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はじめに

「ポピュラー ・カルチ ャーは、子 どもたちに悪い影響 を与える」。「ゲームの世界 と現実

を混同す るこ とで、子 どもたちはさまざまな問題行動 を生み出 している」。 こうしたポ ピ

ュラー ・カルチャーに対する批判 はさまざまな場で見出す ことができる。 しか し、ポピュ

ラー ・カルチ ャーは、ほん とうに悪い影響だけを子 どもたちに与えるのだろうか。 「良い」

影響 を生み出す ということはないのだろうか。

本書は、こ うした問いかけに正面か ら応 えようとした興味深い一冊である。

著者のステ ィーブ ン ・ジョンソンは、 『ニ ューヨー ク ・タイムズ」な どの コラムニス ト

として よく知 られているとともに、雑誌、新聞 などさまざまなメディアを通 して、ニュー

ロ ・サ イエ ンスの問題や技術 と社会の関係 を論 じているジャーナリス ト、評論家である。

主な著書 には、 Interface Culture: How New Technology Transforms the Way We Create

and Communicate (1997), ''Emergence: The Connected Lives of Ants, Brains, Cities

and Software

Everyday

(2001),

Life

さ ら に 、

(2004)

Mind Wide Open: Your Brain and the Neuroscience

な ど が あ る 。 ま た 、 ニ ュ ー ヨ ー ク 大 学 の

Telecommunications Program で講師 として も、活躍中である。

of

Interactive

1.「 ス リーパ ー曲線 」

本書の基本的な視座 は、現代のポ ピュラー ・カルチャーの裏に隠れているいわゆる 「ス

リーパー曲線SleeperCurve」 つま り 「学校の教室で行われている教育では く、パ ソコン
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やテ レビの画面で行われている教育の効果」の存在 と、それが人間の脳 に与 える影響 とい

