


■ 視覚情報のデジタル化とマルチ化は今日の環境を特徴づ

けるキーワードである。私たちをとりまく環境としての

情報の洪水、複製メディアの氾濫によるヴァーチャルイ

メージはさまざまな問題を人間にひきおこしている。高

度化された機械および電子テクノロジーを基盤とした

「グラフィック＝映像」環境に対して、表現機能と伝達

機能とを統一的に把握し、批判的な態度とともに実際的

な利用方法を模索していく姿勢が最も望まれているのだ

ろう。

■ この一世紀にわたって視覚偏重型の文化を形成し、さ

らに現在の情報化社会の強力な推進力となってきたもの

は、写真的映像を媒介させた多様なメディアである。今

日のコミュニケーションメディアの特徴は、従来のそれ

ぞれのメディアが決定した表現構造・伝達構造を超えた、

ワクを持たない「グラフィック＝映像」情報を中心に展

開されているところにある。グラフィックデザインやイ

ラストレーションは、写真や印刷メディアと一体となり

現代の視覚的表現の中心的位置にある。

■ われわれは今日、絵画とイラストレーションおよびグラ

フィックデザインや写真、さらには映画やテレビの画面

に至るまで、それらをいちいち区別して受け取ったりは

しない。もはや多様なコミュニケーションメディアは、

ヨコのつながりとして浸透しながら今日のイメージ環境

を作り上げているのであって、イラストレーションの中

に絵画的要素を発見し、ポスターの中に写真を、テレビ

はじめに　＜デジタル・グラフィックへの視点＞

の中に名画を見ることはごく自然な状況となってい

る。

■ 一時期喧伝されたマルチメディアは、文字・映像・

音声などをデジタル技術をもって統合的に処理する

ことを意味していたが、絵画、版画、写真、グラフィッ

クデザインは、コミュニケーションの観点からは、

グラフィック＝映像情報として、すでにデジタル技

術出現以前に統合化を済ませていた。これらは、従

来的な観点あるいは表現者の側からいえば形式的相

違を持っているが、伝達形式としては内容を区別す

ることはもはや困難であり無意味になりつつある。

■ マルチ化したメディアの中では、従来のような表現

領域による区別はさして重要ではない。最も重要な

ことは、絵画・映像・グラフィックデザインが、ひ

とつのグラフィックメディアとしての意識を持って、

デジタルメディアとの共存化の中で、ヒューマンな

コミュニケーション環境の形成に務めることであろ

う。

■ グラフィックは、今後ともこれまで以上にコミュニ

ケーション・メディアの中核となり、視覚文化を形

成していく重要な位置にある。グラフィック表現に

関係する者は、文化環境の未来を担っていることへ

の責任と誇りとを、もっと強く認識せねばならない

だろう。

メディア・デジタル＆ 絵画表現

1. テクノロジーアートの系譜

２、コンピュータとデジタル表現

◆　メディアとは？

◆　キネティック　・　ライト　・　オプ　・　ビデオ

◆　2D-CG　・　3D-CG

３、絵画メディア の メッセージ
◆ 「 見れば分かる 」　絵画　と  「 視えない意味を持つ 」　絵画

◆ 　絵 画 メ デ ィ ア  と  メ ッ セ ー ジ

　　　祈り・物語・記録・写真・感情・実験
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19 世紀までは、日常使っている言語、手で書か
れた文字、新聞や雑誌、本に印刷された活字や
写真・絵・イラストレーションなどが、情報を
伝えたり得たりする手段の主要な部分を占めて

いた。

20世紀に入ると、科学の発展により電信電話の
音声のメディアが登場、次いでラジオが一般家
庭に入りこみ、一躍大衆のメディアとなった。

第二次大戦後はテレビジョンが音声と映像の複
合メディアとして登場、公共的な新しいメディ
アとなった。
現在では、光ディスクや磁気ディスク、フラッ
シュメモリなどの記憶装置のデータ保持部品(記
録メディア）ストレージメディア情報やデータ
を記録、伝送するのに使われる物理的実体、装
置などもメディアという。

