 a　picture　 of　 a　light　 bulb　 printed　 on　 it

is　put　 on　 top　 of　 a　white　 box,　 which　 is　on

astand.　 Please　 color　 in　the　 inside　 of　 the

printed　 light　 bulb　 using　 a　 pencil.　 There　 is

areal　 light　 bulb　 nearby,　 which　 becomes

darker　 according　 to　 how　 dark　 the　 picture

of　 the　 light　 bulb　 is　colored　 in.　When　 you

remove　 the　 paper　 the　 light　 bulb　 becomes

bright.

Installation

Tasting　 Muzak

上野良平+水 谷理人
UENO　 Ryohei+MIZUTANI　 Licht

友人 と音楽 を聞 きなが ら話 をする。 聞いて

い る音楽 を交換 しあ うことで、新 たな会 話

が広 がるだろ う。

When　 you　 are　 listening　 to　 music,　 you

can　 show　 it　to　yourfriends　 so　 as　 to　enjoy

the　 chat　 more.

水谷理人

1975年 　愛知県生まれ

2000年 　武蔵野美術大学　造詣学部　建築学科卒業

2002年 　国際情報科学芸術アカデミー ・ラボ科卒業

上野良平

1978年 生 まれ
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Installation

トー キ ン グ ツ リー
猪又健志
INOMATA　 Takeshi

Talking　 Tree

木 曽川 を流れ てきた一本 の流木 。 どこで根

を張 り、 どん な時 を過 ご して きたの か、紙

の上 でその樹につ いて調 べてみて も知識 だ

けではい っこうに見 えてこない。せ めて年

輪 を触 った手の 中に、 声にな らない物語 を

聞 くよ うな気が する。 それは、過去の年表

でもな くアルバ ムでもな く、実際にふ れて

いる 自分の 「今Jと い う実感の中に あり続 け

ている こと、 自分 との連続性 をさぐること

なのです。

この作品 は、木 曽川 に流れ着い た一 つの流

木(ウ ダイカ ンバ)を 展示 し、 その樹 の年輪

にふれ ることで、樹 の存 在感 とともにその

時代時代の生 きてきた姿 をイマ ジネーシ ョ

ンする ための作品 です。観 覧者 がさわった

圧 力 をセ ンサ ーが判 別 し、 コンピュータか

らその樹の影 が、切 り株 面か ら伸 びる様 に

床面に プロジェクタ投影 され ます。 またそ

れ と連動 して切 り株 面に は、作者 が実際に

現 地取材 した画像 ・音声 をもとに、 その樹

が歩ん できたかも しれない 日常の小 さな出

来事が詩の よ うな言葉 とともに映 し出 され

ます。

One　 dead　 tree　 stump　 floating　 down　 Kiso

River.　 Where　 had　 it　spread　 its　 roots?

What　 sort　 of　 life　had　 it　led?Even　 if　you

researched　 about　 the　 tree　 in　 books,

with　 only　 this　 knowledge,　 you　 would

not　 really　 know　 anything　 about　 it.　But

it　seems　 to　 me　 that　 when　 you　 touch　 its

rings,　 through　 your　 hand　 you　 can　 hear

the　 tree's　 story,　 even　 though　 there　 are

nowords.　 I　don'tmean　 inthewayofa

chronology　 or　 album　 from　 the　 past,　 but

rather　 you　 feel　 that　 the　 tree　 continues

to　 exist　 within　 the"now"of　 you　 who

are　 touching　 it　and　 you　 discover　 its

continuity　 with　 yourself.

The　 purpose　 of　 this　 work　 is　to　 exhibit

aMonarch　 birch　 stump(Betula

maximowicziana　 Regel)that　 was　 found

floating　 in　 Kiso　 River.　 By　 touching　 the

tree's　 rings,　 the　 tree's　 presence　 can　 be

felt　 and　 its　 life　through　 the　 ages　 can　 be

imagined.　 A　 sensor　 detects　 the　 pressure

when　 the　 visitor　 touches　 the　 exhibit　 and

acomputer　 projects　 a　shadow　 of　the　 tree

from　 the　 surface　 of　 the　 floor　 so　 that　 the

tree　 extends　 upward　 from　 the　 stump.　 At

the　 same　 time　 as　 this,　 small,　 daily　 events

in　 the　 life　 that　 the　 tree　 may　 have　 led,

which　 are　 based　 on　 images　 and　 sounds

that　 I　recorded　 at　 the　 site,　 are　 projected

along　 with　 poetry-like　 phrases　 onto　 the

surface　 of　the　 stump.

猪又健志　 1966年 生まれ

1989年 　武蔵野美術大学空間演 出学部、卒業制作展

優秀賞

1991年 　名古屋国際 ビエンナーレ、一般公募部門 グ

ランプリ受賞

1994年 　「Next　Gate」東京都写真美術館収蔵

Installation

Glass　 Making

早崎智哉
HAYAZAKI　 Tomoya

物作 りの楽 しさの一つ に、「過程」が含 まれ

る と考 える。 一概に 「物作 り」と言 って も多

種 に わたる種類 と方法が ある。 しか し、 コ

ンピューターでの 「物作 り」の多様 さと言 っ

て も、 ソフ トウ ェア内 での指示、 すなわ

ちキ ーボ ー ドとマ ウス などの決 まったイ

ンターフェイス を使 っての入 力とい う方法

が多 く取 られる。 思考 ・目的 によ り工程 は

変化す るが 、作業 と してはキーボー ド・マ

ウス操作 である。見 る機会の増 えた、立

体の コンピューター グラフィックスの造

形 もキーボー ド・マ ウスの操作 が中心で あ

る。 これ らの造形方法 は、 コン ピュー ター

に とって最 良の構成 である。 しか し、「手 に

持つ感覚」など実際に造形 を している人 の

情報 と しては少 し欠 けるものがあるの では

ないか。 そ こで実際 に作 っている過程 をシ

ミュ レー トで きるアプ リケー ションを作成

し、 インター フェイスを作 成する ことで、

「過 程」を経 験 できる様 に し、「感覚」や「感

じ」とい った曖 昧なが らも経験 によ り操 作

や作業 の出来 るシステム を考 えた。

Mimic　 System

システムに はOSにWindowsを 搭載 した

コン ピュー タで、DirectXを 利用 し、立体

表現 をする。 「吹 く」・「回 す」操作 を円滑 に

するため、専用 インターフ ェイス を作成

した。専用 インターフェイス は吹 きガラス

制作 で使 用す る筒 に種 ガラス をつ け 、少 し

膨 らませた形態 を している。 これを両手 で

もち、筒 を回 しなが ら息 を吹 き込 むことで

コン ピュー タ画面上 の立 体物が変形 する。

「吹 く」・「回す」以外 に も、重力方向 ・重 力

強度 を変 えることが出来る。 これによ り、

垂 れ方の変化 を意 図的に作 り出せ 、造形す

る上での方法の一 つ となる。 ガラスが冷 え

る と形が固定 されるよ うに、一定の時 間が

経 てば形態 は固定 される。作品 が完成 すれ

ば保 存 し、 ビューワーで眺め、鑑賞 するこ

とが出来 る。

Part　 of　 the　 enjoyment　 of　 making

something　 is　 the　 process."Making

something"can　 cover　 many　 different

things　 and　 numerous　 methods.　 However,

when　 we　 talk　 about　 making　 something

using　 a　 computer,　 although　 there　 is

diversity,　 the　 method　 that　 we　 most

often　 refer　 to　 is　the　 use　 of　 commands

in　 software;in　 other　 words　 inputting

using　 a　 pre-determined　 interface　 such

as　 a　 keyboard　 and　 mouse.　 Although

the　 steps　 change　 according　 to　 the

ideas　 and　 objectives,　 the　 work　 itself

is　 done　 by　 operating　 a　 keyboard　 and

mouse.　 Similarly　 with　 three-dimensional

computer　 graphics　 modeling　 that　 is

becoming　 more　 prominent,　 keyboard

and　 mouse　 operations　 are　 central.　 These

modeling　 methods　 are　 most　 appropriate

for　 computers.　 However,　 I　think　 there　 is

something　 slightly　 lacking　 in　 terms　 of

information　 for　 the　 person　 who　 is　actually

doing　 the　 modeling,　 such　 as　 the　 feeling

of　 the　 creation　 in　 their　 hands.　 Therefore

　 have　 produced　 an　 application　 that　 can

simulate　 the　 actual　 process　 of　 creation.

By　 making　 an　 interface　 I　have　 enabled

the"process"to　 be　 experienced.　 I　have

created　 a　system　 that　 enables　 operations

and　 tasks　 to　 be　 performed　 using　 one'

ssenses　 and　 feelings,　 which,　 although

somewhat　 vague,　 are　 brought　 about　 by

the　 actual　 experience　 of　 creating.

For　 the　 system,　 I　used　 a　 computer

with　 a　 Windows　 operating　 system

and　 performed　 three-dimensional

representation　 using　 DirectX.　 I　created

aspecial　 interface　 so　 that　 operations

such　 as　 blowing　 and　 turning　 could　 be

done　 smoothly.　 The　 special　 interface　 is

formed　 from　 a　slightly　 expanded　 cylinder

used　 for　 glass　 blowing　 with　 crushed

glass　 attached　 to　 it.　This　 is　held　 in　 both

hands　 and　 by　 turning　 the　 cylinder　 while

blowing　 into　 it,　the　 three-dimensional

objects　 on　 the　 screen　 change　 shape.　 As

well　 as　 blowing　 and　 turning,　 the　 user　 can

alter　 the　 direction　 and　 strength　 of　 the

gravitational　 force.　 Accordingly,　 the　 user

can　 deliberately　 produce　 a　change　 in　the

way　 the　 glass　 sags　 downward,　 and　 this

is　 one　 methodthatcan　 be　 used　 in　 the

modeling　 process.　 In　the　 same　 way　 as　 the

shape　 becomes　 fixed　 in　 glass　 blowing

when　 the　 glass　 cools　 down,　 in　this　 case

when　 a　 certain　 period　 of　 time　 elapses,

the　 shape　 becomes　 fixed.　 When　 the

work　 is　completed　 it　can　 be　 saved　 end

viewed　 and　 enjoyed　 through　 the　 viewer.

早崎智哉　1978年 生まれ

1997年 岐阜県立池田高等学校卒

1997年 中部大学工学部電子科入学

2000年 中部大学工学部電子科中退

Installation

Chakram
力口藤淳+角 尾昌紀
KATO　 Jun+TSUNOO　 Masanori

加藤淳　日本生まれ。へび。魚。

キーワー ド　時間軸、サンプ リング、再構築、頓智

角尾昌紀　兵庫県に生まれる。

桃山学院高等学校 ・美術部所属。神戸芸術工科大学 ・

工業デザイン学科 を卒業後、就職 したのだが、いろい

ろあって退社。IAMASへ 。のち不明

「時間 の流れ」と「音の階層」「旋律の ピース」

を直に操作 するこ とで、今 までと違 う音

楽 を構成。演奏者 の直感 を優先 でき、観

覧す る側の人 には操作が見 えるインター

フェイスの制作。 演奏者 が、事前 のプ ロ

グラムや、 その場 の直感 で演奏 する ことで

音楽 を構成 する。 この3点 に主眼 を置 き制

作 した。音程 ・強弱 を階層 に分 け、「旋律の

ピー ス」を作成。各 ピースは円盤状 を して

お り、12秒 間隔で繰 り返 し再生 する。 そ

の円盤 がそれぞれ実体化 してお り、 一 目

で階層 を特定 で きる。 プログラム も直接

円盤 に書 き込 めるので、直感 的で扱 いや

すい。演奏 時にプ ログラムの 円盤 を直接触

ることができ、時間の経過 を身体 的動作 と

視覚 で確認 する ことが できる。 演奏形態が

儀式的 イメージで あるため、演 奏者 を仏像

に見立 て、 インター フェイス形 状 を蓮の花

び ら状 に した。演奏者 がその場 の雰囲気 を

読み取 りなが らあ らか じめ用意 した、 また

その場 でつ くる旋律の ピース をほかの ピー

スと組 み合 わせる ことによ り楽 曲 を構築 す

るの で、毎 回違 う演奏 となる。旋律の ピー

スは、 その場 で円盤 にプログラム を書 き込

んだり消 した りす ることで多 くのバ リエ ー

ションを持 つ。 ターンテーブルの円環運動

や、座 して演奏す る形態 か ら連 想 され る儀

式的 イメージ をこのパ フォーマ ンス全体の

色 とする。

By　 operating"passage　 of　 time",
"sound　 hierarchy"and"melody　 pieces"

firsthand,　 the　 performer　 creates　 a　type

of　 music　 different　 from　 anything　 created

before.　 The　 intuition　 of　 the　 performer

can　 be　 given　 priority,　 and　 the　 interface

is　 made　 sothataperson　 listening

can　 see　 the　 performer　 conducting　 the

operations.　 The　 performer　 makes　 music

by　 performing　 according　 to　 a　 prior

arranged　 program,　 or　 according　 to　 their

intuition　 at　 the　 time.　 I　focused　 on　 these

three　 facets　 when　 creating　 the　 work.　 I

ranked　 pitch　 and　 volume　 in　a　 hierarchy

and　 produced　 the"melody　 pieces".

Each　 piecewas　 madeasadiskand

played　 repeatedly　 with　 a　 12second　 gap

between　 repetitions.　 These　 disks　 are

each　 materialized　 and　 the　 rank　 of　 each

can　 be　 identified　 at　 a　 glance.　 Since　 the

program　 is　 also　 written　 directly　 onto　 a

disk,　 it　is　 intuitive　 and　 easy　 to　 operate.

