番組構成表（　　VCT　ドキュメンタリー　　）
	
	項　　　　　目
	映　　　　　　像
	内　　　　　　　　　容
	項目時間

	
	・イントロ


	街中にある様々な映像を示す

女性の手、携帯電話をつける、

テレビを見る、パソコン、そしてその中のインターネット、家電、銀行、コンビニなど機器の画面、電車の中の映像、

街中のビッグビジョン、

そして今、観客が見ているこのドキュメンタリー作品も。
	ナレーション

「今や当たり前になっているこれら動画メディアは総称すると何と言えばいいのでしょうか。

フィルム映画の誕生以降、動く映像をはじめて人類が獲得しましたが、今私たちが見ているのは電子映像。つまりビデオといっていいでしょう。ギリシャ語のVideoは、見ること、私が見るということを示します。

電子時代の幕開けの動く映像。そこにはイメージ、文字、言葉、記号、意味、音楽、音、声、動き、人間そのものなど、さまざまなものがこめられています。

1960年代より世界的にはじまったビデオを使った芸術作品をビデオアートと呼び、日本でｓも多くの芸術家たちがさまざまな表現を行ってきました。

その黎明期を紐解きながら、機械技術をつかって世界を見ること、を映画とはまた違ったその視点に迫ります。


	

	
	NJP→日本のエンジニアs
	NJPアートセンター建物外観、OP風景

パイク作品の重要なものを列挙

ヴッパタールの展示写真

パイク作品と阿部修也氏の写真

阿部修也のインタビュー

パイク・阿部・シンセサイザーの映像


	(まずは開祖から）

ナレ「2008年11月韓国ソウル市郊外のキョンギ道に一つのアートセンターが開館した。規模、開館の意義について。ナムジュン・パイクは1963年ドイツのヴッパタールのパルナッスギャラリーでテレビモニターを利用した美術展覧会を行なった。

パイク作品について

「秋葉原ではじめてパイクさんと会った、何でもドイツでネオダダと称して、チェロを刀で切った男がいるってのは美術雑誌をたまたま読んでいて知っていた。この男が言ってることがどうも判らないんだけどテレビの映像を変調したいとか、あとはね、ロボットを作りたいって言うんだ。」

パイクの代表作でもあるパイク･阿部･シンセサイザーは映像信号を電気から信号発振させて作られた、電子映像の発生器だった。

歴史的事項ナレ？：ソニーのポータパック開発によって世界的にビデオで誰しも映像表現ができる時代に突入していった。時を同じくして日本にもビデオアートという新しい芸術表現の模索がはじまりつつあった。


	　　

　　30秒

　　30秒

　　　

40秒

　２０秒



	
	
	資料映像　

インサートで作品の画像

題字：キカイデミルコト


	タイトル曲　ビデオ技術と芸術表現が融合した瞬間を思わせる

副題：日本のビデオアートのパイオニアたち


	

	
	はじまりは

アヴァンギャルド

から

実験工房


	実験工房の作品

50年代の前衛芸術

瀧口修造・花田清輝・岡本太郎らの写真

実験工房の様子

山口勝弘インタビュー


	ナレーション：戦後日本の美術が西洋美術に急速に追いつかんとするなか、山口勝弘は、武光徹、湯浅譲司らと実験工房を作り様々な実験的な芸術が、商業・非商業の壁を越える仕事をしていった。

要するに、戦後の日本のゼロから出発して、実験工房作って　で　岡本太郎とかそういう前衛的な人が先生になって、皆影響をうけて。

僕はその前に実験工房のころにアメリカの図書館で当時の雑誌ざーって全部読んでた。そこにシュール系の雑誌もあったし、もちろんモホイ・ナジの理論書も。

まだ見る機会がなかったヨーロッパの前衛映画について本を読んで、前衛が生まれたところを知っていたわけです。
	10秒

　　　　15秒

15秒



	
	ビデオ技術登場


	飯村･松本

秋葉原

阿部インタビュー
	そこからの非常に影響を受けています。ダダ、シュールレアリスムの影響がありました。/ スチール見ながらこんな映画があるのかと影響を受けました。

ナレ：そんな中60年代に入り、テレビ放送の記録メディアとして登場したビデオ技術が少しずつ表現の世界へと繋がりはじめます。

秋葉原：阿部修也　パイク作品の一部として「当時はね、アナログでやってたの」

ソニーポータパック登場
	40秒

３０秒



	
	ビデオアート誕生

前夜

独自のアプローチ①

(1968)


