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　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，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当たります。
　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，
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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，医療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。この経験がなければ，
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 10月

大久保 遼
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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 　　各章には以下のツールが収録されています。
（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。
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。
参考文献……本文中で参考にした文献情報一覧です。
索　　引……重要用語を精選しました。

ウェブサポートページ 　　映画や音楽，動画やウェブサイトの紹介など，
本文中に★を付したトピックを中心に，学習をサポートする資料を提供してい
ます。ぜひ QRコードを読み込み，参照しながら学習を進めてください。また，
本資料は，講義の補助教材としてもご活用いただけます。

https://www.yuhikaku.co.jp/yuhikaku_pr/y-knot/list/20000p/

Information
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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

Q2.33 iPhoneiP 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。て選べてすべ
a.プラスチチスチッククックッ b.タングステン c.スズ
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メディア研究の再設計

　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 4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
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

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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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，インフラストラクチャー（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つに焦点を当て，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1
　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社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年の『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
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た「ソフトウェアスタディーズ」へと移行します（Manovich 2013）。
私たちの世界は 20世紀的な重工業の機械ではなく，ますます流動
的に変化するソフトウェアによって定義されるようになっています。
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，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，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，
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（CG），アニメーション，写真，検索
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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
★

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社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社が撮
影した画像以外に，ユーザーが投稿した写真や他のウェブサービス
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

こん

淆
こう

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機械や装置とは異なり，物理的
な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
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み出すソフトウェアの性質に目を向ける必要があるでしょう。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
チほか 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

メディア・ハイブリッドとしての Google Earth（2020 年）
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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
ことで巨大な産業を形成しています。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，どのウェブページが上位
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）など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実はそうではあり
ません。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す。
　ソフトウェアの作動はけっしてニュートラルではありません。日
常的にはその作動が隠されており，一見中立的に振る舞っていたと
しても，自動化されたランクづけやリコメンデーションは，私たち
の行動を誘導したり制限しています。TikTok

★

の 2020年の CMの
キャッチコピーは「meet your X きみが次に好きなもの。」でした。
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CMでは，今までに見たことのない動画を TikTokが次々と表示す
る様子が描写されます。つまり，「きみが次に好きなもの」は Tik-

Tok（のアルゴリズム）が教えてくれる，というわけです。
　ネタ・アレクサンダーはこうした推奨機能が，数学的にユーザー
の好みを予測し，未来の選択肢をあらかじめ限定した形で示してい
ることを批判しています（Alexander 2016）。実際，私たちはしばし
ば意識的に情報にアクセスするよりも，次々と表示されるおすすめ
やランキング，自動的に表示される投稿をたどりながらアプリを操
作しています。これまで主に新聞やテレビなどマスメディアが担っ
てきたニュースの重要度の判定や議題設定の機能の一部も，自動化
されたアルゴリズムや AIによる推奨機能に代替されつつあります。

アルゴリズムによる制御と不均衡

　またジョン・チェニー＝リッポルドは，Googleのアルゴリズム
がネットワーク上におけるユーザーのアイデンティティを自動的に
構築していることに注意を促しています（チェニー＝リッポルド

2018）。もしあなたが Googleのアカウントをもっていれば，使い
始めてから今までのWebの閲覧履歴やクリックした広告の情報が
収集され，その結果から性別や年齢などのアイデンティティが解析
され，それが次に開くサイトの広告や検索結果に反映されます。た
とえば 2021年の段階で iOS版の Googleアプリは広告表示のため
に，ユーザーの位置情報，連絡先情報，検索履歴，閲覧履歴，ID，
製品の操作や広告の使用状況データを収集しています（Apple

