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――インタラクティブ・ミュージックビデオを中心に



152

21

　本稿の目的は、インターネットによって映像表

現がどのように変容したのかを検証することにあ

る。そのためにわたしは、インターネットらしい

表現の例としてミュージックビデオを取り上げる。

かつてはテレビで視聴するしかなかったミュージ

ックビデオだが、今日ではインターネットで視聴

するのが当たり前になった。ここには、テレビか

らインターネットというメディアの推移がある。

わたしは、インターネットで流通することがミュ

ージックビデオの表現にどのような影響を与えて

いるかを考えたい。

　まずミュージックビデオは、インターネットの

視聴者に好まれるようなスタイルになった。

CGM（Comsumer Generated Media）とは「消費

者が生成するメディア」という意味で、ウェブ上

でユーザーが制作した作品によってメディアが形

成されることをいう。映像に関するCGMが

YouTubeに代表される動画共有サービスである。

動画共有サービスは映像を視聴するだけでなく、

自分で制作した映像を発表する場所でもあった。

インターネットが視聴の場となることで、ミュー

ジックビデオを制作する視聴者が増えている。あ

るいは、視聴者が制作のプロセスに関わることが

多くなった。そのためミュージックビデオは視聴

者がつくりやすい形式を取るようになった。たと

えばファウンドフッテージ、MADムービー、ア

ニメ・ミュージックビデオなど、既存の映像を再

構成する作品がさかんに制作されたのは、素人で

も簡単に制作できるスタイルだからである。リッ

プダブのように大勢が参加する作品が流行するの

は、ミュージックビデオの制作自体がひとつのコ

ミュニケーションになっているからであった。

　2000年代末頃に登場したインタラクティブ・ミ

ュージックビデオは、視聴者の働きかけに反応す

るミュージックビデオで、インターネットで流通

しているからこそ生まれたスタイルだった。視野

を操作できる360°動画、制作に協力するクラウド

ソーシング動画、展開を自分で選ぶストーリー選

択型動画、仮想現実によるVR動画などのミュー

ジックビデオなどがあった。当初は単純だった作

品は、しだいにSNSを巻きこむなど複雑な作品に

発展した。VRミュージックビデオは近年の流行

だが、視聴者が音楽をつくる（演奏する、作曲す

る）方向に向かっている。今後は拡張現実（AR）

や複合現実（MR）が取りこまれ、ミュージック

ビデオがわたしたちの日常生活と密接に関わるも

のになるだろう。●抄録
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　本稿におけるわたしの関心は、インターネット

が映像表現に与えた影響にあるが、この問題を検

証するにあたってミュージックビデオに焦点を当

ててみたいと思う。しかし、なぜミュージックビ

デオなのか。若い世代に人気があるのも理由のひ

とつである。実際、「最も再生されたYouTube動画

ランキング」のトップにあげられる動画はすべて

ミュージックビデオなのである。ミュージックビ

デオは、ネット動画のなかでもひとつの中心を形

成しているといってよく、インターネットと動画

の関係を考えるうえでミュージックビデオを無視

することはできない。

　本稿でわたしが検証したいのは、インターネッ

トがミュージックビデオに与えた影響である。か

つてミュージックビデオは、テレビで観る以外に

視聴の方法がなかった。今日でもテレビで放映さ

れているが、視聴の中心は明らかにインターネッ

トに移行している。おそらくミュージックビデオ

ほどメディアの変化に晒され、メディアの影響を

受けたジャンルはないのではないか。わたしがミ

ュージックビデオに注目する理由がここにある。

　本稿を始める前にミュージックビデオを定義し

ておきたい。わたしはミュージックビデオを広く

捉え、ひとつの楽曲に合わせて制作された映像作

品であると考えたい。音楽のほうが先にあって、

映像があとからつくられるのがミュージックビデ

オである。この定義は漠然としているが、わたし

は厳密に定義できないし、厳密に定義することに

あまり意味がないと思う。ひとつの楽曲に映像が

付随していれば、とりあえずミュージックビデオ

といえるであろう。

　一般にミュージックビデオに使われるのはポピ

ュラー音楽だが、クラシック音楽やジャズのミュ

ージックビデオも存在する。すべての音楽はミュ

ージックビデオになる可能性をもっており、本稿

では音楽のジャンルによって作品を限定しない。

またわたしは、ミュージックビデオがプロモーシ

ョンであるかどうかも問わない。プロモーション

の役割を担った作品が大半であるにしても、個人

が自分の楽しみのために制作した作品など、プロ

モーションを目的としない作品がつくられている

からである。そうした非商業的なミュージックビ

デオ、つまり非公式ミュージックビデオは、イン

ターネットの時代になって増加する傾向にある。

　日本にはミュージックビデオを「プロモーショ

ン・ビデオ（＝PⅤ）」と呼ぶ習慣があるが、英語

の正しい表記はPromotional Videoである。

Promotional Videoは販売促進用のビデオという

意味で、ミュージックビデオだけを指す名称では

ない。ミュージックビデオをプロモーション・ビ

デオと呼ぶのは日本だけであり、Promotion 

Videoと英語で検索しても日本の情報しか出てこ

ない。またPVは、「ページ・ビュー」や「パブリッ

ク・ビューイング」の略でもあってややこしいた

め、本稿では基本的にプロモーション・ビデオと

いう言葉を使用しない。

　視聴の中心がインターネットに移行したからと

いって、ミュージックビデオが大きく変化したわ

けではないだろう。大半のミュージックビデオが

従来通りのスタイルで制作されている。しかし、

作品は流通するメディアのあり方から多大な影響

を受ける。ミュージックビデオも例外ではなく、

インターネットで流通するのに相応しいスタイル、

インターネットでしかありえないスタイルの作品

が誕生している。

　インターネットでしかありえないミュージック

ビデオの例として、わたしがとくに注目したいの

は「インタラクティブ・ミュージックビデオ」で

ある。インタラクティブとは「対話的」とか「双方

向的」といった意味だが、視聴者の関与によって

作品の内容が変化するミュージックビデオのこと

である。わたしがこの名称を最初に知ったのは

2000年代末頃であった。インタラクティブ・ミュ

ージックビデオは、テレビ時代に存在せず、イン

ターネットで流通しているからこそ成立した表現

であった。本稿の目的は、インターネット時代に

特有のインタラクティブ・ミュージックビデオに

注目することによって、インターネットがいかな

る映像表現を求めているか、またどのような映像

表現が可能になったかを検証することにある。

　わたしは、ミュージックビデオを「ミュージッ

キング（音楽すること）」の一部として考えてみた

い。ミュージッキングとはクリストファー・スモ

ールが提唱した概念で、「音楽は行為である」とい

う主張に基づく。スモールは、「音楽の本質とその

根本的な意味とは、対象、すなわち音楽作品のな

かにあるのではまったくなく、人びとの行為のほ

うにある」1 と述べている。またミュージッキン

グとは、「どんな立場からであれ音楽的なパフォー

はじめに
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Buggles）の《ラジオ・スターの悲劇》［図1］であっ

た。このビデオはMTVで繰り返し取り上げられ、

2000年までに100万回以上も放映されている。

MTVでもっとも頻繁に流れたミュージックビデ

オであろう。《ラジオ・スターの悲劇》が制作さ

れたのは1979年で、MTVが開局する三年ほど前

である。このビデオをMTVが最初に放映したの

は明らかに意図的で、番組に対する主張がこめら

れていた。タイトルは邦題で、原題は「Video 

Killed The Radio Star」、つまり「ビデオはラジオ・

スターを葬る」である。要するにこの作品は、ラ

ジオ時代の終焉とテレビ時代の到来を示すことで、

MTVの登場を正当化していた。

　ロックンロールの最初のヒット曲は、ビル・ヘ

イリーの〈ロック・アラウンド・ザ・クロック〉

（1954）であった。この曲がヒットしたのは、リチ

ャード・ブルックスの映画『暴力教室』（1955）で

使われたからである。ロック音楽は、最初のヒッ

ト曲からすでに映像によるビジュアルイメージと

結びついていた。ここには、のちのMTVに発展

する音楽と映像の融合がある。しかし当時、ロッ

ク音楽のヒットを可能にしたメディアはなにより

もラジオだった。

　〈ロック・アラウンド・ザ・クロック〉とトラ

ンジスタラジオの登場が同年なのは、決して偶然

ではないだろう。トランジスタラジオは、真空管

の代わりに半導体素子を使うことで、ラジオの小

型化、軽量化、携帯化を進め、大衆に広く普及し

た。アメリカのリージェンシー社が世界で最初に

トランジスタラジオを販売したのが1954年、翌年

にはソニーがトランジスタラジオを世界中で売り

だした。トランジスタラジオの発達によって、ロ

ック音楽は普及したのである。MTVが登場する

以前、若者たちがポピュラー音楽を知る手段とし

て活用していたのはラジオであった。ラジオこそ

マンスに参加すること」2 であり、単に音楽を聴

くだけでなく、作曲したり演奏すること、さらに

はリハーサルや練習、ダンスなど、音楽に関わる

すべてが含まれる。スモールの考えに従えば、ミ

ュージックビデオを視聴することもミュージッキ

ングの一種である。

　ミュージッキングの本質は、音楽作品でなく「人

びとの行為」や「音楽的パフォーマンスに参加す

ること」にある。一方、インタラクティブ・ミュ

ージックビデオは、視聴者の行為が作品に関与す

るビデオであり、この関与を一種のパフォーマン

スと考えることができる。とするならば、インタ

ラクティブ・ミュージックビデオはミュージッキ

ングの本質的なところに関わっている。音楽は聞

き手が参加することを求めているのであり、この

意味ではミュージックビデオがインタラクティブ

になるのは当然というべきなのだ。

　ミュージックビデオは一般に作品としての評価

が低く、いままでまともに論じられることがなか

った。インタラクティブ・ミュージックビデオに

ついても、本格的な論文が書かれたことはないだ

ろう。ミュージックビデオはつねに新しい映像テ

クノロジーを導入してきたが、新しい技術の登場

によって古い技術の作品は簡単に忘却されてしま

う。とくにインターネットをめぐるテクノロジー

は、技術の推移が激しい。わたしが本稿を書こう

と思ったのは、どこかに書いておかないと自分で

も作品を忘れてしまうと思ったからだった。

　かつてテレビでミュージックビデオが視聴され

ていた時代、代表的な音楽番組として君臨したの

が「MTV（Music Television）」である。MTVは、

24時間ミュージックビデオを放映する音楽専門チ

ャンネルとして1981年に開局した。MTVの台頭

によって、ポピュラー音楽の視聴のあり方は大き

く変化した。音楽をビジュアルイメージとともに

聴取することが当たり前になり、ミュージックビ

デオの人気がヒットチャートに多大な影響を及ぼ

すようになった。1980年代から90年代にかけての

ポピュラー音楽は、MTVの存在を抜きに語るこ

とができない。

　MTVが開局した1981年8月1日、最初に放映さ

れたミュージックビデオがバグルス（The 

インターネットはビデオスターを葬るか

図1　ラッセル・マルケイ《ラジオ・スターの悲劇》（1979）
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ド・バンド（The Broad Band）の《ビデオ・スター

