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Catalogue Map 

Catalogue Map 

Interface/ Eros II Notes 

scene 1 ProtoType 
scene 2 Echo 

Staff 

Kosugi+Ando Works 

installation at 
Gallery Surge Catalogue 

Interface/Eros 
scene 2 Echo 

installation at 
Art Forum Yanaka 

Catalogue 
FLASHBACK 

1991 

: /---
Floppy Catalogue 

Interlace/Eros （インターフェース／ェロス） は、人と人でないもの4員械 （コンピューター）．動物、有機撓禦置物などーを共にダイナミ ッ クな情籟システムとしてとらえる
「自己／置」を境界づけ、因定化するインターフェースではなく、 「自己」 が溶鱗と胃結●を繰り返す墳界鑽域として物鰭ること―`

「Interlace/Eros II」では、二つのシーン （イ ンスタレーション） が設定される

一つは、ギャラリーサージでの 「ProtoType （プロトタイプ）」であり 、 もう一つはアートフォーラム谷中て設•される「Echo （エコー） ーナルシスからエコーヘ～」 である
またそれらと遍携して、 カード形式のカクログとフロ ッピー形式のカタログが提示される
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細胞と組織体
mという二つの選択単
利害の対立の結果とし
される 。 （ レオ・ パス ）

•‘ 

様々な記憶 (Memory) が、私
（S;囮 をつくっている 。
増殖する記憶＝メモリーから無
数の私を再組織化すること 。.. ... 
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作品 「STOLEN BODIES （盗まれた9体）」 で 、

画廊空 lIII を取り圃んで四方の堅面に陀ii'l されて

いたポ ッ クスとパイプ群が巨大化する 。 身体の

臓器映像を送り合っていたネ ッ トワークに観客

の身体もまた谷き込まれてい<----

•5.2m 

ProtoType Basic Plan 
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screen 

Projected Image 
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001 

Proto Type 
002 

003 

004 

匿日
006 

007 

. 008 

• / 、frojecter 009 

Audience 010 

外光の遮断された画廊空間は、パイプで連結された二つの大きなボッ クスが o11 
向かい合うように設置され、互いに臓器映像を送り合っている 。

観客がそれら二つのボ ッ クスの間に入り
7m 

込むと，映像がコンピューター言語と造

伝子のDNA配列が混ぜ合わされたプラ

グラムデータに変化し 、 観客の身体もそ

の映像で覆われることになる 。

又、 Box内の小さなモニターにはネ ッ ト

ワークからのメ ッ セージが送られる 。
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Computor-Audio-Video System 
Video-Sound Sequence 

VIDEO 

Projected Image 1 

Projected Image 2 

monitor in Box 

Sensor ON 

I 

' Body Parts1 

\ : 

T1 

II Program Data 

T1 
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T2 
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Echo Basic Plan 
地面から露出する一体のドーム 、 そのドームには、数個のモニタ

ーが埋め込まれている 。

ドームはモニターにノイズ映像を流し、 観客の働きかけを待っ。

観客はヘッドホーンをつけ行為者＝Actorとしてjilij)Jili空llIl に人る 。

観客のドームヘのジャックイン （コードの接続 ） を契機として 、

地下のネッ ト ワーク ＝Echoへの接続が想定され、 モニターからのリ

アクションが生じ、 Echoシークエンスが流れる 。

この作品は、一つの物語「エコーとナルシス」 (it) をプレテキストとして展開され
る 。

地と風の娘であるニンフ「エコー」に対置されるのは、生命系、非生命系 （無機質、
生態系、機械―-） を包括する、‘‘情報のネ ット ワーク＂ （多層的なフィードパック
ループ）である 。
また一方、水の息子である「ナルシス」 に対置されるのは、自らの鏡像(image) と
の間に閉じた円環を描こうとする“人＂のありようである 。

■ echo/Echo 
1. 反評、こだま 、校倣
2. 【 ギ神話】 エコー（空気と土との間に生れたニンフ 。
ナルシスに恋慕してこがれ死に、 I1fだけが残った）

ナルシス 的 運動とエコー的運動

Time : , 
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l ヽ
' 

ナルシ ス／視覚
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(71:) エコーとナルシス オウィディウス 「変身物，ti」 (i'iiI支文J,j1) 参照
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Video-Sound 

Computor 
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Computor-Audio-Video System 
Sequence 

One Monitor =＝{言|

Headphone Sound 

Control System 

I,-- -ON 
I 

I 

Noise I ⑤ 
OFF 

Echo Sequence 
)-...---OFF 

' 