The　 program　 disk　 can　 be　 handled

directly　 during　 performance,　 and　 the

passage　 of　 time　 can　 be　 confirmed　 by

physical　 movements　 and　 by　 sight.　 While

gauging　 the　 atmosphere,　 the　 performer

composes　 music　 by　 combining　 a　 melody

piece　 that　 he　 or　 she　 has　 prepared　 in

advance,　 or　 one　 made　 up　 on　 the　 spot,

with　 another　 piece,　 thus　 resulting　 in　 a

different　 performance　 each　 time.　 The

melody　 pieces　 have　 many　 variations

because　 a　 program　 can　 be　 written　 onto

or　 deleted　 from　 the　 disk　 on　 the　 spot.　 The

performance　 is　characterized　 by　 a　 ritual-

like　 image　 that　 is　evoked　 by　 the　 circular

movement　 of　 the　 disks　 on　 the　 turntable

and　 the　 form　 of　 performance　 whereby
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テ キス トロ ン
河村陽介
KAWAMURA　 Yousuke

Textron

『ミシン音楽』

それは騒 々 しい音楽 です。私 た ちは日本 で

それを「ミシン」と呼 びます。 したが って、

これを「ドラムミシン」を呼び ます。音楽 の

公演の ために ミシンを演奏 します。 これ

は非常 に ミニマル で工業 的であ る、 と考 え

ます。 これは、連続的 な リズムお よび機械

的雑音 を出 します。 ミシンによ って音楽 を

縫 います。それ は裁縫 によって記録 されま

す。

『MIDIミ シン』

ミシンはMIDIコ ン トローラー として改造

しま した。縫 うことで座標 変化 を計測 し、

コンピューターの ソフ トウ ェアにMIDI

デ ータ を送 りシンセシス をコ ン トロールす

る。 ミシンで映像 と音 をつ くります。

PSewing　 machine　 muzigd

It　is　 noisy　 music.　 We　 caIl　 it"misiバin

Japan.　 So,　 I　call　 this"Drum　 misin".

play　 the　 missin　 for　 the　 performance　 of

music.　 I　think　 it　is　very　 minimal　 and

industorial.　 Missin　 works　 same　 moving

repetition　 repetition...So　 it　make　 very

minimal　 rythm　 and　 machine　 noise.

sew　 the　 music　 by　 misin.lt　 is　 recorded

by　 sewing.　 You　 can　 wear　 if　it　is　good

sewing?

PMIDI　 missing

　 changed　 missin　 from　 normal　 to　 MIDI

controller.　 I　set　 sensors　 in　the　 dial,　 sew,

and　 moving　 point.　 It　send　 midi　 data　 to

conputer,　 max/msp　 and　 control　 the

synthesys.

河村陽介　 1977年 生

2000年3月 愛知県立芸術大学美術学部デザイン科卒

1998年2001部 結成、音楽、映像 など活動 は多岐に

わたる。

2001年12月 パ リのフェスティバル「batofar」に出場。

Iozi名義による ミシンのパフォーマンス。

Installation

UMU-CUBE
斉藤朋彦
SAITO　 Tomohiko

これ は、新 たな映像 体験の ためのキュー ブ

型 デバ イスである。観 客 は、前後左 右上下

にあ る6台 の カメラによ って常 に撮影 され

てお り、 その各 カ メラ からの リアル タイム

映像 が、 カメラの位 置関係 をも とにキ ュー

ブにマ ッピング されてい る。観 客が、所定

の位置 にキューブ を置 くと、 キュー ブ上面

に観 客 自身 の映像 が映 し出され、キ ュー ブ

を回転 させ上面 を替 えることで、異な る方

向か らの観客 自身の映像 に切 り替 わる。 ま

た、上面 を回転 させ ると映像 も同様 に回転

する。 この よ うに、映像の関係性 を物理的

なイ ンターフェースに反映 するこ とで、6

つの映像 はキュー ブの中 にある種 の空間性

を生み 出す。 その空間 は、映像 を切 り替

えて いる瞬 間も観 客の認識 か ら消 えること

はな く、観 客は、常に キューブの中の 自分

の状態 をイメー ジす ることがで きる。観客

は、6つ の映像 に よる触覚 的な 自画像 に触

れ ることとなる。

斉藤朋彦　1976年 京都府生まれ

受賞歴:castO　 1(ド イツ)、 採択第5回 文化庁メデ ィ

ア芸術祭、審査委員会推薦作品

展示 ・発表 層Blank　Hunting展(下 高井戸商店街)

castO1(サ ンク トアウグステ ィン、 ドイツ)Flame

Frame展(iamasOSギ ャラリー)5-17-1展(ア クシ

スギ ャラリー)retake展(せ んだいメデ ィアテーク)

Tactile　 vision　 is　an　 interactive　 installation

that　 enables　 the　 viewer　 to　 objectively　 see

him/herself　 from　 several　 points　 of　 view.

The　 6　 CCD　 cameras　 that　 are　 in　 front　 of,

behind,　 to　 the　 left　 and　 right,　 and　 above

and　 below　 the　 viewer,　 continuously

film　 the　 viewer　 as　 he/she　 interacts　 with

the　 work.　 Each　 real　 time　 image　 filmed

by　 the　 6　 cameras　 corresponds　 to　 one

of　 the　 6　 surfaces　 of　 the　 translucent

cube.　 When　 the　 viewer　 puts　 the　 cube

in　 a　 predetermined　 place,　 he/she　 can

see　 him/herself　 on　 the　 top　 surface　 of

the　 cube.　 As　 the　 viewer　 rotates　 the

cube,　 he/she　 can　 see　 him/herself　 from

6different　 angles.　 The　 6　 images　 are

projected　 in　 the　 same　 position　 as　 the　 6

CCD　 cameras.　 The　 image　 that　 appears

on　 the　 top　 surface　 of　 the　 cube　 is　filmed

by　 a　 predetermined　 camera,　 however

even　 if　the　 same　 surface　 is　on　 top,　 the

image　 that　 appears　 is　not　 necessarily

the　 same.　 The　 image　 is　 rotated　 along

with　 the　 direction　 of　 a　 surface.　 In　 other

words,　 the　 6　 images　 filmed　 by　 the　 CCD

cameras　 are　 mapped　 onto　 the　 real

cube.　 This　 work　 is　not　 a　 mere　 switching

device.　 The　 viewer　 can　 touch　 this　 tactile

self-portrait　 that　 consists　 of　 6　 images

using　 the　 relation　 between　 the　 6　 images

as　 an　 interface.　 Isincerely　 hope　 the

viewer　 feels　 that　 he/she　 is　able　 to　 freely

manipulate　 him/herself　 in　 the　 cube,

which　 is　really　 interaction　 between　 the

viewer　 and　 him/herself.

Installation

イ ン タ ビ ュー Interview

清水建人
SHIMIZU　 Kent

他 者 との物理的 な距離、 そ して距離感 を私

たちはゼ ロにするこ とはで きな いにもかか

わ らず、他者 との意思 の疎通 をはかり、 身

体 的な接触 を求 めます。 しか し、 それと同

時に他 者 を拒絶 するこ とを意識的 にまた無

意識 的に行 います。私 は 自己 と他者 との間

にある この あいまいで、防御 と攻撃 の両義

的な役割 をもつパ ーソナルスペ ースを映

像 によ り視覚的 に表現 し、デ ィスコ ミュニ

ケー ションの瞬間 をプ レゼ ンテ ーション し

ます。 それによって、私た ちがパ ブ リック

スペー スの なかでいかに無防備 であるか、

また他者 との身体 的な関係にお いていかに

エ ゴイ ステ ィックに振舞 うの かとい うこ と

のアナ ライズ足 りえる と考 えるの です。

個 人的 な独 白を続 ける 「口」の映像 とそれ

に接近 する鑑 賞者 の物理的 な距離 を超 音波

によ り測定 し、 その距離の数値 によって、

映 し出 された 「口」の映像 に変化 が起 こ り

ます。 この作 品では、鑑賞者の作品 への接

近 というもっ ともシンプル な行為 によって

イ ンタラクシ ョン します。

My　 artistic　 concept　 is　related　 to　 the　 fact

that　 while　 we　 all　 co-exist　 and　 accept

each　 other's　 existence,　 we　 are　 at　 the

same　 time　 also　 always　 unconsciously

refusing　 each　 other.

When　 a　 spectator　 approaches　 the

screen,　 the　 projected　 image　 on　 the

screen　 changes.　 According　 to　 an

ultrasonic　 wave,　 the　 distance　 between

the　 spectator　 and　 the　 screen　 is

measured.　 The　 reproduction　 of　the　 image

is　controlled　 with　 the　 numerical　 value　 of

the　 distance.　 The　 spectator's　 intention

of　 interaction　 in　this　 work　 is　materialised

as　 the　 simple　 act　 of　 approaching　 the

screen.

清水健人　 1976年 岐阜県生まれ。

2000年 柿ノ木プロジェク トワークショップ(岐 阜

県大垣市)2001年 柿ノ木プロジェク トワークショッ

プwith　 SHIGEND(岐 阜県大垣市)2001年Blank

Huntting展(東 京都杉並区下高井戸商店街)2002年

Exit-bitプロジェク トパフォーマンス(岐 阜県大垣

市駅前商店街)2002年Exlt-bltプ ロジェク ト展覧会

「5-17-1」(AXIS　Gallery　ANNEX東 京都港区六本木)
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公分母
棚橋範親
TANAHASHI　 Norichika

Common　 Denominator

その ソンザ イには、それ を意味 する言葉 と

意味 される対象 がある。 イメージはその対

象の本質 ではない。その事 は多 くあ り。言

葉の 「めちゃ くち ゃ」 「棚橋 君」 「エ レファ

ン トマ ン」sexと 無限個 ソンザイ してい る

ので ある。僕 はその ソンザ イを少 しだ け変

えた かった。 テーマ は 「逆」 そのソンザイ

を少 しだけ変る。視点、考 え方 で上が下へ

下が上ヘ カワル。 それがすべての人に共有

され る一 つの ソンザ イになるこ とを希望 し

て表現 した。つ まり自分 自身 を少 しだ け変

えたかったので ある。 もちろんソ ンザイ と

は自分 自身(不 特定)で もある(笑)。

例:映 画 「エ レファン トマン」 において、

自らの奇 形 を好奇の 目で見、 そ して追い か

ける大衆 と警官 か らエ レファン トマ ンを

救 ったのは彼の発 した次のよ うな言葉で

あった。 「Iam　a　human　 being」 この言

葉 によ り、警官 は彼 が獣であるかの ように

追 いつめる ことを止 めるのである。彼 はこ

の言 葉に より大衆 と警 官 とのあい だにお い

て、初 め て人間 となったのであ る。

映像 を中央 で分割、左右の分割 された映像

をおの おの逆 に再生 してそのソンザイ を少

しだけ力エル。手法 は遠近法、錯視 を使 う。

マウスが上 下にス クロールする事に より右

左映像 を再 生・逆再 生、逆再生 ・再生 させる。

By　 changing　 the　 perspective　 of　 the

things　 and　 scenery　 that　 you　 are　 used　 to

seeing,　 I　try　 to　 change　 the　 impression

that　 the　 people　 who　 saw　 the　 image　 get.

Interactive　 images　 responding　 to　 the

mouse　 are　 converted　 by　 means　 of　 optical

illusion.　 By　 this　 the　 images　 of　things　 and

scenery　 that　 you　 are　 used　 to　 seeing　 give

yet　 a　different　 impression.

棚橋範親　1976、 岐阜県に生まれる

2000、 イアマス入学

2002、 イアマス事務員

Installation

形態 と運動
永嶋敏之
NAGASHIMA　 Toshiyuki

Form　 and　 Motion

この作品 は形態 と音楽 を鑑賞者 の積極 的 な

参加、 インタラ クテ ィヴな働 きか けに よっ

て動的 に生成 変化 し、新 しい形 、新 しい音

楽の形式 を探 るための ビジュアル ・サ ウン

ド生成装置 です。 ビジュアルイメー ジと音

楽 とはまった く違 ったシステムで成 り立 っ

ていなが ら、 リズム などのい くつかの共通

点 も持 ち合 わせてお り、 それ らの特徴 を深

く理解 し形式立て ることがで きたな らば、

あた らしい形態、 あた らしい音楽形式 な

どを生 み出 してい けるのではないか と考 え

ま した。PC側 か らモチーフ となる形態 イ

メージ を提示 し、 それをプロ ジェクターに

よってス クリー ンに映 し出 します。 またそ

のモチー フに反応 して音楽 が奏で られてい

ます。鑑 賞者 はスク リーンに映 し出 されて

いるイメー ジと見 て、 また、ス ピーカーか

ら流 れる音楽 とを聞 いて自分のイ メージを

膨 らませ、 インタラクテ ィヴな操作 によっ

て自身のイ メージと音楽 とを生成 していき

ます。 また、鑑賞者 の操 作に よって生成 さ

れたイ メー ジと音楽 とを一定時間 スク リー

ン上 に蓄積 させ てい くこ とで、他の鑑 賞者

との繋が りを意識 させます。鑑賞者 同士 が

協 調する ことで一 つのイ メー ジ、一 つの音

楽 を生み出 してい くための装置 でもあ りま

す。美術作品の鑑 賞 とは作品 と鑑賞者、 あ

るい は作家 と鑑 賞者 とい った単一方 向の繋

が りに よって成 り立 ってい ますが、 その中

に鑑 賞者同士 の横 の繋 が りを導入 してみよ

うとい った意図 もあ ります。

This　 work　 is　a　 visual　 sound　 generation

device　 for　 exploring　 new　 modes　 and

new　 types　 of　 music　 that　 dynamically

creates　 and　 alters　 features　 and　 music

through　 active　 participation　 of　 viewers

and　 an　 interactive　 approach.　 It　consists

of　 a　 system　 completely　 different　 from

visual　 images　 and　 music,　 but　 at　 the

same　 time　 it　has　 some　 commonalities

such　 as　 rhythm.　 And　 I　thought　 that　 if

it　were　 possible　 to　 understand　 these

characteristics　 better　 and　 put　 them　 into

aform,　 it　might　 be　 possible　 to　 create

new　 features　 and　 new　 music　 forms?

The　 image　 that　 will　 become　 the　 motif

is　 provided　 by　 the　 PC　 and　 reflected

on　 screen　 by　 a　 projector.　 Further,　 in

response　 to　 this,　 motif　 music　 is　played.

Looking　 at　the　 image　 reflected　 on　 screen

and　 listening　 to　 music　 coming　 from　 the

speakers,　 the　 viewers　 build　 up　 their　 own

images　 and　 generate　 their　 images　 and

music　 with　 interactive　 manipulations.

