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第 1 章 事業概要 

 

1.1 目的 

 令和元年度のメディアアート分野事業において、メディアアート分野の過去事業の成果や有識者の

知見からメディアアート史を作成し、メディア芸術祭での受賞作品等についてもリストアップを行い

情報として掲載した。 

 しかし、これまで上記のメディア芸術祭でのアート分野における受賞作品は、その作品の傾向や保

管状況について、特にリサーチをしてこなかった。 

 今後、文化的活動保全の一環として、メディア芸術祭での作品についても、アーカイブや再展示を

前提とした活動を行っていく必要があるだろう。 

 また、それらの周辺活動も含めた作品情報についても整理を行い、データベースへの反映、既存デ

ータのクリーニング、メンテナンスを行っていくことで、メディアアート分野のデータ充実化を図っ

ていく。 

 

1.2 実施内容 

上記目的実現のため、主に 3 つの事業を実施する。 

 

1，メディア芸術祭作品調査 

 メディア芸術祭のアート部門受賞作品の各アーティストへの作品状況調査をアンケートや直接取

材等で行う。調査項目はメディア芸術データベース項目を基本とし、ヒアリングや作家本人へのアン

ケートによりこれまで作成されていない充実したデータの作成を行う。 

今年度はヒアリング、アンケート併せて 100 作品程度のデータ作成を行う。 

 この調査に伴い、メディア芸術データベース・メディアアート分野の項目として定められていなが

ら現状ではデータがない項目の定義、統制語彙などが曖昧なものについての精査、策定を行う。 

 

2，メディアアート事業サーベイ 

これまでの連携事業では、申請された対象となる活動をメインに調査してきたが、令和元年度に作

成したメディアアート史のインフォグラフィックによって、新たにアクティビティを調査すべき活

動や、アーティスト、作品も明快になった。本年度は電子音楽、教育・学会関連などメディアアート

史のサンプルを示す上で足りていない部分に関して、有識者へのヒアリングなどを含めて拡充を行

う。 

また過去の文化庁メディア芸術連携促進事業やメディア芸術アーカイブ推進支援事業において、

所在などが明らかになっているものの、劣化や散出などの危険があると考えられる重要資料につい

てアーカイブ保存に関するテストを行う。 

 

3，データベース登録情報の最適化 
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既にまとめられたメディア芸術データベースは、過去の作品を対象としたデータカテゴリー分類

となっており、現在そして未来においても効率的にデータを更新していけるような整理が必要であ

る。そのための既存データのクリーニング、メンテナンス等を行う。また、これまで事業内で作成さ

れたメディア芸術データベース未登録のデータについても、登録へ向けたデータ編集作業を行う。 

 

1.3 実施体制 

コーディネータ 

関口 敦仁（愛知県立芸術大学 教授） 

 

事業運営ディレクター 

野間 穣（コミュニティデザイン協議会 代表） 

 

メディア芸術祭調査 

データベース・メディアアート分野項目精査 

明貫 紘子（愛知県立芸術大学 非常勤研究員） 

小林 桂子（日本工業大学先進工学部情報メディア工学科 准教授） 

 

メディアアート事業サーベイ 

メディアアート関連重要資料保存テスト 

明貫 紘子（愛知県立芸術大学 非常勤研究員） 

阪本 裕文（稚内北星学園大学 情報メディア学部 教授） 

安藤 英由樹（大阪芸術大学大学院情報科学研究科 准教授） 

 

データベース登録情報の最適化 

関口 敦仁（愛知県立芸術大学 教授） 

野間 穣（コミュニティデザイン協議会 代表） 

 

1.4 実施スケジュール 

メディア芸術祭調査 

 令和 2 年 5 月～令和 2 年 12 月：調査準備（企画、項目精査、データ入力フォーム作成など） 

 令和 2 年 10 月～令和 3 年 1 月：作家ヒアリング調査 

 令和 2 年 12 月～令和 3 年 1 月：作家アンケート調査 

 令和 3 年 1 月：収集データまとめ 

 

データベース・メディアアート分野項目精査 

 令和 2 年 6 月～令和 2 年 11 月：項目精査作業 
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 令和 2 年 8 月：有識者ヒアリング 

 

メディアアート事業サーベイ 

 令和 2 年 5 月～令和 3 年 1 月：調査（企画、新規情報収集など） 

 令和 2 年 9 月～令和 2 年 10 月：有識者ヒアリング 

 令和 2 年 10 月～令和 3 年 2 月：メディアアート史ウェブ版制作 

 

メディアアート関連重要資料保存テスト 

 令和 2 年 9 月～令和 3 年 1 月：実資料保存テスト 

 

データベース登録情報の最適化 

 令和 2 年 9 月～令和 2 年 12 月：現メディア芸術データベースデータの調査、クレンジング 

 令和 2 年 11 月～令和 3 年 2 月：ICC データ作成、YCAM データ試作 
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第 2 章 成果・課題・評価 

 

2.1 実施結果・事実 

 

2.1.1 メディア芸術祭調査 

メディア芸術データベース・メディアアート分野では、メディア芸術祭受賞作品展や地方展などで

展示された作品情報が掲載されているが、現在検索できる情報は作品名、作家名、受賞情報であり、

メディア芸術データベースの他分野のような作品研究につながる情報を閲覧できない。この調査で

は、メディア芸術祭アート部門※の受賞作品・審査委員会推薦作品のうち、メディア芸術祭受賞作

品展で展示された作品について、メディア芸術データベースで収集し提供すべき情報を検討し、現

在使用しているメディア芸術データベースの項目に沿った収集項目の案を作成し、作品形態の異な

る複数の作家に対してヒアリングを行った。ヒアリングの結果を基に、オンライン回答フォームを

作成し、該当する作家に対してメールで入力を依頼した。 

ヒアリングの初期の段階では、項目の内容が分かりにくい、同じ内容があるなどの指摘があった

が、内容の精査とともに順番を変えるなどの修正を重ね、分かりやすいフォームを実装した。実際

にメールで依頼した際には、入力に関する質問は 1 件のみであった。 

 

今回の調査結果で得られた情報からは、個別の作品研究よりも作品の形態やキーワード、使用した

ハードウェアやソフトウェア、作品で使用した技法の傾向を把握する研究へつなげることができる

と考えられる。メディアアートは同時代性が高く、メディアアート作品の定義や形態が変化してい

くことが特徴的なので、これらの作品の特徴に関する変遷などは重要な研究テーマである。一方、

同じ作品（あるいは同じシリーズ）で展示履歴や受賞歴が多い作品に関しては、展示毎に質問フォ

ームに回答してもらうことによって個別の作品研究につながるので、重要な受賞作品については、

メディア芸術祭以外の展示についても情報を集めることによって、作品の評価とデータベースの価

値が高まることが期待できる。さらに、今回の調査では、過去の受賞作品が美術館にコレクション

され始め、再評価が進み始めていることが分かった。そのことからも、今後、「メディア芸術データ

ベース・メディアアート分野」の充実は急務である。 

 

（課題）メディア芸術データベースでは「展示」を基準とし、展示の機会ごとに作品情報を管理し

ている。この調査で対象とした、メディア芸術祭受賞作品展で展示された作品や、メディア芸術祭

地方展で展示された作品は、文化庁の委託事業のため、事業の仕様に、テックライダー（展示に使用

する機材や配線図などをまとめたもの）の提出を含めることができれば、事後に作家に向けた情報

収集をしなくてもデータベースの拡充を期待できる。文化庁メディア芸術祭では、過去の展示情報

やカタログに掲載される情報をまとめて公開しているウェブサイト（archive.j-mediaarts.jp）があ

る。今回の調査の回答の際に、20 件の回答において、このサイト上のデータが利用されており、展

示情報のウェブサイトが活用されていることが分かる。 



第 2章 成果・課題・評価 

 

7 

 

 

※第 1 回～6 回までは「デジタルアート（インタラクティブ）」「デジタルアート（ノンインタラク

ティブ）」部門 

 

2.1.2 メディア芸術データベース・メディアアート分野項目精査 

メディア芸術データベース・メディアアート分野のメタデータ定義をベースにして、作家本人に聞

くべき項目を抽出してヒアリングフォームを作成した。調査前に調査員である小林桂子氏と明貫紘子

氏が試入力したフォームを使って、作家と対面調査を行ってフィードバックを得ながら、重要かつ情

報入力が困難ではない項目に絞り込んだ。また、記入ルールが定まっていないものについては暫定的

にルールを決めた。 

 

1）作品名、展示、作者について 

・作家名の具体的な表記方法が決められていなかったので、姓と名には全角スペースを空ける、ユニ

ット名（プラプラックス、児玉幸子+竹野美奈子など）はそのまま記述する、といったルールを決め

た。人名や組織名については、作家 ID で管理するなどオーソリティ・レコードが整備されることが

望ましい。 

 

・作品シリーズ及びタイトルの「ヨミ」に関して、ローマ字による読みを削除し、読み方はカタカナ

のみとした。 

 

・作品の「発表開始日」と「終了日」については、データベースに登録する作品は、催事ごとに登録

する（＊例えば、同じ作品であっても違う場所で展示された場合は個別に入力する。）ということを

踏まえて、当該催事のタイトル、発表場所とその会期として集約させた。 

 

・当該作品の展示歴と受賞歴は、今後の調査の参考にするために別リストでまとめることにした。 

 

2）作品について（作品形態、キーワード） 

・作品形態及びキーワードは統制語彙が望ましいため、既存のデータベースで使われている用語やア

ーティストとの対面調査で得たフィードバックを基に作成した。「作品形態」とは、作品を発表又は

流通させる場合に用いられる手法や形式を示す統制語彙を作成した。一方で、「作品に関連するキー

ワード」では、アートジャンルやコンセプトに関係する用語の統制語彙を作成した。 

 

3）作品について（サイズ） 

・作品の尺については、映像作品など長さが固定の場合はその時間を記入、体験型の作品は作家が想

定する体験時間とし、作品の特質に合わせて記入できるようにした。 
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・作品サイズについては、映像作品やボーンデジタル作品の場合は解像度を記入できるようにした。 

 

4）作品について（機材等テクニカル） 

・「ハードウェアメーカ名」は、余り重要ではないと判断して項目から削除した。 

 

・ハードウェア機種名は最低限の情報にとどめ、むしろ作品に必要な台数を記入できるようにした。

もし、特筆すべきスペックなどがあれば、「テクニカルやバージョンに関する特記事項」に記入して

もらうこととした。 

 

・「ハードウェア OS」については、確認が難しく記入が困難であることがアーティストとの対面調

査で分かったため、項目から削除した。同様の理由で「使用ソフトウェアバージョン」は駆除し、「使

用ソフトウェア名」のみとした。一方で、「作品の制作に使用したプログラミング言語名」はソフト

ウェア名と区別する必要があるため、新たに項目を追加した。 

 

・もともとあった項目「ツール名」は、その定義が曖昧であったため「作品の開発環境（ソフトウェ

アを含む）」に変更した。 

 

5）バージョンについて 

・作品の改変が度々行われる点がメディアアート作品の特徴でもあるが、改変があった場合でもタイ

トルに反映されていないケース、逆に、全く違うタイトルになっているケースがあることがアーティ

ストとの対面調査で分かった。そのため、項目「バージョン」では、「タイトルに反映されていない

場合でも可」とした。 

 

6）課題 

・バージョンの明確な定義が困難であることが分かった。ただし、展示ごとにバージョンが変化する

場合が多いので、同じ作品で展示ごとの情報を収集することによって改変歴をまとめて、バージョン

の定義方法を考察することを求められる。それを踏まえて、作品 ID（展示歴、受賞歴、バージョンの

管理）と作家 ID の作成、オーソリティ・レコードの整備が必要だと考えられる。 

 

・今回の調査結果を踏まえて、現状のデータベースで定められている統制語彙の再検討が必要である。 

 