（1）メディア 【 media 】 

「メディア」は、媒体、媒質、伝達手段、中間などの意味を持つ英単語。
“medium” の複数形で本来、化学反応などの媒体や媒介を意味する。
また、社会生活の中で、人聞が情報を得て、これを活用しながら豊かな生活を送る
ための、コミュニケーション ( 情報伝達 ) の核となる機構や伝達システムをいう。

その他、マルチメディアから、手書きメディア、活字メディア、電気メディア、デジタル・
メディア、メディア・ミックス、メディア・リテラシー、ミニ・メディアなど、多くは無
意識に真の意味を正しく理解しないまま使用しているのが現状のようである。

◆語義（ことばの元々の意味）

◆情報伝達システム

◆その他の用語使用

情報を人々に伝える機関や事業、新聞や雑誌、テレビ、ラジオなどのマスメディア
(mass media) システムなどをメディアという。

先史的空間概念と現代の芸術は、共通の多くのものをもっている。
抽象化、透視化、象徴化は先史芸術と現代芸術の構成要素である。

われわれには逆さに立っているように見える動物でも、
先史時代の人間の限にはひっくりかえっているように映らないのである。
動物はいわば引力の影響を受けずに空中に浮いているからである。

◆垂直と水平の関係もない

　◆先史時代の芸術は背景をもたない。

ルネツサンス芸術をみるとそこではすべてが観察者の眼によって支配され
る。それは平らな表而にのった椴長の遠近法的投影法によって拙かれた空
間概念である。人は見るものすべてを垂直なもの、水平なもので見る。
それは一九世紀まで続いた。
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「映画、漫画、アニメーション及びコンピュータその他の電子機器等を
利用した芸術」

「基本的にコンピュータを中心とするメディアテクノ
ロジーを作品に内包することによって成立したひとつ
のジャンル」
 　　　　　　　　　  （白井雅人他（編）『メディアアートの教科書』　

　　　　　　　　　　　フィルムアート社、　2008 年）

（2）メディアアート（多様な理解の現状）

（＊）メディア芸術

メディア〔情報媒体 ) を方法や手段とするアートと
いうだけなら、絵画や彫刻のような伝統芸術でも、
画材や石材自体がメディアの一種なのだから、すべ
てのアートはメディア・アートだといってもおかし
くはない。
   　　　　　　　　　　　（坂根巌夫：メディアアート創世記、P.2）

2010(H22) 年度のメディア芸術振興施策に対する各事業の対象部門は、
以下とされている。
（１）デジタル技術を用いて作られたアート
         （インタラクティブアート，インスタレーション，映像等）
（２）アニメーション
（３）マンガ

欧米におけるメディアアート

（3）欧米と日本の相違

電子を媒体として制作された作品は、従来の絵画や彫
刻などのイメージの固定（定着）により表現されたも
のとは異なり、インタラクティブ（相互）性や可変性
などの特性をもっている。すなわち、メディアアート
の多くの作品は、直接触れて体験することができ、そ
こには作品と観客との対話が生じ、観客の働きかけに
より容易に変化するものである。
　　　　　　　　　　　　　（宮田一乘：知識科学教育研究センター）

メディア・アートとは、デジタル・メディアを表現媒
体とする芸術であり、人間存在のメディア・コンディ
ションについての批評であり、その創造性は、芸術実 
践を通して文字通り「新しいメディア」を生みだすこ
とにある。
　　　　　　（藤幡正樹著『不完全な現実』をめぐって：シンポジウム）

コンピュータなどのデジタル技術以外に、映画やビデオを含めた幅広い意味
でのメディアを対象とした作品を意味しているのが特徴。基本的にファイン
アートの範疇で、現代美術の一分野として取り扱われることが多い。

コンピュータなどの電子機器を用いた表現に限られる傾向がある。また、エ
ンターテイメント性の高い作品もメディアアートに含まれるとされるため、
ファインアートとしての扱いを受けないことが多い。