Furthermore,　 the　 accumulation　 on　 screen

for　 some　 time　 of　 images　 and　 music

generated　 by　 viewers'manipulations

makes　 one　 conscious　 of　 the　 connection

with　 other　 viewers.　 My　 work　 is　also　 a

device　 for　 creating　 one　 image　 and　 one

melody　 by　 putting　 together　 the　 creations

of　a　 number　 of　 viewers.　 The　 appreciation

ofaworkofart　 isachieved　 byaone-

way　 connection　 between　 the　 work　 and

the　 viewer　 or　 between　 the　 author　 and　 a

viewer.　 However　 I　also　 tried　 to　 introduce

asideways　 connection　 between　 viewers.

永嶋敏之　1976生 れ。

特にな し。ぷ一。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　くつ　　

い ろい ろない ろ
遠藤孝則+繁 田智行
ENDO　 Takanori+SHIGETA　 Tomoyuki

Cocktail　 of　 colors

近年、遊 具の世界 では、様 々な メデ ィア を

駆使 する ことによってその裾 野 を広 げてき

ま した。 しか し、 そのよ うな遊具の中 で、

子 どもた ちの想像 力をた くま しくす るよ

うな物 は少 なかったと私 たち は感 じていま

す。 も う一度、遊 びの原点であ る"想像 す

るこ と"と い う事に立 ち戻 りそれを広げる

遊具 は作れ ないかそんな思いか ら、私 たち

はこの作品 を制作 しま した。

遠藤孝則　1976年 生 まれ　2000年 工学部卒

繁田智行　1976年 生 まれ　2000年 プロダク トデザ

イン学科卒

私たちは、2000年 よりインターフェイスをキーワー

ドに協働で作品制作を始めま した。現在 までの受賞

歴 は以下の通りです。2000年 「Drift　Way.」デジタル

コンテンツグランプ リ奨励賞。2000年 「f11cker」びん

ごデジタルデザインコンテス ト特別賞。2001年 アー

トとこどもと遊びをつなぐプログラムデモンス ト

レーション参加。2001年 ネイチャーワンダーラン ド

作品提供。2002年 遊 び ドッ トネッ ト優秀賞。2002

年5-17-1Eit-bit　 Exhibition(六 本木)参 加

This　 is　a　 prototype　 for　 a　 toy　 which　 will

hopefully　 expand　 the　 imagination　 of

children.　 In　 recent　 years　 there　 has　 been

atrend　 towards　 developing　 interactive

games　 and　 other　 technologically

advanced　 toys　 by　 the　 toy　 industry.

However,　 we　 feel　 that　 these　 toys　 do

not　 challenge　 nor　 expand　 the　 creative

imagination　 of　 children.　 All　 children

are　 born　 with　 limitless　 imaginations.

This　 is　 especially　 noticeable　 when

children　 are　 at　 play.　 We　 feel　 it　is　 very

important　 for　 children　 to　 play　 with　 toys

which　 encourage　 them　 to　 use　 their

imagination.　 The　 theme　 of　 our　 work　 is　to

develop　 a　toy　 which　 will　 help　 nurture　 the

development　 of　 a　child's　 imagination.
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Installation

eyes私 は 見 られ て い る
福兀隆司
FUKIMORTO　 Takashi

冒冒　 　 　 　 　 冒1

eyes was　 seen.

普段、見 なれている人の顔 を何気 な く見て

い る時、ふ と今、 実はその人 に凄 い見 られ

てい ると感 じ違和 感 をお ぼえたこ とかあ

る。 その違和感 とは一体な んだろうか?

PCと テ ジタル カメラ を使用 してお互 いの

顔に絵 を描 く。2人 の観 客か その行為 に参

加す ると、彼等 は、 お互いに それぞれの

視 線 と自分 自身 と相 手の見方 を交換 しあ う

こ とが できる。 そのこ とに より見 るこ との

空間の再考 と、 そ して"見 る者"で ある と同

時にLL見られる者"で ある とい う、見 る人の

主 体の分離 を感 じても らえることを目指 し

た。

Usually,　 when　 I　often　 see　 face　 of　 the

man,　 suddenly,　 I　have　 remembered

sense　 of　 incongruity　 that　 in　 fact　 I　was

seen　 what　 is　the　 sense　 of　 incongruity?

You　 draw　 your　 face　 each　 other　 with　 PC

and　 Digital　 camera　 If　two　 spectators

participate　 in　 the　 act,　 they　 can　 change

the　 view　 of　 each　 look　 By　 that　 I　aim　 that

reconsideration　 of　 the　 space　 of　 seeing

and　 they　 can　 feel　 the

subject　 of　 those　 who　 see
"those　 who　 see"

,　they　 are

are　 seen"　 Let's　 draw　 partner's　 face

福元隆司　 1977年9月20日

separation　 of　the

　　While　 they　 are

　　　　"those　 who

Installation

彼 女 は分 身 をつ くる
宮原美佳
MIYABARA　 Mika

Other　 Self

「ふ と気 がつ くと影 はかりみている。」この

作 品は、私の長年 のテーマの ジェンター を

背 景に、 日本の家族 にある、母親 と娘 の関

係 を描いて います。

私 は 日常生活 か ら考 え方 まで母親の影響 を

受けてい る私 自身 の生 き方 と母親の生 き方

との間で ジレンマを生 じてい る。光 りがあ

る事で出来 きる「人の影」、私 は影 にも う一

人の私 を見 る。 その影 を使 い ジェンダーに

おける母親 と娘の 関係 を表現 した。

人 の影(カ メラで撮影 している)と あ らか じ

め制作 した人の影 の映像 を光に見立 てた枠

にプロ ジェクションで写 し出 しインタラク

シ ョンする映像 インスタ レー ション作品 を

制作 しました。

"Isuddenly　 realized　 that　 all　I　was　 looking

at　 was　 shadows"This　 work　 portrays

the　 mother-daughter　 relationship　 in　 a

Japanese　 family,　 using　 the　 background

of　 gender,　 a　 theme　 that　 I　have　 been

interested　 in　for　 a　long　 time

　 am　 influenced　 by　 my　 mother　 in

everything　 from　 my　 everyday　 life　to　 the

way　 I　think　 Butadilemma　 hasarisen

in　 the　 relationship　 between　 my　 way　 of

life　 and　 her　 way　 of　 life　 Isee　 my　 other

self　 in　 the　 shadow　 of　 a　 person　 that

forms　 when　 there　 is　sunlight　 Using　 this

idea　 of　 a　 person's　 shadow,　 I　expressed

the　 relationship　 between　 a　 mother　 and

daughter　 from　 the　 perspective　 of　gender

Icreated　 an　 interactive　 film　 in　 which

aprojection　 of　 the　 viewer's　 shadow　 is

created(using　 a　camera)and　 combined

with　 a　 film　 of　 a　woman's　 shadow　 that　 I

prepared　 beforehand,　 on　 a　 background

that　 is　made　 to　 resemble　 sunright

宮原美佳　1976年 生まれ

なせか映像 を学ひ、不思議 な事にlamasに なかれて

きてインスタ作品をコラホ しなからつ くる。 また、

とこかになかれてゆく。

　nstallation

Streetscape

中居伊織
NAKAI　 lore

街の音 を聴 く装置。

地図 をペ ンでなぞ ると、街 の音が聞 こえま

す。 実在 する街 で、実際 に鳴 っている音 を

録音 しま した。展示す る場所 に合わせ、パ

リ、東京、 京都 、名古屋の各都 市バー ジョ

ンを制作 しま した。

When　 you　 trace　 along　 a　 map　 woth　 a　pen

you　 hear　 sounds　 of　the　 town　 It　is　a　town

that　 actually　 exists,　 and　 I　recorded　 actual

sounds　 I　made　 a　 version　 to　 suit　 each

city　 where　 the　 map　 would　 be　 displayed,

namely　 Paris,　 Tokyo,　 Kyoto　 and　 Nagoya

中居伊織　1980年 、愛知県名古屋市生 まれ。

2001/02　 国際情報科学芸術 アカテミー4期 生卒

業展(岐阜県大垣市)

2001/03

2001/05

2001/05

ル)

2001/07
,,

2001/08

enter-key(岐 阜 県 岐阜 市)

MDA　 SRC,01(愛 知 県 名古 屋 市)

Laval　 Virtual　2001(フ ラン ス ・ラ ウ ァ

lamas　 open　 space"touch　 the　silence

展(岐阜県大垣市)

第3回 テシタル　ルネ ノサ ンス@け い

はんな(京 都府相楽郡)

2001/10

2002/01

2002/02

2002/02

interaction℃1(岐 阜県大垣市)

5-17-1(東 京都六本木)

patchware　 on　demand(京 都府京都市)

国際情報科学芸術アカテミー5期 生卒

業展(岐阜県大垣市)

◎
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Exhibitions

カ ラ リック
山口継道
YAMAGUCHI　 Hidenori

Kalalic

視 覚 とは面 白いもので、私達 は見 たものに

厚 みが あるとか、 これは柔 らかい素材 だな

な ど、感覚的 にわか り(感 じ)ま す。逆 に、

そ うい った錯覚 があるが故 に、繋 がってい

ない もの が繋 がって見 える事 もあ ります。

私 は、 その様 なオプテ ィカル ・イ リュー

ジョン(視 覚の錯覚)を 利用 して、 それ らを

楽 しむことがで きる作品 を制作 するこ とに

しま した。先 に述べ ま した、「錯覚 があるが

故 に、繋 がっていない もの が繋 がって見 え

た りする」人間の 目の作 用 を利用 して、 モ

ア レを生 じさせる作品 を制作 しま した。

鑑賞者 は、3種 類の ジオメ トリック ・パ

ターンとひ とつのア ウ トプッ ト・パター ン

を選択 し取 り付 けます。 そ して、左右の回

転棒 を回 して覗 き口 か ら鑑 賞 します。 どの

様 なモア レ ・パ ターンが形成 されるか は、

鑑賞者 の選択に ゆだね られてい ます。

Sight　 is　an　 interesting　 phenomenon.

When　 we　 look　 at　 an　 object　 we　 know

(sense)that　 it　has　 a　 certain　 thickness

or　 is　 made　 from　 a　 soft　 material　 etc.

Conversely,　 since　 we　 experience　 such

illusions,　 things　 which　 do　 not　 in　 fact

form　 a　 pattern　 sometimes　 appear　 to　 do

so.　 I　decided　 to　 use　 this　 kind　 of　 optical

illusion　 and　 create　 a　work　 that　 enables

such　 illusions　 to　 be　 enjoyed.　 As　 I　said

before,　 since　 we　 experience川usions,

things　 which　 do　 not　 actually　 exist

sometimes　 appear　 to　 the　 human　 eye　 to

exist,　 and　 I　used　 this　 phenomenon　 to

create　 a　work　 that　 produces　 moire.

Viewers　 select　 and　 attach　 three　 kinds

of　 geometric　 patterns　 and　 one　 output

pattern.　 Then,　 they　 turn　 a　 revolving

bar　 left　 and　 right　 and　 look　 through

the　 viewing　 hole.　 The　 kind　 of　 moire　 or

pattern　 that　 is　formed　 depends　 on　 the

choice　 of　 the　 viewer.

山口継道　1975年 生まれ

九州芸術工科大学環境設計学科卒業

tomono-kal会 員

を 　 　 　　 　　 　む 　 　

Warabimochi　 Sound　 Compilation

フィリツプ
PHiRIP

ワラ ビモ チの 曲 を出来 るだけた くさん集め

る事。

ワラ ビモ チに関係 した曲が40曲 入 ってま

す。 とても素 晴 らしいCDで す。

To　 collect　 as　 many　 tunes　 about

warabimochi　 as　 possible.

40tunes　 that　 relate　 to　 warabimochi　 have

been　 put　 into　 this　 fantastic　 CD.

　　..　 ワラビモチ愛好会会長

ワラビモチナイ トを色々な所で行い、ワラビモチ

ファンを増やすプロジzク ト

あと、音楽が好 き。

Exhibitions

Super　 Collider　 Reference　 Book

川村武子
KAWAMURA　 Takeko

私 が卒業制作 として作 ったもの は、所謂

「創作物」ではあ りませ ん。2年 次 では意欲

的に創作 を して きた訳 ではな く、「勉 強」を

してい ま した。 その勉強の まとめ として、

SuperCollider(以 下SCと 訳す)の ための

日本語の リファ レンスブックを半年 間か け

て制作 し、卒 業制作 と しま した。

SCは 、　James　 McCartneyに よ って開発 さ

れた リアル タイム音響合成の ためのプ ログ

ラミング環境 です。SCは 素晴 らしい ツー

ルで あるの ですが、習得 が難 しい と言われ

てい ます。 その理由 は、

1.プ ログラ ミングとデ ィジタル音響処理

(DSP)の 知識 を必要 とする。

2.SCに ついて は日本語 の情 報が全 くない。

ことなどが挙 げ られ ます。私 はそれ ら必

要 な知識 を得 つつ、SCの 習得 に努め てき

ま した。 「SuperColliderリ ファ レンス ブッ

ク」の全ての テクス トはSC付 属の ヘルプ

ファイルや ドキ ュメン トを翻 訳 した もの

で、必要 と思われ る部分 には訳注 を付 けま

した。総 文字数 は約20万 字、 総ペー ジ数

は約400ペ ー ジ(A5版)で 、 これ を乏冊の

リングブ ックに まとめま した。

関連 サイ ト:http:〃www.audiosYnth.com1

My　 graduation　 work　 is　 not　 a　 creative

work.　 I　did　 not　 intentionally　 set　 about

creating　 something　 during　 these　 past

two　 years;rather　 I　was　 studying.　 At　 the

conclusion　 of　 my　 study,　 in　 half　 a　year

produced　 a　Japanese　 reference　 book　 for

SuperCollider(SC),　 and　 used　 this　 as　 my

graduation　 work.

SC　 is　 a　 programming　 environment　 for

real　 time　 audio　 synthesis　 developed　 by

James　 McCartney.

All　 the　 text　 of　 the.SuperCollider

Reference　 Book　 is　translated　 from　 the

documents　 an al　help　 files　 attached　 to

SC,　 and　 I　added　 translator's　 notes　 to

parts　 where　 I　thought　 it　was　 necessary.

