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(東京工芸大学芸術学部）

木枠で囲まれた｢庭｣の中に天井に設置されたプロジェクターから土の映像が投影される｡｢庭｣の中には

和紙で作られた紙吹雪があり､体験者はその紙吹雪を空中に舞いあげることでこの作品を始動させる｡紙

吹雪を舞いあげることで､プロジェクターと同位置に設置されたカメラがその動きを認識し､動きの変化量

に応じてFlashアニメーションが動作する｡｢庭｣であるスクリーン右下のカウンターは画面上の植物の数を

示しており､カウンターがO～199の間は若葉が現れ､カウンターが200を越えた時点から花が咲き始め

る｡紙吹雪を舞いあげることをやめ､しばらく無動作状態が続くと花や若葉が消え初期状態に戻る｡また、

カウンターが1000を越えた場合も同様に初期状態に戻る｡映像では非常に分かりづらいが､白い紙吹雪

はプロジェクターから投影される光によって様々に色づき､美しく幻想的な世界を作りだす｡また､床に降り

積もった紙吹雪はその起伏によって2次元の映像を立体的な映像へと変化させる｡展示会場では体験者

の多くが不思議と紙吹雪を舞いあげる行為に夢中になり､紙吹雪がはらはら散り､緑が芽生え､やがて花

が咲くという単純な作業をひたすら延々と繰り返す人を多く見かけた。

ＣＧアニメーション作品[Dice]では､転がるサイコロのみをモチーフにして動きのバリエーションを考え､心

地よいリズムと意外性のある動きを感じられるよう構成した｡作品ではひとつのｶｯﾄで展開するようにカメ

ラワークが行われている｡転がるサイコロが別の場面へ次々とつながりながら動いていくことで､連鎖反応

的に動く面白さを表現した｡又､音は､サイコロが地面に接した時刻や画面上でのサイコロの位置等の

データを元にして作られている｡このシステムにより作品ではＣＧの動きのデータからサウンドが生成され、

音と映像の同期が行われている。
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赤山仁.平野砂峰旅(京都精華大学芸術掌部）

優秀 賞

舌、一ｕ [独りロックンロールマシン]は､｢誰でもロッカーになることができるマシン｣というコンセプトのもとに制作さ

れた様々 な音と映像の機能をもつマシンである｡｢ベーシスト&ドラマーショック｣を使えばギターの演奏に合

わせてベース､ドラムスが鳴る｡また習得が難しい超絶技巧｢速弾き｣を万人に可能にする｢速弾きショッ

ク｣などを搭載している｡｢ヴィジュアル･ショック｣を使用すると体験者の背景には体験者の動作により変

化する炎､雨､自分の分身､サイケデリックなイメージなどが投影され､誰でもロッカーとしてのオーラを手に

することができる｡また､ロックバンドをやっている制作者自身にとっては､独りでやるよりも実際にバンドを

やる方が楽しいということは明らかであったが､そこを敢えて確認したところにこの制作､研究の価値があ

る｡その価値はロックが本来から持つ過剰なサーヴィス､バカバカしさといった優しさと等価である。
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[ﾘｷｯドゼｯﾂ]はデジタル信号を象徴する､ボールのように転がる水滴を鑑賞するインスタレーションであ

