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本展覧会は、公益財団法人現代芸術振興財団の行う

「CAF (Contemporary Art Foundation) 賞」の最優

秀賞の副賞として開催されるもので、菅野歩美は「CAF 

賞 2023」にて審査員を務めた木村絵理子（弘前れ

んが倉庫美術館館長）、野路千晶（Tokyo Art Beat 

エグゼクティブ・エディター）、桝田倫広（東京国立近

代美術館 主任研究員）の 3 名によって最優秀賞に

選ばれた新鋭作家です。本展の実現にあたり、ご支

援、ご協力賜りました関係者皆さまに、心より御礼申

し上げます。

公益財団法人 現代芸術振興財団

This exhibit ion is held as a part of the “CAF 
AWA R D ”  g r a n d  p r i z e ,  o r g a n i z e d  b y  t h e 
Contemporary Art Foundation. Ayumi KANNO 
is upcoming artist selected as the grand prize 
winner of the “CAF AWARD 2023” by three juries: 
Eriko KIMURA（Director at Hirosaki Museum 
of Contemporary Art ）, Chiaki NOJI （Executive 
Editor, Tokyo Art Beat ）, Tomohiro MASUDA

（Curator at the National Museum of Modern Art）. 
We would like to express our sincere gratitude to 
everyone involved for the support and cooperation 
in making this exhibition possible.

Contemporary Art Foundation
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私がフォークロアをテーマにしてきた背

景には、祖父母との関係がある。毎日

祖父母と土建屋の事務所で夕食を食べ、

食後のフルーツの時間になると、祖母が

この町でかつてあった出来事を面白おか

しく語ってくれた。話はいつも誇張され、

脚色もされていて、それが本当なのか嘘

なのか、よくわからない。けれど知らな

い話に驚いた反応をすると祖母は喜び、

話に熱が入る。このように過ごした時間

が、今の制作につながっている気もする。

私はここ４年ほど、家族と分担して、自

宅から車で 20 分ほどの山あいに暮らす

祖父母の買い物や病院への送迎をしてき

た。そしてこの春、しばらく前に閉業し

た祖父の事務所の整理を始めた。土建

屋だった事務所からは、ボーリング調査

の残骸や道具なども出てきた。整理作業

はなかなか進まず退屈な作業だが、とき

に知らなかった過去や、忘れていた記憶

を掘り起こすこともある。

退屈を意味する「Boring」と、掘削作業

を意味する「Boring」は、語源は異なる

ものの、偶然にも同じ綴りと音を持つ言

葉だ。本展示では、この退屈な過程を

通して、私がこれまで興味を持ってきた

ものの根っこを掘り起こすものにしたい。

そうすることで、その根の先に思いがけ

ないものが繋がっていることを発見する

ことができるはずだ。

菅野 歩美

ステートメント

作家による展示ステートメント6



My interest in folklore stems from my 
relationship with my grandparents. 
Every evening we would share dinner 
in the off ice of their construct ion 
business, and by the t ime the fruit 
course arrived, my grandmother would 
recount tales from the town’s past. She 
always exaggerated and embellished, 
so I could never quite tell truth from 
f ict ion. She seemed to revel in my 
surprise, spinning her tales with even 
greater gusto. I feel these moments 
have quietly shaped the work I create 
today, in ways I only later recognized. 
Over the past four years or so, my 
family and I have been taking turns 
driving my grandparents—who live 
about twenty minutes away in the 
mountains—to go shopping or visit 
the hospita l . This spr ing, I began 
clearing out my grandfather’s office, 
which had been closed for some time. 
I came across tools and scraps from 
soil-boring tests — small remnants 
f rom h i s  const r uc t ion days .  T he 
sorting is slow and a litt le tedious, 
yet now and then I f ind something 
t hat s t i r s a memor y or uncovers 
a  pa r t  of  t he pa s t  I  never k new.   
The word boring can mean “tedious,” 
bu t  i t  a l s o  r e fe r s  t o  d r i l l i ng  o r 
excavat ion .  Though thei r or ig ins 
are different, they happen to share 
the same spelling and sound. In this 
exhibition, I want to treat that tedious 
process as a way of digging down to 
the roots of the things that have long 
held my interest. I expect that tracing 
those roots will reveal connections I 
could never have imagined.

Ayumi KANNO

Statement 
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菅野 歩美　個展 開催概要� 
菅野 歩美 個展 

『Boring process たいくつな掘削かてい』
2025.5.29 - 6.28（水 -土）12:00 - 19:00

現代芸術振興財団

小泉 立（週末スタジオ）
加藤 健吾（Dottete Design）
稲田 和巳
古川 智彬
山中 優太、宝田 勇樹、太田 茜、
新井 毬子、三浦 エリ

[ 施工 ]

[Web]
[リサーチ協力 ]
[Special thanks]

1　 ──────────────────
打刻機
Time clock

事務所で使っていた打刻機。一応本展覧会の
DM を差し込むことができるが（両手で DM の
下の方を持ちゆっくり差し込む）、機械の調子
によってはエラー音が響くだけの場合もある。

�2　 ──────────────────
Boring process

2025
シングルチャンネル・映像
Single-channel Video
12 min

菅野が整理している事務所を整理する過程を
なぞった映像。植木鉢やポストの横から階段
を登り「むかしむかし」で始まる映像が繰り返
されるが、それぞれの話は少しずつ異なって
いる。また、毎回同じ事務所の中を歩いてい
るように見えて、実はモノの配置や間取り、ディ
ティールは同じではない。さらに、この昔話
の語り手は全て同じではない。
このように、昔話は繰り返し語られる。同じ
話を何度も聞かされた経験が、誰にもあるだ
ろう。しかし同じ話の繰り返しの中で、その
都度新たなディティールが出てくることがある。
そんな人の記憶のあり方と、場所や物との結
びつきを表現した作品。

展示概要と作品情報8



Ayumi KANNO Solo Exhibition
“Boring Process  たいくつな掘削かてい ”
May 29 – June 28, 2025 (Wed–Sat) 
12:00–19:00

Contemporary Art Foundation
Piramide Bldg.4F, 6-6-9,  Roppongi, Minato-ku, 

Tokyo 

[Construction]�
Ryu KOIZUMI ( 週末スタジオ ),    　　　　　　
Kengo KATO (Dottete Design)

[Web]
Kazumi INADA

[Research Support]
Chiaki FURUKAWA

[Special Thanks] 
Yuta YAMANAKA, Yuki TAKARADA, 
Akane OHTA, Mariko ARAI, Eri MIURA

３　──────────────────
Boring process のドローイング (01~05)
Drawings from Boring process(01~05)

2025� 
紙に鉛筆、水彩 
Watercolor and Pencil on Paper
Each 21cm × 29.7cm

映像「Boring process」で変化していく間取
りや、物の配置や変化を記したドローイング。
ドローイングを留めている画鋲は映像「Boring 
process」で題材にしている事務所の壁に長
年刺さっていたもの。

4 　──────────────────
ビデオインフォレクチャー
Video Info-Lecture

2025
シングルチャンネル・映像 
�Single-channel Video
3 min 54 sec

映像「Boring process」について、説明して
いるような、していないようなプレゼンテーショ
ンスライド。

５　──────────────────
Excuse

2025
シングルチャンネル・映像
Single-channel Video
1 min 20 sec

事務所の横にある地蔵をモデルにしたアニ
メーション。本展示の準備過程でその地蔵の
頭は後から誰かが付け足したものだと知り、ナ
レーションでは、その地蔵をよく見てみようと
思った日の話がラフに語られている。

6 　──────────────────
記憶模型 -a
Memory Model-a

2025
未焼成粘土・油粘土
Unfired Clay, Oil-based Clay

事務所が桑畑だった時の模型。

７　──────────────────
記憶模型 -b
Memory Model-b

2025
未焼成粘土
Unfired Clay

事務所がスーパーだった時の 2 階の模型。

８　──────────────────
記憶模型 -c
Memory Model-c 

2025
未焼成粘土
Unfired Clay

事務所がスーパーだった時の 1 階の模型。

Exhibition Overview 9
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Boring process のドローイング_01~05
Drawings from Boring process_01~05
2025
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正面奥の映像作品 
《Boring process》
2025
シングルチャンネル・映像
Single-channel Video
12 min

16 Boring process たいくつな掘削かてい



《ビデオインフォレクチャー》
《Video Info-Lecture》
2025
シングルチャンネル・映像 
�Single-channel Video
3 min 54 sec
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[ 左 ]�
記憶模型 -a
Memory Model-a (2025)
未焼成粘土、油粘土 �
Unfired Clay, Oil-based 
Clay
事務所が桑畑だった時の模型。

[中央 ]�
記憶模型 -b
Memory Model-b (2025)
未焼成粘土 / Unfired Clay�
事務所がスーパーだった時の
２階の模型。

[ 右 ]�
記憶模型 -c
Memory Model-c  (2025)
未焼成粘土 / Unfired Clay
事務所がスーパーだった時の
1階の模型。

18 Boring process たいくつな掘削かてい



Excuse
2025
シングルチャンネル・映像
Single-channel Video
1 min 20 sec
事務所の横にある首なし地蔵
についての映像。

19Exhibition Archive Photos
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Boring process のドローイング_01
Drawings from Boring process
2025
21cm × 29.7cm
紙に水彩、鉛筆
Watercolor and Pencil on Paper

