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メディアはアマチュアをつくるか？
――学習に注目するアプローチの提案

杉　山　　昂　平（東京大学大学院）
執　行　　治　平（東京大学大学院）

1．はじめに

メディア研究において「アマチュア」はメディアをつくる主体として，あるい
はメディアによってつくられる客体として関心を集めてきた。本研究はそうした
系譜の中でも「アマチュアをつくるメディア」に関する研究の課題と，その解決
に向けたアプローチを提案する。アプローチの鍵となるのは，人々が学習の結果

「なる」ものとしてアマチュアを捉え，「どのようなアマチュアに関して，そのア
マチュアになるための学習を，あるメディアのどんな機能が，どのような規模の
社会現象として可能にしたのか」を検討することである。このアプローチをもと
に関連研究を参考にしながら，「ニューメディアの登場によって誰もがアマチュ
アになれる」という短絡的な結論に陥らない研究の道筋を探りたい。

2．アマチュアを対象としたメディア研究の主題

2ー1　アマチュアの特徴
まず議論の前提となる「アマチュア」の特徴を整理しよう。メディア研究に

おいてアマチュアの定義や特徴づけが論じられることはほとんどないが，後述す
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る先行研究の課題を認識し解決策を構想するうえでは，アマチュアがどのような
人々であるのかを理解する必要がある。そこで，ここでは余暇研究における「シ
リアスレジャー」の概念を導入し，アマチュアの特徴づけを行いたい。余暇研
究とは心理学にもとづく北米の Leisure Sciences や社会学や文化研究にもとづく
Leisure Studies といった学問分野を指す（Coalter 1997）。この分野においてア
マチュアはシリアスレジャーの実践者とされてきた。

シリアスレジャーとは余暇研究者ロバート・ステビンスによって提唱された概
念であり，真剣に打ち込む余暇活動を意味する。その定義は「アマチュア，趣味人，
ボランティアの中核的な活動を組織立てて追求することであり，彼・彼女らにとっ
て大変価値があり，面白く，充足をもたらすものであるため，典型的な場合とし
て，専門的な技能，知識，経験を組み合わせて習得し，発揮するレジャーキャリ
アを歩み始めるもの」とされる（Stebbins 2015: 5）。すなわち，シリアスレジャー
とは技能，知識，経験を蓄積することで可能となる専門的な楽しみ方である。

例えば，テレビを漠然と視聴することは，電源の入れ方さえ知っていれば誰に
でもできる。こうした余暇活動は「カジュアルレジャー」である。それに対して，
映画のファンアートを描くことは誰にでもできるものではない。原作の視聴経験
や知識に加え，イラストの制作スキルに乏しい人にはファンアートを描くことは
難しいだろう。こうした余暇活動は専門性を必要としており「シリアスレジャー」
だと考えられる。

アマチュアはシリアスレジャーの実践者である。それゆえ，その活動を楽し
むための専門性を持っていない一般公衆からは区別される。一方で，アマチュア
はあくまで余暇活動の実践者であり，専門性を活用して生計を立てているプロ
フェッショナルからも区別される。社会においてアマチュアはプロフェッショナ
ルより一般的な存在だが，一般公衆に比べれば特殊な存在である。

2ー 2　アマチュアの類型
アマチュアは自ら楽しむために専門性を活用するが，専門性の影響が及ぶ範囲

によってさらに区別されることがある。

⑴　プロアマ
プロアマとは，社会を変えるような影響力を及ぼすことになったアマチュアを

指す（Leadbeater and Miller 2004）。その例として，オープンソースの OS であ
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る Linux を開発したリーナス・トーバルズが挙げられる。Linux は現在社会の様々
な場面で利用されているが，もともとは彼の趣味として開発された。トーバルズ
はただ開発を楽しんだだけでなく，社会的な新規性を生み出したのである。

⑵　趣味的アマチュア
一方，多くのアマチュアは専門性を用いて社会的な新規性はないものの本人に

とっては新規なものを生み出す（縣・岡田 2013）。例えば，アマチュアが描いた
ファンアートは美術史的には凡庸なものかもしれないが，本人にとっては「新作」
である。市場での交換価値はないかもしれないが，それを生み出したこと自体に
本人は満足している（Fast et al. 2016）。

こうしたアマチュア像は典型的なものだが，典型的であるがゆえにプロアマの
ように概念化されることは少ない。ここではさしあたり「趣味的アマチュア」と
概念化しておこう。

