2003/11/12　個人発表レジュメ

森村・川村ゼミナール

００Ｇ０３０２　大野静香


○はじめに○

　私はこれまで、去年は美術館問題からパフォーマンスアート、そして今年になってからはシュルレアリスム、アヴァンギャルドアート、後期のメディアとさまざまな分野にわたって研究をすすめてきた。今振り返ってみればそれらは、「人や社会に対してポジティブな影響を与える文化」と「“枠”にとらわれず新しいものを打ち出す取り組み」の探求であったように思う。つまり、人や社会を“変える”ような力をもった文化、またその力とはなんなのか、その力を発揮するにはどういうアプローチが必要なのか、といったことを一貫して考えてきたのだ。それらを通して、既存の文化やアートの枠を壊すこと、新しい価値観を提示すること、また人を不可視な世界に向かわせることなどが答えとして見えてきたように思う。

　そして今回、私にとってゼミでの最後の発表であり、大学生活の集大成ともなる卒論を控えて、ついに映画について考えていきたいと思う。映画は私の切り札であり、またライフワークである。“映画”という言葉から湧き上がる、なんともいえない憧れとときめきの感情は、消費社会とビジネスに飲みこまれてしまった映画産業の現状を前に、苛立ちに変えられることもしばしばである。では何を求めたいのか、どうすればそこにたどりつくのか。監督ロジャー・エイヴァリーは、「作りものの感動を与えることは罪である。」とあるインタビューで発言していた。この言葉は私の中でいつまでも引っかかり、『作りものの感動』ってなんだろう、『作りものではない感動』なんて存在するのだろうかなど、疑問がいくつも浮かんだ。しかし漠然とではあるが、『作りものではない感動』は存在するような気がして、そのような映画とはどういうものなのかを探ってみようと思ったのが、このテーマを選んだ理由である。

→『作りものではない感動』を与える映画とはどのようなものか？

『作りものの感動』と『作りものではない感動』この二つをキーワードにして、これまでの研究を応用し、前衛も夢もビジネスも消費もメディアも“真のエンターテイメント”も全部ひっくるめて、映画と映画産業を内と外から考えていこうと思う。そのことから私が求める映画の姿や、どのようなシステムからその実現が可能か、ということが見えてくるだろう。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　→いざ、新生/真正シネマを探して

○内容○
１）『作りものの感動』とは？

　今日、消費と消費社会は、私たちが生活する中で抜け出せないものであることは事実である。私は消費社会に対して疑いや嫌悪感を持つことが多々ある。それは消費の流れに組み込まれることによって、文化が蝕まれて俗なものに成り下がってしまっているように感じるからである。そのようなことは、いくつもの文化的場面で見られる。例えば食文化では、レストランのエンターテイメント空間化によって、食事自体よりもその場の雰囲気や話題性が重視されている。またファッション文化では、テレビや雑誌、広告などの影響によって、めまぐるしく流行が変化していくばかりか、ある決まったブランドを身に着けることで誰もが安心感を抱くような仕組みになっている。消費させることを目的とするビジネス戦略と、テレビや雑誌で取り上げることで絶対的な価値になるようなメディアの権力の中で、作られたエンターテイメントや同じような演出や安っぽいものに囲まれているのが、文化の現状のように思えるのだ。そして私たちは日々さまざまな場面で、消費社会の流れに乗ることと、消費することを義務付けられているようでもある。

さてここで、『作りものの感動』とは一体なんなのだろう。私はこれを、消費できる感動だと考えたい。消費社会の中で、より多くの人を惹きつけるための、より多くの人に受け入れてもらいその代価を支払ってもらうための感動である。映画においていえば、映像の撮り方や選び方、音楽の使い方、編集や演出の仕方だけでなく、メディアによって広告されるその方法などがそのための手段だと言える。映画をビジネスとして考え、型にはまったストーリー展開を見せること、分かりやすい泣かせどころ、仰々しい宣伝などを通して、その人の期待に沿うような作品に仕上げている。話題作だといって話のネタにするためにある映画もある。そして、そのようなものは一時的な満足や感動しか与えられないと思う。つまり映画館を出たら忘れてしまうような、それだけの存在のような気がする。一時的な満足や忘れてしまうような感動は、その映画や映画を見ている時間をただ消費しているからではないのだろうか。そのようなものを消費できる感動、つまり『作りものの感動』と呼びたい。