る｡本作品はコンピュータによる文字データの通信を題材としており､１つの文字がデジタル信号に変換さ

れて表される｡２台のコンピュータを結ぶ通信経路のメタファとして白いスロープが用いられ､その傾斜面

上をデジタル信号としての水滴が転がっていく｡このスロープには6列のレーンがあり6ピｯﾄの通信経路を

表す｡水滴が転がるレーンは､デジタル信号の｢1ｊが伝達されることを意味し､水滴が転がらないレーンは

本作品は｢絵を描くことで音楽を奏でる｣楽曲生成装置である｡絵を描き始めてから終わるまでの時間経

過内において､描く座標と速度を記憶させ､描くのに要した時間やその座標をＭＩＤＩ信号に変換する｡その

変換された音の連なりから､それらは音楽として聴こえ､｢絵を描くこと＝作曲｣の経験を得る｡音の再生に

おいて音楽と捉えられる程度の制約を設けるため｢音階｣に着目し､１２音階ピアノソロ､ピアノとパーカッ

ション､琉球･ガムラン･ジプシーの音階を採用し協和するよう試みた｡また日本の現代作曲家に着目し､坂

本龍一氏風の曲調として新たに音階を構成した。

楽器
１１

－音階構造の参照による作品］
[square]は､流体の｢意匠としてのi制御j｣をコンセプトとした､インスタレーション作品である｡流体の

｢制御｣の可能性･不可能性を技術的･造形的な面から検討するプロセスを経て､｢制御｣を意匠の対象と

することを可能にした｡この作品では､媒体として｢空気｣を､その流れを象徴的に表現する素材として｢鳥

の羽｣を用い､密閉された800ｍｍ×800ｍｍ×2000ｍｍのアクリルボックスの中にその羽を浮遊させた。

｢制御｣の意図を造形的に強調するために､アクリルボックスの前面にはＵＭＵフィルムが貼られ､一連の

制御は､｢プログラム｣として､１分半程度で静的に繰り返し動作する｡鑑賞者は一定時間作品を鑑賞する

ことで､その羽の動きが制御されたものであることを知覚し､制御の可能性･不可能性のボーダーが意図さ
入騨

[s鎌=光の州罰蒲毒ゼ］
れた美であることを実感する。
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音の姿｡それは音と同期して舞い踊る軌跡､そして､それらが織りなす魅力ある光景｡それこそが音の姿と

いえるのではないだろうか｡theStringsはString達が戯れあう光景､すなわち｢音の姿｣である｡本作品は

音の姿をテーマにした3つのインタラクティブ作品から成る｡｢音と踊る曲管遊戯｣では"同期"をモチーフに
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[code]はタイピング型の演奏装置であり､キーボードによる文字入力と特定のキーワードを用い､音楽的

な音響と､点･線･面の概念からなるミニマルな映像を生成するソフトウェアである｡今回はこのソフトウェア

を用い､ＭｌＤｌ制御によりMax/ＭＳＰ１やシンセサイザーを使った音響を重ね合わせたライブパフォーマンス

を行った｡作品を制作するにあたって､意味的､視覚的､聴覚的に直感として観客に伝わりやすいものを

作ろうと考えた｡文字･映像･音響の三つの要素を用い､ラップトップでも観客に演奏形態を伝えやすくする

ため､比較的コンピュータに慣れていない人間でも馴染み深いタイピングという行為で演奏するようにし

た｡また､各要素の対応をイメージしやすいように､三つの要素を点･線･面というシンプルで伝わりやすい概

念で統一し､キーワード的にも､映像的にも､音響的にも､点･線･面を簡単にイメージ出来る作りになるよう

心掛けた｡全体を通して難解になり過ぎず､理解できる高揚感を与えられるような構成にするよう努めた。
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Stringたちがシンクロ(同期)ナイズドスイミングのように音に合わせて舞い踊る｡｢トレント｣では"木霊"をモ

チーフに入力された音を木霊しながら音木を作り上げる。「音宝石は宇宙へ｣では"練成"をモチーフに､入

力された音から練成された美しい音宝石が見るものを魅了する｡３つの音の姿を感じて頂きたい。

Collection~音から創る動きとｶﾀﾁの妻現

～ズ~新しいｱﾅﾓﾙﾌｫーズの妻現と可能性

L光のアナモルフオーズ(AnamorphoseofLight)｣は光の加法混色の合成を利用したメディアアート作

品である｡絵の表現としてのアナモルフォーズ技法と類似性があるため､光のアナモルフォーズと命名し

た｡この作品はある色のイメージが他の色のイメージと重なることでまったく別のイメージを作りだすので､鑑

賞者は光の合成､加法混色､色彩の構成などを体感することができる｡主にアナモルフオーズをベースに

制作した本作品は､昔の概念と加法混色の自然現象をデジタルコンテンツ化して､その新たな可能性を

具現化した表現である。



[SHELL]は､人のぬくもりを感じることをコンセプトに､お互いを体感する新たなコミュニケーションツール

である｡２つのべｯドで－組の作品となる。 それぞれのべｯドに－人ずつ横たわり､一方が寝返りを打った

へ一一{０
－＝副り､上体を起こすことなどの動作によって､頭部､両腕､両足､背中にあるスイッチを押す｡すると､押した位

押し上げられる｡これを相互に行うことにより、

が可能になる。
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安本匡佑(はこだて未来大学院ｼｽﾃﾑ情報，