21



菅野歩美の個展「Boring process たいくつな掘削か
てい」は、菅野の祖父が営んでいた土木建設事務所
の閉業にともない、菅野がその事務所を整理してい
たことを契機として制作されている。作品は、事務
所の整理の過程とともに、もともとその地域の地主
でもあったという祖母から聞いた、土地および事務
所の来歴がモチーフになっている。事務所は、二階
建てのビルで、かつては 1 階で生鮮食料品をあつか
うスーパーマーケットが営まれ、2 階は倉庫だった
り、スナックだったり、ラーメン屋だったり、お好
み焼き屋だったり、雀荘だったりしたことがあると
いう。いくつかの時期にさまざまに仕事内容とレイ
アウトを変えてきた場所である。また、かつてその
一帯は桑畑だったそうだが、戦後の農地改革によっ
て小作農から自作農へと転向し、しかし、うまくい
かず畑を手放した。その桑畑の中にビルが建ち、畑
が減っていき、ビルの部屋が増築された。その事務
所跡には、そうした歴史の中で山のような荷物が残
されており、いつ終わるともしれない整理作業は、
時間が止まったかのように永遠に感じられた。その
作業の最中に、祖母によって語られた家族と土地の
歴史は、終わりのない事務所の整理とともに、歴史

畠中 実 （キュレーター、美術・音楽批評）　 Minoru HATANAKA （Curator, Critic of Music and Art）

Ayumi KANNO found the inspiration for her solo 
exhibition, Boring process, when she was tidying 
up her grandfather’s office where he used to 
run a construction company. She found motifs 
in the cleaning process, as well as in the tales 
from her grandmother—who had owned several 
neighborhood plots—about the building itself 
and the neighborhood. The office was situated 
in a two-story building. The lower f loor was 
once a grocery store, while the upper saw many 
different occupants—from a storage facility, bar, 
and ramen shop to an okonomiyaki shop and a 
mahjong parlor—meaning it changed layout from 
time to time. According to her grandmother, the 
surrounding area used to be filled with mulberry 
fields. After the postwar farmland reforms, many 
tenant farmers became landowners, but when 
farming proved difficult, they eventually had 
to give up their fields. Soon these fields were 
converted to a commercial building, leading 
to further reduction of fields when more units 
were added to the building. The office, which 
was in that building, stored a mountain of items 

「from her(e) to eternity」
Review
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を掘り起こしながら、時間の地層を掘り出す作業の
ようになっていった。そして作品は、その場所のイ
マジナリーでフィクショナルでもある時空を超えた
ドキュメンテーションとなっている。

これまでも菅野は、特定の土地に伝えられる神話や
物語、それに根ざした風習といったフォークロア（伝
承）をテーマに、菅野自身が訪れたことのない土地
についてのリサーチにもとづきながら、菅野の空想
をまじえたイマジナリーなドキュメンタリー（とい
うものがあるのだろうか？）を制作してきた。それ
は、《未踏のツアー》（2022 年）や《アトピアで盆
踊り》（2023 年）といった作品でも同様で、CAF 賞
2023 で最優秀賞を受賞した《明日のハロウィン都
市》（2023 年）では、渋谷の再開発事業とハロウィ
ンの渋谷交差点の狂騒をモチーフに、近未来のディ
ストピア的祝祭空間を描き出している。菅野は、そ
れらのイマジナリーでアーティフィシャルなヴァー
チュアル空間を、現実のそれぞれの場所とは異なる、
フォークロア的記号に満たされた表象空間として再
構成する。それは、過去や現在や未来といった時間
を超越した事柄や、現実と空想が、ひとつのヴァー
チュアルな世界に並置されたものとして提示され、
それらをめぐるツアーという体で作品化される。そ
れによって、人や土地やその歴史といったものを再
発見、あるいは再創造するという意図がある。

accumulated throughout those early days, and 
the cleaning—who knew when it would end—
made KANNO feel as though time had stopped. 
As she sorted out the remains, her grandmother’s 
tales of her family and the neighborhood became 
an excavation project that exposed layers of time, 
uncovering history in the endless sorting process. 
In light of this, KANNO’s works are documentation 
that transcends the imagined and narrated time 
and space associated with the place. 

KANNO has previously chosen to work with 
the folklore—myths, stories, and customs—
specific to particular places she has never visited, 
investigating and then producing an “imaginary 
documentary”—if such a thing exists—based on 
her findings, layered with her own imagination. 
This is seen in The Untrodden Tour (2022) 
and Dancing in the Atopia Night (2023), and in 
her CAF2023-winning Halloween Cities of To-
Morrow (2023). In this latter work, KANNO 
unveiled a futuristic dystopian festive space 
using the Shibuya district redevelopment and 
a chaotic Halloween scene that takes over the 
city’s iconic crossing. KANNO is continuing her 
artistic endeavors by reconstructing imaginary, 
manmade virtual worlds into symbolic landscapes 
f i l led with folk lor ic cryptograms that have 
no resemblance to their actual places. In this 
approach, the past, present, and future—events 
that transcend time—as well as reality and fiction, 
are juxtaposed in a virtual realm, becoming an 
artwork that invites the viewer on a journey of [ 左 ] ICC アニュアル 2023　ものごとのかたち《未踏のツアー/ The 

Untrodden Tour 》(2022) Photo: Keizo KIOKU, Photo Courtesy: 
NTT InterCommunication Center [ICC]

[ 右 ] ICC アニュアル 2023　ものごとのかたち シアター上映《 アト
ピアで盆踊り / Dancing in the Atopia Night》 (2023) Photo: Ryohei 
TOMITA, Photo Courtesy: NTT InterCommunication Center [ICC]

23Review Minoru HATANAKA



展覧会のメインの作品である《Boring process》は、
その退屈な終わりのない、歴史の掘り起こし作業を
連想させる。先の事務所の様子を祖母の記憶をもと
に 3DCG で再構成した、だれもいない、どこかリミ
ナル・スペース然とした空間が舞台となっている。
菅野のこれまでの作品にも特徴的だったのは、菅野
自身や彼女の親族といった人物が、作品中の語り手
となって、時空を移動するエージェントのように、
どこか他所からその場所を見ながら会話やモノロー
グが繰り広げられる、という語りのスタイルである。
映像のカメラの視点は、通常の目線の位置ではなく、
浮遊するように自在に移動し、おもに俯瞰の視点か
ら空間をとらえていく。いったい誰がどこから見て
いるのだろうか。そうした超然とした観察者の視点
を設定することで、作品のモチーフとなっている世
界と、それを見ながら語る語り手と、それをまた見
る観客という二重の構造を設定されている。

exploration. It is through such experiences that 
the artist attempts to rediscover or recreate the 
people, the places, and their history. 

Indeed, the Boring process—the centerpiece of 
the exhibition—conveyed the bareness of the 
seemingly endless digging into history. The video, 
in which KANNO used 3D computer graphics 
to reimagine her grandmother’s memory of her 
husband’s office, was set in a liminal, uninhabited 
space. As in her previous works, it was the 
narrat ive style that dist inguished KANNO’s 
practice. In the world the artist created, KANNO 
or her family transform into storytellers, starting 
a conversation or a monologue while gazing on 
the space from outside, as if they were time-
traveling agents. The focal point was generally 
not at eye level, but drifted freely, capturing aerial 
views of the space. It made one wonder where, or 

映像作品《Boring process》(2025) ©️ 2025 Ayumi KANNO
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会場の入り口には、打刻器があり展覧会の DM に
入場時間と退場時間を打刻できる（ことになってい
たが、できなかった）仕組みになっていた。その打
刻器は、菅野の祖父の営む土木建設事務所で使用さ
れていたもので、入場してすぐに観客はその時間を
イニシエーションのように打刻し記録する。それに
よって、明るい緑色に塗られた展示空間は、そこで
上映されている《Boring process》に表されている
事務所と同一化する。入り口のガラス扉にも緑の
フィルムが貼られており、展示空間内が異化されて
いる。日が翳り始めた時間に訪れると、ガラス扉か
ら挿す西日が室内をタイムスリップさせたように感
じる。つまり、ギャラリーの入り口がすなわちイン
スタレーションの入り口となっており、展示空間に
はメインの映像作品ほか、それに付随する映像作品

《ビデオインフォレクチャー》、《Excuse》、が旧型ブ
ラウン管テレビモニターで流されている。また、油
土で作られた《記憶模型 -a》、《記憶模型 -b》、《記憶
模型 -c》が、桑畑から建物が建つ過程を示す。

壁に展示された 5 枚のドローイング《Boring pros-
ess のドローイング》は、それぞれの時代の事務所
の平面図であり、映像におけるカメラの動線と、周
辺の様子も描き込まれている。同様に、映像には 5
つのシークエンスがあり、それが 12 分ごとにルー
プしている。人の気配はなく、事務所やラーメン屋
だった空間が、淡々と、なにものかに観察されてい
るかのように映し出される。カメラの動線はどれも
ほぼ同じで、1 階の入り口から入って階段を上り 2
階にあがって、打刻器を通って中に入り、それぞれ
の時期に異なるレイアウトになる室内を回遊して、
奥の居間（？）にいたる。5 つのシークエンスのま
とまりに始まりと終わりが明示されていないので、
観客にとっては微妙に異なる空間をほぼ同じルート
で映し出す 3DCG 映像が延々と続いているように見
えるだろう。それはどこか間違い探しのように、毎
回のルートで事務所内の同じ場所に違うものが置い
てあるということに気づく。5 つのシークエンスの
ループだと知らされなければ、毎回が微妙にどれも

by whom, the gaze was being cast. By establishing 
a detached observer, the video offered a view 
of the subject matter—the world KANNO chose 
for her motif—in dual perspectives, switching 
between the narrator, who gave commentary as 
they saw it, and the audience who were watching. 
Standing at the entrance was a time clock. The 
idea was that the viewer could have their entry 
and departure times punched on the invitation 
card—at least that was what was supposed to 
happen. The machine was actually used at the 
office, and viewers would punch in their arrival 
time like an initiation. Upon doing so, the light-
green-colored room converted to the office—
which Boring process represents—and was 
projected on the wall . The glass front door 
was also adorned with green f ilm, giving an 
otherworldly feel to the interior of the room. 
When dusk approached, the western light through 
the glass doors made the room feel as though 
it had slipped back in time. In summary, the 
entrance to the gallery itself served as the gate 
to the installation. Inside, the key videography 
was projected onto the wall, while a CRT monitor 
showed the related films: Video Info-Lecture and 
Excuse. The oil-cray models, Memory Model-a, 
Memory Model-b, and Memory Model-c traced the 
history of the mulberry field until it was replaced 
with a commercial building. 

