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Ⅰ．解題：「超スマート社会」の貧しさ

　今日，経済や科学技術のめざましい発展によって，

国民の生活が便利で豊かになるとともに，人々の価

値観やライフスタイルも多様化してきている。その

一方で，グローバル化が急速に進展し，国際的な競

争激化や，それに伴う資源や富などの地域間格差と

いった社会的な問題も顕在化されつつある。

　そうした中，平成₂₈年 ₁ 月₂₂日に閣議決定された

「第 ₅ 期科学技術基本計画」（内閣府， ₂₀₁₆）では，

サイバー空間とフィジカル空間（現実世界） を高度

に融合させたシステムによる「経済発展と社会的課

題の解決を両立する，人間中心の社会」，すなわち，

狩猟社会（Society ₁.₀），農耕社会（Society ₂.₀），工

業社会（Society ₃.₀），情報社会（Society ₄.₀）に続

く，便利な「超スマート社会」（Society ₅.₀）の実現

化が提唱されている。この Society ₅.₀では，IoT

（Internet of Things），ロボット，人工知能 （AI）， ビ

ッグデータなどの先端技術をあらゆる産業や社会生

活の中に取り入れて，これまでにない新たな価値を

生み出すことでイノベーション（社会の変革）を創

出し，その結果，人々はそれぞれの多様なニーズや

欲求にきめ細かく対応した便利なサービスを享受す

ることができるようになる（図 ₁参照）。

　このような超スマート社会の実現のためのキーテ

クノロジーが ₅ G（第 ₅ 世代移動通信システム）で
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あり，その本格的な供用が目前に迫る中，ラグビー

ワールドカップ₂₀₁₉日本大会（以下「RWC₂₀₁₉日本

大会」という）では，マルチアングル視聴や高臨場

ライブビューイングといった， ₅ G を用いたプレサ

ービスが日本で初めて実施された。また，コンシュ

ーマーゲーム（PS₄，XBOX，Nitendo Switch などの

家庭用ゲーム）や PC ゲーム（ビデオゲーム），モバ

イルゲームなどの電子機器を用いて仮想的なスポー

ツ（競技・娯楽）経験を楽しむ「エレクトロニッ

ク・スポーツ」（electronic sports），いわゆる，「eス

ポーツ」という新しいスポーツスタイルが若者の間

で加速度的に普及し，今や，スポーツ・レジャー分

野においても「便利さ」を基調とする超スマート社

会の波が押し寄せようとしている。

　ところで，日本初開催となった RWC₂₀₁₉日本大

会における日本代表チームの決勝トーナメント初進

出という快挙は，日の丸に富士山「ニッポン！」の

ナショナル・アイデンティティに多面性や多層性を

認めると同時に，スポーツ界にも希望をもたらした

ことは記憶に新しい。この大会後も，日本代表選手

がテレビCMや雑誌などの各種メディアで取り上げ

られる状況をみると，いかに RWC₂₀₁₉日本大会や

日本代表チームの活躍によるインパクトが大きかっ

たのかを見極めることができる。実際，大会前年の

₂₀₁₈年 ₇ ～ ₈ 月に調査が実施された「スポーツライ

フ・データ₂₀₁₈」（笹川スポーツ財団， ₂₀₁₈）によれ

ば，調査対象者のうち，「ラグビーを直接観戦して

みたい」と回答した者（直接スポーツ観戦希望率）

の割合はわずか₃.₆％にとどまり，プロ野球（NPB）

の₂₆.₃％，サッカー日本代表試合（五輪代表含む）

の₁₆.₀％，J リーグ（J₁・J₂・J₃）の₁₁.₅％とは大き

な差があり，これまでのわが国におけるラグビーは，

サッカーや野球などのようなメジャー・スポーツと

は言い難い状況にあることが理解できる。

　にもかかわらず，（公財）ラグビーワールドカッ

プ₂₀₁₉組織委員会（online）によれば，RWC₂₀₁₉日

本大会の観客動員数（中止のプール戦 ₃ 試合を除

く）は延べ₁₇₀万₄,₄₄₃人， ₁ 試合平均₃₇,₈₇₇人であ

り，横浜国際総合競技場での決勝戦（イングランド

対南アフリカ）は₇₀,₁₀₃人となり，同会場の歴代最

多を記録したと報告されている。

　一方，RWC₂₀₁₉日本大会終了から ₂ヶ月後の₂₀₂₀

年 ₁ 月₁₂日開催のジャパンラグビートップリーグ

₂₀₂₀シーズンの開幕戦においても，昨シーズンより

約 ₃ 万人多い ₉ 万₂,₃₄₇人が ₆ 会場（ ₁ 会場平均

₁ 万₅,₃₉₁人）に集まるなど（₂₀₂₀年 ₁ 月₁₃日付 読

図 ₁　「超スマート社会」（Society₅.₀）の到来
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売新聞朝刊），RWC₂₀₁₉日本大会によって，多くの