In　 total,　 the　 number　 of　 characters　 is

approximately　 200,000　 and　 about

400pages,　 which　 I　have　 put　 into

two　 ring　 books.　 Related　 site:http://

www.audiosynth.com/

川村武子　1979年 横浜生まれ、東京育 ち。

尚美学園短期大学音楽情報学科 を主席で退学すべく、

PA、 ポップスの作曲などを学ぶが無事卒業。その後

IAMASに 入学 し、　DSP、 英語、プログラ ミング等を

学んだ。
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Exhibitions

彼 女 の1日
後藤美優希
Goto　 Mivuki

Unjourdans　 sa　 vie:Aday　 in　her　 life

作品 は一 冊のアルバ ム。

アルバ ムには14枚 の写真 が収め られてお

り、 その全 てに、『彼女』という人物 が写 し

出 されている。一枚 目か ら順 に見 てい くと

『彼 女の一 日』に なっている ことに気 がつ く

はずである。『彼女』とは、3DCGで 制作 さ

れ た画面 とい う箱の中 だけに存在 し得 る人

物 である。 この作品 はその彼 女 と実世界 の

写真 を合成 した もの である。3DCGの 女 の

子が、何処 にで もある普通 の画の中 に当 た

り前の様 に居 る。 そんな現 実で は有得 ない

こと、 そんなち ょっと した違 和感 を彼女 の

一 日を通 すこ とで感 じても らいたい。

写真 は以下 の通 りに なっている。

1起 床　2カ ーテ ン　 3朝 食　4外 出　5

通学路　6登 校　 7メ ール チェ ック　 8授

業　9移 動 中　 10下 校　 11自 販機　 12

帰宅　13シ ャワー　 14就 寝

後藤美優希　1980年 生まれ。

岐阜県立岐阜工業高等学校 ・テサイン科入学後、留

学の為17才 の時 日本を1年 間離れる。同高校 を卒業

後、国際情報科学芸術アカテ ミー ・マルチメティア

スタシオ科に入学。

My　 work　 is　a　photo　 album

There　 are　 14photographs　 in　 the　 album,

and　 a　girl　 appears　 in　all　of　 them　 Looking

at　 the　 photos　 in　 order　 it　is　apparent　 that

they　 depict　 a　day　 in　 her　 life　 However,

in　 fact"she"is　 not　 a　 real　 girl,　 but　 is

created　 using　 3D　 computer　 graphics

and　 only　 exists　 inside　 a　screen　 My　 work

combines　 this　 girl　 with　 photos　 of　 the

real　 world　 The　 3D　 computer　 graphic　 girl

appears　 in　 a　 natural　 way　 in　 pictures　 of

ordinary　 places　 By　 looking　 at　this　 day　 in

her　 life,　 I　want　 viewers　 to　 experience　 a

sense　 of　 the　 unreal　 and　 a　 slight　 feeling

of　 strangeness

The　 photos　 are　 as　 follows

lwaking　 up　 2　 curtain　 3　 breakfast　 4

1eaving　 home　 5　 going　 to　 school　 6　 at

school　 7　 checking　 emasls　 81esson　 g

moving　 101eaving　 school　 l　l　 vending

machine　 12　 returning　 home　 13　 shower

14going　 to　 bed

Exhibitions

しろい ほん
福森みか
FUKUMORI　 MIka

White　 Book:AHiragana　 Picture　 Book

文字絵本 『しろい ほん』は、 すべての子 ども

に 「ひ らがな」を感 じて ほ しいと思 い作 った

「あいうえおの本」です。 ほんの少 し浮 き

出た りへ こんだ りした文字 を、文 字の上 に

書 いてあ る文字書 き歌 を唱 えなが らなぞ っ

て、 ひ らが なを感 じて くだ さい。 ヒテオ

は、盲学校の小学1年 生か『しろい ほん』を

使 って 「ひ らがな」を勉 強 している ところで

す。彼女 は「ひ らが な」を見 たことはないの

ですが、 この本 をなぞ って 「ひ らが な」の形

を知 り、 それを書 くこ とが できま した。

The　 philosophy　 behind　 my　 picture　 book

is　to　 introduce　 the　 Japanese　 written

alphabet　 of　 Hiragana　 to　 visually-

impaired　 children　 Ihope　 all　 children

will　 be　 able　 to"touch"and　 understand

Hiragana　 when　 using　 my　 picture

book　 In　 the　 video,　 a　completely　 bland

elementary　 school　 first　 grader　 is　using

my　 book　 She　 is　 studying　 Hiragana

As　 you　 can　 see　 in　 the　 video,　 after　 she

studied　 the　 Hiragana,　 She　 was　 able　 to

write　 the　 character　 by　 herself　 I　hope

that　 this　 book　 will　 be　 used　 in　class　 for

visually-impaired　 children　 in　the　 future
福森みか　1967年 福岡て生 まれ、熊本で育つ

1987年 武蔵野美術短期大学卒業

Exhibitions

シ ュ タ イ ンハ ン ト
小島 郎
KOJIMA　 Ichiro

Steinhand

これ は「Stelnhand」とい う現代音楽 レーベ

ルの ビルボ ー ド(広告)で あ る。音楽 の中身

がアカデ ミックであるだ けに、外観 はポ ッ

プでキ ャッチーなものであ りたい とい うプ

ロデューサ ーの考 え を汲み取 りテザイン し

ている。どれだ け「現 代音楽」とい う領域の

中で ビジュアル をそこか ら遠 くに持 ってい

くか を 大事 に した。

小島一郎

1979年6月 、日本赤十字病院(横 浜)て 産まれる。

This　 is　a　 publicity　 of"Steinhand"for

alevel　 of　 contemporary　 music　 This

intends　 to　 be　 pop　 and　 catchy　 appearance

that　 priducers　 wishes,　 since　 the　 music

that　 is　contained　 inside,　 is　 academic　 on

the　 contrary　 It　is　emphasized　 to　 be　 how

far　 the　 visual　 aspect　 can　 be,　 from　 the

filed　 of"Contemporary　 Music"
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Exhibitions

lamas　 OS

明貫
Myokam

IAMASで 生 まれるすべての クリエイシ ョ

ンは、"iamasOS"上 で実行可能。

iamasOSと は

IAMAS(国 際情 報科学芸術 アカデ ミー ・

情報科学芸術 大学院大学)は メディア文化

の創造 と研究 のために、アー ト、デザ イン、

システ ム開発、 論文執筆 などさまざまな活

動 に取 り組 んで きま した。

iamasOSは 活動成果 を発 表す る場 にと ど

まらず、 コン ピュー タの中枢機能 であ る基

本 ソフ ト(Operating　 System)の ように

IAMASに おける創造活動の活性化 や新た

なコラボ レー ションを促 し、多 角的な視点

からメディアに挑 む創造の場 である と同時

に、学 内外 の人々が それ らの創 造活動 を共

有 できる開かれた場(Open　 Space)で す。

All　creations　 originated　 at　IAMAS　 are

executable　 on"iamasOS".

about　 iamasOS

For　 creation　 and　 research　 of　 media

culture,　 IAMAS　 has　 tackled　 various

activities,　 such　 as　 an　 art,　 adesign,

systems　 development,　 and　 paper　 writing

and　 so　 on.　 iamasOS　 is　not　only　 for　the

exhibition　 space,　 but　also　 for　activation

of　the　 creation　 and　 new　 collaboration

in　IAMAS　 like　a　computer　 Operating

System　 with　 challenging　 media　 from　 a

many-sided　 viewpoint.　 And　 iamasOS　 is

the　 Open　 Space　 to　share　 the　 creations

among　 the　 IAMAS　 people　 and　 outside　 of

IAMAS　 people.

明貫

1976年

2000年

2002年

石川県生まれ

筑波大学芸術専門学群総合造形コース卒業

国際情報科学芸術アカデミーラボ科卒業

lamas　 OS
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Softwares

漢(感 環 缶観管)字
芝尾幸 郎
SHIBAO　 Kouichiro

KANJI　 has　 many　 fasets

この作品 は、漢 字の様々 な特徴 に光 を当 て

て、私 たちのもっ とも身近 なメデ ィアの一

つであ る漢字 について考 える試 みです。文

字は、最古の メデ ィアの一つ です。特に漢

字は、アル ファベ ッ トに なり特徴 を持 って

います。 その特徴 を挙 げるな ら、1。図像 的

な特 徴 を残 している。2.一 つの文字 に幾通

りの読み を持 つ。3.何 万語 と言 う膨 大な数

がある。4.多 義的 な意 味 を持つ。 この作 品

を通 して、漢字 の持 つそれ らの特徴 を、考

えて もらえると嬉 しいです。 この作 品は、

四つの小 さなアプ リケー ションか ら成 り

立 ってい ます。 「異音異義花 」は、同 じ音 を

持 つ漢字や 、一 つの漢 字の持つ様 々な音 を

花 のよ うに並べ るこ とに よって、漢 字の持

つ音 と意味の多様 さを表 しま した。「漢字

絵具 」は、漢 字 を絵の具 に見立 てて 、漢字

の持 つ形の強 さを考 え ま した。 「漢字崩 し」

では、漢字 を16分 割 するこ とに より、漢

字 の形につ いて考 えま した。「漢字画像検

索」では、漢 字 を使 ったイメージ検 索 を行

うこ とに より、漢字 の持つ意味の多様 さや

曖昧 さに注 目 しま した。

This　 work　 is　 an　 attempt　 to　 consider

the　 various　 features　 of　 kanji(Chinese

characters),　 one　 of　 the　 most　 familiar

media　 to　 us.　 Letters　 are　 one　 of　 the　 oldest

forms　 of　 media.　 In　 particular,　 kanji　 have

characteristics　 not　 found　 in　 the　 roman

alphabet.　 Such　 characteristics　 include:

1.kanji　 retain　 iconic　 features;2.　 each

character　 has　 a　 number　 of　 readings;

3.there　 are　 huge　 numbers　 of　 kanji,

amounting　 to　 tens　 of　 thousands;4.　 kanji

have　 multiple　 meanings.　 Through　 my

work,　 I　would　 like　 people　 to　 think　 about

these　 features　 of　kanji.　 The　 work　 consists

of　 four　 small　 applications.　 The　 ion'igika

shows　 the　 diversity　 of　 kanji's　 sounds　 and

meanings　 by　 having　 kanji　 with　 the　 same

sounds,　 as　 well　 as　 the　 various　 sounds

made　 by　 each　 particular　 kanji　 arranged

like　 a　 flower.　 Kanji　 egu　 uses　 kanji　 to

resemble　 colors　 used　 for　 painting,

allowing　 one　 to　 consider　 the　 strong

shapes　 that　 kanji　 have.　 I　examine　 kanji's

shapes　 in　 kanji　 kuzushi　 by　 dividing　 kanji

into　 16parts.　 I　focus　 on　 the　 diversity

and　 ambiguity　 of　 kanji　 meanings　 in　kanji

gazou　 kensaku　 by　 conducting　 an　 image

search　 using　 kanji.

芝尾幸一郎　1975年 大分県生まれ。

高校大学 と無為に過ごし、ボーっとしながらIAMAS

入学。 かちかちとソフ トをくんでいました。言葉の

間違いや、伝送エラーに興味 を持っています。

S　 o　f　t　w　 a　　r　e　s

ア イ マ ツ プ
杉本達鷹
SUGIMOTO　 Tatsuo

一CMC空 間 ビ ジ ュ ア ラ イ ザiMap -CMC　 Space　 Visualizer

i・Mapは 、　Mac　OSで 動作 するア プ リケー

ションです。View　i・Mapと 記 され たタブ

をク リックす ると、利用 者のCMC空 間を

ビジュアル と してみるこ とが できます。i・

Mapの 評価版 は、イ ンターネ ッ トで公開 し

ています。ぜひ ダウンロー ドしてご自身の

マシンで利用 してみて下 さい。

℃MC=コ ン ピュー タを介 した コミュニ

ケーシ ョンの こと。

http://www.iamas.ac.jp/"sugi2000/

iMap　 is　an　 application　 which　 works　 on

Mac　 OS.

By　 clicking　 the"View　 iMap"tab,　 users

can　 watch　 simple　 animations　 based

on　 theirpersonal　 interactions　 and

correlation　 within　 a　 computer　 network.

iMap　 evaluation　 version　 is　available　 on

the　 Internet.　 Please　 download　 and　 try　 it

yourself.
*CMC=Computer -Mediated

Communication.　 CMC　 is　 a　 term　 well

used　 in　sociology　 etc.

http:1!www.iamas.ac.jp/～sugi20001

杉本達鷹2001年2001ア ジアデジタルアー ト大賞

インタラクティブ部門大賞

2001年 　「いうもの　みやばら美か十すぎもとたつお

展」(愛 知県・織部亭)

Softwares

IAMAS　 Information　 Map

酒井美佳
SAKAI　 Mika

IAMASに は、来客者 に対 するイ ンフォメー

ション・マップ(も しくはそれに類 するシス

テム)が 確立 されてお らず 、現状 では事務

職員 やその場に居合 わせた学生が案 内を し

ています。加 えてIAMASで は、諸事の事

情 によ り授 業が行 われる部屋が変 わる事 が

予想 され ます。 それが原 因 とな る問題 と し

て考 え られ るの は、教 員・学生 の混 乱です。

例 えば、授 業 を受 けたいが、場所が把握 で

きない事態が考 え られます。 これ は通常 、

大学 院校舎 を使用 しないアカデ ミーの学生

が、大学院校舎 で授業 を受 けようと した時

に、この問題が顕著 に表 れる と予想 されま

す。以 上の点 を踏 まえ、IAMASの インフォ

メーシ ョン・マ ップ を制作 しま した。 また 、

このマ ップ は大学院校舎 の玄関に設置 され

る予 定であ り、 タッチパネルでの操作 を前

提 と してい ます。指 で直接 、画面 に触 れな

が ら目的地 を検索 し地 図上で場所 を確認 し

ます。また、教授 との面会 等の明確 な目的

を持 った来客者の他 に、見学 を目的 に した

訪 問者 もい ると思 われます。

その様 な人 々に とって は、部屋 の場 所のみ

な らず 、どのよ うな授業 が行 われている か

等に関心 がある と考 えられる為 、場 所の表

示 と同時 に、詳 しい用途説明等 も付 け加 え

ま した。

酒井美佳　1981年 生 まれ

2000年 岐阜県立本巣高校家政科卒業

2001年Enter-Key"Touch　 me"展 示

IAMAS　 has　 not　 established　 any

information　 map(or　 similar　 kind　 of

system)for　 visitors　 to　 use,　 and　 currently

the　 office　 staff　 or　 students　 who　 happen

to　 be　 there　 are　 responsible　 for　 showing

visitors　 around.　 In　 addition,　 due　 to

various　 matters,　 the　 rooms　 where

lessons　 are　 held　 sometimes　 change.