目手のシリンダが空気圧によって

覚でコミュニケーションを取ること

ツール］

意志を持った花の種と空に浮かぶ庭園｡登場するすべての生物は無機的なものでできており､有機的な

ものは空や雲しかない｡しかしなが空は閉じており､雲も機械によって作られている。この庭園の中で迷子

になった花の種は仲間を探すうちに､雲を作る機械や､機械のような花の庭園を見つけ､やがて仲間と合

流する｡夜になると花の種達は､雲の上で休息を取る｡夜が明けると種は花へと変わっている｡このＣＧア

ニメーション作品の世界では生物は有機的ではなく無機的なものとして描かれているが､種は花へなり､花

はやがて種を生むという､根本的なところは我々の世界と何も変わらない｡どんなに世界が変化してもかわ

らないものがあるということを表している。

掌研究科）



例はしばしば見かける｡この作品はそのような定番を踏まえつつ､意

図的な繰り返しと過剰な増蒐によって見るものを賄かせ､呆れさせ、

最後にはほっとさせる｡この作品の魅力はこの過剰性にある｡作品

の論理そのものがダイスが持つ性質や用途の上に成立しており．

作品をつくるということ

草原真知子審五委員長早稲田大学教授

芸術､科学､技術が重なり合う領域一

で作品としてのクォリティを審査する‐

というプロセスは､常にある困難が二

伴う｡なぜなら､作品の総合的な評

その意味では一分の隙もないのだが､一面ではダイスの無

二機質性から逃れることができず､力､といって抽象性による広

がりを持つには即物的すぎる｡このストーリー自体がそうであ

戸一るように唾作品がそこで完結してしまい､それ以上に見るもの

詮璽蝋蓋蝋鵜撤
技術的に実現してしまおうという発想がユニークである｡このアイ

ディアの実現のために技術的な開発や工夫がされているわけだ

が､あくまで､そうした技術面を表に出すのではなく､ノリノリのロック

コンサートの追求というトーンを崩さずにまとめ上げたところにアート

性が感じられ､この作品を高く評価する一つの理由である｡このよう

な作者の姿勢は､プレゼンテーションの中に感じ取れるself

criticismに明確に現れている｡これはアートにおける重要な要素

の一つであり､この作品では､一見声高に｢機能｣をうたいつつ､そ

こに醒めた批評輔神と自分の作品への客観的な視点によって生

まれる可笑しみとユーモアのセンスが醸し出されることで｢偉大な発

明｣が相対化され､作品として成立している。
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価と同時に､それぞれの分野に固有の評価すべき

