
有名な横スクロールアクションゲームをモチーフとした、インタラクティブな作品。
液晶ディスプレイの一部に、ゲームの画面が映し出され、鑑賞者はコントローラー
を操作することでゲームをプレイすることができる。しかし、ゲームの様々な場
所でジャンプすると、ジャンプしている一瞬の間、画面が実写映像に切り替わる。
この映像は、作者自身が、過去その場所で同じように操作し、キャラクターを
ジャンプさせている映像である。あらかじめ作者がゲーム内のあらゆる場所でジャ
ンプし、その映像をデータベースとして保存しており、鑑賞者が同じ場所でジャ
ンプすると、過去の映像に切り替わる仕組みになっている。鑑賞者の「今」の選
択を「過去」のデータベースによってあらかじめ予言しておくような、あるいは、

「過去」に撮影された映像を、鑑賞者の「今」の選択によって操作しているように
感じさせる作品。

ディスプレイの中に表示される映像と、その外側にあ
る現実の物理的な空間を様々な方法で関係付けるこ
とを模索したインスタレーションのシリーズ。例えば、ディ
スプレイに川の水面の映像が流れると、同じタイミン
グで扇風機が動き始め、ウサギの毛皮をたなびかせる。
映像の中で落下する工具が床に衝突すると、展示空
間に置かれたマグカップが振動して音を鳴らす。そう
した、映像の中の現象を、現実の空間の出来事と関
係／同期させる仕組みを持つ装置を空間的に配置し
た作品。

小さなディスプレイには、音に反応して明滅する電球の映像が映し出されている。
電球は、音に反応してon/offを行う回路によって制御されていて、作者の鼻歌
に反応して明滅する。その様子を映像として記録し、小さなディスプレイで再生
している。このディスプレイの背後には、映像に記録されたものと同じ電球が配
置され、映像の中に記録された作者の鼻歌に反応して明滅する。結果、ディス
プレイの中の電球と、その背後にある実物の電球も同じタイミングで明滅するこ
とになる。またそれは、ディスプレイの背後から、映像の中の電球の光が漏れ
だしているかのようにも見える。 

左には実物の壁掛け時計が掛けられ、右にはその壁掛け時計を、短針が一周
する12時間分を撮影した映像が液晶ディスプレイに表示されている。 映像とし
て映し出される時計は、その時刻が現在の時刻と全く同じになるようプログラム
で制御しながら再生されていて、実物の時計に対して、常に1秒以下の誤差で
ぴったり同期している。映画の中で悪役がこちらに向けて銃を撃っても、その
弾丸が鑑賞者に当たったり、鑑賞者がその弾丸を避けようとしないように、映像
に記録されたものは、すべて過去の出来事となり表象だけしか再生されないし、
本来もっていた機能を失ってしまう。しかし、この映像の時計は元の時計が持っ
ていた機械的な身体を一切持たないにもかかわらず、現在の時刻を正確に表示
する限り時計として機能しうる。表象だけの幽霊のような作品だ。 

「jump from」は修士2年の前期に制作した
作品だ。このころ、同じ大学で油画科だっ
た荻野（荻野瑶海）らとよく飲みに行ってい
て、映画や作品の事などをよく話していた。
確か6月とか7月ごろ、新宿三丁目の中華料
理屋で飲んでいるときに、この作品の案を
思いついたのを覚えている。多分講評会が
近づいてきて、そろそろ作品のアイディアを
考えなければと思って飲みにいったのだと
思う。この少し前から荻野は『予言をして
いる』ような作品を作りたいと言っていて、
このような例え話をしていた。

あるギャラリーに1枚の絵画が展示されてい
る。絵画には、その絵画が展示されている
ギャラリーの駐車場が描かれていて、黄色

「置き方」は大学院を修了した後、制作
し始めたシリーズの作品だ。見た目はか
なり異なるが、その前に制作した「jump 
from」と「inter image」という作品の延長
線上にある作品だと思う。いずれの作品
も過去に撮影された映像を、現在の時間
軸で起きる出来事と、同期させたり重ね
合せることで、因果関係や、時間の前後
関係が曖昧になるような構造を持ってい
る。その構造をより推し進め、ディスプレ
イの中に 映る過去の映像を、現実の空
間へと同期させたり重ね合せることを考
えていた。その結果、インスタレーション
形式となることで、現実の空間に配置さ
れた、ある厚みのあるオブジェクトとしてディ
スプレイを扱わなければならないという問
題が見えてきた作品でもある。また、別
の問題として制作プロセスを変えていくこ

この作品の前に制作した「jump from」とい
う作品でやりたかったことは、あらかじめ
これから起きる出来事が、データベースとし
て予言されている状態を実現することだっ
た。ただ、実際の制作中の作業は、鑑賞
者に操作されるゲームの画面と、あらかじ
め録画された映像をなるべく”似せる”ため
の調整に多くの時間を費やしていた。つまり、
予言が予言として機能するためには、予言
は現実の出来事に対して ” 似ている” こと
が重要だと気づいた。結局のところ「jump 
from」でもリアルタイムに映し出されるゲー
ムの画面と、録画された映像は、存在して
いた時間や空間が全く異なっていて、そこ
にはなんら因果関係がないことが分かってく

この作品も、「たにぐち・わたなべの思
い出横丁情報科学芸術アカデミー」の、
幽霊を作る課題として制作したものだ。
時計を使った「夜の12時をすぎてから〜

（略）」という作品だけだと、いかにも課
題作品的で直球すぎると感じていたので、
思い出横丁情報科学芸術アカデミーの
講評会直前に急遽制作した作品だ。音
に反応して電球を光らすための回路は、

