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今や生活の全域に浸透しつつあるデジタル・メディア。NHK放送文化

研究所による「メディア利用の生活時間調査2018」では，スマートフォ

ンの1日の行為者率（1日に5分以上利用した人の割合）は，月曜，日曜

ともに70％と高く，特に若年層（16-29歳）では85％以上と，もはや生

活時間の大部分がスマートフォンに占められる状態である（吉藤・渡辺 

2020）。

さらにこの状況はコロナ禍において加速し，複雑化している。企業のテ

レワークはもちろん，大学のオンライン授業や各種セミナーまで，デジタル・

メディアを介したオンライン化は一般的となった。これらのオンライン・

コミュニケーションを可能にしているのが，「（デジタル・）プラット

フォーム」である。ここでいう「プラットフォーム」とは，いわゆる

GAFA（Google, Apple, Facebook, Amazon）などに代表される大小さ

まざまなインターネットサービスを指す。ZoomやWebExなどのオンラ

イン会議サービスも「プラットフォーム」だ。本稿ではこのような「プ

ラットフォーム」を対象としたメディア研究の現状を概観し，その可能性

と展望について検討したい。

1  「プラットフォーム研究」への注目
近年のデジタル・メディア研究の文脈では，「プラットフォーム研究

（Platform Studies）」と称される領域が注目されつつある。この研究の潮

流については大山（2016）および大山の議論を拡張した増田（2021）の

整理がわかりやすい。大山によれば「プラットフォーム研究」を新しいパ

ラダイムとして提唱したのはBogostとMonfortである（大山 2016）。

Bogostらは「プラットフォーム」を，「計算処理による表現にとって基礎

となる部分」である技術的・物質的な土台ととらえる（増田 2021 Bogost 

& Monfort 2007）。Bogostらの立場は，ゲーム研究に立脚していたこと

もあり，ゲーム機のハードウェアを含む物質的制約や技術的な規格に視点
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をおくことを強調するものだ。一方Bogostらの立場は，「プラットフォー

ム」概念自体に対する批判が不十分との指摘もされてきた（大山 2016）。

「プラットフォーム」概念がもつ政治的な性質に着目し，その用法に対

す る 批 判 を 展 開 し た の が，Gillespie で あ る。Gillespie（2010）は，

YouTubeを例に「プラットフォーム」という概念が，中立的でオープン

な装いをもつことによって，コンテンツへの責任を放棄する免罪符として

機能する政治性を指摘する。「プラットフォーム」は，水平性を想起させ

る「土台」のメタファーを用いることで，権力の暗黙化を可能にする装置

だ，という見方である。

このように，コンテンツ流通を可能にする「土台」としての「プラット

フォーム」が暗黙化していることに注意を向ける視点は，これまでのメ

ディア論にも共通するものであり，メディア研究として取り立てて新しい

というわけではない。水越（2014）は，メディア論という学問領域につ

いて「メディアがたんに情報伝達のための無色透明な手段としてではな

く，情報技術と社会との絶え間ない交渉のなかで歴史社会的に形成されて

きたことを明らかにする学問」と説明している。さらにこの視座は，Innis

（1951）やMcLuhan（1964）ら「トロント学派」によるメディア論の系

譜にさかのぼることができる。「メディアはメッセージである」という

McLuhanの主張はあまりにも有名であり，さまざまな評価がされている

が，コミュニケーションの「土台」を担っているメディアが「無色透明」

であるかのように扱われることに目を向け，その「土台」そのものを研究

対象として前景化させることの重要性を指摘した警句としては，今なお有

効な主張といえるだろう。近年の「プラットフォーム研究」への注目は，

この系譜と符合するものであり，その意味で「プラットフォーム」は，メ

ディア論が対象としてきたような意味での「メディア」の一様態と考える

べきだろう。

また，プラットフォーム研究でしばしば取り上げられる「権力」の問題

系は，Lessig（2006）が「コード」として提示した「アーキテクチャ」の
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問題系とも重なる。Lessigは，サイバー空間におけるハードウェアやソ