ポイントがあり､また､作品のテーマとそのために用

いる技術･手法の組み合わせの妥当性といった要

素も重要である｡作家の個性やバックグラウンドに

よってこれらの要素のバランスも変わり､新しい技

術を開発して制作した作品もあれば､既成の技術

をうまく生かして作られたコンテンツもある｡ＤｉＶＡ

展ではその性格上､作品としてのクォリティと技術

的･学術的なオリジナリティという､かなりベクトル

の異なる要素を総合的に評価することになる｡一

意的な選考基準は決められないが､敢えていえ

ば､オリジナリテイ(芸術面あるいは技術面)､テーマ性、

完成度､インパクトのいずれかを感じさせることが

重要であり､その上でさらに他の要素をある程度

満たしている作品が選ばれると言っていいだろう。

今回､残念ながら､いずれかの要素において突出

した作品はむしろ少なかった｡もっとも､インパクトは

強いがアラも目立つという作品が目白押しだったら

審査は大荒れになるし､どれも大差ない作品ばか

りという状況でも苦労する｡今回の大賞が全員一

致ですんなり決まったのは､この作品のコンセプト

がしっかりしていただけでなく､上に述べたような

ファクターをバランス良<備えていたからと言えよ

う｡来年はぜひ､作り手の個性がひしひしと迫って

くるような実験的な作品や､技術の使い方に新た

な地平を拓くようなユニークな作品にもっと登場し

て欲しい｡同時に､作品にはオリジナリティが求め

られているからこそ､その概要を論理的に記述し、

コミュニケートすることの重要性への認識がもっと

育って欲しいと願うものである。

大賞･優秀賞作品について：

【Garden］身体性と仮想世界､イマジネーションとわれわれが文

化の中で馴染んできた行為や概念や物語の結合｡一見対立項の

ようにも見えるこれらの要素がコンセプトに沿ってバランスよく組み

合わされているのが､この作品の魅力である｡滋外性と論理的必

然性の巧みな配合によって､日常世界では体験できそうで実際に

は不可能なカタルシスを提供する｡ｺﾝﾌｪｯﾃｨ(紙吹雪)を思いき

り投げ上げるというお祭り的要素､身体運動､ゲーム的要素によっ

て高められる参加の度合いや参加者間の協力など､インタラクティ

ブアートの特質が十分に発揮された作品と言えよう｡作者が時間を

かけて育ててきたという蔚想の背後にあるのが花咲爺さんという古

典的な物藷だというのは意外にも思えるが鴎この作品に－稚の懐

しさが伴うのは､そのような根っこの部分が実は亜要な役割を果た

しているのではないだろうか。

〔DIce］ダイスという一見シンプルで視覚的にも大して見栄えの

しない素材が､ＣＧのコンビユテーショナルな本質と組み合わらせら

れることによって､見るものを篭かせるユニークな作品になってい

る｡PeIerFischli＆DavidWeissの作品〔TheWayThings
Gol(1987)のような辿鎖的アクションの面白さをＣＧで再現した

DiVA釦OＳ

エンジニアにとっての精神力

森脇裕之審査委員多際美術大学助教授

DiVA展で求められている作品とは両

どういうものなのか､いつも議論に＝

難鴬蕪:；毒〆里
〃

た､めったにない機会であるということは事実だ｡し

かし審査を進めるなかでは､ことさらに科学と芸術

の両者の違いについて論じることは､あまり意味

のあることではないだろう｡むしろ両者を対立項とし

て見るのではなく､それらの先にはもっと理想的な

融合のかたちがあるのではないか｡そう思わざるを

えないような状況が､このＤｉＶＡ展審査会の席上

であったように感じられた。

今年の作品を全般的に見ると､例年よりも作品を

実現させるための技術が非常にこなれてきたよう

に見受けられた｡この分野での蓄稲の成果による

ものなのか､うまいなあと感じられる作品が多かっ

た｡ところがうまくなっているのは作品のなかの要

素技術であって､それだけでは多くの人を感動に

導くには至らない｡どの作品もうまいにもかかわら

ず､決め手に欠けていたように感じたのは､要素技

術をつなぎあわせるだけでなく､そこに立ち上がる

統一感のある強力なコンセプトが見えてこないこと

によるものだろう。

作品としてまとめあげるためのコンセプトを実現さ

せるのも､これはこれでひとつの｢技術力｣であると

思う｡作品のための要素技術を越える上位レベル

の技術といってもよい｡そしてそれは､エンジニア、

アーティストにかかわらず必要とされる精神力の話

なのだと思う｡そういう意味で今回の応募作にもい

くつか見えかけている何かをつかみとるためには、

さらなる努力を必要とするだろう｡それを求めること

は紛れもなく､DiVA展を通して我々が得るべき創

造の世界に他ならない。

入避作品について：

[squa｢←光のメタモルフォーゼ］見えない空気の流れを視覚化
することをねらった彫刻作品は､過去にもいくつも見ることができ

る｡しかしそれらは総じて､自然界のランダムな動きにまかせる作品

であって､この作品のように制御されることによる美を追求したもの

とは明らかに異なる｡この作品のコンセプトとしてあげている｢意匠

としての『制御｣」は少しわかりづらいとしても､驚鳥の白い羽根が

光で照らし出して舞う様子が､きめ細かい制御によるものだとした

ら､繊細な制御技法による感性の表現には近づくことにはなるだろ

う｡しかし一方で聯物理的現象そのものを再現してアート化すること

の是非は､つねに問題となってきた｡ﾌｪﾉﾒﾅ(現象)アートは､現

象の不思議さによって観客の注意を喚起できると同時に､現象そ

のものにオリジナリティを求めるのはむずかしい面もあって､さらなる

コンセプトが問われることになる。

【映像･音雷生成ソフトウェアャcode･を用いたライブパフォーマン

ス］タイピング練習ソフトというのが､一つのジャンルを形成し人

気であったりする｡この作品もそのようなものかと思っていたら､さら

にそこに魅力的な演出が付加されたものだった｡そのことによって

キータイピングが個人に埋没する作業から解き放たれ､観衆も巻き

込むライブパフォーマンス性を独得した｡タイピング行為のなかにリ

アルタイムにタイムライン上で､感情の起伏を表現できる音楽のよ

いところをとりいれることに成功している｡ただ､言葉〈文字)､映像、

音響の要素を束ねるには､少々力不足な感も見受けられる｡デジタ

ル信号で扱えるものとしてこれらの三要素をとらえたとしても､実際

にはそれぞれのもつ意味あいが大きく異なる｡とくにキーワードのも

－っ意味からくるものを､どれほどまでに音響や映像によって

抽象表現化できているのか､という点で非常に奥深い研究

を必要とするだろう。

ｆ［光のアナモルフォーズ－新しいアナモルフォーズの表現と
一，可能性］どのように技術が高度化しても､科学的な基本
一

W_｜原理に忠実であることが亜要である｡視覚に対する探求が
－ｌ高まりをみせた時代に､ﾌｪﾅｷｽｺー やゾー ﾄﾛー プが登
壇し､それが現代のアニメーションに発展していったのに対して､ア

