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問いの入り口で考える
「作品とは何か」とは何か



1｜イントロダクション



1.1｜自己紹介

専門｜分析美学、ゲーム研究 

分析美学｜現代の英語圏を中心にして、分析哲学の伝統の中で研究されている
美学（美的な事柄についての哲学）と芸術哲学（芸術についての哲学）。 

ゲーム研究｜現代のビデオゲーム（コンピュータゲーム）を含むゲームと遊び
について研究する学際的な分野。人文学的なアプローチの研究は、とくに
「ゲームスタディーズ」と呼ばれることが多い。



1.2｜概要

「作品」とはそもそもなんなんだろう、という問いが浮かぶことがあるかもしれない。こ
うした極端に抽象的な問いが出てきてしまったときは、答えを探すよりまえにその問い自
体について吟味したほうが有益だったりする。「作品とは何か」と自分が問う際に実際に
問うているのはどんな疑問なのか、それによってどのようなタイプの答えを求めているの
かについてよく考え直してみるということだ。 

前半では「作品とは何か」のありえる解釈をいくつか挙げつつ、それぞれに対して可能な
らひとまずの（とても浅い）答えか、またはもう少し整理して考えるためのヒントを示し
たい。後半では、受講者からの疑問の募集とそれへの応答に時間を使うつもりでいる。

“



1.3｜前半の大まかな内容

「作品とは何か」という言いかたで実際に問われていそうな論点を挙げ、分析
美学の議論をもとに、ひとまずの答えや考えのヒントを示す。取り上げる論点
は、大まかに以下の3つに分けられる。 

定義論｜「作品」という概念はどのように定義できるのか。 

存在論｜作品はどのような存在のありかたをしているものなのか。 

価値論｜作品はなぜ必要なのか（あるいは本当に必要なのか）。



2｜定義論



2.1｜定義についての問いとして解釈する

「作品とは何か」を文字通りにとれば、「作品とはこれこれこういう条件を満たす
ものである」というタイプの答えを求める問いに見える。つまり、「作品」という
概念の定義（必要十分条件）を求めているように見える。 

正確には、「作品」ではなく「芸術作品」と言ったほうがいいかもしれない。 

これはようするに、（芸術）作品というカテゴリーと、それ以外のさまざまなカテ
ゴリー̶̶たとえば自然物、日用品、娯楽の対象、etc.̶̶の違いを（もしその違
いがあるのだとすれば）どのように特徴づければよいのかという問題である。



2.2｜分析美学以前の古典的な芸術定義論

模倣説｜芸術作品とは、自然（現実や虚構的な対象・状況）をいい感じにあ
らわす（represent）ものである。 

表出説｜芸術作品とは、作り手の内面（感情、思想、態度、ものの見かた、
etc.）をあらわす（express）ものである。



2.3｜分析美学の芸術定義論の一部

美的機能説｜芸術作品とは、鑑賞者に美的経験を与えるべく意図して作られ
たものである。 

制度説｜芸術作品とは、当のアートワールド内で鑑賞の対象になるもの（あ
るいはそのように意図して作られたもの）である。 

クラスタ説（多元主義）｜「芸術作品」は一枚岩の概念ではない。芸術作品
というカテゴリーは、複数の性質の選言（OR）によって特徴づけるべきもの
である。



2.4｜定義論はテクニカルな議論に終始する

定義論というのは、あるカテゴリーを他のカテゴリーからどのように正確に
区別できるかということであり、ようするに線引き問題である。 

実際、芸術定義論は、芸術作品とそれ以外の事物のあいだにどのようにうま
く線引きできるかという些末でテクニカルな議論に終始する。 

「作品とは何か」と問う人の多くが気にしているのは、実際には定義論では
なさそう。



3｜存在論



3.1｜存在のありかたについての問いとして解釈する

（芸術）作品は一般に、鑑賞・評価の対象として同定（identify）されるものとしてある。よう
するに、「その作品はどれですか？」と聞かれたときに、「あれです」というしかたで指示
（refer to）できるものとしてある。（※物理的な作品でなければ指差しのような直示はできな
いが、その場合でも普通はなんらかのやりかたで指示できる。） 

そのように、鑑賞・評価の対象として同定されるものとしての作品が、実際にどのようなありか
たで存在しているのかを議論する分析美学の一分野を「芸術作品の存在論」という。（※ハイデ
ガーの議論などを「存在論」と呼ぶ用語法とは異なるので注意。） 

「作品とは何か」が、実質的にそうした存在論的な問いになっているケースはけっこうあるかも
しれない。



3.2｜芸術存在論の論点①

作品の存在論的身分｜個々の芸術作品が、実際にどんな存在のありかたをしているのか、どんな種類の存在
者なのか、という論点。たとえば、文字通りの物理的なブツとして存在しているのか、プロセスや出来事とし
て存在しているのか、抽象的な構造として存在しているのか、複数例化可能なタイプとして存在しているの
か、観念のような心的な事柄として存在しているのか、ある種のルールや命令として存在しているのか、etc. 

