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オリジナルからアルゴリズムとともにある「ソース」ヘ

ーーー常に変化していくデジタル画像を捉えるための枠組みの転換
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1.「オリジナル」の写真を保存

Instagramは Facebookに 11億円で買収されたことでも話題になった代表的な写真モ

バイルアプリである。その特徴は正方形にトリミングされた画像に好みのフイルターをか

けることで、誰もが手軽に雰囲気のある写真をつくれるところにある。その Instagram

の設定に「元の写真を保存」、英語だと「Save origin』 PhotOs」 という項目がある。デフォ

ルトだと「オン」になっているので撮影した写真にフイルターをかけたものと「元の写真」

が残され、「オフJにするとフィルターをかけた写真がInstagramに 投稿され共有される。

「元の写真を保存」という設定を「オリジナル/コ ピー」という複製技術と密接に関係し

た問題として考えると興味深い。設定が「オフ」のときは元の写真が消えているのだから、

フイルターをかけたものが「オリジナル」となるのだろうか。ヤヽや、オリジナルは消えた

かもしれないが、確かに一度は存在したものなのだから、フィルターをかけた写真は「オ

リジナル」ではなく「コピー」だと言うこともできる。どちらなのだろうか。

ヴァルター・ベンヤミンは『複製技術時代の芸術どのなかで「オリジナルのもつ (い ま―

ここ〉的性質が、オリジナルの真正さという概念を形づくる1」 としているが、Instagram

においては 〈いま―ここ)で撮影されたばかりのオリジナルが設定次第で即座に消去され

る。Instagramが写真アプリであることを考えると、そこで産み出されるのは複製技術に

基づいた「コピー」であるから、もともと「オリジナルの真正さ」はないともいえる。そ

うだとしても、設定ひとつで「オリジナル」が消去されるという状況は、ベンヤミンも想

定できなかったほど「オリジナル」という言葉が軽く扱われている状況ではないだろうか。

いや、コンピュータとともにある社会はジャン・ボードリヤールが予測したように「オリ

ジナルなきコピー」である「シミュラークル」で溢れているのだから2、
「ォリジナル」

を問題にすること自体が既に時代遅れなのではないかという指摘もありえよう。しかし、

ではなぜInstagramは 「オリジナル」という語を使っているのか。「オリジナルの写真を

保存Jと いう短いフレーズはインターネットが当たり前になった今、「シミュラークル」

で亡きものにされた「オリジナル」が戻ってきたことを示しているのではないだろうか。

「オリジナルJと いう語を用いているもうひとつ例をあげよう。美術批評家のボリス・

グロイスは「画像から画像ファイルヘーーーそしてその逆へ :デジタル化していく時代の
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アート」において、コンピュータがディスプレイに表示している画像は「コピー」であり、