	火と煙のイベント写真

山本インタビュー


	ナレ：絵画からオプチカルアートへと以降しつつあった、山本圭吾は当時教鞭を取った小学校の視聴覚教育のためのビデオカメラを作品に利用した。

山本：火と煙のイベント、記録のためにビデオカメラを使ったの。1968年かな？


	15秒



	
	独自のアプローチ②

(1969)


	安藤インタビュー

OH MY MOTHER
	ナレ：天井桟敷の舞台に参加していた安藤コウヘイは、テレビ放送のシステムを使って作品を作った。(ヤマカツに同様のせりふ有)

安藤：TBSの放送装置を使って、フィードバックを作ったわけ。それがOH　MY　MOTHERという作品です。（作品映像）
	３０秒

３０秒



	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


	
	項　　　　　目


	映　　　　　　像


	 　　　　　　内　　　　　　　　　容


	 　時　間



	
	独自のアプローチ③

EAIについて　

(60年代後半？)


	中谷インタビュー


	ナレ：絵画から一転して中谷芙二子は国際的なプロジェクトに参加しはじめる。

中谷：テクノロジーとアートのための実験的なグループとして60年代後半より活動がありました。その主な内容としてビデオも入っていたのです。
	30秒

	
	独自のアプローチ④

1968
	松本インタビュー

「マグネチックスクランブル」

映像
	「薔薇～」にもビデオが登場していて････「薔薇の葬列」で引用したビデオのような電子的な映像を含め、すべて映像というけど、これからどうなっていくだろうと考え出しました。
	30秒



	
	独自のアプローチ⑤

(1970)


[image: image1.wmf]
	飯村インタビュー

1970　上野都立美術館

作品の写真

インサート
	ナレ：飯村隆彦は実験映画の作品を制作するなかフィルムだけではなく、ビデオ技術にも着目していった。

飯村：4台のモニターを使いました。まだカセットか出てなかったのでオープンリールで。男と女が重なっているのを上から見ているビデオで、４つのモニターでこの重なり具合が「表」、「裏」と重なる位置が異なって、それを「Man Front」 とか「Woman Back」とか言葉で入っているのです。

ディゾルブを利用し、二つの画像が重なる


	40秒

1

10秒

	
	そして70年万博


	70年万博の映像　お祭り広場

各パビリオン

松本俊夫　せんい館

山口勝弘　三井グループ館

中谷芙二子　ペプシ館
	ナレ：70年万博では山口勝弘は三井グループ館を、松本俊夫はせんい館、また計画では中谷はペプシ館を担当する予定だった。まさに当時のアーティストも総動員させられる一大事業で、当然その反発もあった。


	　４０秒

30秒

15秒

30秒



	
	
	かわなか：インタビュー


	かわなか：賛成も反対ももう入り混じってましたよ！とにかくそういう力があった。


	

	
	万博の反省も


	山口インタビュー

万博に押し寄せる観客


	山口：1日何万人と観客がはいったけど、大勢の人を目の前にしてコミュニケーションが無いと思ったの。


	

	
	求められるビデオによる芸術表現、しかしどこから？


	小林インタビュー

かわなか

出光

山口インタビュー


	小林はくどう：若かったから無我夢中で。全部で4つの作品やったけど、建築とならぶと僕のはくどうマシーンが小さく思えて。

かわなか「マイケルが来たことですよ。これが大きい」出光「マイケルさんにはお世話になりましたよ。」

山口「カナダのビデオアーティスト、マイケル・ゴールドバーグさん、ソニーのポータパックを見て、こんなすばらしいものを作っているのに何でアートがないのって」


	

