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＊ 本冊子は，現在刊行準備中の『これからのメディア論』の校

正刷りから，一部を抜粋・編集した内容見本です。制作途中

の紙面ゆえ，未完成な点がございますこと，何卒ご了承くだ

さい。なお今後，刊行までの間に，著者および編集部による

校正・校閲作業の結果，内容・表現に変更が生じる可能性が

ございます。 

 

  



はしが き i

　日々更新されるメディアを面白がり，使いこなしながらも，しか
し時折，それを醒めた目で見てしまう。あるいは，ふとした瞬間に，
自分がメディアに囚われているように思える。そうした経験がある
のなら，それがメディア論の出発点です。
　しばしば誤解されているように，メディア論は最新の情報機器を
スマートに操作したり，ニュースを断定的に論評するためのもので
はありません。メディア論は，自然に思える私たちの行動やコミュ
ニケーションが，透明ではなく，何かに媒介されていることに気づ
くためのものです。いわばそれは，日常のメディア経験に対する感
度を高め，解像度を上げるためのセンサーやレンズにあたります。
　普段利用しているスマートフォンや SNS，楽しんでいる映像や
音楽，CMやミュージックビデオは，視点を変えて眺めてみると，
思いもよらなかった技術や産業や文化のネットワークとつながって
います。メディアとは，そうしたさまざまな領域の結び目に与えら
れている名前でもあります。本書をきっかけに，身近で日常的なメ
ディアの背景にある広大な未知の領域の探索に足を踏み出してもら
えると幸いです。できれば面白がりながら，そして時折，本当にそ
れでいいのか？と問いかけながら。
　本書の構想と執筆は，2019年末に端を発する新型コロナウイル
スの深刻なパンデミックのなかで進められました。いつ終わるとも
しれない行動制限，人影の消えた街並み，急速に進むオンライン化，

は し が き
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ii はしが き

真偽の定かでない情報の拡散，対人距離とコミュニケーションの変
質，日々刻々と変わる感染状況，個人データの収集と視覚化。それ
はこれまでの研究が，目の前の現実に次々と挑戦されていくような
経験でした。切迫した状況に駆り立てられるように，講義のプログ
ラムを一から見直しました。緊急事態宣言で閉じ込められた部屋で，
学生の姿が消えたキャンパスで，慣れない Zoomでの打ち合わせ
や，講義動画を撮影し YouTubeにアップロードする時間の合間に，
少しずつ構想をまとめ，執筆を進めました。その経験がなければ，
本書はまったく別のものになったでしょう。
　最後になりましたが，本書の記述は，毎回の講義に対する参加者
からのコメントや質問，ゼミでの報告やディスカッションに触発さ
れて，日々更新されてきました。新たな視点や発想のきっかけとな
った受講生の皆さんに，この場を借りて感謝します。また編集では，
松井智恵子さんと猪石有希さんにお世話になりました。細やかなフ
ァクトチェックを担当された編集部の皆さんにも感謝します。
　ささやかながら本書が，読者の皆さんに新鮮な発見をもたらし，
これまでの歩みを振り返るとともに，これからのメディアと社会の
行方を展望するための一助となることを願っています。

2022年 11月

大久保 遼
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iv Imformation

本書の構成 　本書は 12章構成です。各章は 2～3節からなり，冒頭では
章全体の内容や論点について概観します。
各章のツール 　冒頭に「Quiz クイズ」「Chapter Structure 本章の構成」，

章末に「Exercise 演習問題」「Report assignment レポート課題」が収録されて
おり，適宜本文中に「コラム」が挿入されています。
（章頭）Quiz クイズ……学びへつなぐクイズ。各章で学ぶ内容の具体的なイ

メージを提供します。
Chapter Structure 本章の構成……章構成を一覧し，大まかな流れと
キーワードを確認します。

（章末）Exercise 演習問題……講義のリアクションペーパーやグループディ
スカッションの論点に使える問題です。

Report assignment レポート課題……レポートを作成する際の論点に
使える課題です。

（本文中）コラム……各章に関連するトピックの囲み記事です。
巻末のツール 　「読書案内」「参考文献」「索引」を収録しました。より効

果的な学習に役立ててください。
　参考文献……本文中で参考にした文献情報一覧です。
　読書案内……さらに学びを深めたい人のための読書案内です。
　索　引……重要用語を精選しました。
ウェブサポートページ 　本書で紹介したトピックを中心に，映画や動画，

ミュージアムの紹介など，学習をサポートする資料を提供しています。ぜひ教
科書の傍にスマートフォンを置き，参照しながら学習をすすめてください。

Information
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新しいメディア研究の
潮流

Quiz　クイズ

Q2.1	 Google が設立されたのはいつか？
a. 1981 年　b.	1998 年　c.	2005 年　d.	2012 年

Q2.2	 2019 年に排出された世界の電子廃棄物の総重量は次のどれ
か？
a. 5.3 万トン　b.	53 万トン　c.	530 万トン　d.	5300 万トン

