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人間の社会が農業社会,工業社会,情報社会と発展してきたとして,さらに次期社会を想定す

ると,そこでの技術や産業の性格は芸術ときわめて類似したものになると予測される.調速機

が工業社会の性格を規定し,計算機が情報社会の出現の契機になったように,技術と芸術が融

合する次期社会を出現させるペく開発される技術は創造機であると類推できる.それは機械が

独自に創造活動をおこなうのではなく,人間の創造活動を支援して,だれもが技術と芸術の融

合を享受できる社会を出現させるのに貢献するものである.

1.情報社会以後

社会の変化が技術の発達によって多大に影響されてい

るというのは周知のことであるが,その変化は一様に連

続したものではなく,数百万年という人類の歴史を展望

してみると,技術革新とでもいうべき急速な技術の発達

によって,社会改革といってもいいほどの急激な社会の

変化が発生していることが何度かある.第-は一般に農

業革命といわれている狩猟社会から農業社会への変化で

あり,その変化をもたらしたのは農耕技術と牧畜技術と

いう食糧生産の分野における技術革新である.第二は産

業革命という農業社会から工業社会への変化であり,技

術革新は蒸気機関や内燃機関などエネルギー利用の分野

で発生した.第三は確定した名称ではないが情報革命と

命名される工業社会から情報社会への変化であり,情報

処理技術と情報通信技術の分野での技術の飛躍がもたら

した社会変化である.

それぞれの社会の定義は明確ではないが,就業人口を

農業に従事する一次産業,工業に従事する二次産業,そ

れ以外の産業に従事する三次産業に分類し,一次産業人

口が半分以上である社会を農業社会,三次産業人口が半

分以上である社会を情報社会とし,その中間を工業社会

と一応の定義をしてみる.ある産業分野の就業人口が全

体の半分以上もしくは半分以下になった時点を転換時期

とする理由は以下のように説明される.日本の産業人口

構造の変化は(図1)のように表現されるが,一次産業

人口の減少にしろ,三次産業人口の増加にしろ,その経

緯は一般にロジスティック曲線もしくは成長曲線といわ

れる曲線により表現される.
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この成長曲線の数式は

C

y=1+ea-bx

であり(図2), y-0　とy-Cに漸近する単調増加曲線

であるが, y-C/2　という中間において二次微分の数値

が運転する.普通の言葉で表現すれば,中間地点に到達

するまでは増加比率が増加していくが,中間地点を通過

してからは増加比率が減少していくということになる.

経済成長なり企業発展でいえば継続して成長してはいる

が,対前年比の数値が増加していた時代から減少する時
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代への転換が中間地点である.企業を想定してみれば,

この地点の以前では強気の攻撃の経営が重要であり,こ

の地点の以後では守備の経営をしたり新規の分野に進出

するというような方針の変更が必要であり,達成する目

標が転換する時点でもある.国家についても同様であり,

高度経済成長の時代と安定経済成長の時代とでは政策も

大幅な変更が要求されるはずである.そのような理由で,

ある部分の比率が全体の半分以上になったり半分以下に

なったりする時点は全体の行動や意識に重大な変化をも

たらすといってよく,社会の変革と想定してもいいので

はないかということである(注1).

このように定義される農業革命,工業革命,情報革命

の相対関係を,横軸に時間,縦軸に世界人口をとり表示

にしたものが(図3),横軸に時間,縦軸に一人あたりの

エネルギー消費をとり表示したものが(図4)であるが,

その関係にはいくつかの法則を兄いだすことができる.

現代の人間の直接の祖先をクロマこオンやグリマル

ディなどの後期石器時代の人類とすれば,狩猟社会は数

万年という単位,農業社会は数千年という単位,工業社

会は数百年という単位で継続し, 20世紀の中頃から出発

した情報社会は数十年という単位で経過したのが現代と

いうことになる.またそれぞれの時代の世界人口の増加

比率を計算してみると,狩猟社会はきわめて安定した状

態で毎年0.001%程度の増加であるが,農業社会になると
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毎年0.03%,工業社会になると0.5%,情報社会になると

2.1%と増加し,社会改革ごとに増加比率が1桁上昇して

いる.一人あたりのエネルギー消費の増加比率について

も同様の傾向であり,狩猟社会ではほとんど増加してい

なかったが,農業社会では毎年0.01%程度の増加になり,

工業社会では毎年0.2%,情報社会では1.2%とやはり1

桁ずつ上昇しているのである.きわめて概略に計算して

みると,ある社会状態からある社会状態へ転換するまで

に,人口総数にしてもエネルギー消費にしてもほぼ3倍

になっているということになる.