日本におけるメディアアート

池田亮司

（4）最先端
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■キネティックアート

■ライトアート
人工光線をコントロールし表
現を行う美術をいう。モホリ
･ナギの《ライト ･スペース
･ モデュレーター ( 光 ･ 空間
調 整 器 )》(1921 ‐ 30) は，
光の反射，透過，屈折などの
性質を機械的にコントロール
する装置として有名。

■オプ・アート
幾何学的な抽象画をモチーフにし
■レーザーアート

■ホログラフィアート

■アート＆テクノロジー

■今日のメディアアートに直接つながる芸術分野

■コンピュータアート
企業の技術的バックアップのもと
でアーティストが作品を制作す
る、「アート＆テクノロジー」と呼
ばれる運動が盛んに行われた。日
本においても、1969 年にはソニー
が展覧会を開催し、1970 年の大
阪万博でも企業のパビリオンでテ
クノロジーを駆使したアートが登
場した。この動きは 70 年代まで
続くものの、制作費用がかさんだ
ことや、美術の世界から「商業主
義的だ」との攻撃を受けたことを
原因に、次第に衰退していく。

■インタラクティブアート
リモコン操作で瞬時に任意の場面を
呼び出せる機能を搭載したビデオ
ディスクの登場が大きな契機となっ
た。
観客の動きを撮影した映像を、コン
ピュータ制御によってランダムに呼
び出し、新しい映像を映しだすといっ
た、作品と鑑賞者が双方向に影響し
あう表現方法が盛んに行われるよう
になった。

1950

1939-45

第
二
次
大
戦

POP アート

シュルレアリスム

アンフォルメル

エコールド・パリ

バ
ウ
ハ
ウ
ス

ミニマリズム

OPアート

自動記述
無意識
偶然

カラーフィールド
　ペインティング

アクション
　ペインティング

ポロック

フランケンサーラ
サムフランシス
ルイス

ニューマン
スティル
マーク・ロスコ

フォートリエ
デュピュッフェ
アルトゥング
スーラージュ
マチュー

■ビデオアート
ビデオデッキやポータブルビデ
オを利用したビデオアートが制
作されるようになった。初期の
作品の多くは単純な映像作品で
あったが、次第に撮影機材と、
映像を映し出すモニタを組み合
わせた空間芸術と呼べる作品も
現れた。また、大きなスクリー
ンに映像を投影することで、鑑
賞者が作品の中に入ったように
思わせる作品も登場した

１、テクノロジーアートの系譜
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世界初のビデオ・アート作品は、
1963 年にナム・ジュン・パイク
が西ドイツのヴッパータールのパ
ルナス画廊で展示したインスタ
レーションといわれている。

発売されたばかりでまだ画質が低
く高価だった個人用ビデオテープ
レコーダをいち早くアートの世界
に持ち込み、ビデオ・アート流行
の先鞭をつける。

物理的な意味で実際に「動く作品」。動
力限としては自然の力（風や水流など）、
電力や磁力、人力などさまざま。自然
の風力を応用したアレクサンダー・カ
ルダーのモビール作品は、計算不能な
偶発的な動きを採りこんだもの。動く
作品の場合は立体作品（彫刻）となる。

▲モホリ ･ナギの「ライト ･光 ･空間調整器」

「動くように見える作品」の場
合は、平面作品でもありうる。
それらの多くは人間の錯視作
用が綿密に計算された作品で
あり、動いて見えたり、点滅
が見えたりする。こうした錯
視を応用した作品はオプ・アー
トとも呼ばれる

新しい光線といわれる
レーザー光を利用し，小
型のコンピューター制御
による光のディスプレー
を行うレーザー ･アート
は，大きな空間のなかで
音響と結びついた新しい
ライト ･アート

▲ジャン・ティンゲリー

キネティック・アートという用語が
定着したのは 1950 年代

■ キネティックアート

▲カルダー

▲Otto Piene 

1950 年代に新しい芸術概念を確立しよ
うとしたドイツの芸術家グループ「ゼロ
（ZERO）」

■ ライト ･アート

■ オプ・アート ■ レーザーアート

■ ビデオ・アート

● ナム・ジュン・パイク＝韓国系アメリカ人の現代美術家 .
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ワイアー・フレーム・モデリング　（1960 年代）

