
シェア文化の変遷

現代ではインターネットやSNSの発展に
伴って、他者と体験や感情をシェアすること
が、日常的になってきている。では、シェア
に用いられる手段はどう変化してきたのだろ
うか。

古来の日本では、公的な文章には漢字のみ
が用いられ、平仮名は女性や私的な文章にの
み用いられていた。こういった中で、紀貫之
による「土佐日記」など、公的な文章や作品
であっても男性が平仮名を使うような変化が
起きた。また、明治時代には文章を日常用い
られる話し言葉に近い口語体で書こうという

「言文一致運動」が起こった。こういった流
れで、平仮名の使用や言文一致は、現代では
当たり前となった。

では、現代ではどういった変化が起きた
のであろうか。一つの変化として、絵文字の
登場が考えられる。携帯電話の進化による絵
文字の登場は、言葉を使わず絵文字だけを用

いて感情などを表現する新しいコミュニケー
ションの形を作り出した。これはスマート
フォンが普及した今でも用いられており、ス
タンプ機能などの形で発展している。こう
いった変化は言文一致と対応を取って、「絵
文一致」と述べられている（注１）。またSNS
の登場により、文章や絵文字だけでなく、画
像や動画を使って他者とコミュニケーション
をとることも日常的となってきた。これは

「ビジュアルコミュニケーション」といわれ
る。

こういった絵文一致やビジュアルコミュニ
ケーションの普及により、文章のみによるコ
ミュニケーションよりも、自分の感情や見た
ものを他者と直感的かつ臨場感をもって共有
できるようになってきた。また、歴史的に生
活者がそれを求めてきたとも考えられる。

筆者は、こういった変遷の中に、「コミュ
ニケーションにおける情報損失が減少してい
る」という重大な流れがあると考える。例え
ば、綺麗な海を訪れたとして、その体験を他
者と共有するにはどんな方法が最適なのであ
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ろうか。漢字しか使えない場合、平仮名まで
使える場合、絵文字を添えられる場合、撮影
した写真を添付できる場合、それぞれを比較
すると文章のみの状況に対して絵文字や写真
を添付できる状況の方が、明らかにどんな体
験をしたかが伝わりやすい。つまり、他者の
体験や感情を完全に再現できる状態が、シェ
アにおける情報損失が０の状態とすると、他
者との情報共有が直感的で臨場感をもってき
ているという現代の変化は、シェアにおける
情報損失を０へと近づけるものと捉えられ
る。そして、「楽しい」などの感情に込めら
れた複雑なニュアンスを保ったまま他者へ伝
えられるような変化が、シェアにおける情報
損失の低減により生まれてきていると筆者は
考える。

以下、本論文では、シェア方法の今後の発
展と、それに伴う情報損失の減少がもたらす
物事や感情のもつ複雑性への理解促進につい
て考える。また、複雑性の理解が促進された
社会において求められる広告や企業の振る舞
いについて議論する。

次世代におけるシェア方法

「書き言葉」から「話し言葉」、「文章」か
ら「動画像の利用」といったシェア方法の変
化の流れがある中で、次世代ではどのように
他者とシェアが行われるのであろうか。

まず、今後10年以内ほどで実現されうる
シェア方法は、VR（Virtual Reality）技術を
用いたものではないだろうか。OCULUS GO
のような没入型VRを「究極の共感力強化マ
シン」と評価する人もいるように、その高い
没入感は人間の共感性へ強い影響力をもつこ
とが明らかになってきている。特に「バー
チャルミラー」という方法の影響力は大きい。
この方法では、VR空間に作成した鏡に体験

者とは別人を写し、体験者の動きと鏡に写る
人物の動きを同期させる。すると、次第に体
験者は鏡に写る人物を自分だと思い込むの
だ。これを利用し、自分が黒人や老人だと思
い込んだ状態でVR上にて様々な体験をさせ
ると、体験者がもっていた負の固定観念を和
らげる効果があることが分かっている（注２）。
この高い影響力を、LGBTの方々への偏見を
和らげるために活用するといった事例は日本
にも存在する。個人間のシェアでも他者にな
りきる形をとれば、従来よりもシェアにおけ
る情報損失を減少させられるであろう。VR
では、自分が何者であるかといった情報まで
伝えうるのだ。

この他にもウェアラブルデバイスを活用
して、身体情報をシェアするといった方法も
考えられる。例えば、心臓の鼓動や指先が冷
たくなる感覚をシェアできれば、緊張感など
を生々しく他者と共有できるようになるかも
しれない。

