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デジタル時代のミュージアムとモノと場所
Site and Materiality at Museums in the Digital Age
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1.  ミュージアム、に、行く。

　私たちが日常的に口にすることばで、「ミュージアム」という語に伴って
最も頻繁に使われる動詞はなんだろうか。おそらく「行く」であろう。それ
に次いで、類語の「訪れる」、あるいは「利用する」も挙げられるだろうか。
これらは、単に来館するということだけを意味しない。通常は展覧会を鑑賞
することも指すだろう。さらに、お土産を買ったり食事をする行動を含める
こともある。この用法は、ミュージアムに行くときに私たちが前提すること
を示唆している。
　本稿では「デジタルミュージアム」について考えるが、ことばの問題から
話を始めたのも、比較的近年に現れたこの種のミュージアムについて考えて
みると、どうも、「ミュージアム」の概念について再考を迫られるように思
えたためである。
　もう一つだけ、ことばからヒントを得よう。我々はミュージアムを「利用
する」と言うが、「使う・使用する」とはあまり言わない。これも何か気に
かかる。というのも、単なる語感の違いだとも言えるが、両語には厳密な定
義上の差異もある。辞書で調べてみると、「使用」とはただ単に使うことを
意味する。その一方で、「利用」は使うことで何かの役に立たせたり、利己
のために違う目的に使うことであり、つまり目的を問題にすることばであ
る。我々はミュージアムを訪れて、何かの目的を達成しているようである。
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　それではミュージアムとは何を達成する場所なのか。ユネスコをベースと
する世界最大のミュージアムに関する機関 ICOMの定義によれば、「社会と
その発展に貢献するため、教育、研究、及び、楽しみの目的のために、人類
とその環境に関する有形、無形文化財を、取得、保存、伝達、展示する公開
の非営利的常設機関」である 1。つまり、社会とその発展のために研究を行
い、教育と娯楽を提供する機関である。そして 2001年の倫理規定で特に強
調されたように 2、ミュージアムは教育・研究だけでなくレジャーや観光を
重視し始めた社会の変化に応じるもので、ICOMの規範はそれを留めはしな
い、という。つまり大雑把に言って、公式なミュージアムの目的とは、しば
しば「教育か娯楽か」と議論される点は原則としては問題ではなく、研究・
教育・娯楽の 3本柱で社会発展に貢献すればいい、ということになる。我々
は、研究された内容が展示によって伝達されたものを、楽しみ、また、学び
に「ミュージアムに行く」ことになっているのである。
　デジタルミュージアムに関わる、組織や物理空間・モノの有無に関して
はどうか。ICOMによるミュージアムの定義はかなり広く、最も広く該当
する項目には「一部または全体にミュージアム的特性を備えるもの、もし
くは、博物館学の研究・教育・訓練を通じてミュージアムやその職員を支
援すると考えられる機関」とだけある 3。ミュージアムをミュージアム的
特性（characteristics of a museum）で定義するのはトートロジーとも取れ
るが、ひとまずこれに倣えば、比喩的に用いられるオンラインのサイトだ
ろうが、かっちりした組織体がある館だろうが違いがないので、多くのデ
ジタルミュージアムは正式なミュージアムとみなされていることになる。
なお、2001年版から 2007年版への最新の改定で、「物的証拠（material 
evidence）」が削除されて「有形と無形（tangible and intangible）」が加
えられたのは、口頭伝承など無形文化財の扱いや急増するデジタル資料・
ミュージアムに対応したものであろう。
　さて、これらの定義を補助線に、私たちはデジタルミュージアムをどう理
解すべきかを考えてみよう。デジタルミュージアムは一般に理解されるよう
に、デジタルをアナログの対義語と考えて、アナログではない技術を用いた
ミュージアムとみなすのは的外れではないだろう。しかし極めて誤解を招く
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ものでもある。なぜならば、「デジタル技術」として想像される範囲とは時
代に伴って大きく変化するものだからである。であれば、デジタルミュージ
アムは、アナログで達成できないことの更新が繰り返され、それらが堆積し
たデジタル技術史の地層のイメージで捉えておく方が誤解がない。
　発展の基礎には、「研究・教育・娯楽の 3本柱で社会発展に貢献する」と
いう目的があった（または定義により遡及的に意味づけられた）。この目的
に適う「利用」方法を追求して発展していくことで、デジタルミュージアム
は何を可能にしてきたのか。そこにはどのような社会の理想像が映し出され
ているのか。デジタルミュージアムの普及とは一体何を意味するのか。以
下では、デジタルミュージアムの歴史を振り返りながらこれらを考えていこ
う。議論は未来の研究・実践に向けたものにしたい。そこで、特に近年の事
例を中心に取り上げ整理・紹介すると同時に、それらの発明に映し出される
社会の姿や知の様態についても考察しようと思う。
　これらを問うことは、我々研究者が普段から行っている、ミュージアムや
アーカイヴズを利用して研究すること―ミュージアム「で」研究―や、
ミュージアムを対象に研究すること―ミュージアム「の」研究―の意味
を立ち止まって考えることになるだろう。翻って、デジタル時代の／におけ
るミュージアムが史学に何をもたらすのかについても思いを巡らせるヒント
になればと思う。

