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える上で，重要な示唆を与えてくれる。
本稿ではまず第Ⅰ節で，「U&G 2.0」の研究

視座，分析視点の「新しさ」について簡単に触
れた後，そこに導入された重要な概念である

〈技術的アフォーダンス（相互作用の誘発） 〉に
ついて説明する。次に「U&G 2.0」の主要な知
見である，テクノロジー（＝技術的アフォーダ
ンス）が生み出すニューメディアの利用の〈新
しい充足〉の4つのモデル（MAIN Model）の
内容を概観し，ニューメディア利用の〈活動化〉
という動向を分析する。

以上を踏まえて第Ⅱ節では，前節の「U＆G
2.0」のユーザー分析の知見を，メディアの側か
らとらえ直し，今後の「放送のオンライン化」
に求められるであろう，新たなメディア機能と
デザインについて検討する。その際，〈インター
フェイス＝メディア〉という作業概念を抽出し，
これまでの「放送のオンライン化」（＝配信化）
の概念の拡張を試みたい。　

その上で最後に欧米のSNS，ニュース・ア
プリなどの最新事例を参照しながら，次世代の

「放送のオンライン化」の持つ可能性とリスクに
ついて，若干の考察を行う。

 はじめに

本 稿で 参照する論文，「利用と満足2.0：
ニューメディアの新しい充足『Uses & Grats  
2.0: New Gratifications for New Media』 （S.S. 
Sundar, A.M. Limperos 2013）」（以下，「U&G 

2.0」と表記）1）は，インターネットを基盤とするデ
ジタル・メディア（以下，「ニューメディア」と表記）の

「利用と満足研究」2）（以下，「Ｕ＆Ｇ研究」と表記）

の近年の成果として注目されている。その主旨
は，デジタル世代のユーザーがニューメディア
を利用する際に抱く，〈欲求 needs〉とその〈充
足 gratification〉が，コンテンツの内容のみ
から生じるのではなく，ユーザーとメディアと
の〈相互作用 interaction ／活動〉の過程その
ものから生じる傾向にある，という知見である。
ICTが視聴者（＝ユーザー）のメディア活動と，
コミュニケーションの領域を爆発的に拡大して
いる今，従来のマスメディアとは大きく異なる
ニューメディアの利用形態と，その新しい〈欲
求〉と〈充足〉のモデルを提示した「U&G 2.0」
の視座は，オンラインのメディア利用が世界で
爆発的に拡大している理由，さらには今後，「放
送とそのオンライン化」が進むべき方向性を考

調査研究ノート

視聴から，アクティビティーへ
～変容するメディア利用は「放送のオンライン化」をどう変えるのか？～
 （論文「Uses & Grats 2.0」の視点から）
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 I. インターネット時代の〈新しい充足〉
 とは何か？

I -1  今，｢U&G 2.0｣ が注目される理由
～テクノロジーが生み出す〈新しい充足〉～

論文のタイトル「U&G 2.0」は「利用と満足研
究」（Uses & Gratifications Research）の「最
新バージョン」という意味を持つ。「利用と満足
研究」は，半世紀以上の歴史を持つメディア研
究分野であるが，「U&G 2.0」の知見の新しさを
理解するために，まず「利用と満足研究」の一
般的な定義をみてみよう（以下《 》内は引用）。

《「利用と満足研究」は，人々がマスメディ
アをどう利用し，そこからどのような満足（欲
求充足）を引き出しているかを分析する「受け
手研究」の主要アプローチのひとつで，個人の

〈欲求 needs〉を分析の起点として，人々が〈欲
求充足〉のために，メディアをどう役立ててい
るのかを追求する。》

（竹下俊郎『現代社会学事典』弘文堂 2012）

最近では，U&G 研究の持つ「受け手の能
動性」という視点が，インターネット利用のアク
ティブ・ユーザーの分析に適合的であるため，
ニューメディア研究の手法としても活発に利用
されている。「U&G 2.0」もその流れの中にあ
るが，注目すべきは従来の視聴者やユーザー
の個人的心理の分析を中心とする研究手法に
対し，「U&G 2.0」では「テクノロジーを基点と
する，新たな分析視座への転換」が宣言され
ている点である。以下に引用する（以下《 》内は，

特に注記のない場合「U&G 2.0」からの引用。訳は引

用者）。

《インターネットや新たなメディア技術による
活動的なオーディエンスの増加と相互作用の範
囲の拡大は， はたして我々に〈新しいニーズ〉
を生み出し，〈新しい充足〉をもたらしているの
だろうか? この点についてこれまでのU&G 研
究は，あまりにオーディエンス中心的で，社会
心理学的なアプローチに偏り，テクノロジー自
体がメディアとその〈充足〉の選択にどのような
影響を与えるかについて，考慮してこなかった。
我々はテクノロジー自体が，〈新しい充足〉を生
成する要因である可能性を精査した上で，現
在のニューメディア利用の分析を行う。》

その上で著者らは，「ニューメディアによる新
しい充足」の分析概念として，〈アフォーダンス 
affordance〉を導入している。このことは重要
なので，以下，少々専門的な説明になることを
ご容赦いただきたい。