2021）。
　ここで重要なのは，実際の年齢や性別と，Googleが分類するネ
ットワーク上の年齢や性別は異なっている場合があることです（チ
ェニー＝リッポルド 2018）。精度は高まっているとはいえ，アルゴリ
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ズムはあくまで過去のデータに従って，それと類似したデータやネ
ット上の行動履歴のパターンから，たとえば「20代」「男性」「独
身」あるいは「大学生」「女性」「関心は音楽」などとカテゴライズ
しているにすぎないため，その判定にはもちろん誤差が生じます。
ターゲット広告であればさほど気にはならないかもしれませんが，
こうしたカテゴライズや判定が大きな問題につながるケースもあり
ます。
　たとえばヴァージニア・ユーバンクスは，ネット上の行動履歴に
基づいて判定される資格審査や格付けのシステム，リスク予期のモ
デルが自動的に個人を特定し，信用度やリスクの判定をすることで，
保険の適用や医療，金融，不動産，公共サービス等の利用，犯罪捜
査などにおいて不平等を作り出す場合があることを指摘しました
（ユーバンクス 2021）。こうしたアルゴリズムは普段は見えなくなっ
ており，サービスが制限されたり資格の対象から外れたりした際に
はじめて，自分が「要注意」人物と判定されていたことがわかりま
す。アルゴリズムによる判定は個人にリスクや負担を負わせ，不平
等を生み出す可能性があるにもかかわらず，どのような仕組み・理
由で判定されたかを本人であっても容易には知ることができません。
そしてしばしばこうした判定基準の設計には，あらかじめ人種や性
別，職業や所得等でバイアスがかけられていることが問題になって
います（Noble 2018 ; Benjamin 2019）。
　アメリカでは 2016年の大統領選挙の際に，ドナルド・トランプ
候補と提携した選挙コンサルティング会社ケンブリッジ・アナリテ
ィカが，アプリを通じて数千万人もの Facebookユーザーの個人
情報を不正取得し，選挙キャペーンに利用していたことが大きな問
題となりました。同コンサルティング会社はイギリスの欧州連合離
脱を決定する国民投票のキャンペーンにも関わっていたことが問題
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視されています（スミス＆ブラウン 2020 ; 第 11章）。また 20年に起
きた白人警察官による黒人暴行死事件では，警察による顔認証を用
いた監視技術への批判が強まりました。顔認証は中立的で客観的な
技術に見えて，黒人や有色人種など肌の色によって認証にバイアス
がかかる可能性が指摘されたのです（第 3章コラム 4）。

個人情報の保護とアルゴリズムの規制

　これに対し，EUは 2018年に個人情報の保護のための「一般デ
ータ保護規則（GDPR）」を世界に先駆けて施行し（第 11章），21年
には国家による AIを用いた個人の格付けを禁止する規制案を発表
しました。また 22年には，プラットフォーム企業のなかでもとく
にユーザー数や売上高などにおいて確固たる地位をもち，ユーザー
と顧客をつなぐ玄関口として機能する「ゲートキーパー」を対象に，
個人データ利用規制などを含む包括規制を行うデジタル市場法案の
施行に合意しました。アメリカでもネット企業を保護する通信品位
法 230条にアルゴリズムを規制するための例外を追加することが
議論されています。
　日本では 2019年にリクルートの子会社リクルートキャリアが就
活情報サイト「リクナビ」の閲覧履歴をもとに内定辞退率（過去の
内定辞退者の行動を分析し，行動パターンの類似度から辞退率を判定した

もの）を学生の同意なしに算出し，企業に販売したことが問題とな
り，翌年には個人情報保護法が改正されました。個人を特定しない
形でデータを提供したとしても，提供先の企業で個人情報と紐づけ
て利用可能であった点が問題となったのです。
　私たちがアプリを使用し，メディア文化を享受するうちに，ネッ
トワーク上ではさまざまなデータが収集され解析されています

★

。閲
覧や消費，移動等の履歴は収集され，居住地，年齢，性別，場合に
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よっては趣味嗜好や人間関係，信用度が判定されることになります。
しかもその仕組みはますます複雑化し，利用者からは隠蔽され見え
なくなっています。フランク・パスカールはこの状況を「ブラック
ボックス社会」と呼び，批判しました（Pasquale 2015）。
　こうした批判を受け，近年では法規制が進み，企業側でも開発し
たシステムの仕組みや取得するデータ，利用範囲を公開する動きが
進みつつあります。メディアは利便性を高めるだけでなく，私たち
が認識できる範囲や，操作可能な範囲をあらかじめ限定しています。
また初期設定の段階でジェンダーや人種，エスニシティなど社会的
なカテゴリーに対するバイアスが入りこんでいる場合があります。
日常的に利用しているメディアの裏側で働いている技術に対する知
識や理解を深めることは，開発者や企業に設計を委ねてしまうので
はなく，その適切な運用についての議論に参加するためにも重要性
を増しているのです。

