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１ はじめに 

 ポストモダン期には，モダン期に典型的にみ

られたような一元的で一方向的な文化の発展

（＝進化）は，見直される傾向にある。そのこ

と自体が，ポストモダン期を画する文化的な特

徴（ポストモダニティ）とも言える。 

 そのようなモダン文化の見直しの結果，ポス

トモダン期においては，文化は，一元的・一方

向的ではない“ハイブリッド”なものが多く見

られ，そのことが，ポストモダン期における全

般的な文化的多様性をさらに高めると考えられ

る（ハイブリッド以外にも，文化の多様性を決

定する要素はあるはずである）。 

 この小論では，ポストモダン期における「ハ

イブリッド文化」の様相をなるべく多面的に見

ていきたいと思う。その際，具体的な事例が豊

富に得られるような相（側面）と，まだあまり

事例がない（が，今後はいろいろ出てくる可能

性がある）相があると思う（もちろん，それら

の中間的な相もあるであろう）。 

 以下では，現代日本におけるハイブリッド文

化の諸相を見てみる。そのことによって，現状

が実際にポストモダン期の様相を呈しているこ

とを確認する。ここでは特に，メディアやそれ

に関連したデバイス（装置）を中心に見ていく。 

 また，ハイブリッドの一つのあり方は，ボー
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ドリヤールの言う「シミュラークル」でもある

（ボードリヤール, 2008）。この現象は，概念的

にあいまいであり，いろいろな解釈が可能であ

るが，ここでは，ハイブリッドのうち，特にフ

ィクションとリアルのハイブリッドが広く行わ

れるようになっている状況の説明として「シミ

ュラークル」という言葉を使い，いくつかの事

例を見ていきたい。 

 

２ 「ハイブリッド」の方法 

 

 「ハイブリッド」は，“雑種”であり，異質

なモノ・コトなどを“接合”・“融合”・“統合”

することであって，「ハイブリッド文化」は，そ

の結果として生み出される文化的なアイテムの

集合である。ここでは，ハイブリッドの方法に

ついて，より具体的に考察する。 

 

⓪混在・共有（＋触媒） 

 同じ空間に２つ（以上）の要素が存在するが，

接合にまで至らない場合である。ミックス（あ

るいはシェア）と言えよう。現代文化において，

特に「シェア」は大きな潮流になりつつあるよ

うである（小林，2014）。それは，「ハイブリッ

ド」に至る第一歩となるかもしれない。また，

共同作業いわゆる「コラボ（コラボレーション）」

の初期段階では，２つ（以上）の要素は同じ空

間に混在し，同じ空間を共有している（次に“接

合”に至るかもしれない）。この混在の場合でも，

一方が他方の存在によって影響を受けて変化す

ることがありうる。その際，他方の存在自体は

変化しないかもしれないが，そのとき，それは

「触媒」の役割を果たすことになる。 

 

①接合・接続 

“接合”や“接続”は，文字通り“くっつけ

る（接着あるいは縫合させる）”ことであるが，

接合される２つ（以上）のものは多かれ少なか

れ異質なものである。それら接合された２つの

もの（それらの大小はいろいろである）は，接

触させられて“関係”をもつようになり，“一体

化”するが，なおも，それぞれが“機能”する。

一例として，小林弘人によれば，「「公表＝パブ

リッシュ」に対し，第三者や外部世界への接続

を意味するパブリックは，もっと多様で他者の

存在に依存する」（小林，前掲書，102 頁）。そ

れら接合された２つ（以上）のものは全体から

見れば，２つ（以上）の部分ということになる

が，それらは，互いに関係をもちながら，それ

ぞれが全体から割りふられた役割を分担すると

言える。“接合”の特徴は，接合された２つのも

ののそれぞれの機能が，接合前後で変化はない

ことである（それに対して，②の融合や③の統

合では多かれ少なかれ変化があると思われる）。

一般に「ネットワーク」の形成の場合，各部分

は基本的に独立しているので，“接合”と言えよ

う（支配－従属関係ができる場合は，③の“統

合”に至ると考えられる）。 

文化の例ではないが，接合の典型例は，「臓

器移植」であろう。特に，病気や機能不全の臓

器を持っている人から，その臓器を取り除き，

代わりに（多くの場合は）他人の臓器をもとの

人の機能している他の臓器部分につなぐのであ

る。 

自動車という文化的なアイテムについて言

えば，「ハイブリッド車」は，電気モーターとガ

ソリンエンジンという異種の動力を接合し，一

台の車のなかで，それぞれ異なる役割を交代し

て果たす（始動の場合や坂道を上がる場合をそ

れぞれが担当するなど）。 

 ハイブリッド車のような場合には（臓器移植

の場合も），接合された部分は，基本的にその機

能に変化はない。その他の文化的なアイテムの

例としては，例えば放送局などの「ネットワー
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ク」の形成を挙げることができる。この場合，

