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が加速する今,む しろ試 されるのは試用する 側の,心 と手わざの容量ではないだろうか。

「感覚を呼び覚 ます手描 き表現」

永江弘之/成安造形大学

クレヨンで描 く,木 を削る,粘 土をこねる,

はさみで切る,そ ういった行為はごく単純に

「楽 しい」と感 じ,夢 中になれる。 そのこと

がとても大事だ。幼い子どもは,身 体全体で

その喜びや楽 しさを味わう。ガ リガリ,ざ ら

ざら,に ゅるにゅる,ゴ ツゴツ……五感の中

で もまず皮膚感覚的な喜びにあふれる。幼児

のそうした遊びの中には造形表現の始まりが

見 られる。が,ま だ表現が目的ではい。例え

ば砂をうず高 く積み上げる行為が楽 しく,そ

の行為が トンネルを掘るという行為を生み,

次々と砂の感触や変化を楽 しんでいるうちに,

砂場いっぱいの壮大な造形ができあがる。ま

た,ク レヨンと紙の接触感やそれが動 くとき

のおもしろさに夢中になって ぐるぐるやった

結果 として,線 が生まれる。

幼児の成長過程(発 達段階)に は,「感覚」

→ 「模倣」→ 「象徴」という段階があるとい

う。感覚は皮膚感覚で親子のスキンシップや

触覚的刺激を味わう(楽 しむ)段 階,模 倣は

ごっこ遊びを通 して多 くを身につけ徐々に意

味を知る段階,象 徴は言語的な伝達(表 現)

の段階。そうした話を聞きなが ら,私 の中で

造形表現の成長過程 と重なった。 しか し,

「象徴」 という到達点がどうも腑に落ちない。

表現者(ク リエイター)と しての成長過程で

獲得するものは,言 語的 ・概念的表現にとど

まらない。「感覚や感性は……?」 と自問し

ていて気が付いた。「感覚」→ 「感覚+模 倣」

→ 「感覚十模倣十象徴」なのだ。

クリエイターは,根 っこのところで 「身体

性」や 「体感する」といったことと切 り離せ

ないものだと思う。前述した 「感覚」の楽 し

みに通 じる。 これは 「手描き」「手作 り」の

表現そのものである。造形表現を学ぶ学生に

とって も,「感覚」→ 「感覚+模 倣」→ 「感

覚+模 倣+象 徴」 という過程がとても重要だ

と思える。

テクノロジーの進歩がコンピュータという

ツールを生み出し,世 の中はデジタル化へと

急速に進んできた。CGは 「手描き表現」を

模倣 し,そ れを凌駕 したかにも見える。 しか

しCGは,と もすれば 「象徴」のみを際立た

せ,記 号的な表現,定 型処理による画一的な

表現になりやすいことも否定できない。

何とも言いようのない触感的な手応えや偶

然生まれる目新 しい形,直 感的な認識のおも

しろさを実感できる 「手描き表現」は,デ ジ

タル時代においても変わらぬ魅力を発揮 し,

造形表現の根幹を担っている。そしてやはり,

単純に楽 しいのである。

「大航海 時代か ら,東 西交易 の時代 に」

田中真一郎/成安造形大学

10数 年 前,ク リエ イ ター た ちは デ ジタ ル と い う道 具 を 手 に 入 れ た。 トライ&エ ラー を容
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易 な もの と し,自 分 の意 図 だ け を 反 映 した

「清 潔 な 表 現 」,新 しい表 現 が 次 々 と生 ま れ た。

が,今 日,デ ジタル 成 熟 期 に入 り,既 に そ こ

には新 鮮 さ は な い。 デ ジ タル 慣 れ した我 々 に

と って,そ の多 くは新 鮮 さ とは縁 遠 い 「デ ジ

タ ル臭 さ」 を感 じる ばか りで あ る。 厳 密 に1

ピク セル に至 る まで 意 図 しな い もの を排 除 し

た 「清 潔 な 表 現 」 が 「デ ジタ ル臭 さ」 の 由縁

で あ る。 また,自 由 な発 想 を放 棄 しバ リエ ー

シ ョ ンの 範 疇 か らの セ レ ク シ ョ ンを,創 造 と

呼 び違 え て い るケ ー ス も散 見 され る。

元 来,人 は人 ら し さを本 能 的 に求 め て い る

よ うに思 わ れ る。 ハ ン ド ドロ ーイ ン グが もた

らす 「ニ ュア ン ス」 は,「 人 ら し さ」 を醸 し

出 す。 人 は そ の ニ ュ ア ンスの 中に 深 み や心 地

よさを見いだす。計算ず くのデジタルが最 も

苦手とする偶然要素が,そ のニュアンスを生

んでいるのである。ハ ンドドローイング回帰

は,昨 今社会的にも注目される人間回帰の潮

流に合致した自然な流れと考えられる。

とは言え,デ ジタルの便利さやデジタルに

しか出来ないビジュアル処理を捨て,全 てを

懐古的にアナログ時代に戻すことは出来ない。

双方の持ち味を生か し,使 い分け,融 合させ

て作品にとって一番大切にすべき 「ニュアン

ス」を盛 り込んでゆきたい。つまり,ハ ンド

シンキングしながらハンドドローイングし,

デジタルで処理することで,よ り進化 した表

現方法を得ることが出来るのである。

「一本 の線 に も味 わいと個性 がある」

大原雄寛/成 安造形大学

1993年,開 学 と同 時 に コ ン ピュ ー タを 使 っ

た造 形 教育 を取 り入 れ た。 シ ンボル マ ー クや

イ ラ ス トレー シ ョン,ポ ス タ ー な ど,可 能 な

限 りの 課題 を させ て み た。 何 しろ珍 しい 作業

な の で 喜 ん で挑 戦 す る学 生 も多 か った。 しか

しフ ロ ッ ピー デ ィス ク に保 存 で き るデ ー タ の

取 り扱 いが 精 一 杯 で不 十 分 な 表 現 の ま ま我 慢

しな け れ ば な らなか った。

そ の ころ一 本 の線 す らま っす ぐに引 け な い

学 生 が いて,そ れ が パ ソ コ ン にえ ら く熱 心 で,

き ち っ と した作 業 が で き る事 を 非常 に喜 んで

い た。 しか しそ の学 生 は3年 にな った時,僕

は これ か ら一 年 間 パ ソ コ ンは さわ らな い と宣

言 した。 何 か 考 え る事 が あ った の だ。 ま た最

近,あ る女子学生が言った,パ ソコンに向かっ

ている時私の顔の表情が無 くなっている,と

言 う言葉が非常に気にかかった。 もちろんパ

ソコンのとりこにになっている学生 も多いの

だが。

パソコンは今後もますます必要 とされる道

具である。 しか し表現者を育てる場から考え

ると,人 物クロッキーにおける線は作者が何

を観察 し何を表現 しようとしているのか,と

て も大切な線である。描画材料を選び,用 紙

を選び,美 しい器物や風景を発見するこのよ

うな表現行為 こそもっと重視されなければな

らないと,近 年つ くづ く感 じている。
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