ナモルフォーシスは置き去られてしまったという視点はおもしろいと

思った｡マンセルやオストワルトのアプローチが､こういう形で現代

によみがえってくるのは非常に興味深い｡近代科学的手法では造

形を｢色彩｣や｢形体｣の要素に分解して理解しようとした｡しかし常

に色は形をともない､逆に形は色をもつことによって､有機的につな

がるものとしてとらえられることを念頭に作品を見てみると､原理試

作をこえてさらなるコンテンツの充実が必要だ｡また､うつりかわるプ

ロセスを見せることが､アナモルフォーシスの醍醐味ならば､計画中

であるパフォーマンスには期待したい。

ＤｉＶＡ展２００５審査にあたって

溌涛灘
て活動を始め､今度はその表現のあらわれを私た

ちが目にする日も近いことだろう｡３年のあいだに、

科学と芸術､メデイアアートをめぐる状況も移り変

わっている｡2002年には､美術教育全体の時間

数は減らされつつもコンピュータ･リテラシーを含む

｢映像メディア教育｣が中･高｢美術｣で義務教育

化され､以降も多数の大学がメディアアートに関

する学部を新設した｡一方で､依然として日本の社

会はフリーランスのアーティストや表現者の活動

がたやすいという状況ではない｡期待と評価が高

まる芸術と科学の融合領域についても､学問とし

ての体系化や成果発表の場､文化施設もまだ成

立せず､プロダクト化をはじめとするビジネスも十分



認

然になされています｡したがいまして､この作品は仕上げが丁寧で

大変上手な作品であり､ＣＧでないと出来ない表現も随所に見られ

る点は､注目に値すると言えるでしょう。

三浦均審盃委員武蔵野美術大学助教授

出品作を振り返ると､ほぼ例外なく

コンピュータが使われています｡一

見あたりまえですが､このことの意味

は熟考する価値があるでしょう｡コン

現に置き換えるという意味でデザインのプロセスを

経ることになり､また､アーティステイックなコンセプ

トを､デジタルメディアを使った表現(作品)として制

作するには､コンピュータ等のテクノロジーを使うの

が通常のあり方ですね｡ＤｉＶＡ展でも､そのような

サイエンス&デザインの様式による作品やアート＆

テクノロジーの表現様式による作品が多く登場し

ます｡ところが､厳密な意味で､アート＆サイエンス

の作品は､なかなかありません｡それは､そもそもそ

ういった作品を発想することが難しいということを

意味するのでしょう｡アートとサイエンスが津然一

体となった思考を具現化した人と言えば､過去を

遡ればレオナルド･ダヴィンチのような偉人が目に

つきますが､あの時代においても､その前後の時

代を見ても､ダヴィンチに匹敵する人がなかなか見

当たらないのが現実ですから､現代においても､そ

のような発想の作品を期待しても多くは出現しな

いものなのでしょう。

この文脈で申し上げるならば､今回の応募作品で

は､アート&テクノロジー系の応募が最も多く､中に

は語り口のとても上手な作品もありました｡それは

それで良いことなのですが､サイエンス系の作品が

前回に比べて減ってしまったようです｡アート&サイ

エンスの作品はあまり出てこないとしても､サイエン

ス&デザイン系の作品まで含めても､サイエンス系

の作品が減ったことは､個人的には少し残念に

思っています｡この現象は､サイエンスのコトバが

数学であり､現在の日本で数学嫌いの人たちが増

えていることと無関係はないようにも思います。

ＤｉＶＡ展はまだ3回目なので､長い目で見れば､こ

の傾向がずっと続くのかどうかは､まだわかりません

が､少しずつでもこの種の作品が応募されることを

期待しています。

奨励樹作品について：

［SHELL相手を体感するコミュニケーションツール］２つのベッ

ドが用窓されていて､一方のべｯドで寝転がると､べｯド内に設置さ

れた幾つかのスイッチにより他方のべｯドの底面が持ち上がるとい

うインタラクションにより２つのべｯドに居る二人のお互いの存在

を意識する仕組みは､確かに他者への窓臓を顕在化するものでは

