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概要
本研究は，Kittlerのメディア論を背景に，現代の SNS毎の主観性（Subjectivity）に基づく自己の表現手法を提案
し，その手法を用いたインタラクティブアート作品「Other Selves」を制作する．個人が複数の SNSを活用し多様
な活動を行うことができる現代では，オフラインでの自己とオンラインでの自己の使い分け，さらにオンライン上で
も各種 SNSで自己を使い分けて活動する人も少なくない．オフラインやオンラインで自己を使い分ける現代の個人
を表すには，「環境や時間の変化にかかわらず，連続する同一の自己」という意味の同一性（Identity）よりも，「こ
とばを介して社会的相互作用によって構築されていく自己」という意味の主観性（Subjectivity）が的確である．ま
た，そのような現代の個人とメディアとの関係性は切っても切れないものとなっている．そこで，本稿では Kittler
のメディア論を背景に，SNSの操作を行うスマートフォンを自身のメタファーと置き換え，各種 SNSによって構築
されてきた自己を，スマートフォンから伸びる人型の影によって現代の自己を表現する手法を提案し，Subjectivity
の概念から，現代の SNSを使用する個人を捉え直すきっかけを与えるインタラクティブアート作品「Other Selves」
を制作する．Other Selvesでは，投影された影に操作を行うことで，SNS上での自己とのインタラクションを可能
にする．

1 はじめに

SNS（Social Networking Service）の普及により，多

くの人が SNS を利用するシーンが増加している．そ

れに伴い様々な利用がなされている．SNSの一つであ

る Twitterに登録している高校生の 62.7%，大学生の

50.4%は複数のアカウントを所有しているという調査が

ある [1]．Twitterに登録しているユーザーが複数のア

カウントを所有しているという調査は他にもあり，そ

の理由に「実際の友達に知られたくない」[2]，「オンと

オフを切り替えるため」[3]，「趣味用アカウントの使い

分け」[4]などがある．上記の複数アカウントを所有す

る理由から，オフラインとオンラインでの自己，さら

にオンライン上でも各種 SNSでの自己を使い分けてい

ることがわかる．

複数アカウントを所有し自己を使い分けることは，
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SNS が世の中に普及して生まれてきた現象ではなく，