・今回の調査では、日本人作家に絞られていたので、今後、外国人のケース（姓名表記、読みなど）

を実施していく必要がある。また、データベースの日英バイリンガル対応については、海外への発信、

さらにはメディアアートの普及と PR のためにも最重要課題である。 
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2.1.3 メディアアート事業サーベイ 

 昨年度作成した年表「メディアアート史インフォグラフィック 1950-2020」（以下、インフォグラ

フィック）は、もともと明貫紘子氏が 1980 年代から 1990 年代のメディアアート研究のために作っ

ていた、メディアアートに関連するフェスティバル、美術館等文化施設、教育機関の年表を下敷きに

して作られた。インフォグラフィックで扱う時代を 1950 年から 2020 年までに設定したために、初

期と現代を集中的にリサーチする必要があった。そこで、1950 年代からの前衛運動と実験映画、そ

して 1960 年代以降のビデオ・アートが専門の阪本裕文氏（稚内北星学園大学）と、2000 年以降のエ

ンターテインメントや産業的なメディアアートの動向にも詳しい小林桂子氏が主に担当した。 

 さらに、プロジェクトメンバーでカテゴリーについて精査し、インフォグラフィックには下記のカ

テゴリーを掲載した。 

 

＜メイン・カテゴリー＞ 

いずれも、活動した時代においてメディアアートのシーンや動向を牽引［けんいん］したと考えられ

るもの。 

1）フェスティバル 

2）美術館など文化施設 

3）グループ／コレクティブ 

 

＜サブ・カテゴリー＞ 

1）単発の催事（メイン・カテゴリーにおける「フェスティバル」や「美術館など文化施設」に含ま

れないが、重要だと考えられる万国博覧会、国際会議、展覧会、コンサートなど） 

2）主な受賞者（アルス・エレクトロニカフェスティバル及び文化庁メディア芸術祭） 

 

 インフォグラフィックのメイン・カテゴリーのうち、「フェスティバル」や「美術館など文化施設」

は網羅的に掲載できたものの、メディアアートの学術的側面（高等教育機関や学会など）については

情報収集が十分にできなかった。また、催事の領域について、音楽、パフォーミング・アーツ、ネッ

トワーク・ベースド作品の情報が十分ではないという課題があった。 

また、「フェスティバル」や「美術館など文化施設」のカテゴリーに紐［ひも］付けられるようなア

ーティストや関係者など、人物の関係図は表現されていない。 

 これらの課題を踏まえて、今年度の「メディアアート事業サーベイ」では、城一裕氏（九州大学 

芸術工学研究院 准教授）の協力を得て阪本氏が音楽分野を、高等教育機関や学会について安藤氏が

担当した。また、ネットワーク・ベースド作品のうち、テレビ番組について明貫氏が担当した。 

 

＜追加したカテゴリー「テレビ番組」について＞ 
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 多様なメディアアートの活動フィールドにはテレビ放送も挙げられる。とりわけ、インターネット

が普及する以前、1980 年代半ばから 1990 年代半ばにかけては、衛星放送用のネットワーク上でパフ

ォーマンスが行われたり、当時はまだ珍しかったテレビ番組のバーチャルセットや CG キャラクター

が制作されたりするなど、テレビ番組がメディアアーティストの実験の場でもあった。さらに、1980

年に MTV の開局以降、ミュージック・ビデオの制作にビデオアーティストが従事することもあった。

もともと、マスメディア批判として始まったビデオ・アートは、メディアアートの起源の一つと考え

られるが、この時代はメディアアートとテレビ放送が最も近づいた時期であったとも言える。 

実験的なテレビ番組として、現在も言及されるような番組を年表に追加した。年代順に見ると、1986

年 9 月 12 日深夜にフジテレビが放送した「TVEV Broadcast：浅田彰の電視進化論」である。これ

は、つくば万博の最終日にジャンボトロンでパフォーマンスとして発表された《TV―WAR》のテレ

ビ番組版で、筑波大学で CG や映像表現を学んだ石原恒和や岩井俊雄らが SEDIC 社のスタッフとし

て制作に従事した。また、《TV―WAR》の映像を担当した Radical TV が同番組のオープニングとエ

ンディングの映像を制作した。Radical TV のメンバーである、原田大三郎と庄野春彦も筑波大学で

CG や映像表現を学んだ作家である。 

次に、衛星放送で都市を生中継したナムジュン・パイクの二つの作品《Good Morning Mr. Orwell》

（1984 年）と《Bye-Bye Kipling》（1986 年）のうち、日本からテレビ朝日が参加した後者の作品を

掲載した。さらに、1987 年には、フジテレビのプロデューサーであった福原伸治が、石原恒和や岩井

俊雄らをプロジェクトメンバーに迎えて、深夜番組「TV's TV」（1987 年）を制作した。以降、フジ

テレビでは福原伸治は岩井俊雄と「アインシュタイン」（1990～1991 年）や「ウゴウゴルーガ」（1992

～1994 年）などの番組を制作した。当時は、衛星放送番組も含めた多チャンネル化が推進されてお

り、深夜枠などでは実験的な番組が多く制作されていた。しかし、1995 年のインターネットインパ

クト以降、メディアアートにおけるネットワーク・ベースド作品のフィールドはインターネットへ移

行していった。 

一方、2000 年から 10 年間、NHK が衛星放送の深夜枠で「デジタル・スタジアム」というメディア

アート作品を紹介する番組を放送した。同番組では、毎回キュレーターが選んだ作品をテレビで鑑賞

できるほか、作品公募やアウォード、フェスティバルを開催するなど、若手作家の発掘と支援に寄与

した。同番組が終了した同年に、アーティストとしても活動する宇川直広がインターネット上でのラ

イブ配信番組「Dommune」を開設した。「Dommune」はインターネット上の番組であるものの、生

放送を重視して積極的にアーカイブ配信をしないなど、通常のテレビ番組の要素を継承している点が

特徴的であるため「テレビ番組」カテゴリーに掲載した。 

今後、更にインターネットやラジオなど他のネットワーク上でのメディアアートに関連する活動を

リサーチし、本カテゴリーと掲載内容について再検討してくことが求められる。 

 

＜追加したカテゴリー「大学系メディア芸術活動」（工学系を中心とした教育機関連携）について＞ 

 



第 2章 成果・課題・評価 

 

11 

 

 近代美術において新しい素材の探求は芸術家にとっても重要な要素であったが、現代美術において

もその傾向はますます強くなり、表現のための道具としてテクノロジーやサイエンス要素が加わるに

つれ、更に芸術と情報学・理学・工学の境界分野との関わりが強くなってきた。戦後間もなく活動を

始め、多様な境界領域にある素材を用い芸術活動を行っていた実験工房や具体美術協会といった前衛

グループの作家らが、後年教鞭［きょうべん］を執るようになり、従来の芸術専科大学に限らず、総

合大学においてもテクノロジーを表現媒体とし、芸術を情報ととらえデザインする芸術教育が推進さ

れた。例えば、筑波大学総合造形の三田村畯右、山口勝弘らによるカリキュラムなどから数多くのメ

ディアアーティスト（石原恒和、岩井俊雄、クワクボリョウタ、明和電機など）が輩出し、その先駆

的な教授陣に続き、九州芸術工科大学（現九州大学）で画像設計を専攻し、東京教育大学（現筑波大

学）で学んだ河口洋一郎（東京大学名誉教授）や、河口と同じく 1980 年代に ACM SIGGRAPH で作

品発表し、慶應義塾大学 SFC や東京藝術大学で教鞭を執った藤幡正樹らが、その次世代として教鞭

を執り、その教え子世代が指導した学生らが更に教職に就いている状況にある。 

1950 年代から 1970 年にかけて、戦後の前衛芸術活動から大阪万博へとつながるメディアテクノロ

ジーの隆盛、それに続く沈静化を乗り越え、バブル経済へと向かう社会と歩みを同じくするアート＆

テクノロジーの流れが、1980 年代から 1990 年代前半にかけて活況を見せ、1990 年代半ば頃までに

国内に幾つかのメディア芸術領域を対象に含む文化施設（東京都写真美術館、NTT インターコミュ

ニケーション・センター[ICC]、せんだいメディアテーク、日本科学未来館、山口情報芸術センター

[YCAM]など）が設置され、PC の普及やインターネットの拡大に伴い、メディア芸術は今世紀初頭

に義務教育化を迎えた。これらの文化施設では、1990 年代前半から、工学系を含む教育機関・学会と

の連携により、メディアアート領域の企画展や受賞作品展、上映会やシンポジウムが盛んに開催され

た。また、1996 年から設置された文化政策推進会議マルチメディア映像・音響芸術懇談会による

報告を契機に、1997 年から文化庁メディア芸術祭がスタートし、2001 年には「メディア芸術の

振興」が盛り込まれた文化芸術振興基本法（2017 年より文化芸術基本法）が施行された。 

2001 年施行の文化振興基本法に言う「メディア芸術の振興」に沿うように、岐阜県立国際情報科

学芸術アカデミー／情報科学芸術大学院大学（IAMAS）、慶應義塾大学政策メディア研究科などが、

先の筑波大学芸術学系における総合芸術教育に加え、情報系から芸術を教育する機関として、科学と

芸術それにテクノロジーを組み合わせた作品を制作する研究者を兼ねた作家や事業家を輩出した。そ

れらは従来の美術大学や芸術大学では見られなかった、情報学と芸術の融合ジャンルのさきがけとな

った。 

その後、メディア芸術教育系の学部学科創設が増え広まっていった（多摩美術大学情報デザイン学

科、東京工芸大学芸術学研究科メディアアート専攻など）。さらに、この頃は、芸術側からテクノロ

ジーを道具としてアプローチするのではなく、工学系から芸術に歩み寄る研究分野が広がりつつあり、

工学を主とする学会での研究対象（情報処理学会エンタテインメントコンピューティング研究会

（1998）、日本バーチャルリアリティー学会インタラクティブアート特集号（2000）など）となり現

在に続いている。また、工学系の研究室（筑波大学岩田研究室など）のアルス・エレクトロニカや 

SIGGRAPH ART Garrary などへの出展が多く見られるようになり、工学系からメディア芸術側へア
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プローチするグループが現れ始めた。さらには、個別の研究室だけではなく、先端的な理工学を中心

とした学際的な情報学・表現学の研究組織として、東京大学大学院学際情報学府が 2000 年に設立さ

れ、コンテンツ創造科学産学連携教育プログラムの一環として、年 2 回の制作展が催される中、メデ

ィア芸術に関わる人材を輩出している。 

また、2004 年には理工学・情報学を主体とした競争的研究資金である、文部科学省の科学技術振

興機構にてメディア芸術の創造の高度化を支える先進的科学技術の創出を目標とした「デジタルメデ

ィア作品の制作を支援する基盤技術」研究領域（総括 原島博（東京大学名誉教授））が設立され、デ

ジタルメディアを用いた表現の在り方について多方面からの研究アプローチとして、16 名の個人研

究（さきがけ）と 12 件のチーム研究（CREST）による 100 名を越えるデジタルメディアに関わる研

究者が参加した。またこれらのプロジェクトには、メディアアーティスト（八谷和彦など）、現代美

術作家（鈴木康広など）も関わった。その研究成果はメディア芸術祭と併催の「先端技術ショーケー

ス」の開催や、日本科学未来館で「予感研究所」の開催によって一般公開された。さらに、この研究

領域に関わった研究者の所属大学が、アルス・エレクトロニカのキャンパス展（年に一つの大学が選

出され展示を行う）に採択され（東京大学 2008,筑波大学 2011）、国際的な展覧会を通じて日本のメ

ディア芸術系の教育成果発表を行った。 

しかしながら、ここで説明した「大学系メディア芸術活動」はほんの一部であり、実際には類する

活動が数多く埋もれていると考えられる。この系譜を体系化し記述する視点は今後のメディア芸術の

研究と教育の在り方の観点から重要性が高いため、本カテゴリーを掲載した。 

 