このような整然とした発展は明確な根拠があってのこ

とではなく,単純に偶然の結果かもしれないが,これま

での過程を外挿することにより,すでに数十年を経過し

た情報社会にも変革の兆候が存在していると想定するこ

とも可能である.そのひとつの根拠として,現在のアメ

リカではすでに70%以上になり,日本でも60%以上に

なっている三次産業人口のなかから,全体の半分以上に

なり,中間地点を通過するような産業集団が出現するか

どうかということを検討すればよい.これは産業をどの

ように分類するかに依存するが,サービス産業と総称さ

れる分野が急速に増大しつつあり, .=の分野が就業人口

の半分以上になるときがあるとすれば,その時点が転換

の時期である.これはサービス産業の定義にもよるが,

先進諸国ではすでに就業人口の50%以上になっていると

いう統計もあり,情報社会が変革を開始して次期社会へ

移行しつつあると仮定することも可能である(注2).そ

こで,次期社会はどのような特徴をもつかについて以下

に検討してみる.前述のように,社会の変化をもたらす

主要な要因のひとつが技術であり,その技術を現実の社

会に導入するための構造が産業である.人間の社会を農

業社会,工業社会,情報社会と区切った場合,それぞれ

の社会において技術と産業がどのような特徴をもってい

るかを分析し,さらにその特徴がどのような方向に変化

するかを想定することによって,次期社会のもつ性格を

いくつかの側面から明確にしその輪郭を描写してみたい.

2.次期社会の産業技術の特徴

2.1　-品種一生産

農業社会の主要な産業は農業であるが,その特徴は地

域の気候や土壌に適合した少数の作物を大量に生産する

ということであり,結果として,モノカルチャー(単一

栽培)といわれるような特定の地域で特定の作物が集中

して栽培されることになる.数例をあげると,コーヒー

はブラジルで世界全体の30%が生産されているし,南米

諸国の合計では45%にまでなる.トウモロコシはアメリ

カが45%,オレンジはブラジルが35%,天然ゴムはマレー

シアが35%,カカオは象牙海岸が30%,たばこは中国が

25%,羊毛はオーストラリアが25%というように一部の



J

42巻10号(1990.10)

地域に集中している.マレーシアや象牙海岸など日本と

同等の面積しかない地域で,ある作物を世界の数割とい

う規模で生産するということは,現地に見渡すかぎりの

ゴム農園とかカカオ農園という景観が出現しているとい

うことであり,地域単位でみれば一品種多生産というこ

とになる.

工業社会では工業製品といわれるモノが社会の中心に

登場してきたが,それ以前の社会が生産してきたモノと

工業製品というモノとの最大の差異は後者が大量生産さ

れるということである.産業革命をもたらした技術は多

数あるが,大量生産という観点からは,エリ･ホイット

ニーが18世紀末期に多数の拳銃を短期で生産するために

発明した,あらかじめ生産された互換可能な部品を組立

てることにより製品を生産するという技術と,ヘンリー

･フォードが20世紀初頭に自家用革を効率よく組立てる

ために導入したベルトコンベア方式により生産するとい

う技術が重要である.工業社会以前の交通手段である馬

車の場合,専門の職人が注文により設計し製造していた

ために,一台一台が相違した車両になっていたが,有名

なフォードT型自動革の場合はあらかじめ用意された部

品をベルトコンベア方式で組み立てることにより,まっ

たく同一の製品が安価で大量に生産されることになった.

フォードT型自動車は当初は12時間28分かかって生産さ

れていたが,ベルトコンベア方式の導入により1時間33

分に短縮され,価格も2000ドルから500ドルに低下した.

この名車は1908年から1927年の20年間にわたり1500万台

が生産され,大量生産という工業社会を象徴する存在と

なった.要約すれば,このような少品種多生産が工業社

会の特徴ということができる.