作品の存在論的身分は、芸術形式によってけっこうばらばら。たとえば、文学、音楽（クラシック音楽／ジャ
ズ／ポピュラー音楽／etc.）、絵画、版画、演劇、映画、ビデオゲーム、etc.でそれぞれ別の話になる。 

鑑賞対象に複数の水準があるというのもよく言われる話。たとえば、演劇やライブ音楽などの上演芸術を考
えるとわかりやすい（抽象物としての戯曲や楽曲、具体的なイベントとしての上演や演奏がそれぞれ鑑賞の対
象になりえる）。版画の場合、直接の鑑賞対象になるのは普通プリントだが、作品の同一性はおそらく原版
に帰属される。 

作品の存在論的身分は、保存の場面などで実践上の問題にもなる。



3.3｜芸術存在論の論点②

同一性条件／持続条件｜「これとあれとは同じ作品である（または別の作品である）」とか「この
作品はずっと存在し続けている（またはあるタイミングで失われた）」といった言いかたで記述さ
れる事態はいったいどういうことなのか、そうした事態が成立する条件は何なのかという論点。 

同一性条件や持続条件は、作品の存在論的身分に密接に関わる話だが、より形而上学的な論点と言
ってもいいかもしれない（いかにも哲学！という感じの宙に浮いた議論になりやすい）。 

修復の場面などで実践上の問題にもなる。 

贋作論（贋作をどのように特徴づけるか、贋作がありえる芸術形式とそうでない芸術形式のちがい
をどう説明するか）もこの論点の派生としてある。



3.4｜芸術存在論の論点③

完成条件｜「作品が完成する（finished）」とはいったいどういう状態のことなのか、それを決める
のは誰なのか、という論点。 議論はあまり多くないが、個人的にはけっこう面白い論点だと思う。 

「多くの芸術制作は〈目標が事前に明確にあり、その目標の達成によって完了する〉というタイプの
活動ではない」という前提で議論が進められることが多い。 

完成条件についての諸説｜作者自身による芸術的な価値判断（これでよし！）が必要条件である。／作者（あるいは他の責任ある誰
か）による宣言（「これで完成です」）が必要条件である。／実際に公表すること（publication）が必要条件である。／厳密な条件か
どうかはともかく、ある作品が完成している状態は「それに手を加えて変化させたなら別の新たな作品になってしまう」ような状態で
あるとは言える。／etc. 

派生的な論点として、「だめな作品（bad art）」とは異なる意味での「できそこない（failed 
art）」をどう特徴づけるかという論点もある。



3.5｜存在論は実践上の問題にしばしば関係する

定義論と同じく芸術作品の存在論もまた、かなり抽象的でテクニカルな議論
になる。とはいえ、そこで論じられる事柄自体は、実践上の問題に直結して
いることがけっこう多い。たとえば、保存・修復・贋作などの問題に直接に
関わる。 

完成条件についての議論も、作品制作という（おそらく独特の）活動の特徴
を考える際に役立つ面があるかもしれない。



4｜価値論



4.1｜価値についての問いとして解釈する

作品を制作すること（作るプロセス、あるいは作り上げた結果）の意義や価
値、つまりうれしさは何かという論点。「なぜ／何のために作品を制作する
のか」という作品制作の原因や理由についての問いも、大まかには同じ論点
として考えられる。 

「作品とは何か」という問いが、実質的に作品制作の意義や理由についての
問いになっていることは、おそらくけっこう多いのではないか。



4.2｜作品制作のうれしさ①

古典的なドライブ説｜なんらかの「本能」や「衝動」や「病理」によって作品制作に駆り立てられる
のだ、という説。たとえば、「人間には本来的に模倣本能がある」「気持ちを表出せずにはいられ
ない」みたいなタイプの議論を想定している。霊感説（神がかり的なインスピレーションが降りてく
る）もこの一種かもしれない。現代の美学でまともに論じられることはおそらくほぼないが、民間
美学（およびそれをベースにするタイプの実験心理学）では頻繁に見られる考えかただと思われる。 

美的生活説｜美的にいい感じのものができあがったらうれしい（生活＝人生が豊かになる！）とい
う説。デューイ的なプラグマティズム系統の美学（とくに「日常美学」と呼ばれるアプローチ）の論
者は、この考えかたを積極的に押し出す傾向にある。これは、うれしさについてのもっともな説明の
ひとつではあるだろうが、当たり前の話であり、正直あまり面白くない。



4.3｜作品制作のうれしさ②

具体化説｜作品制作は、ある種の自己理解、あるいは自己呈示としてのうれしさがあるという説。作品制作のプロセスとそ
の結果としての作品を通して、作者は自分自身についての理解を進められる。それは同時に、自分以外の人が自分を理解す
る手がかりにもなりえる（つまりある種のコミュニケーションとしての側面もある）。 

この芸術観は、コリングウッドにとくに典型的に見られる（ヘーゲル系の論者が言いがち）。「表出（expression）」と
いう言いかたで論じられることがよくあるが、文字通りの意味での表出（心の内にある何かを外に出すこと）とはちょっと
ちがうので、ここでは「具体化（embodiment）」と呼んでおく。（※ヘーゲルの言いかただと「理念の感性的顕現」。） 

