映像インスタレーション作品におけるスクリーン上のマルチ・イメージ
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Abstract

     The purpose of this paper is to analyze a relationship between an image and computer technology from the point of view of video installation. 

     In contemporary art, many artists have used digital technologies, such as a computer, to make their works. Now, the images are strongly connected with computer technologies. Some exhibitions whose theme is new media and image have been held one after another from the latter half of 1990s.

     For that reason, we pick up two video installations, Geert MUL 《Transfer Points》and ITO Akihito 《One-Second Encounters》, from 11th International Symposium on Electronic Art, NAGOYA [Orai] Official exhibition. We investigate these works from the point of their common feature, multi-image on the screen to show some relationship between image and computer. This research also clarifies the multi-image relates to our time consciousness in the information society. 
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１．はじめに

　近年のコンピュータ・テクノロジーの発達と普及によって、世界は情報社会への移行期にあると言えるだろう。1990年代にはマイクロソフト社のWindows95やアップル社の iMac などに見られるように、今までコンピュータとは縁のなかった一般家庭にまで、パーソナル・コンピュータというかたちで情報テクノロジーが浸透していった。日本における、パソコンの世帯保有率の変移を見てみると、1997年末では28.8％だったのに対して、2002年末には71.7％とほぼ3分の2以上の家庭でコンピュータが使われるようになってきている (註1)。

　この情報化の波は、アートの世界にも確実に伝わっている。日本に限って、その流れを追ってみても、1960年代後半に、コンピュータ・テクニック・グループ (CTG) が「コンピュータ・アートは新しい芸術である」と活動をおこない、1970年代のはじめには、山本圭吾がネットワーク芸術とよばれる作品を制作している。1980年代になると、藤幡正樹、河口洋一郎といった作家が現れ、作品を発表し始める。しかし、フィンランドのメディア学者のエルキ・フータモが指摘するように、コンピュータを用いた初期のアーティストたちは、自らプログラムを組む必要があった。それは、コンピュータがまだ高速の電子計算機としてしか認識されていなかったからである。彼らは、数値しか打ち出すことがなかったメインフレーム・カルチャーのテクノロジーをねじ曲げることで、イメージを手にしていたのである。その後、Photoshop やMayaなどの画像を扱うことができるソフトウェアが急激に増えるが、ハロルド・コーエン、ジェフリー・ショー、ラファエル・ロサノ＝ヘメルといった作家が単独で、またエンジニアとのコラボレーションによってオリジナルのアルゴリズムを作り出し、それを用いた作品を発表していた (註2)。このように、コンピュータを表現媒体として作品を制作することは、プログラミングなどの特別な技術を要求していたのであった。ニュー・メディアの理論家レフ・マノヴィッチによると、そのような状況は1990年代前半まで続いていたが、現在ではほとんどのアーティストが、何らかのディジタル・テクノロジーやコンピュータ・ネットワークを使用するような状況に変化したとしている (註3)。

　このように1990年代後半から現在までにアートの領域へ、コンピュータをはじめとするディジタル・テクノロジーが浸透してきているのである。こうしたなかで、映像をディジタル・テクノロジーとの関係のなかでとらえ直そうとした展覧会「フューチャー・シネマ」が、2002年ドイツのカールスルーエ芸術メディアテクノロジー・センター (ZKM) で開催された。この展覧会には、「ハード・コア『ニューメディア・アーティスト』(藤幡正樹、リュック・クールシェヌ)からアート・ワールド『メディア・アーティスト』(エイヤ＝リーサ・アハティラ、アイザック・ジュリアン、ゲイリー・ヒル)」(註4) という幅広い作家たちが参加していた。また、2003年8月にはオーストリアで、ニュー・メディアとイメージとの関係を、若い世代の作家の作品から示す「アブストラクション　ナウ」という展覧会が開催されている (註5)。これらのふたつの展覧会からわかるのは、今日、コンピュータと映像とが強く結びついているということである。イギリスのメディア論者ケヴィン・ロビンスは次のように今日の映像とコンピュータの関係を述べている。

