
輪郭から生まれるイメージ　中ౢ弘樹　63

தౢ弘थྠֲ͔Βੜ·Εるイϝージ

「多摩美術大学　ॿ手展　2023」展示෩ܠ，多摩美術大学アートテークギャラリー，撮影：܂原ਔଠ



64　多摩美術大学研究紀要　第 38 号　2023 年

はじめに

　コロナՒの 2020 年ౙࢲ、ࠒたちが今までとは違う生活様ࣜ

をڧいられるなか、自身の制作に対する意識も変化し、ීஈ過

ごしている身の回りの環境に作品のओ୊を探し始めた。

　それまではओに動物をओ୊として、動物園などに取ࡐに行き、

それを元に作品制作を行っていたが、コロナՒの外出自ॗによ

りՈ・৬場にいる時間が今まで以上に多くなった。そのなかで

झ味として収集していた২物（ओに多೑২物、մࠜ২物と呼ば

れるもの）から制作のώントを見つけ、新たな制作方法・作品

΁と繫げ始めた。

　元々、このような২物にڵ味を持つきっかけとなったのは、

中ೆถ・マダΨスカルౡなど、日本とは離れた様々な౔஍にて

自生する২物たちの形のحൈさ、造形の美しさであった（図❶

❷❸）。そういった২物にڵ味を持ち収集していくうちに、

日々成長し、その形を変えていく২物たちを描きたいと思った。

そしてঃ々に、その形状にフォーカスを౰てることで、作品΁

と取り入れ始めるようになった。

　現在の作品΁とࢸる過ఔ、制作工ఔについて௲っていきたい

と思う。

ྠֲઢʢア΢τラインʣ΁のண໨

　まず最初に、২物をモνーフとする際に意識を向けたのはそ

の造形である。そこから輪郭線にண目し、輪郭を抽出・ڧௐし

たものを作品のओ୊とし始めた。

　輪郭線というものは、自વ界においてଘ在するものではない

が、平面上においては、その対৅が何であるかを他者΁఻える

上で比較的わかりやすいπールであると考えている。

　人間は、目の前にある対৅を視覚情報として೴に఻ୡした஝

積からর合し、何であるかの౴えとして処理する。

　例えば輪郭のみのྛޝを見た際に、それがྛޝであると理解

することは؆୯だと思われるが、色は赤なのか緑なのか、どの

ような模様なのか、想起するものは人それぞれઍࠩ万別である。

　つまり、その輪郭の内側の色や模様、形状を想像するという

行ҝを行う際においては、その人の今まで生きてきたなかでの

過ڈのܦ験や記憶・஝積から想像力を用いて、失われたࡉ部を

想像することになる。この行ҝにおいて必વ的に、実際の対৅

とは形状などにズレが発生していく。

　上記のような事৅を制作テーマの一つとすることで、鑑賞者

を作品΁介入させ、様々な૑造性・多様性が生まれるような作

品制作を展開できるのではないかと考えた。

　輪郭という一種の抽৅性を画面内に表すことで、鑑賞者と作

品とのコミュニケーションにয点を౰てた作品制作を開始した

のであった（図❹）。

図❶❷❸　モνーフとなる২物たち
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などで࠼色を行う。

ᶈパネル΁キャンバス、࿨ࢴをషり込み、下஍を作成したパ

ネル上で、配置を思案し、位置をܾ定の上、ކでషり付け

る。

　続いて、上記について各工ఔの詳ࡉをड़べる。

　制作においては、まずカメラでモνーフとなる対৅の撮影を

行っていく。描く作ۀは自身のओ観を形にこめてしまう可能性

があるため、PC での作ۀを通して制作を行っていく。また、

現実の再現を஧実に行うためではなく、ࢲ自身とはまた別の生

物である対৅を٬観的に見るために、カメラの目を通し撮影を

したものをベースとして使用している。

　もちろん、この制作方法においても画像加工や編集によって

自身の介入は起こりうるが、描くことに比べると内༰には大き

な関༩は発生しないと考える。

ఔにͭいͯ޻࡞੍

　前ड़の事৅をベースとして作品制作を行うにあたり、考案し

たのは様々なૉࡐを画面上でషり合わせるコラージュによる技

法である。

　制作はまず、以下の手ॱにて進めていく。

ᶃ実際に自身が収集をした様々なモνーフ（今回は২物を一

例とする）をカメラで撮影し、PC 上でෆ要なഎܠをফڈ