SNSが普及する以前にも家，会社，飲み屋，同窓会で

話の内容を変えるといったことはあったという意見も

ある [5]．しかし，一つの場で一つの自分を使い分けて

いた SNS以前と，場所を変えずともスマートフォンの

画面内で複数の自己をタッチパネルで操作・選択する

SNS普及以後では，自己を選択するまでのメディアが

違うということは明白である．

本研究では SNS普及後の複数の自己を使い分ける関

係性を，Kittlerのメディア論とKramsch[6]の Subjec-

tivity の概念から考察する．その考察結果に基づく自

己の表現手法を提案し，その手法を用いたインタラク

ティブアート作品「Other Selves」を制作する．Other

Selvesは，図 1のようにテーブルトップインタラクティ

ブシステムに投影されたユーザーの SNSアカウントを

表現した影に，タッチ操作を行うことで，ユーザーの

実際の最新投稿に対して「いいね」リアクションを行

うことができる．

図 1: Other Selvesの操作イメージ

2 先行研究

本章では，Kittlerのメディア論からある時代とその

時代の主要なメディアの関係を概観し，それを踏まえ

現代のメディアと社会の影響関係を考察する．その流

れを踏まえ現代の自己を捉え直す．

2.1 Kittlerのメディア論

Kittlerはドイツ系メディア論者として知られている．

ここで述べる「メディア論」とは，ある時代における主

要な技術，つまりメディアが同時代の人や社会のあり

方を規定するという考え方であると田辺 [7]は述べてい

る．Kittlerが「知の権力の移行が，書字からメディア

への移行を後追いしていただけという事実」というこ

とを述べていることからも，情報を伝えるメディア自

体の変化が社会に影響を与えているという上記の「メ

ディア論」の考え方を示している．

Kittlerのメディア論の分析はLacanの精神分析，Fou-

caultの言説分析に依拠している．Foucaultの言説分析

から受け継がれている視点としては，「われわれの知の

ありようは，言説の記録・保存システムの論理により決

定される」ということであると田辺は述べている．ま

た Lacanの象徴界，想像界，現実界の三界を近代のメ

ディア構造に当てはめて分析している．象徴界は言語

記号のことだとしてタイプライター，想像界はイーマ

ジネールなものとしてフィルム（映画），そして現実界

は記号やイーマジネールなものでは完全には捉えられ

ないものとし，その現実界を音を波形として処理する

グラモフォン（蓄音機）に対応させている [8]．

Kittlerは「グラモフォン・フィルム・タイプライター」

で，タイトルにもあるグラモフォン・フィルム・タイプ

ライターといったテクノロジーの発達とともに文字の

権威が衰退していく様子を描いている．Kittlerによれ

ば，1800年代に生まれたのは文学の権威の確立である．

その時代における文字あるいは文学は，現実界に接続

することができるメディアとして特権的な地位を得て

いた．しかし，1900年代に新しいテクノロジーが出現

し文字が所有していた権威の状況は大きく変わる．現

実界を捉えるメディアとして，文字のような不完全な

ものに依存するよりも，現実を現実のまま記録する新

しいテクノロジーとしてグラモフォンが現れ，文字を

書き手の身体を通して書かれるテクストではなく，タ

イプライターから打ち込まれる純粋な「記号」，すなわ

ちデータとして急速に普及していった．つまり文字は

一方で無用なものとなり，他方でデータへと還元され

ることになった [9]．

上記のようにKittlerは，文字から新しいメディアの

移行とともに，文字の権威が徐々に衰退していった様

を指摘し知の権力の移行を分析したのである．
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2.2 「スクリーンの時代」の近代から「タッチ
パネルの時代」の現代へのメディア変遷

