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  2014年のクリエイティブ業界 クリエイティブ業界の事件や出来事を振り返る
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  2015年もついにスタート。そこで、今回の特集では、2014年のクリエイティブ業界で、どのような出来事が起こったのかを振り返ってみたいと思います。


  今回の特集では、2014年のクリエイティブ業界に起きた様々な出来事を紹介しています。なお、無料版「Creative Now FREE」には2014年1月から6月の出来事が掲載されています。2014年7月から12月の出来事は、Amazon Kindle版にのみ掲載されています。


  執筆 内山秀樹


  2014年1月


  ●印刷大手3社が「Adobe Creative Cloud」による印刷入稿へ対応


  日本の印刷大手の共同印刷、大日本印刷、ならびに凸版印刷の3社が「Creative Cloud」での入稿・出力に対応した。これにより、国内の主要出版社やデザイン会社との業務において、最先端のデザイン・開発ソフトウェア群「Creative Cloud」を活用した高品位な制作および意図通りの加工・印刷が可能となるとのこと。
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  アドビ システムズは、印刷大手の共同印刷、大日本印刷、ならびに凸版印刷が、「Adobe Creative Cloud」による印刷入稿への対応を表明したと発表した。


  2014年1月 そのほかの出来事


  ● ディリゲント、独BITWIG社の音楽制作ソフトウェア「BITWIG STUDIO」発売


  ディリゲントは、イノベイティブな音楽制作とライブパフォーマンスに最適な独BITWIG社の音楽制作ソフトウェア「BITWIG STUDIO」を発売した。市場想定価格は4万1,000円(税抜)。


  ● Googleマップ上で遊べる"世界一大きなレゴブロック"「Build with Chrome」が公開


  Googleは、Googleマップ上にレゴブロックで作った作品を配置することができるWebコンテンツ「Build with Chrome」を公開した。同コンテンツは、ブラウザ上で3Dグラフィックを表示するための標準仕様「WebGL」が用いられ制作されている。


  ●国会図書館、絶版図書のデジタル化資料を全国の図書館に送信する新サービス


  同サービスは、平成24年の著作権法改正によって実現可能となったもの。これまで国会図書館の各施設内(東京本館、関西館、国際子ども図書館)での利用に限られていたデジタル化資料が、最寄りの公共図書館など(国立国会図書館の承認を受けた図書館に限る)でも利用できるようになった。


  2014年2月


  ●スマホの通知を光と音で伝えるウェアラブル端末「雰囲気メガネ」発表


  ルネット、間チルダ、赤松正行教授(情報科学芸術大学院大学 [IAMAS])は、スペイン・バルセロナで開催された世界最大のモバイル見本市「Mobile World Congress 2014」において、まるで周囲の空気にとけこむように、スマートフォンからの情報を伝達するメガネ型情報端末メガネ型情報端末「雰囲気メガネ」を発表した。歩いている時や打ち合わせ中、PCの作業時など、スマートフォンをチェックしづらい状況においても、メガネ本体に内蔵されたフルカラーLEDライトの点滅と小型スピーカーからのサウンドによって、周囲に気付かれることなくさまざまな情報を把握することができるのが特徴。
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  「雰囲気メガネ」は、モバイル関連の研究に取り組む情報科学芸術大学院大学 [IAMAS]の赤松正行教授らが開発したウェアラブル端末だ。


  2014年2月 そのほかの出来事


  ● iOS機器と連携し、モノや動きをおもちゃに変えるウェアラブル端末「Moff」発表


  「Moff」は、手首に装着し、スマートフォンやタブレットとワイヤレスで連携する"スマートおもちゃ"。ユーザーの手の動きに連動し、まざまな物を扱っているかのように、アプリの内蔵音を使った遊びを体験できる。


  ● ワコム、手描きデータをマルチに活用できる新フレームワーク「WILL」発表


  ワコムは、デジタル機器でユーザーが作成した手書きデータをOSやアプリの境界を越えて自在に活用する仕組みとして「WILL(Wacom Ink Layer Language)」を発表した。「WILL」は、デジタル・インク(手書きインクデータ)をOSやソフト、ハードなどの制約を超えて、クラウドサービス上で扱えるようにするための、普遍的かつオープンなフレームワーク。


  ●LINEスタンプをクリエイターが制作・販売できる「LINE Creators Market」開設


  LINEは、同社が運営する無料通話･無料メールスマートフォンアプリ「LINE」 の新サービス発表会「LINE Showcase 2014 Feb.」において、クリエイターがLINE内で使えるスタンプの制作・販売を行うことができるオープンプラットフォーム「LINE Creators Market」の開設を発表した。登録・申請はすべて無料で、審査を通過すれば、40種類のスタンプを1セット100円のパッケージで販売することができる。


  2014年3月


  ●「建築のノーベル賞」ことプリツカー賞を2年連続で日本人が受賞


  日本人建築家 坂茂氏が、「建築のノーベル賞」ともいわれるプリツカー賞を受賞した。プリツカー賞は、「建築のノーベル賞」とも呼ばれる権威ある賞で、これまでに、丹下健三(1987年)、槇文彦(1993年)、安藤忠雄(1995年)、SANAA(妹島和世、西沢立衛(2010年)、伊東豊雄(2013年)が受賞しており、坂はそれに続く歴代7人目の日本人受賞者で、2年連続での受賞となる。


