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　ラテン語の“メディア（中間・仲立ち）”という言葉は，16 世紀後期の社会

で使われ始め，20 世紀前期には人間のコミュニケーションを助ける新聞・雑

誌・ラジオ・テレビが代表する“マスメディア”を意味するようになった。ま

た，20 世紀後期の情報通信技術の著しい発展によってメディアは社会変革の

原動力に不可欠な存在までに押し上げられた。著名なメディア論者マーシャ

ル・マクルーハンは彼の著書『メディア論─人間の拡張の諸相』（栗原・河

本　訳，みすず書房，1987 年）のなかで，“メディアは人間の外部環境のすべ

てで，人間拡張の技術であり，われわれのすみからすみまで変えてしまう。人

類の歴史はメディアの交替の歴史ともいえ，メディアの作用に関する知識なし

には，社会と文化の変動を理解することはできない”と示唆している。

　このように未来社会におけるメディアの発展とその重要な役割は多くの学者

が指摘するところであるが，大学教育の対象としての「メディア学」の体系化

は進んでいない。東京工科大学は理工系の大学であるが，その特色を活かして

メディア学の一端を学部レベルで教育・研究する学部を創設することを検討

し，1999 年 4 月世に先駆けて「メディア学部」を開設した。ここでいう，メ

ディアとは「人間の意思や感情の創出・表現・認識・知覚・理解・記憶・伝

達・利用といった人間の知的コミュニケーションの基本的な機能を支援し，助

長する媒体あるいは手段」と広義にとらえている。このような多様かつ進化す

る高度な学術対象を取り扱うためには，従来の個別学問だけで対応することは

困難で，諸学問横断的なアプローチが必須と考え，学部内に専門的な科目群

（コア）を設けた。その一つ目はメディアの高度な機能と未来のメディアを開

拓するための工学的な領域「メディア技術コア」，二つ目は意思・感情の豊か

な表現力と秘められた発想力の発掘を目指す芸術学的な領域「メディア表現コ
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ア」，三つ目は新しい社会メディアシステムの開発ならびに健全で快適な社会

の創造に寄与する人文社会学的な領域「メディア環境コア」である。

　「文・理・芸」融合のメディア学部は創立から 13 年の間，メディア学の体系

化に試行錯誤の連続であったが，その経験を通して，メディア学は 21 世紀の

学術・産業・社会・生活のあらゆる面に計り知れない大きなインパクトを与

え，学問分野でも重要な位置を占めることを知った。また，メディアに関する

学術的な基礎を確立する見通しもつき，歴年の願いであった「メディア学大

系」の教科書シリーズを刊行することになった。この「メディア学大系」の教

科書シリーズは，特にメディア技術・メディア芸術・メディア環境に興味をも

つ学生には基礎的な教科書になり，メディアエキスパートを志す諸氏には本格

的なメディア学への橋渡しの役割を果たすと確信している。この教科書シリー

ズを通して「メディア学」という新しい学問の台頭を感じとっていただければ

幸いである。

　2013 年 1 月

東京工科大学　　　　　　　　
メディア学部　初代学部長　
前学長　　　　　　　　　　

相磯秀夫　
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　メディア学という新しい学問領域は文系・理系の範ちゅうを超えた諸学問を

横断して社会活動全体にわたる。その全体像を学部学生に理解してもらうため

に，大きく 4領域に分け，領域ごとに分冊を設け，メディア学の全貌を巻単位

で説明するのが「メディア学大系」刊行の趣旨である。各領域の該当書目をつ

ぎに示す。

　第 1巻『メディア学入門』において，メディアの全体像，メディア学の学び

の対象，そしてメディア学 4領域について理解したうえで，興味がある領域に

ついて関連する分冊を使って深く学習することをお勧めする。これらの領域

は，メディアのコンテンツからサービスに至るまでのつながりを縦軸に，そし

て情報の再現性から一過性に及ぶ特性を横軸として特徴付けられる四つの領域

に相当する。このように，メディア学の対象領域は平面上に四つの領域に展開

し，相互に連続的につながりを持っている。また，学習効果を上げるために，

第 10 巻『メディア ICT』を活用し，メディア学を支える基礎技術から周辺関

連技術までの知識とスキルを習得することをお勧めする。各巻の構成内容およ

び分量は，半期 2単位，15 週，90 分授業を想定し，各章に演習問題を設置し

「メディア学大系」の使い方

領　　域 該当書目

コンテンツ創作領域 第 2巻　『CGとゲームの技術』
第 3巻　『コンテンツクリエーション』

インタラクティブメディア領域 第 4巻　『マルチモーダルインタラクション』
第 5巻　『人とコンピュータの関わり』

ソーシャルメディアサービス領域 第 6巻　『教育メディア』
第 7巻　『コミュニティメディア』

メディアビジネス領域 第 8巻　『ICTビジネス』
第 9巻　『ミュージックメディア』

（2013 年 2 月現在）
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て自主学習の支援をするとともに，問題によっては参考文献を適切に提示し，