■最初の、コンピュータ

コンピュータは 1946 年、アメリカの
ペンシルパニア大学のジョン・w・モー
クリーとジョン・p・エッカートによっ
て開発された。第二次大戦中、大砲や
ミサイルの弾道計算を行う必要上、陸
軍から開発の要請を受けていたのであ
る。第一号機「エニアック」は、重さ
30トン、真空管一万八 000 本、所要電
力 150 キロワット、100 畳のスペース
を必要とした巨大な鉄の箱であった。

■科学者による　コンピュータアート作品（最初期）

ベン・ラポスキー ヘルベルト・Ｗ・フランケ

　CTG は日本 IBMの大型計算機（IBM7090）と CALCOMP社のプロッタ（CalComp563）を利用して、CG作品を制
作した。プロッターで出力されたドローイングは、その多くがシルクスクリーンやオフセット印刷を通じて　マルティ
プルとして発表された。また、ベクトルスキャン型グラフィック ･ディスプレイ（IBM2250）に映し出された CGを
16mmフィルムに 1コマずつ管面撮影して、CGアニメーションを作成した。
およそ 3年間に及ぶ CTGの活動は、各自がコンピュータの社会的活路を見出す方向に帰結し、CTGは 1969 年 10 月、
発展的に解散した。CTG はその作品と活動を通じて、コンピュータがアートのメディアにもなり得ることや、単なる
科学技術計算以外の全く異なる分野にも有用であり、やがてメディアを統合するメディアになる潜在能力を持つこと
を示唆した

CTG (Computer Technique Group) 1966 ～ 1969
当時、複数の大学の学生が集まり、日本で始めて美術作品としてコンピュータ ･グラフイックス（以下
CG）を制作したグループ

■第 1期のコンピュータアート 
二次元の設計図面、線表現

エニアック

http://translab.burundi.sk/code/vzx/

2、コンピュータとデジタル表現
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■第 2期のコンピュータアート 

三次元形状の３つの表現形式

1950 年代：CGの誕生
XY プロッタの誕生（1958）
オシロスコープによるリサージュ図形ア
ニメーション

1960 年代：実験期
サザランドによるスケッチパッドシステ
ムの開発（1963）
航空機メーカーによる CGの研究

1970 年代：実用化のはじまり
ストレージ型 CRT の開発 CAD/CAM の
普及
2次元ペイントアートの誕生
映画の特殊撮影への利用
マンデンブロ - によるフラクタル理論を
応用した山脈シミュレーションの発表
（1978）
木星探査衛星ボイジャー１号のシミュ
レーション CG（1979）

1980 年代前半：実用普及期
ラスタスキャン型 CRT が表示装置の中心
になる
「トロン」「スタートレック」等 CG 映画
の発表
1984　Macintosh　

1980 年代後半：パソコンの登場
8bitCPU パソコンの登場から 16bit への
発展
つくば万国博覧会（1985）
CGによる TVCF の普及

1990 年前半
　　：マルチメディア時代のはじまり

デザインのデジタル化
ワークステーションの低価格化
CGアニメーションゲームの登場
画像処理の一般家庭への浸透

1990 年後半～：インターネット、
　　　　　　　　ブロードバンドの大衆化

Windows98 の登場 JAVA の普及全編 CG
映画「トイストーリー」（1997）デジタ
ルカメラの普及

フラクタル理論を応用した山脈シミュレーション（1978）

■ＣＧの展開

1970 年代に入
ると、表現の幅
が線から面へ
と広がった。こ
れがサーフェ
イス・モデリン
グである。（ワ
イヤーフレー
ム状の表面に
紙が貼られた
張りぼてに、色
が着いた状態）
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み
な
さ
ん
、
日
本
で
最
初
に
描

か
れ
た
西
洋
画
と
し
て
思
い
出
さ
れ
る

の
は
、
ど
う
い
う
絵
で
し
ょ
う
か
。

　