  同氏は、フランスのポンピドゥー・センター・メスなどの文化施設や住宅の設計を手がける一方、東日本大震災やニュージーランド・カンタベリー地震などの被災地に紙筒などを材料とした建築物や避難所用の間仕切りシステムを提供するなど、災害支援を目的とした建築物を多く発表している。
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  これまで同氏が取り組んできた災害支援の取り組み、そして紙筒や輸送用コンテナなどを使った実験的なアプローチが評価されてのプリツカー賞の受賞となった。


  2014年3月 そのほかの出来事


  ● 関西弁もしゃべる入力文字読み上げソフト「VOICEROID+ 琴葉 茜・葵」が登場


  AHSは、テキストで入力した文章や言葉をキャラクターの声で読み上げや保存が行える、個人向け高性能音声合成ソフトウェア「VOICEROID+ 琴葉 茜・葵(ボイスロイドプラス コトノハ アカネ・アオイ)」を発表した。同ソフトは、声優 榊原ゆいさんの声を元に制作された入力文字読み上げソフトで、キャラクターのイラストは吉田ヨシツギ氏が担当する。


  ● 米アドビ、「Adobe Marketing Cloud」のモバイル向けソリューションを公開


  「Adobe Marketing Cloud」は、多様なモバイルチャネルにおいてユーザーの具体的なエンゲージメントを分析するだけでなく、ロケーションに応じた適切なコンテンツをリアルタイムで配信することで、最適な顧客体験の提供を実現するソリューション。


  ●Amazon「3Dプリンタストア」で有名人の3Dプリンタ製フィギュアを販売開始


  ソニー・ミュージックコミュニケーションズは、Amazon.co.jpの「3Dプリンタストア」にて、著名人やキャラクターなどを3Dプリンタで出力した「3Dプリント・フィギュア」のオンライン販売を実施した。期間限定の完全受注生産品で、uuumに所属する国内の人気YouTube投稿者 YouTuberのフィギュアの販売が行われた。


  2014年4月


  ● 初音ミクがレディー・ガガのツアーにオープニング・アクトとして参加


  クリプトン・フューチャー・メディアは、バーチャル・シンガー 初音ミクが、2014年5月6日から6月3日まで北米16カ所で開催されるレディー・ガガのコンサートツアーへ、オープニング・アクトとして参加すると発表した。初音ミクが、オープニング・アクトを行うのは、レディー・ガガのワールドツアー「LADY GAGA’S artRAVE: the ARTPOP ball」の一部となるアトランタのPhilips Arenaからはじまる全16カ所の会場。数々の3DCGコンサートを実施している初音ミクだが、アーティストのコンサートツアーへの参加は初となった。なお、レディー・ガガの同ワールドツアーは、2014年8月に日本での公演も実施されたが、国内でのコンサートへの参加は実現しなかった。
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  バーチャル・シンガーとして「初音ミク」が、レディー・ガガのコンサートツアーへ、オープニング・アクトとして抜擢され話題を呼んだ。


  2014年4月 そのほかの出来事


  ● メニュー付き動画を1ファイルで実現する「TMPGEnc PGMX CREATOR」


  ペガシスは、映像ファイル、スライドショーや字幕、音声、メニューをひとつの動画ファイルとして出力可能なソフトウェア「TMPGEnc PGMX CREATOR」を発売した。同製品では、複数の映像コンテンツを、メニューやチャプターともにひとつのファイルへ格納することが可能なペガシスオリジナルの次世代映像ファイルフォーマット「PGMX」の作成が行える。


  ● ドワンゴ、3DCGデータ作品投稿サイト「ニコニ立体」を開始


  ドワンゴは、3DCGモデルデータを投稿して共有できるサイト「ニコニ立体」を開始すると発表した。対応データフォーマットは、3Dデータとして広く使われているOBJをはじめ、MQO、PMD、Unity3Dなど。Webブラウザに3DCGビューア（Unity Web Player）をインストールすれば、サンプル3DCGデータを好きな角度からながめたり、プリセットされた動作をリアルタイムで動かすこともできる。


  ● ヤマハ、VOCALOIDによる楽曲制作を支援するサービス「ボカロネット」を発表


  ヤマハは、歌声合成技術「VOCALOID(ボーカロイド)」による楽曲制作を、自動作曲サービスや専用クラウドストレージなどでサポートする会員制クラウドサービス「ボカロネット」を開始した。会員登録のみで利用できる無料会員のほか、より多くの機能を使えるプレミアム会員(月額 税別500円)も用意された。


  2014年5月


  ● 米YouTube、クリエイター専用アプリや収益化システムなど今後の計画を公開


  米YouTubeは、クリエイター向けの新機能を公式ブログ「YouTube Creater Blog」にて発表した。実装予定の新機能として、クリエイター専用のモバイルアプリをはじめ、YouTubeで作品を公開しているクリエイターに対し、ファンが直接資金を供給できるようにする機能も追加予定。さらに、YouTubeに投稿された動画コンテンツに対して、多言語によるキャプションや字幕の作成をクラウドソーシングの手法で実現する試みも計画されているとのこと。


  また、カバー曲の投稿者が権利者と収益を分け合うことができる機能や、コメント管理機能の刷新、YouTubeコンテンツの制作者の育成を目的としたコンテンツ「Creater Academy」の拡充なども行われた。
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  米YouTubeより、コンテンツを投稿するクリエイター向けの新たな取り組みが発表。クリエイターが作品の対価が得られるようになるシステムの整備が進んでいる。