フトウェアのコードが，人々を規制するあらたな主権となっていることを

指摘した。東（2007）は，この「アーキテクチャ」の概念を，Deleuze

（1990）の「管理型権力」の思想と接続し，「環境管理型権力」と名づけて

いる。これは，コードによる規制を，視線の内面化を前提とした

Foucault（1975）の「規律・訓練」型権力とは異なり，人々の内面をバ

イパスし生活環境を直接に規制する権力としてとらえるものである。ま

た，濱野（2008）は，Lessigの「アーキテクチャ」の概念を引き継ぎつ

つ，「環境管理型権力に抵抗する」という図式ではなく，「設計構造」に分

析をフォーカスすることでその多様な可能性をすくいあげることを提唱し

ている。

これらの主張も，「無色透明」として見過ごされがちなメディアの形態

学的な側面に焦点をあてるという意味で，トロント学派以降のメディア論

と接続しうる。アーキテクチャ論やプラットフォーム研究の枠組みは，そ

の対象となるメディアを特定化・概念化することによって，表層にあるコ

ミュニケーションやメッセージの内容（コンテンツ）ではなく，それを可

能にするハードウェアやソフトウェアといったメディアの物質的な基盤の

あり方を前景化する試みととらえることができる。すなわち，流通してい

るメッセージの内容が「ファクト」なのか「フェイク」なのか，という問

いよりも，そのような問いが発生しうるメディアの形態とはいかなる設計

構造によって可能になっているのかを問うべきだ，ということである。現

代のメディア研究において，このような視座の重要性は高まるばかりとい

えるだろう。

2  検索エンジン・ランキング研究からみえてくるもの
このような問題意識から，筆者はGoogleに代表される検索エンジンの

設計構造と，そのアルゴリズムが生成するランキングというメディアを対
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象化し研究を進めている（宇田川 2019, Udagawa 2019）。検索エンジン

は，現代のメディア環境においてもっともよく使われるプラットフォーム

のひとつである。プラットフォームというと，SNSや動画共有サイトに

注目が集まりがちであるが，2020年1 〜 10月のウェブサイトの訪問者数

1位はまだまだGoogleであり，日本における推計訪問者数は年間1億

1,155万人にも上る。この数値は，7位のTwitter（8,985万人），9位の

Facebook（8,070万人）を大きく上回っている（ヴァリューズ 2020）。

むしろ検索エンジンはより「当たり前」の存在として背景化しており，「無

色透明」であるかのように扱われていること自体を対象化することこそ重

要なのだ。

検索エンジンの基本機能は，「クエリー」という質問（「キーワード」と

もよばれる）を入力すると，その内容に合致するWebページの一覧をラ

ンキング形式で表示する，というものだ。このWebページの表示順をラ

ンクづけするのが，検索エンジンのアルゴリズムである。しかし，一般の

利用者の多くはそのアルゴリズムがどのようなものであるか意識すること

はない。さらにはそれがランキングという形式になっていることすら意識

せずに，表示された結果を上から順に確認する。そのランキングが本当に

有用な順になっているかどうかを特に考えることなく，それが信頼できる

ものかのように扱っているわけだ。このように利用者の行動の順序や情報

の取捨選択を，不可視なままに誘導するランキングは，まさにLessig

（2006）のいう「アーキテクチャ」である。

ここで問題にすべきなのは，ランキングが上位だからといって，そのコ

ンテンツが正確かどうかとはほとんど関係がないということだ。検索エン

ジンのアルゴリズムは，コンテンツの意味的な内容ではなく，コンテンツ

に対するユーザーの行動を変数として動作する。たとえば，クリック率が

高いページは関連性が高いと判断され，ランキング上位に位置づけられや

すい。このような変数は「人気」の推定には有効だが，「人気」があること

は何ら内容の信頼性を保証するものではない（高野 2014）。
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このことはランキングのアーキテクチャ自体が，「フェイク」や「デマ」