十分な理解ができるようにしている。

　メディアに関わる話題や分野を理解するための基本としては，その話題分野

の特性を反映したモデル化（展開モデル）を行い，各話題分野の展開モデルに

ついて基本モデルに照らしてその特性，特異性を理解することである。メディ

ア学の全体像を理解してもらうために，基本モデルと展開モデルとの対比を忘

れずに各分冊の学習を進めていただきたい。

　今後は，さまざまな形でメディアが社会によりいっそう浸透していくことに

なる。そして，人々がより豊かな社会サービスを享受することになるであろ

う。モバイル情報機器の急速な進展と相まって，これからのメディアの展開を

見通して，新たなサービスの創造に取り組んでいくとき，基本モデルをバック

ボーンとするメディアの理解は欠かせない。「メディア学大系」での学習を通

して，メディアの根幹を理解してもらうことを期待する。

　本シリーズ編集の基本方針として，進展目覚ましいメディア環境の最新状況

をとらえたうえで，基礎知識から社会への適用・応用までをしっかりと押さえ

ることとした。そのため，各分冊の執筆にあたり，実践的な演習授業の経験が

豊富で最新の展開を把握している第一線の執筆者を選び，執筆をお願いした。

　2013 年 1 月
 飯田　仁　
 相川清明　
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　パーソナルコンピュータが普及するようになってから 40 年ほどが経ち，現

在ではスマートフォンやタブレット PCなどの登場によって，毎日どころか寸

暇もおかずにコンピュータと人々が接する時代となった。街中にもサイネージ

や自動販売機などコンピュータを利用した機器が置かれ，特定の場所で特定の

業務に使用するだけではなく，とりたてて意識することがなく普段の生活のな

かでコンピュータの機能を利用している。これまでも，情報管理や機器制御な

どにおいてコンピュータが間接的に人の暮らしのサポートに利用されてきた

が，現在ではインターネットの普及と合わせて人が直接関わって利用する機会

が非常に多くなっている。また，作業を便利にすることだけではなく新たな用

途が次々と生み出され，人の行動様式や意識にも大きな変化をもたらしてき

た。コンピュータは，最先端の特殊な機器という位置付けから，日常を構成す

る生活環境の一部へ変化したといえるだろう。コンピュータがコミュニケー

ションや日常のあらゆる局面で関わってくるようになった現状において，それ

らがどのように使われどのような影響を与えてきたかを理解し，そしてこれか

らどのような展開が期待されるのかについてビジョンを描くことができる力が

今後どの分野においても必要となると考えられる。そのような力を身につける

ためには，コンピュータ自体の知識だけではなく，設計の意図やそれらが与え

る影響を実際に使われる場を想定したつながりのなかで把握することが重要で

ある。

　そこで本書では，コンピュータ自体の機能や構造などの技術面についての説

明ではなく人との関係に焦点をあて，インタフェースのデザインや用途の変遷

と拡がりという項目を扱いながら，コンピュータのあり方が人に与える影響や

習慣や意識に及ぼす変化について取り上げることとした。情報科学分野は非常
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に早く進歩し変化するため，特定の知識はすぐに古くなってしまう。また，イ