Taking　 these　 things　 into　 account　 I

produced　 an　 IAMAS　 Information　 Map.

intend　 to　 set　 up　 the　 map　 in　the　 entrance

to　 the　 Institute　 of　 Advanced　 Media　 Arts

and　 Sciences　 and　 its　 operation　 will　 be

based　 on　 a　 touch　 panel.　 By　 directly

touching　 the　 screen　 with　 your　 finger,

you　 can　 search　 for　 your　 destination

andcheckwhereitisonthe　 map.

Further,　 apart　 from　 than　 those　 visitors

whose　 clear　 purpose　 is　to　 meet　 with　 a

lecturer,　 there　 are　 visitors　 who　 come

in　 order　 to　 observe　 classes.　 These

people　 are　 interested　 not　 just　 in　 the

location　 of　 the　 classrooms,　 but　 also　 for

example,　 in　the　 type　 of　 lessons　 that　 are

being　 conducted.　 Therefore,　 as　 well　 as

displaying　 the　 locations,　 I　have　 added

detailed　 explanations　 of　 the　 use　 to　 which

the　 rooms　 are　 put.



Softwares

IAMAS　 Database　 System

鈴木高志
SUZUKI　 Takashi

IAMAS内 での教務関係 のデー タを処理 す

るこ とを目的 と して作 成 したテ ータベース

システムです。

学生 ・教員 データ、授業 カ リキュラムデ ー

タの登録 、変更 、削 除 とそのテ ータを使 用

した検 索がで きます。将 来的 には項 目の追

加 、検 索対象/方 法 の改良な どのバ ージ ョ

ンア ップ も考 えています。学生 ・教員デ ー

タ、授業 カリキュラムテー タの登録 、変更 、

削除 とそのデー タを使用 した検索 ができ ま

す。将 来的に は項 目の追 加、検索対象/方

法の改 良な どのバ ージ ョンア ップも考 えて

います。

It　 is　a　 database　 system　 created　 with

the　 aim　 of　 processing　 data　 concerning

education　 at　IAMAS

This　 system　 can　 record,　 change　 and

delete　 data　 related　 to　 students,　 teachers,

lessons　 and　 curriculum,　 and　 retrieve

information　 using　 that　 data　 In　 the

future,　 the　 addition　 of　 further　 items,

improvement　 of　 file　 retrieval,　 method

of　 retrieval　 and　 other　 upgrades　 are　 also

contemplated

鈴木高志　1981年 生まれ。

活動・受賞歴特にな し。
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EX.2D
ONDO清 水麗軌
ONDO　 Shimizu

モニ ター画 面(=2次 元)の なかで、例 えは

小 さな円がだん だん大 き くなる ときに、私

たちはそれ を、拡大 と同時に、近づ いて く

るとも感 じる。 とても単純 な ことなんです

が 、そ ういった、私 たちの知覚 というか、

認識の クセみたい なものに興 味が ありま

す。画 家はおそ らく、本 人がその ことを意

識す るにせよ、 しないにせよ、確実 にその

分野の エキスパー トだった と思い ます。2

次元の なかでの、 かたちと色 の、組 み合 わ

せの 力学 。CGと いわれ るもの に於 いて も、

何が 、ど う変化 したときに、私た ちはそれ

を、ど うい うもの と して見るか(ど う感 じ

るか)、 という点 に注 目しなが ら、いわ は
"絵 画的"な 方 向 を探

っていけた らと思 って

い ます。

プログラ ミンクの勉強 と並 行 して昨年秋 よ

り、名称 を「EX　2D」 と統 一 して制作 してい

るもの の うち、今回 は新作4点 を、IAMAS

の卒業制作展 用にDVD化 しま した。

For　 example,　 when　 a　 small　 circle

grows　 bigger　 on　 monitor-screen(_

2dimension)　 we　 see　 it　as　 a　 circle

spreads,　 and　 at　 the　 same　 time,　 comes

closer　 I'm　 interested　 in　 such　 habit　 of

our　 perception　 Painters,　 I　think,　 would

have　 been　 the　 very　 experts　 in　this　 field

even　 if　they　 are　 conscious　 about　 it　or　 not

The　 dynamics　 of　 shapes　 and　 colors　 in　 2

dimension　 By　 gazing　 the　 point　 of　 how

we　 see　 it(or　 feel　 it)when　 what　 changes

how,1'm　 thinking　 of　 exploring　 so-called
"painting　 like"direction　 of　CG

With　 learning　 programming,1'm

making　 works　 under　 the　 united　 name
"EX　 2D"since　 last　 autumn　 This　 time

,　I

packed　 new　 4　 works　 into　 DVD　 for　 the

graduate　 exhibition　 of　 IAMAS

ONDO清 水麗軌　1965岐 阜県生まれ。

1988千 葉大学工学部工業意匠学科卒。 トノパン・ア

イテア・センターなとを経 て1999よ り修業の身。
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DO-MO/DO-MO

高島孝次
TAKASHIMA　 Koji

DO-MOと は 自分の発 した情 報(コ メ ン ト)

をみ んなに見て もらい、不特 定の人 に共感

しても らった り、悩み の共有 をした り、自

分の存在 を知 ら しめたりする1アプ リです。

使 い方 は、 コメン トを読 んだ りコメン トを

送 ったり して使い ます。

DO-MO　 is　an　 i-apple　 for　 mobile　 phones

where　 you　 let　 everyone　 see　 the

information(comments)you　 send　 out,

receive　 sympathy　 from　 unidentified

people,　 share　 your　 anxieties,　 and　 signal

about　 your　 existence　 It　is　operated　 by

reading　 and　 sending　 comments

高島孝次　1974生 まれ
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人工無能
竹田啓司
TAKEDA　 Keiji

Artificial　 Inefficiency

Softwares

5択 問題作 成 シ ステム
池田恭子
IKEDA　 Kyoko

Five　 Alternative

人工無脳 とい う言 葉 は、 あま り賢 くない人

工知能 を相手 に し、嫌気 がさ し、 「この脳

無 しが!こ れ じゃ、人工知能 じゃな くて人

工無能 だな。。。」とかつぶや いたのがは じ

ま りだ と思 います(確 証 はあ りませ ん。。。)

具 体例 と しては、 ある法則 によって人 と会

話 をす る人工無能 が有名 です。(ゲ ームど

こで もい っ しょや、MITで 開発 されたEliza

な ど)今 回作 成 した人工無 能 も、他聞 に漏

れず会話す るこ とをメイ ンにおかれてい ま

す。 しか し、 出力層 、入力層 を抽象化 す る

事 で、様々 なインタフ ェースによって会話

(コ ミュニケー ション)を 可能 にするこ とを

一 つの 目的 と しています。

Ithink(but　 there　 is　 no　 proof)that　 the

phrase　 Artificia口nefficiency　 arises　 when

you　 encounter　 not　 very　 clever　 artificial

inte川gence　 and　 mumble　 in　 disgust

something　 like"What　 an　 idiot!This　 is

not　 artificial　 intelligence‐this　 is　artificial

inefficiency..."As　 a　 concrete　 example,

artificial　 intelligence　 that　 enables

communication　 with　 people　 according

to　 a　 set　 of　 rules　 iswell　 known(for

example　 the　 game"Dokodemo　 issyo"

and"Eliza"developed　 by　 MIT).　 The　 main

objective　 of　 the　 Artificial　 Inefficiency

created　 this　 time　 is　to　 communicate　 and

keep　 the　 subject　 secret　 from　 others.

However　 one　 of　 the　 purposes　 is　to　 make

possible　 communication　 with　 the　 help　 of

different　 interfaces　 by　 abstracting　 output

and　 input　 layers.

五択問題 ・マー クシー ト試 験対 策の 自己学

習法 と して 「自分 で問題 を作 り、解 いてい

く事」 が とて もよい学習法 の一つで あると

いう考 えがあ りま した。 自分で問題 を作成

できて、 更にその問題 をス トックして何度

も問題 を変更 して利用 できる システム を作

りたいと思 い、作成 しま した。イ ンター ネッ

トを通 じて五 択形式の問題 を作 成す ること

が できます。 問題文、解答、解 説、問題 で

使用 する画像 をすべ てデ ータベースで管理

しています。 デー タベ ースで管理 す ること

に よって、 問題の編集、削除、 並べ替 えな

どが簡単 に操作 で きます。

卒 業制作展 ではあ らか じめデ ータベースに

登録 した問題 をクイズ形式 で出題 していま

す。

Five-choice-type　 questions　 can　 be

produced　 through　 the　 Internet.　 The

questions,　 answers,　 explanations　 and

images　 used　 are　 all　 controlled　 by　 a

database.　 By　 controlling　 them　 using　 a

database,　 alterations　 such　 as　 editing,

deleting　 or　 changing　 the　 order　 of

questions　 can　 be　 easily　 performed.　 At

the　 graduation　 exhibition,　 questions

that　 were　 entered　 into　 the　 database　 in

advance　 were　 set　 out　 in　quiz　 form.

Amethod　 for　 learning　 whereby　 students

creates　 problems　 by　 themselves　 and

then　 solve　 them　 is　thought　 to　 be　 a　 very

good　 method　 of　 individual　 studywhen

preparing　 for　 a　 five-choice　 or　 multi-

choice　 test.My　 goal　 was　 to　 create　 a

system　 that　 allows　 one　 to　 make　 up

1976年10月16日 生 まれ

住所:岐阜県岐阜市

IAMASで はデータベースを使ったシステムについて

勉強した。

1981年 生 まれ

地元の人。岐阜県立池田高等学校卒業後、IAMASに

入学。昔か らゲーマーで、中三の時にプログラミン

グに目覚める。
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Time,

緒方壽人
OGATA　 Hisato

Space

テキス トやイ メージ とい った様 々な情 報

を、過 去の情報 が奥 に、 最近の情報 が手前

にとい うよ うに時間 を軸 と して3次 元 的に

視覚化 します。 これまでの階層型の情報 整

理 やデス ク トップメタフ ァー と異 な り、そ

れ らを補 完す るよ うな新 しい情報管理 の方

法 を提 案 しま した。またFlash,　XMLを ベー

スと して開発 しているため、 ウェブな ど

へ の展 開が容易 なことも特徴で す。 テキス

トを書 き込ん だりファイル を ドラッグ&ド

ロップする ことで情報 をイ ンプッ トし、 時

間軸上 にその情報 が配置 され ます。時 間が

経 つにつれ、情報 は奥 のほ うに消 えてい き

ます。 見たい 情報 をク リック したり、 時間

軸バ ー をス ライ ドするこ とで シーム レスに

時 間軸上 を移動 するこ とがで きます。

Ihave　 created　 a　 three-dimensional

visualization　 of　 various　 kinds　 of

information　 such　 as　 text　 and　 images

usingtimeasan　 axissothat　 past

information　 appears　 at　 the　 back　 and

recent　 information　 appears　 at　 the

front.　 I　developed　 a　 new　 information

management　 technique,　 which　 is

different　 from,　 but　 complements　 the

previous　 technology　 such　 as　 hierarchical

information　 organization　 and　 the

desktop　 metaphor.　 Further,　 since　 I　have

developed　 the　 device　 using　 Flash,　 XML

as　 a　 base,　 expansion　 to　 the　 Web　 etc.

is　 simple.lnformation　 is　 inputted　 by

dragging　 and　 dropping　 files　 with　 text

written　 onto　 them,　 and　 this　 information

is　arranged　 at　 the　 time　 that　 it　is　inputted

onto　 the　 time　 axis.　 As　 time　 passes,　 the

information　 slowly　 disappears　 towards

the　 back.　 One　 can　 perform　 operations

such　 as　 clicking　 on　 the　 information

that　 one　 wants　 to　 see,　 and　 seamless

movement　 can　 be　 performed　 on　 the　 time

axis　 by　 sliding　 the　 time　 axis　 bar　 at　 the

bottom　 of　the　 screen.

S　 o　f　t　w　 a　 r　e　 s

ヤ ヌ ス ・プ ール
南波輝久
NAMBA　 Teruhisa

個 人の断片(名 前 ・顔 の画像)か ら生み 出さ

れ るキ ャラクター を介 した自分 自身も しく

は他者 との関係 を自作す るツール。顔 の左

右 の色差 と名前 を素に3Dキ ャラクター(微

生物風)を 自動生成 する。体 験者 は自分の

断片か ら作 り出されたキ ャラクター と自分

との比較や、友 人のキ ャラクターと自分の

キ ャラ クターとの比 較 を して関係性 を自作

する。

展 示で はモニタをタ ッチパ ネル に してお

り、画面 に触 れるこ とに より触 れたキ ャラ

クターが誰 を素 に して生み出 されたか を見

る ことが できる。

Janus　 Pool

This　 is　a　tool　 that　 allows　 you　 to　 create　 an

image　 of　 your　 relationship　 with　 yourself

or　 with　 another　 person　 through　 the

generation　 of　 a　 character　 created　 from

your　 personal　 features(name,　 image　 of

yourface).

It　automatically　 creates　 a　 3D　 character

(resembling　 a　 bug　 or　 a　 microbe)by

using　 as　 materials　 the　 color　 difference

between　 the　 right　 and　 left　 sides　 of

your　 face　 and　 your　 name.　 The　 person

using　 the　 tool　 creates　 a　 relationship　 by

comparing　 the　 character　 generated　 from

his　 features　 with　 himself　 and　 comparing

his　 character　 with　 his　 friend's　 character.

At　 the　 exhibition　 the　 monitor　 is　a　 touch一

panel.　 By　 touching　 a　character　 on　 screen

you　 can　 see　 whose　 features　 were　 used

to　 create　 it.

