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１．要約
＜序論＞
●情報・pattern/randomness

1990年代において、社会のあらゆる分野は、情報パラダイムに基づいたものへと変革された。情報はあらゆる分野の基本となっているように見えるが、第二次世界大戦後に発達した情報理論によって、情報はそれが具現化されたものとはまったく違っていることが明らかになった。つまり、情報は、単にpresence（在）absence（不在）という事では言及できない、言うならば情報はpatternとして認識されるのである。ここで情報がpatternであるとするならば、非情報はpatternの欠如、すなわちrandomnessとなる。しかしながら、情報理論の発達によって、patternである情報へのrandomnessの介入も重要視されるようになった。つまり、情報は本来相容れないはずのpatternとrandomnessの相互作用によって複雑化され、更に高次のシステムが成立するものだと認識されたのである。
科学技術の発達によって、patternとrandomnesの相互作用は、日常的なことの中にも見られるようになった。たとえば、パソコンに向かって作業している時、ユーザーはディスプレイ上のpatternによって構成された文字（実際にはコンピュータにとっては単なる電気信号にすぎない）を認識しているが、一つのキーの打ち間違いというrandomnessの介入によって、それら全体がまったく異質のものに変化してしまう。
●signifier and signified
タイプライターにおいてキー操作とそれによって出力された文字の間に純粋な対応関係があるように、presence/absenceの問題においては、signifier（シニフィアン＝意味するもの）とsiginified（シニフィエ＝意味されるもの）との間には直接的な関係があった。しかし、patternとrandomnessの問題であるコンピュータにおいては、ユーザーのコマンドと、画面に表示された文字の間には、単純な対応関係は存在しておらず、signifierとsignifiedとの関係は複雑なものとなっている。
●history of displacement

　長い間西洋の伝統としてpresence/absenceという考え方は優位を保ってきたが、先進国などで見られるように、pattern/randomnessへの移行は顕著である。この移行によって、ポスト構造主義者たちがabsenceを単なる不在から、より生産的な力として再構築したように、randomnessもわけのわからないものから高次のシステムを作り出す生産的な力としてとらえられる。
●Experience with the Virtual Reality

 　presence/absenceの移行は、現代の、言語、物語、そして主観の考え方においてpattern/randomnessがいかに中心的なものであるかを示唆しており、それが最も顕著に現れているのが、ヴァーチャル・リアリティという新しい技術である。このシュミレーションによって、ユーザーはまるで自分がコンピュータの中にいるかのような感覚を作り出され、機械回路を通して、肉体的に規定されない主観の拡散性を味わう。
　このような状況下では、問題はpresence/absenceのものではなく、pattern/randomnessのものとして意識される。
1 Connection between Postmodern bodies and Print
 このヴァーチャル･リアリティーの例は、文学のテキストにも適する事柄を明らかにしている。Postmodern bodyと、（電気的なメディアよりも）プリント(本も含む)を結び付けるのは不自然に思えるかもしれないが、肉体(bodies)と本は、ラジオやテレビのような電気的メディアの中には存在しない、決定的に重要な特徴を共有している。その特徴とは、肉体と本は、（フロッピーなどのように）容易に変更できる電気的メディアとは違い、それらの情報を、永続性のある物質としてそれら自体の中に蓄え、伝達することができる形態であることである。その情報は一度記号化されたら、簡単に消したり書き直したりすることはできない。
人間の体が分子生物学において、身体的構造と遺伝子の表現の両方で理解されているように、本もまた、物質的な文字と、その表象されているものの両方で理解されている。この類似点から、テクノロジーによって生産された本と、本とテクノロジーを生産し、かつ本とそれを生産するテクノロジーによって作られる読み手との間の複雑なフィードバックの円環を生み出す。つまり、文学によって表象されている内容の変化とインフォメーション・メディア内でコード化されるようなtextual bodiesの変化には、深い関係がある。というのは、その両方が、情報技術と接続した（たとえば前述したVR）ような、人間の体における変化と複雑に関係しているからである。
●  Affect of the Shift P/A to P/R  　
Presenceとabsenceからpatternとrandomnessへの移行は、人間と本に影響している。しかも同時に、２つのレベルにおいてである。（既に前述してある）これを探索するためには、科学技術的な生産様式とそれによって生産、消費される対象、具現化された経験と文学の描写とを結ぶネットワークの糸を、といてみる必要がある。
2 Flickering Signifier

情報科学はsignifier（シニフィアン）とsignified（シニフィエ）の関係を変えてしまい、”Flickering Signifier”をつくり出す。これは、言語や小説、物語にまで大きく影響するものである。
<Signifying the Process of Production>

