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社会現象の核は，理解である.したがって，理解社会学の方

法をどう洗練するかが，社会芝論にとって霊套である.理主Z社

会学の方法を徹底する方向のひとつとして.<言語ゲーム〉誌

がある.いっlまう，情認は.近代と同程度の深さをもっ，一個

の社会制度である.いわゆる情報化は，この制度を情義処理の

機械的なシステムに置き換えるところに成り立つ運動である.
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言語ゲーム

が，このふたつの原理は，矛盾するのではないか

という疑問がわく.なぜなら，当事者が京;こ浮か

べている意味内容(主設住)を，第三者(研究

者)がう かがL、知る客観的な方法は存在するはず

がな く，理信:土つねに憶測(主観的推論) の域を

出ないとみえるからである.理解社会学 の方法

を，ウェーバーがのべたかたち以上に洗練する迭

もないよ うに思われて，足踏みが紛れ、ていた.

この停滞を切り聞くには，新しい切り口が必要

だ. 事実認識と，意味理解.少なくともこ のふた

つを，方法論のうえで区別すべきではないか，と

私は思う.そうすれば，ウニーバーの“矛盾"は

解消する.そして，彼の着眼をもう少し厳密に，

たとえばく言語ゲーム〉論によって，表現するこ

ともできるのではないか.

情報，情報化，理解，理解社会学，

コンピュータの普及や還信システムの大穏な技

術革新の流れ，および，それにともなう社会変化

をふつ う，情報化と総称する.情報化について考

えるには，その動向を直接話題とするだけでな

く，それを担底で-支える，人間と意味との関わり

や情報という祭念のなりたちについて，自を向け

ることも欠かせないであろう .本稿は， <言語ゲ

ーム〉のアイデアを手がか りに，理解社会学の形

式化をばかり，あわせて，社会的制度としての情

報について見通しを与えることを試みる.

〈特集に寄せて〉

ここ室主年来，自己紹綾化やゆらぎという考え方が関心を呼

ぴ，それが組給逗論にも影響を与えている.他方，産業社会の

現局面における社会変動の訴しい動向のーっとして，情報化と

いうことがさかんにとりあげられるようになってきた.本号で

は.こうした動向を見すえて，組織変動の問題を情報化や自己

紹鎗化に交Eす::;可能性について.さまざまに異なる理論的立

場から，解明を1'(みるものである.

評害

理解社会学の方法論

* 
社会科学は，自然科学を，よるべき規準とみな

してきたごその自然科学t土，“事実認識"の方法

論をとっている. (自然)現象は客観的・ 一義的

に存しており， (少なくともその重要な部分が)

観測可能である.その秩序(法則)をとりだす操

作的なモデル(理論)をこしらえて，現象を説

明・予測する.それを，観測を通じて検証してい

極端な行動主義者を別とすれば，ほとんどすべ

ての社会(科)学者は，人間に特有な理解や意味

現象が，社会を成立させる重要な要因であること

を認めてきた.問題l主，理解や意味といった現象

に，どうやって接近するかである.

ウェ ーパーは，①価値自由の原則をかかげ，学

問の客観性を最大限に追求する姿勢を示すいっぽ

う，②理解社会学をみずからの方法とし， r当事
者の思念する意味」を記述の標的とした.ととろ
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くのが、自然科学のやり方である.社会科学も，

これとそっくり同じことをやりたいと患った.

しかし社会現象は，観測者(研究者)にとっ

て，自然現象と同じ構造をもってt!l、ないと考え

られる.

社会:工，ふたり以上の人聞が相互行為するとこ

ろに成立つ秩序である.われわれは社会を体験し

ているので，それが意味からできていることをし

っている.意味とは， ごく大摺みに言うと，直接

続察可能な事実以外のなにものか，である.言葉

や記号ならば，それが音波やインクのしみではな

いなにかを指示する(と理解できた)とき，それ

が意味である.社会関係のなかに苧まれる意味な

らば，相手の自に見えるふるまい(行為の外形)

が，桔手の意図 ・感情・認知 ・態度・その他，自

にみえない部分(頭のなかみ)を表していた(と

理解できた)とき，意味あるものになる.意味

(土，現象の観察可能な部分のなかにはみつからな

い.しかし，観察可能な部分を手がかりに，とに

かく理解されるので点て .l.， ... ' 理解を

理解する，というι 、 も容

易に生じる.行為の背後に控えていて， リ .，こ秩

序を与えているのは，理解なのだ.