2. 「デジタルミュージアム」の概観

　本稿の方向性を示すために前置きがやや長くなったが、まずはデジタル
ミュージアムについて概観を得よう。最も一般的にはこう説明される。デジ
タルミュージアムとは、インターネットをはじめとした様々なメディアを利
用して、デジタル化したモノ、または、元々デジタル媒体の資料をある一定
のルールに基づき集めるものである。旧来型のミュージアムとは異なる方法
で、情報や資料を伝達したり、時に「来館者」とインタラクションしたりす
る。現実の空間がない場合もあり、その特性から資料や情報は地球規模で広
がりやすい 4。
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　次節から詳しく論じていくが、ひとまずは、インターネット上で展示物の
写真・データがまとめられているサイトのことや、デジタル機器で動画を流
して解説を行っている博物館展示などをイメージしておいてもらえば十分で
ある。
　本稿では「デジタルミュージアム」を、「ヴァーチャルミュージアム」「ハ
イパーミュージアム」「サイバーミュージアム」などと呼ばれるものとほぼ
同じと思っていただいて構わない。電子媒体に関連するミュージアムはおよ
そ一括りでこれらの名で呼ばれている5。「サイバー」や「ハイパー」は、ウィ
リアム・ギブソンのサイバーパンク SFなどが思い浮かぶように、比較的早
い段階から使用されていた用語である6。中でも「ヴァーチャルミュージアム」
はより重要で、欧米言語でこの種の存在を呼び習わすには、この用語が一般
的である。ICOMといった大規模な組織が用いるのもこのことばが多い 7。
　いっぽう日本／日本語では、2001年の情報通信白書で「ITによる地域振
興」が謳われて所謂「デジタルミュージアム構想」が打ち出されたことで、
これ以降、日本のミュージアムの主な母体である地方自治体や公的事業が、
次々と「デジタルミュージアム」の名称を使用し始めた 8。このため、それ
以前にはアカデミアやメディア学関連の専門用語としてはしばしば用いられ
てきた「ヴァーチャルミュージアム」を凌駕して、このことばが普及したよ
うに見える。この事情を踏まえて本稿では、グローバルスタンダードになり
つつある「ヴァーチャルミュージアム」と用法的なリンクを貼る意味でも、
日本語に限定された文脈とは異なる脈づけを図るという意味でも、敢えて
「デジタルミュージアム」ということばを使用することにする。
　そのほか類語に、「オンラインミュージアム」「ウェブミュージアム」など
があるが、これらは明確にインターネットによるものという意味であり、対
象が狭いためここでは採用しない。このように、こうしたことばの用法の歴
史は、知の考古学的な概念史研究の大きな考察対象ともなるのだが、本稿で
はこの問題には立ち入らない。
　さて、デジタルミュージアムとは、原理上は、デジタル技術が生まれたと
きに始まる。そのため歴史的経緯としてはインターネットによるものより古
い。次節で扱う事例はインターネット普及以後を対象とするが、それ以前の
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流れについてはここで短く概観しておこう。ミュージアムとの関連性を踏ま
えると、次の三つの時代区分で見ればわかりやすい 9。まず、コンピュータ
が発明されたデジタル黎明期から初期のインターネット技術が普及するまで
の時代。次いで、wwwと htmlの登場に伴ってインターネットの商用利用
が開始された 1992年以降、インターネット初期のテキスト中心の情報共有
の時代。そして、2000年代以降現在に至る、通信データと映像の再現技術
が高度化した電子情報網が普及した時代である。概観を終えた後、次節から
は主に第三の時代の事例を中心に考えていく。
　まず、第一の時代にはフロッピーや CD-ROMによるデータの大幅な圧縮
＝物理空間の変容が起こった。しかし、これはモノ自体を仮想的に再現する
精度は低かった。そのため、コンピュータの導入はドキュメントや書誌情報
の管理を中心になされ、ミュージアムアドミニストレーションやコレクショ
ン管理の情報革新が起こり、アーカイヴズの面で大きく発展した。
　第二期には、電話回線によるコンピュータ通信及びコンピュータのパーソ
ナル化が起こり、他方でインターネットが商用化し、コミュニケーションの
個人化が進行した。この時期には多くのネットアートが登場しているよう
に、ウェブ上のみで個人や小さな組織が様々に「ミュージアム」という名を
冠して個人的な展示空間を設置した。技術や知識はあるが、コレクションを
集めて展示組織を運営する資金や広い展示スペースを持たない人々が、様々
な試みを始めた。これと並行して、ウェブサイトそれ自体がアーカイヴィン
グの対象として立ち現れてきた 10。
　そして、情報網の遍在化とデータの肥大化、視覚技術の高度化が進んだ第
三の時代には、ミュージアムや IT企業の様々な試みによって、モノは組織
的にデータベース化され、それが広い利用へと供され、専門から一般へと
普及し質的に変容していく。ビジター＝ユーザー側が経験していたのは、
ミュージアム空間のデジタル技術による変容のみならず、スマートフォンや
スクリーンの普及であり、いわば展示端末の私有化である。そして、テキス
トや写真だけでなく高画質動画を含めた情報の発信・交換を可能にしたソー
シャルネットワークの普及は、www網の中という留保つきであるものの、
多くの個人が展示手段を獲得した事態と呼びうる。
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3.  デジタルミュージアムの事例

　以上、デジタルミュージアムに関連する歴史を大雑把に確認しておいた。
ここからはより近年の試みを扱うが、インターネット関連の項目が多くなる
だろう。私たちの生きる「ウェブ社会」では、その是非はともかくもインター
ネットが社会・人々を基礎づけている。ワーナー・シュワイヴェンツはこう
したインターネット時代のデジタルミュージアムを、以下のような機能の組
み合わせのスペクトラムでまとめている 11。一方の極には、物理的なミュー
ジアムのことを単に情報発信するウェブサイト（＝「パンフレットのミュー
ジアム」）がある。また一方の極には、オンラインのみで展開される「ミュー
ジアム」がある。その間に、物理的な展示の内容をうまく伝えるために行う
オンライン展示（＝「コンテンツのミュージアム」）、また、インタラクティ
ヴなオンライン機能や、コレクションを電子化して検索・ブラウザ利用可能
にした展示空間（＝「学びのミュージアム」）、そして、ミュージアム組織
の壁を超えて各コレクション同士にリンクを貼ったインターミュージアム的
な試み（＝狭義の「ヴァーチャルミュージアム」）などが複合されていると
整理される。
　これらを念頭に置いてインターネット技術に関わる近年のデジタルミュー
ジアムの事例を紹介しよう。想像に難くないと思うが、以下で挙げるような
試みは、組織の大小や立地に関わらず無数に存在する。本稿のための筆者の
リサーチが、網羅的とも、様々な分野を等しくサーヴェイできるとも到底思
えない。そこで、ここではいかなる試みがあるのかを分類し、具体例をいく
つか紹介するに留め、読者それぞれが関心に基づいて同類のプロジェクトを
探す参考にしていただければと思う。
　理解の補助のために便宜上、次の三つに分類した。（1）オンサイトのミュー
ジアムを補助するもの、（2）オンラインだけで展開するコンテンツ、（3）展
示が主な目的ではない総合的・多目的な機関、である。まず、機能の面で、
（1）と（2）は主に展示する目的が強いもの、（3）は展示以外に比重を置くも
のに分けた。そして、（1）と（2）は、ウェブ上だけのものかそうでないかと
いう点で区分した。ここから論じていく内容を以下の表にまとめたので、適
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宜参考にしてほしい。

種別 モノ 場所 機能

１　オンサイト
　　ミュージアムの
　　補助

1-a 展示室内での
デジタル技術

あり

実展示での
機器利用 オンサイトと

オンライン

物理空間
が主

展示が主

1-b コレクションや展示
室のデジタル化

実展示＋
デジタル展示

物理空間
と連携

２　オンラインのみの
　　コンテンツ

2-a デジタルコンテンツ
のネットワーク

なし

※ウェブコンテ

ンツはサーバ

上に保管

他機関に
帰属

オンライン

ウェブ上、
連携機関
は各地

2-b ウェブコンテンツ ウェブ上

３　総合的・多目的な機関 各機関・個人に帰属
機関に帰属、

またはウェブ上のみ
研究連携、
フォーラム等

（1）オンサイトのミュージアムを補助するもの
　デジタル機器やインターネットを利用することで実展示を効果的にするも
のである。物理空間のコレクション・展示・ミュージアムが基礎で、あくま
でもメインはそちらである。この意味で、先の「パンフレットのミュージア
ム」や「コンテンツのミュージアム」に該当する。これらはさらに、（1）-（a） 
展示室で利用されるデジタル技術と、（1）-（b）ミュージアムのコレクショ
ンを元にデジタル展示を展開するものという二種類に分けられる。
　
（1）-（a） 展示室で利用されるデジタル技術
　まず、実展示のために利用されるデジタル技術である。多岐にわたって興
味深い工夫がみられるので、少し多くの事例に紙面を割こう。
　情報端末の使用は最も想像しやすい例だろう。オーディオガイドも情報端
末の一種である。多言語が収録されたガイドに見られるように、電子的に情
報を圧縮することで極めて多くの情報がコンパクトに利用可能になる。また
インタラクションも設計しやすく、来館者それぞれに合わせた情報伝達が実
現できる。言語を変えるだけでなく、様々な音声コンテンツを与えることで
展示の読み方を指示できる。つまり、それによって「キュレーション」を行