＜追加したカテゴリー「サウンド・アート」について＞ 

 

日本における電子音楽の最初期の動きは、NHK の録音技術を応用した芥川也寸志の「マイクロフ

ォンの為のファンタジー」（1952 年 6 月 11 日放送）が制作されたことに始まる。日本文化放送では、

ミュージック・コンクレートを用いた黛敏郎の「XYZ」（1953 年 11 月 27 日放送）が制作される。

そして 1954 年頃から、諸井誠の主導によって NHK のスタジオで電子音楽の実験が始まる（NHK 電

子音楽スタジオという呼称は、1957 年から使用）。ここで黛と諸井は「七のヴァリエーション」（1956

年 11 月 27 日放送）を制作し、のちに一柳慧、高橋悠治、武満徹、松平頼暁、湯浅譲二、三保敬太郎

なども制作を行った。後年、諸井と NHK 電子音楽スタジオのスタッフであった塩谷宏、上浪渡らは、

1968 年 12 月に大阪芸術大学に電子音楽スタジオを設置した。 

・実験工房は 1956 年 2 月 4 日に演奏会形式で「電子音楽オーディション」（山葉ホール）を開催し、

芥川、黛、武満、鈴木博義、柴田南雄の作品が上演された。 

・東京藝術大学の学生であった小杉武久、水野修孝、塩見允枝子、拓殖元一、戸島美喜夫、刀根康尚

が 1958 年頃より集団即興の試みを開始し、1960 年 8 月に「グループ・音楽」を結成する。その後、

小杉は 1969 年に「タージ・マハル旅行団」を結成して、様々な環境で即興演奏を行う。 

・1967 年より 1971 年まで、アメリカ文化センターの主催によって現代音楽の演奏会「クロス・トー

ク」が開催される。この催しを拡大する形で開催された 1969 年 2 月の「クロス・トーク／インター
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メディア」では、電子音楽を含むインターメディア作品が多数上演された。この文脈は 1970 年の日

本万国博覧会につながり、各パヴィリオンでは多数の電子音楽が上演されることになる。 

・1970～1980 年代にかけては、電子音楽の制作がスタジオから個人に移行してゆく時期だったと言

える。そのような流れの中で、1973 年から 1992 年まで演奏会「今日の音楽 Music Today」、1989

年から 1998 年まで「秋吉台国際 20 世紀音楽セミナー&フェスティバル」が開催され、現代音楽の文

脈にある電子音楽もここで紹介された。 

・1970 年前後、現代美術において制作行為それ自体をパフォーマンス的に提示する、コンセプチュ

アルな作品が多数発表されるようになる。そこでは行為を媒介する手段として、写真・映画・ビデオ

とともに録音機も用いられた。 

・サウンド・アートについては、現代美術の文脈におけるサウンド・アートのまとまった展覧会とし

て、1989 年に『音のある美術』展（栃木県立美術館）が挙げられる。1997 年にオープンした NTT イ

ンターコミュニケーション・センターでも、当時勃興していた非アカデミックな電子音楽の文脈を取

り入れる形で、2000 年に「サウンド・アート 音というメディア」、2003 年に「サウンディング・ス

ペース 9 つの音響空間」が開催された。 

・1990 年代以降のメディアアート寄りの音楽における大きな変化としては、1990 年代中頃からパー

ソナルコンピュータが急速に普及し、プログラミング言語「Max」の使用が個人レベルで広がったこ

とが挙げられる。国内における「Max」を使用した作品の最初の上演は、1989 年 10 月の国際音楽フ

ェスティバル手賀におけるカール・ストーンと高橋悠治による「Jakuzure I」であり、藤枝守も 1989

年の段階で「Max」を入手していた。このように初期の「Max」は IRCAM で最初に開発されたこと

もあり、アカデミックな現代音楽の作曲家の間で使用されていた。しかし、パーソナルコンピュータ

と「Max」の普及は、アカデミックな現代音楽であろうが、非アカデミックな電子音楽であろうが、

使用する技術に何ら変わりがないという環境の変化をもたらす。特にオーストリアのレーベル mego

に所属するミュージシャンは、アカデミックな現代音楽の文脈からは出てこないようなコンピュータ

音楽におけるノイズ的／グリッチ的な表現を推し進める。この mego が来日した 1999 年の

「mego@ICC テクノ・ミュージックの未来形」（NTT インターコミュニケーション・センター）は、

国内における非アカデミックな電子音楽のムーブメントに大きな影響をもたらした。 

・1997 年に「Max」でビデオ制御を行えるようにする拡張「nato.0+55」がリリースされる。既存の

VJ（ビデオジョッキー）は、あらかじめ準備されたビデオテープのミキシングによる表現に止まって

いたが、「nato.0+55」によるリアルタイムのビデオ制御は、映像表現に即興性を取り入れることを

可能とした。2003 年には、公式なビデオ制御の拡張として「Jitter」もリリースされた。これらは 

portable[k]ommunity を始め、多くのメディアアーティストに使用された。 

・1989 年 5 月に神戸の音響機器メーカーである TOA が、ジーベックホールをオープンする。ここで

は現代音楽（電子音楽）・民族音楽・サウンドアート・フリーインプロヴィゼーションのプログラム

が継続的に開催された。現代音楽（電子音楽）に関しては藤枝守、ゴードン・ムンマ、小杉武久、塩

見允枝子、高橋悠治、ズビグニエフ・カルコフスキー&アタウ・タナカが取り上げられたほか、1998

年 9 月には国際コンピュータ音楽フェスティバルが開催された。サウンド・アートに関してはフェリ
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ック・ヘス、ロルフ・ユリウス、マックス・イーストレイ&デヴィット・トゥープ、鈴木昭男などが

取り上げられた。また、1996 年から 1997 年にかけては、赤松正行と佐近田展康による、プログラミ

ング言語「Max」についてのワークショップ「Work on Max」が開催された。 

 

2.1.4 メディアアート関連重要資料保存テスト 

メディアアート分野の重要なアーカイブ資料には、保管場所がない、あるいは管理主体が不在なケ

ースが多くある。それは、これまで企業がメディアアートの支援を行ってきた背景や、1980 年代か

ら 1990 年代にかけて積極的に行われたフェスティバルやイベントが実行委員会形式であった上に、

打ち切られているケースがあるからである。そこで、このような特徴をもつ資料体をサンプルにし

て実施したテストケースのワークフローを基に、今後、救済が求められていく同様の資料のアーカ

イブを低コストで編成する方法のガイドラインを作成することが求められる。 

 

さらに、物理的資料の恒久的な保管先の確保が難しい資料を対象にして、オンラインでアクセスで

きるようなプラットフォームを作ることが求められる。例えば、愛知県主催で明貫紘子氏が試作し

た、管理者不在のメディアアートに関連した資料のためのオンライン・アーカイブ・プラットフォ

ーム「Floating Archives Storage (FArS)  http://www.fars.jp/」（2021 年 2 月 1 日テストバージョ

ン公開）が先行事例として挙げられる。このプラットフォームは、オンラインのカタロギング（資料

登録）とパブリッシング（オンライン公開）が可能なソフトウェアを使用している。 

 

今回サンプルにした資料体は「キヤノン ARTLAB」の展覧会資料であるが、主に紙資料と写真が

それぞれ納められたファイルとカタログなど出版物の資料から構成されている。これは、他のイベ

ントでも共通する一般的な資料構成だと考えられる。さらに、1990 年代以降の資料は、まだ紙資料

が中心であるものの、ウェブサイトのデータやプログラムコードなど、もともとデジタルデータの

資料（ボーンデジタルの資料）が含まれてくる。これらの資料形態と内容の分類は大きく下記のよ

うに行った。これらの資料の分類に従って、汎用性が高く、誰が記入しても間違いが少なくなるよ

うに、物理的な資料とデジタルデータの目録登録の方法を設定した。 

 

＜紙資料＞ 

1）文書一般（契約書、企画書、テキスト原稿、運営マニュアルなど） 

2）記入書類（各種リスト、見積書、請求書、社内事務連絡フォーマットなど） 

3）その他の紙資料（名刺、メモ、組織図など） 

4）通信（手紙、ハガキ、FAX、Email プリントアウトなど） 

5）出版物（カタログ、本など） 

6）印刷物（チラシ、招待状、ブローシャなど） 

7）クリッピング（新聞記事、雑誌記事など） 

8）技術資料（システムチャート、テックライダー、会場図面など） 

http://www.fars.jp/
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＜静止画＞ 

9）静止画（記録写真、作品図版、ドローイングなど） 

 

＜動画＞ 

10）動画（記録映像、テレビ番組録画、プロモーションビデオなど） 

 

＜ボーンデジタル・データ＞ 

11）デジタルデータ（ウェブサイトデータ、作品プログラムなど） 

 

ボーンデジタル・データのうち、プログラムデータやウェブサイトのデータなど階層が深く様々な

データが保管されているため、手入力に向いていない。専用プログラムを使って、階層構造を把握し、

必要な情報をインデックス的に目録リストに登録する必要がある。どこまで情報を抽出するかは今後、

専門家の協力を得て検討する必要がある。 

 

 

図 2−1 プログラムでボーンデジタル・データの階層をエクセルに書き出したもの 

 

その他の課題として、一つの事例やイベントに関して、複数の関係者が資料を保管している場合、

それらの資料を、出処を明らかにして資料を統合する方法について検討する必要がある。 
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2.1.5 データベース登録情報の最適化 

メディア芸術データベースでのメディアアート分野のデータベース登録情報は、データベース構

築計画を始めた当初と比べて、その構造が大きく変化をしている。また、対象とするメディアアー

ト分野データはファクトをベースとしたものとして、過去の催事資料から収集され、入力された成

果として、データ構築が進められた。平成 29 年度まで集められたデータをアイテムとコレクション

の構造に合わせた最適作業が令和元年のメディア芸術データベースベータ版（以下、ベータ版）へ

向けて行われた。そこで明らかになったのは、展示実演アイテム 25,240 件のうち約 19,000 件にタ

イトルがなく、催事コレクション 9,143 件のうち約 1,500 件にタイトルがないこと。また、日付の

誤記、無記述は催事では約 300 件、展示実演では誤記 480 件、無記述 2,880 件にも及んだ。そのた

め、それらを含めた情報が足りないものなどを展示実演では 13,304 件、催事では 1,629 件をベータ

版において非公開とした。 

ICC のデータについては関連事業で作成した平成 30 年までの作品データ全てをメディア芸術デ

ータベースへ投入できる形にスキームの変更やデータ記述方法の変更などの作業を行った。同様の

方法により関連事業で作成された YCAM の作品データもテスト的に 1 年分変更を行なっている。

今年度の変更作業で問題がなければ来年度以降同様の作業を行い全てのデータを投入したいと考え

ている。 

今年度はそのような状況に対し、メディアアートでの適切なデータベース構築のための調査の一

環として、本事業でのメディア芸術祭作品調査の過程で、作品メタデータの最適化やデータベース

事業で検討されている催事・展示などのアイテムとの関係性を再構築するために再検討し、アドバ

イスなどを進めてきた。今後はそれらの成果を反映した、メディアアート分野での新しいデータモ

デルや適切なメタデータの構成が進められていく予定である。 

その上で現状のデータは、無タイトルや日付なしのものについて、データの基となる催事の調査を

行い、データの挿入を進めた。また、メディアアート分野として適切な催事であるかなどについて

は、経験に基づく主観的な選定をできるだけ避ける目的もあり、本事業で作成しているメディアア

ート年表におけるアクティビティをフィルターとして活用し、過去のデータのクリーニングを進め

た。基本的に他の作業成果を基に、作業を並行して行わざるを得ないため、作業量を制限して行っ

た。今年度のこれらの成果を見極めて、今後の最適化作業を仕上げていく必要性がある。 

 