情報社会になると工業製品であっても性質が変化して

くる.現在の世界が生産している自動車数は毎年4000万

台以上であるが,先進諸国が生産している部分について

同一の仕様の製品は100台以下しかないといわれる.ブラ

ンドネームは同一であっても,外側の色彩や内装の材料

や機能の内容などに多様な選択が可能であり,結果とし

て同一の仕様の製品はきわめて少数になる.フォードT

型自動車とは極端な対照をなしている.情報社会におけ

る産業のコメといわれる集積回路についても同様の傾向

にあり,ある用途に対応して製品を設計し生産するとい

う特定用途集積回路(ASIC)が数年以前から出現してき

たが,この比率が急速に増加しているのが最近の現状で

ある.これら多品種少生産とでもいうべき性質はフレキ

シブル･マニュファクチャリング･システム(FMS)な

どに代表される生産技術の進歩の成果でもあるが,情報

社会の背景にある情報というものの性質を反映している

といっていい.情報は一般に希少であるときほど価値が

あるという性質をもっており,同一の内容の情報の価値

は相対として低下する.その性質を反映したのが多品種
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少生産であると理解してよい.

このような方向をさらに進行させていくと,出現して

くるのが一品種-生産という特質である.ある製品はそ

れぞれ一品しか生産されないという特徴は,一見すると

産業革命以前に逆行するかのようである.洋服の仕立て

や住宅の建設のように,専門の人間が受注してから技能

を馬区使して製品を設計し生産するという方式は一品種一

生産として以前から存在しているが,そのままの方式が

これからの社会の中心になることは期待できない.ここ

での一品種-生産とは高度な技術に支援された方式であ

る.すでに実験システムが存在しているものとして洋服

の仕立てがある.数千という単位で画像情報データベー

スに蓄積された洋服の形態と生地の模様のなかから任意

に選択し,自分の体型を自動計測システムにより入力す

ると,自動裁断と自動縫製により洋服が仕上がるという

システムが開発されている.住宅についても類似のシス

テムが開発されつつある.全体の面積や部屋の構成や外

観の特徴など住宅への要望を入力していくと画面に住宅

の図面や外観が表示され,それを修正しながら自分の希

望を満足する住宅を設計するというシステムであり,読

計を完了した情報は部材発注へと伝導されるという~仕組

みになっている.各種の製品についてこのようなシステ

ムが実用になっていけば,一品種一生産であっても産業

革命以前とは根本から相違したシステムが実現すること

になる.

生産方式の視点からすれば

一品種多生産

1

少品種多生産

J

多品種少生産

J

一品種一生産

というのが,次期社会への潮流である.

2.2　感性集約産業

農業の発生と並行して人類は集合して定住するという

生活形態を開始したが,それは農業が短期に多量の労力

を必要としたからである.狩猟の場合には少数で分散し

ていなければ獲物を確保することはできないが,農業の

場合には種まきや刈人のときに多数の労力を集中して投

入することが食料の生産にとっての必要条件であり,労

働集約生産が農業社会の特徴となった.

工業社会においても労力は必要であるが,より重要な

要素は生産するための設備である.より高度な性能の装

置を導入することが生産の効率を向上させることになる

ために,企業は競争で工場に設備を投入する.一例とし

7
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て,現代の産業のなかでもっとも設備集約産業といわれ

る集積回路産業の実態を紹介してみる.集積回路のなか

で記憶素子の分野では,通称シリコンサイクルといわれ

る4年ごとの主力製品の交替がある.最近では1980年に

16KBDRAMが, 1984年に64KBDRAMが, 1988年に

256KBDRAMがそれぞれ最大の生産を記録し,今後は

1992年に1MBDRAMが, 1996年に4MBDRAMが主力製

品になると推定されている.このような製品を毎月1000

万個ずつ生産する規模の工場を建設するのに必要な費用

は, 64KBDRAMで150億円, 256KBDRAMで350億円,

1MBDRAMで1500億円と見積られ, 4MBDRAMでは

2500億円にまでなると予測されている(図5).このよう

な設備投資を2年以内に償却するという過酷な競争のな

かで生産しているのが集積回路産業であり,工業社会の

究極といってもいい形態である.