国民がラグビーの素晴らしさに魅了され，「にわか

ファン」を含めたラグビーファンや，ラグビー人

気・熱が急増していることが推測される。

　確かに，ラグビーに限らず，スポーツには，競争

（アゴン）・克服・卓越・達成といったプレイ欲求の

充足をはじめ，偶然・運（アレア）や結果の未確定

性，応援時のユニフォーム姿や派手なペイントなど

の模倣・自己表現（ミミクリー），そして，日常生活

では経験できない興奮・熱狂（イリンクス）などに

よって人々を楽しませ，夢中にさせるという性質

（Caillois， ₁₉₅₈＝₁₉₇₀；Huizinga， ₁₉₅₅＝₁₉₆₃）があ

ることは言うまでもない。しかし一方で，ルール

（法的規範）や，スポーツマンシップとフェアプレ

イ（道徳的規範）などの「スポーツ規範」によって，

身体の過剰なエネルギーを発露させる暴力的回路を

排除した「不便さ」（面倒くさい＝身体的自由の制

限＝不自由；菊， ₂₀₁₈）をあえて楽しむという人間

的・文化的側面があることも否めない。

　たとえば，ラグビーという競技は「楕円形ボール

を前に運ぶ」という運動行為（身体動作）に対して

「前方へのパスの禁止」（スローフォワード）といっ

た特有のルールによって身体的自由を自ら制限（不

便さを課）しており，選手たちはこうした「不便

さ」の中でランパスやオフロードパス，キックパス，

そして相手ディフェンスの裏（後方）に蹴るグラバ

ーキック（楕円形ボールのコントロールは難しい

が）などを駆使しながらタックルを躱し，ʻOne for 

All, All for Oneʼ の精神でトライを奪おうとする。

いわば，ラグビーの楽しさや魅力・感動というもの

は，こうした「便利な（すぎる）社会」の中で，選

手たちがラグビーの「不便さ」に勇気をもって立ち

向かい，「一人はみんなのために，みんなは一人の

ために」ONE TEAM でトライという運動行為の最

終目標を達成する点にあるのではなかろうか。

　それゆえ，先述した「便利さ」を強く求める超ス

マート社会にあっては，選手たちのプレイ欲求の充

足もさることながら，むしろ，多くの国民がラグビ

ーという「『不便さ』から得られる何らかの楽しい

興奮」，いわゆる，「不便益」（不便・益＝不便の益；

川上， ₂₀₁₁）性に魅了され，スポーツ文化としての

新たな価値を形成・付与したからこそ，ラグビーフ

ァンの急増やラグビー人気・熱につながったのでは

ないかと推察することもできる。

　すなわち，超スマート社会が「便利な（すぎる）

社会」を追求し続けるがゆえに，「映画『AI 崩壊』

─₁₀年後，AI があなたの命の価値を決める」でも警

鐘が鳴らされているように，「人間の能力が不要に

なる」「自分の能力を発揮するチャンスが奪われる

（やらせてもらえない）」「自分でなくてもいいこと

だらけになる」「均質化・標準化される」「実体のな

い人工的な約束事だらけになる」「機械を信じるほ

かには術がない状態を受け入れざるを得ない」等々

（川上， ₂₀₁₉），「人間的・文化的貧困」（宇沢， ₁₉₈₉）

という弊害をもたらし，「生活の豊かさ」を実感で

きない近未来社会へと変貌していくことへの不安や

危機感に対抗，ないしは抵抗する「人間の文化的な

営み」（佐伯， ₁₉₈₄）として，ラグビーという「不便

益」文化に多くの国民が新たなスポーツの価値［不

便だからこそ楽しい・面白いという，不便さゆえの

魅力（不便の賜物）］を（再）発見し，その重要性を

（再）認識したのではなかろうか。

　さもなくば，多くの国民は，ラグビーというスポ

ーツ文化を，人類が人間的・文化的繁栄（豊かさ）

を求めて，その時代その時代にもてる英知を結集し

ながら創意工夫するという「人間の文化的な営み」

によって産み出された「創造物」として享受してい

こうとはしないはずである。本稿では，こうした

「人間の文化的な営み」によって誕生し発展した近

代スポーツの機微や現代社会におけるスポーツの様

相などを 「不便益システム」 論 （川上， ₂₀₁₁； ₂₀₁₇a； 

₂₀₁₇b； ₂₀₁₉）といった新たな「まなざし」から解読

していくことによって，スポーツという「不便益」

（benefit of inconvenience；FU
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nconvenience）文化論への挑戦とその展開

を試みる。
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Ⅱ．「便利な（すぎる）社会」のリアリティ

　朝日新聞デジタルは，「フォーラム『便利すぎ

る？社会』」（online₁）および「フォーラム『便利す

ぎる？社会の行方』」（online₂）というテーマで ₂回

のアンケート調査を実施している。前者の第 ₁回ア

ンケート調査（募集期間；₂₀₁₇年 ₈ 月₂₄日～ ₉月 ₄

日₁₄時，計₃₄₇回答）では，「問 ₁．いま自分が暮ら

しているのは『便利すぎる社会』だと思うことがあ

りますか？ありませんか？」（「よくある－たまにあ

る－まったくない」の単一回答形式）という質問に

対して，「よくある」が₂₂₉票（₆₆.₀％），「たまにあ

る」が₆₃票（₁₈.₂％）という結果であった。

　続いて，後者の第 ₂ 回アンケート調査（募集期

間；₂₀₁₇年 ₉ 月 ₅ 日～ ₉ 月₁₂日₁₄時，計₁₅₅回答）

では， 「便利すぎる社会」 の問題点を把握するために，

「問 ₁．いま以上に便利さを享受するのと引き換え

に，あなた自身が失うものはあると思いますか？」

（「おおいにある－少しある－全くない－その他」の

単一回答形式）と「問 ₂．いまよりさらに便利にな

ることで，社会全体はどのように変わっていくと思

いますか？」（「良い方向に変わる－どちらかという

とよい方向に変わる－どちらともいえない－どちら

かというとよくない方向に変わる－悪い方向に変わ

る」の単一回答形式）の ₂問が設定されている。

　その結果，問 ₁は，「おおいにある」が₉₉票（₆₃.₉

％），「少しはある」が₄₄票（₂₈.₄％）であった。ま

た，問 ₂ は，「悪い方向に変わる」が₃₄票（₂₁.₉％），

「どちらかというとよくない方向に変わる」が₄₉票

（₃₁.₆％）で，全体の約₅₄.₀％が「便利すぎる社会」

は悪い方向に変わると感じている。

　さらには，先の ₂回のアンケート調査時に回答を

求めた自由意見を朝日新聞デジタル（online₁， ₂）

に掲載し，朝日新聞朝刊でも「フォーラム『便利す

ぎる？社会』」と題して，₃回［ ₁．受け止めの違い

（₂₀₁₇年 ₉ 月 ₃ 日付）， ₂．求めるのは誰か（₂₀₁₇年

₉ 月₁₀日付）， ₃．不便の効用（₂₀₁₇年 ₉ 月₁₇日

付）］にわたって「便利すぎる社会」がもたらす

（弊）害について問題提起している。なかでも，第

₁回アンケート調査で「よくある」と回答した方や，

第 ₂回アンケート調査で「おおいにある」もしくは

「少しはある」（問 ₁）／「どちらかというとよくな

い方向に変わる」もしくは「悪い方向に変わる」（問

₂）と回答した方（ ₄つのタイプの回答者）の主な

自由意見（弊害）は，以下の通りである（傍点
4 4

筆者）。

　個人や企業が，人間の生活が便利にあるいは楽になるような物の開発を加速させてきたことで，人間本来の考
4 4 4 4 4 4

えたり，手足を動かす機会を徐々に減らしてきているように思う。
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

例えば，固定電話しかない時代では，電話を
架けるときに相手が在宅かどうかなど考えるが，携帯・スマホであれば何も考えずにいつでも安易にかけること
ができますし，パソコンの普及で字は読めるが，書く能力が著しく落ちてきています。自動車の運転でも自動装
置が増えていき，やがて人間は行く場所を告げれば手足を使わず目的地まで自動で運んでくれるようになると思
います。まさに，人類は便利さを追求することで，自らの能力を使い磨かず，退化の道を歩んで行くと思います。

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

 （和歌山県・₆₀代男性）

　便利さが生活に浸透し，選択の余地が狭まり，与えられた便利なものからだけ選択して行くようなことが日常
的になってくることで，自ら評価し判断し，苦労し工夫して段取りをする能力が知らず知らず低下して行く。

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

手
間がかかること，複雑なことを避けるようになり，本当に必要なものが何だったかを理解せずに便利なものに刹
那的，衝動的に飛びついて行く。便利さを優先した結果として得られる余裕の時間やコスト，労力を有効に使え

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

ば良いが，多くの場合にそれも無駄に使ってしまう。汗をかくこと，熟考すること，人とのコミュニケーション
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

や実際に自ら動いて現場に向かうことなどを嫌うようになり，すぐに便利さを追求する姿はあまりにも哀れでは。
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

 （埼玉県・₆₀代男性）
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　最新型のトイレ。ふたの開け閉め，流す，そういった基本的なことができなくなる（することを忘れる）。宅配
の当日配達。ほとんどその必要を感じない。₂₄h 開いているコンビニ。足りないものがあったら，翌日お店が開
くまで待てば良い。こういった便利な社会に慣れてしまうと，それがないと暮らせない，と思ってしまう。それ

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

は，結局，自分で何とかしよう，とか，計画を持って行動しよう，という大切な部分を失う。多少の不便があっ
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

てこそ，それではどうすれば良いか，と自分の頭で考え，解決していく＝生きていくための基本的な力を得ると
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

思うから。
4 4 4 4

自分で何とかするという体験が少ないほど，すぐに壁にぶちあたると思う。 （海外・₅₀代女性）

　便利になる一方で必ずどこかで何かしらの形でシワ寄せが来るという現象を色々見てきたせいか，「これ以上，
4 4 4 4

便利になり過ぎたら人間は愚鈍になってしまうのではないのか？
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

」と思う事がしばしばあります。身近な例だと，
パソコンやタッチパネルのキーボードに慣れて漢字の読み書きを忘れがちになる，便利になる事は享受する傍で

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

良くも悪くもこれまでの価値観や積み重ねてきた技術や知識を密かに捨てている事にもなっているのではないで
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

しょうか。
4 4 4 4

 （沖縄県・₃₀代男性）

　便利さを追求していくと，人の生活が楽になり，社会全体でも良い方向に向かっているように感じる方が多い
かもしれませんが，便利さの進行とは逆に，人間の考える機会や身体を使う機会を奪っていくことになります。