 

2.2 成果、結果からの考察と課題、評価 

 今年度の本事業では、目的で挙げたように過去のメディアアート事業成果や収集された情報か

ら、次の課題の調査を兼ねるようなワークタスクを行い、現在及び今後着目すべき点を明らかにす

ることやそれらのベースとなる成果を生み出す点が重要であった。そのため、成果として、メディ

ア芸術祭調査、メディアアート事業サーベイ、データベース登録情報の最適化が連動して作用する

ような点を提示することを目指した。 
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メディア芸術祭調査では、作品のアーカイブやデータベースに参照可能な情報を得るために、受賞

者へ向けたアンケートを行い、作品データを統一的に集積することを目指した。この調査の重要な

点は、メディア芸術データベースに資する項目の洗い出しのためのフィルターとすることであっ

た。そのためアーティストなどにインタビューを行って、適切な作品情報の項目を精査していく作

業が丁寧に行われた。集められた作品情報の解析によって、項目の適性や情報の傾向についてを明

らかにする必要性が認められ、それらの点について対応した。 

メディアアート事業サーベイでは、昨年度作成したメディアアート年表を精査し、メディアアート

のアクティビティにおける着目すべき活動についての調査を行った。主に、教育研究施設として大

学などでのメディアアート活動を生み出してきた実績を持つ教育機関や、ニューメディア技術や情

報工学からコンテンツを生み出す研究、研究成果としてメディアアート作品が提出されたものなど

に着目し、抽出していった。また同様に 1950 年代にはメディアアートと親和性のあった音楽系の作

家活動や、1990 年代から目立つ情報技術を背景とするサウンドやインタラクティブな作曲活動など

についてもより多くの情報を収集し、整理を行った。年表のフォーマットを基に大きく 4 つの分類

（フェスティバル／シリーズ、グループ／コレクティブ、施設／組織、教育研究機関）にカテゴラ

イズされたこれらの活動が、年表へ再度挿入されることで、他の領域との交流や関連性が、視覚

的、直感的に把握できるようになっている。この年表によって、日本でのメディアアートのアクテ

ィビティについて俯瞰［ふかん］できる環境を提供し、今後のアーカイブのための調査やそれぞれ

の活動の社会との関係についてもアプローチの手掛かりとなる有効な手段を提示できた。 

データベース登録情報の最適化では、現状のメディア芸術データベース情報を精査して、未公開の

データも含めた情報の公開を目指して進めたが、上記二つの作業の経過から、それらの成果との整

合性や関連性を取り入れ、これまでに集められてきた情報を今後のメディアアート分野でのデータ

ベース項目として改めて最適化して構築するといった必要性が出てきている。特にメディア芸術祭

調査における作品アンケートでの聞き取り項目の有効性を、今後のデータベース項目へ適用する必

要がある。そして、年表から得られた知見によって、メディア芸術データベースで現在集約されて

いるメディアアート分野でのアクティビティに関するデータ情報が不足している点についても明ら

かになった。 

今後はこれらの相互関連性をより高めたメディアアート分野の活動情報の把握と精査、並びにそれ

らを配置したデータベースの情報構築が必要となる。引き続きこの分野でのアクティビティの調査

を継続していくことは必須であろう。 
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第 3 章 実施内容 

 

3.1 事業企画オンラインミーティング 

本事業を開始する時点で、当初の事業計画では事業に参加いただく有識者を招聘［しょうへい］

し会議を開催、事業内容を共有するとともに本年度に実施する細かな事業内容についてディスカッ

ションを行う予定にしていた。実際に事業開始となった時点で新型コロナウイルス感染拡大の状況

を受け、実施する事業ごとにオンラインでミーティングを行うように変更し実施した。 

 

 

メディア芸術祭調査事業企画オンラインミーティング 

開催日：令和 2 年 5 月 16 日 

参加者：関口敦仁、明貫紘子、小林桂子、野間穣（進行） 

 

メディアアート事業サーベイ事業企画オンラインミーティング 

開催日：令和 2 年 5 月 16 日 

参加者：関口敦仁、安藤英由樹、阪本裕文、明貫紘子、野間穣（進行） 

 

3.2 メディア芸術祭調査 

メディア芸術祭の受賞作品に関する調査を始めるに当たり、今年度は調査の初年度として受賞作

品から調査を開始することとした。文化庁事業においてメディアアート作品の詳細なデータを調査

し作成することから、メディア芸術データベースにおけるデータの活用も踏まえて、調査項目はメ

ディア芸術データベース項目を基本として調査を行うこととした。 

メディア芸術データベースの項目について、これまでデータが作成されていない項目も多数あり、

まず実際の作品調査を行う前にデータ項目の定義の明確化、統制語彙の精査などを行う必要があり、

この調査を行った。 

その上で、10 名程度の作家に有識者が、ヒアリングを行いながら作品調査を実施して調査項目の

問題点などを精査、これらの結果を反映した上で、100 名程度の作家に入力フォームによるアンケ

ート調査を行った。 

 

3.2.1 オンラインミーティング 

メディア芸術祭調査を進めるに当たり、事業推進の有識者である明貫氏、小林氏に加え、企画・コ

ーディネータである関口氏、運営の野間で、半月から 1 か月に一度程度のオンラインミーティング

を行い、随時、進行や課題などについて共有、協議を行いながら事業を進行した。 

 

メディア芸術祭調査オンラインミーティング 1 

開催日：令和 2 年 6 月 30 日 
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参加者：関口敦仁、明貫紘子、小林桂子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

メディア芸術祭調査オンラインミーティング 2 

開催日：令和 2 年 7 月 14 日 

参加者：関口敦仁、明貫紘子、小林桂子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

メディア芸術祭調査オンラインミーティング 3 

開催日：令和 2 年 8 月 18 日 

参加者：関口敦仁、明貫紘子、小林桂子、野間穣（進行）、椎名ゆかり、牛嶋興平（文化庁）、 

星合信宏、佐原一江、横江愛希子（事務局） 

 

メディア芸術祭調査オンラインミーティング 4 

開催日：令和 2 年 9 月 15 日 

参加者：関口敦仁、明貫紘子、小林桂子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

メディア芸術祭調査オンラインミーティング 5 

開催日時：令和 2 年 9 月 28 日 

参加者：関口敦仁、明貫紘子、小林桂子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

メディア芸術祭調査オンラインミーティング 6 

開催日：令和 2 年 10 月 26 日 

参加者：関口敦仁、明貫紘子、小林桂子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

メディア芸術祭調査オンラインミーティング 7 

開催日：令和 2 年 11 月 9 日 

参加者：関口敦仁、明貫紘子、小林桂子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

メディア芸術祭調査オンラインミーティング 8 

開催日：令和 2 年 11 月 30 日 

参加者：関口敦仁、明貫紘子、小林桂子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

メディア芸術祭調査オンラインミーティング 9 

開催日：令和 3 年 1 月 12 日 

参加者：関口敦仁、明貫紘子、小林桂子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 
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3.2.2 作家、関係者ヒアリング調査 

 作家に入力を依頼するフォームの整備のため、メディア芸術データベースの既存の項目を整理して

制作したフォーム案について、複数の作家にヒアリングを行った。 

 メディア芸術祭アート部門※で受賞・審査委員会推薦作品に選定された作品を制作した作家から、

インスタレーションや映像など、作品形態に特徴のある作家を選び、オンラインで試入力をしながら

意見を聴取した。 

 

 ※第 1 回～6 回までは「デジタルアート（インタラクティブ）」「デジタルアート（ノンインタラ

クティブ）」部門 

 

表 3‐1 ヒアリング対象者一覧（ヒアリング順） 

氏名 主な作品形態 

クワクボリョウタ インスタレーション、デバイス・アート 

藤木 淳 ソフトウェア・ベースド／アプリケーション 

平川 紀道 インスタレーション、ソフトウェア・ベースド／ 

アプリケーション 

五島 一浩 インスタレーション、デバイス、 

シングルチャンネル映像 

三上 晴子 

（物故者のため、現在、作品の保管をす

る YCAM の担当者、渡邊朋也氏に聴

取） 

インスタレーション、ソフトウェア・ベースド／ 

アプリケーション、ネットワーク・ベースド、 

デバイス、ロボット 

近森 基 インスタレーション、インタラクション・アート 

児玉 幸子 インスタレーション、シングルチャンネル映像、 

デバイス、静止画（絵画、写真、CG） 

木本 圭子 シングルチャンネル映像、CG、アルゴリズム 

エキソニモ インスタレーション、ネットワーク・ベースド、 

ネット・アート 

福島 諭 サウンド・アート 

 

 

3.2.2.1 作家ヒアリング調査 1 

実施日時：令和 2 年 10 月 1 日 13：00～15：00 

実施場所：Zoom 

参加者：クワクボリョウタ、明貫紘子 

調査概要： 
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最初のバージョンのフォームを使って、初めてのヒアリングを実施。答えにくい箇所や項目につい

て記入しながら検討した。検討事項が多かったため 1 作品につき 1 時間以上かかるものもあった。

想定していた時間では足りず、2 日間に分けて実施した。初日は、『10 番目の感傷（点・線・面）』

と『ニコダマ』について聞き取りをし、試入力を行った。 

試入力の際に、フォーム項目について指摘があった点は以下である。 

 

・ 項目 21「作品形態」について：作品についての備考欄があると望ましい 

クワクボリョウタ氏の場合、LOST シリーズの 1 つめに「点と線」が該当する、とのことでした。

また、「点と線」を ICC で初めて発表する前に、AD&A ギャラリー（大阪）で梅田哲也さんと展示

した作品が当該作品の原型であることが分かりました。「ニコダマ」は現在、ドミニク・チェンのヌ

カボットに提供している、など。 

 

・ 「この作品が展示された展覧会名と会場、会期（複数可）」について：1 作品・1 展示のポリシー

なので、複数ではない？展示歴の意味であれば、「展示歴」とした方が分かりやすい。複数ある場

合は、複数全部が見えないので記入が難しい。別途資料添付、アップロードなどができない？ 

 

・ 項目 20「作品に関連するキーワード」について：追加提案があった。 

追加・修正案 

ライト・アート（Light Art） 

インタラクティブ・アート（Interactive Art）に修正（現状：インタラクティブ・インスタレーシ

ョン） 

影絵（Shadow Plauy） 

 

・ 項目 29「作品の制作若しくは展示、実演に使用したツール名」について：これは、ツールではな

く、作品制作のための「制作・開発環境」がいいのではないか、というフィードバックがあった。 

例）Arduino IDE 

 

・ 項目 38「作品資料の現況を選択（保管している場合）」について： 

「作品資料」の意味が分かりにくいので、38）と 39）を入れ替える 

質問文面の変更：作品資料の現況を選択（保管している場合） 

 

・ 項目 39「資料現況が「保管」「一部保管」「貸出中」の場合、どのような資料があるか教えてくだ

さい。」について：質問文面を変更する。作品資料には、どのようなものを保管していますか？（あ

れば）で複数選択制にする。 

リスト案： 

カタログや本など出版物 
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チラシ、チケット、ポスターなど印刷物 

記録写真（データ） 

記録写真（紙焼き、プリントアウト） 

記録映像（データ） 

記録映像（ビデオカセット、DVD など） 

図面（プリントアウト） 

図面（データ） 

プログラムソースコード（コンパイル前） 

アプリケーション（コンパイル後） 

その他 

 

・ 項目 40「作品の保存状態」について：作品が複数ある場合（エディション）に書きづらい。メン

テナンスが必要な場合に、望ましいメンテナンス頻度について項目を増やしたい。 

要備考欄（スペアに 3 台機材を納めている、などの情報） 

 

・ 項目 41「複製種類」について：要説明 作品が複製あるいは再制作、レプリカ等などの場合。ま

た、複数（エディション）ある場合に入力できない。 

 

