
工学研究における「コンテンツ」の位置づけ
–拡張シャノンモデルの提案–

山口 直彦1,a) 峰松 大介2 後藤 恭子3,b) 小寺 康史4,c)

概要：日本経済の発展のため，政府は 2000年代から「知的財産振興」「コンテンツ産業の育成」に力を入
れている．日本語ではコンテンツという言葉が文化芸術の文脈で使われることが多い．しかしこれを「産
業」と位置付けるならば，「コンテンツというものを工学的に考え議論する」取り組みが必要である．また
そのためには「コンテンツ」という概念を工学的に扱いやすい形で再定義する必要がある．
本稿は，情報理論の基礎となるシャノン＝ウィーバーのコミュニケーションモデルを土台とし，マクルー
ハンによる（コミュニケーション論としての）シャノンモデル批判と，デリダ–東による「誤配」「郵便的
不安」の概念を加味した「拡張シャノンモデル」を提唱する．また分析の一例として，プレイヤー同士が
声を出さずに協力してパズル問題を解くゲーム『黙談』のコミュニケーションについて，拡張シャノンモ
デルを用いた分析を行った．

1. はじめに
日本政府は 2010年ごろから「クールジャパン戦略 [1]」

を標榜し，コンテンツ産業を重要産業に位置付けている．
日本においては，コンテンツという言葉が文化芸術の文脈
で使われ，理解されることが多い．しかしこれを「産業」
と位置付けるならば，ある程度安定した成果を着実に創り
出す仕組みが必要であり，それはすなわち「コンテンツと
いうものを工学的に考え議論する」取り組みが不可欠であ
る．そのためにはコンテンツを文化芸術の文脈でとらえる
だけでは定義づけが不十分であり，工学的な議論が難しい．
本稿は「コンテンツ」という言葉に工学的な意味づけ・分
析を可能にする定義及び思考モデルとして，「拡張シャノ
ンモデル」を提案する．

2. 「コンテンツ」をいかに定義するか
2.1 日本における「コンテンツ」
平成 16年に成立・施行された「（通称）コンテンツ促進
法」第 2条では，コンテンツを次のように定義する．

この法律において「コンテンツ」とは，映画，
音楽，演劇，文芸，写真，漫画，アニメーション，
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コンピュータゲームその他の文字，図形，色彩，
音声，動作若しくは映像若しくはこれらを組み合
わせたもの又はこれらに係る情報を電子計算機を
介して提供するためのプログラム（電子計算機に
対する指令であって，一の結果を得ることができ
るように組み合わせたものをいう．）であって，人
間の創造的活動により生み出されるもののうち，
教養又は娯楽の範囲に属するものをいう．

ここで「教養又は娯楽」と明記されているように，日本
においては「コンテンツ」を趣味・娯楽と強く結びつけて
捉えることが多い．その一方で英語の”Content(s)”は書籍
や箱などの「内容」という，広範な意味を持つ語である．
この日本的な「コンテンツ」という語の形成過程は中川の
論文 [2]に詳しい．
内閣府経済諮問会議『日本 21世紀ビジョン』競争力ワー
キング・グループが 2005年に取りまとめた報告書 [3]では
「アニメ，映像，音楽，ゲーム等とメディアの市場」を「狭
義の意味でのコンテンツ産業」と位置づけ，その一方で広
義の「コンテンツ」を「ものづくりにおける「熟（こな）
れの技」などを含める広い概念としている．

2.2 「コンテンツ」は事例ではなく性質で定義すべき
英語の “Content(s)“は，文書などの内容・小包などの中

身・容器の容積をも指し示す意味の広い言葉である．その
一方で日本的な「コンテンツ」は範囲が限定されすぎてい
る．先述した『日本 21世紀ビジョン』は広義の「コンテ



ンツ」として範囲を広げる工夫はしているものの，列挙す
る具体的事例を増やしているだけであり，この方法では必
ず（コンテンツとして扱えるポテンシャルがあるにもかか
わらず）定義から漏れてしまう領域が発生する．故に「コ
ンテンツ」という語の定義は，個別事例の列挙によって行
うことは適切ではなく，コンテンツの持つ「性質」を明ら
かにし，その「性質」によって定義する必要がある．