デジタルメディアの物質性2
　メディアとインフラの物質性

　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
への注目とともに重要性を増しているのが，デジタルメディアの物
質性に焦点を当てる一群の研究です。こうした立場は，メディア物
質主義（あるいはデジタル物質主義，新しい物質主義）と呼ばれ，抽象
的で非物質的なデータやネットワークが強調されがちなデジタルメ
ディアがもつ物質的な側面に注目する点に，その特徴があります。
ラモン・ライヒェルトとアニカ・リヒトリヒによれば，近年モノの
インターネット（Internet of Things ; IoT）やクラウドコンピューテ
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ィングなど，個々の利用者にとって知覚不可能な仕組みや不可視な
サービスが増えています

★

。デジタル技術が日常生活に浸透していく
のと並行して，コンピュータのハードウェアが消えつつあり，メデ
ィアの物質性が見えにくくなっているといえるでしょう。こうした
状況に対し，新しい物質主義的なアプローチは，デジタルメディア
の物質性を今までとは異なった形で考えるように促します。私たち
が気づかない，認識できないところで，デジタル技術とその構成要
素は，私たちの行動や産業構造に大きな影響を与えているのです
（Reichert & Richterich 2015）。
　たとえばメディア文化の研究は，これまで個々のコンテンツに注
目しがちでしたが，近年そうしたコンテンツを流通させる物理的な
インフラに注目する研究の重要性が増しつつあります。リサ・パー
クスとニコール・スタロシェルスキーが指摘するように，デバイス
が小型化し，クラウドコンピューティングが普及することで，物質

図 2図 2─11 海底ケーブルのネットワーク海底ケーブルのネットワーク

（出所）Submarine Cable Mapより作成（2022年）。
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的なメディアは消えて
いくように見える一方
で，大量のデータが世
界中で流通するために
は，インターネットを
機能させるためのコン
ピュータや通信機器が
集積する大規模なデー
タセンター（DC）が
建設され，アンテナや電波塔，基地局，衛星や海底ケーブル

★

（図 2─

1）など物理的なインフラが必要になります（Parks & Starosielski

2015）。

　クラウドとデータセンター

　たとえば大規模な DC
★

は依然として大量の電力を消費しており，
それが機能しなくなると世界中で情報処理や通信はストップします
（第 12章）。鉄道や高速道路と同じように，メディア・インフラは
私たちのコミュニケーションや文化の流通に影響を与え，都市の構
造を変えつつあるのです。Googleは DC（図版）を，次のように説
明しています。

　あなたが今読んでいる言葉，ストリーミングする音楽，……
そのすべてがどこから来るのか疑問に思ったことはありません
か？　それらは，単に宙に浮かんでいるわけではありません。
インターネットはどこかに存在しなければなりませんよね？　
そのとおり。オンラインでクリックするたび，情報を取得する
ために遠く離れた場所─世界で最も安全な建物にある強力な

Google のデータセンター
（出所）Google Datacenters Photo gallery.
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コンピュータのラック─に到達します。そして，あなたが探
しているものが瞬時に表示されます。機械を動かす人々にとっ
てさえ，それは魔法に他なりません。その建物は，データセン
ターと呼ばれます（Fischer 2020）。

　ここで説明されているように，クラウドやネットワークは宙に浮
かんでいるわけではなく，きわめて物理的な基盤によって支えられ
ています。たとえばMicrosoft社はワシントン州クインシーに DC

が集積する広大なキャンパスを 2つ所有しており，床面積は総計
約 20万 m2に及び，膨大な電力を消費しています（スミス＆ブラウ
ン 2020）。また Amazonなどの DCが集中するバージニア州アッシ
ュバーンは，「データセンター・アレー」とも呼ばれています。
　現在ではメディア・インフラの建設自体が大規模なビジネスにな
っており，クラウドコンピューティングが拡大するにつれて，DC

の市場規模は拡大を続けています（第 11，12章）。デバイスが小型
化し，さまざまなサービスがオンライン上で利用できるような生活
は，遠く離れた場所に存在する大規模な DCによって可能になって
いるのです。同様に，家にいながらにしてスマートフォンで世界中
の商品を購入できる生活は，Amazonの巨大な物流センター

★

とロ
ーカルな拠点や家庭をつなぐ運送業者に支えられています。

インフラの脆弱性と不均衡

2019年末に始まった新型コロナウイルスの感染拡大は，社会的
距離の保持による感染の防止のために，オンライン授業やテレワー
クの実施を余儀なくさせ，オンライン化の諸技術の急速な導入を促
しました（第 12章）。そこで多くの人々が実感したように，Wi-Fi