静止画と動画が収斂して、一体化された映像テクノロジー、映像文化が出現してきた。これを可能にしたのは、より根源的な、映像技術とコンピュータ技術との収斂である。映像が包括的な情報システムの一部となった。現代では映像を語ることはコンピュータを語ることなのである (註6)。

　本論では、こうした映像をめぐる時代背景から、映像をコンピュータ・テクノロジーの側面から考えていく。その具体例として、2002年に名古屋で開催された電子芸術国際会議2002名古屋 [往来] (ISEA2002) 公式展覧会からオランダ人アーティスト、ヘールト・ムル《Transfer Points》と伊藤明倫《One-Second Encounters》のふたつの映像インスタレーション作品をとりあげる。そして、両作品に共通して見られたマルチ・イメージという手法から、映像とコンピュータ・テクノロジーの関係を考察する。

　

２．ループ映像とマルチ・イメージ

　

　オランダ出身のアーティスト、ヘールト・ムル (Geert MUL、1965-) の《Transfer Points》(2002) は、DVDを用いた映像インスタレーションである。スクリーンの後方からイメージを投影するリア・プロジェクション方式を採用し、16個の映像が４×４のマトリックス状に分割されたスクリーン上に映し出される。サウンドはSpeedy J. としてテクノ・ミュージックの世界で知られているJochem PAAP とLucas van der VELDENが、映像に同調したテクノ・サウンドを作り出している。また、ときおり映像にはテクストが音声とともに流され、そのテクスト・アニメーションを Koot が担当している。　
                    [image: image1.jpg]



　　　　ヘールト・ムル 《Transfer Points》(2002)　ヴィデオ・インスタレーション (部分)

　
　16分割されたスクリーンにプロジェクトされるひとつひとつの映像は短いループを構成している。それらのイメージが、16面のそれぞれの面に高速で次々に映写される。スクリーンは16個のマルチ・イメージで満たされることになる。イメージは、ムルが1994年から2001年にかけて世界中の都市を旅行していた際に、撮影したヴィデオ映像から編集されたものである。そのため、映し出されるのはベッドにすわる女性や、都市の情景、日本の花火の風景などとさまざまである。また、映像の構成が変わるときに、サウンドも変化するように、映像と音はこの作品では強く結びついている。これらの映像とサウンドをまとめるために、彼らは、ムルがオランダのメディア・オーガニゼーション V2 在籍時に開発したソフトウェア、Epic Generator やフランスのCycling 74 の Max/MSP を使用している。

　テクノ・ミュージシャンとのコラボレーションやテンポのはやい編集技法からも分かるように、ムルのこの作品は、ヴィデオ・ジョッキー (VJ) と呼ばれる人たちが作り出す映像に近い印象を鑑賞者に与える。実際、ムル本人も VJ として活動を行っている。VJ の映像の特徴は、ループする映像を次々と繋いでいくことである。彼らは、映画やテレビなどからイメージをサンプリングし、その断片を延々とループさせることで、自らの映像を構成していく。マノヴィッチによると、ループという手法は、物語性を重視している現代の映画において、避けられている存在である。なぜなら、人間の経験というものが、直線的に進むものだという意識を強調しているのが映画だと考えられるからである。しかし、コンピュータのプログラムを構成する基礎的な部分にループ構造が用いられていることから、このループというものがコンピュータ時代の新しい語り部になるのではないかと、マノヴィッチは問題の提起をしている (註7)。 それは、物語という文脈から切り離され、延々と反復する映像が何か意味を持つのかということである。

　ここで、コンピュータによる新しい時間というものは、「直線的というよりもむしろ結合的である」と考えるアメリカの文明批評家ジェレミー・リフキンの論考を参照項として、《Transfer Point》において、ムルが用いた手法、ループ映像と画面分割がコンピュータ時代の語り部となりえるのかを考察していく。

