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The TOKYO MIDTOWN AWARD is a competition with the aim of discovering, supporting, 
and collaborating with new talent in the art and design competitions. The 2025 competition, 
which marked the 18th year of the award, received a total of 1,429 entries from which 19 
individuals in 15 groups were selected as winners and finalists.

The theme for the design competition was entitled THE NEXT EXPERIENCE. By presenting 
the problem of creating something that will come next rather than simply something that is new, 
the competition gathered ideas for the future in reflection upon the present. The Grand Prize was 
awarded to a musical instrument that converts braille into sound, offering a novel experience in 
communication. The art competition featured finalists with diverse backgrounds as artists, and 
among these the Grand Prize went to an artist who chose art as a medium to present a question 
to the world using her own prosthetic eye as a motif. It was striking that despite having different 
themes and panels of judges, the works in both competitions that won the Grand Prize possessed 
an inclusive perspective.

To date, this award has produced a total of 370 winners and finalists in 255 groups, comprising 266 
individuals in 156 groups in the design competition and 104 individuals in 99 groups in the art 
competition. Since 2024, we have further expanded our post-award supports, collaborating with 
the Mitsui Fudosan Group to provide opportunities for winners to exhibit their work not only in 
Roppongi but also in the Nihonbashi and Kasumigaseki areas of Tokyo. By holding exhibitions and 
exhibiting artworks in office spaces, and proactively engaging in other such experimental initiatives 
to install art within corporate environments, we have gained a valuable opportunity to reconsider 
the impact that design and art can have on society. Starting in 2025, we instituted a partnership 
system, under which external companies are also involved alongside the organizers. Going forward, 
we intend to continue expanding our connection with society through new endeavors.

In 2027, Tokyo Midtown will celebrate its 20th anniversary. We will continue to examine what 
Tokyo Midtown can do and it should do as well as the significance of the TOKYO MIDTOWN 
AWARD and its 18 years of history, and our goal of contributing to the future of as many creators 
as possible will remain unchanged.

Organizer

PREFACE

TOKYO MIDTOWN AWARDは、新しい才能との出会い、応援、コラボレーションを
目指す、デザインとアート、2部門のコンペティションです。18回目の開催となった
TOKYO MIDTOWN AWARD 2025には、総計1,429件の応募があり、15組19名が
受賞者・ファイナリストとして選出されました。

デザインコンペのテーマは「THE NEXT EXPERIENCE」。“NEW” ではなく“NEXT”
を問いかけた結果、現在を思考し捉えた未来へのアイデアが集まり、点字を音に変換する
楽器という新しい会話の体験のアイデアがグランプリを受賞しました。また、アートコンペ
でアーティストとしての様々な経歴をもつファイナリストの中からグランプリに選出された
のは、自身の義眼をモチーフに、世に問うための方法としてアートという表現を選んだ
作家でした。テーマも審査員も異なる両コンペにおいて、どちらもインクルーシブな視座
をもった作品がグランプリに輝いたことが印象的でした。

本アワードでは、今回までの実施で、デザインコンペ156 組 266 名、アートコンペ99 組
104 名、計 255 組 370 名の受賞者・入選者を輩出しています。2024年より受賞後の
支援を拡充し、三井不動産グループとの連携により、六本木だけでなく日本橋や霞が関
でも受賞者に活躍の場を提供しています。オフィス空間での展覧会開催、アート作品設置
など、企業にアートをインストールする実験的な取り組みを積極的に行うことで、あらた
めてデザインやアートが社会にどのような作用をもたらすことができるのかを考える機会
になりました。2025 年からはパートナー制度を設け、主催者だけではなく、外部の企業
に関わっていただきました。今後も、新しい試みを通じて、社会とのつながりを拡げてい
く所存です。

2027年に東京ミッドタウンは 20 周年を迎えます。東京ミッドタウンとしてできること、
やるべきこと、18 年間の開催によって積み重ねてきたアワードの意義を問い続け、ひとり
でも多くのつくり手の未来に貢献できる活動としていくことを、変わらず志していきたい
と思います。

主催者

序
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イベントや
ワークショップでの起用

Design and artwork at 
events and workshops

デザインや
アートのイベントへの参加

Participation in 
design and art events

様々な分野で活躍する審査員
Judges active in various fields

デザイナーのたまご
Young designers, students

アーティストのたまご
Young artists, students

新作発表の機会
Exhibition opportunity

デザインワーク・
作品制作の依頼

Art creation/ 
design work requests 受賞をきっかけに

さらにステップアップ！
Further steps up as creators

狭き門の通過者には
様々なサポートプログラムが

Awardees are entitled to
 various supports.

デザイン案の
商品化をサポート

Supports to 
make design ideas

into products

期間限定アートスタジオ
Limited time art studio

仮囲いアート
Art on temporary

enclosures

デザインイベント見学
Visiting international design events

レジデンスプログラム
Art residency program

海外へ発信
Delivering ideas to 
oversea audience

デザインアイデアを
イベントとして実現
Making design ideas

into events
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Since opening in March, 2007, TOKYO MIDTOWN 
has pursued a vision of building an urban area to share 
JAPAN VALUE (new Japanese value, sensibilities, and 
talent) with the world. The verdant, roughly 10-hectare 
district is adorned with architectural works and artworks 
created by leading architects, artists, and designers from 
both Japan and abroad. Alongside facilities such as 
21_21 DESIGN SIGHT, the Tokyo Midtown Design 
Hub, and the Suntory Museum of Art, it hosts a wide 
range of design and art activities day by day.
The TOKYO MIDTOWN AWARD design and art 
competition has been part of TOKYO MIDTOWN’s 
activities since it was established in 2008. Each year, 
judges include leading artists, curators, designers, 
architects, and producers, and they oversee the process 
from calling for entries to award presentation. Public 
solicitation for entries, which targets creators aged 39 
and under, has so far seen a total of 27,192 submissions, 
with 261 groups (totaling 391 individuals) winning 
awards to date.
By discovering and supporting the designers and artists 
of tomorrow through this award program and the 
subsequent collaborations that it produces, TOKYO 
MIDTOWN is working on supporting talent from Japan 
spread their wings on the global stage.
Since 2018, which marked its 11th year, the award has 
focused not only on the works themselves but also on the 
individuals who generate ideas and create art. Beyond 
simply presenting awards, it serves as a starting point 
for winners, providing opportunities for learning and 
growth while actively fostering ongoing collaborations.
Aiming to provide an art and design-filled urban area as 
a crossroad on which the talent that will underpin the 
art and design scene of the future can thrive, TOKYO 
MIDTOWN continues to support the talent of 
tomorrow through the TOKYO MIDTOWN AWARD.

世界に羽ばたく才能の交差点を目指して
To Become a Crossroad of Talent Aiming for the World

ABOUT TOKYO MIDTOWN AWARD

　東 京ミッドタウンは、2007年 3月にオープンして以 来、
「JAPAN VALUE（新しい日本の価値・感性・才能）を世界に
発信しつづける街」をビジョンに街づくりを行っています。
緑ゆたかな約 10 ヘクタールの街区は、国内外の第一線で
活躍する建築家やアーティスト、デザイナーが手がけた建
築物やアートワークに彩られ、「21_21 DESIGN SIGHT」

「東京ミッドタウン・デザインハブ」「サントリー美術館」など
の施設と共に、日々多彩なデザインやアートの活動をくり
広げています。
　その活動の一環として、2008 年に設立されたのが、デ
ザインとアートのコンペティション TOKYO MIDTOWN 
AWARDです。年に1回、アーティスト、キュレーター、デザ
イナー、建築家、プロデューサーなど第一線で活躍する方々
を審査員に迎えて、募集から賞の授与までを行っています。
39歳以下の作家を対象とする公募には、これまでに27,192
点の応募があり、受賞件数は延べ 261 組（受賞者 391名）
に上ります。
　本アワードの開 催を通じて、明日を担うデザイナーや
アーティストの発掘と応援、その先のコラボレーションを行
うことで、日本から世界に羽ばたく才能を育成することに
努めています。
　11年目を迎えた2018 年からは、作品だけではなく、アイ
デアや作品を生み出す「人」にもフォーカスするアワードと
して、賞の授与だけにとどまらず、授賞を起点として、受賞
者の方々に学びと活躍の場をつくり出し、継続的なコラボ
レーションの機会の創出にも取り組んでいます。
　デザインとアートに満ち溢れた街が、未来のクリエイティ
ブシーンを担う才能が羽ばたく交差点となるために。東京ミッ
ドタウンでは、TOKYO MIDTOWN AWARD を通じて、
明日の才能を応援し続けます。

審査員総数
Total Number 
of Judges

（2008-2025） 

35（名）

全体受賞件数
Total Number
of Awards

261（件）

全体受賞者総数
Total Number
of Awardees

391（名）

全体応募総数
Total Number
of Submissions

27,192（件）

デザイナー ｜ Designer

クリエイティブ・アートディレクター ｜ Creative / Art Director

建築家 ｜ Architect

放送作家・脚本家 ｜ Broadcast Writer・Scriptwriter

映画プロデューサー・小説家 ｜ Film Maker / Author

バイヤー ｜ Buyer

8

3

3

1

1

1

9

5

1

1

1

1

応募者平均年齢
Average Age of
Applicants

（2008-2025） 

27.2（歳）

アーティスト・現代美術家 ｜ Artist・Contemporary Artist

キュレーター ｜ Curator 

彫刻家 ｜ Sculptor

ジャーナリスト ｜ Journalist

建築家 ｜ Architect

アートプロデューサー ｜ Art Producer

審査員の職業
Judges’ professions

TOKYO MIDTOWN AWARD

受賞件数 （件）
Number of 
Awards

受賞件数 （件）
Number of 

Awards

応募総数 （件）
Number of 
Submissions

応募総数 （件）
Number of

 Submissions

2008
20

25

30

35

20142011 2017 20222009 2015 20202012 2018 20232010 2016 20212013 2019 20252024

応募者平均年齢
Average Age of Applicants

テーマ
Theme

テーマ
Theme
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Design Competition
デザインコンペティション

Art Competition
アートコンペティション

（名） （名）

※2015 ～2025年のアートコンペのテーマは「応募者が自由に設定」
*Applicants were free to set their own theme for the art competition from 2015 to 2025

（歳）

（年）

※2008・2009年は、デザインコンペの年齢制限はなし
*There were no age restrictions for the design competition in 2008 and 2009

2008

2009

2010

2011

2012

2013

2014

2015

2016

2017

2018

2019

2020

2021

2022

2023

2024

2025

（年）
1102 Japanese New Souvenir 478JAPAN VALUE

2431249 Anniversary

3271162 TOKYO

2361054 HUMAN

2621016 THE NEXT STANDARD

2791465 DIVERSITY 

2441122 THE NEXT WELLBEING

2631218 TRIP

3131166 つながり/ Being connected

3571410 とき（時）/ Time

2501316 おもてなし/ Hospitality

3091161 5 都市/ the City

2411077 安心/ Feeling secured 都市/ the City

2931333 まん中/ Midst 都市/ the City

3571072 和える/ Harmonize なし / none (free theme）

3551322 Japanese New Gift JAPAN VALUE

3571354 On the Green JAPAN VALUE

27.8
26.5 25.8 26.5

25.7 25.3 25.8 25.4 25.9 26.1 25.8 25.4
24.7 25.0 24.8 25.224.924.7

ArtDesign

28.327.928.128.5 28.5 28.8 28.3 28.8 28.3 28.7 28.8 29.1 29.9 29.7 29.6 29.1 28.829.1

3031126 THE NEXT EXPERIENCE
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DE S I GN
COM PE T I T I ON

テーマ：THE NEXT EXPERIENCE

Theme: THE NEXT EXPERIENCE

審査員

倉本 仁 ｜ プロダクトデザイナー

篠原ともえ ｜ デザイナー ／ アーティスト

菅野 薫 ｜ クリエーティブディレクター ／ クリエーティブテクノロジスト

中村拓志 ｜ 建築家

山田 遊 ｜ バイヤー

Judges

Jin Kuramoto｜Product Designer

Tomoe Shinohara｜Designer / Artist  

Kaoru Sugano｜Creative Director  / Creative Technologist

Hiroshi Nakamura｜Architect

Yu Yamada｜Buyer
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グランプリ

GRAND PRIZE
準 グランプリ

RUNNER -UP PRIZE

VIDEO

BRAILLE PARROTER
この笛は、指を点字のルールに沿って動かすことで言葉を音
楽に変える楽器だ。点字の習得が難しい人も、音楽による会
話を楽しみながら自然に点字を学ぶことができる。視覚障が
い者の約 90％が点字を使えない現実があるなかで、この笛は
点字を使う人と使わない人の橋渡しとなり、互いの理解を深め
る。音楽による会話を通して、言葉の重みや伝えることの難し
さ、通じ合えたときの喜びを私たちに思い出させてくれる。

This whistle is a musical instrument that changes words into music when 
you move your fingers following the rules of braille. It lets people who have 
difficulty learning braille pick it up naturally as they enjoy music-based 
conversations. Approximately 90% of people with visual impairments 
cannot use braille, so this whistle forms a bridge for communication 
between those who can use braille and those who can’t, allowing them 
to understand each other at a deeper level. Conversations through music 
remind us of the weight of words and the difficulty of communicating 
them, and the joy we feel when we understand each other’s words.