各放送局は一定の独立性を保つと思われるが，

「キー局」「準キー局」や「ローカル局」の違い

が生じてくると，③の「統合」に近くなるとも

言える。 

 

②融合 

 ２つ（以上）のものが，つながる（結びつく）

ことによって，それらの機能がそれぞれ変化す

る。典型的には，インターネットとマスメディ

アとの融合である。この場合の融合は，情報が

相互に乗り入れすると言えよう。インターネッ

トにマスメディアの情報が進出し，マスメディ

アにインターネットの情報が多く出るようにな

る。しかしながら，機能の変化という面では，

特にマスメディアの方の変化が著しい印象があ

る（３を参照のこと）。 

 

③統合（システム化） 

“統合”は，２つ（以上）のものが密接に関

連し，“相互依存”しあう関係にあり，全体とし

て新たな価値を生み出しうる場合である。 

典型的な事例として，「農業の６次産業化」

を挙げうる。農業（第一次産業）は，従来，そ

れだけで完結（あるいは第二・第三次産業と“接

合”）した存在であったが，最近では，単に農産

物を作って終わりとせず，さまざまな商品に加

工するという工業（第二次産業）的な側面が付

加され，さらに販売（第三次産業）までを見通

したシステム化された農業のあり方が模索され

ており，これを一次×二次×三次＝六次である

から，「６次産業化」と言うのである。 

 

３ ハイブリッド化するメディア 

 

 ハイブリッド化する２つ（以上）の要素とし

ては，いくつかの種類のものを考えることがで

きる。これについては，筆者の著書（水野，2014，

第８章）において，ある程度の記述は行ったが，

それほど詳細ではなかったので，ここにメディ

アを例として，より詳しい解説を試みる。 

 

①「新」と｢旧」 

 モダン期においては，物事の変化は一方向的

であり，「進化」や「進歩」こそが価値であった。

逆に「停滞」や「退歩」は，マイナスの価値し

かなかった。 

 しかしながら，ポストモダン期では，そのよ

うな考え方が反省・見直され，“新しい”ものの

みならず，“古い”ものにも一定の価値があると

され，多くは，古いものと新しいもののハイブ

リッド的なモノ・コトが生み出されうる。 

 典型的な事例の一つとしては，最近よく耳に

する「古民家再生」ということである。これは，

単に“古い”建築物の価値を見直すというだけ

でなく，それを例えば「カフェ」として，“新し

い”要素を加えて，これまでにない形で活用し

ようとするものである。 

 また，例えば「レコード」や「カセットテー

プ」といった，かつて音楽の録音・再生で主流

のメディアとして用いられていたデバイス（装

置）が，その後登場した「CD（コンパクトデ

ィスク）」や「iPod」のようなデバイスによっ

て，完全には淘汰されず，最近では，単に懐か

しいというだけでなく（若者にとっては，懐か

しいという感情は，特にない），CD や iPod と

は異なる特徴や価値のあるデバイスとして，あ

る程度の需要があると言われる。現状では，こ

れらは，先に見た「ハイブリッドの方法」のう

ちの○0 混在の段階にある。似たような機能を持

つ新旧メディアが併存しているからである。今

後，①接合以降の段階に進むかどうかはわから

ない。ただし，カセットテープに関しては，ビ

ッグデータを保存する新たなデバイスとしての
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用途も考えられるらしい。この場合には，音楽