	
	カナダよりの使者


	モントリオールでのヒッピー活動のマイケル→インターメディアなどカナダでの活動


	ゴールドバーグ：「日本に着てみたら、アートやってる人いなかった。」

マイケルのコメント


	15秒



	
	ビデオメーカーとアーティストのコラボレーション

1972年
	ソニービルでの

Do it Yourself 展の資料

小林インタビュー
	ナレ：ゴールドバーグはカナダで行なっていた芸術家のネットワーク作りを生かして、企業とアーティストを結びつけた。

マイケル：「モントリオールで面白い運動があった。彼らは面白いのは匿名性でやっていたこと。」

イベントは成功でした。　

ソニーが万博に入らなかった理由


	30秒



	
	ビデオひろばのプロジェクト
	小林インタビュー
	小林：グループができたとういことで、でも仕事もないので、経済産業省の仕事をすることになりました。横浜の桜木町あたりで。
	30秒



	
	
	山口インタビュー
	山口：都市再開発がはじまったじきなんです。だから　その　都市再開発のプロセスを全部記録しながら　で　それを　賛成と反対の意見をね　全部記録して　


	30秒



	
	
	中谷インタビュー
	老人の証言プロジェクトについて


	30秒

	
	
	小林インタビュー
	小林：そうしている間に、ビデオメディアが入ることでコミュニティーに変化が起きてきました。
	10秒

	
	
	
	
	


	
	項　　　　　目


	映　　　　　　像


	 　　　　　　内　　　　　　　　　容


	 　時　間



	
	市民メディアとしてビデオ

ゲリラテレビジョン


	
	ナレ：中谷芙二子も同様に、水俣の公害問題という当時TVニュースに上がって来ないニュースをとりあげていた。

中谷：どうしても聞こえてこない声にビデオなら、とおもって。これがきっかけでアメリカの「ゲリラテレビジョン」という本を訳して紹介しました。
	30秒



	
	
	中谷作品　動画
	水俣の作品から


	15秒

	
	パブリックアクセス


	
	ゴールドバーグ:カナダのケベックというところではそれは当たり前。テレビが流さないこともビデオなら流せるっていうね。


	20秒
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様々なアプローチ

磁気で歪む電子映像


	インサート

マグネチックTVのシーン

松本俊夫


	ブラウン管を強力磁石で歪めた映像

テレビの映像が歪む様子

ナレ：松本俊夫は70年万博の他、劇場映画を数本監督するなか、テレビモニターを磁気で歪めるような

松本：

　映画がしばらく撮れない時期があって、芝居やったりいろいろするんだけど、どうしても映像じゃないとできないことをやりたいんですね。

ビデオで作ったのは72年くらいからか、いくつか習作を作りましたね。フィルムと違ってすぐみれるという点もありました。


	2分

	
	言語とビデオの構造の構造を探る


	飯村

オブザーバー/オブザーブドの一部から
	飯村：「見る、見られる」という関係には以前から興味がありまして、どういう構造を持ってるのかを作りました。

３部作からなり、最初は「カメラ・モニター・フレーム」で、75から76年にかけて作りました。
飯村ヴォイスオーバー：

カメラのモニター、そこに介在する「私」あるいは「見る人」、それらがどういう事が言えるのか、ということを言語学との関係も含めて検討した作品で、英語で作っていますが。英語だと関係代名詞によって対照の関係を明示することができるということもあります。　


	2分



	
	
	
	
	