実施日時：令和 2 年 10 月 20 日 10：00～12：00 

実施場所：Zoom 

参加者：クワクボリョウタ、明貫紘子 

調査概要： 

前回のヒアリングで指摘を得たフォームの項目を修正し、ひきつづき対象作品についてヒアリン

グを実施した。2 回目にヒアリングした作品は、3 つのデバイス・アートから構成された『デジタル・

ガジェット 6,8,9』で、作品形態が前回と異なったため、項目の修正点について新たな指摘があった。 

試入力の際に、フォーム項目について指摘があった点は以下である。 

 

・ 項目 25「作品で使用した素材」について：センサーが電子回路に組み込まれている場合がある。 

 

・ 項目 30「作品の制作若しくは展示、実演に使用したハードウェアのメーカー名」について：台数

が書きにくいコンピュータのメーカー名と台数で十分と思われる。コンピュータとそれ以外のハ

ードウェアに記入を分けることを提案。 

 

・ 項目 28「作品のバージョン」について：オフィシャル以外のものも書けるように書き方を検討す

る。 
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・ 項目 40「作品の保存状態」について：「メンテナンスが必要」を追加する。 

 

・ 項目 44「著作権者クレジット」について：数字以外でも記入できるようにする。 

 

 

3.2.2.2 作家ヒアリング調査 2 

実施日時：令和 2 年 10 月 22 日 13：00～15：30 

実施場所：Zoom 

参加者：藤木淳、明貫紘子 

調査概要： 

クワクボリョウタ氏のヒアリングを受けて修正したフォームを基に対象作品全 6 作『Automate 音』、

『cellroid』、『無限回廊 光と影の箱』、『expART123』、『OLE Coordinate System』、『Incompatible 

BLOCK』について聞き取りをしながら、試入力を行った。藤木氏の作品形態はいずれも共通して CG

作品によるソフトウェア・ベースドであったことと、作品集「JUN FUJIKI WORKS 2000–2017」

（平成 29 年（2017 年）)に情報がまとめられていたので比較的スムーズに進めることができた。 

試入力の際に、フォーム項目について指摘があった点は以下である。 

・ 項目 2「シリーズ名の読み仮名」について： 「カタカナ」を記入例に明記する。 

 

・ 項目 12「展示若しくは実演に携わったスタッフについて氏名・組織名を記入」について：記入

欄が狭い、14）と同じフォーマットへ。 

 

・ 項目 21「作品に関連するキーワード」について：下記項目を追加。 

影絵 

マルチメディア 

アルゴリズム 

 

・ 項目 23「実作品のサイズ」について：映像作品のために、作品解像度を記入できるようにす

る。 

 

・ 項目 29「作品の制作若しくは展示、実演に使用したツール名」について：「開発環境」に変更

した方がよい。 
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・ 項目 30「ハードウェアのメーカー名」及び項目 32「ハードウェアの OS 名」について：不要な

項目。クワクボ氏と同様に、このような細かい情報は調べることも困難である上に、制作時代を

調べれば大体判明するという観点から不要だという指摘があった。 

 

3.2.2.3 作家ヒアリング調査 3 

実施日時：令和 2 年 11 月 5 日 13：00～15：00 

実施場所：Zoom 

参加者：平川紀道、小林桂子 

調査概要： 

作成したフォームを参照しつつ、作品『datum』について聞き取りをしながら試入力を行った。 

試入力の際に、フォーム項目について指摘があった点は以下である。 

・ 項目 21「作品形態」について： 自作について、「音楽」では選択しづらい、「音響」が入れば

チェックできる 

・ 項目 31「作品の開発環境」について： 作品の制作に使用したソフトウェア名と開発環境が重複

する 

上記以外は特に記入に困る部分がなく、大変スムーズに試入力することができたが、聞き取りながら

の入力は 1 作品あたり 1 時間以上かかる。作家本人が図面や記録を多く残しているため、それを送っ

ていただき、こちらで入力をして、次回のヒアリングの際に確認を取る方法にした。 

 

実施日時：令和 2 年 11 月 13 日 10：00～11：30 

実施場所：Zoom 

参加者：平川紀道、小林桂子 

調査概要： 

事前に送っていただいた作品関連資料を基に、フォームで項目を確認し、スプレッドシートに入力し

ていく形で、試入力を進めた。対象作品は『全知性のための彫刻』『a circular structure for the internal 

observer』の 2 作品で、入力と確認で 90 分かかったが、事前の資料を使用したことにより若干の時

間短縮につながった。 

 

3.2.2.4 作家ヒアリング調査 4 

実施日時：令和 2 年 11 月 10 日 20：00～21：00 

実施場所：Zoom 

参加者：五島一浩、小林桂子 

調査概要： 
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作成したフォームを参照しつつ、作品『これは映画ではないらしい』について聞き取りをしながら試

入力を行った。 

試入力の際に、フォーム項目について指摘があった点は以下である。 

・項目 12「展示若しくは実演に携わったスタッフ」と項目 27（修正ずみ）の内容が同じになった 

 

・項目 18「制作を終了した日」は、メディア芸術祭の応募日を終了とするか？との質問があった。 

（終了日は任意、現在も継続されている場合は「なし」と記入とする） 

 

3.2.2.5 作家ヒアリング調査 5 

実施日時：令和 2 年 12 月 15 日 10：00～11：00 

実施場所：Zoom 

参加者：近森基、明貫紘子 

調査概要： 

事前に送付した質問フォームに既に記入して下さっていたため、対面ヒアリングはスムーズに進んだ

が、作家側の準備に 6 時間程度必要だった。また、ヒアリング後に対象作品『KAGE』及び派生作品

『KAGE-table』の展示歴をまとめて別途送付していただいた。 

 

試入力の際に、フォーム項目について指摘があった点は以下である。 

・ 項目 1「シリーズ名」について：いきなり「シリーズ名」とあり、作品タイトルがどこにあるのか

探してしまい、やや戸惑ったという指摘があり、「シリーズ名」＞「作品のシリーズ名」と修正し

た。 

 

・ 項目 39「どのような作品に関連する資料があるか教えてください。」について：「記録写真」にフ

ィルムを追加。 

 

・ 項目 41「著作者名義」と項目 43「著作権者クレジット」は基本的に同じと考えてもいいのか？そ

れとも違う場合があるか？という指摘を受けた。 

 

・ その他のご指摘：  

メディア芸術祭の地方展などは、出展内容をアーカイブされているページもないので、今後はその

辺りも是非、まとめてもらいたい。 

今回記入した情報がデータベース上でどこまで公開されるのか明確にした方がいい。 
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3.2.2.6 作家ヒアリング調査 6 

実施日時：令和 2 年 12 月 29 日 14：00～15：30 

実施場所：Zoom 

参加者：児玉幸子、明貫紘子 

調査概要： 

作成したフォームを参照しつつ、作品『突き出す、流れ出す』について聞き取りをしながら試入力

を行った。フォームに関して特に指摘はなく、スムーズに記入できた。ヒアリングを通して、同じ

タイトルの作品で、インスタレーション以外にも、映像作品、写真作品を発表していることが分か

った。また、インスタレーションでも、最近、色付きの磁性流体（緑、赤、金）を試すなど、新し

いバージョンが展開されていることが分かった。同作品のように大賞を受賞したような重要な作品

については、受賞前後の様々なバージョンの作品を展示履歴に合わせて情報をまとめることが求め

られる。 

 

3.2.2.7 作家ヒアリング調査 7 

実施日時：令和 3 年 1 月 8 日 13：30～14：30 

実施場所：Zoom 

参加者：木本圭子、明貫紘子 

調査概要： 

作成したフォームを参照しつつ、作品『Imaginary・Numbers 2006』について聞き取りをしながら

試力を行った。同作品は、ちょうど、2021 年の京都メディア芸術祭で展示され、恵比寿映像祭でも上

映予定。また、児玉幸子『突き出す、流れ出す』のように、静止画やオブジェといった作品形態の異

なるシリーズがある。本作品は、大賞を受賞しているので、受賞前後の様々なバージョンの作品を展

示履歴に合わせて情報をまとめることが求められる。 

 

試入力の際に、フォーム項目について指摘があった点は以下である。 

・ 項目 39「保管資料について：どのような作品に関連する資料があるか教えてください。」につい

て：本人が保管している資料について聞かれているのか、一般的なことなのか分かりにくい。保

管資料については、本人が保管している資料を教えてもらう方向でいいのではないか。 

そうなると、項目 40「作品資料の保管状況」は必要ないのではないか。 

 

3.2.2.8 関係者ヒアリング調査 8 

実施日時：令和 3 年 1 月 27 日 10：00～12：00 

実施場所：Zoom 

参加者：エキソニモ、明貫紘子 

調査概要： 
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作成したフォームを参照しつつ、作品『Interfacing emotions』、『The EyeWalker』、『巡礼端末～The 

Terminal for Pilgrimage』について聞き取りをしながら試入力を行った。複数の作品から構成される

作品についての書き方が想定されていなかったので、検討が必要。今回は、2 作品を並列させる形で

記入した。 

試入力の際に、フォーム項目について指摘があった点は以下である。 

 

・ キーワードの追加：パブリック・アート 

 

3.2.2.9 作家ヒアリング調査 9 

実施日時：令和 3 年 1 月 23 日 16：00～18：00 

実施場所：Zoom 

参加者：福島論、小林桂子 

調査概要： 

作成したフォームを参照しつつ、作品『《 patrinia yellow 》for Clarinet and Computer』につい

て、聞き取りをしながら試入力を行った。フォーム項目について特に指摘はなく、入力はスムーズ

であった。福島氏の作品は現代音楽で、作品は基本的には「譜面」となる。今回の調査では「展

示」をポイントに情報を入力するため、展示情報が必要となるが、福島氏の場合は、インスタレー

ション制作はデザイナーの協力の下、行っていた。今回は、福島氏がそういった展示に関する図面

等のデータもお持ちだったので問題なく入力ができたが、インスタレーション版を別の人物が設計

している場合の情報収集は時間が経過すると難しくなるので、可能な限り主催者側で展示関係の資

料を収集した方がよい。 

 

3.2.2.10 関係者ヒアリング調査 10 

実施日時：令和 2 年 12 月 7 日 13：30～15：00 

実施場所：Zoom 

参加者：渡邊朋也、明貫紘子 

調査概要： 

作成したフォームを参照しつつ、故三上晴子氏の作品『欲望のコード』について聞き取りをしながら

試入力を行った。フォーム項目について特に指摘はなく、スムーズに入力することができた。 

 

 

3.2.3 作家アンケート調査 

 ヒアリング調査によって制作したフォームを用いて、作家へのアンケート調査を実施した。 

 

・対象 

文化庁メディア芸術祭アート部門※の受賞者・審査委員会推薦作品に選出された作家のうち、メデ
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ィア芸術祭受賞作品展で作品展示を行い、かつ連絡先が分かる作家 81 組（複数の作品が受賞・選出

されている作家を含む）に依頼メールを送信した。 

 

※第 1 回～6 回までは「デジタルアート（インタラクティブ）」「デジタルアート（ノンインタラク

ティブ）」部門 

 

・スケジュール 

依頼メールを一斉送信し返信等を管理する都合上、作家をグループ 1（作品 1 点が受賞・選出され

ている作家、72 組）とグループ 2（作品が複数受賞・選出されている作家、9 組）に分け、スケジュ

ールをずらして依頼を行った。 

 

グループ 1 

依頼日：令和 2 年 12 月 20 日 

締切日：令和 3 年 1 月 8 日 

回答数：41 件 

 

グループ 2 

依頼日：令和 3 年 1 月 7 日 

締切日：令和 3 年 1 月 18 日 

回答数：4 件 

 

 