の悲劇》［図2］がある。当然このタイトルは邦題で、

原題は「Internet Killed The Video Star」、つまり

「インターネットはビデオ・スターを葬る」である。

《ラジオ・スターの悲劇》がラジオからテレビと

いうメディアの移行を示していたように、《ビデ

オ・スターの悲劇》はテレビからインターネット

というメディアの推移を予告していた。

　マーク・コーンとケン・マーティン（Mark 

Cohn and Ken Martin）が制作した《ビデオ・スタ

ーの悲劇》は、flashによる単純なアニメーション

である。テレビを観ている男が拳銃自殺を図る不

穏なシーンから始まり、動画配信が普及する様子

が描かれ、無用のテレビはゴミ箱に投げ捨てられ

る。ラストは、真っ暗な部屋でニートらしき男が

パソコンを凝視しているシーンである。このビデ

オはインターネットの未来に対して厭世的である。

《ラジオ・スターの悲劇》がテレビの未来に対し

て楽観的だったこととは対照的であった。

　《ビデオ・スターの悲劇》が示したのは、テレ

ビからインターネットというメディアの変遷であ

る。しかし、「インターネットはビデオを葬る」と

いうタイトルは必ずしも正確ではないだろう。テ

レビからインターネットへとメディアが変わって

も、わたしたちがミュージックビデオを観ている

ことに変わりがないからである。ただ、ミュージ

ックビデオの視聴にテレビを使わなくなっただけ

なのだ。インターネットが葬ったのは、なにより

も音楽番組としてのMTVだったのであり、わた

したちは「Internet Killed The MTV Star（インター

ネットはMTVスターを葬る）」というべきだろう。

　インターネットの視聴が本格化するのは、

YouTubeなどの動画共有サービスが台頭する2000

年代中頃であるからで、このときMTVの影響力

が一気に失われた。このことを考えると、《ビデ

オ・スターの悲劇》が2001年の段階でインターネ

ットへの移行を示したのはなかなか予言的であっ

が最新の音楽やヒットチャートを若者に提供した

のである。

　1950年代のアメリカではテレビが普及していた

が、ロック音楽との相性はよくなかった。『エド・

サリヴァン・ショー』などの人気番組では、たび

たびロック音楽を取りあげていたものの、規制の

ために出演者への注文が多く、ミュージシャンの

顰蹙を買っていた。ドアーズやローリングストー

ンズは歌詞を変えられ、曲の変更を要求されたボ

ブ・ディランがリハーサル中にスタジオから出て

いった話は有名である。しかし70年代後半になる

と、テレビの音楽番組でミュージックビデオが放

映される機会が増え、これが1981年のMTVに結

実した。MTVは、テレビとロック音楽の融合に

初めて成功したのである。

　《ラジオ・スターの悲劇》を制作したのは、初

期のMTVを担ったラッセル・マルケイ（Russell 

Mulcahy）である。曲の歌詞はかつてのラジオ・

スターを懐かしむ内容だが、マルケイはノスタル

ジックな要素を払拭し、ラジオからテレビへの移

行を強調した。少女が聴いているラジオは爆発す

るし、ゴミ置き場には捨てられたラジオが山積み

になっている。途中で登場する大人の女性は、コ

スチュームが宇宙服のようでSF的だが、彼女は

ラジオを聞いていた少女の未来の姿でもある。ポ

ピュラー音楽をラジオが牽引した時代は終わった

のであり、テレビがポピュラー音楽を主導するよ

うになった。当時の人々にとって、これこそが未

来の姿なのだった。かつてテレビの音楽番組のデ

ィレクターだったマルケイは、テレビの将来に対

してどこまでも楽観的である。

　MTVはポピュラー音楽の推進力となり、圧倒

的な影響力をもつようになった。しかし、MTV

が勢力を保っていたのは1990年代半ば頃までの15

年ほどにすぎない。1996年に第2チャンネルの

「MTV2」が開局し、従来のミュージックビデオ中

心の番組がこちらに移動した。MTVは、リアリ

ティ番組やソープオペラなどを中心とする若者向

けエンターテインメントチャンネルに変わった。

番組の人気は高かったものの、ミュージックビデ

オに対する影響力は明らかに低下している。一方

で、インターネットによるミュージックビデオの

視聴は90年代後半から始まっていた。

　〈ラジオ・スターの悲劇〉は人気の高い曲で、

いくつものカヴァーや替え歌がつくられた。そう

した作品のひとつに、2001年に発表されたブロー

図2　マーク・コーン、ケン・マーティン《ビデオ・スターの
悲劇》（2000）
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と受動の役割を、活き活きした愉快なやり方で超

えた双方向的なコミュニケーションを――築いた

のである」4 と書いている。

　あるいは、ジム・シャーマンの『ロッキー・ホ

ラー・ショー』（1975）をあげることもできる。こ

れはホラー仕立てのミュージカル・コメディで、

カルト的に人気が高い作品だが、観客が上映中に

パフォーマンスをおこなうことで知られている。

観客はめいめいがコスプレして会場に集まり、映

画を観ながら叫び声をあげる、米を撒く、火のつ

いたライターを掲げるなどの決まった行為をおこ

なう。また出演俳優が舞台に上がり、映画と同時

進行で歌ったり踊ったりした。いわば映画館がラ

イブ会場と化してしまうのだった。このときの熱

狂的な様子は、アラン・パーカーのミュージカル

映画『フェーム』（1980）で描かれている。

　〈ソング・カートゥーン〉と『ロッキー・ホラー・

ショー』は、映画と観客のあいだの「双方向的な

コミュニケーション」が成立している。いずれも

音楽に関わる映画で、音楽であることが観客の参

加を促しているといえるだろう。かなり特殊な映

画といえるが、決して特別だったわけではなく、

初期映画のパフォーマンスを復活させた映画であ

り、むしろ原点回帰した作品というべきである。 

　映画に比べるとテレビは参加性の高いメディア

であり、視聴者が出演する番組も少なくない。た

とえば日本の代表的な「視聴者参加型番組」に、

1946年にスタートした『NHKのど自慢（『のど自慢

素人演芸会』）』がある。この番組では視聴者こそ

が主人公であり、視聴者の積極的な参加がなけれ

ば番組自体が成立しない。視聴者参加型番組は映

画ではありえず、テレビが可能にした番組だった。

ただし、テレビにおける視聴者の能動性が限定的

であることは注意しておきたい。番組をつくって

いるのがテレビ局であることに変わりがないから

である。番組はテレビ局の支配下にあり、視聴者

の自由は番組に管理されている。むしろテレビは、

視聴者の参加を管理することでメディアとしての

権力を誇示しているといえよう。

　かつて映像は映画会社やテレビ局といった大企

業に占有されており、映像で表現行為をおこなう

ことはほんのわずかな人に許された特権であった。

映画やテレビの機材はきわめて高額で、配給や放

映にも莫大な費用がかかるからだ。映像で表現す

るという特権を得るためには、映画会社やテレビ

局などの組織を頂点とするヒラエルキーに属する

た。ミュージックビデオ専門のウェブサイト

VEVOが設立されたのは2009年である。VEVOは

YouTubeでも観ることができたし、かつてMTV

で放映されたミュージックビデオの視聴も可能で

あった。VEVOの登場によって、MTVは完全に役

割を終えたのである。

　ここで、映画、テレビ、インターネットのイン

タラクティビティーを比較してみたい。一般に映

画は受動的なメディアといわれている。映画館の

観客は、あらかじめ完成された作品を一方的に受

け取る存在である。館内は暗闇であり、観客は静

かに座ってスクリーンに集中することが強要され

ている。映画館は、観客のパフォーマンスが禁止

された場所として存在しており、黙って映画を観

ているのが礼儀正しい態度であって、上映中に大

声で叫んだり歌ったり踊ったりすることは迷惑行

為とみなされる。しかし映画が誕生して間もない

頃は、映画館は決してそのような場所ではなかっ

た。

　トム・ガニングが指摘したように、1906年頃ま

での初期映画は「アトラクションの映画」3 と呼ぶ

べきものだった。映画は、大道芸やヴォードヴィ

ル演劇などの余興とセットで上映され、ショック

や驚きといった直接的な刺激を強調するスペクタ

クルによって観客に働きかけるものだった。観客

の側も映画を観ている体験を共有していて、スク

リーンに声をかけたり拍手をしながら映画を観て

いた。今日の映画館からは、このように観客の能

動性を受け入れる余地が失われている。しかし、

その後の映画にもアトラクションの要素を受けつ

いだ作品がなかったわけではない。

　たとえば、1924年にフライシャー・スタジオが

始めた〈ソング・カートゥーン〉シリーズはどう

であろうか。これは、トーキー初期に流行したア

ニメーション映画で、観客が一緒に歌うことが促

されている。スクリーンに歌詞が表示され、バウ

ンシングボールと呼ばれた球体がいま歌うべき箇

所を追っていくのであり、いわば集団カラオケと

でもいうべき映画になっていた。アメリカの漫画

映画史を著したレナード・マルティンは、「これら

のアニメーションは、映画と観客のあいだにユニ

ークな絆を――演じる側と見る側の伝統的な能動

映画、テレビ、インターネット
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直接のきっかけといわれている。パーティーの動

画を共有するという噂がまことしやかに伝えられ

たのは、個人の映像を扱うほうがYouTubeに相応

しいと思われたからだろう。

　YouTubeのYouとは、YouTubeを見ているわた

したち自身、つまり視聴者を指す。Tubeとは真

空管のことだが、かつてテレビが真空管でつくら

れていたことからテレビを指している。つまり

YouTubeとは、「視聴者がつくったテレビ」という

意味なのだ。一般にテレビが一方的に番組を送っ

てくるメディアであるのに対し、視聴者の側から

作品や番組を提供するのがYouTubeである。

YouTubeという名称にはCGMの意味があらかじ

め含まれていたのだった。なお、vimeoはvideo 

とmeを合成した造語である。視聴者であるわた

しがつくったビデオという意味で、似たようなニ

ュアンスをもつ言葉であった。

　ミュージックビデオの視聴がインターネットに

移行すると、MTVを介することなくYouTubeで

話題になるミュージックビデオが登場した。そう

したビデオの早い例として、2005年に制作された

オーケイ・ゴー（OK Go）の《A Million Ways》［図3］

がある。2005年はYouTubeの開設と同年で、この

ビデオはYouTubeで最初にバイラル動画（SNSで

広く拡散される動画）になったミュージックビデ

オであった。その後、オーケイ・ゴーは斬新なミ

ュージックビデオを次々と発表して話題をつくっ

たが、最初のヒット作がこのビデオだった。

　しかし、初期のオーケイ・ゴーのミュージック

ビデオはもっと普通の作品だった。たとえば《Get 

Over It》（2002）は、フランシス・ローレンス

必要があった。

　こうしたヒラエルキーを覆したのが、パーソナ

ルコンピューターとインターネットである。チー

プ革命によってパーソナルコンピュータの低価格

化が進み、ハードウェアの価格下降、ソフトウェ

アの無料化、回線コストの大幅下降、検索サービ

スの無償化などが進み、インターネットが自由に

使えるようになった。今日では、映像の制作・発

表に必要な機能の多くがコストを意識することな

く入手できる。 誰でも映像をつくったり発信し

たりする「総表現社会」が可能になったのである。

　CGM（Comsumer Generated Media）とは「消費

者が生成するメディア」という意味で、ウェブ上

でユーザーが制作した作品によってメディアが形

成されることをいう。CGMの端緒は文字テキス

トだけのブログだが、すぐに絵、写真、映像とい

ったようにメディアの幅が広がっていった。映像

のCGMに当たるのが「動画共有サービス」である。

1997年に誕生したshareyourwold.comが動画共有

サービスの最初で、個人が撮影したビデオをウェ

ブで販売代行するサービスだった。1990年代末頃

からインターネットによる映像のやり取りがおこ

なわれていたが、サーバーの容量や回線の細さな

どが原因で広く普及していない。当時のインター

ネットは映像に関して不自由であった。

　2000年代中頃から動画共有サービスが次々と現

れ、今日と同じような状況が生まれている。2004

年 にPandoraTV（ ～2006）、vimeo、2005年 に

Googleビデオ（～2009）、DailyMotion、YouTube、

2006年にVeoh、Stage6（～2008）がスタートし、

ニコニコ動画はYouTubeなどの動画にコメントで

きるサービスを開始した。GoogleがYouTubeを買

収したのが2007年で、同年にニコニコ動画は

YouTubeからアクセスを遮断され、独自の動画投

稿サービスを始めた。ライブストリーミングのサ

ービスとしてUstream、ニコニコ生放送が誕生し

たのも2007年だった。圧倒的な人気を誇ったのが

YouTubeで、2010年に20億人、2011年に30億人、

2012年に40億人と、毎年10億人ずつ登録人数を増

やしている。

　YouTubeが誕生したきっかけとして、アパート

で行われたパーティーの動画を参加者が共有する

ためという説があった。これは事実ではなく、実

際には2004年のスーパーボウルで起こったジャネ

ット・ジャクソンのハプニング、スマトラ島沖地

震の映像などを探しても見つからなかったことが

オーケイ・ゴーの《A Million Ways》

図3　オーケイ・ゴー、トリシュ・シー《A Million Ways》（2005）
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が開催されている。

