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まえがき

筆者は本書で、ポピュラーカルチャーのひとつであるミステリードラマを
データに、その演出のために使われる発話と記号を分析・考察する。アニ
メ、マンガ、ライトノベル、ゲーム、テレビドラマ、歌謡曲、J-POPなど、
日本のポピュラーカルチャーの作品は、日本語の発話と記号を駆使すること
で生まれる。いわゆるソフトパワーの一部として、商品化される娯楽・芸術
作品群は、国内のみならず、アジア圏をはじめとして海外でも広く消費され
ている。多くの作品はインターネットや市販の DVDを通して、世界中どこ
からでもアクセスでき、日本の言語文化は、内外のポストモダン文化のうね
りを生み出している。このような膨大な消費文化を形成する日本語は、その
演出の過程でどのような姿を見せるのか。どのような操作を通して表現され
るのか。表現者はどのような効果を狙って日本語に工夫を凝らすのか。本書
では、大衆的な娯楽・芸術作品としての日本語、消費する商品としての日本
語のコミュニケーションの実情を、ミステリードラマというジャンルに焦点
を当てて考察していく。具体的に分析の対象とするのは、巻末のデータリ
ストに示すように、探偵ドラマや刑事・警察ドラマなどを中心とする連続・
継続ドラマシリーズで、2010年以降にテレビ放送されたドラマの DVD、25

作品（253話分）とする。
筆者は今まで、ポピュラーカルチャーのディスコースの幾つかを分析して
きた。ライトノベル、ケータイ小説、現代大衆小説をテーマとした研究のみ
ならず、多くの研究プロジェクトで分析してきた日本語の談話現象は、マ
ンガ、雑誌記事、エッセイ、広告、インタビュー記事、恋愛ドラマ、歌番
組、バラエティ番組、ラジオトーク番組などに及ぶ。筆者は、テレビドラマ
のジャンルで、『織田信長　天下を取ったバカ』、『ビューティフルライフ』、
『魔女の条件』、『タイガー＆ドラゴン』、『あまちゃん』、『花子とアン』など
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第1章

ミステリードラマとメディア現象

1.　テレビドラマのディスコース

1.1.　背景
テレビドラマは常時放送される大衆娯楽であり、日本のポピュラーカル
チャーの中で、無視できないジャンルを形成している。特にプライムタイム
に放送され、人気俳優やタレントが多く出演するテレビドラマ（フジテレビ
の月曜 9時、日本テレビの土曜 10時、NHKの連続テレビ小説、大河ドラ
マなど）は、一定の視聴率を獲得する。加えて各種のドラマが、地上デジタ
ルテレビ放送や衛星放送などを通して、広範囲の視聴者に届くようになっ
ている。再放送、ビデオオンデマンド（VOD）サービス、DVD、ブルーレイ
ディスクなど、ドラマへのアクセス方法も様々である。

2020年から 2022年にかけてのコロナ禍の中で、撮影の中断や放送日程の
変更などにもかかわらず、テレビドラマは工夫を凝らして制作され放送され
た。岡室・藤田（2021）は、この時期のドラマ放送は見ごたえのある作品が
多く、その特徴として、女性たちが協力しながら困難を乗り越えていく姿が
描かれたり、スーパーウーマンとして大成功するのではなく、むしろ家庭も
仕事も普通にこなしていく女性のイメージが伝えられたり、またソーシャル
ディスタンスを保つ必要性から、大勢の俳優が同時に登場しなくても、面白
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第2章

アプローチ：発話と記号の考察

　

1.　先行研究

1.1.　テレビと映画のディスコース研究
本研究で筆者は、ドラマのディスコースに観察される発話と記号の考
察を中心に論じる。このアプローチにヒントを与えてくれるのが、Piazza, 

Bednarek and Rossi（2011）の編著である。Telecinematic Discourseというタ
イトルで、テレビと映画のディスコースの研究が幾つか報告されている。メ
ディア研究は、批判的ディスコース分析のアプローチに従う傾向があるのだ
が、この編著にはイデオロギーや作品評価ではなく、言語と映像の談話に焦
点を当てる分析を試み、会話・発話と登場人物の関係を明らかにする研究が
多い。映画とテレビドラマには相違点があるが、視聴者が平坦で四角いスク
リーンを見て鑑賞するという点で共通しているわけで、本研究にもヒントを
与えてくれる。編者は序章で、テレビドラマと映画作品に観察される会話の
特徴を幾つか挙げている。（1）会話は物語の中で成されるものの、それが視
聴者に届けられるという意味で、ふたつのレベルで認められる現象である
こと、（2）バーバルとビジュアルを含むマルチモーダルな現象であること、
（3）テレビや映画には自然言語ではない会話が使われること、そして（4）登
場人物が重要な要素であること、である。この特徴は本研究にも認められる
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第3章

会話：ルールに違反する

　

1.　はじめに：ルール違反の意味

本章では、ミステリードラマに観察できる会話・発話に焦点を当てる。ま
ず、映像メディアの会話部分の重要性を論じる Kozloff（2000）に触れておき
たい。この研究では、もともと映画では長い会話は必要ないとされてきた
が、実際に映画作品の会話を調べてみると、多くの発見があり、映画の会話
部分は非常に重要であると強調している。Kozloffは、会話の機能を 5つ挙
げている。

1.　登場人物のキャラクターを作り、それを明らかにする。
2.　登場人物に対する視聴者の反応に影響を与える。
3.　登場人物の他者との人間関係を明らかにする。
4.　 会話の中のアイロニーやアレゴリー（抽象的な意味を持つ内容を、
具体的な形式・形体で表現する）、また挿入される物語などを通し
て語り手の態度を伝える。

5.　 雄弁な会話やユーモア効果で視聴者を楽しませ、物語の展開、ムー
ド、感情、解釈方法に影響を与える。

ミステリードラマにおいても、会話表現の多くはキャラクター・スピーク
として使用され、上記の機能を果たす。ここで注意したいのは、本章で観察