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

いずれは，ごく一部の研究者やアスリートを除いて，大半の人の思考能力や運動能力は自然と低下していき，ま
4

さに，人類はその能力の退化の道を進んでいくものと思われます。
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

 （和歌山県・₆₀代男性）

　人間らしさがなくなる。または，貧しくなる。自分で考え，行動する能力が，低下する。
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

少し不便な社会の方
が，人間には丁度良いと思う。未来はロボット社会になるかも知れない。人間社会が，崩壊するかも知れない。

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

 （滋賀県・₄₀代女性）

　例えばお掃除ロボットは便利で欲しいですが，自分の体を動かして部屋をきれいにした後の達成感や爽快感は
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

味わえない。心底不便だと感じた時，自分の頭脳をフル回転させ工夫して自力で何とかしようとするのが，私は
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

楽しいと感じている。
4 4 4 4 4 4 4 4 4

技術が進歩して様々なことが便利になるのは有難いけれど，人間の働く場が減ってしまう
のでは？とか，便利さを享受してばかりの人々と便利さを提供してばかりの人々に二極化してしまうのではない
かと心配になる。他者が，自分のために便利な環境を作り上げてくれているのであり，それに慣れてしまうと依
存心の強い人間になるのでは？「感謝」という言葉が死語になりそうで怖いですね。 （埼玉県・₄₀代女性）

　文明が発達するほど人は孤独になっていきます。
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

人に頼らずに何でもできてしまう社会は，人とのかかわりあ
いを煩わしいと思うようになっていきます。すでに電車内でスマートフォンばかり見ている人々は，目の前にい
る人が，お年寄りか，妊婦さんか，席を必要としているのか，など気にもせず，画面に見入って自分の世界を楽
しむばかりです。自分が子供のころと比べて，思いやりのない人が増えてきていると感じています。

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

暖かい言葉
をかけてくれるおじさん，おばさんがそのうちいなくなってしまったら，誰がこどもたちに気さくに話しかけて
あげるんだろうと，未来を憂います。思いやりやあたたかさが今後さらに，社会からなくなっていってしまうの

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

では。
4 4

 （東京都・₃₀代女性）

　このように，「便利すぎる？社会」は，人間の思考

能力や身体能力を退化させる道を歩み，自ら評価し，

苦労し工夫して段取りをする能力が低下する人間崩

壊の社会でもある。また，人に頼らずに何でもでき

てしまう，思いやりとあたたかさのないロボット社

会，いわゆる，「人間的・文化的貧困」の社会なのか

もしれない。とはいえ，これらのアンケート調査に

おいて，回答者が何を基準に「便利な（すぎる）社

会」と判断したのかは甚だ疑問であり，各回答者の

主観的な受け止め方や居住地などの違いによるとこ

ろが大きいのではないかと推測されるが，少なくと

も，「便利さ」は「不便さ」に対する創意工夫の結果
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であるという理解もできなくはなかろう。

　「不便」とはそんなに悪いことで，効用（不便の

益）などないものなのだろうか。むしろ，われわれ

人間は，「便利な（すぎる）社会」であるからこそ，

あえて「不便さ」や「面倒くさいこと」を自ら求め，

それを自分が今もっている力や学習して高まった力

によって解決していくことにいつしか夢中になり，

それがとても新鮮で，楽しく，人間らしいと，生活

の豊かさを実感するのかもしれない。

Ⅲ．「不便益」というパラドックス

　これから迎えるであろう Society ₅.₀の時代におい

ては，自動車運転や農作業，さらには医療・介護サ

ービスなど，これまで人間が担ってきた多くのこと

が人工知能（AI）やロボットに代替されることで，

人々は繁雑で不得手な作業などから解放され，快適

で豊かな生活を送ることができるとされる。このよ

うな自動化・効率化された「便利な社会」への変革

を推進するシステム工学の分野において，「不便だ

からこそ得られる益（価値や効用）」，すなわち，「不

便益」という，逆説的な発想に注目が集まっている。

　この「不便益」研究の第一人者である京都大学デ

ザイン学ユニット・教授の川上浩司氏 １）は，かつて

大学と大学院では工学を専攻し，モノの自動化・効

率化をめざして人工知能の研究に取り組んでいた。

しかし後に，京都大学名誉教授の片井修氏の「不便

益」という発想に共感した川上氏は，わが国のデザ

イン工学研究において前提とされてきた「便利にな

ることは良いこと」という考え方に対して大きな疑

問を抱き，「不便益」の重要性とそのためのシステ

ムデザイン理論の確立をめざすようになったという。

　ここでは，川上氏のこうしたシステムデザイン理

論を援用しながら，本稿の鍵概念となる「不便益」

という概念と考え方について検討していきたい。

₁ ．「便利」や「不便」とは何か
　川上（₂₀₁₁， p.₉₅）によれば，工学的な観点から

みた場合，「便利」とは「特定のタスク達成に省労力

であること」だという。すなわち，タスク達成に必

要な労力や手間が省けることであり，「ビジネス

化」の論理（最短・最速・効率）と類似点があると

言ってもよい。一方，「不便」とは「便利ではなく，

手間がかかること」として対義的に捉えている。

　このように考えると，富士山の登山口から山頂を

つなぐ「富士山エレベーター（エスカレーター）」や，

狙った場所に必ずヒットが打てる「究極のゴールデ

ンバット」などがもし存在すれば，それらはとても

便利なモノである。また，「着るだけで速く泳げる

水着」は₂₀₀₈年開催の北京オリンピックで実際に起

こった出来事であり，イギリスの SPEEDO 社が開

発した高性能競泳用水着「レーザーレーサー」（LZR 

RACER ®） ２）を着用した選手が次々と世界記録を更

新していったことは水泳界にとって素晴らしい快挙

であった。しかし，米ワシントン・ポスト紙［The 

Washington Post, ₂₇ July ₂₀₁₂］（online）は，選手

の身体能力や競技力を認めつつも，「高性能水着が

世 界 記 録 を 更 新 す る？」（Dressed for a world 

record ?）と揶揄している。この事例も表面的には，

自分の能力とは関係なく結果が得られるという点だ

けをみれば， とても便利なモノである （川上， ₂₀₁₇a）。

　ともあれ，富士山エレベーターや究極のゴールデ

ンバット，そしてレーザーレーサーというモノは，

その機能・性能という点に着目すれば確かに便利で

あるが，それらの利用を通じてユーザーとしての人

間が得る経験，すなわち，「ユーザーエクスペリエ

ンス」（User Experience；UX）という観点からすれ

ば甚だ疑問である。たとえば，富士山エレベーター

が開発されれば，誰でも汗をかくことなく山頂へ一

直線で簡単に到着することができるが，それでは自

分の頭と足を使って登山ルートを選び，汗水垂らし

て登ることでしか得られない楽しさ・喜びや達成感

という，登山の醍醐味を味わうことができないばか

りか，もはや登山とも呼ぶことができない。

　また，究極のゴールデンバットやレーザーレーサ

ーを利用することは，人間のもつ自らの身体能力や
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技術を駆使して他者と競う，あるいは自分の限界に