ンターネットの普及によって知識はウェブを検索することによって簡単に入手

することができる。そうしたなかで重要なのは多くの知識を暗記していること

ではなく，それらを結び付けて自ら考察を組み立てることができる力であり，

そのために何を知ればよいのかを思いつける力である。急激に変化する対象に

対してサステナブルに通用するのは知識の量ではなく，考え方やビジョンの持

ち方を身につけることであるだろう。

　そうした背景を受けて，重要なのは多くの用語を知識として並べることでは

なく，取り上げた事項がどのような考え方で設計され，どのような使われ方を

してどのような影響をもたらすかということを，背景を含めた連携のなかで理

解することであると考えた。本書では，人とコンピュータの関係性を考察する

ための側面に絞り，技術用語や一般化された概念だけでなくできるだけ具体的

な事例を挙げた考察を多く記述することに努めた。基本的なアイデアがどのよ

うに適用されているかを知ることで，一般化された概念の理解を助けることを

目指したつもりである。また，学んだ内容について該当する具体例を見つけ出

し，その文脈のなかで説明できる力を養うような演習課題を用意した。

　内容は，以下に示すように，三つのおおまかな話題に分けて構成した。

　1．操作対象としてのコンピュータ（1，2，3章）

　2．コンピュータと人の対話（4，5，6章）

　3．生活環境を構成するコンピュータ（7，8，9章）

　人とコンピュータの基本的な関わりであるインタフェースの話題から始め

て，インタラクティブ性がもたらす用途の拡大について取り上げ，最後に，独

立した装置というよりも生活環境の一部となっていくコンピュータについて，

将来のビジョンまでつなげるように扱った。本書は，大学の低学年に対する教

養科目としてアイデアを伝えることに重点を置いたため，より詳しく個々の内

容を勉強したいと思った方は，参考文献として挙げた本にあたってみて欲しい。

　2017 年 10 月

 太田高志　
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章 人とコンピュータ1

◆本章のテーマ

　本章では，コンピュータと人との関わりについて，どのような考察の視点があるの
かについて述べる。コンピュータはどのように進化し，機能や用途はどのように変化
してきたのだろうか。また，コンピュータが進化したというだけではなく，その形態
や性能の変化によって，その利用の仕方も大きな変化を遂げた。コンピュータが登場
してから，その変化に伴っていかに人の生活に浸透していったのかを概観する。

◆本章の構成（キーワード）

1 .1　人とコンピュータの多様な関わり
人とコンピュータ，関わりの多様な側面

1 .2　コンピュータの代表的な機種
メインフレーム，ミニコンピュータ，PC，スマートフォン

1 .3　コンピュータの進化
小型化，演算性能，使用形態の比較

1 .4　用途の拡大と生活への影響
用途の拡大，用途の多様性，生活への影響

◆本章を学ぶと以下の内容をマスターできます

☞　コンピュータと人の関わりにさまざまな視点があること
☞　コンピュータの発展と代表的な機種
☞　コンピュータの用途の変遷と拡大
☞　処理を行う道具から人の意識に影響を与えるまでになっていること
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2　　　1.　人とコンピュータ　

1 .1 人とコンピュータの多様な関わり

　人とコンピュータの関わり方には多様な側面がある。それを考えるためにパ

ソコンを使う場面を想定して，人が普段どのようにコンピュータを使っている

かを思い浮かべてみよう。最近はパソコン（パーソナルコンピュータ，PC）

といってもノート PCであることが多いようである。まず，電源コードをコン

セントにつなぐ場合もあるかもしれない。そしてノート PCを開き電源ボタン

を押して起動するだろう。オペレーティング・システム（operating system，

OS）が起動して使う準備ができたらログインして，メールを見たり出したり

したいのであればメールのソフトウェアを起動し，ウェブサイトを見たいので

あればウェブブラウザを立ち上げるだろう。さて，こうして，日常でパソコン

を使う場面を思い起こしてみたが，このなかでも人とコンピュータの関係につ

いて多くの視点が含まれている。まず，コンピュータはどんな形でどんな大き

さなのだろうか。ここではノート PCとしたので，種類の違いにはある程度の

制限があるが，ノート PCにも大型のものから薄くて小さく軽量のものまで現

在では多様なものが揃えられている。また，高機能で非常に解像度の高く大き

なディスプレイを備えているものから，安価であるがそれだけ性能的には高く

ないものもある。操作にマウスを使う場合もあるだろうが，現在のノート PC

では，タッチパッドという指でなぞって使用するものがほとんどだろう。ま

た，OSは何だろうか？　Windows†か macOSか，それとも Linuxというもの

もある。WindowsもWindows8，Windows10，またもっと以前のものなど，さ

まざまなバージョンのものがある。メールソフトは何だろうか？　OSに付属

しているメールソフトなのか，それともブラウザから利用するものだろうか？　

ブラウザは Google Chrome，Firefox，Safari，Internet Explorerなどがあるが，

どれを利用しているのだろうか？

　これらはコンピュータ自体や使用するソフトウェアについての話題であった

†　本書で使用している会社名，製品名は，一般に各社の商標または登録商標です。本書
では ®と™は明記していません。
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　1.2　コンピュータの代表的な機種　　　3