情報社会の産業の代表であるソフトウェア産業をみる

と状況は大幅に変化している.この分野は新規の労働集

約産業といわれるように,設備としてはそれほど高価な

装置を必要とするわけではなく,コンピュータの端末装

置が配置された部屋に多数の人間が集合してソフトウェ

アを生産している.しかし,ここに集合している人間は

農業社会におけるように労力を提供して肉体労働をして

いるわけではなく,高度な情報や知識を駆使して知的生

産に従事しているのであり,産業としては知識集約産業

と表現するのが適切である.

それでは次期社会においてはどのような産業形態が出

現するかを検討してみる.これからの重要な産業になる

と期待されているもののひとつに映像産業がある.衛星

放送やCATVの急速な普及にともなってテレビジョン

の形式で放送されるプログラムの時間総数は急増してお

り,現在の26万時間といわれる日本の放送時間は2000年

には88万時間になると推定されている.この4倍弱に増

加するプログラムの一部は過去の映画などの蓄積を利用

するとしても,ほとんどは新規に制作されなければなら

ない.このプログラムの制作も多数の人間が参加して作

業をする労働集約産業であるが,そこでの人間に要求さ

れるのは,農業社会での労力でも情報社会の知識でもな

兆円

1

0.8

0.6

0.4

0.2

l / ��

/ ��
64K ･~ヽ �#Sdｶﾂ��ﾈ耳爾�如4M1 -ヽノ一一､ 電ﾓ�48986��6ﾘ蒔B�ウエハ 

′/＼ _′ 諦H����(�ﾂ�ヽ/＼ ＼/ヽ ��ﾈ�"��"� 

′ ′ ′ /′ 價｢�YJｨ��X.��了､や.25;i ′＼ ����｣CX�������� 

/ノo ′ ./ 綿璽�3ZH����4892�チウエハー0.15 ���� 

1980　　　85　　　　90　　　　95　　　2000

図5　設備集約産業の事例(月産1000万個の集積回路工場)
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く,多数の人間が感動したり感激したりする内容を創造

する能力である.この能力を感性と表現してみれば,吹

期社会での産業は感性集約産業ということができる.情

報社会ではソフトウェアを作成することのできる技術を

もった人間が大量に不足するというソフトウェア･クラ

イシスが問題になったが,次期社会では映像などイメー

ジウェアを作成することのできる感性をもった人間が大

幅に不足するイメージウェア･クライシスが産業社会の

問題になると予測され,それへの対処を早急に検討する

ことが重要である.

生産形態の視点からすれば

労働集約産業

J

設備集約産業

J

知識集約産業

J

感性集約産業

というのが,次期社会への第二の潮流である.

2.3　美感遊創

このような生産方式や生産形態によって生産される製

品の特徴についても,ある種類の法則を発見することが

可能である.工業社会から情報社会に移行する時期に重

厚長大から軽薄短小への転換という言葉が流行した.工

業社会の初期の主要な産業であった鉄鋼産業や化学産業

などが生産する製品は価格あたりの重量なり容量なりが

膨大であるのに対比して,次第に台頭してきた電子機器

産業や精密機械産業などが生産する製品は小型で軽量で

あっても高価であるということを簡潔に表現した言葉で

ある.それを裏付けるために戦後のそれぞれの時代に先

端産業もしくは基幹産業であった分野が生産する製品の

重量あたりの価格を計算してみると,ほぼ重厚長大から

軽薄短小への傾向が実証される(図6).

日本の1950年代には鉄鋼産業や化学産業が基幹産業と

して工業の基礎を構築してきたが,それらの産業の製品

は現在の価格にしてキログラムあたり数十円から数百円

の範囲である. 1960年代になり機械産業や家電産業が新

規の産業として台頭してきたが,それらの産業の製品の

価格は数千円から数万円の範囲に分布している.さらに

1970年代には電子機器産業や精密機械産業が時代の先端

となり,それらの産業が生産するコンピュータや集積回

路などはキログラムあたり数十万円から数百万円の範囲

に飛躍している.この価格が工業社会での限界であり,

情報社会に移行した1980年代になるとソフトウェア産業

の製品などでキログラムあたり数千万円から数億円の価

値のものが出現している.一例として5インチのフロツ
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図6　重厚長大から軽薄短小への推移

ピーディスクに記録されたプログラムが25万円で販売さ

れているとすると,フロッピーディスクの重量が25グラ

ム程度であるから,キログラムあたりでは1000万円とい

う価値になる.