Haruka Oi
Artist, Designer / Born in 2003

大井はるか
アーティスト、デザイナー / 2003年生まれ
名古屋造形大学造形学部造形学科在籍

みせずきん
「みせずきん」は、日常のそばに「安心」を置いて “もしも” に備えられ
る、新しい防災のかたちです。しまい込まれがちな防災用品に、触れ
たくなる存在感を与えることで、使われない道具を “そばにある安心”
へとやさしく更新します。普段は暮らしにとけ込むぬいぐるみ、いざ
というときは頭部を守る防災ずきんに変わります。見守るようにそこに
いてくれる、その姿が暮らしと命のあいだに、もうひとつの選択肢を
そっと置いてくれます。

Misezukin
“Misezukin” is a new form of disaster preparedness that places peace of mind 
close to everyday life. By giving an inviting presence to disaster supplies, which 
are often stowed away and forgotten, “Misezukin” gently transforms unused 
tools into nearby reassurance. In daily life it blends in as a soft toy, but in an 
emergency it turns into a protective hood. Its guardian-like presence offers 
gently offers us another choice in between everyday living and safeguarding life.

ムラタとヨネヤ
MURATA TO YONEYA

Sota Yoneya（right）
Designer, Art Director / Born in 2001

Keiji Murata（left）
Product Designer / Born in 2002

米谷颯太 （右）

デザイナー、アートディレクター / 2001年生まれ
多摩美術大学美術学部統合デザイン学科卒業

村田慶次 （左）

プロダクトデザイナー / 2002年生まれ
多摩美術大学美術学部統合デザイン学科卒業
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優秀賞

EXCELLENT PRIZE

Tesearch｜ 手ざわりを探索するアプリ  
あらゆる情報を検索できる時代になりましたが、「手ざ
わり」を探せる場所はいまだ少ないように感じます。こ
れは画像や言葉を活用し、「触覚」を探索・共有でき
る場をオンライン上につくる提案です。手ざわりという
個人的な感覚を他者にシェアしてみると、思いがけず
身近な世界の豊かさに気づくかもしれません。日常の
触覚を可視化するこのコミュニティは、人間本来の身
体性を再発見する新しい体験の場となるのではないで
しょうか。

Tesearch｜ An App to Explore Tactile Sensations
We are in an age where we can search for any information, but 
it feels like there are not many places where we can seek tactile 
sensations. This idea envisions an online space that uses images 
and words to explore and share the feeling of touch. By sharing 
the personal tactile sensations with others, we may unexpectedly 
become aware of the richness of the world around us. Visualizing 
everyday tactile experiences might lead to this community 
becoming a new venue for rediscovering our innate physicality.

協力：株式会社光伸プランニング、FabCafe LLP.、MADE in 日本橋
Cooperation: Koshin Planning Ltd., FabCafe LLP., MADE in Nihonbashi

ファイナリスト

FINALIST

Designer / Born in 1993

Mizuki M.
デザイナー / 1993年生まれ
武蔵野美術大学造形学部基礎デザイン学科卒業

TEN
目の不自由な方にも「撮る」を体験＋瞬間の世界を感じることを
目的に企画しました。インスタントカメラの即時性を生かし、撮影
された画像をAIが解析し、そこから生成された詩を点字に変換し、
写真の裏面に印刷。視覚情報を言語に翻訳することで、「見る」
ことの体験をより多感覚的に再構築する試みです。AIとアナログ
の融合によって、写真を「感じる」新しい体験を提供します。

This project aims to give visually impaired individuals the experience of 
taking a photo and feeling the world as captured in a fleeting moment. 
It utilizes the immediacy of instant cameras, and AI is used to analyze 
the captured images and generate a poem that is converted into braille 
and printed on the back of the photographs. By translating visual 
information into language, the experience of seeing is reconstructed 
into a multisensory format. This fusion of AI and analog offers a new 
experience of “feeling” a photograph.

Student / Born in 1988

IM JUN
学生 / 1988年生まれ
日本工学院専門学校デザイン科在籍

Pause 6
アンガーマネジメント理論では、人は
6 秒間で感情を落ち着けられるといわ
れています。「Pause 6」はその知見を
応用し、言葉の送信前に6 秒の余白
を設けるUXです。即時に言葉を発信
できる現代において、このわずかな時
間が衝動の言葉を呑み込み、思いや
りある言葉へと変えていく。6 秒が生
み出す新しい体験は、日常のコミュニ
ケーションをより穏やかに導いてくれ
るかもしれません。

Anger management theory states that people 
can bring their emotions to a state of calm 
in six seconds. “Pause 6” applies this insight 
by introducing a six-second pause before 
words are sent. In an age where words can be 
delivered instantly, this brief moment allows 
us to control our impulsive outbursts and 
transform them into words of consideration. 
The experience of these six seconds may 
gently guide everyday communication toward 
greater calm and empathy.

Koharu Iwata
Graphic Designer / Born in 2004

岩田湖春
グラフィックデザイナー / 2004年生まれ
多摩美術大学美術学部グラフィックデザイン学科在籍

VIDEO

© Saori Kojima
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ファイナリスト

FINALIST

外に目を向けさせる通知
目の前で流れる大切な時間に気づかせてくれ
る通知。街を歩いていると、スマホばかりを
見て歩いている人が多いことに気がつきます｡
それはまるで、自分の見たいもののすべてが
画面の中にあるのだと思っているようです｡
しかし本当に大切な出来事は、目の前で起
こっています。一日のほとんどの時間を費や
しているスマホがそのことをお知らせしてく
れたなら、人はきっと顔を上げ、前を向ける
はずです。

Eyes Up Notifications
A notification that makes us aware of the precious 
time unfolding right before our eyes. When 
walking through the city, I notice the number 
of people that stare into their smartphones. It 
is as if they think everything they want to see is 
in the screen, but the truly important things are 
happening right in front of them. We spend most 
of our day on smartphones, but if they were to 
remind us of this fact, people would surely look up 
and face forward.

Kodai Shimizu
Designer / Born in 1990

清水広大
デザイナー / 1990年生まれ
MA Social Design, Design Academy Eindhoven修了

VIDEO

葉っぱきっぷ
落ち葉を拾い、専用の装置で日付や駅名を刻むと、それが
“世界で一枚だけの切符” になります。旅人の手で生まれる
切符は自然を纏いながら風景と記憶を運びます。移動が
物語となり、旅の後も手元に残る記念となる。自然を選び、
刻む行為そのものが、新しい旅の体験です。

Leaf Ticket
Picking up a fallen leaf and stamping it with the date and 
station name using a special device creates a one-of-a-kind 
ticket. Born of the traveler’s own hand, the ticket infuses 
nature into the scenes and memories that it carries. The 
journey itself becomes a story, and the ticket remains as a 
keepsake even after the trip ends. The act of choosing a piece 
of nature and stamping it offers a new travel experience. VIDEO

東京ミッドタウンオーディエンス賞 Tokyo Midtown Audience Prize

菅﨑瑞希 （右）

学生 / 2005年生まれ
金沢美術工芸大学美術工芸学部デザイン科在籍

OCHIBA

Mizuki Kanzaki（right）
Student / Born in 2005

Kazuki Matsuo（left）
Student / Born in 2004

松尾一輝 （左）

学生 / 2004年生まれ
金沢美術工芸大学美術工芸学部デザイン科在籍

プランナー陣
Planner Jin

Haruka Kodama（left）
Planner / Born in 1997

Taisei Kurokawa（right）
Planner / Born in 1998

児玉 悠 （左）

プランナー / 1997年生まれ
慶應義塾大学総合政策学部卒業

神々しい朝礼台
同じ形に整列させられ、無機質な鉄の台に立つ人の話をただ聞く—。
それが私たちの「人の話を聞く」原体験として刻まれている“朝礼の時間”
である。登壇者をまるで宙に浮かんでいるかのように見せるこの朝礼台は、
視覚的な神々しさを演出しながらも、その権威性を同時に剥奪する。この
朝礼台を一種の民主的な訓練装置として機能させることで、社会における
対話の形を問い直したい。

The Floating Stage
Lined up in uniform rows, we simply listen to the voices of those 
who stand upon a cold, metallic platform —. This is the formative 
memory of “listening to others,” etched into us through our morning 
assembly. This platform, elevating the speaker as if suspended in air, 
gives a visually divine appearance, yet at the same time strips away 
authority itself. By allowing this platform to function as a kind of 
democratic training device, we seek to reexamine the very shape of 
dialogue in society.

Reina Misumi
Student / Born in 2001

三隅玲那
学生 / 2001年生まれ
金沢美術工芸大学美術工芸学部デザイン科在籍

VIDEO

Vibrain
「Vibra in」（バイブレイン）は雨の振動を可視化し音
に変換することで、雨を視覚的にも聴覚的にも楽しむ
ことができるアプリ。雨の美しい面に触れて幻想的な
雨の世界を感じる。「Vibra in」の力を借りることで、
ちょっとだけ雨が好きになれる。

“Vibrain” is an app that visualizes the vibrations of rain and 
transforms them into sound, enabling the enjoyment of rain both 
visually and aurally. It offers the opportunity to come into contact 
with the beautiful side of rain and experience a dreamlike world 
of rainfall. With the help of “Vibrain,” you might even come to 
have a slight liking for rainy days.

©akitokoga

黒川大成 （右）

プランナー / 1998年生まれ
中央大学総合政策学部卒業

川西萌登 （中央）

プランナー / 2000年生まれ
早稲田大学政治経済学部卒業

Moeto Kawanishi（center）
Planner / Born in 2000



16 17

作品講評

REVIEWS  ON  WORKS
審査員総評

JUDGES’ COMMENTS

触覚の対象である点字のルールが、
軽やかなメロディを持つ楽器という
聴覚表現に変換された。音やメロ
ディを楽しみながら点字を学ぶこと
もできる。視覚障がいのある人の中
にも点字を認識できない人が多く
いるという問題など、細かなリサー
チもアイデアをより強くしている。
楽しさを表現した笛の姿も素晴らし
く、審査会場が朗らかな空気に包
まれた。【倉本】
クラフト感も残しつつ、持ちやすい
形をしっかり検討している点が秀逸
でした。息を吹き、指で穴を押さえ
ながら、「こんにちは」を生み出す
体験は初めてで、自分の気持ちが
楽器に浸透する感覚がとても新鮮
でした。【篠原】
点字を物理的に笛を通してメロディ
に変換するという、一聴すると奇想
天外な発想。実際に触れると、点字
と文字の関係の外にもうひとつ新
しいコミュニケーションが生まれる
感じがあり、ぐっと惹き込まれるア
イデアでした。【菅野】
点字に音を与えることで、指を動か
し、息を吹き、耳を澄ますという身
体的な体験が生まれ、文字や視覚
に偏った社会からこぼれ落ちた感
覚を取り戻すことができます。障が
いを「能力の欠如」ではなく、社会
的関係性のなかで立ち現れるもの
と捉え、多様な人びとが共に参加
できるインクルーシブ・デザインを
具体化した能力を讃えたいと思い
ます。【中村】
点字のルールを笛に落とし込み、演
奏を楽しみながら誰でも効果的に
点字を学べるという提案にすっかり
引き込まれた。プロトタイプの完成
度も非常に高く、視覚に障がいのあ
る方たちと一緒に実際に試した映
像もとても楽しそうで、強く印象に
残った。言語を非言語に変換する
結果として生まれた新たな体験を
高く評価したい。【山田】

災害時にすぐ着用したい防災用品が、
普段はどこかにしまい込まれている
というジレンマをデザインによって
解決した。防災頭巾の機能を損な
わず、手元に置いておけるクマのぬ
いぐるみにした姿も愛らしい。自身
の被災経験を基に生み出された実
直なアイデアで、安心や愛着など被

災時の心理状態への細やかな配慮
も心地良い。【倉本】
ほっとするようなシルエットに惹か
れました。ご自身の経験から着想
を得て、名前や日を書くことで防災
品の定期点検につながる機能など、
素晴らしい発想が満載。子供の頃
から一緒に過ごすことで、被災時の
心のよりどころにもなると感じまし
た。【篠原】
防災意識を日常に持ち込み、緊張
感も保つというのはなかなかできる
ことではありません。そのなかで、
災害への備えと日常に溶け込む愛
くるしいぬいぐるみを融合するアイ
デアはシンプルでわかりやすい一
方、明らかな実効性を予感させ鮮
やかでした。【菅野】
防災グッズと生活をつなぎ、いざと
いう時の訓練を兼ね、身体的自動
性を涵養する提案です。本提案は
この「防災の日常性」に着目し、対
象をペット的存在として、感情移入
の契機を与え愛着を生み出す点に
独自性があります。長く積み重なる
時間を対象とした、体験のデザイン
といえるでしょう。【中村】
実際に被災した経験を持つ応募者
が、災害時の備えとして防災用品を
いかに生活空間に共存できるかを
追求した提案。座布団やクッション
からさらに一歩進め、置き物やぬい
ぐるみの側面を優れた造形で表現
することで、愛着を抱く親密で身近
な存在へと昇華させた点が素晴ら
しかった。【山田】

デジタルデバイスへの依存傾向が
強い我々の生活。視覚・聴覚情報
に触れる時間が増えるなかで、改
めてアナログな手触りの体験価値
を示してくれた。我々人間の持つ知
覚・センサーがいかに多くの情報を
キャッチでき、それらが複雑に統合
され形成されたこの現実世界がど
んなに素晴らしいか。そんなことを
思い起こさせてくれる清らかな提案
だった。【倉本】
努力や熱量に関してトップレベルの
評価を受けた作品です。アプリとし
ての完成度も高く、「オノマトペ」と
いう個人差の大きい難しいジャンル
に向き合い続けた熱意を感じまし
た。「触覚」にまつわる新しい知の
かたちを作り上げたいという想いも
伝わり、「よくここまでやり遂げた！」
と感心した作品でした。【篠原】

五感のなかで視覚と聴覚はデジタ
ル体験との相性が良いが、触覚は
形状や原材料でも変化するので汎
用的なデータ化や再現性が難しい。
また言語化では「オノマトペ」とい
う感覚的で辞書的な意味の定義
の難しい方法論とつき合う必要が
ある。スマホのアプリという最も汎
用的なツールでその複雑な課題に
堂 と々挑んだ、その研究量と、考え
た量、向き合う熱量に圧倒された。