し、対৅のモνーフのみの画像データを作成する。

ᶄ画像データをカッティングマシン用のアプリケーションに

取り込み、輪郭線のみのデータを作成する。

ᶅ作成した輪郭線のデータを、カッティングマシンに OHP

フィルムをセットして切り出す。

ᶆ切り出したフィルムに、ࠇのアクリルスプレーをਧきかけ

下஍のண色を行う。

ᶇ下஍のண色を行ったフィルムに、岩ֆ具、إ料、アクリル

図❹　《forma》2021 年，岩ֆ具・アクリル・ഩ・OHP フィルム・Ӣഽຑ162×162，ࢴ cm
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図❺　コラージュに使用するフィルムの制作工ఔ

図❻　下஍のࠇを࠼色した状態のフィルム
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　OHP フィルムは本来、ਫにはऑいૉࡐであるが、スプレー

タイプのアクリルֆ具をۉ一にਧきかけることで༨分なਫ分を

༩えずに଱ਫ性のコーティングを表面にృ布することができる

ことを発見し、最初にベースとなるࠇ色をスプレーによって࠼

色している。

　輪郭の色については意味合いを持たせす͗ないものとして、

同じࠇ一色に౷一している。「輪郭」という現実にはଘ在しな

いもののແ機質なイメージを、フィルムにアクリルのスプレー

をかけることで表れるච跡のない滑らかな質感で表現している。

　その後は、アクリルと岩ֆ具・إ料によってു部分を࠼色し

ていく。ു部分はカラフルなイメージで࠼色する。ുは人の手

によって作り出した人工的なものであり、২物との対比イメー

ジで表現している。ృりに関しては輪郭線という平面性に合わ

せ、極力フラットな面を意識しマットにృっていく。

　アクリルと岩ֆ具をซ用している理由は、૒方が画面内に共

ଘすることで質感のࠩ・アクセントが生まれҾき立て合うから

である。岩ֆ具はアクリルに比べるとどうしてもڧい発色には

限度があり、২物部分をࠇ色で౷一しているため全体的に௜ん

だ色にؕりがちであった。画面内に多様な表情を作り出すため

に、アクリルの࠼度の高い色と、岩ֆ具の比較的མちணいた色

味、その他にもラメإ料のޫ୔感のある要ૉを取り入れ、画面

内で共ଘさせている（図❼）。

　そのなかで岩ֆ具は他の画ࡐにあまりない、特有のཻ子感が

　撮影後は、PC で撮影対৅のഎܠ部分をফڈした画像から、

カッティングマシン用のアプリケーション内にて、輪郭線のみ

のデータを作成していく。データは実際に出力時のॎ横比が表

示されるため、それをもとに作成していく（図❺）。

　サイズは基本、実際の২物と同じఔ度の大きさでそれぞれ作

成し大きくҹ৅が変わらないように஫意している。この際、輪

郭線の厚みを操作する。輪郭線の෯によってモνーフの持つҹ

৅は大きく変わる（図❻）。輪郭線の෯を౷一すると୯ௐなҹ

৅となるため、২物の持つҹ৅・要ૉが効果的に見えるように

෯を編集している。

　次にカッティングマシンでの切り出し作ۀにҠる。切り出す

ૉࡐは OHP フィルムを使用している。ࢴ・布など切り出すૉ

の試作を行った結果、২物のᑜなどのシャープなエッジの切ࡐ

り出しにはフィルムૉࡐが適していると感じた。作品の画面に

最終的にコラージュ作ۀを行うため、ബさとֆ具をృり重ねた

際に଱えうるڧ度もあるఔ度必要なことから、どちらも݉ねඋ

えるૉࡐとして現在は OHP フィルムを採用している。

　切り出されたフィルム自体はಁ明なので、下஍としてまずベ

ース色のࠇを࠼色する。このࠇ色はアクリルのニュートラルグ

レー 3 を使用している。ࠇ色も種類によってはओ張がڧくなり

す͗るものもあるため、ෆಁ明さがあり、周りの色との਌࿨性

が高い少しグレー味のあるࠇをબ୒している。

図❼　《リビングルーム》部分
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にいるような、ޫや空ؾのൈけていく৺஍ྑいイメージで制作