3. 「コンテンツ」の性質とは
3.1 コンテンツとメディアの相対性（大賀ら）
「メディアを多層的なものと理解すると，コンテンツと
メディアの関係は相対的なものになる」という大賀らの指
摘 [4]が示唆的である．これはすなわち，コンテンツとメ
ディアは必ず対の存在として意識する必要があり，相対的
上位側がコンテンツ・相対的下位側がメディアとしてふる
まうという事である．
逆に言えば，コンテンツの日本的定義が前提とする趣味・

娯楽と関係ない内容であっても，そこにメディアの対関係
を見出すことができる対象であれば，それはコンテンツと
しての議論対象となりうることを意味する．

3.2 メディアはメッセージである（マクルーハン）
では，「コンテンツ」と対をなす概念となる「メディア」

とはいかなるものか．メディアの役割については，カナダ
の英文学者・文明批評家であるマーシャル・マクルーハン
が構築したメディア・スタディーズが有名であり，社会学や
文化研究の分野に多大な影響をもたらした．その中でも有
名な概念の一つに，「メディアはメッセージである [5], [6]」
という主張がある．
ここでマクルーハンは，メディアと対になる概念を「メッ

セージ」としていることに注意が必要である．メッセージ
とコンテンツという語の違いは一旦措くとして，マクルー
ハンもまたメディアとメッセージ（コンテンツ）の関係が
相対的であり，多層的に（あるいは入れ子的に）理解でき
ることを主張していると言えよう．

3.3 コミュニケーションモデル（シャノン＝ウィーバー）
メディアとメッセージの関係性については，マクルーハ

ンに先んじてアメリカの数学者・電気工学者であるクロー
ド・シャノンが発表したコミュニケーションモデルがある．
シャノンは，図 1のように機械同士の通信を単純化したモ
デルを構築し，1948年に論文 “A Mathematical Theory of

Communication“[7]として発表した．この論文から「情報
理論」という新しい学問が生まれ，後の情報通信技術に多
大な成果をもたらした．
1958年に刊行された同論文の書籍版 “The Mathematical

Theory of Communication“[8]（邦訳『通信の数学的理論』
[9]）ではアメリカの科学者，数学者であるウォーレン・

図 1 シャノン＝ウィーバーのコミュニケーションモデル（シャノン
モデル）

ウィーバーが共著者として解説を付し，シャノンの通信モ
デルを人間同士のコミュニケーションにも適用するアイ
ディアを出した．そのためこのモデルは両者の名前をとっ
てシャノン＝ウィーバーのコミュニケーションモデルと呼
ばれる（以下シャノンモデルと表記）．

4. 「拡張シャノンモデル」
4.1 マクルーハンによるシャノン批判
シャノンモデルは「情報理論の基礎モデルとして位置づ

けられると共に，主に社会学の分野では批判的に引用され，
その克服が目指されてきた [10]」．マクルーハンはシャノ
ンモデルを痛烈に批判しており，その批判の骨子は香内三
郎による以下の説明 [11]が簡潔である．

マス・コミ研究の「主流」が基本前提にするシャ
ノン・ウィーバーの図式〔略〕は，猛烈に攻撃され
ることになる．マクルーハンにとって，「送り手」
と「受け手」が，滑らかに同一次元に並ぶという
構図が，耐えられなかったようである．コミュニ
ケーションを，単なる輸送（“transportation“）の
一種としてしか見ていない，という批判である*1．
とくにマクルーハンが反対したのは「ノイズ」

（雑音）の排除，それを出来るだけ少なくすること
がシャノン・ウィーバー図式の目標であったが，
である．
「かれら（シャノンとウィーバー）が『ノイズ』
とよぶものを，私は『メディウム』とよぶ．―それ
は副次的効果のすべて，意図されない型と変化の
すべてを指している．かれらのモデルは電信から
来ており，かれらはそれを，単なる一種の輸送の
ためのパイプラインとしてしかみていないのだ．

すなわちマクルーハンはコミュニケーションを，伝達内
容の「変容」ありきのものであると考えている．そしてそ
の「変容」はノイズという不純物ではなくて，送り手と受
け手を橋渡しするツナギ・媒材（=メディウム）であり，メ
ディウム自身もまたコミュニケーションに必要と主張する．
*1 ただしウィーバー自身も人間のコミュニケーションの複雑さは理
解しており、シャノンモデルが人間のコミュニケーションを全て
表現できるとまでは記述していないことは留意する必要がある．



