マルチメディア論

マルチメディアとは何か

マルチとは多数の意味でありメディアとは情報媒介物のことである。

従ってマルチメディアとは多数の情報媒介物ということになるが、これでは意味が良く分からない。
現在、マルチメディアは様々な意味で使われているが、コンピュータの世界に限って言えば、最も基本的なメディアである文字だけでなく、静止画、動画、音声など、様々な形態の情報を統合して扱うことを指す。
しかし、これだけでは従来からある映画やテレビその他のマスコミュニケーションのためのシステムとの差がわからない。
こうした従来からの通信手段も含めて、マルチメディアという広義な定義もありうるが、コンピュータの世界でマルチメディアという言葉を使った場合は利用者の操作によってデジタル情報の表示や動作自体が変化する、見方を変えれば情報の一方通行ではない双方向（インタラクティブ）の情報のやりとりを含んだシステムを指すことが多い。
インターネットがその典型的なものである。

マルチメディアの具体的な定義

マルチメディアとは何かを考える場合、従来のマスコミュニケーションのシステムとの差異を考えると分かりやすい。

例えば、テレビを考えてみる。

これは文字も送れるし、静止画も動画も送れる。
マルチメディアそのものではないのだろうか。
確かにメディアの種類だけで言えばそうなるのだが、ここには決定的に欠落している要素がある。
それは情報が常に一方向であるという点だ。

我々はテレビを見る場合、一方的に決められた番組表（プログラム）にしたがって決められた時間、空間に放出されていく情報をただ受け取るだけである。
視聴者である我々の選択権は、それを見るか（スイッチオン）見ないか（スイッチオフ）だけである。
映画もそうである。
同じタイトルの映画はそのストーリーは一定であり、別の日に観れば内容が異なるといったことはあり得ない。
　情報あるいはその発信、受信のシステムが一方向であるメディアは例えその情報媒体が映像や音声といった多種のものを含んでいてもマルチメディアとは呼ばない。
それがマルチメディアであるためには、情報を受けてからも何らかの情報発信ができ、その結果によって発信される情報に変化が生じるものでなければならない。

典型的な物では、博物館などで展示物の解説をする装置がある。
単純なものは情報が一方向で勝手にアナウンスするだけであるが、最近では閲覧者が機械を操作して画面で質問項目を選んだり、検索したい文字列を入力できるものがある。
こうして、操作者とシステムの間で情報のやり取りをしながら表示や音声の出力が変わるようなシステムがマルチメディアと呼ばれるものである。

インターネットが典型的なマルチメディアと呼ばれる事もこの情報の双方向性を考えればよく理解できる。
　また、最近実験的になされているもので、観客の介入によってストーリーが変わる映画のようなものもある。
そういった意味ではコンピュータゲームは正にマルチメディアの典型である。
様々なメディアをデジタルデータとして統一的にコンピュータで処理し、情報の発信者と受信者との間でインタラクティブなやりとりを行うシステムおよびその目的物（オブジェクト）がマルチメディアの本質である。

マクルーハンのメディア論

マルチメディア論の多くは受信者の側から述べた論議が多い。
そもそもメディア論は影響を受ける側、すなわち受信者からの立場から出発しているからだ。
メディア論の古典とも言えるマクルーハンのグーテンベルグの銀河系－活字人間の形成(Marshall Mcluhan, “THE GUTENBERG GALAXY- The Making of Typographic Man”, University of Toronto Press,1962.)で彼は「メディアはメッセージである」と述べている。

つまり、メディアとは人間の五感を拡張するものであり、目や耳、口その他の情報収集器官の能力を延長拡大したものとして捉えている。
このようにメディアを情報受信システムの身体化といった捉え方は、その後のメディア論に大きな影響を与えた。

マクルーハンはこの時代において既に電子的なメディアにも言及しており、そういった意味での先見性には着目する価値が十分ある。
しかし、現在のマルチメディアの最も際立った特性である情報のインタラクティブ性といった視点は間接的な議論を除けばそこに見出すことはできない。