ネット時代のデジタルミュージアム分類表
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うのである。2011年 11月に筆者が訪れたスミソニアンの国立アメリカイン
ディアン博物館（National Museum of the American Indian）では、展示室・
展示物の情報をまとめたアプリがインストールされた iPhoneを希望者に配
布する試みが行われていた 13。「インディアン／インディオ」が南北アメリ
カ大陸に広がり、二つの単語で呼ばれるのはなぜか。ポストコロニアルな文
脈からその歴史背景を考えさせるという趣旨の常設展示であるが、展示室内
のキャプションは素っ気ないもので、モノ自体に着目させられる。展示物を
鑑賞して気になった場合に各自端末のガイドを利用して初めて、展示全体の
物語がより浮かび上がってくる構造になっている。
　いっぽうニューヨーク近代美術館（MoMA）で使われている iPhoneアプ
リは、アップル社の公式サイトでダウンロードできるもので、館外でも自身
の端末で利用できる 14。仕組みはより複雑で、フロアマップや開催中の展覧
会・イベントに関する基本情報から、作品キャプション、ポッドキャストや 
YouTube上の動画コンテンツへのリンクまで一括されている。所蔵コレク
ションは、作品名、作家名、現在展示中のもの、ジャンル、美術史の用語、
年代などの分類からブラウズできる。提供コンテンツには、滞在時間が短い

図① 国立アメリカインディアン博物館では展示ガイ

ドとしてアプリがインストールされた iPhone が使われ

ている（筆者撮影 2011 年 11 月 10 日）

図② MoMA アプリ内の画面（四面）　基本情報・検

索機能・ガイド・外部コンテンツとの連携などの機能が

ある（写真 Alice Yoo）12
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人向けに作品を厳選したもの、若年層や目の不自由な方向けの作品説明など
があり、音声は 10ヶ国語に対応。全て文字起こしされていて聴覚が不自由
な鑑賞者も同程度の情報が得られる。このように、複数のメディアやコンテ
ンツを使って、一つの展示にも極めて多くのキュレーションを与えている。
　また端末のカメラで撮影した写真をMoMAのサーバーに保存して、ダウ
ンロード用のリンクを自身の Eメールアドレスへ送ることもできる（レン
タルした端末でも利用可能）。館内には、近年のミュージアムには数多く見
られるようにハッシュタグが掲示されていて、ソーシャルネットワーク上で
の宣伝効果が意図されている 15。
　こうした展示ガイドの端末でも一歩進んでいる印象を受けるのが、スミ
ソニアン協会のデザイン部門、クーパー・ヒューイット・ミュージアムが
2014年のリノベーション時に導入した「ザ・ペン」である 16。来館者は入
り口で大きめのペン上の機器を渡される。展示物やパネルに触れてスイッチ
を押せば、それらを「集めて保存」することができる。音声ガイドにもなり、
これを使ってインタラクティヴに遊べる展示もある。そして、チケットの半
券に記された URLにアクセスすれば、自宅のコンピュータなどから「あな
たがコレクションしたものを見ることができる」のである。この設計が魅力
的なのは、展示体験を一回的なものに終えずに追体験を導くことである。自
分の関心があるモノを見返す機会を得ることで、ミュージアムへの来訪が単
なる消費に終わらずより深い学びへと結びつくだろう。振り返りのためにイ

図③ ザ・ペン使用法
17
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ンターネットを利用させることで、「学びのミュージアム」―実展示とは
別に設計されたオンライン上のコンテンツへも導きやすいし、また、他の館・
データベースへのコレクションにリンクを貼るなどの応用も考えられる。さ
らに来館者は自身の「コレクション」作成により、ミュージアムの膨大なコ
レクションから自分なりの視点で「キュレーション」したまとめを持ってい
ることになり、すぐにウェブ上の各コレクションにアクセスできる。このと
き利用者は、ノートを取るより簡単に、自身の関心に即した分厚いデータの
まとめを保持していることになる。このように、ザ・ペンはオンサイトの
ミュージアム体験とオンラインのミュージアムを有機的に組み合わせること
に成功している。館外やオンラインでの行動を見据えた来館者の動線設計は
画期的で、他のアーカイヴズなどとのコレクションの連携を取る方法として
も参考になるだろう 18。
　展示室での来館者行動に限って言っても、あまりに様々な機能がついたア
プリを利用するときには、機器の使用に意識が拡散され、実りある体験に
なっていたのか疑わしいようなことも多い。この場合は、展示に集中させ、
かつ教育効果を追求するうまい展示デザインになっている。さすがデザイン
のミュージアムである。
　ここで見られたようなメディアアート的なアプローチは歴史系の展示
でも見られる。マンハッタンに位置する「ニューヨーク市ミュージアム
（Museum of the City of New York）」は、ニューヨーク市にまつわる歴史・

図④ ニューヨーク市ミュージアム恒久展示「ニューヨーク市をマッピングする」の画面。

民族別人口密度の時代推移を表示（筆者撮影 2017 年 2 月 21 日）
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文化・芸術などを扱う総合博物館であるが、多くの展示でデジタル技術
が効果的に用いられている。その一つ「ニューヨーク市をマッピングする
（Mapping NYC）」では、スクリーンパネル上のマップに時代ごとの人種・
民族分布や人口密度、インフラストラクチャーの変遷や、オランダ西インド
会社による毛皮や酒、奴隷などの交易経路が動的に映し出される 19。これは
「密度・多様性・金」という三つのテーマからニューヨーク市の歴史を解説
する恒久展示「ニューヨーク、その中心にて（New York at Its Core）」の目
玉である。商業経済地図や民族分布を体感することで、来館者が今しがた訪
れていた、或いは、展示鑑賞後すぐに足を運ぶ地区の歴史へとダイレクトに
つながることができる。この意味で、観光都市ニューヨークの「中心」に位
置することを構造に組み込んだメディアアートである。
　最後に現代美術らしい事例も紹介しよう。グッゲンハイム美術館で 2011
年に開催されたマウリツィオ・カテランの回顧展「ALL」である 20。図⑤の
ように、螺旋状建築の展示空間設計を全て無視し、真ん中の吹き抜け部分だ
けを使って各作品をひとかたまりに吊していた。展示作品はこれのみであ
る。キャプションパネルは一切ない。情報面をサポートするのに利用された
のが、「図書室」や「実験室」と名付けられた別室の資料室・PCブースである。
さらに、提供されるアプリでは、展覧会の概要・コンセプトや関係者へのイ
ンタビュー映像などが観られる 21。アプリ内では、実展示風景さながらに作
品が仮想化されてクローズアップすることも可能である。