4.2 マクルーハンとシャノンはなぜ対立するのか
そもそもシャノンモデルは電気通信のモデルであるか

ら，コミュニケーションを邪魔するノイズは伝送路内にし
か作用せず，TRANSMITTERや RECEIVERは常に正確
に動作することが前提となっている．これは人間のコミュ
ニケーションを表現するモデルとして使用するには，あま
りにも単純化されすぎた前提である．
現実における人間同士のコミュニケーションは電気通信

よりもはるかにノイズまみれで，脆弱で，不安定で，ゆら
ぎを含むものである．シャノンモデルにおける TRANS-

MITTERやRECEIVERは，人間同士のコミュニケーショ
ンにおいては正確に動作する保証すらない．ただしそれは
必ずしもネガティブな意味ではなく，その不安定さやゆら
ぎこそがコミュニケーションの奥深さを作っている側面も
ある．
シャノンとマクルーハンは全く異なる出発点から議論を

始めているにも関わらず，両者ともメディアの上に乗る情
報を同じ「メッセージ」という言葉で表現しようとしてし
まった．そのすれ違いこそが両者が対立する原因である．
根本的にシャノンとマクルーハンでは目的意識が異なるこ
とを鑑みると，シャノンモデルから排斥されている脆弱さ，
不安定さ，ゆらぎをも包含したコミュニケーションのあり
さまこそを「コンテンツ」と呼び，シャノンの「メッセー
ジ」と区別する概念としてとらえるべきであると考える．

4.3 マクルーハンと「誤配」「郵便的不安」
この「コミュニケーションの不安定さやゆらぎ」に関す

る説明は，フランスの哲学者デリダが唱え，後に日本の哲
学者東浩紀が詳細に分析した「誤配」や「郵便的不安」と
いう概念が参考になる．以下に東による説明 [12] を引用
する．

情報の伝達が必ず何らかの媒介（メディア）を
必要とする以上，すべてのコミュニケーションは
つねに，自分が発信した情報が誤ったところに伝
えられたり，その一部あるいは全部が届かなかっ
たり，逆に自分が受け取っている情報が実は記さ
れた差出人とは別の人から発せられたものだった
り，そのような事故の可能性に曝されている．デ
リダが強く批判する「現前の思考」とは，「その種
の事故を最終的に制御可能だ」と捉える思考法を
意味している．逆にコミュニケーションについて
のデリダの基本的なイメージは，その種の事故の
可能性から決して自由になれない「あてにならな
い郵便制度」だと言ってもよい．

ここで「現前の思考」を批判するデリダの姿勢は，マク
ルーハンによるシャノン批判と重なっている．文字にせよ
図像にせよ，何らかの概念を記号によって表現・伝達しよ
うとするとき，伝えようとする概念（シニフィエ）は記号

（シニフィアン）と結びついたペア（シーニュ）を形成す
る．しかしこの結びつき（シーニュ）は絶対的に固定され
たものではなく，コミュニケーションの中で使用されるう
ち，避けることのできない意味のずれを生じ，意味決定が
不可能となる可能性（散種）を内包している．この可能性，
すなわちコミュニケーションの素朴な信頼性の基盤となる
思想構造が脱構築され，その信頼性自体も揺らぐ様子をデ
リダ–東は「誤配」や「郵便的不安」と表現する．
例えば，書き文字（エクリチュール）として示された “He

war“は，英語として解釈すれば「彼は闘う」という意味に
なり，ドイツ語として解釈すれば「彼はいた」という意味
になる．どちらも言語としては正しい（シーニュが形成さ
れている）が，文字をみるだけではこれが英語なのか，ド
イツ語なのかが区別できないため，この文字列は 2つの意
味が重なり合い，決定できない．
“He war“は読み文字（パロール）になれば発音が異なる
ために英語とドイツ語の区別ができるが，同音異義語の多
い日本語においては読み文字（パロール）においても同様
の問題が生じうる．例えば日本語で「あいをそだてる」と
発音した時，「愛を育てる」なのか「藍を育てる」なのか
は，（両者の発音がアクセントまで一致しているために）読
み文字（パロール）において決定できない．
すなわち，どれほど正確に言語（ラング及びパロール）