【菅野】
触覚をオノマトペで言語化し、感覚
を確かめ合う試みは、「触覚の集
合知」ともいえるでしょう。指先の
皮膚の厚み、指紋のピッチや指先
スキャンのスピードなど、触覚は個
人差が大きいかもしれませんが、視
覚も聴覚も、その個人差を私たち
は確かめながら共有できるものとし
て育んできたはずです。手の中のガ
ラス面ばかりを触る時代に、触覚を
このような文化的フィールドに開く
この作品は、建築家としてたいへん
期待に満ちたものです。【中村】
現 代のデジタルデバイスを通じた
体験は、五感のなかで視覚や聴覚
に強く依存する傾向が強い。その
デバイス上はもちろん実際の素材
サンプルも交えながら、「触覚」と
いう非常に困難な感覚の表現を
様々なアプローチで組み込もうと試
みた、野心的で挑戦的な提案だっ
た。とりわけプロトタイプの完成度
がたいへん高く、ぜひライフワーク
として追求を進め、将来の実装を期
待したい。【山田】

写真を AI画像認識で情景解析して
キャプションを生成する技術は相
当な精度で実現されているが、この
アイデアの秀逸さは、その情景説明
がポエティックなところ。カメラで
写真を撮る行為は記録に収まらず、
そこに切り取られた一瞬の叙情性
が大きな意味を占めている。その叙
情性を視覚不自由な方々に届ける
という豊かさが素晴らしいと思いま
した。【菅野】

SNSなどの反射的な応答で生じや
すいネガティブな言葉のやり取り
を、タイプした際に6秒間のタイム
ラグを設けることで未然に防ぐ、現
代社会におけるひとつの課題解決

を目指した提案。プロトタイプの完
成度も高く、タイムラグ時の表現に
も応募 者のデザインセンスの良さ
が感じられた。【山田】

しだいに存在が失われていく電車
の切符に着目し、印字する対象を
葉っぱに変えることで、旅する体験
を変え、記念切符として残すという
素敵な提案。様々な木の葉にレー
ザーで切符の印字を表現したプロ
トタイプが何より魅力的で、とても
美しかった。一方で、印字された葉
を収納するパッケージや、実現の
ためのオペレーションには追求の
余地を感じた。【山田】

SNSで収集した位置情報つきの現
象を通知し、視線を画面の外へ促
す提案で、最終的には外界の美し
さを自ら発見することを目指してい
ます。SNSの利益構造を批判しつ
つも、そのシステムに依存する矛盾
や利益相反の構造を反転させるよ
うな、より具体的な提案があればな
お良かったと感じます。【中村】

普段、当たり前に受け入れている日
常の体験を異なる視座から認識す
ることで、別の理解を促す事象が
立ち現れる。そんな不確実な世界
に我々が生きていることを、デザイ
ンを通じて表現しようとした意欲
的な作品。朝礼台を日常を示す普
遍的なメディアと仮定し、そこから
紡ぎ出された個性的なストーリーに

「THE NEXT EXPERIENCE」の新
提言を見た気がした。【倉本】

プレゼンテーション中に傘をさす
演出がとても素敵でした。雨に対す
る想いや原体験を聞き、アプリを通
じて雨の音の愛おしさを感じること
ができました。例えば傘だけでなく
車の窓にあたる雨の音など、これか
らさらに可能性が広がっていくとい
いなと想像力を掻き立ててくれまし
た。【篠原】

グランプリグランプリ

BRAILLE PARROTER

準グランプリ

みせずきん

ファイナリスト

TEN

外に目を向けさせる通知

神々しい朝礼台

Vibrain

Pause 6

熱のこもった多彩なアイデアに圧倒され、心から審査を楽しませてもら
いました。実機での検証や巧みなプロトタイピングも秀逸で、演劇のよ
うなプレゼンテーション表現も印象的でした。テーマの「NEXT」に対
し、当初は「デジタルネイティブの先にあるもの」がもっと前面に出てく
ると思っていましたが、実際には、手触りや肌感覚といった、“アナログ
的な体験” への渇望が多く語られ、人の感覚に寄り添うデザインの可能
性に気づかされました。想定外の出会いと学びに満ちた審査でした。

倉本  仁

I was overwhelmed by the passionate and diverse ideas and thoroughly 
enjoyed judging them. The entrants’ verification using actual hardware and 
skillful prototyping were also excellent, and the theatrical, performance-like 
presentation made a great impression. For the “NEXT” part of the theme, 
I initially thought that ideas about what lies after digital natives would be 
more prominent, but what actually came to the fore was a strong desire for 
analog experiences like tactile sensations and physical feel, and this made me 
realize the potential of design that aligns with human senses. The judging 
process was full of unexpected encounters and learning.

Jin Kuramoto

 2 次審査のプレゼンテーションは、3Dプリント、アプリのモック制作、
音が出る機構の準備などで時間を追い込まれ、緊張もあったと思いま
すが、どのプレゼンも期待以上で本当に素晴らしかったです。応募作品
を通して感じたのは、皆さんが「THE NEXT EXPERIENCE」に「デジ
タルの先にある、デジタルとフィジカルが融合された姿」を考えているこ
と。審査でその可能性を拾い上げ、論理的、直感的、あるいは生理的に
議論する過程はとても学びの多い時間で、充実したものでした。

菅野  薫

For the presentations in the second screening, time was tight and nerves 
were high with tasks such as 3D printing, creating app mockups, and 
preparing sound-producing mechanisms, but every presentation exceeded 
my expectations and was truly outstanding. What I felt through the 
submissions was that everyone sees “THE NEXT EXPERIENCE” 
as a fusion of the digital and the physical that lies beyond the digital. 
Identifying those possibilities in the screening and discussing them 
logically, intuitively, or physiologically was full of learning and 
immensely fulfilling.

Kaoru Sugano

作品の審査を通じてこれからの未来を担うデザイナーの魅力を引き出
すのが、私たち審査員の役割だと考えています。清々しく堂 と々したプ
レゼンテーションでは、途方もないリサーチや検証を行い作品に向き
合い続けてきた努力が発揮されていました。どの作品も心を惹かれま
したが、クラフト感のある温かな作品が光っていました。受賞作品が
世に放たれることで、これからのデザインにどのような変化をもたらす
のか、注目して見守っていきたいです。

篠原ともえ

I believe that the role of us judges is to bring out the appeal of the 
designers who will shape the future through the judging of their work. 
The presentations were refreshingly bold and confident, showcasing 
the immense effort put into relentless research, verification, and 
continuous engagement with the works. All of the pieces appealed to 
me, but the warm, handcrafted works truly shone. Going forward, I 
look forward to seeing how the release of these award-winning works 
changes design.

Tomoe Shinohara

ファイナリストのプレゼンテーションから改めて学んだことは、私たち
がスマートフォンという道具に強く依存し、インターネット上で主に視覚
と聴覚、また言語からほぼすべての情報を得ている状況自体が、ひど
く偏重したものであるという事実でした。提案には、より身体的な感
覚、触覚や非言語的な概念といった、従来の道具との共依存から脱する

「THE NEXT EXPERIENCE」というテーマにふさわしいものが数
多く見受けられ、「次の体験」のヒントをいただきました。

山田  遊

The finalists’ presentations reaffirmed to me the fact that our current 
existence, in which we are heavily dependent on smartphones and 
obtaining almost all information online primarily through vision, 
hearing, and language, is an extremely imbalanced one. The ideas 
submitted included many that suited the theme of “THE NEXT 
EXPERIENCE,” and involved a departure from co-dependence with 
tools through more bodily sensations, such as touch and nonverbal 
concepts. These ideas offered clues as to what “the next experience” 
might be.

Yu Yamada

 80 年代以降、製造業からサービス産業への産業移行期に叫ばれた
「体験価値」の多くは、結局は消費的パッケージに矮小化されていき
ました。ここ20 年は動画、SNSの普及により、「経験したことにする」
回路が広まりました。それは多様な身体知の獲得に資する一方、失敗や
摩擦を回避する成功体験の代理化ともいえます。動画生成 AIの氾濫
で映像の信頼が失墜する今、この体験の代理回路もまた揺らいでい
ます。入選作の多くは消費されにくい「体験」を目指すもので、失敗や
試行錯誤も含めた長い時間軸のなかで身体性を取り戻すプロセスこそ
が、次（NEXT）の経験として求められていると感じました。

中村拓志

Since the 1980s, much of the experiential value championed during the 
industrial shift from manufacturing to services has ultimately been reduced 
to consumptive packages. Over the past twenty years, the spread of video and 
social media has led to a growth in the number of ways that allow people to treat 
something as if they’d experienced it without actually experiencing it. While this 
can contribute to the acquisition of a wide range of embodied wisdom, it can 
also be seen as proxy experiences of success that avoid failure and friction. With 
the proliferation of footage created with generative AI eroding trust in video, 
this proxy circuit of experience is also faltering. Many of the works selected for 
consideration aim to create an  “experience”  that cannot easily be consumed, and 
I felt that the process of reclaiming physicality within a long-term perspective is 
precisely what is being required as the “NEXT” experience.

Hiroshi Nakamura

葉っぱきっぷ

東京ミッドタウンオーディエンス賞

審査員総評・作品講評の全文はオフィシャルサイトに掲載しています。
The full text of the judges’ comments and reviews on works are available on the official site.

https://www.tokyo-midtown.com/jp/award/result/2025/design.html

Tesearch｜
手ざわりを探索するアプリ

優 秀 賞



18 19

into it. The level of sophistication as 
an app is also high, and I got a strong 
sense of the passion with which the 
creator continued to engage with the 
difficult genre of “onomatopoeia,” 
something which varies greatly from 
person to person. The work clearly 
conveys a desire to create a new 
form of knowledge regarding “touch,” 
and I was so impressed with how 
the creator took it as far as they did. 

【Shinohara】
Among the five senses, vision and 
hearing are well suited to digital 
experiences, but touch varies 
depending on the shape and the 
base materials used, and this makes 
it difficult to generalize into data or 
reproduce. Verbalization also requires 
engaging with onomatopoeia, a 
sensory methodology for verbalization 
where meanings are hard to define 
in a standard dictionary-like way. I 
was overwhelmed by the amount 
of research, thought, and passion 
shown in boldly tackling this complex 
challenge using a smartphone app, 
the most universal tool. 【Sugano】
This experiment to verbalize tactile 
sensations through onomatopoeia 
and to compare and share those 
sensations could be described as a 
collective intelligence of touch. While 
tactile perception may vary greatly 
among individuals due to differences 
such as fingertip skin thickness, 
fingerprint pitch, or finger scanning 
speed, we have nurtured vision and 
hearing as senses whose individual 
differences can be examined and 
shared. In an age when the thing 
we touch most is a glass surface in 
our hands, this work opens touch 
cultural fields such as this, and as an 
architect, I find it deeply promising. 

【Nakamura】
Among our five senses, experiences 
through modern digital devices 
tend to rely heavily on vision and 
hearing. This was an ambitious and 
challenging idea that attempted to 
incorporate expressions of the sense 
of touch, which is an extremely 
complex sense, through a variety of 
approaches, using not only the device 
itself but also real material samples. 
More than anything, the prototype 
was particularly polished, and I 
really hope the creator will continue 
pursuing this as their life’s work, and 
I have high expectations for a full 
future implementation. 【Yamada】

Technology that analyzes scenes in 
photos using AI image recognition 
to generate captions has remarkable 
accuracy, but the brilliance of this 
idea lies in the poetic nature of the 
scene descriptions. Taking a photo 
with a camera is not merely about 
recording; the lyrical quality of that 
captured moment holds profound 
significance. I found the richness of 
conveying that lyricism to visually 
impaired individuals truly wonderful. 

【Sugano】

This is an idea whose aim is to solve 
the modern societal challenge of 
preventing negative exchanges of 
words that often arise from unthinking 
responses on social media and other 
platforms by introducing a 6-second 
delay when typing. The prototype was 
highly polished, and the expressions 
used during the delay gave me an 
impression of the entrant's excellent 
design sense. 【Yamada】

The creator focused on train tickets 
that gradually cease to exist, and this 
wonderful idea switches the medium 
on which tickets are printed to leaves, 
changing the experience of travel and 
preserving it as a commemorative 
ticket. The prototype, laser-printed 
with ticket details onto various tree 
leaves, was highly appealing and very 
beautiful. On the other hand, I felt 
there was room for refinement in the 
packaging for storing the printed leaves 
and the operational aspects required to 
bring the idea to fruition. 【Yamada】

The aim of this idea is to notify users of 
location-tagged phenomena collected 
via social media, encouraging them 
to look away from their screens and  
ultimately discover the beauty of the 
outside world for themselves. While 
it critiques the profit model of social 
media, I feel it would have been 
even better if it had more concrete 
ideas to address the contradictions 
and conflicts of interest found in the 
systems we depend on. 【Nakamura】

By perceiving everyday experiences 
that we normally take for granted from 
a different perspective, phenomena 
emerge that encourage alternative 
understandings. This ambitious work 
sought to express, through design, that 
we live in such an uncertain world. 
Taking the morning greeting platform 
as a universal medium representing 
daily life, I feel like I saw a new idea 
for “THE NEXT EXPERIENCE” in the 
unique stories spun from it. 【Kuramoto】

The use of an umbrella during the 
presentation was really wonderful. 
I was able to hear about the feelings 
and formative experiences associated 
with rain, and then feel the beauty 
of rain sounds through the app. It 
piqued my imagination, making me 
hope for even more possibilities in 
the future. These could include the 
sound of rain hitting car windows, 
not just umbrellas. 【Shinohara】

 ［ 審査員 ］
倉本 仁、篠原ともえ、菅野 薫、中村拓志、山田 遊 

（敬称略・50音順）  ［ Judges ］
Jin Kuramoto, Tomoe Shinohara, Kaoru Sugano, Hiroshi Nakamura, Yu Yamada

 ［ テーマ：THE NEXT EXPERIENCE ］
デザインはますます領域を拡げています。
テクノロジーの進化、価値観の変化、多様化するライフスタイル―。
あらゆる要素が混在する日常に生きる私たちの、これからの体験とはどんなもので
しょうか。
未来に向けた、“Next Experience” へのアイデアをジャンルレスに募集します。

 ［ Theme: THE NEXT EXPERIENCE ］
Today, we are seeing the field of design continue to expand and grow. 
Our everyday is an amalgamation of elements that include evolving technology, 
changing values, and diversifying lifestyles, so what will our experiences from 
here look like? We at Tokyo Midtown are calling for ideas in any genre to fit 
with a future-oriented theme entitled “THE NEXT EXPERIENCE.”