3.3 メディア芸術データベース・メディアアート分野項目精査 

今年度の事業において、メディア芸術データベースの項目に沿って初めて詳細な項目まで作品のデ

ータを作成するに当たり、これまでデータが入力されておらず定義が曖昧であったり、統制語彙が不

十分である項目についてヒアリングを行うなど精査し、曖昧な部分を明確にするとともに一部を変更

した。 

 

3.3.1 展示エンジニアヒアリング調査 

 文化庁メディア芸術祭受賞作品展や、国内外の数多くのメディアアート展示を手掛けている展示エ

ンジニアの金築浩史に、フォームの案として、作品のハードウェア情報、ソフトウェア情報、展示に

関連する情報について、収集すべき情報はどのようなものかについてヒアリングを行い、以下の指摘

を受けた。 

・ メディア芸術データベースで使用しているデータ項目について、メディアアート作品の展示情報

を表現するには不十分である。 

・ 展示に使用する機材や制作の環境（制作に使用する機材やソフトウェアなど）は制作又は展示し
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た時点で得られるものに依存するので、本事業でどのような情報を収集したいかを検討する必要

がある。 

・ 本事業で予定している、作家自身がフォームに記入する方法を採るためには、フォーム項目を取

捨選択し分かりやすくする必要がある。 

 

開催日：令和 2 年 8 月 21 日 

参加者：金築浩史、明貫紘子、小林桂子、野間穣 

 

 

3.4 メディアアート事業サーベイ 

昨年度の事業において作成したメディアアート史年表を基に、メディアアート関連事業に関する

事業サーベイを行う予定であった。しかし参加いただいた有識者の意見から、昨年度作成のメディ

アアート史では網羅できていない部分が多く、全体を俯瞰することができないと指摘された。その

ため今年度も継続してメディアアート史の拡充に注力した。具体的には、今年度は関連する教育機

関、電子音楽などについて重点的に調査、ヒアリング、拡充などを行った。 

同時に昨年度は紙で示していたメディアアート史を、インターネットで誰でも簡単に動的に閲覧

できるよう Web 版メディアアート史の作成を行った。Web 版メディアアート史は新たなデータな

ども追加できるような仕組みにしている。 

関連事業の事業サーベイとして、メディアアート関連の重要資料の保存についての問題が、これま

での多くのプロジェクトでも上がっており、様々な状況で進んでいないことから、保存テストが可

能でありまた重要で消失の危険もあったキヤノン・アートラボ関連資料をテストケースとして実際

の作業を行った。 

 

3.4.1 オンラインミーティング 

メディアアート事業サーベイを行うために企画者、コーディネータである関口氏、メディアアート

史を調査されていた明貫氏、昨年度のメディアアート史作成にも関わられた阪本氏に加え、不足し

ていた情報に詳しい安藤氏に参加を頂き、1 か月に一度程度オンラインでミーティングを行い事業

を進行した。 

進捗の状況、その時点での課題などを考慮してミーティングに有識者である城氏にも参加いただ

いた。 

 

メディアアート事業サーベイオンラインミーティング 1 

開催日：令和 2 年 6 月 30 日 

参加者：関口敦仁、安藤英由樹、阪本裕文、明貫紘子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

メディアアート事業サーベイオンラインミーティング 2 
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開催日：令和 2 年 7 月 27 日 

参加者：関口敦仁、安藤英由樹、阪本裕文、明貫紘子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

メディアアート事業サーベイオンラインミーティング 3 

開催日：令和 2 年 8 月 31 日 

参加者：関口敦仁、安藤英由樹、阪本裕文、明貫紘子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

メディアアート事業サーベイオンラインミーティング 4 

開催日：令和 2 年 9 月 28 日 

参加者：関口敦仁、安藤英由樹、阪本裕文、明貫紘子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

メディアアート事業サーベイオンラインミーティング 5 

開催日：令和 2 年 11 月 2 日 

参加者：関口敦仁、安藤英由樹、阪本裕文、明貫紘子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

メディアアート事業サーベイオンラインミーティング 6 

開催日：令和 2 年 11 月 30 日 

参加者：関口敦仁、安藤英由樹、阪本裕文、明貫紘子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

メディアアート事業サーベイオンラインミーティング 7 

開催日：令和 2 年 12 月 14 日 

参加者：関口敦仁、安藤英由樹、阪本裕文、明貫紘子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

     椎名ゆかり、中西睦美、沼下桂子、牛嶋興平（文化庁） 

 

メディアアート事業サーベイオンラインミーティング 8 

開催日：令和 3 年 1 月 6 日 

参加者：関口敦仁、安藤英由樹、阪本裕文、明貫紘子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

     椎名ゆかり、中西睦美、沼下桂子、牛嶋興平（文化庁） 

 

メディアアート事業サーベイオンラインミーティング 9 

開催日：令和 3 年 1 月 18 日 

参加者：関口敦仁、安藤英由樹、阪本裕文、明貫紘子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

     椎名ゆかり、中西睦美、沼下桂子、牛嶋興平（文化庁） 

 

メディアアート事業サーベイオンラインミーティング 10 

開催日：令和 3 年 2 月 8 日 
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参加者：関口敦仁、安藤英由樹、阪本裕文、明貫紘子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

     椎名ゆかり、中西睦美、沼下桂子、牛嶋興平（文化庁） 

 

 

3.4.2 有識者ヒアリング調査 1 

メディアアート事業サーベイを行う中で、今年度拡充すべき情報として電子音楽が上がった。有識

者として参加している阪本氏も電子音楽に造詣が深いが、別な視点で知識の豊富な城氏へのヒアリ

ングを 2 回にわたって行った。 

このヒアリングの間に城氏には電子音楽関係の情報のまとめもしていただいている。 

 

メディアアート事業サーベイ・城氏ヒアリング 1 

対象者：城一裕 

開催日：令和 2 年 9 月 15 日 

参加者：関口敦仁、安藤英由樹、阪本裕文、明貫紘子、野間穣（進行）、 

 

メディアアート事業サーベイ・城氏ヒアリング 2 

対象者：城一裕 

開催日：令和 2 年 10 月 12 日 

参加者：関口敦仁、安藤英由樹、阪本裕文、明貫紘子、野間穣（進行）、星合信宏（事務局） 

 

 

3.4.3 有識者ヒアリング調査 2 

対象者：下田展久 

開催日：令和 2 年 10 月 18 日 

参加者：阪本裕文、明貫紘子 

1990 年代を通してコンサートやワークショップを継続して開催した神戸ジーベックホールの企画

ディレクターだった下田展久氏へのヒアリングを行った。当時のジーベックホールの活動は、全国的

に見ても際立って個性的なものであり、芦屋市立美術博物館にてトークイベント「90 年代の神戸の音

の実験 ～XEBEC の試み～」（平成 30 年（2018 年）1 月 21 日）が開催されるなど、再評価が試み

られている。 

 

ジーベックホールは、神戸ポートアイランドに本社を構える音響機器メーカーTOA のホールであ

り、1989 年 5 月にオープンされた。運営に当たっては子会社としてジーベックが設立された。TOA

はホール向けの業務用音響機器を扱うため、そのプロモーションとしてホール運営に力を入れる考え

があったと言える。その活動は、企画ディレクターを置いた上で、予算を組んでプログラムを実施す

る非営利的なものであった。 
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CSV 渋谷にて楽器販売に携わっていた下田氏は、ジーベックホールの企画ディレクターとして

1988 年に神戸に拠点を移す。そしてジーベックホールは、初年度より、ブライアン・イーノのビデオ

インスタレーション「Sound & Light」、高橋悠治とカール・ストーンによる「Macintosh Music Fest. 

in Kobe」、アミット・ロイと中川博志による「真言密教とインドの音楽」などのプログラムを次々と

開催する。現代音楽（特に電子音楽）やフリーインプロヴィゼーションといった最新の実験的音楽と、

伝統的なアジアの民族音楽、そして現代美術に隣接するサウンド・アートを紹介する個性的なプログ

ラム方針は、始まりの段階から明確なものであったと言える。 

 

その後の活動の中では、現代音楽（電子音楽）に関しては原田節、高橋アキ、ギャヴィン・ブライ

ヤーズ、小杉武久、藤枝守、諸井誠、ズビグニエフ・カルコフスキー&アタウ・タナカなどが取り上

げられた。また平成 10 年（1998 年）には、世界各国の電子音楽作品を集めた「国際コンピュータ音

楽フェスティバル’98」が開催された。サウンド・アートに関しては美音子グリマー、藤本由紀夫、

塩見允枝子、フェリックス・ヘス、ロルフ・ユリウス、マックス・イーストレイ&デヴィット・トゥ

ープ、鈴木昭男などが取り上げられた。このような多領域にまたがって聴くことの可能性を追求する

一貫性のあるプログラムは、それぞれの領域に詳しい人物が下田氏にアイデアを持ち込む形で実現し

たものであったという。 

 

特にメディアアートの文脈から見れば、ジーベックホールがパーソナルコンピュータによる表現の

革新的な動向に、早い段階から貢献していたことは見落とすことができない。プログラミング言語

「Max」は、もともとは現代音楽の文脈における電子音楽作曲のためにフランスの IRCAM で開発さ

れたものだったが、パーソナルコンピュータの普及と相まって現代音楽以外の領域にも広まった。そ

れは、1990 年代末から 2000 年代にかけてのメディアアート作品にも広く用いられた。ジーベックホ

ールは電子音楽のコンサートを積極的に開催するだけでなく、1996 年から 1997 年にかけて赤松正行

と佐近田展康による「Max」についてのワークショップ「Work on Max」を開講しており、このよう

な動向を先導する役割を果たしていたと言えるだろう。 

 

このようなジーベックホールの 1990 年代の個性的な活動は、1999 年頃に終わりを迎える（現在も

ジーベックホールは活動しているが、その活動方針は 1990 年代とは大きく異なる）。下田氏はその

後、企画ディレクターを辞して、神戸の NPO 法人「C.A.P. 芸術と計画会議」の運営に携わっている。 

 

 

3.4.4 メディアアート関連重要資料保存テスト 

平成 30 年（2018 年）から令和 2 年（2020 年）度にかけて実施されている「企業メセナによるメ

ディアアート展示資料アーカイブ事業」（プロジェクトリーダー：関口敦仁 愛知県立美術大学 ）

において提供を受けた、「キヤノン・アートラボ」（1991～2001 年）の資料体を使い、物理的な資料
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の整理と保管方法について検討した。また、アドバイザーとして、アーキビストの斎藤歩氏（京都大

学）に御協力を頂いた。 

本資料の特徴として、「キヤノン・アートラボ」が既に閉鎖しており、かつキヤノン社が保管する

義務もないため、正式な保管先が不在であることが挙げられる。資料の内容は、展覧会カタログ、チ

ラシなど広報資料、記録写真、記録映像に加えて、事務局スタッフ及びキュレーターの資料が中心

である。また、ウェブサイトのデータやフロッピーディスクのデータなど、ボーンデジタル・データ

も含まれる。さらに、「キヤノン・アートラボ」関係者の資料のほか、出展作家の協力を得て、作家

である江渡浩一郎、関口敦仁、中原浩大らの個人資料を一時的に借り受けてデジタル化された資料

によって構成された資料体である。 

 

＜テスト用資料体の構成＞ 

1）「キヤノン・アートラボ」組織資料 

2）作家の個人資料 3 種（江渡浩一郎、関口敦仁、中原浩大） 

3）その他の関係者による資料（オフィシャル記録映像、ウェブサイトデータ） 

 

このような資料構成と資料の特徴については、1980 年代から 1990 年代に積極的に開催されたメ

ディアアートに関連する資料が個人又は関係者によって保管されている状況の典型的なケースであ

る。本テストケースでは、基本的な資料整理の方法のワークフローをまとめることに加えて、この

ような資料体を整理する上で留意すべき点をまとめることを目的にしている。 

 