「置き方」という作品で使用したものを
そのまま転用した。また、この作品は 

大学を卒業してすぐのころ、同期だった
渡邉くん（渡邉朋也）と共に「たにぐち・
わたなべの思い出横丁情報科学芸術ア
カデミー」という連載をCBC-NETという
webサイトで書いていた。これは、思い出
横丁情報科学芸術アカデミー（OAMAS）
という架空のメディアアートの学校を設定
し、そこで日々 行われる思索と実践の様
子を描いていくという内容だった。（第二
回の原稿公開後、第三回が書かれないま
ま7年ほど経ってしまっているが、まだ連
載中であると解釈することもできる。）こ
の「夜の12時をすぎてから今日のことを
明日っていうとそれが今日なのか明日なの
かわからなくなる」という作品は、この連
載の中で出題した実技課題の作品とし

開場時間｜12:00 - 19:00
休  廊  日｜月曜日
入       場｜無料
会       場｜CALM & PUNK GALLERY
東京都港区西麻布 1-15-15 浅井ビル 1F

オープニングレセプション
4月7日(金) 19 : 00 - 22 : 00

2017年4月8日（金）ー23日（日）

僕の最初の個展は、2007年にICCで行った「dangling media」ということに
なる。気づくとそれから10年経っていて、その間にずいぶん色々なものを作っ
てきたことに気づく。それぞれの作品は、その時の興味や関心にもとづいて、
なるべく気ままに作ってきたのだけれど、振り返ってみると案外ひとつの問題
についてずっと考えてきたのではないかと思えてくる。今回の展示では、過去
の作品からいくつかを選び、並べてみることで、あるひとつの問題について考
えてみることにした。過去の自分がどのようなことを考えていたかを振り返り、
それぞれの作品が同じ場所に置かれることで浮かび上がる問題を考えてみる。
そしてそれをなるべく言葉にして残してみようと思う。

タッチパネルによるインタラクティブな映像作品。鑑賞者は、タッチパネルに置いた
指を自由に動かすと、その指の軌跡と重なる出来事の映像が再生される。様々
な場面の映像がデータベースのように保存されていて、指の動きの軌跡に応じて、
次々と場面が切り替わっていく。異なる場所、異なる時間の映像が、指の動き
の類似と連続性で繋がっていく作品。

いスポーツカーが停まっている。ある人が展
覧会に訪れ、その絵画の前に立つと、ひ
どく驚いていた。なぜなら、その人は絵の
中と同じ黄色いスポーツカーに乗ってギャラ
リーにやってきて、絵の中の駐車場と同じ
駐車場にスポーツカーを停めたからだ。

荻野は油画科だったから、こうした予言の
ような作品を絵画で実現しようとしていた
のだけど、僕はその話を聞いて、なんとか
インタラクティブな構造で実現できないかと
考えた。（絵画というスタティックな形式でな
く、コンピューターを用いて実装してしまう
ことの野暮さに対して、後ろめたさも感じ
ていたが。）その結果、横スクロールのアク
ションゲームを用いて、ジャンプした瞬間に、

とも課題として捉えていた。「jump from」
では、プランが決定すると、そのまま全体
を規定する構造が最初に決まってしまい、
実際の作品制作では、単にプラン通りに
完成させるだけの単純作業になっていた。

「inter image」では、プランが決定しても、
仕組みとルールが固定されるだけだった。
なので、そこに収まる映像は自由に選択
可能で、その映像のコンポジションによっ
てニュアンスや意味を作っていくことがで
きた。「置き方」でも同様の方法で、かつ
ディスプレイの外の、現実の空間へと関係
が作用していくことを考えいていた。だか
ら、音に反応してモーターを動かしたり、
扇風機などの機器の電源をon/offする回
路だけを先に制作した。つまり何らかの
入力を受け取り、別の動きに変換して出
力するインターフェースだけ用意しておいて、

過去に同じ場所で撮影した映像をオーバー
ラップさせるという、この作品の構造に行
き着いた。中華料理屋で荻野と飲みながら
このアイデアについて話をしていて、確かそ
の数時間の会話でほとんど作品の構造が決
定して、あとは作るだけというところまで一
気に進んだ。実際に作品が完成して、何
度か展示する機会があったが、作品を体験
している最中に、ジャンプして過去の映像
に切り替わる度に後ろを振り返るそぶりを
見せる人が数人いた。話を聞いてみると、
実写映像が映る瞬間に、カメラによってリ
アルタイムに撮影されているものが映ってい
ると勘違いしていたのだ。作品を作るとき
に、そこまでの事態を想定していなかったが、
予言の不思議さ、面白さの背後には、そう

あとは実際に入力と出力のバリエーショ
ンを即興的に試して決定するというプロ
セスで制作していったのだ。2008年に町
田版画美術館で初めて展示し、2009年
にイギリスのRadiator Festivalと、kiviak
という僕も参加していたアーティストランス
ペースでの展示の後、2011年の眼科画廊
での展示が最後の展示となった。その間、
すこしずつ形態を変えたりしながら、2013
年の「思い過ごすものたち」という作品へ
と繋がっていった。「置き方」は多くの部
分が残っていなかったり、部品の劣化が
激しいため、今回はオットセイと本を構成
した部分だけを再制作して展示している。