アフォーダンスとは元 ，々生態学的心理学者
のJ.J.ギブソンの提唱した概念で，「環境が（人
間を含む）動物に対して与える〈意味〉」と定
義される3）。日本への紹介者の一人である佐々
木正人氏の説明を筆者なりに要約すると，「環
境やモノの表層に現れる，性質やカタチ（＝ア
フォーダンス）が，何らかの意味や価値のある
情報として生物，ヒトに知覚され，環境との相
互作用が誘発される」こと，となる 4）。分かり
やすい例として，「平らな大きな石は，人に〈座
る〉ことを誘

いざな

う」とか，「ドアのノブは，人に〈握
る，回す，引く〉ことを誘う」などが使われる。
ニューメディアの場合のアフォーダンスとは，「イ
ンターフェイス（環境）上の，メディアやコンテン
ツの双方向機能とそのアイコン（＝ポップアップ，
リンク，投稿，チャットボタンなど）の配置や
デザイン」だと考えると理解しやすい。それら



108 MAY 2016

のインターフェイス上のアフォーダンスが，ユー
ザーに手がかり（cue）を与え，何らかの意図を
持った〈相互作用 interaction〉や〈発見的過程 
heuristics〉を誘発させるのである。「U&G 2.0」
では，D.A.ノーマンが，デザインの認知心理学
的研究の中で用いた用法 5）を採用し，メディア
利用におけるアフォーダンスについて，次のよう
に説明している（以下抜粋，要約）。

《＊現代のメディアが提供するツールは， 我々
のメディア（コンテンツ）との相互作用の
領域や範囲を拡大してきた。〈人間－コン
ピューター〉間の相互作用の研究者たち

（Norman1999）は，そうした「行為可能な
特性」をアフォーダンスという概念でとらえ
ている。（Gibson 1977）

＊ユーザーがメディアと，どのように相互作
用を行うかは，少なくとも部分的にはメディ
ア技術の持つアフォーダンスによって決定
される。（Norman 2002）

＊（メディア技術の）アフォーダンスは，ユー
ザーがインターフェイスを使って，どのよう
にコンテンツを制作し，発信すればよいの
かも同時に示している。》

「U&G 2.0」の著者らは，それらの《現代の

メディアが提供する多くのアフォーダンス》が，
デジタル世代のユーザーにどのような欲求，期
待を与えているのかを《系統的にカテゴライズ

し，それらを特定の充足に結びつける》研究
を行った。そこからニューメディアの新しい充
足のタイプと，それを生み出す〈技術的アフォー
ダンス（相互作用の誘発）〉の4つのカテゴリー

（後述）を具体的に提起したのである。このこ
との重要性について｢U&G 2.0｣では，次のよう

に述べられている。
《インターネットのような融合的なメディアを，

単一の情報源として概念化することには問題が
ある。むしろこのようなメディアを，その構成要
素である〈アフォーダンス〉に分解し，それぞれ
のアフォーダンスから得られる「利用と満足」を
研究する方が有用である。例えば，相互作用性
自体の心理学（充足）を，個々のメディアから分
離して発見することができれば，未来のメディア・
テクノロジーのために，その知識（相互作用に
よる充足）を一般化することができる。》

つまり〈アフォーダンス〉の導入は，インター
ネットという種々雑多なメディアの融合体の利
用についての分析を，個々のメディアから独
立して横断的に行うことを可能にしたのであ
る。前置きが長くなってしまったが，次項で
は ｢U&G 2.0｣の主要な知見である，〈新しい
充足〉を生み出す4つの〈技術的アフォーダン
ス〉のカテゴリー（MAIN Model＝①知覚性

アフォーダンス modality，②活動性アフォー

ダンス agency，③相互作用性アフォーダン

ス interactivity，④ 誘導 性アフォーダンス 

navigability，Sundar 2008）6）を，具体的にみ
ていくことにしよう（なお，サブタイトルは筆者が

付加）。

I -2  視聴から，アクティビティーへ
①〈知覚性 modality〉アフォーダンスと
    その〈新しい充足〉 

～情報を〈感じる〉ことへの誘
いざな

い～

　まず MAIN Model の M，〈知覚性 modality〉
アフォーダンスの定義からみていこう。

　〈定義〉《メディア／コンテンツの異なる提示



◆主な充足のタイプ
・リアリズム　Realism
・クールさ　Coolness
・新奇さ 　Novelty
・〈そこに－いる〉感覚　Being-There

109MAY 2016

方法（例：映像，画像，音声，テキスト）によっ
て，人間の知覚システム（例：聴覚，視覚）の
異なる局面に訴えるアフォーダンス（相互作用の

誘発）》

分かりやすく言うと，知覚性アフォーダンス
とは，デジタル・メディアが様々な方法（映像，
音声，CGなど）で，ユーザーの知覚，感覚を
刺激し，情報やイメージを多様に〈感じさせる〉
ように誘

いざな

うこと，となる。新聞ならば「文字」や
「テキスト」，「写真」という〈知覚性modality〉
を使って，読者の視覚と認知（理解）に訴えか
け，〈読む〉という相互作用を誘発すること。テ
レビならば映像，画像，音声，テキストが同時
に視聴者の視聴覚，感情，認知（理解）に訴
えかけ，〈視聴〉という相互作用を誘発すること，
になる。オンライン・メディアの場合，ユーザー
は視聴覚以外にも，いわゆるマルチメディアと
いわれるゲームの運動，移動感覚や，CG，3D
のヴァーチャル・リアリティー（擬似現実感），
ライブチャットのリアルタイム感覚など，メディ
アと多様な感覚的接触（知覚性アフォーダンス
による相互作用）を行っている。またデジタル・
メディアは，これらの自由な組み合わせ（multi-
modality）による複合的な感覚刺激を作り出す
ことも可能である。