デザインコンペ概要
ABOUT  DESIGN  COMPETITION

be kept close at hand without 
compromising the protective function 
of a disaster hood is also adorable. 
It is an earnest idea that came about 
from the creator’s own experience 
of disasters, and it gives detailed 
consideration to psychological states 
during disasters, such as reassurance 
and emotional attachment, making it 
very comforting. 【Kuramoto】
I was particularly drawn in by the 
silhouette and its reassuring nature. 
Inspired by personal experience, this 
piece is full of wonderful ideas, such 
as a function that leads to regular 
inspection of emergency supplies 
through the recording of one’s name 
and the date. It feels like it could 
also become an emotional anchor in 
times of disaster if one were to grow 
up together with it from childhood. 

【Shinohara】
It is not really possible to bring 
disaster awareness into everyday 
life while ensuring a sense of 
urgency is maintained. Under such 
circumstances, the idea of fusing 
disaster preparedness with a lovable 
stuffed toy that blends into daily life 
is simple and easy to understand, yet 
vivid in how it clearly suggests real 
effectiveness. 【Sugano】
This is an idea for connecting 
disaster-prevention supplies to 
daily life, and have them  cultivate 
automatic physical responses through 
repeated training for emergencies. 
The idea focuses on the everyday 
nature of disaster preparedness, 
treating the object as a pet-like 
presence that invites emotional 
identification and fosters attachment, 
which gives it originality. It could be 
described as a design of experience, 
covering time that has built up over 
the long term. 【Nakamura】
This proposal, by an entrant with 
firsthand experience of disasters, 
explores how disaster-prevention 
supplies can coexist with living 
spaces as part of emergency 
preparedness. Going a step beyond 
floor pillows and cushions, the 
creator has created an outstanding 
shape to express the ornamental and 
stuffed toy aspect of the design in 
order to elevate it into a cherished, 
intimate presence. 【Yamada】

Our daily life has a strong trend 
toward dependence on digital 
devices. This work reaffirms the 
value of analog, hands-on tactile 
experiences in an age where we are 
increasingly in contact with visual 
and auditory information. It reminds 
us of how much information our 
human senses and sensors can 
capture, and how wonderful this real 
world, which is formed through their 
complex integration, truly is. It was 
a pure idea that prompted thoughts 
such as these. 【Kuramoto】
This work received top-level praise 
for the effort and passion that went 

This work takes the rules of braille, a 
tactile medium, and transforms them 
into a musical instrument that makes 
an auditory expression in the form of 
a light, playful melody. It allows the 
user to enjoy sounds and melodies 
while learning braille. Detailed 
research into matters, including 
into the issue that many visually 
impaired people are unable to read 
braille, further strengthens the idea. 
The flute’s form, which expresses 
enjoyment, is also wonderful, and 
filled the judging venue with a 
cheerful atmosphere. 【Kuramoto】
While retaining a feeling of 
craftsmanship, the creator undertook 
a thorough consideration of a 
shape that is easy to hold, which 
was outstanding. The experience 
of blowing into the instrument and 
covering the holes with my fingers 
to produce “hello” was entirely new, 
and the sensation of my sentiments 
permeating the instrument felt very 
fresh. 【Shinohara】
When I first heard about it, the 
idea of physically converting braille 
into melody through a flute seems 
wildly unconventional. Yet when you 
actually touch it, it feels as though a 
new form of communication emerges 
beyond the relationship between 
braille and written characters, 
making it a deeply captivating idea. 

【Sugano】
Giving sound to braille through 
this instrument produces a bodily 
experience when you move your 
fingers, blow air into it, and listen 
carefully, and allows us to regain 
senses that have been diminished 
in a society overly biased toward 
text and vision. By understanding 
disability not as a “lack of ability” but 
as something that arises within social 
relationships, this work is a concrete 
realization of inclusive design that 
allows a diverse range of people to 
participate together, and I would like 
to bestow upon this achievement the 
highest praise. 【Nakamura】
I was completely drawn in by the 
idea of translating the rules of braille 
into a flute, enabling anyone to 
effectively learn braille while enjoying 
giving a performance. The prototype 
was extremely sophisticated, and the 
footage of it being tested together 
with visually impaired participants 
looked very enjoyable and made a 
strong impression. I highly rate this 
new experience created as a result of 
translating language into a nonverbal 
form. 【Yamada】

This design solves the problem of 
the disaster-prevention gear you 
need to put on immediately in an 
emergency is usually being stored 
away somewhere. The appearance 
of the stuffed teddy bear that can 

作品講評

REVIEWS  ON  WORKS

Grand Prize
Pause 6

BRAILLE PARROTER

Excellent Prize

Tesearch｜ An App to Explore 
Tactile Sensations

Runner-up Prize

Misezukin

Eyes Up Notifications

The Floating Stage

Vibrain

Tokyo Midtown Audience Prize

Leaf Ticket

TEN

Finalists

 ［ 審査の流れ / Screening process ］

模型を使ってのプレゼンテーション審査に
て各賞を決定

2 次審査 / 2nd screening 
東京ミッドタウンのパブリックスペースに
て約1年間展示。発表後、実現化サポート
を提供

展示 / Exhibition

Applicants submit presentation sheets (size A3). All sheets are carefully screened and narrowed down to 10 works at the 1st screening (documentary screening). 
After design rights examination, 10 contestants give presentations using models at the 2nd screening where each prize will be decided. All prizes are 
announced and exhibited for a year in a public space of Tokyo Midtown. Finally, Tokyo Midtown provides continuous support in merchandising and realizing 
award-winning works.

 2次審査に進む10点を選出し、意匠権調査 
 を実施

提案をイメージ図やコンセプト文で表現 
し、A3のプレゼンテーションシートにまと
めた作品を募集

募集 / Application  1 次審査 / 1st screening 

［ 応募者データ / Data on applicants ］
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年齢分布 / Age distribution 職業分布 / Job type

● 応募数：1,126作品 ／ 平均年齢：25.2歳 ／ 男：536名、女：570名、その他・非回答：20名
● Number of submitted works: 1,126 / Average age: 25.2 years / Male applicants: 536, Female applicants: 570, Others: 20
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 ［ Application outline ］
Application period: May 19 (Mon)– June 30 (Mon), 2025
Works of any genres are welcome but they must be unpublished works.
Application fee: free
Conditions of entry:
・Both individuals and groups can enter (multiple entries OK)
・Persons of any nationality may enter 
・Entrants must be aged 39 or younger at the time of submission
・In the event that an entry passes the initial screening process, the entrants must be able to attend
  the final judging session and award ceremony in person at Tokyo Midtown in Roppongi, Tokyo
*For group entries, all members of the group must fulfill the above conditions 

 ［ 募集要項 ］
応募期間 ： 2025年5月19日（月）～6月30日（月）
提出物 ： 未発表の作品案。ジャンルは問いません。
出品料 ： 無料
応募資格 ：  ・個人またはグループ（複数案応募可）

・国籍は問いません。 
・募集締切時点で39 歳以下の方
・1次審査に通過した場合、審査会、授賞式に東京ミッドタウン（六本木）に来館のうえ
　参加できること
※ グループの場合、メンバー全員が上記条件を満たすこと
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International student

★グランプリ受賞者を世界最大規模の「ミラノサローネ国際家具見本市」開催中に
イタリア・ミラノへご招待します（グループの場合は2名まで。社会情勢により副賞の
内容が変更になる場合があります）。
○2次審査（最終審査）へ進む10組へ、各5万円を制作補助金として支給します。
※賞金総額：230万円（制作補助金含む）※各賞については「該当なし」となる場合があります。※受賞・
ファイナリスト作品は、2025年11月上旬まで東京ミッドタウン内プラザ B1に展示後（予定）、約1年間、
東京ミッドタウン館内に展示します。※受賞者・ファイナリストには、作品の実現に向けたサポートやコラ
ボレーションの機会提供等を継続的に行います。

 ［ 賞 ］
グランプリ（1点）
準グランプリ（1点）
優秀賞（1点）
ファイナリスト（7 組）には表彰状を贈呈
※2025 年は、ファイナリストが6 組となりました。

￥1,000,000 + トロフィー
￥500,000 + トロフィー
￥300,000 + トロフィー

￥1,000,000  + Trophy
￥500,000  + Trophy
￥300,000  + Trophy

 ［ Prizes ］
Grand Prize （1）
Runner-up Prize （1）
Excellent Prize （1）
Finalists （7） Certificate
*Six finalists were selected in 2025.

*Total prize money: ¥2,300,000 (incl. grant toward the production of works) *Awards 
may be determined as having no recipients in some cases. *Award-winning works and 
finalist works will be displayed in the basement level of Tokyo Midtown Plaza until early 
November 2025 (planned), after which they will be displayed for approximately one year 
in Tokyo Midtown. *Support and opportunities for collaboration will be provided on an 
ongoing basis to help award winners and finalists bring their ideas to fruition.

★ The Grand Prize winner(s*) will be invited to visit Milan, Italy when 
   “Salone Internazionale del Mobile di Milano” is held. *Up to 2 participants 
    in a group. Subject to change due to social circumstance.
○ A sum of ¥50,000 will be awarded to each of the 10 entrants selected for the 
secondary screening process (i.e. the final judging session) as a grant toward the 
production of works.
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審査員

金澤 韻 ｜ 現代美術キュレーター 

永山祐子 ｜ 建築家

林 寿美 ｜ インディペンデント ･ キュレーター

ヤノベケンジ ｜ 現代美術作家

脇田 玲 ｜ アーティスト

Judges

Kodama Kanazawa｜Independent Curator of Contemporary Art

Yuko Nagayama｜Architect

Sumi Hayashi｜Independent Curator

Kenji Yanobe｜Contemporary Artist

Akira Wakita｜Artist

20 21

テーマ：応募者が自由に設定

Theme: Applicants are free to set their own theme
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グランプリ

GRAND  PRIZE

Rib
Artist / Born in 1994

リブ
アーティスト / 1994年生まれ

素材：義眼、義眼用金属フラスコ、55インチモニター
Materials: Artificial eye, metal flask for artificial eye molding, 55-inch monitor
Size: w.3600×h.2400×d.900mm

協力：アートアイ・ラボ
Cooperation: Art Eye Lab

My Gaze, My Choice.
まなざしを選ぶ行為は、選択の自由を取り戻すこと。
選択肢ごと覆い隠されてしまう社会では、義眼に限
らず、性別・障害・年齢・出自・容姿・犯罪被害など、
多様な人びとの「在り方」に視線が重くのしかかる。
そのまなざしは誰のものか？ 「かわいそう」「こわい」

「普通じゃない」と決めるその視線は？なぜ自分の
在り方を他者の視線で決めなければならないのか？
この作品は通りすがりのあなたに問いを手渡し、選
ぶ自由を差し出す。

The act of choosing one’s gaze is a way of reclaiming freedom 
to choose. In a society where choices are hidden from view, the 
gaze weighs heavily on how people live and exist—from those 
with prosthetic eyes to those shaped by gender, disability, 
age, origin, appearance, or the experience of being a victim 
of crime. Whose gaze is that?  What kind of gaze determines 
that something is “pitiful,” “scary,” or “not normal”? Why 
must the way we exist be shaped by someone else’s gaze? This 
work poses a question to you, the passerby, and offers you the 
freedom to choose.



Nonoka Okada
Artist / Born in 2003

岡田希乃風
作家 / 2003年生まれ
東海大学教養学部芸術学科卒業

Yui Yamasaki
Painter 

山﨑結以
画家 
東京藝術大学大学院絵画専攻日本画修了

振る舞いの機微
幼少期を「社会性の学び始め」と捉え、集団行動のなかで表れるそれ
ぞれの振る舞いの機微を描くことで、価値観の異なる他者とともに生き
ていくこと、という普遍的なテーマに触れています。排他的な空気が広
まる現代を生きるなかで、他者との関わりについて想像し学ぶことの重
要性を強く感じています。絵の中にかつての自分や誰かの面影が重な
り、思いを巡らせる時間を過ごしていただけたら幸いです。

The subtleties of behavior
By viewing early childhood as the starting point of social development, the work explores 
the universal theme of living with others who hold different values, through subtle 
depictions of individual behaviors that emerge in group settings. In today’s world, where 
an atmosphere of exclusion continues to grow, the importance of imagining and learning 
how we relate to others feels especially profound. I hope the paintings may evoke a glimpse 
of your former self or someone you once knew and offer a moment for reflection.

