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1 はじめに
写真を探すという行為は、ある目的を満たす写真を探すということだといえる。例えば、

『土偶の写真』とか『明治時代初期の京都市内の写真』とか『1930年台のファッションの写
真』というのはその一例である。こうした写真の検索にはしばしば写真に付けられたアノ
テーションやメタデータが用いられるが、これはある意味において、写真を属性の束から
なる概念のようなものとして捉える行為だと看做すことができるだろう。写真は、本来、
『この写真』という風にしか指し得ないものかも知れないが、しばしば、『～の写真』とい
う風に指されるような『概念上の写真』（のインスタンスのようなもの）として扱われる。
これは『写真のセマンティクス』という風に言い換えることができるかも知れない。
属性の束で示されるような『概念上の写真』はそれに属する無数の写真の集合である。

iPhoto の『スマートアルバム』のような検索に基づく写真管理手法は有限の写真の集合
に対してこれを実現したものと看做すことができる。多数の同様な写真の中から１枚（な
いしは少数）の写真を選び出すという行為は、この概念上の写真を示すための代表を選ぶ
行為だと看做すことができる。これは符号化文字（抽象文字）に対して例示字形を付ける
ことに似ているかも知れない。
『概念上の写真』は指定の詳細さによって、その集合の包含関係を考えることができる。
例えば、『土偶の写真』の中には『青森県の土偶の写真』があるし、場所や時代をもっと特
定することでより詳細に指定することもできる。こうした属性の束によって指されるもの
としての『概念上の写真』の性質は、同様に視覚的に表現される記号である文字（特に、
漢字）の場合と共通する部分が多数あるといえ、素性の集合（属性の束）によって文字を
表現する Chaon モデル [3] と同様な手法で表現できるといえる。
しかしながら、『写真のセマンティクス』は文字の場合とは異なる部分もある。文字の
場合、通常、作者はいない1 『概念上の文字』はその文字を解する不特定多数によって共
有されており、多少の揺れはあったとしても、『作者の意図』や『受け手の解釈』の介在
する部分は少ない。言い換えれば、『文字のセマンティクス』はそれをやりとりする解釈
共同体の中に置かれているといえる。しかしながら、写真の場合は写真を撮った人がいる
し、写真に撮られた被写体が（少なくともその写真が撮られた時には）存在したはずであ
る。そして、これらは属性の束としての写真、すなわち、『概念上の写真』という枠組に
収まり切らないような面がある。
写真資料のデータベース（あるいは、そのための写真のセマンティクス）というものを
考えた場合、写真が持つこの２つの側面をうまく扱う必要があると思われる。ここでは、

1歴史的・伝説上の作者がいる場合はあるが、通常、誰かの著作物とは看做されないし、そのことが文字の
セマンティクスを規定したりしない。
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この二面性、特に、『概念上の写真』からはみ出てしまうような部分に焦点を当てて、『検
索可能性』という観点から議論するとともに、素性の集合で表されるような枠組に基づき
ながら写真のセマンティクスをうまく扱うことに成功しているポップな Web サービスに
ついて述べ、写真のセマンティクスを支えるものとしてのソーシャルメディアについて議
論したい。

2 『概念上の写真』の外
写真の IDは、文字符号のように内容と関係なしに連番で振ることもできるし、ハッシュ
関数等を使ってデータ2自身から作ることもでき、これらを使って写真の URI を生成する
ことができる。しかしながら、これらは写真の ID にはなっても、写真を説明するものと
はならず、写真に関する知識を与えてはくれない。
この問題は、文字符号は文字の ID にはなっても文字を説明するものとはならず、文字
に関する知識は文字符号を定義する文書（規格票）ないしは文字符号の定義者の頭の中に
のみあって、計算機の中には存在しなくても良いという『符号化文字モデル』の枠組の持
つ性格（問題）と同様であるといえる。