への接続やパソコンの性能，スマートフォンの通信契約，回線の種
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類と通信速度，ルーターの位置，同時接続する端末の数などの物理
的な条件によって，ネットへの接続やデータ通信は大きな影響を受
けます。「インターネットは世界中と瞬時につながり大規模なデー
タを送受信できる」とはいえ，その接続は明らかに不均衡です。し
かも装置や通信設備，そのリテラシーはしばしばさまざまな格差と
結びついています。
たとえば，2020年は第 5世代移動通信（5G）元年といわれまし

たが，実際にはサービス開始当初の通信エリアは非常に限定されて
いました。5Gは周波数が高く，障害物に弱いため 1つの基地局で
広範囲をカバーすることが難しく，また帯域が重なっている衛星通
信との干渉が問題になるため，基地局の設置場所の調整に時間がか
かり，通信エリアの拡大が遅れる要因となったといわれています。
またいち早く通信可能になった場所は，都心部の既存のインフラが
整備されている区域に偏っていました。
　このようにネットワークやデータの流通はけっして均質ではあり
ません。どこに優先して基地局や通信インフラが配備されるかは，
政治経済的要因や物理的・地理的要因，都市計画や既存のインフラ
との関係等によって決まっています（第 11章）。また 2011年の東
日本大震災がきわめて致命的な形で明らかにしたように，大規模な
自然災害や地殻変動は電力を停止し，ネットワークを遮断し，普段
見えにくくなっているインフラの所在を顕在化します。情報空間は，
依然として，物理的な空間に埋め込まれているのです。

　メディアの物質性と地球環境

　メディアの物質性への注目はインフラの問題を浮上させただけで
はありません。ユッシ・パリッカは，メディアの物質性への注目を，
メディアや技術を構成する鉱物資源にまで拡張することを提案して
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います（Parikka 2015）。そうすると何がわかるでしょうか。先進的
な技術が詰め込まれたスマートフォンをはじめとするデジタルメデ
ィアは，製造や流通の過程で希少な鉱物資源の採掘やエネルギー資
源に依存しており

★

，地球環境と緊密に連繫した存在として捉え直さ
れます。さらにそれらは廃棄されることで，危険な化学物質による
土壌汚染やそれを取り扱う労働者の健康被害の原因ともなっている
のです。つまり，非物質的な情報やネットワークと結びつけて理解
されがちなデジタルメディアは，その製造や流通の過程でいまだ多
くの物質に依存しており，しかもそれが地球環境と連動しているこ
とになります。
　第 1章で確認したように，マクルーハンはすでにメディアを技

コラム 2 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。

Colum
n 2
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術的環境として捉える視点を打ち出していました。近年では日常生
活におけるモバイルメディアの遍在やクラウドコンピューティング
の普及，都市空間におけるカメラとセンサーの遍在（第 3章）など，
メディアはより私たちの生活に浸透し，相互作用の度合いを強める
ことで，新しい生態系や自然環境のように機能しています。しかし
そうしたメディアの環境化の側面だけでなく，より直接的な地球環
境とメディアとの連繫が問われているのです。
　パリッカはこうしたメディアと自然環境との緊密な結びつきを強
調するために，メディアネイチャー（medianatures）という概念を
提唱しています（Parikka 2012）。高度なテクノロジーを利用したメ
ディアであっても，自然から作られ，自然に還るという循環のなか
にあります。私たちの最新のデジタル機器は，地球太古の物質をそ
のなかに隠しているのです。またこうした循環はグローバル化した
産業構造やサプライチェーン，その不均衡のなかに埋め込まれてい
ます。たとえばデジタルメディアを構成するレアメタルの採掘は中
国やロシア，アフリカなどの特定の地域に偏っており，資源の産出
と消費の間に大きな不均衡があるため，その価格や供給量の変動は，
経済的なリスクになると同時に政治的な問題となります。
　またジェニファー・ガブリスが指摘するように，メディアは廃棄
された後で，電子廃棄物（e-waste）の循環という別のプロセスに参
入します（Gabrys 2011）。国連が 2020年に発表した報告書は，世
界の電子廃棄物の総量が過去 5 年間で 21％ 増加し，19 年には
5360万トンに達したことを指摘し，30年には 7400万トンにまで
増大すると予測しました。また 19年に 1人当たりの電子廃棄物の
排出量が最も多かったのはヨーロッパで 16.2 kg，以下順にオセア
ニアの 16.1 kg，南北アメリカの 13.3 kgであり，アジアは 5.6 kg，
最も少ないアフリカは 2.5 kgと，地域によって大きな偏りがある
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ことも指摘されています（Forti et al. 2020）。にもかかわらず，多く
の場合，こうした廃棄物は逆にアジアやアフリカの途上国に行き着
くことになります。たとえばナイジェリアは，処理することができ
ない有毒な電子廃棄物の最終目的地の 1つです（Parikka 2012）。