その「オリジナル」はそれ自体を見ることができない「画像ファイル」だと書く
3。

そして、

画像ファイルが見えないからこそ「画像の表示」という出来事が「オリジナル」となると

している4。
それはグロイスが画像ファイルと画像とのあいだには「オリジナルとコピー」

というよりも、楽譜に基づいた演奏などに似た一回限りのパフォーマンス的な関係がある

と考えるからである5。 グロィスは「オリジナルJと いう語の意味を微妙に変えているで

はないか、あるいは、オリジナルを見ることができないのであればそれは「シミュラーク

ル」と同じではないかとも言うことができる。しかし、グロイスの論考で注目すべきなの

は「オリジナルJの意味を問うことではなくInstagramの場合と同様にコンピュータに

よってつくられた画像に「オリジナル」という語が与えられているということなのである。

2.アルゴリズムとともあるソース

この節では、画像を捉える視点をフォルムからアルゴリズムに転換すると「真正さを形

づくるJと ベンヤミンが指摘し、ボードリヤールが亡きものにした「オリジナル」ではな

く、アルゴリズムとともにある「ソースJと いうあたらしい存在が現れることを示す。

ケネス・ゴールドスミスは『非創造的な書き方』で、絵を描くことにとって写真が大き

な影響を与えたように、インターネットが文章を書くことの性質を変えるとしている6。

その理由はコンピュータの OSが何百万行のテキストで書かれていたり、画面上の画像や

音楽、そしてテキストもまた「言語Jで構成されているからである7。 ゴ_ル ドスミスは

インターネットとともにあるテキストを論じるが、そこには」PEG画像が正常に表示され

ずに文字化けすることや、シェクスピアの画像を文字列で表示させその文字を操作して画

像を変形させるといった画像と文字が表裏一体となった例が数多く示されている。イン

ターネット以前も、コンピュータが表示する画像は文字としても表示できたが、文字とし

ても表示できる画像がこれほどまでに流通したのはインターネットによるところが大きい。

複製技術のもとでテキストはテキストとして、画像は画像としてコピーされ続けたのだが、

この2つの異なるメディア iテ キストと画像とが密着した状態でコンピュータやスマート

フォンのデイスプレイに表示されている。「デジタル画像とは何か」という議論はし尽く

された感はあるが、インターネットを当たり前に使うようになリスマートフォンで画像を

撮影・共有するようになった今だからこそ、ゴールドスミスが「画像」を「文字列Jと し

て表示して考察を行いあらたなテキスト論を提示したように、「文字列Jと しても表示さ

れる「画像」という複製技術ではあり得ない観点からデジタル画像を改めて考える必要が

ある。

画像は文字列になり、文字列は画像になる。ここで「画像Jと「文字列」を結びつけて

いるものはなんであろうか。画像ファイルを画像ビューア・ァプリケーションで開くと

「画像」になり、テキストエデイタ・アプリケーションで開くと「文字列」で表示される。
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オリジナルからアルコリズムとともにある「ツース」ヘ

これらの見え方は全く似ていない。しかし、元は1つ のデータである。コンピュータがつ

くる情報の流れのなかで、 1つ のデータは「信号⇔データ⇔文字⇔画像」という複数の見

え方を示す。ゴールドスミスは「バグ」として扱われていた「文字列」を1つの表現とし

て注目した。もともと「文字列」はバグではなく、画像の別の見え方であったのだからゴー

ルドスミスの認識は正しいのだが、ここには大きな転換がある。なぜなら「画像」を見た

い人にとって、それを「文字列Jで見ることは同じもののもうひとつの見え方ではなく、

やはり「間違った」見え方だからである。「バグ」として認識されるものを「正しい」も

のとして認識するためには考え方を変える必要がある。

メディアアーティストの藤幡正樹はコンピュータ・グラフイックスのバグ取りの作業を

していたときに「考えられるすべてのアルゴリズムが、ここでは実行可能なのだいうこと

が、はつきりしている8」 として、「バグ=間違い」ではなく、バグもまた実行可能なアル

ゴリズムによって導き出されたひとつの表現だと見なすようなった。そして「アルゴリズ

ミックに美のことを考えてみることによって対象の新しい領域を見ることができる9」 と

書く。アルゴリズミックな見方のもとでは「画像」における「バグ」と見なされていた「文

字列」も実行可能なアルゴリズムが示す複数の見え方のひとつとされるのである。

だがここで問題となるのが、藤幡による「アルゴリズム中心に世界を眺める」という提

案が 10年以上前の「アルゴリズミック・ビューテイーJと 題されたエッセイに書かれて

いることである。藤幡の提案は未だに有効なのだろうか、それとももうすでに期限が切れ

てしまったのだろうか。結論から言えば、アルゴリズム的に世界を眺めることで生じる認

識の変化の可能性は汲み尽くされていない。それどころか芸術の世界に限れば、藤幡の指

摘自体を忘れてしまい、ベンヤミンからボードリヤールヘといたる複製技術に基づいた世

界の見方を更新できないままだったといえるЮ
。しかし、コンピュータの処理能力の拡大

とインターネットの一般化によって「アルゴリズムから世界を眺める」ことに多くの人が

再び注目しだしている。そのひとりが「アルゴリズム」中心の世界認識によって「美」の

枠組みを広げようとしている美学者の秋庭史典である。秋庭は自然計算などの科学のなか

に「美」を位置づけるために人間中心のカント的枠組みの美学から「情報の流れとしての

世界」を捉えるライプニッツ的枠組みの美学への移行を試みる・ 。そして、その移行のた

めの道具立ての変化が「フォルムからアルゴリズムヘの転換」である。

ここには、道具立ての大きな変化があるのです。それは、フォルムの類似性による

分類判断を基にしたカント的枠組みから、動的秩序を可能にする仕組みの記号によ

る表現とその探求というまったく別の枠組みへの転換、一言で言えば、フォルムか

らアルゴリズムヘの転i央 なのです
ψ
。

秋庭の「フォルムからアルゴリズムヘの転↓央―」はインターネットやコンピュータに限定
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されたものではなく、それらを含んだ世界そのものを情報の流れと捉えるものである。秋