1800年代の文字が所有していた権威が，1900年にグ

ラモフォン，タイプライターと新しいメディアが台頭

してきたことにより，文字の権威が衰退していく流れ

をKittlerのメディア論を通して見てきた．メディアの

変化がその時代の人間の認識や社会構造の変化に影響

を与えてきた．Kittlerが 1900年代に生まれたメディ

アの台頭から社会や人間にどのように影響を与えたか

を考察したように，本節では 21世紀に登場してきたメ

ディアから現代の人間の認識を考察する．

近代のメディアと現代のメディアが時代に与えた影

響を考える上で，批評家の東が近代をスクリーンの時

代とし，現代をタッチパネルの時代と述べたことが参

考になる [10]．東によれば，近代の世界は視覚をモデル

に考えられてきたということである．近代に活躍した

フランスの哲学者 Foucaultは見る主体と見られる主体

から世の中の権力について考えてきた．また，同時代

に活躍した哲学者 Lacanはある特定の視覚からは見え

るもの（想像界）と見えないもの（象徴界）があると述

べ，その概念を使い社会のあり方を捉えた．近代では

このような視覚をモデルとした構図から世界観が作ら

れ，映画論，レイシズム批判，ジェンダーなど人間が

どのように認識するか，また社会における権力論まで

様々な議論に応用されてきたのである [11]．しかし，東

は現代では視覚装置それ自体が変化してきているため，

視覚モデルの世界観では今の世の中を捉えることは難

しくなってきていると主張する．視覚をモデルにした

時代のメディアが写真・テレビ・映画であったが，現代

ではスマートフォンという新たなメディアが登場した．

視覚をモデルにしたメディアの時代を「スクリーンの

時代」とし，スマートフォンが新たなメディアとして

登場した現代を「タッチパネルの時代」として考えて

みたい．

まずスクリーンとタッチパネルの違いについて考察

する．スクリーンとはなにかを改めて考える上で，映

画のスクリーンを想像してもらいたい．スクリーンは，

映像の出力装置であり，そこに投影された映像は触る

ことができない．そして，スクリーンを触ったとして

も映像は変化しない．一方タッチパネルは，入力が可

能な平面であり，そこに投影された映像は触ることが

でき，かつ，触ることで映像が変化する．スクリーンと

タッチパネルの違いは，映像に触ることができる（触っ

たかのように感じる）かどうかであり，触れた映像を

操作することができるかどうかの違いである．つまり，

スクリーンには視覚しかないのに対し，タッチパネル

には視覚とともに，触れるという新たな感覚が加わっ

ているのである．

次に Kittler が参照していた Lacan の三界からスク

リーンとタッチパネルの違いについて考察する．Lacan

はある特定の視覚からは見えるもの (想像界)と見えな

いもの (象徴界)があると述べていた．もう一度，映画の

スクリーンをメタファーにして考える．ある特定の位

置にいるのは映画の観客である．観客からはスクリー

ンに投影された俳優を目にすることができる．ここで

はスクリーンに映る俳優が想像界にあたる．一方，観

客からは見ることができない映画監督の視線やその光

景を切り取るカメラのフレームが象徴界にあたる．象

徴界が映画の世界観，秩序を生み出す．他方，スマー

トフォンのタッチパネルを考えてみる．スマートフォ

ンのタッチパネルにはアプリケーションのアイコンが

表示されている．そして，アイコンは想像界と象徴界

を同時に満たすものである．スマートフォンのアプリ

ケーションの一つの「カメラ」を例にとれば，カメラア

イコンは目にすることができるもので想像界であると

同時に，カメラの機能や概念といったスクリーンでは

見えないものであった象徴界も同時に表しているから

である．つまり，スクリーンには見えるものである想

像界と見えないものであった象徴界に分かれていたが，

想像界と象徴界がアプリケーションのアイコンとして

２重に表れているのである．

近代が視覚モデルの「スクリーンの時代」から，現代

が視覚と映像に触知可能かつ操作可能であることを併

せ持った「タッチパネルの時代」に移行していることを

表す一つのデータとして，タッチパネルを搭載したス

マートフォンの普及率を見るのがわかりやすい．総務

省が発表している日本でのスマートフォン利用状況を

みると，2010年には 9.7%だった利用率が 2017年では

71.8%まで上昇している [12]．すでに日本の世帯の７割

近くがタッチパネルを搭載したメディアを利用してい

るのである．東はスクリーンの時代の人々がカメラの

ファインダを覗くように世界を捉えていたのだとした

ら，現代の人々はタッチパネルを操作するように世界に

接し始めているのではないかという論を展開している．

Kittlerが文字からグラモフォン・フィルム・タイプ

ライターへとメディアが変化したことにより，その時

代の人間の認識や社会構造の変化に影響を与えてきた
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ことを分析してきたことを思い返せば，「スクリーンの