｢U&G 2.0｣では，ユーザーが情報の異なる
〈知覚性〉に対して，異なる反応をし，それぞ
れから固有の〈充足〉を引き出すことも指摘さ
れている。例として《ユーザーは，テキスト情

報には多大な認知的努力（思考）を払い，〈充

足（理解）〉を得る。一方，視聴覚情報に対し

ては，より多くの〈気晴らし〉を得る》ことなど
である。さて，こうした知覚性アフォーダンス
が生み出す〈新しい充足〉とはいったいどのよ

うなものなのだろうか。「U&G 2.0」では，代
表的な例として次を挙げている。

（「U&G 2.0」を参照し，作成）

ここでは個々に詳しく触れる余裕はないが，
それぞれ具体的にイメージしてもらうために，
以下「U&G 2.0」を基に簡単に説明する。

・〈リアリズム〉は，加工されていない情報や生
の体験，感覚に由来する充足である。例とし
ては，ビデオ会議や Skype などの対面型映
像チャット，事件の目撃投稿動画，インター
フェイスで予期しないポップアップやリンクに
驚かされ，本能的，感情的な反応が引き起
こされることなど。

・〈クールさ〉の充足は，感覚や認知がユニーク
で，スタイリッシュであること。例えば，音声
認識による会話型ナビゲーションなど。

・〈新奇さ〉は，新しいデバイスの技術革新やイ
ンターフェイスが，それまでにない経験，感
覚を与えられることによる充足。例えばウェア
ラブル・メディアの先駆「アップルウォッチ」で，
メッセージを時計を見るように，なんの操作
もなく読むことができることなど。

・〈そこに－いる感覚〉は，ヴァーチャル・リア
リティー（擬似現実感）や，遠隔視覚，3D，
アクション反映型ゲームなどに由来する充足。
現実にはありえない空間や到達できない空間
に存在する感覚，浮遊感，遍在感覚。例え
ば，Google Earth，米・民主党大会 360 度
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パノラマ映像の操作など。

以上が，知覚性アフォーダンスによる〈新し
い充足〉の主な内容である。｢U&G 2.0｣ではさ
らに知覚性アフォーダンスが，《インターネット

で配信されるコンテンツに対する，ユーザーの

スタンスにも影響を与えている》ことが指摘さ
れている。知覚，感覚を刺激して〈新しい充足〉
をもたらす知覚性アフォーダンスは，ユーザー
にさらなる新しい感覚刺激への〈欲求〉や〈期
待〉を抱かせる，ということである。例として，

《テキストに加えて，ライブ映像のフィードを持

つニュース・サイトに対して，ユーザーがより

大きな〈リアリズム〉を期待する》ことなどが挙
げられている。また知覚性アフォーダンスの持
つリスクについても触れられている。《ユーザー

が〈知覚性アフォーダンス〉を持つデバイスや

インターフェイスに没入するようになると，彼

らのメディアへの期待は逆に，メディアが〈誘
いざな

うもの heuristics〉に誘導されやすくなる》傾
向である。これはゲームやスマートフォンへの
没入を考えれば分かりやすいが，メディア学者
のV.フルッサーが指摘する「人間の無意識的
な〈装置〉，〈プログラム〉への従属」というテク
ノロジーの負の側面，つまりユーザーの関心や
ニーズが，メディアや商業的サイトの〈知覚性ア
フォーダンス〉によって誘導，コントロールされ
るリスクを示している7）。

 ②〈活動性 agency〉 アフォーダンスと
　　その〈新しい充足〉

～テクノロジカルな〈自己実現〉への誘
いざな

い～

次にMAIN Model のA，〈活動性 agency〉
アフォーダンスとその〈新しい充足〉の内容をみ
てみよう。｢U&G 2.0｣では，活動性アフォーダ

ンスについての明確な定義は示されていない。
しかし，その内容として「インターネットでは誰も
が情報の伝達者 agent，情報源 source，情報
管理者 gatekeeperになれる」ことや，SNSで
の能動的なコミュニケーションやコミュニティー
づくり，またYouTubeなどへの作品制作，投
稿（UGC＝ユーザー生成コンテンツ）やネット・
ショッピングまで含まれているので，本稿では
仮に「オンラインでのユーザーの能動的メディア
活動を誘発する，〈技術的アフォーダンス〉一般」
と定義しておく。次に活動性アフォーダンスによ
る，主な〈新しい充足〉のタイプをみてみよう。

（「U&G 2.0」を参照し，作成）

ここでも「U&G 2.0」に従い，具体例を挙げ
て説明してみる。

・〈活動性の強化〉は，ユーザーのオンライン
活動が活発化されるメディア機能によっても
たらされる充足。具体的には，ユーザーの
発言，意見交換，書き込みなどを可能にす
る投稿機能。また自分の作品（UGC）を広く
公開し，反響を得ることができるYouTube
などから得る充足など。