素材：絹本着色
Materials: Coloring on silk
Size: w.3500×h.1950×d.32mm

nemui
寝る前、支度を済ませてもう目を瞑るだけ…でもつい
スマホを見てしまう。誰しも心当たりがある瞬間に焦点
を当てた。何もないように見える寝る前の時間には、安
心感や孤独、外では見せない素の感情が浮かぶ。言葉
にしにくいその感情を、一目ずつ編み重ねて形にした｡
編むという行為は、私にとっては時間を編むことでもあ
る。人が行き交う都会だからこそ、この瞬間をくり抜い
て形にする意味があると思っている。

Before going to bed, I get ready and just close my eyes...but I can’t 
help but look at my smartphone. It shines a light on a moment 
that everyone can relate to. During the seemingly uneventful 
moments before sleep, feelings of comfort and loneliness surface, 
along with raw emotions we rarely show to others. Those hard-to-
express emotions were woven into shape, one stitch at a time. To 
me, knitting is also an act of weaving time itself. In a bustling city 
where people constantly come and go, I believe there’s meaning 
in carving out and shaping this moment.

素材：ミクストメディア
Materials: Mixed media
Size: w.2000×h.900×d.1200mm

Partner Prize by Mitsui Designtec Co., Ltd.
パートナー賞（三井 デザインテック株式会社） 
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優秀賞

EXCELLENT  PRIZE
準 グランプリ

RUNNER -UP PRIZE



東京ミッドタウンオーディエンス賞 Tokyo Midtown Audience Prize

Torch Interval
肖像画と調度品を組み合わせた展示形式を、東京ミッドタウンという空間
で再解釈し、新たな物語の創出を試みます。登場人物は特定のアイデンティ
ティから解放された流動的な存在であり、彼／彼女らが暮らす海沿いの遺
跡は、私自身の記憶や空想が織り混ざった心象風景の断片です。彼／彼女
らは現実から離脱するための儀式として床に紋様を描き、調度品や装飾品
を作っています。その架空の儀式は私自身の「創造」の原点を象徴します。

The exhibition format, which combines portraits and furnishings, 
will be reinterpreted in the space of Tokyo Midtown in an attempt 
to create a new narrative. The characters are fluid beings, unbound 
by fixed identities. The seaside ruins they inhabit are fragments of 
an internal landscape, blending my own memories and fantasies. 
As part of a ritual to distance themselves from reality, they draw 
patterns on the floor and craft furnishings and ornaments. This 
imaginary ritual symbolizes the origin of my own “creation.” 
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Miwako Iwasa
Designer / Born in 1986

岩佐美和子
デザイナー / 1986年生まれ
女子美術大学短期大学部専攻科修了

Ayu Zenyoji
Artist / Born in 1999

善養寺歩由
アーティスト/ 1999年生まれ
東京藝術大学美術学部デザイン科卒業

growth ring
旧防衛庁だった頃から東京ミッドタウン
への変遷を見てきた木の年輪を表現し
ました。年輪の何もない部分を破壊とい
う行為により描くことで、形成された経
緯を見ます。水や養分の運搬、成長の度
合いや年月から得られた「無」に遺った
部分は、乱反射を起こし、破壊前よりも
光を集めて輝き、可能性を感じさせます。

「無いものを見て意味のなさそうな行為
を続けることで、意味や可能性を見出す」
という経験から形成された作品です。

It expresses the growth rings of a tree that has 
witnessed the transformation from the former 
Defense Agency site to Tokyo Midtown. The 
process of formation is revealed by depicting 
the empty parts of the tree rings through the act 
of destruction. What remains, having emerged 
from “nothingness” through the transport of 
water and nutrients, and shaped over time and 
growth, now causes diffuse reflection. It gathers 
more light than before its destruction, shines 
more brightly, and suggests new potential. 
This work was formed from the experience of 
discovering meaning and potential by looking 
at something that does not exist and continuing 
a seemingly meaningless act.

素材：プラスチック、アクリル板
Materials: Plastic, acrylic panel
Size: w.3200×h.2400×d.1300mm

Momoko Yoshida
Artist / Born in 1989

𠮷田桃子
アーティスト/ 1989年生まれ
京都市立芸術大学大学院美術研究科絵画専攻修了

素材：
［平面作品］ キャンバス、アクリル絵具
［立体作品］ 木、石、ステンレス、アクリル絵具
Materials: 
[Two-dimensional works] Canvas, acrylic paint
[Three-dimensional works] Wood, stone, stainless steel, 
　　　　　　　　　　　　  acrylic paint
Size: 
[Two-dimensional works] w.3400×h.1620×d.40mm
[Three-dimensional works] w.2970×h.420×d.350mm

Generated Pimples
「メディアにおける女性像の記号化と表象の欠落」を主題と
したインスタレーション作品。修正やフィルターによって消し
去られるニキビを機械化させた「ニキビマシン」とAI 画像を
対比させることによって、現代までの販売や消費行動を促す
ための媒体において好まれてきた、「若く美しいマジョリティ
女性のイメージ」の氾濫に問いを投げかける。

An installation work that explores the symbolization of women in the 
media and the absence of representation. By juxtaposing AI-generated 
images with the Acne Machine, a device that mechanizes the erasure of 
acne through retouching and filters, the work questions the overwhelming 
proliferation of the “young and beautiful majority woman” image, which 
has been favored in media as a tool to drive sales and influence consumer 
behavior up to the present day.

素材：看板、AI画像、モーター、アクリル板、ラテックス、Arduino(制御装置 )、展示台、照明
Materials: Sign, AI-generated image, motor, acrylic panel, latex rubber, controller Arduino, display stand, lighting
Size: w.1200×h.2500×d.1800mm

ファイナリスト

FINALIST
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どうしても言わなければいけない
ことがあるということと、それをど
うしたら伝えられるのかということ
を、考え続け、工夫し続けてきた人
の表現でした。四つの映像を並べ
ようとした初期案から、義眼作品
の新作を制作しその現物を展示、
またその後、内容を把握しやすい
よう、新規で撮影した映像を組み
合わせたインスタレーションに変
更してきた点も、テーマの強さに頼
らずに伝えようとする正しい戦略
があり、その創意と意欲が高く評
価されました。【金澤】
リブさんの作品は荒削りながら強
く訴えかけるものがあった。彼女
が発信したい社会的マイノリティ
の精神的な解放、そして閉じた義
眼の世界への疑問、未来を変えて
いきたいという強い希望が、アー
トの世界でこそ自由に発信できる
ことを知り、活動を始めたという。
アートは何のためにあるかのひと
つの答えを彼女の作品は持ってい
たように思う。強い動機と意志を
持つリブさんは、これから進化を
遂げていくだろう。その背中を強
く押したいと思った。【永山】
自身の「義眼」をモチーフにすると
いう難問に果敢に挑戦し、主体と
客体のバランスを巧みにとって見
事に作品に昇華させていただけで
なく、本来伝えたいメッセージもス
トレートに表現していたと思いま
す。社会を動かし人びとの価値観
を変えるというアートの役割が、こ
の作品を通じて必ずや発揮される
ことでしょう。今後の作品の展開
にも期待しています。【林】
彼女の制作は自己表現を超え、公
益的理念と意思を優先する姿勢が
そのままアイデンティティとして強
固に存在している。作品は今後さ
らに饒舌な表現へと展開する可能
性を秘め、アートの役割や使命を
力強く示唆する。その確信に満ち
た在り方に圧倒され、深い感銘を
受けた。【ヤノベ】

「メディアとは身体の拡張である」
というメディア論の現在点を示す
作品です。作家のリブさんは極度
の特異性をアイデンティティとして
捉え直すことで、アートが生の居場
所になりうることを発見しました。
ステラークやジョー・デイヴィス、
スペキュラティブデザインに基づく
欧米的なバイオアートとは全く異
なる態度を感じました。本作のイ
ンスタレーションは工芸やブラン

ド品の在り方にも問題を提起して
おり、消費文明の射程には含まれ
ることのない存在について、また、
包摂的な社会は果たして可能な
のか、改めて考えさせられました。

【脇田】

絵画作品の展示には必ずしも向い
ていない東京ミッドタウンのコン
コースですが、しっかりとした画力
による絹本による日本画が、ゆるぎ
のない、凛とした空気感を作り出
していました。子供たちの視線は、
ピュアでありつつも集団のなかに
置かれ、自己世界と社会のみぎわ
を静かに漂います。これを見てい
ると、その瞳のどこかに自分や友
達の面影を重ねてしまうのです。
パブリックスペースにふと空いた、
パーソナルなポケットへ潜り込むよ
うな、印象的な鑑賞体験を生み出
しました。【金澤】
山﨑結以さんの作品は1次審査の
ときからいちばん好きな作品だっ
た。絵のうまさ、古典技法を駆使し
た表現力、その上に彼女の絵の持
つ独特な世界観。作品としての完
成度の高さは群を抜いていた。今
回選んだモチーフの幼少期の集合
写真は東京ミッドタウンの喧騒の
なか、異様な静けさを持っていた。
一瞬のっぺらぼうなのかなと思い
近づいていくと、それぞれの顔の
表情が徐々に見えてくるという遠景
と近景のバランス。これからがと
ても楽しみな作家である。【永山】
日本画の技法を使いながら、日本
画らしくない作品に、しかも現代
美術の文脈のなかで仕上がってい
たこと、さらには、子供たちの表情
の見せ方や色づかいなど、往来の
多い東京ミッドタウンでどのように
人びとの目を惹きつけるかを熟慮
した表現になっていたことを高く
評価したいと思います。【林】
その画力は日本画の技巧を深く探
究しつくし、現代の表現へと洗練
させている点に強く心を打たれる。
作品の存在感は公共の通路空間
にも的確に響き、あらゆる表現現
場に応答しうる豊かな可能性を示
す。今後さらなる展開が期待され
る作家である。【ヤノベ】
遠目には未完成のように感じる作
品ですが、近づいてよく見てみる
と、とてつもなく繊細な描画がな

されており、同時にとても考えら
れた構図であることがわかります。
三十三間堂を思わせる配列と存在
の境界が曖昧な幽霊画のような
タッチからは日本美術からの確か
な系譜を感じます。最前列の子供
の手の描画にはマンガに通底する
形を感じつつも、その透明感に吸
い込まれそうになります。超絶技
巧に裏打ちされた新しい日本画に
圧倒されました。【脇田】

この作家にしか出せない味わい
が確かにあります。ただ、すべて
ご自身の手で作っているにもかか
わらずブランケットや服は既製品
に見えますし、髪の毛は毛糸その
ままでゆるい印象。通路側に背中
を向けた配置によって、手元の見
事に作り込まれたスマホなどもあ
まりよく見えません。支持体の工
夫など、見せるための戦略を考え
るように助言していましたが、その
ままでした。今後もマイペースに
創作を続けるのでしょうか。そっ
と応援しています。【金澤】
岡田希乃風さんの作品は1次審
査のときからとても気になる作品
だった。東京ミッドタウンに置か
れた作品は、煌 (きら)びやかな東
京ミッドタウンと家での怠惰な自
分の生活シーンというコントラスト
によって、圧倒的な存在感を放っ
ていた。見ているとどこか共感を
持て、思わず触れてみたくなる。そ
んなふうにいつの間にか鑑賞者が
巻き込まれている。人を引きつけ
巻き込む力を持っている作家であ
り、これから表現を磨いていくこと
でさらによい作品が生み出されて
いくことを期待している。【永山】
六本木という日本で最も先端的な
街にある東京ミッドタウンだから
こそ、作品の異様さが際立ち、見
た人をくすりと笑わせながらもシ
ニカルにも見える作品として成立
していました。また、AIが人間の
領域を侵食しつつある現代に、手
でものを作る喜びやそれにかける
情熱を感じさせます。作品を見た
人たちの反応も楽しみです。【林】
クラフト的手作業の細部はユーモ
アを宿し、見る者の目を愉しませる
と同時に驚きを誘う。東京ミッドタ
ウンに最も不釣り合いな人間の怠
惰を描き出し、その批評的精神に
鮮烈さを感じる。無限の展開を秘め
つつ、深刻な現代世界に安堵と癒

しをもたらす作品である。【ヤノベ】
自室で眠っている様子を手編みで
表現した作品とのことですが、東
京ミッドタウンに置かれたその姿、
私にはホームレスに見えたのです。

「ゆるふわ系」のリラックスできる
自室（Homeness）をパブリックな
場にインストールすることで、都市
部から排除されがちな存在、すな
わちホームレス（Homeless）のイ
メージが立ち現れるように感じた
のでした。作家の意図であったの
ならば大したものです。地球上の
すべての人びとが心からリラックス
できる「自室」を獲得できる日は訪
れるのでしょうか。【脇田】

緻密な手作業の蓄積が作品に独自
の力と強度を与え、植物の成長細
胞を表現した意味合いから普遍的
な真理を垣間見せている。素材を
熱で溶かし接着して描写する行為
は、作家の情熱を媒介し、その姿
勢に深い好感を覚える。さらに、
公共空間に調和し親しみやすい表
現へと昇華されている。【ヤノベ】

AIで生成された若い女性の写真に
目を引かれて観察すると、顔には穴
が開き、床面には穴と同じ位置でニ
キビ（のようなもの）が絶えず隆起
をくり返しています。「みなさんは
こういうのが好きでしょ」と AIが作
り出す虚像に差し込まれる、物理
的でリアルなニキビがなんだかお
かしく、同時に、見た目に価値を置
いてしまう私たち自身も滑稽に思
えてくるという、シャープな批評と、
面白さのある作品でした。【金澤】

絵画のなかの幻想的な世界とベ
ンチがあるこちら側の現実世界
との交錯が肝になる作品でありな
がら、今回はその関係性がやや弱
かったように感じました。その卓
越した描写力と画面構成力、個性
を生かして、次のフェーズに進み、
21世紀のシュルレアリスムともい
うべきスタイルに到達されるのを
楽しみにしています。【林】

作品講評審査員総評
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グランプリグランプリ

My Gaze, My Choice.