うこ とである。著者はこの立場 から、 ここ30年 ほどのポピュラー ・カルチ ャーを、 さまざ

まな観点か ら考察 してみせ る。

まず序論 においては、「ス リーパー曲線」の議論の簡単 な説明を し、その後のパ ー ト1

では、ゲーム、テ レビ、映画 などを中心 に、一般的にポ ピュラー ・カルチ ャーの複雑 さの

変化が論 じられている。続 く、パー トHに おいては、徐 々に複雑 さの レベルを増すメデ ィ

アとの接触が、私たちの能力な どにどんな影響を与えてきたのかについて、 さまざま視点

か ら考察されている。

本書の基本的視座を示す序論において、ジョンソンは、彼 自身が子供時代に遊んでいた、

きわめて複雑 な野球チームの管理 シミュ レーシ ョン ・ゲームについて語っている。この遊

びは、もちろん、パ ソコンやテレビ ・ゲームの ようなものではなく、何枚かの紙 に印刷 さ

れてい るデー タを用いて遊ぶ とい うものであった ようだ。著者 に よれ ば、 この遊 びは、

「ダンジョン ・ドラゴ ンDω πgeoπ8&Drαgoπs」 な どのような古典的な ロールプレイ ン

グ ・ゲームの先駆的な携帯であった と言えるという。ただ し、次々と新 しいチ ャレンジを

求めていた彼 にとって、こうしたゲームは、ち ょっ と難 しくて も、マスターをす るとす ぐ

飽 きて しまうような ものだった。そこで、こうした十分に満たされないゲームに代わって、

著者は、 自作のゲームを作 りはじめた とい う。

こうした著者の経験が、彼 の言 う 「スリーパー曲線」の一現象 といえる。「ス リーパー

曲線」の発想 は、1973年 のウッディ ・アレン監督 ・脚本 ・主演作品 『スリーパ8Zeεper』

に由来 しているとい う。長い冷凍睡眠の期 間を経て、2173年 の未来にたど りついた主人公

は、この遠い未来においては、20世 紀の社会 とは異なる視点で さまざまな ことが らが意味

付けられていることに気づ く。 なかで も、20世 紀の ダイエ ットブーム時代 には、健康 に悪

いと・いわれていた油、ホ ット・ファッジ、ステーキなどが、問題な くきわめて栄養に満ち

た食料 として考え られていることに、主人公は、びっくりするのである。 この皮肉めいた

ウ ッデ ィ ・ア レンの映画のメ ッセージを借 りなが ら、著者は、 ポピュラー ・カルチ ャーの

もつプラスの側面 を強調 しようというのである。つ まり、現在、ポピュラー ・カルチ ャー

は、子 どもに代表 される人間の脳や意識に とって、「悪い作 用」のみを与 える存在 として

考えられている。 しか し、実は、 こうしたポ ピュラー ・カルチ ャーは、私たちの気がつか

ない ところで、人間の知的 ・精神的側面にプラスの効果を与えているということはないの

だろうか。 まさに、ア レンの映画で彼 自身が演 じた主人公の ように、200年 近い睡眠の間

に、新 しい能力 を私たちが身につけているのではないか、ということである。
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2.ゲ ーム に お ける 「ス リーパ ー曲線 」

こうした観点か ら、 ジ ョンソンは、多様なメデ ィアを次 々にと りあげることで、それ ら

が、私たちに どの ような影響 を与えて くれているか を説明 しようとす る。

最初 に取 り上げられる分野 は、ゲームである。 というのも、30年 前、著者の子 ども時代

と比較 したとき、この分野の変化が もっとも激 しいのは明 らかだか らである。

た とえば、『パ ックマ ン』のような70年 代のゲームを考えてみよう。 こうしたゲームは、

きわめてシンプルな目標 を達成 しなければ先 には進めない形で構成 されていた。 しか も、

この単純な目標 リス トへの対応 を通 じて、ユーザーはそれほど高度な知的能力を求められ

ることはない。 というの も、ここで示 されるさまざまな目標 リス トは、ユ ーザーがあ らか

じめ もっている常識的な枠のうちにお さまっている、きわめて単純な もので しかないから

だ。

これに対 して、現代のゲームは どうだろう。そ こでは、 きわめて複雑な対応がユーザー

に求め られることになる。た とえば任天堂の人気 シリーズ 『ゼルダの伝説』 をみてみ よう。

このゲームにおいては、 目標達成に向 うとい う展開の方向性は過去の もの とそれほど相違

はないか もしれないが、その一方で、ゲーム内部に含 まれる情報量や複雑 さは、かつての

古典的ゲーム と比較 したとき、何百倍 も増加 している。 また、説明書の読解 においても、

ユーザーはさまざまな知的活動 を要求 される。 というの も、説明書は、基本的なコン トロ

ール操作については説明 して くれるが、実際にゲームの世界 を進 むには、自分でゲームの

世界を探検す る必要があ るか らである。 しか も、最終 目標 を達成するには約40時 間がかか

るこのゲームにおいて、ユーザーの頭脳 における情報管理 は、 きわめて正確 に展開 してい

るのである。これは、考えてみれば驚異的なことであろう。

3.「 探 索作 業Probing」 と 「見 通 し作 業Telescoping」

こうした視点にたってゲームを考 えれば、それは単なるの遊 びではなく、 まった く新 し

い メディアの受容の仕方であるとも考えられる。 というの も、ここで繰 り広げ られている

のは、 テレビや映画を観ているときの ような、受動的な享受の仕方ではな く、積極的にゲ

ームの環境に参加 し、主人公 にな り、その旅の進歩 に影響する 「決意」や 「判断」が必要

だか らである。つ まり、ユ ーザーの決定 によって、物語が先に進行す るとい う形 をとるこ

とで、現代のゲームは、他のエ ンターテインメン ト・メディアとの根本的 なレベルでの違

いがあるのだ。
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こ こで著 者 は、知 的営為 の二つの 機能 につ いて考 察 を加 える。つ ま り、 「探索 作業