このように，理解が社会現象の不可欠の一部で、
あるとすると，そのあり方を認識することなし

に，社会の客観的な像(土活けない，と言いたくな

る.

しかし，ここからただちに問題が生じる.社会

を観察しても，人Lfとの相互行為の外形にだけ注

目しているあし、だは，確かにそこに理解が生じて

いると確証できないのだ.理解は，外側から認識

できない.観察者(研究者)も行為の意味を理解

してようやく，社会はいわば透明になり，そこに

どんな秩序があるのかみえるようになる.なぜそ

うL、う ことができるかというと，観察者(研究

者)自身が彼の社会を生きており，意味理解がど

んなものかしっているからだ.

理解は社会の不可欠の成分だから，社会を記述

するためには，事実認識の方法だけではだめで、あ

る.どう しても，意味理解の方法が必要だ.

いきなりこのように語ると，なにやら神秘的な

印象になってしまうかもしれない.そこで，理解

とL、う現象に，なるべくすっきりとした表現を与

えるため，<言語ゲーム〉論を援用してみよう.

II. 言語ゲームにおける理解

20世紀前半に活濯した哲学者L.ヴィトゲンシ

ュタイ ンが，晩年に到達した言語ゲームのアイデ

アは，近年ますます，特に社会(科)学者のあい

だで注目をあつめている.

ヴィトゲンシュタイ ンの掲げているさまざまな

例のうち.数列の仔11が，理解のあり方を印象的に

示すにふさわしいと思う .

いま私が，つぎのような数列を書きしるす，
J.-守
.-;;J 

ワ 4， 6， 8， 10， 12 

と

これを見ていた読者の方々は， (よほどのへそ

曲がりでもないかぎり) 8を書いたあたりで，つ

ぎは10かな，そのつぎは 12だな，と見当をつけ

る.そして，実際そうだったので，“あ，わかっ

た，.と思うだろう.つまり，数列の秩序(意味)

を理解したのだ.

ところが，数列が以下，本当にそのように続い

てい くのかどうか，長う気になればいくらでも疑

える(クリ ブキの懐疑).たとえばさっきのは，

12のつぎは2にもどり，以下周期6で同じことを

繰り返す振動数列でした，と言われでも文句 t !~ 、

えない.一般に，初項から順に書き並べることの

できるのは，数列の有限部分にすぎない.そし

て，どんなに先のほうまで例示したとしても，こ

の種の長いを排除することはできないのである.

規則(ないしルール)の観念が成立つために

は，それが無限の(少なくとも不特定の)対象を

のこらずカヴァ ーすると信じられなければならな

い.けれども，規則を表現するために実際用いう

るのは，ど う考えてもせいせ.い，記号の有限列

(たとえば， 一編の論文なり一冊の本なり)のみ

である.さきの有限数列は，それを抽象したもの

である.数列の一般項一一上の数列なら 2n-ー

を示すやり方もあるではないか，と思うかも しれ

ないが， 2nがどんな意味かということになると，

やはり同様な例示が必要になってしまい，元にも

どってしまう.

規則を表現するには，われわれの経験できる有

限な事象を示す以外に手がない.従って，その表

現のなかに必ず，これ以上例示を続けるのを打ち

切るところが出てくる.r以下同様」あるいは
「……」という記号が，それである.もう数列の

規則を理解した(と思っている)人の場合，それ

以上数列を見る必要がない.この「……」の部分

が，規則そのものにみえる. (しかし，実際にそ

れがどんな規則なのか，確定してみせる方法はな

いのに.)第三者からみると，この「……」の部

分は，当事者双方にある共通の理解が成立った

〈と理解されている)ことの，標識になっている.

* 
社会における人聞の相互関係を，言語やそのほ

かの社会形式のやりとりとして拾出してみる.数

列のモデルを使うと，つぎのようになっているの

ヵ:去っカーる.