2ー 3　研究の主題
では，既存のメディア研究はアマチュアに関してどのような研究を行ってきた

のだろうか。前述したアマチュアの類型をふまえると，先行研究の主題は以下に
示す「アマチュア『が』つくるメディア」と「アマチュア『を』つくるメディア」
に大別される。

⑴　アマチュアがつくるメディア
「アマチュアがつくるメディア」に関する研究は，メディアの社会的構成（水

越 2011）においてアマチュアがどのような役割を果たしたのかを検討する。そ
のため，社会的な影響力を及ぼした「プロアマ」に焦点が当たりやすくなる。

Linux などを事例にしたプロアマの研究（Leadbeater and Miller 2004）はア
マチュアがつくるメディアを扱っていると言える。メディア史研究においてもこ
の主題が扱われることは多い。1920-1930 年代にかけての日本のテレビジョン（飯
田 2005，2014）をはじめ，ラジオ（溝尻 2007，2010，水越 1993，吉見［1995］
2012）やコンピュータ（鈴木 2015）の社会的構成でも，初期段階においてアマチュ
アが活躍したことが知られている。産業化や制度化の前夜では，新たなメディア
のあり方を模索するアマチュアリズムが発揮されるのである（飯田 2013）。
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⑵　アマチュアをつくるメディア　
一方，「アマチュアをつくるメディア」に関する研究は，メディアの機能がい

かにしてアマチュアの拡大に寄与するのかを検討する。そのため，特異な存在で
あるプロアマよりも，より典型的な「趣味的アマチュア」に焦点が当たりやすく
なる。
「アマチュアをつくるメディア」として一時期多くの関心を集めたのがインター

ネット，特に Web2.0 の技術である。アクセル・ブランズによる「プロデュセー
ジ」の研究（Bruns 2008）はその代表例と言えよう。プロデュセージとは生産

（production）と利用（usage）を組み合わせた造語である。ブランズは Myspace
から Wikipedia，Flickr や YouTube など様々なプラットフォームによって，ア
マチュアによるコンテンツの協調的な生産＝プロデュセージが盛んになると主張
した。類似の主張は，ヨハイ・ベンクラーやヘンリー・ジェンキンスにも見られ
る（Benkler 2006，Jenkins 2006＝2021）。

もちろんアマチュアをつくるメディアはインターネットに限らない。例えば，
鈴木麻記は，漫画の描き方を指南する書籍や漫画の投稿を募集する専門誌の登場
によって 1920-1930 年代に「漫画を描く読者」が集合的に現れたと主張している

（鈴木 2018）。この場合，書籍や専門誌が「アマチュアをつくるメディア」である。

3．「アマチュアをつくるメディア」に関する研究の課題

ここまで見てきたように，既存のメディア研究ではプロアマに焦点を当てた「ア
マチュア『が』つくるメディア」に関する研究や，趣味的アマチュアに焦点を当
てた「アマチュア『を』つくるメディア」に関する研究が行われてきた。こうし
た系譜の中で，本研究は「アマチュア『を』つくるメディア」に関する研究の課
題に注目したい。
「アマチュアをつくるメディア」に関する研究には，すでにメディア研究者か

ら批判が寄せられている。例えばジェンキンスについては，Cultural Studies 誌
が 2011 年に組んだ特集「コンヴァージェンス・カルチャー再考」において，エ
リザベス・バードやニック・クドリーによる批判的論文が掲載されている（Bird 
2011，Couldry 2011）。クドリーによればジェンキンスの議論は技術決定論では
ないものの，結局はデジタルメディアによって広範なオーディエンスが文化生産
に参加するという主張を行っている。だが，その主張を行うためにジェンキンス
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が持ち出す事例は，二次創作などを行う「熱狂的なファン」である。果たして，
熱狂的なファンの存在は広範なオーディエンスが文化生産に参加することの例証
となるだろうか，とクドリーは批判している。後にジェンキンス自身，この批判
はもっともであると応答している（Jenkins 2014）。

クドリーがジェンキンスに対して行った批判は「アマチュアをつくるメディア」
に関する他の研究にも当てはまる。ブランズはジェンキンスよりも技術決定論の
色彩が濃く，産業時代からユーザー主導の情報時代へのパラダイムシフトを象徴
するものとして Web2.0 を位置づけている。だが，実際に Web2.0 の機能によっ
てコンテンツを生み出すことが当たり前になったのかは定かではない。SNS へ
の投稿が意図せずビッグデータを産出するようなことはあるが，それはブランズ
のいうプロデュセージ，趣味的アマチュアとしての文化生産ではないだろう。