こ
れ
は
、
高
橋
由
一
と
い
う
人
の
絵

で
す
が
、
こ
の
人
が
最
初
に
描
い
た
の

は
鮭
の
絵
な
ん
で
す
。
新
巻
鮭
を
、
半

分
身
を
切
っ
て
上
か
ら
ぶ
ら
下
げ
て
い

る
絵
。
日
本
の
油
絵
、
リ
ア
リ
テ
ー
を

も
っ
た
西
洋
油
絵
は
、
こ
の
鮭
の
図
か
ら
始
ま
っ
た
と
い
っ
て
も
い
い

か
ゐ
し
れ
ま
せ
ん
。

　

と
こ
ろ
が
こ
の
鮭
の
図
を
、
た
だ
「
鮭
だ
」
と
い
う
こ
と
で
喜
ん
で

い
る
わ
け
に
は
、
実
は
い
か
な
い
ん
で
す
ね
。
鮭
は
魚
で
す
か
ら
西
洋

の
寓
意
図
を
見
慣
れ
た
人
は
、

「
こ
れ
は
キ
リ
ス
ト
だ
」
と
い
う
ふ
う
に
見
ま
す
。
し
か
も
半
分
身
を

切
ら
れ
て
ま
す
か
ら
、
受
難
の
相
で
す
。
そ
の
上
、
ぶ
ら
下
げ
ら
れ
て

い
る
。
こ
れ
は
見
ま
ご
う
べ
く
も
な
く
、
十
字
架
に
か
け
ら
れ
た
キ
リ

ス
ト
で
し
て
、
モ
ロ
に
キ
リ
ス
ト
の
処
刑
の
図
で
す
。　

当
時
日
本
に

や
っ
て
来
た
西
洋
人
が
も
し
こ
の
図
を
見
た
ら
、
み
ん
な
ひ
れ
伏
し
て

涙
を
流
し
た
に
違
い
な
い
、
と
い
う
よ
う
な
寓
意
図
な
ん
で
す
。

　

と
こ
ろ
が
残
念
な
こ
と
に
、
日
本
人
そ
う
は
思
い
ま
せ
ん
で
し
た
。

「
わ
あ
、
す
ご
く
リ
ア
ル
な
鮭
ね
」
な
ん
て
喜
ん
で
、
本
物
の
ダ
ミ
ー

と
し
て
、こ
う
い
う
も
の
を
商
店
の
壁
に
か
け
た
。
高
橋
由
一
自
身
も
、

リ
ア
ル
に
描
く
と
い
う
こ
と
は
自
分
の
魂
が
そ
こ
に
乗
り
移
る
こ
と

で
あ
り
、
自
分
の
精
神
が
洗
わ
れ
る
と
い
う
こ
と
で
あ
る
、
も
の
を
く

も
り
な
い
目
で
眺
め
て
、
鮭
が
鮭
と
し
て
描
か
れ
る
こ
と
は
非
常
に
重

要
な
こ
と
な
ん
だ
。
こ
れ
こ
そ
美
術
な
ん
だ
ー
と
い
う
、
大
き
な
カ
ン

違
い
を
し
た
わ
け
で
す
。

　

高
橋
由
一
が
非
常
に
大
き
な
カ
ン
違
い
を
し
た
た
め
に
、
日
本
に
お

け
る
リ
ア
リ
ズ

ム
は
、
西
洋
と

は
別
の
意
味
で
、

か
な
り
禁
欲
的

な
も
の
に
な
っ

て
い
き
ま
す
。

みえるがままにリアルに描く＝西洋画の神髄？ああ！勘違い　高橋由一

荒
又
宏
の
「
図
像
学
入
門
」
よ
り

3、絵画メディアとメッセージ

　　　　　　「象徴」とは

本来かかわりのない二つのものを
何らかの類似性をもとに関連づける作用。

「伝えたいモノ」を如何にして表現するのか？
「意味：内容」　　→　　絵・図

象徴＝絵画そのもののはず
　　　しかし、日本では「象徴」はあまり問題にされなかった

学生の作例

 「 見れば分かる 」絵画　と  「 視えない意味を持つ 」絵画
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＜寓意＞アレゴリーは＜象徴＞シンボルとの区
別において考えられてきた。この違いを明確に
確立したのはシェリングである。彼は抽象概念
である「普遍」と擬人表現として表わされる「特
殊」が一体化しているとき、それをシンボルとし、
ある表現において特殊が普遍を意味する、ある
いは特殊が普遍を通して直観される場合をアレ
ゴリーであるとした。