・〈コミュニティー構築〉は，Facebook などの
SNS で，同好の仲間や意見，アイデンティ
ティーを共有できる人 と々コミュニティーを作
ることで得られる充足。

・ 〈流行便乗〉と〈フィルタリング／カスタマイズ〉

◆主な充足のタイプ
・活動性の強化　Agency-Enhancement
・コミュニティー構築　Community building
・流行便乗　Bandwagon
・フィルタリング／カスタマイズ
　　　　　　　　　　Filtering ／ Tailoring
・所有性　Own-ness
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は，ユーザーが「口コミ・評価」「人気投票
ランキング」（集合的フィルタリング）や SNS
で他人の意見を参照して，自分の情報探索，
消費，娯楽の選択を最適化することなどから
得る充足。

・〈所有性〉は，上記の様々な活動の結果，情
報やモノを所有したり，人間関係，自己確認

（アイデンティティー）を強化するなどの自己
実現によって得る充足。例えば，パブリック
なサイトで意見を評価されたり，SNS で多く
のフォロワーがつくことなど。

以上から分かることは，活動性アフォーダン
スによる〈新しい充足〉は，総体的にユーザー
個人の私的で具体的な活動（情報収集，娯楽，
消費など）や，コミュニケーション（投稿，写
真共有，意見表明，コミュニティーへの参加，
UGC ／作品の公開など）を，メディア・テクノ
ロジーが拡張，強化し，何らかの目的を実現さ
せることで得られる充足であることが分かる。
このことは自ずと，活動性アフォーダンスに誘
発されるメディア利用が，私的な欲求，利害，
所有，人間関係などに結びつきやすいことを
想像させる。この点について｢U&G 2.0｣では，
以下のように述べている（以下要約）。

《一般的に〈活動性アフォーダンス〉を基盤
とする〈新しい充足〉は，非常に強い（私的な）
動機づけと〈関与 engage〉を持つユーザーの，
道具的なメディア利用とその目標達成を，カス
タマイズやクラウド・ソーシングに関連する「イ
ンターフェイス技術」が可能にしたものと言える
だろう。》

つまり，ニューメディアの利用は必然的に，

インターフェイスでの直接的な〈操作＝活動〉を
前提とするので，ほとんどの場合，私的な欲求
や具体的な目的を伴う。こうしたインターネット
やニューメディアの道具的，功利的利用の傾向
については，いくつかの先行研究において〈私
化のテクノロジー〉〈メディア利用の消費化〉〈コ
ミュニケーションの商品化〉などのリスクとして
指摘されていることを，ここで確認しておきた
い 8）。

③〈相互作用性 interactivity〉アフォーダンスと

    その〈新しい充足〉
～メディアとの〈対話／遊戯〉への誘

いざな

い～

「U&G 2.0」では，MAIN ModelのI，〈相互
作用性 interactivity〉アフォーダンスについて，
次のような抽象的な定義を与えている。

　〈定義〉《メディア／コンテンツに，ユーザー
がリアルタイムに，〈変更〉を加えることを可能
にするアフォーダンス》

分かりやすく言うと「ユーザーの双方向の反
応が，刻 と々メディアやコンテンツの〈内容〉を
変化させていくこと」を指すニコニコ動画の

「書き込み」をイメージしてもらうと分かりやす
いかもしれない。相互作用性アフォーダンスの

〈新しい充足〉のタイプとしては，次のようなも
のが挙げられている。

（「U&G 2.0」を参照し，作成）

◆主な充足のタイプ
・相互作用性　Interaction
・能動性　Activity
・反応性　Responsiveness
・ダイナミックな制御　Dynamic control
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ここでも例を挙げながら，説明しよう。

・〈相互作用性〉は，メディアやコンテンツに対
して，双方向にリアルタイムの変更や制御を
行うことによる充足。具体的には対話的（条
件入力）操作で，自分の欲しい情報，商品，
サービスを絞り込んで選択していくことの充
足など。

・〈能動性〉は，メディアや他のユーザーとのコ
ミュニケーションによって，ユーザーがより活
動的，能動的，実践的になることによる充足。
例えば，グローバルな情報探索や消費活動，
趣味や社会的な活動への参加など。

・〈反応性〉は，ユーザーの操作に対して，メ
ディアのリアルタイムの反応が敏感であれば
あるほど，ユーザーがより深くメディアに関与
し，次の活動（＝操作）に没入していく充足。
つまり，少し唐突だが〈反応性〉を「猫じゃら
し」に例えると，子猫は「動かないもの」より
も，「敏感に反応するもの」により注意を惹き
つけられる。猫じゃらしが子猫に激しく反応
すればするほど，子猫は猫じゃらしとの「じゃ
れあい」に没頭していく，そのような過程が
与える充足。具体的には「オンライン・ゲーム」
や「チャット」「e コマースサイト」など。

・〈ダイナミックな制御〉は，ユーザーがメディア
やコンテンツをリアルタイムに制御し，再編集，
再制作，再送信などの変更を加えることで得
る充足を指す。例として，オリジナルのキャ
ラクターに自由に変更を加えて再制作できる，

「初音ミク」のサイトなど。

これらの相互作用性アフォーダンスとその
充足のタイプの一般的特徴は，メディアとユー
ザーとの双方向の応答が，ユーザーをコンテン

ツへの強い〈関与〉と〈没入〉に誘導し，その
メディア経験の内容を刻 と々変化させる点にあ
る。U＆G 研究では，このようなメディア経験
の〈過程＝フロー〉そのものがもたらす充足を