記号 ・社会形式

社会現象の観察可能(可視的)な部分11，言語

を典型とする記号や，一定の形態を与えられた行

為(の産物)から成立っている.これを， <言語〉

と総称しよ う.人ひ‘とはこれを理解することによ

って，社会関係を形成するが，理解そのものは

(i……」というかたちでしか)観察可能ではな

い.したがってその内容を，事実認識の方法によ

っては特定できない.理解が一義的であるのは，

事実認識/懐疑，とは別系列の経緯によるのだ.

理解を含む社会現象を，このようにモテ.ルに描

いてみると，前節でのベた理解社会の方法が，い

っそう明確に浮かびあがってくる.

この関係を， <言語ゲーム〉論のことばでのべ

てみよう.

く言語ゲーム〉論の出発点は，“言語ゲームとル

ールは，一対ーに対応する"である.ゲームの自

にみえる部分は，個々の行為=出来事である.行
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為する人ひ'との従うのが，ルールにほかならな

い.個々の行為l工，あたかも数列の各項のような

ものである.それを珪努し，そこからルールをひ

きだすのは，人ひeとの理解だ.理解しなければ，

ノレールに従うこともできない.

ルール(=ゲームの必ずしも自に視えない秩

序)を理解すればこそ，ルールに従ってつぎつぎ

行為することもできる.理解はそうやって，行為

の系列のなかに表現されていく.けれども理容

が，すっかり自に読えるかたちに表現されてしま

うことはない.それば，数列をどんなに先まで書

いても， r以下同様」にあたる部分をなくすこと
がきないのと同じことである.

めいめいがルールを理1等していないと，大言さで

ゲームを吉むことはできない.が，めいゐいの理

解を客霞化してっきあわせる手段ば，(少な くと

もこのゲームの内部iこ)存しないのである.どん

な言語ゲームも(一次ゲームと して)必ず遂行的

(performative)であるのは，そのためである.

江1.理解を記述しつくすことはできない

さて言語ゲーム;工，単独であるのでなく 、く

つか複合して独特の運動をする.特に，あるゲー

ムが， ~Ijのゲ ー ムのノレ ー ノレに言及することで弐立

する場合に注目すべきだ.言及される/言及する

ノレール(ゲーム)の関係を，一次/二 次ル ール

(ゲーム)という.この関係は，法の体系を言明

するのに有益なモデルだが，ここでは角度を変え

て，理解を記述するという観点から，それを見な

おすとしよう.

'" 
ある言語ゲームカ:理解されているところを，記

述する，と考えてみる.

記述すべき言語ゲームは，もっとも単純に示す

と，さきの図のようになる.つまり，ゲームの観

察可能な部分は，有限1自の記号列(社会形式)で

あり，観察不可能な部分がその理解 (r……」の

部分)である.
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けれども制度の変容には，ルール相互の制約に由

来する，一定の論理がはたらく .<言語ゲ ーム〉

論は，それをはじめて取り出した(橋爪 [1985]

[1986b]). 

情報化の理解社会学

* 
さて，言語ゲームは，人間の一定の能力を前提

にする.それは機能にそくして言えば理解であ

り，実態にそくして言えば身体である.形式が移

転するのは，人間の身体のうえなのだ.そして身

体は，社会によって生産されないもの(与件)で

ある.身体は，知覚の体制であり，行為の統一体

である.そのような身体の聞を，形式が移転す

る.このような身体の相与関係のうえにたつ制度

として，社会をとらえる一一これが私の唱える，

く言語〉派の社会理論の骨格なのである.

ところで，情報も，このような制度のひとつと

考えなければならない.そこで，情報現象一段か

ら，いわゆる情報化にいたる，制度の変遷の道筋

を追ってみよう.

ついて構成する複言語ゲームに，まず注目する.

たとえば，発達した法の体系は，法の一次Jレー

ル(責務を課すノレーノレ)に言及する二次ルールの

うえに組立てられている.二次ルールは，一次ル

ールを記述し，可視的にするものだった.そのほ

かにも，ふつう(発達した)社会には，自分たち

の従う社会のノレールについて記述したり理解しよ

うとしたりする.二次的な枠組みをもっている.

(これを，当事者の論理学とよぶ.) 