の流通を容易にしてしまっていることを含意する。その顕著な事例のひと

つは，2016年に大きな話題となった「キュレーション・メディア事件」

である。当時DeNA社が運営していた「WELQ」という健康情報サイト

が，剽窃や虚偽記載が多数含まれる低品質なコンテンツをかき集め，

「SEO（検索エンジン最適化）」というテクニックを駆使してランキング上

位をハックしてしまった。それらは上位に表示されたためにアクセス数を

多く集め，その結果としてDeNA社は多くの広告収益を得ていた（朽木 

2018）。

特に問題視されたのは，生死や医療に関するクエリーに対して，専門性

のない虚偽の情報を流し，広告への誘導を多数行っていたことである。た

とえば，「死にたい」というクエリーに対して当時WELQのコンテンツは

検索ランキング1位となっており，そのページには転職を勧める「キャリ

ア診断テスト」の広告を掲載するという強引な内容であった。結果として

WELQは「炎上」状態になり，Webサイトは閉鎖された。この事件は，

日本で最初の大規模な「偽ニュース」事例ともいわれる（藤代 2017）。

この事件を受けてGoogleのアルゴリズムも「アップデート」が行われ，

特に医療や健康に関わる内容に関しては，Webサイトの運営者の公益性

や規模を考慮するようになったため，現在では同種のハックは難しくなっ

ている。しかし，Googleのアルゴリズムがコンテンツの意味的な「正確

性」を直接判断できていないことに変わりはなく，水嶋（2019）が指摘

するとおり「扇情的な見出しをつけたフェイクニュースのほうが事実より

も容易く，またより素早く流通＝循環するケースはごく頻繁に見られる」

のである。

WELQのように極端な例は少なくなっているものの，コンテンツのタ

イトルを多少なりとも飾りたて刺激的なものに仕立てることによって，ア

クセス数を少しでも増やそうとすることは多くの「送り手」が努力してい

ることである。アクセス数が増えることは，そのランキングを上昇させ，
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自己準拠的にアクセス数を増やす効果をうむからだ。たとえ虚偽の情報で