	
	項　　　　　目
	映　　　　　　像
	 　　　　　　内　　　　　　　　　容
	 時　間

	
	見る物が、見られる、鏡としてのビデオ


	山口勝弘

ラス・メニーナス

の設置の様子？

ベラスケスの絵との比較？

	これは世界中のビデオアート見ると　フィードバックの　画面がウニュニュって。それは当時の世界中のビデオアート見るとやってますよ。

僕もビデオが段々面白くなって。それでビデオ作品　万博終わってからもずっとビデオ作品作ったの。

あっ　これこの方法をベラスケットの絵でやろうと！

ラスメニーナスって要するに　スペインのプラド美術館にあるベラスケスの有名な絵をテーマにして。
ナレ：スペインのディエゴ・ベラスケスの絵画作品では、作品を描く作者そのものも画面に登場する鏡のような構造を持っています。

山口のこの作品は、本来作品を鑑賞する側の観客が、作品の中に入ってきている新しい参加型のビデオ・インスタレーションとなったわけです。


	2分



	
	即時性のあるインスタレーション、ゲーム性としてのビデオ
	山本圭吾

ハンドの作品映像
	山本：モニターがあってそれの真似をする、モニターの横っ面を叩くんですけど、正面には自分がやっているのがカメラで撮ったやつが正面に見えてそれでやるんですけども、そういうパフォーマンスとかゲーム性とかね真似る。

でテープのほうが後に、僕はテープっていうよりインスタレーションのほうが先だった、それも一番最初からゲーム風なものが出発点。
ナレ：この作品で山本はヨーロッパで5年に一度開催される大規模な芸術祭ドクメンタ77に参加した。
	2分



	
	長期戦のメディア、個人的な記録媒体としてのビデオ
	中嶋

MY LIFEの１シーン


	中嶋：元々パーソナルなメディアだからな、ビデオは。一人で撮っていくような。ホームビデオなんていくつも撮りっぱなしだけれど、それじゃだめなんだよ。

「ＭＹ　ＬＩＦＥ」って作品だけども　35年ぐらい撮ってるわけだけども、長期戦でビデオは作らないとだめだってことに気がついて。　

ヴォイスオーバー：

中嶋：でメディアの特性なんだよね、長期戦っていうのは。ビデオメディアの特性は長くとることなんだよ。
ナレ：この作品は、ビル･ヴィオラなど後続のアーティストに影響を与えた。
	2分

	
	
	
	
	


	
	項　　　　　目


	映　　　　　　像


	 　　　　　　内　　　　　　　　　容


	 　時　間



	
	記録としてのビデオアート


	出光真子

「女の作品」


	かわなかのぶひろさんがある日ビデオのカメラと当時デンスケて呼ばれていた機械を持ってきて、使い方を教えてくださったんですね。

その時は「何じゃこりゃっ」て、そんなにビデオって面白いと思いませんでした。モノクロだったし、記録するには良いだろうって思いましたが、作品を作る事は考えてませんでした。

『女の作品』って作品を、タンポンをとった作品なんですけど、タンポンというものを記録した、あくまでも記録にこだわった作品を作りました。

	2分



	
	フィルム映画でできないことを即興的に


	かわなかのぶひろ


	ビデオをはじめ知ったとき、管理のメディアではないか、と思っていたのですが。使ってみると、例えば人間は自分の背中を見ることができて客観性があるな、と。

僕はフィルムでやろうと思っていたアイデアがあって、スクリーンに映っているのを映写技師ごと撮影することを何度もやるようなスクリーンの中のスクリーンが続くということを考えていて、ビデオはすぐ再生できるからそれで行こうと。

撮影したものを、すぐ再生して、ざーっと並べてみたんです。

これはビデオを面白いって、（阿佐ヶ谷美術学園にすぐにビデオ買ってもらって。）

ナレ：撮影したものをすぐに見ることができる、これがそれまでのメディアとビデオが違う大きな点でした。
	2分



	
	不正確な視覚の伝言ゲームとして
	小林はくどう

Laps Communication作品画像
	　Laps　Communicationは、はじめの人の動きをその後の人が画面で見て、まねてゆくというもので、当然ズレてゆくわけです。