At　 the　 exhibition　 the　 monitor　 is　a　touch-

panel.　 By　 touching　 a　character　 on　 screen

you　 can　 see　 whose　 features　 were　 used

to　 create　 it.

1975年 広島生まれ

成安造形大学を卒業後、IAMASへ 。

1977年 生まれ

東京大学工学部産業機械工学科卒業。大学時代より

ウェブサイ ト制作。

株式会社スーパーインデ ックス　取締役クリエイ

ティブデ ィレクター。
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Cube
前田一　志
MAEDA　 Hitoshi

Softwares

頭 の体操
渡辺礼
WATANABE　 Rei

Atama　 no　 taiso

コンピュー タネ ッ トワーク上での人間 関係

を、2次 元的 に視覚化 するモ ノ。

What　 visualizes　 the　 human　 relations　 on　 a

computer　 network　 in　two　 dimensions.

勉強疲 れや仕 事疲 れの合間 にち ょこ っとや

れ て、 す ぐに止めれ る。ル ールは単純 なの

に飽 きない ミニゲーム を作 りたい と思 って

作 ったの が今 回の作品。

1.「 ミスタースペ ラーVS人 食 いザメ」英

語の スペ ル当てゲーム

2.「ESP能 力診断ゲ ーム」5枚 の絵が ど

の様 に並 んでいるの かを当 てるゲーム

3.「5択 当 てゲーム」5枚 並べ られたカー

ドの中 に1枚 ある当た りのカ ー ドがどこ

に あるの かを当てるゲ ーム

4.「 スクラ ッチゲーム」銀紙 部分 を ドラッ

グで擦 って縦 、横 、斜 めに絵 が揃えばいい

ゲ ーム

5.「7な らべ」 トラ ンプの カー ドを数字が

続 くように並 べてい くゲ ーム

It　can　 be　 done　 a　 little　 in　 the　 interval　 of

the　 study　 fatigue　 and　 the　 work　 fatigue,

and　 stopped　 soon.　 And　 it　is　the　 work

that　 it　wanted　 to　 make　 mini　 game　 which

itdidn'tgettired　 ofthough　 a　 rule　 is

simple　 and　 which　 then　 was　 made.

1."Mr.　 Speller　 VS　 Killer　 Fish"A　 game　 to

answer　 English　 spelling.

2."ESP　 ability　 diagnosis　 game"The

gamewhich　 it　is　 putonwhatkind　 of

turn　 a　 picture　 for　 five　 sheets　 of　 reverse

sides　 stands　 in　a　line　 in.

3."The　 gameof　 puton　 fromfive

cards"The　 game　 which　 it　is　put　 on　 where

hold　 the　 card　 of　 the　 hit　with　 one　 sheet　 in

the　 card　 which　 five　 sheets　 are　 arranged

in.

4."Scratch　 game"The　 game　 of

scratching　 a　silver　 part　 with　 the　 drug　 and

completing　 a　picture　 obliquely.

5."7narabe"The　 game　 which　 a　card　 is

compared　 with　 so　 that　 a　 number　 may

last.

・'1980年生まれ

岐阜県立各務原高等学校卒業後、国際情報科学芸

術アカデミー ・スタジオ科DITコ ースに入学する。

2002年 からは国立京都工芸繊維大学 ・工芸学部 ・電

子情報工学科に入学 し、電子工学について勉強する

予定。

　　　　　パ ー テ ィ

Gradution　 Party
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Monologues

桑山佳代子
KUWAYAMA　 Kavoko

この作 品は女性の もつ悲 しみや さみ

しさ といった感情 をテーマに してい ま

す。monologuesに 登場 する女 性 はみ な

IAMASの 学生で、み なが普段何 を感 じて

いるのか、 も しくは、 みなが これ まで何 を

想 ってきたの かを知 りた く、私 はこの作品

をつ くりは じめ ま した。

The　 theme　 of　 this　 work　 is　the　 feelings

of　 sadness　 and　 loneliness　 experienced

by　 women.　 The　 women　 that　 appear　 in

monologues　 are　 all　IAMAS　 students,　 and

began　 producing　 this　 work　 because

wanted　 to　 know　 what　 sort　 of　 emotions

they　 ordinarily　 experience　 and　 what　 sort

of　 things　 they　 had　 thought　 about.

1974年生まれ

多摩美術大学美術学部芸術学科卒業

Images

mama

川畑仁美
KAWABATA　 Satomi

「お母 さん」とは何 か。私が 「お母 さんJを 知

る為 には何 が必要 か。 そう考 えた時に、た

また ま撮 り溜 めていた ビデ オと、私 の身近

に 「お母 さん」と呼べる人達 がいた。私 は、

彼女達1人1人 の1日1日 にカメラ を向 けた。

この作品 は「お母 さん」を自分 自身 が知る為

の ツール と して作 った、私的 すぎるほ ど私

的 な作品 である。

この作品 は大 き く4つ の話(生 活時間)

で構成 されている。4つ の時間 は 【現在1[現

実の母(子 供 の立 場)】[現 実の母(母 親 の

立場)1[虚 像 の母]に 分かれ、 それぞれの

時間 が同時進 行で流れ ている。4つ の時間

が交 わるこ ともな く、1日 の時間 が流 れて

い くだけの話であ る。

What　 is　a"mother"?What　 do　 I　need　 to

do　 to　 know　 what　 a"mother"is?Iwas

considering　 this　 and　 realized　 that　 I　had

avideo　 recording　 of　 various　 women

who　 are　 mothers,　 as　 well　 as　 my　 own

mother　 close　 at　 hand.　 I　decided　 to　 take

my　 camera　 and　 film　 each　 of　 them,　 every

day.　 I　created　 this　 work　 as　 a　 tool　 to

learn　 about"mothers"and　 thereby　 learn

about　 myself,　 and　 my　 work　 is　extremely

personal.

This　 work　 is　 composed　 of　 four　 main

episodes(periods　 of　 daily　 life).　 The

four　 periods　 of　 time　 are　 divided　 into

[the　 present],[(the　 real　 motherhood

and　 childhood)],[the　 real　 mother

(motherhood)],　 and[the　 imaginary

mother].　 Each　 episode　 is　 in　 progress

simultaneously.　 The　 four　 episodes　 do　 not

overlap　 and　 it　is　simply　 the　 story　 of　 the

passing　 of　one　 day.

1980年 生 まれ

Installation

　

in

上峯敬
UEMINE　 Satoshi

この作 品 は全体 と しては映像 であ る以外

は特 に固定 され たル ール を作 らずに制作 し

た。絵 コンテ はもちろん、 最終的 なイメー

ジは一切 もたず、制作 を始 めた。 そうする

こ とで作 品が できないかも しれな いという

リスクはあ るが、 オ リジナ リテ ィーを発見

しやすいので はないか と考 えた。 ス トレー

トに自分がみ れるの では と。

This　 work　 was　 produced　 without

being　 based　 on　 any　 particular　 fixed

rule　 other　 than　 that,　 as　 a　 whole,　 it　be

afilm.　 I　began　 working　 on　 it　without　 a

storyboard　 or　 any　 idea　 of　 what　 it　would

finally　 look　 like.　 Doing　 this　 meant　 that

therewasariskthat　 I　may　 not　 be　 able

to　 create　 anything,　 however　 I　thought

that　 it　would　 be　 easier　 to　 explore　 my

originality.　 In　other　 words　 I　thought　 that　 I

could　 discover　 myself　 more　 directly.

1982年 鹿児島生 まれ

2001年 キャノンデ ジタルクリエイターズコンテス

ト、デジタルムービー部門キャノン賞受賞
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Dear　 Cheese

溝口えりこ
MIZOGUCHI　 Eriko

私の見 たもの を残 してお くために

消 えた友達 を探 しに少 し出 かける...

To　 leave[retain?]something　 that　 I　saw.

Iam　 going　 away　 to　 look　 for　 a　friend. Images

ねつ
南波ちひろ
MAMBA　 Chihiro

Calors

今 回私は友人の詩 を映像 化す ることを試 み

ま した。 その言葉 が私 の持 っているイメー

ジが頭の外 に出るきっか けを与 えて くれて

います。

Itried　 to　 make　 a　 video　 image　 from　 my

friend's　 poetry　 this　 time.　 Words　 helped

images　 to　 go　 out　 from　 my　 head.

Images

椅子
種田茂
OIDA　 Shigeru

The　 chair

私 はこれまで 自分 自身の プロジ ェク トと し

て、い くつ かの映像作 品 を試み てきま した。

私 は自分 のプ ロジェク トを 『未 知の理論』

プロジェク トと呼ん でいます。 その コンセ

プ トは 「人がその人生の 中で理 解で きる理

論 には限 りがある。人 は未知 の理論に出会

うと、不 安 を覚 える。 このプロジ ェク トで

はそんな目舜間 を描 く」 とい うものです。卒

業制作作 品もその コンセプ トの もとに制作

しま した。

・『親方』力士 を主人 公に した不条理 なコマ

撮 りアニメ。

・『水神 のいる風景』人 と水 との かかわ りを

描 いた映像作 品。郡上八幡 で撮 影。

・『徳 山小 学校 跡に て』ダム建設の ために廃

校 になった旧徳 山村の小学校 を撮影。

Up　 to　 now,　 I　have　 produced　 a　 number

of　 films　 for　 my　 own　 projects.　 I　call　 my

projects"unknown　 theorゾ'projects.

This　 relates　 to　 the　 concept　 that　 there　 is

alimit　 to　 how　 many　 theories　 people　 can

understand　 in　their　 life.　When　 they　 come

across　 a　 theory　 that　 they　 don't　 know,

they　 experience　 a　feeling　 of　 unease.　 The

project　 portrays　 such　 a　 moment.　 I　also

produced　 my　 graduation　 work　 based　 on

this　 concept.

1.The　 Boss:An　 absurd　 animation　 work

with　 a　wrestler　 as　 the　 main　 character.

1.The　 Place　 where　 the　 River　 God

Resides:Afilm　 portraying　 the

relationship　 between　 people　 and　 water.

Filmed　 at　Gujo-Hachiman.

1.At　 the　 Ruins　 of　 Tokuyama　 Elementary

School:Afilm　 of　 the　 elementary　 school

in　the　 old　 Tokuyama　 village,　 which　 was

closed　 due　 to　 the　 construction　 of'a　 dam.

1973年 生まれ

愛知淑徳大学卒。会社勤務 を経て、IAMASへ 。映像

を学ぶ。

Images

The　 ATMAN

今尾日名子
IMAO　 Kanako

物語性 をなるべ く抑 え、完 結 した短 いシー

ンのつなぎ合わせ でコン トロール を加 えな

くても不 思議な秩序 が出て くる一種の 曼茶

羅的要素 のあ る作品 を作 りたい と思 い制作

しま した。 また フォ トモンター ジュとい う

手法 を使 い固定 されたイメー ジをバ ラバ ラ

に解体 し再構 築す ることで 日常世界 を神秘

世界 へ と昇華 させ る試 み をしてい ます。

wanted　 to　 make　 a　thing　 like　 a　mandala.

It　has　 strange　 order.　 And,　 I　used　 The

phot　 montage.　 It　 uses　 in.order　 to

dismantle　 an　 image.　 Moreover,　 an

image　 is　remade.　 This　 is　The　 trial　 doing

to　 sublimate　 it.

1981年 生まれ

岐阜県出身。

岐阜県立加納高等学校美術科卒業後、IAMAS入 学。

づ
馴



Images

ラ イ フ ラ イ ンLifeline

松永ケイ子
MATSUNAGA　 Keiko

物足 りない心 をうめるために作 る楽 しさを

取 り戻 すために失 いつつある想像力 と直感

を取 り戻 すために そのよ うな リハ ビ リで

す。今、 振 り返 り思 うのは、冷 たく凹凸 の

ないロボ ッ トの手の ひ らの中で、 そこを抜

けだせず、 さび しく物足 りない心 をうめる

ために、 ペ ンを手 にひたす ら落書 き してい

たような、その ような日々で、 その ような

制作 だった と感 じています。

In　 order　 to　 bury　 the　 unsatisfactory

heart.　 In　 order　 to　 regain　 the　 pleasure　 to

make.　 In　order　 to　 regain　 the　 imaginative

power　 and　 intuition　 which　 are　 lost.

Such　 rehabilitation　 I　turn　 round　 my

graduation　 production　 and　 consider

now.　 In　 the　 palm　 of　 the　 robot　 which　 is

coldly　 and　 does　 not　 have　 unevennes,　 but

can　 not　 slip　 out　 of　 there.　 I　was　 intently

scribbling　 on　 the　 hand　 for　 burying　 the

unsatisfactory　 heart.　 Ithought　 that　 it

was　 such　 work　 such　 days.

1977年6月1日 長崎生まれ

Images

Refraection

日野圭子
HINO　 Keiko

通常、 映像 に とって、 ノイズやモア レは障

害 で しかない。

負の要素 であ る。 その、 負の要素 か ら

映像 をつ くれれ ばおも しろいの に、 と考

えた。英 語でreflectionと は映像 のこ と、

refractionと は、屈折 を意 味す る。つ ま り、

「屈折 した映像」というコンセ プ トを持 って

いる。 しか し、映像単独 で、 コンセプ トを

適格 に伝 え られ ていない し、そ れは私 の力

量不足 なので、 それぞれの思 うまま、雰 囲

気 を楽 しんで もらえればいいな と思 う。

color/stereo/4'25"/NTSC

Usually,　 noise　 or　 moire　 is　an　 obstacle

for　 reflection.　 It　is　a　 minus(negative)

element.l　 thought　 its　 very　 interesting

to　 make　 a　 reflection　 with　 the　 minus

element.The　 title　 means"refractive

reflection".Yet,　 I　can't　 tell　 you　 my

concept　 crearly　 with　 this　 reflection,　 so　 I

hope　 you　 to　 enjoy　 and　 fell　freely.

1977年 生 ま れ

京都 市 立 芸術 大 学 で 日本画 を学 ん だ後 、IAMASに 入

学。

canon　 digital　creators　 contest　 2001,digital　 movie

部 門 に、 映像 作 品 「.5」(て ん ご)が 入賞 。

Born　 in　1977.-Entered　 IAMAS　 after　 studied

Japanese　 painting　 at　 Kyoto　 City　 University　 of

Art.Short　 film".5",Canon　 Digital　 Creators　 Contest

2001,Digital　 Movie　 Division,　 Special　 Merit　 Award.