とは異なる分野（一般的な情報データの保存）

において，他のデバイスと○0 混在あるいは①接

合されて用いられる可能性があるということで

ある。 

②「フロー」と「ストック」 

 かつては，メディアやデバイスは，「フロー」

が中心のものと「ストック」が中心のものに分

かれていた。例えば，「テレビ」「ラジオ」や「雑

誌」は，見（聴き）っ放し，読みっぱなしされ

る傾向が強かった。「テレビ」や「ラジオ」には，

録画や録音のデバイスもあったが，どちらかと

言えば，それらは「フロー」を補完するもので

あり，それらを「ストック」として用いるのは

特別な場合であった。一般的に，テレビやラジ

オで放送された情報を事後的に利用することは

あまりなく，放送メディアは「フローメディア」

としての側面が強かった。また，「雑誌」の場合，

それをストックすることは可能であったが，読

後は捨てられることがとても多く，やはり「フ

ローメディア」としての側面が強かった。雑誌

の過去の記事を利用するには，特別な機関（国

会図書館や大宅文庫など）で収集・蓄積された

ストックを利用しなければならないというよう

なことがあった。 

 これらのうち，特に「テレビ」は，インター

ネットの登場・普及によって，急速に「ストッ

クメディア」的側面が強まった。過去のテレビ

番組や報道が，さまざまな形でインターネット

上に残り，事後的に参照されるようになった。

「ラジオ」についても，「ポッドキャスト」とい

う形でネット上に保存され，すでに放送された

内容を再生して聴くことができる。 

それに対して，「雑誌」は，多くの場合，イ

ンターネット上には，もとの「雑誌」あるいは

その記事として，きちんと“ストック”される

形になっていない。従って，雑誌の内容を後か

ら「検索」することができない。その結果とし

て，「雑誌」というメディアの存在価値は高まっ

ていない。むしろ，インターネットそのもの（ウ

ェブなど）に取って代わられる傾向がある。イ

ンターネットは，「フロー」と「ストック」の両

方が容易で，雑誌に載っているのと大差ない情

報を読んだり見たりできるだけでなく，検索も

可能であるからだ。 

 これらは，「アーカイブ化」と言ってもよいが，

かつての「図書館」のように，ストックは膨大

であっても，全体としてそれほど活用されない

「ストックメディア」もあった。多くの蔵書は

“死蔵”されていた。ところが，図書館の蔵書

をはじめ，あらゆる情報をネット上で読めるよ

う意図するグーグルの登場によって，事情は変

わりつつある。 

 

③マルチメディア化 

 これは，メディアが，さまざまなタイプの情

報を処理したり提示したりすることができるこ

とを言う。 

マルチメディア化には，２つのケースがある。

まず，一つのデバイスの機能が単機能から次第

に多機能になり，結果的にマルチメディア的に

なった場合である。また，従来，個々別々なメ

ディアとして，それぞれ互いに異なる機能を有

していた諸メディアが，一つのデバイスに統合

される場合もある。以下では，電話とテレビの

ケースを見てみる。 

 

a 電話からスマートフォンへ 

 単機能から多機能へと変化した典型的なメデ

ィアとしては，「電話」を挙げることができる。

電話は，（用途が明確に決まっていなかった最初

期は別として）連絡を含めて個人対個人の「お

しゃべり」に特化していたものが，1970 年代か
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ら，さまざまな情報を得ることのできる「テレ

ホンサービス」や性的な会話や出会いを提供す

る「テレホンクラブ（略称：テレクラ）」といっ

たサービスを利用する手段ともなった。ここま

では，「音声」しか扱えなかったが，1980 年代

に「FAX」が使えるようになり，文字や図など

を電話線に乗せて，そのまま送信することがで

きるようになった。さらに，1990 年代の「ポケ

ベルブーム」の際には，ポケベルにメッセージ

を送る手段となった。 

 他方，1970 年代には「自動車電話」が登場し，

1985 年以降は，「携帯電話」が販売され，電話

は，“移動”しながら使用可能なものになった。

この「携帯電話」は，より簡便な「PHS（略称：

ピッチ)」とともに，1990 年代後半に「ケータ

イ」と総称されるようになるが，1999（平成 11）

年の docomo の i-mode 登場以来，インターネ

ットと融合し，その後，次第に多様な情報を扱

えるようになり，マルチメディア化していく。 

 2000 年代後半の「スマートフォン（略称：ス

マホ）」の登場と普及により，日本のケータイは

「ガラパゴスケータイ（略称：ガラケー）」と呼

ばれ，時代から取り残されたものであるかのよ

うな言い方をされるようになった。スマホは，

もはや電話の進化形ではなく，電話も可能な情

報端末＝コンピュータそのものとなり，あらゆ

る情報を扱うことができるようになっている。

なお，最近，ガラケーにスマホの機能が融合し

た「ガラホ」も登場している。 

 