庭の考えを矮小化してしまうことになるかもしれないが、この枠組の転換をゴールドスミ

スが「文字化け」の例で示すようにコンピュータと向かい合うヒトが組み込まれている

久々に記号が変化していく情報の流れに適用してみたい。そうすると画像と文字列は似て

はいないけれども、それらはアルゴリズムという動的秩序のもとでは同じものの 2つ の状

態として表現されていると考えることできる。このことは、秋庭による「情報の流れとし

ての世界」における「美」を考えるための枠組みが、コンピュータとインターネットが当

たり前になった後の「画像」の性質を考える上でのスター ト地点になることを示 している。

そこで「フォルムの類似性Jと いう複製技術に基づいた固定的な関係から「動的秩序を

可能にする仕組みの記号による表現Jであるアルゴリズムを中心にした枠組みで、コン

ピュータがつくりだす画像の「オリジナル」を捉え直してみたい。

コンピュータが表示する画像の「本体」とされる電子基板を流れる電子信号のパターン

とデイスプレイ上の画像は似ていないし、そもそも電気信号は直接見ることができない。

しかし、アルゴリズムによって電気信号はデータになり、さらにデイスプレイ上の画像や

文字列へと状態を次々に変化させながら可視化される。ボー ドリヤールはシミュラークル

としての「画像は断じて、いかなる現実とも無関係
B」 としているが、それはアルゴリズ

ムによってモデル化された世界での画像とテキス トの関係を誤認 していると考えられる。

ボー ドリヤールは世界を抽象化したアルゴリズムの文字列と画像を「類似Jと いう観点か

ら捉え、それらが全 く似ていないがゆえにその 2つの関係を切 り離し、その結果、テキス

トと密接に結びついた現実と画像とが全 く関係ないと考えるに至ったのではないだろうか。

実際のところ、アルゴリズムとともにある画像は現実との関係を一切失ってはいない。な

ぜなら、アルゴリズムのもとでは画像とテキス トという2つの異なる状態が同一の現実を

示すからである。画像とテキス トは似ていないが、 1つのアルゴリズムがつくる情報の流

れによつて結びつけられる。類似性のもとでは把握することができないが、秋庭に従って

「フォルムからアルゴリズムヘ」と枠組みを転換 して世界を眺めると、目に見える現象か

らアルゴリズムに沿って行われる状態遷移の流れが見出される。その流れには源があり、

それこそが Instagramの制作者やグロイスが「オリジナル」と呼ぶものなのである。「類

似性Jに もとづ く認識の枠組みでは「オリジナルJを消失させたアルゴリズムが、動的秩

序に基づ く枠組みのもとでは「オリジナル」を復活させる。アルゴリズムによって2つ の

点が結ばれると、その結果として今度は「コピーJが消滅する。なぜならここでディスプ

レイに表示されるのはコピーではなく、アルゴリズムによってその状態を遷移させていっ

たオリジナルだからである。そして、アルゴリズムはその規則を変えることで、オリジナ

ルをどのような状態にでも変更することができる。情報の流れのなかでアルゴリズムとと

もに現れるのは常に変化し続けるオリジナルなのである。だが、「常に変化 し続ける」も

のを「オリジナルJと 呼んでいいのだろうか。
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オリジナルからアルゴリズムとともにある「ツース」ヘ