て制作したもので、課題文は以下のよう
なものだった。

●問題文
-人は霊感が上がると幽霊が見えるように

なると言われている。下記の条件を踏
まえて、"幽霊"をつくりなさい。

●条件
-コンピュータとネットワーク、それぞれに

関連する技術を用いること
-記号としての"幽霊"を描くのではなく、

その存在を表現すること
-あらゆる人間の生命活動を脅かさない

こと
-"神"と "ゾンビ " はつくらないこと

たにぐち・わたなべの思い出横丁情報科
学芸術アカデミー　
第2回「たにぐち・わたなべ のスーパー
マイルドセブン」

（ http : // www. cbc - net . com / dots /
taniguchi_watanabe/02/ ）

つまり、コンピューターやネットワークなど
のテクノロジーを用いて「幽霊」を作ると
いう課題だ。この時僕は、幽霊とは足が
ないにもかかわらず（身体がない・すり
抜ける）、そこにいるように見え（イメー
ジだけは存在している）、場合によって
はこちらに危害を加える可能性がある（機
能を有している）ものだと考えていた。こ
れらの条件を満たす存在として、過去

2011年の眼科画廊の展示で「置き方」の
一部として展示したので、実質「置き方」
の作品の一部分とも言える。とてつもな
く地味な作品なのだけれど、そこで起
きている出来事については結構気に入っ
ている。まったく同じ仕組みで動作する
過去の映像と、現在の実物が、その仕
組みゆえに互いに影響しあうように動い
てしまう。当時はあまり意識していなかっ
たが、トリシャ・ブラウンというダンサー・
振付家の「Homemade」という作品の影

響があったんじゃないかと思う。これは、
トリシャ・ブラウンが映写機を背負った
状態でダンスする作品で、映写機からは、
同じ振り付けで踊る過去のトリシャ・ブ
ラウンの姿が映しだされている。映写機
を背負ってダンスしているから、映像は
空間のあちこちに移動、浮遊していく。
たんに過去の映像と併置されて踊るので
はなくて、その同じ振り付けによって過
去の映像が、映像という別の身体を伴っ
て、いま・ここで再 びダンスされるこ

る。たんに、そこに映しだされるものの配
置や動きが似ていることだけが、2つの映像
を結びつけ、予言として機能させているのだ。
こうした、「jump from」という作品におけ
る問題について考えているうちに、だんだ
んと「何かに似ていることだけで全てがつな
ぎ合わさっていく」ような映像作品のイメー
ジが出来上がってきた。実際に作品の形態
を考えていくうちに、動きや形を直接その
場で入力するためにタッチパネルを使うこと
が 決まった。タッチパネルを使った操作に
したことから、まずはじめに画面上で様々
な位置に僕の指が登場するような映像を
撮影して配置した。これは「jump from」と
同じような、予言的な「あらかじめ全部やっ

といた感」の延長の、基本的な要素として
置いたものだ。ここから、動きの連関によっ
て様々な映像を横断していくように構成し
ていった。この映像は、当時流行っていた
xacti という安価で小型のヴィデオカメラと
小型の三脚を常に持ち歩き、いろいろな
場所で撮影したものだ。ただ、特徴のある
望み通りの動きを手っ取り早く撮影しようと
すると、結局自分でそれを演じることにな
り、この作品でもいたるところに僕が登場
することになる。BGMで聞こえる鼻歌も、
大学の講評会の直前になってmac bookの内
臓マイクで適当に録音したものだ。この頃、
コンセプトに作品の全体が規定されてしま
うような作り方に違和感を感じていたこと

03-1｜オットセイ、本

01｜jump from

2007

02｜inter image

2008

03｜置き方
Placement
2008 - 2011

05｜夜だけど日食
eclipse but night
2008 - 2010

した因果関係や時間の前後関係が不定に
なる構造があることに気づいた。過去が現
在を演じることで、現在が弛緩し、過去を
含んでしまうような状態。いま思うと、この
作品から始まった、因果関係や時間の前後
関係の不定さへの興味が、この後 10年続
くことになったのだと思う。また、この作
品では映像に自分自身が登場したり、BGM
を自分で歌った鼻歌にしているが、こうし
た手法もまた、この後の作品で度々用いら
れることになる。今回の展示では、映像を
高解像度で再撮影し、再制作したものを展
示している。

もあって、適当にやったことが、後から見
るとなんとなく上手くいっているというよう
な方法論を試していたのだと思う。今回の
展示では、当時使用したタッチパネルが残っ
ていないため、オリジナルよりも大型のタッ
チディスプレイを用いて展示しているが、こ
のくらいのサイズがちょうどいい作品だなと
思う。

04｜夜の12時をすぎてから今日のことを明日っていうとそれが今日なのか明日なのかわからなくなる 
After it was past 12:00 of the night, when I will say "today" is "tomorrow", I can't discriminate between tomorrow and today
2010

に撮影された映像でありながら、きちん
と機能する時計という案を思いついた。
シンプルすぎる作品だなとも思いながら、
しかしあまり時間もなかったので、12時
間連続で撮影できるヴィデオカメラを購入
して撮影し、一気に完成させた。今にし
て思えば、いかにも課題作品的で、ひね
りのない、直球すぎる作品だなとも感じ
るが、過去のイメージが一生懸命現在を
演じている様にも見えてきて、可愛らし
く感じることもある。

オットセイが 鳴く様子が映るディスプレイ
は、それ自体が鳴き声に反応して上下
に首を振るようになっている。ディスプレ
イは、その動きによって本に結び付けら
れた糸を引っ張り、本をパタパタと開閉
させる。映像の中のオットセイが、現実の
世界に置かれた本を鳴き声によって開
閉させる。