  2014年5月 そのほかの出来事


  ● 違法データの3Dプリンタ出力を抑止するソフトを大日本印刷が開発


  大日本印刷は、3Dプリンタで危険物やキャラクター製品などを出力しようとした際に、違法性や著作権侵害の恐れがあるかどうかを高速に判別し、問題がある場合は出力できないようにするセキュリティソフトを開発したと発表した。今後、3DプリンタやCADソフト関連企業や、情報セキュリティ関連事業者と協力して、このプログラムの有効性を検証し、2017年までに実用化するとしている。


  ● アドビ、「InDesign」用の商業印刷文字組セットや新潮社の文字組設定を無償配布


  アドビ システムズは、同社の公式Facebookページ「Adobe Creative Station Japan」にて、「Adobe InDesign」向け文字組データの無償配布を実施した。主に商業印刷の組版用途に適した文字組み設定4種類と、文芸書の老舗として知られる出版社・新潮社の「新潮社文字組基本設定」が提供された。


  ● iPadにも最適化されたグルーブ作成アプリ「iMaschine」最新バージョン登場


  Native Instrumentsは、iOSデバイスに対応した同社プロフェッショナル・グルーブ作成アプリ「iMaschine」を発売した。「iMaschine」では、合計100MBを越える10のプロジェクト、25のキット、400以上のサンプルがあらかじめ収録されている。同アプリの最新版では、iPhone 5やiPadへの最適化が行われており、大画面を生かした作業環境が実現された。


  2014年6月


  ● アドビ、iPhone版「Lightroom」やデジタルペン、定規対応のスケッチ、製図アプリなどを発表


  アドビシステムズは、同社のクラウドサービス「Adobe Creative Cloud」のアップデートとなどの新発表を行う「Create Now 2014 スペシャルイベント」にて、Adobe Creative Cloudのデスクトップアプリ14種のバージョンアップをはじめ、同社が初めててがけるハードウェアであるペンツール「Adobe Ink」と電子定規「Adobe Slide」などを発表した。また、Lightroom 5を連携するiPhone版「Lightroom Mobile」、iPadに対応した「Adobe Sketch」、「Adobe Line」、「Photoshop Mix」などの最新のモバイルアプリも公開された。


  2014年6月 そのほかの出来事


  ● FocusriteのiPad用オーディオインタフェース「iTrack Dock」を発売


  ハイ・リゾリューションは、Focusrite Audio EngineeringのiPad用プロフェッショナル・オーディオ・ドッキング・インタフェース「iTrack Dock」を発売した。市場予想価格は税別2万2,000円前後。同製品は、iPadがピッタリと収納可能なコンパクトサイズのボディーに、2つの高品質なFocusriteのプリアンプ搭載マイクインプットなどをはじめとした豊富な入出力を搭載する。


  ● アドビ、月額980円で「Photoshop」等が使える「フォトグラフィプラン」を発表


  アドビ システムズは、フォトグラファー向けの新しいサブスクリプションサービス「Creative Cloud フォトグラフィプラン」の提供を開始した。利用料は月額980円(年間契約)。同プランには、「Photoshop CC」と「Photoshop Lightroom 5」という2つのデスクトップ用アプリケーションに加え、「Adobe Lightroom for iPhone」(iPhone用)と「Adobe Lightroom」(iPad用)、「Photoshop Mix」(iPad用)が含まれる。


  ● KID、NASAとコラボした電子工作キット「littleBits Space Kit」を発売


  KID(KORG Import Division)は、NASAの科学者、技術者とのコラボレーションにより開発された電子工作キット「littleBits Space Kit」を、7月上旬から発売すると発表した。電磁気学、キネティック(動力学)やエネルギー科学の基本原理を学ぶための12種類のBitsモジュール、5種類のNASAレッスン、10種類のSTEAM(科学、技術、工学、アート、数学)アクティビティ、30ページを超えるブックレットなどがワンパッケージに同梱されている。


  
    2014年もクリエイティブ業界では様々な出来事が起きました。明るい話題だけでなく、残念な話題や悲しいニュースもありましたが、Creative Nowではこれからもクリエイティブ業界を少しでも盛り上げるために、様々な話題や情報を掲載していきます。
  


  クリエイター インタビュー 荒牧伸志（映画監督）
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    Motion picture © 2014 Lucent Pictures Entertainment Inc./Sony Pictures Worldwide Acquisitions Inc., All Rights Reserved. Comic book © 2014 Shirow Masamune/Crossroad

  


  日本発のハイクオリティフルCGアニメとして世界中から賞賛されている『APPLESEED　アップルシード』シリーズ。その最新作である『アップルシード アルファ』が2015年1月17日より劇場公開される。シリーズ全3作を監督している荒牧伸志氏に話を訊いた。


  インタビュー 国領雄二郎/撮影 石森亨


  クリエイター インタビュー 荒牧伸志（映画監督）
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  荒牧伸志（映画監督）


  Profile



  メカニックデザイナーや監督として、『メタルスキンパニック MADOX-01』（1988年）、『メガゾーン23 PART III』（1989年）など様々なアニメーション作品に関わる。2004年に監督したフルCGアニメーション『APPLESEED アップルシード』は、ジェームズ・キャメロン監督などにも絶賛され、世界中で高い評価を得る。2012年にはフルCGのハリッド映画『スターシップ・トゥルーパーズ インベンション』を監督。その他の監督作品に『APPLESEED アップルシード』の続編『エクスマキナ』（2007年）、『VIPER'S CREED』 （2009年）、『キャプテンハーロック』(2013年)などがある。最新作『アップルシード アルファ』が2015年1月17日より劇場公開。