図⑤　マウリツィオ・カテラン「ALL」を撮影する来館者（筆者撮影 2011 年 11 月 12 日）
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　通常はメインの展示スペースとして使われる壁面ではなく、逆に、吹き抜
け側に視線を集める構造になっている。筆者が訪れた日は入場無料だったこ
ともあって人が多かったが、来館者全員が一つのものを観るという現象それ
自体が強い印象を放っていた 22。館内を写真撮影可としたことは撮影された
複製がソーシャルネットワークなどを通じて世界中に無限に拡がることを意
味する。「まなざし」それ自体とその無限の再現を展示の要素として構成す

ることに一役買っている。螺旋構造はグッ
ゲンハイム建築の特質だが、それをバッ
サリ捨てたところも潔い。
　そして、こうした物質性を強調する展
示を電子媒体のアプリが補完するのであ
る。さらには、紙媒体で出版されたカタ
ログレゾネは百貨事典のパロディとして
編まれている。
　回顧展という、作家の「全て」をひとと
ころで見るという欲望。即ち、原理的に
は不可能である全体性に対する風刺とし
て、作品全体を「一つ」として吊るしてみ
せる―「美術館行き」のことばが象徴す
る、芸術の墓場たるミュージアムで絞首刑
にかけるが若く。それらは図書館＝アーカ
イヴズや、実験室＝サイエンスにおいて情
報として解析され、アプリという仮想空間
で再現される。そして、人類が世界全体を
書物の中に捉えようとした夢たる百科事典
を刊行してみせる。これが作家の「全て
ALL」なのだ、とタイトルを皮肉に響かせ
ながら 23。プレゼンテーションの方法を単
なる様式に終わらせない、極めて現代美術
的なアプローチである。図⑥ アプリ内展示・事典を模したカタログ

24
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（1）-（b）ミュージアム及びコレクションのデジタルコンテンツ化
　さて、これらデジタル機器を活用した実展示で行われる工夫に対して、
インターネットを使って展示教育を刷新しようとするものがある。例えば
ミュージアムのコレクションをインターネット上に仮想化したり、先のクー
パー・ヒューイットの例でも見られたような、実展示とうまく融合させたオ
ンラインコンテンツなどである 25。
　近年では、大規模なミュージアムのほとんどが代表的な所蔵品をデジタル
データ化して公開していると言ってよいだろう。大英博物館、ルーブル美術
館、スミソニアンのナショナルギャラリーや自然史博物館、グッゲンハイム
美術館、メトロポリタン美術館などのものが充実している。こうしたコレク
ションのオンラインカタログ化は成功しているものが比較的多い一方で、オ
ンライン（ヴァーチャル）ツアーやオンラインエクシビションなどと呼ばれ
る、展示室の仮想化については課題を抱えているように見える。上に挙げた
ような大規模館でも、リンク切れしていたりある時期からアップデートされ
ていないものもしばしば見受けられる。快適に楽しめないほどにデータ転送
に時間がかかるものも多い。展示室の仮想化はアウトリーチ的な側面が強
いが、制作と維持には大きなコストがかかる。コストパフォーマンスの面で
やや手放されつつあるのかもしれない。1992年アップルコンピュータ社が
CD-ROMの「ヴァーチャルミュージアム」で提案したモデルは未だ普及を
見ていない。
　さらには、電子化の対象は、ディスプレイケースに収まるものに限られな

図⑦ アップル社の The Virtual Museum 画面と CD-ROM パッケージ
26
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い。保存区や危険地域で立ち入りできない「場所」も展示の対象となったり
する。「軍艦島」の愛称で知られる長崎の端島は 2015年 7月、「明治日本の
産業革命遺産」として世界遺産登録されたが、その二ヶ月後 9月には軍艦島
デジタルミュージアムがオープンした 27。島から 18km程離れた長崎駅近く
に建てられた本館では、製鉄や造船で栄えた炭鉱産業の島としての歴史の解
説に加え、軍艦島で立入禁止となっている区域もデジタル展示で再現してあ
り間近に見ることが出来る。このように、場所をデジタル技術でモノ化し、
キャプションによって歴史物語を与えることで、ミュージアム展示での利用
に耐えうる形にしている。
　さらに極めて興味深い例が、フランスの著名なラスコー洞窟である 28。
1948年に偶然発見された当窟は、その当初から「人類初の絵画作品」など
と謳われ、研究者、観光客がとめどなく押し寄せ続けた。その結果、人々の
吐く二酸化炭素や持ち込まれた微生物によって、劣悪な保存状態におかれた
ために大きなダメージを受けることになる。この状況を受けて 1963年フラ
ンス政府は一旦、一般公開を止める。そして 1979年にユネスコの世界遺産
に登録された後、1983年には一部の絵画を中心に精巧な複製を洞窟状に再
現した「ラスコー II」を制作・公開した。だが、ここからさらに、再現展示

4 4 4 4

の
4

老朽化が起こり、1996年には「II」の公開を中止する。そして冗談のよう
な話であるが、それと並行して実施された複製プロジェクトのラスコー III
（正式名称を「公開されたラスコー（Lascaux révélé）」）が 2008年に公開

図⑧ 運搬されるラスコー洞窟
29
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されることになる。IIでは再現されなかった全絵画・洞窟全景を複製したこ
とと、パネル化したことで運搬できることが IIIの売りであった。則ち、巡
回展に利用できるのだ。ボルドーの科学博物館キャップ・シオーンス（Cap 
Sciences）からシカゴのフィールド博物館、日本でも国立科学博物館などと、
現在に至るまで世界に巡回し続けている。つまり、極めて精巧な複製による
「場所」の展示・普及が起こっているのだが、その一方で、当地フランスで
はある種の真正性への回帰が起こることになる。2016年末、本物の洞窟が
あるモンテニャックにラスコー IVが生まれたのである。この半地下状で、
一見すると最新のアートミュージアムのような建築のなかでラスコーは更な
る進化を遂げる。本物の洞窟の大部分が再現されているだけでなく、最新の
デジタル技術による解析結果を用いて、マルチメディアを駆使した展示で洞
窟内部の各部分が詳しく解説されている。わかりやすくいえば、デジタル技
術を使って本物の洞窟に様々なキャプションがついているようなミュージア
ムである。ラスコーが辿った数奇な歴史からは、それ自体がデジタルミュー
ジアム的な存在と化していく様が見られる。そして、時代毎のデジタル技術
とミュージアムの関係を鮮烈に反映している。

（2）オンラインだけで展開するコンテンツ
　さて、ここまで見てきたのはコレクションや展示を軸にデジタルアプロー
チを加えるものである。それに対して、現実の展示室やコレクションを持た
ず、デジタルコンテンツのみを持つ「ミュージアム」もある。これを二つに
分ければ、（2）-（a）モノは保持せず仮想展示・仮想コレクションのデジタ
ルコンテンツをネットワーク的に展開するものと、（2）-（b）他のミュージ
アムやコレクションに依存するのでなく、ウェブサイトの作成自体をコンテ
ンツとするものになる。