(2 ) それらの複言語ゲームのあいだに見え隠

れする一連のルールを取り出して，配列し，社会

についての筒明なモデルをつくる.

く言語ゲーム〉論の出発点は，ゲームとルール

が一対ーに対応する，と考えることだった.これ

は，まっTこく自明なことからではない.ゲ ーム

(の目に見える部分)は，行為=出来事の集合(¥，、

わば，記号列)である.それに対して，ルール

は，現実に生じなかったし、ろいろな行為も含む全

体を律する秩序である.したがってルールは，そ

こにルールを認めること(すなわち，理解)抜き-

には，存在し(ていると視え)ないものなのであ

Vol. 22 No. 3 

言語ゲーム

2， 4， 6， 8， 10， 12， 

〔記号・社会形式J Cルール=理解〕
合
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日'.制度としての情報

人間の聞を移転する社会形式であって，意味作

用をもつものを，記号という.意味作用とは，あ

るもの(記号)が，そのものでな いな にものか

(意味)を指し示す作用のことだった.ゆえに意

味は，記号を隠れて存在する実体，ではない.記

号と相関的にのみ現れるものである.

記号は，どんな社会にもみとめられる.そもそ

も社会は，人間(身体)のあいだに社会形式が介

在するところに成立つのだ.情報現象も，このよ

うな意味作用と無関係でない.それでは，特に情

報が問題となるのは，どのような場合なのであろ

。いわゆる情報の観念は，一種の社会制度の産物

である.それは，記号の移転を，あく~で事実と

は別個のことがらとみなそうという動機にもとづ

いている.あるいは，人間の理解や解釈をJ事実

と分離しようとする制度だ，と言ってもいい.

ここでい5情報に定義を与えるならば. ((事実

* 

うか.

る.

ゲームの当事者は，ルーノレを理解している(は

ずである).ゲームが複合する場合，暗黙のもの

だったその理解(の一部)が，ルールの記述のか

たちで取り出されたりして，観察可能なかたちに

なる.これらをとりこみ，それ以外のルールも追

加して，社会(の一部分)をゲームの複合的な全

体像としてそテ.ル化する.このモデルは，当事者

の論理学と，いわば接続している.

(3 ) このモデルの挙動を検討してみること

で，社会の歴史的な変遷や今後の動向について見

通しをうる.

ルールとは本質的に，制度である.人びとの聞

を移転してし、く，なんらかの形式である.そもそ

もなぜ，ある形式の移転が始まる(継続する)の

か，そこには必然的な理由がない.形式が現に人

びと(の身体)をとらえる.その事実が，制度な

のだ.ー

制度が維持されるかどうかを，っき詰めるな

ら，それは事実問題(つまり，不確定)である.
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客観的な表現を与えるわけでーはない.

もうひとつの見方によると，ゲームの記述{土，

もとのゲームと異なる水準にある.

数列は， (ひとがそれを理解している以上)ど

こまでも延長できる.それに対して，ゲームの記

述は，意設的かつ理論的な努力である.12のつぎ

に14と続くのと， A，と続けるのとて‘は，別の技

わかれになる.しかも，数列がふたつに校わかれ

するのと遣って， liP，両立不可能にはならない.

つまり，ゲームの記述は，もとの数列の延長と区

別できる.

これは，こういうことだろう.ゲームを記述す

る(というゲームの)視点は，もとのゲームの内

的視点と連続する必要がある.もとのゲームを理

解することなしに，ゲームの記述を理解すること

ができないからである.いっぽうもとのゲ ーム

は，ゲームの記述を，自分(もとのゲームそれ自

体)に属さないものとして排除する.

結論として，こう考えるべきである.

理解の記述があるとしよう.それは，もとのゲ

ームに対して，まったく外在するメタ的な位置に

立つことができない.なぜならば，メタ的なゲー

ムに伏在する理解が，記述されたゲームの理解と

分離できないからである.この事実に十分自覚的

でなければ，理解社会学の「実証」のあり方を，

正当に構想することができない.