Q2.3	 iPhone	12	Pro に使用されている鉱物・資源を次のなかから
すべて選択すること
a.プラスチック　b.	タングステン　c.	スズ
d.レアアース（希土類元素）　e.	銅　f.	亜鉛　g.	金
h.コバルト

＊	本章に登場する写真や図版は，右の QRコードよりご覧いただけます。

Chapter2 章第

eam0750_第2章／初.indd   25 2022/08/04   16:21:35



26 第 2 章　新しいメディア研究の潮流 第 2 節　ソフトウェア・スタディーズ 27

バイルメディアの発達，そして近年スマートフォンや SNS，クラ
ウドコンピューティングが結びつき，巨大なプラットフォーム企業
が拡大したことは，メディア研究やメディアについての理解の再編
成を促しています。
　マクルーハンの時代のメディア論において中心的な役割を果たし
たのは，とくに書物とテレビ，そして黎明期のコンピュータでした
が，その視点だけでは捉えきれない対象が日常生活に浸透している
のです。とりわけ 2000 年代から 10 年代にかけてメディア研究は
大きな展開期を迎えており，メディア研究における「メディア」の
定義は揺らぎ，そして再設計されようとしています（Parks 2020）。
本章では，こうした新しいメディア研究の潮流として，ソフトウェ
アやアルゴリズムへの注目，インフラやメディアの物質性への関心，
そして地球環境や持続可能性の視点，この 3 つに焦点をあて，そ
の方向性と今後の課題を概説します。

ソフトウェア・スタディーズ2
　ニューメディアとソフトウェア

　1990 年代後半から本格的にインターネットとパソコンが普及し，
ドットコム企業と呼ばれたネット関連のベンチャー企業の設立が相
次ぎます。95 年には Amazon.com がサービスを開始，98 年には
Google が設立されています。こうした状況のなかで，メディア研
究者であり，プログラマ，メディアアーティストでもあるレフ・マ
ノヴィッチは，2001 年に『ニューメディアの言語』において，「文
化がことごとく，コンピュータを媒介してなされる制作，配布，コ
ミュニケーションの形態へと転換しつつある」時代に応じた，新し

メディア研究の再設計1
　第 1 章で述べたように，マーシャル・マクルーハンは北米でテ
レビの普及率が上昇した時期に，メディア論を構想しました。
1970 年代以降，マクルーハンの議論はメディア社会論やカルチュ
ラル・スタディーズ，実証的なメディア史研究などの視点から批判
的に検討され，その基本的な枠組みに修正が加えられるとともに，
学術的な領域としてのメディア研究が発展することになります。
20 世紀にメディアは，日本では「主要四媒体」と呼ばれたテレビ，
ラジオ，新聞，雑誌などマスメディアに限定して理解される傾向が
ありました。しかしデジタル化の進展，インターネットの普及，モ

Answer　クイズの答え

Q2.1　b.　　Q2.2　d.　　Q2.3　a. b. c. d.

Chapter structure　本章の構成
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異なるメディア技術を組み合わせることで，以前は存在しなかった
複合的なメディアを生み出すという特徴があります。マノヴィッチ
はソフトウェアが生み出す新しい存在をメディア・ハイブリッドと
呼び，その例として，地図と地理情報システム，衛星写真，3 次元
コンピュータグラフィックス，アニメーション，写真，検索システ
ムなどの技術や要素が組み合わされた Google Earth のアプリケー

いメディアの理論が必要だと論じました（マノヴィッチ 2013 : 59）。
マノヴィッチによれば，マクルーハン以降の新しいメディア理論の
段階は，人文科学や社会理論，コンピュータ・サイエンスが融合し
た「ソフトウェア・スタディーズ」へと移行します（Manovich 

2013）。
　マノヴィッチによれば，私たちの世界は 20 世紀的な重工業の機
械ではなく，常に流動的に変化するソフトウェアによって定義され
ています。現在のコンピュータ化された文化はソフトウェアによっ
て形作られており，その特徴を理解するためにはソフトウェアの分
析が必要なのです。
　マクルーハンがコミュニケーションを規定する要素として，それ
を伝達するメディアの性質に注目したように，マノヴィッチは現在
のコミュニケーションや文化を規定する要素としてソフトウェアが
作動していることを見出しました。実際，現代の文化の制作，保存，
流通，受容，操作のあらゆる局面で，かつて物理的な技術や装置が
果たしていた役割が，しばしばソフトウェアに置き換えられていま
す。私たちはテレビを見る代わりに YouTube やネットフリックス
にアクセスし，カメラで撮影する代わりにインスタグラムのアプリ
を開きます。したがって，マノヴィッチによれば，ソフトウェアが
私たちの文化をどのように形成し，同時にソフトウェアがどのよう
に私たちの文化によって形成されているかを理論化することが必要
となるのです（Manovich 2013）。