The f ive drawings—Drawings f rom Bor ing 
process—in which the art ist had drawn the 
camera direction as well as images reminiscent 
of the surrounding area, recreated the office floor 
plan, showing the chronology of time. Likewise, 
the film also comprised a series of five sequences, 
which were replayed every twelve minutes on a 
loop. On the screen, the film revealed an empty 
space, which used to be a construction office or 
ramen shop, depicting the feeling of someone 
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違うのではないか、と延々と見続けてしまうかもし
れない。

作品中に流れるモノローグは、菅野の祖母に取材し
たものや、家族のエピソードがカットアップされた
ものになっている。いつ誰が話しているのだろう。
話者の主体の揺らぎとともに、浮遊するカメラの視
線と合わせて、なにか身体を離れた意識のようなも
のが話しているように感じる。始まりも終わりもな
く、終わらない時間の円環の中に閉じ込められてし
まった、時空間を行き来するエージェントが、長い
時間を変化し続けた事務所であった場所を、そこに
過ごした人々の記憶とともに再生し続ける。けして
それがことさら美化されているわけでもない。しか
し、祖先の記憶の断片の数々と、菅野たち自身が行
なった終わらない整理が、ひとつの時間の連なりと
して意識された時、そこでは一瞬が永遠で、永遠が
一瞬のように感じられる。

入り口に設置されたタイムカードに時刻は打刻され
なかった。まるでそれが一瞬の出来事であったかの
ように会場を後にした。

watching the room with an air of indifference. In 
every sequence, the camera moved along almost 
the same route; after entering the building via the 
ground level, it took the staircase to the upper 
floor, passed through the time clock and circled 
around the front room, before finally reaching the 
rear section that appeared to be the living room. 
With no clear start and finish points, and the 
layout of the front room changing as time went 
by, viewers found that the film changed subtly 
as the camera passed through the building. It 
may have been seen as somewhat playful when 
an object found in a certain part of the office was 
switched each time the camera went into the 
room. If viewers did not know that the sequences 
were looping, they might have kept watching 
endlessly, causing them to wonder if each one was 
slightly different. 

Monologues featured in the f i lm were based 
on KANNO’s interview with her grandmother 
and fragments from her family’s anecdotes. It is 
unclear when it was recorded or whose voices 
they were. The inconsistent narratives, combined 
with the unstable camera focus, made one feel 
as if the voices may have been coming from 
something conscious, yet separated from the 
human body. These voices, like time-traveling 
agents, were trapped in a loop without beginning 
or end, endlessly reconstructing the office as it 
changed over the years, along with the memories 
of its former inhabitants. In the installation, 
those spaces and stories were not particularly 
glamorized. Yet one could feel the fragments of 
ancestral memory and KANNO’s ceaseless sorting 
merge into a continuous stream of time, where 
every instant seemed eternal, and eternity itself 
seemed no more than an instant. 

「Boring process たいくつな掘削かてい」(2025)  《記憶模型 -a~c / 
Memory Model-a~c》 (2025) 
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Minoru HATANAKA 
Curator, Critic of Music and Art
Born in 1968, HATANAKA joined NTT 
InterCommunication Center [ICC] prior to its opening 
in 1996, and organized numerous exhibitions and 
events before leaving the institution in 2025. At 
ICC, he has curated such exhibitions as the group 
shows “Sound Art - Sound as Media” (2000), “silent 
dialogue” (2007), “[Internet Art Future]—Reality in 
Post Internet Era” (2012), as well as solo exhibitions 
featuring Dumb Type, Maywa Denki, Laurie 
ANDERSON, HACHIYA, Rhizomatiks, ISOZAKI Arata, 
OTOMO Yoshihide, John WOOD and Paul HARRISON. 
His recent curated exhibitions include “Viewpoints of 
Reality in the Multi-layered World” (2022), “Ryuichi 
SAKAMOTO Tribute Exhibition: Music / Art / Media” 
(2023), “ICC Annual 2024: Faraway, So Close” 
(2024), and “evala: Emerging Site / Disappearing 
Sight” (2024). Outside ICC, he served as a selection 
committee member for “Ennova Art Biennale Vol.1” 
(China, 2024), and as an advisor for the Mori Art 
Museum’s “Machine Love: Video Games, AI and 
Contemporary Art” (2025).

畠中 実（はたなか みのる）
1968 年生まれ。1996 年の NTT インターコミュニケーション・
センター［ICC］開館準備より同館に携わり、数多くの展覧会やイヴェ
ントを企画した。主任学芸員、学芸課長をへて 2025 年 3 月末で同
館を退任。主な展覧会に、「サウンド・アート」（2000年）、「サウンディ
ング・スペース」（2003 年）、「サイレント・ダイアローグ」（2007
年）、「みえないちから」（2010 年）、「坂本龍一 with 高谷史郎｜設
置音楽 2　IS YOUR TIME」（2017 年）。そのほか、ダムタイプ、ロー
リー・アンダーソン、八谷和彦、ジョン・ウッド＆ポール・ハリソ
ンらの個展などを手掛ける。近年は、「多層世界とリアリティのより
どころ」（2022 年）、「坂本龍一トリビュート展　音楽／アート／メ
ディア」（2023年）、「ICCアニュアル2024 とても近い遠さ」（2024
年）、「evala　現われる場　消滅する像」（2024 年）などがある。
ICC 以外の展覧会では、「Ennova Art Biennale Vol.1」アーティ
スト選考委員（中国、2024 年）、森美術館「マシン・ラブ：ビデオゲー
ム、AI と現代アート」アドヴァイザー（2025 年）を務める。著書
に、『現代アート 10 講』（共著、田中正之編、武蔵野美術大学出版局、
2017 年）、『メディア・アート原論』（久保田晃弘との共編著、フィ
ルムアート社、2018 年）。

The time clock didn’t print the time on my 
card. I left the room as if the whole episode had 
passed in a blink of an eye. 
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Boring process のドローイング_04
Drawings from Boring process
2025
21cm × 29.7cm
紙に水彩、鉛筆
Watercolor and Pencil on Paper
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- 個展開催おめでとうございます！今回の展示では
新作インスタレーション作品が発表されています。

これまでは土地の物語やそこで伝わっている幽霊の
話など「フォークロア」をテーマに作品を作ってき
ました。大きな歴史から見過ごされてきたディテー
ルや、実際に生きてきた人の語りから歴史を捉え直
すということに興味があります。CAF 賞 2023 の
場合は、渋谷ハロウィンという今日的な事象に対し
てフォークロア的な価値を見出すことによって、再
開発のもう一つの在り方のようなものを提示しまし
た。

私の作品はいつも「どこか特定の地域について」と
いう縛りがあったのですが、今回の個展ではそこか
ら少し解放されたようなことも自由にやってみよう
と思いました。展示の企画段階時には、ちょうど私
の祖父の閉業した事務所を整理していたということ
もあり、その事務所整理の過程を展示に落とし込も
うと考えました。しかし自分の家庭に関係する個人
的なことがモチーフになっていた分、完全に自分の
こととして閉じてしまうのは違うなと思い、今回も
いつもと同じように、歴史の中で見えてこなかっ
た部分を掘り起こすことを意識して制作を行いまし

作家 インタビュー　

Interview

聞き手・構成　斉藤 七海 
 Interviewer & Editor: Nanami SAITO

Congratulat ions on the opening of your 
solo show! Can you tell us about the new 
installation work? 

Over the years, I’ve been making work around 

the theme of folklore—stories bound to a place 

and its ghost tales. I am drawn to the overlooked 

details history seems to miss, and to reframing 

the past through the voices of those who actually 

lived it. 

For the 2023 CAF Award exhibition, I found 

folkloric value in a contemporary phenomenon—

the Sh ibuya Hal loween celebrat ions—and 

used it to suggest another way of looking at 

redevelopment. 

My work has always had a tie to a specific place, 

but for this exhibition, I thought I’d give myself 

a little more freedom. While I was planning 

the show, I happened to be clearing out my 

grandfather’s closed construction office, and 

so I considered bringing that process into the 

work. Because the material was so personal 

and connected to my family, I didn’t feel right 

to keep it closed off as something entirely about 

myself. So, as in my previous projects, I focused 

on uncovering parts of history that often remain 

overlooked. One example is the history of land 

reform. It’s often summed up as many tenant 

farmers became landowners and their l ives 

improved as a result. But my grandmother’s 

family—though landowners—suddenly had to 

start farming themselves with no experience. 

It didn’t go well–they gradually sold off their 

land, and moved from job to job: starting a 

construction business, opening a supermarket in 

town, and eventually moving on again. Hearing 

how they were landowners who also faced 

hardships made me think that this might be one 

of those histories that rarely gets told. 