また、テレパシーのような脳と脳で直接情
報をシェアする方法も少しずつ現実味を帯び
てきている。Jiang，Linxingらによる研究（注３）

では、ゲーム画面を見てどんな操作をすべき
か指示する人（送信者）と、画面を見ずに指
示された情報だけを頼りにゲームを解く人

（受信者）を用意した。この時、送信者と受
信者は機器を介して脳と脳が繋がっており、
脳波のみを用いて情報を伝達しあう。この状
況下で、５組の被験者グループによるゲーム
の正答率は81.25%にも及んだ。特にこの実
験では、非侵襲型という脳に電極等を挿す必
要のない機器が用いられており、手術は必要
ない。この他にも、マウスの記憶をデジタル
情報としてダウンロードしたり、人の感情を
脳波から推定したりすることも可能となり始
めている。こういった発展の先で、言葉や画
像などで表現せずとも、感情や記憶をシェア
できる未来が現実のものとなる可能性は十分
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にあると考える。言葉や写真で自分の体験を
表現するときに生じる情報損失すらも、脳と
脳で情報を伝達する時代には減少する可能性
があるのだ。

情報損失の減少がもたらす
複雑性への理解

前述した次世代のシェア技術の発展／普及
で期待されることは様々あるが、「生活者が
物事の複雑性に気づくきっかけ」を作ること
に筆者は大きな価値があると思う。

人や事象は多面的である。「楽しい」や「悲
しい」、「綺麗」と言葉にしてしまうと単純だ
が、その裏にある感情は人や体験に依存して、
本来かなりの複雑さを持ち合わせている。ま
た、善悪で二分できるような事象も本来世
の中には少ないはずである。一方、この複
雑性を現代の生活者は認識できているであろ
うか。現代の生活者はSNSなどを通して、イ
ンターネットが普及する前よりも多くの人や
情報に接触できるようになった。また、社会
に流通している情報量も飛躍的に増加してい
る。しかし、１日は24時間であり、生活者
が情報接触に使える時間には限度がある。そ
のため、生活者が個々の情報に深く接触し、
解釈することは非常に困難になっている。こ
の状況に対して、メディアは情報を発信する
上で、情報を要約し単純化することで対応し
ている。おかげで生活者は効率的に情報接触
できるようになったが、それに比例して安易
に情報を解釈し、複雑性を考慮せず簡単に善
悪などを判断してしまう生活者が増えてし
まったようにも思える。特に近年の「イン
ターネット炎上」を見ていると、周辺情報や
炎上している側の気持ちをもう少し推し量る
と、批判が過剰であると気付ける事案も少な
くないと筆者は考える。もちろん批判するこ

と自体は悪ではないが、もっと多角的に状況
を判断した上で意見した方が良いと思うこと
が筆者としては多々ある。

一方、情報損失を今よりも減少させる次世
代のシェア方法では、他者の感情や思考に付
随する複雑さを、一つの情報からより多く感
じられるようになる。これは単純化された情
報に接触する機会が増えた現代の生活者が、

「人や事象のもつ複雑性」を今より認識し、
理解するきっかけになると筆者は考える。

炎上から議論へ

では、複雑性を認識し理解すると生活者の
価値観はどう変化するのであろうか。筆者
は、物事に二分的ではなくグラデーション的
な判断を下す生活者が増え、今より柔軟な議
論が可能となる方向へ社会が動くという変化
を一つの可能性として考える。
「インターネット炎上」では、自分の考え

や主義に反する行いをした人や企業に対し
て、自分の意見を押し付けるような投稿をす
る人を多く見かける。こういった押し付けを
してしまう人が、複雑性の理解により減少す
ることを筆者は期待している。日常的に複雑
性へ生活者が触れるようになれば、自分の主
義に反する意見や行いに対しても、類似点と
そうでない部分を模索できるようにはならな
いだろうか。また、自分がいま見えていない
部分に隠れる同情の余地にも気が向くように
なるのではないだろうか。その上で、他者を
批判することは、炎上や否定というよりも議
論であるはずだ。こういった柔軟な態度で意
見を交わす生活者が増えることが、複雑性理
解の本質であると筆者は考える。
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複雑性理解の副作用

