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マンガとアートとダイバーシティ 

村田麻里子 

 

「ここから３」展は、文化庁による事業
で、今回で 3 回目を迎えるシリーズである。
サブタイトルにもあるとおり、アートやメ
ディア芸術とダイバーシティの関係につい
て考えるプロジェクトで、国が多文化共生
を、文化事業を通して推進していることを
うかがわせる展覧会である。 

2018 年 10 月 9 日、展覧会を担当してい
る独立行政法人日本芸術文化振興会の戸田
康太氏から伊藤遊と筆者が相談を受け、京
都国際マンガミュージアムにて打ち合わせ
を行った。当館で 2016 年に開催された「誰
のためのマンガ展？」*で展示した、触察マ
ンガに関する聞き取りが主な目的である。
「ここから３」展でも、いがらしみきおの
「ぼのぼの」を題材に、触察できるマンガを
つくりたいという。 

相談を受けたコーナーがどのようになっ
たのかをみるために、国立新美術館へ足を
運んだ。 

展覧会は無料で、3 部構成になっている。
第 1 部「ここからはじめる」は、オーソド
ックスかつストレートに「障害者アート」と
呼ばれる類いの作品が集められている。第
2 部「ここからおもう」は、メディア芸術祭
の受賞作品のうち、マイノリティや、生きづ
らさをテーマにした映像作品やマンガの原

画などが並ぶ。第 3 部「ここからひろがる」
は、視覚障害者向けに開発されたデバイス
を体験できる空間になっている。 

無料で誰でも気軽に入場できるだけに、
あまり深く考えずにふらりと入ってくる来
館者も多くいる。彼らは国立新美術館に足
を延ばしている時点で、一般的にはファイ
ンアート好きな傾向が強いといえよう。こ
のことを勘案してか、入口から入るとまず
は展示されている障害者アートをグッズ化
したショップから始まる。そのうえで、実際
の障害者アートが並ぶ第 1 部に入る。第 1
部の最後は、有名な丸木スマの作品がまと
まった点数並んでおり、その安定感がアー
ト好きを納得させる。 

第 2 部からは、障害者が手掛けた作品で
はなく、彼らが題材となる作品になる。しか
も、ファインアートから、マンガやアニメと
いった「メディア芸術」と括られているもの
に変わる。つまり、障害者やマイノリティが
描く側ではなく、描かれる側になるという
点でも、またメディアの違いという点でも、
ここから展示ががらりと切り替わる。 

 

 
図 1 第 2 部「ここからおもう」の様子 

展覧会情報： 
「ここから３――障害・年齢・共生を考
える 5 日間」展 
2018 年 12 月 5 日～9 日  
於 国立新美術館 
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全体を通して、障害者アートが比較的浸
透しつつある状況をいかし、国立新美術館
の来館者が抵抗なく入れて、かつテーマの
連続性を理解できる構成を意識したことが
伺える。そのためか、比較的多くの来館者が
メディア芸術に切り替わっても熱心にみて
いた印象だ。空間をセンサーで把握する第
3 部の体験は、視角のひとつとして興味深
いものの、作品がせめて 2 つ以上あって、
3 部構成の中でもっと明確に位置づけられ
ていれば、より効果的だったように思う。 

来館者と作品の距離を縮める手段として
投入されているのが「アート・コミュニケ－
ター」である。彼らは一般社団法人タップタ
ップラボのメンバーで、展示室内に常時滞
在し、積極的に来館者に声がけを行い、対話
をする。一人でみたい来館者もいるかもし
れないが、作家や作品との距離を縮めるの
に一役買っている。特に触図コーナーに常
駐していたことは、それが出来なかった
我々にとってはうらやましい限りである。 

触図コーナーでは、我々が「誰のためのマ
ンガ展？」でつくったかたちが比較的忠実
に再現されていた。もちろん、4 コマを切り
分けて紙芝居のように拡大して並べ、線や
面の区別をより細やかにつけていたり、仕
上げまでのプロセス画像をループで再生す
るなど、多くの点で我々の展示よりもはる
かにバージョンアップされていた。 

その場をしばらく観察していたところ、
アート・コミュニケータが触図について解
説した時の来館者の反応は、その意図に興
味や理解を示す人とそうでない人の 2 種類
に分かれた。また、「なるほど」と感心した
ような反応を示しても、それ以上の質問を
投げかけている人はその場においてはみら
れなかった。「視覚障害者にとってのマンガ」

という新しい世界を垣間見るには、この小
さなコーナー一角だけでは不十分で、もう
少し「しつこい」展示をする必要があるのか
もしれない。今後、このような展示が増えれ
ば、アートやマンガの世界にさらなる広が
りが出るだろう。 