時代」から「タッチパネルの時代」へとメディアが変化

していることもまた，現代の人間や社会のあり方に影

響を及ぼしていると考えらえる．

2.3 「タッチパネルの時代」における主体

2.2節にて「現代の人々はタッチパネルを操作するよ

うに世界に接し始めているのではないか」という考察

を見てきた．本節では「タッチパネルの時代」におけ

る主体がどのように構築されているかを，SNSの利用

から Subjectivityという概念を用いて考える．

「タッチパネルの時代」における主体を捉えるために

本研究ではKramschの Subjectivityという概念を用い

る．Subjectivityとは「シンボリックな形式に媒介され

る自己認識（意識しているものであれ意識していないも

のであれ）」と定義されている．言い換えれば，様々な

主観的な認知や感情を呼び起こすシンボリックな形式

を持つことばを介して，私たちの自己は構築され，存在

を認識していくということである [13]．人間の自己を

捉える概念としては Identityの方が一般的であると考

えられる．Identityとはもともと主に哲学の分野で同一

律・同一性問題という議論のなかで用いられていた言

葉であり，20世紀半ば心理学者のエリクソンが精神分

析学の用語として使用して以来，他の学問分野および

一般にも急激に普及するようになったと言う経緯があ

る [14]．しかし本稿では一般的に普及している Identity

の概念を用いず，Subjectivityの概念を用いる．その理

由を次に述べる．かつて，Identityという概念が急激に

広まった 20世紀半ばに比べ，現代はスマートフォンを

人々が手にし，SNSも普及した．場所を移動すること

なく，スマートフォンのタッチパネルの画面を操作する

だけで，SNSを利用してその場にいない友達とコミュ

ニケーションを取ったり，趣味用のアカウントからオ

フラインの人間関係ではつながりのない人とコミュニ

ケーションを取ったりと，人々が属する場面や状況が

多様になり複雑になっている．そのような現代で自己

を捉えるには，可変的なものであり，対人関係，場面

や状況，話題などに応じ，言語を通して構築される多

面的なものであると考えるのが妥当である．そのため

自己の使い分けもより多様になっていると考えられる．

「タッチパネルの時代」における主体を捉えるためには，

同一性を重視する Identityよりも，自己は言葉を介し，

社会相互作用的に構築されるという意味の Subjectivity

で捉えた方が的確であると考える．

本章ではKittlerのメディア論からある時代における

メディアの影響を概観し，現代がタッチパネルの時代

と考えられることを述べてきた．また「タッチパネル

の時代」の自己を Subjectivityの概念から捉え直した．

上記の背景から現代の SNS毎の Subjectivityに基づく

自己の表現手法を提案し，その手法を用いたインタラ

クティブアート作品「Other Selves」を制作する．

3 関連作品および芸術的文脈におけ

るOther Selvesの位置付け

SNS上での Indentityについて問いかけたメディア

アート作品として，McDonaldの keytweeter[15]とGo-

ing Public[16]があげられる．本章では，まずkeytweeter

と Going Publicについて述べて，3.3節にて芸術的文

脈における Other Selvesの位置付けについて述べる．

3.1 keytweeter

SNS 上での Indentity を扱ったアート作品として，

keytweeterがあげられる．keytweeterは，2009年に行

われた Twitterを使用したアートプロジェクトである．

作者であるKyle McDonaldが 140回タイピングするご

とに，カスタムキーロガーアプリケーションが自動で

Twitterに入力内容を投稿する．keytweeterは 1年間継

続して行われて，McDonaldの入力した文字をTwitter

上に投稿し続けた．McDonaldが持つ Identityの一部

を，公共の空間である SNS上に公開することで，現代

における Identityと公共の空間との距離を問いかけた

作品である．

3.2 Going Public

3.1節であげた keytwitterと同じく，SNS上での In-

dentity を扱ったアートプロジェクトとして，2013 年

に行われたMcDonaldの Going Publicがあげられる．

Twitter ユーザーが，作者である Kyle McDonald の

Twitterアカウントに対して，先頭に「ほぼ等しい」と

いう意味である”˜”（チルダ）を付けたダイレクトメッ

セージを送ることで，作者のアカウントがダイレクト

メッセージの内容をツイートする．オンラインにおけ
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る個人のペルソナであるアカウントと，オフラインにお

ける個人との間にある接続を破壊することで，ダイレ

クトメッセージの送信者はMcDonaldとほぼ等しく発

言することができ，個人のアカウントは公共のアカウ

ントになる．これにより，オンライン上で Identityを

作ることの意味を問いかけた作品である．

3.3 芸術的文脈におけるOther Selvesの位
置付け

McDonaldはkeytwitterとGoing Publicの経験から，

以下のように述べている [17]．

”I think identity is much more fluid than we

imagine.”