その理由は、人間社会の歴史的な構造、特に近代から現代における情報伝達の方法と手段それとその社会的なシステムの成り立ちを考えれば自ずから見えてくる。

 
メディアの歴史的な状況

有史以来人間社会の発展は、情報量の増加と近似する。

古代のノロシや太鼓などの情報伝達手段から飛脚や駅伝、それから郵便システムと発達し、電気（エレクトロニクス）を利用した無線通信の発明から情報量は飛躍的に増大する。

新聞、ラジオ、テレビというマスコミュニケーションの手段を得てからは社会に飛び交う情報量は幾何級数的な増大を続けて現在に至る。

しかし、これまで常に一環していたのは、情報は常に一方向性のものであり、より上位の立場の者から大衆に向かっての一方的なものが普通であった。

独裁的な社会では当然の事、民主的な社会においてさえ、さまざまなレベルでの上位から下位に向かった情報の流布という構造は基本的には変わらない。
それは、社会的、政治的な理由以外に技術的な要因もある。
　大量のビジュアルな情報をリアルタイムに流せるということでテレビの果たした役割は多大なものがあるが、テレビのシステムを構築するには、放送局の設備や電波を飛ばすための大掛かりなハードウエアを必要とする。

そうしたハードウエアは莫大な費用を必要とするので、当然それを牛耳るのは社会的、政治的な権力を持ったものという構造ができあがるのだ。

こうした構造の良し悪しは別の論議として事実としてこうした状況にあることは間違いない。

歴史の本質

歴史というものは、見方を変えればその時代時代でのメディアを牛耳った者が自分の存在理由を正当化させるストーリーを組み立てた物といううがった見方をすることもできる。

大衆はいつの時代でも、時のメディアを通じて発せられた最新情報を元に社会を判断する。
例えば明治時代は、時の政府のスローガンであった富国強兵の思想の元、発せられた情報で国民は社会を判断していたであろう。

現在は、戦後民主主義の延長上にあるが、その制度上での上位者、政府やマスコミが発する情報で我々は判断している。

もちろんいつの時代でも、懐疑的な考えや批判者は存在するが、ある情報に賛同するにせよ、反対するにせよ、ソースとしての情報は同じ物で判断しているケースが大半だ。

そこに自ずから判断できる結果の限界が見えてくる。

我々は、テレビでニュースを見たとき、取り合えずその報道は正しいという仮定の元、判断せざるを得ないからだ。
　台風や地震のニュースを得たとき、それが全くのデマであるという可能性は少なくとも現在の日本では限りなくゼロに近いが、少し政治的あるいは思想的なものになると、発信者側の様々な思惑が介入している可能性は否定できない。

また､発信者には特に悪意はなくても一定のフィルターを知らず知らずのうちにかけて情報を発信してしまい結果的に間違った情報を社会に蔓延させる事もある。

マスコミの誤報によって大きな事件の犯人として限りなく黒に近い扱いを受けて多大な精神的、肉体的な被害を被った人は決して少なくはない。

こうした事は、メディアの持つ構造的な欠陥も大きな要因であり、必ずしも情報発信者にその責めの全てを負わせるのは過酷なケースもある。

メディアの構造的な変貌

そうしたメディアの特性を根本的に変えるのがマルチメディアである。
文字だけでなく画像、動画、音といったリアリティーのある情報を一方的な方向だけでなく、双方向でやりとりできるマルチメディアは、有史以来延々と続いた一方的な情報の流れを根本的に変えることのできる存在である。

双方向の情報発信とは、今まで一方的な情報受信者である個人あるいは小さな団体でも、広範囲に情報を発信できるという意味であり、テレビを代表とするマスコミの概念を根本から覆すものである。
具体的には物凄い勢いで普及が進んでいるインターネットの世界でその典型をみることができる。