（むらたまりこ・関西大学社会学部 教授） 
 
*「誰のためのマンガ展？」に関しては、拙稿「マ

ンガ展を視覚障害者に拓く試み:触図による美術鑑
賞を手がかりに」『関西大学社会学部紀要』49(1), 
2017, pp.113-136 を参照されたい。ウェブで閲覧
可能。 

 

 
図 2 触察中の来館者と、アート・コミュニケータ 

 
図３ マンガの仕組みの説明。黒い線は盛り上が
っていて、指でなぞれる。右に点訳がついている。 

図 4 コマごとに触察しながら進む。



4 

 

副音声と副触図 

 

広瀬浩二郎 

 

 

視覚障害者が映画を楽しむ 

 2017 年５月、河瀨直美監督の映画『光』

が一般公開された。この映画の主題は、視覚

障害者向けの副音声解説の作成である。副音

声解説とは、画面を見ることができない視覚

障害者のために状況説明をするサービスであ

り、一部のテレビ番組等でも採用されている。

近年では、スマートフォンのアプリで映画の

副音声解説を聴くことができるようになった。 

 従来は決められた日、決められた場所に行

って映画を楽しむ「バリアフリー上映会」が、

視覚障害者対象のイベントとして各地で試み

られていた。僕の学生時代（1980～90 年

代）にはバリアフリー上映会はなく、晴眼の

友人、家族といっしょに年に１度か２度、映

画館に行く程度だった。映画館では晴眼の同

行者が適宜、状況説明をしてくれるわけだが、

上映中は小声で喋っても目立ってしまう。実

際、隣席の他人から「うるさい！」と注意さ

れたこともある。また、ラブシーンでは親切

な友人の説明が急になくなり、場面が把握で

きなかったというほろ苦い経験もした。「ラ

ブシーンを見ることができないのだから、金

返せ」と言うつもりはないが、やはり映画の

ストーリーから取り残されると、損をした気

分になる。 

 まだ映画の本数は限られているが、スマホ

のアプリに対応した作品であれば、いつでも、

どこでも映画を鑑賞できる環境が整ってきた

のは嬉しい。ポップコーンを食べながら、誰

に気兼ねすることもなく、視覚障害者が映画

をじっくり味わう。いい時代になったなあと、

しみじみ感じる。2016 年に施行された障害

者差別解消法の影響もあり、視覚障害者への

「合理的配慮」として、副音声解説に関心を

持つ映画監督、配給会社も確実に増えている。

おそらく、「趣味は映画鑑賞です」と堂々と

発言する視覚障害者が今後どんどん出てくる

だろう。 

 映画『光』では、主人公の晴眼女性が、中

途失明した男性との交流を通じて、副音声の

意味を追求していく。「副音声解説とは、単

に映画の場面（視覚情報）を言葉で説明する

ものではなく、受け手の視覚障害者の想像力

を理解し、それを最大限引き出すガイドであ

る」「解説においては主観的な描写は避け、

あくまでも客観的な情報提供に終始する」。

こういった原則が『光』のストーリー展開に

合わせて、自然な形で鑑賞者に伝えられる。 

 そもそも、人間にとって「光」とは何なの

か。そんな哲学的な考察をし始めると、本映

画について、僕には多少の不満・疑問がある。

さらに、中途失明者の生活紹介、心理描写で

は、もう少し綿密な取材が必要だったのでは

ないかと、視覚障害の当事者である僕は思う。

辛口コメントはさておき、『光』が視覚障害

者も映画を楽しむことができる事実を広く社

会に知らしめた意義は大きい。この作品を通

展覧会情報： 

「誰のためのマンガ展？」 

2016 年 11 月 23 日(水) 〜 2017 年 2

月 7 日(火) 

於 京都国際マンガミュージアム 
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して、テレビ・映画における副音声解説が普