なくとも，利用者の日常的な情報接触が，ランキングというメディアに媒

介されそこに固有のメカニズムが潜在していること，さらにはそのこと自

体が「無色透明化」していることは，看過してはならない事象なのだ。そ

の「見過ごし」の一歩先に，DeNA社の事例のような「フェイク」や「デ

マ」が出現するからである。

この構造は，デジタル・メディアに限られるわけではない。メディアの

運営が資本主義社会における商業的な制度に依存している以上，新聞は発

行部数を一定数維持しない限り存続はできないし，テレビやラジオは，

CMによる広告収入がその運営に欠かせない。広告収入を担保するものは，

「視聴率」や「聴取率」といった「アクセス数」に相当する「数値」であり，

その「数値」のランキングを，複数のメディアが奪い合っている。これは，

Simon（1971）が，「アテンション・エコノミー」と指摘した現象である。

「受け手」の「注意力」は測定可能な数値へ，さらにはランキングへと還元

され，マーケティングのシステムに絡めとられている。

第三者委員会の調査によれば，WELQは経営目標としてアクセス数を

最大化すること，すなわち「受け手」の注意を最大化することを至上命題

としていた。「Google検索の結果，上位に表示される記事は，情報の受け

手であるユーザーのニーズを捉えている記事であるとの認識」によって，

Googleからのアクセス数が増えていれば「受け手」から支持されている

証拠だと考え，コンテンツの倫理的な側面を軽視するようになったのだ。

「アクセス数」という「受け手」の支持が得られている以上，現場では悪い

ことをしているという意識自体が希薄だったという。第三者委員会は，

DeNA社の経営側の管理責任は追及しつつ，積極的に剽窃を推奨するよう

な悪意は認められなかったと結論づけている（株式会社ディー・エヌ・

エー第三者委員会 2017）。

飯田（2017）は，WELQなどの「キュレーション・メディア」を含む

「フェイク・ニュース」の生産と，テレビのバラエティ番組における「や



252　放送メディア研究　No.15　2022

らせ」問題との類似性を指摘している。いずれも，多くの「受け手」の注

目を集めることを指向した結果として倫理の境界線があいまいになってし

まった現象だからだ。飯田は，「フェイク・ニュース」を流通させること

も，バラエティ番組で「やらせ」をすることも，「送り手」が「悪いことを

しているという自覚がない場合が少なくない」と指摘する（飯田 2017）。

自覚のない「いじめ」の構造を作り出し，場合によってはヘイトスピーチ

の温床であるとも批判されるバラエティ番組の問題も，「視聴率」が高け

れば「受け手」から支持されている（のみならず経営的にも成功してい

る），という「送り手」の論理が倫理を隠蔽するという点で共通項が見出

せるのだ。

このように考えると，「プラットフォーム研究」の射程は，いわゆるデ

ジタル・プラットフォームに限定されるものではなく，マス・コミュニ

ケーションを含むさまざまな水準のコミュニケーションを可能にしている

物質的・技術的な基盤にあらためて焦点をあて，その政治経済的・社会的

なあり方を問いなおす試みとして広くとらえることができる。もちろん対

象の具体的な形態や可能的な設計の制約が大きく異なるため，全く同一の

アプローチが可能というわけではない。しかし，これまでのジャーナリズ

ム研究やメディアの公共性に関する議論の蓄積は，プラットフォーム研究

と断絶したものではなく，地続きのものとして接続しうる論点は多いはず

だ。たとえば，いわゆる「ファクト・チェック」などの取り組みは，

ジャーナリズムの論理をプラットフォームの設計構造に介入させる試みと

もいえるだろう。さらには「やらせ」を抑止する公共的な制度としての

BPOや放送倫理に関するさまざまな取り組みをプラットフォームの制度

設計やアーキテクチャに活かすことなども考えられる。
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3  メディア・インフラ・リテラシー研究の可能性
次の課題として考えるべきなのは，このようなプラットフォームを対象

としたメディア・リテラシーの育成はいかにして可能か？という問いであ

る。筆者は，水越・勝野・神谷とともに，このようなメディアの基盤その

ものを批判的にとらえ，さらにはそのオルターナティブを構想できるよう

なデザイン的な観点をも含む概念として「メディア・インフラ・リテラ

シー」を提示し，その育成のためにいくつかのワークショップを開発・実

践する取り組みも行ってきた（水越・宇田川・勝野・神谷 2020, 宇田川 

2021）。

そのうちのひとつとして，「自分たちで検索エンジン・ランキングのア

ルゴリズムを考えてみる」というオンライン・ワークショップが挙げられ

る（宇田川 2021）。このワークショップは，大学のオンライン授業内に

おいて実施された実践事例である。参加者は事前課題として，「夏休みに

行きたい旅行先」について1位から5位まで自由記述形式で回答を求めら

れる。授業では，この回答結果を単純集計したExcelシートを配付し，グ

ループに分かれて「アルゴリズム作成グループワーク」を行う。集計結果

のExcelシートから，どうすれば「みんなのランキング」が作成できるか，

そのアルゴリズムを考えてみようというお題である。

このワークショップのポイントは，投票に基づいてランキングを集計す

るという，一見するとアルゴリズムが一意に定まりそうな課題に対し，

（1）1位から5位までの個々のランキングの重みづけをどう処理するか，

（2）自由記述の回答結果の表記揺れをどう処理するか，の2点においてア

ルゴリズムの設計に自由度をもたせたことにある。実際に手を動かしてア

ルゴリズムを考えてみることで，その設計に多様性があることに気づくと

同時に，一見機械的に処理していると思われるプラットフォームの出力に

は設計者の恣意性が入り込んでしまうことを体感するしかけになってい

る。
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実際にワークショップに参加した学生への事後調査でも「アルゴリズム