挑むという，野球や水泳の本質的価値（自発的な運

動の楽しみ・喜び）や存在意義を失わせてしまうか

もしれない。いわば，「便利さ」は，特定の目的を達

成するために，自分の知識や能力を発揮して創意工

夫するプロセスを経験して得られるはずの楽しさや

喜び，および達成感・充実感などの人間的豊かさを

人々から奪い去っていくのである。

　このように，「便利さ」は必ずしも人間に利益を

もたらすとは限らず，「便利だけれど害があるこ

と」（便利害）もあれば，「不便であるからこそ得ら

れる益（価値や効用）」（不便益）も存在するという

ことが理解できる。川上（₂₀₁₇a； ₂₀₁₉）は，「便利

／不便」と「益／害」という ₂軸が必ずしも一致す

るものではなく，それぞれが独立的な関係にあるこ

とに着眼し，「便利＝手間がかからず，頭を使わな

くても良い」ことであるのに対して，「不便＝手間

がかかり，頭を使わねばならない」こととして捉え，

これまでの認識を新たにしている。こうした認識枠

組みを前提に，不便益を活かすための発想法として，

「便利／不便」（横軸）と「益／害」（縦軸）の ₂軸か

らなる ₂次元マトリックス（図 ₂参照）を提示して

いる。これによれば，第 ₁象限が「便利益」，第 ₂象

限が「不便益」，第 ₃象限が「不便害」，そして，第

₄象限が「便利害」となり， ₄つの象限に類型化さ

れている。

　第 ₁象限は，便利になることで得られる利益であ

り，すなわち，労力を省くことで人々が「便利にな

って良かったね」と感じることである。第 ₂象限は，

労力や手間はかかるものの，そうした労力や手間を

かけなければ得ることのできない利益である。第 ₃

象限は，不便であることによる害であり，「不便で

困った」ことである。第 ₄象限は，便利だけれど害

があることを意味している。たとえば，スマートフ

ォンの開発と普及は，公衆電話を探さなくてもよく

なったり，デジカメを持ち歩かなくてもよくなった

りと，不便害を解消し便利益をもたらす一方，「歩

きスマホ」などによる凄惨な事故や迷惑行為などの

社会問題を生み出し，今や便利害と化している。

　川上（₂₀₁₁）は，これまでのわが国において，便

利益が無批判に追求されてきたことを指摘し，「豊

かな社会」の実現に向けて，改めて不便益に着目す

ることの重要性を強調している。それゆえ，不便害

を適度に便利益へと変革していくことは重要である

が，スマートフォンの普及のように，いつしか便利

益が便利害へと変転してしまうようならば，そうし

た便利益は故意に不便益へと改良していくことが

「豊かな社会」の実現に近づくのかもしれない。

₂ ．不便益がもたらす効用
　実際，人々は不便益からどのような効用を得るこ

とができるのであろうか。川上（₂₀₁₇a）によれば，

図 ₂　不便益を活かす発想法： ₂次元マトリックス（川上，₂₀₁₉，p.₈₃に加筆修正）

害

便利

益

不便

１２

３ ４

不便益
便利がもたらす益がある

［便利になって良かったね］

不便ゆえに害がある
［不便で困った］

便利だけれど害がある
［便利だけど困った］

不便ゆえの益がある
［不便だからこそ益がある］

便利益

不便害 便利害

１．便利であることで得られる効用（益）．
一般に，便利と益は同一視されてきた．

４．便利がもたらす害．手間がかからず頭
も使わなくてよいという「便利さ」が，
むしろ害をもたらすということである．
便利に甘んじていると，いつしか浅は
かな思考（浅慮・浅薄）へと流れてい
くようになる．

２．不便であることで得られる効用（益）．
不便とは「思考できる余地がある」こ
とであるから，うまく活用すれば，深
い思考（深慮遠謀）へと導かれていく
可能性がある．

３．不便がもたらす害．改善やイノベーシ
ョン，新しいアイデアをもたらすシー
ズやトリガーになる可能性がある．



立命館産業社会論集（第₅₆巻第 ₁号）162

56-1_3-12中西先生ほか　　162

不便益，すなわち，不便の効用には，誰からも確認

することができる客観的な効用と，主体の判断に依

拠する主観的な効用の ₂つのタイプがあるという。

　はじめに，客観的な効用には，「主体性が持てる」

「能動的な工夫と新たな発見」「対象（の本質）が理

解できる」「習熟（上達）できる」「能力低下を防

ぐ」といった ₅つがある。たとえば，不便で手間の

かかる作業は，自動化された作業とは大きく異なり，

自分事として自らの責任において主体的に取り組み，

工夫と試行錯誤を繰り返すことが可能であるため，

新しい発見や，その作業の背後にある本質（文脈や

意味など）の理解ができたり，主観的な効用ではあ

るが，動機づけ（モチベーション）になったりもす

るであろう。また後述するが，あえて意図的に段差

や階段を住環境に取り入れる「バリアアリー」（バ

リアあり）は，高齢者が身体の動かし方や使い方な

どの工夫と試行錯誤をする余地があり，人間本来の

身体能力やスキルの低下を防止するとともに，習熟

の伸び代も大きくなることは想像に難くない。そし

て，こうした客観的な効用の蓄積が自己肯定感とい

う主観的かつ心理的な効用にも影響するのである。

　続いて，主観的な効用としては，「動機づけ（モチ

ベーション）」「安心・信頼感」「パーソナライゼー

ション（自分だけ感）」「嬉しさ・楽しさ」「自己肯定

感」といった ₅つを挙げることができる。たとえば，

最近の便利な自動車を考えてみると，自動車のリモ

コンキー（スマートキーやキーレス）は，鍵穴に挿

してひねる方式よりも便利であるが，その場合，ハ

ザードランプが光ったとしても，ランプが誤作動し

ている可能性もあるため，本当にロック（施錠）さ

れたという確証はもてない。むしろ，鍵穴に挿して

ひねる方式であれば，自分の指先にその反作用が残

るし，ドアから返ってくる機械の作動音や手応えは

ドアがロックされたという安心・信頼感を得ること

ができる。また，マニュアル（MT）車とオートマ

（AT）車を比較した場合，MT 車では，クラッチと

アクセルのバランスによるギヤチェンジの楽しみ

（エンストも笑える） があり， 独自の運転操作を編み

出したり，あるいは自分の運転の癖がついたりする

ことで，マイカー（自分だけの車）意識や愛車とい

ったパーソナライゼーションが生まれることもある。

MT 車には，運転操作の限界というものはあり得な

い。そして最終的には，不便から得られるこうした

効用によって，人々は不便であることに生活の楽し

さや豊かさを実感するようになるのかもしれない。

　あの「いだてん（韋駄天）」として有名な金栗四三

氏も，「遠い学校」（片道 ₆キロ，往復₁₂キロの通学

距離）という不便さから，四季折々の景色を見て新

しい発見をしたり，登下校のコースを工夫したり

（時には寄り道をしたり），さらには自分なりの呼吸

法と走り方（走る技術）を編み出したりして，走る

ことに動機づけられるという益（楽しさ）を得，当

時のマラソンの世界記録（ ₂時間₃₂分₄₅秒）を出し

た日本人初のオリンピック代表選手になるという偉

業を達成することができたのかもしれない。

　ともあれ，不便であることは人々に様々な効用

（益）をもたらすが，便利であることは人間の手間

を省くのと引き換えに，「人間の文化的な営み」に

よって得られるはずの楽しさや達成感，および人間

本来の能力さえも喪失させてしまうのではなかろう

か。文化とは本来，非生産的な活動であり，そこに

何かしらの意味や価値を付与しているのは人間自身

である。それゆえ，自動化・効率化が進んだ「便利

な（すぎる）社会」は，人々の豊かな社会づくりを

抑制する恐れがあるばかりか，人間がより豊かに生

きるために創造してきた生活様式としての文化を衰

退させる危険性すら孕んでいると言ってもよかろう。

₃ ．「不便益システム」論の展開
　このように，不便さは，害悪ではなく，むしろ，

人々に効用をもたらす可能性があることが理解でき

る。それでは，この不便益という発想を具体的にデ

ザインするためには，どうすればよいのだろうか。

　川上（₂₀₁₁）は，不便益をユーザーに与えること

を可能にするシステム，すなわち，「不便益システ

ム」論を展開し，そうした不便益システムの実現に
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は，「中庸と緩やかな拘束・制約」が強く求められ