とになる。なんとなくそうした構造に強
い魅力を感じていたことは覚えている。
また、例によってこの作品でも電球を光
らせるトリガーとなる音には僕の鼻歌が
使われている。我ながら、こういう手法
を多用するアーティストはちょっとうざい
なと思わなくもない。今回の展示では液
晶ディスプレイをiPod touchに変え、映
像も再撮影し、再制作したものを展示
している。

トークイベント
4月15日( 土 )17:00 - 18 :30
ゲスト：Houxo Que・永田 康祐
(入場料無料・予約不要)

主な活動
個展
2015 "SOBO 個展 「スキンケア」"  SOBO / 東京
 "個展 : 滲み出る板 "  みどり荘 / 東京
2013 "個展 : 思い過ごすものたち"  飯田橋「文明」 / 東京
2007 "エマージェンシーズ！ 004（オープンスペース 2007）" NTT InterCommunication Center[ICC] / 東京

おもなグループ展
2016 "オープン・スペース 2016　メディア・コンシャス"  NTT InterCommunication Center[ICC] / 東京
 "メディアシティ・ソウル2016"　ソウル市立美術館 / 韓国・ソウル
2015 "無条件修復—UNCONDITIONAL RESTORATION"  milkyeast / 東京  
 "みえないものとの対話"  三菱地所アルティアム / 福岡
 "ジフ展"  TETOKA / 東京
 "ICC キッズ・プログラム 2015「しくみのひみつ　アイデアのかたち」"  NTT InterCommunication 

Center[ICC] / 東京
 "Frameless 03"  Frameles / ドイツ・ミュンヘン
 "大気（air）：旋律（air）"  gallery CONEXIST-TOKYO / 東京
 "マテリアライジング展 III 情報と物質とそのあいだ"  京都市立芸術大学ギャラリー @KCUA / 京都
 "無条件修復 UNCONDITIONAL RESTORATION Pre-Exhibition"  milkyeast / 東京
 "Généalogie des objets 2.0"  Espace Jean Legendre / フランス・コンピエーニュ
 "第7回 恵比寿映像祭 （惑星で会いましょう）"  ザ・ガーデンホール（東京都写真美術館） / 東京
2014 "マテリアライジング展 II 情報と物質とそのあいだ"  東京芸術大学美術館 陳列館 / 東京
 "オープンスペース 2014"  NTT InterCommunication Center[ICC] / 東京
2013 "「いま、映像でしゃべること？」 presented by GALAXY Lab."  渋谷ヒカリエ 8/01/COURT / 東京
 "マテリアライジング展 I 情報と物質とそのあいだ "  東京芸術大学美術館 陳列館 / 東京
2012 "インターネット アート これから ーポスト・ インターネットのリアリティ"  NTT InterCommunication 

Center[ICC] / 東京
2011 "「アーティストショッキング」展"  新宿眼科画廊 / 東京
2010 "たにぐち・わたなべの思い出横丁情報科学芸術アカデミー講評会"  飯田橋「文明」 / 東京
 "redundant web"  artist-run space kiviak / 東京
2009 "kiviak opening exhibition"  artist-run space kiviak / 東京
 "Radiator Festival 2009"  Exploits in the Wireless City / イギリス・ノッティンガム
2008 "拡張された感覚_ 韓国 /日本メディアアートの現在"  alternative space loop / 韓国・ソウル

谷口暁彦 
メディア・アート、ネット・アート、映像、彫刻など、さまざまな形態で作品を発表する。また、渡邉朋也とともに、
新宿・思い出横丁で発見されたメディアアートにまつわるエフェメラルでアンフォルメルなコミュニティ、「思い出横
丁情報科学芸術アカデミー」の一員としても活動する。主な展覧会に「[インターネット アート これから]−ポスト・
インターネットのリアリティ」（NTT インターコミュニケーションセンター、2012）「思い過ごすものたち」(飯田橋文
明、2013) 「スキンケア」(SOBO、2015) 「オープン・スペース 2016」（NTT インターコミュニケーションセンター、
2016）「SeMA Biennale Mediacity Seoul 2016」（Seoul Museum of Art、2016）など。　http://okikata.org/
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この展覧会は、ひとつの共通したテーマが見えてくるように、過

