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は じ め に

19世紀から 20世紀にかけて, 人類は電信・電

話・ラジオといった様々なメディアを手にしたが,

それらは, そもそも様々な可能性を秘めた存在と

して社会に登場した｡ ところが, 先行のメディア

との競合関係や普及に関わる企業戦略の中で, そ

れら当時の ｢ニューメディア｣ は, 限定的な役割

を担わされるようになっていったという (水越

1996)｡ 多様な可能性を秘めた存在が, 国家や資

本などによって, その役割を固定化されたわけで

ある｡ これはたとえば, ラジオの機能が限定され

ただけでなく, ラジオを扱う側から情報の ｢送り

手｣ としての役割を奪い, ｢受け手｣ としての役

割に限定させた, ということを意味する｡

つまり, メディア＝技術の問題は, 単にそれ自

身のみならず, それに関わる人間のポジションに

まで影響を与えてしまうのである｡ この構図を,

インターネットやデジタル放送に読み替えてみる

と, ｢web 2.0｣ や ｢集合知｣ に関する議論が世情

を賑わすさまも説明できる｡ またヴェブレンの言

うように, 人間行動の原理がものごとの過剰な蓄

積に立脚する, という観点に立つならば, 付加価

値に基づく経済行為が情報行動に収斂していくの

は, 投資家達の生態で証明するまでもないことだ

ろう｡

このように (Veblen 2005), たとえ ｢メディ

ア・ビオトープ｣ という概念が, 生態学の隠喩と

してのイメージから発想されるものだとしても,

そこには, 人間論, 現代社会論 (情報化社会論)
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要 約

｢メディア・ビオトープ｣ という概念は生態学の隠喩として発想される｡ 分子生物学の知見に基づけば, 一部

の不完全な情報からでも必要な情報をつくりだして生命を維持しようとするのが生物であるが, 生物体内の分子

レベルで起こるこのような動的平衡をつくりだすことが, メディア・ビオトープの基本的な構築条件だと思われ

る｡ これを社会単位で構想するとき, 日常と非日常のバランスモデルである聖―俗―遊の三項図式の中で ｢遊｣

概念が注目される｡

多様なメディア構成と情報から, ゆるやかな情報クラスターが生成され, 情報と人間とがアドホックに出会う

場こそがメディア・ビオトープの具体的な姿の一つだとすると, その要件は ｢潜在性｣ にあり, アブダクション

に至る以前の ｢共感｣ 段階にこそ, その本質がある, ということができる｡ これは一種のマッチング・システム

であるが, 重要なのは結果ではなく, むしろマッチしなかったときに自己塑性されるセカンド・オピニオンを得

るための, 冗長性を保持するしくみづくり, ということができるだろう｡
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からのアプローチが自ずと包含されている｡ そこ