ｂ テレビのスマート化 

 別々なメディアであったものが一つのデバイ

スに統合された典型的な事例は，「スマートテレ

ビ」である。これは，テレビの機能とインター

ネットの機能が融合したものである。外形的に

は，大型のテレビ受像機であるが，テレビ画面

の周囲にさまざまなアイコンがあり，画面にパ

ソコンと同様な情報内容を表示することができ

る。その情報は，当然，マルチメディア的であ

る。 

 スマートテレビは，視覚的聴覚的な情報をた

だ見聴きできるというだけでなく，見逃した番

組を見たり，SNS を使って距離的に離れた人び

ととテレビで扱う情報を共有し，リアルタイム

で楽しめるという特徴があるのである（山崎，

2011）。 

 

④バーチャルとリアル 

 ここで“バーチャル”と言うのは，現実の存

在でないというくらいの意味である。言い換え

れば，“空想的”や“想像上”のものということ

になる。「バーチャル・リアリティ」の場合には，

現実にそこに存在していないものが，錯覚ある

いは装置によって，まるでそこに存在している

ように見えたり感じたりできるものということ

であり，「仮想的現実」というふうに訳される。 

 バーチャルとリアルの“ハイブリッド”と言

う場合，インターネットという新たな現実と，

もともとの現実とがつながり，相互に交流し，

相互に影響しあうというようなイメージを持て

ばよいであろうか。インターネットは，「サイバ

ー空間」というバーチャルな空間に，さまざま

な情報が布置しているように見える，バーチャ

ルな現実である。もともとの現実とは，行為主

体が実際に呼吸し生活している空間であり，さ

まざまな物理的な存在があり，行為主体以外の

さまざまなヒトや生物も存在し生活している。 

 これらの“ハイブリッド”の具体的な事例は

現在では無数に存在しているが，嚆矢となった

事例としては，商品販売の例を挙げることがで

きるであろう。より具体的には，バーチャルな

店舗のみを持っていたネット通販が，商品を手

に取ってみたいという消費者の意向を汲んで，

リアルな店舗も持つようになる，ということで
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ある。また，ネット利用の面で先駆的だった若

者がネットの向こう側に生身の人間を見出し，

対面的な交流を重視するようになった例もある

（梅崎，2014）。 

 

⑤フィクションとリアル 

 単に空想上の存在だったバーチャルなものが，

単なる伝承ではなく，「童話」や「小説」といっ

た形で，きちんと「フィクション」としての形

を与えられると，今度は，それが現実に何らか

の作用を及ぼしたり，場合によっては現実化（リ

アル化）するというような現象が昔からある。

例えば，文豪ゲーテが著した『若きウェルテル

の悩み』という小説の主人公はピストル自殺を

行うのであるが，そのような架空の存在の自殺

が，現実の若者に影響し，何人もの若者が実際

に自殺したとされる（「ウェルテル効果」）。 

 現代の日本において，例えば「歴女」という

現象がある。『埼玉新聞』（2010＝平成 22 年２

月 28 日［日］13 面）の「刀剣に魅入られた女

性たち」という見出しの記事によれば，「居合や

殺陣を学ぶ女性も増えてきた。戦国時代や幕末

の歴史が好きな「歴女」たちが史跡めぐりなど

に飽き足らず，さらに一歩踏み込んで自ら刀を

振りたくなったようだ」という。この記事自体

は５年以上前のものであるが，現在でも，「歴女」

ブームはまだ沈静化していないらしい。「歴史」

という，今では時代小説や戦国ゲームのような

フィクションを介在にして知る対象から，現実

に存在する物理的な刀剣やそれを振り回すとい

うリアルな行為にベクトルが移行しているわけ

である。 

フィクションからリアルへの一方向的影響

だけでなく，フィクションとリアルの相互乗り

入れ（相互干渉）という現象は，今日ではかな

り頻繁に見られるように思うが，そのような場

合には，特に「シミュラークル化」と呼ぶこと

にし，次節に改めて記す。 

 

４ シミュラークル 

 