アルゴリズムとともにあり】犬態遷移を繰り返すものは設定次第で「画像」にも「文字列」

にもなるような不定形なものである。その不定形さはやはり「オリジナル」とは言い難い。

そこで、フォルムからアルゴリズムヘの枠組み転換後に見出だせる「アルゴリズムととも

にあり状態遷移を繰り返す不定形なもの」を「ソース」と呼びたい。「ソース」は流れの「源」

という意味であるとともに、コンピュータ用語の「ソースコードJが示す「ヒトが読むこ

とができるコンピュータ・コマンド
μ
」という意味や、「ソースコード」で「ソフトウェ

アの改良や最適化、カスタマイズ、修復などが行われること哨
」と密接な関係をもつ。

ソースは不可視で潜在的なものではなく、ソースコードのように一定の手順を踏めば可視

化されるものであり、アルゴリズムという一定の条件のもとで「改良や最適化、カスタマ

イズ、修復」が行われ、別の状態への移行を繰り返すものである。ソースコードはソース

が文字列として表示されている 1つ の状態であり、ソースはより広範囲な状態を含んだも

のと言うことができる。そして最も重要なのは、ソースはその存在を単独で示せないとい

うことである。ソースはアルゴリズムの流れにあるときのみ現れる。つまり、ルールに基

づいた少なくとも2つ の状態のあいだを遷移するなかでソースは一定のかたちを示す。

ソースは「源」なのだが、それはアルゴリズムという「流れ」があってはじめて姿をあら

わすのである。フォルムからアルゴリズムヘと転換した枠組みのもとでは、「オリジナル」

及び「コピー」と呼ばれる単独の固定的な存在はなくなり、アルゴリズムとともにある「ソー

ス」と呼ぶべき複数の状態を遷移していく存在が現れるのである。

以下の節では、まず意図されずに再生されたエラー状態を表現と考える「グリッチ」か

ら画像を「ソースJと して捉える意識について考える。そして、1980年代生まれでインター

ネットを当たり前に作品制作に用いる作家による「ソース」という言葉の使い方の比較検

討を行いながら、オリジナルでもコピーでもない「ソース」というあたらしい概念の輪郭

を提示していく。

3.ソ ースを映し込むグリッチ

この節では、プログラマーであり映像作家でもあるucnvの作品 《Turpentine》
いの考

察を行う。《Turpentine》 はグリッチ映像とテキス トによって構成される作品である。

ucnvは「グリッチJと いう現象を「グリッチとは、意図されておらず予測されていなかっ

た状態が再生装置によって再生されることであるWJと
定義する。この定義は画像がアル

ゴリズムによってつくられる「情報の流れ」のなかに組み込まれたソースになっているこ

とを端的に示している。なぜなら、ucnvが重要視する「再生装置」は始点と終点のあい

だにあるものであり、「再生」というアルゴリズムとともあることによってデイスプレイ

上の映像とデータという2つの状態がつながり、 1つのソースが現れると考えられるから

である。上記の定義が書かれたucnvに よるテキストを詳しく見ていきたい。
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グリッチと呼ばれる状態には、必ず再生装置が存在する。そしてそのとき、再生装

置は意図されていなかった像を再生 している。再生不能ではないが、意図されてい

る再生ではない状態。そこでは、オリジナルの像の再現という、データやメディア

が再生装置に対 して依頼した内容は、データやメデイアが破損しているために正常

に伝達されず、再生装置によつて意図から逸脱した解釈をされ、予測されていない、

想定からズレた像が、あらたに表出している。グリッチとは、オリジナルの像の中

に存在していなかった像が再生装置によつて生成されている状態である。そういっ

た意味で、グリッチは「再」生ではない E。

「グリッチは「再」生ではない」と書かれるとき、そこでは「オリジナル/コ ピー」の

無効化が示唆されている。画像は「画像」のままコンピュータ内に保存されているわけで

はなく、画像が表示されるまでには電気信号からはじまリピクセルの集合に至るまでにア

ルゴリズムに基づいた幾つかの状態遷移を経るのだが、グリッチはその状態遷移を挟作す

ることでもともと何もなかったところに画像をつくる。それは大元に鋳型のような固定的

存在としてオリジナルが存在 して、そこからある程度の「欠け」などの想定内の変化の範

囲内でコピーをつくることではない。

状態遷移のアルゴリズムは」PEGや GIFと いつた画像ファイルのフォーマットごとに

異なっている。画像フォーマットのアルゴリズムによつて、電気信号が画像データの状態

にされる。このデータを再生装置が読み取 り、そのフォーマットに合わせたデータの解釈

を行い、ピクセルの集合として画像を表示する。デイスプレイに表示される画像が同じよ

うに見えるものであっても、それらは画像フォーマットが異なっていることもある。つま

り、画像フォーマットのアルゴリズムに枠付けられたソースを再生装置のアルゴリズムが

「信号◆データ⇔文字⇔画像」と変化させ続けるのだが、画像的には同一でも、それらを

文字列の状態でみるとフォーマットごとに大きく異なるということが起こる。それは、ほ

とんど同じ画像でありながら属 している】犬態遷移の流れが異なることを意味する。しかし、

普段は画像と文字列という2つの状態のことも、それらを生み出す状態遷移の流れも意識

されることはない。それゆえにグロイスがす旨摘するように「見えないオリジナル」からコ

ピーされたように画像が生じたように見える。しかし、ucnvは再生装置と画像フォーマッ

トの特性に合わせて画像データの文字列にプログラムで厳密な変更を加えて、フォーマッ

トのアルゴリズム自体を可視化した像をつくりだす⑤それは再生が想定されていた像とは

全 く異なるものになり、そこにアルゴリズムとともにあるソースの存在が見出される。

Huryuv[フ ォーマットの名前]では、若干様子が異なる。フレームのデータをそ

れぞれ、最初の少量のデータを残 して削除してみる。そうしたものを再生すると、

上部は」PEGや GIF同 様正常に表示される。ただ、データが無い部分は空白とし
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て表示されるのではなく、コーデックのアルゴリズムによって補完された、鮮烈な