るということを強調している。いわば，特定のタス

クのために最適化・自動化された制約の多い制御シ

ステムと，制約のまったくない「自由 ３）」なシステ

ムとの間に位置する中庸システム，すなわち，人々

に「ほどよい（適度な）拘束・制約」を課した中庸

システムの構築と実現が必要不可欠なのである。

　たとえば，厳しい拘束・制約の多い制御ルールの

もとでのスポーツ活動は，反則でプレイが絶えず中

断し，不便で，多くの人が楽しさや喜びを感じない

ままスポーツ活動に嫌気がさてしまうかもしれない。

一方，厳しい拘束・制約などまったく課さない自由

ルールのもとでのスポーツ活動は，多くの人が自由

奔放なプレイをできて便利（楽）ではあるが，安心

してプレイを続けることはできず，いわんや，不安

で身の危険すら感じるであろう。このように，スポ

ーツ活動というものは，どのような拘束・制約（ル

ール）を課すのかによって，「不便害」（前者）にな

ったり，「便利害」（後者）になったりもし，人々が

安全で安心なスポーツ活動として楽しく夢中になれ

る「不便益」文化として継続するには，「ほどよい身

体的拘束・制約」を課す適度なルール，つまり，中

庸的なルールの工夫と設定が不可欠なのである。

　しかし重要なのは，これまでのシステム科学にお

いては，暗黙裡に「自動化」という「依って立つ方

向性」，いわゆる，最適化するための軸が想定され

てきたわけであるが，「中庸と緩やかな拘束・制

約」には最適解など存在するはずがなく，中庸の程

度を客観的かつ一律に決定するのもきわめて困難で

ある，という点にある。それゆえ，「中庸の不便益

システム」の構築にあたっては，そのシステムに参

画する主体の主観・感覚やそれを取り巻く環境等に

応じて純粋に試行錯誤していくことが肝要である。

　川上（₂₀₁₇a）は，不便益システムの発想法として，

①問題解決型，②価値発掘型，③創発型の ₃つの方

法を提案している。第一に，問題解決型は，便利で

あることによる害（解決すべき問題）を発見・特定

し，それを不便にすることで解決するという発想法

［ ₄．便利害 → ₂ ．不便益］である。たとえば，高

齢者向けのデイサービスセンター（ ₇施設）を山口

県や千葉県で運営する社会福祉法人「夢のみずうみ

村」（online）では，段差がなく手すりが完備されて

いる安全なバリアフリーの環境は高齢者が自ら頑張

って身体を動かすチャンスや回復させようとする意

欲を奪ってしまう便利害として捉え，段差や階段，

坂道など，日常で遭遇する可能性のあるバリアをあ

えて意図的に配置した「バリアアリー」という不便

益を実践し，高齢者の身体能力や生活能力の低下と

いった問題の解決を図っている。第二の価値発掘型

は，便利すぎることをあえて不便にしたことから，

隠れた益を発掘するという発想法［ ₁．便利益 → 

₂ ．不便益］である。京都大学の生協と不便益シス

テム研究所（代表者：川上浩司）は，頭を使わずに

長さが測れることは便利すぎるという発想から，素

数にしか目盛りのない「素数ものさし」を京大グッ

ズとして開発し，長さの測定にひと工夫させること

によって，パズル性や遊び感覚，楽しさといった不

便益をもたらしている（online）。最後は，システマ

ティックではないが，既存の不便益の事例を参考に

ただひたすら考え抜くことによって，アイデアを絞

り出し，デザインするという創発型発想法であり，

高度な熟練が必要とされる。

　このように，不便益システムは，便利さの安易な

受容で失われつつある，人間とモノ・コトや自然環

境などとの間に存在する「関係性」と「多様性」を

回復し創出する発想であり（川上， ₂₀₁₁； ₂₀₁₉），換

言すれば，超スマート化が進展する現代社会におい

て，これまで看過されてきた「不便益」という「共

創」的な経験価値に照射する仕組みなのである。

Ⅳ．不便益システム論から読み解くスポーツ文化

₁．スポーツ文化への新たな「まなざし」
　スポーツの概念や本質，すなわち，「スポーツと

は何か」という問いに対しては，現在でさえも研究

者の間でコンセンサスが得られているとは言い難い。
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たとえば，わが国のスポーツ概念レビュー（中西， 