フロイトは無意識を定義して、精神の無時間領域であり、未遂の経験と連関のない観念が混沌たるコラージュのように浮遊している場所と言った。コンピューターの世界でこの無意識に類似しているものは、生データ、すなわち歴史的文脈から切り離されて情報のビットに変えられ、やがて順序づけられ、利用されるのを待っている経験の断片である。コンピューターの中央処理装置は意識のファクシミリである。それは断片的な生データをプログラムして、目的のある命令あるいは行動の組み合わせにまとめる。そしてデータを無時間状態から外し、それに時間性を刷りこむ。コンピューターの過去は時計文化の中の過去とは違って、固定されていないし、直線的でも年代順でもない。この新しい過去は無形、無時間のデータであって、新しいプログラムに移されるたびごとに新しい意味を持つ。新しい時間は直線的というよりむしろ結合的である (註8)。

　

　この引用でリフキンが言っている、データが無時間状態にあるとはどのような意味なのか。ディジタル・コンピュータでは、データは情報記憶装置 (メモリ) に保存される。そして、コンピュータ・メモリの決定的な特性は、高速でランダム・アクセスできることであると、メディア学者のJ. デイヴィッド・ボルターは記している (註9)。 それは、例えばビデオテープのように、見たいシーンを検索するときにテープの始めから探していくのではなく、もしそのシーンが現れる時間がわかっているならば、時間を指定することで、直接そのシーンにたどり着けるということを意味する。ビデオテープでは、たとえ時間がわかっていても、最初からテープを早送りしていかなければならない。つまり、ランダム・アクセスでは、求めるデータがある場所 (アドレス) さえわかっていれば、即座にアクセスすることが可能なのである。そのアクセスの過程には、ビデオテープなどのリニア・アクセスを要求する記憶媒体が必然的にもつ最初・中・終わりといった時間的変化を経る必要がない。その意味で、コンピュータ・メモリ内にアドレスを指定され、保存されているデータは前後の時間的繋がりがない無時間状態にあると言える。

　このアドレスという考え方から、リフキンが類似しているとしたフロイトが定義した人間の無意識と、コンピュータのメモリにおける双方の無時間状態に明らかな違いが生じてくる。つまり、コンピュータのデータには、その所在を明確化するためのアドレスが付与されているのである。このアドレスをもとに、中央処理装置 (CPU) は必要なデータをメモリにアクセスし、処理を行い、新しく出力されたデータを別のアドレスが割り振られている場所に保存する。ここで、行われているのは、データの移転であり、データは移転されることで、意味を持つ。そして、データは、再び CPU から読み取られるのを新たに指定された場所で待つのである。このようにアドレスを付与されることで、データは機能するのだが、それはリフキンが言う「固定されない」ということに反するのではないかという反論があると思われる。そこで、次に「新しい時間は直線的というよりむしろ結合的である」というリフキンのテーゼを考えてみる。

　まず言われているのは、時計文化は年代的、過去-現在-未来という線形性で時間を考えるということである。そこでは、過去に起きたことが、現在に影響を与える。時間は累積していく。そして、一度起きた経験は、常に何らかの影響を未来に与えると言う意味で、それが起きたという点から自由になることはなく、時間の流れのなかで固定され続ける。しかし、アドレスに「固定」されている情報は、プログラムにアクセスされるたびに、そのプログラムがもつ意味を刷り込まれ、アドレスを変更される。そして、メモリのアドレス空間に存在している膨大なデータは、プログラムによって移動させられ、それまでまったく関係のなかったデータと新たな場所で結合させられることで、新しい意味を生み出していくのである。このように考えると、コンピュータ時代の経験というものが、時計文化のもとでのように、ひとつの直線的な時間に固定されていないということがわかる。それは、ここからそこへ、そこからあちらへとただ移動していくだけなのである。つまり、コンピュータの過去には、場所としてのアドレスを割り当てられはするが、それは従来の線形的な時間におけるような絶対的なものではなく、次のプログラムが実行されるまでの一時期なものにすぎない。この意味で、メモリに存在するデータは固定されていないと言える。リフキンは「新しいコンピューター世界では、あらゆるものが一時的であり、つかの間の存在である。あらゆるものが絶えず改訂、修正、変更される」(註10)としている。

　ムルはコンピュータを積極的に作品を制作する過程に取り入れてきている作家である。それは、V2在籍時に Epic Generator というソフトを自らの作品のために開発していることからもうかがえる。Epic Generator の特徴は、映像とサウンドのデータをノンリニアで 扱えることである (註11)。このアプリケーションがノンリニア、つまり非線形的にデータを扱えるようにすることを目的にしていたことからも、リフキンが指摘する新しい時間、直線的ではなく結合的な時間を、ムルが自然と受け入れているということが考えられる。