2023 CAF Award exhibition《明日のハロウィン都市/Halloween Cities 
of To-Morrow》 Photo by Keizo KIOKU
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た。例えば農地改革は一般的な歴史では「多くの小
作人が自作農となり、生活が改善された」とされて
いますが、地主の家だった祖母の家は、やったこと
のない農作業をいきなり始め出して、でもうまくい
かなくて土地をどんどん手放していって、職業を
転々とするようになりました。土建屋を始めたり
スーパーマーケットを街で始めてみたり、それが立
ち行かなくなってまた次の仕事へというように、ど
ちらかと言えば苦労した側の地主であることを聞い
て、それも一つの語られてこなかった歴史なのかな
と思います。

- 作品では昔話のような語り口で、同じお話を繰り
返し行なっていて、ちょっとずつ話が違ったりする
のが今回の映像作品と重なるところもまた面白いで
すよね。

そうですね。高齢者が同じ話を何度も繰り返す中で
毎度、話のディテールが少しずつ違うことがあると
思いますが、私はこれって高齢者だけでなく、誰し
もあることだなと思うんですよね。例えば近しい友
人や恋人から何度も同じ話を聞く、みたいなことと
か。話を聞いていると、この話ってこの人にとって
重要な意味があるんだなとか、繰り返し話をするこ
とでその人自身の歴史を紡ぎ直していく過程が見え
てくるような場合があります。今回の作品を作るた
めに改めて祖母から話を聞いたのですが、話を聞く
までは物を捨てると怒る人だったんですよ。だから
なるべく物を捨てないで事務所を整理しようと思っ
ていました。事務所を整理する上でこの場所の歴史
について聞きたいと祖母にお願いして、それで一通
り話を聞いたら、その後しばらくして、祖母が自ら
事務所を片付けていたんですよね。話すことで何か
祖母の中で整理がついた部分があったのかなと思い
ました。これは結構すごいことだと思っていて。こ
の展示を準備していくなかで、私の片付けは全然進
まなかったけど、祖母の心境が変化したことは大き
な前進でした。

The storytelling in your work has the feel of 
old tales, where the same story is repeated 
with slight differences. How do you see that 
carrying over into your video work?  
 

Well, you know how older people sometimes tell 

the same story again and again, and the details 

shift a little each time?  I don’t think that’s just 

something the elderly do — we all do it. Maybe 

it’s a close friend or partner telling you the same 

story over and over. When you’re listening, you 

start to realize the story holds a special meaning 

for them. And sometimes you can even see how, 

in telling it again, they’re reweaving their own 

history. 

Fo r  t h i s  wo r k ,  I  o n c e  a g a i n  a s k e d  my 

grandmother to share her stories. Until then, she 

would get upset if anyone threw things away, so 

I tried to sort through the office while discarding 

as little as possible. When I asked her to share 

what she remembered about that place, she told 

me everything, but something seemed to shift 

within her. Not long after, she started cleaning 

out the office on her own. I wondered if talking 

about it had helped her settle something inside 

herself — I thought that was pretty amazing. 

While I didn’t make much headway in my own 

tidying during the lead-up to the exhibition, her 

change in mindset felt like a big step forward. 

The Jizō statue in your work— there used to be 
a mulberry field around it, right? 
 

Yes — when my grandmother was a child, the 

land where the office now stands was a mulberry 

f ield. A path ran diagonally through it, and 

there was a Jizō statue by the side of the path. 

That’s where her story began. Later, when my 

grandfather was building a supermarket there the 
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- 作品にも登場しますが、もともとはお地蔵さんの
周りは桑畑だったそうですね。

祖母が子供の頃は事務所の場所が桑畑だったそう
で、そこに斜めに道が通っていて、その道のそばに
お地蔵さんがあった。そういう話から祖母の語りが
始まりました。その後、祖父がその場所でスーパー
マーケットを始めるための工事でお地蔵さんがどこ
かに行ってしまったようで、しばらくして隣のガラ
置き場みたいなところから、首がない状態のお地蔵
さんが発掘されたそうです。そのお地蔵さんに小屋
みたいなものを作ってしばらく安置していました。
その後スーパーマーケットが潰れて、次に祖父が土
建屋を始めるんですけど、祖父の土建屋の従業員が
その首のないお地蔵さんを見てちょっと不憫に思っ
たのか、勝手にコンクリートで頭をくっつけちゃっ
たそうです。そのお地蔵さんが私の生まれた時から
知ってるお地蔵さんで、生まれた時からいびつなお
地蔵さんがそこにあって、そういうものだと思って
いたので、話を聞いて少し衝撃でした。小さいブ
ラウン管ではその話を日記のような映像にしていま
す。

- 今回の個展は構成も面白いですよね。

まず会場に入ると打刻機があります。打刻機は事務
所から持ってきたもので、実際に事務所で使われて
いたタイムカードです。展覧会の DM も一応タイ
ムカードの大きさにして入れられるようにしていま
す。会場の入口にタイムカードを置くことで、展示
会場が事務所になっているんですよね。什器も事務
所の床と同じ緑色であったり、昔そこが桑畑だった
ので桑の葉の色でもあります。

メインの映像作品では、祖父の事務所がそっくり 
CG で作られて、玄関から入って奥の部屋でブラッ
クアウトしてしまい、また玄関に戻って同じことが
繰り返される映像なのですが、間取りや物の配置、
ディテールが毎回少しずつ違っています。かつて
スーパーマーケットだった時の間取りだったり、か

Jizō went missing. Some time after that, it turned 

up in  rubble pile next door—without its head. 

Thy built a little shelter for it and kept it there 

for a while. After the supermarket closed and 

my grandfather started a construction company, 

one of his workers, probably feeling a bit sorry 

for the headless Jizō, tried to reattach its head 

with concrete. That lopsided Jizō is the one I’ve 

known since I was born. I always thought that’s 

just how it was, so hearing the full story was a 

surprise. In the exhibition, there’s a video on a 

small CRT monitor that retells the story like a 

diary. 

This exhibition has a rather unique structure—
could you walk us through it? 

When you walk into the exhibition space, the 

first thing you see is a punch clock from my 

grandfather’s office, along with the actual time 

cards that were used there. I even made the 

exhibition invites the same size as a time card, 

so you can slip them right in. That way, the 

gallery’s entrance feels like you’re stepping into 

an office. The stands and seating are painted the 

same green as the office floor — and, since the 

site was once a mulberry field, it’s also the color 

of mulberry leaves. 

The main video is a 3DCG reconstruction of my 

grandfather’s office. You walk in through the 

entrance, go to the back room, and then the 

scene blacks out, only to drop you back at the 

front again, where it starts all over. Each time, 

something’s a little different: the layout, the 

way the furniture is placed, small details here 

and there. Sometimes it’s set up like the old 

supermarket used to be, and sometimes you can 

see the mulberry field that once grew outside the 

window. 

32 Interview  Ayumi KANNO作家インタビュー



つてそこにあった桑畑が窓の外に見えたりします。

字幕にはメインの映像を作るために祖母から聞き
取った言葉や、私がその聞き取りから触発された記
憶、事務所にあるものから引き出された私の記憶で
あったりとか、そういったものをまぜこぜにして見
せています。

実はこの映像作品は 5 回繰り返しているのですが、
最初の 1 と 2 は私の語りで、残りの 3 つはおばあちゃ
んの語りになっています。始まる時は「むかしむか
し…」から始まりますが、終わる時に一番奥の暗い
部屋で「ここでは一瞬が永遠で永遠が一瞬のよう」
という文言が入ります。その暗い部屋は、実際の事
務所でものがすごい多くて、私がいつも整理してて
ここはもう無理だってなっちゃうところなんですけ
ど、整理はいつもそこで終わります。夫と整理して
る時にそこで夫が「なんかここにいるとなんか 5 分
が 1 時間のように感じる」と言ったことがあり、そ
の言葉を参考にこの断末魔ワードを決めました。

そして 5 パターンの映像の間取りや置いてある物の
変化が、壁際にある A4 サイズのドローイングでわ
かるようになっています。

大きいテーブルの上に置いてあるブラウン管の映像
は、メインの映像を紐解くヒントのようなものに
なっています。メインの映像と反対側の壁にあるマ
ケットは、かつてそこが桑畑だった頃のものと、事
務所がスーパーマーケットだった頃の 1 階と 2 階の

The subtitles weave together my grandmother’s 

words f rom those s tor ie s , memor ies t hat 

came to me while we were talking, and other 

recollections stirred up from the objects in the 

office— all jumbled together and shown as one.  

The video plays outin five cycles: the first two 

are narrated by me, while the remaining three 

are voiced by my grandmother. Each begins with 

the familiar phrase, “Back in the day,” and ends 

in the dark back room with the words, “Here, 

a moment feels like eternity, and eternity like a 

moment.” That room is based on a real corner of 

my grandfather’s office—a spot so piled with stuff 

that whenever I try to clean it, I eventually think, 

“Nope, this is impossible,” and stop there. Once, 

while my husband and I were tackling it together, 

he said, “It feels like five minutes here lasts an 

hour.” That offhand comment became the seed 

for the work’s closing phrase. 

Along the wall, a row of A4-sized drawings traces 

the subtle changes in layout and objects across 

the five versions. 

 The large CRT on the table plays a video that 

serves as a hint for piecing together the main 

work. Across the room, on the opposite wall, 

are clay models I made from f loor plans my 

grandparents drew—one recreates the land as it 

was when mulberry fields covered it, the other 

shows the first and second floors from its time as 

a supermarket. These models also make a brief 

appearance in the small CRT monitor by the 

window, which plays a diary-like video, telling 

the story of the Jizō statue that once stood beside 

the office. 