振る舞いの機微

準グランプリ

パートナー賞
（三井デザインテック株式会社）

今年の最終選考作品 6点は、いずれも異なる方向性を鮮やかに示し、
完成度においても高い水準を誇りました。多様性は現代美術の可能性
を体現し、単純な比較を超えるものでした。さらに公共空間への応答
性も真摯であり、このアワードが教育的視点を備えていたことを証明し
ました。2 次審査以降の試行錯誤が成果として示された点は、誠に喜
ばしいものといえます。

ヤノベケンジ

Each of the six works that made it to the final judging vibrantly 
exhibited a different direction, and boasted a high-degree of 
sophistication. This diversity embodied the potential of modern art, 
and went beyond a mere comparison. Furthermore, the creators took 
a serious and sincere approach in their response to the setting of a 
public space, demonstrating that this award possesses an educational 
perspective. It was so pleasing to see prototypes displayed as the 
result of this from the second screening and onward.

Kenji Yanobe

今年のファイナリスト作品は、2025 年を色濃く反映した作品や未来
の青写真になりうる作品が選考されたと思います。身体と機械の境界
が曖昧になる時代での人間性とは何か。生成 AIにより「知性」がコモ
ディティ化するなかで手仕事や技巧に宿る「手性」への希望。混乱する
移民政策やナショナリズムのうねりのなかでの日本的価値（ JAPAN 
VALUE）とは何か。受賞作品にはそのような2025年現在の問いや未来
への希望が託されています。

脇田 玲

I believe the selection of the finalists in this year’s competition centered 
on works that vividly reflected 2025 as well as those that could serve as 
blueprints for the future. What does humanity mean in an age when the 
boundary between body and machine is becoming vague and blurred? 
As generative AI turns intelligence into a commodity, there is hope to be 
found in the tactility that dwells in craftsmanship and skills. What constitutes 
Japanese value amid the turbulence of confused immigration policies and 
rising nationalism? The award-winning works carry within them such 
questions of the present moment in 2025, as well as hopes for the future.

Akira Wakita

現代における創造とは何なのか―。今回の審査で、最初から最後まで
考えさせられたのはこのことです。人間はこれからいったいどんなもの
を生み出せるのか。私たちはどんな作品に心を震わせ、豊かな気持ち
になるのか。価値観が揺らぐこの複雑な時代、アートに何が求められ
ているのか。ファイナリスト6 名の作品から、皆さん一人ひとりがそうし
たことに思いを巡らせてみていただければと思います。

林 寿美

From start to finish, the judging for this year’s competition served 
as an opportunity to consider what creation in the modern age is. 
What exactly will humans go on to produce from now? What kind 
of works will move us and make us feel fulfilled? In this complex 
age in which values are shifting, what is demanded of art? It is my 
hope that, inspired by the works from the six finalists, everyone will 
consider such questions.

Sumi Hayashi

 1次審査の段階ではやや例年に比べて印象に残る作品が少なかった
が、2 次審査のプレゼンテーションでは、力強い作品が最終審査に
残った。例年、最終審査はとても悩むが今年は早めに決まった。その
思いはそのまま最終的な結果に結びついた。最終審査で私が大切に
したことは今年の賞を通してどんなメッセージを社会に投げかけられ
るか、だった。例年そのように考えてきたわけではなく、今年私がグラン
プリに選んだリブさんの作品がそのような性質を持っていたことに起因
する。最終年の今年、そのような作品に出会えたことは審査員を務め
た5 年間の最後の思い出として印象深いものとなった。

永山祐子

While in the initial screening there were slightly fewer works that made 
a strong impression than we usually see, the presentations in the second 
screening resulted in the most powerful works making it through to 
the final judging. The final judging usually involves a lot of deliberation, 
but this year the decisions were made quite quickly. And this is what 
ultimately led to the result of the competition. What I placed importance 
on in the final judging was the kind of message that could be sent out into 
society through this year’s prizes. This is not the approach I have taken 
in other years, and the reason I took it this time was because the piece by 
Rib, which I selected for the Grand Prize, had this kind of nature. This is 
my final year as a judge, and encountering such a work formed a deeply 
memorable closing moment to my five-year tenure.

Yuko Nagayama

今回はファイナルまで残らなかった作品プランのなかにも、メンション
したいものが多かった審査でした。落ちてしまった方も、単にこの機会
との相性が合わなかっただけと思っていただきたいです。きっと別の場
所で会えるはず。そして、そんななかでも勝ち上がってきたプランは、
多かれ少なかれ自分が本当に言いたいことに向き合った、オーガニッ
クな表現が多かったように思います。一方、全体に、驚かされるような
作品が少なく、審査員としては投げかけに不足があったか……と自分
自身を振り返りました。

金澤 韻

Even among the ideas that did not make it to the final round, there were 
many that deserve mention. To those whose works were not selected, 
I hope you will simply consider that your work may not have been the 
right fit for this particular occasion. I am sure we will meet again in 
another context. Among the works that advanced, I felt that many, in 
different ways, confronted what the creators truly wished to express, 
often through organic forms of expression. At the same time, there were 
few works that genuinely surprised me, and I found myself reflecting on 
whether, as a judge, I might have fallen short in the kind of provocation 
or questions I put forward.

Kodama Kanazawa

優秀賞

nemui

Torch Interval

Generated Pimples

東京ミッドタウンオーディエンス賞

ファイナリスト

growth ring

審査員総評・作品講評の全文はオフィシャルサイトに掲載しています。
The full text of the judges' comments and reviews on works are available on the official site.

https://www.tokyo-midtown.com/jp/award/result/2025/art.html
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アートコンペ概要
ABOUT ART COMPETITION

作品講評

REVIEWS  ON  WORKS

 ［ テーマ：応募者が自由に設定］
東京ミッドタウンという場所を活かしたサイトスペシフィックな作品を募集します。 
テーマを自由に設定し、都市のまん中から世の中に、そして、世界に向けて発信し
たいメッセージをアートで表現してください。 

 ［ Theme:  Applicants are free to set their own theme ］
We call on applicants to create site-specific works that will be fitting for 
Tokyo Midtown. What kind of message would you like to convey through an 
artwork placed in the middle of the city?

 ［ 審査員 ］
金澤 韻、永山祐子、林 寿美、ヤノベケンジ、脇田 玲

 ［ Judges ］
Kodama Kanazawa, Yuko Nagayama, Sumi Hayashi, Kenji Yanobe, Akira Wakita

（敬称略・50音順）

12 works are selected from the 1st screening (documentary screening). At the 2nd screening, selected contestants give presentations using models. Grant 
money for production (￥1,000,000) is provided to 6 finalists before they exhibit their works in public on the B1 level of the Plaza, Tokyo Midtown. After all works 
are completed, comes the final screening where each prize will be decided. Prize-winning works are exhibited for about 1 month.

東京ミッドタウンプラザ B1 にて約1カ月
間展示

展示 / Exhibition

東京ミッドタウンプラザ B1に設置された
実作品を審査、各賞を決定

模型を使ってのプレゼンテーション審査に
て、最終審査に進む6点を選出し、制作補
助金を支給(各100万円)

2次審査に進む12点を1次審査で選出
(書類審査)

募集 / Application  
1 次審査 / 1st screening

公開制作 / Production open to public 
最終審査 / Final screening

2次審査 / 2nd screening 

 ［ 審査の流れ / Screening process ］

ambiguous, give a sense of the 
clear lineage from Japanese art. In 
the depiction of the hands of the 
children in the front row, one senses 
a form common to manga, yet also 
feels drawn into its transparency. I 
was overwhelmed by this new form 
of Japanese painting, underpinned 
by superb technique. 【Wakita】

The work certainly has the kind of 
ambiance that only this artist can 
create. But despite the fact that she 
made everything herself, the blanket 
and clothes look like they were mass-
produced, and the hair looks like 
loose just yarn used as is. Because 
the figure is positioned with its back 
toward the passageway, the viewer 
cannot clearly see the smartphone 
that is exquisitely incorporated into 
the figure’s hand. I advised the artist 
to think of a presentation strategy, 
such as refining the support structure, 
but she left it as it was. I get the 
feeling she will keep creating art in 
a way  that she feels suits her, and as 
she does so, I will be quietly watching 
and hoping she does well. 【Kanazawa】 
Nonoka Okada’s work was the one 
that I found the most intriguing 
since the initial screening. The work 
that is installed at Tokyo Midtown 
has an overwhelming presence 
thanks to the contrast between the 
dazzling Tokyo Midtown environment 
and a lazy scene from her personal 
life. Looking at this work elicits a 
form of empathy from the viewer, 
and makes one want to reach 
out and touch it. And before they 
realize it, the viewer becomes drawn 
into the work. This artist has the 
capability to draw people in and 
captivate them, and I anticipate that 
she will produce even greater works 
going forward as she refines her 
expressive techniques. 【Nagayama】 
It is precisely because this work 
is on display in Tokyo Midtown in 
Roppongi-the most cutting-edge 
area in Japan-that its oddness 
stands out. While making the viewer 
chuckle, it also successfully conveys 
a more cynical side. Furthermore, 
in this era in which areas of human 
activity are being eroded by AI, 
it gives me a sense of the joy of 
making something by hand and the 
passion invested in it. I am looking 
forward to seeing the reactions that 
viewers have to this work. 【Hayashi】 
Into the intricate details of the craft-
like handiwork of this piece has 
been incorporated a certain humor, 
which brings delight to viewers 
whilst also evoking a feeling of 
surprise at the same time. Depicting 
human slovenliness - which is 
completely out of place at Tokyo 
Midtown - its critical spirit feels 
strikingly vivid. This work holds 
infinite possibilities while offering 
solace and healing to our troubled 
modern world. 【Yanobe】 
This handcrafted piece depicts 

someone sleeping in their own room, 
but when placed in Tokyo Midtown, 
it looked to me like a homeless 
person. By installing a relaxing, soft 
and fluffy private room with a sense 
of Homeness in a public space, I 
felt it evoked the image of those 
often excluded from urban areas, 
namely, the homeless. If this is what 
the creator intended, then that is a 
major achievement. I wonder if we 
will ever see the day when every 
person in the world will be able to 
get their own private room in which 
they can truly relax. 【Wakita】 

An incremental buildup of 
meticulous handwork gives the 
piece its own distinctive power 
and intensity, and through its 
evocation of plant growth cells, it 
offers a glimpse of universal truth. 
The act of depicting something 
by melting and bonding materials 
with heat serves as a medium for 
the artist's passion, and I feel a 
deep admiration for this approach. 
Furthermore, It harmonizes with 
this public space, and has been 
refined into an approachable form of 
expression. 【Yanobe】

The viewer is drawn to this work by 
an AI-generated image of a young 
woman’s face, and as they observe 
the face, they notice that there are 
holes in it. Laid out on the floor 
in an arrangement that matches 
the position of the hole in the face 
are mechanical devices that slowly 
move a membrane up and down to 
create pimple-like protrusions. The 
AI-generates an illusion, almost as if 
saying “You all like this kind of thing, 
don’t you?”, but this is then pierced 
by physical, real pimples-which 
are somehow strangely humorous 
yet simultaneously make us, who 
place value on appearance, seem 
ridiculous ourselves. This was both 
sharply critical and unexpectedly 
whimsical. 【Kanazawa】

The crux of this work is the 
interplay between the fantastical 
world within the painting and the 
real world on this side with the 
bench, yet this time I felt that 
relationship was somewhat weak. I 
look forward to seeing her advance 
to your next phase, leveraging 
her exceptional capability for 
depiction, compositional skill, and 
individuality to arrive at a style that 
could be described as 21st-century 
surrealism. 【Hayashi】 

This felt like the expression of 
someone who has persistently 
grappled with something they felt 
compelled to say, and with how 
it might be communicated. The 
shift from the initial plan of lining 
up four videos to producing a new 
work involving a prosthetic eye and 
exhibiting the actual object, and then 
further changing it into an installation 
combining newly filmed footage to 
make it easier to understand the 
content, showed a thoughtful strategy 
to try and communicate without 
relying solely on the strength of 
the theme, and this creativity and 
motivation were what led to this work 
being held in high regard. 【Kanazawa】
Rib’s work, though rough and 
ready, had a powerful appeal to it. 
When she realized that the spiritual 
liberation of social minorities 
that she wishes to express, her 
questioning of the closed world of 
prosthetic eyes, and her strong hope 
to change the future could be freely 
expressed precisely within the world 
of art, this is what led her to begin 
her activities. I felt that Rib’s work 
seemed to possess an answer to the 
question of what art is for. With her 
strong motivation and will, she will 
definitely continue to evolve. I felt 
that I want to provide her with strong 
support. 【Nagayama】
By boldly taking on the difficult 
challenge of using her own 
prosthetic eye as a motif, she not 
only skillfully balanced subject and 
object and successfully elevated it 
into a work of art, but also managed 
to directly and clearly express what 
she originally wanted to express. 
I am sure that the role of art in 
animating society and transforming 
people’s values will be leveraged 
through this work. I look forward to 
the development we will see in her 
works going forward. 【Hayashi】
Rib’s production goes beyond self-
expression, and her approach that 
prioritizes public-minded principles 
and intent exists firmly as her 
identity. This work holds the potential 
to develop into even more eloquent 
forms of expression, powerfully 
suggesting the role and mission 
of art. I was overwhelmed by its 
conviction-filled presence, and was 
deeply moved. 【Yanobe】
This work represents the current point 
in media theory whereby media is 
viewed as an extension of the body. By 
reinterpreting extreme uniqueness as 
her identity, the artist, Rib, discovered 
that art can become a place for 
life. I sensed an attitude completely 
different from Stelarc, Joe Davis, and 
other Western bioart, which is based 
on speculative design. This work and 
its installation also raise questions 
about craft and the nature of branded 
goods, prompting renewed reflection 
on things that will always exist outside 
of the scope of consumer civilization, 
and on whether an inclusive society 
is truly possible. 【Wakita】 

Although the concourse at Tokyo 
Midtown is not necessarily an ideal 
space for exhibiting paintings, the 
silk-based Japanese-style painting 
produced with solid technical 
skill exuded a resolute, dignified 
atmosphere. The children’s gazes 
are pure, yet situated within a group, 
they quietly drift along the boundary 
between their own personal world 
and society. Looking at this, one 
cannot help but overlay memories of 
oneself or friends somewhere within 
those eyes. It produced a striking 
viewing experience, like diving into a 
personal pocket that suddenly opens 
up within a public space. 【Kanazawa】
Yui Yamasaki’s work had been 
my favorite ever since the initial 
screening. With the skillfulness of 
the painting, the expressive power 
achieved through mastery of classical 
techniques, and on top of that, the 
distinctive worldview inherent in her 
work, the overall sophistication as 
an artwork was outstanding. The 
chosen motif, a group photograph 
from childhood, possessed an 
uncanny stillness amid the hustle 
and bustle of Tokyo Midtown. From 
a distance, one might momentarily 
think the faces are blank, but as 
you get closer, each individual 
expression gradually emerges, giving 
an exquisite balance between distant 
and close viewing. I am looking 
forward to seeing how Ms. Yamasaki 
develops going forward. 【Nagayama】
I hold in very high regard the fact 
that, while using Japanese painting 
techniques, the work did not feel like 
a conventional Japanese painting, 
and was instead completed within 
the context of contemporary art. 
Furthermore, the way the children’s 
expressions are presented and the 
use of color demonstrate careful 
consideration of how to capture the 
attention of many people coming 
and going through Tokyo Midtown. 