  クリエイター インタビュー 荒牧伸志（映画監督）


  映画『アップルシード アルファ』
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    数回に渡る世界大戦で地球は荒廃しきっていた。廃墟と化したニューヨークで、元SWATのデュナンと全身をサイボーグ化したかつての恋人 ブリアレオスは傭兵として生きていた。ふたりは、理想の都市オリュンポスでの未来を夢見ながら闇の仕事を引き受けているのだった……。


    Motion picture © 2014 Lucent Pictures Entertainment Inc./Sony Pictures Worldwide Acquisitions Inc., All Rights Reserved. Comic book © 2014 Shirow Masamune/Crossroad

  


  クリエイター インタビュー 荒牧伸志（映画監督）


  シンプルな娯楽映画を目指した
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    『アップルシード アルファ』はシリーズのエピソード0的な作品に仕上がった。


    Motion picture © 2014 Lucent Pictures Entertainment Inc./Sony Pictures Worldwide Acquisitions Inc., All Rights Reserved. Comic book © 2014 Shirow Masamune/Crossroad

  


  ──シリーズ3作目となる『アップルシード アルファ』ですが、エピソード0というか再起動＝リブートに近い印象を受けました。


  荒牧伸志監督（以下、同）「リブートであり、エピソード0であるという位置付けですね。元々、3作目をやる予定はなかったので、今回は自分なりに新しい切り口を見つけたいと思っていたのです。ただ、最初からリブートしようと思っていたわけではなく、あくまでも主役であるデュナンとブリアレオスを中心にした話にしたいという想いがありました。これまでのシリーズ以上にふたりの関係性や内面を描きたかったのです。そのためには、これまでの作品で描かれていたオリュンポスという未来都市の存在がない方が、よりふたりの関係フォーカスできると思ったのです。そこで、ふたりがオリュンポスに行く前の話ということになり、自然とエピソード0的な作品になりました」


  ──これまでの『アップルシード』シリーズは、人間とサイボーグ、バイオロイドの階級闘争や人種差別的な問題など、作品のテーマがオリュンポスという舞台ゆえに固定されていた部分もあったと思います。そこから自由になり、本作はシンプルな娯楽映画というか、バディ物のアクション映画として成立しています。西部劇的な雰囲気もありますし」


  「良い意味でシンプルな娯楽映画を目指した部分はあります。全編クライマックスというよりは、1970年代のアメリカのアクション映画のように『激しいアクションもあるけど、眠くなるような場面もある映画』にしたいという意図がありました、ロードムービー的というか」


  ──多脚砲台など、これまでのシリーズでおなじみの兵器なども出てきますが、シーンのほとんどが夜から昼になり、作品全体の雰囲気も大きく変わりました。これは、『スターシップ・トルーパーズ インベンション』や『キャプテンハーロック』を監督された経験が影響しているのでしょうか。


  「それは間違いないですね。これまでのCG作品で暗い船内や宇宙空区間でリアルな表現でどこまでできるかわかったので、今回はリアルな世界というか日常的な昼間のライティングの中でどこまでCG表現できるかやってみたかったんです。ライティング的に、昼間だとにごまかしや逃げはできません。また、荒野で建造物がほとんどないロケーションで、空間がどこまで保てるかも挑戦でした」


  クリエイター インタビュー 荒牧伸志（映画監督）


  『アップルシード アルファ』の映像表現
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    『アップルシード アルファ』では昼間の屋外空間におけるCG表現で、様々な試みがなされている。


    Motion picture © 2014 Lucent Pictures Entertainment Inc./Sony Pictures Worldwide Acquisitions Inc., All Rights Reserved. Comic book © 2014 Shirow Masamune/Crossroad

  


  ──ルックに関してですが、今回のように室外で空間に何もないことによって生まれるであろう間延び感などはどう処理したのでしょうか。


  「今回の作品のような屋外中心の映像では、何もないのがベースで、そこにアクションや密度感を足していくという足し算的な作業でした。これまでの作品では、アクションでも映像でも、すべてに関して密度を高め過ぎてしまう部分もあったと思います。今回は、緩急をつけて、あえて密度の薄い部分もある画や演出を心掛けました。連続するアクションだけでなく、キャラクターの表情などの芝居や静かな間で見せたかったのです」


  ──キャラクターに関してですが、前作まではCGにも関わらずアニメのアイコン的なイメージを引きずっていた部分もあります。今回はキャラクターデザインも完全に一新されて、非常に写実的になりました。


  「1作目では3DCGでありながら、アニメ的なビジュアルを作るという挑戦がありました。毎回『アップルシード』は、自分にとってはあえて高いハードルを設定してそれに挑戦する作品だと思っています。今回も、これまでのシリーズに引きずられる事なく新たな挑戦をしなければという思いで、キャラクターも新しいものとなりました」


  ──原作の大きな設定は活かしつつも、映画の3作はストーリー的にはオリジナル作品です。荒牧監督は原作のどのような部分を大切にされているのでしょうか。


  「やはりデュナンとブリアレオスの関係に集約されていますね。ふたりは仕事上は命を託すバディでありつつ、恋人同士です。おまけに、片方は人間ではなくサイボーグとなってしまい、気持ち的にもやや引いています。このふたりの微妙な関係性をしっかりと描くことを常に大切にしたいと思っています」