 「シミュラークル」という現象は，フランス

の現代思想家であったボードリヤールが頻繁に

用い，現代の諸現象を説明するのに役立つ用語

である。ただし，この用語に関するボードリヤ

ールのそもそもの説明があいまいで，必ずしも

一貫したものはないので，この用語を使用する

人はそれぞれが勝手な解釈を行っているように

思える。ここでは，ボードリヤールの考え方に

なるべく沿うように心がけるが，「ハイブリッド

文化」の一部に位置づけるという発想は，ボー

ドリヤールにはなかったので，結局，筆者流の

解釈になってしまうかもしれない。 

 「シミュラークル」は，「本物」や「偽物」と

いう区別を超越した「記号」的な存在であり，

「超現実」ともされる。本物とも呼べず，かと

言って偽物でもない。完全に現実的あるいは非

現実的とも言えない。例えば，最も典型的には

「地図」という存在である。現に存在する地域

の地図もあれば，古地図のように，すでに失わ

れた地域の地図もある。後者は，地図という記

号が示す土地（やそこにあったさまざまな事物）

がないわけである。記号におけるシニフィアン

とシニフィエの区別から言えば，「シニフィアン

（記号形式）」はあるが，それに対応する「シニ

フィエ（記号内容）」が欠如あるいは喪失した状

態と言える。 

 しかしながら，実際には，そのようなシニフ

ィエの欠如あるいは喪失に対して，それを補完

するような動きも起きる。 

 以下では，シミュラークルをめぐって生じる

諸現象をまとめてみる。 
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①ライフスタイルとしてのシニフィエ（記号 

内容）の喪失 

 記号的な存在のうち，もともとのシニフィア

ンは残っているが，対応するシニフィエはすで

になくなってしまった場合がある。 

 このような場合の例は無数にある。典型的な

のは，ヨーロッパによくある古い家屋である。

築 100 年くらいのものはざらであり，100 年を

はるかに超えるものも珍しくはない。例えば，

パリの中心地区にあるアパルトマン（中層アパ

ート）群は，19 世紀後半のパリ大改造の頃に建

てられたものであるから，すでに 150 年は経過

している。それらのアパルトマンは，「19 世紀

的ライフスタイル」の記号と言える。 

日本人から見て驚くのは，そのような古い家

屋に多くの人びとが住み，普通の暮らしを行っ

ていることだ。しかし，実際のところは，生活

自体は完全に現代的なものであり，その理由は，

古いのは建物の構造および外装（ただし，外壁

の塗料はときどき塗り直される）だけであって，

内装は（一部，家具や照明等，古いものもある

かもしれないが）現代的に変えられているから

である。電気・ガス・上下水道・インターネッ

トなど，現代人の暮しにマッチするように装備

されているのである。古い外観の家屋の内部で

は現代的なライフスタイルが営まれているので

ある。 

つまり，家屋を「記号」と見なし，その外見

を「シニフィアン（記号形式）」と考えるとき，

本来，そのシニフィアンに対応して存在してい

たシニフィエ（記号内容）であるライフスタイ

ルはすでに存在していないのである。19 世紀的

な家屋に住んでいても，それに対応していた 19

世紀的なライフスタイルはもはやどこにも存在

していないのである。 

この点，日本の場合は，家屋が「文化財」で

あると，外見だけでなく，内装まで古いもので

ある必要がありそうに思える。ただし，実際に

筆者が岐阜県の白川郷にある合掌造り（世界文

化遺産）の家屋に１泊した経験で言えば，内装

はやや古いものの，現代の生活に対応したもの

であり，特に昔の暮らし方を保っているわけで

はなかった。 

 

②物理的シニフィエ（記号内容）の復元・復旧 

 ①の場合と同様に，シニフィアン（記号形式）

はあるが，それに対応する現実の物理的シニフ

ィエ（記号内容）が存在しない，もう一つの場

合がある。この場合のシニフィアン（記号形式）

は，物理的な実体ではなく，イメージあるいは

２次元的な表象である。つまり，絵画や写真や

セル画やフィルムあるいはビデオ映像などを言

う。それらのシニフィアンが指し示しているは

ずの物理的な存在は，すでに存在しておらず，

ただ絵や映像などに残されているにすぎないと

いうことはしばしばある。亡くなった人の肖像

画や写真も，対象者であるシニフィエの現存な

きシニフィアンと言えよう。 

 しかしながら，このような場合に，残存する

シニフィアンを参考に，もとのシニフィエであ

る物理的事物を復元・復旧させることがしばし

ばある。例えば，放火によって焼失したが，復

元されて現存する京都の金閣寺は，そのような

例である。この場合には，完全に
いにしえ

古の姿に復元

すべく努力がなされた。 

 