で本研究では, これらのアプローチからの観点も

含めて, ｢メディア・ビオトープ｣ を構築してい

く条件について明らかにすることを目的とする｡

1. メディア・ビオトープの概念構造

メディア・ビオトープの構築条件を整理する上

で, もう一度, メディア・ビオトープの概念構造

を整理しておきたい｡

先行研究にあるように, 人間の脳は自らが捉え

る世界観を現実に投影してきた, という (養老・

斉藤 1992)｡ それは, 暗黙知を形式知へ転換する,

という見方で捉えることもできる｡ この転換の構

造について, 茂木は ｢偶有性｣ という概念でわか

りやすく説明している (茂木 2005)｡ すなわち,

人間の脳は, 完全にはランダムに起きていない事

象を ｢整理して｣ 法則性を見出すことに興味を感

じる, というのである｡ したがって, 完全にラン

ダムに起きる事象に対しては興味を持たないし,

法則性の確定している事象にも興味を持たない,

ということになる｡ ヒトは, まだ法則性の見出せ

ない事象に法則性を与えて ｢くれそうな｣ 情報を

求めて渉猟するわけである｡ だがそれは, 法則性

の見出せそうにない (形式知に転換できそうにな

い) 暗黙知は切り捨てる, ということも意味しな

いだろうか｡

大脳生理学の立場からは, 人間行動は, 認識論

的にこのように捉えられるわけだが, これを観光行

動に当てはめて見ると, 観光で語られる ｢非日常

性｣ という概念も理解できる｡ すなわち, 単なる

｢非｣ 日常ではなく, 旅行先という非日常と日常と

を結んで, 日常を再編する ｢メタ｣ 日常の力を持

つ非日常, あるいはそれを実感させる情報こそが,

観光という行為の中で望まれているのである｡

ただこのことを, 情報行動という点から見直し

てみると, そこにひとつの限界を見て取れる｡

人間が日常生活をリセットする情報を観光の場

で採り入れる存在だとしても, 日常を再編成する

ような情報を, 単なるデータベースから得ること

は容易でない｡ これは, インターネットで検索エ

ンジンを利用するときに, すぐに了解できること

であろう｡ 必要な情報こそ ｢うまく探せない｣｡

そもそも, 求める情報の輪郭や位置づけが簡単に

特定できないからこそ, 必要な情報としての ｢空

欄｣ が生じるわけである｡

いわば, 自分を再構築するための条件に関する

｢あいまい検索｣ こそ, 観光の場で求められてい

るものと言えるだろう｡ それは単なる情報の集積

ではなく, 発信元や対象・寿命の異なる情報の

｢棲息場所｣ をひとかたまりに捉えつつ, それら

パラダイムの異なる情報を結んで一種のネットワー

クが構築されて, はじめて可能になることなので

はないだろうか｡ その結節点として, あるいは情

報が活性化してその価値が認識される場としてこ

れらのポイントを見つめるとき, そこに ｢メディ

ア・ビオトープ｣ と呼ぶべきものを確認する可能

性を見出せる｡

もちろん実際にその ｢造成｣ を試みるとすれば,

結節点を構築する諸要素に関して, 様々な角度か

らの調査研究を実施することが望まれるだろう｡

2. 相補性と相互作用

生物学からのアプローチ

これまでの研究の中で, メディア・ビオトープ

が生態系を隠喩として, 情報環境を捉えようとす

る試みであることは明らかになっている｡ またそ

の性格は, 自由裁量で選べるオプションとしてで

はなく, われわれ人間にとって, 無視することの

できない存在として, むしろ求めるものとして構

築すべきものである可能性が予想されている (土

屋 2007)｡

ただこれまでの議論では, 情報環境の多様性ば

かりに目を奪われていたきらいがある｡ これでは

不十分で, 言い換えれば, 情報環境が多様であれ

ば, そのままそこにメディア・ビオトープなるも

のが成立するのか, ということである｡

ここでも自然界を例に取るならば, 生物種が多

く存在するだけで生物多様性が成立するわけでは

ない｡ そこには, 自然環境と生物種, また生物種

間同士の関係性に関わる精緻なメカニズムが働い
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ていることがわかっている｡