ここで述べられている流動的な Identityは，連続す

る同一の自己という意味ではなく，状況によって可変

的なものという点で Subjectivityの考えに近いものだ

と考えられる．そこで，keytweeterとGoing Publicが

SNS上での Identityを扱ったのに対して，Other Selves

は応用言語学的文脈から考察し，SNS上で複数のアカ

ウントで自己を使い分けるという行為に注目すること

で，Subjectivityを扱った作品である．

4 自己の表現手法と作品について

本章では，我々が提案する Subjectivityに基づく自

己の表現手法について述べ，その手法を用いたインタ

ラクティブアート作品「Other Selves」の概要について

述べる．

4.1 Subjectivityに基づく自己の表現手法

本節では，Subjectivityに基づく自己の表現手法につ

いて述べる．SNSの操作を行うスマートフォンを自身

のメタファーと置き換え，各種 SNSで構築されてきた

自己，つまり Subjectivityに基づく自己をスマートフォ

ンから伸びる人型の影によって表現する．

各種 SNSや複数のアカウントは 1台のスマートフォ

ンから，操作し変更することができる．そのことから

自己を複数持つ人でも人体は 1つであることをスマー

トフォンを用いて表現する．また，SNSによって構築

されてきた自己は，一見別の人格にも感じるがその根

源は全て自分自身であることを，心理学でもう 1人の

自分として用いられる影 [18]を使って表現する．

4.2 Other Selvesの概要

Other Selvesは，ユーザーが自身の各種 SNSアカウ

ントを表現した影とのインタラクションを行い，影と

対応づけられたアカウントに影響を与えることで，SNS

によって構築された個人を捉え直すきっかけを与える

インタラクティブアートである．

ユーザーの操作としてまず，スマートフォンから

Other Selvesシステム上のWebページにて自身の SNS

アカウントを登録する．アカウントは Twitter，Face-

bookの SNSのアカウントを複数個登録できるように

なっている．次に，登録を行ったスマートフォンをテー

ブルトップディスプレイ上のホルダーに配置する．ホ

ルダーに配置することで，図 2のようにテーブル上に，

SNSアカウントと対応づけられた仮想の影（以降Other

Shadowとする）がスマートフォンを中心に表示される．

Other Shadowには，ユーザーが各種 SNSで投稿したテ

キストの内容がアニメーションとして表示される．そ

して，ユーザーは，Other Shadow に対してタッチ操

作を行うことで，対応づけられた自身の SNSアカウン

トの最新の投稿に対して，「いいね」リアクションがな

され，自身のアカウントに影響を与えることができる．

ユーザーは，SNS毎に使い分けている様々なアカウン

トを，自己から切り離して認識することで，SNSによっ

て構築された自己を捉え直すきっかけを与えることが

できる．

図 2: インタラクション図
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5 実装方法

本章では，Other Selvesの実装方法について述べる．

Other Selvesは，図 3のように SNSアカウントを登録

するWebシステムと，テーブルトップインタラクティ

ブシステムから構成される．

図 3: シーケンス図

5.1 Webシステム

Other SelvesのWebシステムにおける使用技術は以

下のようになっている．

• Firebase Authentication

• Firebase Realtime Database

• Google Cloud Function

• Facebook Graph API v3.1

• Twitter API 3.0

Other Selvesシステム内への SNSアカウントの登録

は，専用のWebページにて行う．ブラウザからURLに

アクセスすると，図 4のようにアカウント追加画面が表

示され，複数の SNSアカウントを登録することができ

る．登録の際には Firebase Authenticationにより，各

種 SNSにアカウント認証を行うことで，ユーザー情報を

Firebase Realtime Databaseに保存する．追加された

アカウントは保存される際に，Google Cloud Functions

の Databaseトリガー機能によって，各種 SNSのWeb

API から過去の投稿情報を取得し Firebase Realtime

Databaseに保存する．保存されたユーザー情報及び投

稿情報は，リアルタイムにWebページに反映される．

また，テーブルトップインタラクティブシステムへの情

図 4: Other Selves Webページ

報提示及び，自身の最新投稿「いいね」機能の提供につ

いても Google Cloud Functionsを使用してWeb API

を実装している．「いいね」機能については，Facebook

は APIを提供していないため，Twitterのみの実装に

なっている．

5.2 テーブルトップインタラクティブシス
テム

アカウント登録を行ったスマートフォンを，図 5の

テーブルトップディスプレイ上に設置したスマートフォ

ンホルダーに，配置したかの判定には，ホルダー内部に

仕掛けられたスイッチと，Arduinoを使用する．ディ

スプレイ上部に設置されたホルダーにスマートフォン

をセットすることで，ホルダー内部に仕掛けられたス

イッチが押され，スイッチに接続した Arduinoで電圧

の変化を読み取る．電圧の変化により，スマートフォ

ンがホルダーにセットされたことを認識したのち，PC

内で実行しているプログラムにて，サーバへ SNSアカ

ウント情報のGETリクエストを行い，アカウント情報

を取得する．

ユーザーの各種 SNSのアカウント数に応じて，テーブ

図 5: テーブルトップインタラクティブシステムの概要
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図 6: ユーザーの投稿情報