ビデオは正確に記録・伝達することを、人間ではそれがうまくゆかず、人間がキカイにはなれないということを示しているんですね。


	2分



	
	
	インサート

	ビデオフィードバック　ハイヴィジョンで再現

	15秒




	
	項　　　　　目


	映　　　　　　像


	 　　　　　　内　　　　　　　　　容


	 　時　間



	
	ビデオアートの位置づけ


	
	ナレ：70年代のビデオは新しいメディアではあったものの、けっして美術の世界に容易く受け入れられたわけではなかった。

山本圭吾の作品はギャラリーに展示の間に、作品のテレビモニターに落書きをされた


	30秒



	
	
	山本


	あのテレビ、に絵の具で…　いや恨みつらみっていうの、もう漫画なんだよ漫画！（笑）いや開拓者の苦しみつーのもある…新しい文化を開拓しようとするとね、理解者いないんだよ。だから自分で、１から１０までやっていかないと、こら、開拓する人、っていうのは

	1分30秒



	
	
	出光


	本当に驚くほどリアクションなかったです。でも少なくともあの頃はフィルムよりもビデオは新しいメディアということで、海外で見せる機会がフィルムより多かったのです。だから外国での巡回展などに持ってゆき、そこで見てくれた方が面白かったとか、つまらなかったとか、リアクションは多少は頂きました。でも日本では丸で無かったと言っていいと思います。


	1分30秒



	
	
	飯村
	確かにビデオがアートシーンを変えました。日本ではあんまり認められてないけど、外国では極当たり前にビデオを取り入れ、そのすべてがビデオアートとは言えないですが、アートのメディアとして使われています。

逆に日本では産業としてこれほど流行っているのに、アートでは非常に遅れがあるいう変な現象が起きていると言えます。

	1分30秒

	
	
	バーバラ・ロンドン
	アーティストたちは国内での評価に対して不満を持っていたようですね。

ナレ：ビデオアートを行うアーティストたちは次第に、世界に通用する表現内容を追及しはじめた。
	

	
	インサート
	竜安寺　–間　の映像
	　音楽
	


	
	項　　　　　目


	映　　　　　　像


	 　　　　　　内　　　　　　　　　容


	 　時　間



	
	アジア、日本文化と向き合うビデオアート


	飯村　竜安寺について

間　竜安寺(ビデオ版)の作品映像

テキスト：磯崎新
音楽：小杉武久


	狙いとしては「間」という日本的なコンセプトを映画としても体験できるという企画だったわけです。

その場合「間」というのは何かという問題があり、非常に掴みにくい概念ではありますが、これが空間にも時間にも日本語としては応用でき、そういう局面をクローズアップして、西洋的な意味での時間・空間を分けた考え方ではなく、一緒にした不可分なものとして時空間を捉える考え方だと言えます。それを映画的に応用し、非常にゆっくりとした移動によって。

普通固定ショットだとね、空間が見えて、あるいは非常に早い移動だと時間が見れて強調される訳ですが、非常にゆっくりした移動では空間と時間を切り離せないと考えたわけです。

	

	
	
	山本
呼吸breathingの映像
	「呼吸」とか「気配」っちゅーのはねぇ、まあ陰気臭いって向こうではよく言われたけど…こっちが明るくて人間がしゃべってると人間が形とられて文字の黒抜きの部分と同じになってくるの、まわりにアウトラインが出てくると。

機械で、あれは文字のアウトラインを文字は縁取りするでしょ、あとビデオのディレーの･･･0.3秒前の状態と今の状態のこれずらしてやるとき間が出てきて、呼吸とか表現出来るんでないかなと思って何秒かづつカウンターが出てくるんでずらしてたわけ

当時ね、映像の若手の評論家達は『気配なんてそんなもんは陰気くさい』。みんなテクノロジーのほう向いてるんですよ、そんなおかしな世界なんか陰気くさいってか古臭いって。

	


	
	