CHISE ではこの問題を、特定の恣意的に作られた ID に依存することなく文字を指示す
る問題と捉え、文字の知識を使って文字を指示することによって解決しようとした。CHISE
では、文字に関するなんらかの特徴を『素性』とし、そうした素性の集合によって文字を
表現する『Chaon モデル』を用いて文字を処理している。
これは、『確定記述の束』によって対象物を指示するという立場の一種であるといえ、文
字を関係性によって記述されるような（言語で表現可能な）概念の一種として扱っている
ものといえる。それにより、その概念化された範囲において、文字符号依存性を排除した
文字表現と文字の検索可能性を実現しているといえる。
しかしながら、このことは文字が持つある種の要素を捨象しているといえる。石川九楊
氏がいう所の『筆蝕』[14]はこうしたもののひとつかも知れない。3 アートとしての書の
持つ幾つかの魅力は（客観的な）情報交換の外にあるものかも知れず、CHISE の枠組で
はそうしたものに関する言説や、あるいは、感覚器の出力を符号化した情報のようなもの
は記述できたとしても、（主観的な）感覚自体は記述できない、あるいは、記述できたと
しても交換可能とならないといえる。
この問題は、写真に関する２つの要素として議論されてきた。
例えば、バルトは「明るい部屋」[2] の中で、『ストゥディウム』と『プンクトゥム』と
いう２つの要素を取り上げている。前者はここでいう『概念化されたもの』と同様だと考
えられる。そして、『プンクトゥム』はその外にあるものだと考えられる。
検索可能性が写真に関する（交換可能な）知識や概念に依存している以上、『プンクトゥ
ム』的な写真はおそらくは計算可能なものとはならないのではないかと考えられる。
但し、対象範囲を特定の個人に絞れば、特定の個人の心を刺激した『プンクトゥム』的
な感覚（好き、嫌い、良い、悪い、フォトジェニック、フェティッシュ、エロス、タナト
ス、萌え、燃え、たぎる、etc.）は記述可能なものとなるかも知れない。

2写真を「画像」[17] と言ったり単なる「データ」として捉えるのが妥当かどうかは微妙な問題を含んでい
るように思われるが、ここでは、特に、デジタル写真を対象に、そうした単純化を行った場合のことを考える。

3あるいは、デリダの「パレルゴン」論 [1]もこうした問題を考える上で示唆を与えてくれるかも知れない。
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例えば、CHISE の枠組を例に考えれば、もし美的感覚や性的感覚や数学的感覚に関す
る感覚器（ないしはそれらを構成する感覚器群や認識システム等から構成される認知シス
テム）があれば、その感覚の種類を素性名とし、その感覚器（認知システム）の出力を素
性値とすることでその主観的な感覚を表現することはできるだろう。多くの写真管理シス
テムは写真のセレクトを支援するために、写真に 1～5 のような評価値を付けれるように
なっているが、これはこうした主観的情報の表現を手動で実現したものといえるかも知れ
ない。写真ではなく音楽を対象としたものであるが、iTunesのレート（★（１つ）～★★
★★★（５つ））も同様なものといえる。パターン認識技術の進展によって、こうした主
観的な情報の幾つかはある程度自動的に認識できるようになるかも知れない。
今の所、計算コストやコーパスや認識辞書等の制作コストの問題から、完全にパーソナ
ライズされた認識システムを作ることはあまり容易なことではなく、限定された範囲の中
でカスタマイズするしかないが、一般用コンピューターのための CPU の並列化（GPU の
汎用化）や特定用途向けのコーパスや認識辞書を作るための技術の進展とともに、完全に
パーソナライズされた認識システムもいずれ比較的容易に実現できるようになるかも知れ
ない。ただ、問題はある人にとって意味のある情報（その人の感覚）は他の人にとっては
必ずしも意味のあるものではないということである。4

3 主観的情報の交換可能性
例えば、有名人の場合、その人の主観的な情報は商品価値を持つかも知れない。例えば、
ある有名人が好きな食べ物やある有名人が好きなブランドといったもの（素性）はその有
名人に対して関心を持っている集団（その有名人の有名度が高い程その集団の人口は大き
くなる訳である）の中では交換可能となるといえる。これは、（本来交換可能でなかった）
主観的情報を、有名人というハブを介して、集団の中で交換可能にした、という風に捉え
ることができるかも知れない。
『一般キャラクター論』[16] [15] では、この現象を、有名人の『キャラ化』による解釈
共同体の形成として捉える。ここでキーポイントとなるのは、ある一人の人間としてのあ
る有名人そのものではなく、その有名人に関心を持つ人の集合（解釈共同体）で、『この
人はこんな人』と理解されている『キャラとしての有名人』である。ここで、その『キャ
ラとしての有名人』の好きなものは、そのキャラ [12] を構成する素性の一種になってお
り、もはやその（肉体を持った一人の人間としての）有名人の生理的な感覚とは関係ない
もの、言い換えれば、（言語で説明可能な）概念の一種となっており、それゆえに交換可
能になっているという風に説明できる。
このことを応用すれば、有名人ではないある特定個人の主観的な感覚をある程度交換可
能にすることもできるかも知れない。すなわち、ある感覚を共有する多数の人間が繋がっ
ていれば、その集団の中でその感覚は『概念化』され（その感覚を是とすれは、必ずしも
その『概念』を定義する必要はない）、交換可能となる訳である。このためには、個人を
集団にまとめあげる装置があれば良いといえ、2ch のような大規模 BBS や YouTube や
ニコニコ動画 [10] 等の動画共有サイト、あるいは、SNS や Twitter のようなソーシャル