　第四に、固定カメラのワンショットで撮影され

ていることである。作品ではカメラがまったく動

かず、最初から最後まで映像が切れ目なく続いて

いる。ワンショットの映像は、カメラワークが加

わると難易度が急に高くなるが、固定カメラであ

るならこれほど簡単な撮影方法はない。カメラを

据えて録画ボタンを押すだけでよいからである。

また、ショットを切らないので編集の必要もない。

固定カメラのワンショットは、制作の技術が最小

限ですむ映像、いいかえると素人でも簡単にでき

る映像なのだった。ただしワンショットの映像は、

途中で失敗すれば最初からやり直しになるため、

撮影前の準備や練習が必要である。

　第五に、プロフェッショナルな完成度を求めて

いない、いいかえるとアマチュア的な態度で制作

されていることである。たとえば、メンバーの四

人は踊っているうちに画面の中心からずれてしま

うが、最後までそのまま撮影されている。また、

踊っているうちにズボンからシャツがはみ出して

しまうが、これも直すことなく撮影が続けられる。

MTVで放映する作品ならば、このような雑な撮

影をしない。プロのディレクターは構図に気を遣

うし、服装の乱れも直すはずだ。しかし《A 

Million Ways》は、とりあえず撮影されていれば

十分というスタンスであって、きれいに見せよう

という配慮に欠けている。

　第六に、第一から第五までに共通していえるこ

とだが、YouTubeに映像を投稿する素人動画と同

じスタンスでつくられていることである。アマチ

ュアはできるだけ低予算で、できるだけ簡単な方

法で映像を制作しようとするものだ。《A Million 

Ways》は、YouTubeで流通することを前提に、ま

たYouTubeの視聴者に訴えるようにつくられてお

り、いわばテレビ的な完成度を拒否したミュージ

ックビデオになっている。このように制作された

ミュージックビデオはかつて存在しかなった。

　その後につくられた《Here It Goes Again》

（2006）は、交互に並べた8台のトレッドミルを使

い、4人のメンバーが絶妙なタイミングで踊ると

ころを撮影したもので、《A Million Ways》をはる

かに超える再生回数を記録し、2006年のYouTube 

Creative Video賞を獲得した。《Here It Goes 

Again》は、《A Million Ways》の延長にある作品だ

った。ディレクションをオーケー・ゴーとトリッ

シュ・シーが担当し、固定カメラのワンショット

（Francis Lawrence）がディレクターを務めている。

ローレンスは映画監督でもあって、作品志向が強

いミュージックビデオを制作した。グウェン・ス

テファニー（Gwen Stefani）の《What You Waiting 

For?》（2000）、レディ・ガガ（Lady Gaga）の《Bad 

Romance》（2009）が有名である。明らかに《Get 

Over It》はMTV向け、テレビ向けにつくられてい

た。しかし《A Million Ways》はそうではない。

　《A Million Ways》は、四人のメンバーが踊って

いるだけの単純な作品である。なんの変哲もない

ビデオのようだが、MTVのミュージックビデオ

ではありえない特徴を有していた。第一に、ビデ

オを自分たちで制作していることである。ディレ

クションはオーケー・ゴーとトリッシュ・シーに

なっているが、シーはダンサーでダンスの振り付

けを担当したので、実際にビデオを制作したのは

オーケー・ゴーである。もともとこのビデオは発

表する予定がなく、インターネットで友人に送っ

たことがきっかけでYouTubeで公開されることに

なった。

　第二に、低予算で制作されたことである。家庭

用のポータブル・ビデオカメラで撮影されており、

撮影場所はメンバーのダミアン・クラッシュの家

の裏庭である。出演はメンバーの四人だけだし、

着ているのは普段着である。ダンスの振り付けを

したシーはクラッシュの姉で、メンバーの身内で

あった。すべてを身近にあるものですませていて、

経費がかかる要素がなかった。

　第三に、誰にでもできるような単純なダンスを

踊っていることである。オーケイ・ゴーのメンバ

ーは、ダンスに関しては素人である。シーはこの

ことをよくわかっていて、ダンスの素養がなくて

も踊ることができる簡単な振り付けにしている。

このダンスは、ジャネット・ジャクソンのミュー

ジックビデオ《Rhythm Nation》（1989）やウォシャ

ウスキー姉妹の『マトリックス』（1999）を参照し

ているといわれるが、簡単なダンスであることに

変わりはない。《A Million Ways》は、中年の男た

ちが単純でコミカルなダンスを大真面目に踊って

いるところが笑えるのだった。ベースのティム・

ノードウィンドがリードボーカルにリップシンク

ロしているが、禿げ頭で髭の男がセンターで踊っ

ているほうが面白いと思ったのだろう。ファンの

あいだではこのダンスを真似ることが流行し、

2006年にはダンス映像を募集した「オーケイ・ゴ

ー・ダンス・ウィズ・ユー（チューブ）コンテスト」
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ちに歌詞を書き、音楽に合わせて歌詞を示してい

く作品で、やはり固定カメラのワンショットで撮

影されている。全身に歌詞が書かれているため、

歌詞を合わせる様子は踊っているようにも見える。

バイラル動画のアイデアを真似たビデオがすぐに

投稿されてバイラル動画になるのはインターネッ

トらしい現象であった。

　「YouTubeセレブリティー」とは、YouTubeに投

稿した動画によって有名になった人のことである。

ユーチューバー（YouTuber）という言葉が一般化

する以前は、この名称のほうをよく使っていたと

思う。マシュー・カレン（Matthew Cullen）が制作

したウィーザー（Weezer）の《Pork and Beans》

（2008）は、大勢のYouTubeセレブリティーが実際

に登場し、自分のネタを披露するミュージックビ

デオで、これもバイラル動画となった。2008年当

時のYouTubeセレブリティーを集めているため元

ネタが古くなっているが、先に触れた《Daft 

Hands》や《Daft Bodies》も登場する。《Pork and 

Beans》は、YouTubeの主役が投稿者であること

を改めて知らしめたビデオであった。

　2008年、南カリフォルニア大学の学生であるジ

ョン・サーモン（Jon Salmon）が制作したMGMT

の《Kids》（2007）［図5］のミュージックビデオが話

題になった。興味深いのは作品ができた経緯であ

で撮影されている。ノードウィンドがボーカルを

リップシンクしているのも同じだが、ダンスの難

易度が上がっており、誰にでも真似できるもので

はなくなっていた。

　プロのディレクターが制作したミュージックビ

デオが公式ミュージックビデオと呼ばれるのに対

し、自主的に制作されたミュージックビデオを「非

公式ミュージックビデオ」という。ファンの立場

にある人が制作したビデオという意味で「ファン

ビデオ」ということもある。こうしたミュージッ

クビデオは以前から存在したが、YouTubeなどの

動画共有サービスの普及によっていっきに増加し

た。素人が制作したビデオであっても、再生件数

が多ければバイラル動画となるし、視聴者に対す

る影響力も増大する。

　2007年に発表された《Daft Hands - Harder, 

Better, Faster, Stronger》［図4］は、YouTubeのバ

イラル動画の古典である。カールトン大学の学生

だったオースティン・ホール（Austin Hall）がFr. 

Eckle Studios名義で投稿した作品で、ダフトパン

ク（Daft Pank）の〈Harder, Better, Faster, Stronger〉

（2001）の歌詞の断片を両手に書き、曲に合わせて

歌詞を示していくビデオであった。テンポの早い

曲で、急いで指を動かしていく様子はフィンガー

タット（指で踊るダンス）のようでもある。

　《Daft Hands》はあまりにもつくり方が拙いため、

作者が映像制作の素人あることがすぐにわかる。

固定カメラのワンショットで撮影されているのだ

が、途中で焦点がずれてピンぼけのまま撮影が続

く。また、しだいに汗でにじんで手に書いた文字

が読めなくなるが、そのまま最後まで撮影されて

いる。プロのディレクターであれば、必ずフォー

カスを合わせるし、文字も書き直すだろう。しか

しこの作者はそうしないのであり、少々の不手際

があっても気にしないで作品を完成させてしまう。

自分のアイデアが実現されていることがなにより

重要であって、プロフェッショナルなクオリティ

は初めから求めていない。

　《Daft Hands》が評判になると、カリフォルニア

の女子大生二人が《Daft Bodies - Harder, Better, 

Faster, Stronger》（2007）をYouTubeに投稿、これ

もバイラル動画となった。自分たちの体のあちこ

非公式ミュージックビデオ

図4　Fr. Eckle Studios《Daft Hands - Harder, Better, Faster, 
Stronger》（2007）

図5　ジョン・サーモン《Kids》（2007）
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CGMの時代らしい現象である。つまり視聴者に