図 7: タッチによる「いいね」リアクションの様子

ルトップディスプレイ内のプロジェクターから，Other

Shadow を投影する．また，サーバから取得してきた

ユーザーの投稿情報を図 6のように Other Shadowの

内部に投影し，アニメーションさせる．図 5のインタ

ラクションを行うテーブルトップディスプレイは，ユー

ザーと Other Shadowとのタッチを検出を出来るよう

に，FTIR方式を用いたタッチパネルになっている．パ

ネル側面から赤外線を照射しパネル内部で乱反射させ

た赤外光を，パネル上面からタッチすることで下方向に

反射させ，赤外線カメラにてタッチ箇所を検出する方

式である．赤外線カメラの画像から，OpenCVを用い

て画像処理を行い，タッチした箇所の座標を検出する．

Other Shadowの座標内でタッチが検出された場合，そ

のOther Shadowに対応する SNSアカウントの情報を

サーバに POSTリクエストする処理を行い，SNSアカ

ウントの最新の投稿に対して「いいね」を行う．また，

図 7のようにディスプレイには「いいね」を実行した

結果として，Other Shadowにハートのアイコンが表示

されるようになっている．

6 メディア論を踏まえたインタラク

ション体験

本章では制作したインタラクティブアート作品「Other

Selves」を Kittlerのメディア論を踏まえたインタラク

ション体験の説明を行う．第 2章でタッチパネルの特

徴として，映像に触知可能かつ操作可能であることと，

想像界と象徴界がアプリケーションのアイコンとして 2

重に表れていることを述べた．またタッチパネルの時

代における自己を Subjectivityとして捉え直した．

「Other Selves」は，投影されたユーザーの各種 SNS

アカウントでのコメントを Subjectivityに基づく影と

して表現している．この影は「自己」アイコンであり，

自己のイメージを目に見えるものとして想像界を表し

ており，同時に本来見ることのできない Subjectivityを

見えるものとして象徴界を表している．想像界と象徴

界を 2重に表した自己の影アイコンに対して，タッチ操

作を行うことで触知可能かつ操作可能というインタラク

ション体験を生み出している．上記のインタラクショ

ン体験によりユーザーは，SNS毎の様々な Subjectivity

を，主体から切り離して操作することで，SNSで構築

された自己を捉え直すきっかけを与えることができる．

7 おわりに

本研究は，フリードリヒ・Kittlerのメディア論を背

景に，SNS毎の Subjectivityに基づく自己の表現手法

を提案し，その手法を用いたインタラクティブアート

作品 Other Selvesを制作した．

Other Selvesでは，Kittlerのメディア論を応用言語

学的文脈から考察することで，メディアによって変化し

ていく Subjectivityの切り替え方と，SNS毎に構築さ

れる Subjectivityを表現することができた．また，Kyle

McDonaldが keytweeterとGoing Publicにて，SNS上

で構築される Identityについて問いかけたのに対して，

SNS上で複数のアカウントで自己を使い分けるという

行為を，Identityよりも Subjectivityの方が的確である

と考えて表現し，本作品を芸術的文脈から提案した．

今後の展開として，各種 SNS上で構築された Subjec-

tivityの特徴を，機械学習を用いてコンピュータに学習

させることで，その特徴を持った投稿を機械的に行う

作品が考えられる．これにより，鑑賞者は Subjectivity

をさらに自己から切り離すことができ，より客観的に観

察することが可能になると考えられる．また，作品展

示を行い，鑑賞者が実際に SNS上で構築している Sub-

jectivityを認識することができるのかを確認すること

で，本研究における考察が的確か検討し，メディアに

よって構築される自己の表現を発展させていきたい．
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本研究では，現代社会においてスマートフォンが普

及していることから，現代が「タッチパネルの時代」

となってきているのではないかと考察した．本研究で

は扱っていないが，今後のデジタルサイネージなどの

メディアには，Augmented realityや Virtual reality，

Programmable matterといった概念を取り入れた，触

知可能かつ操作可能な映像・情報のメディアが普及し

てくると考えられる．そのようなメディアと社会の変

化の中で，インタラクティブアート作品 Other Selves

で表現した，自己という概念を捉え直し自己に向き合

うということは，今後ますます重要なテーマになって

いくのではないだろうか．
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