及・定着することを願っている。 

 それでは、副音声解説とは、視覚障害者限

定のバリアフリー的な取り組みなのか、ある

いは健常者をも巻き込むユニバーサルな（誰

もが楽しめる）映画の標準装備となりうるの

か。「副音声解説は出演者の台詞の合間にう

まく挿入されるので、晴眼の鑑賞者にとって

も邪魔にならない」「副音声解説を聴くこと

により、出演者の微妙なしぐさ・表情など、

見ているだけでは気づかない発見があった」。

こういった健常者からの意見は多い。同様に、

バリアフリー上映会では、聴覚障害者向けに

付与された字幕が、聞き取りにくい台詞、固

有名詞の確認に役立つという話も耳にする。

啓発を目的として、字幕とともに副音声を会

場全体に流すバリアフリー上映会も珍しくな

い（通常の副音声は、希望者のみがイヤホン

で聴取する形式である）。 

 最近では「副」音声という表現を嫌い、あ

えて「オーディオ・ディスクリプション」

「音声ガイド」という言葉を使用する関係者

もいる。2016 年 11 月、あるバリアフリー上

映会のチラシに掲載された僕のメッセージを

以下に引用しよう。副音声解説はユニバーサ

ルな娯楽になるという意識を持って執筆した

ものである。 

かつて琵琶法師や瞽女など、盲目の芸能

者は“音”と“声”で鮮やかな情景描写を

していました。彼らの“語り”を聴いた健

常者は、さまざまな物語の場面を想像・創

造することができたのです。琵琶法師・瞽

女は、視覚情報を聴覚情報に変換するアー

ティストだったといえるでしょう。 

バリアフリー上映とは、視覚障害者が映

画の音声情報と副音声解説を元に、各人各

様の「見えない絵」を心に“映す”知的作

業です。聴覚障害者が映画の画面と字幕情

報から「耳ではとらえられない音風景」を

心で“画（えが）く”のも、バリアフリー

上映の醍醐味でしょう。見えない／聞こえ

ない不自由を見ない／聞かない解放感に変

換するのが、バリアフリー上映の眼目です。

想像力・創造力を総動員するという点で、

見ない映画鑑賞と聞かない映画鑑賞は共通

しています。 

見ない／聞かない映画鑑賞法が新たな娯

楽として健常者に受け入れられた時、真の

ユニバーサル社会が生まれるのではないで

しょうか。琵琶法師・瞽女たちの精神を 2

1 世紀の今日に復活させることができるの

は、この会場に集う“映す”人、“画く”

人なのです！ 

 上記のメッセージを寄稿した時、僕の中に

は次のような思考があった。①バリアフリー

上映会とは、これまで映画を鑑賞する機会が

少なかった視覚障害者や聴覚障害者に、副音

声・字幕などの「合理的配慮」を行う事業実

践である。②バリアフリー上映により、目が

見えなくても、耳が聞こえなくても、みんな

いっしょに映画を満喫することができる。③

しかし、バリアフリーの発想にとどまってい

ては、副音声・字幕は障害者（マイノリテ

ィ）に対する特別な支援というレベルで終わ

ってしまう。④副音声・字幕をユニバーサル

な施策として各方面に広げていくには、健常

者が視覚障害者・聴覚障害者の鑑賞法を実体

験することが肝要だろう……。 

 たしかに、副音声や字幕付きの映画はまだ

まだ数が少なく、世間の認知度も低い。先の

僕のメッセージは、副音声・字幕の重要性を

健常者に訴えるという点において、一定の役

割を果たしたと考える。だが 2017 年に入り、

スマホを使って副音声付の映画を相次いで楽

しむ中で、僕の認識は少し変化した。現在の

僕は、副音声解説とは基本的に視覚障害者用



6 

 

のサービスであるべきだと規定している。た

だし、希望する晴眼者がいれば、いつでも副

音声を提供できる環境整備は必須だろう（そ

れゆえスマホのアプリ活用は、現状では最善

の方法といえる）。僕が「副音声＝視覚障害

者用」と再解釈・再評価するようになったの

は、耳での鑑賞と目での鑑賞の違いを実感し

たからである。次節では、この違いについて

概説しよう。 

 