4万人にお勧めできるものがあると信じる人や、それを自分が一番好きなものと同一視できる人はいるよ
うであるが…[19]

3



メディアはこうした装置としての性格を有しているといえる（SNS 等のソーシャルメディ
アは多分にその種のコミュニケイションを意識した設計がなされていると考えられる）。
しかしながら、一旦、『概念化』された情報は、それが本来個人の主観的な感覚に由来
するものであっても、そこから切り離された高度に記号化された情報として流通すること
となってしまう。そして、流通力が高いものはやがてその主観的感覚を共有していた集団
の外へも拡散していったりもする。
つまり、このような『概念化』が行われた状況では、その『概念』やそのソースとなっ
た『主観的な感覚』の表現たる素性の集合や画像データからだけでは、それが（本来の）
主観的なものかその文脈を越えたものなのかは区別が付かず、写真の『プンクトゥム』的
な側面を表現するものとしては不十分であろう。

4 ではどうすれば良いか
基本的に『確定記述の束』でしか写真が検索可能にならないのだとしたら、写真の意味
が持つ『概念化』され得ない側面は原理的に検索可能とはならないものとして諦めるとい
うのはひとつの立場であろう。しかしながら、問題は、そうした形式的には『概念化』さ
れた情報の表現、すなわち、素性の集合として表現されたメタデータの類や写真の画像そ
のものは、必ずしも良く定義され広く流通している概念だけに基づいて作られないし、ま
た、受け止められもしないということである。よって、たとえ原理的に不可能であり、限
定的にしか実現できないとしても、写真に対する主観的な意識に基づくさまざまな意味を
扱うために努力する必要はあるだろう。
特に、写真が携帯写真やブログ等によって個人や小さなコミュニティーでのパーソナル
なものとして消費される度合が高くなり、[17] 自らが撮影者や被写体として能動的に写真
に向き合う機会が増えた今日、『複製芸術としての写真』というメディア論的な視点だけ
でなく、身近な読み書き可能なテキストとしての写真という視点が重要になってきている
といえ、こうした写真との距離感の変化はパーソナルでない写真の見方に対しても影響し
ているように思われる。
とはいうものの、抽出可能な情報や実行可能な営為は限られていると言わざるを得ない。
結局できることは、基本的に、写真を媒介としたコミュニティーのフィールド調査を行い、
ある解釈共同体での写真の意味をもたらす文脈や背景等を分析し、それを情報学的に記述
するということにならざるを得ないだろう（これとて容易なことではないが）。つまり、一
般キャラクター論的な解釈共同体の分析を行うことによって、はじめて、その外にあるも
のを浮かび上がらすことができるのではないかと考える。
また、こうした調査は比較的コンパクトなコミュニティーにおいて、例えば、構図や色
使いなどの目に見える要素を使って、そのコミュニティーにおける言説の中身を記述する
というようなことが考えられる。例えば、「フォトジェニック」だとかコス写真（第 5 節）
における「雰囲気（のある）写真」といったものがどういうものを指すかをその傾向性だ
けでも明らかにすることができれば、検索機能の強化という点では有益かも知れない。
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5 ソーシャルメディアとエコシステム
『確定記述の束』で表現されるようなものが強く意識される写真ジャンルとして、アニ
メや漫画、ゲーム等のコスプレ写真（以下、『コス写真』とする）がある。コス写真は、外
形的にはポートレート写真やファッション写真、グラビア写真、スナップ写真等と同じよ
うな人物を写した写真であるが、写真に写っている人物が、通常、物語の登場人物のよう
なキャラクターとして写っていることに特徴がある。つまり、写ってるものの背景として
別の物語や設定があり、そうした元の作品やキャラクター、エピソード等の知識を持って
写真を撮ったり鑑賞したりすることが少なくなく、視覚的記号性やテキスト性の高い写真
のひとつだといえる。
コス写真に関するコミュニケーション・サイト（WWW サービス）は、現在、“Cure”