【Hayashi】
The skill as a painter who deeply 
probes the techniques of Japanese 
painting and refines them into 
a contemporary expression left 
a strong impression on me. The 
presence of the work resonates 
precisely within a public 
passageway, demonstrating rich 
potential to respond to any venue 
for expression. This is an artist 
whose further development is highly 
anticipated. 【Yanobe】
From a distance, the work may feel 
unfinished, but when viewed up 
close, one discovers extraordinarily 
delicate drawing and, at the 
same time, a highly considered 
composition. The arrangement 
reminiscent of the Sanjusangendo 
temple in Kyoto and the ghost-
painting-like touch, in which 
the boundaries of existence feel 
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年齢分布 / Age distribution 応募作品ジャンル / The genre of submitted works

（名）
100
（点）

● 応募数：303作品 ／ 平均年齢：28.3歳 ／ 男：134名、女：157名、その他・非回答：12名
● Number of submitted works: 303 / Average age: 28.3 years / Male applicants: 134, Female applicants: 157, Others: 12

 ［ Application outline ］
Application period: April 21 (Mon)– May 12 (Mon), 2025
Works of any genres are welcome but they must be unpublished works.
Application fee: free
Conditions of entry:
・ Individuals and groups may enter (each group may submit a maximum one work only)
・ Persons of any nationality may enter 
・ Entrants must be aged 39 or younger at the time of submission
・ In the event that an entry passes the initial screening process, the entrants must be
   able to attend the final judging session and award ceremony in person at Tokyo 
   Midtown in Roppongi, Tokyo, as well as a date specified by the secretariat for the 
   removal of equipment and facilities pertaining to the display of exhibited works
*For group entries, all members of the group must fulfill the above conditions

 ［ 募集要項 ］
応募期間 ： 2025年4月21日（月）～ 5月12日（月）
提出物 ： 未発表の作品案。ジャンルは問いません。
出品料 ： 無料
応募資格 ：  ・ 個人またはグループ（1グループ1作品案まで）

・ 国籍は問いません。 
・ 募集締切時点で39 歳以下の方
・ 1次審査に通過した場合、審査会・授賞式および事務局の指定する作品展示にかか
　わる設営撤去等の日時に東京ミッドタウン（六本木）に来館のうえ参加できること
※ グループの場合、メンバー全員が上記条件を満たすこと 

 ［ 賞 ］
グランプリ（1点） 
準グランプリ（1点）
優秀賞（1点）
ファイナリスト（3組）には表彰状を贈呈
★グランプリ受賞者をUniversity of Hawaiʻi のアートプログラムに招聘します

（社会情勢により副賞の内容が変更になる場合があります）。
○最終審査へ進む6組へ、各100万円を制作補助金として支給します。
※賞金総額：780万円（制作補助金含む） ※各賞については「該当なし」となる場合があります。※受賞・
ファイナリスト作品は、2025年11月上旬まで東京ミッドタウン内プラザ B1に展示します（予定）。 
※受賞者・ファイナリストには、継続的な作品発表の機会提供等を行います。

●パートナー賞
受賞者・ファイナリストの中からパートナー企業・機関が選出した方へ、副賞が授与
されます。パートナー：三井デザインテック株式会社

*Total prize money: ¥7,800,000 (incl. grant toward the production of works) *Awards may be 
determined as having no recipients in some cases. *Award-winning works and finalist works 
will be displayed in the basement level of Tokyo Midtown Plaza until early November 2025 
(planned). *Opportunities to display works and other such benefits will be provided on an 
ongoing basis to winners and finalists.

★The Grand Prize winner(s) will be invited to participate in an art program  
   at the University of Hawaiʻi. *Subject to change due to social circumstance.
○ A sum of ¥1,000,000 will be awarded to each of the 6 entrants selected 
   for the final judging session as a grant toward the production of works.

￥1,000,000 + Trophy
￥500,000 + Trophy
￥300,000 + Trophy

 ［ Prizes ］
Grand Prize （1）
Runner-up Prize （1）
Excellent Prize （1）
Finalists （3） Certificate

￥1,000,000 + トロフィー
￥500,000 + トロフィー
￥300,000 + トロフィー

◉ Partner Prize: A supplementary prize will be awarded to individuals 
   selected by partner companies and organizations from among the award  
    winners and finalists.　Partner: Mitsui Designtec Co., Ltd.
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 トロフィーデザイン : 永山祐子
Trophy Design: Yuko Nagayama

ART COMPETITION
主催 ： 東京ミッドタウン   協力：合同会社生活と表現　後援 ： University of Hawaiʻi at Manoa, Department of Art and Art History   パートナー ： 三井デザインテック株式会社
Organizer: Tokyo Midtown    In collaboration with: Seikatsu to Hyogen LLC    Supporter: University of Hawaiʻi at Manoa, Department of Art and Art History   Partner: Mitsui Designtec Co., Ltd.

DESIGN COMPETITION
主催： 東京ミッドタウン   協力： 東京ミッドタウン・デザインハブ、 株式会社JDN
Organizer: Tokyo Midtown   In collaboration with: Tokyo Midtown Design Hub, JDN Inc.

TOKYO MIDTOWN AWARDのロゴを立体にし、一筆書
きのガラスのトロフィーにしました。見慣れているロゴも､
立体にし角度を変えてみると全く違った形と繋がりが見
えてきます。世の中にある事象をいつもと違う角度から
見て、新しい発見をすることからアートもデザインも始ま
るのではないでしょうか。私たちを取り巻く世界を新鮮
な気持ちで見回していく、そんな姿勢でものづくりに向
かっていきたいという思いを込めました。

I made the TOKYO MIDTOWN AWARD logo 3D, and created 
a glass trophy with a single, unbroken line. Rendering the familiar 
TOKYO MIDTOWN AWARD logo in 3D reveals completely 
different shapes and connections when you look at it from 
different angles. I believe that both art and design begin with new 
discoveries that come from looking at the world from different 
angles. In this trophy, I incorporated a desire to approach creation 
with a fresh outlook, always seeking to rediscover the world 
around us.
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S U P P O RT  &
C O L L A B O R AT I O N

TOKYO MIDTOWN AWARD は賞の授与だけにとどまらず
受賞者の支援活動を継続的に行っています。
また、受賞者との多様なコラボレーションを実現しています。

In addition to the prizes,

winners of the TOKYO MIDTOWN AWARD receive long -term supports.

They are also given the opportunity to collaborate 

with Tokyo Midtown in many ways. 
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受賞者支援 &コラボレーション活動
SUPPORT & COLLABORATION

3. アートウォールプロジェクトの実施
　  建設中・工事中のビルの仮囲いをキャンバスとして、作品を発表できる機会を提供しています。

Implementation of art wall projects
We provide opportunities to showcase art/design works using temporary enclosures of buildings under construction as a canvas.

1. KASUMIGASEKI STREET MUSEUM by TOKYO MIDTOWN AWARD 
参加作家：阿部岳史 ／ 泉 里歩 ／ 一條遥貴 ／ 何 梓羽 ／ 越出つばさ ／ 鈴木啓太 ／ にいみひろき ／ ツルタシュリ ／ 浜田智子 ／ 深地宏昌 ／ 

盛 圭太 ／ Liisa ／ R E M A 
Participating artists and designers: Takeshi Abe / Riho Izumi / Haruki Ichijo / Ziyu He / Tsubasa Koshide / Keita Suzuki / 
Hiroki Niimi / Shuri Tsuruta / Tomoko Hamada / Hiromasa Fukaji / Keita Mori / Liisa / R E M A
2024-2025 / artwork and designwork

2. NIHONBASHI ART WALL PROJECT supported by TOKYO MIDTOWN AWARD
参加作家：大村雪乃／赤嶺智也
Participating artists: Yukino Ohmura / Tomoya Akamine
2024-2025 / artwork

3. NIHONBASHI RIVER WALK MUSEUM《Nihonbashi Symphonia》響きあう多声的な都市像　
参加作家：ナカミツキ
NIHONBASHI RIVER WALK MUSEUM《Nihonbashi Symphonia》A Resonant and Polyphonic Urban Image
Participating artist: Mitsuki Naka
2025 / artwork

1

2

3

三畳芸術センター
参加作家：青沼優介　
The Three-Tatami Art Center
Participating artist: Yusuke Aonuma
2025 / artwork

1. 期間限定レジデンスプログラムの実施
　  アワード受賞者に制作および発表の場を提供し、その成長支援とアートを介した街の新たな賑わいを創出するプロジェクト
　 「ソノ アイダ # TOKYO MIDTOWN AWARD」を2024年2月から2025 年1月までの期間限定で実施しました。

　  Implementation of a limited-term art residency program
　  An art project “sonoaida#TOKYO MIDTOWN AWARD,” which provided a venue for creating and presenting work to artists who have previously won a TOKYO 
　  MIDTOWN AWARD in order to support their development and create new vibrancy in the city through art, was undertaken over the course of a year from 
　  February 2024 to January 2025.

2. オフィス空間へのアート設置の依頼
　  オフィスのパブリックスペースに設置するアート作品の制作を依頼しています。

　  Request for art installation in office spaces
　  We request the creation of an artwork to be installed in the public spaces of office buildings.

「ソノ アイダ＃TOKYO MIDTOWN AWARD」   会期：2024年2月10日（土）～2025年1月26日（日）　
参加作家：青沼優介／井村一登／金子未弥／山口正樹／後藤 宙／松本千里／柴田まお／牧野永美子／山上 渡／角 文平／さとうくみ子／
Sareena Sattapon／まちだリな
sonoaida#TOKYO MIDTOWN AWARD  Duration: February 10 (Sat), 2024 – January 26 (Sun), 2025
Participating artists: Yusuke Aonuma / Kazuto Imura / Miya Kaneko / Masaki Yamaguchi / Kanata Goto / Chisato Matsumoto / 
Mao Shibata / Emiko Makino / Wataru Yamakami / Bunpei Kado / Kumiko Sato / Sareena Sattapon / Lina Machida
2024-2025 / art residency



38 39

受賞者支援 &コラボレーション活動
SUPPORT & COLLABORATION

4. MIDTOWN SUMMER WORKSHOP「大村雪乃さんと丸シールで夏の風物詩を描いてみよう！」 
MIDTOWN SUMMER WORKSHOP “Try using circular stickers to create artwork
depicting summer scenes with Yukino Ohmura!” 　　
2025 / workshop

5. TOKYO MIDTOWN DESIGN LIVE 2025
DESIGN LIVE EXHIBITION
2025 / design

6. 匿名希望展 
NONAME  NOBORDER Exhibition
2021-2022 / design & artwork

7. MIDTOWN CHRISTMAS 親子ワークショップ “ピクセル”で絵をつくろう！ 　
MIDTOWN CHRISTMAS WORKSHOP for family, Let’s draw a picture with “pixels”!
2018 / workshop

1. ストリートミュージアム　
Street Museum 
2012–2024 / artwork creation 

2. DESIGN ＆ ART WALL #TOKYO MIDTOWN AWARD　
2024–2025 / artwork

3, 4, 5. 六本木アートナイト　
ROPPONGI ART NIGHT
2012–2025 / artwork creation, performing art, workshop, live painting show

4. デザイナー、アーティストとして街のイベントへ参加
　  東京ミッドタウンで開催される様々なイベントへ、アワード受賞者がデザインやアート作品を提供できる機会を創出しています。

5. 新作発表の場を提供
　  アートコンペ受賞者に東京ミッドタウンにて開催されるアートイベントで新作を発表できる機会を提供しています。

　  Participation in Tokyo Midtown events as designers and artists  
　  We are creating opportunities for the award winners to present their designs and artworks in various events held at Tokyo Midtown. 

　  Providing a place for exhibitions of new work  
　  Winners of Art Competition are provided with opportunities to exhibit their latest works in art events held at Tokyo Midtown. 