+ (理解J) As， ( A .. A.， 

さて，首尾よく理解のるり方が記述できたとす

ると，それもやはり記号の有限列(たとえばん

~As) になっているはずである.そして，この記

号列がほかならぬ，最初の言語ゲームの理解のあ

り方を記述しているのだとわかるのは，やはり理

解である.こ の理解は，最初の理解とびっだり同

じ内容ではないけれども，理解である cr以下同
様」としづ洞察を含む)ことに変わりはない(同

型である). 

言いかえるならこうである.理解の記述が成立

するためには，再び理解が必要である.c言語ゲ
ームの)理解の記述は，それ自身， ひとつの言語

ゲームでなければならない.あるいは，理解とは

なにか，すでに 、ている人に対し

理解を記注}、 ~ -....."--と も土で‘きない.

A" その記述 :

てか，

* 
ある社会に属する人ひ手とが，その社会の内部

で，自分たちの理解を問題にする(ゲームの記述

を試みる)ことがままある.理解社会学のやって

いることは，基本的にこれと相向で，連続的な試

みなのだ.

ここで，実証性なり客観性なりを，どう設定す

るか. <言語ゲーム〉論のとっている戦略は，つ

ぎのようなものである.

(1) 社会を営む当事者が，自分たちの社会に

* 
もとの言語ゲームと， そ (にあたる言語

ゲーム)との関係は，徴主長~一三己い-J:っている.

まず，ひとつの見方によると，ゲ ームの記述

は，数列を延長することと，少しも変わらない.

2， 4， 6， 8， 10， 12までだった数列を，続け

て， 14， 16， 18， 20のように延長したとする.

すると，それまで不可能ではなかったある種の理

解(たとえば，以下 2~12 の数がし 、つまでも繰り

返されるとL、う理解)は，成立たなくなって排除

されるだろう.延長された数列は，理解のあり方

を具体的に指定するから，可能な理解の幅を縮小

する.けれども，唯一の理解に絞りこむことはで

きない.理解の核心は，依然として，数列の最後

の「以下同様」の部分にあるからだ.

ゲームの記述をもとのゲームとつなげて見てみ

る(つまり， 2， 4， 6， 8， 10， 12， A!， At， A3' 

A.， As，……という，ひとつづきの列とみる)

と，いまのベた数列の延長の場合と変わりないと

みえる.ゲームの記述は，ゲームの理解の穏を狭

めることができるが，理解の核心にあたる部分に
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について，ひとに伝える知識，またはひとから伝

えられる知識))(木下 [1971: 6])がもっとも明

快である.

まず，事実(の総体としての世界)がある.そ

れは，人間に左右て、きないものだ.そして，各人

が事実(ないし世界)について，完全な知識をう

ることが，情報活動の目的である.ところが，こ，

れはなかなか容易でない.人聞が介在すると，必

ず事実はそのぶんだけ歪められてしまうからであ

る.この歪みにどう対処するかが，情報の技術の

テーマである.

* 
この事情をわかりやすく説明するため，単純な

例をあげよう.

ぺ¥/ノパ¥ 円

.¥ら/。
fact 

B 

いまどうしても，ある事実のE 知識(真

相)をうる必要があるとする.しiJ.'b，それをあ

なたが直接見聞きすることはできない.そこで，

他人の証言を手がかりにするしかI';'"い.と言って

も，ひとりの証人に頼ってしまうのはまずいの

で，なんとかふたりの人長 とB)を見つけて

報告を聞くことになった.こιで，あなたがど

う，事柄の真相を手に入れるのかが問題である.

この状況が，情報の基本操作(最単純ケース)

で‘ある.

さて，何人かの報告(証言)の内容は，喰い違

うのがふつうだ.同じ事実を見聞きしても，人聞

は別々の受け止め方をする.故意に事実を捻じま

げたひとがいればもちろん，そうでなくても，め

いめいの報告はそれなりの歪みをもっと考えなく

てはならない.この歪みが要するに，報告者の主

観性である.

あなたは，この査みをとり除いて，事実を正し

く認識しなければならない.しか し，どうやっ

一一-~溢も弘之二二ムム

て?