の違いによって，ランキングに少しずつずれが生じているのが興味深かっ

たです」「ランキングはいろいろな方法で作成することができるため，作

成者の意図もそこに加わることもあるから，恣意的であるということがわ

かりました」（原文ママ）などの回答がみられ，実際にアルゴリズムを設

計する立場に立ってみることで多様な選択肢の存在に気づき，さらにはそ

れが「客観的」に定められるものではなく設計者の判断に依存して出力結

果が異なってしまうことへの理解に結びついている （宇田川 2021）。

このように，プラットフォームの「設計構造」に焦点をあて，その設計

そのものの「送り手」，すなわち設計者の立場に強制的に立たされてみる

という体験によって，今まで「無色透明」に受け入れていたアルゴリズム

の出力結果について，意識的・批判的にとらえなおすことができるのであ

る。

このような体験は，「送り手」の制約条件と「受け手」の期待値との

ギャップを理解するという点で，単にコンテンツの真偽を判定するといっ

た水準のメディア・リテラシーよりも深い水準での学びにつながると考え

られる。このようなメディア・インフラ・リテラシー教育の実践例はまだ

多いとはいえないが，その応用可能性は高い。というのも，この視点は，

プラットフォームという対象の設計構造を，「受け手」の立場から「設計

者」の立場に立つことで理解しなおすことから生まれている。この立場の

転換は，プラットフォームに限らずあらゆるメディアにおいて適用するこ

とが可能だと考えられるからだ。

たとえば，放送メディアがいかなる機器によって，いかなる映像処理技

術によって，あるいはいかなる伝送路によって可能になっているのか，そ

の制約条件がコンテンツの生産にいかなる影響を与えているのか，それら

を単なる「発信者」としての「送り手」ではなく，「設計者」や「技術者」

の次元から実際にトレースしなおしてみるアプローチなども考えられる。

実際，このような試みは東京大学情報学環メルプロジェクトなどにおいて
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すでに取り組まれてきた（東京大学情報学環メルプロジェクト・日本民間

放送連盟（編） 2005, 水越・東京大学情報学環メルプロジェクト（編） 

2009）。これらの蓄積と，メディア・インフラ・リテラシー研究をあらた

めて接続することで，現代の複合的・重層的なメディア環境におけるマテ

リアルな次元でのメディア・リテラシー研究の可能性を，広く模索してい

くことが重要だろう。

4  「ニューメディア」の理論をこえて
Manovich（2001）は，McLuhanらトロント学派によるメディア論を，

「ニューメディア」の理論として再構築しようと試みた。この系譜は「ソ

フトウェア研究（Software Studies）」ともいわれ，先述した「プラット

フォーム研究」の潮流と重なり合う点も多い。Manovichが強調するのは，

「ソフトウェア」のレイヤーが，これまでの他のメディアと質的に異なる

様態を示す点である。すなわち，ソフトウェアは他のあらゆるメディアを

シミュレーションしうる「メタ・メディウム」であることが強調される

（Manovich 2013）。

たとえばManovichは，ソフトウェアの諸原則として，数字による表

象，モジュール性，自動化，可変性，トランスコーディングの5点を挙げ

る（Manovich 2001）。これらの諸原則は，デジタル・メディアがもたら

す固有の技術的・社会的性質を分析する際には有用な参照点となる。一方

この視点は，「デジタル化」を不可逆な断面としてとらえその前後の歴史

社会的な文脈を断絶させてしまう危険性があることも否定できない。これ

まで論じてきたとおり，技術的な特性に着目することは単に技術を理解す

ることではなく，そのメディアにおける「送り手」や「設計者」の社会的

な営みの介在をすくいあげることにつながっている。「デジタル化」を特

別視するのではなく，その前後における歴史の連続性に視座をおき，ソフ

トウェアによる計算論的なプラットフォームがいかなる社会的な営みに
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よって構築されてきたのか，を問うことも重要だろう。

「デジタル・メディアやプラットフォームは，既存のマス・メディアと

は質的に異なる，新しい現象だ」とする言説は一般的に多くみられる。確

かにそのような側面があるのも事実だ。しかしそのような発想を延長すれ

ば，アルゴリズムや「AI」といった社会的な技術を，最初から理解不能な

「ブラックボックス」として扱うこと，すなわち，デジタル・メディアの

技術的・物質的な性質を社会から疎外された所与のものとして隠蔽し，表

層に出現するコンテンツだけに注目することに帰結する。そうではなく，

その基底にあるメディアとその存立基盤自体を対象化し，そこに潜む

（McLuhan的な意味での）メッセージを探究することこそ，メディア研究

の本旨だろう。

デジタル・メディアのソフトウェアや，プラットフォーム，さらにはそ

こに実装されたアルゴリズムや「AI」は，既存のメディアと断絶された異

質な実体ではない。だとすれば，メディア史，放送，マス・コミュニケー

ション研究，ジャーナリズム研究，メディア・リテラシー研究の豊富な蓄

積は，もっとデジタル・メディア研究に活かせるはずだ。もちろん逆の可

能性もある。今後のメディア研究を豊かにしていくために，さらには，デ

ジタル・メディアが浸透したことでますます混沌となりつつあるメディア

の「公共性」のあり方を問いなおすために，メディアの連続性に視座をお

いた領域横断的な研究がますます求められる。筆者も微力ながらその一翼

を担うべく，努力を重ねていきたい。
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