ピクセルコントラス トを持つ図像で満たされる。上部の少量の正常表示からの影響

も若千見られるが、色や像は人間にとって全 く意味を見出せない、空白という意味

すら見出せないものになる。ここでもまた、元のデータに含まれていない、意図さ

れなかった色や形があらたに生成されている
Ю
。

「コーデックのアルゴリズムによって補完された、鮮烈tな ピクセルコントラストを持つ

図像」として可視化されているのは、電子基板上の電子信号の流れがアルゴリズムに基づ

いて画像として表示される際に填められる枠であり、フォーマットが定める状態遷移の

ルールである。ucnvは画像フォーマットの遷移の特性に基づいてデータを変更すること

によって、アルゴリズムという「遷移」のルールそれ自体をひとつの】犬態として提示する。

そこで生じている状態遷移が示すのは、アルゴリズムがあれば「元のデータJと 呼ばれる

ような固定的な存在に含まれないところからもソースが生じるということである。ucnv

はさらにテキストをこのように続ける。

再生装置に無があたえられたとき、圧縮アルゴリズムに従ったデコー ド処理が、本

来の意味や作用か ら逸脱 した有 を発生 させ る。Turpentineと いう文字列か ら

Internetと いう単語を抽出するような、無意味な連想ゲームを再生装置が行なって

いるかのようだ。そこに出現 したピクセルは本当は存在 していない。そこに表示さ

れるのは、まるで再生装置の無意識である
20。

「無」はアルゴリズムに従って「有」を発生させる。それゆえに、コンピュータによる

画像においては「無」という1つの状態にとどまることができない。アルゴリズムがある

ところには必ず2つの異なる状態とそれらのあいだで遷移が起こり、そこにソースが存在

するようになる。これまでソースは想定されていた画像との類似の具合が損なわれた場合、

それは「バグ」として処理されてきた。対して、ucnvは「バグ」を「本来の意味や作用

から逸脱した」ものだといって「無」とするのではなく、アルゴリズムによって発生した

ものと考える。そして、それをソースの1つの状態と認識して作品とするのである。

《Turpentine》 は映像とテキストから成り立つ作品であるが、なぜテキストが必要なの

だろうか。それはまだ映像だけでは、映像がアルゴリズムとともにあるソースの 1つの状

態であることを理解するのが難しいからである。それゆえにアルゴリズムの性質を説明し

たテキス トが必要であり、その説明によって映像を示 しているアルゴリズムとともにある

ソースという存在を捉えられるようになるのである。グリッチに「再生装置の無意識」、

本論文的に言えばグリッチに「ソース」を見る時、その認識を生み出すのは「オリジナル」

や「シミュラークル」を生み出した類似性に基づいた意識ではなく、画像を「信号⇔デー
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夕⇔文字⇔画像」と遷移していく流れのなかに位置づけるアルゴリズム中心の意識なので

ある。

4.ソ ースとその状態遷移における作品のあり方

この節ではネットを中心に活躍しているふたりのアーテイス ト、ラフアエル・ローゼン

ダールの作品提示の仕方と作品売買の契約書、及び、アーティ・ヴィアーカントの「イメー

ジ・オブジェクト」というプロジェクトからソースとその状態遷移における作品のあり方

を考える。そこで示されるのは枠組みの転換後の作品は動的秩序のもとにあり、ひとつに

留めることはできないということである。

4-1.1つ のツースファイルから遷移した2つのファイルと3つのオリジナル

ラフアエル・ローゼンダールはネットに多くの作品を発表しているとともに、作品を掲

載している「ドメイン」を売るという手法で「ネット上の作品を売る」という行為を成立

させた。これは「 ドメイン名は唯一のものであり、コピーを偽造することができない 21」

というインターネットのルールに基づいている。例えば、《falling falling ocom》 (2011)22

という作品が置かれたウェブサイトにいくと作品が見られると同時にウェブブラウザの夕

ブの部分に「collection of hampus indwa11,falling falling com by rafael■ ozendaal,2011

sound by gloumouthl」 とオーナーの名前と作品クレジットが記されている。ここで興味

深いのは、作品が Hampus lndwalに 購入されているのにも関わらずネットで自由に見る

ことができるという点である。その理由は作品売買の契約書にある23。

そこには「作品オー

ナーはウェブサイトをオンラインに残し、みんながアクセスできる状態にしておかなけれ

ばならない」と書かれており、作品の購入者が作品を一人占めはできないようになってい

る。それどころかローゼンダールの作品を購入しても唯一無二の「オリジナルJを手にす

ることはできない。そのことが明記されているのが「データの引渡し」の項目である。そ

こでは基本的に3つのファイルが引き渡されると書かれている。

オンラインファイル :ウ ェブページを表示するのに必要なもの

展示ファイル :Macや PCで展示を行うためのもの

ソースファイル :将来、必要になるかもしれない修復のためのもの 24

ウェブ展示用の「オンラインファイル」と美術館などでのインスタレーション展示用の

「展示ファイル」は、最初から作品が2種類あることを意味している。これら2つの作品

がともに「オリジナルJなのか、それともどちらかが「オリジナルJなのだろうか。どち

らかが「オリジナルJだと考えると、もう片方が「コピー」になることになる。そうする

とローゼンダールは「コピー」を作品購入者に引き渡していることになる。それはおかし
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なことである。ゆえに、これらは2つ ともが同じ作品のオリジナルだということになる。