₂₀₁₂； ₂₀₁₆a）を集約してみると，スポーツは「人間

の体を動かすという本源的な欲求充足」「人間の身

体的・精神的な欲求充足」「心身の健全な発達」「強

健な心身の発達」「健康・体力の保持増進」「人間形

成」「健康で文化的な生活の形成・維持」「明るく豊

かで活力に満ちた社会の形成」に有用な世界共通の

人類の文化である，と定義づけなければならない。

　このスポーツ概念はいわば，わが国のスポーツ関

連法令やスポーツ政策の中での概念規定であるとは

いえ，行政（国）がスポーツの価値享受を一方的に

規定し，特定の社会的諸課題（健康や教育，政治，

経済）を解決する手段（道具）として正当化しよう

とする「政策手段としての実質的かつ体育的なスポ

ーツ概念」，いわゆる，「スポーツ手段論」（中西， 

₂₀₁₂）に終始している。内海（₂₀₀₉）も指摘するよ

うに，「これまでのスポーツ論は，スポーツそれ自

体の把握にはなっておらず，専らそれを享受した上

での主観を列記したものが大半」なのである。この

指摘は，スポーツというものがそれを捉える主体

（人間自身）や現象の側面によって多様な解釈をす

ることが可能であるため，その本質を一元的かつ客

観的に概念化しようとする難しさを示唆している。

　こうした中，日本体育協会・日本オリンピック委

員会は，わが国の政策的なスポーツ概念をはじめ，

ジレ （₁₉₅₂） や国際スポーツ・体育協議会 （ICSPE） 

（₁₉₆₈）の国際共通語的なスポーツ概念 ４）なども踏

まえ，「スポーツ宣言日本」（₂₀₁₁年 ₇ 月₁₅日）にお

いて，「スポーツは，自発的な運動の楽しみを基調

とする人類共通の文化である。スポーツのこの文化

的特性が十分に尊重されるとき，個人的にも社会的

にもその豊かな意義と価値を望むことができる」と

定義づけている。このスポーツ概念は，政策手段と

しての実質的・体育的な定義とは大きく異なり，ス

ポーツは自ら求めていくところに意味や価値がある

という「自発性」を前提にすると同時に，運動の楽

しみ（目的的／内在的価値）として人間の本源的な

欲求（遊戯の性格に基づくプレイ欲求；活動・競

争・達成・克服・自己表現）の充足を暗示し，こう

した文化的特性の尊重が心身の健全な発達や，明る

く豊かで活力に満ちた社会の形成などの手段的／外

在的価値を生み出すと読み解くことができよう。

　とすれば，「スポーツ目的論」（中西， ₂₀₁₂）を基

調とする現代的な意味での唯名（名目）的なスポー

ツ概念であり，無色透明で無価値に等しいスポーツ

という文化に多義的な意味と多様な価値をメッセー

ジとして自由に形成し付与・解釈することを主体に

委ねるという「メディア（媒体）特性」（菊・茂木， 

₂₀₁₆）を重視することで，スポーツの文化的享受の

質的向上を図ろうとする意図は高く評価することが

できる。しかしややもすると，そのメッセージ性が

内在的価値の中でも「競争」（アゴン）に限定されて

しまう可能性すらあることも否めない。

　確かに， 運動の楽しみという内在的価値 （intrinsic 

value）は，多様な解釈をすることができるし，スポ

ーツの価値として何よりも重要であるが（McFee， 

₂₀₀₄； ₂₀₀₉），プレイ論のみではスポーツ文化の独

自性や本質を把握することはできない（内海， 

₂₀₀₉）。いわんや，後述するが，「競争」（アゴン）と

いうプレイ欲求は，新自由主義（ネオリベラリズ

ム）との相性もよく，過度な市場化・産業化や自由

競争志向（勝利至上主義）を助長し，スポーツ文化

の変質や危機までも誘発しかねない。 

　今後，最先端テクノロジーの発達などによって，

より一層，社会がグローバル化・超スマート化して

いく中で，近代スポーツにおける支配的な概念・理

念［プレイ（遊び・遊戯）論］や性質（身体性・人

間性）を変貌させる最先端テクノロジーとの融合に

よって制御される多様なスポーツ実践や，近代スポ

ーツを原型とする現代のスポーツの支配的な価値や

イデオロギーには順応しない新しいライフスタイル

を求めて自然環境や都市空間と融合するスポーツ現

象などが出現している移行の「ポスト・スポーツ」

（山本， ₂₀₂₀）の時代にあって，改めて人間的・文化

的な生活の豊かさに貢献する「スポーツの文化的ア

イデンティティ」（佐伯， ₂₀₀₆）を確立するためには，
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不便益システム論という新たな「まなざし」から，

近未来志向的な意味での文明化されたスポーツ文化

の新しい現実を紐解いていく必要があろう。

₂ ． 不便益システムとしての近代スポーツの誕生と
「スポーツ化の過程」

　近代スポーツを原型とする今日のサッカーやラグ

ビーといったフットボールの起源は，古くからイギ

リスの各地方（民族／民衆）で行われてきた「モ

ブ・フットボール ５）」（mob football）に見出すこと

ができる（Mangan， ₁₉₈₁；Holt， ₁₉₈₉；吉田， ₂₀₁₄）。

　吉田（₂₀₁₄）によれば，モブ・フットボールは，

特に禁止事項が定められていなかったことから，粗

暴なプレイが何も考えずに展開され，ときには死者

が出るほど暴力的であったという。いわば，競技中

は殴る蹴るなどの暴力が無意識のうちに行われ，死

者が出ることも珍しくない， とても凄惨で野蛮な 「民

衆のフットボール」（遊戯的闘争）だったのである。

近年でいう「ラフプレイ」のような放逸な暴力的行

為が多く，賭け事や動物虐待，男女間の不純な交遊

などとも同一視されるほどの「不法な遊び」であっ

たと言ってもよかろう（図 ₃参照）。

　このように， 「不法な遊び」 とも同一視されていた

モブ・フットボールではあるが， 産業革命 （工業化） 

以前のイギリスの各地域においては，人々の日頃た

まった過剰なエネルギーを発散させる社会的な一種

の「ガス抜き」の機会としての重要な役割を担い

（山本， ₁₉₉₈；吉田， ₂₀₁₄），当時の人々にとっては

便利な文化的活動（生活様式）として位置づけられ

ていたものと思料される。今日のサッカーやラグビ

ーといったフットボールは，イギリスの民族的かつ

文化的な活動であったモブ・フットボールが，ラグ

ビー （Rugby） 校やウィンチェスター （Winchester） 

校をはじめとした，各地のパブリック・スクールの

生徒たちによって乱暴で荒々しい群衆ゲーム（「群

衆フットボール」という；図 ₄参照）として行われ

るようになり，やがて各学校の特徴にあわせてルー

ルが工夫されていく中で組織化されたと言われてい

る。こうした史実は，すでに多くの研究者が示した

エビデンスによっても明白である（鈴木， ₂₀₀₂）。

　ところで，菊（₂₀₁₈）によれば，産業革命後の間

もない時期（₁₈世紀後半），エリート教育を担う名

門パブリック・スクールにおいて生徒たちは，モ

ブ・フットボールのようなルールのない乱暴で荒々

しい群衆フットボールに興じていたが，教師たちは，

生徒たちの放逸で凄惨な暴力的行為を抑えようとし

ていたという。₁₉世紀前半にスポーツ化された群衆

フットボール─近代フットボール─は近代社会が求

める人間（人格）形成と道徳的発達に寄与する教育

的活動として尊重されていたが，₁₈世紀後半のパブ

リック・スクールの群衆フットボールは，身体の過

剰なエネルギーをコントロールしなくても自由に発

（出所）Martin Tyler: The Story of Football, M. Cavendish, 1976

図 ₃　身体のエネルギーが暴走するモブ・フットボール
（菊，₂₀₁₃，p.₂₅より）

（出所）Victorian Picture Library SKU34

図 ₄　ラグビー校で行われていた群衆フットボール
（石井，₂₀₁₈，p.₆₇より）
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揮できる，ある意味「便利な遊び」ではあったが，

社会的にはきわめて野蛮で「不法な遊び」として見

られ，「害」として抑制すべき対象とされていたの

である。いわば，群衆フットボールという，生徒た

ちの自由な遊びは，便利だけれど害がある「便利

害」であったという見方ができるのかもしれない。

　しかし，パブリック・スクールのエリート教育を

受ける生徒（子弟）たちの多くは貴族階級や新興中

産階級（ブルジョワジー）で占められ，生徒たちの

親が教師よりも身分が上であったこともあり，教師

たちはこうした乱暴な群衆フットボールを命令によ

って強制的に抑制・中止することができなかったの

である。そのため，₁₉世紀前半からラグビー校の校

長を務めたトーマス・アーノルド（₁₈₂₈-₁₈₄₂）や，

彼の薫陶を受けた教え子でもある教師たちは，生徒

たちの意思と自治・規律を尊重する「プリフェク

ト・ファギング制度 ６）」を用いて，群衆フットボー

ルの楽しさを長時間，より安全で安心な形で誰もが

享受できるよう自主的な改革を促したのである。

　つまり，生徒たちは，「安全で安心なスポーツ」と

してみんなが長時間，何度でも楽しめる群衆フット

ボールへと改革するために，過剰な身体的エネルギ

ーを発露させる暴力的回路を排除するという「身体

的拘束・制約」を課した適度なルールを自ら工夫し

受容することで，これまでにはなかったゲームの体

系化・組織化・合理化を図り，こうした面倒なルー

ルを克服したり，「不便」（不慣れ）なゲームを攻略

したりする「新たな『楽しさ』の発見とそのための

自己規律化（self-discipline）の徹底」（菊， ₂₀₁₈）を

自発的に学習し，群衆フットボールの「スポーツ

化」（Sportization）によって「近代フットボール」

を確立させたものと推測できる。それはいわば，

「面倒なルールのないスポーツは楽しめない」とい

う「不便益」精神の出現であったのかもしれない。

　近代フットボールはその後，₁₈₄₀年代にルールの

明文化が進んだが，₁₈₆₃年に「フットボール協会

（The Football Association） ７）」が，そして，₁₈₇₁年

に「ラグビー・ユニオン（Rugby Football Union）」

が結成され，それぞれのフットボール（アソシエー

ションフットボール＝サッカーとラグビーフットボ

ール）のルールが統一され，₁₉世紀半ば頃に近代ス

ポーツとして誕生・発展したのである（図 ₅参照）。

　これを機に，₁₉世紀後半のイギリスで，多くの近

代スポーツが順次その社会的実体を確立し，₁₈₈₀年

代から₂₀世紀初めの帝国主義時代を中心に，植民地

行政官，宣教師，軍人，貿易商人，産業家，技術者，

教師などによって世界各地へと持ち出され，普及さ

れていくのである（石井， ₂₀₁₈）。

　Elias and Dunning（₁₉₈₆＝₁₉₉₅）は，こうした近

代スポーツの誕生，いわゆる，「スポーツ化の過程」

が産業革命を契機に近代化されるイギリス社会の

「文明化の過程」（「議会主義化」とルールや規範に

よる「和平化」）と同時進行し，近代社会の暴力への

「自己抑制」が強まったことで，スポーツを楽しむ

気風が自然にできあがったという「スポーツと文明

化」のダイナミズムを究明している。つまり，近代

イギリスを中心に西洋社会で誕生した近代スポーツ

が「文明化の過程」の中で，身体活動の根本となる

過剰なエネルギーの発揮というある種の「暴力性」

をいかにしてルールや規範のもとに自己抑制してい

（出所） Simon Myers, Football: The Early Years, Simon Myers, 
2008, p.16

図 ₅　ハロー校のフットボール選手たち［₁₈₆₇年］
（石井，₂₀₁₈，p.₇₁より）
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くのかをスポーツ化の過程として克明に描写したの