  ──今回は、これまでのシリーズに比べてデュナンがより強い女性になっていたように感じました。


  「大きな戦争が終わり兵士たちは生きる目的を失っています。おまけに、ブリアレオスは機能不調に陥っています。そういった状況から物語が始まるので、強さというか、デュナンがブリアレオスをリードしていくという関係性は意識していました」


  クリエイター インタビュー 荒牧伸志（映画監督）


  CG映像表現の未来とは
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    物語冒頭の舞台となるのは、大戦で崩壊したニューヨーク。


    Motion picture © 2014 Lucent Pictures Entertainment Inc./Sony Pictures Worldwide Acquisitions Inc., All Rights Reserved. Comic book © 2014 Shirow Masamune/Crossroad

  


  ──アニメーション出身の荒牧監督ですが、最近は3DCG専門の監督というイメージが定着しています。取材などでも技術的な部分がフォーカスされる事が多いと思うのですが、この現状をどう捉えていますか。


  「3DCGなどのテクニカルな分野に関する質問がなくなった時に、初めて私の作風が定着したということなのだと思います。取材などで、『どんな最新技術を使っているのか』と毎回訊かれるのでが、近作では新しい技術というのは実は減ってきているんです。CGアニメが特別なものでなくなり、普通の映画として観ていただける時代が近くなっていると思っています」


  ──今後もCG作品にこだわっていくのでしょうか。


  「自分がいちばん得意な分野ですし、こだわりたいですね。CGアニメは大変だったり、制限が多いと思われがちですが、自分にとってはCGを使うことでより自由に作品制作が出来るという感じなのです」


  ──荒牧監督は『ピンポン』などの実写映画にCGで参加されています。実写作品への興味はないのでしょうか。


  「これまでの作品でも、モーションキャプチャなどでスキルの高い役者さんとお仕事させていただいてきたので、実写にも興味はあります。完全のゼロからの実写作品は難しいと思うのですが、CGアニメーションのフローの中で、実際の役者さんの映像を入れるような可能性はこれから出てくるかもしれません」


  クリエイター インタビュー 荒牧伸志（映画監督）


  映画『アップルシード アルファ』は2015年1月17日より劇場公開。
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    『アップルシード アルファ』■Blu-ray劇場限定版1月17日(土)発売 ■Blu-ray完全生産限定版2月18日(水)発売 発売元：アニプレックス


    Motion picture © 2014 Lucent Pictures Entertainment Inc./Sony Pictures Worldwide Acquisitions Inc., All Rights Reserved. Comic book © 2014 Shirow Masamune/Crossroad

  


  映画『アップルシード アルファ』公式サイト

  http://appleseedalpha.jp/


  「映像作家が語るドキュメンタリーの世界 ～映像の嘘と真実について～」


  [image: ]


  Creative Nowは、「家族」や「思春期の若者」をテーマに、これまでに200本以上のドキュメンタリー番組を企画/構成/演出してきた映像作家の坂口香津美氏を講師に招き、映像制作の裏側をテーマにしたクリエイティブセミナー「映像作家が語るドキュメンタリーの世界 ～映像の嘘と真実について～」を都内にて開催した。本稿では、映画監督であり、ドキュメンタリー作家でもある坂口氏がイベントで語った映像の嘘と真実についてレポートしていきたい。


  執筆 内山秀樹


  ドキュメンタリー作家が映像制作裏事情を語る
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    坂口監督の最新作『抱擁』（2015年初夏公開予定）。実の母親が病で苦しみ混乱する姿を撮影している。

  


  今回のセミナーで講師を担当した坂口氏は、『NNNドキュメント08 血をこえて　～我が子になったきみへ』、『NNNドキュメント10 かりんの家～親と暮らせない子どもたち』、『テレメンタリー ひとつ屋根の下で～もうひとつの学校「はじめ塾」』など、様々なドキュメンタリー作品を手がけてきた監督で、優れたテレビ番組に贈られるギャラクシー賞などを受賞している。


  「日本でいちばん沢山大家族ものを撮った」と語る坂口氏は、全て自分の企画でドキュメンタリー番組制作を行っていたとのこと。


  「これは、テレビに飲み込まれず、テレビ局と対等の立場で自分の企画で勝負するためです。アンテナを張り巡らせて自ら企画を立案し、制作会社を通じテレビ局の編成にプレゼンテーションする。その企画が通れば番組制作を行うといった流れが当時の一般的なワークフローでした。個人的には、30歳から35歳くらいが私にとってのテレビ番組のピークでしたね」（坂口氏、以下同）


  昨今のテレビ番組では、バラエティやエンタテインメント番組のみならず、ドキュメンタリーやニュース番組などもで、意図的な演出などが組み入れられるシーンが数多く存在する。そんな現状に対して坂口氏は、「テレビの核心は、モンタージュである」と断言する。


  「映像の世界では、1950年代に登場した映像モンタージュと呼ばれる手法の始祖『戦艦ポチョムキン』以降、多くがその手法を模倣または踏襲するような映像作りが行われているのが現状です。もちろん、今となっては、モンタージュの手法がなければ映画や番組は成り立たなくなっていて、それ自体が悪いわけではありません。しかし、モンタージュの手法はもろ刃の剣です。今この瞬間に流れている映像も、非常に危うい橋を渡って作られたもので全てが真実であるとは限りません」