ありますが､欲を言わせていただくならば､下から突き上げてくる力感

よりは､横から押されるほうが､並んで横になっているのと同様の触

感を生む可能性が多く､他者の存在をより優しくかつ自然に感じる

ことができるのではないかと思える点に改良の余地を感じました｡し

かしながら､メカニックがきちんと作動し､美しい形状にデザインされ

た見栄えの良さは､仕上げを入念に行う美術大学ならではの作品

と言えるでしょう｡すなわち､触感の表現に改良の余地を残してはい

ますが､仕上げの上手さ､また､学生主体の制作という点で奨励賞

に値します。

［風の庭圃］DiVAのiは､interactiveのiなので､この作品のよう

な映像作品(ＣＧアニメーション)は､インタラクティブではないという

ー

とはいえない｡この分野への社会的要請を､どう数

量的にのみならず表現するか､拡がる可能性をど

う｢質｣的に評価するかという命題もある｡そのよう

な時代において､私たちはどのようにして新しい才

能と出会えばよいのだろうか。

創設以来30年を超えるＳｌＧＧＲＡＰＨ､２５周年を

契機に新たな歩みを始めたアルスエレクトロニカ

に対し､DiVA展をはじめとする日本国内の活動に

こそできることもきっとある｡それは､諸外国からは

常に内省的な芸術表現を期待されてきたこれまで

の日本イメージをうち破る新たな表現の発見であ

り､１９５０年代における萌芽を含む先行研究に

しっかりと根ざした試みでもある｡また､それは科学

と芸術とが結びつきながらそれぞれが決して震小

化されない､インスピレーションに満ちた試みとなる

べきである｡プロダクト､パブリックアートやデバイス

系､教材への拡張の次に来るステージは何なのか

－その予兆は､ここから巣立つ才能を見いだす

ところから始まる。

入選作品について：

[ﾘｷｯドビｯﾂ(LiquidBits）ピｯﾄ概念を題材とした水滴を用

いた表現］デジタル信号を象徴した転がる水滴によるインスタ

レーション[LiquidBits]は､第８回文化庁メディア芸術祭でもアー

ト部門推薦作品として評価･展示された｡文字データの通信をテー

マとし､体験者が選んだ文字がデジタル信号に変換して表される。

体験者が文字キーを押すと.コンピュータから他のコンピュータへ送

信されるデジタル信号としての水滴が形成され､スロープを転がる。

稲綴な実験器具のように造られた水滴生成装鉦は来館者の注目

を集め､そこにはすぐれた造形性も生まれるかに見えるが､そこで何

が行われつつあるのか､作品のコンセプト(水滴の賑がるレーンは

１､そうでないレーンは0など)が体験者にきちんと伝わることによっ

てさらに魅力を発揮できる作品であると言える。

［描く行為が祭曲生成となる視勇党楽器｡DrawingMusic･音

階構造の参照による作品］「絵を描くことで音楽を奏でる｣楽曲

生成装置として､丁寧に創り上げられた作品である｡描画開始から

終了までの時間の経過について考察しつつ､座標と速度のＭＩＤＩ

変換が行われているが､これは､近年とみに増えつつある｢時と空

間の記憶･記録｣系の試みと共通しており､岩井俊雄＋坂本龍一

らによる一連の作品を想起させる｡ただし､本作では岩井俊雄

［FIoatingMusic]に見る感覚的な作曲行為から一歩踏み込ん

で､１２音階ピアノソロ･ピアノとパーカッション･琉球･ガムラン･ジプ

シー音階､坂本龍一氏風の6種から選択再生するというバリエー

ションを持たせてある｡今後どのように更なる独自性を独得し拡張さ

せていくかが期待される。

［1heStringstheCollection-音から創る動きとカタチの表現］
魅力ある｢音の姿｣を具現化することを目指した本作の画像アウト

プット部分は､植物的な形態から､カール･シムズやウィリアム･レイ

サムのかつての試みを妨悌とさせる｡音の姿をテーマにした3つの

インタラクティブ作品から成り､シンクロナイズドスイミングを思わせ

る｢音と踊る曲管遊戯｣､木霊をモチーフとした音の木を創り上げる

「木音(トレント)｣､入力された音から｢音の宝石｣をイメージした画

