
１． 序

　インターネットは、物理的距離を越えて多様な情報を瞬時

に伝達することを可能にし、現代社会を制御するマスターフ

レーム註１)として機能しているといえる。そうした情報技術註２)

がもたらす社会の行方を描いたメディアに SF 映画註３) がある。

そこには、情報技術を基盤とした交通制御システムや市民監視

システムなどが描写されると共に、それらのシステムに組込ま

れる機器が建物と融合・連動する様子が描写され、情報技術が

形成する社会のマスターフレームと連関した都市空間のイメー

ジを読み取ることができる。そこで本研究では、近未来を舞台

とする SF 映画を資料に、情報技術を基盤としたシステムの内

容及びそれらと都市空間との関係を検討することで、情報技術

の発達と連関した都市のイメージの一端を明らかにすることを

目的とする。

２． 情報システムの内容

　資料とした SF 映画では、作品内の世界で普及する情報技術

を基盤としたシステム（情報システム、以下 I.S.）が、様々な

機器の連携の描写により提示されている。そこからは情報技術

によって形成される社会の様相を捉えることができると考え

る。そこで本章では I.S. が描かれるシーンを抽出し、I.S. の内

容及び I.S. において利用される情報機器（以下 I.D.）の内容を

検討する（図 1）。

２－１． 情報システムの性格　　まず I.S. のマスターフレーム

としての性格を評価するために、I.S. を管理する主体および作

品内の世界における強制の度合いを検討した。例えば図 1の

分析例で提示される「生命維持システム」は、政府により管理さ

れ、人々が強制的にシステムに登録されており、マスターフレー

ムとしての性格がより強いシステムといえる。そこで、I.S. の

管理主体を行政と民間から捉え（表 1）、I.S. の強制の度合いは

選択的と強制的に大別した（表 2）。さらに、I.S. が人々の私的

空間まで描かれるか否かを検討することで（図 2）、人々の生

活における I.S. の浸透の度合いを評価した（図 3）。

２－２． 情報システムのネットワーク図　　I.S. の大半は、情報を

やり取りする I.D. を伴って描写されており、I.D. の内容と I.D. 同
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士の連携関係を検討することで I.S. 内の情報ネットワークを構