ラジオドラマは生きている 

 見る時は外にいる、聴く時は内にいる。映

画を見る鑑賞と聴く鑑賞の違いを一言で要約

すると、このようになるだろうか。僕が副音

声解説を聴きながら映画を楽しむ場合、しば

しば出演者とともにドラマの中に入り込む感

覚にとらわれる。自分も映画のストーリーに

参加しているような錯覚は、視覚では感じに

くいものなのではないだろうか。画面を見て

映画鑑賞する際、大半の晴眼者はドラマの外

にいて、出演者の動きや景色を追いかけてい

く。つまり、聴く人は「参加者」、見る人は

「観察者」なのである。 

 たとえば、料理を作る音を聴けば、「参加

者」は実際に自分が鍋やフライパンに向かっ

ているような気になる。物を食べるシーンで

は、音が臨場感を盛り上げるという点に関し

て、晴眼者にも異論はないだろう。「聴く＝

参加」という身体感覚は、視覚障害者固有の

ものではない。そもそも聴覚情報は、音の波

動が耳から体内に入り、鼓膜を振動させるこ

とによって心・頭に届く。目は瞬時に、大量

の視覚情報を捕捉することができるが、そこ

には「体内に入り込む」波動はない。 

 今日でも一部のおばけ屋敷などでは、視覚

を遮断し、暗闇で３Ｄサウンドを駆使して、

恐怖を演出する仕掛けがみられる。これは

「体内に入り込む」聴覚の特徴をうまく活か

したエンターテインメントである。映画の副

音声解説とは、視覚情報を言葉（音声）に置

き換えることにより、鑑賞者の「参加者」意

識を助長する装置ともいえるだろう。 

 視覚優位の現代社会ではあまり顧みられる

ことがないが、ラジオドラマは聴覚を刺激す

る娯楽だった。画面がないからこそ、ラジオ

の聴取者はドラマに没入することができたの

である。目が見える・見えないに関係なく、

万人が「参加者」になれるのが、ラジオドラ

マの人気の秘密なのではなかろうか。ラジオ

ドラマの効果音を拡大・再生産したのが、視

覚障害者用の副音声解説なのかもしれない。

晴眼者が映画に「参加」したければ、目をつ

ぶり、出演者の台詞、背景音、そして副音声

解説に耳を傾けてみよう。比較的容易にラジ

オドラマの中に入り込むことができるはずで

ある。 

 時代を遡っていけば、日本には話芸の伝統

が存在する。音と声を介して、聴衆に「参加

者」意識をもたらすのが多種多様な話芸、聴

覚芸能である。この聴覚芸能をもっとも得意

としていたのが琵琶法師・瞽女など、盲目の

職能者だった。ラジオドラマのルーツは中世

の『平家物語』にあると僕は考えている。 

 もちろん視覚には、聴覚にない利点もたく

さんあるし、映画鑑賞においては「観察者」

の目線も大切にしたい。元来、映画やテレビ

番組は視覚による受容を前提として創造され

る。己が持つ視覚を総動員して画面を見つめ、

「目に見えない世界」をも想像するのが映画

鑑賞本来の醍醐味だろう。やはり、音と声の

みで映画を味わう視覚障害者の鑑賞法は傍流

なのである。 

 しかし傍流とは、反主流でも非主流でもな

い。傍流は、時に物事の本質を浮き彫りにし、

主流に強烈なインパクトを与える。ここで僕

は、映画の「観察者」（主流）と「参加者」
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（傍流）の対話を提案したい。副音声解説と

は、視覚障害者が晴眼者と同量・同質の情報

を得て、映画を楽しむためのツールではない。

盲人芸能、ラジオドラマなどを想起するまで

もなく、音を聴く世界には、視覚では得られ

ない広さと深さがある。副音声解説とは、画

面の視覚情報を聴覚情報に変換する「効果

音」作りであると総括できる。副音声作成は、

福祉的な文脈で論じるのではなく、翻訳・異

文化間コミュニケーションとして位置づける

べきだろう。 

 同じ映画を同じ場所で見た人、聴いた人が、

それぞれの印象を語り合う。「観察者」と

「参加者」の協働により、映画鑑賞はユニバ

ーサルな娯楽として成熟するに違いない。僕

は視覚芸術に新たな魅力を副えるという含意

で、これからも自信を持って「副音声」の語

を使い続けていきたい。 

 