〈プロセス充足〉とし，コンテンツ（番組，映画，
動画，小説，記事など）の内容に対する充足
である〈コンテンツ充足〉と区別している9）。さ
らに「U&G 2.0」では，〈プロセス充足〉の特徴
の一つである「対話的なプロセス」が，ネット・
ショッピングの条件の絞り込みなどでは，ユー
ザーをメディアの「功利的な利用」へと誘導す
る傾向があり，メディアやコンテンツ，商品へ
の〈信頼性 credibility〉を直感的に感じさせる

「心理的なショートカット（heuristics）」を引き
起こすことも指摘されている。ユーザーは質問
に〈対話的〉に応えてくれるサイトを，「信用で
きる」と感じるのである。

④〈誘導性 navigability〉アフォーダンスと
    その〈新しい充足〉
　～メディアに〈導かれる〉ことへの誘

いざな

い～

最後にMAIN ModelのN，〈誘導性navi-
gability〉アフォーダンスとその〈新しい充足〉
をみてみよう。誘導性アフォーダンスの「誘導」
は「ナビゲーション」を意味する。このアフォー
ダンスの定義は次の通り。

　〈定義〉《ユーザーの「メディア／情報空間」
の移動 movement を誘導する（＝ナビゲーショ
ン）アフォーダンス》

｢U&G 2.0｣ が〈ナビゲーション＝誘導〉に与
えている意味は広く，例えば検索エンジンがリ
ンクによってユーザーを誘導し，多様な情報へ
のアクセスを可能にすることや，オンラインの手
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続きや事務処理などを誘導し，援助すること，
さらにはCGゲームなどがユーザーのヴァー
チャル空間の移動をナビゲートすることも含ま
れている。そこから得られる主な〈新しい充足〉
のタイプは，次のようになっている。

（「U&G 2.0」を参照し，作成）

ここでも簡単な具体例を挙げて，説明しよう。

・〈閲覧／多様性探索〉は，検索エンジン，リ
ンクなどによってナビゲートされ，様々なサイ
トをスムーズに移動し，より広範で多様な情
報を得ることによる充足。例えば，Google
などの検索エンジン，Amazon，ヤフオクな
どのネット・ショッピング・サイトなど。

・〈処理支援／誘導援助〉は，オンライン・ショッ
ピングでの取引，決済，様々な会員登録の
手続きなどを，一つ一つナビゲートされなが
ら処理することで得る充足。例えば，賃貸
住宅サイト，中古車売買サイトなど。

・〈遊戯／楽しみ〉 は，ゲームや CG，3D 映像
などに誘導され，仮想空間をスムーズに移動，
転位する楽しさ，爽快感による充足。例えば，
CG ゲーム，仮想空間でアバターを介したコ
ミュニケーションを行う SNS など。

誘導性アフォーダンスの特徴は，ユーザーが
その「欲求充足」のプロセスを，メディアのナビ
ゲーションに委ねたり（＝自動化），支援された

りしながら，〈楽しみ〉や〈利益〉を得る過程そ
のものから生じる，〈プロセス充足〉である点で
ある。｢U&G 2.0｣では誘導性アフォーダンスの
特徴である〈プロセス充足〉が，今後，ユーザー
がニューメディアに求める充足の中核になって
いくと予想している。これが今話題の，IoT10）

やユビキタス技術 11）が将来的に実現するであ
ろう「あらゆる情報やサービスが，いつでもど
こでも，個 人々に〈自動的〉に〈最適化〉される
社会」に適合的な充足であることは言うまでも
ない。しかしそれは同時に，メディア利用のみ
ならず，人間の活動，思考，判断自体の自動
化とその全面的な私化，功利化，消費化，商
品化，効率化のリスクとして早くからV.フルッ
サー，B.スティグレール，土橋らの批判的分析
の対象となってきた領域でもある。マスメディア
もこうしたテクノロジーの全面化については，今
後も充分に意識的である必要があるだろう12）。

以上，｢U&G 2.0｣の提示したMAIN Model
（4つの技術的アフォーダンス），すなわち知覚
性，活動性，相互作用性，誘導性アフォーダ
ンスと，それを基礎とする〈新しい充足〉を概
観した。｢U&G 2.0｣の著者らは，これらの知
見がニューメディア利用の「利用と満足研究」
に，「テクノロジー（＝アフォーダンス）に駆動さ
れる〈欲求 needs〉と，メディア利用の〈活動化 
activity〉」という新しい視点を付け加えたこと。
そして次のステップとして，この新しい視点か
ら《新旧のメディアから抽出される〈充足〉を

区別し，それらを再定義するための新たな〈尺

度〉を発見する》ことを提案している。
次節では，これまで概観した｢U&G 2.0｣の

知見とその提案を基に，そこに示された〈メ
ディア利用の活動化〉というユーザー起点の分
析モデルを，メディアを起点とする視点から再

◆主な充足のタイプ
・閲覧／多様性探索 

Browsing ／ Variety-seeking
・処理支援／誘導援助

Scaffolding ／ Navigation aids
・遊戯／楽しみ　Play／ Fun
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検討し，「放送のオンライン化」を含めた次世
代のメディアデザインに求められるであろう〈新
たな視座〉と，その方向性について若干の考察
を試みたい。その際，最近欧米で注目されて
いる，いくつかの先進的なメディアを参照する。