	中嶋

ランゲトート

ビデオ・インスタレーション作品写真


	70年代に入って、うちの奥さんが道教の勉強を始めたんで、その話を聞いてて日本の文化を大事にしなきゃいけないなと思って、日本の文化を調べ始めたら、けっこうそれが道教の木・火・土・金・水っていう5つの語元素の発想法というかコンセプトがすごく日本の文化に影響をうけてるっていうことがわかったんだよ。でそれが暦も同様で、浸透してきてるじゃないですか。

で、それをもとにして　エコロジカルな作品を作ると面白いんじゃないかと考え、70年代ごろから自分をテーマにした　

	

	
	
	松本さんのアートマン？　
	
	

	
	
	
	
	


	
	項　　　　　目
	映　　　　　　像
	 　　　　　　内　　　　　　　　　容
	　時　間

	
	
	原宿　SCANのあった場所


	ナレ：中谷芙二子が主宰したSCANビデオギャラリーがオープンし、国内外にむけたビデオの拠点となった。


	15秒

	
	
	安藤


	中谷さんがSCANを開かれたりとか･･･


	10秒



	
	
	出光


	出光：その頃、フィルムの作品はイメージフォーラムで、ビデオはSCANでってのが何となくありました。


	15秒



	
	80年代、更にひろがるビデオアートのブーム


	第二世代の作品ダイジェスト


	ナレ：SCANでは公募展を行い若手ビデオ作家を多く排出していった。

SCANに集った人々からコメント

風間正、佐藤博昭、瀬島、中野裕幸？　海外勢　ヴィオラ、ゲイリー・ヒル？

島野義孝、原田大三郎
	1分



	
	国内外アートシーンからの評価


	ワタリウム

バーバラ・ロンドン
	渡利さんのコメント

世界で評価を受ける日本人アーティストたちへのコメント


	

	
	視覚効果・合成


	安藤

寺山作品のビデオ合成のもの
	寺山さんの作品もいくつか手伝いましたね。


	

	
	記号・構造の問題


	松本


	言葉の分解と再構成で別な言葉が生まれてくる、言葉遊びってのが西洋にあるわけで。あの言葉遊びの組み換えを、イメージの言葉でやってみたらどうか、ということを「シフト」でやっているわけです。イメージでやるとちょっとずつやっているとガラッと変わるわけです。


	

	
	
	
	ナレ：80年代はビデオアートにとっての黄金期となったが、バブル経済の崩壊を境にビデオ機器メーカーの援助も少なくなってきた。


	

	
	
	小林はくどう


	だんだん企業の力も必要なくなって、でアーティストも自分たちできるようになってきてしまったんです。

一方でコンピューターやCGなど新しいメディアに取って代わられたし、実際にアーティストもそちらに行った人もいますね。


	

	
	
	
	ナレ：ビデオに携わったアーティストたちは、そのころでき始めた映像・映画系の教育機関に関わるか、あるいはコマーシャルな分野へと多くが移行していった。


	

	
	
	松本
	70年代の作品は割りと先端のテクノロジーをいろいろと使っているのですが、それが80年代になるとそういう機械がどんどん出来て、エフェクトシンドロームともいえる猫も杓子という風に皆そういうことをやっていく、実際は少しずつ違うのですが似たり寄ったりに見えてきて、
	

	
	
	
	
	


	
	項　　　　　目


	映　　　　　　像


	 　　　　　　内　　　　　　　　　容


	 　時　間



	
	
	インサート

秋葉原電気街の店先

渋谷のQフロント

携帯電話、モバイルゲーム機器
	街の至るところに映像が垂れ流され、目まぐるしく変わっていく。これらもビデオ＝電子映像


	15秒



	
	
	
	ナレ：混沌と激動の60年代を、新興メディアをつかって表現し、開拓してきたこれらビデオアートのパイオニアたち、彼らはその経験を通じて今も作り続けている。


	

	
	