[11] と「コスプレイヤーズアーカイブ」（以下、『アーカイブ』と略す）[8] の２つにほぼ収
斂している。前者はコスプレイヤー5向けの写真投稿機能とコミュニケーション・サービ
スを中心に発展してきたものであり、近年は、SNS 機能を採り入れている。一方、アーカ
イブの方は初期の mixi に似た SNS をそのままコス専用にしたようなもので、構造的には
特筆すべき点はない。6

このうち、写真の検索サービスとして見た時、Cure はなかなか興味深いシステムであ
る。Cure ではコス写真に対して階層的なキャラクター分類を付与するようになっており、
コス写真を写ってる人によってだけでなく、作品やキャラクターによって検索することが
できる。また、キャラクターの下位分類として、特定エピソードでの衣装や２次創作等の
バリエーションを書くこともできる。また、作品のジャンル等の上位分類も行われており、
類縁関係にある作品を探すことも可能である。7

コス対象となるキャラクターはしばしば平面上で表現されたものであり、画面の外にあ
るもの、例えば、背面がどうなってるかは良く判らないことがある。また、マンガなどで
は白黒で表現されていて色が判らない場合もある。また、形や色が判っていたとしても、
物理的に実現が難しかったり、実現に非常に手間がかかりそうなものの場合、どうするか
が問題となる。こうした場合、他の人がどういう風にコス化しているかサーベイしたくな
る訳であるが、キャラクター（とそのバリエーション）による写真の検索機能はこうした
場合に大変有益であるといえる。あるいは、検索結果の件数を見ることで、どういうキャ
ラクター（のどういうバリエーション）が良くコスされているか（≒人気があるか）を調
べることもできる。8 ボーカロイド（以下、『ボカロ』と略す）[13] [5] [6] [7] や UTAU [9]
[4] [18] 等の歌声合成技術を用いた曲のように、衣装が特定されていないような作品の場
合でも、しばしば、幾つかのパターンに収束する現象が観測される。これはコスの視覚的
記号としての性質を反映していると考えられる。すなわち、そのコス（や写真）を見てそ
れが何のコスであるかを理解できるかどうかということを鑑みた場合、ある程度広く共有
可能な代表的なコス表現（文字における『例示字形』のような）があることが望ましいと
いうことである。Cure の機能はこうした要請に応えるとともに、こうしたコス写真の解

5コスプレをする人
6『一般人』との分離を望む人が少なくないことと、さまざまな『改悪』のために mixi を離れた人の受け

皿になっている面があると考えられる。
7但し、単一継承関係の純粋な階層構造になっているため、上位階層に関する実用性は乏しいかも知れない。
8無論、ここに上がっているものが全てではないし、タイムラグもあるので、あくまで傾向性を見るために

しか使えないが。
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釈共同体の傾向性を強化する働きを持っている面もあるかも知れない。
ボカロ・UTAU 系作品の場合、ニコニコ動画 [10] や pixiv [20] というイラスト共有サー
ビス等の影響も少なくない。近年のテレビ離れの傾向性とともに、テレビアニメのキャラ
の比率が減り、ゲームやボカロ系作品の比率が増えてきたように思われる。ボカロ系作品
に対するニコニコ動画の影響はいうまでもないが、ゲームの場合も、実際にゲームをした
人は必ずしも多いとはいえず、ニコニコ動画上の二次創作を通じて好きになった人が少な
くないといえる（同じことは、テレビアニメに関してもいえるだろう）。こうしたことを
考えれば、ニコニコ動画が果たしている役割は少なくなく、そのアーキテクチャーの影響
力は無視できないと考えられる。
ニコニコ動画は画面内に表示されるコメントが特徴的であるが、検索という観点で見た
場合、（人手によって付けられる）タグと「ニコニコ大百科」の集合によって構成されるシ
ステムと捉えることができる。タグは分類項目であり、CHISE における素性に相当する
ものと看做すことができる。ニコニコ大百科はタグの説明文であり、CHISEにおけるメ
タデータ素性の一種（*note 等）と看做すことができる。つまり、ニコニコ動画（のメタ
データ）は素性の集合からなるという意味で CHISE と似たものとなっている。しかしな
がら、基本的に人間が読むためのものとなっており、タグを使った遊びなどが行われ、タ
グは必ずしも検索だけを意識したものとはなっていない。この人手によって行われ、（ネ
タも含めて）人が読むことを意識したという部分が、YouTube 等の Google 的な機械処理
的アプローチと大きく異なるポイントであろう。すなわち、ニコニコ動画の場合、コミュ
ニティーにおける合意形成やそれを意識した作業というものに意識的にならざるを得ない
アーキテクチャーになっている訳である。