それではわれわれは, 多様な情報メディアが混

在するところで, 何をすればいいのだろうか｡

ここではやはり, 生物学の成果を頼りにしてみ

よう｡

周知の通り, 現在では, 自然の姿は ｢ネオ・ダー

ウィニズム｣ の中で整理されている｡ ダーウィン

自体は, 適者生存の法則を ｢特定器官の使用・不

使用が発達・退化に関わり, この結果獲得した形

質が遺伝する｣ としていたわけだが, 今や DNA

複製の転写ミスによって生じる突然変異のうち,

優れた形質だけが自然選択の結果定着する, と考

えられている｡

しかしこれだけでは, 生物個体のありようは説

明できても, 自然界全体に関わる生態系といった

しくみの説明にはこと足りない｡ このような視点

から提起されたのが今西錦司による主張である｡

今西によれば, 異なる生物種同士は競合を避けて

｢棲み分け｣ をするという｡ これは, 進化の主体

が ｢種｣ である, と捉えることにもつながる｡ そ

れぞれの生物種は現状維持的に種の保存を目指す

が故に不可避の接触以外を避けるように棲み分け

るため, 絶妙なバランスで生態系が維持される,

というのである (今西 2002)｡

ただしこれでは, 結果としての棲み分けは理解

できても, そのしくみ自体が説明されているわけ

ではない｡

それでは, このようなシステムの構成条件を検

討するためには, どうすればいいのだろうか｡

ここでは, 近年の分子生物学の知見を参考にし

てみたい｡

福岡によれば, 生命とは ｢動的平衡にある流れ｣

である, という (福岡 2007)｡ これまで, 生命は

自己複製するものとして定義されてきた｡ ところ

が, 物理学の知見からエントロピー増大に抗って

秩序を維持するもの, という仮説が得られるとと

もに, 標識を付けた主要元素の同位体を ｢追跡子｣

として生物実験に用いることにより, 身体を構成

する成分が分子単位で絶え間なく入れ替わってい

ることがわかった, というのである｡

またそのしくみは, ジグソーパズルを例に説明

されている｡ たとえば 9つのピースでできている

タンパク質があると仮定すると, たとえその中の

1つが欠けたとしても, 他の 8つのピースとの関

係で欠けているピースを補って作り出す力が生命

にはある, というのである｡ 福岡はこれに ｢相補

性｣ という言葉を当てているが, このような形で

傷んだ部分を修復していくことにより, 生命活動

は維持される, ということになる｡

このダイナミズムの中に, メディア・ビオトー

プ構築のヒントが見出せるのではないだろうか｡

すなわち, 多様な情報が混在するだけでは必ずし

も動的状態は生まれない｡ 決まった構成要素のう

ち, あらかじめ特定できる (補�できる) ような

情報や条件が ｢欠けている｣ とき, それを補うも

のがまわりにあれば, そこで相互作用が成立する

ことになる｡

ここで問題になるのは, どのようにして欠けて

いるものを補うような ｢潮流｣ そのものをつくる

か, ということである｡ 動的平衡を保つようなムー

ブメント (しくみ) を, 社会の中で, どのように

条件設定し得るか, ということが次の課題になる｡

これは, 飽和状態や安定状態になるまで続く動き

として理解したい｡ そういった意味では, 下流社

会というキーワードで語られる意識の停滞性につ

いては, メディア・ビオトープ構築という観点か

らも見逃しえない大きな問題を孕んでいると言え

よう｡ またこのとき, いわゆる恣意的・示威的な

｢社会運動｣ が考察の対象外であることは言うま

でもない｡

3. ダイナミズムの構築

プレイ論からのアプローチ

情報自体に動きを与える条件を考察するにあたっ

て, ここでは観光という視点に立ち戻り, 先ほど

挙げた日常と非日常というキーワードから考察を

進めてみたい｡

日常と非日常という区分で社会や認識について

考えていくとき, 検討しておかなければならない

視点がある｡ それは聖と俗に関する議論である｡

そもそもデュルケムによって提起されたのは,
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｢聖｣ と ｢俗｣ という対立する二つの要素で社会