 II. ｢U&G 2.0｣ の知見が示唆する
    〈オンライン・メディア〉の未来形

II -1  〈メディア的無意識〉とは何か？
「U＆G 2.0」が行ったメディア利用分析への

技術的アフォーダンスの導入は，マスメディア
にも重要な視点の転回を示唆している。それ
は現行の配信型のオンライン・メディアの二項
的な利用モデル，「メディア（供給）⇔ユーザー

（選択・受容）」を，図1に示す三項的な〈相互
作用＝活動activity〉モデルへとシフトさせ，

〈インターフェイス〉というメディアを顕在化さ
せた点である。

この図からは，〈新しい充足〉を作り出す
「ユーザーとメディアとの相互作用」が，インター

フェイス上で実現しているという，端的な事実
に気づかされる。 ユーザーの〈活動 activity〉
はインターフェイスで行われ，その充足（UX=
ユーザー経験）は，インターフェイスから得られ
るのである。｢U&G 2.0｣ではこのことを，《メ

ディア・テクノロジー（＝相互作用とそのイン

ターフェイス）自体が，ユーザーの新たな欲求

を形成し，独自の充足を生じさせている》と表
現している。つまりデジタル世代は，インター
フェイスでメディアのアフォーダンスに誘われ，
戯れる（＝インタラクション）プロセス自体を楽
しんでいる。これはスマートフォンやタブレット
に没入している若者や大人たちを見れば，今さ
ら当たり前の事実と感じられるかもしれない。
しかし，ここで「放送のオンライン化」にも関連
させて，「メディア的無意識」13）という問題を考
えてみたい。
「メディア的無意識」とは，R.ドブレ，D.ブー

ニューらの提唱した「メディオロジー」14）の概念
で，《メディア自体が，機能するとともに忘却さ

れる》ことをいう。本を読む時に，〈文字〉とい
うメディアが意識されないように，人が番組を
見る時には，その〈内容〉を見るのであり，そ
れが放送か配信なのかは意識されない。さら
にその時，〈モニター〉や〈インターフェイス〉と
いう「メディア（＝表層 surface）」が〈忘却〉さ
れるのである。｢U&G 2.0｣に立ち返れば，ま
さにデジタル世代の〈新しい充足〉を生み出し
ている「現場＝場所（空間）」が忘れられる，と
いうことになる。現在進行中の「放送のオンラ
イン化」では，メディア側もコンテンツの配信と
いう第1段階に集中するあまり，この〈新しい充
足〉の現場（＝インターフェイス）のメディアとし
ての潜在的可能性を充分意識しているとは言い
難い。勿論，放送コンテンツの配信化は，ユー

＊DB＝データベース
＊UX = ユーザー経験

↑↓

↑↓

図 1　｢U&G 2.0｣ のメディア利用モデル

〈ユーザー〉
（欲求 → 操作／活動 →充足）

〈インターフェイス〉
（相互作用／技術的アフォーダンス）

〈メディア〉
（コンテンツ配信／ DB ＋ UXデザイン）

（図制作・筆者）
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ザーのタイム・プレイス・シフトへのニーズを充
たすという重要な側面を持つ。しかし一方で，
メディアとしての〈インターフェイス〉の機能とそ
の可能性を理解し，次世代のメディア・デザイ
ンに求められる〈新たな視座〉を獲得すること
も，放送メディアにとって焦眉の問題であると
筆者は考える。以下，欧米の先行例を参照し
ながら，その方向性について考えてみたい。

II -2  〈インターフェイス＝メディア〉は，
「放送のオンライン化」をどう変えるのか？

最初に，〈インターフェイス＝メディア〉という
新たな視座が「放送のオンライン化」に与える
インパクトを考えてみよう。まずインターフェイ
スは，「ユーザーが所有し，全面的に支配（編
集／操作）するメディア」であるという事実が
挙げられる。つまりユーザーが自分のインター
フェイスに，使いたいアプリのアイコンを好き
な順番に並べ，好きな時にそれらを使って，カ
スタマイズされたメディアとコンテンツに接触す
るのである。テレビのスイッチをつければ，編
成された「放送／番組」が時系列で現れるが，
インターフェイスにはユーザーの選んだアプリ
のアイコンが現れる。これを裏返せば，メディ
アのプレゼンス（存在感）は，まずユーザーの
インターフェイス上にアイコンとして存在できる
か，否かにかかっているということになる。こ
れが過去2〜3年間にBBC，CNNをはじめと
する欧米のメジャーな放送局や新聞社が，次々
にニュースをアプリ化し，さらにはFacebook，
Twitter，LINEなど，ほぼすべてのメジャー
なSNS，チャットアプリにアカウントを開設して
きた理由である。若者たちのスマートフォンの
インターフェイスに，ニュースアプリやSNSのア
イコンとともに存在できるか否か，このことが