 

「Boring process たいくつな掘削かてい」(2025) 会場風景�
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模型になっていて、祖父母に図面を書いてもらって
私が粘土で再現しました。窓際の小さいブラウン管
にはそのマケットが少し登場していて、事務所の横
にあるお地蔵さんにまつわる私の日記のような映像
になっています。

- 粘土は作品によく使われるのでしょうか。

粘土は日常的によく使っています。ドローイングと
か下書きとか、地図っていう名目だったら絵を描け
るんですけど、キャンバスを貼っちゃうとプレッ
シャーにやられて全然絵が描けなくなっちゃうんで
す。それと同じで粘土も焼いちゃうともう戻せない
ので、焼かずに未焼成粘土のままにしています。

- 余談ですが、片付けをしたあとは事務所はどうな
るのでしょうか。

建物自体は今のところ祖母の持ち家なので、なんと
か整理して自分のアトリエとして使えたらなぁと目
論んでいます。大学を卒業した後のアトリエがなく
て、卒業前の 2 月ぐらいに急にそこを整理して使え
ないかなと考え始めたことがこの作品のきっかけで
した。

- 過去の作品の話も少し聞かせていただきたいです。

「未踏のツアー」という作品は福島県の西会津が
テーマの展覧会のために作った作品です。出展され
ていた他の作家さんは、現地に住んでいる人や何度
か行ったことがある人だったのですが、それに対し

Do you often use clay in your work? 

I use clay all the time. With drawing, if I call it a 

map, a sketch, or a rough draft, I’m fine—but the 

moment I stretch a canvas, the pressure hits and 

I can’t draw a thing. Clay is the same—once you 

fire it, you can’t undo it, so I always leave it as 

unfired clay, able to be changed. 

I see my grandmother about once a week, usually 

to go grocery shopping or accompany her to 

the hospital. But asking her about the past felt a 

bit awkward. So I got my husband to join us —

using him as a kind of outsider to help open up 

the conversation. With him there, her way of 

speaking changed, the stories picked up their 

flow, and new little details started to come out. 

That was really interesting. 

By the way, what will happen to the office once 
it’s been cleared out? 

The building still belongs to my grandmother for 

now, so I’m hoping to somehow get it organized 

and use it as my own studio. I didn’t have a 

studio lined up after graduating from university, 

and it was around February—just two months 

before graduation—when I suddenly thought, 

maybe I could repurpose that office. That idea 

became the spark for this work. 

  

Could you also tell us a bit about your previous 
work? 

The Untrodden Tour is a work I created for a 

group exhibition themed around Nishi-Aizu in 

Fukushima Prefecture. The other participating 

artists had either lived there or visited several 

times, but I had never been. Since it was during 

the pandemic, I thought about what I could 

「Boring process たいくつな掘削かてい」(2025) 会場風景�
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て私は一度も行ったことがありませんでした。コロ
ナ禍だったこともあり、その状況でどういったこと
ができるか考えた上で、現地に行かずに西会津をリ
サーチして作品を制作することにしました。

do under those circumstances and decided to 

research Nishi-Aizu remotely—creating the piece 

without ever going there. 

《もう一つの西会津を歩くための地図》(2022) H54cm×W52cm�
©️ 2022 Ayumi KANNO

これはかつてあった牛海という湖の地図です。湖の
姿をマーキングしたら確かに牛のような形が浮かび
上がってきたんですよ。最初に調べ物からメモや地
図を作ってそれを元に CG を作っていくという、作
り方としては今回の個展と同様の手法です。web 上
の地図を用いて町を擬似ドライブしたり、その街に
関係する物語を読んだりして未踏ながらに土地に対

One part of the work was a map of a now dried 

up lake called Ushiumi. When I traced its old 

outline, it really did look like the shape of a cow 

(ushi being the Japanese word for “cow”). The 

process—starting with research, making notes 

and maps, then creating a CG version—was 

much like the approach I used for my current 
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する愛着を構築し、作品制作をするプロセスに挑戦
した作品でした。制作を終えた後は実際に西会津
へ行って、CG で制作した道と全く同じ道を撮って
ICC で展示しました。

左側に CG 映像があって、右側に現地で撮影した映
像を対応させて映しています。CG と実際の映像を
比べると山並みが重なっていたり、全然違うけど少
し似ているところがあったり。ストレートな手順で
現地に行ってたら見えづらかった発見や体験を得ら
れたことが楽しかったです。

- 今後はどのようなことに挑戦したいですか。

少し前からやりたいと思っていてできてないのが、
インタラクティブな要素を作品に組み込むことで
す。今の作品は映像を見ていただくような形態です
が、それに鑑賞者がアクションしたり相互作用が
あったりするのもいいのかなと思っています。ただ
それは必ずしも直接的でわかりやすいインタラク
ティブで無くとも良いと思っていて、何か必然性の
ある良い仕掛けを見つけていきたいです。

solo exhibition. Using online maps, I took virtual 

drives through the town, read local stories about 

it, and developed a sense of attachment to the 

place without ever going there. It became a key 

part of the creative process. After the piece was 

finished, I finally visited Nishi-Aizu and filmed 

the exact same roads I had modeled in 3DCG.  

At the ICC exhibition, the 3DCG video played on 

the left and the footage I shot on location played 

on the right, shown side by side. Comparing 

them, I found moments where the mountain 

ridges lined up perfectly, and others that were 

completely different yet somehow resembled 

each other. I enjoyed those discoveries—things I 

might have missed had I simply gone to the place 

from the start. 

Is there anything you’re hoping to explore in 
future projects? 

I’ve been wanting to try incorporating interactive 

elements into my work for a while now, but 

haven’t managed to yet.  With this piece, the 

format is simply for the viewer to watch the 

video, but I think it could be interesting to bring 

in some kind of action or two-way exchange with 

the audience. It wouldn’t have to be anything 

straightforward or obvious. I’d like to find an 

element that feels naturally necessary, something 

that belongs within the work’s own logic. 
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3点とも映像作品《Boring process》より�
 ©️  2025 Ayumi KANNO
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Boring process のドローイング_03
Drawings from Boring process
2025
21cm × 29.7cm
紙に水彩、鉛筆
Watercolor and Pencil on Paper
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菅野　今回個展を開催するにあたり、友人でもある
ジャグリングパフォーマーの結城敬介さんをお迎え
して、展示作品だけでなく、これまでの作品も含め
て話していきたいと思います。よろしくお願いしま
す。

結城　よろしくお願いします。簡単に自己紹介させ
てください。ご紹介の通り、私はジャグリングのパ
フォーマーとして活動しています。その傍ら、少し
だけ文章を書いたりもしています。菅野さんと知り
合ったきっかけは、菅野さんのパートナーで本作の
リサーチ協力もしている古川智彬くんと自分が友人
でして、その繋がりからでした。パフォーマンスを
しているところに古川くんと菅野さんが遊びに来て
くれたことがあって、話してるうちに菅野さんとも
仲良くなったんです。自分自身はアートを見ること
の訓練をしていたことはなく、熱心なアートウォッ
チャーというわけでもないんですが、古川くんと一
緒に地下アイドルをめぐる評論のような本を作った
りして、その表紙に菅野さんの作品を使わせていた
だいたりしています。今回トークショーへの登壇の
お話を菅野さんからいただいた時に、どんな話をし
ようかと話し合っていく中で、この数年はほぼ欠か
さず菅野さんの作品を拝見しているので、可能な限
り菅野さんの作品に即して話していきたいと思って
います。今回お越しいただいた皆さんはすでにこの
展覧会の作品をご覧いただいているとは思います

が、トークを進めていくうえで、まずは菅野さんか
ら展覧会の説明を簡単にお願いできますでしょう
か。

菅野　この展覧会のメインの映像の中に出てくる建
物は、私の祖父が所有していた土建屋の事務所がモ
デルとなっています。今年の 2月頃からその事務
所の片付けや整理をしていて、展示まであと3ヶ月、
4ヶ月、みたいな状況で、この整理していくことや、
家族の歴史を掘り返していくことを展示として出せ
ないかなというアイディアが湧いて、この展示を作
りました。会場に入ってすぐ右手に、タイムカード
の機械があります。その機械の前に本展のDMが
あるんですが、このDMを使ってタイムカードに
来場した日時を打刻することができます。機械の調
子が悪い時とか良い時とあって、今日はちょっとあ
まり調子が良くないです、すみません。この機械の
後ろの壁面に投影されているのが、本展のメインの
映像作品です。さっき言っていた、もう廃業になっ
ている私の祖父の土建屋の事務所がモデルで、今は
物置みたいになっている場所なんですが、そこを自
分で 3DCGでモデリングをして、そっくりそのま
まゲームの世界みたいなものを仮想空間で作りまし
た。
事務所の玄関から入って奥の部屋まで行って、最後
はフェードアウトするみたいな映像が繰り返される
んですが、実は繰り返されるごとに毎回ちょっとず
つ事務所の間取りが違ったり、物の配置が変わって
います。壁にあるドローイングは、変化していくそ
れぞれの間取りが描かれています。
以前は、事務所があった場所で八百屋や魚屋、肉屋
が 1階にあり、2階ではスナックやお好み焼き屋
などが入ったスーパーマーケットをやっていたそう
なんですが、映像にも時々スーパーだった当時の間
取りが重なったり、小物が現れたりします。映像の
下部には昔話のような字幕が付随していて、これも
同じ雛形で繰り返されるのですが、語られる時代が
変化したり、映像内の変化に引っ張られるかたちで
変化があります。高齢者から話を聞いていると、一

Drawing Room
菅野 歩美  
結城 敬介（ジャグリングパフォーマー）

Talk
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見同じ話の繰り返しが起こっている時でも、毎回少
しずつ新しい細部が語られ、段階を踏んで全体が見
えてくるようなことがあります。この経験と、私が
毎日事務所を整理するという行為を行なっていく中
で、場所と記憶の在り方について何か作品にできな
いかと思い、本作に取り組みました。
 会場で展示している他の作品を簡単に説明すると、
このメインの映像に対する説明動画というか、プレ
ゼンテーション動画みたいなものが、テレビで流れ
ています。入り口入って左手の壁際には、昔スーパー
だった時の間取りの模型や、それ以前の桑畑だった
時の様子を粘土で作った作品があります。その横に
設置してあるブラウン管テレビには、うちにあるお
地蔵さんの話を混ぜこぜにした映像が流れていま
す。�

結城　今、菅野さんから説明もありましたが、入り
口から見て右手の壁のスクリーンに投影されている
本展のメインの映像作品は 12分の連続した作品で
あるとともに、5つのエピソードで分けられていま
す。映像の左手にはドローイングが5点飾ってあっ

て、今自分たちが話しているこのテーブルには、本
来テレビモニターから映像が流れています。入り口
から見て左手壁にはまたテレビモニターが設置され
ており、その映像と、映像に関連付けられていると
思われる模型が 3点並んでいて、これらを反時計
回りに見て最後また打刻して帰るといった、作家に
与えられた動線に則って見ました。もちろん見に来
た方それぞれの見方というのはあると思いますが、
自分は今回の展示では映像作品の比重がやはり一番
大きいと思います。ですから、映像を長いこと見て
考えることが作品経験の肝だと感じました。�

菅野　メインの作品は全部で 12分の映像なんです
が、始まりと同時に入り口に入って、事務所の奥で
映像が一度フェードアウトして、という繰り返し
の 12分なので、人によってはその一回のループで
離席するっていう場合も全然可能性としてあり得ま
すね。でも映像の横に展示している５点のドローイ
ングは映像のヒントみたいなものでもあるので、そ
れでもしかして同じループの繰り返しではないのか
も、と気がついた人もいるかもしれません。

「Boring process たいくつな掘削かてい」(2025)　展示風景 
作品《Boring process のドローイング_01-05 / Drawings from Boring process 01-05》 

41Talk Event “Drawing Room ”Ayumi KANNO 
Keisuke YUKI



展覧会をやってると、映像作品はそのまま素通りさ
れてしまうケースも少なくないのですが、中には何
周も見続けるみたいな方もいて、不思議だなと思い
ます。この会場のビルも、他のスペースで絵画の展
示などいっぱいあると思うんですけど、絵画の展示
でも同じことが起きてると思います。会場に入って
20秒くらいで展示を見てしまおうと思えば見れま
すが、おそらく一つの絵に対して 5分とか 10分と
か見る方もいます。

結城　ところで、今回の映像ではカメラワークが特
徴的です。菅野さんの作品に渋谷のハロウィンにつ
いての映像作品があって、渋谷の再開発や現代の渋
谷のハロウィン文化をSF的に解釈した作品なんで
すが、その映像でのカメラワークは渋谷の監視カメ
ラのような視点で、しかもそれがドローンのように、
あるいは回遊する魚のように動き回る、いわば非人
間的なカメラの動きでした。これは今までの菅野さ
んの映像作品に共通してもいるものです。
でも今回の作品は、一人称視点のゲームをプレイし
ているみたいに、誰かの身体が動いているかのよう
です。だけど、人間の動きだとしたらかなり変な動
きもあります。例えばカメラは天井付近の神棚のあ
たりを平然と乗り越えていったりします。ここであ
れっとなるというか、ふつうの身体スケールである
という前提が狂うような感覚を与えられるのです。

しかし同時に、断続的に鍵束が擦れるようなチャリ
ン、チャリンというような音がして、やはり何か身
体に紐づくような、カメラを操作している人間の身
体があるかのような感覚も与えられます。けれども、
必ずしもそれはリアルな身体を前提にしたものでは
ない。
映像の字幕には、この物語を語る菅野さんのおばあ
さまかな、昔話がずっとテキストで投影されてるん
ですが、この語り手も実は途中で聞き手である菅野
さんと思しき語り手に変わっていたり、発言にズレ
が発生していたりします。鍵束の音や機械音は映像
内で流れていますが、また字幕のテキストを語って
いる人の声は一回も聞こえてこない。そもそも人間
らしきものが映ることもない。語られる話＝字幕は、
画面の中に映っている階段や、影や、明かりのちら
つきとか、そういったオブジェクトと同等のものと
してここに配置されている。映像のループの中で、
オブジェクトや話のディテールが毎回変わるという
のもそうですが、単線的に処理したり定位しづらい。
記憶はむしろおぼろで不安定で、それをこそここに
描きたいという印象です。菅野さんのパーソナルな
ものを取材対象としていながらも、パーソナルな何
かに紐づけて、自分のアイデンティティを見つけた
いとか、そういった明確な結論があるわけではなく、
結論の持ちづらさ、そのことの強度みたいなものを
とても感じました。
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菅野　渋谷の作品の時は、渋谷の再開発事業と合わ
せて展示をしてくださいということでもあったの
で、必然的に渋谷の再開発について、自分はどうい
う思いがあるのか、というところにフォーカスを当
てる必要があったんですが、今回はアワードの副賞
として自由に展示をして良いという、一種ご褒美の
ような展示だったので、今までの作品のテーマ設定
や視点から一回自由になってみて、パーソナルな、
等身大の展示にしてみようという気持ちがありまし
た。そういった気持ちなどが、今回映像の動きや音
の使い方などに変化があった理由かもしれないで
す。今回の映像がカクカクしているというのは、本
当に手で動かしているからそうなっているのかもし
れない。

結城　リアルタイムの操作の記録っていうことなん
ですね。

菅野　そうですね。手の動きで失敗したらもう一回
やり直したりします。今回はあんまりカメラが物や
壁を突き抜けないように意識しました。いつも物や
壁を突き破ったりしてるんですけど、なるべく突き
破らないようしてこの空間の中を歩いている感覚を
しっかり出した。ただ、神棚見せたいみたいなとき
はスケールを無視してグイグイいっちゃうとかして
いて、このトイレットペーパーのストックがなく

なっているとか、そういったところは鑑賞者に気付
いてもらいたいと思いつつ、気付いてもらいたいけ
ど当然全部は言いたくない、みたいな気持ちがあり
ましたね。

結城　作品がループしている中で、オーブが出てき
ますよね。これも何かハッとさせられました。
 
菅野　そうですね。オーブって、写真を撮ったとき
に写り込む丸い玉みたいなもので、心霊写真なんか
でよく見られる現象です。大体は埃なんですけどね。
事務所の片付けをしている時にその過程として記録
写真を撮ると、よくオーブが写り込んだんです。そ
れを占い師である夫のお母さんに話したら、ホワイ
トセージを炊いて窓を開けた方がいいとアドバイス
をもらい、実行したりしました。今回の作品にはそ
ういうエピソードも反映されていて、他にも片付け
の過程で言われたことをセリフとして入れていたり
もします。
例えば、一番奥の部屋で毎回映像がフェードアウト
するんですが、その時に「一瞬が永遠で、永遠が一
瞬のようだ。」というセリフが出てくるんです。こ
れは、夫が「ここにいると 5分が 1時間みたいに
感じる。」って言っていたことがあって、それをオ
マージュして使っています。そのほかにも、祖母の
話に出てきたものとか、昔よく作っていたケーキを

映像作品《Boring process》より ©️  2025 Ayumi KANNO
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部屋に置いていたり、過去と今を行き来するような
構成にしています。

結城　什器がグリーンに統一されていて、窓ガラス
にもグリーンっぽいフィルムが貼ってありますよ
ね。あれは展示してから決めたことなんですか。

菅野　いえ、事前にこの色になるように決めていま
した。空間を全体的にノスタルジックな雰囲気にし
たくて、窓のガラス面にフィルムを貼ったり、緑色
の机や椅子など、什器は事務所の床の色と同じだっ
たり、そこが桑畑だった時の緑色と重ねていたりし
ます。
結城　作品の中に出てくる事務所の床の色とも関連
させるように、全体をコントロールしていたんです
ね。今のお話を聞いてなるほどな、と思いました。
ただ、ホワイトセージとかオーブの話って、見てい
る人にとっては、こうしてお話を聞かないと正直な
かなか映像だけでは読み解きようがない。とても個
人的な、たわいのない話だったり、作家自身の経験
がときに説明されずそのまま作品になっている。そ
ういうのって、いわゆる「芸術とは何か」みたいな
大きなテーマに向かっていく制作のあり方とは、か
なり違いますよね。それでも、そういう個人的で小
さなことが「作品たりうる」と思える、その理由と
いうか根拠があるのか。それとも「よくわからない
けど、とりあえず作品にしてみている。」みたいな

感覚なのか。そこがちょっと気になります。

菅野　自分の中にずっとあるテーマとして、「民俗
学」っていうのがあって。たとえば歴史の語りって、
たいてい国家とか政府とか、そういう大きな一人称
で語られるじゃないですか。でもその一方で、個人
のたわいもない話とか、農民のエピソードとか、特
に女性の経験なんかは、歴史の中に組み込まれずに
見過ごされてしまうことが多い。民俗学には、そう
いうマイノリティの物語や、語り継がれてきた民話
の中から、歴史に埋もれた声をすくい上げようとす
る視点もあって。私は、作品を通してそういうこと
ができたらいいなって思っているんです。
たとえば今回の映像の中でも、祖母が話してくれた
昔の話、あそこが昔スーパーだったとか、農地改革
のあと苦労して商売始めたけどうまくいかなかった
とか、そういう話って、すごくたわいもないけれど、
実は大きな歴史とつながっているんですよね。農地
改革って、その裏では損をした地主がいたり、語ら
れなかった個々の複雑な事情もあったりして。そう
いう小さな話の中に、ちゃんと歴史のグラデーショ
ンがある。だから私は、そういう個人の記憶とか物
語を作品としてまとめることで、「パブリック・ヒ
ストリー」として残せるんじゃないか、と思ってい
て。パブリック・ヒストリーって、一般の人が残す
歴史、っていう意味なんですけど、それを本として
記録するだけじゃなくて、空間や映像、芸術という

