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入門科目の講義ﾉｰﾄより(2)

大嶋良明

はじめに

本稿は国際文化学部の入門科目「国際文化情報学入門」（情報篇）

の講義準備ノートを読み物風に直したものです。前稿'）発表後の身

辺での変化といえば、たとえば法政大学のＷｅｂページもロボットの

進入を許可するようになりました。InternetArchive2）を見ればわか

るように、2002年８月以降は法政大学の電子の歴史が始まっています。

遅まきながらネット社会の記録の中で法政大学も存在が確認されたと

いうことです。前稿では、インフォアーツに根ざした文化情報研究の

社会的環境としての「ネット社会」に着目し、昨今のGoogleや
IntcrnetArchivcの話題とからめてネット社会の記録性・検索性につ

いて検討してみました。今回はそのネット社会について、おもに文化

受容と産業構造の側面から考えてみたいと思います。
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文化情報本位のネット社会

ひとことにネット社会と言いますが、まず何がどうなったらネット社

会なのかということを少し検討します。ここ数年の間に我々を取り巻

く環境が劇的に変化してきました。具体的にはインターネット接続の

ブロードバンド化、ＡＶ家電や情報家電の普及、放送のディジタル化・

多チャンネル化３１と蓄積型放送サービスイ）の出現、携帯電話や無線

LANなど情報通信のユビキタス化、情報アクセスのユニバーサル化

などが挙げられるでしょう。「情報＝文化情報」があらゆる文化的行

為の根底にあるわけですが、それを支える文化の仕掛（あるいは文化

の装置）として今日の都市型の社会基盤を考えることができます。こ

れをネット社会と呼びます。特にご注意いただきたいのは、ネット社

会＝インターネットではないということです。ケータイ、ワンセグ、

地デジ、ｉPod、mixi、ヤフオク、予約録画、オンラインゲームなどを

すべて含めたものがネット社会です。このようにネット社会において

は、新しい形態でのコンテンツの流通やサービス提供などを通じて実

世界と融合し、それを拡張する文化の仕掛の道具立てとして、ネット

ワーク・コンピュータ・メディア（ディジタルマルチメディア）が考

えられるわけです。

ネット社会の産業構造

大辞林によると「情報」とは「物質、エネルギーと並んで現代社会を

構成する三大要素のひとつ」であると規定されていますが、以下の節

では、この分類に即して情報社会あるいはネット社会を考えてみま

しょう。よく引き合いに出されるクラークの産業分類では、第一次産

業を農業・林業・水産業、第二次産業を工業、エネルギー産業として
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おり、第三次産業としてはこれらのいずれの範嬬にも属さない商業、

金融、小売業、その他のサービス業などがひとまとめに扱われていま

す。この第三次産業については別の考え方もあって、産業構造を見直

してみると、商業はむしろ工業化社会における生産物を流通させる活

動ととらえるべきで、商業がそれ自体で財を生み出すと考えることは

できないという指摘があります。また無体の商品を扱う産業として、

サービス業というのが広く規定されていますが､その中身は暖昧です。

現時点でも第三次産業とは何を指すものか、明確な分類基準は示され

ていないということです。

そこで、ここでは「社会の特定の発展段階において主として生産、

売買、流通されるものは何か」を考えることによって、その社会を特

色付ける産業を考えることにしてみますと、現代はまさに情報産業の

時代と特性付けることができそうです。

最初に、生きのびるための食べ物の生産が社会全体の産業構造の中

心であった時代があり、この時代の産業は「胃袋」と直接に結びつい

ていました。その後、生産力が向上してとりあえず餓死する心配から

解放されると、次には道具や動力機械を使って効率良くモノを生産す

る社会、人間が楽をする方向に社会が発展します。すなわち「手」の

延長としての機械化、工業化の時代が到来します。食べもの、工業製

品にあふれた現代、とりあえず身の回りが物質的に充足した現代にお

いては、人間の発展への欲求はもっと精神的な方向、すなわち心を豊

かにするモノ、脳味噌を刺激するモノの生産に向かいます。すなわち

「情報の生産」がさかんに求められるようになります。このような社

会においては、情報の生産に携わる人間が、主たる産業構造の担い手

となるわけです。

物質とエネルギーの産業化から、精神の産業化への社会構造の変化

を見通した梅棹忠夫の`情報産業瀞によると、人類の産業史の三段階

を、農業の時代、工業の時代、精神産業の時代と名づけ、さらにこの
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三段階の分類を発生学的な概念と組み合わせることで以下のような興