を整理しようとする視点であろう｡ カイヨワは,

このうち ｢聖なるもの｣ に着目し, ｢日常性を侵

すもの｣ として, その概念の適用範囲を現代社会

にまで拡げた｡ すなわち, 現代社会においては

｢祭り｣ と ｢戦争｣ も聖なるものに位置づけられ

る, としたのである (Cailloirs 2001)｡

この議論が意味するところは, 経年変化で破綻

しかけた日常を再生するものとして, 非日常の場

を用意するのが聖なるものの役割だ, ということ

である｡ しかしながら, 産業革命以降, 世俗化が

進み, 祭りの場では十分に日常を覆す力を持つこ

とができなくなったのが現実である｡ また, 二度

の世界大戦と米ソ冷戦による原子力兵器の拡散に

よって, 戦争という日常を覆すような蕩尽の場も,

自己規制から十分なコントロール弁としての役割

を持ち得なくなった｡

今や, 聖と俗という図式では, ｢頭でっかち｣

になった日常のバランスをうまく保てない状態に

なってきたのである｡ 日常と非日常を往来するこ

とで動的にバランスを取ることが難しくなってき

たわけである｡ そのとき, 聖と俗のみならず,

｢遊び｣ の社会的役割を唱えたのが他ならぬカイ

ヨワなのである｡

カイヨワはホイジンガの 『ホモ・ルーデンス』

に触発されたと言われているが, ホイジンガによ

れば, 遊びとは人間存在にとって何にも先立つ本

質的なものであると言う (Huizinga 1955)｡ あ

らゆることから全く自由な領域を確保すること,

あるいは確保された状態こそが遊びの本質である

と言う｡ それは, 何か特定の目的に縛られない活

動だと言ってもいいだろう｡

一定方向にベクトルが集約されず, 個々人がお

もいおもいに好き勝手なことを, 好きなように行

なう｡ 人間活動というフィールドでみると, これ

はたとえば, 分子のブラウン運動のようなイメー

ジでとらえることが可能なのではないだろうか｡

つまり, 遊びという触媒があってはじめて, メディ

ア・ビオトープ構築につながる条件が成り立つの

ではないだろうか｡

ただし一方で, 人間社会が発達するとやがて,

遊びたいから遊ぶのではなく, 何かの目的のため

に遊ぶ, という状況も生じてくる｡ それは, 生産

性を再創造するレクリエーションとして気晴らし

を目的としたり, ある時には現実逃避の手段とし

て, また利潤を追及するギャンブルといった形を

とる｡ こうなってくると, あらゆることから全く

自由な領域を確保するといった意味での遊びを成

立させるのは難しくなる｡ つまり, 遊びは日常の

一部として, 現実に従属していくことになる｡

また, 祝祭の場が商業イベントとしての機能に

取って代わられつつあることも考えると (松田

1987), 是非はともかくとして消費による蕩尽と

いう形で日常を覆す, という状況も見過ごすわけ

にはいかない｡

その意味で, 観光情報という限定の仕方は, 考

察を進める上で, 必ずしも間違った方向ではなかっ

たことが伺える｡ 観光情報を ｢観光地｣ 情報とし

て理解すれば, 情報自体に日常を離れるベクトル

が包含されているからである｡

4. メディア・ビオトープの構成条件

われわれは, このような事態を想定した上で,

｢メディア・ビオトープ｣ の構築を検討しなけれ

ばならないわけであるが, 上記のような点から,

まず観光情報を核とした ｢メディア・ビオトープ｣

をイメージするとすれば, それは, ｢石垣島の観

光ビオトープ｣ とか ｢知床の観光ビオトープ｣ な

どと呼ばれることが予想される｡

それでは, その構成条件とは一体何か｡

ここであらためてこれまでの知見を整理すると,

メディア・ビオトープ構築の可能性が見出せるの

は, 以下のようなところとなる｡

それはすなわち, メディア構成が多様なところ

であり, 多様な情報が集まり, ゆるやかな方向性

を保ちながら情報クラスターが生成され, それら

の情報と人間とがアドホックに出会う場, という

ことになる｡ それは, 特定の目的に限定されない

という点で ｢遊び｣ に関わるものであることが予

想される｡ またその際結びつくことが想定される

のは, 情報と人間のみならず, 情報そのものとい
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う観点から見れば潜在的な情報媒体である ｢人間