　そして、その新しい時間を視覚化するために、ムルはいわば物語や歴史といった直線的な時間から切り離されたループする映像を、スクリーンの16分割されたそれぞれの面に割り振るように編集を行っているように思われるのである。ループ映像はデータであり、16分割されたスクリーンはメモリにおけるアドレス空間なのである。この作品の映像には、時間的な繋がりが希薄である。16面のうちの1面に流されるイメージを時間軸にそって、見ていくことはあまり意味をなさない。ここでは近傍の他者ともいうべき16面それぞれの映像間の関係においてのみ映し出されている映像が意味を持ちはじめるのである。瞬間的にスクリーンを覆う16個のマルチ・イメージは、一度結合したと思えば、すぐに離散し、再び異なった位置関係で結合する。映像が次々と16個のアドレスのいずれかにあてがわれては、また異なったアドレスに移転しているような、まさにコンピュータにおけるデータの移転のようなことをスクリーン上で起こしながら意味を生成しているのである。

　

３．マルチ・イメージにみる「凝縮的な時間」

　

　伊藤明倫 (ITO Akihito 1976-) の《One-Second Encounters》(2002) は２台のプロジェクターによって投射される隣接した２つのイメージから構成される映像インスタレーションである。サウンドはない。鑑賞者から見て、左側には街を行き来する人々の、右側にはカフェでくつろいでいる人の光景が映し出されている。

　２つのイメージは、一見何でもない普通の映像のように見えるのだが、よく見るとそれぞれのイメージが画面内にズレが存在していることに気づく。特に、街の往来の光景の方にそれはよく現れている。洋服屋のウィンドウ・ディスプレイの前を人々が横切っていく光景なのだが、歩いている人の頭、胴体、脚といった体のパーツが微妙にズレて移動している光景が映し出されているのである。また、カフェの映像については、街のシーンに比べるとズレがそれほど生じていないのだが、被写体となっている人物が飲み物を飲もうとカップを口に運ぶ動作をおこなったときに、ぎくしゃくした感じを鑑賞者に与えるようなズレが存在している。
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伊藤明輪《One-Second Encounters》(2002)　ヴィデオ・インスタレーション (部分)

　この２つの画面内に存在するズレは、伊藤が映像を作り出すときに設定したルールに起因しているものである。彼は、現在の映画が基本として1秒間に24フレーム、つまり24枚の静止画を連続して映写することで動画を作り出しているということに注目し、このことを前提として、作品画面を24分割する。24分割されたブロックの1つには一秒間を構成する24枚の静止画の1枚目のイメージのそのブロックにあたる部分だけをプロジェクトし、また別のブロックには2枚目の静止画のその部分だけをプロジェクトするといったように構成されている。よって、全体としては、1秒間を構成する24枚の静止画がズレながら全て存在しているということになる。そして、その24個のイメージは、1/24秒という小刻みなズレを生み出しながら、次々と変わっていく。

　1秒間を構成する24枚の静止画が、つねに画面上で1秒間の映像とズレを表現する。この伊藤の作品制作のルールに見られる、動画と静止画との関係へのまなざしは、映画前史に登場するエドワード・マイブリッジとエティエンヌ＝ジュール・マレイの試みを想起させる。マイブリッジのよく知られた馬の連続写真からも分かるように、彼らは「動き」を詳細に記録するという欲望のもと、黎明期の写真技術を自らの目的に則して改良していったのである。そして、1878年には24台のカメラを並べた装置を使うことによって、疾走する馬の連続写真の撮影に、マイブリッジが成功したのである。しかし、彼がその馬のスナップショットをパリの名士たちに見せたときの反応は、「本当らしくない」という驚きや不快感だった。一方、フランスの生理学者マレイは、一枚の写真乾板を複数回露光させることで「動き」を記録しようとした。しかし、「運動を十分に分解するために何十もの映像が必要だったのに、十二枚以上の映像を乾板上に重ね合わせることができなかったのである。制限数をわずかばかり超えただけで、その乾板上には、もはや一連の人間ではなく一種の化け物のような多足類がみられた」ために、マレイの研究は壁にぶつかったとある (註12) 。