「五感の寓意」　隠された主題

個人的な
象徴の登

場

近代的象徴  ( 19 世紀 )　

18 世紀までの象徴
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絵画におけるメッセージの多様性

祈り

物語り （ビジュアル解説）

視えないモノを視せる

祭壇画（建築の付帯として）

原始＝空間的

『マタイによる福音
書』に書かれたペト
ロのエピソード。異
なる時間の , 三つのエ
ピソードが同一の画

面に描かれている

「貢の銭」マサッチオ　（フレスコ）6× 2.5 ｍ
聖フランチェスコの祭壇画

ビーナス
解説

イエスの
家系は？

聖アンナと聖母子

1554 年２月 19日。ジェイン姫は刑場に現れた。祈りながら歩む彼女
は、毅然とした態度で処刑台に上がった。そして、手袋とハンカチと
祈祷書を侍女 に渡した。
首切り役人が「藁の上にお立ちください」と誘導すると、ジェイン姫
はちらりと首切り台に目を落して、 「早く済ませてくださいね」と言っ
た。   
ジェイン姫の用意が整うと、執行人は膝をつき、許しを乞う口上を 述
べた。彼女は「心から許します」と答えた。 　
そして、自らハンカチをあて目隠しをした。「どうすればよろしいの。
どこなの」と言った。聖職者が首 切り台の上に頭をのせる

アフロディーテとホーラの出てくる物語を探す
と、『ホメロス讃歌』に収められている『アフ
ロディーテ讃歌』が見つかる。『ホメロス讃歌』
には三つの『アフロディーテ讃歌』があるがそ
の二番目のもの。それに次のような場面がある：
湿った西風（ゼピュロス）が激しい波を起こし
柔らかな泡の中に入ったアフロディーテを運
び、金の飾りを付けたホーラたちがうれしそう
にアフロディーテを出迎え、ホーラたちは神々
しい衣服をアフロディーテに着せる。

マサッチオ　聖三位一体
　　　　　　　1426 頃

ここには六人の人物が描かれてい
る。
苦しみに打ちひしがれた姿のキリ
スト。神なる父はその上方に威厳
を持って十字架を抱え、我々の目
の前に、キリストの姿を示そうと
しているかのようである。
三位一体とは実態のない神秘であ
る。それを分かりやすく、人間的
な見地から見せてくれている。
聖母マリアはただ一人、まっすぐ
に絵の外に目を向けている。悲し
みを表さない、冷たい、容赦のな
い表情である。

人間の衰退（死）と魂の救済が表
されいる。

ジェイン・グレイの処刑　
ドラロッシュ
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記 録

 写 真と絵画

権威・宣伝

視えるモノを描く

フェリペ 4世の肖像
（シルバー・フィリップ）
ベラスケス
（Filipe IV） 1635 年頃

スペイン国王フェリペ４世の
国王としての気品と威厳を保
ちながらも、軽やかで自由に
動く生き生きとした筆跡に
よって描かれている

白い服の王女マルガリータ・テレー
サ（マルガリータ王女：5歳）
ベラスケス
数点のマルガリータの肖像は、嫁
ぎ先となったオーストリアのハプ
スブルク家の宮廷にお見合い写真
として送られたもの

ターナー
「地誌的水彩画」は、実風景を克明
に描くもの。写真代わりに、自分
の土地や光景を記録するために、
画家に依頼して描かせた。当時の
英国でたいそう需要があった。

イタリア遠征の為に、1800 年に
4万のフランス軍を率いてアルプ
ス山脈の峠を越えた際の姿を描い
たもの。馬でアルプスを越えるこ
とは不可能で、実際はロバでアル
プスを越えたといわれ、それを描
いたもの。