２）消費できる感動について

消費　―J・ボードリヤールの見解

＊現代における消費の構造

→現代社会では、技術的には理想は完全に実現されている。技術のたいへんな進歩の結果、あまりにも高度な現実の段階にたどりついた。それによって「生産―消費」の関係に逆転が起こり、生産とは消費するために「生産」する状況になっている。つまり消費することが社会の目的なのである。

＊スペクタクル的な消費

→現代の消費は、使用価値の消費でもたんなる欲求の充足でもない。それはスペクタクル（見世物）的な消費であり、記号の消費システムを構成している。記号の消費は、情報の過剰な社会において不可避的な過程であり、そこに限界はない。意味内容やその行為そのものが重視されるのではなく、メディアを通して、記号がスペクタクル的に消費されている。

　J・ボードリヤールの消費についてのこの二点の見解から、消費できる感動について言及することが可能だと思われる。メディアが記号の消費を助長するならば、しかも純粋な使用価値の消費は存在せず記号の消費が行われているとき、その感動と感動にいたる経緯もまた記号なのである。『作りものの感動』とは、記号の組み合わせからなる感動だといってもよいだろう。つまり本質的なものではなく、映画を見る人はその表層を消費しているということになる。そしてボードリヤールが指摘するように、純粋な経済的消費は現代には存在しないのならば、消費されない感動に至るにはどうしたらいいのだろうか。

３）消費社会とハリウッド的映画産業の現状

これまで考えてきた『作りものの感動』について、その顕著な例がハリウッド映画だろう。それは個人の表現の作品としてではなく、映画を利益を生み出す「商品」として扱っているからである。しかし、そのような状況ではそれらの映画はまったく評価できないかと言ったら、それは間違いである。ここまで大きな産業として成功しているし、様々な分野にわたって作品の影響力も強い。そこでハリウッドにおける映画と映画産業の様子を見ていき、その功罪を考えたい。

ハリウッドと大手企業の必要性

ハリウッド映画は、ハリウッドシステムと呼ばれるアメリカの映画産業から生まれている。「映画は商品」という概念を根本に持つ、この構造とハリウッド映画の基本的特徴をまず取り上げる。

ハリウッドシステムとは、製作と配給と興行の一連の流れを同一組織で行う大手映画会社のシステムである。そこでは確保された上映場所へ、利益を上げられる作品を供給するというという観点から映画作りが行われている。

・作品の供給‥‥‥効率の重視。そのため映画作りの専門化・分業化を採用。シナリオにそって、コストを見積もり、スケジュールを立てる無駄のない映画作り。

・利益を上げる‥‥より多くの観客を集めることができるスターの存在の重視。

　　　　　　　　　また観客の興味を引き、満足させられる作品を作るために、物語内容とそれを伝えるストーリーテリングを優先。しばしば見る側の物語への関心を高めるために、時間制限という要素も加わる。

・ストーリー‥‥‥「個人として設定される主人公が、自分の目的を成就あるいは克服させるために能動的に活動し、それの達成によって明確な結末を迎える」これが基本的なハリウッドの物語のタイプ。

ハリウッドシステムはトーキーからサイレント時代にかけて強固なものとなったが、この状況は1948年に下された独占禁止法違反の裁定により崩れる。併せてテレビの登場により観客は減少し、大量な作品供給は経済的にマイナスとなった。しかし、効率的であり多くの観客を集められるような作品の製作方法は、今もこれからも引き継がれていくだろう。また大手企業の存在により、宣伝・広告にも多額な資金がつぎ込まれることも見逃せない点である。