probing」 と 「見通 し作業telescoping」 である。

「探索作業」 とは、ゲームのルール(あ るいはその技術的な限界)を 学ぶ上で、 どのよ

うな行為 を行えばいいかを探求する作業である。 そこでは、さまざまな行為 を試 した り失

敗 した りす ることが求め られる。著者が例 としてあげているのは、次の ようなエ ピソー ド

である。普段 ゲームをや らない人が、ゲームにむか うとき、彼 ら彼女 らは、まず 「何 をす

ればいいのか」 と聞こうとす るだろう。 しか し、 ゲームに慣れている人はこう答えるだろ

う。 「何 をすればいいのかは、 自分で考 えることだ」 と。つ まり、ゲームにおいて は、遊

びの中ですでに遊び方を学んでいるのである。

もう一方の 「見通 し作業」は、目標 リス トを順番 に頭の中にきちんと整理することにか

かわる。著者に とって、ユ ーザーは、この見通 し作業 とい う活動によ り、多様 な雑音や無

駄なデータをフ ィル ター リングし、こうした作業 を通 じてカオス状況を安定 した状況へ と

回復 させ ることができるのだという。

具体的には、iPodを 聞きなが ら、 メールを読み、さらに携帯で遊んでいる現代の若者 の

姿を考えてみよう。 ここでは、一種 のデータをめ ぐる 「加重負荷overload」 現象が生 じて

いるように見えるだろう。 しか し、彼 ら彼女 らに とって、この状態 は過剰負荷ではないの

だ。 なぜ なら、 この若者たちは、要 らない情報を無視 した り、イ ンターネッ トの検索など

スキ ミングした りすることで、この大量のデー タを調整する トレーニ ングを行 っているか

らである。ゲームな どの トレーニングを通 じて、彼 ら彼女 らは、カオスの中に意味 を探 る

ことの重要性 を、知 らず知 らずのうちに理解 し、身につけているのだ。

4.脳 の訓練 と しての エ ンター テ イン メン ト

それな ら、テ レビの場合 はどうだろう。かつ ての人気番組、「ドラグネッ トDrαgπe'」

や 「スタースキー&ハ ッチS彦α7s勧&Hμ'cん 」などについては、単線式のエ ピソー ド構成

による単純な物語 として把握できるだろう。 しか し、視聴者が少 しずつ テレビ ・ドラマに

慣れ るようになると、構成が複雑 にな り、話 も難 しくなって くる。た とえば、「ザ ・ソプ

ラノズ 銑 θSρρrαπos」,や 「ウエス ト・ウイング 丁肋 脆s彦 慨 ηg」などの ドラマを考える

と、ス トー リー も構成 もきわめて複雑であ り、理解す るには、常時見続けていないと話 に

ついてい くことができない。一つのエ ピソー ドの中に様々なス トー リー ライ ンが展 開 し、

さらに、 これ らのエ ピソー ドが、次のエピソー ドに連続 してい く場合 も多 い。こうした番

組 を見 るためには、現在番組の中で何が起 っているのか、 さまざまなヒン トを解読 しなが
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ら視聴す る必要がある。さらに、15分 前に何が起 こったのか、 さらに一週間前の出来事は