これは重厚長大から軽薄短小という言葉を明確に立証

しているが,さらに以後になると,そのような言葉では

表現できない製品を生産する産業が登場してくる.次代

の10兆円産業として登場しはじめた映像産業が創造する

映画やテレビジョンのプログラムは重量を分母にして計

測できる性質の製品ではなく,まったく異質の価値基準

が適用されなければ測定できない性質の製品であり,そ

こで誕生してきた価値基準が美感遊劇である.美的なも

の,感性にあふれるもの,遊心のあるもの,創造をもた

らすものなどが製品の価値基準になるという転換により

次期社会への展望がもたらされた.

農業社会の製品は生産地域の自然環境に影響され,同

種のものを大量に生産するということで,それらの特徴

を文字で組み合わせて域然同量としてみると,それぞれ

の社会が生産する製品の性格という観点からは

域　然　同　量

J

重　厚　長　大

J

軽　薄　短　小

J

美　感　遊　創

という次期社会への潮流が出現してくる.
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2.4　情緒価値

技術や産業がどのような製品の生産を目指すかは社会

の価値意識や価値基準に左右されるのは当然である.し

たがって,これまでの社会とこれからの社会とでは価値

意識がどのように相違しているかを検討することが重要

である.農業社会の製品の価値はほとんど物量で決定さ

れているといってよい.穀物にしても野菜にしても,品

質により多少の価格の差異はあるものの,基本は物量が

倍増すれば価値も倍増するというように,価値は物量に

単純に比例しているのが農業社会の製品についての価値

意識である.

音質のいい音楽を鑑賞することのできるヘッドホンス

テレオは工業社会の製品の代表のひとつである.この製

品には単純に再生機能だけの装置,録音機能もついた装

置,放送が受信できる機能が付加された装置,さらにテ

レビジョン放送の音声が受信できる機能が付加された装

置,防水性能をもった装置など多様な製品があるが,そ

の価格は付加されている機能が豊富な製品ほど高価に

なっている.自家用車も同様であり,アンチロック･ブ

レーキ,トラクタブル･ヘッドライト,ナビゲーション･

システムなど多様な機能が付加で考るが,機能の増加に

関連して価格も増大していく.これらの事例から理解で

きるように,工業社会での製品の価値の基礎は機能に立

脚しているといってよい.

一定の台数しか生産しないことを宣言した自家用車や

カメラが発売されると,ほとんど瞬時に売り切れといっ

てもいいはどの人気になる.その製品自体は機能が抜群

に優秀ということではなく,同等の機能をもつ製品は社

会にいくらでも存在しているから,人気のある理由は希

少価値ということになる.和文ワードプロセッサは数日

に一種というほどに多数の製品が開発され販売されてい

るが,機能という観点からはほとんど差異がなく,もし

機能価値が焦点であればまったく無用の競争ということ

になる.そこで競争されているのは機能価値ではなく新

規価値とでもいうべき内容である.情報は一般に希少さ

や新規さに価値があるという性質をもっているから,こ

のような価値構造は情報社会を反映しているということ

ができる.

一方で,女性の愛用する服飾や装身の製品で特定の企

業の製品に人気が集中する現象がある.フランスの著名

なブランドのハンドバッグなどは街中どこにも氾濫して

いるほどであるし,洋服も関心のない人間には区別がで

きない程度の差異しかない有名なデザイナーの製品が異

常に高価な価格で販売され人気がある.それらは特別に

性能が優秀であるわけでもないし,希少とか新規という

情報価値もほとんどない.それらが愛用されるのは多数

の人間が愛用しているという漠然とした価値構造に自分

も参加しているという気分ではないかと推測される.流

9
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行の先端をいくある人間がその製品を愛用しているとい

うことが価値を決定しているのである.最近のテレビ

ジョンなどの広告で,商品の性能についての情報はほと

んどなく,この学者が使用しているとか,あの俳優が愛

用しているということだけを宣伝しているものが増加し

ている.その意図は,ある価値意識をもっている人間に

共感をするのであれば購入してくださいというところに

ある.システム手帳が日本で普及した背景には知識人層

が愛用しているという何気ない宣伝の効果があるといわ

れているが,その知識人層への共感が一気に流行をもた

らしたと解析することができる.これは感情の共有とい

うことであり,ここでは情緒価値と命名してみる.次期

社会においては,このような情緒価値が判断の基準に

なっていくと予測される.