  では、ドキュメンタリー映像を制作するにあたり、モンタージュによる意図的な演出などを防ぐためにはどのような対抗策が考えられるだろうか。


  「当時の私にとって、そうならないための唯一の方法が、自分の企画でしか動かないことでした。そうすることで、自分自身がブレーキの役割を果すことができたのです」


  ドキュメンタリー作家が語る過剰演出とは


  セミナーでは、いくつかの過剰演出について、実例を挙げ紹介された。


  ニュースやワイドショーの事件レポートなどでよく見られる「歩きながらレポーターが現場にたどり着き解説する手法」について坂口氏は、その映像に含まれた作為と、それ故に生まれる効果についてわかりやすく解説した。


  また、「暴風雨にさらされる台風の生中継」なども単純な絵としての面白さを求めた演出の一例であり、現場とは違う場所の映像があたかも現場映像のようにインサートされるなどの演出も行われることがあるとのこと。さらに、同氏は、固定された時間枠内に事実を収めることの危険性や、ドキュメンタリーと情報番組の違いから生まれる葛藤などについて、自身の経験を交え解説していた。


  坂口氏は「撮影とは、光を盗んでいることです。そこには、何かしら罪の意識あり、それがテレビの罪深さでもあります。世相を写し取るために、求める題材に合わせて作為的な映像を撮ることに、非常に違和感を覚えていました」とテレビの演出について語った。


  セミナーでは、テレビ番組が本当に生放送か録画かを見抜く一番簡単な方法として、テロップの有無やタイミングをチェックすればよいという豆知識なども披露された。


  ドキュメンタリーに向かう情熱と覚悟
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    『抱擁』では肉親の赤裸々な姿が撮影されている。その死の瞬間まで撮影が行われているのだ。

  


  「テレビの世界では、常に映像が命という考え方がある。そのゆえ強い映像を求めてしまいがちであるもの事実です」


  坂口氏は、テレビ業界でのドキュメンタリー制作において、漫然と繰り返されるその「映像の嘘と真実」の狭間の戦いに徒労感を感じ、テレビ業界から映画制作の世界へと活動の場を移していく。


  坂口氏は、ドキュメンタリー作家として活動するともに、これまでに『青の塔』（2001）、『カタルシス』（2002）、『ネムリユスリカ』(2011)など多くの作品を手がける映画監督としても活動している。前記のフィクション作品では、ひきこもりや性犯罪被害者など、シリアスなテーマを扱い、注目を集めてきた。また、長崎の原爆被害者をテーマにした『夏の祈り』(2012)、4年間にわたり実の母親の精神の混乱を撮影した｢抱擁｣(2014年 東京国際映画正式出品)など、テレビ作品以上に衝撃的なドキュメンタリー映画も監督している。


  セミナー後半で坂口氏は、「自分が本当に作りたいものを妥協せず追求できるのが映画。映像を撮らせていただくという覚悟を持ち、ある光射す一点をめざして突き詰めていく感覚で取り組んでいます」と、自身の映画についての姿勢を語った。


  最新のドキュメンタリー映画『抱擁』で、坂口監督は肉親の死の瞬間までも映像に収めている。


  「父や母を撮ることは、自分自身を撮ること。撮影には、すべてのことに目を背けない覚悟が必要でした。結果として完成した映像は、美しさ、愛しさ、激しさなど、さまざま感情が混沌と入り交じるものとなりました。これは決して狙ったものではなく、覚悟の結果であるといえます。また、自分の悲しみを、社会化、普遍化することも今回の目的のひとつでした」


  ドキュメンタリー映画かける坂口氏の情熱と覚悟を持った言葉に、会場の参加者同様、筆者も圧倒された。


  坂口氏の5作目の劇映画となる『シロナガスクジラに捧げるバレエ ～震災・大津波の後の世界を生き抜く幼い姉妹の再生と希望の物語～』は、2015年、東京 渋谷のユーロスペースほかにて、全国劇場公開決定している。


  「大震災、大津波により愛する家族やあらゆるものを一瞬のうちに喪失し、心に深い傷を負った幼い姉妹が主人公の物語です。過酷な運命に翻弄されながらも、再び生き抜く決意をした子供たちが希望を取り戻す過程を見つめた作品です」


  ちなみに同作の音楽を担当したのは、2014年に世間を賑わせた作曲家、ピアニストの新垣隆氏。ゴーストライター事件以前から、新垣氏に音楽の制作を依頼していたという坂口監督の先見の明に驚かされた。


  最後に、坂口氏は、今後の自身の活動について「これからも自分の思いやイメージを、映画をはじめとした映像作品として形にすることで、世の中にアウトプットし続けていきたいですね」と力強く語りイベントを締めくくった。


  クリエイター インタビュー 大森寿美男 (映画監督)
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  かつての高校球児たちが、大人になり再び甲子園を目指すというマスターズ甲子園を題材にした映画『アゲイン　２８年目の甲子園』が2015年1月17日より公開される。本作を手掛けた大森寿美男監督に話を訊いた。


  (C)重松清／集英社 (C)2015「アゲイン」製作委員会


  インタビュー 国領雄二郎/撮影 石森亨


  クリエイター インタビュー 大森寿美男 (映画監督)
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  大森寿美男 (映画監督)