鈴木による漫画を描く読者に関する研究では，漫画の描き方の指南書や，投
稿欄をもつ専門誌の登場によって 1920—1930 年代に「漫画を読み描きする能力，
リテラシーが一般化していき「漫画を描く読者」が集合として存在していた」と
されている（鈴木 2018: 239）。しかし，一方でこの研究では，指南書が漫画界に
おいて美術学校の代替として位置づけられていたことや，専門誌は漫画家養成講
座の機関誌であることも述べられている。それゆえ，ここでのアマチュアとは趣
味的アマチュア一般ではなく，「プロ志望者」だと考えるのが妥当だろう。プロ
志望者の事例をもって，リテラシーの一般化を主張することは難しい。

このように「アマチュアをつくるメディア」に関する先行研究は，Web2.0 で
あろうと指南書や専門誌であろうと，限定的な事例を根拠として「ニューメディ
アの登場によって誰もがアマチュアになった」という一般的な主張をしがちで
あった。だが，クドリーが批判するように，先行研究が持ち出す事例ではこの主
張を支持することはできない。クドリーの批判をふまえ，以下の 3 つの観点から
先行研究を検討すれば「ニューメディアの登場によって誰もがアマチュアになっ
た」という主張の脆さは明らかだろう。

・�「ニューメディアの登場によって」とはどのようなメディアの機能を指すの
か。それはいかなる意味でアマチュアの拡大に寄与すると言えるのか。例え
ば「投稿・発表の場を用意する」ことがニューメディアの機能だと言うならば，
なぜ場さえ用意されれば投稿・発表できる潜在層がいたと想定できるのか。
・�「アマチュア」とは趣味的アマチュアの中でもどのような実践を行うアマチュ
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アを指すのか。それらの人々をもってアマチュア一般の代表とすることが可
能か。例えば熱狂的なファンやプロ志望の漫画家は，コンテンツのオーディ
エンスや趣味で漫画を描く人を代表していると言えるのか。実際のところ拡
大しているか検討したいのはアマチュア一般ではなく，そのような熱狂的な
ファンやプロ志望者ということか。
・�「誰もが」とは社会現象としてどの程度の規模を指すのか。例えばそれが「全

員」と言うのならば，常識的に考えて社会を構成する全員がアマチュアには
なっていないことを，いかにして説明できるのか。

これらの議論をふまえると，これからの「アマチュアをつくるメディアに関す
る研究」は「ニューメディアの登場によって誰もがアマチュアになった」という
ような性急な主張を行うのではなく，上記の観点を吟味した問いを立てていかね
ばならない。そこで立てられるべき問いとは，「どのようなアマチュアに関して，
そのアマチュアになることを，あるメディアのどんな機能が，どのような規模の
社会現象として可能にしたのか」に答えられるものである。

4．「アマチュアをつくるメディア」に関する研究の発展

4ー1　「学習」に注目するアプローチの提案
では，上記の問いに取り組むために，メディア研究はいかなるトピックを扱え

ばよいだろうか。様々な研究トピックの可能性がありえるが，その中でも本研究
は「学習」に注目するアプローチを提案したい。
「学習」に注目する理由は以下の通りだ。これまで問題にしてきた「アマチュ

アをつくるメディアの機能」とは「これまでそのようなアマチュアでなかった人
がアマチュアになる」ことを可能にするものであり，そうした人々がアマチュア
に「なる」という現象の根幹には，知識や技能の習得があると考えられるからで
ある。すでに 2 章で述べたように，余暇研究によればアマチュアとはシリアスレ
ジャーの実践者であった。シリアスレジャーは「専門的な技能，知識，経験を組
み合わせて習得し，発揮する」ことを特徴としており，誰にでもすぐにできるも
のではない（Stebbins 2015: 5）。言い換えれば，アマチュアとして活動を楽しめ
るように「なる」ためには，日常的な生活習慣としては身につかない専門的な知
識や技能を「学習」することが必要なのだ。ここから敷衍すれば，アマチュアを
つくるメディアの機能とは，「アマチュアになるために必要な知識や技能の学習」
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を何らかの形で可能にすることと言える。
このように「学習」に注目すると，3 章で示した問いは，次のような研究課題