証言が喰い違うなら，少なくともどちらかが間

違っているのはあきらかである.けれども注意し

たいのは，反対に証言が一致したからといって，

それが正しいとは限らないことだ.証言のうち，

誰のどの部分が正しいかを判定できる， 決まった

手続きはない.決め手l土，あなたが真相を知るこ

となのだが，それがで‘きる位なら，はじめからひ

との証言に積るまでもなかったわけだ.いずれに

せよ，どこかで決ま りをつけて，あなたはつぎの

行為に移らなければならない.そこで結局，なに

が事実かを，あなたが決断する以外にないのであ

る.

ともあれこうして事実が確定するならば，その

裏返しで自動的に，誌の証言のどの託分が正しか

ったかも決まってしまう.そして，事実と喰い違

った部分が，証言者の意見だったことになる.

本

ひとのしゃべる言葉を，事実についての証言と

してとり扱い，事実/意見に分解してとらえるの

が，情報の基本操作である.

皮肉なことに，事実/意見を分離しようとした

結果，そこからえられる知識は，かえって事実と

意見の二重の性格を帯びることになる.事実はひ

とつしかないから，あなたは決断して，事実はこ

うだと信じる.そして，あなたはそれを前提にふ

るまい始める.それは，他の人びとにしてみれ

ば，事実についてのあなたの証言であり，あなた

の意見(主観性)の表明なのだ.

この世界には無数の事実がある.社会の内部に

も，多方向の情報の径路が生み出される.そこに

介在する人聞の数も多い.事実が何であるかを，

他人に積らないで，各自の責任で判断しようとす

ると，人間の数だけ真実が出現してしまう.めい

めいが情報の径路のなかに占める位置は異なるの

だから，これは当たり前のことなのだ.

世界に関する知識を，共同体の集合的な判断に

ゆだねているあいだ，こうした差異は目立たな

い.けれども，事実/意見を分離しようとしたと

たん，この差異が明らかになる.絵画の遠近法

は，近代的自我の誕生を告げる重要な兆候だった

が(橋爪 [1988])，情報の制度の成立も，それに

匹敵する変化である.情報の制度は，言語の遠近

法にもあたるのだ.

* 
ありふれた現象で、ある情報が，自覚的に情報の

技術を発展させることで制度化されることをみ

た.これを特に「制度」とみることで，なにが明

らかになるのだろうか.

情報の制度l主，何が事実(真実)であるかを確

定するための社会的な制度で-ある.すなわち，そ

れは科学を含み，科学より広い上位概念なのだ.

情報の制度を見据える理解社会学(ないしく言語

ゲーム〉論)の視点は，それゆえ，単純な実証性

(真偽規準)に立脚できない.なぜかというに，

およそ真偽は言説の内部で生産されるというのだ

から，真偽を判定されるのも言説，真偽を判定す

る根拠(真実)を生産するのも言説，ということ

になってしまい，なにが真なのか，循環する言説

の内部て‘しか確定しないことになるからである.

このような循環が，社会や人びとをとらえている

ことが，制度ということのいみだ.

理解社会学(知識社会学)と， 情報の制度の関

係は複雑である.両者を簡単に定式化してみる

と，

理解社会学[他者が理解している〕とい

うことを，事実認識する(1)

情報の制度[他者が事実認識している〕と

いうことを，事実認識する. (2) 

ー
ー.

のように示せる.情報の制度は，理解=意見から

絶縁することを，目標とする.しかし，情'報の制

度は，他者の事実認識を意見(主観性)に汚染さ

れたものと考えるのだし，自己の事実認識にして

も正当化できない決断(主観性)でしかない.要

するに，理解から絶縁できない.ゆえに，理解社

会学の対象である((2)や(1)).しかし，理解

社会学は，自分を事実認識として構成しようとい

うわけだから，その妥当性・客観性を問われるほ

かなく，情報の制度の枠内にある((1)や(2)). 

このふたつは，制度をめぐって循環するのだ.

‘.，，aB
d
d
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この関係をあわてて鰐きほぐす必要はない.た

だ，情報の制度を考察するのに，主主解社会学をふ

まえないといけなし、ことが，わかればよい.

本

ジャーナリズムも科学も，事実/意見の段別の

うえに成立つ，情報の制度である.