も映像制作の知識があり、制作のプロセスを共有

することができるのであった。

　実験映画に「ファウンドフッテージ」6 と呼ばれ

るジャンルがある。「見出されたフィルム」とい

う意味で、既存の映像を編集して新たに作品を制

作することをいう。古くから存在する手法で、た

とえばジョセフ・コーネルの『ローズ・ホバート』

（1936）は、女優ローズ・ホバートが映っている場

面だけを抜き取って編集した作品だった。ファウ

ンドフッテージを代表するブルース・コナーの『A 

MOVIE』（1958）は、捨てられたニュース映画、記

録映画、コマーシャルフィルムなどの断片をつな

ぎあわせた短編で、脈絡のないショットの連続で

ありながらイメージが関連するように編集されて

いた。ファウンドフッテージは、1960年代のアメ

リカのアンダーグラウンド映画でさかんに制作さ

れたが、80年代になって改めて注目されている。

　ファウンドフッテージはミュージックビデオと

相性がよい。コナーの《MONGOLOID》（1978）は

ディーヴォ（DEVO）のミュージックビデオとし

て発表されたが、基本的に『A MOVIE』と同じ手

法で制作されていた。コナーの作品として発表さ

れ た《 ア メ リ カ は 待 っ て い る（America is 

Waiting）》（1982）は、ブライアン・イーノ（Brian 

Eno）とデヴィッド・バーン（David Byrne）の同名

曲を使用しており、ミュージックビデオのように

仕上がっている。コナーの作品では、自作とミュ

ージックビデオとの区別が曖昧であった。

　2000年代後半、既存の音楽と映像の両方をリミ

ックスした動画がYouTubeで評判になった。たと

えば、クティマン（Kutiman）ことオフィール・キ

ュティエル（Ophir Kutiel）は、イスラエルのミュ

ージシャンで映像作品も制作する。彼の映像作品

が注目されたのは、YouTubeにアップされたアマ

チュア・ミュージシャンの練習映像をサンプリン

グした〈Thru You〉シリーズを2009年にリリース

してからである。代表作の《My Favorite Color》

（2011）［図7］も同様の作品で、互いに知らないユ

ーザーがアップロードした映像をリミックスして

いるのだが、絶妙に音楽と調和した作品に仕上が

っていた。

る。授業の課題で作品を提出しなければならなか

ったサーモンは、締切間際になって友人に泣きつ

き、顔にペインティングした彼らを撮影し、

YouTubeから引用したダンスシーンを組み合わせ

てなんとか作品を完成させた。間に合わせでつく

ったミュージックビデオだったが、YouTubeにア

ップしたところかなりの再生回数となった。提出

用につくった学生の作品がバイラル動画となるの

もYouTubeならではの現象である。《Kids》の公式

ミュージックビデオをつくったレイ・ティントリ

（Ray Tintori）は、のちにサーモンと出演者をパー

ティーに招待し、MGMTの《Electric Feel》（2009）

に出演させた。

　デニス・リュー（Dennis Liu）が2008年に制作

した《Apple Mac Music Video》（2008）［図6］は、

ザ・バード・アンド・ザ・ビー（the bird and the 

bee）の〈Again & Again〉（2007）のミュージックビ

デオとしてつくられたが、当時のリューは無名の

ディレクターで、ビデオも自主制作だった。しか

し《Apple Mac Music Video》の人気は高く、〈Again 

& Again〉の公式ミュージックビデオの再生件数

をはるかに超えてしまった。当時、公式と非公式

が逆転しまうことも珍しかった。

　《Apple Mac Music Video》が興味深いのは、ミ

ュージックビデオの制作プロセスが作品化されて

いたことである。最初から最後までマッキントッ

シュの画面で成立していて、クイックタイム・プ

レイヤー、編集ソフトや音声ソフト、スクリーン・

セーバーなど、マッキントッシュで使うことので

きるソフトやアプリケーションが駆使されていた。

10年以上前の作品なので現在からすれば旧式の画

面だが、マックのパソコンで見ていたならば、画

面が勝手に作動してミュージックビデオが制作さ

れているように見えたであろう。メイキング映像

と一緒になったような作品が評判になるのも

ファウンドフッテージとヴィディディング

図6　デニス・リュー《Apple Mac Music Video》（2008）
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ジム・カポスタス（Jim Kaposztas.）が2台のビデオ

デッキを接続し、ビートルズ（The Beatles）の〈All 

You Need Is Love〉に合わせて『宇宙戦艦ヤマト』

の暴力的シーンを編集したのが最初といわれてい

る。日本のアニメに特化されているが、アメリカ

で生まれたスタイルで、日本では使わない名称で

あった。

　AMVの作り手としては、ロシア人のQwaqaを

あげたい。代表作の《PencilHead》（2011）は、フ

ァットボーイ・スリム（Fatboy Slime）の〈Right 

Here, Right Now〉（1998）に合わせ、『新世紀エヴァ

ンゲリオン』（1995－96）、『パプリカ』（2006）、『崖の

上のポニョ』（2008）、『サマーウォーズ』（2009）など

の日本のアニメ、『イエロー・サブマリン』（1968）、

『ピンク・フロイド　ザ・ウォール』（1982）などの

外国のアニメーションが次々と登場する。作品が

モノクロなのは、絵のすべてをQwaqaが鉛筆で描

き直しているからであった。

　先にわたしは、固定カメラのワンショットは編

集をおこなう必要がなく、撮影だけすればよい映

像だと指摘した。ファウンドフッテージやヴィデ

ィディングは逆に、撮影をおこなう必要がなく編

集だけすればよい映像である。本来、映像は撮影

と編集によって制作されるが、固定カメラのワン

ショットは撮影だけ、ファウンドフッテージは編

集だけで作品が成立する。インターネットでこう

した映像が頻繁につくられるのは、素人に取っつ

きやすい映像だったから、つまり専門的な技術が

必要なく、労力が掛らず、誰にでも簡単に制作で

きたからに他ならない。インターネットでは制作

の敷居が低い作品が好まれるのであり、簡易であ

ることも含めて動画の面白さが求められた。

　ニコニコ動画が始まったのは2006年だが、動画

投稿のサービスを始めたのは2007年で、2008年末

には登録者数が1000万人に到達した。ニコニコ動

画は、動画をアップロードするだけでなく、動画

にコメントを書きこむことができた。コメントは

YouTubeなどでも書きこめるが、動画の画面上に

直接コメントが表記されるところにニコニコ動画

の特徴があった。いわばニコニコ動画とは、「２ち

ゃんねる」的な書きこみを動画にまで拡張したも

のである。

　ポゴ（Pogo）は、商業映画の音楽と映像をサン

プリングする作家である。引用する作品はさまざ

まで、実写作品もあればアニメーションの場合も

あるが、とくにディズニー映画から引用した一連

の作品が面白い。たとえば《Alice》（2007）［図8］は、

『ふしぎの国のアリス』（1951）のサウンドトラック

をリミックスし、やはりリミックスした映画のシ

ーンを音楽にシンクロさせた作品だった。ポゴは

つねに商業映画を引用するが、著作権料をきちん

と払って制作していた。

　ファウンド・フッテージと似たような手法に「ヴ

ィディディング（Vidding）」がある。両者は既存

の映像を新たに編集する点で同じだが、作品の意

味合いがまったく異る。前者が実験映画の手法で

あったのに対し、後者は特撮映画やアニメのファ

ンが自分の楽しみのために制作したもので、日本

でいうMAD（MADムービー）に近い。1975年、キ

ャンディ・フォン（Kandy Fong）がテレビ版『スタ

ートレック』の映像を使ったスライドショーのビ

デオをつくり、ファンのイベントで発表したのが

最初といわれている。ヴィディディングは昔から

あったが、インターネットの普及とともに改めて

さかんになった。

　ヴィディディングと似たスタイルに、日本のア

ニメを再編集した「アニメ・ミュージックビデオ

（Anime Music Video＝AMV）」がある。1982年、

ニコニコ動画

図7　クティマン《My Favorite Color》（2011）

図8　ポゴ《Alice》（2007）
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ジナルであるのか、誰がつくったのかわからなく

なるのであり、作品や作者の自己同一性が無効に

されてしまう。似たようなことはYouTubeでも起

こるが、ニコニコ動画のほうが二次創作の増殖性

が強いのだった。

　ニコニコ動画で流行する動画にMADがある。

MADは、1970年代にアニメ番組や特撮番組の主

題歌をサンプリングした「MADテープ（きちがい

テープ）」8 として始まったが、1980年代中頃から

家庭用ビデオが普及するとビデオによる映像に移

行した。MADは、ファン同志でしかわからない

ような内輪的な笑いを狙ったものである。いわば

裏の作品であってメジャーになることはなかった

が、ニコニコ動画はそうした作品に改めて光を当

てたのだった。

　MADに近いスタイルの作品にアニメ・ミュー

ジックビデオ（AMV）がある。MADが日本で独自

に生まれたのに対し、AMVはアメリカで生まれ

ており、本来別物である。両者は比較されること

が多いが、以下のような違いがある。AMVの素

材はアニメに限られるが、MADにはアニメ映像

を含まないものもある。AMVはミュージックビ

デオであって映像を音楽にシンクロさせるが、

MADはミュージックビデオを意識しておらず、

音楽を使っていない作品、音声のみの作品、音声

を可変した作品などがある。AMVは作者名・素

材名・制作年をクレジットするのが普通だが、

MADは基本的にクレジットをつけない。MADは

一種のギャグであって遊びの感覚が強く、AMV

のほうが作品志向が強いといえよう。

　いわゆるMADとは異なるが、ミュージックビ

デオに近いスタイルをもつ作品として《ｳｯｰｳｯｰｳﾏ

ｳﾏ(ﾟ∀ﾟ)》（通称ウマウマ）があった。これは、キ

ャラメル（caramell）の〈caramelldansen〉（2008）を

再生速度120％にしたリミックスの曲に合わせ、

　ニコニコ動画は、日本で独自に発展をした動画

共有サービスである。サイトの前提にあるのはオ

タク的な感性、アニメファン、特撮ファンのあい

だで盛り上がる閉ざされた世界観である。ニコニ

コ動画は、そうした内輪受けのマニアックな世界

を一般に向けて解放したのだった。しかし、ニコ

ニコ動画の人気作品がテレビで放映されることは

なく、その流行はあくまでインターネットの内部

に留まっていた。

　ニコニコ動画に投稿されるのは音楽を主体とし

た動画が多く、ミュージックビデオのスタイルを

もった作品も少なくない。ニコニコ動画でミュー

ジックビデオは「PV」と表記される。PVはプロモ

ーションビデオの略だが、プロモーションビデオ

ともいわずに単にPVと呼ぶ。ニコニコ動画のPV

について考えるためには、「初音ミク」に触れない

わけにはいかないだろう。

　初音ミクは、ヤマハが開発した音声合成システ

ム「VOCALOID」に対応したボーカル音源および

そのキャラクターである。ニコニコ動画と初音ミ

クは切っても切れない関係にある。ニコニコ動画

が動画投稿のサービスを始めたのは2007年6月だ

が、初音ミクのソフトが販売されたのは同年8月

で、ほとんど同時期であった。初音ミクはニコニ

コ動画という場があったおかげで普及し、ニコニ

コ動画は初音ミクのおかげで発展した側面があっ

た。

　ikaが作詞作曲した〈みくみくしてあげる♪【し

てやんよ】〉（2007）は、初音ミクを代表的する曲で

ある。投稿は2007年9月で、発表から一年で500万

再生を記録した。まだVOCALOIDが知られてい

なかった時代に初音ミクの存在を知らしめる役割

を果たした。この曲をきっかけにしてイラストや

アニメーションが数多く制作され、初音ミクのキ

ャラクターが形成された。「初音ミク3D化計画」

は3DCGで初音ミクを動画にする試みで［図9］、

制作者同志の交流による分業化のなかでおこなわ

れた。

　初音ミクに関する動画の特徴は、二次創作が頻

繁におこなわれたことである。濱野智史は、初音

ミクの動画を論じながら「N次創作」7 を指摘して

いる。これは、ひとつの作品が起点となって派生

作品（二次創作）が生みだされるだけでなく、派

生作品がまた別の作品（三次創作）を生み、さら

に別の作品といったように作品が増殖していく一

連のプロセスをいう。N次創作では、どれがオリ

図9　《3DみくみくPV♪》（2007）
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　2000年代末頃、vimeoやYouTubeでリップ・ダ