映像作品《Boring process》(2025) ©️ 2025 Ayumi KANNO

44 トークイベント「Drawing room」菅野 歩美 × 結城 敬介 Ayumi KANNO 
Keisuke YUKI



かたちで提示することで、言葉にならないままでも、
誰かに伝えられる可能性があると思うんです。怖い
のは、複雑なものをきれいに整理して、はっきり提
示してしまうことだと思っていて。そうじゃなくて、
複雑なものを複雑なまま見せる。そういう表現を目
指しています。

結城　菅野さんの作品の中で、自分がすごく象徴的
だと思っているものがあって。それが、博士課程の
修了展示で発表されていた《埋め立て地のフォーク
ロア》です。この作品は、埋め立て地というテーマ
を軸に、ふたつの土地を一つの映像作品の中でシー
ムレスに行き来する構成になっていましたよね。
さっき話に出ていた渋谷の作品とは違って、リサー
チ中に撮影された写真や動画も挿入されていて、よ
り資料的な要素が作品に組み込まれていたのが印象
的でした。
その中で特に気になったのが、作品に登場するふた
つの土地の対比です。ひとつは埋め立て地。言って
しまえば人工的で、明確な歴史や物語を持っていな
いような土地。もうひとつは奄美大島のように、民
間伝承や民俗学的な研究対象として、深い歴史や記
憶が重なっている場所。このふたつが、ひとつの映
像の中でキメラ的に結びついていて、それがすごく
作品のコンセプトと重なっているように感じまし
た。
なかでも、奄美のエピソードとして紹介されていた

「首のない豚」の話がすごく印象に残っています。
あの話では、山道とか浜辺とか、あるいは遺跡のま
わりに、ある日突然 “首のない豚 ”がポンと現れる
らしいんです。でも、なぜそこに出てくるのか、な
ぜ首がないのか、理由は誰にもわからない。
でもその話って、私には菅野さんのこれまでの作品
のほとんどすべてを象徴しているように思えるんで
す。つまり、「首のない豚」は確かに現れるし、人
びとはそれを見て語り合い、記憶し、「そういうも
のがある」と伝えていくことはできる。けれど、そ
れが何を意味しているのかは、結局わからない。た
だ、意味のわからない記憶を媒介する何かとして存
在している。今回の作品も、自分にはそれが「首の
ない豚」的な体験だと思えていて。つまり、何かを
明確に記憶するというよりも、「よくわからないエ
ピソードを聞く」「少しずつディテールの違う話を
聞く」「なぜこの空間が緑色で統一されているのか
わからないまま、そこで 10分とか 20分過ごす」
という体験。それってまさに、「首のない豚がそこ
にいる」っていう感じなんですよね。

菅野　「首のない」っていうのが、私の中でずっと
続いているキーワードなんですよね。さっきの「首
のない豚」の話もそうなんですけど、実は修士の時
の作品にも「首のない猿の幽霊」が出てくるんです。
その幽霊は、誰も住んでいない廃村に出るって言わ
れていて。でもそれがなぜ出るのかとか、どんな由

東京藝術大学大学院美術研究科博士審査展 2024《埋立地のフォークロア》(2024) ©️ 2024 Ayumi KANNO
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来があるのかとか、そういう分かりやすい説明は特
にないんです。ただ、「首のない猿が出る」ってだけ。
でも、そういうちょっとグロテスクな幽霊が「見え
る」っていう話があるのって、きっとその場所に対
して何か特別なイメージがあるからなんじゃないか
なと思っていて。なんとなく暗いイメージとか、不
穏な雰囲気とか。実際、その村は日本統治時代には
日本軍が駐在していた場所で、戦後には中国軍の人
たちが住んでいたりして、すごく複雑な歴史を持っ
た場所なんです。今はもう誰も住んでいなくて、温
泉地としても知られているんですけど、そういった
歴史と現在がごちゃ混ぜになっていて、全体として
はちょっと不気味な空気がある。台湾では「サルは
温泉が好き」っていうイメージがあったりするんで
すけど、そういう要素も相まって「首のない猿の幽
霊が出る」っていう話が村に根付いているのかもし
れない。
で、私自身は、そういう話が一言ポンと語られるだ
けで、その土地に関わる複雑なものたちが整理され
ないまま、でも確かに自分の中にスッと入ってくる
ような感じがして。だからすごく惹かれるんですよ
ね。幽霊の話って、いわゆる口頭伝承とかフォーク
ロアって呼ばれるものだと思うんですけど、そうい
うのを追いかけているうちに、あ、これは民俗学に
近いのかもしれないって思い始めて。そこから民俗
学を調べたりするようになりました。
今回の展示でも、「首のないもの」が偶然のように
また登場していて。それが、あの事務所の横にあ

るお地蔵さんの話です。あのお地蔵さん、よく見
るとすっごく不恰好なんですよね。展示では 3Dス
キャンした映像がブラウン管に映っているんですけ
ど、頭がすごく大きくて。私、子どもの頃からその
像を見てきたんですけど、当時は「なんか頭が大き
いなー」くらいにしか思っていなかったんです。で
も実は、もともとの頭じゃなくて、別の頭が後から
くっつけられていたらしいんです。発掘されたとき
には、首がなくなっていたそうで。しばらくしてか
ら、近所の土建屋さんがコンクリートで新しい頭を
作って、素人修復みたいな形でくっつけたっていう
話をあとから聞きました。
そういう、知らないうちに修復されていた「首のな
い存在」が、自分の身近なところにも実はずっとあっ
たんだって気づいたとき、「首のない」っていうキー
ワードが、自分の中でだんだん繋がっていった気が
します。

 結城　やっぱり震災以降、「民間伝承」だとか「記憶」
「想起」みたいなものって、繰り返し扱われてきた
テーマだと思うんですよね。それは今もなお、ちゃ
んと意味があるし、重要性があるものだと思ってい
ます。ただ、菅野さんの作品は、そういうシリアス
なテーマに正面からも向き合ってはいるんだけれど
も、同時にどこかちょっと「とぼけている」という
か、いい意味で「かわいらしい」要素があるという
か。そういうニュアンスをまとっていると思うんで
すよ。もっと大きなテーマ、たとえば災害や社会構
造の変化とか、そういったものにダイレクトに向き
合っていく作家ももちろんいて、それはそれで必要
だと思う。でも、菅野歩美という作家には、そういっ
た「首のない」というモチーフを自分のなかで繰り
返し扱わずにはいられない、何かしらの必然性があ
るように感じるんです。そういったモチーフが自分
の中で反復されていく、それは理屈では説明できな
いけど、やっぱり何かがそこにあるんだろうなと思
わせられる。だからこそ、もっと深く知りたくなっ
てしまう。作家と作品と鑑賞者を繋ぐ紐帯のようで
す。

映像作品《Excuse》( 2025) ©️ 2025 Ayumi KANNO
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自分が現代アートを見始めたとき、最初にぶつかっ
たのは「どこから掴みかかっていいかわからない」
ということだったんです。でも、ちょっとだけ踏み
込んでみて、「この作家はどんな人なんだろう、何
に興味があるんだろう、何をしたくて作品を作って
いるんだろう」って、作家自身について考えるとだ
んだん見えてくるものがあるなと思っていて。こっ
ちもちょっとゲームに乗ってみる、やりとりに参加
してみるというスタンスが必要な場面も多いし、そ
こがまた面白かったりするんですよね。菅野さんの
場合は、「鑑賞者にはこういう体験をしてほしい」「こ
こに誘導したい」という作家の欲望みたいなものが、
そんなに強くないように感じるんです。それが逆に、
作品としての魅力になっているというか。「ここで
泣いてください」とか「ここで驚いてください」とか、
そういう押し付けがない。だからこそ、こちら側も
自由に関われる。首のないものたちと一緒に、なん
だかわからないまま、でも確かに存在している何か
に触れていく、そういう体験ができる。それが菅野
さんの作品の面白さなんじゃないかなと思っていま
す。今回の展示とは違って、博士展のときの菅野さ
んは在廊していましたよね。

菅野　博士展の時は、必ず毎日在廊していました。

結城　確か作家がそこにいること自体もコンセプト
だったんですよね。

菅野　そうですね、博士展では自分が案内役として
会場にいて、お客さんを案内して、鑑賞から連想が
促されるような方法を探っていました。案内役がい
なくても、勝手に鑑賞者の中で連想が生まれて行っ
たらいいなといつも思っているのですが、作品と鑑
賞者の関係によってはなかなかそれが生まれにく
かったりして、そこで観賞者が作品に入るこむため
のガイドを自分が行うのがいいのではないかと思い
ました。でもそうやって、ガイド役が必要になって
しまうのは、作品自体にフックが少ないってことな
のかなと反省して、今回の展示では自分そこに居な

くとも、説明しなくとも読み解けるように意識して
いました。

結城　今回は会場の構成だったり光の入り方も面白
いですよね。

菅野　今回は会場構成に小泉立さんが入ってくだ
さったので、小泉さんの構想に比較的おまかせして
います。むしろ作家のコントロールはあんまりない
かもしれないです。と、そんなこんなでそろそろ終
わりの時間になってしまいました。せっかくなので
今日は結城さんに無理を言って、最後に少し会場内
でできるジャグリングを見せていただきたいとお願
いしています。これでトークが締まります。

結城　締まるかどうかは自分次第なんですね（笑）。
 
[ パフォーマンス ] 

菅野　結城さんありがとうございます！みなさん、
本日はお集まりいただきありがとうございました！

結城敬介（ゆうきけいすけ）
1987 年生まれ。仙台市出身。13 歳よりジャ
グリングを始める。16 歳で日本大会銀賞を
受賞後、国内外でパフォーマンスを行う傍ら、
異ジャンル並立をコンセプトにした『多夢多
夢茶会』『あるばとろす』などのオムニバス
パフォーマンス公演を企画する。また『アイ
ドル批評誌 かいわい』やストリップの文集