Images

SMITH
清水啓 朗
SIMIZU　 Keiichiro

タイ トル 「SMITH」 につ いてだが、今回

映像 を作 った曲は数 年前唄 と して作 った

曲 「SMITH」 の インス トゥル メンタルバー

ジ ョンで ある。正 直に言 うと声 も欲 しか っ

た。 しか し知人 に依 頼 したが唄 っても ら

えなか った。 だか らイ ンス トになった。

「SMITH」 の歌詞 はス ミス氏の平凡 な 日常

を書いた もの だった と思 う。 だが歌詞 は今

回の映像 とは何 の関係 も無い。 タイ トル を

その まま使用 したのはその名前 の黒 っぽ さ

が気にい っているか らだ。 この 曲を作 る前

提 の コンセプ トはヘヴ ィでノイジー。ただ

それだ けである。 映像 はベ ースを弾 く瞬間

に見れ る色気 を撮 りたか った。 ピ ックで は

じく=音 を発 してい る、同 じこ との繰 り

返 しだが同 じ動 きの繰 り返 しではない。そ

こに焦点 を当 ててみた。出演者(ベ ー シ

ス ト)は 身長187cmと 恵 まれた体格 をし

てい るの で演奏 してい る姿 はダイナ ミック

だ。 さらに動 きに機 敏 さをプラス したい と

考 え、曲 を138パ ーセン トに引 き伸 ば し

てそれ に合 わせて弾 き、 あとでクイ ック再

生 を して音 と合 わせた。編集 したこれ らは

支離滅裂 な ものの ように思 われるか も しれ

ない。 映像 をつ ける前 に私 が創 ろ うと した

もの は曲か ら湧い て出るイメー ジだ った。、

表現 したか ったもの は決 して大 げさなこと

ではない。音 も映像 も明 るい ものに は感 じ

れない。 しか しこれはたわいない 自分 を肯

定 するポジテ ィブな作品 だ。結果的 に憂欝

な絵、 そ して音 は怒 りを吐き出 した。

Though　 it　is　about　 the　 title"SMITH".　 The

tune　 which　 made　 an　 image　 this　 time　 is

instrumental　 of　 the　 tune"SMITH"made

as　 a　 song　 for　 several　 years　 front.　 When

it　said　 honestly.　 It　wanted　 a　 voice,

too.　 But　 though　 an　 acquaintance

was　 asked.　 I　couldn't　 have　 it　singing.

Therefore　 it　became　 instrumental.The

words　 of"SMITH"are　 thought　 to

write　 the　 uneventful　 daily　 life　 of　 Mr.

Smith.However,　 as　 for　 this　 image.　 There

are　 no　 relations　 in　 the　 words.　 A　 title

was.　 used　 as　 it　is　because　 black　 image　 of

that　 name　 was　 liked.　 The　 concept　 of　 the

premise　 that　 this　 tune　 is　 made　 is　 noisy

with　 heavy.　 It　is　only　 only　 it.

　　 wanted　 to　 take　 a　 picture　 of　 the　 sex

appeal　 which　 can　 be　 seen　 the　 moment

the　 base　 is　 played　 in　 the　 image.　 It

is　 not　 the　 repetition　 of　 the　 same

movement　 though　 it　is　the　 repetition

of　 the　 same　 thing　 that　 it　is　 rising　 from

=sound　 to　 flip　 with　 pick.lt　 tried　 to　 put

afocus　 there.　 Because　 it　has　 height

187cm　 and　 a　 favored　 physique.　 The

figure　 of　 the　 performer　 being　 played　 is

dynamic.　 It　wanted　 to　 add　 quickness

to　 the　 movement　 more　 and　 a　 tune

was　 enlarged　 in　 138%.And　 flipped

in　 accordance　 with　 it　 and　 quick

regeneration　 was　 done　 later　 and　 fitted

to　 the　 sound.　 It　may　 think　 of　 these　 that

it　was　 edited　 as　 the　 inconsistent　 thing.

Before　 putting　 an　 image.The　 thing　 that

Itried　 to　 create　 was　 the　 image　 that　 it

welled　 up　 from　 the　 tune　 and　 which

appeared.　 The　 thing　 that　 it　wanted　 to

express　 it　is　never　 that　 it　is　exaggerated.

It　can　 feel　 neither　 sound　 nor　 an　 image

with　 the　 light　 thing.　 But　 this　 is　 the

positive　 work　 which　 acknowledges　 itself

who　 is　 silly.　 A　 consequently　 gloomy

picture　 and　 sound　 vomited　 anger.

清水啓一朗

1976年 生 まれ

1997年 松山デザイン専門学校卒業

1997年 就職

2000年 国際情報科学芸術アカデミー入学
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Performance

武 トー ン PB-Tone

フィ リツプ
PHIRIP

格 闘技や武道 な どに用 られる道 具 自身 はど

んな気持 ちなんだろ う?と 思 っていた事 か

ら発想 を得 ま した弱い ヒ トでも強そ うにみ

せる ような格 闘技 楽器が作 りたかったの で

すが ちょっと違 うものが 出来 て しま った。

PB-tone:ス イ ッチが4個 あって

そのボ タンは押 す と各テ ーマに沿 った音 と

エ フェク ト(映 像)が 出 るもの。

The　 idea　 for　 this　 work　 came　 from

wondering　 about　 the　 devices　 used

in　 combat　 sports　 and　 martial　 arts

and　 what　 sort　 of　 feelings　 the　 devices

themselves　 have.　 I　wanted　 to　 make　 a

musical　 instrument　 to　 be　 used　 in　combat

sports　 that　 would　 make　 even　 a　 weak

person　 appear　 strong.　 However,　 in　 the

end　 I　came　 up　 with　 something　 slightly

different.

There　 are　 4　 switches　 and　 when　 each

button　 is　 pressed,　 sound　 and　 effects

(film)for　 each　 theme　 is　created.

ワラビモチ愛好会会長

ワラビモチナイ トを色々な所で行い、ワラビモチファ

ンを増やすプロジェク ト

あと、音楽 が好き。

Performance

Scores

河村陽介
KAWAMURA　 Yosuke

非音楽 的な観 点で コンポジ ションされた楽

譜 はもはや音楽 と呼 ぶにはふ さわ しくない

ほど高圧縮 、遅延 されてお り、 あ くまで ビ

ジュアル を前提 と して形 づ くられている。

その、 テキス タイル と して構築 された楽譜

を、 さ らに音楽 と して再構 築す る。 実際

には手動(生 演奏)に よるオペ レー トが不

可能 な楽 譜で あるため、MIDIデ ー タに変

換 した もの をプログラムによ って再構成 す

る。

担当:原 案/楽 譜:中 野泰充

音響/舞 台構成:河 村陽介

Amusical　 score　 that　 has　 been　 composed

from　 a　 non-musical　 perspective　 is　so

highly　 compressed　 and　 delayed　 that

it　 is　 hardly　 capable　 of　 being　 called

music　 and　 is　created　 as　 a　 visual　 work.

Our　 work　 takes　 this　 kind　 of　 score,

which　 we　 constructed　 as　 a　textile,　 and

reconstructs　 it　as　 music.　 Since　 it　 is

actually　 impossible　 to　 physically　 perform

(give　 a　 live　 performance)using　 such　 a

score,　 after　 changing　 it　into　 MIDI　 data,

we　 reconstituted　 it　by　 programming.

1977年 生:

2000年3月 愛知県立芸術大学美術学部デザイン科卒

1998年2001部 結成、音楽、映像 など活動 は多岐に

わたる。

2001年12月 パ リのフェスティバル 「batofar」に出

場。lozi名 義によるミシンのパフォーマンス。



Performance

僕 が 本 当 にサ デ ィス トだ った らよか ったの に
Itwas　 going　 better　 if　I　would　 be　 a　sadisttruly.

古 舘 健
FURUDATE　 Ken

デジタル メデ ィアのアウ トプ ッ トと しての

身体 とい うの はサブテーマで、や りたかっ

た事 をや って しまった とい う感 じです。箱

と女の子 とS!Mと 。 また、そん な短絡的

な 自分に対 する一 つの戒め、反省の形 と し

ての電気 ショックでもあるわ けです。

箱 の中の女の子 が操作 する ター ンテーブル

か らの音の音量 に応 じて僕 の手足、 および

顔 が ビリビリ して引き攣 ります。痛 いです。

技術協 力:長 嶋洋一氏、照 岡正樹 氏

強力:ブ タゲー。

1981年 生まれ。

ノイズジャンキーでマゾキス ト、ガオーガガガガ

ピィィィィィーガンガンガンガンガガガガガガガガ

ンユコーo

although　 the　 sub　 theme　 is　the　 body

as　 output　 of　 digital　 media,　 in　 fact,　 this

is　the　 thing　 which　 I　just　 wanted　 to　 do.

boxes,　 cute　 girls　 and　 S/M _Signal/

Masochistics.　 moreover,　 it　is　 also　 the

electroshocks　 as　 a　 form　 of　 one　 warning

and　 reflection　 to　 myself.

by　 the　 volume　 of　 the　 sound　 from

the　 turntable　 which　 the　 girl　 in　 a　 box

operates,　 my　 hands　 and　 a　 foot　 and　 a

face　 BIRIBIRI[elekt　 shock]and　 moved.　 I

feel　 pain.

technical　 suport:NAGASHIMA　 Yoichi

,TERUOKA　 Masal<i

big　 power　 BUTAGEI[the　 next　 age

performing　 arts　project

Performance

「琵 琶伝 抄」地歌 舞 を伴 った音響作 品
"BIWADENSHOU"Amusical　 composition　 with　 Japanese　 dance

.

振津郁江
FURITSU　 Ikue

岸田戯曲賞 を受賞 した石澤富子 の戯 曲か ら

想 を得 て作 った作 品。現代 までの多 くの闘

いに明 け暮 れた歴 史の中 で 「完結 した物語

を持 ち得 なかった女達の生 を際立 たせる」

とい う作者 の想 い をセ リフ ・琵琶語 り・笙 ・

打楽器 ・混声合 唱に託 しての音 響作 品で あ

る。時代 は南北朝 、明治の二百三 高地、第

二次世界大戦 を舞 台に戦 いで散 った男達に

葱依 した女 の語 りが哀切 な伝統楽器 ・強烈

な電子音 に乗 って流れ る。 フィナー レは 日

高て るの原爆 の詩(英 訳)に 託 した混声合

唱 ・ソプラノの レクイエ ムである。

1982　 実験 劇 場 『縄文 』大 阪 文化 際 奨励 賞 受 賞

1995　 『MODOKI』ICMC'95カ ナ ダ入選

1996　 『BlWADEN』June　 in　BuffaIoに て演 奏

1982PJOUMON　 d　was　 awarded　 a　Prize　at　Osaka

Art　Festival

1995　 PMODOKI　 d　is　selected　 by　ICMC'95

competition

1996PBIWADEN　 d　performed　 at　New　 York　 State

University　 in　Buffalo

This　 work　 BIWADEN　 SYOU　 is　 an

extract　 from　 the　 drama"BIWADEN
"
.The　 drama"BIWADEN"was　 written

by　 Ishizawa　 Tomiko,　 she　 was　 awarded　 a

Kisida　 Drama　 Prize　 in　 1975.The　 drama"

BIWADEN"expresses　 by　 the　 history

of　 women　 from　 ancient　 war　 times　 to

the　 present,　 and　 ittells　 the　 story　 of

their　 bereavement.　 The　 drama　 flows

from　 fantasy　 to　 reality,　 has　 a　 strong

impact　 on　 the　 audience.　 This　 musical

composition　 was　 performed　 in　surround

sound.Summary　 of"BIWADEN　 SYOU"

script

Scene1:The　 ancient　 battle　 betweeバthe

North　 and　 the　 South"

Scene2:Awoman's　 moment　 of　 insanity

and　 mourning

Scene3:The　 transformation　 into　 a

Kamikaze　 piloゼ1

Scene4:The　 soldier's　 cry　 of　 despair　 for

their　 mother　 country.

Finale:Requiem　 for　 a　 large　 number　 of

death　 from　 the　 atomic　 bomb.