が，使う人の状況にも多様な場面が考えられる。例えば，ノート PCを使う場

所は自宅や学校が多いかもしれないが，喫茶店のような場所でも使うことがあ

る。また，ノート PCは一人で使うことが多いのではないかと思うが，皆で一

緒にディスプレイを覗いて利用するような場合もあるだろう。どのような環境

で，どのような状態で使っているのだろうか？　コンピュータを使う目的は何

だろうか？　何かを調べるためか，それとも友達と連絡をとるためか，それと

も課題をするためだろうか？　遊ぶためかもしれないし，仕事のためかもしれ

ない。プログラミングをする人もいるだろう。

　人とコンピュータとの関係として考えたときに，日常で PCを使用するとき

の局面について少し考えただけでも，非常に多様な考察の視点があることがわ

かる。機械としてのコンピュータを人が使うためにどのような設計になってい

るのかという観点があり，使用するソフトウェアの種類やそれぞれのデザイン

の違いもある。また，それを利用するための操作方法も多様である。さらに，

人の側の状況として，何の目的で，どのようにしてコンピュータを使用してい

るのか，というような面も考察の対象となる。このように，人とコンピュータ

の関わりを考えるためには，関わりの多様な側面を知り，総合的に考察する必

要がある。

1 .2 コンピュータの代表的な機種

　これからコンピュータと人の関わりについて考察していくための前提知識の

一つとして，本節ではその誕生から今日までのコンピュータの進化を概観す

る。最初の電子コンピュータと呼ばれるものから，最近のスマートフォンやタ

ブレット PCに至るまで，どのような変化を経てきたのかを知ろう。

1 .2 .1　ENIAC

　初めてのコンピュータとして認識されているのは ENIAC（1946 年完成）と

呼ばれるシステムである（図 1 .1）。いまの PCなどよりも計算性能ははるかに
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4　　　1.　人とコンピュータ　

低いものであったし，ハードディスクなどもなかった。現在のコンピュータの

CPUのように，高度に集積化された LSI（大規模集積回路）ではなく，真空管

という部品が要素として大量に使用されており，そのためとても大きなもので

あった。また，多くの真空管が交代で故障するために信頼性も低いものであっ

た。ディスプレイやキーボードというものはなく，コンピュータに作業をさせ

るためには沢山のケーブル線を直接接続し直したりスイッチをセットしたりす

ることによって行われ，ときにはその作業に数週間もかかったという。ケーブ

ル線の接続は何名ものオペレータが一斉に行うようなもので，入力も結果の出

力もパンチカードと呼ばれる紙に穴を開けたものが使用された。ENIACはそ

れでも特定の用途の専用マシンではなく，ケーブルをつなぎかえることによっ

て異なる処理を行うことができたという点でコンピュータの性質を備えていた

といえる。ENIACは弾道計算をするために利用されたが，これは大量の数値

の四則演算を繰り返すということで，文字どおり電子「計算機」として使用さ

れたのである。

†　肩付き数字は，巻末の引用・参考文献番号を表す。

図 1 .1　The ENIAC, in BRL building 328 
〔画像　U. S. Army Photo1）†〕
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　1.2　コンピュータの代表的な機種　　　5

　メインフレームは大型で高価でもあり，大規模な企業や研究所全体で 1台か

ら数台という規模で使用された。企業の基幹業務とは，販売や生産の管理や給与

計算など，多くの企業に共通して必須となる中心的な業務のことである。また，

銀行の勘定系の用途でも用いられている。そうした処理は企業ごとに特化した

ものになるため，専用のシステム（ソフトウェア）が開発されて使用される。

　プログラムは，初期にはパンチカードなどで入力されたが，その後キーボー

ドやディスプレイが使用可能となり，テープ装置などで読み込むこともでき

た。大きな企業では，処理する量も膨大なものになるため，このようなコン

ピュータが利用されるようになったのである。メインフレームは企業にとって

非常に重要な処理やデータを扱うことや，停止させずに連続的に稼働しなくて

はならないことからその信頼性には非常な注意が払われており，CPU，ハード

ディスクや電源などが二重になっていて故障時に自動的に切り替わって処理が

1 .2 .2　メインフレーム

　CPU，メモリやハードディスクなどを備えて商用コンピュータとして登場

（UNIVAC 1951 年）したのがメインフレーム（図 1 .2）と呼ばれる大型計算機

であり，おもに企業の基幹業務の処理を行う目的で利用された。

図 1 .2　メインフレーム（An IBM 704 mainframe） 
〔画像　Lawrence Livermore National Laboratory2）〕
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