を操ったとしても，送信者の意図が受信者に正しく伝わら
ない「誤配」の可能性が常に存在する．それぞれは小さな
誤配であったとしても，その可能性が集積することで本来
送信者の意図に存在しなかった内容（幽霊）が浮かび上が
るかもしれない．この不完全性を「郵便的不安」という．

4.4 「拡張シャノンモデル」の提案
以上の議論を踏まえて本稿では，工学的に成功したシャ

ノンモデルをベースに，メディア論の視点としてマクルー
ハンの批判に対応するため，デリダ–東の「誤配」「郵便的
不安」概念を取り込んだ「拡張シャノンモデル」(図 2)を
提案する．拡張シャノンモデルは「コンテンツ」を分析す
るフレームワークであり，逆に言えば拡張シャノンモデル
によって分析ができる対象こそが「コンテンツ」であると
も言える．
シャノンモデルと拡張シャノンモデルの相違点，すなわ

ち「誤配」「郵便的不安」概念を示す要素は以下の 2つで
ある．
• ノイズが混入する場所をMEDIAの中に限定せず，混
入する場所それぞれに NOISE-0～NOISE-6の番号を
付した．シャノンモデルで想定していたノイズ源は
NOISE-0 に相当する．

– 拡張シャノンモデルにおける NOISE-0～6はコミュ
ニケーションにおける「周囲からの影響」を表すも
のであり，必ずしもネガティブな意味とは限らない．



図 2 拡張シャノンモデル

– NOISE-1～6については，さらに必要に応じて in（信
号の受信地点），core（処理の内部），out（信号の送
信地点）に細分化して考える．1つのノイズ源が複数
地点に作用することもありうる．

– NOISE-0～NOISE-6の全てを使う必要はなく，むし
ろ分析対象の特性や解像度・スケール感（後述）に
よって適切なノイズ源を抽出して検討すべきである．

• NOISE-0は，SIGNALを一部改変・消失させるだけ
でなく，外部 (other)からの SIGNALが混入したり，
丸ごと外部に流出したりする可能性を含む．これを
強調するため，“SIGNAL from other“，“SIGNAL to

other“の破線矢印を追加した．
用語の混乱を避けるため，INFORMATION SOURCE

から TRANSMITTERに送られ，RECEIVERから DES-

TINATIONに届く情報はNOTICE（通知）と置き換えた．
NOISE-1～NOISE-6が存在せず，NOISE-0が入っても

SIGNALが外部から混入したり，流出したりすることはな
い，という前提条件を置けば，拡張シャノンモデルはシャノ
ンモデルと同等となる．この前提でNOTICEが SIGNAL・
MEDIAを通じて送信され・受信されるありさまを〈メッ
セージ〉と呼び，〈メッセージ〉は情報理論によって情報量
の決定や誤り訂正が行える (図 3)．
NOISE-0～NOISE-6の存在可能性，SIGNALが外部か
ら混入したり，流出したりする可能性を加味する前提で
NOTICEが SIGNAL・MEDIAを通じて送信され・受信さ
れるありさまを〈コンテンツ〉と呼ぶ．この前提では，送信
側と受信側の〈コンテンツ〉が同一である保証はなく，情
報理論を用いても同一性を保証することはできない．従っ
て送信側と受信側の〈コンテンツ〉は分離して考える必要
がある（図 4）．
またコミュニケーションの分析は，何をメディアととら

えるかにより，異なる解像度・スケール感の分析が並列し
うることにも注意が必要である．例えば「Aさんから Bさ

んへ（声で）話しかけている」という非常にシンプルな状
況であっても，「Aさんが意図する⇒音声⇒ Bさんが理解
する」「Aさんが発話する⇒音声⇒Ｂさんが聴く」「Aさん
が意図する⇒言語野・発話制御⇒Aさんが声を出す」「Bさ
んの耳に音が届く⇒聴覚回路⇒ Bさんが内容を理解する」
など，異なる解像度・スケール感の分析が同時に成立する．
これらはすべて拡張シャノンモデルをフレームとして記述
分析できるが，関わってくるノイズ源は大きく異なる．