味深い分類を試みています。まず農業の時代に主として生産されるも

のは食料なので、この時代は人類にとって消化器官すなわち内胚葉諸

器官の機能充足の時代と特性付けられます。次に工業の時代ですが、

ここでは主に生活物資とエネルギーが生産されるので、これは手や筋

肉など中胚葉諸器官の機能充足の時代と特性付けられるのです。それ

ではこの発展の最後に来る精神産業の時代において主として生産され

るものとは何でしょうか。それは外胚葉器官すなわち脳神経系や感覚

器官を機能充足させるものということになります。衣食足って生活に

余裕がでてきて、掃除でも洗濯でもスイッチを入れたら用が足りてし

まう、飛行機や自動車ですぐにどこにでも移動できる、そういう時代

に人類が求めるものとは、精神に働きかけるもの、脳味噌を刺激する

もの、我々の心を豊かにしてくれるものでしょう。精神産業の時代に

おける、そういった生産物とはすなわち文化情報そのものです。多く

の人々がこのような無形の商品（＝文化情報)の生産や流通に従事し、

それが社会全体の経済活動の重きを占めるような社会の到来がいまか

ら40年以上前に予測されていたのです。

ここで梅棹氏が情報産業論を発表した1160年代において、情報産

業の典型とは新聞や放送などのメディア産業、とくにテレビ業界のこ

とであったことを指摘しておきます。現代においては「情報産業＝

ＩＴ関連産業」と単純に結びつける風潮がありますが、これでは社会

構造を分析する上では大事な部分が欠落しており、また本稿の主題で

あるインフォアーツの観点から世の中を眺めてみようという方向性か

らも、十分な観察とは言えないでしょう。

‘情報産業論と同様の論考としては、アルビン・トフラーの「第三の

波」において、農業革命、産業革命を経て工業化を達成した現代社会

において､その次に来る第三の変化として「脱産業化（post-industrial）
社会」の到来`)が指摘されています。トフラーは大量生産の後に来る
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ものとして、社会が脱産業化、脱画一化に向かうと予言したのです。

この考え方も、モノの生産が容易となり、大量生産による画一的な工

業製品であふれかえった世の中において、次に求められるものとは、

他人と違う自分らしさの反映であり、物質的な豊かさの追求にとどま

らないという点で梅棹氏の主張と同じです。

トフラーはまた、先進国において見られる肉体労働に従事する人

口の減少と記号生産に従事するいわゆるホワイトカラー人口の増大

をもって脱産業化が進行すると短絡的に考えることの誤りを指摘して

います。記号生産とは、オフィス環境でのさまざまな業務一般を、抽

象的な「記号」の生産ととらえた呼び方であり、ここでの「記号」と

は具体的には、ビジネス文書、市場調査、組織計画、契約書、ファイ

ル、マニュアル、ソフトウェア、特許などを指します。先進諸国にお

いては、ホワイトカラー人口は増加し、一般企業の事務経費は全体の

事業コストの半分近くを占めるといわれますから、たしかに企業活動

の多くの部分は無形の抽象的な記号の生産に依存していることになり

ます。しかしオフィスを「記号の生産工場」と考えたとき、その労働

の現場において多くの作業は細分化され、反復作業の多い、退屈で非

人間的な単純労働であることに留意しましょう。記号の生産工場とし

てのオフィスは、依然としてこのような単純労働に従事するホワイト

カラープロレタリアートを大量に必要としており、その意味では工業

化社会を脱却していないのです。当然のことながら、これはオフィス

に何台コンピュータが導入されているかと力凰、ネットワークがどれく

らい高速なのかとか、そういうこととはあまり関係がありません。ホ

ワイトカラー人口の増加と脱産業化は違う、ＩＴ化と脱産業化も違う

ということです。

ここで問題となっていることを、前稿で述べたインフォアーツの観

点から見直してみると、いまから２５年前に書かれたトフラーの指摘

はなかなか示唆に富んだものであったことが分かります。１丁全盛の
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ネット社会においては、どのような仕事の現場においてもコンピュー