パソコンを持ち、インターネットに繋げれば、少し知識を持てば、誰でもホームページや掲示板を立ち上げることができ、世界に向けて自分が情報発信者になれるのである。

テレビの放送局を作ることは余程の大金持ちでも簡単にできることではないが、ホームページの立ち上げなら今や学生でも可能である。

そこでは、法律や公序良俗に反しない限り自由に意見や主張また音楽や映像などを発信できる。

マルチメディアにおける情報発信格差

有史以来初めて、誰もが世界に向けて情報発信できるという革命的な時代に生きている我々であるが、これは決して無批判的にバラ色の世界になったと喜ぶわけにはいかない。

政治的な世界では第一次世界大戦、第ニ次世界大戦そしてアメリカとソ連との対立という大きな戦争や対峙があったが、現在は一応平和的な社会が実現している。
しかし、大きな戦争はなくなったが、ゲリラやテロといった局地的かつ過激な紛争はむしろ増えている。
これは、メディアの世界におけるマスコミュニケーションからインターネットへ情報の重心が移りつつある現状に類似している。

インターネットの世界は誰もが情報発信者になれるということは、悪意を持ったものや反社会的な団体でも手軽に情報発信者になれるということである。
彼らは、ハッカー（クラッカー）として破壊的な攻撃を行うこともあれば、スパイウェアなどの特殊なソフトも使って不特定多数の情報を盗んだり、監視したりする。

メールを使ってウイルスと呼ばれる破壊的なソフトウエアをネット上に蔓延させるような行為を行うこともある。

こうしたことが個人レベルで行うことができるということは、誰もが加害者にも被害者にもなれるということであり、従来の社会では予想もできなかった状況が起きつつある。

本来、情報の発信を独占することで支配的な立場と被支配的な立場に分断されていた社会は、良い意味でも悪い意味でも安定的であった。
この安定を覆すのは戦争や革命といった大掛かりなものしかなく、そうした意味では情報の交換に関しては平穏であった。

しかしインターネットが普及した現在は、各自のパソコンが即ち放送局になれる状況であり、それはまた悪意の発信者のターゲットとして世界にさらされている状況でもある。

これを利用するのもまた守るのも全て個人に任せられており、知識のある者とない者の情報格差は急激に広がりつつある。

インターネットを理解し、マルチメディアを使いこなせる者は、より多くの有益な情報を効率よく獲得することができ、また情報を発信したり、有害な情報を遮断することもできる。

一方こうした知識に疎い者は、情報の収集もままならないどころか、ハッキングやウイルスの標的にされたり、悪の情報発信者の中継基地として本人が気付かないまま利用されるという危険にさらされることになる。

こうした、情報格差はマスコミュニケーションにおける情報格差とはまったく異なった状況の差別化を形作る要因になるだろう。

マルチメディアのめざすもの

マルチメディアとは、それ自身には何の社会的、政治的な意味もない。

最終的には人々がそれをどう利用し、どう活用していくかによる。

しかし、構造的に持っているメリットとデメリットを良く理解し、その本質を十分に把握しておかないと、個人的にも社会的にも大きな損害を受けたり、意図しないで犯罪者になる可能性もある。
個人レベルの自由度が高いということは必然的に個人的な責任も重くなるということで、マルチメディアのメリットを享受するためには、その技術的な理解と共に社会的な影響力も認識しておく必要がある。

しかしそれさえ十分に考慮しておけば、そこはすばらい世界が展開することは間違いない。

音楽に興味があれば、コンピュータで自分で自由に作曲し、演奏し、またそれをインタネットで世界に発信することもできる。
知識さえあればデジタルビデオと動画編集ソフトを使って、様々なジャンルの映画的な作品を作ることもできる。

双方向性を持ったネットゲームでは従来のゲームでは想像もできないダイミナックな楽しみが出現するであろう。

鑑賞者がストーリーに影響を与えることができるドラマが出現すれば、今までの映画とはまるで次元の違う興奮をそこで得ることができるに違いない。
こうした夢のような世界はもはや現実として目の前にあるのである。
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