去に制作した作品からいくつかを選んで構成したものだ。作品を

作るときはいつも、前の作品とは大きく違う、一貫性のないもの

を作ろうと考えているのだけれども、それでも振り切れず、しぶ

とくこびりついて残ってしまうものがある。それを展覧会で浮かび

上がらせられたら、ということを考えていた。そして、今回の展覧

会では、2007年の「jump from」という作品を起点に、主に時間

と、それに付随する空間の問題を、コンピューターの表示器であ

る「ディスプレイ」というマテリアルを通じて考察することにした。

●●予言

まず、「予言」から始まる。「jump from」は、「予言」を実装する

ことを意図した作品だった。そこでは、あらかじめ記録されたも

の、つまり「過去」である複数の予言の集積の束が背後に保存さ

れ、それが入力に応じて適宜必要なものが「現在」に表出される

構造になっている。そしてその構造をささえる存在として、コン

ピューターの計算処理の過程がある。予言とは、予言の対象とな

る未来から見れば、現在に過去の一部が表出してきたものとし

て、予言が行われた過去から見れば、現在に未来の一部が表出

してきたものとして捉えることができる。つまり、予言はそれが行

われた時間から、その予言の対象となった未来までの時間を、無

時間的に接続してしまう構造を持つ。そして、「jump from」でそ

の接続の構造を支えているのがコンピューターの計算処理になる。

もう一つ、予言の本質的な前提として、予言の内容と、予言され

た未来の出来事が "似ている "ことがあげられる。予言の内容と、

予言された未来の出来事が似ていないということは、予言が外れ

たということだからだ。

「inter image」ではそうした"似ている"ことの問題から、異なる場

所、時間にあった様々なものたちが、たんに "似ている"というこ

とだけで連なっていく構造を作った。この作品を、なおも「予言」

として捉えるなら、バラバラに記録、保存された複数のものたちが、

部分的に他の何かに似ていることによって、お互いの存在や現象

を予言しあっている状態として見ることができる。そして、互いに

予言しあうということは、それらの間に本来あった時間的な隔たり

を、無時間的に短絡しあうことでもあり、そこでは全体にわたっ

て、時間の前後／隣接関係が喪失している。「jump from」「inter 

image」は、どちらもあらかじめ起きた出来事を収集して保存し、

それをある入力に応じて必要なものを呼び出すという動作を行っ

ているが、これはほとんどデータベースと、データベースに対する検索

の関係と近い。データベースとして保存されたものたちは、互いを

潜在的に予言したまま離散的な状態で保存され、検索キーの入力

に対し、検索アルゴリズムによる計算が行われ、その類似の度合

いに応じて保存されたものが呼び起こされ、予言をいま、実行する。

08-2｜透明感

06｜思い過ごすものたち 
Objects Thinking Too Much
2013 08｜スキンケア 

skincare
2015

2015年に神保町のSOBOで行った展示だ。当
時、ほぼ同時期にミルク倉庫で「無条件修復」
という展覧会があり、本来そこで展示する予定
だった新作が、技術的な問題で完成させるこ
とが難しくなった。なので、急遽SOBOに出す
予定だった過去作品を「無条件修復」で展示す
ることにした。当然、SOBOで展示する作品が
無くなるため、別に新作を作る必要が出てきて
しまった。そこで急遽制作したのがこの「スキ
ンケア」だった。展示タイトルも直前で「スキン

「思い過ごすものたち」として2013年に発
表する前、2011年に眼科画廊で展示し
た「置き方」の中の一つの要素としてこの

「思い過ごすものたち」の「A.」が登場して
いる。「置き方」ではDVDプレイヤーから
の映像を小型の液晶ディスプレイに写し、
音声は自作の回路へと入力し、モーター
の動作や外部機器のon/offへと変換す
るという手順を踏む要素が多かった。
この構成の複雑さが作品全体の印象を
どこか無骨な感じにしていたし、なによ
りそれを制作する際の煩雑さが面倒でも
あった。2010年にiPadが発売されると、
すぐに購入して使ってみていたのだけれ
ど、大きなディスプレイを搭載し、薄い本
体の中にカメラやオーディオ出力、各種セ
ンサーを内臓していて、もうこれ一台で「置
き方」みたいなことが出来ると感じていた。

ケア」に変更したため、すでに旧タイトルで印刷
済みだった展示フライヤー（SOBOのフライヤー
は正方形の小さなステッカーだった）と展示タ
イトルもメインビジュアルも一致しなくなってし
まった。印刷しなおす時間も無いし、ちぐはぐ
な感じも面白いと思ってフライヤーはそのまま
にすることにした。作品自体は、泉まくらのミュー
ジックビデオを制作していた時、習作として作っ
たプログラムから発展させることにした。3Dスキャ
ンで生成された3Dデータのうち、テクスチャデー

立体物を3Dスキャンによって記録すると、表面のテクスチャ
データと形態のメッシュデータに分解され保存される。3Dデー
タはあくまでも表面と形態という表象しか記録できないた
め、どんなに正確に記録された3Dデータでも、現実に存在
する物体とは違い、中身は空っぽとなる。西洋の幽霊(ghost)
が、しばしば中身の無い布だけの存在として描かれるように、
3Dデータも皮膚だけの幽霊のように存在している。この作品
では、そんな幽霊の皮膚を3つの方法でお手入れ(スキンケ
ア)した。

2011年の眼科画廊の展示について考え
ていた時、天井から吊るされたiPadが、
風に揺られているイメージが頭に浮かび、
なんとなくいけそうだなという感覚で「A.」
の案が決定した。当初は「置き方」の一
部ではなく、この「A.」だけを展示する予
定でもあった。2013年になって、文明
というスペースで展示をすることになった
時に「A.」でやったことを展開して全体を
構成していくことにした。「A.」がたんに
映像を再生しているだけのミニマルな構
成の作品だったので、その時点でiPadの
デフォルトの機能やソフトウェア以外を使
わないというルールが生まれていたと思う。

「B.」は人の指以外のものでタッチパネルを
反応させようとしたところから始まってい
る。最初は硬貨やクリップを画面の上で
動かしてみたがうまくいかなかった。苦

し紛れにiPadをラップで巻いて、水道
の水を表面に流してみるとタッチパネルが
反応し、とても興奮したのを覚えている。
こうした作品のアプローチを試していると、
やはりナム・ジュン・パイクの作品を思
い出す。そこで「マグネットTV」のように
iPadに強力な磁石を近づけてみたのだが、
何も変化が起きなかった。変化がないだ
ろうということは何となく分かっていたが、
それでも何にも変化がなければやはり寂
しい。何か使える要素はないかと探して
みたところ、地図のアプリケーションで方
位センサーが狂うことと、iPadの薄さか
ら磁力が貫通し、画面表面に物が張り
付くことがわかった。これらの現象から