ブ（Lip Dub）が流行した。リップ・ダブは、音楽

を聴きながらリップシンクロする人びとを撮影し、

オリジナルの曲をダビングした動画である。

vimeoの共同創始者であるジェイク・ロッドウィ

ック（Jake Lodwick）が2006年に使った「リップ・

ダビング」に由来する言葉といわれている。

　最初のリップ・ダブ作品は、コネクテッド・ベ

ンチャーズ社の社員が仕事後に制作した《Lip Dub 

- Flagpole Sitta by Harvey Danger》（2007）［図11］

である。会社内でつくるリップ・ダブ作品は「オ

フィス・リップ・ダブ」と呼ばれたが、その後は

大学生が自分の学校でつくる「ユニバーシティ

ー・リップ・ダブ」が流行した。その最初の作品は、

ドイツのフルトヴァンゲン音楽大学の学生が制作

した《University LipDub - What do you do after 

studying? 》（2008）である。約60人が参加し、ナイ

ン・デイズ（Nine Days）の〈257 Weeks〉（2000）に

合わせ、大学の内部を案内しながらリップ・ダブ

をおこなった。カナダのケベック大学モントリオ

ール校の学生による《LIPDUB - I Gotta Feeling 

(Comm-UQAM 2009)》はとくに評判になったビデ

オで、ブラック・アイド・ピーズ（The Black 

Eyed Peas）の〈I Gotta Feeling〉（2009）に合わせて

172人の学生がリップ・ダブをしている。

　リップ・ダブは、制作するうえでいくつかのル

ールがあった。ひとつはワンショットで撮影する

ことである。次々と場所が変わって人物が入れ替

わるため、ワンショット撮影はなかなか大変で、

事前に段取りを決めておく必要がある。もうひと

つは、最後に参加者全員が集まり、曲のワンフレ

二人以上のキャラクターが両手を頭の上にくっつ

けながら腰を振って踊る動画全般を指す。恋愛ア

ドベンチャーアダルトゲーム『ぽぽたん』のオー

プニングに登場する踊りがもとになっており、フ

レーズの一部が「ウッーウッーウマウマ」と聞こ

え る こ と か ら タ イ ト ル が つ い て い る。

〈Caramelldansen〉のリミックスやこの曲に「ぽぽ

たん踊り」を合わせる動画は以前から存在したが、

流行のきっかけは《アイドルマスター 「ｳｯｰｳｯｰｳﾏｳ

ﾏ(ﾟ∀ﾟ)」》（2008）［図10］にあった。その後、《射命

丸でｳﾏｳﾏ　中毒ループ》《ピカチュウでｳｯｰｳｯｰｳﾏｳﾏ

(ﾟ∀ﾟ)》など、有名なキャラクターを使ったバー

ジョンがつくられたのもニコニコ動画らしい現象

であった。

　ニコニコ動画で重要なのはどれだけ再生回数が

多いか、どれだけコメントされているかである。

コメントの多さは動画が愛好されているだけでな

く、コミュニケーションの多さや密度を示す指標

であった。コメントは投稿者だけではなく制作者

に向けたメッセージでもあって、視聴者と視聴者、

視聴者と作者とのあいだを結ぶコミュニケーショ

ン回路として機能している。

　ニコニコ動画ではコメントが画面に表示される

が、コメントがあまりに多いと動画が隠れて見え

なくなってしまう。これは他の動画共有サービス

にはない特徴で、動画を観るのが目的のサイトで

あるのに、文字で画面が埋まるのは本末転倒して

いる。こうした転倒が起こるのは、サイトの目的

が動画を観ることにあるではなく、動画をネタに

しながらユーザー同士がコミュニケーションする

ことのほうにあるからだ。動画はそれ自体で完結

した作品というより、そのあとのコミュニケーシ

ョンを誘発するための素材としての性格を帯びて

いる。

リップ・ダブと《Happy》のトリビュー
トビデオ

図11　コネクテッド・ベンチャーズ社《Lip Dub - Flagpole 
Sitta by Harvey Danger》（2007）

図10　《アイドルマスター 「ｳｯｰｳｯｰｳﾏｳﾏ(ﾟ∀ﾟ) 」》（2008）
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ーズを合唱することである。本編では口パクして

いるだけなので、曲が終わったあと参加者が自分

たちの声を聴かせるのだった。

　リップ・ダブは大勢の人が関わっているほど面

白いため、参加する人数が競われている。ロブ・

ブリス（Rob Bliss）の監督した《Grand Rapids Lip 

Dub》（2011）は、 ド ン・ マ ク リ ー ン（Don 

McLean）の曲〈American Pie〉を使ったビデオで、

ミシガン州のグランドラピッズで5000人が参加し

た。カーリー・デュトカ（Kyle Dutka）とトム・コ

ル バ ー（Tom Collver）が 制 作 し た《Lindsay 

LipDub》（2012）は、オンタリオ州のリンゼイが町

ぐるみでつくったビデオで、9300人が結集されて

いる。

　リップ・ダブは、口パクするだけで実際に歌う

わけではないので、誰でも簡単に参加することが

できる。ワンショットで撮影するのは必ずしも容

易ではないが、この困難さは完成したあとの達成

感につながっているだろう。リップ・ダブは、大

勢の人たちが協力してひとつの作品をつくること

に意味があり、作品を制作すること自体がひとつ

のコミュニケーションとなっている。

　リップ・ダブはさまざまなバリエーションを生

んでいる。アイザック・ラム（Isaac Lamb）が制作

した《Isaac's Live Lip-Dub Proposal》（2012）は、ブ

ルーノ・マーズ（Bruno Mars）のヒット曲〈Marry 

You〉（2011）にリップ・ダブしているのだが、フ

ラッシュモブでプロポーズをおこなったビデオと

して有名である。これは、ゆっくりと走る車の後

ろに座った女性の前で、ラムの家族や親戚、友人

たちがリップ・ダブをしながら踊り、最後にラム

がプロポーズをするビデオである。YouTubeに公

開されて1日で75万回以上視聴され、フラッシュ

モブでプロポーズする動画が流行するきっかけと

なった。

　We Are from LAが制作したファレル・ウィリア

ムス（Pharrell Williams）の《Happy》（2013）は、「世

界初の24時間ミュージックビデオ」として公開さ

れた（3分ほどの通常バージョンも存在する）。こ

れは文字通り24時間の長さをもつミュージックビ

デオで、ロサンゼルスの朝から翌朝までの1日の

あいだ、さまざまな人が曲にリップシンクロしな

がら踊る動画だった。約4分ほどの曲が途切れず

にリピートされ、ウィリアムス本人やさまざまな

有名人、匿名のエキストラらが異なる場所でダン

スを披露している。

　24時間の長さをもつミュージックビデオを最初

から最後までいっきに見ることは不可能だが、も

ともと時間順に見ることが最初から求められてい

ない。このビデオには展開がないし、どこを見て

も曲に合わせて踊っているシーンが続くだけであ

る。つまりどこから見てもよく、好きな時間だけ

見ればよい作品としてつくられていた。このよう

なビデオはテレビで放映できないし、インターネ

ットであるからこそ可能な作品である。

　興味深いのは、2014年に《Happy》のトリビュー

トビデオをつくることが世界中で流行したことで

ある。これは〈Happy〉の曲に合わせて踊る映像を

つなげばよく、誰がつくっても誰が出演してもか

まわないビデオだった。もともと〈Happy〉に決ま

ったダンスの振り付けがないので、好きなダンス

を踊ればよく、ほとんど歩いているだけの人もい

る。世界的な流行となったのは、こうしたゆるい

条件であったからでもある。リップ・ダブの映像

と同様に簡単に制作できることも流行する要因の

ひとつであって、ビデオをつくることがひとつの

コミュニケーションとなっている。《Happy》のト

リビュートビデオをまとめたウェブサイト

wearehappyfrom.comには、「これまでに153か国か

ら1950のビデオが見つかりました」とある。

　《Happy》のトリビュートビデオは世界各地でつ

くられたため、ちょっとした騒動が起こることも

あった。イランでは、《Happy Iranians tribute to 

"Happy"》を制作した7人の男女が逮捕された。出

演者の女性が頭髪を覆う格好をしていなかったこ

とが逮捕の原因というが、イランの大統領が逮捕

を非難するtwitterを出し（大統領補佐官のツイー

トであったという）、ダンサーとディレクターが

釈放された。日本でも東京版を始め、名古屋版、

神戸・大阪・京都版、沖縄版などが制作された。

たとえば富田直樹のディレクションによる原宿版

《Happy from Harajuku Tokyo》（2014）［図⑫］は、

セレクトショップ創業者、プロデューサーやスタ

図12　富田直樹《Happy from Harajuku Tokyo》（2014）
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在していたし、そもそもすべての芸術作品がなん