タを使いこなすことは欠かせない基礎力のひとつです。しかしコン

ピュータを使えることが、何か新しい技能のように思えるのは、今だ

けの話であって、導入教育をきちんと受けたかどうかの部分でたまた

ま差がついて見えるだけではないのでしょうか？ワープロやプレゼン

ソフトを駆使して報告書や企画書を書いたり、猫も杓子も情報発信と

ばかりホームベージを作成したりする、これらの作業は、工業化社会

における旧来の定型業務をコンピュータの導入によって効率化しただ

けの話なのですから、とても「外胚葉器官を充足する」ような、新し

い形態の知的生産とはいいがたいような気がします。大学で学ぶ我々

は、逆に情報教育を考えるときに、もっと脱産業化を見据えて教える、

すなわち一人一人の人間が創造的な知的生産活動にネット社会の仕組

みを活用できるように、コンピュータ、ネットワーク、マルチメディ

アなどの学習をもっと人間寄りの立場から取り組むべきでしょう。と

くに「コンピュータの使い方を覚えなさい。ソフトの使い方を覚えな

さい｡」というような技能教育・操作教育的な考え方は、ネット社会

で主体的に生きる知恵を与えてくれないのですから、もはや今日的で

はありません。社会全体が本当の脱産業化を達成するためには、我々

は他にももっとやるべきことがありそうです。

文化受容の観点から

では、ネット社会において我々の生活のスタイルはどのように変わっ

てゆくのでしょうか？ネット社会は、我々が身をおく日常的な環境

そのものですから、そこで経験される様々な文化事象をどう受容する

かがそのまま問題となるだろうと考えられます。ネット社会の基盤轄

備が我々の生活環境にもたらした、顕著な変化を文化受容の観点から

6０ 大嶋良明
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まとめてみると、（a)文化情報の配信・流通の高速大容量化、（b)入力

情報量の爆発的な増大〈情報過多)、に)距離、時間の概念を越えた利

用拡大などが挙げられます。この変化はいままでよりも大量の情報が

自由に好きなときに手に入る方向の変化ですから、色々な意味で我々

の生活は精神的にも豊かになって行くのだろうという一種ナイーブな

期待もあります。しかし同時にいくつかの厄介な問題も出てきますの

で、以下の節ではそれらについて考察してみましょう。

ネット社会に生きる我々にとってまず深刻な問題は、やはり流通す

る情報量の爆発的増加ではないかと思われます。ネット社会において

は過剰な情報の洪水にさらされるので、ひとつひとつのメッセージの

意味を真面目に受け止める余裕が失われてゆきます。その結果として

大切なことに対しても我々の感度が鈍化するおそれがあります。`情報

化が過度に進行することで、逆に発せられた言葉が我々に訴えかけて

来なくなるのです。もうひとつの問題は、ネット社会においてものす

ごいボリュームで流れ込んでくる情報の中には、きわめて断片的なも

のがたくさん含まれていることです。これらの断片化した情報という

のは解釈のために必要な文脈を失っている場合も多く、それは受け手

の側でいろいろ補ったり、整理しなおしたりするのですが、この手間

にいちいち付き合っていられないということも問題です。このように

情報量が爆発的に増加すると、その扱いは粗略になり、そこから受け

取るメッセージは希薄な印象にならざるを得ません。

もうひとつの問題は、ネット社会における自己実現の困難さです。

ネット社会においてはあらゆる事柄に無数の選択肢が提供されること

になりますから、マイナーな関心領域であっても自分の好みにあった

ものを検索でみつけることができます。しかし多様な選択肢とは、何

かに出会うたびに我々はそのなかから一つを自己責任において選択し

なければならないことを意味します。ネット社会では個人は親族や共

同体など身近にある規制からは自由となるので、もろもろの社会的規
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範からの影響は希薄になりますが、そのかわりに何事においても自己