戦後の日本において,農業社会の製品,工業社会の製

品,情報社会の製品,そして想定される次期社会の製品

の値段がどの程度に上昇したかを計算してみると,この

変化を裏付けることができる(図7).これは1950年と

1985年のそれぞれの製品の価格の比率を計算したもので

あるが,農業社会の製品である食料はいずれもせいぜい

数倍の上昇であるし,工業社会の製品もやはり数倍しか

価格が上昇していない.物価全体のインフレーションを

考慮すればむしろ実質価格は低下しているといってよく,

農業社会の物量価値や工業社会の機能価値は変動して安

定した状態に到達しているということになる.ところが

新聞購読費用とか放送受信費用とか受講費用など各種の

情報を提供する製品についての価格は平均して数十倍の

値上がりになっており,情報価値は急速に増大している

ことが理解できる.さらに上昇が急速な分野は貸衣装代

とか冠婚葬祭費用とか劇場料金などであり,数百倍の増

大であるが,これらの相対として高価な費用を支払う目

的は機能を入手することでも情報を入手することでもな

く,気分がいいとか安心するというようなことであり,

前述の情緒価値を評価して対価を支払っているというこ

とになる.産業がより付加価値の高価な方向を目指すと

1985年価格/1950年価格

- 布 施 轟 

′ト 玉安牛 子粉乳 一■一● 仂r��ﾈ�ﾈ�ﾂ�∴⊥ ● ��

物量価値製品桟能価値製品情報価値製品情緒価値製品

図7　各種価値の製品の価格の上昇
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すれば,次期社会が情緒価値の時代になるということは

納得できるはずである.

それぞれの時代の価値基準についてみれば

物　量　傭　イ直

上

機　能　価　値

J

情　報　価　値

J

情　緒　価　値

というのが,次期社会への潮流である.

2.5　属人権

特許制度が最初に制定されたのはイギリスであり,す

でに1624年のジェームズ一世時代に独占法令(Statute

ofMonopolies)が成立している.アメリカでは1851年に

制定され,日本では1885年に高橋是清の努力により専売

特許条例が発効している.これらはそれぞれの国家が工

業社会に転換しはじめた時期にほぼ一致しているのであ

るが,その理由は明快で,工業社会の発展に寄与する努

力をした人間や企業の権利を保護しなければ,だれも努

力をしなくなるからである.すなわち,工業社会での個

人や企業の権利を保護する制度が特許権ということにな

る.ちなみに農業社会では時間情報や気象情報を維持し

ていた集団が権利を独占しており,古代社会の王政のよ

うな政治制度が権利を保護してきたということができる.

情報社会になって保護する対象が知識や情報になった

とき,それまでの特許権のみでは十分な保護ができなく

なり,新規に著作権という権利が制定された.特許権が

当初は国内を中心に発想されたのと対比して,著作権は

最初から国際社会における保護を対象としており, 1886

年のベルヌ条約を基礎として1899年に著作権法が国際条

約として批准されている.最近では知的所有権や知的財

産権というような新規の権利が議論されているが,これ

は情報社会が進展してくるにつれて,工業社会の活動に

おいても従来の特許権では保護できない知識や情報が重

要な要素として出現してきたからであり,基本は著作権

により解決するのが適切である.

