
１．研究背景

　現代の生活は , デジタルメディアによる情報環境

と共に営まれており ,2020 年の COVID-19 のパンデ

ミックによって , 情報環境と現実の環境との関わり

がさらに見直されるようになっている .

　世間にデジタルメディアが普及し始めたのは 1950

年頃であり , 以降「情報革命」と呼ばれるほどに社

会環境は大きく変わった . その結果 , 芸術において ,

これまでの社会環境と新たに登場した情報環境との

関わりについて思考し , そのイメージの表現を模索

した「メディアアート」と呼ばれるジャンルが生ま

れた . そのメディアアートにおける「空間」の概念

を考察することで , 現代での生活環境の在り方に新

たな視点を見出すことができると考えた .

２．研究方法と目的

　メディアアートは非常に曖昧な成立背景を持って

いるが , 本研究では , メディアアートの黎明期であ

る 1950 ～ 80 年代に着目する . その時代のメディア

アートの動向を文献調査によって整理し , メディア

アートの発展において ,「空間」に関してどのような

思考がなされてきたかを考察することを目的とする .

３．既往研究

　建築学におけるメディアアートに関連した既往研

究に , 情報空間と都市空間インタラクションの可能

性を検討したもの［１］や , 建築家が制作したインスタ

レーション作品の分析を行い , 建築家の創作原理を

研究したもの［２］などがある .

４．本研究におけるメディアアートの定義

　メディアとは , 情報の伝達手段のことを指し , 言

語や 15 世紀の印刷技術 ,19 世紀の写真術などもメ

ディアであると言える . 一方 , 本研究では , 情報空

間などの現代のコミュニケーション環境に大きく影

響しているデジタルメディアに着目するため , 電子

技術によって , あるいは電子技術に影響を受けて成

立したアートをメディアアートとして扱う .

５．メディアアート黎明期の動向

　主要文献［３］［４］［５］を基に行った文献調査より , メ

ディアアートの動向をまとめる（表１）.

5.1　1950 年以前の動向

　1950 年以前は ,「キネティックアート」や「ライ

トアート」といった , 電話やラジオの登場からそれ

らのテクノロジーを素材とした表現が登場した . 特

にキネティックアートは ,「運動」の概念を作品に取

り入れ , 写真術や映画術から可能となった「運動」

の可視化をモーターを用いて行った , 初期のメディ

アアートと言われている .

5.2　1950 ～ 80 年代の動向

　1950 年代以降 ,ヨーロッパやアメリカで運動 ,光 ,

空間 , 環境をテーマとしたキネティックアート , ラ

イトアート , そこから派生した「オプティカルアー

ト」を展示した展覧会が盛んに開催された .

　1960 年代は ,ヴィデオやコンピュータが普及し始

め ,「ヴィデオアート」や「コンピュータアート」が

登場した . 初期はプログラムの操作が容易でなく ,

技術者とのコラボレーションによって制作すること
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がほとんどであった . しかし ,1970 年代からはプロ

グラミングの発展により , 操作をアーティスト自身

ができるようになり , デジタル上で多くのイメージ

表現が可能となった . そして , 鑑賞者の関与によっ

て変化する「インタラクティブアート」へと発展し ,

「参加」という概念がメディアアートに加わった .

　他方 , 表現のスケールは拡張されていき , 概念や

プロセスを芸術とする動きも見られ ,「コンセプチュ

アルアート」が生まれ , 脱物質化の動きも見られる

ようになった . また , 展示空間全体を作品とする「イ

ンスタレーション」や,展示場の枠組みに収まらない,

「環境芸術」や「ランドアート」が登場する .

　この 40 年間の美術の動向は , テクノロジーを制作

の素材とすることで , 人間の知覚を拡張させる光や

運動を科学現象によって可視化した「非物質的」な

作品を生み出した . そして , 自然環境 , 芸術の概念 ,

作品制作のプロセスに着目し , 空間や人々の身体性

などの概念を見直すための制作を行うようになった

時代であると言える . また , デジタルメディアの存

在によって「環境」という言葉をキーワードに持ち ,

メディアアートが制作されていく動きも見られた .