（2）-（a）デジタルコンテンツのオンライン・ネットワーク化
　上で見た展示室仮想化の課題を、おそらく一部解決したのが Google 
Arts&Culture（Google Art Projectとして 2011年に公開、名前を変えて継
続）である 30。ミュージアム主導ではなく Google社からの働きかけで、メ
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トロポリタン美術館をはじめとした全世界17のミュージアムの協力の元で、
Googleストリートビューの技術を用いた展示室の仮想化、及び、美術品の
超高画質な電子イメージ化が行われた。有名な絵画の高精度の複製にネット
上からアクセスできると話題になった 31。日本からも東京国立博物館、足立
美術館、国立西洋美術館、サントリー美術館などがいち早く参加し、2018
年現在では 1000点を超えるコレクションが電子化されている。その名が
Art Projectから Arts&Cultureに変わったことにしめされているように、過
去には主に美術品（fine arts）それも西洋美術や欧米の文脈からの主流の芸
術が中心であったが、次第に対象を拡大し、より広い意味での芸術・文化施
設との連携が始まっている。
　前プロジェクトでは美術品と展示室内をオンライン化するイメージであっ
たが、それがさらに、Googleの持っている地図情報と連携したことも新プ
ロジェクトの特徴である。しかし、地図情報に自動的にリンクすることで
コンテンツは大きく拡大している一方で、その分情報の精度が落ちる結果と
なっている。例えば、現在地から近隣の施設を検索できる新機能を使ってみ
ると、筆者の住む東京都の周辺では「手塚治虫」や「産業遺産国民会議」が
地図上の検索結果に現れる。美術品／美術館ではない文化に関する情報が得
られた一方で、これらは共に、漫画作家の作品や、2015年に世界遺産登録
が決定した「明治日本の産業革命遺産」を管理する組織の所在地であり、そ
の場所に展示があるわけではないにも関わらず、自動リンクが貼られたため
にマップ上に存在してしまう。非常に不親切なポータルサイトとなっている
状態である。大衆文化や文化遺産にもジャンルを拡大したものの、東京 23区
で計 30件弱と、自動的に登録されるコンテンツには質量ともに課題は残る。
　その一方で、「テーマ」と名づけられた新たなコンテンツは質量ともに極め
て充実している。例えば、テーマの一つ「Made in Japan: 日本の匠」では、
NHKエデュケーショナルの番組「美の壷」と、鳥取県や立命館大学アート・
リサーチセンターなどがコラボレーションしており、明白にテーマ性を持たせ
たコンテンツが作られている 32。総じていえば、「文化と芸術」に関するデー
タベースを、マップを基盤にして地理的に仮想化し利用しやすくした上で、以
前のプロジェクトで行ったようなミュージアムの仮想化、及び、テーマごと
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に各機関を横断したキュレーション
のプロジェクトを展開してコンテン
ツの質を高めるという構造である。
　こうした二段階式の構造のため、
情報は見劣りするものも数多くある
が、この事業の意義は、資金力とイ
ンターネット上の膨大な各種データ
ベースによってプラットフォームを
維持し続けていることにある。先の
展示室仮想化の問題点に見たように、
ミュージアムという母体組織ではい
かにルーブルやメトロポリタンなどの超大規模館でも、コンテンツの維持に
は困難が生じている。恒常的に「生きている」ネットワークをインフラとし
て与えることで、コンテンツが各所からの働きかけによって生まれ、そのプ
ラットフォームが活性化していくというモデルになってきているようだ。
　歴史や文化を電子的にアーカイヴィングして継承し、それは教育だけでな
く研究の素材となっているわけだが、ここで問うべきことがある。それは、
アーカイヴズを誰がどのようにおこなうべきなのかという、いわばアーカイ
ヴズの政治学と呼びうる問いである。こうした他組織による所蔵品の仮想
化、デジタルコンテンツ化の試みは Googleに始まったものでも IT企業一
強というわけでもない。EUによる絵画や地図、文献などを公開するユーロ
ピアーナ（2008年公開）も存在している 33。あるいはカナダ政府機関はデジ
タルミュージアムネットワークをウェブ上で展開し、各ミュージアムのハイ
ライト広告と連携プラットフォームとして機能していた（2001年公開）34。
このような公的機関の例もある。しかしこれらは事業規模からして、EUや
国家などの巨大な枠組みを基盤とせざるを得ない。理念上はインターネット
上にあらゆるものを記録してアーカイヴ化することを志向する Googleにし
ても、ある種の政治的過程を経て情報が掲載されていることは疑いようもな
く、情報が掲載されて初めて何かが存在することになるこのアーカイヴズで
は、母体による取捨選択がいかなる過程でなされるのかが認識論的問題とな

図⑨ Google Arts&Culture のテーマ展示

「Made in Japan：日本の匠」
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る。そもそも一社のコントロールするサーバーや利権の中でこうした「普遍
性」を実現できるのか、というしばしば問われる課題もあろう。
　その一方で、こうしたプラットフォームの実現は、これまで実行力を持
てなかったマイナーな組織にプレゼンスを与える機会になり、それが政治
的なアクションとなりうる。例えば、ミッションに「DCのナショナルモー
ルに世界規模の博物館を建設すること」を掲げて活動する「国立女性史博
物館（National Women’s History Museum）」は、展示室を持たない小さな
団体である 35。開設以来様々なオンラインコンテンツを充実させてきたが、
いまではそれが Google Arts&Cultureのプラットフォームで閲覧できる 36。
“Washington DC museum women history”などと検索すると比較的上位
にヒットするのだが、これは Google Arts&Cultureに掲載されていること
と同時に、テーマごとに様々なミュージアムが集まるワシントン DCに、
National Museum of Women in the Artsという「女性美術」の博物館はあっ
ても 37、「女性史」の博物館が存在しないためであろう。トランプ大統領就
任以降「女性のマーチ（Women’s March）」の名の下で様々な社会的弱者が
連帯し続けている例を挙げるまでもなく、現実社会でも、研究の上でも、「女
性」という枠組みの政治的重要性が高まっている。プラットフォームの強度
は、こうしたマイナーな活動のエンパワーメントにも繋がり、ひいては、将
来何が歴史として残されることになるのかということにも強く影響する。デ
ジタルコンテンツのオンライン・ネットワークは、美術史・文化史のアーカ
イヴズとして、歴史を描く権力構造、文化や芸術に貴賎はありうるのか、誰
がその規範・基準を設定しているのかという歴史記述上極めて大きな問いを
投げかけている。