責任で無数の選択を重ねて行くことになるのです。このようにして選

択したものが果たして適切な選択であったのか、我々はその拠りどこ

ろをどこかに求めようとするでしょう。この傾向がいつまでも続くこ

とで、ネット社会との付き合いが永遠の自分探しになって行きます。

ネット社会において、個人のアイデンティティの確立（＝自己実現）
が思いがけず困難となってしまうことは皮肉なことです。

ここでネット社会のメディアとしての特性に着目してみましょう。

書物や新聞などの活字メディアが「内容を伝達する」傾向を持つのに

対し、ラジオ、テレビなどの電子メディアは「印象を表現する」傾向

を持つと言われています。またテレビという映像メディアが普及した

ので、世の中では印象で物事を判断する風潮が強まり、その結果いま

では新聞の作り方さえ随分と興味本位でテレビ的な構成法に変わって

きたという批評もきかれる時代です｡こういう批判を知りつつも､我々

がやはり「ワイドショー的な番組」や「わかりやすいコメンテータ」

に心を奪われてしまうということは誰もが否定できません。メディア

社会研究の佐藤卓己は、ウィルバー・シュラムの説を引用して、もと

もと人々がニュースに求める期待には二種類あって、犯罪､スポーツ、

娯楽など読者・視聴者の身代わり経験や即時的な快楽に訴えるような

｢快楽原理による即時報酬」をもたらすタイプのものと、政治、経済、

文化に関する論説など、理詰めで生真面目な内容が退屈でときに不快

感を呼び起こす「現実原理による遅延報酬」をもたらすタイプのもの

に分けられる７１と説明しています。

新聞とテレビを比較すると、テレビはより快楽原理に支配されたメ

ディアと考えることができます。ではネット社会はどうかと言います

と、メディアとしてのインターネット上での情報の流通は、さらにこ

の`快楽原理へ向かう傾向が顕著になります。`情報源としてのインター

ネットには大きな力が備わっており限りない可能性がありますが、そ

６２ 大嶋良明
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れと同時に、さまざまな局面で現れてくる、即時的な`快楽原理にした

がって突き進む傾向には注意が必要です。

文化受容の観点から、ネット社会の特性についてもうひとつ考えて

おきたいことがあります。それはゲートキーパー機能の欠如です。従

来のニュースメディアには、必要なニュースを広く報せるという役目

とともに、`情報を過剰に伝えない役目もそなわっていました。このよ

うに、適切に情報を選別し不要なニュースを排除する働きをゲート

キーパー機能と呼びますが、参加者全員が発信者であるインターネッ

トにおいては、はっきりとしたゲートキーパーは存在しません。その

ような意味でも、我々はネット社会において手に入る情報の品質につ

いては、それが自分にとってどれぐらい重要で信頼に足るものか、何

らかの方法で担保したいと願うわけです。

前述のように、ネット社会に溢れかえる、文脈を失った大量の情報

の蓄積・流通に主体的につきあって生きるためには、ある種のすっき

りした見通しが必要となってきます。‘情報を適切に選択すること、あ

るいはそのような'情報の一次選択の手法をみつけること、目的にあっ

た編集意図をもって情報の関係`性を見つけること、それらを適切に自

分のものとして再構成することなどが求められており、前稿において

は、これら一連の情報の「料理法」を情報デザインと呼び、おもに情

報を発信する立場からその必要性を訴えてきたわけですが、ここでは

ネット社会を生きるため自己防衛、自己実現のための有効なスキルと

して、インフオアーツの観点からも情報を適切に編集することの必要

性を指摘したいと思います。とくにインフォアーツが従来メディアに

よる有形無形の政治的影響から逃れて、十分な情報公開にもとづくリ

ベラルな市民参加を通じた個の実現を目指すのであれば、我々はネッ

ト社会の特`性について以上のような観点から行動してゆくことが求め

られるでしょう。`快楽原理に引きずられて、断片化された情報からよ

く吟味せずに自分の好きなものだけを取り込み、意見の合うものだけ
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と付き合う、こういう態度でネット社会を生きていると、個の実現は