言葉による絵画鑑賞 

 世界各地の美術館では、視覚障害者対応、

バリアフリー的な取り組みとして、彫刻作品

を触察するプログラムが開発・実施されてい

る。立体物の触察は制作プロセスを追体験す

る行為でもあり、目が見える・見えないに関

係なく、万人が楽しめる美術鑑賞だといえる。

晴眼者が彫刻作品にさわり、「目で見るだけ

では気づかないこと」を発見するケースも多

い。僕はこれまでに２冊の編著『さわって楽

しむ博物館－ユニバーサル・ミュージアム

の可能性』（2012 年）、『ひとが優しい博

物館－ユニバーサル・ミュージアムの新展

開』（2016 年）を通じて、日本における

「さわる展示」の事例を収集・分析してきた。

２冊の拙編著でも、立体作品の触察は最重要

テーマとして、多角的に論じられている。 

 近年の美術館では、視覚障害者がどうやっ

て二次元の絵画作品を鑑賞するのかが、大き

な課題としてクローズアップされるようにな

った。絵画も視覚芸術なので、その鑑賞法を

探究する際、映画の副音声解説は参考になる

だろう。視覚障害者が絵画を鑑賞する代表的

な方法として、次の二つを挙げることができ

る。①言葉による解説を聴く。②触図にさわ

る。以下では、それぞれのメリットと問題点

を指摘しよう。 

 まず①の言葉による鑑賞は、映画の副音声

解説に類似している。視覚芸術の絵画を言葉

のみで描写するのは難しい作業であり、解説

役を担う晴眼者は自身の言語感覚を磨かなけ

ればならない。視覚障害者は複数の晴眼者の

解説を比較・統合することにより、なんとな

く絵画の全体像を心に描く。この点も、映画

の副音声と同じである。一般に、絵画鑑賞で

は多様な解釈が許容される。晴眼者でも、人

によって解説の内容はまったく異なる。そん

な個性豊かな解説を聴き比べることができる

のは、視覚障害者の役得だろうか。 

 言葉による鑑賞の問題は、どうしても視覚

障害者の情報入手が受動的になってしまう点

である。映画には出演者の声、背景音、そし

て BGM など、多彩な聴覚情報が含まれてい

る。視覚情報が得られない分、目の「不自

由」な人は、聴覚情報を「自由」に組み合わ

せて、自分なりに画面を想像・創造するので

ある。絵画作品には声・音のオリジナル情報

がないのが、映画との最大の相違だろう。 

 言葉による鑑賞は、一部の中途失明者には

好評である。絵画を見た経験の有無によって、

この鑑賞法の成否が決まる。さまざまな絵画

を過去に見たことがある中途失明者なら、言

葉による解説を聴いて、作品の細部をイメー

ジできるだろう。一方、僕を含め、早い時期

に失明した人、あるいは先天性の全盲者は、

そもそも絵画を見た経験が乏しい。僕が言葉

による解説を聴いても、「ああ、そうですか、
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なるほどね」という表面的な理解で終わって

しまうことが多々ある（これは僕が芸術的セ

ンスに欠けているのが原因かもしれないが）。 

 言葉による鑑賞では、「晴眼者＝解説者」

「視覚障害者＝受け手（聴き手）」という役

割が固定されていることにも疑問・不満を抱

く。言葉による絵画鑑賞会に参加した晴眼者

は、「視覚障害者の意表を突く質問により、

漠然と見ているだけでは気づかない点に注目

することができた」という感想をよく述べる。

たしかに、あの手この手を用い、目の「不自

由」な人に絵画の状況説明をする創意工夫、

言語化の過程を経て、晴眼者が新たな「絵」

に出合うのは間違いない。ただし、常に鋭い

質問を投げかけることを期待される視覚障害

者の中には、ある種のプレッシャーを感じる

人もいるだろう。静かに、ぼんやりと、自分

のペースで絵画鑑賞したい視覚障害者がいる

ことも忘れてはなるまい。 

 

「創・伝・使」の触図制作 

 次に、②の触図にさわる方法についてコメ

ントしよう。触図とは、視覚情報の触覚への

変換、翻案である。視覚障害教育の現場では、

理科・社会科などの教科書を中心に、古くか

ら触図が活用されてきた。絵画・地図・写真

など、巷にあふれるグラフィック情報に視覚

障害者がアプローチする手段として、触図は

有効だろう。 

 触図をさわる鑑賞法の利点は、視覚障害者

の能動性である。言葉による解説とは違い、

視覚障害者は自分の好きなスタイルで触図を

味わうことができる。晴眼者との対話型の鑑

賞会において、触図があれば、視覚障害者が

主体的、積極的に発言することも可能となる。

「晴眼者＝解説者」「視覚障害者＝受け手

（聴き手）」という図式を崩し、絵を見る人、

さわる人の異文化間コミュニケーションの場

を拓くのが触図の強みといえる。 

 また触覚には、聴覚とは異なる回路で「体

内に入り込む」作用がある。たとえば、触図

に描かれた「道」を指先でたどってみる。す

ると、鑑賞者は実際に道を歩いている身体感

覚を持つ。指の動かし方によって、歩くスピ

ードを変えることもできる。触覚情報を獲得

するに当たって、人間は手・指を動かすこと

が多い。これは、視覚・聴覚にはない特徴で

ある。身体動作を伴うため、触覚情報は記憶

に残りやすい性質を有している。視覚障害者

・晴眼者の対話型鑑賞会でも、触覚的な要素

を上手に取り入れれば、文字どおり記憶に残

る体験ができるに違いない。 

 ここまで記述してきたことからもわかるよ

うに、触図には言葉による鑑賞の欠点を補う

機能がある。しかし、美術館が鑑賞ツールと

して触図を導入する場合、以下の二つの問題

があることに注意すべきだろう。①誰が触図

にさわるのか。②誰が触図を創るのか。最初

に①について概説する。昨今は視覚障害者の

パソコン利用が一般化し、「点字離れ」が進

んでいる。以前は読書や学習など、視覚障害

者の情報受信・発信の手段として、点字は不

可欠だった。だが近年の技術革新、とくにパ

ソコンの音声化（画面読み上げ）ソフトの充

実により、視覚障害者の情報環境は激変した。

現在では点字を介さずに、パソコンのキー操

作でインターネットにアクセスすることが日

常化している。 

 僕自身も日々、大量のＥメールを処理して

いるが、送信先のほとんどは、点字を知らな

い晴眼者である。研究・趣味で本を読む時も、

便利なデジタル録音図書に頼ることが増え、

点字はスケジュール管理、メモなどで使用す

る程度となっている。点字を読めなくても

（読まなくても）、視覚障害者が社会参加で
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きるようになったのは、時代の進歩として歓