メディアと持続可能性

　気候変動やエネルギー・鉱物資源，電子廃棄物の問題に対する批
判が高まるなかで，高度なデジタル技術にその基盤を置くプラット
フォーム企業も早急な対応を迫られています。たとえば 2020年に
Apple社は，30年までにサプライチェーンの 100％カーボンニュ

コラム 3 複数のメディウム　　メディア論と聞くと，まずテレビ
や SNS やさまざまなメディア文化について語ることを思い浮かべ
るかもしれません。しかし本章で見てきたように，現在のメディア
研究はそこから出発して，より広大な研究領域を切り拓きつつあり
ます。意外かもしれませんが，実はそれは本来「メディア」という
語に潜在していた可能性の展開でもあるのです。メディアの単数形
であるmedium には情報を伝達するための媒体や経路という意味
だけでなく，物理学における媒質，すなわち音波や光，電磁波を伝
える空気や水，ガラスといった物質，さらには生物学における培地，
すなわち微生物や生体組織のための育成環境という複数の意味が備
わっていました。マクルーハンが身体を拡張する人工物，フリード
リヒ・キットラーがコンピュータを規定するハードウェア，マノヴ
ィッチがデジタル文化を駆動するソフトウェアへとメディア研究の
対象を拡張したのに対し，いわば近年の研究者は，mediumという
語にもともと含まれていた複数性へとメディア理解を拡張し，環境
や生態系との連繫を問い直しています（Mitchell 2010 ; Peters
2015）。

Colum
n 3
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ートラル達成を目指
すことを発表し

★

，プ
ロダクトごとの環境
報告書を自社のウェ
ブサイトで公開して
います。報告書によ
ると 20年に発売さ
れた iPhone 12 Pro

は，再生されたタン
グステンとレアアース（希土類元素），スズを全面的に取り入れ，化
学燃料系のプラスチックに代わり 14の部品で 35％以上の再生プ
ラスチックを使用しています。また製品の製造，利用，リサイクル
に関わる人々の安全を確保するため，数百種類の有害物質の使用を
制限し，iPhone 12と 12 Proの梱包物を減らすことで 60万トン以
上の銅，亜鉛，スズ鉱石の採掘が削減できる見込みであることが報
告されています（Apple 2020）。スタロシェルスキーも指摘するよ
うに，メディアを構成要素へ分解し（図版），その生産や流通の過
程を追跡することは，今までとは異なる方法でメディアと生態系と
の連繫を問い直すことにつながります（Starosielski 2019）。
　マノヴィッチが指摘したように，ソフトウェア化したメディアの
特徴の 1つは絶えず変化し続けることにあります。ジョナサン・
クレーリーもまた，現代の特徴が「変化し続ける状態が計画的に維
持されていること」にあり，加速的な変化を繰り返す技術が，「グ
ローバルなテクノロジーのゴミの山」を生み出していることを批判
しています（クレーリー 2015）。新しい技術がもたらす加速的な変
化や絶え間ない生成といった特徴は，一方では創造的な表現を生み
出し，硬直した既存の産業構造を解体する側面が肯定的に論じられ

iPhone 12 の内部構造
（出所）iFixit.
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てきました。しかしながら他方で，近年ではメディアと自然環境，
社会的な構造やその不均衡との緊密な連繫が指摘されるなかで，む
しろ持続可能性や長期持続の観点からメディア研究を再検討する必
要が論じられています。メディア社会論が技術決定論を批判し，メ
ディアと社会の相互的な構成過程に注目したとすれば，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
環境と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，Amazonの配送，危険な電子廃棄物の処理，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），通信
インフラの維持管理など，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。技術革新や目新
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しさではなく，持続可能性の観点からメディアを考えるならば，こ
うした問題が解決すべき重要な課題として浮上します。
　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
た。今後は伝統的なメディア論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拓いたよう
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，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
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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メ
ディア（サービス，アプリなど）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社の環境への取り組み
★

（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。
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