写真の瞬時をめざすマネの絵画

「草上の昼食」 　マネ 1863

マネは写真の切り取る「一瞬の現在」こそが「近代」という
時代のリアリティであることにいち早く気づいた画家である。
古典絵画は「永遠の美」を表現する。新たな時代、「近代」に
おいては、絵画は権威の手垢にまみれた「永遠の美」ではなく、
今まで、人間が目にしながら止めることのできなかった「一
瞬の現在」こそが表現すべきものだ ....。こうしてマネは、写
真の提出する「一瞬の現在」を表現するあらたな絵画をめざ
した。

「天使は見えないので描かない」とギュスターヴ・クールベは宣言した。
19 世紀中ごろ、あい変わらず神話世界を描くサロンの画家たちに、
彼は強く反発し、「天使は見えないので描かない」と古典絵画の主題
を捨て去った。クールベは、主題を現実に向けることによって、いわ
ば、古典絵画の「近代化」をめざしたといえるだろう。

クールベ

クールベが戦いを挑んだ相手は、サロンを牛耳る新古典主義絵画のほ
かに、当時普及した写真映像だった。
彼のこれでもかといわんばかりのねちっこい写実描写は写真映像のリ
アルさへの対抗意識から生み出されたといえるだろう。むしろ、彼は
写真映像に触発されて重厚な写実絵画を生み出したとみてもよい。
実際に彼は下絵に積極的に写真を使ってさえいる。

ナポレオンのアルプス越え　
ドラロッシュ
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感情 個人感情の表出

心理・実験 普遍的感情効果

Ａ　

中
央
の
人
物
が
叫
ん
で
い
る

　
　
　
　
　
　

両
手
は
口
に
あ
て
て
い
る

Ｂ　
「
何
か
の
叫
び
」
を
感
じ
と
り
、

　
　
　

恐
れ
お
の
の
い
て
い
る
両
手
は

　
　
　
　
　
　
　
　
　
　

耳
を
塞
い
で
い
る

ムンク ゴッホ

セザンヌ

どんな叫び？

「あるタ方、道を歩いていたー一方に町が横た
わり、フィヨルドが下に見えた、僕は疲れて気
分が悪かったーー僕は立ち止まり、フィヨルド
を眺めていた。太陽が沈んだトーー雲が赤くな
つたーー血のように。／自然をつらぬく叫びの
ようなものを感じたーー叫びを聞ーーー雲を本
物の血のように描いた。色彩が叫び声をあげ
た。」
おわかりですね。ムンク自身によれば、自然の
中に叫びを感じ取った体験がこの作品の背後に
あることが分かります。だから、中央の人物が
叫んでいるのではない。

ゴッホが不幸な人生だったということは
ご存知でしょう。
私たちがゴッホの絵を見るときには、ゴッ
ホの造形性とかゴッホの描き方に感動し
たりなんかしない。むしろ、猛烈に不幸
な人生を送ったゴッホという人のその不
幸な生きざまを見ようとする。
「ああ、こんなに不幸な人がいた」って同
情する。こうした作家個人の感情表現は、
ゴッホの頃から始まったといえる。

19世紀末の印象派の絵画は、一般大衆にとって分かりやす
いテーマでした。しかし、セザンヌによって、実験絵画が
スタートしてしまった。専門化した難しい絵画が登場して
しまった。

セザンヌはこう言った。「人間が描くべきものは、人間が感
じている実在感を描くべきだ」　
彼が当初めざしたものは、対象すなわちモティーフの「リ
アリティ」を描写することだった。 

右の図は、セザンヌが大好きで幾度も描いている「聖ビク
トワール山」。山なんだから一番遠くにある。彼の絵画で
はビクトワル山が写真よりずいぶん大きく扱われているで
しょ。
私たちが撮影した写真でも、遠くの山はこんなに小さく見
えなかったよ、ていう経験は多くある。
つまり、人間は関心をもった部分についてはその部分だけ、
望遠レンズで拡大して意識しているような、そんな作業が
脳の中で行われている。
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