 今回のテストケースで使用した資料体は目録化、デジタル化が終了していた。したがって、保管方

法についても、基本的には既に出来上がっていた目録をベースに整理をした。テストケースの資料整

理プロセスは下記の通りである。 

 

 ＜資料整理プロセス（ワークフロー）＞  

1）目録から資料の総量数を算出 

 

2）資料数に合わせて、アーカイバル保管資材の検討・発注 

  発注先：株式会社 TT トレーディング社（資料整理用の紙フォルダ） 

      株式会社資料保存器材（写真用リフィル及びファイル、紙資料保存用箱） 

 

3）資料の状態から目録のメタデータやまとめ方を再検討 

 

4）オリジナル資料の記録のために写真撮影 

（オーバーヘッド・スキャナーやスマートフォンのカメラを使用） 
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図 3−1 オリジナル資料 

 

5）オリジナルの状態からアーカイバル資材に合わせて資料を展開入れ替え・目録修正 

 

図 3−2 写真をまとめたファイル 

 

上のファイルがオリジナルで、下が入れ替え後。なるべく元のファイルに忠実に入れ替えた。ま

た、書き込みなどある元のケースは、参照しやすいようにオリジナルファイルのリフィルに同じ

ID ラベルを付与。 
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図 3−3 紙資料をまとめ保管箱 

 

紙資料用のフォルダが大量になる場合は、仕切り用の箱に入れた。隙間にオリジナルのファイル

も保管。 
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6）資料に ID 付与・目録登録の後、アーカイバル資材にラベルを貼る。 

 

図 3−4 ラベルシールとラベルシールを貼った資料 

 

ID シールはアーカイバルのものを使うことが望ましいが、今回は一般的なラベルシールを使用。

また、シールの劣化を軽減するために、余り手が触れない場所に ID ラベルシールを貼る。 
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7）デジタル化した資料とオリジナルの資料を目録上で統合 

 

図 3−5 紙資料目録 

 

デジタルデータは、ファイルごとに PDF を統合してページ数を記入した。 
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3.4.5 メディアアート史年表 Web 版 

昨年度の事業において情報を収集しインフォグラフィックとして示した「メディアアート史年表」

を基として、今年度事業における議論、新たに収集したデータも加え、ウェブブラウザで閲覧するこ

とができるウェブ版メディアアート史年表を制作、公開した。 

公開アドレス：cdc.jp/mac 

 

 

図 3−6 メディアアート史ウェブ版 

 

ウェブ版メディアアート史年表にはメディアアートに関わる以下の情報を掲載した。 

・フェスティバル／シリーズなど 

・施設 

・グループ／コレクティブ 

・テレビ放送局／テレビ番組 

・教育機関／学会 

・上記分類に属さない重要な事 

・文化庁メディア芸術祭受賞作品 

・アルス・エレクトロニカ受賞作品 

 

上記の情報について横軸を年代とし 1950 年（昭和 25 年）から現在までを掲載している。 

年表の表現としては基本的に昨年度のインフォグラフィックを継承している。 

終了年などがはっきりしないような事象についてはグラデーションで示している。 

施設が実施したフェスティバルなどはラインを内包するなどして分かりやすく示した。 

http://cdc.jp/mac
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ウェブ版メディアアート史年表の公開画面での機能としては以下を実装した。 

・拡大表示、縮小表示機能 

 

図 3−7 拡大表示と縮小表示 

 

・カテゴリーでの情報ソート機能 

 

図 3−8 ソートボタン 

 

ソート機能により選択した項目の情報のみが表示されるようになる。複数選択も可能となっており

比べてみたい項目のみを表示して拡大、縮小などしながら閲覧することができる。 
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ウェブ版メディアアート史年表の管理機能として以下を実装した。 

・情報の追加機能 

・情報の編集機能 

 

表示情報項目にはクリックすることにより詳細情報を表示できるようになっており、この詳細情報か

ら該当するメディア芸術データベースデータへリンクすることもできるようになっている。 

今年度はこの詳細情報の充実までには至っておらず、項目名と年代の情報が基本となっている。 

 

 

3.5 データベース登録情報の最適化 

 文化庁メディア芸術データベースのためのデータを、作成された時点のデータスキームから現デー

タベーススキームへ変更し、メディア芸術データベースで公開できるようデータの最適化作業を行っ

た。 

 データの投入を行う株式会社 DNP メディア・アートの担当者とオンラインによるミーティングを

行い、活用できるデータを作成するための作業フローを確定し、それに従って作業を行った。 

 

 NTT インターコミュニケーション・センター［ICC］のデータと山口情報芸術センター［YCAM］

の作品データに対して以下の作業を行った。 

 

1）新スキーマ対応作業 

変換データの項目を旧スキーマから新スキーマへ変更。 

 

2）データコピー作業 

変換データの項目に該当する項目の列を元データからコピーをし変換データの列にペースト。 

 

3）年月日データ変更作業 

データ内の全ての年月日データを「YYYY-MM-DD」形式に変更。 

 

4）「概要」項目作成 

元データの「作品解説」項目内容を入力。改行を削除。 

 

5）「備考」項目作成 

昨年度作品解説を概要で使用するために ICC と協議し「［出典］ICC ウェブサイト」と記載す

ることにより公開できる許諾を得た。この表記を備考項目に追記。 
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6）「作品形態」項目を選択 

作品項目を選択しデータがないものは内容を見て選択該当する統制語彙が無いものは「作業備

考」へ記載。 

 

7）「スタッフ 役割｜人物・組織名」項目修正 

元データでは別項目のデータを一つのメタ項目として記載。 

役割ごとに「 ／ 」（半角スペース全角スラッシュ半角スペース）で区切る。 

役割は「[]」（大括弧）で囲む。 

一つの役割に対して複数の場合は「、」（読点）で区切る。 

 

8）「作者」項目修正 

作者が複数の場合は、区切りを「 ＼＼ 」（全角スペース全角バックスラッシュ全角バック

スラッシュ全角スペース）へ変更 

 

9）「ジャンル」項目入力 

項目「ジャンル」に「展示・実演」を一律で入力 

 

10）「データの状態」項目入力 

項目「データの状態」に公開を示す「1」を一律で入力 

 

11）データ件数の確認 

「作品形態」にある統制語彙が複数の場合は、複数あるデータのみとなるようリストを分割 

 

この作業により以下のデータを作成した。 

・ICC 作品データ：1989 作品の 29835 項目 

・YCAM 作品データ：45 作品の 585 項目 
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付録 

 

1 メディア芸術祭受賞作品データ（ヒアリングによる作成） 

 ヒアリングによるメディア芸術祭受賞作品調査で作成した作品データをサンプルとして掲載す

る。今年度作成できたデータとしては作家 10 名 31 作品のサンプルと同様なデータを得た。 

 

『これは映画ではないらしい』五島 一浩 

（第 18 回文化庁メディア芸術祭アート部門優秀賞） 

 

設問項目 回答 

1）作品のシリーズ名（8） なし 

2）作品のシリーズ名の読み仮名

（9） なし 

3）作品のシリーズ名の外国語で

の名称（11） なし 

4）作品名（作品タイトル）

（12） これは映画ではないらしい 

5）作品名（作品タイトル）の読

み仮名（13） コレハエイガデハナイラシイ 

6）作品の国外向けの名称（外国

語）（15） THIS MAY NOT BE A MOVIE 

7）作品のサブタイトル、副題の

名称（16） なし 

8）作品のサブタイトル、副題の

読み仮名（17） なし 

9）作品のサブタイトル、副題の

国外向けの名称（外国語）（19） なし 

10）作者名（21） 五島 一浩 

11）作者名の読み仮名（22） ゴシマ カズヒロ 

12）展示若しくは実演に携わった

スタッフについて氏名・組織名を

記入（23） 

企画・制作：五島一浩 

写真技術・撮影協力：渕上 勝 

写真技術協力：塩崎尚央 

レーザー加工協力：益岡 了（岡山県立大学） 
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光ファイバー技術協力：竹田 亨 

撮影協力：尾崎 洋、鳥居秀作、小川貴史（岡山県立大学） 

Special Thanks： キム・ジュニアン（東京造形大学） 

  ヨールグ・ビューラ（長岡造形大学） 

  高岡健吾、高岡亜輝、川北祥子、五島由実 

13）展示若しくは実演に出演した

キャストについて氏名・組織名を

記入（24） なし 

15）作品概要、作品説明のテキス

ト（カタログ、資料用に提供した

もの）を記入（26） 

従来の映画や動画を成立させる「コマ（静止画）」の連続とは異な

り、「コマの無い動画カメラ／映写機」によって「動く画像」を生み

出す作品。本作ではこれまでの映画／動画の基本概念を問い直す、か

つてない画期的なシステムが考案・実証されている。本作のカメラ兼

映写機は、二眼レフカメラの対物レンズと、光ファイバーの束、ファ

イバーを通った光を露光するフィルム、フィルムフォルダーをスライ

ドさせる手動ハンドルなどが内蔵された箱型の構造物である。撮影

時、格子状に植え付けられた 324 本の光ファイバーは、324 画素のド

ットの役割を担う。ハンドルを回して内部のフィルムフォルダーをス

ライドさせることで、ファイバーを通った光がフィルムに露光される

仕組みとなっている。このフィルムを撮影時と同様にスライドさせる

ことで、光の線として記録された動画を再生することができる。 

15-1）上記、作品概要テキストの

出典 

メディア芸術祭アーカイブサイト http://archive.j-

mediaarts.jp/festival/2014/art/works/18a_This_may_not_be_a_movie/ 

16）作品についての備考 
作品の本体はカメラではなくてシステムの概念、コンセプトが作品な

ので、展示されているものが作品全体ではない。 

17）この作品が展示された展覧会

名と会場、会期（43） 

第 18 回文化庁メディア芸術祭受賞作品展 

平成 27 年 2 月 4 日（水）～2 月 15 日（日） 

会場：国立新美術館 

18）この作品の制作を開始した日

（年や月のみでも可）  2013 年 10 月 

19）この作品の制作を終了した日

（年や月のみでも可） 終了していない 

20）作品の種類を選択してくださ

い（3） 展示・実演 
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21）作品形態について関連するワ

ードをチェックしてください（い

くつでも）（44） インスタレーション, デバイス 

22）作品に関連するキーワードを

チェックしてください（いくつで

も）（5） 

アルゴリズム（Algorithm）, デバイス・アート（Device Art）, デジ

タル・グラフィック（Digital Graphics）, 実験映画（Experimental 

Film）, キネティック・アート（Kinetic Art）, ライト・アート

（Light Art）, マルチメディア（Multimedia）, プロセス・アート

（Process Art） 

23）作品の尺について、映像作品

など、長さが固定の場合はその時

間体験型の作品は作家が想定する

体験時間で記入（45） 一連の流れで 20 分程度（メディア芸術祭での展示の際の印象として） 

24）実作品のサイズ（46）＊メ

ディア芸術祭での展示した時の情

報を記入してください。 100 x100 x150 程度 

25）作品を設置した空間のサイズ

（48）＊メディア芸術祭での展示

した時の情報を記入してくださ

い。 800 x 600 程度の空間に設置 

26）作品で使用した素材（49） 

二眼レフカメラ、光ファイバー、4X5 のフィルム、フィルムフォルダ

ー、MDF 材、三脚、小型ビデオカメラ、液晶モニタ、ライトボック

ス、ルーペ、メディアプレーヤー 

27）作品で使用した技法（50） 
レンズによって結像した画像を格子状に配列した光ファイバーで画素

に分解し、動画像をフィルムに記録する。 

14）作品の制作クレジット

（51）＊カタログやキャプション

に掲載が必要な情報 

写真技術・撮影協力：渕上 勝 

写真技術協力：塩崎尚央 

レーザー加工協力：益岡 了（岡山県立大学） 

光ファイバー技術協力：竹田 亨  

撮影協力：尾崎 洋、鳥居秀作、小川貴史（岡山県立大学） 

Special Thanks：キム・ジュニアン（東京造形大学） 

  ヨールグ・ビューラ（長岡造形大学） 

  高岡健吾、高岡亜輝、川北祥子、五島由実 

28）作品のバージョン（52） Ver.2 （イメージフォーラムでの展示が Ver0.5〜1.5） 
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29）作品の展示、実演に使用した