そこで次期社会での技術や産業はどのような権利をど

のような制度で保護するのかが問題となる.これからの

社会においても機能価値をもった製品や情報価値をもっ

た製品は存在し,それらは特許権や著作権で保護される

ことは当然であるが,情緒価値に重点がある技術や産業

を保護するのには十分ではない.一例として有名な時計

会社の高価な時計をほとんど完全に模倣した製品が新興

経済諸国で出回っているが,それらは模倣した製品であ

ることを承知で購入されているから,既存の特許権や著



42巻10号(1990.10)

I

作権や商標権でそれらの出現を阻止するのはきわめて困

難である.有効な方法は,倫理とか道徳という地域ごと

に基準が相違するあいまいな基準に依存するのではなく,

本物と偽物との価値を明確に区別するような権利を社会

に定着させることである.それはどの人間が設計したか

とか,どの企業が製造したかということに価値があるよ

うな権利であり,ここでは属人権と命名しておく.ほぼ

同等の機能をもち,ほぼ同等の新規さをもつ製品でも,

それに関与した人間なり企業なりが相違すれば大幅に価

値が相違するという内容をもつ権利である.映画を引き

合いにすれば,宇宙の開発と人類の将来という主題の映

画であっても,人類の方向について主張をもった監督の

作品と無名の監督が商業本位で制作した作品との差異の

ようなものである.したがって,このような権利を社会

の制度として確立することは困難であり,ある人間に所

属する権利を社会が暗黙のうちに認識するような仕組み

になる.

このような権利の保護制度を図示すると

権　　権　　権　　権占　1　許　1　作　1　人独　　特　　著　　属

のような潮流になる.

3.芸術は技術を員指す

これまで説明してきた5分野について,次期社会の特

徴は以下のように要約される.

一品種一生産

感性集約生産

美　感　遊　創

情　緒　価　値

属　人　権

これらの特徴を概観してみると,既存の社会において

このような性質を具備した製品がすでに存在しているこ

とに気づく.芸術作品である.一例として絵画を分析し

てみると,絵画はほとんどは一枚しか制作されないから

一品種-生産であるのは当然である.画家の感性が一枚

の画布に集約しているということでは感性集約生産の典

型といってもいい生産形態であるし,美感遊劇について

はいうまでもない.一枚の絵画に数億という金銭を支払

う人間が対象としている価値は,絵具や画布などの材料
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についての物量価値ではないのは確実であるし,単純に

部屋を装飾するためという機能価値でもない.描写され

ている題材を研究するための試料というような情報価値

であるとすれば,写真や複製でもほぼ同等の価値をはる

かに安価に入手することが可能である.唯一想定される

のは,その絵画のもつ情緒が自分の価値基準に合致する

ということである.ある著名な画家の作風を模写したよ

うな作品は,いかに類似の題材を類似の筆致で描写して

いても価値には雲泥の差異がある.それは絵画の特徴な

り価値なりがある画家の名前と一体となっているという

属人権により保護されているからである.このように分

析してみると,次期社会で重要な産業になると予測され

る分野の製品の性質は芸術が保有している性質ときわめ

て類似していることになる.

この特徴は振り返ってみると産業革命以前にはごく一

般の生産活動のなかに存在していたものである.大量生

産する技術が存在していなかったその時代には,洋服は

だれもが専門の職人に依頼して設計し製作してもらって

いたし,鉄製の門扉でも商店で販売しているわけではな

く鍛冶職人に依頼して設計し製作された一品生産でしか

入手できなかったのである.そして,この職人の設計し

製作する作業を一言で表現する言葉がアートであうた.

産業革命以前は製作する後段の部分の技術のみが急速に

発展し,ひとつの設計により同一の製品が大量に製作さ

れるようになり,アートという言葉は前段の作業のみを

意味するように変化した.現代でも職人に依頼する生産

形態が皆無というわけではないが,自分の情緒に適合す

るからといって高価な絵画をだれもが購入することはで

きないように,練達の職人に洋服を注文したり,高名な

作家に住宅の設計を依頼することはむしろ例外である.

すべての人間がそのようなことを要求すれば,世界の人

間の半数は職人とか作家にならざるをえなくなる.この

矛盾を解決するためには,なんらかの技術を導入するこ

とが必要となる.その技術とはどのような性質のものか

を以下に検討してみたい.

4.創造磯の開発

産業革命をもたらした重要な技術は一般には蒸気機関

であるといわれている.人間が自然エネルギー以外のエ

ネルギー資源を自由に利用できるようになったという観

点からは間違いではないが,技術の性格を大幅に変革し

たという観点から重要な発明は1788年にジェームズ･

ワットが特許を取得した調速機(govemor)であると

いっていい(図8上　これは蒸気機関の回転を一定にする

ための技術であるが,ある一定の状態を維持する技術と

して人類が最初に取得したものである.