造的に捉え得ると考える。そこでまず I.D. の用途を分類した（表

3）。また各 I.D. を I.S. 内における役割から中枢機器（以下 I.D.c.）

と端末（以下 I.D.t.）に大別した（図 4）。これらの I.D. 相互の関

係を読み取り、I.S. の階層構造を図 5のように分類した。ここ

ではまず I.D. の描写の有無を検討し、前者については、I.D. 同

士のヒエラルキーが示されないものを単層、一方の I.D. を操作

するための上位の I.D. が示されるものを複層として捉えた。

　以上で検討した I.S. は、作品内で複数提示される場合がみら

れた。そこで I.D.c. のまとまりで構成された I.S. 中枢部の組合

せにより I.S. の複合形式を捉えた（図 6）。I.S. が単数のものと

I.S. 同士が I.D.c. を共有する重合関係にあるものを併せて［結

合］、I.S. 同士が I.D.t. を共有する分岐接続と共有のない分散を

併せて［分離］とした。

２－３．情報システムのネットワーク構造　　前節で捉えたI.S.の

複合形式と I.S. における I.D.c. の階層構造との対応関係を検討

した（図 7）。I.D.c. の描写がある場合は、中枢部の構造および

I.S. の複合形式に関係なく、端末部が単層となるものが多かっ

た。一方で I.D.c. の描写がない場合は、端末部の構造が複層と

なる傾向がみられた。後者では単層のものについても分岐接続

がみられることから、これは汎用性の高い I.D.t. が漠然としたシ

ステムと繋がるといった現代社会に通底するネットワーク構造

を示していると考えられる。また用途に関してみると複層構造

の［結合］にて娯楽が他の組合せに比べて多いことから、I.S. が娯

楽機能を持つ場合、複数の I.D.c. との連携を基本として成立さ

れると考えられる。

３． 都市空間に対する情報システムの環境化表現

　I.S. が描写されるシーンには、個別の I.D. を周辺環境と共に

俯瞰的に描くものと、I.D. のみにフォーカスして描くものがみ

られた。後者に対して前者は、I.S. が都市空間や人々の生活に

対しより自然に溶け込んだものとして表現されていると捉える

ことができる。本章ではこうした I.S. の環境化表現を検討する

ことで、資料とした作品内に表現される I.S. と都市空間との関

係性を考察する。

３－１．情報システムの描写表現　　I.S.の環境化表現について、

まず I.D.t. に関しては、カメラワークにより I.D.t. を周辺環境と

共に示す俯瞰的な描写を『環境化』とし、中でも一連のシーン

として提示しているものを “ 強 ”、I.D.t. へのフォーカスを含め

てシーンに切り替えがあるものを“弱”と捉えた。対してI.D.t.の

みにフォーカスして描くものを『対象化』とした（図8）。I.D.c. に

関しては、I.D.c. が設置される建物の描写から評価した（図 9）。

建物内部が描かれる場合は、I.D.c. が示される一連のシーン内

で外部の景観が描かれるものを『環境化』、内部空間のみが描

かれるものを『対象化』とした。建物の外観が描かれる場合は、

I.D.c. を有する建物を周辺環境と共に俯瞰的に描くものを『環

境化』、建物だけを描くものを『対象化』とした。

３－２． 描写地域パタン　　I.S. が描写されるシーンには、都市

中心部や郊外といったように描かれる場所にも作品間で違いが

みられた。こうした表現は、I.S. が社会全体に満遍なく普及す

る、あるいは都市中心とスラムといった場所間で格差が生じる、
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といった地域的な環境化の度合いを印象付けるものと捉えられ

る。そこで各シーンで描写される場所を市街地を構成する〈中

心地〉、〈スラム〉、市街地に隣接する地域を〈近郊〉、離れた地

域を〈遠郊〉とし、作品単位での組合せを検討した（図 10）。

また、描写地域にスラムを含むか否かで都市の性格が大きく異

なると考え、描写地域パタンを《スラム有り》、《スラム無し》

として大別した。

３－３． 都市空間に対する情報システムの環境化表現　　以上

で検討した I.S. の環境化表現について、ここでは都市空間への

表出頻度が多く、関係性がより高いといえる I.D.t. の描写表現

の組合せから【環境化系】、【環境 /対象系】、【対象化系】とし

て分類し、I.D.c. の描写表現および描写地域との組合せを整理

した（図 11）。ここから、【環境化系】ではその過半でスラム

においても I.S. が描写されていたのに対して、【対象化系】で

はスラムが描かれにくいという対比的な関係を見出した。

４． 情報技術の表現からみた都市のイメージ

４－１． 情報システムの階層構造と環境化表現との対応関係　　

　資料とした SF 映画に描写される I.S. と都市空間との関係性

について、2章で捉えた I.S. における I.D.c. の階層構造と 3章

で捉えた環境化表現との対応関係を検討した（図 12）。I.D.c. の

描写があり、単層構造のものは【環境化系】が比較的多く、ス

ラムを描く傾向がある。ここでの I.D.c. は、図 1 の分析例の

ように単一のもの、または複数の I.D.c. を有していたとしても

ヒエラルキーの示されないものであり、用途に関係なく複数

の I.D.t. との接続を可能とする為、汎用性の高いものといえる。

これは I.S. の社会への普及を容易にし、スラムを持ちながら遠

郊までを示す、広範囲で多様な都市を表現していると考えられ

る。一方で複層構造のものは、【対象化系】が過半を占め、ス

ラムが描かれにくいという傾向がみられた。複層構造となった

I.D.c. は、I.D.t. によって接続の仕方が変わる複雑なものであり、

使用者が限定的といえる。これは専門性の高い I.S. が社会を纏

めているといえ、スラムのないクリーンな都市を表現している

と考えられる。また、I.D.c. の描写がないものでは、【環境化系】

が過半を占めた。これは、漠然としたシステムを感じながらも

汎用性の高い I.D.t. が普及し、都市空間に自然と溶け込んで描

かれるものであり、現代社会の状況に近似しているといえる。

その際、描写地域としてはスラムが描かれる傾向にありながら

も遠郊を示すものが少ない為、自然環境と乖離した格差のある

都市を表現している傾向があると考えられる。

４－２． 都市イメージの通時的傾向　　作品毎に通時的傾向を

捉えた（図 13）。情報技術の開発・進展に沿って 3つの転換点を

見出し、大きく 4つの期間に分けた。1995 年以前の期間は、

インターネット普及前でコンピュータの利用も乏しい時期で

あるが、比較的 I.S. の環境化した都市がみられた。その後イン

ターネットの商業化を皮切りに情報機器に対する意識が高まっ

た為か 2005 年辺りまでは I.S. の【対象化系】が多くみられる。

2006年以降 I.D.c. の描写のないものが増え始めると共に I.S. が

環境化した都市を描く作品が増加する。また I.D.t. の複層構造

が目立つことから、iPhone の発売や映画「アバター」といった

情報技術の飛躍的な向上による社会への普及が影響していると

考えられる。加えて近年は、［分離］かつ I.D.t. の複層構造及び分

岐接続が現れており、VRなど新しい技術の注目によって、多
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一連のシーンとして提示