Cure にせよニコニコ動画にせよ、その形式自体は CHISE と共通するような、確定記
述の束に基づくものであるが、それがコミュニティーのありようやそこでの振るまい方
を可視化したり、9 それを意識したようなアーキテクチャーを実現することで、コミュニ
ティーとシステムが相互作用するような場を提供しているという風に考えることができる
だろう。そして、ボカロ系コスの例のように、こうしたユーザー参加型のシステムは、少
なくともそのコミュニティーのありようとしては、互いに繋がったものとしてエコシステ
ムが形成されるようになったといえる。
こうしたことを鑑みれば、仮に写真を確定記述の束からなるようなキャラクター的なも
のに限定したとしても、写真に限定して考えるのは不十分であり、その背景となるような
語彙や概念と繋がるような形で形式化・データ化する必要があるという風にいえるだろう。
また、こうしたことがコミュニティーの意識とうまくマッチする形で実現できた場合、そ
のダイナミクスの情報化の実現に繋げることができるかも知れない。いずれにせよ、こう
した点では、趣味的に使われているようなポップなサービスに学ぶ点は多々あるように思
われる。

9但し、可視化は必ずしも利用者（参加者・生産者）にとって望まれるものではないかも知れない。実際、
Cure よりもアーカイブが好まれるようになってきたり、最近の mixi の改変が個人のプライバシーの流出問
題として捉えられるという現象を見ても判るように、情報の可視化（や、それを可能とする API の公開等）
は微妙な問題を孕んでいるといえる。
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6 おわりに
コンピューター上で写真をアーカイブし Web サービス等によってそれらを検索し活用
することを考えた場合、写真に対する人文情報学的に妥当なモデル化が不可欠であると考
えられる。このためには、写真の持つ多面性と写真を媒介とする多様なコミュニケイショ
ンあり方を分析するとともに、『画像データ』や『作品』としての写真そのものをテキスト
として読み解き、そのセマンティクスを明らかにする必要があるように思われる。パーソ
ナルコンピューターの高速化によるパターン認識技術の普及によって、従来は困難だった
ような複雑な解析が可能になりつつあるが、そうした技術を実際に利用するためには写真
に関わるさまざまな要素を適切に切り分けていく必要があるだろう。また、デジタルカメ
ラや携帯写真、ブログ等が普及して写真が大量に撮影・消費されるようになってからの写
真は、それ以前の写真とはその意味付けが変わっているかも知れない。写真のセマンティ
クスを考える場合、写真との関わりや写真に対する意識というものを明らかにする必要が
あるといえるだろう。
いずれにせよ、コンピューターは基本的に素性の集合で表されるような、『概念化された
写真』しか理解することはできないので、その枠組の中でいかにして個人的・感覚的・感
情的な要素を扱うかということが問題となるが、このためには、『概念としての写真』を明
らかにし、それを拡張していくことによって、そこからはみ出る部分を浮かび上がらせる
ような手法が必要となるのではないかと思われる。プラクティカルにはソーシャルメディ
アの分析は重要であろう。また、『概念としての写真』からはみ出る部分を分析したり、写
真のセマンティクスを形式的に研究するためには、『写真のシンタックス』を見つける必
要があるのではないかと思われる。特に、ジャンル固有の傾向性や価値観に関係するよう
なものを『シンタックス』として取り出していくことが重要ではないかと思われる。この
ためには、伝統的（教科書的）な写真における美学や『お約束』などとともに、コス写真の
ような、一見、極めて一般キャラクター論的に見える対象における傾向性や価値観、『お
約束』等を抽出して、それらのオントロジーを書くといった手法が有用なのではないかと
思われる。
いずれにせよ、写真のセマンティクスを扱うためには写真や写真に直接関わるようなメ
タデータだけでは不十分であり、対象領域や隣接領域に関わるような情報と連携可能な
サービスを設計・構築し、それらが相互作用したシステム全体がうまくエコシステムとし
て回るような工夫が必要となるだろう。こうしたことを鑑みた場合、学術系データベース
はポップな Web サービスに学ぶ所が少なくないと思われる。
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