　ここで注目されるのは、マイブリッジにおいては、連続写真が人々に不自然だと驚きを与えたこと、マレイの固定式乾板式クロノフォトグラフィーにおいては、露光する間隔が短くなりすぎ、その回数が閾値を超えると「動き」が記録できなくなるということである。これらの現象はカメラという新しい装置が生み出したものであるが、フランスの思想家ポール・ヴィリリオはカメラの出現から始まる「凝縮的な時間」という時間意識を考えている。

　

写真における時間は、もはや通り過ぎる時間によって定められるのではなく、「明るみに出される時間」、すなわち、まず何よりも基本的には露光時間によって定義されるというものだ。あえて言えば、これからは、古典的な歴史的継続時間を露光時間が引き継ぐという事実だ (註13)。

　カメラは、風景を時間空間上の全ての差異をゼロにする絶対速度を持つ光の力でフィルムという小さい面に凝縮する。それは、瞬間的な出来事である。このことを立証するために、撮影時間というものは、初期の数時間から、現在のスナップショット、1／1000秒のような極く短い時間へとなっていった (註14)。そして、この時間を短縮していく流れを急激に押し進めたのがコンピュータである。

　

私たちの平凡な日常生活の中のあちらこちらで、歴史の外延的な時間から、瞬間という歴史を持たない凝縮した時間への移行が最新技術を通して行われている (註15)。

　ここで言われる「外延的な時間」とは、「日めくりやカレンダーの時間」つまり「静止することなく永遠に流れ続ける時間であり、人々が慣れ親しんでいる直線上の時間、すなわち eq \* jc2 \* "Font:平成明朝" \* hps10 \o\ad(\s\up 9(ｸﾛﾉﾛｼﾞｰ),継起的)な時間」(註16) のことを意味する。

　ヴィリリオは現代社会を、「外延的な時間」から「凝縮的な時間」への移行期としてとらえており、この変化を促進しているのが、持続時間の切り詰めの方向へ進んでいる情報処理技術だとしている。

　現在のコンピュータの中央演算装置 (CPU) のクロック周波数は3GHz に達するものまで登場してきている。この CPU は30億分の１秒、0.33ナノ・セカンドという時間で、なんらかの情報を処理する。10のマイナス9乗、つまり10億分の1秒の単位で動くコンピュータを、ヴィリリオは「絶対速度の機械」(註17) とよんでいる。この「絶対速度の機械」によって情報処理されたデジタル画像を，科学者をはじめ、多くの人たちが仕事として、また娯楽として様々な場所で眺めている。まさに、私たちは「新しい技術が生み出す無限小の持続時間である(露光の)凝縮時間」(註18) が生み出すイメージに照らされながら暮らしている。コンピュータ・ディスプレイ上に映し出される映像は、それぞれの瞬間の凝縮時間によって処理された情報が纏め上げられて、ひとつの面を構成している。例えば、文書ソフトを使って、文字を打ち込んでいるとき、キーボードで打ち込まれた文字が次々と、私たちの目の前にあるスクリーン上に現れているが、その奥では、電子が光速に近い速度で回路上を移動しており，このナノ・セカンドというもはや人間の意識に上がらない単位で計測される電子計算機の計算速度によって、スクリーン上のイメージは作り出されている。ボルターの言葉を借りるならば、コンピュータの内部で働く電子は小さすぎて見ることができないし、その動きも速すぎて知覚することができないのであり、「かつてこれほど人間の世界から隔たった機械はなかった」(註19) のである。

　

　現代は、「外延的な時間」から「凝縮的な時間」への移行期だと、ヴィリリオは指摘する。その移行期は、写真が発明されたときから、既に始まっていた。なぜなら、マイブリッジの連続写真を見せられた人々の驚きは、新たな時間の出現に対するものだったと考えられるからである。そして、ヴィリリオは、コンピュータという「絶対速度の機械」が出現したことにより、「凝縮的な時間」は急激に縮減し、私たちが知覚できない領域に入りこんでいったとしている。また、彼が記しているように、コンピュータが生み出すイメージは、現在、私たちを取り囲んでいるのである。