  Profile



  1967年 神奈川県出身。10代から演劇活動を開始し1997年『新・静かなるドン』で脚本家デビュー。脚本作品に『39 刑法第三十九条』(1999年)、『黒い家』(1999年)、『命』(2002年)、『寝ずの番』(2006年)、NHK連続テレビ小説『てるてる家族』(2003年)、NHK大河ドラマ『風林火山』(2007年)、NTV『悪夢ちゃん』(2012年)などがある。2009年『風が強く吹いている』で映画監督デビューし、ヨコハマ映画祭新人監督賞・審査員特別賞、日本映画批評家大賞新人監督賞・作品賞を受賞する。最新作は2015年1月17日公開の『アゲイン ２８年目の甲子園』。


  クリエイター インタビュー 大森寿美男 (映画監督)


  映画『アゲイン　２８年目の甲子園』
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    かつて甲子園を目指した高校球児 坂町晴彦（中井貴一）も今は46歳の中年となった。仕事にも打ち込めず、離婚した妻子とも絶縁状態となっていた坂町だが、高校時代のチームメイトである松川の娘 美枝（波瑠）の訪問をきっかけに、かつての仲間たちとマスターズ甲子園へ挑むことになるのだった。


    (C)重松清／集英社 (C)2015「アゲイン」製作委員会

  


  クリエイター インタビュー　大森寿美男 (映画監督)


  重松清の「まだ書かれていない原作」を映画化


  [image: ]


  ──大森監督の監督2作目となる『アゲイン』ですが、前作の『風が強く吹いている』同様、直木賞作家の作品でスポーツ物という共通点があります。


  大森寿美男監督(以下、同)「完全に偶然ですね。『アゲイン』は、元々、マスターズ甲子園という野球の大会があって、その大会をモチーフにした作品なんです。この大会の応援サポートで重松清さんがノンフィクションを書いていて、大会テーマソングを浜田省吾さんが作っているんです。これを映画にもしようという流れで『アゲイン』は生まれました」


  ──映画制作時、重松さんの原作は完成していなかったと聞きました。


  「原作は現在連載中です。僕は重松さんの小説が好きで、原作の映画化を楽しみにしていたのですが、まさか完結していない作品を映画にするとは思いもしませんでした。原作を読めないというもどかしさを抱えながら、重松さんにどういう小説を書く予定か伺って、そこから話を膨らまして1本の映画のストーリーを考えていったという感じです」


  ──そうすると原作というよりは、厳密にはプロットや原案を頂いて脚本をつくられたという感じですか。


  「そうですね。この映画の脚本を書くときにちょうど重松さんの小説の連載が始まって、プロローグだけは読めたんです。そこには、マスターズ甲子園のボランティアを手伝っている女子大生 美枝のエピソードが描かれていました。彼女のお父さんは震災で亡くなっていて、そこには一球入魂と書かれた年賀ハガキがあった。こプロローグをヒントに映画を作っていったんです。原作は様々な人物が描かれるオムニバス風の作品なのですが、映画ではその中の誰かを主人公にして、ひとつの映画用のストーリーを考えていこうということになりました」


  そこからよく1本の映画に発展しましたね。


  「重松さんの野球を題材にした他の小説も僕は読んでいて、それらを全部参考にして良いと重松さんから最初に言ってもらっていたんです。それも助けになりました。僕の中では重松清の小説の世界観を守りながら、架空の原作小説を映画化したような感覚です」


  重松作品といえば、人の温もりや善意が描かれているのが印象的ですが、人の冷酷さや人生の残酷な側面も同時に描かれています。この映画でもそういった両面がしっかり描かれていたので、ほぼオリジナル作品だというのは意外でした。　


  「それは嬉しいですね。あたかも重松さんの原作があるような映画にしたいと思っていたので」


  クリエイター インタビュー　大森寿美男（映画監督）


  過去と向き合うことに興味がある
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  過去の失敗や過ちを受け入れ、許しながら、男たちは再び甲子園を目指す。


  (C)重松清／集英社 (C)2015「アゲイン」製作委員会


  ──本作では、マスターズ甲子園を題材にどのようなことを描きたかったのでしょうか。


  「まず、マスターズ甲子園を描くというテーマはありました。ただ、この大会を活かすストーリーを作るには、野球シーン中心ではなく、それに向かう人間の物語を描かなければならないと思っていました。この映画は、一見するとスポーツ物なのですが、スポーツがメインではなく、スポーツに関わった人間のドラマとして成立させたいという思いがありました。人間ドラマの向こうに野球があるような映画にできればと考えていました」


  ──映画の題材となったマスターズ甲子園ですが、正直な話、この作品を見るまでこの大会の存在自体を知りませんでした。


  「私もこの企画に関わるまでは知りませんでした。単なる高校球児OBたちの試合かと思っていたのですが、地区予選からスタートして甲子園を目指すなど、しっかり大会として成立しています」


  ──馴染みのない題材を映画にすることに関して、ご苦労はありませんでしたか。


  「野球好きだったので、好きであれば知らなくても入っていけるという自信はありました。野球への思いをこの機会に全部映像に残してたいう意気込みもあったので、苦労は感じませんでしたね」


  ──試合や練習の場面など、40歳以上の役者さんたちが肉体を酷使する描写が多い映画です。


  「もちろん、野球に関しては素人の役者さんもいたのですが、体力的に対応できる方を集めました。この作品は演技を超えたリアルさがないと成立しないので、野球シーンには力を入れたのですが、この作品に必要なのは、その登場人物が野球をしてるというリアリティなんです。野球の技術や試合展開などをリアルに見せるために登場人物がいる訳ではなく、その人がボールを投げて打っていますというリアリティこそが一番大事だと思っていました」