に取り組むことだと言い表せる。

研究課題①　学習を可能にするメディアの機能
アマチュアになるために必要な知識や技能の学習を，あるメディアはいかにし
て可能にしているのか。

研究課題②　学習の結果「なれる」アマチュアの種類
メディアの機能によって可能になった学習の結果として，どのような種類のア
マチュアになれるのか。人々がアマチュアとして行う実践には様々なものがあ
り，そのために必要な知識や技能は異なる。例えば，プロ志望者に求められる
漫画を描く技能と，最低限初心者になるために必要な技能は異なるだろう。あ
るメディアは，あらゆるアマチュアになるための学習を可能にするわけではな
い。では，そのメディアの機能によって，どんなアマチュアにならばなれるのか。

研究課題③　学習の結果アマチュアになれる人々の規模
学習を可能にするメディアの機能によってアマチュアになれる人々が，社会の
中にどのような規模で存在しているのか。たとえ，あるメディアの機能によっ
てどのようなアマチュアになれるのかが分かったとしても，そうしたメディア
にアクセスし，学習資源として活用できる人がわずかにしか存在しないならば，
そのメディアは社会一般にアマチュアをつくりだしたとは言えないだろう。逆
に，この問いを検討した結果，かなり多くの人々の学習を可能にしたメディア
があったとすれば，それは「誰もをアマチュアにした」と言えるかもしれない。

注意すべき点は，①から③までの研究課題は独立した研究として取り組むこと
も可能だが，どの課題に取り組む際にも残りの 2 つの研究課題を念頭におく必要
があるということだ。例えば，①の課題に関する研究を行い，学習を強力に促す
メディアの機能が明らかになったとしても，②や③の側面を検討することなく，

「このメディアはアマチュアを大規模に拡大する」と結論づけてはいけない。そ
のメディアは学習を強力に促進するかもしれないが，実はプロ志望者という意味
でのアマチュア向けであり，全くの未経験者による初歩的な学習には寄与しない
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かもしれない（研究課題②）。あるいは，それを利用できる人は高所得者に限ら
れており，実際には社会的に全く普及していないかもしれない（研究課題③）。
①から③までの側面がすべて考慮されてはじめて，あるメディアがアマチュアを
つくる機能を正確に記述できる。

4ー 2　足がかりになる関連研究
以上のような「学習」に注目するアプローチを採用すると，「アマチュアをつ

くるメディア」に関する研究としては行われていなかった研究の中に，関連する
内容が含まれることが見えてくる。それらは今後このアプローチに従って研究を
進めていくうえでの足がかりになるだろう。以下では，研究課題①〜③それぞれ
について関連研究として位置づけられる研究事例を紹介し，「アマチュアをつく
るメディア」に関する研究として今後どのように発展させられるかを考察したい。

⑴　学習を可能にするメディアの機能
まず，「研究課題① 学習を可能にするメディアの機能」については，情報行動

やメディアを通した社会教育，若者のデジタルリテラシーに関する研究などが関
連研究として挙げられる。例えば，Hartel（2011）はアマチュア料理家の情報行
動を明らかにしている。それによれば，アマチュア料理家は料理本，料理雑誌，
料理番組，料理サイトの視聴を習慣としており，それによってレシピをはじめと
して，料理をつくるための基礎的な知識や，最近の流行に乗った料理をつくる方
法を学ぶという。ここでのメディアの機能は，何かを行うための手順を直接教え
る「インストラクション」である。

こうしたインストラクションのうち，テレビやラジオで放送される講座番組に
関しては，NHK 放送文化研究所を中心に社会教育研究の蓄積がある。例えば，
藤岡（2005: 83）は，1973 年に行った質問紙調査から，趣味の情報を得るために
必要に応じて「囲碁将棋講座」や「趣味の園芸」を視聴する趣味型の番組利用
者がいることを明らかにしている。あるいは，番組制作者サイドの研究として
辻（2014）は，生け花講座に注目して番組内容や放送頻度の変遷を歴史的に辿っ
ている。宇治橋（2019）の場合，より網羅的に「趣味・実用番組」「婦人・育児
番組」「教育教養講座」のテーマ変遷を明らかにしている。これらはマスメディ
アによって提供されてきたインストラクションに関する研究であったが，近年
では YouTube に投稿されるチュートリアル動画の研究も登場している（Riboni 
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2017）。
学習を可能にするメディアにはインストラクション以外の機能も存在する。