（2）-（b）ウェブサイトによる比喩的な「ミュージアム」
　物理的なモノを持たないデジタルミュージアムには、デジタルコンテンツ
自体を一つの「ミュージアム」としてアウトプットするものもある。これは、
（インター）ネットアート、ウェブアートなどと呼ばれるオンライン上の作
品の一領域と言って良いだろう。先に、1990年代のインターネット商用化
以降大量に制作されたと述べたが、それらは「ヴァーチャルミュージアム」
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や「デジタルミュージアム」としてミュージアムを名乗るが、展示という様
式を比喩として用いる意味合いが強い。ここでは無数にある作品の中から、
ミュージアムと深く関わるものを一点だけ取り上げよう。
　それはスー・リー・チェンによる 1998年の「ブレンドン（Brandon）」と
いう作品である 38。グッゲンハイム美術館のコミッションで制作され、当館
の「ネットアート」部門のコレクション第一号となったものである。ブレン
ドンとは、1993年にネブラスカ州で実際に起こったレイプ殺人の被害者名
であり、彼は性自認を男性とするトランスジェンダーであった。マシュー・
シェパード事件とともにヘイトクライム反対の方向に世論を強く動かすこと
になったこの痛ましいヘイト殺人について、チェンの本作によって議論の場
が多層的に設けられることになった。
　チェンは、1998年から一年間のプロジェクトとしてサイバースペースか
ら事件への関心を集め議論を起こすことを試みた。その基盤となるウェブサ
イトは、アイコン・写真など視覚的イメージを多用することで閲覧者を事件
の断片へと導入する。その一方でテキストチャットなどのコミュニケーショ
ンの場も提供する。関連するイベントとして、ハーヴァード大学などの学
校・研究機関で意見交換会が企画され、外科医やジェンダーや文化論の研究
者・批評家、法律の専門家らがサイバー身体論やジェンダー論、法学などに
ついて議論を交わした。一方グッゲンハイムではパフォーマンスやインスタ
レーションによっても問題提起がなされる。サイトからイベントへと導く動

図⑩ 2017 年の作品「修復」時に公開された構造解説の YouTube 動画　

右のアイコンは“brandon teena”と Google で検索した結果にリンクが貼られている
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線が貼られ、現場のイベントはミュージアムの壁面へ投影され、wwwのサ
イバースペースへも同時配信される。こうしてプロジェクトはデジタル／リ
アル双方のミュージアムを結節点にして、ヴァーチャルからリアルに、アー
ト／ミュージアムから様々な領域へと拡がっていった。
　ウェブとミュージアムを用いて様々なものを多層的に「展示」することで
議論と対話を生みだし一定の解決へと導いたこのネットアートは、映画の題
材にもなるような社会問題を通じて 39、ポリティカルアクションの方法とし
てデジタルミュージアムが持つ可能性を示して見せた。ミュージアムの理念
型が議論される際には、対話の現場を目指す「フォーラムとしてのミュー
ジアム」、あるいは政治的論議と解決の場としての「ポストミュージアム」
などが語られて久しい 40。このウェブ展示によるデジタルミュージアムは、
ネットアートのサイバーフェミニズムとしていち早くミュージアムに評価さ
れたものであり、同時に、ミュージアム論に位置づけたときには、ウェブ展
示＝ミュージアム的方法の政治的な有効性を社会にしめしたものでもある。
　実施されたのが今から 20年前であることは改めて強調しておいても良い
だろう。YouTubeや Ustreamなど動画配信サイトが普及した 2018 年現在
では、この作品に見られるような、オンラインを媒介にオンサイトの現場同
士をつなぎ、動かすといった行為は、多くの人々が日常的におこなうように
なっている。ブレンドンは、1998年という時期にすでにそのアーキテクチャ
を形にしていた点で極めて先駆的であった。
　その一方で、本作は時代とともにインターネット上の表示形式が変化した
ため現在では正常に表示されない。そのため、グッゲンハイム美術館のパー
マネントコレクションとして当館のサーバー内に保存・公開されている。こ
れは、しばしば混同されるデジタル化とデジタル資料を保存することの違い
や、むしろ放っておくとアナログ媒体以上にデジタルは脆いと言われるよう
な、デジタル媒体の資料的な脆弱性を示す例でもある 41。

（3）展示が主目的ではない総合的・多目的な機関
　これまで見てきた（1）（2）が、展示や、教育・娯楽や広告機能に重心があ
るとすれば、より研究やコミュニケーションに特化したデジタルミュージア



77デジタル・ミュージアム・研究

ムが三つ目の分類である。これらは展示機能を前面に出さず、あくまで研究
やコミュニティ形成を目的としてオンラインでのフォーラムや横断的な情報
の分類・提供を行う。しばしば「電子図書館」や「デジタルアーカイヴズ」
とも呼ばれるが 42、ここでそれでも敢えて「ミュージアム」と名づけられる
のは、「見せる＝展示する」という性格が重視されてのことだろう。現物所
蔵を持たないデジタルネットワークである（2）-（a）と重なるものも多い。
一般に定義されるとき、アーカイヴズとは「ミュージアム」の内部にある。
この意味では、大学などの研究リポジトリや電子図書館もデジタルミュージ
アムの一種であろう 43。しかし、本稿はミュージアム論として概括すること
を目指すものである。そこで、文書デジタル資源一般に関しては別稿の小田
論文で整理されているので参照していただくこととして、ここでは敢えてそ
れらとは別の特徴を持つ事例について論じよう。
　ここで取り上げる事例は、2016年に立ち上げられたヴァーチャルマルチ
モーダルミュージアム（Virtual Multimodal Museum, ViMM）である 44。
組織概要には、「欧州におけるデジタルの文化財、記憶、アイデンティティ、
文化交流に関する持続可能なプラットフォーム」として、ミュージアムに関
わるステークホルダー、コミュニティや関係者たちをつなぐことを目指す
ウェブベースの組織とある 45。また、展示／研究／助成・募集情報などの項
目別に議論・情報交換の場を提供したり、ワーキンググループやフォーラム
を設置して、研究・実践の垣根を超えたプラットフォームとなっている。参
加はユーザー登録すれば誰でも可能である。敢えて「ミュージアム」と名づ
けている理由は、大学や図書館、アーカイヴズの一般的なサイトデザインな
どと比べると、情報が「展示」され一覧しやすく、近年のミュージアムを特
徴づける「フォーラム」にもなぞらえてのことだろう。
　さて、これ自体はよくある形式のプラットフォームなのだが、このエン
ティティが興味深いのは、ワーキンググループで「ヴァーチャルミュージ
アム」を定義するための議論をしていることである。欧米言語ではデジタル
ミュージアムではなくヴァーチャルミュージアムがこの種の活動を指す用語
として一般的だと先に述べたが、ViMMは、既に濫立した様々なヴァーチャ
ルミュージアムには「共通理解と共通言語が必要」と考え、「法的、技術的、
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概念的な定義について議論」し続けている 46。2018年 2月現在でも議論は続
いており、情報公開のための暫定定義と見なすべきであるが、ViMMのウェ
ブサイトではヴァーチャルミュージアムを、「ミュージアムを補完、補強、
拡張するためにミュージアムの特徴を用いたデジタルエンティティ」と定義
してある 47。また Facebookのステートメントにはこうある。「ヴァーチャル
ミュージアムとは本物のミュージアムがウェブ上に移されたものでも、仮想
化されたデジタルな資源のアーカイヴやデータベースでもありません。それ
は展示室の上に置かれた情報の提供者なのです。ヴァーチャルミュージアム
は、人々がデジタルコンテンツにアクセスする機会を提供します（…）。人々
は、オンラインでもミュージアムや文化財の現場においてでも、とくに仮想
現実・拡張現実、ストーリーテリング、3D体験に関する技術を必要として
います。」48