5. 拡張シャノンモデルを用いた分析の例：ア
ナログゲーム『黙談』のコミュニケーション

筆者（小寺，後藤，峰松）が開発したアナログゲーム『黙
談 [13]』（図 5）は，複数人で部品（正方形がつながれたブ
ロック）を組み合わせ，制限時間内に全員が指定の図形を
完成させるゲームである．ただし部品はランダムに配布さ
れるため，全員が図形を完成させるためにはメンバー同士
で必要／不要な部品を移動させる必要がある．「それが欲
しい」「これが足りない」と発話すれば容易に解決するが，
「プレイ中は発言・ジェスチャー禁止」というルールを加え
ることでゲーム性を高めている（ゲームの開発意図や背景
理論については [14]を参照のこと）．
『黙談』のプレイ中の状況について，拡張シャノンモデ
ルを用いたコミュニケーション分析を行う一例を示す．プ
レイヤー A（送信者）に，手元の図形を完成させるための
部品が不足しており，その部品をプレイヤー B（受信者）
が持っている状況を想定し，プレイヤー A側から見たコ
ミュニケーションの様子を，拡張シャノンモデルを用いて
モデル化した（図 6）．日常的なコミュニケーションであれ
ば「Ｂさん，その部品ちょうだい」等の声掛け（音声によ
るコミュニケーション）をすれば，ほぼ間違いなく解決す
る（＝「郵便的不安」が少ない）シチュエーションである．
あるいは欲しいピースを指さす（能動的なジェスチャーに
よるコミュニケーション）という事も考えられるが，『黙



図 3 拡張シャノンモデルによる「メッセージ」

図 4 拡張シャノンモデルによる「コンテンツ」

図 5 黙談

談』ではこれらのコミュニケーションをルールにより封じ
ている．そのためプレイヤー Bは，せいぜい Aが持って
いる部品をじっと見つめる（視線によるコミュニケーショ
ン），部品が足りないために手が動かず作業できない状態を
示す（消極的なジェスチャーによるコミュニケーション）
程度しかできない．これらのサインは Bが Aを見なけれ
ば伝わらない上，見たとしても視線の意味解釈を間違えて
違う部品を渡してしまったり，そもそも Aの部品が足りて
いないことを理解できなかったりする可能性もある．
つまり『黙談』は，「郵便的不安」が少ない音声や能動的

ジェスチャーによるコミュニケーションを意図的にルール
で封じることで「郵便的不安」の大きいコミュニケーショ
ンを使わざるを得ない環境を生み出し，その環境がゲーム
の面白さを実現している*2．『黙談』はアナログゲームであ
るので「科学技術」が使われているわけではないが，ゲー
ムの楽しさを産み出す「技術」ではあるので，「『黙談』と
いうコンテンツを産み出すテクノロジー」について分析で
きている一例といえよう．

6. おわりに
本稿は，「コンテンツ」という語の定義を明確にし，工学

的な議論を深めていくためのモデルとして「拡張シャノン
モデル」を提唱した．このモデルは工学的に成功した通信
モデルであるシャノンモデルを土台とし，マクルーハンに
よる（コミュニケーション論としての）シャノンモデル批
判と，デリダ–東による「誤配」「郵便的不安」の概念を加
味している．このモデルを用いることによりコンテンツが
持つ「誤配」や「郵便的不安」という側面を洗い出すこと

*2 なお、ここで示した『黙談』のルールは議論を単純にするため、
大幅に簡略化している。実際にはさらに細かいルールによって
ゲーム環境が設計されている



図 6 『黙談』におけるコミュニケーション分析

で，各コンテンツの特性を分析することができる．またそ
の分析の実践例として，アナログゲーム『黙談』のコミュ
ニケーション設計を取り上げた．
今後は本稿で提案した「拡張シャノンモデル」によるコ

ンテンツ分析の実践を進めるとともに，新しいコンテンツ
を生み出していく，またコンテンツに関わるテクノロジー
を進化させていく試みを推進していきたい．
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ジー研究会」（日本開発工学会，2024年 11月 25日）での筆
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