●“Floating Signifier”から“Flickering Signifier”へ
情報社会において、ラカンの考え方「浮遊するシニフィアン(Floating Signifier)１」は「明滅するシニフィアン(Flickering Signifier)」へと移り変わった。それは、印刷を基本としていた視点に基いていた考えが、コンピュータという電気的媒介の登場により、もはや当てはまらなくなったからである。Signifierはもはや紙上のインクのしみといったものではなく、コンピュータ・スクリーン上の明滅するコードを意味するのだ。筆者の言うFlickering Signifierの特徴とは何か、そしてFloating SignifierからFlickering Signifierの移行によって、どのような構造が生まれるのだろうか。それは同時に、presence/absenceから、pattern/randomnessへの移行でもあった。
１）「floating signifier」が何かを論じる前に、フェルディナン・ド・ソシュールの考え方に触れなければならない。ソシュールは、記号（シーニュ）を下のようにみなした。
　　　　　　　　　　　　　　　　　シニフィアン（記号表現）
　　　　　　　　記号　＝　




　シニフィエ（記号内容）
記号は、シニフィアンとシニフィエが結び付いたものだと定義したわけです。この思想は後の言語学者たちの思想に大きな影響を与えたのですが、ラカンは
言語は記号ではない。シニフィアントシニフィエの間にある一対一の考えを否定。
シニフィエはシニフィエ自身の中には存在しない。繰り返される
つまりラカンの主張したことは、シニフィアンとは一種の記号であるが、何らかの対照がそこにあるといった存在を示すような記号ではない。むしろ根源的な行為を代理するもの
●Mutation―――PatternとRandomness間の相互作用
Patternは、あるものの重複性と複写とを通して認識されうる。しかし、情報がPattern化されたもの（＝複写）しかなかったら、それ以上に何の新しい情報も伝えられなくなってしまう。その状態を救うのがRandomnessの介入である。しかし同時に、Randomnessしかなかったとしたら、その結果はコミュニケーションというよりむしろ意味のわからないものになってしまうだろう。情報は、予測性と非予測性、複写と変動の間の複雑なダンスによって生産されているのだ。PatternへのRandomnessの介入、それは突然変異(Mutation)、PatternとRandomness間の相互作用が、システムに新しい方向を展開させる分岐点である。突然変異によって、新しい情報が生まれ、さらにもう一段階複雑なPatternへと導かれるのである。
●“Human”から“Posthuman”へ
19世紀、アメリカとイギリスの人類学者によって作図された図において、人間は道具を“使う”者として描かれていた。道具は人間の体とは別視され、物体（客体）として理解されている。しかし、人間の特徴的な性質が道具を“使う”ことによって定義されるという主張が維持され得なくなった時（なぜなら、他の動物たちも道具を使うことを示しているからである）、20世紀の初頭、焦点は道具を“作る”者としての人間へ移行した。Kenneth P. Oakleyは、「Man the Tool-Maker(1924)」の中で、彼は道具を“分離可能”であると同時に、手の“延長”でもあるとイメージした。もし、この配置と道具が、Humanとその新しい時代への密接な関係を示すものであるとしたら、この人工補完物としての道具は、Posthumanへの展開を示唆するであろう。道具を“作る”者としての人間は、科学技術の発展を通し、生物学的な生命体と、それらが捕らえられている情報的円環を区別することがもはや不可能なPosthumanという新しい形を生み出してゆくのである。
〈INFORMATION NARRATIVES AND BODIES OF INFORMATION〉
1 INFORMATION NARRATIVES