迎すべきだろう（なお、各種 ICT 機器が普

及した現在でも、自らの手で能動的に読み書

きできる点字は、視覚障害者にとって不代替

の文字文化であることを付言しておく）。 

 中途失明者は、概して点字の触読が苦手で

ある。個人差もあるが、中年以降に失明した

人は触覚が鈍化しており、点字の習得が困難

だとされている。触図を理解するためには、

点字の触読よりも上級のテクニックが求めら

れる。視覚障害者は触図にさわり、指先がと

らえた点の情報を線にして、面へと広げてい

く。この人間ならではの知的作業は、パズル

に似ている。パズルのピースを組み合わせる

試行錯誤には、時間と根気が必要である。パ

ズルはおもしろいが難しい。点字の触読をど

うにかこうにかマスターできた中途失明者も、

異口同音に「触図はわからない」と主張する。

せっかく美術館が点字パンフレット、触図資

料を準備しても、利用者が少ないという話を

よく聞く。 

 いうまでもなく、ユーザーが少ないから価

値がないというのは暴論である。触図の制作

者は、「視覚障害者がさわりたくなるような

絵」をめざすべきだろう。どちらかというと

点字を読むのは触学の側面が強いが、触図に

よる絵画鑑賞では触楽の要素が大切である。

「点字は苦手だが、触図は好き」という中途

失明者が、美術館から育つことを願っている。 

 それでは、触図を創るのは誰だろうか。視

覚障害者用の教科書の触図は、盲学校の教員、

点字出版所の職員などが意見と技術を出し合

い原版制作、印刷される。触図の原版作成、

校正の段階では、視覚障害の当事者が「さわ

って確かめる」作業が必須である。最近では

大・中・小の点を組み合わせる「点図」をパ

ソコンの画面上でデザインし、それを点字プ

リンターで簡単に打ち出すことができるソフ

トも汎用化している。また、点のみではなく、

多種多様な線、面の触感を表現できる新しい

印刷技術も開発された。 

 昨今、鉄道駅などの公共施設では、視覚障

害者用の触知案内板が設置されるようになっ

た。博物館・美術館でも、館内案内用の触知

図（触地図）を導入する例が増えている。

「視覚障害者用の案内板は商売になる」とい

うことで、玉石混交、さまざまな業者が点字

・触図の分野に関わるようになった。世間に

流布する点字パンフレット、触知案内板の中

には、当事者が「さわって確かめる」ステッ

プを経ぬまま、堂々と（？）置かれている粗

悪品も目立つ。こういった粗悪品は「蝕知

図」と呼ぶべきだろう。 

 もともと視覚障害者はマイノリティであり、

その中でも触図をきちんと読み取ることがで

きる者は限られる。僕は街中で間違った点字

表記、未熟な触図に出合うと、なんとも複雑

な気分になる。蝕知図の製造業者には今一度、

「誰のための触図なのか」という原点を確認

していただきたい。一方、触知案内板のユー

ザーは粗悪品を駆逐するためにも、「わかり

やすい点字・触図」のあり方を具体的に提案

していかなければならないだろう。 

 美術鑑賞で用いる触図は、単に「わかりや

すい絵」というだけではなく、想像力を刺激

する「感動・共感の絵」であってほしいと僕

は考える。微妙な色遣い、遠近感など、絵画

に含まれる視覚情報は多岐にわたっている。

それらすべてを触覚情報に置換するのは不可

能だろう。絵画は、見ることを前提として描

かれる。それをさわって理解しようとする試

みには、自ずと限界があることを明記してお

かねばなるまい。しかし、限界とは人間の浅

はかな思い込み、固定観念である。限界があ

るからこそ、挑戦を続けるのが人間の本能な

のかもしれない。僕は、「絵にさわる」実験
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を積み重ねていけば、新たな美術鑑賞の地平