　ソフトウェア時代のメディア

　それでは，ソフトウェアの時代に「メディア」はどのように再定
義されるでしょうか。マノヴィッチによれば，コンピュータは既存
のメディアをソフトウェアによってシミュレートするだけでなく，

メディア・ハイブリッドとしての Google Earth
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う。マノヴィッチは実際にインスタグラムを分析し，写真の撮影，
編集，公開，検索，共有等の一連の過程がソフトウェア化されるこ
とで，写真やその表現，慣習がいかに変化したか論じています（マ

ノヴィッチ 2018）。この視点から Photoshop や After Effects のよ
うな映像編集のソフトウェアが現代の表現にいかなる影響を与えて
いるか，インスタグラムや TikTok の機能が現在のメディア文化の
特徴をいかに規定しているか分析することができるでしょう。

　検索とリコメンデーション機能

　しかしながら，今日ではソフトウェアの作動は，メディア文化の
表現や操作の特徴を規定しているだけでなく，私たちのコミュニケ
ーションや行動に影響を与え，また他のサービスや制度と結びつく
ことで巨大なプラットフォームを形成しています。わかりやすいの
は検索やランキング，リコメンデーション機能（おすすめ）かもし
れません（第 6 章）。たとえば Google で検索した際に，どの Web

ページが上位に表示されるかは Google が設定したソフトウェアの
アルゴリズム（プログラム化された計算手順）によって決まっていま
す。同じ言葉で検索したとしても，誰が検索したか（検索履歴），ど
こで検索したか（位置情報）等に基づいて別の結果が表示されます。
　また Amazon や TikTok のおすすめ，インスタグラムの人気の
投稿，Twitter のトレンド，ニュースサイトに掲載される話題の記
事のランキングは，一見すると中立的なようでいて，私たちの行動
を誘導する側面があるといえるでしょう。SNS のおすすめやトレ
ンドに掲載される投稿はますます多くの注目を集め，アクセスが集
中した記事はますます多くの人に読まれることになります。その一
方でトレンドに掲載されない投稿は，その内容や質にかかわらず，
アクセスを集めることなく日々無数の情報のなかに埋もれていきま

ションを挙げています（Manovich 2013）。
　実際に Google Earth を起動すると，宇宙空間に浮かぶ地球のグ
ラフィックスが表示され，任意の方向に回転させることができます。
拡大すると，最初は衛星写真のように見えていた陸地に国境線や国
名が表示され，続いて主要な都市や地形，幹線道路，公共施設など
の地図情報が付加されていきます。またストリートビューに切り替
えると，俯瞰していた視点は急速に地表へと下降しながら街並みの
3D モデルに切り替わり，さらに Google によって撮影された街路
の画像に移行します（図版）。実際にストリートビューを操作して
街中を移動すると，この画像が複数の地点を移動しながら撮影され
た 360 度写真を合成したもので，異なる時期に撮影された写真が
随所でつなぎ合わせられていることが確認できます。また Google

が撮影した画像以外に，ユーザーが投稿した写真や他の Web サー
ビスのデータも付加されており，日々更新され拡張し続けているこ
とが確認できるでしょう。このように Google Earth は，単に紙の
上の地図や物体としての地球儀のソフトウェア化やシミュレーショ
ンではなく，さまざまな技術が混淆した新しいメディアなのです。
　マノヴィッチは Google Earth のように，ソフトウェアによって
可能になった「以前は別々だったメディア技術を組み合わせる能
力」こそが，メディアの歴史において根本的に新しい現象であると
論じています。またソフトウェアは物理的な機械や装置とは異なり，
固定された境界を定めることができず，常に変動し続ける性質をも
っています。したがって，Google Earth のユーザーは，アクセス
するたびに毎回異なった「地球」を体験することになるのです