しかし、それもまたおかしなことである。これは類似性の枠組みのもとで考えているから、

ややこしいことになっている。

2つの展示用のファイルの元として「ソースファイル」があり、且つ、それが作品売買

の契約書に明記されて、コレクターに引き渡されているという事実がこれら3つ のフアイ

ルのどれが「オリジナルJと して機能することになるのかという疑間に決着をつける。

「ソースファイル」には作品が欠損したときに、それを元に戻すために必要なプログラム

やデータが入っており、ソースコードと同じように「改良や最適化、カスタマイズ、1笏復

などが行われる場」として機能する。「オンラインファイル」と「展示用ファイル」、これ

ら2つ のファイルは「環境への最適化」というアルゴリズムに基づいて 1つ の「ソース

ファイル」から生じた同じものの2つの状態なのである。「オンラインファイルJか「展

示ファイル」かの二者択一ではなく、そこに「ソースファイル」が挿入され、それから2

つのファイルが派生しているからこそ、それら2つはともに「オリジナル」という唯―の

固定的存在ではないが、「オリジナル」として機能することができるのである。

1つのソースから派生した2つのファイルがさらに展開した例として、川崎市民ミュー

ジアムで開催された展覧会「セカイがハンテンし、テイク」展で、ローゼンダールが展示

していた 《looking at something》 という作品を取り上げたい 25。

《l。。king at something》

はインスタレーション展示だけでなく、いつものようにネットでも体験できる 26。 ヵ_ソ

ルやタッチのインタラクシヨンに応じてブラウザに表示されている天気が「晴れ」や「雨」、

「雷雨Jに変わるという作品である。ネット版の作品はパソコンとスマートフォンの両方

で体験できるが、パソコン版にはカーソルがあるのに対して、スマートフォン版ではカー

ソルはなくなっている。展示のインスタレーション版は3つの画面がプロジェクションさ

れていて、それぞれを映像の正面に置かれた展示台上の「トラックパッド」でコントロー

ルするものであった 27。 このように《looking at something》 は少なくとも3通 りのバージョ

ンをもつことになり、それぞれの環境で作品の体験が異なっている。

筆者が「インターネット・リアリティ研究会」の一員として参加した展覧会のトークで、

ローゼンダールに作品の「オリジナルとコピー」について質問をする機会を得た。そのと

きに彼は「これがオリジナルである」という意味での「オリジナル」はなくて文脈によっ

て異なる体験があると答え、そして「作品はガス状のもの」と付け加えた努
。この言葉は

モクモクと噴出し続けてるガスをそれぞれの環境に入れると、そのつどあらたな「かたち」

が現われて、それを体験していくような作品と解釈できるのではないか。つまり、パソコ

ン版、スマートフォン版、インスタレーション版、これらすべてはひとつのソースがその

環境に合わせたかたちで現われた作品であり、それぞれの作品から生じる体験は異なるか

もしれないがそれらに優劣があるわけではなく、ひとつのソースから派生したものとして

等価なのである。それは「ソースファイル」から状態遷移した「展示ファイル」と「オン
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ラインファイル」が環境との関わりでその状態をさらに微妙に変化させて、「パソコン版