③シニフィエ（記号内容）なきシニフィアン 

（記号形式）に対するシニフィエの付与 

 しかし，まさに「記号」としての表現である

シニフィアン（記号形式）のみが存在し，もと

もと，それに対応する物理的な存在であるシニ

フィエ（記号内容）が存在しないものもある。

例えば，マンガや劇映画のようなフィクション

のような場合，そこに描かれているものは，表
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象（イメージ）であって，現実存在でないこと

が多い。そのような場合，シニフィアンはある

が，本来，シニフィエは存在していないのであ

る。言ってみれば，「絵空事」でしかないのであ

る。 

 このような場合も，不思議なことに，本来存

在していないものが，その表象に従って，新た

に生み出されるのである。この場合は，バーチ

ャル（仮想的なもの）がリアル（現実のもの）

になる，とも言える。例えば，映画やマンガの

なかのものでしかなく，現実には存在していな

かったものが，映画やマンガの影響で現実に造

られるということがある。有名な例としては，

映画『踊る大捜査線』の舞台として設定された

「東京湾岸署」が，後に実際に設けられたとい

うことがある。同様に，人気マンガの『こちら

葛飾区亀有公演前派出所』（略称：「こち亀」）の

舞台でしかなかった同派出所が，後に実際につ

くられたということがある。このようなことは，

今日，そう珍しくなくなったのかもしれない。 

 

④シニフィエ（記号内容）なきシニフィアン 

（記号形式）に対する過剰な働きかけ 

③のように，シニフィアン（記号形式）のみ

が存在し，もともと，それに対応する物理的な

存在であるシニフィエ（記号内容）が存在しな

いにもかかわらず，あたかもシニフィエが存在

するかのように，シニフィアンに対して過剰な

働きかけがなされることがある。 

有名な例として，1970（昭和 45）年に，当

時の人気マンガ『あしたのジョー』（『週刊少年

マガジン』講談社に 1968 年 1 月から連載）と

いう作品中でジョーのライバルだった力石徹が，

ジョーとのボクシングの試合後，亡くなったと

いう設定を受け，詩人・劇作家の寺山修司が３

月 24 日に講談社にて力石の葬式を執り行った

（「あしたのジョー」wikipedia より）。この場

合，力石徹という架空の存在は，マンガの登場

人物というシニフィアンでしかなく，シニフィ

エが物理的に存在していたわけでもなかったが，

そのような存在を現実化してみせたエピソード

である。このような行為は，それ以前にはまず

考えられなかった。シニフィエは不在のまま，

シニフィアンが過剰となったのである。 

 マンガの登場人物の葬式に対しては違和感を

もたれるかもしれないが，もし，これが例えば，

力石徹ではなくて「神」であったり，かつての

戦死者のように「軍神」を対象としたイベント

であれば，特に違和感はないであろう。 

５ メディア以外のハイブリッド文化 

 

 文化の領域全体で，ハイブリッド的なモノを

探せば，多くのものを見出せるであろう。例え

ば，異質な２つの文化の“衝突”という現象は，

過去にも現在・未来にもさまざまなものがあり

うる。そのような衝突によって，さまざまな“新

しい”文化が誕生する。それらは，“ハイブリッ

ド”だと言える。具体的には，言語・音楽ある

いは建築あたりが目につく。歴史的には，日本

の近代化のなかで，日本の土着文化と西洋の合

理的な文化が衝突し，いわゆる“和洋折衷”文

化が花開いたということがある。 

 

６ 結語 

 

 ここでは，「ハイブリッド文化」について，メ

ディアやネット，バーチャルとリアルといった

次元の異なるものが衝突し，融合し，そこから

創造が生じるというような現象として，いろい

ろ考察した。まだまだ考察は初期段階で，事例

も豊富ではない。今後，もっと考察を深めたい

と思う。 

また，ハイブリッド文化あるいはシミュラー
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クルというような現象が，なぜ現代の，筆者が

言うようなポストモダン期に生まれるのか，一

般には，消費社会との関連で説明されることが

多いように思われるが，その理由やメカニズム

については，また稿を改めて考察したいと思う。 
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