近年の欧米マスメディアにとっての死活問題と
なっているのである。

さらに重要なのは，ユーザーの所有するパ
ソコン，スマートフォン，タブレットなどのイン
ターフェイス自体が，｢U&G 2.0｣ の提示した4
つの技術的アフォーダンスとその相互作用を実
現させる機能を，あらかじめ実装している点で
ある。このことは「放送のオンライン化」にとっ
て，大きなインパクトを持つ。なぜならば放送
とその番組自体は〈配信化〉されても，ユーザー
との双方向の〈相互作用〉を行うことができな
いし，そもそもその本来の目的である〈コンテ
ンツ充足〉には，双方向性は一義的には必要
とされない。しかし，インターフェイス上に〈ア
プリ〉として存在する〈放送メディア〉を考えた
場合，デジタル世代のユーザーは，そこに〈放
送とは異なる期待〉を抱く可能性があるのでは
ないだろうか。なぜならインターフェイスでは，
潜在的にどのようなメディアもユーザーとの双
方向の相互作用，コミュニケーションが可能で
あり，次々にモダリティー（知覚性）を変化させ，
サイバー空間を移動するフロー（流動性）として
のメディア経験を提供することが可能であるか
らだ。そしてアプリ化した〈放送メディア〉にも，
これらの双方向サービスを提供する機能が「す
でにインターフェイスに実装されている」のであ
る。このことを，｢U&G 2.0｣が提示した4つ
の技術的アフォーダンス（相互作用の誘発）に
沿って，〈放送〉を例に，具体的に考えてみよう。

まず，〈知覚性modality〉アフォーダンスの面
からみると，放送コンテンツは映像，画像（写
真・図像），音声，テキストという4つの知覚性
modalityが，編集によってあらかじめ一体化さ
れた形（番組・パッケージ）で放送され，視聴
者はこれらを同時に視聴する。しかし，オンラ
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インの〈放送メディア〉のアプリやコンテンツで
は，映像，画像（写真・図像），音声，テキス
トを一旦分離し，双方向のインタラクションが
可能な形に〈リ・デザイン〉し，それぞれの〈知
覚性modality〉を，インターフェイスのシームレ
スな遷移とともに，別々にユーザーに提示する
ことができる（図2参照）。その時，アプリや
コンテンツに，相互作用性アフォーダンスや誘
導性アフォーダンスを実装させれば，ユーザー
の活動やコミュニケーションを誘発し，次々に
ナビゲートしていくことも可能になる。そのプロ
セス全体（UX=ユーザー経験）は，ユーザーに

〈活動性 agency〉アフォーダンスの〈新しい充
足（＝プロセス充足）〉をもたらす，という流れ
である。

このようなインターフェイスでの〈知覚性
modality＝テキスト，映 像など〉の分離は，
BBCなどの放送局のニュース・アプリのトップ
ページの多くが，映像よりもむしろ一瞬で内容

が伝わる写真と，キャプションなどのテキスト
を中心にレイアウトされていることをみれば分か
りやすい。放送ニュースもスマートフォンのイン
ターフェイスでは，まずアイコン，そしてテキス
トとして現れるのである。ニュースの内容もオン
ラインの場合，放送では伝えきれない事件の経
緯や解説などが付加され，テキスト中心の重層
的な編集が施される場合が多い。このテキスト
との親和性は「放送のオンライン化」の〈知覚
性 modality〉が持つ，大きな特徴の一つと言え
るだろう。欧米マスメディアではすでに，放送
記者，ディレクターがオンライン・メディアのラ
イター，編集者の役割を果たしている例もあり，
今後〈テキスト〉が，放送メディアの持つ〈情報

（映像＋音声）〉を知識化する際の重要なファク
ターになることが予想される。

次にコンテンツの持つ特定の知覚性（例：
テキスト）が，双方向のインタラクションが可
能な形に〈リ・デザイン〉された例について
考えてみたい。日本のニコニコ動画では，映
像に対してリアルタイムにテキストを書き込め
る機能が実現されているが，ここでは放送局
に参考になる例として，Twitterの共同創業
者らが立ち上げ，オバマ大統領が投稿したこ
とで話題を集めたアメリカのブログ・プラット
フォーム「Medium」を取り上げたい（写真1）。

「Medium」は，プロのライターや有名人に加
えて，一般のユーザーも投稿できるテキスト・
ベースのプラットフォームであるとともに，それ
らをプロの編集者が選別し，編集，レイアウ
トを加えて出版するパブリッシャーでもある，

「Platisher＝platform+publisher」というコン
セプトで注目を浴びている15）。「Medium」では
ユーザーが，掲載ブログの中で自分が注目した
テキストを「ハイライト」することができ，作者

図 2　〈メディア＝インターフェイス〉と
ユーザーの相互作用

ユーザー／インタラクション／ UX

メディア＝インターフェイスの遷移
→知覚性の分離①アイコン→② テキスト→③ 映像

〈インターフェイス／アフォーダンス〉
→ 活動（＝認知・相互作用・コミュニケーション）

①
②

③

（図制作・筆者）
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あるいは編集部にその部分に対する自分の解
釈や感想，アイデアを送ることができる。作者
あるいは編集部が，それを公開する価値あり
と認めれば，そのハイライトと感想は署名入り
で，すべてのユーザーに公開される。さらにそ
の「ハイライト」の解釈に，他のユーザーが意
見を述べることもできる。実際にオバマ大統領
が，《デジタル時代の新世代労働人口を「ミレ