どうだったのか を思い出 しなが ら、観 る必要があるのである。 もちろん、著者がいうよう

に、番組内のキャラクターの相互の社会関係 も、大幅に複雑 になってきているのである。

コメデ ィについても同 じようなことがいえる。 コメディ番組は、かつてのものなら一分

程 度の分 か りやす い ジ ョー クの連 続 で構 成 され てい た。 しか し、 「サ イ ンフ ェル ド

Se加 た堀」や 「シンプ ソンズTんeS伽p80πs」 の登場以来、視聴者の能力 を試す ようなコ

メデ ィ番組が増加 して きた。「アイ ・ラブ ・ルーシーILoueL硯 ッ」の時代には、誰で も、

何の余分 な知識が なくて も、十分 に理解で き、笑 える ような構成 になっていた。 しか し、

サ インフェル ドで は、第一シ リーズで語 られたたセ リフが、 しばしば三年後に言及される

こともあるのだ。つ まり、ず っと通 して きちんと見ていなければ、冗談さえ理解で きな く

なるのである。 シンプソンの場合 では、番組 中に色 々な映画のパ ロディが出るのが特徴で

ある。 これも、映画についての十分 な知識がなければ、面白さがわか らない仕組みになっ

ているのである。 シンプソンでは、一般的、一つのエ ピソー ドの中に映画 に関連するジョ

ーク約八つ挿入 されている。 もちろん、クリエー ターの側 も、視聴者がそれ らの映画が知

っていることを前提 として番組 を作 っているのである。

たった一つの番組を理解す るに も、他の多 くの知識が要求されるようなテ レビ ・シリー

ズ視聴 においては、 しば しば気づ かずに見逃 して しまう部分 も多いはずだ。にもかかわ ら

ず、「トゥエ ンテ ィー ・フォー24」 、「サ インフェル ド」、や 「熱狂 をおさえてC礎bybμr

E鷹 加s`αs㎜ 」の ような番組 は、常 に人気が高い。その理由の一つは、明 らか に放送技術

の発展 ということと関わ りがある。80年 代 までは、 テレビ ・シ リーズにおいて、一話で も

見逃 して しまうと、再放送を待たなければな らなか った。 しか し現代のテ レビ番組 におい

ては、 この点ではるかに便利 になっている。 たとえ見逃 して も、デジタル放送があれば再

放送はす ぐ見 られ るし、 インターネ ットに繋 げダウ ンロー ドも出来る。また、 レンタル版

ビデオが出た ら借 りることもで きる。 こうした昔 にはなかった多様 な選択肢 が私たちには

あるのだ。それゆえ、現代の番組の楽 しみ方 は、単 に一度で終わることはない。その後 も

何度も見て楽 しむことがで きるのだ。「トゥエ ンテ ィー ・フォー 」の ような、毎回必ず集

中しなが ら見なければ内容がわからない番組 は、ホーム ・ビデ オの時代以前 には決 して考

えられない作品だっただろう。

著者は、「あなたの頭脳 をい じくりまわす ようにデザ インされた映画」について も言及

している。現在 よく知 られている 「マルコビッチの穴Be加8Joん π.MαZ肋涯c酬 や 「メメ

ン ト1挽 配θ漉o」、「パ ルプ ・フィクシ ョンPπ 加F臨`oπ 」 といった話題作のことである。

このような映画は、私たちの普段 の映画の見方に対抗 し(言 い換 えれば、普段 の映画の作
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り方 自体に対抗することで)、 私たちの脳にチ ャレンジをしかける。 とい うのも、こうし

