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メディア芸術と

化創造

京都造形芸術大学
メディア美学研究センター
所長

武邑光裕

新たなメディアの出現が、新しい芸術や文化を生み

出していくフロセスを、私たちはピデオ•アートやコン

ピュータアートの成熱を通して振り返ってみることが

できる。近年，デジタル技術を墨盤と言る電子メディア

の急速芍進化と連動びる芸術を総称して「メティア•ア

というジャンルが注目を集めている。

インター字ットかもたらした地球規模の情幸履過信網

の登場も、メディ一戸•アートの頷城に極めて大き厄影響

を与えているといえる。通信字ットワーク上に展開さ

れる芸術とは如何1よるものなのか。物理的店芸術作

品を生成するフロセスとは異店り、あくまでデジタル情

親を基盤とするその世界はサイバースペースと呼ば

打る電子空間において実現さ訊るものである。テジタ

）いギャラリーとして設定された電子の場には、これま

での芸術形式では考えら訊なかった双方向翌芸術の

可能性を喚起さオ［物理的な環境の制限から開放さ訊、

しかもネットワーク上におけるデジタルな美学を実現

していくアーティストの実験は、今後のインターネット

世界に多彩な可能性を与えていくものと思わmる。

完結した芸術であることより、世界中のインターネ

ットニーザーの参加や連携によって、増殖と分散を繰

り返すような生命的な芸術の在り方さえも考えられて

いる。地球規模で拡大した情報通信ネットワーク1よ今

や私たちの社会や文化に不可欠な生態系でもあると

いえる。高度情報化社会とは、いわばデジタル技術を

駆使して、非物的な情報価値を生産•流通させる社会
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でもあるのだ。たとえば、既存の情報消費財のほとん

どはデジタル・データに変換され、その流通もコンピュ

ータ•ネットワーク上で直接配信される。私たちはコン

ピュータネットワークを煤介としたマルチメデ:•ア環

境の浸透によって、現実社会の価値観さえも大きく変

化させていくだろう。そうした社会変化における芸術

の有り様もまた、大きな変化の潟にある。

かつてレオナルド•ダビンチは「芸術家は新技術の

開発者であり、応用者である」と述べた。効率を追京し、

技術信重によって拡大した産業社会に、今こそ京めら

れているのは美学であり、次世代のメディアをデザイン

する芸術家の役割を真剣に考えていく視点である。

日本の伝統芸術や文化に息づいてきた経験的で感性

的な美的認誠を捉え、これからのマルチメディアやデ

ジタル•ネットワーク社会をデザインする芸術や美学の

役割こそ、次世代の芸術創造のみならす、これからの

日本文化のグランド・デザインにも重要な契機を与え

るもの店のである。

人間の歴史において、メティアの生成と発達の過程

ほと、人間存在の生命的特徴を裏付けてきたものは店

い。メディアはその語源として霊媒や中間を意昧する

「メディワム(<fontfamilY><PB「am>Geneva</par

am>Medium)</fontfamily>」から派生した言葉で

ある。古代の霊媒が、死者への追慕の念を断ち切れな

いでいる人間の欲望を代弁してきたように、まさにメ

ディアは不可視な情報を現実の場面に翻訳し、誰もが

その知覚上で情幸屈を認識することができるようにする

コミュニケーションの過程を統合可る概念でもある。

今日、私たちの周囲には、新聞、書籍雑誌、ラシオ、

電話、テレビ、パーソナ）レコンピュータ1ふど．，それこそ

膨大な「メディア装置」が存在している。メディアは吉

た、人間の情報交換を支える生産物で荀り、そオ］は人

間の思考や感情をも左右する重要厄役割を担ってい

るのだ。単に一方同性の情報の受け手であった飼人

は合や情報の発信や制作者としての環境を手に入れ

ることが可能である。要はいかに現代のメディアが固

人の創造性を支援し、さらに1固人は自らのコンテンツ

（情報の内容）を磨きいかに社会や文化に対して貢献

しうる発信が可能かを探索びることでも涜る。

2l世紀に同かって産出されるニューメディアの

数々が、いかに私たちの社会や文化に大きな意昧をも

たらしていくかを問うことは、ひとえに私たちのメディ

アヘの根源的芍欲望を見出すことにあるといえる。

コンピュータやマルチメディア技術の進化は確か

に情報化社会の基幹的店役割を担っている。しかし、

その未来像をデザインする真の力は、今日の科学技術

と人間吐会との間にある密接な関係あるいはそこに

横にわる不均衡や対立までを深く見つめる視点に他

なら店い。芸術はこれまでの歴史においても、常に科

学技術やそれによって生成される産業や社会の様相

を、いわば美学によって再デザインし、その共生関係を

調整する役割をも担ってきた。

デジタル社会の到来がもたらす様々な可能性と未

来を芸術と美学という最も人間の根源的で、等身大

の宇宙から見つめていく役割こそ、新時代の文化創造

なのである。

8
 


	第１回メディア芸術祭授賞作品集
	目次
	序論　メディア芸術と文化創造（武邑光裕）