を拓くことができると信じている。 

 一般に、触図は「似顔絵」のようなものだ

といわれる。点と線の凹凸のみで伝えられる

情報はわずかである。絵画を触図に変換する

際、何を取り上げ、何を捨てるのかを慎重に

検討しなければならない。まず最初に原図を

じっくり見て、そこに表出される本質的な情

報を読み取る。次に、その視覚情報をどうや

って、どこまで触覚的に表現できるのかを精

査する。触図制作のノウハウに関しては、点

字出版所などに長年の蓄積がある。とはいえ、

触図の掲載事項はケース・バイ・ケースで取

捨選択するので、単純なマニュアルを作るこ

とはできない。 

 おそらくアーティストや美術館の学芸員は、

触図で伝えられる情報量があまりにも少ない

ことに戸惑いと失望を感じるだろう。だが、

「少ない材料から多くを生み出す」のが触図

の要諦、真骨頂である。シンプルな素材で、

何を、どう触図化するのか。この点を真剣に

吟味する「最小化＝最大化」のプロセスは、

じつは美術鑑賞の意義を探る知的冒険、「難

しいがおもしろい」パズルなのである。 

 美術鑑賞に適した「感動・共感の触図」を

具体化するためには、以下の三者の相互交流

（接触と触発）が重要だろう。絵を創る人

（アーティスト）、絵を伝える人（学芸員、

盲学校・点字出版所の関係者）、絵を使う人

（触図ユーザー＝視覚障害者）。「創・伝・

使」のベクトルが融合された時、斬新でユニ

ークな触図が誕生する。「創・伝・使」を担

う三者の対話そのものが、触覚による美術鑑

賞の沃野を耕すワークショップとなるのは間

違いない。 

 以上、触覚を用いる美術鑑賞を成功させる

ためには、①誰が触図にさわるのか、②誰が

触図を創るのかという２点を明確にしなけれ

ばならないことを述べてきた。繰り返しにな

るが、触図で伝えることができる情報は、絵

画（視覚芸術）のごく一部である。必然的に、

言葉による解説を併用し、触図の不備を補足

することになる。 

 僕は、副音声が映画に新たな魅力を付与す

る趣旨に倣って、美術鑑賞で使われる触図を

「副触図」と名付けたい。副触図は、副音声

と同様に、視覚障害者用のものである。しか

し、触図の触感にアートを感じる晴眼者がい

てもいいのではないか。ラジオドラマが老若

男女の「聴く力」を喚起したように、触図も

万人の「心に触れる」普遍性を指向すべきだ

ろう。絵画を見る人、さわる人が互いの持ち

味をのびのびと発揮できる鑑賞会が、各地の

美術館で開かれることを切望する。 

 

視覚障害者はマンガを読めるのか 

 2016 年 11 月～2017 年２月、京都国際マン

ガミュージアムにおいて、「誰のためのマン

ガ展？」が開催された。この展覧会では、視

覚障害者がマンガを「読む」ための工夫を紹

介するコーナーが設けられていた。そもそも、

マンガは究極の視覚芸術であり、視覚障害者

とはもっとも縁遠いポピュラーカルチャーと

もいえよう。本稿では、視覚芸術である映画、

絵画の鑑賞について考察してきた。結論を先

に述べるなら、副音声・副触図の発想を応用

すれば、視覚障害者もマンガを「読む」こと

ができるというのが僕の意見である。 

 「誰のためのマンガ展？」では、マンガの

内容を伝える触図、立体模型などが展示され

ていた。マンガに描かれる膨大な数の絵をす

べて触図化するのは不可能、無意味である。

視覚障害者が触図を読み取るためには時間と

根気が必要なので、安易に触覚情報を増やす

のは危険だろう。マンガのストーリー展開の

中でポイントとなる絵を選択し、それを触図
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化する。残りの大量の絵については、副音声

形式で、言葉による説明をするしかない。で

は、触図にする絵を決めるのは誰なのか。こ

こでも、「創・伝・使」の相互交流は有効で

ある。とくにマンガの作者には、自作の触図

化について希望と感想をうかがいたい。将来

的には、さわるためのマンガを直接描く作家

が出てくれば嬉しい。 

 「誰のためのマンガ展？」の展示を通じて、

僕はマンガを「知る」ことができた。小学生

時代、強度の弱視だった僕には、マンガを見

て楽しむことが難しかった。それでも、かろ

うじて子ども向けの本の活字を読むことがで

きたので、疎外感を味わう場面は少なかった

ような気がする。でも、友人宅に遊びに行っ

た際、みんながマンガを読み始めると、やは

りさびしい思いをしたものである。今回の展

覧会は、マンガとはどんな要素で構成されて

いるのか、文字と絵はどのように配置されて

いるのかなど、基本的な知識を身につける機

会となった。少年期から今日に至るまで、マ

ンガに見放されてきた僕の喜びは大きい。 

 「誰のためのマンガ展？」は、視覚障害者

福祉の関係者、点訳ボランティアによって企

画されるのではなく、マンガの「伝え方」

「読み方」を模索する研究者が立案・運営し

ていた点も評価したい。視覚障害者がマンガ

を読みたいという願いは古くからあり、実際

に点訳されている作品もいくつか存在する。 

図１ 「学習マンガを触覚で読む」コーナーの様子

（撮影：村田麻里子。以下同様） 

 