おろか、視野狭窄、思考停止という事態に陥ってしまうかもしれない

のです。

文化の装置としてのテレビとネット社会

｢文化の装置」というと大げさに聞こえますが、たとえばテレビを例

にとって考えてみましょう。約ラ０年前にテレビが世に出てきた時に

は、その文化的価値に懐疑的な人々が少なからずいたようです。これ

らの人々には知識人も含まれていたでしょう。テレビが文化の在り様

を変えるだろうという肯定的な待望論に対して、不要論、否定論の根

底には「テレビのような得体の知れない代物で何ができるのか。テレ

ビがなくても今までどおり我々は人間らしく文化的に生きてゆけるで

はないか」というような考えがあったのではないかと推測されます。

日本におけるテレビ放送作家第一期生となった永六輔は、「ＮＨＫ

と日本テレビの本放送が始まってわずか二年。１９５５年、テレビはま

だ海の物とも山の物ともつかぬものだった｡」と始まる回想的エッセ

イ8）において、「当時、ＮＨＫでは、玄関を入ってすぐ右にあった、

物置のような部屋がテレビスタッフ用にあてがわれていた。もちろん

ラジオにはラジオ作家がたくさんいたが、そちらの大御所たちはテレ

ビにはまったく関心がなかった。元物置部屋に集まってくる連中はみ

な若くて無名だった｡」と当時の放送メディア業界におけるテレビの

地位の低さを物語っています。一般家庭にはテレビの受像機などな

かった時代の話です。

しかしその後のことは違っていました。梅悼忠夫が情報産業論を発

表した1963年当時、情報産業の典型とはIＴ産業のことではなく放送

メディア産業、とくにテレビのことでした。この情報産業論はいわば
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揺篭期のテレビ業界への期待感に満ちた応援歌として書かれたもので

したが、その予見通りにテレビはおおいに普及し、お茶の間が現実の

世界（物理的な生活空間）と「仮想世界」（国内外のニュース、ドラマ、

映画、コンサート等）との融合的接点となりました。山奥の農村に中

継アンテナが建ち、日本中に銀座、新宿、渋谷・原宿の様子が映像で

流れて日本全体が都会化しました。もちろん逆向き（辺境地、僻地か

ら都会へ）の文化情報の流れもさかんに形成されたのです。このよう

にテレビが世の中を席捲し、放送文化とでも言うべき新しい文化の形

態が発展しました。いわばテレビが「仮想空間」への入り口となった

訳ですが、今日ではこのような「テレビ的日常」を疑う人は誰もいな

いでしょう。

しかしテレビはそろそろ国民的なメディアとしての影響力を失いつ

つあるように思います。佐藤卓己は活動的な情報行動とテレビの視聴

時間が反比例することより、今日のテレビは情報弱者のメディアであ

ると分析しています。長時間にわたってテレビを視聴しているのは、

たとえば育児放棄された子供たちや寝たきり老人など、いわば周りか

ら切り離された人が多いこと、一時期過熱した「冬ソナ現象」を巻き

起こしたのは、その情報源をもっぱらテレビに依存する中年主婦層で

あったことなどをいみじくも佐藤氏は指摘しています。`情報リッチで

アグレッシブな視聴者は、好きな番組をＨＤＤやＤＶＤ搭載のレコー

ダ（あるいはパソコン）に予約録画しておき、深夜や週末にまとめて

観る事をしますので、放映時間帯にテレビを視聴することはむしろ稀

です，)。

このような凋落傾向にあるテレビに替わって、いま急速に台頭しつ

つあるものと言えば、ブロードバンドネットワークで接続されるイン

ターネット上のさまざまなコンテンツ（番組、作品、著作出版物）と

その情報としてのリアルタイム性、対話性、双方向性の提供があらた

に「サイバーワールド」という巨大な仮想世界への入り口を形成しは
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じめたということではないでしょうか。地上波の役目を終えたテレビ