ニアルズ」と呼んで，これからのアメリカ経済

の行方について直接語りかけた》ブログ 16）に，
その世代の研究者やライターがアイデアや反論
を投稿し，公開された。このように「Medium」
の〈インターフェイス〉では，テキストという〈知
覚性 modality〉に相互作用性アフォーダンス，
活動性アフォーダンス，誘導性アフォーダンス
を駆動させるテクノロジーが埋め込まれている

のである。そうした〈インターフェイス〉
は，若者たちが直接，大統領にパブ
リックな《意見を述べたり，アイデア

を交換したり》する場所であり，それ
らの経験（UX）を可能にするメディア

（＝表層 surface）になっている。
このことは，放送コンテンツの〈テ

キスト〉，例えば，ニュース原稿，討
論番組，議会中継の書き起こしや，
ドキュメンタリーのナレーションにつ
いても，そのまま応用が可能である。
テキスト以外の知覚性，すなわち映
像，画像，音声のリソースも，今後，
進化するメディア・テクノロジーによっ
て思いもかけない方法で分解，加工，
再編集されていく可能性がある。そ
れらはインターフェイス上のアフォー
ダンスに適合した形に〈リ・デザイン〉
され，ユーザーにメディアやコンテン

ツとの相互作用への〈手がかり（cue）〉を与え，
〈発見的過程（heuristics）〉へと誘い，これま
でにないメディア利用と，それが生み出す新し
い〈意味〉や〈価値〉，〈文化〉のネットワークを
生成する，潜在的な可能性を持っている。

しかし前にも触れたように，これらの技術的
可能性が同時に，マーケティングに誘導された
メディア利用の私化，道具化，消費化，商業
化，功利化とそれらへの強い関与，没入，ま
たは思考や判断の自動化，効率化，ライフ・
ログのビッグデータ化によるフィルタリングや，
政治的コントロールに利用されるリスクを持つ
ことを，ここで再度想起しておきたい。メディ
ア・テクノロジーの変容とともに，放送とその
オンライン化も，このクリティカルな岐路に立た
されていることは言うまでもない。だとすれば

写真 1

「Medium」のオバマ大統領の初投稿ブログ画面（2014/10/10）
（出典）https://medium.com/@PresidentObama/why-im-betting-on-you-to-

help-shape-the-new-american-economy-e80a775b44ee#.5jjx3kltp

著作権の都合により
掲載できません
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今，次世代の「放送のオンライン化」には，〈共
有〉のメディアである〈放送 broadcasting〉と
連携し，インターフェイスを介して，ユーザーの
活動（発話／制作／表現）をサポートし，それ
らをパブリックな意味や価値，あるいは理解と
アイデアのためのコミュニケーション，ネットワー
クへと拓く，新たなメディア・デザイン（方法／
理念／想像力）こそが求められている，と言え
ないだろうか。先に触れた「Medium」は，メ
ディアとしての理念を次のように説明している。

《Mediumの（メディアとしての）真の価値は，
ツール（機能）にはない。それは物語（ブログ）
を創造する人 と々，それを読む人 と々のネット
ワーク自体にある。〈アイデア〉と〈経験〉の共

有こそが，人間性 humanityを前進させる，当
のものなのである。》17）

 おわりに
〜「Snapchat」の冒険のことなど〜

本稿では，論文 ｢U&G 2.0｣の知見を参照し，
デジタル世代のオンラインでのメディア利用の

〈活動化 activity〉の動向と，テクノロジー（＝
技術的アフォーダンス）が駆動する〈新しい充
足〉のモデルを概観した。その上で，それらを
実現させる場としての〈インターフェイス＝メディ
ア〉という作業概念を抽出し，その可能性とリ
スクを「放送のオンライン化」への応用という
形で仮説的に素描した。その際，参照した欧

写真 2
① ② ③

「Snapchat」discover 画面の
各メディアの一覧（アイコン）

「Snapchat」CNN ニュースの
ヘッドライン（テキスト＋図像）

「Snapchat」CNN ニュースの
記事（テキスト＋映像）

（出典）各公式アカウント

著作権の都合により
掲載できません
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米メディアの事例の中には，今回は触れられな
かったが，「公共メディア」の未来像にとって重
要な意味を持つと思われるいくつかの実験が進
行中である。中でも若者に人気のチャットアプ
リ「Snapchat」（写真2）は，視聴すると消去さ
れる，わずか10秒以内の動画の瞬間的コミュ
ニケーションの世界であるが，今そこにCNN，
National Geographicなどの既存の放送局，活
字メディアが次々に参入し，映像，画像，音声，
テキストは勿論のこと，ゲームやクイズ，アニメ，
コミック，インフォグラフィックスなどの先端的
手法を自在に駆使して，デジタル世代の〈面白
い，カワイイ（＝イメージ，反応，感覚，直観）〉
と〈難しい，ウザイ（＝テキスト，反省，思考，
理解）〉の分断を架橋しようとする実験が試み
られている18）。これらの「マスメディアが〈別
様でもありえる〉こと」への冒険（＝投企 proj-
ect）19）を，今後も継続して注視していきたい。
「放送とそのオンライン化」の未来は現時点

では〈未知数〉である。しかし〈放送メディア〉
はその〈未知〉への責任と使命，あるいは自由
を人々から託されている。そのことの〈重み〉
を，最後に改めて銘記しておきたい。

（いぶき じゅん）
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