である。なお，スポーツにおける文明化論の可能性

と今後の展望については，坂（₂₀₁₁）に詳しい。

　しかし本稿で注視したいのは，近代イギリスが産

業革命を契機に「便利な」（時間的余裕のある／時

間をもてあまして退屈する）社会へと変化していく

中で，スポーツの価値形成主人公である生徒たち自

身が，群衆フットボールから近代フットボールへの

スポーツ化の過程において，生徒の自治システムに

よって身体の自由奔放なエネルギーの発揮という暴

力性を抑制・排除するために身体的自由を制限する

というルールや規範をあえて意図的に工夫し受容す

るのと引き換えに，不便なルールと面倒なゲームを

攻略するという近代フットボールの新たな楽しい興

奮と自己規律化（ルール，マナー，スポーツマンシ

ップやフェアプレイなどのスポーツ規範体系の遵

守）などのこれまでとは違う「益」（価値や効用）を

自ら創造し獲得したのではないか，という近代フッ

トボールの「不便益」文化としての特質である。 

　このようなエトスがなければ，今日のサッカーや

ラグビーといったフットボールはスポーツ文化とし

て存在していなかったかもしれないし，ましてやど

のようなスポーツが発明されてもあまり意味はない。

「およそ現代のスポーツにおいて，人間の『からだ』

の自由奔放なエネルギーの発揮（それが高じれば

「暴力」となるエネルギー発揮の暴走）をコントロ

ールするルールを持たないスポーツは，もはや今日

『スポーツ』とは呼ばれない」（菊， ₂₀₁₃）のである。

　してみると，こうしたルールという法的規範は

「身体的拘束・制約の程度や内容」を規定する重要

な文化的要素（行動文化）と捉えられ，不便益シス

テム論からすれば，生徒たちは，スポーツ（近代フ

ットボール）の本当の楽しさや真の喜びを発見し，

そのための禁欲的な自己規律化を自ら追求するとい

う価値を創造するために，身体の自由奔放なエネル

ギーの発揮や暴走をコントロールするという禁止事

項も含めて，ゲームの体系化・組織化・合理化も図

れる「ほどよい（緩やかな）身体的拘束・制約」を

課した中庸的なルール，いわば，「中庸の不便益シ

ステム」を純粋に試行錯誤しながら確立していく努

力をしたのではないかと推察できるのである。

　ともあれ，菊（₂₀₁₂）によれば，イギリスを代表

する名門パブリック・スクールで誕生した近代スポ

ーツは，これからの社会（近代社会）を構成するの

にふさわしい人間形成に重要な役割を果たすよう意

図的に創られた「身体運動文化」であったという。

それゆえ，近代スポーツには，能動主義と個人主義

を基調にした開放的な近代社会における人びとのラ

イフスタイルにとって基本的に望まれる ₇つの特徴

（社会的性格），すなわち，①教育的性格，②禁欲的

性格，③倫理的性格，④知的・技術的性格，⑤組織

的性格，⑥都市的性格，そして何よりも⑦非暴力的

性格があり，逆説的に言えば，このような社会的性

格を内面化した人びとの存在がなければ，近代以降

の社会が成立することはなかったとされている。

　これらの ₇つの社会的性格に簡単な説明を加える

と（佐伯， ₁₉₈₇；菊， ₂₀₁₈），第一の教育的性格は，

近代社会を形成していくうえで必要な教育的機能

（人間形成・道徳的発達に役立つ）であると同時に，

次代に伝える価値ある公共的かつ公益的価値でもあ

る。第二に，禁欲的性格とは，お互いの欲望や自己

の過剰な身体的エネルギーをコントロールする強い

意志や努力を重視することである。第三に，倫理的

性格は，平等な条件のもとでの，フェアプレイや自

己犠牲などの黙示的な価値を尊重することを意味し

ている。第四の知的・技術的性格とは，身体的パワ

ーを巧みにコントロールする技術・戦術や知略（戦

略）を重んじるという特徴である。第五に，組織的

性格は，ゲームを組み立てるための集団化や組織編

成（役割分担など）を創意工夫することである。第

六の都市的性格とは，狭い面積しかとれない都市的

空間に応じたプレイ空間（コート）を設定し，都市

のライフスタイルに対応したということである。そ

して，最後は，現代のスポーツでも問題化されてい

る体罰や暴力的行為を排除するという非暴力的性格

であり，安全保障の価値としての重要な意味がある。
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　これらの ₇つは，近代スポーツという「不便なこ