Masanet et al.（2019）は，若者がいかにしてデジタルリテラシーを獲得するの
かを調査し，メディアが提示するコンテンツを模倣対象とする学習方法が存在す
ることを明らかにした。例えば，Instagram にインフルエンサーが投稿した写真
を観察して，どのように写真を撮影・編集したらよいのかを学ぶというものであ
る。ここでは，メディアは真似るための手本を提示する「デモンストレーション」
の機能を果たしている。

あるいは，ビデオゲームファンのオンラインコミュニティにおけるリテラシー
実践を研究した Lammers（2013）は，コミュニティにファンフィクションを投
稿することで，モデレーターや他の参加者から批評的コメントを得られることを
明らかにしている。これは修正・改善のための方法を教える「フィードバック」
の機能と言えるだろう。

これらの機能のように学習を直接的に支援するわけではないが，メディアが学
習への動機づけを高める機能を果たすこともある。典型的なケースがコンテスト
の開催だ。先述した Lammers（2013）のオンラインコミュニティでも，ファンフィ
クションのお題が提示され，作品が募集されることがある。コンテストは投稿し
たいという意欲を喚起し，作品を制作するための試行錯誤を促す。その過程で新
たな知識や技能を学ぶこともあるだろう。

少し毛色の違うものとしては，学習を可能にするのではなく，学習を不要化す
る機能も想定できる。これは情報の媒体というより，行為の媒介物としてのメディ
アに見出される機能である。例えば，コンピュータの歴史研究によれば，1960
年代から 1970 年代にかけて，アマチュアたちが自家製コンピュータを一から設
計することに熱中していた。一方でそれは困難なことでもあったため，ニューズ
レターを通して回路図が共有されるようになったほか，1970 年代後半にさしか
かると多くの「キット」が販売されるようになったという（Gotkin 2014）。キッ
トを購入すれば動作する回路を考える必要はなく，組み立てるだけでコンピュー
タの一部をつくれるようになる。ここでキットが行っているのは，コンピュータ
を設計する技能の習得を支援することではなく，コンピュータ設計を部分的に「脱
技能化」（Sheridan 2006）することで，学習することなくアマチュアとして活動
できるようにすることである。これもまた，アマチュアをつくるメディアの機能
と考えられる。
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このように関連研究によって，メディアが学習を可能にする（あるいは不要
にする）様々な機能の存在がすでに示唆されている。その意味で研究課題①につ
いてはある程度研究の蓄積があると考えられる。今後の課題となるのは，これら
の研究が明らかにした機能を研究課題②や③との関連のなかで解釈することであ
る。例えば，視聴する雑誌やテレビ番組とそこから得る知識の違いによって，ア
マチュア料理家を区分することは可能だろうか（研究課題②）。Instagram のイ
ンフルエンサーを模倣して習得できる写真撮影・編集の技能は，写真やコンテ
ンツ制作の世界ではどのように位置づくのだろうか（研究課題②）。あるいは，
Instagram にアクセスする人の中でも，お手本にすべき写真を見つけられたり，
それを観察して撮影・編集の技術を学べたりする人の割合はどの程度のものだろ
うか（研究課題③）。こうした考察を進めることで，関連研究の内容を，アマチュ
アをつくるメディアの研究として展開させられるだろう。

⑵　学習の結果「なれる」アマチュアの種類
次に研究課題②に関しては，余暇研究や若者のデジタルリテラシーに関する研

究の中に関連研究が認められる。研究課題②ではメディアが可能にした「学習の
結果「なれる」アマチュアの種類」を明らかにすることが求められる。関連研究
は知識や技能の観点から「アマチュアの種類」を類型化しており，さらにメディ
アの機能との関連も示唆している。