らかの意味でインタラクティブな側面をもつと考

えることもできる。メディアアートが新しかった

のは、最新のテクノロジーによって作品のインタ

ラクティビティーを実現していたこと、作品への

関与の度合いが格段に向上していたことである。

それまでの作品以上に表現のインタラクティビテ

ィーが強く意識されたのであり、だからこそメデ

ィアアートやインタラクティブアートという言葉

が生まれたのだった。

　フレ・マノヴィッチは、コンピュータはそもそ

もがインタラクティブなものであるから、あえて

インタラクティブアートと呼ぶことに意味がない

と論じている 5。しかしこれは、コンピュータア

ートの歴史を無視した発言であろう。確かにパー

ソナル・コンピュータは、最初から対話型の装置

として開発された。しかし、だからといってコン

ピュータを使ったアートが最初からインタラクテ

ィブであったわけではない。第一次コンピュータ

アート・ブームが起こったのは1960年代前半だが、

当時のコンピュータは今日と比べると驚くほど原

始的で、コンピュータアートの目的は絵画や彫刻

などの既存の芸術をコンピュータによって模倣す

ることにあった。当時のコンピュータアートでは、

アナログな芸術を真似するのが精一杯なのだった。

こうした模倣を脱し、双方向性というコンピュー

タの特性を活かした表現が一般的になったのは、

メディアアートが登城した1980年代後半である。

コンピュータを使ったインタラクティブなアート

が登場したのは、決して大昔の話ではない。

　一方、インタラクティブ・ミュージックビデオ

が誕生したのは2000年代末頃で、メディアアート

の登場からすでに20年が経過していた。2000年代

末頃になると、表現がインタラクティブであるこ

とは少しも珍しくなったが、ミュージックビデオ

がインタラクティブであることは珍しかった。わ

たしはそれを初めて見たとき、ミュージックビデ

オがインタラクティブでなっていることにとても

驚いた記憶がある。ミュージックビデオもとうと

うここまで来たかという感じであった。インタラ

クティブ・ミュージックビデオという言葉が生ま

れたのは、従来のミュージックビデオがインタラ

クティブではなかったからであり、それだけにな

おさらインタラクティブであることが強く意識さ

れたのである。

イリスト、力士、ホンダのロボットASIMO、渋

谷区長らが、原宿の住人やたまたまそこにいた人

たちに交じって登場する。

　本稿ではここまで、主にインターネットで話題

になったミュージックビデオを対象にしてきた。

その作品はミュージックビデオの新しいスタイル

を実現しているが、作品の形式は従来のミュージ

ックビデオの枠に収まっていた。しかしここから

は、インタラクティブ・ミュージックビデオに焦

点を当ててみたい。これは従来のミュージックビ

デオとは明らかに作品の形態が異っており、イン

ターネットでしか成立しえないビデオであった。

　ミュージックビデオは、つねに新しい映像のテ

クノロジーと結びついてきた。それは、ミュージ

ックビデオが新曲のプロモーションとしての役割

を担っていたからである。新曲には新奇なイメー

ジが求められるのであり、このイメージづくりに

最新の映像テクノロジーが積極的に活用された。

1980年代のミュージックビデオが参照したのは、

ビデオアートで培われたテクノロジーで、映像エ

フェクト、複雑な合成、CGによる画像などがも

てはやされた。もちろん参照されたのはビデオア

ートの技術だけで、背景にあるコンセプトは継承

されなかったし、あまりに使われすぎて表現がマ

ンネリ化するという弊害を産んでいる。

　1980年代のミュージックビデオがビデオアート

の影響を受けていたことと比較するなら、インタ

ラクティブ・ミュージックビデオは結果的にメデ

ィアアートの成果を受け継いでいるだろう。メデ

ィアアートは、コンピュータなどの先端的なテク

ノロジーを使った表現で、1980年代後半に登場し

た。それは、鑑賞者の働きかけに反応が返ってく

る表現であり、鑑賞者の参加がなければ作品自体

が成立しないアートで、「インタラクティブ・アー

ト」とも呼ばれた。1980年代後半は、パーソナル

コンピュータがまだ普及しておらず、やっとパソ

コン通信が普及した頃で、インターネットも存在

しなかった。そうした時代にメディアアートは、

コンピュータなどのテクノロジーによるインタラ

クティブな作品をつくり、最先端のテクノロジー

の威力を強くアピールした。

　もちろんインタラクティブな表現は以前から存

メディアアートとミュージックビデオ



166

21

りながらついていくビデオで、演奏者と歌手のあ

いだを行き来しながら視聴することができた。日

本でも2015年以降、YouTubeで視聴できる360°ミ

ュージックビデオが登場した。たとえば、ノガミ

カツキが制作したラブリーサマーちゃんの

《PART-TIME ROBOT》（2016）［図14］は、360°撮

影可能のカメラを胸元に装着した女の子が渋谷の

街を歩き回るビデオで、巨乳越しの街の風景を体

験することができた。

　当時の興味深い360°ミュージックビデオをいく

つかあげてみる。アヴィーチー（Avicii）の《Waiting 

For Love》は、半円状に8つの扉が配置されていて

男女10人のダンサーがトリッキーに現れては消え

るビデオで、発表当時に話題なった。NABIL が

制作したフォールズ（FOALS）の《Mountain At My 

Gates》（いずれも2015）は、街中でバンドが演奏し

ているのだが、画面を動かすと同一人物が別の楽

器を演奏している姿が次々と現れる。ミューズ

（Muse）の《Revolt》（2016）は、一人の女性が冷徹な

サイボーグの警官隊と戦う未来世界を描いていた。

　360°動画と近い関係にあるのがVR（ヴァーチャ

ル・リアリティ＝仮想現実）動画である。360°動

画とVRは、360°の全方向を見ることができる点

で共通するが、本来は別の技術であった。本稿で

は両者を区別し、VRミュージックビデオは別の

章で取り上げる。

　最初に注目したいのは「360°動画」によるミュ

ージックビデオ、つまり「360°ミュージックビデ

オ」である。映画のスクリーンやテレビのモニタ

ーは矩形のフレームで区切られており、動かすこ

とができない。フレーム内ではカメラが頻繁に動

いているが、フレーム自体はしっかりと固定され

ている。360°動画は、360度全方向を取りこむカ

メラで撮影した動画で、視聴者が映像の再生中に

自由に視野を変えることができる。パーソナルコ

ンピュータではマウスをドラッグすることで、ス

マートフォンやタブレットでは上下左右に傾ける

ことで視野を変えることができた。

　わたしの知るかぎりもっとも古い360°ミュージ

ックビデオは、フィル・クランディオン（Phil 

Clandillon）が2009年に制作した《Editors hack 

Google Street View in London》で、エディターズ

（Editors）の 新 曲〈In This Light and on This 

Evening〉のプロモーションのために制作された。

視聴者は、Googleマップを使用してロンドンの

特定の地域に移動し、街のなかにいるバンドのメ

ンバーを視野を変えて見ることができる。ただし、

このビデオで視野を変えられるのは動画ではなく

静止画だった。

　一般に360°動画によるミュージックビデオの最

初といわれるのは、ペンジュラム（pendulum）の

《Salt In The Wounds》（2010）［図13］で、ギャング

の抗争のさまざまなシーンを視点を変えて見るこ

とができた。ペンジュラムは、CNNニュースで

パノラマ映像システムのことを知り、360°動画に

よるミュージックビデオの制作を思いついたとい

う。また、クリス・ケアンズ（Chris Cairns）が制

作したプロフェッサー・グリーン（Professor 

Green）の《Coming to Get Me》（2010）は、奇妙で

官能的な女性たちがいる部屋をメンバーが次々と

まわっていく作品だった。当初の360°ミュージッ

クビデオは専用のサイトが必要で、画面上の矢印

が進んでいる方向を示していた。

　YouTubeが360°動画の配信を始めたのは2015年

で、360°動画がいっきに増加した。YouTubeで公

開された最初の360°ミュージックビデオは、ノ

ア・ニール（Noa Neal）の《Graffiti》（2015）である。

これは、演奏者を載せたトラックがゆっくりと走

っていて、そのうしろからニールとダンサーが踊

360°ミュージックビデオ

図13　ペンジュラム《Salt In The Wounds》（2010）

図14　ノガミカツキ《PART-TIME ROBOT》（2016）
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Madden）の 《Lighten Up》のように、ファンから

送られてきたビデオのみを編集したミュージック

ビデオがあった。また、BBCの『Chart Jackers』

というドキュメンタリー番組でつくられた《I've 

Got Nothing》（2009）は、作品のタイトル、歌詞、曲、

歌手、映像などすべてが一般公募で集められたミ

ュージックビデオである。

　2010年に評判になったのは、クリス・ミルク

（Chris Milk）とアーロン・コブリン（Aaron 

Koblin）による《The Johnny Cash Project》［図16］

である。これは、ジョニー・キャッシュ（Johnny 

Cash）の死後に発表された〈Ain’t No Grave〉のミ

ュージックビデオをつくるオンライン・プロジェ

クトで、視聴者から提供された絵で成立したアニ

メーションである。視聴者は、ウェブサイト上に

用意されたテンプレートと描画ツールを用いてド

ローイングを制作し、投稿されたドローイングの

みでビデオがつくられる。しかも、投稿された画

像はつねに新しく組み替えられるため、見るたび

に異なったビデオが提示されるのだった。最終的

に172ヵ国の25万人が参加している。

　同年には、ロエル・ウォウタースとジョナサン・

プッキー（Roel Wouters & Jonathan Puckey）が

《One Frame of Fame》（2010）を制作した。これは、

シーモン・アンド・ケイプスキー（C-Mon & 

Kypski）の〈More or less〉のプロモーションとし

　クラウドソーシングとは、インターネットを介

して不特定多数の参加者に協力してもらい、ひと

つの仕事を仕上げることをいう。クラウドソーシ

ングという言葉は、2006年にジェフ・ハウが使っ

たのが最初であった。ハウは、インターネットの

コンテンツを制作する者のほうがそれを消費する

者よりも多かったという2005年の調査に基づき、

「娯楽を自作してそれを楽しむ」9 文化が定着した

と述べている。クラウドソーシングは、視聴者が

制作の一端を担っており、CGMの時代に適応し

た作品のスタイルであった。

　クラウドソーシングはさまざまなジャンルに活

用されているが、わたしの関心はミュージックビ

デオにある。一般にクラウドソーシングによるミ

ュージックビデオは、インターネットを介して視

聴者から素材を提供してもらい、その素材でミュ

ージックビデオが制作される。ディレクターの主

な仕事は、素材を集めることとその素材をまとめ

ることにあった。

　クラウドソーシングという言葉はなかったが、

同様な方法によるミュージックビデオは以前から

存在した。たとえば、2001年にデビッド・モール

ド（David Mold）が制作したフィーダー（Feeder）

の《Just A Day》は、ファンが送ってきた映像のみ

で成立したミュージックビデオである。寝室でフ

ァンが口パクする、疑似演奏する、ダンスをする

などの映像がつながっているのだが、ファンの歌

声や物音などもそのままになっており、ファンが

協力してつくった印象が強調されていた。クラウ

ドソーシングによるミュージックビデオの先駆的

作品である。

　クラウドソーシングによるミュージックビデオ

がさかんに制作されたのは2009年頃からである。

この年に話題となった作品に、川村真司が制作し

たSOURの《日々の音色》［図15］がある。SOURの

公式サイトとmixiコミュニティーで参加者を募集

し、ディレクターの指示でWebカメラで自分を撮

影してもらい、その映像を画面上に並べて表示し

たビデオである。4分割、9分割、25分割と画面が

分けられ、不特定多数の人々の協力でひとつの画

面が構成されていた。クラウドソーシングの魅力

を明確に示したミュージックビデオだった。

　2009年には他にも、ショーン・マッデン（Shawn 

クラウドソーシング動画

図15　川村真司《日々の音色》（2009）

図16 クリス・ミルク、アーロン・コブリン《The Johnny 
Cash Project》（2010）
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　インタラクティブ・ミュージックビデオが話題

になるのは2000年代末頃からである。ヴィンセン

ト・モリセット（Vincent Morisset）は、早くから

数多くのインタラクティブ・ミュージックビデオ

を手掛けたディレクターだった。なかでもアーケ

イ ド・ フ ァ イ ア（The Arcade Fire）の《Neon 

Bible》（2007）［図17］は、図像をクリックすると映

像が変化する作品で、初期の代表作といえよう。

画面の変化には、顔が黒くなって煙を吐く、トラ

ンプが裏返る、手の甲から雨が降るなどがあった。

わたしが初めて体験したインタラクティブ・ミュ

ージックビデオで、ミュージックビデオなのにこ

ういうこともできるのかと驚かされた。

　サム・ジョーンズ（Sam Jones）が制作したコー

ルド・ワー・キッド（Cold War Kids）の《I've Seen 

Enough》（2009）は、バンドメンバーと演奏してい

る楽器を変更することで、視聴者が曲をリミック

スすることができるビデオだった。この作品が驚

きだったのは、歌の再生中にリミックスがリアル

タイムでおこなわれることで、声質や演奏してい

る楽器が変化しても音楽は途切れることなく続い

ていくのだった。音の変化には600を超える組合

わせがあるという。

　インタラクティブ・ミュージックビデオには、

カーソルの動きに反応する作品もあった。ラバト

（Labuat）の《Soy tu aire》（2009）［図18］は、Herraiz 

Soto & Co.が制作したビデオで、アニメーション

作家のジョシー・マリス（Jossie Malis）がイラス

て制作されたミュージックビデオである。ウェブ

サイトにメンバーがポーズを取った写真が掲載さ

れ、ウェブカムで撮影した同じポーズの写真を投

稿することが指示されていた。《One Frame of 

Fame》は、集まった写真を組みこんで制作された

ミュージックビデオで、別々の場所で撮影された

少しずつポーズの異なる写真がアニメーションの

原理で連続した動きになっていた。

　デニス・リューがディレクターを務めた《The 

Behind The Mask Project》（2011）は、マイケル・

ジャクソン（Michael Jackson）の未発表曲を集め

たアルバム『MICHAEL』の発売に合わせ、イエロ

ー・マジック・オーケストラのカバー曲〈Behind 

The Mask〉のミュージックビデオを世界中のファ

ンに参加してもらって制作するプロジェクトであ

る。参加者は楽器の演奏、歌、ダンスなどのパー

トをウェブカメラで録画し、投稿された動画をリ

ューが編集した。最終的には日本を含む世界103

ヶ国からの応募があり、50人の子供と36匹の動物

を含む1600の投稿動画が採用されている。

　視聴者が働きかけると反応が返ってくるビデオ

は「インタラクティブ動画」といわれるが、この

動画によるミュージックビデオが「インタラクテ

ィブ・ミュージックビデオ」である。視聴者が関

与が作品を変化させている点で、360°動画、クラ

ウドソーシング動画、また先に触れるストーリー

選択型動画、VR動画によるミュージックビデオ

などもインタラクティブ・ミュージックビデオで

ある。しかし本稿では、他の章で触れた動画を除

外し、マウスの操作で画像が変化する作品に注目

してみたい。

　この種のインタラクティブ・ミュージックビデ

オは以前から存在した。わたしの知るかぎりでは、

ビョーク（Björk）の《I've Seen It All》のインタラク

ティブ・バージョンがもっとも早い。2000年の

「MTVビデオ・ミュージック・アワード」のため

につくられた作品で、「Webeo」と呼ばれた。耽美

的な作風で知られるフローリア・シジスモンディ

（Floria Sigismondi）がデジタルデザイナーのピョ

ートル・シハルスキ（Piotr Szyhalski）の技術協力

のもとに制作した作品で、画面上でクリックする

とビョークの画像や特殊効果が変化した。

インタラクティブ・ミュージックビデオ

図17　ヴィンセント・モリセット《Neon Bible》（2007）

図18　Herraiz Soto & Co.《Soy tu aire》（2009）
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できる。テレビではいつでも〈Like a Rolling 