「C.」が作られた。「D.」はiPhoneにLED
ライトが搭載される以前、しばしばその
液晶ディスプレイを懐中電灯がわりに使用

していたことから考えた作品だ。そこか
ら、ネットワークを介して離れた場所に
液晶ディスプレイの光を送るアイディアを
思いついた。最終的にはFacetimeで通
話しあうことで内臓のカメラで撮影された
電球の光を、液晶ディスプレイを通じて送
る形になった。2014年にICCで展示す
ることになった際に、「E.」を新しい要素
として追加した。会場はもともと2つの
壁面に大きな窓があり、外の風景が見
える場所だった。その窓を全てプラスチッ
クのシートで塞ぎ、そこにカメラを起動
した状態のiPadを貼り付けた。iPadを
貼り付けた位置には、プラスチックシート
に1箇所だけ小さな穴が空いていて、そ
こからiPadのカメラで外の風景を撮影し
ていた。それによって、このiPadは窓の
ように見えるものになった。「思い過ご

2014年に開催された「マテリアライジン
グ展Ⅱ - 情報と物質とそのあいだ」とい
う展覧会で展示した作品だ。デジタル・
ファブリケーション以降における、情報
と物質の関係を考えるというテーマの展
覧会で、この「物的証拠」という作品は、
このテーマに対する僕なりの考察を背
景に制作した。物質に刻まれる情報は、
本質的にはある出来事の痕跡で、情報
として記録される以前の出来事そのもの
は、すでにそこからいなくなって、過去

「出来事」は、ある特定の時間の範囲を占めるもので、それはすぐに
過ぎ去ってしまう。 固定化も物質化もされず、反復もしない。しかし、
物質に刻まれた痕跡が、 そこでかつて起きた出来事の証拠としてそ
こに留まることがある。 物質は常に出来事の外側にあって、出来
事によって物質はえぐり取られる。 えぐり取られ、失われた空間の
形は出来事のかたちと反転した状態で雌型のように対をなす。 ゆ
えに、それはある出来事が起きたことの証拠になる。 こうした物の
うち、人以外の有体物による証拠を物的証拠と呼ぶ。 物的証拠は、
出来事の痕跡として、どのように欠損したり傷ついているかが重要
な意味を持つ。 その物自体は物語の主題にならず、そこから既に
過ぎ去ってしまった、不在の出来事が物語の主題となる。

になってしまっている。このように物質
と情報の関係を追っていくと、どこかそ
れは事件現場に残された遺留品、物的
証拠のように見えてくる。作品は、「1.鍵、
灰皿」「2.バール、靴」「3.ティーカップ」
の3つの要素で構成されていて、いず
れもある出来事が別の結果へ変換され
る様子を見せている。「1.鍵、灰皿」は、
プログラムによって延々と鍵が落下して
跳ねつづけるシミュレーションを行って
いて、鍵が地面と接触するたびに、近

くに置かれた陶器製の灰皿から、振動
モーターによる落下音が聞こえてくる。

「2.バール、靴」では、ワイヤーで吊られ
たバールが、モーターの動きで上下して
いる。バールには姿勢を計測するセンサー
が付いていて、ディスプレイの中で同じ
ように上下している靴の3DCGの動きが
同期するようになっている。「3.ティーカッ
プ」は、ティーカップに注がれる紅茶の
振る舞いをシミュレーションし、紅茶が波
打ち、飛び跳ねることによって生成され

07-1｜1. 鍵、灰皿

る面をティーカップの形状としてプログラ
ム上で抽出し、極めて限定的な条件に
適したデザインのティーカップを生成、そ
れを3Dプリンタで実体化した。このティー
カップのプログラムと3Dプリントは自分
では手に負えなかったので永田くん（永
田康祐）に制作を依頼した。「3.ティー
カップ」以外は、「置き方」という作品か
ら続く、ディスプレイの中の映像と、そ
の外側の物理空間とを関係づける方法
の延長線上にあると言える。ただ、ディ

スプレイに映る映像が、過去に撮影さ
れた映像ではなく、今現在コンピュー
ターでシミュレーションされているリアル
タイムな映像であることが「置き方」とは
大きく異なっている。これを制作してい
た時は確か、たんに出来事の痕跡とし
て「物的証拠」なのではなく、それが因
果関係の曖昧な、偽装された証拠のよ
うに見えることを意図していたのだと思
う。だから、落下して跳ねている鍵はい
つまでたっても静止することがないし、（脱

タをスライドさせるというものだ。スライドさせ
ると、3Dモデルの表面をテクスチャだけが横滑
りしていく奇妙な現象が起きる。このテクスチャ
をプログラム上でスライドさせるのではなく、紙
にプリントアウトして、それをカメラでリアルタイ
ムに撮影することで 「透明感」という作品に
なった。今回の展示では「パック」と「透明感」を
ピックアップして展示している。

いくつかの日用品と、iPadやiPhoneをコンポジションした彫刻作品のシリーズ。
「思い過ごす」とは、あれこれ考えすぎて、しばしば現実とずれた認識をして
しまうことだ。この作品では、鑑賞者や作品に用いられるiPad や iPhone たち
が、あたかも思い過ごしてしまっているような、ずれた認識による接続や配置
を試みた。また、iPadやiPhoneに標準でインストールされているアプリケーショ
ンをそのまま使用している。  

天井から吊られた iPadが扇風機の風で揺れている。
iPadにはティッシュペーパーが風でたなびく映像が短い
ループで再生されている。 一見、扇風機の風と、ティッ
シュがたなびく様子は関係しているように見えてしまう
が、それらは全く無関係に存在している。