と人間｣ も含まれている｡

それから, 情報量に関しては, ｢相補性｣ を担

保する上でも, 飽和状態が望まれるだろう｡ また,

｢出会う｣ ことが想定される人間像の分析と情報

の選好度, それに合わせた ｢抜きピース｣ (その

場で完結せず, 自己収集しなければ得られない情

報) の割り出しとストック方法が重要なのは言う

までもない｡

この ｢出会い｣ の結果生成されるものは, ｢集

合知｣ という概念で捉えるとわかりやすいと思わ

れるが, メディア・ビオトープという概念におい

ては, その結果よりも ｢潜在性｣ が重要であり,

アブダクションに至る以前の ｢共感｣ 段階にこそ

その本質がある, ということができる｡

ここで求められるのは, 一種のマッチング・シ

ステムであるが, 重要なのは完全にマッチすると

いう結果ではなく, むしろマッチしなかったとき

にセイフティ・ネットを通じて自己塑性され得る

冗長性の保持, ということができるだろう｡ この

ファースト・オピニオンとセカンド・オピニオン

を結ぶ連動性こそが ｢動的平衡｣ を担保すると考

えられるからである｡

そのような場を構築していくため, すなわち観

光地と観光客を観光情報でつなぐため, またそこ

で ｢あいまい検索｣ を実現させるために, まずは

｢多様なメディアによるアクセス・ルートを同時

並行的に確保する｣ 場が必要であろう｡

ただし, そこで重要なのは, たとえば, ｢石垣

島が生き生きと実感できる場所｣ あるいは ｢知床

が生き生きと実感できる場所｣ がつくれるか, と

いうことであり, 本土の沖縄料理店が都会に沖縄

の風を運ぶオアシスとなるがごとく, 石垣島や知

床に ｢行きたい｣ あるいは ｢帰りたい｣ としみじ

み思わせてくれるような場所こそ, 観光版 ｢メディ

ア・ビオトープ｣ と呼べるだろう｡ そのとき ｢ビ

オトープ｣ の ｢ビオ｣ が意味するのは, 文字通り,

その ｢土地の生命｣ と言ってもいい｡ ある意味で,

その土地の ｢地霊｣ こそが観光版 ｢メディア・ビ

オトープ｣ の核だと言えるだろう｡

したがって, ビオトープとは, 自分の居場所づ

くりに通じるものとして捉えることができるだろ

う｡ そしてそれは, 電脳空間ではなく, 現実の空

間につくられる ｢バーチャル・リアリティ｣ と位

置づけることができる｡

その一例として, 神田神保町周辺が注目できる
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図 1 靖国通り以北の喫茶店分布
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図 2 靖国通り以南の喫茶店分布

図 3 神田神保町周辺の喫茶店を対象とした調査票案



のは, 先行研究にあるように, ｢ひと｣ と ｢まち｣

と各種メディアによる情報を飲み込んで多様な情

報提供環境を実現しつつあり, なおかつ周辺エリ

アにお茶の水の楽器店街, 小川町のスポーツ店街,

秋葉原の電気街といったような多様な文化的資源

を有しているからである｡

したがって, より具体的なフェイズからその実

態を捉え, ｢メディア・ビオトープ｣ 構築の条件

整備の可能性について具体的に検討していくこと

が望まれる｡

5. 神田神保町周辺の予備調査

そこで, これまで確認してきたような構成条件

にどの程度の妥当性があるのか検証するために,

神田神保町周辺の喫茶店の実態把握を試みた｡ 店

舗の中でも書店ではなく喫茶店を選んだのは, 必

ずしも飲食を目的とする施設ではなく, 仕事の打

ち合わせから休憩まで, 多目的に利用できる空間

であること, また利用人数・利用時間など, 特に

制約が多く無い点からである｡

図 1は靖国通り以北, 図 2は靖国通り以南の喫

茶店分布である (2006年 10月現在)｡

そして, これら 50店舗のうち, チェーン店を

除いた店舗に協力を仰ぎ, ヒアリング調査を行っ

た｡ またこれに先立って, 神田神保町周辺の状況

を捉えるため, 神保町を代表するフリーペーパー

の編集長と古書組合にヒアリングを行なった｡ そ

れから, 喫茶店をめぐる環境全体を捉えるため,

喫茶飲食組合神田支部にもヒアリングを行なった

(平成 19年度江戸川大学学内共同研究 ｢神保町古

書店街における新たなまちづくり資源の研究｣ に

よる)｡

さらにその知見に基づいて調査票を作成した

(図 3)｡

今後の課題は, 実際にアンケートを実施すると

ともに, その分析からモデルを改良していくこと

であろう｡ ただし, どれだけサンプル属性を整理

できるかが大きな意味を持つことは言うまでもな

い｡
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