例えば，余暇研究において Scott and Godbey（1994）は，トランプゲームの
一種であるコントラクトブリッジのプレイヤーを「専門志向化」の度合いという
観点から類型化している。それによればブリッジプレイヤーは「トーナメントプ
レイヤー」「定期的なデュプリケートプレイヤー」「定期的な社交プレイヤー」「時々
の社交プレイヤー」に区別される（デュプリケートはブリッジの遊び方のひとつ）。
そのなかでもトーナメントプレイヤーと定期的なデュプリケートプレイヤーは，
ともにアメリカコントラクトブリッジ連盟が主催するトーナメントに定期的に参
加しているが，技能開発に対する志向性は異なるという。トーナメントプレイヤー
の場合，新しいテクニックを習得するために読書や他のプレイヤーとの会話にい
そしむが，定期的なデュプリケートプレイヤーはそうした勉強は行わない。ある
夫婦の事例の場合，トーナメントプレイヤーである夫がブリッジ本を約 40 冊所
有しているのに対し，定期的なデュプリケートプレイヤーである妻はブリッジ本
を 1 冊も読んだことがないという。この場合，定期的なデュプリケートプレイヤー
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になるためには試合を成立させるためのルールやトーナメントの参加方法を覚え
るだけでよいが，トーナメントプレイヤーになるためにはブリッジ本などを活用
することで様々な戦術を身につける必要があると考えられる。

Guerrero-Pico et al.（2019）の場合，10 代の若者が持つデジタルリテラシーを
調査した結果として，若者を「カジュアルな生産消費者」「意欲的な生産消費者」「熟
達した生産消費者」と類型化している（生産消費者は producer と user を合わせ
た造語である produser を指す）。カジュアルな生産消費者の場合，スマートフォ
ンで撮影した写真をフィルター加工するなど身近なデバイスを使う程度の基本的
な技術しか用いない。しかし，意欲的な生産消費者になると，ビデオ編集を行っ
たり，小説を書くためにプロットを練ったりするなど，専用のソフトウェアを使
いこなす技術や言語能力などを発揮している。さらに熟達した生産消費者は，映
像制作のために脚本を書き，大道具や小道具を工作し，そのうえで撮影・編集す
るなど，マルチモーダルなコンテンツ制作ができる。カジュアルな生産消費者は
技能向上には動機づけられていないが，意欲的な生産消費者はインフルエンサー
による YouTube や Instagram への投稿を模倣するといった学習行動も行うとい
う。

これらの研究は，単にアマチュアを類型化するだけでなく，習得している知識・
技能を指標として類型化が可能なことや，個々の類型に特徴的な学習行動がある
ことを示している。その点で研究課題②に取り組んだものとして十分位置づけら
れるほか，研究課題①との関連もうかがえる。もちろん，個々の類型に当てはま
るアマチュアになるために，メディアが可能にする学習がどれくらい寄与するの
かまでは分析されていない。その点について分析を深めることは「アマチュアを
つくるメディア」に関する研究の課題となる（研究課題①）。それでも，関連研
究においてもトーナメントプレイヤーがブリッジ本を読書したり，意欲的な消費
生産者が SNS 上のインフルエンサーを模倣したりと，メディアが役割を果たし
ていることは示唆されている。また，そのようにしてアマチュアになれる人々の
規模を捉えること（研究課題③）も今後の展開として考えられる。

⑶　学習の結果アマチュアになれる人々の規模
最後に研究課題③については，若者のデジタルリテラシーに関する研究やデジ

タルデバイドに関する研究などが関連研究として挙げられる。研究課題③の場合，
メディアが可能にした「学習の結果アマチュアになれる人々の規模」を明らかに
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することが求められる。関連研究の場合，数量的な分析によってこうした規模を
示したものが存在する。

例えば，前節で示した Guerrero-Pico et al.（2019）では調査対象となった若
者 216 名のうち，「他者の創作物を物語的・美的に評価する技能」を有するのは
40%，「計画的に創作する技能」を有するのは 35%，「自分の創作物に対しても物
語的・美的に評価できる技能」を有するのは 17% であった。この割合は「カジュ
アルな生産消費者」「意欲的な生産消費者」「熟達した生産消費者」という類型に
対応していない点に注意が必要だが，少なくとも各技能を有する人の規模は明ら
かになっている。

デジタルデバイドの研究にも同様の調査が見られる。例えば Hargittai and 
Walejko（2008）は大学 1 年生 1060 名を対象にコンテンツ創作とウェブへの投
稿の経験を調査している。それによれば，楽曲，写真，詩や小説，映像のいずれ
かを創作している者は 60.8%，その中でも過去 1 年間で創作した作品をウェブへ
投稿した者は 56.4% であった。そもそもアマチュアとして創作していない人が全
体の 4 割にのぼるほか，つくった作品をウェブに投稿までしている人に至っては
全体の 3 割強しかいない。スマートフォンの普及した現在ではこの割合は変化す
るかもしれないが，少なくともWeb2.0が喧伝されていた当時でも誰でもアマチュ
アとは言えない状況であったことが分かる（もちろんこの数値も，それ以前の時
代に比べれば格段に増えた結果である可能性はある）。