今 づ
∠



THE　 5TH　 IAMAS　 GRADUATE　 EXHIBITION

パ フ ォーマ ンス作 品 を見 て My　 impressions　 of　the　 performance　 based　 works

三輪翼弘
lA粥AS情鞍科学芸術大学院大学教授

MIWA　 Masahiro

　　 Professor　of　IAMAS

印象 と しては両極 端 だっ たか な。新 しいス タ イル と正統 的 な もの、 ってい

'/う石い ろん な意味 で、意欲 的 な挑戦 と高 い技能 や知 性 の良 い バ ラ ンスが も っ

乱之 ほ しか った。 まず、21日 の振 津 郁 江 さんの 「琵 琶 伝抄 」 につ い て、 パ

　ブ弟兜 マ ーや ス タ ッフが プロ だ った こ ともあ り、非 常 に気合 いが入 って ま

　 した。 この 作品 に は異 な ったバ ー ジ ョンが存 在 して、全 ての音響 作 品の 素
ぞあしずど　　　 な　　　　ぞ　　　　　　　ゑ

匠勅癬櫓 告自身の今までのものです。まさに振津ワール ドを凝縮した公演、

霧 搬 悪 じですね・これをステップ1こして・もうすぐ本格的に劇場で上ラ寅

　ぎれるのでとても期待が高まりました。次に、22日 の会場や進行につい

て結 ヶ矩、劇場空間の段取りがよくなかった。発表する空間というものが
　 げどう　　　　　　　るざば　　　　　 る　　　　　　　　　　　ちげ

づ考嶽 寒 れ てな い。 パ フ ォーマ ンス に とっ て とて も重 要 な ファ ク ターな のに

ね。最 い 曲 と曲 の 間、観 客 は ただ座 って舞 台 の方 を見 て る しか な か った。

、癖 ぢ ば り、 ス ケ ジュ ール を知 らせ る な り、何 らかの対処 が い り ます。 その

'・辺,は、IAMASに い る間 に学 ん で欲 しか っ た し、 この よ うな形 態 で発 表 を

ず巻 鞍 零 のマ ナ ーだ よね。 河村 陽介 君 の 「Scores」 です が、音 の シ ンボ ル、

ゲ鋸 繕 であ る楽譜 を素 材 と して扱 った こ とは、コ ンセプ チ ャル で面 白か った。

で も、 クラ ブ向 き、 も っ とリラ ッ クス した とこ ろで見 た い感 じも した。 つ

　ま 鞭離ン サー ト形式 で行 った今 回 の場 合、 もっ とそ れに合 わ せた工 夫 の余　 　 　 ぎば

地 が あ った と も思 う。 音 の記号 と しての楽 譜、 これ か らも っと深 めて展 開

　 して い って ほ しい。古舘 健 君 の 「僕 が本当 に サデ ィス トだ った らよ かっ た

　の に」 は何 と言 って も大 き なチ ャ レン ジ!パ イ オニ ア と して のス テ ラー ク

　と必 ず比較 され るハ ンデ ィの 中 でが ん ばっ た と思 い ま した。半 透明 の箱 の

中に女 の子 、 その 二 つの箱 の 間 でのパ フォー マ ンス、 意味 不明 。 で も、 妙

　な説得 力 が あ って納得 しち ゃ った。 あの装 置(PiriPiri)を 使 って何 作 か を

　シ リーズ に し、 ひ とつ に した らいい か も しれ な い。 そ うす る と古舘 君 な ら

　で はの何 か が も っ とは っ き り と浮 か び上 が って くる と思 うの ね。PH旧IP

　の 「PB-Tone」 は ・ ・フ ィ リップ です ね、飽 きな かっ た し面 白 い。 で も

　これ は強 み で もあ り弱 み で もあ るの ね。学校 と して は助 言 の しよ うが ない。

　あ る もの は ある、 ない もの はな いか ら。 で も、 その弱 み強 み に 自覚的、 意

識 的 に な った らも っ と高度 な戦略 を立 て られる って こ とは言 え る と思 う。

その へ ん は とて も難 しい問題 に発 展 して しまい ます。社 会 の 中 であ る表 現

をする時 に、 個性 や遊 び は も ちろん な くて はな らな い もの なん だ けど、学

校 だか ら、 それ が社会 に とって どん な良 い こ とを もた らす か とい うこ とを

必 ず問 うこ とに な る。 で も、 も う一方 で芸術 表現 で は その発想 自体 を無化

す る よ うな場 合 が あ り得 る とも思 う。 ただ、 そ こ まで言 わ な くて も、 自分

が今何 をや っ てい るか とい う自覚的意 識 はも って ない と!現 代人 が 自然 と

の関 わ りに 自覚 的 にな らざる を得 な くな ってい る程度 には。

ス テ ラー ク活 動 当初 よ りイ ンタラ クテ ィ ブア ー トの 実験 を繰 り返 して きた

ベ テ ランパ フォー マー で ある。 医学 的 ロボ ッ トやバ ー チ ャル リア リテ ィ シ

ス テム を使 って、特 に、 身体 とテ ク ノロ ジー との直接 的 な関 係性 をテ ーマ

と したパ フ ォーマ ンス を数 多 く発 表 して きて いる。

My　 impression　 of　the　 exhibition　 was　 that　 the　 works　 went　 to　 both　 extremes

in　terms　 of　 new　 and　 traditional　 styles.　 In　various　 ways　 I　had　 hoped　 for　 more

ambitious　 attempts,　 a　greater　 show　 of　technical　 skill,　and　 a　better　 intellectual

balance.　 However　 BIWADENSHO　 by　 Ikue　 Furitsu,　 which　 was　 performed　 on

the　 21st,　 was　 highly　 motivated　 as　the　 performers　 and　 staff　were　 professionals.

There　 is　a　previous　 version　 of　 BIWADENSHO,　 and　 in　her　 latest　 performance,

she　 used　 material　 which　 is　also　 used　 for　her　 previous　 version　 and　 is　all　created

by　 herself.　 It　was　 a　condensed　 performance　 that　 brought　 out　 the　 unique　 world

she　 has　 created.　 I　have　 high　 expectations　 for　her　 upcoming　 full　dress　 play　 of

this　 graduation　 work　 in　theater.　 At　 the　 performance　 held　 on　 the　 22nd,　 there

were　 some　 problems　 with　 the　 layout　 of　 the　 theatrical　 space.　 They　 had　 not

given　 consideration　 to　the　 exact　 performing　 space　 although　 it　is　one　 of　the

most　 important　 factors　 in　performing　 art.　In　the　 relatively　 long　 time　 between

songs,　 the　 audience　 had　 nothing　 to　do　 but　 sit　looking　 toward　 the　 stage.　 There

should　 have　 been　 some　 interaction　 with　 the　 audience,　 such　 as　 informing　 us　 of

the　 schedule.　 I　hoped　 that　 they　 would　 have　 learnt　 such　 things　 at　IAMAS,　 since

these　 are　the　 manners　 required　 for　this　 kind　 of　performing.

Scores　 by　 Yousuke　 Kawamura　 was　 conceptually　 interesting　 in　that　 it　deals

with　 notes,　 which　 are　 the　 symbols　 of　sound,　 as　 the　 material　 for　his　work.　 But

it　was　 too　 club　 oriented.　 I　felt　like　enjoying　 it　in　a　more　 relaxed　 place.　 In　other

words,　 since　 this　 time　 it　was　 played　 in　the　 style　 of　a　concert,　 I　think　 there　 was

room　 to　give　 greater　 consideration　 to　adaptability　 to　the　 style.　 I　hope　 that　 he

develops　 the　 idea　 of　notes　 as　symbols　 of　sound　 in　greater　 depth　 from　 now　 on.

'It　was　 going　 better　 if　I　would　 be　 a　sadist　 truly
.'by　 Ken　 Furudate　 was　 the

biggest　 challenge!He　 made　 a　great　 effort　 in　spite　 of　 the　 handicap　 that

his　 work　 would　 inevitably　 be　 compared　 with　 the　 pioneer　 Sterarc菅.　 The

performance　 between　 two　 semi-transparent　 boxes　 each　 containing　 a　girl　did

not　 seem　 to　 make　 sense.　 But　 I　was　 convinced　 somehow　 by　 its　extraordinary

power.　 It　would　 be　 great　 to　 create　 a　series　 of　 works　 using　 the　 same　 devise

(PiriPiri).　I　think　 that　 would　 enable　 him　 to　show　 his　individuality　 more　 clearly.

'PB -tone'by　 PHIRIP .....　never　 made　 us　 bored　 and　 is　actually　 interesting.　 But

that　 means　 it　has　 advantages　 and　 disadvantages　 at　the　 same　 time.　 It　is　quite

hard　 for　the　 school　 to　give　 advice.　 But　 it　is　possible　 to　adopt　 a　more　 advanced

strategy　 by　 being　 consciously　 aware　 of　 both　 the　 disadvantages　 and　 the

advantages.

This　 matter　 develops　 into　 a　very　 complex　 problem.　 Although　 individuality

and　 enjoyment　 are　 obviously　 vitally　 important　 when　 expressing　 something

in　society,　 since　 we　 are　 a　school,　 we　 always　 need　 to　ask　 ourselves　 how　 a

work　 will　contribute　 to　society.　 Also　 in　an　 artistic　 expression,　 the　 idea　 itself　is

sometimes　 thought　 of　 as　 insignificant.　 However,　 without　 going　 that　 far,　it　is

needless　 to　 say　 that　 to　the　 same　 extent　 that　 humans　 have　 to　 be　 aware　 of　our

relation　 with　 nature　 nowadays,　 artists　 at　least　 have　 to　be　 aware　 of　what　 they

are　 doing!

*Sterarc　 is　a　veteran　 performer　 who　 has　 worked　 on　 experimentation　 in

interactive　 art　since　 the　 beginning　 of　his　career.　 He　 has　 released　 many　 works

using　 medical　 robots　 and　 virtual　 reality　 systems,　 which　 especially　 deal　 with

the　 direct　 connection　 between　 the　 body　 and　 technology.

卒 業 制作 展 ポ ス ター　 デ ザ イ ン:日 野 圭 子

Poster　 Designed　 by　HINO　 Keiko

2001年11月14日5期 生を対象にした卒展ポスター

コンペティションにおいて、DITコ ース日野圭子 さ

ん制作のポスターが最多得票により採用 された。

Nov.14,2001,The　 Poster　 Design　 Competition

was　 held.　The　 poster　 designed　 by　HINO　 Keiko　 was

selected.

第5期 卒業制作展について My　 impressions　 of　The　 5th　 Graduate　 Exhibition

吉岡　洋
1AMAS情 報科学芸術大学院大学教授

YOSHIOKA　 Hiroshi

　　　　　　Professor　of　IAMAS

そ れぞ れ面 白 さは ある け ど、何 だか ち っち ゃ くま とまっ てて、視 野 が狭 い。

世 の中 って こ んな もん で しょ、 み た い なア キ ラ メが み える の が イヤ。OS

とかア プ リ とかが(隠 喩 的 な意味 だ け ど)、 ぜん ぶ与 え られ てる って感 じ。

これ は、今 とい う時代 全体 に言 える こ とです が。 あ えて隠喩 を続 ける な ら、

コン ピュ ータ ・ウィル ス はす ば ら しい。何 故 か?そ れ は、 テ ロ だか ら。 テ

ロは芸術 では ない が、芸術 はテ ロで あ るべ きで す1テ ロ とは、 既存 の 自明

な世 界 をゆる がす行 為 とい う意味 です。

Although　 there　 are　 interesting　 elements　 in　each　 work,　 none　 of　them　 shows

an　 exceptional　 or　far　reaching　 perspective.　 There　 is　a　kind　 of　abandonment　 in

them　 which　 tell　us　 that　 the　 world　 is　nothing　 more　 than　 we　 expect.　 They　 were

given,　 as　 it　were,　 all　the"proper'resources　 in　terms　 OS　 and　 applications,　 but

these　 words　 should　 be　 taken　 metaphorically.　 And　 to　 continue　 metaphorically,

the　 computer　 virus　 is　great.　 Why　 great?Because　 it　is　a　form　 of　terrorism.　 Now

terrorism　 is　not　 art,　but　 shouldn't　 art　 be　 a　kind　 of　terrorism?By　 terrorism　 I

mean　 here　 an　 action　 that　 shakes　 up　 the　 everyday　 complacency　 of　the　world.

「テ ロル とは、 個 々 の意 識 が抱 く、 自分 をも含 め た すべ ての もの に対 す る

疑 い に根 拠 をもつ こ と」 ～ ジ ャ ン ・フラ ンソ ワ ・リオ タール～

(
ノ
乙



IAMAS　 2001年 度 の主 な受 賞作 品

「カラエナ」　岩 田勝 巳　池 田泰教

イ メー ジフォーラム ・フェスティバル2001審 査 員特別賞

第2回SCIF(Spiral　 lndependent　 Creaters　Festival)OpenArt賞

BBCCネ ッ トア ー ト&映 像 フェス タ2001　 映像部門　最優 秀賞

「R」　 齋藤正和　手 嶋林 太郎

イ メー ジフォーラム ・フェスティバル2001一 般 公募部門　奨励 賞

第23回 ぴあ フィル ムフ ェステ ィバルPFFア ワー ド2001入 選

「Remain　ln　Light」　 西島治樹

アルス ・エレク トロニ カ2001　 Golden　Nike　 ノミネー ト

「故郷(My　 Old　Home)」 馬超

杉並アニ メーシ ョンフェスティバル2001　 グランプ リ

「戦 国博(イ ンターネ ッ ト博 覧会 ・岐阜 県パ ビリオ ン)」

第3四 半 期賞　国際 賞

「Web年 鑑2001」 に掲載

「bounce　street一 弾 む街角 一」　 みやば ら美か　す ぎも とたっお

ア ジアデ ジタルアー ト大賞2001　 イ ンタラクテ ィブ部門　大賞

「大江戸 よろず帳」　 小島育美

BBCCネ ッ トア ー ト&映 像 フェスタ2001　 ネ ッ トアー ト部門　佳作

「.5」　 日野圭子

キヤ ノンデジタルク リエ イターズ コンテ ス ト2001　 デ ジタル ムー ビー部門 　入 賞

「A→」 上峯　敬

キヤ ノンデジタルク リエ イターズ コンテ ス ト2001　 デ ジタル ムー ビー部門 　キヤノ ン賞

「VISIBLE　PLACE」 村上陽子

NHKデ ジタル ・スタ ジアム(第65回 放 送)　 宮崎光弘賞

「MoovStar」 杉本達鷹

第7回 学生CGコ ンテ ス ト　 インタラ クテ ィブ部 門　 優秀賞

「新 しいひ らが なの ための装置」　 山辺真幸

2002年 東京TDC賞 　 インタ ラクティブデザイ ン賞　 ノ ミネー ト
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この年のカタログは現在までに発行されている卒展カタログの中
で最も大きいものとなっています。サイズは英国などに置ける大
衆新聞の一般的な大きさであるタブロイド判とほぼ同じ大きさ
で、製本もホッチキスや糊などで止められておらず、まさに新聞
のような作りになっています。どのページもふんだんに大きく写
真が用いられ、一つ一つの作品をつぶさに見ることが可能です。
作品リストは会場の配置にそって順に並べられており、大きな紙
面で卒業制作点の様子をじっくり堪能することができます。

形　態　
サイズ　　
コンテンツ
　　　　　
付　録

The catalog for this year is the biggest one out of all the catalogs 
published to date. It is about the same size as the tabloid newspa-
pers found in Great Britain or other places, and it isn’t bound with 
staples or glue, giving it a very newspaper-like feeling. Pictures on 
each page are lavishly big, making it possible to see the detail of 
each and every graduation work. The List of Works is laid out in the 
same order as the venue, and you can thoroughly enjoy the state 
of the exhibition via the large page space.

Form
Size
Contents

Appendix

二つ折り　
282×431mm　
会場マップ　学長挨拶　作品リスト
レビュー
DVD

Half Fold
282×431mm
Map of Venue, President’s Greeting,
List of Works, 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
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