5.3　1990 年以降の動向

　次第に表現は多様化していき ,作品は複数のメディ

アを用いたもので制作されていく . そして , 今日に

至るまでのテクノロジーを用いた芸術表現は「メディ

アアート」という名称で包括されていった .

６．まとめ

　メディアアート黎明期は , 芸術作品や作品と鑑賞

者との関係から生成される「空間」や「環境」の概

念が問い直された時代であったことがわかる . それ

は , 光や運動 , 時間などの , これまで人間が知覚で

きなかった現象をメディアによって可視化できるよ

うになり , 人々の感覚が拡張されたことが影響した

動向であると考察する . また , 当時に用いられた「空

間」や「環境」という言葉は , 現在の意味とは異な

る多義的な意味を持つ概念であると考えられる . そ

の結果 , 本研究から , 建築で用いられる空間とは異

なる「空間」の概念への視座を獲得することができ

る可能性を見出した .
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表 1．1950～ 80年代におけるメディアアートの動向
1950 1960 1970 1980 1990

作品　...《》
展覧会 ...「」

組織 , 施設 ...［］
制作年 ...（）

ジャンル

年代

キネティックアート
運動を可視化させた動くアート

レディメイド
既製品を用いたアート

オプティカルアート
錯視などを用いた
動いているように見えるアート インタラクティヴアート

鑑賞者、観客を参加させる
形をとるアート

ヴィデオアート
テレビやヴィデオを用いたアート

インスタレーション

インターメディア
様々なメディアを横断する動き

ランドアート

パフォーマンス

ハプニング

イヴェント

環境芸術

マルチメディア化

自然環境
への関心

ライトアート
光を可視化させたアート

コンピュータアート
電子音楽や CG などのコンピュータを用いた表現

コンセプチュアルアート
概念や制作のプロセスを作品としたアート

［実験工房］（1951）
《4'33''》ジョン・ケージ（1952）
《Oscillon Number Four》
ベン・ラボスキー（1952）

《CYSP1》
ニコラ・シェフェール（1956）

「ブリュッセル万博」《フィリッ
プス館》ル・コルビュジエ（1958）

《正方形讃歌》
ヨゼフ・アルバース（1959）

《サイバネティック塔》
ニコラ・シェフェール（1961）

「運動と芸術展」（1961）
［フルクサス］（1962）
「空間から環境へ展」（1966）
［E.A.T.］(1967)
「サイバネティック・セレンディピ
ティ展」（1968）

《パイク＝アベ・シンセサイザー》
ナムジュン・パイク , 阿部修也（1969）

「大阪万博」（1970）
《らせん形の突堤》
ロバート・スミッソン（1970）

「第１回シーグラフ」（1974）
《Monument for Vladimir Tatlin》
ダン・フレイヴィン（1975）

《Chott el-Djerid》
ビル・ヴィオラ（1979）

「第１回アルス・エレクトロニカ」
（1979）

［ダムタイプ］（1984）
「非物質展」（1985）
《包まれたポン・ヌフ・パリ》
クリスト＆ジャンヌ＝クロード（1985）

《見える都市》ジェフリー・ショー（1989）
《押し花》ジャン＝ルイ・ボワシエ（1993）
《映像装置としてのピアノ》
岩井俊雄（1995）

［ZKM］（1997）
［ICC］（1997）

《階段を降りる裸体 No.2》
マルセル・デュシャン

（1912）
《キネティックな構成》
ナウム・ガボ（1919-20）

《ライト・スペース・モデュ
レーター》
モホイ＝ナジ（1922-30）

《ロトレリーフ》マルセル・
デュシャン（1926）

自然環境を表現の場としたアート

美術の
概念の崩壊

ラジオ
テレビ・ヴィデオ
コンピュータなど

様々なデジタルメディア
の登場

デジタルメディアが
社会環境の中心に進出

ミニマリズム
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