業界もまた、別の切り口からサービスの多様化や高品位化、双方向化

を目指しており、旧来のテレビ的な番組作りからはどんどん遠ざかっ

ています。

ネット社会はまだ始まったばかりですから、文化の装置としての完

成度もまだまだで、なかにはいかがわしいものや首をかしげる出来の

ものもありますので、ネット社会の将来を疑ってかかる向きもあるで

しょう。しかし、その昔、最初はテレビを受け入れなかった人々がい

つの間にかテレビに丸ごと取り込まれるに至ったその後の展開を想起

すれば､文化の装置としてのネット社会にこれから何が起きるのかは、

ほぼ明らかといえるのではないでしょうか。前述のエッセイの中で永

は「今、インターネットがかつてのテレビを想わせる勢いを見せてい

る。果たしてこの新しいメディアがテレビを超えるものになるのか」

と結んでいます。かつて絶大な影響力をもった巨大メディア、テレビ

の申し子であった人が、テレビに替わる新しい文化の装置としての

ネット社会の到来をこのように評しているのは、興味深いことです。

ネット社会とバーチャル

｢バーチャル．リアリテイ（VirtualReality)」という言葉が世の中に広

まってきたのは、それほど昔のことではないですが、これを日本語で

言い表すのに「仮想現実」などという用語を当てはめています。ある

いは「バーチャル(virtual)」という形容詞に対して「仮想の」を訳語

として用いることが多いように思います。この語感はネット社会を理

解するうえで、本当に適切でしょうか。本稿の最後では、バーチャル

とはどういう状態のことを指しているのかを考えてみようと思いま

す。
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TheAmericanHeri[ageDic[ionary(FourthEdition)によると、

virtual： 

LExistingorresultinginessenceoreHEct[houghnotinactualfilc[,fbrm,ｏｒ 

ｎａｍｅ 

Ｚ・Existinginthemind,Cspeciallyasaproductoftheimagina[i０，．

３．Ｃｂ”"”Ｓ雄"“Crea[ed,simulated,ｏｒｃａｒｒｉｃｄｏｎｂｙｍｅａｎｓｏｆａｃｏｍｐｕ[cr

orcomputernetwodK 

とあります。

テレイグジステンス'0）や遠隔ロボット技術研究で知られる工学者

の舘障によるとバーチャルとは「見かけや形は現物そのものではない

が、本質的あるいは効果としては現実であり現物であること､）」」と

規定できるので、バーチャル・リアリテイは「現実のエッセンス」あ

るいは「抽出された現実」と考えることができます。バーチャルとい

う言葉には、本来このように本物のもつ現実性の重みがあるはずなの

です。おなじく舘は､バーチャル（virtual）の訳語として日本語の「仮

想」を当てはめる解釈のあやうさを指摘し、日本語にはバーチャルに

当たる概念が存在しないので、訳語として何かをあてるということに

なり､そこに誤解を生む原因があったのではなかろうかと推測します。

また「現実世界」と「仮想世界」というような安易な概念対立の風潮

に対しては、ある種の違和感を表明しています。

この点に関しては僕も同じような語感の違いが気になっているので

すが､情報化社会論を研究する柏倉康夫は映像学者ケオーを引用して、

virtualは本来エネルギーや力を意味するラテン語virtusに発してお

り、物の根源的な力であることを説明しています'２)。いつぽう日本語
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で「仮想」というと、「仮のもの、仮定上のもの、実物に及ばない」

というような薄っぺらな語感があり、ひいては「所詮はまがい物であ

るから本心では受け容れない」という見下した価値判断に結びついて

行きます。ここにかなりのズレが生じているのではないか、というこ

とが気になるのです。

試みに現実の（ホンモノの）世界を規定する特性として「現実の.

実質的な（１℃al)」を考えるとします。ここでもし現実世界が有する物

質的な存在性に注目すると､これに対立する反対概念は「実在しない.

想像上の（imaginary)」ということになります。また現実世界が保持

する価値の実質に注目すると、実物（real）の反対概念は「名目上の.