Stone〉が流れているのだが、視聴者がどの番組に

切り替えても番組の出演者が曲とリップシンクロ

しているという作品だった。

　川村真司は、日本のインタラクティブ・ミュー

ジックビデオを代表するディレクターで、その作

品は国際的に評価されている。川村が清水幹太と

つくったSOURの《映し鏡》（2010）［図20］は、ウェ

ブカメラ、Facebook、Twitterと連動できるビデ

オだった。最初にGoogleのトップページが現れ

て、自分の名前が自動入力されて検索され、検索

画面の自分の顔が人の形になって歩きだしたり、

Twitterのタイムラインに歌詞がつぶやかれるな

ど、視聴者の個人データを使ったミュージックビ

デオができあがる。YouTubeやGoogleマップなど

も使われており、プラウザがハッキングされたよ

うに画面が進行した。

　また川村と清水が制作したandropの《Bell》

（2011）は、「music video game」と名づけられたと

おり、実際にゲームをおこなうことができるミュ

ージックビデオだった。twitterと連動していて、

つぶやいた言葉が動物のキャラクターになり、そ

の動物を操作して特定の相手に言葉を届けるゲー

ムで、障害物を避けられないとメッセージの文字

が消えていく。ゲームが終わると、壊れたメッセ

ージが実際にTwitterを通じて相手に届くのだが、

リンクをクリックするとリプレイ動画が流れるよ

うになっており、最初に届けたかったメッセージ

を知ることができるのだった。

　川村は、複雑なインタラクティブ・ミュージッ

クビデオを次々と手がけたが、安室奈美恵の

《Golden Touch》（2015）では実にシンプルなアイ

デアの作品をつくっている。これは、画面の中央

に指を置いて観ることを指定したビデオで、スイ

ッチを入れる、レコードをスクラッチするなど、

置いた指に影響されたような映像となっていた。

《Golden Touch》は、指を置くという行為がなけ

れば成立しない作品であり、アナログな仕掛けに

よるインタラクティブ・ミュージックビデオであ

った。

　ストーリーの展開を自分で選択できるゲームが

あるが、こうした動画を「ストーリー選択型動画」

トを手掛けていた。一本の墨の線が左から右に走

っていてさまざま絵にメタモルフォーゼするのだ

が、その線は視聴者が動かすマウスに合わせて位

置を変える。線は自由に動かすことができるため、

視聴者ごとにまったく異なるビデオができあがる。

また公開当初は、いま視聴者が試みたビデオをデ

ータとして送るサービスをおこなっていた。

　当初、インタラクティブ・ミュージックビデオ

は比較的な単純であったが、SNSを積極的に取り

こむことで複雑な作品に発展した。クリス・ミル

クはインタラクティブ・ミュージックビデオを代

表するディレクターで、次々と新たな試みに挑戦

している。《The Wilderness Downtown》（2010）［図

19］は、アーケイド・ファイアの〈We Used to 

Wait〉のプロモーションのためにつくられたビデ

オで、発表当時とても話題になった。視聴者が子

供の頃の住所を入力すると、Googleマップとス

トリートビューから取得したデータなどが取りこ

まれ、さまざまなウィンドウの映像と連動し、自

分だけのオリジナルなミュージックビデオがつく

られるのだった。

　ヴァニア・ハイマン（Vania Heymann）が制作し

たボブ・ディラン（Bob Dylan）の《Like a Rolling 

Stone》（2013）も、発表当時話題になった作品であ

る。サイトに行くと16チャンネルのテレビ画面が

あり、さまざまなテレビ番組、たとえば料理番組、

クイズ番組、報道番組　スポーツ番組、天気予報、

アニメ番組などにチャンネルを切り替えることが

ストーリー選択型動画

図19　クリス・ミルク《The Wilderness Downtown》（2010）

図20　川村真司、清水幹太《映し鏡》（2010）
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　ストーリー選択型動画のミュージックビデオは

日本にもある。空想委員会の《色恋狂詩曲》（2016）

は、「恋愛シミュレーションゲーム型MV」と銘打

たれていて、ミュージックビデオがそのまま恋愛

シミュレーションゲームになっていた。好きなキ

ャラクターを選択し、物語の進行に合わせて出て

くる選択肢によって結末が大きく異なる。最終的

には20通り以上のエンディングが用意されており、

キャラクターごとに訪れるハッピーエンドの確率

は12％であるという。

　映像のスクリーンは横向きの画面が普通である

のに対し、スマートフォンは縦向きの画面で眺め

るのが一般的である。ここでは、縦向きのスマー

トフォンでフルスクリーンになっている動画を

「スマホ向け縦型動画」と呼ぶことにする。

YouTubeでこの画面は見ると左右に黒い枠が出る

のだが、縦向けのスーマートフォンでは全画面に

収まるのだった。

　スマホ向け縦型動画はK-POPの「ファンカム」

でよく見かける。ファンカムとはファンカメラの

略で、ファンが自分のカメラで撮影した動画をい

う。韓国では2010年頃から主にアイドルのステー

ジを撮影した動画がインターネットにアップされ

るようになった。「チッケム」と呼ばれたその動

画には、特定のメンバーに焦点を当て、左右を黒

い枠で隠してそのメンバーを際立たせたものがあ

った。これがスマホ向け縦型動画で、縦向きのス

マートフォンで全画面となる。韓国にはファンカ

ム専門のカメラマンがいて、動画がヒットチャー

トに影響を与えることもある。さほどヒットせず

にチャートから姿を消したEXIDの《Up & Down》

（2014）が、pharkilの撮影したスマホ向け縦型動

画のファンカムが評判になることでヒットチャー

トを逆走し、最終的に一位を獲得したのは有名な

話である。

　わたしがスマホ向け縦型のミュージックビデオ

を観た最初は日本の作品で、salyu×salyuの

《muse'ic visualiser》（2011）［図22］であった。

iPhone用のアプリケーションとして制作された

インタラクティブ・ミュージックビデオで、アプ

リ の 制 作 に はMerce Death、Genki Ito、

Rhizomatiks、Qosmoが携わっていた。日常の風

と呼ぶことにする。ここで取り上げるのは、 スト

ーリー選択型動画でつくられたミュージックビデ

オである。

　どの作品が最初だったのかはわからないが、

2009年にパトリック・ボワヴァン（Patrick 

Boivin）が制作したイギー・ポップ（Iggy Pop）の

《King Of The Dogs》は早い例のひとつである。犬

が主人公の人形アニメーションで、チェックポイ

ントで三つの選択肢からひとつを選びながら進ん

でいく作品だった。また、ジョーダン・フィッシ

ュ（Jordan Fish）が制作したチェアリフト

（Chairlift）の《Met Before》（2012）は、大学で科学

を学ぶ学生が主人公で、養蜂の体験、野生生物の

追跡、ロマンスなどが展開される。視聴者は、画

面下に表示される二つの矢印キーのいずれかを押

すことによって、異なる展開のストーリーを選ぶ

ことができた。

　マシュー・エンシナ（Matthew Encina）が制作

したコールドプレイ（Coldplay）の《Ink》（2014）［図

21］は、視聴者が次のシーンを選びながらストー

リーを進めていくアニメーションのミュージック

ビデオで、視聴者の決断によって物語の展開が大

きく変わる。愛を探して旅する男の話なのだが、

選択肢の数が圧倒的に多いのが特徴で、300を超

えるパターンのストーリーがあるという。You 

Tubeで公開されている公式のミュージックビデ

オは、ファンの一人が実際に手掛けたものだった。

　マキシミリアン・ニーマン（Maximilian 

Niemann）が制作したコントラＫ（Kontra K）の

《An Deiner Seite》（2016）は、発表当時かなり評判

になった作品で、サスペンスの物語に視聴者を引

きこむミュージックビデオである。このビデオで

は、スペースバーを押すと過去と現在の映像が切

り替わるようになっており、殺人の謎を解決する

ための手がかりを探して過去と現在を行き来して

いるうちに、怖ろしい事実が明らかになる。ビデ

オにはいくつもの隠された手がかりが用意されて

いて、いつ過去に戻るかという切り替えのタイミ

ングによっても結末が変わるのだった。

スマホ向け縦型動画

図21　マシュー・エンシナ《Ink》（2014）
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いる設定で、UIデザインまでしっかり模倣され、