メモ帳アプリが開かれたiPadに、ポンプによって定期
的にミネラルウォーター（Volvic）の水が流れてくる。 
水によってiPadのタッチパネルが反応し、文字が入力
される。水の流れによって入力される文字は一見めちゃ
くちゃだが、 時々「Volvic」と入力される。 

天井から吊るされたiPadには地図アプリが表示され、
現在地を表示している。iPadの裏には不規則に回転
する強力な磁石があり、地図アプリの画面は磁石の影
響で現在地を中心にぐるぐると回転する。磁石はまた、
強力な磁力によってiPadの画面を貫き、画面中央から
鉛筆を釣り下げて保持している。 

すものたち」は、「置き方」から始まったディ
スプレイの中の映像と、その外側の現実
とを関係づける問題や、ディスプレイを
質量を持ったオブジェクトとして扱うとい
う問題を徹底した作品になったと思う。
しかし、「置き方」と、その以前の作品に
あった、過去の映像が現在と同期したり、
重なりあうという構造は消え去ってしまっ
てもいる。今回の展示では「A.」「B.」「C.」
をピックアップして展示している。

07｜物的証拠 
Physical Evidence
2014

臼したシミュレーション）バールと靴は交
換可能なものとして見え、（バールのほ
うがシミュレーションに見える）ティーカッ
プの痕跡的な形態は、実在しない液体
の落下によって形作られる。（現実のオ
ブジェクトがシミュレーションをオリジナル
な出来事として指し示す）今回の展示
では、「鍵、灰皿」だけを再制作して展
示している。

テーブルに 置 かれたディス
プレイには、物理シミュレー
ションで鍵が落下し、跳ね
返る様子が映し出されてい
る。鍵が地面と衝突するた
びに、陶器製の灰皿から音
が聞こえる。

お菓子のパッケージを白く塗りつぶしたものを
配置し、固定する。そこに、あらかじめ撮影
しておいた元のパッケージのテクスチャをシール
にして貼りつける。お菓子のパッケージは、す
でに重なりあった状態で固定されているため、
テクスチャーのシールは正確に貼り付けることが
難しくなってしまっている。つまり、たんに作業
の手順を間違えたために失敗しているわけだ。
しかし同時にそれは、対象を個別なものの集合
として捉える視点と、1つの連続したものとし
て捉える視点という、異なる対象への認識が
混在した手順でもある。

テーブルの上に置かれたお菓子を3Dスキャナーで記録すると、
形態を記録したメッシュデータと、表面の柄を記録したテクスチャ
データに分かれて保存される。通常はコンピューターの中でメッ
シュデータにテクスチャデータを貼り付けて表示するが、この作
品ではテクスチャデータを大きくプリントアウトして壁に掛け、そ
れをカメラで撮影し、リアルタイムにメッシュデータに貼り付けて
表示している。壁にプロジェクションされたCGは、一見すると何
の変哲も無い3Dデータのように見えるが、鑑賞者が壁に掛け
られたテクスチャデータの前に立つと、鑑賞者自身がテクスチャ
データとなり、お菓子の3Dデータに貼り付けられ表示される。メッ
シュデータと、テクスチャデータの間に現実の空間が挟み込まれ
ている。