　これらの定義は、多彩で混同されがちなデジタルミュージアムを、「補完・
補強・拡張」の三点から実体のミュージアムと対比して明快に説明している。
デジタルミュージアムという拡散している現象を精密化して、その意義を高
めようとする運動が内側から起こっているのである。ViMMは、デジタル
ミュージアムの実践と概念を更新するために、メタファーとしての「ミュー
ジアム」を敢えて採用した試みであるという風にも見える 49。

4.  デジタル化がミュージアムにもたらしたもの―「場所」
と「モノ」の観点から

　以上、乱雑ではあるが歴史的概観と併せて、ネット時代のデジタルミュー
ジアムの事例を確認してきた。そこには、従来的なミュージアムの特性を効
率化・最大化し、展示教育や資料保護・保存の方法を時代に合わせて更新す
るものがあった。また一方には、インターネットのプラットフォームで現実
のミュージアムのあり方を変容させるものもあった。即ち、デジタルミュー
ジアムはミュージアムの役割を問い直す存在であり、その登場とは「ミュー
ジアム」概念が組み替えられる瞬間でもあったと言えるだろう。
　本節ではこれまでの事例を念頭において、デジタル化によってミュージア
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ムの特徴がいかなる変革を遂げたのか、また、デジタルミュージアムによっ
てもたらされた効果をまとめておこう。これはデジタル化の有効性と限界を
一覧することにもなるはずである。
　デジタルミュージアムによって、ミュージアムが従来的なものからアップ
デートされた点はどこか。場所・モノ（site, materiality）という観点からそれ
を考えてみたい。デジタル技術がミュージアムのモノや場所の特性を次々と
変化させてきたのは、ミュージアムが場所・モノを基礎としてきたためであ
るのと同時に、それらの特徴はデジタル技術によって革新しやすいためであ
ろう。
　変化した特徴を五点に整理してみよう。まず、オンラインでミュージア
ムそれ自体を構成するものや、ウェブ上にコレクションや展示を再現して
いるものがあった。これは、ミュージアムの持っていた「モノとしての建
築」という特徴を更新したと言えよう。また、仮想的に展示室を再現したも
のや、コレクションを電子化して公開するものがあった。これは、写真や映
像技術が登場したときの複製技術の議論が思い起こされるように 50、「モノ
の一回性」の原則を変化させた。それと関連して、ネットアートの事例で
は、モノを持たずデータベースそれ自体が一次資料であるという状況も現
れていた。これは、「収集物のモノ性」が変化したと言える。上記三点は、
ある場所に行く必要があること、ある場所からしか発信できないこと、或い
は、ある時ある場所でしか起こらないという条件を変化させ、利用しやすさ
（accessibility）を地理的に拡大させた。最後に、実体のあるモノでなくて
も展示が成立するこれらの状況とも呼応しつつ、ミュージアム教育一般にお
いてもホンモノ性が無効化し、複製品の真正化も起こっている 51。即ち、展
示教育におけるモノ性の変化、「モノのない展示教育」の一般化である。
　「モノとしての建築」「モノの一回性」「収集物のモノ性」「地理的な利用
しやすさ」「モノのない展示教育」、これら五点で場所・モノの特徴が変容
したことがミュージアムにもたらした効果はどのようなものであったか。或
いは、どのような効果が想定できるだろうか。
　第一に、展示物の教育効果の増大である。これは想像しやすい。ニュー
ヨーク市ミュージアムの例に見た、動画で見せる階層化された電子マップ
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展示は、動的な展示で時間の地層を直感的に把握できるものであった。本誌
所収の山中論文でも詳述されているように、こうしたマッピングはデジタル
人文学・歴史学で頻繁に行われている。従来は歴史学者が地図を重ねて論文
に綴って提示されていたものが、動画で感覚的に把握できるようになること
は、研究上も教育上も大きな効果をあげるだろう。展示物にみられるこうし
た例は枚挙にいとまがなく、マルチメディア化した新しい展示が日々生み出
されている。
　第二に、展示資源の拡大である。これは、Google Art Projectによって貴
重な美術品がウェブ上に電子的に保存された例のように、壊れ物でこれまで
は展示することが難しかったものも展示物の対象となる。つまり、貴重資料
であっても、ある一定の精度の限りでは、かなり高い頻度で利用に供される
可能性が高まる。これはモノそのものではなくとも、教育・研究の入り口を
大きく広げる。ラスコーや軍艦島の興味深い例に見られたように、「場所」
そのものも複製保存によって展示資源と成り、デジタルミュージアム化して
いくのである。
　これらの貴重で扱いが難しいモノ・場のデジタル展示は、対象の保存のた
めであると同時に、様々な教育方法を生み出し、アクセス機会を拡大する。
また、かかる予算の削減も可能にしている。これらは全般的に言って、展示
に「使える」文化資源を拡大しているのである。
　第三に、デジタル化によって拡張したモノや場所の概念は、様々な構造転
換を起こしている。
　まず、地理的な構造が組み替えられたのは、明瞭な例だと、建築を持たない
ヴァーチャルミュージアムである。これは建設や維持にかかるコストや、特定
の地理的条件に縛られる場所固定性（immobility）からミュージアムを解放
することになった。無論その一方で、場所の固有性が持つ特徴は失われる。
　また、運営組織の構造転換が起こるのは、例えば組織間のコレクションに
横断的にリンクを貼るような場合である。物品を各館に維持したままデータ
ベースを作る事業や、統一規格・ルールを決めることが仮に実現すれば、組
織のタテ割り構造に制限されていたコレクションが利用されるための突破口
になる。これは、モノを残したままデータを共有してヴァーチャルで組織化
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できるデジタルミュージアムの強みである。この横断性はさらに、専門性
の枠組みを超える強みにもなろう。例えば、デジタルなアーカイヴズの構造
が一つの学問領域に特化されず、文書、民具・民族資料（artifact）、美術品
（art）、さらには口頭伝承やオーラルヒストリー、映像（商業映画から学術
資料のフッテージまで）別種に分類されているメディアを領域横断的にアー
カイヴズとしてのまとまりをつけることも、理論上は可能である。比喩的に
いえば、「フォルダ」型から「タグ」型へとアーカイヴズのモデルを変え、
それぞれを使い分けてもいいのかもしれない 52。
　これらの構造転換は、学術成果の公開性の高まり、いわゆるオープンサイ
エンス、オープンデータが進行することになれば、より一層意義を増すこと
になろう。日本では、2016年に内閣府が「メタデータ、数値データ、テキ
ストレコード、イメージ、ビジュアルデータなど」の研究データの公開原則
を公表している。具体的には実験データ、モノや場所の調査データ、人文科
学系の史料・古文書・古典籍、研究に使用した絵画・写真・地図等のデータ
などが想定されるようである 53。これらが実際にアーカイヴァルな基礎デー
タベースとして全て同じ「規格」で利用に供されることがあれば、可能性は
飛躍的に拡大する。
　デジタル史学の観点から言ってより重要なのは、これらの構造が変容した
とき、知の権力の不均衡の是正というレヴェルでも構造改革が起こる可能性
が開かれていることである。上で紹介した、ワシントン DCに「女性史」の
博物館を建設する事業や、ヘイト殺人の問題を議論の俎上に乗せるネット
アート、また日本政府の「デジタルミュージアム構想」が地域資源の保存・
活用を目的としたことに見られるように、これらは運動体の規模・立地に関
わらず、従来型の組織運営とは異なる論理で（時にゲリラ的に）実行力を持
つ可能性を秘めている。つまりデジタルミュージアムの構造転換が、文化論
的転回やオーラルヒストリーと言った方法論的な試みと呼応する形で、歴史
学における「中心／周縁」構造の解体に寄与する可能性のことである。例え
ば美術史においては、地域美術史、デザインや民芸・工芸、メディアアート、
民族美術・部族美術など、下位におかれた隣接芸術領域からのキャノン批判
として立ち上がってこよう。自在にアクセスできるアーカイヴズを用いて書