ここまではシェアの発展と、それにより生
み出される複雑性理解という利点を述べてき
た。一方で、複雑性への理解が進むことによ
る懸念点も存在すると筆者は考える。それは、
従来よりも自分の意見を持ちにくくなる生活
者が増えるのではないかという懸念だ。自分
なりの意見をもつという行為はある種、多種
多量にある考えを捨てていく作業にも近いと
思う。人は複雑で割り切れない物事が増えた
時に、多様な考えを取捨選択し、自分なりの
考えを洗練できるであろうか。特に、捨てた
考えに対しても建設性をもったうえで、自分
なりの価値観を洗練していくことは容易では
ないはずだ。この時、生活者はついていきた
いと感じる考え方や指針を発信する外部的存
在を、今よりも求めるようになるのではない
かと筆者は考える。つまり、「事情は多々あ
るが自分はAと考える」などのはっきりと
した意見を発信する他者を思考の拠り所とし
て欲するのではないかということだ。

複雑性理解と広告による代弁の変化

ここ数年の広告では、社会に対して生活者
が言い出しにくいことを代弁する形のものが
評価されているように思える。例えば、2017
年に公開されたサイボウズによる広告「働き
方改革に関するお詫び」では、働き方改革に
より生まれた歪みに疑問を投げかけた。また、
2018年のGODIVAによる「日本は、義理チョ
コをやめよう。」という広告では、バレンタ
インデーに女性が周囲の人々に「義理チョコ」
を渡すべきという社会的な風潮に疑問が呈さ
れた。他にもLGBTに対する偏見を問題視す
る広告が近年多く企業から公開されている。

こういった当事者が職場や社会に向けて言い
出しにくいことを、企業の哲学や理念という
文脈にのせて代弁する広告活動は、近年の生
活者や社会から高い評価を受けている。また、
このような代弁行為は、時代が変わっても重
要であるはずだ。ただし、「生活者の言いた
いこと」の代弁方法には変化が生まれると筆
者は考える。前章で述べた、「意見の形成に
苦悩する生活者」の声を代弁する場合、生活
者の中でぼやけている意見を固めることから
始めないといけない。このぼんやりとした生
活者の意見に明確な輪郭を持たせることが、
複雑性が理解された社会で広告に求められる
代弁であり、企業と生活者の広告的接点を作
る上で重要になると考える。

複雑性理解と企業が発すべき
メッセージの変化

複雑性理解が進むと、企業が発信するメッ
セージにも変化が求められるであろう。複雑
性が理解され、多様な考え方への許容度が増
す時代では、抽象的なメッセージは注目され
ないであろう。もちろん現代でも具体性のあ
るメッセージを社会へ投げかける取り組みは
行われている。一方で「同業他社ではなく、
A社に入社したい理由」をうまく答えられず
悩む就活生が多く存在しているように、企業
が目指すことや、それの他社との違いを理解
できていない生活者は少なくない。しかし筆
者は、社会で起きている問題に対して企業が
今よりも意見を発することで、生活者の企業
理解が深まるきっかけを作れると考える。現
代では炎上などの危険性が伴い、社会問題
についてメッセージを発することは難しい。
それにより近年のブランディング広告では、
LGBTやSGDsなどの話題を取り上げ、「べ
き論」的な主張をすることが増えていると考
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えられる。しかし、GODIVAが取り上げた
「義理チョコ」や、パンテーンが最近取り上
げた「就活ヘア」など、「べき論」が通じに
くいセンシティブな社会問題が現実には多く
存在する。複雑性理解の時代では、そのよう
な問題へ、炎上を恐れず、「企業はどう考え
るか」を発信する機会を増やし、生活者と議
論する姿勢が重要となると筆者は考える。ま
た、それの支援が、広告による「意見の輪郭
作り」という代弁行為の新しい形の一つであ
ると思う。

まとめ

本論文では、これまでのシェア方法の変化
の中で、情報損失が減少していると考えた。
また今後の技術発展により、さらに減少傾向
は高まり、生活者が複雑性を理解するきっか
けが生まれると述べた。筆者は、容易に他者
や出来事へ批判的な態度を示す現代の風潮に
不自然さを感じている。簡単に世の中の出来
事を割り切ってしまうのではなく、もう一歩
踏み込んだ思考や配慮を（筆者を含めだが）
全ての人にできるようになって欲しい。

そして、広告会社は複雑性理解を促進する
力をもっていると筆者は考えている。広告会
社は、「企業」が「生活者」を理解するため
に、生活者の多様な側面を精緻に捉えるデー
タマーケティングを行っている。一方で、こ
こから得られる知見は「生活者」が「生活者
の多様性」を理解するためにも役立つはずだ。
他者の複雑性を全ての人が理解できるきっか
け作りへ、広告会社が取り組むきっかけに、
本論文がなれば幸いである。
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