西欧社会の歴史にこの起源をさぐると，改苧i辰

(特にカルヴァン派)の宗教的動援に行きあたる

(大木 [1968J).改竿派は，教会の権威を否定す

ることで，結果的に，共同体の知設の共有状態を

破壊し，めいめいが自分の判断で知訟を構成する

ことが救済につながる，とする態度を生みだし

た.他人に依存することは，偶像崇拝と同じで，

強い禁止の対象となる.カルヴァン自身も，情報

のセンスがきわめて発達した人物で，ジニネーブ

の独立を維持するための近代的なスパイ担誌を，

三一戸 ッバ中に張りめぐらした.

情報の技術:土，古代このかた，権力;こつきもの

.‘ 

であるが，ふつう一部の人聞のためのもので，一

殻人には設がなかった.ところが，平信徒の運動

体である改芋i靴工，この技術を全員の義務とす

る.詮でも他人に対して，事実についての知識

(のみ)を伝達すべきであり，また受け取るべき

である.知的判断を行なう権利は，全員;二等しく

わけもたれている.ここから，より完全な知誌に

いたる共同作業の可能性と，そのための討議倫理

とが生まれてくる.近代の言論の丙設であるジャ

ー.ナリズムと科学は，こうした制度の世俗化した

形態だと考えられよう.

16世紀に姿を現した情報の制度が，やがて産業

化の時代をむかえ，その物質的な基盤を更新して

いく .これが，情報化である.

v. 知識社会とその未来

情報の制度にとって基本的なのは，事実そのも

のではない.なにが事実かを確認し，伝達する枠

組み(すなわち，そのためのゲーム)である.し

たがって，事実を確認し伝達するための物的手段

が拡充するにつれ，そこにあらわれる事実の様相

もまたj童ったものになる.
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ルタ ーに始まる改革派の運動は，グーテンベル い.作品に個々人の署名が付されるようになる.

グの印刷術と手をたずさえて広まった.これは，

しばしば指摘されてきたが，重要なポイントであ

る.活字によってテキストを印刷し大量に頒布す

ることによって，情報のありかたは否応なしに大

きく変化したからである.

情報とその物質的基盤について，簡単にE史を

ふりかえってみよう.

* 
文字のない段階だと，情報の伝達は伝聞による.

ことになる.伝聞(発語一受話の連鎖)は情報の

歪みをまねきやすい.そのため，伝聞の径路およ

び内容を強力に指定する，伝承の技術が発遣す

る.伝承はこの段階での，知識の最上位の形態で

ある.伝承は，強力な組織原則と一体となった制

度であるから，詮でもみな同じように情報に接す

るというわけにはいかない.

文字は，伝承の制"でを踏みこえる技術として，

出現した.文字の特長は，書き手 と読み手の聞

に，特に伝承のための組絡がなくても，発言がそ

のまま伝達できる点にあゐ.伝達の径路l土，文字

を書きとめたテヰ スト f物的存在)の流通範囲

と，正確にーゑする.三1::，ぷ字能力の養成(教

育)が，伝承の反復暗唱にとって代わる.翻訳に

よる異文化の系統的な受，容も，文字;こよって可能

となったのだ.けれども，文字テキストも，また

識字能力を身につけるための教育も，高価であっ

て，おおむねごく限られた階層のものとならざる

をえない.文字が現れたからといって社会がまる

ごと，文字の技術に集 よれるわけではないので

ある.

* 
活字印刷物が常時大量に頒布されるようになる

と， 伝承はほとんど意味がなくなってしまう.テ

キストの読者は誰でも，著者と直接つながること

ができ，あいだに第三者の入る必要がない.この

結果，思考を書きとめる作業が，特定の時点で特

定の誰かの手による作業であることが， くっきり

と浮かびあがる.著者は，引用や言及関係を明示

して，他の著作との関係を示し， あわせて自分の

独創性(オリジナリティ)を示さなければならな

数学も科学も芸術も，この時期に，オリジナリテ

ィを追尋し同定するゲームとして，再寵された.