初期のこの2作品においては、まだディスプレイがそれほど意識

的に用いられていたわけではない。しかし、これらの作品のディ

スプレイ上で起きている出来事が、のちの作品に影響を及ぼし

ている。遡ってみれば、この時点の僕は、過去に起きた出来

事が蓄えられ、それが計算によって現在に表出し、現在を演

じる場として、ディスプレイを捉えはじめていたように思う。

●●同期

「jump from」と「inter image」以後、この「予言」の問題は、よ

り物理的な空間の「現在」に積極的に関与する方向にシフトし

ていく。その中で「予言」の前提条件となる"似ている"という

問題が、形態や軌跡が「類似」していることから、現象が起き

るタイミングや速度の「同期」の問題へと変わっていく。例えば

「置き方」では、映像内の出来事から発せられた音をトリガーに

して、ディスプレイの外側のモーターが音と同じタイミングで作

動してディスプレイが首を振る。この「同期」によって、映像に

映る過去の出来事が、現実の空間の現在に漏れ出してくるよ

うになる。またそれは、映像に映る過去の出来事が、現在のこ

の場所になんらかの作用を与えるようになることで、つまりは

「機能」を持つということでもある。こうした「機能」を強く意識

して制作したのが、「夜の12時をすぎてから今日のことを明日っ

ていうとそれが今日なのか明日なのかわからなくなる」と「夜だけ

ど日食」という作品だ。「夜の12時を〜（略）」は時計の針が一

周する12時間を撮影した映像を再生し、常に現在時刻と一致

するようにプログラムで制御している。ここでは、過去の映像が

現在の時間と常に「同期」しつづけることで時計としての「機能」

を獲得する状況が起きている。

●●ディスプレイの物理的な存在

「置き方」という作品では「同期」によって、映像の中の出来事を

現実の物理世界へ作用させることを意図していた。その際に、

映像がディスプレイを通じて空間に配置されることで、ディスプ

レイそのものの物理的な存在やその特性をどう扱うかという問題

が現れてきていた。「置き方」の展示を通じてこの問題が徐々に

大きなくなり、「思い過ごすものたち」で主題のひとつとして扱

われるようになる。特に、「思い過ごすものたち」の5つの作品の

うち、「A.」がもっとも特徴的で極端な例だ。風に吹かれたiPad

がゆらゆらと揺れる、そのディスプレイの振る舞いが、ディスプレ

イの内と外とをつなぎ合わせる紐帯として機能している。つまり、

ディスプレイの薄さや軽さといった物理的な特性が、この接続

を支えていて、もはや「置き方」にあったようなディスプレイの中

の映像と、外部の物理世界との直接的な関係は失われている。

●●シミュレーション

「夜の12時を〜（略）」以後の作品において、ディスプレ

イの中に映る映像は、過去に撮影されたものから、リア

ルタイムなシミュレーションや、アプリケーションの画面へ

と変化している。この変化は、初期の「予言」の問題が

全面的に展開された結果と見ることもできる。「夜の12

時を〜（略）」で起きている出来事を、「予言」として見

るならば、その予言の対象となる「時計」という世界で

起きる出来事の、すべてを記述した「予言」となってしまっ

ている。予言は部分的に行われるからこそ、過去であ

りながら、現在と短絡的に繋がるという出来事として

確認することができる。しかし、これが全面的に行われ

る事態（撮影された時計が普通に時計として使えてしま

う事態）において、そうした時制の比較が無意味になり、

予言が記述するものは別の領域を形成しているように思

う。つまり、ここでは「予言」よりもむしろ「シミュレーション」

に近い事態が生まれている。そうした、ディスプレイに

映る映像が、記録された過去であることをやめた状態

が「物的証拠」でも続いている。これは、原因と結果の

因果関係を問題にした作品だが、原因の側をシミュレー

ションとして捉え、因果関係を偽装というか、怪しくす

ることを考えていた。計算やシミュレーションという再現

可能で無時間的な出来事が、痕跡として「物的証拠」を

残してしまうような状態。そのような作品なのだと思う。

●●折りたたまれたディスプレイ

2012年ごろから、3Dスキャンで撮影した3Dデータを

いくつかの作品の中で使用するようになった。3Dス

キャンは、対象を様々な角度から撮影し、その複数

のデータからソフトウェアが形態を推測して立体のデー

タを生成する。過去に撮影されたものを保存・再生

するという性質の共通性から言えば、写真や映像の

ようなイメージの記録メディアの一種といえる。しかし、

そうした他の記録メディアと大きく異なっているのは、

3Dスキャンによって生成された3Dデータをビューワー

で閲覧するとき、まるで3Dデータを実際に手で持っ

ているかのように、マウスでリアルタイムに操作して

3Dデータを様々な角度から眺められることだ。過去

に撮影されたイメージの離散的な集積でありながら、

鑑賞者の操作に応じて逐次見える部分だけが計算さ

れ、現在と同期して表示される。つまり、ここには初

期の「jump from」や「inter image」と同様の構造があ

る。こうした点が、僕が3Dスキャンに強く惹かれて

いるところなのだと思う。「スキンケア」という展示で

は、3Dスキャンの特性を利用した「透明感」という作

品を制作した。この作品は、3Dスキャンで生成され

る2 つのデータ（メッシュデータとテクスチャーデータ）の

うち、テクスチャーデータの画像だけをプリントアウト

し、それをリアルタイムにカメラで撮影し、スクリーン

に投影されたメッシュデータに貼り付けるという仕組

みになっている。テクスチャーデータの画像は、複数

の角度から撮影した写真を収集し、最終的に3Dの

メッシュデータに貼り付けるためのアルゴリズムに基づ

いて要素が配置され、生成される。つまり、これま

での考え方に基づけば、このテクスチャーデータの画

像は、過去に記録されたものが保存され、レンダリン

グされるのを待ちつづける「予言」のデータベースになっ

ていると言える。「透明感」で、この画像をカメラで

撮影すると、複雑な変換規則に基づいて、3次元的

に変形され、メッシュデータ上に表出される。この作

品を、なおもまだディスプレイの問題として考えるなら

ば、この作品で前提とされているのは、平面状のディ

スプレイのことではないのかもしれない。この「透明感」

におけるディスプレイは、3Dデータのポリゴンによっ

て作られる凸凹とした表面のことではないだろうか。

その凸凹に対してテクスチャーデータの画像が貼り付

けられていくわけだが、テクスチャーデータの画像は、

折り紙のように、離散的で複雑な変換規則に基づい

て3次元的に変形し、貼り付けられていく。この時、

時間と空間は、3Dデータ表面の起伏を基準にして、

前後／隣接関係が離散化した状態で貼り付き、リア

ルタイムな入力に対し、逐次の計算が行われること

で表示され、現在を演じる。そもそも、ディスプレイ

（display）の語源は、畳まれたものを広げる（dis-plicare）

という意味だ。ならば、3Dスキャンで生成された3Dデー

タの表面を、織り込まれたディスプレイと見做すのもあな

がち間違えた方向でもないだろう。

この10年間の作品を、時間と空間と「ディスプレイ」の

問題として振り返ってみた。こうして見えてきたのは、

なんらかの計算処理によって、リアルタイムに生成される

ものは当然ながら、過去の出来事すらも「現在」として

生起してしまう場としての「ディスプレイ」という存在だ。

そして、その「ディスプレイ」を、外の物理世界と繋げて

みたり、それ自体を物理的な板として使ってみたり、折

り曲げたり、くしゃくしゃに変形していた10年だった、

ということなのかもしれない。ここまで身も蓋もなく、

過去を自分で説明しきってしまうことが良いことなのか

分からない。もちろん、それぞれの作品をもっと別の文

脈で読む可能性もあるだろう。ただ、次の新しい作品

をつくるためにも、こうしてまとめておくことも重要だろ

うと思う。

2017年3月　谷口暁彦

超・いま・ここ