図 2 マンガのストーリーを触察中の筆者 

 

1980 年代後半、学生だった僕は各大学のボ

ランティアサークルに呼びかけ、「マンガ点

訳プロジェクト」を立ち上げたことがある。

1970 年代まで、ボランティアは「奉仕者」

といわれており、点訳では勉強・仕事のため

の本が優先されていた。点字図書館の蔵書も、

純文学作品が中心だった。 

 80 年代にはボランティアの数が増え、パ

ソコン点訳も登場する。ようやく、娯楽面の

情報提供が重視されるようになるのである。

ちなみに僕の「マンガ点訳プロジェクト」は、

当時の学生ボランティアに触図作成の技術力

がなく、１年足らずで解散してしまった。ち

ょっと恥ずかしい青春時代の思い出である。 

 90 年代以降、ポルノ小説なども含め、さ

まざまな娯楽本を点字で読めるようになった。
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視覚障害者にとってマンガは最後に残った難

物、自力では読むことができない紙媒体の書

籍ということになるだろう。いうまでもなく、

「知る」と「読む」は異なる。視覚障害者も

既存の点訳本などを介して、マンガの内容を

「知る」ことはできる。しかし、それはマン

ガを能動的に「読む」晴眼者（マジョリテ

ィ）の楽しみ方とは大きな差がある。「誰の

ためのマンガ展？」は、視覚障害者がマンガ

を「知る」というレベルを脱し、「読む」感

動、共感へと一歩前進しようとした点が画期

的だった。展示担当者の努力には敬意を表し

たい。 

 視覚障害者がマンガを「読む」挑戦は始ま

ったばかりである。「誰のためのマンガ展

？」は、究極の視覚芸術を触覚化する実践的

研究の開始を高らかに宣言したともいえる。

展示資料の選定、展示方法などに関しては、

まだまだ課題もあるが、まずは新しいマンガ

研究の幕開けを素直に祝いたい。かつて「マ

ンガ点訳プロジェクト」で挫折した経験を持

つ僕には、隔世の感がある。 

 「知る」を「読む」に発展させるために、

最後に視覚障害者用のマンガ研究のテーマを

二つ挙げよう。①副音声の充実（映画との連

携）。②副触図の開発（絵画鑑賞との協力）。

先述したように、マンガの絵の情報を伝える

のに適しているのは、言葉による解説である。

この場合、点字の文字数が増えるのは避けた

いので、必要最小限の情報を簡潔な言葉で表

現する配慮が大切だろう。映画の副音声解説

は、主音声（台詞や背景音）の合間に挿入さ

れるので、「必要最小限の情報を簡潔な言葉

で」という意識が徹底されている。すでに一

定の蓄積がある映画の副音声解説は、マンガ

の場面説明の参考となるに違いない。 

 絵画鑑賞で用いられる副触図は、作品のエ

ッセンスを触覚的に伝えることを目的として

制作される。理解（わかる）というレベルに

とどまらず、感動・共感を狙いとする点は、

マンガを「読む」心情とも共通している。マ

ンガの絵の一つ一つは、芸術作品ではなく、

ストーリーを構成・展開する記号という側面

が強い。原図のスタイルにこだわらず、思い

切ってキャラクターの図像を単純な線や点に

置き換える副触図もありうるかもしれない

（キャラクターそのもののイメージを楽しむ

のなら、容貌や身体の特徴を示す象徴的な触

図を１枚か２枚作ればいいだろう）。 

 完成した触図の出来についてコメントする

ことなら、僕にもできる。だが、副音声・副

触図の具体的な作成方法は、マンガを読んだ

ことがない視覚障害者には正直、よくわから

ない。「誰のためのマンガ展？」担当者の努

力の継続、更なる奮起を期待したい。映画か

ら絵画、そしてマンガへ。「視覚障害」とい

う切り口で分析を進めていくと、視覚芸術の

本質が見えてくるはずである。限界があるか

らこそ、人間は挑戦を続ける。その挑戦は難

しいが、きっとおもしろいものとなるだろう。 

（ひろせこうじろう・国立民族学博物館民族

文化研究部 教授） 

『マンガ展評論』第３号 
2015-19 年度科学研究費補助金報告書 

「文化施設におけるマンガ展示手法の共有のため

のツール開発に向けた研究（課題番号

15K01152）」 

 

発行日 2019 年 2 月 20 日 

編集/発行 マンガミュージアム研究会 
（伊藤遊・谷川竜一・村田麻里子・山中千恵） 

印刷 関西大学 印刷センター（関大パンセ） 

表紙ロゴデザイン 三重野龍 