VTR-Camera四

T-A 

TｷE 

T-F 

記已Noise1 、 Noise2
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Jack in by Audience 

A1 

A2 
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Background Sound ON 
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Digital Sight O / 

Digital Sight、それは、もはや知覚の一様体として

の視覚や対象とされる光景だけの問題ではないでし

ょう 。 当然のことながらデジタル処理された画像の、

モニター内でのサンプリングや（美的？な、或は

反一美的な）編集のパリエーションが問題なのでは

ない訳です。 それは、デジタル情報処理によって生

み出される光景なのですが、むしろ問題はこちら側、

例えば、テレビモニターに向かいあっていると思っ

ていたこちら側が、こちら側であることを見失い始

めているということなのです。 一枚のガラス面で隔

てられていたこちら側と向こう側が奇妙に混じりあ

った、いや一枚の境界面に向こう側とこちら側が溶

け出していった世界。 それは、眺められる対象とし

ての光景ではなく、身体内部から細胞壁を溶かしな

がら溢れるばかりに流れ出す体液の感覚と、無数の

人工臓器を埋め込まれた身体感覚をないまぜにした

ような光景 （ ？ ） なのです。

私達はここで、 Digital Sig ht という言葉を「身体」

に引き寄せて考えることにします。 そうすることで、

Digital Sightという言葉のイメージを撹乱させると

共に、この文章自体が一つのnod （結び目 ） として

私達の作品「Stolen Bod ies」とこの「Digita l

Sight」 と名付けられた展覧会との接合が図れれば

と思うのです。

そこで 、 私はこう語ることにします 。 「 Digital

Sight それは、身体の部品化、データ化の光景であ

り、それに絡む身体の接合 （チャンネリング） の光

景である」と 。

Digital Sight 1 ／皮膚／制御される身体

「ある流刑地の話」 というカフカの短編の中に奇妙

な機械が出てきます。

それは、寝台、図案箱、祀まぐわの三つの部分から

できている自動剌青いれずみ機械とでもいうべき処

刑機械です。 把部分に取り付けられた無数の針によ

って寝台に横たえられた犯罪人はその身体に罪状を

彫り込まれていくことになります。

「把は規則正しく活動を続け、小刻みに振動しなが

Digital Sight O / 1 
ら、寝台と一緒に振動している身体へ、その先端を

刺しこんでいきます。 ー--二種の針がいろんなふ

うに配置されてありますが、長い針には必ず短い針

が一本付属しています。 長いのが字を書き、短いの

は水を噴き出して血を洗い取り、刻んだ字を一層鮮

明にします。 一」

現代のコンピューター技術をも ってすれば、どこか

のメーカーが開発した刺繍ソフトを少し改造すれば

このような機械は、たやすく作れてしまうに違いあ

りません。 それどころか、もっと正確に身体表面の

起伏、皮膚の柔らかさ、色合いまでもデータ化され 、

三次元、 レイトレーシング処理の犯行現場のすばら

しいグラフ ィッ クスを描くことが可能でし ょ う 。 も

ともと剌青というのは基本的にピ ッ トマ ッ プ処理な

のですから。--。 それこそ 、 現代におけ るテクノロ

ジーと医療と法と芸術のメディア—インテグレイト

の極北に他なりません。

ここでは、身体は文字模様を描かれる支持体として

その処刑機械と相互に連結しあい、 Digital Sightの

一憎景を形作っています。 現代のフィ ジ イカルフィ

ッ ト ネスもどこかしらこれに似ています。 脈拍 、 肺

by K+A 

括量、 筋肉組成、 瞬発力等々、様々な身体データか

ら導き出される 「健康」 に向けての身体のコン ト ロ

ール／オペレーションは 、 ある意味で日常茶飯な出

来事にな っています。 中世の拷問器具に似た器具を

用いるアスレチ ッ ク か ら 、 身体の排泄と吸収を管理

するダイエ ッ ト 、 あるいはスロービデオ再生による

ゴルフのスイングの矯正等など、 身体は 〔勿論、 精

神も含めての身体ですが） 制御すべきモノであり、

場合によっては部品交換が可能な機械として外部の

機材と連結されています。
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Dlgltal Sight 2 / 