これまでの娯楽大作映画と現在のミニシアターと観客

　次に現在の映画事情を、観客を中心とした視点で見てみたい。

マスとしての観客という幻想‥‥すでに述べたように、大量な作品供給は現在では必要とされなくなってしまった。６０～７０、80年代ごろまでは、大衆は未来に夢やユートピアを抱くことができていた。それはボードリヤールの言うように、「現実が完成されていない状態」だったからであり、技術面でも社会面でも、大衆として何かしらの理想を追いかけることができていたのだ。そしてこの頃は、映画の「すぐれた作品」と「産業」が幸運にも結びついていた時期でもある。大量の利潤を生む娯楽商品が、同時にすぐれた芸術作品でもあった。しかし、現代ではそのような状況はごくまれに見受けられるだけである（それも近年のシネマコンプレックスの登場のおかげ）。それは映画自体の衰退というよりも、「すぐれた作品」と「産業」が完全に乖離してしまったことが原因だと言えるだろう。または現代では、大衆が共通の理想を持つことができなくなり、ある一定のストーリーでは満足させられなくなったことも原因の一つだと考えられる。この状況ではもはや、マスとしての観客の獲得など幻想でしかないのだ。

ミニシアター系映画‥‥これまでの流れとは反対に今日では、映画は商品としてよりもむしろ、ごく個人的な自己表現（＝アート）として作られるようになっている。このような映画は、大量の経費や、大衆向けのあるパターンのストーリーを必要とせず、そして対象は、その個人的表現に強く共鳴する個人であるといえる。映画観客は、マイナーな顧客としての観客となった。大衆向け映画は、「産業」から生まれたの情報商品であり、観客は情報を消費するために映画館に通う。それに比べるとマイナーな顧客としての観客は、本人にとっての価値をそこに見出しているように思える。前者は映画を見るというよりも、新鮮な情報に対する消費行動だが、後者はそうではないだろう。このあたりから、『作りものではない感動』への糸口が見えてきそうである。

５）考察
これまで『作りものの感動』について、それは消費できる感動だとし否定的に見てきた。現代の消費社会と消費の構造から、消費することはやはり抜け出せない事実であり、それをただ排除することは本末転倒である。しかしそうは言っても映画の現状に納得できないのは、やはり何かが足りないからなのだろう。何度も述べているように、私はその答えを『作りものではない感動』の存在に求めたいのだ。なぜ『作りものではない感動』は必要なのか。それについては、メディオロジー学者のレジス・ドブレの思想をヒントにしたい。「メディアの普及に伴って、私たちは可視に重きをおき、不可視なものは不在となりつつある。可視のものだけを存在そして絶対とする時、メディアが可視のものに対して統制の権力を握るならば、“窒息と悲嘆”の状況に陥るだろう」とレジス・ドブレは述べている。たしかに個人的な差は多少存在するにしても、個人個人が可視のものだけに価値を見出すのなら、その価値は結局またメディアと消費の中に飲まれ、行き詰まり悲しむべき状況になると捉えているのだと思う。レジス・ドブレは、そのような状況を前に、不可視な世界の活性の重要性を説いている。そして私はこの不可視な世界こそ、メディアや消費、そして現実の流れから離れうると考えている。現実ではない別の世界に触れることで、再び現実で生きるときに、失いかけた感受性や生の姿勢を取り戻せる、そのような力が不可視な世界の活性から生まれるし、また映画やアートなど文化と呼ばれるものにはこういう力が備わるべきだとも思う。『作りものの感動』に見られるような、表層の消費にしかならない映画ではなく、この不可視な世界を活性化させるような映画、そのような映画を可能にするのは、消費されるだけではない『作りものではない感動』が必要なのである。

　では、『作りものではない感動』を与える映画をもう少し具体的に考えてみたい。製作方法や宣伝、そして人を呼ぶためにはどうしたらよいのか、ということについてはハリウッドシステムを見習えばよいと思う。ハリウッドの映画産業は、製作し、観客を呼び、リクープし、次の映画を作るという流れを確実なものにし、安定した映画作りを行っている。その点は評価したい。そのような面でのポップさ（大衆的な部分）は、最低限必要だと私は思う。しかしそこで問題となるのは、その型にはまってしまって動けないことだ。消費するだけの映画に留まってしまうだろう。それ以上になにが必要なのか。大衆的なポップさと正反対の要素である、個人的な思想や価値観の提示が必要となると思われる。それはマイナーな顧客としての観客の、個々の内面に共鳴の感情をもたらすだろう。それに対して大勢が反応することは少ないかもしれないが、現代はそのように文化を育んでいくしか道はないのではないか。時には衝撃として、時には美しい映像の中で、時には型破りなコメディの中で、それぞれの個人的な表現を見たい。現代は、もはや知識人は社会を動かす原動力にはなりえないと言われている。だからこそ映画を作る人は、それぞれの価値観やアナーキーな新しさやメッセージを打ち出していってほしい。それが知識人を超えて個々の人の内面に変化をもたらし、また時には社会を動かす原動力にもなりうるだろう。結局のところ、作り手の心意気次第とも言えてしまうが、私はそれが、メディアによってジャンルが細分化されることや消費の延長に留まってしまわないことを願っているのだ。またそれによって観客の姿勢も変われば、映画や映画産業もよい方向に変わっていくだろう。