立教アメリカン・スタディーズ82

かれてこなかった種類の芸術史が書かれることで、これまでの美術館の枠組
みを乗り越えることができる。これは、1947年にアンドレ・マルローが唱
えた、コレクションとして各ミュージアムに囲い込まれた美術品を、複製図
版を用いて個人が自由な視点で集めて配置する「空想のミュージアム＝壁な
きミュージアム」が、デジタルミュージアムによる美術史批判として実現し
た事態とみることも可能であろう 54。
　以上、本節ではデジタル化によってミュージアムがアップデートされた
点を場所・モノの観点から一覧した。これらはある場所に収集されたコレ
クションをベースに発展してきた「ミュージアム」がその限界を越えようと
変貌を遂げた姿であり、人間がそれらモノと非モノを通して描いてきた知の
歴史でもある。そしてまた、私たちが住むこの社会が目指してきた理念の反
映でもあろう。こうしたデジタル技術による様々な創意工夫の一方では、反
動的に現場や体験の重要性を強調し、「リアル」へと回帰すべきと言う意見
もある。しかし、グッゲンハイムでの展示を通じてカテランが批評したよう
に、デジタルであれアナログであれ、この近代が生んだミュージアムという
制度によって、収集して総覧し、情報化して把握し、保管して利用する営
為、「全て」を人間の手の中に掌握しようという欲望それ自体に自覚的にな
る契機が訪れているのだろう。寧ろそれは、「リアル／ヴァーチャル」の構
造を捉え直す好機になる。この省察から両者の意義を熟慮し、有機的に新た
なミュージアム実践や研究ができればそれ以上のことはなかろう。

5.  結びに―アーカイヴとしてのデジタルミュージアム

　この稿を書き上げた日、米国滞在時に筆者が住んでいた街フィラデルフィ
アのアメフトチーム・イーグルスが史上初のスーパーボウル制覇を果たし、
フィラデルフィア市街地は凱旋パレードに沸いていた。地方局 NBC10は生
中継を放映しており、普段ほとんどスポーツに興味がない私も、一年ほど前
まで住んでいたあたりの様子を見たいという気持ちだけで、現地時間の朝
十一時から―つまり日本では深夜一時から―勝利した選手たちが練り歩
く様をインターネット中継で見ていた。
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　これはデジタルミュージアムを見るのとそう変わらない行為ではないか。
そう感じながら眺めた。関心があるものが「そこ」にある。だから何らかの
方法でアクセスしたい。インターネットが最も容易い。世界の裏側でも、仕
事をしながら、寝ながらでも、それを「見る」。こうした好奇心からくる物
見遊山的な意味において、である。
　冒頭で、現在の日本で「ミュージアム」ということばに伴って使われる動
詞はおそらく「行く」であろう、と書いた。ミュージアムの来館者やミュー
ジアムへ行く人（museum visitor/goer）の普及が、何かを観に居住地でな
いどこかに赴くこと（visit）、即ち、観光（visiting）の遍在化と一体であっ
たように、もし近い将来インターネットでミュージアムのコンテンツを利用
することがより一般的な行為になれば、ミュージアムを「見る」人や「する」
人、または「プレイする」人などが増えるのかもしれない 55。
　しかし、である。デジタルミュージアムの普及の傍ら、名だたるミュージ
アムによる展示室の仮想化事業が次々と人気を失い、世界各地には現地に旅
することで芸術を楽しむことが一回性の経験で結びつくアートツーリズムや
芸術祭が乱立しているように、既に「現場への回帰」は起こっている。凱旋
パレードはいかに世界中にネット中継されようとも、皆、ストリートでそれ
を目撃したいのである 56。（ホン）モノの呪縛は強い。このレヴェルでは、
凱旋パレードは古代ローマやナポレオンの時代となにも変わってはいない。
いまでは、モノ派対デジタル派という二項対立を考える段階はとうに過ぎて
おり、既に住み分けを起こしている。対立構造でみるのではなく、両者の有
機的な構造化に注視する。このことを強調すべきであろう。
　その構造化の方策を考えるために、一つのヒントになるのが人文知のアー
カイヴという概念ではないだろうか 57。近代に至り人文知が構造化され数百
年余り、現実と虚構は、定着したり揺らいだりを繰り返してきた。かつて
ない規模であらゆる情報が数値化され、それを基礎にして意思決定がなさ
れ駆動する社会。即ち、アーカイヴズ化した現代社会では、リアルなものと
ヴァーチャルなもの、ナラティヴとデータベースが錯綜するある瞬間におい
てリアリティが出現するのだ。このように言い切ってしまっても、ソーシャ
ルネットワークでのすがたが現実を凌駕し、ポストトゥルースが流行り言葉
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になる昨今、強ち誤りだと指摘されるばかりではあるまい 58。アーカイヴと
いう概念からその構造化自体を対象化し可視化することで、「虚構／現実」
の二項対立モデルから脱して考察を進めることができないか。
　デジタル化した社会がミュージアムにもたらしたもの、がデジタルミュー
ジアムなのではなく、デジタル社会が知を扱うために「使用する」ツールた
るミュージアムがデジタルミュージアムなのではないか。近代の知を特権的
に形成してきたミュージアムが、近代社会と近代知の変容によってある種の
変化を遂げている、という思想史の文明論の知見を拝借すれば 59、いわば近
代のモデルで存在論的に造られてきたミュージアムに対して、統合性や合目
的性を欠いた様々な用途に使えるミュージアムが認識論的に立ち現れてい
る、と言えようか。「利用する」ミュージアムから「使用する」ものへの移
行である。
　デジタルミュージアムとは、この時代に変調する知のありようを体現する
ようなミュージアム実践であり、デジタルミュージアムについての研究と
は、デジタル時代のリアリティを映すミュージアム実践を対象化することで
はないだろうか。デジタルミュージアムを研究することや、デジタル時代の
ミュージアム研究が、現在から過去を捉える宿命を負った史学に何かを提供
できるとすれば、こうした視座なのかもしれない。
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