•IIネ ッ トワーク／生死体（パイオモル ト）

身体のデータ化が、最も厳密にかつ広範囲に行なわ

れているのは臓器移植に際してでしょう 。 現在、ア

メリカにおいては、年間二万件以上の臓器移植が行

なわれています。そこでは、全米各地の臓器パンク

を結ぶUNOSという臓器ネ ッ トワークシステムが整

傭され 、 各地で発生するドナー（臓器提供者：

donor) の臓器データが中央のコンピューターに入

力され、それらの臓器を待つレシピエント （臓器受

取人： recipient) のデータとの照合がなされてます。

組織遍合性やレ シ ピエントの待ち時間、緊急度など

が考慮され厳密、 正確、迅速に、ドナーの臓器の配

分先が決定される訳です。

考えてみれば、ドナーの臓器が実際にレシピエント

に配分される以前に、いや実際には彼が脳死体とし

てドナーにな る 以前にドナー予定者である彼の心

臓、肝臓、腎臓、 角膜、 皮膚等など五十数個の臓器は、

ネ ッ トワーク上を飛び回り、五十数人のレシビエン

トに配分され終っ ていることになります。 そして脳

死体患者が完全な脳死体になるやいなや（或は、脳

死体にするやいなや）、血の滴る新鮮な臓器か食卓

に （いや手術室に）運ばれることになるのです。 そ

ういえば、いつだったか国民総背番号制という言葉

が一時期巷を賑わしたことがあります。 それと違っ

て臓器移植の場合は、「人間愛」という言葉が絡む

だけに国民臓器登録制というのは近い将来実現して

しまう かも知れません。勿論、テクノ ロジーの発達

と共に生まれる脳死体以前に既に臓器は外科手術の

対象として概念的には交換可能な部品であったとは

いえるでしょう。臓器のデータ化をある意味で可能

なものにしているのは、操作（オペラント）対象と

しての身体イメージだからです。 機械の部品交換に

似た手術室での実際の臓器の移植、その光景を

Analog Sightと呼ぶなら、ネットワーク上でのより

遠隔化され各個人に浸透するデータ化は Digital

Sight と 言 えるかも知れません 。 けれど問題は

Analog Sightと Digital Sightの差異ではなく Analog

Sightと Digital Sightを貫通する視線なのです。

Digitalｷ Sight 2--1り 3
また、無数の管で医療機器に接続されペッ ドに横た

わる脳死状態の身体は、臓器移植に絡むもう一つの

Digital Sight とでもいうべき光景を提供します。 医

療機器と身体との、あるいは死と生との奇妙な融合

（生死体）。 人工心肺による規則的なあまりにも規則

的な胸の動き 、汗ばむ皮膚--- 。 夢見ることなく眠

り続ける現代の「眠り姫」は、現在の身体のあり様

を凝縮した形で示しているのかも知れません。

Digital Sight 3 ／接続 （チャンネリング）

「情報宇宙論」 という幾分ものものしいタイトルの

冠せられた一冊の書物があります。 「情報身体論」

とでも言うべきこの書物は、「身体」を仮想の焦点

としつつ、デジタル処理のはらむ広範な問題圏を緩

やかな軌跡を描いて航行しています。 所謂「芸術」

評論として書かれた訳ではないだろうこの本の幾つ

かの断片は、しかし様々な示唆を「芸術」というフ

ィールドに投げ返しています。

--—ということは、サンプリングされているのは、

ある意味では「身体」そのものなのである 。 つまり、

「身体のサンプリング」によって、ぼくたちの身体

は切り刻まれ、編集さ れ 、 マルチ化され、 遠隔化さ

れているのだ。 したがって、「コンピューター」

が可能にしたディ ジタル情報処理とは、基本的には

「身体の編集技術」 なのである 。 そして、言うまで

もなくこの場合の身体とは精神と区別される物質的

身体ではなく、むしろ、「自己」や「世界」を生成

する根源的な「場」としての身体にほかならない

したがって、それは「自己」や「世界」の編集でも

あるのだ。 一

Digital Sight においてデジタル化されサンプリング

されるのは「人間」です 。 それは、（デジタル的

な？ ）「表現」の可能性ではなく、むしろ「人間」

という名の近代的主体による表現の無効化であり 、

境界面に溶け出していく 「人間」の様々な「接続

（チャンネリング）」の前提条件なのです。

そういえば、クローネンパーグの「ビデオドローム」

という映画にこんなシーンがあ ったのを覚えていま

す。 一つは、大きな唇が映っているTVモニターの

ガラス面が律動し、 主人公を呼び込も うと するシ ー

ン、もう一つは腹の筋肉を突き破って体内にカセ ッ

トテープが挿入されるシーンです。 し かし、それら

の映像によって醸し出される不安感は、その映像自

体が持つ衝撃性によるというよりも、むしろ私達が

その映像をあまりにも違和感なく眺めてしまってい

るという異様さによるものなのではないで し ょ う

か。 既に「接続 （チャンネリング）」は身体内部で

密かに進行しています。 まるである種のコンピュー