像が生成される｢音宝石は宇宙へ｣がそれぞれ展開される｡さらに、

例えば音の要素だけでなく､視覚的な要素自体も予測不可能な成

長･変容を常に続けるというような拡張性が実現されれば､より魅力

的かつ可能性ある表現が展開できると思われる、

=＝■ー

越境の行動力

目指すはアート＆サイエンス

蕊

猟
畿

理由から､本来は評価されにくい作品ではあります｡作品を

｜謡;聯麓誤撫駕菱駕
であり､学生の手によるものであることからも奨励賞をという

声が複数の審査員から上がりました｡テーマとしては､生物

が生きることの普這性であり､必ずしも珍しくはない事柄が

＝取り上げられていますが､無機質なキャラクターを意図的に

使いながらもテーマの視覚化は良好で､アニメーションの設定も自

春口巌審盃委員尚美学園大学助教授

サイエンティフィックな内容を､コン

ピュータグラフィクスを利用して可視

化する場合には､本来人間の目に

見えない世界を目に見える別の表

ピュータは重要なツールに違いありませんが､今現

在の私たちが手にしているコンピュータが芸術と

科学をつなぐすべてではないと思います｡出品作

には､身体性やヒトに優しいといったコンセプトを

表現のどこかに含んでいる傾向を感じました｡それ

らを現実のモノに落とし込むことは､本当は容易な

ことではないと思います｡その困難さは､積年の進

化過程で獲得したヒトの感情や身体､営々と営ま

れてきた文化の厚い層と私たちの現在持っている

技術との乗離がまだまだとても大きいことが背景

にあると考えます｡制作にあたった方々 の楽しい息

づかいとともに､苦闘やもどかしさも背後に透けて

見える思いがしました｡審査にあたって､技術という

道具の特性をよく理解し､切れ味のよい使い方を

している､と思わせる作品は評価しました。

サイエンティスト､エンジニア､アーティスト｡三者は

２０世紀的文脈では異なった文化に属しているで

しょう｡それぞれの分野での型を身につけると同時

にその分野に自閉することなく､越境を辞さない行

動力が大切だと思います｡新しいフロンティアを見

いだすのは､醒めた知性や意欲のみならず､境界

を軽々と踏破する健脚と柔らかさを失わない熟練

の手ではないでしょうか｡また､異なった文化の間

で協調関係を編み上げていくコミュニケーション能

力の高さも必要になるでしょう。

アートと対になる言葉はサイエンスではないと思い

ます｡ネイチャー(自然)という隠れた言葉を加えた三

角形がそこにあると思います｡もう－点､さらに別の

次元としてヒトを加えた､正四面体の構造を私たち

は意識する時代に生きているのではないでしょう

か｡このDiVA展からもっともっと文化的歴史的意

味でスケールの大きな作品が生まれて欲しいと願

います。



早稲田大学

尚美学園大学

武蔵野美術大学

東京都写真美術館

多際美術大学

学会誌｢DiVA」

芸術科学会ＤｉＶＡ展

コンピュータサイエンスの進歩は私たちの生活や

社会をこの数十年間で大いに一変させました｡そ

して､そのイノベーションは今も絶え間なく続いて

います｡芸術と科学はともに融合しあいながら､こ

の進歩を支える想像力の裏方であり続けていまし

た｡この新しい関係は私たちの絶え間無い発展

のためにより一層重要なものとなりつつあります。

より重要性を増す､芸術と科学の新たな関係が

生み出す成果を作品として審査し､評価して行こ

うという取り組みがこの芸術科学会ＤｉＶＡ展で

す｡芸術と科学の融合領域において生み出され

る､コンピュータを用いて制作された作品として、

全国の研究者･制作者より応募を受け､芸術と

科学(或いは融合領域)の専門家によって構成される

委員会により厳正に審査され入賞した作品した

作品が本展にて展示されます。

＃
蕊
；

、

芸 術科学会に入会しませんか

芸術科学会・入会案内

芸術科学会(TheSocielylorArtandScience)は､２１

世紀において益々 重要性を増すと考えられる芸術

と科学の融合領域を対象とする新しい学会です。