ハードウェアの機種名（55） 

ブルーレイプレーヤー（1）＋ディスプレイ（40～50 インチ）、メデ

ィアプレーヤー＋ディスプレイ（12～13 インチ）（2）、小型 CMOS

カメラ＋PJ（液晶、XGA 程度）（2）、自作の装置（1） 

30）作品の展示、実演に使用した

ソフトウェア名（57、58） なし 

31）作品の開発環境（ソフトウェ

アを含む）（53）  

映像編集に Final Cut7、CG モデル制作に Strata Design 3D、

Illustrator、Photoshop 

32）作品の制作に使用したプログ

ラミング言語名（57）  なし 

33）テクニカルやバージョンに関

する特記事項  特になし 

34）この作品の所蔵又は保管して

いる場所名を記入してください。

（60） 作家蔵 

35）作品の保存状態（65） 良好 

36）作品の保存状態についての備

考 

フィルム自体が、今のところ大丈夫ではあるが、今再生に使っている

フィルムのデュープを 3～4 枚作ったが、現在もうデュープが作れなく

なっている。プレーヤーとフィルムがセットで手作りの装置になって

いるので、プレーヤーが壊れた場合はフィルムがセットでだめになっ

てしまう。光ファイバーの耐久性については未知数で、壊れた際にど

のような対処ができるかは不明。 

37）作品の複製種類（66） アナログ→アナログ 

38）作品の複製種類についての備

考 

解説映像だけの展示等、パネルと映像だけの展示は行っている、装置

は一つしかなく、オリジナルを使用している 

39）どのような作品に関連する資

料があるか教えてください。(い

くつでも)（64） 

カタログや本など出版物, 記録写真（データ）, 解説シート、技術補

遺、記録というよりは解説映像のみ 

40）作品資料の保管状況（64） 保管 

41）著作者名義（68） 作家本人 

42）担当・連絡先（69） 作家本人 

43）著作権者クレジット（70） ©️Kazuhiro Goshima 

44）URL（72） http://www.goshiman.com/ 
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2 メディア芸術祭受賞作品データ（アンケートによる作成） 

 アンケートによるメディア芸術祭受賞作品調査で作成した作品データをサンプルとして掲載する。 

今年度作成できたデータとしては作家 44 名 50 作品のサンプルと同様なデータを得た。 

 

『 を超えるための余白』三原 聡一郎 

（第 17 回文化庁メディア芸術祭アート部門優秀賞） 

 

設問項目 回答 

1）作品のシリーズ名（8） 空白のプロジェクト 

2）作品のシリーズ名の読み仮名

（9） クウハクノプロジェクト 

3）作品のシリーズ名の外国語での名

称（11） blank project 

4）作品名（作品タイトル）（12）   を越えるための余白 

5）作品名（作品タイトル）の読み仮

名（13）   ヲコエルタメノヨハク 

6）作品の国外向けの名称（外国語）

（15） the blanks to overcome 

7）作品のサブタイトル、副題の名称

（16） なし 

8）作品のサブタイトル、副題の読み

仮名（17） なし 

9）作品のサブタイトル、副題の国外

向けの名称（外国語）（19） なし 

10）作者名（21） 三原 聡一郎 

11）作者名の読み仮名（22） ミハラ ソウイチロウ 

12）展示若しくは実演に携わったス

タッフについて氏名・組織名を記入

（23） なし 

13）展示若しくは実演に出演したキ

ャストについて氏名・組織名を記入

（24） なし 
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15）作品概要、作品説明のテキスト

（カタログ、資料用に提供したも

の）を記入（26） 

本作は、エアーポンプ、電源制御回路、水、シャボン液、グリセリ

ン、エタノールそして電気を用いて空間中に「泡」を発生させるイ

ンスタレーションであり、2011 年より作者が展開する「空白」の

プロジェクトの一環に位置付けられている。テーマである「空白」

は、アートの観点による未解決の“問い”のためのスペース、常に

変化し続ける把握不能な“規模”を示す。作者にとって、何かを失

った「空虚」な出来事の印象は、時を経て「空白」に変化していっ

た。本作では、常に変化するこの現代の状況を「泡」の生成によっ

て具現化した。具体的な形を持たず、重さもない、巨大な塊として

変化し続ける「泡」。観客にそれを直視させることで、「社会」の

あり方に気付きを与える作品。本作の光景は、当事者と他者の関係

性、社会を規定する近代以降の枠組み、3.11 以降の今を考えるため

の多様な視点について、議論のきっかけを生み出している。 

（素材：泡、エタノール、ポンプ、電源制御回路、電気） 

15-1）上記、作品概要テキストの出

典 

メディア芸術祭アーカイブサイト http://archive.j-

mediaarts.jp/festival/2013/art/works/17a_the_blank_to_overcome/ 

16）作品についての備考 なし 

17）この作品が展示された展覧会名

と会場、会期（43） 

第 17 回文化庁メディア芸術祭受賞作品展 

平成 26 年 2 月 5 日（水）～2 月 16 日（日） 

会場：国立新美術館 

18）この作品の制作を開始した日

（年や月のみでも可）  2011 年 3 月 

19）この作品の制作を終了した日

（年や月のみでも可） 2013 年 8 月 

20）作品の種類を選択してください

（3） 展示・実演 

21）作品形態について関連するワー

ドをチェックしてください（いくつ

でも）（44） インスタレーション 

22）作品に関連するキーワードをチ

ェックしてください（いくつでも）

（5） 自律型作品（Autonomic Installations and Artworks） 

23）作品の尺について、映像作品な

ど、長さが固定の場合はその時間体 長ければ長いほど良い 
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験型の作品は作家が想定する体験時

間で記入（45） 

24）実作品のサイズ（46）＊メディ

ア芸術祭での展示した時の情報を記

入してください。 約 200x200x300 cm 

25）作品を設置した空間のサイズ

（48）＊メディア芸術祭での展示し

た時の情報を記入してください。 600x400x400 cm 

26）作品で使用した素材（49） 泡、エタノール、ポンプ、電源制御回路、電気 

27）作品で使用した技法（50） 

8 個のエアポンプ（泡の生成）とエタノールスプレー（泡の消滅）

の電源制御。ユニットから生成される泡が塊となり上昇しつつ倒壊

や崩壊しない量を維持し ON/OFF 間隔を 8+1ch でズラし常に形状

が変化するようにしている。 

14）作品の制作クレジット（51）＊

カタログやキャプションに掲載が必

要な情報 

協力 公益財団法人東京都歴史文化財団トーキョーワンダーサイ

ト、關渡美術館 

28）作品のバージョン（52） なし 

29）作品の展示、実演に使用したハ

ードウェアの機種名（55） 

Arduino 仕様の作品用カスタム基板、エアーポンプ、昇圧ポンプ

（エタノールスプレー） 

30）作品の展示、実演に使用したソ

フトウェア名（57、58） なし 

31）作品の開発環境（ソフトウェア

を含む）（53）  Arduino IDE 

32）作品の制作に使用したプログラ

ミング言語名（57）  なし 

33）テクニカルやバージョンに関す

る特記事項  なし 

34）この作品の所蔵又は保管してい

る場所名を記入してください。

（60） 作家蔵 

35）作品の保存状態（65） 再制作必要 

36）作品の保存状態についての備考 014 年時に活用した機材一部有り 

37）作品の複製種類（66） ― 
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38）作品の複製種類についての備考 ― 

39）どのような作品に関連する資料

があるか教えてください。(いくつで

も)（64） 

カタログや本など出版物, 技術に関連する資料（テクニカルライダ

ー、システムチャート）, 記録映像（データ）, 図面（データ）, 

プログラムソースコード（コンパイル前）, アプリケーション（コ

ンパイル後） 

40）作品資料の保管状況（64） 保管 

41）著作者名義（68） 作家本人 

42）担当・連絡先（69） 作家本人 

43）著作権者クレジット（70） ©️Soichiro Mihara 

44）URL（72） http://mhrs.jp/theblankstoovercome 
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3 メディア芸術データベース統制語彙案 

 有識者、作家、関係者へのヒアリングにより作成した統制語彙。 

 

＜作品形態に関連するワード（統制語彙）＞ 

・インスタレーション 

・ソフトウェア・ベースド／アプリケーション 

・ネットワーク・ベースド 

・シングルチャンネル映像 

・マルチチャンネル映像 

・デバイス 

・ロボット 

・プロダクト／商品 

・パッケージ（カセットテープ／DVD／CD-ROM など） 

・パフォーマンス 

・コンサート 

・ライブ 

・静止画（絵画、写真、CG） 

 

＜作品に関連するキーワード（統制語彙）＞ 

・3D 映画（3D film） 

・アルゴリズム（Algorithm） 

・人工知能（Artificial Intelligence, Machine Learning） 

・人工生命（Artificial Life） 

・AR（Augmented Reality） 

・自律型作品（Autonomic Installations and Artworks） 

・バイオ・アート（Bio Art） 

・コンピュータ・アート（Computer Art） 

・CG（Computer Graphics） 

・コンピュータ音楽（Computer Music） 

・コンピュータ・パフォーマンス（Computer performance） 

・現代音楽（Contemporary Music） 

・データベース・アート（Database Art） 

・デバイス・アート（Device Art） 

・デジタル・アクティビズム（Digital Activism） 

・デジタル・アニメーション（Digital Animation） 

・デジタル・コミュニティ（Digital Community） 
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・デジタル・グラフィック（Digital Graphics） 

・電子音楽（Electronic Music） 

・実験映画（Experimental Film） 

・実験音楽（Experimental Music） 

・音響（Onkyo） 

・ノイズ（Noise） 

・ゲーム・アート（Game Art） 

・ジェネラティブ・アート（Generative Art） 

・グリッチ・アート（Glitch Art） 

・グラフィック・アート（Graphic Art） 

・ハプニング（Happening） 

・インタラクション・アート（Instruction Art） 

・ジャンク・アート（Junk Art） 

・キネティック・アート（Kinetic Art） 

・ライト・アート（Light Art） 

・メカトロニクス／ロボティクス（Mechatronics /／Robotics） 

・MR（Mixed Reality） 

・マルチメディア・パフォーマンス（Multimedia Performance） 

・ナノ・アート（Nano Art） 

・ネット・アート（Net Art） 

・パフォーマティブ（Performative） 

・写真（Photography） 

・プロセス・アート（Process Art） 

・リレーショナル・アート（Relational Art） 

・影絵（Shadow Play） 

・ソーシャル・エンゲージド・アート（Socially Engaged Art） 

・ソフトウェア・アート（Software Art） 

・サウンド・アート（Sound Art） 

・スペース・アート（Space Art） 

・ストリート・アート（Street Art） 

・テレマティック・アート／サテライト・アート（Telematic Art ／ Satellite Art） 

・ビデオ・アート（Video Art） 

・VR（Virtual Reality） 
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4 最適化されたメディア芸術データベース用データ 

 変更作成を行った作品データのうち ICC のデータをサンプルで掲載する。 

作成した 2034 作品のデータはデータで納品する。 
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本報告書は、文化庁の委託業務として、大日本印刷株式会社が実施した令和 2年度「メディア芸術連

携基盤等整備推進事業 連携連携基盤整備推進事業 連携基盤強化事業」の成果をとりまとめたもので

あり、第三者による著作物が含まれています。 

転載複製等に関する問い合わせは、文化庁にご連絡ください。 