倍々人の思考や表現行為が，かけがえない一回

起的な出来事なのだと自覚され始めること.この

変化(t，情報伝達のプロセスから伝承技術がほと

んど駆逐されてしまうことと，無関係でない.情

報空間は透明となる(遠近法化される).個々人

は，各自のオリジナリティの分だけ，情報になに

かをつけ加えるのだ.こうして，社会がそっくり

出来事化し，一個の知誌社会に編成される.古典

近代の言説空間は，言説のやりとりを，このよう

な情報の技術によって制度化したものである.そ

の大枠は，現在の社会でも基本的に変わりない.

社会が自分自身を情報源とみなすのが，知識社

会の特質である.倍々人が意見をもっ.オリジナ

ルなアイデアを思いつく.倍性的な作品を表現す

る.そうした出来事それ自身が，事実(すなわ

ち，情報源)なのだ.社会のどこかで新しいこと

が起こると，それがすみずみまで波及していく .

社会が，自分のなかにアンテナを張りめぐらして

いる.知識社会は，成長していく知識の集積体と

して運動する.

判ド

活字媒体l土，事前に印刷して配布するという制

約上， 比較的少数の書き手 ・対・多数の読者，と

いう分解をうむ.それに，情報の伝達にも時間が

かかる.その間際を埋めるかのように，電気を利

用する通信媒体が， 19世紀の後半以来，新しい情

報流通の径路をのばしていった.電信，電話，ラ

ジオである.

いっぽうテレビl土，映像を主体にしている.写

真や映画と遣って，テレビl主編集ぬきに同時進行

する画面を放映する装置である.テレピの出現

は，それまで片隅におしゃられていた非言語情報

に，大きなウェイ トを付与することになった.

テレビの同時性と速報性は，知識社会の古典的

なバランスを変化させてきた.テレビ的な情報空

聞は， 同時的である分だけ非歴史的であり，映像

的である分だけ非論理的である.それは，中継可

能な現在に関心を集中する，歴史健忘症の一種な

のかも しれない.

ステーションと受像法ーとを電波で結ぶテレビ

は，活字媒体の場合とよく似た一方向性を前提に

している.ビデオはこれに対し，授患者の選択{主

を高めつつある.またニュ ーメディアは，両方向

性を加味しようと模索中だ.こうした動きは，ま

だ箔についたばかりで，先行き不透明なのだが，

そのおもむく先を見通してみよう.

* 
媒体の技術革新が，社会に大きな影響を及ぼす

のは，身体の相互関係を変化させてしまうからで

ある.ME革命にもとづく情報化の進展も，知誌

社会の飛躍的な再編をもたらすはずだ.

知識社会では，社会の外部(自然)に関する知

識であろうと，社会の誰かが獲得した知識という

かたちで蓄積される.いうならば，知設が社会内

生化しているのである.この社会内部で，誰でも

すれ知識の総体を検索したり，閲覧したり，必

要部分を入手したりできること.知設への接近可

能性が最大限になることが，情報化のかなたに見

えるひとつの極である.

知誌がこのようにゆきわたるならば，試行錯誤

によって運営されてきた社会機構が，変化を余儀

なくされるだろう.たとえば，市場.たとえば，

代議制議会.人びとの意思を安価に， リアルタイ

ムに知ることができればできるほど，それを別人

が推測することはますます正当化されな くなる.

人びとの意思が，情報化の進展に応じて，新しい

かたちで実在しはじめるのだ.知識の運動を中心

にした社会運営の制度を，新たに考案しなければ

ならない.

知識はそれ自身の内部構造をもつもめである.

情報(事実と一対ーに対応する知識)は不断に増

J
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口
出
品
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大する宿命にあるから，それを縞約して手頃(人

ンディ)なものにしないと，役に立たない.その

スクリ ーニ ング・メカ ニズムが，知識の構造であ

る.知設への接近可能性が限られ，そのいみで情

報が稀少なものであったあいだは，その接近のル

ートが知誌社会の構造をあらかた制約していた.

しかし， 情報化の進展につれ，知訟の構造はその

ような制約から解放されて，知識の論理に郊して

与えられるようになるのである.知識の賦存状況

と利用価値に関する情報(二次情報).その径の

情報の信顎住に関する情報(三次情報). 

こうした高次情報が，通信回線の連絡と無関係

に，結互;こ参照しあう知識の複合的な関係が，知

設社会の社会関係を規定するいちばん大きな樗造

的要因になると思うのである.
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