	阿部修也

修復中の機材


	ナレ：ナム･ジュン･パイクのエンジニア阿部修也は、パイク亡きあととなった現在も、彼と約束した作品の修復とリメイクを行なっている。

阿部：もうこればっかりはしょうがない、あとね、これを終えたらもう終わり。


	

	
	
	早稲田の講堂

安藤


	ナレ：ハイヴィジョン作品を演出したのち、安藤コウヘイは若手映像作家の育成を行なっている。

安藤：今はね学生さんと一緒に作るというか、プロデューサーのような立場にいるっていうと聞こえがいいかも知れませんが･･･


	

	
	
	小林はくどう


	ナレ：コミュニティにおけるビデオの実験を繰り返した小林はくどうは。

小林：誰でも撮れるようになったので、この瞬間を何万人という人で撮影するような作品つくりたいですねぇ。


	

	
	
	中谷

霧のライブ・横浜トリエンナーレの映像など


	中谷芙二子は霧の彫刻を作り続けている


	

	
	
	ゴールドバーグ

DT鈴木の映像


	ナレ：マイケル･ゴールドバーグは、現在も大きなコミュニケーションメディアが取り上げないトピックで作品を作っている。

G:もともと日本に住む外国人の作品を作ってから、その延長で興味があった禅のこと、紹介してみようと気になったのね。7年かかかったけどね。

　


	

	
	
	山本


	ナレ：山本圭吾は中央集権型の文化ではない方向性をネットワークから模索している。

山本：大都市の為の芸術になってると思う。これちょっとやっぱ大問題でありまして、僕は問題だとずっと言ってるけど、メディアアートは大都市の為じゃなくてもっとユビキタスでなきゃあ。
室町時代に、連歌、っていうのはリンク、ポエムの方です。連ねて、句を連ねて、その世界を描く。世界に誇ってもいい、データなり、イメージなりを共有して、世界を作る時代が来るんじゃないか。

いつも問題を持ってる、ちょっと田舎のさ、こんな山の中で、はっはっはっは。


	1分



	
	
	中嶋


	Ａという作品とＢという作品の間にジョイントする5分間から10分間ぐらいの作品を切ってつないでいくっていう。　それで長編の1時間半とか2時間半とかのを作って。
ビデオアーティストが作った作品が映画祭に通用するかってのをちょっとやってみたい。　ま　うまくいかなかったら　短編にばらしゃーいいんだから。　


	

	
	
	出光


	ナレ：出光真子は現代社会に警笛を鳴らすような作品を映像インスタレーションを少しずつ変形させて公開している。

現在の日本のありようが、特に社会的政治的有り様が、昭和10年代の日本に似てて、どんどんどんどん戦争に突き進んで、軍国化していくんじゃないかっていう危機感を映像にしたんですね。私達の平和ボケした写真を、前にもってきて、で、その後ろに外地で起こっている侵略戦争の様子を見せるって言う形をとったんですね。動画で。
	

	
	
	山口

モバイルプラネットの映像
	山口：僕は実験工房のころから宇宙に興味があって　空飛ぶ円盤　UFO　ね。宇宙美術館を作ろうとか。宇宙飛行士が空間造型機って　空間の中で　造型って　作ってる僕の昔の漫画があるわけ。そーゆー発想が。宇宙にまたもどってきたの。

	

	
	
	エンディング

ビデオテープの回転する様子

フィードバック

音声を変換した縞模様、ノイズ

	クレジット

協力：

未来科学館　

アリオン

田坂博子

名護市商工会議所

谷口文保　神戸ビエンナーレ

国際ラジオ　内田ラジオパーツ

日大芸術学部

ナム・ジュン・パイクアートセンター

黒原繁夫

イメージフォーラム

IVW

市民がつくるTVF

画像提供

早稲田大学川口芸術学校

協力　吉田有希　那須朝香

有岡由子　隅谷　相澤義和　勝又　　

企画・構成　ビデオアートセンター東京

カメラ　大江直哉

スティル　瀧健太郎　吉田亮子
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