た 「頭脳 をい じくりまわす」映画は、テ レビ ・ゲームの場合 と同様、ス トーリーをパズル

のように頭の中で自分で完成 しなければならないか らである。

5.新 技術 とその利用可能性

い うまでもないことだが、著者 にとって、 コンピュータの発達 もまた、ス リーパー曲線

に大 きな影響 を与えている。ジ ョンソンは、イ ンターネッ トの普及が私たちの能力に与 え

た影響 について、次の三点 をあげている。

一つ 目は、参加性 である。つ ま り、 コンピュー タは、私た ちにEメ ー ルや インス タン

ト・メ ッセ ンジャー を可能にさせ ることになった。 この新たなテクノロジーは、受身的で

あるテレビ接触 とは異な り、人間を積極的に参加す ることを推進する。

ただ し、 ここに参加するには、言 うまで も無 く、パ ソコンやソフ トの使 い方が分か らな

ければな らない。 こう考えると、パソコンの技術の進歩の速度以上に驚 くべ きなのは、私

たちユーザーがそれに対 して もつ ようになった能力の進歩 ということである。ほんの十年

前 には、「ブラウザ」、「HTML」 、「メッセ ンジャ」 といった言葉は、 コンピュータ知識の豊

富 なごく少ないエ リー トにしか意味 を持 っていなかった。 しか し、今では、こうした言葉

は、多 くの人にとってあた りまえの ことが らになっている。著者のあげる二つ 目のポイン

トは、こうしたニュー ・インターフェイスの利用知識の急上昇 という点に求め られる。

最後に取 り上げられる新 しい影響力 は、個々人の創造性 にかかわっている。今 日、特 に

パ ソコンに詳 しくないと自分 自身思っているような人々で も、 日常的な習慣の ようにフォ

ー ラムや掲示板に書 き込んだ り、自らホームページやプログを作 った りしている。つ まり、

新 しいツールを使 いなが ら自作の情報の場 などの ようなクリエーテ ィブ ・スペースを作っ

ているのである。

テ レビと比較 したとき、インター ネッ トは、多 くの新 しい影響力を発揮 しつつある。テ

レビについては、「他人 とのふれあいの機会 を減 らす」 と、 さまざまな形で批判がお こな

われて きた。しか し、この批判は、インターネッ トの場合 には当てはまらない。なぜな ら、

インターネッ トは逆に参加性や触れ合いを積極的に促進 しているか らである。

6.ポ ピュラー ・カル チ ャーは人間 の 能力 を向上 させ る?

30年 前 と比べる と、人々のIQレ ベルが上昇 しているとい うデー タがある。その原因は、
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簡単に言 えば、主にポ ピュラー ・カルチ ャーの複雑 さの上昇 に伴 うものではないか と、著

者は主張 している。す なわち人々のIQレ ベ ルが上がっているのは、ゲームな どにおける探

索作業や見通 し作業 による人間の能力の向上や、テ レビ番組 などでの複雑で難 しい物語の

接触を通 じて、人間関係 の理解能力が上がっているか らだ とい うのである。

実際、テ レビや映画のなかに含 まれる多様で複雑 な信号 を、それほど努力せず に解読出

来るようになって きている現在、三十年前の ドラマを新番組 として見せ られて も、私た ち

には、全 く面 白 くない と思われることだろ う。ここ三十年 ほどで、私たちの読み解 きの能

力は、このように飛躍的に発達 したのだ。

また、私たちは、以前 と比べ て、メデ ィアや映像の解読知識 という点ではるかに高い能

力 を身につけている。 また、メデ ィァの もつ内容の複雑 さは、間違いな く作品の寿命 を延

長す ることにもつながっている。例 えば、「ゼルダ」 を終わるには、少 なくとも囚十時間

が必要だ し、きちんと読み解 くにはかなりの能力 を要求 され るサ インフェル ドやシンプソ

ンズが、い まだに世界中で再放送 されているの も、こうした作品の寿命の長 さを暗示 して

いるとい えるだろう。

すでにふれたように、技術の役割 もきわめて重要である。VHS、DVD、TiVo、 デジタ

ル放送など、 メデ ィアの選択肢が増 え、再放送を見る機会が非常 に多 くなった。 こうした

機会の増加は、 しば しば、それ らを再度深 く視聴するために設け られているのである。今

や、 この ようなツールな しでは、番組が楽 しめ ないともいえる。

さらに、インターネッ トの普及に伴い、クリエー ター と視聴者の間の差が徐々に狭 くな

ってきていることにも著者 は注 目している。かつては受け手で しかなかった人々が、技術

の発展 によって、 クリエイテ ィブな創 り手の立場に立てる ようになったのである。

おわりに

本書は、 さまざまな場で よく見かけるポピュラー ・カルチャーの子供 に対する悪影響 と

いう主張に対する批判の書 ともいえるだろう。実際、著者 自身、暴力的 なテ レビ ・ゲーム

などに反対す る立場 を示 したヒラリー ・クリン トン上院議員に対 して、イ ンターネッ ト上

で反論の公開質問状 を発表 しているほどだ。そこで、著者は、暴力が問題だ とい うならば、

テレビ ・ゲーム どころか、現実の世界に暴力行為を起 こす高校 フ ットボールも禁止すべ き

だ、 と主張 した。 もちろん、著者の目的は、フ ットボールの禁止ではない。彼が望んでい

るのはポ ピュラー ・カルチ ャーをめ ぐる、これ まで とは異なる観点の提示である。

すでに見て来たように、著者の主張のポイ ントは、ポピュラー ・カルチャーは決 して社
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会に悪い影響 ばか りを与 えているのではな く、 むしろ、その社会の人々に様々な新たな才