　このような環境のなかで制作された、《One-Second Encounters》を特徴づけるマルチ・イメージの間に発生するズレが生みだしているものは何なのか。伊藤の設定するルールから考えれば、24個に分割された画面に映し出されるひとつひとつのイメージ間に存在している1/24秒という時間的な差異である。その結果として、街を往来する人々のからだはバラバラになって、画面を横切り、カフェでくつろぐ人の動作に微妙な揺らぎを生じせる。それは、1/24秒を単位として切り取られた人々の動作の軌跡を、鑑賞者に見せる。この動作の軌跡というものは、マイブリッジの24枚の連続写真や、マレイのクロノフォトグラフィーに記録された画像に存在していたものである。しかし、マイブリッジの連続写真へ驚異の念を憶えたパリの名士たちや、クロノフォトグラフィーに「人間ではなく一種の化け物」が写ってしまったと感じたマレイのように、私たちはこの作品を眺めることができない。伊藤が、今回の作品と基本的には同じルールで作成した作品《24fps》に対して、原田真千子は次のように書いている。

　

些細なギャップとして目論まれたズレが規則的にデザインされたものだったため、それはいつしか一定のリズムとなって静かに、淡々と繰り返され、心地よいアンビエントな空気をつくり上げることになった (註20)。

　

　原田が指摘するように、私たちは、伊藤が用いるルールによって作り出された映像間のズレに、心地よさを感じてしまう。それは、私たちが、マイブリッジが連続写真の撮影に成功してから現在に至る125年の間に、ヴィリリオが指摘する新しい時間としての「凝縮的な時間」と「外延的な時間」との間に生じているズレに、慣れたからだと考えられる。もはや、それらの差異を見せられても、驚きはせず、むしろそれらの時間の中で、生きていくことが快いことになっていると言えるのではないか。

　しかし、伊藤の作品における画面分割というルールによって生じる分割面に着目するならば、そこに存在するのは、分断された身体という不気味なものである。鑑賞者は、この不気味なイメージを眺めて、心地よさを感じている。このことこそ、「絶対速度の機械」としてのコンピュータがもつ無限小の時間に対する、私たちの両義的な感情なのである。私たちは、「凝縮的な時間」を、写真や、映画、テレビなどの映像として、どこでも見られるようになっているので、すでに特別な存在と見なさなくなっている。そして、その延長線上に、コンピュータによって作り出されるイメージを見てしまっている。つまり、「習慣的になった映像が豊富に出現して、あたらしい映像の出現をおおいかくし」(註21) てしまっている状態に，私たちはいることなる。しかし、コンピュータは、そこで急激な時間の縮小化を行い、あたらしいものの流れや形態の変化を引き起こしているのである。ドイツのメディア美学者であるノルベルト・ボルツは次のように記している。

ニューメディアは、今日われわれが、現代化によってもたらされた痛みを最もよく感じ取れる領域である。すなわち、メディアとコンピューター技術は、人間の対応能力を顧慮することなしに進化している (註22)。

　このコンピュータ・テクノロジーと、私たちの身体の間にひろがっていく大きなズレを、《One-Second Encounters》は24個のマルチ・イメージの間隙によって分断されバラバラになって映し出されている人間のシルエットとして、私たちに見せていると考えられるのである。

　

4．おわりに

　本論考では、映像とコンピュータ・テクノロジーの関係を、スクリーン上のマルチ・イメージという観点から考察を加えた。ヘールト・ムルの《Transfer Point》においては、ジェレミー・リフキンの考察を参照項にして、コンピュータ時代の新しい語り部の可能性として、ループ映像とそこから意味を生み出すためのマルチ・イメージの役割を指摘した。また、伊藤明倫の《One-Second Encounters》では、ポール・ヴィリリオの論考を追いながら、「凝縮的な時間」と「外延的な時間」との間に生じているズレ、およびコンピュータがもたらす無限小の時間に対する私たちの意識を、マルチ・イメージという手法から読み取った。
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