日本においてもコンテンツ文化に関する研究として，イラスト，漫画，小説，
ゲーム，アニメを創作する人々の調査が行われている（小山 2009，2011）。それ
によれば，ウェブ調査の対象となった 10000 人のうち現在創作活動をひとつでも
行っている人の割合は，最も多い 20 代女性で 26% 程度，最も少ない 40 代男性
で 8% 程度であった。また，この調査では「作品を家族や友人に見せたことがある」

「個人 Web ページで公開したことがある」といった発表形式や，「技術の習得先」
に関する質問項目もある。技術の習得先については「完全な独学」から「市販の「○
○のかきかた」的教則本」，「サークルで仲間や先輩から学んだ」など 9 項目が用
意されている。

これらの研究ではサンプル内で特定の技能を有している人や，何らかのジャン
ルのアマチュアである人の割合が示されており，研究課題③に関わる結果として
受けとめることができる。ただ，研究課題①や②との関連まで考慮された分析は
行われていないのが現状である。Guerrero-Pico et al.（2019）の場合，研究課題
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②に関連する生産消費者の類型と，研究課題③に関連する技能習得者の割合が対
応づけられていないので，結局「自分の創作物に対しても物語的・美的に評価で
きる技能」などがどのようにして学習されたのか，それはメディアの機能による
ものなのか，などは考察できない。また Hargittai and Walejko（2008）の場合
にはアマチュアの類型（研究課題②）とその割合（研究課題③）の対応は取れて
いるものの，「創作した作品をウェブへ投稿する者」にどのようにしたらなれる
のか（研究課題①②）についての情報には乏しい。デジタルデバイドに関する研
究はリテラシーの不均等を収入や学歴，ジェンダーなどの独立変数で説明する分
析をよく行うが，そのような変数がなぜ関係するのかを説明することはあまりな
い（van Dijk 2012）。リテラシーの不均等が生じているならば学習経験の差を生
じさせる何らかの機序があるはずだが，そこまで踏み込んだ分析はなされないの
である。

これらに比べて小山（2009，2011）が興味深いのは，創作物の発表形式に応じ
て「外部に発表する志向」や「プロ志向」を持っている創作者を類型化したり（研
究課題②），創作者がどのように学習しているのかまで尋ねたりしている（研究
課題①）点である。そのため，最も本研究の提案するアプローチに近しいデータ
を生成していると言えるが，残念ながら，創作者の類型と技術の習得先をクロス
集計するような分析は行っていない。そのため，例えば「市販の「○○のかきかた」
的教則本」で技術を習得することが，どのようなアマチュアになることと関連し
ているのか，といったことまでは分からない。研究課題①〜③に個別に対応して
いるデータを，相互の関係まで含めて分析できれば，「アマチュアをつくるメディ
アの研究」として重要な知見を生み出すことができるだろう。

このように研究課題①～③について，個々の課題を独立して取り出した際に，
関連するとみなせる研究はそれなりに存在する。だが一方で，それらの研究は研
究課題の相互関連性まで十分配慮した知見を生み出しているとまでは言えない。
Guerrero-Pico et al.（2019）や小山（2009，2011）のように研究課題②に関する
内容と研究課題③に関する内容で参照されているデータが異なるなど，もう一息
分析を求めたくなるのが現状である。

繰り返しになるが，「アマチュアをつくるメディアに関する研究」として学習
に注目するアプローチを採用するうえでは，研究課題①～③の相互関連性を考慮
した調査設計・分析が求められる。もちろん単一の研究で 3 つの研究課題すべて
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を満たすことは難しいが，どの研究課題を扱おうと相互関連性につながる考察は
行えるはずだ。例えば，研究課題②で示されるアマチュアになるための学習はお
そらく単一のメディアだけでは達成されない。1 冊の本，1 本の投稿だけではなく，
複数のコンテンツやメディアが組み合わさることで学習は可能になるだろう。な
らば，研究課題①でも特定の雑誌やオンラインコミュニティを取りあげるだけで
なく，それらと他のメディアがいかにして共同的に学習を織りなすのか，といっ
た観点で考察する必要が生じる。このように，1 つの研究課題に取組む際にも，
他の研究課題を念頭に置いて調査を進めていくことが重要になる。