形ばかりの．実質の伴わない（nominal)」ということになります。

ところが、面白いことにnominalの反対語として今度はvirtualが考

えられるというのです。したがってリアルとバーチャルは対立するど

ころか、むしろ「物事の実質的な価値」を切り口としてnominalに

対立するのです。その意味においてはリアルとバーチャルは同じ側に

あります。ですからリアルとバーチャルを安易に対比することは控え

て、もっと注意深く扱ったほうが良いのかもしれません。

ほかにもLongmanAdvanccdAmcricanDictionaryによるとvirtualの第一

義は

vir[ual:sonearlyhavingorbeingaparticularquali[yicondition,positionetc， 

thatanydiHbrenceisunimportant 

とあります。すなわち、「あまりにも近い特性を持っている、あまり

にも近い条件を体現しているので､その他の点での違いは重要でない」

という意味でしょう。本物と比較してどこか違っているところはある

かもしれないが、そんなことはどうでも良い、なぜならばある性質が

大嶋良明６８ 

Hosei University Repository



あまりにも似ていて、今はその点にだけ注目しているからだ、という

ニュアンスが伝わってきます。

たとえばテレビや映画には「匂い」や「湿度」はないけれども、映

像と音の演出効果によって「現実世界」を描いています。そこには映

像音響メディアが実現する一種のリアリテイが成り立つと理解される

のですが、その枠の中において、そこに現前するものは「リアルなも

のと等価」な表現上の価値を十分に持っています。だからこそ我々は

スクリーンに映し出された人物の行動に感情移入できるし、それがド

ラマであれドキュメンタリであれ、出来事の中に自分自身の人生を投

影する（自己投企）するので､舞台演劇や映画やテレビドラマを観て、

泣き、笑い、怒り、そして感動してしまう。これを作り物だ、絵空事

だと切り捨ててみたところで、そのような「絵空事」から観客として

の我々が受けた影響を否定することはできません。逆にむしろ、知ら

ず知らずのうちに我々の精神は何らかの影響を受けていると考えたほ

うが自然です｡このような人間精神の働きがあるならば､もしバーチャ

ルな知覚体験が極端に拡大して、最終的には映画TheMATRIXのよ

うに我々を全体験的に包含するような（仮想！）世界が出現したなら

ば、そこで我々は何を感じるでしょうか。そのとき我々は「バーチャ

ルとは何であるか」について冷静な理解を保っていられるかどうか、

それはいささか疑問です⑬)。

いかがでしょうか。今までは僕自身も自分がよく引き合いに出す話

の中で「リアルとバーチャル」「現実世界と仮想世界」などと安易に

対立させて話をすることも多かったものですが、この点は大いに反省

しなければなりません。このようにバーチャルという言葉の意味をよ

く考えてみると、ネット社会の特性が浮き彫りになってくるようで、

なかなか面白いではありませんか。
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注

1）大嶋良明､「入門科目の講義ノートより｣､ｐｐｌ－１０､「異文化」第５号（2004）

2）http://www・archiveorgにてwww・hosei・acjpを検索してみよう。

3）愈山渉、花村剛（li6f修）「ディジタル放送教科書（上)」第８章，ＩＤＧジャ

パン（2003）

浦野丈治、「日米欧で始まったディジタル放送の歴史とその発展」

4）亀山渉、花村剛（監修）「ディジタル放送教科書（上)」第９章，ＩＤＧジャ

パン（2003）

甲藤二郎、「ディジタル放送時代に実現するインターネット放送」

5）梅棹忠夫，「情報産業論｣，中公文庫「情報の文明学」所収，ｐｐ３７－６３

初出は｢情報産業論一きたるべき外胚葉産業時代の夜明け｣,pp4-l7`第104号．

放送朝日（1963）

6）アルビン・トフラー、「第三の波｣、日本放送出版協会（1980）

7）佐藤卓己、「メディア社会一現代を読み解く視点｣、ｐ212,岩波新書（2006）

8）氷六輪､「｢光子の窓｣はテレビの窓｣､特集｢完全保存版われらの昭和30年代｣、

pp296-300、５月号、文蕊春秋（2006）

9）そういう人はもちろん不要なＣＭは全部カットしますから「録画サーバで１

日＝２７時間」という時間の使い方がやろうと思えば可能です。

10)テレイグジステンス：Telexistence（遠隔臨場感）とは、遠隔地に配置した

ロボットからのセンサー情報をリアルタイム処理し、操作者があたかもその

場にいるかのような臨場感を持って機器操作できる作業環境とそのシステム

櫛築技術、バーチャル・リアリティ研究の－分野

11)舘臆，「バーチャルリアリテイ入門｣、ｐｐｌ４－ｌ７、ちくま新書（2002）

12)柏倉康夫、「情報化社会研究一情報革命と社会の変革｣、Ｐ“、放送大学教育

振興会（2002）

13)欲しい物が何でも手に入るのですよ。訓練プログラムのなかで主人公Ｎｅｏ

が遭遇するスタイル抜群の赤いドレスの女、Morpheusを裏切る決心をした

Cipherがエージェントとの密約の場で饗応される分厚いステーキなどを思い

浮かべてみてください。
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