（Manovich 2013）。
　こうした指摘を踏まえるならば，メディア研究は新しい文化を生
み出すソフトウェアの性質をより詳細に分析する必要があるでしょ
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た。今後は伝統的なメディア論の方法と新しい視点を組み合わせな
がら，メディア研究を再設計していく段階にあります。マクロなプ
ラットフォームやインフラの分析と，日常的なメディア文化への注
目，ソフトウェアや物質的な構成要素の分析をいかに組み合わせて
いくかが課題となっており，その過程でメディアと社会，自然環境
との連動と循環に目を向けていくことが求められているのです。
　マクルーハンがテレビの急速な普及のなかで「メディアとは何
か」を問い，メディアに対する新しい理解の道筋を切り開いたよう
に，新しいメディア研究は，ソフトウェアやアルゴリズム，データ
とインフラストラクチャー，そして地球環境や気候変動との関係に
おいて「メディアとは何か」を新たに問い直し，メディア研究の再
設計を進めているといえるでしょう。デバイスが小型化し，環境に
埋め込まれ，クラウド化していくなかで，メディアはその存在を隠
し，消えていくように見えます。しかしながら同時に，依然として
私たちのコミュニケーションや知覚は，物質的・非物質的にさまざ
まな形で媒介されており，情報空間はインフラや物理空間と切り離
すことはできず，地球環境と連動しています。その意味で私たちは
すでに「地球規模のメディアラボ」（ブランド 1988），「惑星規模の
コンピューティング」（Bratton 2015）のなかで暮らしているといえ
るかもしれません。新しいメディア研究はこのような状況のなかで，
不可視化されつつあるメディアと媒介性の問題を再浮上させ，新た
な光を当てようとしているのです。

Exercise　演習問題

2.1　ネット上の検索や閲覧，買い物などの履歴に応じて，表示や広告が変
わっていると実感することはありますか？　それは具体的にはどのような

したとすれば，エコロジーの視点を取り入れたメディア研究は，メ
ディアと社会，そして自然環境の緊密な連繫と長期的で持続的な循
環に目を向けることを促しているといえるでしょう。

　新しいメディア研究の課題

　これまでのメディア研究では，コンテンツやコミュニケーション，
アイデンティティの問題が強調されてきました。今後もこうした問
題が重要であることに変わりありません。しかしながらその一方で，
メディアに依存した私たちの日常生活や産業構造が，多くのエネル
ギーや鉱物資源に依存し，環境への負荷をかけて成り立っているこ
とへの関心が十分ではなかったといえるかもしれません。デジタル
メディアの物質性への注目は，メディアと持続可能性について考え
るためのきっかけの 1 つとなるでしょう。
　また私たちのメディア環境がハイテクノロジーであると同時に，
物理的に脆弱であることに敏感になる必要があります。震災による
物理的な破壊は電力を止め，ネットワークを切断します。オンライ
ン化された私たちの日常はメディアのインフラを支える労働に依存
しており，アマゾンの配送，危険な産業廃棄物の処理，有害なコン
テンツを判定するコンテンツ・モデレーション（第 12 章）等，その
多くは不安定雇用でリスクにさらされています。したがって，高度
なメディア文化への依存は，見えない環境問題と労働問題にもつな
がっているのです。
　マクルーハンが提唱したメディア論は，デジタル技術やコンピュ
ータ，インターネットが浸透し，それらが一体となって変化してい
くなかで新しい段階を迎えつつあります。本章では，①ソフトウェ
アとアルゴリズムへの注目，②メディアとインフラの物質性，③地
球環境と持続可能性の視点，以上 3 つの潮流について概説しまし
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メディア（サービス，アプリケーションなど）を使用している場合でしょ
うか。また実際におすすめされているコンテンツや商品，広告はあなたの
好みや属性に合致しているといえるでしょうか。
2.2　私たちのコミュニケーションが，通信のインフラやメディアの物質性
に影響を受けていることが顕著になるのはどのような場合でしょうか？

Report assignment　レポート課題

　Apple 社 の 環 境 の た め の 取 り 組 み（https://www.apple.com/jp/

environment/）と，人種的公正と正義のためのイニシアティブ（https://

www.apple.com/racial-equity-justice-initiative/）を閲覧し，その可能性と
今後の課題を論じてください。

コラム 3　労働としてのプログラミング　　ソフトウェア文化や
その生産のプロセスは，重工業的な機械文化や工場労働に比べて，
非物質的な知識の生産や認知的で創造的な労働の側面が強調されて
きました。もちろんそれは間違いとはいえませんが，ソフトウェア
化された文化の制作のプロセスは必ずしも非物質的ではありません
（Parikka 2014）。デスクワークであっても認知能力の酷使は身体
の疲弊をもたらします。また実際には工場労働と同様，長時間の管
理労働やマニュアル化された単純な反復作業も多く，創造的でスマ
ートな作業は限定的です。クリエイティブ産業の振興や，データサ
イエンティストの養成が盛んに喧伝される一方で，実際のソフトウ
ェアの開発に携わるエンジニアや，アニメーションや映像制作の現
場で働く人々の労働環境の問題がたびたび指摘されています。メデ
ィア物質主義の議論は，一見すると非物質的と捉えられがちなソフ
トウェア化された文化の制作過程の物質性や身体性に焦点を当てる
際にも有効な視点を提供してくれるでしょう。
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