/スマートフォン版/イ ンスタレーション版」という「3つのオリジナル」作品として機

能している状態である①このことから 《100king at something》 は「オリジナルなき

コピーJと して増殖する「シミュラークル」ではなく、「環境への最適化」というアルゴ

リズムを採用することで作品の形態を動的なものにしていく「ソース」だといえる。ロー

ゼンダールの作品はその売買契約書での文言も含めて、「フォルムからアルゴリズムヘJ

という枠組みとともにあるソースを強く意識した作品のあり方を示している。そしてそれ

は、作品を見る者に対してもソースに道応すること、つまり複数の状態をもつ作品が提供

するそれぞれの体験を受け入れることを促すのである。

4-2.イ メージ・オブジェクトから辿れるツース

アーテイ・ヴイアーカントの代表的なプロジェクト「イメージ・オブジェクトJはギャ

ラリーでの特質的な「オブジェクト」の展示とそれを撮影 した画像を加工 した「イメージ」

から形成される作品である
29。

「ィメージ・オブジェクト」では、まずはじめに写真加工

ソフトウェアであるPhotoshopを 用いて抽象的で色鮮やかな画像がつ くられ、それがス

タイロフォームにプリントされ実体化される。ヴイアーカントはスタイロフォームのオブ

ジェクトをギャラリーに展示 し、その記録写真を撮影する。通常の作品 ドキュメンテー

ションであれば、撮影された写真がそのままギャラリーや作家のウェブページにアップ

ロー ドされるのであるが、ヴィアーカントはその画像を再び PhotOshOpで加工する。そ

して、加工した画像をウェブにアップする。そのため、ギャラリーで見たオブジェクトと

ウェブで見るイメージは異なるものとなる。

ヴイアーカントは「The lmage Ottect Posじ Internet」 という自身の作品制作のマニフェ

ス トとなるエッセイを書き、PDFで配布 している
30。 このエッセイでヴィアーカントは、

ネットの画像とギャラリーのオブジェクトとのあいだに優劣がないこと、及び「インター

ネットのあとのオブジェクトには「オリジナルとコピー」はなくなるだろうと主張する
訊
。

そして、彼は次のように書 く。

たとえひとつのイメージやオブジェク トがそのソースまで辿れるとしても、その

ソース・オブジェクトの実体 (こ れはその物質性とその重要性を意味する)は、も

はやそのコピーのどれよりもその存在が優れているわけではない。動画を撮影し、

それをオブジェクトとして表現したとき (例 えば、動画をスタイロフォームで彫刻

的に示す)、 私はソースを見せるのではなく別の方法で表現 していると考えている。

ソースのビデオは存在する。ソースのビデオのアイデアは存在する。ところが、オ

ブジェクトを例示 した方法は技術的デバイス及び用語としての「ビデオ」で制作さ

れた表現の基準を守ることとそのオリジナルの必要性の双方を否定する 32。
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ヴイアーカントの言葉から彼の作品 :ギ ャラリーに展示されたオブジェクトとそれを記

録した写真に手を加えてネットに挙げられたイメージ、そのどちらかを「オリジナル」と

することはできない。ヴイアーカントが「ソース」と口子ぶものはコピーに勝るものでもな

く、オリジナルであることも否定する存在である。美術ライターのブライアン・ドロイト

クアーは「イメージ・オブジェクトJを ソフトウェアによるアートであり、「デスクトッ

プ」「ウインドウ」というメタファーを超えて、インターフェイスの裏側のテクノロジー

の論理へと至っていると指摘する 33。 ドロィトクアーの言葉はヴイアーカントの作品が

「フォルムからアルゴリズムヘ」という枠組みの転換に基づいていることを示している。

ヴイアーカントはインターフェイス・レベルでのメタファーという類似の原理に基づいた

枠組みではなく、コンピュータを深層で作動させるアルゴリズムに基づいた枠組で作品を

制作しているのである。たから、ヴィアーカントのテキストに書かれた「ソース」は一見

コンピュータと関係なさそうではあるが、コンピュータやアプリケーションの論理を決め

る「ソースコード」と同じように機能するものだといえる。つまり彼の「ソース」は「改

良や最適化、カスタマイズ、修復などが行われる場Jであり、同時に作品のプロセスがテ

キストで説明されることで、プロジェクトを貫く「イメージ。オブジェクト」というひと

つのアルゴリズムヘの意識がつくられるのである。これらのことから、ヴィアーカントの

作品はアルゴリズムとともにあるソースと同じ機能をもつものになっており、オリジナル

とコピーの区別なくネットヘアップロードされ拡散していくと考えられる。

以上のことから、ヴィアーカントは「フォルムからアルゴリズムヘ」という枠組み転す奥

を実践している作家と言うことができる。「イメージ・オブジェクト」というディスプレ

イ上のイメージと物質的なオブジェクト、そしてテキストから構成されるプロジェクト自

体が、アルゴリズムとともにあるソースというコンピュータ上の画像の特性を物理的現実

のオブジェにまで拡張するためのアルゴリズムだと考えられる。枠組みの転換を示すよう

に、ヴイアーカントはオブジェクトのかたちをイメージ上で減茶苦茶にしていく。フォル

ムによる類似性が著しく破壊されながら複数のイメージがつくられウェブで拡散されてい

く。それでもなお作品の一貫性がそれらのイメージに残るのはそこに「イメージ ,オ ブ

ジェクト」というヴイアーカントが設定した状態遷移のアルゴリズムが作用しているから

である。アルゴリズムとともにあるソースはコンピュータのなかだけの存在ではなく、そ

の外部にまで拡張可能であることをヴィアーカントの「イメージ・オブジェクト」は示し

ているのである。

5.生産システムのなかのツース

この節では、ブラッド・ トルメルの「あたらしい生産システム」論を読み解き、状態遷

移を繰 り返すソースをウェブサービスに応用 した例を示す。ブラッド・トルメルはアー

ティス トでもあるが、日々変わっていくインターネット環境に対 して「最もアップデー ト
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したJ論考を書くことができるライターとも評される 34。 ここでは主に彼のテキストを追