  ──監督はデビュー作では駅伝をテーマにしていました。チームスポーツに深い思い入れがあるのでしょうか。


  「実は、チームや個人を問わず、スポーツに対する思い入れはありません。やはり、私は人間の心理に一番関心があります。箱根駅伝と野球は人間の心理を強く反映させやすい競技だと思うので、題材にさせていただきました」


  ──2作品ともスポーツという共通項以外では、人間が過去を受け止めて、もう一度やり直せることが出来るのかどうかが重要なテーマになっています。


  「そうですね。失っていくものの温もりというか、そういった過去と向き合うことには関心があります。人間って、生きていく過程で色々なものを失っていくと思うんです。時間を失っていくし、若さも失っていくし、人間関係も失っていく。残念ですが、夢も失っていきます。それを懐かしんだり振り返ったりすることは、凄く後ろ向きのような感じにとらわれてしまいます。ただ、自分が失ってきたものや時間の温もりをもう一度感じることで、今の自分を見つめ直したり、未来に一歩踏み出せる自分を見出したりする事もきっとあると思っています。きっと過去にしか、自分を知る術はないと思うんです。ですから、後ろ向きではなく前向きな事として、過去を振り返るという事を描きたいと思っていました。失ったものをもう一度温もりとして感じ取れるかどうかが、私の中で強く描きたかった事です。取り戻す事や、やり直す事は出来ないけれど、自分の思ってた事や、見えなかった事をもう一回感じ取るという事が今回の『アゲイン』という意味ではないかとも思っています」


  クリエイター インタビュー　大森寿美男（映画監督）


  映画監督として、脚本家として


  ──これまでの脚本のお仕事と比較して、ご自身で脚本を書いて監督するという作業には、どのような満足感があるのでしょうか。


  「この作品はこうしたいっていう場所に到達したっていう実感はありますね」


  ──大森監督の作品は、デビュー間もない監督の作品という印象がありません。監督として、ある程度成熟されているように感じられます。これは脚本家として長期間活動されてきたことや、舞台を演出されてきたことが影響しているのでしょうか。


  「それはあるかもしれません。元々、脚本を書くというのは、舞台を作るというか作品を作る手段でしかなかった気がします。映画に関しても同じです。私は映画学校で学んでいないですし、撮影現場で修業した経験もありませんから、映画を作るために、その手段である脚本を今まで書いてきたという経験に頼るしかないんです。当然、その延長に監督があるわけなので、できるならそこまで全てやりたいという気持ちも当然のようにありました。そこから先の映画作りはチームの話ですし、チームを信じたから作れたのだと思いますね」


  ──今作にはそれなりの手ごたえがあったと思うのですが、大森監督自身、今後も映画監督をやって行こうというお気持ちはあるのでしょうか。


  「これからも脚本を書くというのは大前提なのですが、その先の監督までも出来ればやっていきたいですね。旅の計画を立てたら、ちゃんと自分で最後まで旅をしたいという感じですね」


  ──偶然、スポーツ物が2作続きましたが、監督自身の志向はノンジャンルですよね。サイコホラーからホームコメディまで、様々なジャンルの作品を執筆されています。今後はどのような作品を監督してみたいのですか。


  「私の中で、これまでの作品にはふたつの流れがあるような気がするんです。ひとつはミステリー要素もある硬派な人間ストーリーで、もうひとつが喜劇というか人情もの的な作品です。このふたつは、これからもやっていきたいですし、ジャンルを問わず、興味のある題材に出会ったとき、その題材が導いてくれるような気がしています」


  ──大森監督の脚本作品は、様々な監督の手で映画化されています。ご自身の脚本とはかけ離れた映画になってしまったり、「自分が監督ならならこう撮るのに」と感じたりしたこともあったのではないでしょうか。


  「それは勿論ありましたね。誰が監督しても、『僕が監督してたら、こうは撮らなかったなぁ』っていうのは、良くも悪くも脚本家にはあるんじゃないでしょうか。でも映画の脚本って常にそういうものなんです。誰が撮っても同じじゃつまらない。自分には真似できない監督と組む喜びは大きいですし、自分ならどうするかを追求する喜びも大きい。いい監督とも出会いたいし、いい監督にもなりたい。とても贅沢な欲求を持てるようになりました」


  クリエイター インタビュー　大森寿美男（映画監督）


  『アゲイン ２８年目の甲子園』は2015年1月17日(土)より全国ロードショー


  
    [image: ]

    (C)重松清／集英社 (C)2015「アゲイン」製作委員会

  


  映画『アゲイン ２８年目の甲子園』公式サイト

  http://www.again-movie.jp/


  Creative Now FREE Vol.023 アンケート


  「Creative Now FREE Vol.023」についてのご意見、ご感想をお寄せください。


  
    [image: ]
  


  https://book.mynavi.jp/survey_answer/id=90


  
    [image: ]


    株式会社マイナビ


    2015年1月16日発行


    〒100-0003

    東京都千代田区一ツ橋1-1-1

    パレスサイドビル


    編集:03-6267-4483

    広告:03-6267-4488


    (c)Mynavi Corporation,inc


    本誌掲載記事の無断転載を禁じます。
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