3. MIDTOWN OPEN THE PARK
こいのぼり GALLERY　
KOINOBORI GALLERY
2016–2025 / design & artwork

1. 東京ミッドタウンのお正月 
おおきな福笑い　
Tokyo Midtown New Year’s 2026
Big Fukuwarai
2026 / artwork

2. MID DAY WEEK　
2014-2017 / event planning, graphic design, copy writing, creative direction

1
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SUPPORT & COLLABORATION
受賞者支援 &コラボレーション活動

「ミラノサローネ国際家具見本市」を中心とした世界最大級のデザインイベント、ミラノデザインウィークを視察
※2012〜2014年は、香港で行われるビジネス・オブ・デザインウィーク (BODW)を視察 
Invited to Milan, Italy to visit the world’s largest design event, Milan Design Week including the Salone del Mobile. Milano.（2015–2025）
*The concerned event from 2012 to 2014 was the Business of Design Week (BODW) in Hong Kong. 

ミラノデザインウィークでの展示
 Tokyo Midtown Award Exhibition in Milan
 April 13–19, 2015
 Venue: Spazio Rossana Orlandi

University of Hawai‘i at Manoa, Art and Art History Department 「Visiting Artists Program」に招聘 
Invited to participate in the Visiting Artists Program of the Department of Art and Art History, University of Hawaiʻi at Manoa  
後援／Supporter: University of Hawai‘i at Manoa, Department of Art and Art History　協賛／Sponsor: Halekulani Corporation 

（2013–2025）

6. 海外プログラムへの招聘・イベント視察
　  両コンペのグランプリ受賞者には、作家としての知見をさらに深める機会が提供されます。
　  デザインコンペでは、海外で実施される有数のデザインイベントを視察できる機会が、
　  アートコンペでは、海外のアートプログラムへの招聘が副賞として贈られます。

　  Invitation to overseas programs / event tour  
　  Grand prize winners in both competitions are provided with opportunities to further deepen their knowledge as a designer and an artist. 
　  There are extra prizes such as tours of leading design events held abroad for the Design Competition, 
　  and invitations to overseas art programs for the Art Competition. 

7. 海外への発信
　  デザインコンペの受賞作品の一部を海外にて発表する機会を設け、
　  アワードから生まれたデザインのアイデアを世界に向けて発信しました。

　  Delivering ideas abroad 
　  We created opportunities for the award-winning works from the Design Competition to be presented abroad, 
　  through which we delivered the design ideas born from the award to the world. 
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SUPPORT & COLLABORATION
受賞者支援 &コラボレーション活動
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4. おはなしおりがみ / 遠藤可奈子 × 株式会社扶桑社
ORIGAMI TALE / Kanako Endo × FUSOSHA Publishing Inc.
2014

5. さくら石鹸 / 近藤真弓 × 株式会社 Savon de Siesta
Cherry Blossoms Soap / Mayumi Kondo × Savon de Siesta 
2008 

6. 縁起のいい貯金豚 / 藤本聖二 × 株式会社能作
Piggy Bank / Seiji Fujimoto × NOUSAKU CORP.
2011

1. 富士山グラス / 鈴木啓太 × 菅原工芸硝子株式会社
Fujiyama Glass / Keita Suzuki × Sugahara Glassworks Inc.
2008

2. okokoro tape / 冨田知恵 × カモ井加工紙株式会社
okokoro tape / Chie Tomita × KAMOI KAKOSHI Co., Ltd. 
2008 

3. 切手用はがき / 福嶋健吾 (HIILO)
POST CARD FOR STAMP / Kengo Fukushima (HIILO.tokyo) 
2013

1. MID DAY WEEK 2017 メイングラフィック
MID DAY WEEK 2017 Main Visual 
creative direction：市川直人 Naoto Ichikawa / art direction & design：bivouac

3. ストリートミュージアム 2023 ちらし  
Street Museum 2023 Flyer
creative direction & design：onegi（太田文也、根岸桃子）  
onegi（Fumiya Ota, Momoko Negishi）

2. 東京ミッドタウンオフィスワーカー対抗バンドライブ 2019 ちらし 
TOKYO MIDTOWN BAND LIVE! Competition 2019 Flyer
creative direction & design：稻田尊久 Takahisa Inada

4. Tokyo Midtown Award Design＆Art 2008–2017 
creative direction：市川直人 Naoto Ichikawa

8. MIDTOWN BLOSSOM 2024 メインビジュアル
MIDTOWN BLOSSOM 2024 Main Visual
design：田村有斗 Yuto Tamura

5. HIBIYA ANNIVERSARY メインビジュアル
HIBIYA ANNIVERSARY Main Visual
design：加藤圭織 Kaori Kato

6. 東京ミッドタウン開業15周年メインビジュアル
TOKYO MIDTOWN 15th Anniversary Main Visual
creative direction：市川直人 Naoto Ichikawa

7. TOKYO MIDTOWN AWARD 2022 結果発表動画
TOKYO MIDTOWN AWARD 2022 Announcement of Awards Video
creative direction：富永省吾 Shogo Tominaga

321 4

85 VIDEO

6

7

9. 商品化・イベント化支援
　  デザインコンペで受賞したアイデアに対して、商品化やイベント化に向けてのサポートを提供し続けています。

　  Support for turning ideas into commercial products / events 
　  We continue offering support to turn award-winning ideas from the Design Competition into commercial products and events. 

8. デザインワークの依頼
　  東京ミッドタウンが主催するイベントのデザインワークの一部を受賞者に依頼しています。
　  これまでに、様々なイベントのちらしや DMなどの宣伝・広報物のデザインワークを受賞者が担ってきました。

　  Commissioning design work 
　  We ask award winners to do some of the design work for events hosted by Tokyo Midtown.
　  To date, award winners have been responsible for the production of advertising and public relations materials, such as flyers and direct mail for various events.
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SUPPORT & COLLABORATION
受賞者支援 &コラボレーション活動

8. おみく枝 / 土屋寛恭 × 株式会社中川政七商店
Fortune Pick / Hiroyasu Tsuchiya ×
Nakagawa Masashichi Shoten Co., Ltd. 
2014 

9. 節電球 / 浅木 翔、長砂佐紀子 × カメヤマ株式会社
Bulb Candle / Kakeru Asagi, Sakiko Nagasuna × 

Kameyama Co., Ltd.
2011

7. 東京はしおき / 本山拓人、不破健男 × 株式会社中川政七商店　
Tokyo Chopstick Rest / Hiroto Motoyama, Takeo Fuwa × 

Nakagawa Masashichi Shoten Co., Ltd. 
2017

10. くつくつした / 村山譲治 × 砂山靴下株式会社
Shoe-socks / Joji Murayama × Sunayama Socks Co., Ltd.
2008

12. ATARI MANJU / 鈴木萌乃 × 株式会社叶匠寿庵
ATARI MANJU / Moeno Suzuki × Kanou Shoujuan Co., Ltd. 
2013

11. hadawa / CAMOTES（若田勇輔 、金澤佐和子）
hadawa /  CAMOTES（Yusuke Wakata, Sawako Kanazawa）
2020

13. エアボンサイ / ワビサビ（デザ院株式会社）
AIR BONSAI / Wabisabi (deza-in.jp)
2008

9

11
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8

16. 母からの仕送りシール / 山中桃子×カモ井加工紙株式会社
Mom’s Message Stickers / Momoko Yamanaka×KAMOI KAKOSHI Co., Ltd.
2017

15. ゲタサンダル / 富永省吾、綿野 賢、浅井純平 × 株式会社菱屋
Geta Flip Flops / Shogo Tominaga, Tadashi Watano, Jumpei Asai × Hishiya Ltd.
2017

20. 歌舞伎フェイスパック / 小島 梢 × 一心堂本舗株式会社
KABUKI FACE PACK / Kozue Kojima × ISSINDO HONPO Inc.
2008

18. MID DAY / bivouac（稻田尊久、姫野恭央、田中和行、田島史絵）
MID DAY / bivouac (Takahisa Inada, Yasuhiro Himeno, 
Kazuyuki Tanaka, Fumie Tajima)
2013

19. 浮世絵ぷちぷち / coneru（清水 覚、山根 準、上久保誉裕、菅原竜介）×
川上産業株式会社
UKIYO-E PUTI PUTI / coneru (Satoru Shimizu, Hitoshi Yamane, 
Takahiro Uekubo, Ryusuke Sugawara)×Kawakami Sangyo Co., Ltd.
2015

14. おめでたい紙コップ / 井下 悠 × サンナップ株式会社
Kohaku Paper Cups / Yu Inoshita × SUNNAP
2016

17

16

15

18

14

2019

17. kokki / 山本悠平 × 小田陶器株式会社
National Flag Plate / Yuhei Yamamoto × Oda Pottery Co., Ltd.
2014
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渡辺元佳  《ぽたんひつじ》  2015 
アルミニウム  w. 900×h. 650×d. 400 mm 
Motoka Watanabe  POTAN SHEEP  2015  Aluminum  w. 900×h. 650×d. 400 mm 

小林万里子  《Ring on the beautiful sounds》 2023  
染料、鉄錆、木綿、麻、オーガンジー、ウール、接着芯、木材 
左から、w. 380×h. 570×d. 4 mm､ w. 410×h. 460×d. 4 mm､ w. 950×h. 960×d. 4 mm、
w. 300×h. 380×d. 4 mm､ w. 420×h. 390×d. 4 mm､ w. 340×h. 340×d. 4 mm 
Mariko Kobayashi Ring on the beautiful sounds 2023 
Dye, iron rust, cotton, linen, organdy, wool, adhesive core, wood 
From left: w. 380×h. 570×d. 4 mm, w. 410×h. 460×d. 4 mm, w. 950×h. 960×d. 4 mm, 
w. 300×h. 380×d. 4 mm, w. 420×h. 390×d. 4 mm, w. 340×h. 340×d. 4 mm

船越 菫  《Lightscape》 2023 
キャンバスに油彩、オイルパステル 
左から、w. 910×h. 727×d. 25 mm、w. 910×h. 727×d. 25 mm
Sumire Funakoshi  Lightscape  2023 
Oil paint and oil pastel on canvas
From left: w. 910×h. 727×d. 25 mm, w. 910×h. 727×d. 25 mm 

石山和広  《絵画からはなれて［磊
らい

］》  2019
インクジェットプリント、アルミ  w. 3200×h. 3200×d. 2 mm　　  
Kazuhiro Ishiyama  away from painting [Mountain of Stones] 2019  
Inkjet printing, aluminum  w. 3200×h. 3200×d. 2 mm

〈東京ミッドタウンに設置  Installed at Tokyo Midtown〉

後藤 宙  《踊る幾何学》  2018  
ポリエステル糸、スチール  φ2000×d. 80 mm 
Kanata Goto   Dancing Geometry   2018  Polyester threads, steel  φ2000×d. 80 mm 

〈東京ミッドタウン日比谷に設置  Installed at Tokyo Midtown Hibiya〉

〈パークシティ大崎に設置  Installed at Park City Osaki〉

Kazuhiro Ishiyama’s “away from painting [Mountain of  Stones] ” is the work that won the Grand 
Prize at The Best of the Best TMA Art Awards competition held in celebration of the 10th 
anniversary of the TOKYO MIDTOWN AWARD. This competition, where the 51 winners 
from all of the art competitions held from 2008 to 2017 were eligible to enter, selected the 20th 
work of art to be permanently displayed at Tokyo Midtown. 

石山和広 《絵画からはなれて［磊
らい

］》は、TOKYO MIDTOWN AWARD 開催10周年
を記念し、2008 年から2017年のすべてのアートコンペ受賞者51組を対象に実施した、
東京ミッドタウンに恒久設置する20 番目のパブリックアートを決定するコンペ「The Best 
of the Best TMA Art Awards」にて見事グランプリを受賞した作品です。

10. 作品制作委託
　     三井不動産グループの手がける施設に設置するアートワークの制作を、受賞者に委託しています。

　    Commissioning artwork 
　    We commission the production of artworks to be installed at facilities developed and managed by Mitsui Fudosan Group. 



48

Printed in Japan
© 2026 Tokyo Midtown Management Co., Ltd. All Rights Reserved.  No reproduction without the permission of the publisher. 
本書の複写・複製・引用・転載・データ配信を、法律の定める要件外で無断で行うことを禁じます。 

TOKYO MIDTOWN AWARD 2025

OFFICIAL SITE

Published

Publishing Manager 

Art Direction

Design 

Edit

Editorial Support 

Illustration 

Photo

Publisher

Printing and Bookmaking 

｜  March 31,  2026

｜  Tokyo Midtown Management Co., Ltd.

｜  Kei Matsushita

｜  Kyoko Izumi

｜  Harumi Kusumi

 ｜ Rumiko Inoue,  Ayako Tomie,  Mizuho Shimatani,  Yuka Ishiguro,  Runa Komatsu / Tokyo Midtown Management Co., Ltd.

｜  Kenichi Abe

｜  Toshinori Yonemura

｜  Kenji Agata,  Keizo Kioku,  Taizan Kamijo,  Hirofumi Tani,  Yasutaka Tanabe,  Yusei Fukuyama

｜  Tokyo Midtown Management Co., Ltd.   9-7-2 Akasaka, Minato-ku, Tokyo 107-0052 Japan

｜  iword Inc.

Photo Credits ｜  Takumi Ota (P41),  Nacása & Partners Inc. (P47 upper left),  Daishi Saito (P47 bottom left)

｜ 2026 年3月31日 

｜ 東京ミッドタウンマネジメント株式会社

｜ 松下 計

｜ 泉 京子

｜ 楠見春美

｜ 井上ルミ子、冨江文子、嶋谷瑞穂、石黒友香、小松瑠南 （東京ミッドタウンマネジメント株式会社）

｜ 阿部謙一

｜ 米村知倫

｜ 縣 健司、木奥惠三、上條泰山、谷 裕文、田邊康孝、福山楡青

｜ 東京ミッドタウンマネジメント株式会社　〒107-0052 東京都港区赤坂 9-7-2

｜ 株式会社アイワード

発行

総合監修

アートディレクション

デザイン

編集

編集協力

イラスト

撮影

発行者

印刷・製本






