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ネットワークにおける未来心理 

lネットワークとメディア・アート 
¡ネットワークを表現した作品の紹介 

l未来心理研究会における議論：《画面》と倫理 

lネットワークを介した複数の主体を表現する



メディア・アートとネットワーク・アート 

lメディア・アート 

¡メディアを対象としたアート 

l一般にコンピュータ技術を使って作られた作品を指す 

lネットワーク・アート 

¡ネットワークを対象とししたアート 

lネットワーク上のコミュニケーションを対象として作 

られた作品



作品制作 

インターネット物理モデル (2001)  RemotePiano (1997) 

SoundCreatures (1999)  WebHopper (1997) 

ネットワーク上のコミュニケーションをテーマとした作品



lインターネットの仕組みを、流れる玉による 
物理的なモデルとして表現 

l慶應義塾大学 村井純教授の依頼により 
日本科学未来館 常設展示作品として制作 

インターネット物理モデル



パケットを作って送ってみよう 

パケットを作り送信する端末 

行き先を制御するルータ 

文字として表示する表示器 

端末 表示器 

ルータ
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最初の 

インターネット 

l 1969年12月当時の 
ARPANET 

l 4つのサイトが 

接続された





インターネット物理モデルの制作 

l五人のチームで制作を行う 

l私の制作担当部分 
¡コンセプト設計 (どのような物を作ればこれがイン 

ターネットであると言えるのか) 
¡全体を制御するソフトウェア



RemotePiano 
l 遠隔地から複数の利用者が 

同時に一つのピアノを演奏 

l 岩井俊雄氏、坂本龍一氏との 

共同制作



Music Plays Images × Images Play Music 

l メディア・アーティスト 

岩井俊雄と音楽家坂本龍一の 

二人による、音が光に変換さ 

れ、光も音に変換されるとい 

う実験的なコンサート 

l コンサート中に3つのパフォー 

マンスが行なわれ、そのうち 

の一つがRemotePiano



ネットライブとネット逆ライブ 

lコンサートは1996年12月に開催 

lインターネットで生中継ができるようになった 

l双方向の生中継をやろう → ネット逆ライブ 

l視聴者は自宅から会場に情報を送れる 

l自宅から会場にあるピアノを演奏できる



ブラウザからの音の入力 

ブラウザから、音のフレーズを入力する
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音によるコミュニケーション 

遠隔地から一台のピアノを同時に演奏 
↓ 

一台のピアノをみんなで共演する 

一つの場所に仮想的に集まる 
↓ 

音楽の場の共有 

音によるコミュニケーション



SoundCreature 
s 

音のロボットによるコミュニケーション



ロボットを介したコミュニケーション 

l 音楽演奏ロボットが自律的に動き回り、ロボット同士も 
コミュニケーションも行う 

l ゆるやかに変化し続ける音楽空間を実現



SoundCreaturesの概要 

lネットワークから会場へと音が送られてくる 

lロボットが音楽の演奏を行う
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WebHopper 

Webブラウジングの軌跡を世界地図上で視覚化
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sensorium project 

l 「インターネットを用いて世界を感じる回路を作る」を 

テーマに作品制作を行うプロジェクトで、4つの作品の 

内の一つがWebHopper



ネットワークを表現する 

lインターネット物理モデル 
¡インターネットの仕組みを目で見えるものにした 

lRemotePianoとSoundCreatures 
¡ネットワークを通じて音でコミュニケーションする仮 
想的な場を提供した 

lWebHopper 
¡Web上の移動の軌跡を世界地図上に表現した



未来心理研究会での議論 

和田伸一郎「メディアと倫理」NTT出版 

画面は慈悲なき世界を救済できるか



《画面》と倫理 

l《画面》テレビやインターネットなどのメディア 

l《個室化》メディアによって人間が隔絶される 

l《映画》人を世界と結ぶ (画面と対立する概念) 

《画面》は物理的な画面ではなく抽象的な概念



通信技術の発達と《画面》の遍在 

l通信技術の発達によりリアルタイムに世界の情報 
と接続され、それゆえに人は《世界》から切り離 
されることとなった 

lユビキタス技術による変化 

¡携帯電話によって、人はいつでもどこでも《画面》に 

没入できるようになった 

¡《個室》のユビキタス化が進行した



《画面》と《映画》の違い 

lテレビやニュースで事実を知った気になるが、 
では本当に理解したと言えるのか 

l《映画》は人を世界へと結びつける 

l《映画》によって始めて人は《世界》にむかいあ 
うことができる



映画「誰も知らない」 

lニュースによって知った「可哀想な子供達」 

lしかし餓死した子供達は果して「可哀想な存在」 
であるだけなのか 

l「お兄ちゃんはやさしかった」 

l映画によって知ることのできる「自分の生を生き 
る子供達」



《画面》と技術 

lでは《画面》はどうすればいいのか 

lメディア技術を遠ざけるしか手は無いのか



技術と倫理 

lメディア技術は技術の一つである 

l技術と倫理は直行する二つの軸である 

l倫理は技術を制約しない 

l技術は倫理を制約しない 

l本当は制約するべきなのだろうか? 
lしかしどのように?



芸術の果す役割 

l進むべき道が無いように見えるときに、 
それでもなお進むべき方向を探す 

lありうる世界の姿を見せる 

lそれが芸術の果す役割である 

l《映画》もまた芸術の一形態である



芸術とは何か 

l「芸術とは真ん中に穴が空いているもの」 
マリアンヌ・ブラウアー (クレラー＝ミュラー美術館学芸員) 

l穴が空いていればそれは芸術である 

l芸術家の役割は世界に穴を空けること



芸術に空いた穴 

l具体美術、村上三郎「紙破り」1956年 

lもの派、関根伸夫「位相―大地」1968年



ゴードン・マッタ＝クラーク











《画面》に穴をあける 

l《画面》が持つ欠点とは何か 

l見られているという実感があまりに希薄である 

l我々はアフガニスタンの人達を見ることができる 

lしかし逆にアフガニスタンの人達に見られるかも 
しれないということを意識できるか 

l圧倒的な非対称性の存在に気付かない



《窓》 

l《画面》に穴をあける 

lそれは《窓》になるのではないか 

l《窓》見ることと同時に見られることを意味する 

lネットワークに《窓》をあけよう



WebHopperで見た世界 

取り残された世界にはどのようにたどりつけるか



ブラウザとブラウザの間に穴をあける 

lブラウザとWebサイトの間は接続されている 

lしかしブラウザとブラウザの間は接続されてない 

lブラウザとブラウザの間に穴をあけよう 

l複数の流れを混線させよう



混線プロキシ 

lサーバとブラウザを結ぶ流れを混線させる 

lアナログ電話回線には混線があり、 
混線通信をしていた人達がいた 

l混線は見ると同時に見られる関係を作り出す 

lデジタル環境における混線を作る







穴を空け、道を作る 

l非対称を意識させる 

l次にそれを乗り越える 

l穴をくぐり抜けるための新しい通信路を作る



まとめ 

lネットワークをテーマとした作品制作を紹介した 

l未来心理研究会での議論を元に、 
《画面》に穴をあけ、 
《窓》を開くための方向性を示した