ターウィルスのように、それは時を待ちそして身体

をクラッシュヘ、或は別のOSへと導くものかも し

れません。

「接続（チャンネリング）」 とは、 身体内に潜む外部

性に他なりません。 しかし、それは霊魂や超生命体

への接続ばかりでなく、むしろ無敬のテクノ ロジ一

によって形作られている日常というあまりにも見な

れた風景への 「接続」 ＿―-切断や切 り替えが可能

な—--「接続」であって「従属」ではない＿―-なのか

もしれないのです。

CHANNEL : n.v. 水路。 水路を開くこと—--。 Digital Sight 

のなかで「作品」は、美術という領域をこえて無敬の水路

と接続する架空のネ ットワーク上のポードと化します。

或は、そのようなネットワークにむけて—ーー。

「私の身体を巡る様々 な記位 ・ ・

様々な ,id位／t，＇i報(Memory)が、 身体を形

作っている

それらメ モ リーを分離一培投一削殖／分

化させるこ と

削；；nするメ モリ ーから無数の身体を再糾

織化すること」

「Digital Sight デジタル表現の可能性」 (0美術館 1991 .9)

カタログより
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Houichi : 5toryandstudy 芳ー一物話りと研究ー1987. 3 

とはずがたり 1988.9. 

LIST OF EXHIBITIONS & OTHER WORKS 

DATE 

1983.3 

---.9 
1984.3 

1985.3 

1986.3 

---.7 

---.7 

1987.3 

---.9 

1988.9 

---.9 

1989.3 

---.7 

1990.1 

---.3 

2

9

 

.. —

— 

—

— 

—— 

...., 0 

1992.1 

---.3 

ｷｷｷ.7 

TITLE 

CODAn 

RECORDING N0.3 

THE QUARTER FINAL 

通路

1．痕跡

2. 部屋

3. 通路

アクタイオーンの夢

Veilという名の本

Veil (BOOK) 

芳一＿•物語と研究・・

婚礼

CATALOG 1988 

とはずがた り

PLAY-ROOM 

NINE ROOMS 

SIZE 

(BOOK) 

6x6m 

8x16m 

8x16m 

5x5m 

6x11m 

8x16m 

6x11m 

8x16m 

6x11m 

(BOOK) 

6x11m 

8x16m 

14x24m 

PLACE 

Kyoto 

Kyoto 

Kyoto 

Kyoto 

Kyoto 

Kyoto 

Kyoto 

Kyoto 

Kyoto 

Gallery KIYAMACHI 

京都アンデパンダン展

京都アンデパンダン展

Gallery SUZUKI 

Gallery 16 

京都アンデパンダン展

Gallery 16 

京都アンデパンダン展

Gallery 16 

Kyoto Gallery 16 

Kyoto 京都ア ンデバンダン展

Osaka ABC Gallery 

FLASHBACK I 6x20m 

*FLASHBACKシ リ ーズの開始

FLASHBACK II 12x12m 

* 京都市主催 「今日の表現 1

1991.1 ~2 「Kosugi+Ando project FLASHBACK」

---.1 FLASHBACKIII 10x13m Tokyo TRANS-MEDIUM 

With Catalogue FLASHBACK (BOOK) 

& HyperCard "FLASHBACK" (HyperCard) 

STOLEN BODIES I 5x7m Tokyo Gallery Surge 

STOLEN BODIES II 6x7m Tokyo O Art Museum 

* 「デジタル・サイト展」

---.1 O~ STOLEN BODIES Ill,IV,V 

with SuperCard "STOLEN BODIES" 

* ヨーロ ッパ巡回展 "A CABINET OF SIGNS" 

7x11 m Tate Gallery Liverpool, Liverpool 

4.5x11 m White chapel Art Gallery, London 

7x11 m Malmo Konst hall, Sweden 

6x11 m Kyoto Gallery 16 

Fukuoka 三菱地所アルティ アム

Kyoto 四条 Gallery

Kosugi+Ando展」

Interface I Eros I -prototype-
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トータルデザイン／コ ンセ プ ト
小杉美穂子 MIHOKO KOSUGI 
1953年牛まれ， Ji[祁t9 りし代渭1人·学又術·-;::浮（デサイン利） ↑·史