4ー 3　学習に注目するアプローチの課題
最後に「学習に注目するアプローチ」の課題を示しておきたい。これまで論じ

てきた研究課題①〜③はもちろん簡単に答えられるものではなく，方法論的な難
しさを抱えている。こうした課題を認識しておくことも研究を進めるうえで必要
である。

例えば，研究課題②には「どのようにして類型化が可能か」という問題がつき
まとう。理論的な関心をもとに類型を設定すべきか。それともアマチュアが実践
の中で用いている類型を借用すべきか。唯一の正しい類型があるわけではなく，
研究目的に応じて適切な類型を考えるほかないだろう。そのため，類型化のため
に依拠する基準に関して，努めて反省的になる必要がある。自分の打ち込んでい
る活動を「趣味」とカテゴライズするかどうかでも，その人の置かれた社会状況
や活動のジャンルによって差異が生じる（岡澤・團 2017）。おそらくアマチュア
たちの間でも類型の捉え方は一枚岩ではないだろう。万能の類型はないことを自
覚したうえで，研究の焦点と限界を見定めねばならない。

研究課題③の場合，「どのような場合にアマチュアの存在は可視的になるか」
が問題になる。もし自然に観察できる範囲でアマチュアを捉えるならば，積極的
に創作を行い，作品が注目されているアマチュアに目が向いてしまうだろう。だ
が，世の中には創作を行わないアマチュアも，創作を行っても注目を集められな
いアマチュアも存在する。そうしたアマチュアの存在を可視化しない限り，正確
な規模を捉えることは難しくなる。そのため，多様な人々が含まれるサンプルを
集め，そこから様々なアマチュアの存在を見出す社会調査の技術が必要になるだ
ろう。アマチュアの趣味活動を主題にした社会調査は現状，少数であるが，余暇
研究ではシリアスレジャー用の尺度も開発されている（杉山 2020）。これらを参
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考に，今後はメディアとアマチュアを主題にした調査設計を工夫せねばならない。

5．おわりに

本研究は「アマチュアをつくるメディア」に関する先行研究の課題を解決する
ために「学習に注目するアプローチ」を提案してきた。すなわち「学習を可能に
するメディアの機能」「学習の結果「なれる」アマチュアの種類」「学習の結果ア
マチュアになれる人々の規模」という 3 つの研究課題について，それぞれの研究
課題の相互関連を念頭に置きながら明らかにしていくというものである（これら
の研究課題の関係性を整理したのが図 1 である）。これによって「ニューメディ
アの登場によって誰もがアマチュアになった」という性急な一般化をしがちで
あった先行研究とは異なり，アマチュアをつくるメディアに関する精緻な研究を
積み重ねられるようになると考えられる。

また，本研究では学習に注目するアプローチの関連研究も示した。それには余
暇研究のように従来のメディア研究ではあまり参照されない分野もあれば，デジ
タルリテラシー研究のようにメディア研究の一分野も含まれている。これらの分
野は学習に注目するアプローチを進めるうえでの足がかりとなるが，一方でこれ
らの分野だけでは「アマチュアをつくるメディア」に関する知見は蓄積しにくい

図1　本研究が提案した「学習に注目するアプローチ」
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だろうということも述べておきたい。例えば余暇研究は，結果的にメディアの機
能を記述することはあっても，必ずしもメディアに注目した問いを立てるとは限
らない。あるいは，デジタルリテラシー研究は時に日常的に生起する学習の分析
を行うこともあるが（Meyers et al. 2013），基本的には教育実践を志向しており，
学習の分析を深めるよりはリテラシーを育成する授業やワークショップの開発に
進んでいくだろう（c.f. Jenkins et al. 2009，Scolari 2018）。また，すでに述べた
ように，デジタルデバイド研究ではデジタルリテラシーの不均等を示しても，そ
れを引き起こす学習経験の差の分析には進んでいない。なにより，アマチュアに
なるために習得すべき知識・技能は「デジタルリテラシー」のみには限られない

（例えばブリッジの戦略や料理方法はアマチュアになるための知識・技能であり，
書籍等のメディアによって学ばれるが，それはデジタルリテラシーではない）。

だからこそ「アマチュアをつくるメディア」に関する研究はそれ自体として深
められる必要があり，学習に注目するアプローチはそれに貢献することを意図し
ている。今後は提案したアプローチをもとにした実証研究が求められる。
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