○疑問点○

・自分が強く共鳴したような映画はなんですか、またそれはどの部分に？

・個人的な共感は、時にみんなの共感に繋がるのを不思議に思うが、みなさんはどう考えますか？
○おわりに○

今回の発表では何度も述べてきたように、『作りものではない感動』を与える映画の探求として、私なりの見解で消費とハリウッドのビジネス精神にとくに焦点を当てて考えてきた。そしてその結論として考察で述べたような内容に至った。しかしここで終わりではなく、卒論に向けてさらに一歩も二歩も深まりたいと思っている。映画のなかから具体的な要素を取り出し、そしてそれらはどのような効果があるのかということも明らかにしていきたいのだ。それはメディアリテラシーの授業内での、映画分析を通して行っていく。そこで取り扱う映画を挙げて、どういう視点で分析していくのかを下に示す。

　それぞれの映画は、それぞれ異なる点において評価できるため、これらを選んだ。映画の中に見られる視点の新しさ、世界の構築のされ方、社会に対しての強いメッセージ性などを重視して、映画分析に取り組みたいと思う。

→脱ハリウッド、脱ビジネス、脱『作りものの感動』に向けて

＊「パルプ・フィクション」1994、アメリカ

現在公開中の「キル・ビル」で話題の、Ｑ・タランティーノ監督作。カンヌ映画祭グランプリを受賞。小道具や舞台に見られるキッチュさ、ストーリーの語り口のおもしろさ、人間臭いのにスタイリッシュ。タランティーノ自身が信じる“かっこいい”を、めちゃくちゃに混ぜ合わせた映画であり、しかしこだわった映像と演出なされている。この映画は、ハリウッドシステムが生み出す典型の作品とは程遠いが、大企業的な製作に行き詰まっていたハリウッドの流れを変化させた作品でもある。そのアナーキーなパワーと、彼の超個人的な表現と、そこから生まれた新しさを見ていきたいと思う。関連作品：「ドグマ」ケヴィン・スミス、1999

＊「未来世紀ブラジル」1985、イギリス

　アカデミー美術賞を受賞した、テリー・ギリアム監督作品。公開時に「長いし暗いし、よくわからない」と、製作会社との間でもめた。どこにもない近未来の世界を舞台に、美しく奇妙な物語である。たびたび意味不明なものが登場したり、見る人それぞれの解釈にまかせるような謎を残したりする。しかしながら、その美的映像や舞台セットや小道具に至るまで、徹底的に洗練され、一つの世界を作り出すことに成功している。現実のようでありながら、完全に現実ではない世界を作り出されている。そのために映画が持つことになる、不思議な雰囲気や余韻に、不可視な世界への探求への道を見出したい。関連作品：Ｓ・キューブリック監督作品、Ｄ・リンチ監督作品

＊「ボウリング・フォー・コロンバイン」2002、カナダ

　今、アメリカでもっとも影響力をもつジャーナリスト、マイケル・ムーアの作品。さまざまなものごとを独自の視点で切り取り、映画、ＴＶ番組、書籍、そして街頭にまで立ったりしながらアピールしている。手段を選ばず、まず行動に移していく姿勢によって、それだけ社会に影響を与えることができるのだろう。しかもこの映画はシリアスなテーマでありながら、非常にポップな要素も取り入れているため、誰もが視聴覚的にも楽しめる作品である。行動主義の強さ、人や社会へのアプローチ方法なども含めて、メッセージ性というものについて考えてみたい。
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