能を身につけているということである。こうした著者の指摘は、ポ ピュラー ・カルチャー

悪者論 に対す る、興味深いと同時に、有効な反論 になっていることは事実だろう。

確かに、.私 たちは、ポピュラー ・カルチ ャーのおかげで、 さまざまな新 しい才能を身に

つ けて きた ということは、認めて もいいだろう。単純なメッセー ジ解読の段階から複雑で

重層的な意味を解読する力 を私 たちは身につけるようになって きた。 また、単に受け身的

なメデ ィア接触か ら参加型で さらには創造的な創 り手へ と私たちが進化 しているというの

も、ある面事実だろう。 日本のオタク文化が国際的にもてはやされる背景 にも、 こうした

新 しい技術の発展 にともなう新 しい人間類型が登場 しつつあることを暗示 しているのか も

しれない。

しか し、誰 でも気がつ くように、著者の主張 は、あま りにも楽観的す ぎる。メディアや

ポピュラー ・カルチャーの発達の裏に隠れている、さまざまなマ イナス現象 について、著

者 はあま りにも目を塞 ぎ過 ぎているように思われるか らである。た とえば、現在、発生 し

つつある新世代の犯罪、例 えば、個人情報 を盗み出 した り、ネット犯罪 などを起こすのは、

新 しい技術 について詳 しい人々であろう。そ して、これ も、著者のいうス リーパー曲線の

効果に違いないだろ う。

ここで、再度、ク リン トン上院議員 との論争 を考えてみ よう。 クリン トン議員の 「テレ

ビ ・ゲームなどに登場す る暴力や犯罪の映像が若者達 に影響 を与 え、実際に犯罪 を起 こさ

せ る」 という意見 に対 し、 ジ ョンソンは、「本当はポピュラー ・カルチ ャーが頭を良 くす

る」 と反論 してみせ る。 しか し、ジ ョンソンの主張 をそのまま借用す ることで、 こう反論

す ることもで きる。「賢 くなっている」かもしれ ないが、その 「賢 さ」が発揮 され る 「場」

は、社会的にどのような方向性 と内容 をもっているのか、と。道徳的な水準が上が らない

まま(または下がる形で)若者達が賢 くなっている とすれば、新世代のポピュラー ・カルチ

ャーの力は、社会的には恐るべ きマイナスの効果 を発揮 しかねないのだ。

道徳的なテーマがポピュラー ・カルチ ャーか らは失われて きているという認識 自体、著

者にはほ とんど見 られない。 ジ ョンソンにとって問題なのは、ポ ピュラー ・カルチ ャーが

馬鹿 らしい とい う批判や、その下品さを強調 し、非難する声を否定す ることに もっぱら力

が注がれているか らである。

おそ らく、私 たちが、出発すべ きなのは、ここか らだろ う。ポ ピュラー ・カルチ ャー を、

単に一面的に批判するだけでな く、そのプラスの影響力(ジ ョンソンのい うスリーパー曲

線 の意義)を 認めつつ、現実の社会 とのかかわ りのなかで、その果たす影響力 を、冷静に

推 し量ること。単純にポ ピュラー ・カルチャー肯定論にも、また、一面的な否定論 にも立
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脚す ることな く、ポピュラー ・カルチ ャーという研究対象を、社会学的研究の狙上にきち

ん とあげること。 とい うの も、ポ ピュラー ・カルチ ャーは、今や、私たちの生活において

「空気」の ように影響力 を発揮 してお り、その研 究な くして、私たちの生 きる社会の十分

な研究がで きるとは思 われないか らである。
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