いながら、ネット上の画像の状態遷移について考えていく。

トルメルは「TumblrJを 「生産システムJと してのインターネットの代表的なものだ

と捉えている。Tumblrは 2007年 に開始されたマイクロブログサービスで、その特徴は

「リブログ」という行為にある。「リブログJと はネット上にあるテキスト、画像、動画な

どほとんどすべての表現を簡単に自分のブログに組み込む、簡単にいえば「転載」を行う

仕組みである。リブログするとは「オリジナル」を自分のブログに「コピー」すると言い

↓奥えることもできる。「オリジナル」を守るべきひとつの固定化された実体として考える

現状の著作権のもとでは限りなく黒に近いグレーであるリブログのシステムを、 トルメル

は「評価システム」だと考える 35。 ここには「フォルムからアルゴリズムヘ」という枠組

みの変換が起こっていると考えられる。枠組みの変換を示唆する彼の言葉を論考「あたら

しい生産システム」からいくつか引用する。

参加者が自分の作品を生産システムに入れると、それはすぐさまそのファイルをダ

ウンロー ドできる人たちが使うソースマテリアルになる
36。

生産システムにいる人たちはこの文旅 [ポ ップカルチャーにおいては作品が流通し

多く見られることに価値がある]に置かれたアー トにおいて切っても切れない協同

的性質を認識 しているため、「オリジナル作品」をそのユニークさを主張 したいが

ためにではなく、ただレスポンスを得たいがために投稿する 37。

ここで書かかれているように、ネットの生産システムに投稿される「オリジナルJの作

品は、それが唯一無二であることが重要ではなく、その投稿によって「レスポンス」が生

じて画像が改変されたりしながら、より多くネットに流通していくことが重要とされる。

投稿された画像や作品は「レスポンス」があって、つまリリブログという機能のもとで他

の誰か/何かと結びついてはじめて「ソースマテリアル」になるのであって、何も反応が

ない状態、つまりどこにも結びつかずに単独のままではその存在はないものとされる。流

通しながら関係をつくっていくものこそが画像であり、複数の関係のなかでひとつの画像

は「作品⇔作品ではないもの」「オリジナル⇔コピー」などとその状態を遷移させていく。

そして、画像は状態遷移を繰り返すなかで「作品」や「オリジナル」といった特権性が剥

奪され、すべての画像が等しくリブログ数で評価されるようになる。Tumblrと いう「生

産システム」自体が「リブログ」という評価システムを機能させるアルゴリズムであり、ネッ

ト上を流通している画像を単独の存在から複数の状態に遷移していくソースに変える。そ

して画像はTumbrを 流通していくなかで他の存在と結びつきながら、その状態をシステ

ムの規則に沿って変えていく。Tumblrが実装した「リブログJと いう機能によってクリッ
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オリジナルからアルゴリズムとともにある「ソース」ヘ

クひとつで画像に様々な関係を結びつけることができるようになったことで、ネットの上

のすべての画像力刊犬態遷移を行っていくソースとなり、それぞれが等価なものとして扱わ

れ、さらにリブログを促すようになり画像の流通が更に促進されるのである。さらに、

Tumblrは画像だけではなく、テキス トもチャットも動画もといったネット上ほぼすべて

の表現を扱う。つまり、リブログに代表されるTumbrの システム設計には画像を含めた

ネット上のすべての表現をソースとして捉え直す仕組みが実装されていると考えられるの

である。

6.おわりに

これまでの考察でアルゴリズム中心の枠組みで画像を捉えると、それは「ソース」と呼

ぶべき複数の状態を遷移していく存在になっていることを示 してきた。インターネット上

の画像は確かに複製技術の延長にあるものだが、従来の枠組みで考え続けているとそこに

生 じつつある画像のあたらしい性質は捉えることはできない。コンピュータとインター

ネットの登場によるデジタル画像の一般化は「オリジナル/コ ピー」ではなく状態遷移の

もとで画像を捉えるという枠組みの転換を迫るものなのである。
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