presence/absenceからpattern/randomの移行は文学を構成するあらゆる面に文字化される。テキストの中で、この移行が特に顕著なものを、INFORMATION NARRATIVESと呼ぶ。INFORMATION NARRATIVESは、randomnessの介入と肉体性の問題に対するの課題という２つの大きな特徴を持っている。INFORMATION NARRATIVESにおいてpatternは精神性や意識性ではなく、情報のみに立脚した非実態性を作り出すことによって、presenceを押さえ込むのである。
1 William Gibsonの小説
　　　INFORMATION NARRATIVESの一例として、cyberpunk、virtual reality technology、computer simulation、network、hypertext windowsなどの分野を語る先駆となった、William Gibsonの作品は見逃せない。特に代表作である”NEUROMANCER”では、主人公はコンピューターと直接接続されることによって、現実世界の肉体から離れ、非物質的なcyber spaceへと進入する。そこで、主観者は肉体的に実在するものというよりは、より有効なpatternの一部になるのだ。と言うのも人間（？）は、cyber spaceにおいてはpatternが継続される限り、この現実世界における危うい存在とは対照的に、ある種の永遠性を獲得するのである。
　　　加えて、William Gibsonは主観が抽象的なdataと関連付けられるという、文学における２つの革新を提示した。
一つ目の革新は、”pov”つまりはある空間において、肉体の代わりとして、主観と言うものを規定する位置の問題である。通常、物に対する観察者は、自分の立ち位置を持っており、その特異性が見るものを決定している。しかしながらcyber spaceにおいては、意識が”pov”を得るためにスクリーン上を移動して、”pov”それ自体が個となるのである。ここで注意すべき前者と後者の違いは肉体性の有無であり、ここにdataと結びついた主観性が誕生する。
二つ目の革新は、cyber spaceは、単なる乱数配列であるdata matrixを物語が誕生しうる風景へと変換することによって、創出されるということである。そして”pov”の空間的移動、時間的移動によって、dataは人間に近づき、主観はコンピュータ化され、その２つの結合が物語を生み出すのである。　
　　　このような革新は、表現を超えて、informaticsの誕生をほのめかす。William Gibsonの小説が影響的なのは、予知的な内容からではなく、当然されるべき想定を技術的に具現化したからである。つまりPosthumanは日常生活の一部として経験されうるのである。
2 Postmodernの社会における移行
　　　David Harveyは著作「The Condition of Postmodernity」のなかで、物質的なものを重視する社会から、情報を重視する社会へと移行していると指摘した。情報を重視する社会においては、所有よりもアクセスが重要になってくる。これは明らかに社会におけるpresence/absenceからpattern/randomの移行の現れである。
　　　またDeLilloの小説に出てくる典型的なpostmodernな家族は、常に外側からの刺激にさらされており、主観の変形がおこり、終に意識は周りとは区別不可能なものとなる。ここにはpresence/absenceよりもpattern/randomの相互作用を通して主観が形成さえることがよく現れており、この肉体における移行の考え方はWilliam Gibsonが獲得したものと同様のものである。
●　テキストにおける移行
　　　同様の変化はテキストにも現れる。つまりテキストは、単に物体として、物語としての存在ではなく、情報的側面からpatternによって構成されるものと規定されるのである。これは読み手との関わり方の点からも考えられるだろう。
●　BODIES OF INFORMATIONまとめ
　　　INFORMATION NARRATIVESにおいて個性というものは、テキストの構成に於ける変化と同様に、テキストにおける肉体の変化を強調する。また主観性というものは、人工頭脳的な回路をとおしてdataと結び付けられて存在するのである。
〈Functionalities of Narrative〉
●ジャック・デリダの理論から
　narratorは、声をだして話し、その「話された声」にはpresenceを含んでいる。しかし、ジャック・デリダは、「話すこと」と「文字」の隔てに焦点を当てることによって、これを否定した。彼の主張によれば、narratorは物書きに変形する。「話された声」はpresenceではなくabsenceを含んでいる、ということであった。この考えを現代においてみてみると、文字は、2進数によって表されたFlickering Signifiersにとってかわるので、narratorは物書きというよりむしろ、それらを扱う権限を持つ、cyborgであるといえる。
●narratorの機能の変化
　narratorの機能の変化はマーク・レイナーの小説「I was an infinitely Hot and Dense White Dot」の一部において顕著にみられる。そこにおいてnarratorの伝える物語には、ハイテクな言語（フェロモンやDNA、化学薬品など）が使われ、話自体、前後の関係がなく、意味のないような場面から場面へとび移っているのである。本来narratorは話を進めていく権利を有していたものであるが、このような話においては、その内容の不調和のために、その権利は置き換わってしまうのである。narratorは単なる話を伝えるという権利を有している存在ではない。　つまり、narratorは複雑なcodeの操作の能力を持つ者ということである。
●manipulator of code
　codeの処理者としてのnarratorは、その読み手に重要な影響を与える。読み手は意味や解釈の指針をとどめておく安定した文脈を手に入れられない。「読書」においてはその解読を勝手に、その源のテキストから離れた空間、時間においてできるが、それがコンピュータ上であると、解読は、全てのテキストは電気的に取次ぎされた、flickering signifiersにおいてされなければならない。それはG.W.S.Trowがいうところの、「文脈のない文脈」である。そこにおいて解読者をそのシステムに縛りつけているものは、その解読者のcyborgとしての構造や、身体がデータに基づいていて、他の一つながりのflickering signifiersが、DNAから二進数まで広がる、という認識である。
●Virtual Reality Simulation
 　VR Simulationにおいては、userは、コンピュータが順応できる動きを自然にしてしまうようになる。これは、userの脳の神経の構成に、変化が起こっていることを意味している。人間がコンピュータを作るように、コンピュータも人間を作るのである。
Functionality = VRの技術者達が、コンピュータ・ヒューマンインターフェースにおいてのコミュニケーションの様式を指して用いる言い方。
●Information Narrative and Flickering Signification　　　　　
　narrative functionalitiesの変化は、現代において、物語をただたくさん生産するといった様式を変えるので、構成や主題に凝ったようなジャンルよりも、深く浸透している。そういうことで、information narrativeと他の現代小説の希薄な関係があらわになってきたのである。ロラン・バルトは多様なcodeの生産物、としてのテキストを読む、ということの可能性を指摘したが、information narrativeは、その可能性を不可避なものとする。というのは、information narrativeは（まず文字の意味からして）なかなか理解されにくいために、情報技術との関係や、codeについて言及されないといけないからである。  

Flickering significationは、code
の生産的な力を拡張する。 

●最後に
　筆者はこのエッセイにおいて、presenceとpatternは対立する関係にある存在であるという前提で論を展開してきたが、筆者自身、その二つが相互に援助しあい、高めあうことができる、という可能性を信じている。
情報は、人間と同じように、この世界においては、物質的実体としてあるための具現化なくしては存在できない。具現化されたものは、破壊されうるが、再生されえない。これはこの地球の真理である。私達は、この再生しえない物質世界の脆さを忘れてはならない。