『ab-』の編集・執筆活動も行っている。

Ayumi KANNO 
Keisuke YUKI
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上下とも映像作品《Boring process》より ©️  2025 Ayumi KANNO
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Boring process のドローイング_05
Drawings from Boring process
2025
21cm × 29.7cm
紙に水彩、鉛筆
Watercolor and Pencil on Paper
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2025 年 2 月 6 日 00:19
12 年間在籍した大学をもうすぐ卒業する。どうやっ
て春から社会人をやればいいのかわからない。そこ
でひとまず自分のオフィスを作ることにした。でも
家賃が問題だ。実家の近くには 2016 年に閉業し、
大量の物と共にずっと放置されてる祖父の土建屋の
事務所がある。そこを整理して使っていこうと決め
た。
放置されているとは言ったものの、母や叔母によっ
て何度か整理が試みられている。前回 2020 年ご
ろ事務所の整理を手伝った時は、基本的に物を捨て
る作業を手伝った。作業が「捨てる」の時は、物を買っ
た人に対して、そして放置されてること対して怒りが
湧いた。多分私だけじゃなく母も「なんでこんなもの
とっといてるの！」みたいなこと言いながら怒ってい
たから、あれは捨てるという目的と行為、労働が関
係した怒りだったと思う。
今回は捨てる物もあるけど、綺麗にする作業も多く
なった。サビを磨いたり、埃を落としたりしてる。今日、
一番成果があったのは製図台の掃除だ。黄色くベタ
ベタになっていた古い製図台を磨いた。汚れの正体
は油と埃だった。なんで土建屋の事務所でこんな汚
れが製図台にと思いつつ、製図台の後ろにある流し
台とガスコンロに気づいた。そっちも相当汚れてい
て、それで急にこの事務所で自分を育ててくれた祖
父母に感謝の念が湧いた。今までの整理ではこんな
感情になったことがなかったから、なんとなく綺麗
にするという行為と、この感情が繋がっていると思
う。同時にこんなにも感傷的になって、この整理を
終えることは出来るのか不安にもなった。

事務所には祖母の物が大量にある。祖母はな
んか私が中学生ぐらいの頃から 5 年ぐらい、
この事務所に住んでいた。その間、私と妹は
家から徒歩１分のこの事務所で毎日夕飯を食
べていた。小学生ぐらいまでは夕飯を私が作っ
ていたけれど、中学生になって家のことから
逃げたくて、毎日練習があるバレー部に入り、
夕飯を作れなくなった。はじめはコンビニか何
かのお弁当をそこで食べてた。でもある時祖
母がほっともっとのお弁当を買ってきてくれて、
そのお弁当があったかくて嬉しかったのを覚え
てる。
事務所には電子レンジも無くて、調理器具や、
調味料も全然無かった。しかしある時から、
突然祖母が事務所で夕飯を作ってくれるよう
になった。事務所には炊飯器が無かったから、
米だけ家で炊いて、部活から帰ったら炊飯器
ごと事務所に持って行って祖母が作ったおか
ずや味噌汁を食べていた。当時同級生男子の
家がたまたま近くにあって、私が炊飯器を持っ
て事務所に行く時間、その子の家の前でサッ
カー部がたむろするようになって、最悪な気持
ちだった。炊飯器を持って事務所にいく時は、
大概妹も一緒だし、小学生の妹に姉が同級生
を避けてるって思われたらダサいし、炊飯器
が爆重だったからサッカー部を避けずに毎日
そのこの家の前を通る最短ルートで事務所に
行ってた。1、2 回なにか言われたかもしれな
いけど、無視していたら次第に向こうも毎日同
級生が妹と炊飯器を持ってどこかへ行く珍景
に、慣れていったようだった。

掃除した製図台

映像作品《Boring process》より ©️  2025 Ayumi KANNO
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2025 年 5 月 22 日 
今日は祖母から事務所のある場所の話を聞かせてもらっ
た。これは前々から計画していたことで、日程は祖父がデ
イサービスに行く日かつ、一人で話を聞くのは照れくさい
のでパートナーが同席できる日を選んだ。おばあちゃんに
はパートナーがあの場所の歴史を知りたいって言っている
から改めて教えてと伝えた。
午後、山奥の祖母の家に行くと、いつも以上に厚塗りの
化粧をして服装もばっちり決めた祖母が出てきた。祖母は
気合いを入れる日はラメが散りばめられた光り物の服を着
る。祖母は今日もそんな日としてカウントしてくれたよう
だ。祖母は事前に話す内容をまとめたメモを用意していて、
それを元に漫談家かと思うほど節を利かせて、祖母が生
まれた時から今日までの事務所のある場所の歴史を聞か
せてくれた。話はたまに脱線しながら、誇張されながら、
どこまでが本当かわからないけど、祖母の生き生きした表
情が見れて、いい日だった。

2025 年 5 月 31日 
祖母から「事務所片付けたよ」と言われた。あれだけ事
務所の物を処分することを拒否していた祖母が、叔母に
手伝ってもらいながら処分したり、物を持ち帰ったよう
だった。もちろん全てが片付けられたわけでは無かったが、
先日話を聞いたことで、祖母の中でも何かが整理された
のかもしれない。

祖母が用意してきたメモ

Diary of the Exhibition Production Process 51
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Boring process のドローイング_02
Drawings from Boring process
2025
21cm × 29.7cm
紙に水彩、鉛筆
Watercolor and Pencil on Paper
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オープニングレセプションでは、菅野の友人であ
り作家である新井毬子が、本展示をイメージし
て制作したホールケーキが振舞われた。

At the opening reception, a whole cake 
created by KANNO’s friend and artist, 
Mariko ARAI, was served, inspired by the 
exhibition.
�

54 Documentation of 
 the Opening Reception

Boring process たいくつな掘削かてい
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菅野 歩美（かんの あゆみ） 

1994 年生まれ。
2017 年 東京藝術大学 美術学部 絵画科油画  卒業
2021 年 東京藝術大学大学院 美術研究科  修了
2025 年東京藝術大学大学院美術研究科 博士後期課
程（油画）修了。 
 
どこの土地にも存在する、土地にまつわる物語や伝
説、幽霊譚。フォークロアと呼ばれるそれらは、な
ぜ人々によって紡がれてきたのか、その背後にある
歴史や個人の感情を想像することで生まれる「オル
タナティヴ・フォークロア」を 3DCG を使ったアニ
メーションやドローイングによって表現している。
 
[ 受賞歴 ]
2024 年 第 29 回学生 CG コンテスト NEW 
CHITOSE GENIUS 賞、2023 年 CAF 賞 2023 最優
秀賞、2021 年 A-TOM ART AWARD 2021 特別賞。

[ 個展 ]
2025 年  Boring process たいくつな掘削かてい（現
代芸術振興財団）、2023 年 明日のハロウィン都市 
/ Halloween Cities of To-Morrow（SACS）、2023
年 中空のページェント（YAU Studio）、2022 年  
News From Atopia / アトピアだより  ( コートヤー
ド Hiroo)。

Ayumi KANNO

1994  Born in Tokyo, Japan.
2017  B.A. Tokyo University of the Arts, 
　　　Oil Painting Department.
2021  M.A. Tokyo University of the Arts, 
　　　Oil Painting Department.
2025  Ph.D. Tokyo University of the Arts, 
　　　Oil Painting Department.

KANNO creates installations that weave together 
videos and drawings derived from fragmented, 
seemingly unrelated memories of the same 
place. Her work explores why communities 
generate site-specific folklore and ghost 
stories around these locations. Through these 
installations, she seeks to reunite elements that 
have been divided and restore their connections. 
In recent years, she has been experimenting 
with 3DCG as a medium for crafting her own 
forms of site-specific alternative folklore. 
 
[Prize] 
2024 29th Campus Genius Contest, NEW 
CHITOSE GENIUS Prize. 2023  Contemporary 
Art Foundation Award 2023,  Grand Prize. 2021   
A-TOM ART AWARD 2021, Special Prize. 
 
[Solo Exhibitions] 
2025 “Boring process” Contemporary Art 
Foundation, Tokyo,  Japan. 2023 “The Hollow 
Pageant” YAU Studio, Tokyo, Japan. 2023 
“Halloween Cities of To-Morrow” SACS, Tokyo, 
Japan. 2022 “News From Atopia” COURTYARD 
HIROO, Tokyo,  Japan。
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過去作品　Selected Past Works

Past works▶︎

明日のハロウィン都市�
Halloween Cities of To-Morrow�

2023
インスタレーション 

（映像、ドローイング、他） 
映像尺 12min 58sec

10 月 31日の渋谷に人々が集まる現象に
原初の祭の発生を重ね合わせることで、現
代的な事象のなかに民俗学的な価値を見
出そうと試みた作品。映像では、ゲーム
エンジンによってシュミレーションされた、
渋谷のハロウィンが伝承と化した未来の渋
谷が映し出されている。 

未踏のツアー 
The Untrodden Tour

2022
インスタレーション 

（映像、ドローイング、他） 
映像尺 24min 30sec
 
自身は訪れたことのない土地について、未
踏のままで制作を試み、その土地の模型
を CG で作成した。模型の作成にあたっ
ては、Google マップ上の土地を散歩し、
その土地に関係する小説や、町の広報誌、
ビデオ通話による口頭伝承などを通して町
の物語を集め、その物語をオブジェやド
ローイングとして模型に入れ込んだ。この
模型のなかを作者がツアー形式で踏破す
る、映像インスタレーション作品。

2023 CAF Award exhibition《明日のハロウィン都市/Halloween Cities of To-Morrow》
(2023) Photo by Keizo KIOKU

 ICC アニュアル 2023　ものごとのかたち《未踏のツアー/ The Untrodden Tour  》(2022)  
Photo by Keizo KIOKU, Photo Courtesy: NTT InterCommunication Center [ICC]
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