1983年より、安偵船彦とのJt199lii 笈 Kosugi+Ando Project を開始する

安藤泰彦 YASUHIKO ANDO 
1953年生まれ， J;し・陥人:7-WI'沿． 点昴,Ii ヽ．9．芸術人・学 X.tfr`r祁（構氾，i'~itft) ↑・文
1983年より小1a邑（との共I99li1 菜「Kosugi+AndoProject を1月始する

CG／コ ンピュータ制御
由良泰人 YASUTOYURA 
1968年'tまれ 1992的j情紐術知191人学映像コース映像りJif1t文
1991年よりビデオアート :tJIfi 伍団「カマ ンペールJ での泊動l:ll始

カタログ •DMデザイン／制作
柿本秀俊 HIDETOSHI KAKIMOTO 
1 96711'-' I' よれ 1 990り・）；（祁芸休rhil01人学映像コース卒業
視IE. r.t.?i フログクシ J ンにて様々なrぶりの企9hi •印lhをりl'' i

船津美江子 MIEKO FUNATSU 
1 95511糾岡臥’l：よれ 19糾年九州it叉大＇た芸iii?:滋 ,r.s,
IE学小より彫刻、コン I:: ュークーグラフィックス守、多数の屎t会に参／』l

_..: 11 .,前にMacintosh に11\~t ヽ、今'"'はカクログ、 DMのイメージ9’9制fi をj11‘'i

前田正樹 MASAKI MAEDA 
1 954り出棉'Lよれ ）k郡人:"t 文7湛l9退
IE''/'中より算踏を始め、）i(祁・東）；（を巾心に各地でソリストとしてi,',11,1

tな算台に｀「能舞台に於ける冨変幻 など、ソロ・ハフォーマンス fl・｛，’,？多数
演III'求 ）；（陥枚ff人•9刃l,iii勁ぶ帥

広報

ff愕／コンピュータ制御
平野砂峰旅 SABURO HIRANO 
1963年'tまれ 九州芸術 1-．科人浮人竹遵(

,｝'げ、卜代よりビデオアートをはじめ、＇K験映p1i.,1ll/1l情成、演内l、コンヒュークー
グラフィックス、麻叉空間といった様々なメティアや'1'1111のサウンドデサインに

携わる 行 だけでなく、その行が提ぷされる '1llnl （閃境） の関係を怠戯
したサウンドシステムを含めた形でのサウンドデサインをぶみ絞けている

オブジェデザイン／制作
仁藤貴之 TAKAYUKI NITO 
1 96211-Ji渇いまれ 19即I·嵯峨又術短期人;'‘鴻切／攻f•I卒

↑又i妥．博杓館なとのジオラマ印111↑に関わり、，没，廿、熔接、樹1111などの1と術を付る
視(f. 、フリーでディスプレー等の制作を，II1けれう •Ji、クレイワークのオプジェ化'99’,

(J）柑ltt （こl［い） HIむ

映像／照明
大西宏志 HIROSHI OHNISHI 
1965りりまれ
1989 り・）K祁芸術短191 ).;学映像コ＿ス •.1/-f父が11'・文

況／t.、（t：阪のピデオフロダクシ a ン 「トップスタジオ」にて C~I 、番糾、企某 PR
ピデオ、イベント川映像ソフトの企仙i· 印li1 を行っている

金寄秀紀 HIDEKI KANEYORI 
1967り·'I：まれ エディクー
ト J フスクジオ（こてデジクルエフェクトをqi（史 した

ピデオのiu兆オペレーションを行っている

前川拓也 TAKUYA MAEKAWA 
1962f1 •’1 まれ 1990り・);\祁公u.IKi101人・ヤ映像コース映像'·’PHI ヤ・文
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Staff 
トータルデザイン／コンセプト ：

小杉美穂子＋安藤泰彦
オプジェデザイン／制作：仁藤伐之
映像／照明：大西宏志＋金寄秀紀

音響／コンビューター制御 ： 平野砂蜂旅
カタログ • DMデザイン／制作：
柿本秀俊＋船津美江子＋前田正樹

CG／コンピューター制御 ： 由良泰人
広報：前川拓哉

企画 ： ギャラリーサージ＋アートフォーラム谷中

助成： 芸術文化振典基金 払蓋
協力： Panuonic ｛困アイ・アンド・アイ
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