シーンの切替えあり

シーンの切替えあり
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図 10　描写地域パタン図 8　都市空間における端末の描写表現

図 9　都市空間における中枢機器の描写表現

図 11　情報システムの環境化表現＊図中の数は作品数。



様な世界を表現する方向に向き始めていることが推察できる。

５． 結

　以上、近未来を舞台とする SF 映画を資料とし、I.S. の構造

及びその描写表現に着目することで、情報技術の発達と連関し

た都市のイメージを「I.S. における I.D.c. の階層構造」と「I.S. の

環境化表現」から捉えた。中枢を単層構造とする I.S. をもつ場

合は、スラム ･自然環境を伴う広範囲で多様な都市を表現し、

一方で中枢を複層構造とする I.S. をもつ場合は、スラムのない

発達した綺麗な都市を表現しているという大きな傾向を見出し

た。またこれらとは別に I.S. の中枢が不明確で漠然としたシス

テムに都市が覆われるような現代社会にも似た場合には、自然

環境と乖離した格差のある都市を表現していることも分かっ

た。1つ目と 3つ目のものは、中枢の明確さの違い以外は相似

的であることから、中枢が示されることによる変化だと考えら

れ、現代社会の行方を思わせる。また近年の傾向から情報技術

の発達に伴い今後は明確な中枢をもったシステムが社会に普及

し、多様な地域を併せもつ都市が表現されてくると推察する。
註
1)社会学における「フレーミング分析」内の概念。特殊なフレームと同じ諸機能を「大きな規
模」で果たすものであり、ここでは社会に深く浸透し、纏めている仕組みを表したもの。
2)コンピュータや通信など情報を扱う工学およびその社会応用に関する技術の総称（広辞苑）。
3)1902 年から始まったサイエンス ･フィクション映画のうち、現在までに発表され、近未来
と明確に設定されているもの。また、都市の様子と共に情報技術を用いた機器の確認ができる
ものとする。その内、社会的知名度の観点より、「サターン SF 賞」や「アカデミー賞」などの
各映画賞や映画祭への出展作として選ばれた 54作品を資料としている。

参考文献
黒崎政男ら「情報の空間学 - メディアの受容と変容 -」：NTT 出版（1999）
伊東豊雄「透層する建築」：青士社（2000）

図 12　情報技術の表現からみた都市のイメージ

図 13　都市イメージの通時的傾向

情報システムの都市空間における環境化表現
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＊高い順、 また網掛は 「行政」 のもの。
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Internet の商業化

ｲﾝﾀｰﾈｯﾄ普及以前であり、ｺﾝﾋﾟｭｰﾀがまだ
社会に強く浸透していない為か多様な
形がみられ、色々なものを模索してい
る期間といえる。

近年は複数形式の
増 加 に よ り、VR
の普及が関係して
いると考えられる。

ｲﾝﾀｰﾈｯﾄの商業化を皮切りに ‘96 年以降からバブルの影響で一時環境化系の
ものがみられるが、その後 IT バブルの終わりと共に単一のシンプルな I.S. を
描くようになりながら、描写表現は対象化系に移っていく。iPod を始めとし
た携帯機器の急速な普及が影響していると考えられる。

2009 年に「アバター」が公開され、画期的な映像技術が可能となった。iPhone
の普及もあってかこの期間から急速に環境化された描写表現が増える。と同時に
それまで比較的明確であった中枢部が描かれにくくなるようなｲﾝﾀｰﾈｯﾄの浸透を
思わせる傾向がみられる。
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中枢 〈無〉 × 環境化系

多様な端末が社会に広がって
おり、I.S. が当たり前になり、
その存在が漠然とした社会。
スラムが共に描かれる。

中枢 〈有〉･単層 × 環境化系

I.S. の社会における浸透度が高
く、発達した中心地と共に荒
廃したスラムが対比的に描か
れる。

中枢 〈有〉･複層 × 対象化系

発達した都市を描く一方で都
市から遠く離れた自然環境や
廃墟などが同時に描かれる。
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＊図中の 「No.」 内の網掛は 〈行政〉 を指す。
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