スマートフォンで写真を撮る、Instagramに写真

をアップする、コメントを送るなどの作業が偽装

され、自分のスマートフォンが勝手に操作されて

いるように見える。ただしこのビデオはやや変則

的で、YouTubeの画面でみるとビデオは横向きな

のだが、スマートフォンでそれを縦向けにしてし

て視聴するようにつくられていた。

　割りこみ式のミュージックビデオでもっとも有

名なのは、TBWA HAKUHODOが制作したlyrical 

schoolの《RUN and RUN》（2016）［図23］で、国際

的にも評価の高かった作品である。このビデオは、

写真を撮る、動画を撮る、twitterに写真をあげる、

メッセージを送るなどの作業が次々と進行する。

「スマホジャック」と呼ばれたように、自分のス

マートフォンが誰かに乗っ取られたように見える

様子を巧みにつくっていた。

　スマートフォンでは、自分自身を被写体にした

自撮りがおこなわれる。オックスフォード英語辞

典が、「今年の言葉」として自撮り写真を意味する

「selfie」を選んだのは2013年なので、比較的新し

い流行である。スマホ向け縦型動画のミュージッ

クビデオでは、自撮りの画面を取りこんだ作品が

少なくない。二宮ユーキが制作した大森靖子の《愛

してる.com》は、73名の女の子が「愛してるよ」と

ささやいたり叫んだりするところを自撮りした映

像だけで構成されていた。宮脇詩音の《#どこで

もシェア～girlyparty～渋谷ver.》（いずれも2016）

は、SNOWの顔認識スタンプを使用し、自撮りし

た映像の顔に動物のキャラクターやイラストを合

成した作品だった。

景をミュージックビデオ化する野心的な作品で、

iPhoneに取りこまれた目の前の風景が音楽とシ

ンクロしながらさまざまに変化していく。置かれ

た場所によってまったく違う見え方をするので、

ひとつの楽曲を何度でも別のかたちで楽しむこと

ができた。

　スマホ向け縦型動画のなかでもとくに注目した

いのが、インタラプト（割り込み）の機能をもつ

ミュージックビデオである。SNSの画面をUIデザ

インまでそっくりに模倣してフェイクの画面をつ

くり、スマートフォンの画面があたかも勝手に作

動しているように見せている。スマホ向け縦型動

画でなければ、インプラント型のミュージックビ

デオは以前から存在した。先に触れたデニス・リ

ューの《Apple Mac Music Video》は当時のマッキ

ントッシュの画面を、川村真司と清水幹太の《映

し鏡》はさまざまなSNSの画面を取りこんでいた。

ケイティ・ペリー（Katy Perry）の《Wide Awake 

(Lyric Video)》（2012）はfacebookのタイムライン

を偽装したリリックビデオとなっていた。

　スマホ向け縦型動画ではないが、スマートフォ

ンの画面を取りこんだミュージックビデオも以前

から存在した。ペリーの《Roar (Lyric Video)》

（2013）は、スマホ向けアプリのWhatsAppを模し

たビデオだったし、《Roar》の日本語版リリックビ

デオはLINEの画面を偽装していた。NGHBRSの

《Hold Up Girl》（2013）は「Instagram Music Video」

と銘打たれていて、Instagramにアップされた演

奏の映像などをスクロールしながら観ている状態

が再現されていた。当時はスマホ向け縦型動画の

発想がなかったため通常の画面でつくられたが、

いまだったらスマホ向け縦型動画で制作しただろ

う。

　割り込み式のスマホ向け縦型動画によるミュー

ジックビデオの早い例として、KOHHの《Fuck 

Swag (REMIX) feat. ANARCHY, 般若》（2014）があ

る。スマートフォンでKOHHのライブを撮影して

図22　Merce Death、Genki Ito 、Rhizomatiks 、Qosmo《muse'ic 
visualiser》（2011）

図23　TBWA HAKUHODO《RUN and RUN》（2016）
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があるからだ。いずれ360°動画はVR動画に回収

されてしまうのではないか。

　VR動画の特徴は没入感にあり、仮想的な現実

をリアルに体験することができる。そのため、ジ

ェットコースターやアクロバット飛行の体験など、

迫力のあるシーンを作品化するのに向いている。

さらにハンドコントローラーにも対応しており、

VR空間のなかに仮想的な自分の手を表示するこ

とができる。ユーザーは、仮想空間内の物に触れ

たり操作を加えることが可能になったのであり、

仮想現実がよりリアルなものとして体験できる。

　VRミュージックビデオを誰が最初につくった

のかわからないが、アンドリュー・トーマス・フ

アン（Andrew Thomas Huang）によるビョークの

《Stonemilker》（2015）は早い例であろう。これは、

海岸で歌うビョークが複数になる作品で、

YouTubeでは360°動画が公開されたが、もともと

はニューヨークとロンドンで開催された展覧会で、

360度パノラマ・スクリーンの体験型の作品とし

て発表された。ビョークはつねにミュージックビ

デオに新しい技術を取り入れてきたが、VRミュ

ージックビデオにも熱心で、ジェシー・カンダ

（Jesse Kanda）による《Mouth Mantra》のVR版

（2016）、Warren du Preez とNick Thornton Jones

による《Notget》のVR版（2017）などが存在する。

これらのVRミュージックビデオは、会場に用意

されたVRヘッドセットで視聴するものだが、今

ではインターネットでダウンロードするVRミュ

ージックビデオが主流である。

　2017年にGoogleは、VR動画の簡易フォーマッ

トというべき「VR180」を発表した。これは、前方

180度のみを立体視で視聴できるVRの規格で、一

台のカメラで撮影することができた。360°動画の

ように複数のカメラで撮影し映像を合成する必要

がないし、後ろに映像がないため撮影者が映りこ

むこともない。要するに撮影、編集が容易なVR

動画であって、制作面のハードルを下げることで

VR動画の普及を図っていた。VR180によるミュ

ージックビデオの数は少ないが、ポピー（Poppy）

がタイタニック・シンクレア（Titanic Sinclair）の

ディレクションによる《VR180 Experience》（2017-

19）シリーズを制作している。

　アニメーターでメディアアーティストのテイラ

ー・ハード（Tyler Hurd）は、VRミュージックビ

デオのディレクターとして注目された存在である。

フューチャー・アイランズ（Future Islands）の

　Fourclops & Brinton Bryanが制作したフォスタ

ー・ザ・ピープル（Foster The People）の《Sit Next 

to Me》（2017）は、実際にスマートフォンで

Instagramを観ている設定でミュージックビデオ

が進行する割り込み式の作品である。しかも、

Instagramのインフルエンサーや有名人による実

際の投稿が100点ほど含まれていた。スマホ向け

縦型動画によるミュージックビデオは海外にも存

在するが、いまのところ日本で制作される作品が

多いようだ。

　割り込み式のミュージックビデオは、直接にイ

ンタラクティブ・ミュージックビデオであるわけ

ではない。しかし、偽装されている動画はいま視

聴者が手でもっているスマートフォンにあり、画

面の変化は身体の延長でおこなわれている。作品

の受容はきわめて体験的であって、結果的にイン

タラクティブ・ミュージックビデオに近いものに

なっているだろう。

　VRは「バーチャル・リアリティ（仮想現実）」の

略で、コンピュータグラフィックス（CG）によっ

てあたかも現実のような環境をつくる技術であり、

この技術を使ったミュージックビデオが「VRミュ

ージックビデオ」である。VRは1990年代初頭に流

行したことがあったが、近年改めて注目されてい

る。2016年が「VR元年」と呼ばれたのは、VRが低

価格で市販され、一般の人々の手の届く存在にな

ったからである。数年前までは試作段階といった

感じだったVR動画だが、今日では作品の数も増

え、表現のレベルも向上している。

　VR動画は、360°の全方向を見ることができる

点で360°動画と共通する。360°動画はパーソナル

コンピュータやスマートフォンで視聴し、マウス

をドラッグしたりスマートフォンの向きを変える

ことでフレーム内の視野を選ぶことができるが、

フレーム自体がなくなることはない。VR動画は、

ヘッドマウントディスプレイのようなVRヘッド

セットを装着し、全方向の空間を体験する。どこ

を見ても仮想現実があるだけでフレームが存在し

ない。ただし、360°動画とVR動画の境界は曖昧

である。360°動画として発表された作品はVR動

画としても体験できるものがあるし、YouTubeな

どではVR動画が360°動画として発表される場合

VRミュージックビデオ
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さまざまな音楽が生成される。《Lambchild 

Superstar》は、VRミュージックビデオの進むべき

方向を示しているだろう。つまりVRミュージッ

クビデオは、単に音楽や映像を体験的に視聴する

だけでなく、視聴者が自分で演奏する、自分で作

曲するという創造的な場を提供するものになって

いくのではないか。

　拡張現実（オーグメンテッド・リアリティ＝

AR）は、仮想現実と対立する概念で、現実環境の

一部を改変することで現実世界を拡張する技術で

ある。仮想現実（VR）は、仮想のテーブルに置か

れた仮想のティーポットを見えるように体験させ

るが、現実のテーブルの上に仮想のティーポット

が置かれているように体験されるのが拡張現実で

ある。2016年に流行した「ポケモンGO」は、現実

世界にキャラクターを登場させるゲームのアプリ

ケーションで、拡張現実を応用していた。

　AR動画によるミュージックビデオは、存在す

るものの数が少ない。わたしの知るかぎりでは、

ジョン・メイヤー（John Mayer）の《Heartbreak 

Warfare》、ジュリアン・ペレッタ（Julian Perretta）

の《Ride My Star》（digital agency: Devilfish）があ

るだけである。いずれも2009年の制作で、指定の

用紙をモニターの前に掲げると3次元の画像が浮

かび上がる作品だった。当時、ARミュージック

ビデオはあまり発展しなかった。

　ところが1917年にアップル社は、ARのアプリ

ケーション「ARKit」を発売した。ARKitは、ファ

イフォンやアイパッドに対応しており、AR動画

の制作を簡易化したものだった。同年にTrixi 

StudiosはARKitを使い、スティーブ・バロンが制

作したミュージックビデオの古典、A-haの《Take 

On Me》（1985）をモチーフにしたAR動画を制作し

た。《Take On Me》は、実写とロトスコープを組

み合わせたシーンが有名だが、このロトスコープ

のシーンを拡張現実にして自宅に出現させる試み

であった。今日、ARKitを使ったミュージックビ

デオは試作されているようだが、本格的な作品は

ないようだ。しかし、今日のAR動画の技術を応

用したミュージックビデオが出現する日も遠くな

いだろう。

　近年では複合現実（ミクスト・リアリティ＝

2008年の曲を使った《Old Friend》（2016）［図24］は、

サイケデリックな色彩と奇妙なダンスが繰り広げ

られるアニメーションのなかに視聴者を巻きこむ

VRミュージックビデオで評価が高かった。ジャ

スティス（Justice）の曲を使った《Chorus》（2018）

では、 複数の参加者とつながる「ソーシャルVR」

を試みている。最大六人が同時に参加可能で、そ

れぞれが異なる女性戦士に変身し、幻想的な宇宙

空間のなかで宇宙生物と戦うというゲームになっ

たミュージックビデオであった。

　VR動画には音楽ゲームの作品が少なくない。

たとえば『Rock Band VR』は、ギター型のコント

ローラを使い、自分でギターを演奏してロックス

ターのライブを体験できるゲームだった。音楽ゲ

ームの『Playthings: VR Music Vacation』（いずれも

2016）は、グミ、ハンバーガー、ホットドッグな

どの食べ物が楽器になっていて、ユーザーは二本

のスティックで食べ物を叩くなどして音を鳴らし

たり、曲をつくることができた。こうした音楽を

演奏する要素は、近年のVRミュージックビデオ

にも取り入れられている。

　クリス・ミルクとオーケイ・ゴーのダミアン・

クラッシュがコラボレーションしたVRミュージ

ックビデオに、《Lambchild Superstar: Making 

Music in the Menagerie of the Holy Cow》（2018）

［図25］がある。この作品は、音楽を作曲する楽

しさを体験してもらうことを目的につくられてお

り、視聴者が動物園にいる生物を操作することで、

AR動画とMR動画

図24　テイラー・ハード《Old Friend》（2016）

図25　クリス・ミルク、ダミアン・クラッシュ《Lambchild 
Supersta》（2018）
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MR）も実現可能になっている。複合現実とは、仮

想現実（VR）と拡張現実（AR）を内包したもので、

現実と仮想現実がリアルタイムで混合する空間を

つくる技術である。2016年に誕生した「VRTIFY」

は、音楽に特化したVR動画のプラットフォーム

だが、AR動画とともにMR動画も可能である。

VRTIFY のデモ映像を観ると、自室の壁一面に映

像を貼り付けて観ることができたり、ライブ映像

から一人のミュージシャンを切り取って目の前の

テーブルの上に出現させたりできる。いまのとこ

ろMR動画によるミュージックビデオは存在しな

いが、今後ミュージックビデオはMR動画を取り

こんだものになっていくだろう。VR動画を使え

ば、ミュージックビデオをわたしたちの日常の延

長に出現させることができる。ミュージックビデ

オは、わたしたちの生活空間とより密接な関わり

をもつようになるだろう。
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