それ以前に発明された技術は,投石機にしろ印刷機に

しろ望遠鏡にしろ,ほとんどすべてが能力を拡大する磯

ill
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図8　ジェームズ･ワットの発明した調速機

能をもった技術であり,ある状態を維持するという発想

は存在していなかった.ところが,この調速機の発明以

後は,発電機にしろ空調機にしろ自動車にしろ,ある状

態を維持する技術が急速に出現することにより工業社会

の基礎を形成してきた.

工業社会から情報社会へ移行する情報革命のときに出

現した最大の技術はいうまでもなく計算機(computer)

である. 20世紀中期に出現したこの技術は,高速の演算

ができるという能力をもっているが,それ以前の歯車に

よる計算機と相違する最大の特徴は,ある条件のときに

ある行動を選択できるという能力である.銀行に設置し

てある金銭自動出納装置はキャッシュカードの記号や暗

証番号などすべての条件が合致するときにのみ金銭を出

納するという行動をとるが,これは計算機が出現しては

じめて可能になった技術である.現代の社会を見渡して

みると,この条件に合致する行動を選択するという機構

が豊富に浸透していることが理解できるが,それらの基

礎になっているのが計算機である.

それでは情報社会から次期社会へ移行する技術革新の

ために必要とされる技術とはどのような性質をもつもの

であるかといえば,創造機(Greater)ではないかと推測

される.創造機とは機械自体が創造活動をするのではな

く,人間の創造活動を支援する装置である.一例として

住宅の設計という創造活動を支援する創造磯について説

明してみる.現状で住宅を建設しようとすれば,プレハ

ブ住宅を購入するか,専門の技師に設計を依頼して建設

会社に工事をしてもらうかが普通の方法である.ここで

以下のような状況を想像してみる.敷地形状,延床面積,

建設予算,家族構成,部屋構成,色彩感覚,建築様式な

12
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ど,自分の期待する住宅についての条件を端末装置に入

力する.入力は画像認識や音声認識の技術を駆使して,

人間を相手にするのと同等の容易さで可能なものとする.

すると装置のほうからさらに必要な条件を要求してくる

ので,それらも追加して入力していく.このような準備

が完了したら,頭部にヘルメットを装着して待機してい

ると,眼前の表示装置に設計された住宅が立体画像とし

て表示される.そこで歩行していくと実在の空間のよう

に建物の周囲や内部の光景が変化して,あたかも現実の

住宅が存在しているような感覚になる.仮想の壁面にあ

る仮想のスイッチに接触すると部屋の照明が点灯するし

カーテンも開閉して変化を検討できる.ドアも本物のよ

うな感触で開閉できる.居間をやや拡大してほしいと音

声で伝達すると部屋が拡張していくし,外観を和風に変

更してほしいと伝達すると即座に変化する.このような

応対を繰り返して希望の住宅が計画できたときに終了の

合図をすると,以後は部材の設計から工事の手配まです

べてが自動で進行する.このような装置の支援があれば,

素人でも自由自在に住宅の設計をすることができる.

これはまったくの想像の装置ではなく,設計した空間

を立体で表示するシステムなどは商用装置として販売さ

れているし,希望の条件を満足する住宅を設計するシス

テムも研究開発が進行している.このような技術が洋服

の設計,自家用車の設計,家庭電化製品の設計などに導

入されてくるとすれば,技術は一品種-生産をはじめと

する次期社会の要求する性質を実現するものになる.そ

れは産業革命によっていったんは芸術から分離した技術

が再度芸術に統合されることを意味しており,技術は芸

術を目指すというのがこれからの方向になるのである.

そして,技術が目指すべき重要な課題のひとつがさまざ

まな分野における創造機の開発になる.

農　業　社　会　[拡大機能技術]

1-産業革命[調速機(govemor)]

工　業　社　会　[維持機能技術]

J -情報革命[計算機(computer)]

情　報　社　会　[選択機能技術]

J-感性革命[創造機(creater)]

感　性　社　会　[創造機能技術]

(注1)月尾嘉男F情報化社会のビジネス環境』日本放送出版

協会1987

(注2)大蔵省財政金融研究所Fソフト化･サービス化の国際

比較』大蔵省印刷局1986