主にメディアアートの分野で年次大会や各種研

究会､講演会の開催､会誌発行などの活動を行

なっています同

課程をおく学校で,この課程を履修する在学生

(3)賛助会員…本会の目的に賛同しその事業を

援助する個人または団体

ＤｉＶＡ２００５ｃａｔａｌｏｇｕｅ第３回芸術科学会展

発行所Ｉ芸術科学会

慮DiVAExhibilionExecu1iveCcmT1i11ee･meSocie1yIOrArt顕xjScie“e，

罰IS1s‘endiufors2005PrintedInJapen

Edit欲章OKADATomchifo(CreativeCIUSler）

Desim釦ＮＡＫＡＮＯＫｅｎ【ＡＩ”ayz）

入会全

1,000円

(ただし､学生会員として入会する者､理事会が相互に入会全の免

除協定を締結した他学会の正会員である者､特別な砺愉があると

理歌会が認めた者は免除）

年会跳

(1)正会員…6,000円

(2)学生会員…3,000円

(3)賛助会員…一口１０．０００円

耶業の概要

年に２回の大会(春と秋のNICOGRAPH鴎文ｺﾝﾃｽﾄ)、

DiVA芸術科学会展､展覧会､学会誌｢DiVA｣(年

２回：全国智店・Amazon,cojpなどｵﾝﾗｲﾝ召店で販売)を

開催しています｡その他､月例セミナー､国際会議

(N1COGRAPHInternational)などを企画しています、

‐頚務局

東京都目黒区大岡山2-12-1Ｗ8-64〒1528552

東京工業大学大学院情報理工学研究科

計算工学専攻中嶋研究室内

Tel:０３－５７３４-２１８３／Fax:０３－５７３４-２１８７

電子メールsecretary＠art-scienceorg

公式webサイトhttp://divaart-science､org／

芸術科学会DiVA展会場・ＮｌＣＯＧＲＡＰＨ会場

でも御入会を受け付けております｡この機会にぜ

ひご入会をお勧めいいたします。

(1)論文誌掲載無料…芸術分野やさらに科学と

の融合分野における論文を投稿できます｡当学会

では､会員であればどなたも､投稿料､論文掲載料

ともに無料となります。会員以外は投稿できませ

ん。当学会では､電子的な査読方法および､ホー

ムページでの掲載を優先的に行いますので､投稿

から掲載まで､極めて短期間に処理されます。

(2)学会誌｢DiVAj購読無料…年

鳶鯛…蕊I蕊
(3)NlCOGRAPH論文ｺﾝﾃｽﾄ．ｉ鼠；
展覧会･月例ｾﾐﾅー ･その他イ；‘

ベﾝﾄ参加費の優遇…論文誌及びｉ

ＮｌＣＯＧＲＡＰＨ論文集ＣＤ－ＲＯＭ頒

布価格等の割引やＮｌＣＯＧＲＡＰＨ

論文コンテスト(芸術科学会全国大会）

の論文集の会員特別割引価格が

適用されます。

(4)学会員としての活動…最新の

学会情報をﾒｲﾙにてお知らせします。

学会誌「ＤｉＶＡ｣編集委員会､論文委員会、

NlCOGRAPH委員会などの各種委員会の委員

第３回芸術科学会 Ｄ ｉ Ｖ Ａ 展

審査部門

草原真知子

春口巌

三浦均

森山朋絵

森脇裕之

■

入会方法

主にメデイアアートを中心として､芸術､自然科学、

人文科学､社会科学など幅広い分野の専門家の

方々を募集しております。

(1)正会員…芸術および芸術科学､あるいはそれ

らに関連する専門の学識または相当の経験を有

する者

(2)学生会員…芸術および芸術科学に関係ある
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運営部門

永江孝規

岡田智博

白井暁彦

高橋裕樹

苗村健

堀尾蛮太

東京工芸大学

クリエイティブクラスター

CPNlLaborato『y,LavaIFrance･

東京工業大学

東京大学

東京工芸大学

職l寧「蔓
顧問

坂根厳夫

稲蔭正彦

為ヶ谷秀一

河口洋一郎

源田悦夫

中嶋正之

坂井滋和

原島博

情報科学芸術大学院大学名誉学長

慶応大学

女子美術大学

東京大学

九州大学

東京工業大学

早稲田大学

東京大学