この考えかたによると、作品制作は、制作開始以前にすでに作者の中に明確にあるなんらかの心的内容（知覚、感情、好
み、態度、ものの見かた、etc.）を、もの＝作品のうちに具体化するというプロセスではない。むしろ、いわく言いがた
い、もやもやした心的内容を徐々に明確化していく（あるいは発見していく）というプロセスである。作品を制作すること
には、制作以前にははっきりしていなかったことについての気づきがある。それは、明確化・具体化できていなかったとし
ても、ある意味ではすでに自分でなんとなくわかっていたことでもある。だからこそ、作品制作には「そう、これだ！」と
いう再発見のうれしさがある。



4.4｜作品制作のうれしさ③

対象固定説｜鑑賞の対象を定常的（constant）な同一性を持ったものとして固定することが、作品制作の̶̶もっといえば「作
品」という概念があることの̶̶うれしさだとする説。これは先行論者が論じているというよりは、松永が考えていること。 

対象が固定されていると何がうれしいのか。その説明として、ひとまず2つの見解が考えられる。 

共有されるものとして｜固定化によって、鑑賞対象を他人と共有しやすくなる。そして、同じ対象を人と共有することではじ
めて、それを対象とした独特の経験（たとえば美的経験）について人と話すことができる（これは批評の成立要件でもあ
る）。そしてそういう話ができるのはうれしいことだ。逆に同一性があやふやなものの場合、それについての経験を語り合う
ことはかなり難しくなる。 

参照軸として｜対象が固定されていることで、それを参照軸として自分のありかた（能力、好み、etc.）の変容を確認できる
といううれしさがある。たとえば、「以前はあまりよいと思わなかったが、年をとってあらためて鑑賞するとよいと思えるよ
うになった」といった事態が可能なのは、対象が固定されているおかげである。これは作品にかぎった話ではないが、とにか
く自分の変容を観察し、把握するには、経験の対象が（なんらかの意味で）同一であることがほとんど必須要件である。



4.5｜余談：ゲームルールの固定化について①

最後に少し余談。 

鑑賞対象を固定することが2つの異なるうれしさに結びついていることは、個人的にかな
り興味深い。というのも、スポーツやボードゲームといったアナログゲームのルールをど
うデザインすべきか（どのように固定し、どのように変えるべきか）についての議論で
も、これに近い話があるから。 

この論点に対しては、それぞれ「エートス主義」と「形式主義」と呼べるような2つの異
なる立場が考えられる（それ以外の立場もおそらくある）。そして、そのそれぞれがい
ま示した対象固定の2つのうれしさ（共有と参照軸）におそらくおおむね対応している。



4.6｜余談：ゲームルールの固定化について②

ゲームルールについてのエートス主義｜あるゲームのルールは、そのゲームのエートス̶̶つまり、そのゲーム
のプレイらしさ、その「本質」、その「内在的目的」、その一番大事な「面白さ」、そのゲームに人々が求めて
いる経験̶̶をできるだけ維持するためにデザインされるべきである、という立場。この立場によると、現行の
ルールがそのゲームのエートスを毀損しているような場合は、ルールをマイナーチェンジする必要がある。 

実際、スポーツやボードゲームで公式ルールが変更されることはたまにあるが（最近の目立つ例だとラグビーの
ルール変更）、おそらくその変更の正当化（なぜ変更したほうがよいのかの理由づけ）は、このエートス主義に
もとづいていることが多いと思われる。 

エートス主義は、結局のところ、そのゲームをプレイするコミュニティの中では、何が望ましい経験であるかに
ついての合意がすでに成り立っているという前提のもとで、その経験をきちんともたらしてくれるようにルール
をデザインすべきだという考えである。その意味で、明らかに特定の経験とその共有に重点がある。



4.7｜余談：ゲームルールの固定化について③

ゲームルールについての形式主義｜何か一定の経験がうまくもたらされるようにルールをデザインするというので
はなく、むしろ固定的なルールのもとで多様なゲームプレイとその経験が生み出されていくことこそが望ましいと
する立場。この意味での形式主義者は、「個々のゲームにはそのエートスがある」といった考えかたをしない。 

将棋などの伝統的なゲームの多くは、けっこう形式主義と相性のいいありかたをしている。将棋では、新しい戦
術・定石がどんどんと生み出され、ゲームプレイの質と経験が時代ごとに大きく変わっていく（結果として、知識
をアップデートしないとついていけないという状態になる）。 

形式主義の場合、経験よりもむしろ、ものが持つ力、そのポテンシャル、場合によってはその汲み尽くしえなさに
重点がある。それは突き詰めれば、固定された対象にまじめに対峙することによる自分の変容とその終わらなさ
（対象にどこまで近づいても到達できない感じ）がうれしいという話かもしれない。この種のうれしさは、おそら
く作品鑑賞のうれしさとしてもよく言われることだと思われる。