することを৺がけている。

　作品内には২物を置くラックや૭など実際に室内にあるもの

を要ૉとして配置することが多い。初期に制作した《forma》

（図❹）などでは২物を置いているメタルラックから要ૉを抽

出し、同じくフィルムૉࡐにて切り出しを行い作成した。

　「୨」というものは、収ೲすることに限らず、そこで฻らす

人々が手に入れたものを自身の޷みでレイアウトし০る場所で

ある。୨にはその人らしさ・人生が現れる。そういったࢲ的空

間である୨を画面内に再現し、フィルムૉࡐで作成したモνー

フの配置を画面上で思案し、షり付けて作品にしている。

　《シャッタールーム》（図❽）という作品は、上記のようにह

集することによって作り出したࢲ的空間をテーマに制作した。

　2022 年に制作した《リビングルーム》《forma（in the room）》

（図❾❿）などの作品では、実際に২物が置かれている室内空

間にண目し、室内と室外の空間設定、人間の目の捉え方を元に、

「見えるもの、見えないもの」をテーマにした。૭からࠩし込

ある。ཻ子のૈいֆ具を༹き、フィルムにマスキングをし、少

し厚みを持たせ੝り上げることで立体的な造形を画面内に出す

ことができ、ുの物質感をڧௐすることに繫がる。また、岩ֆ

具のなかでも、ఱવの߭物をࡅいたఱવ岩ֆ具は数種の色味が

ࠞ在し複雑な色࠼を持つものもあり、アクリルなどのۉ一な色

味との対比΁と繫がる。

　ֆ具での࠼色を行ったフィルムを最終的に画面内にコラージ

ュする理由の一つに物質感がڍげられる。フィルムૉࡐの持つ

物質感やૉࡐ性はرബであるが、画面上のֆ具の層の仕事とは

異質性を持ち画面内にଘ在する。それは、描画では出すことの

できないଘ在のڧさ・効果に繫がると考え、コラージュの作ۀ

を取り入れている。

ࣨ内෩ܠにͭいͯ

　২物をモνーフとして画面に配置するなかで、画面設定は室

内がメインとなる。฻らしに২物を取り入れることが今日では

一般的なように、作品についても、実際に২物のある室内空間

図❽　《シャッタールーム》2021 年，岩ֆ具・アクリル・ഩ・OHP フィルム・Ӣഽຑ91×91，ࢴ cm
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図❿　《forma（in the room）》2022 年，岩ֆ具・アクリル・ഩ・࿨ݜ・ࢴ・OHP フィルム・キャンバス，
130.3×162 cm

図❾　《リビングルーム》2022 年，岩ֆ具・アクリル・ഩ・࿨ݜ・ࢴ・OHP フィルム・キャンバス，162×162 cm
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むޫ、ブラインドと૭の向こう側にある২物の影、見る֯度に

よってޫが反射したりするという点を要ૉとして抽出し、表現

した。

　この作品ではഎܠに配置した૭に、ഩ・ݜ・࿨ࢴなどのബい

ૉࡐを重ねることで、厚みを出さずに下の仕事をಁけさせ、描

画とは違った表情を作り出している。室内装置によってどのよ

うに要ૉを抽出するか、効果的に表現するにはどのૉࡐを使用

するかをબ୒している。

　また、୆上にモνーフを配置する際に、コラージュされたモ

νーフは平面ֆ画の表面、最上層にషり付けているが、輪郭の

෯の違いによって手前からԞ΁のԕ近感を作り出すことで画面

内に構成した空間設定により手前に見えたり、Ԟに見えたりす

るὃしֆ的な視覚効果をૂっている。

　これは、ブラインドやࡤなど、য点の合わせ方で手前やԞに

ϐントが合う人間の目の捉え方をར用しようと考えたからだ。

おわりに

　以上、現在の制作テーマおよび制作工ఔ・作品について記ड़

した。

　先の見えないコロナՒにおいて見つけ出した新たな制作方法

による作品には、以前の作品に比べると明るさが表れたと感じ

る。それは、ࢲ自身がこの数年間のコロナՒを通して「日常」

というものについて再認識させられたからかもしれない。

　また、新たな技法を試すことで、今まで使用していた岩ֆ具

などの画ࡐのັ力や効果的な描画方法をվめて発見することが

できた。現在は২物をモνーフとして使用しているが、この先、

表現の෯を広げるためにも新たなモνーフ・アプローν方法を

ฒ行して考え、さまざまな形΁作品を展開していきたい。