と」「面倒くさいこと」をあえて意図的に追求して

いくことでしか得られない「益」であり，まさしく

「不便益」に相当する。それは，自由と平等・平和

に基づくスポーツ社会の形成と発展に「当事者」と

しての自覚と責任をもつ「スポーツ市民」（山本， 

₂₀₁₆），ないしは自発的にスポーツとかかわろうと

する「スポーツ的自立人間」（稲垣， ₁₉₇₇；高橋， 

₁₉₇₉）への人間的・文化的成長として解釈すること

もできる。近代スポーツとはいわば，便利な近代イ

ギリス社会の中で誕生し成立した，「不便益」を基

調とする身体運動文化であり，人間的な豊かさを充

実させる生活文化でもあったのである。

　このような「不便益」文化としての近代スポーツ

は，名門パブリック・スクールの生徒たちが近代社

会のライフスタイル形成に望まれる（求められる）

資質・能力（≒コンピテンシー）を身に付けるのに

有益であると同時に，トップ－ダウン方式の規律訓

練を前面に押し出すのではなく，生徒たちが楽しさ

欲求を自ら充足しようとするスポーツへの「学習」

の論理，あるいは需要の論理によって支えられてい

たのである（菊， ₂₀₁₈）。かくして，「スポーツ」と

「教育」が初めて結合した「スポーツ教育」という，

スポーツの文化的価値を高め，生徒たちが享受して

いくための「課外スポーツ活動」の呼称がパブリッ

ク・スクールにおいて誕生したと言ってもよい。

　こうした名門パブリック・スクールにおけるスポ

ーツ改革の教育的成果（不便益）は，₁₉世紀中半か

ら後半にかけて，「イギリス紳士が備えるべき資質

や能力の一環として評価され」（菊， ₂₀₁₈），「スポー

ツは心身ともに強健かつ健全な人間を創る」という

「アスレティシズム」（athleticism）と呼ばれる独特

な教育イデオロギーを誕生させるとともに，プリフ

ェクト・ファギング制度にも支えられて，「ジェン

トルマン（紳士）の養成」を目的とするパブリック・

スクール教育全体に普及・浸透していくのである。

やがては，パブリック・スクール教育の根幹がまる

で「スポーツによる人間（人格）形成」にあるかの

ような様相を呈することにもなるのである。

　かくして，アスレティシズムは，スポーツが新た

な社会的・教育的価値を獲得するうえでの思想的な

基盤となり，「スポーツ礼賛の風潮」を歓迎する社

会的ムーブメントまでも引き起こし，第 ₁次世界大

戦頃までイギリスを席巻したと言われている。その

後，近代イギリス社会では，アスレティシズム思想

に基づく対外試合や競技会等が開催されるようにな

り，「より速く，より高く，より強く」というある

種の伝説的ないしは神話的な競技信仰（religio 

athletae）が形成・正当化されていく一方で，資本主

義経済のもとで生産性が重視されるようにもなり，

そうした競技信仰によって規律訓練された「従順な

身体」（多木， ₁₉₉₅）が「近代的かつ機械的身体」

（山口， ₂₀₀₈）として労働力の確保（生産性の向上）

や兵力強化のために活用されていくのである。

　とはいえ，不便益システム論に依拠すれば，近代

スポーツには「不便だからこそ得られる益（価値や

効用）」があり，パブリック・スクールにおけるス

ポーツ改革の要諦は，乱暴で荒々しい群衆フットボ

ールという「便利害」文化を，今日のサッカーやラ

グビーといったフットボールの原型となる近代スポ

ーツ（近代フットボール）という「不便益」文化へ

と創新させる「問題解決型発想法に基づくスポーツ

化」（Problem-Solving Sportization）の過程にあった

ものと思料される。いうなれば，パブリック・スク

ールの生徒たちは，便利な近代イギリス社会の中に

あって，あえて近代フットボールという「不便なこ

と」「面倒くさいこと」を追求していくからこそ得

られる楽しい興奮や喜びという「不便益」性をスポ

ーツの新たな価値として発見し，便利害であった群

衆フットボールの問題解決を図ったのである。はた

して，現代のスポーツは，人間らしい「不便益」文

化として多くの人々に享受されていくのだろうか。

₃ ． 近代スポーツの「グローカル化」と新たなスポ
ーツ革命

　現代のスポーツの多くは，これまで考察してきた
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ように，「不便益」文化として誕生した近代スポー

ツを原型としているが，「近代スポーツを受け入れ

た他の国々には，このような意味合い［近代以降の
4 4 4 4 4

社会が成立するには，近代スポーツの不便益（
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

₇
4

つ
4

の社会的性格）を内面化した人々の存在が不可欠で
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

あるという意味
4 4 4 4 4 4 4

］を十全に表現する自国語（翻訳

語）がなかったということ」（菊， ₂₀₁₂；［括弧内筆
4 4 4 4

者
4

］）は否めない事実であろう。

　かくして，「世界の工場」と呼ばれた₁₉世紀のイ

ギリスという近代スポーツ発祥地に由来するこうし

た独自の意味合い（「ローカル化」現象）は，₁₈₈₀年

代から₂₀世紀初めの（第二）帝国主義時代を中心に，

スポーツマンシップとも親和性の高い「近代資本主

義（資本主義の精神）」の成立（西山， ₂₀₀₆）ととも

に，各国への翻訳語がないまま，イギリス（大英）

帝国の経済力と軍事力，植民地政策（植民地支配）

に便乗する形で世界各国へと普及されていくことに

なるわけである（「グローバル化」現象）。とはいえ，

こうした近代スポーツがその誕生から発展・伝播に

至るまでに，労働者階級（プロ・アマ問題），白人・

黒人，女性，移民，被植民者などの社会・文化的な

闘争に晒され続けてきたのも事実である。

　ともあれ，世界帝国づくり（文化帝国主義）をめ

ざしたイギリス帝国は，Robertson（₁₉₉₂＝₁₉₉₇）の

問題提起や Macionis and Plummer（₂₀₀₈）の整理

に従った上杉（₂₀₀₉； ₂₀₁₄）の「グローバリゼーシ

ョンをめぐる ₂つの見方」からすれば，近代スポー

ツを受け入れた各国がそうしたローカル化現象を十

分に理解するための自国語（翻訳語）をもち得なか

ったことも功を奏し，各国の伝統的かつ固有な歴

史・社会風土や文化要素などの「ローカル文化」を

圧倒して崩壊・消滅させるという，グローバリゼー

ションの「均質（同質）化」によって，世界が ₁つ

の（均質の＝単一の）グローバルなスポーツ文化を

形成しようとしたものと推測される。いわば，近代

スポーツ文化は，グローバリゼーションの起点・中

心となる近代スポーツ発祥地の大英帝国からそれを

受容した（せざるを得なかった）終点・周縁各国へ

の一方的かつ不均衡な影響力に基づく「グローカ

ル」（西山， ₂₀₀₆）なスポーツ文化だったのである。

　翻って，明治時代初期にイギリスの学校スポーツ

を「遊戯」，そしてパブリック・スクールや大学で

実施されていた近代スポーツ（陸上競技，クリケッ

ト，フットボール，テニスなど）を「競力」と翻訳

（漢字表記）して輸入（移入）したわが国（榊原， 

₂₀₁₂）では，むしろ，グローバル化したこれらのス

ポーツをわが国固有のローカル文化と融合してハイ

ブリッド（異種混合）化したり，ローカル文化を刺

激して新たなローカル文化を生成させたりするとい

う，グローバリゼーションの「多様化」によって，

わが国特有の「身体教育（＝体育）の手段」として

のスポーツ文化を新たに形成し，ある意味，異質の

（＝多様な）ローカル化（土着化・現地化）を促進し

たものと思料される。そして₁₈₇₄（明治 ₇）年以降，

「競闘遊戯（会）」と翻訳された「アスレチックスポ

ーツ」（Athletic Sports）が開催され，それが，いき

おい文明開化的な生活様式の展覧・啓蒙の装置の機

能を果たさせられることにもなり，学校運動会の成

立契機の ₁つになったのである（木村， ₂₀₁₅）。

　このように，わが国における現代の体育的なスポ

ーツ文化現象は， 「グローバリゼーション ［グローバ
4 4 4 4

ル化
4 4

］とローカリゼーション［ローカル化
4 4 4 4 4

］の同時

進行性と相互作用性を強調するグローカリゼーショ

ン（グローカル化）」（上杉， ₂₀₁₄；［括弧内筆者
4 4 4 4 4

］）

によって普及・伝播されていくわけであるが，もし

や，他国でもこうしたスポーツ文化現象の変容と多

様化は起こっていたのかもしれない。

　とりわけ，先述したアスレティシズム思想は，

「スポーツ，特にクリケット，フットボール，ボート

などの『集団スポーツ（競技）』を通じて『勇気・忍

耐・協調的集団精神・フェアプレイの精神』などを

養成できる」（石井， ₂₀₁₈）といったように，スポー

ツを人格陶冶に有効な教育手段とするイデオロギー

であるが，₁₈₉₆（明治₂₉）年 ₄月に開催された第 ₁

回近代オリンピック・アテネ大会（ギリシャ；₁₃ヶ

国₂₉₅選手の参加）の開催にも多大な影響を及ぼし
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ている。またこの頃，わが国の旧制中・高等学校の

課外活動では，こうした思想が「集団主義」「競技主

義」「競技礼賛」「勝利至上主義」といった翻訳語

（山口， ₂₀₀₈）でローカル化され，日本的スポーツ観

の形成にも大きな影響を与えている（新井， ₂₀₁₉）。

　ともあれ，近代スポーツという「不便益」文化は，

グローバリゼーションの均質化・多様化にかかわら

ず，それらを受容・輸入（移入）した各国では伝統

や慣習，文化や価値観などの違いに由来する強い反

発・抵抗や闘争といった，グローバル（グローカ

ル）化の負の側面や，それとは真逆の正の側面とし

ての憧憬の念やスポーツ礼賛など，複雑な時代背景

が錯綜しながらも着々とグローカル化され，やがて

は現代のスポーツ文化へと継承されていくわけであ

る。しかしそれは，中村（₁₉₉₅）が問題提起してい

るように，「素直な受容」と「素直でない受容」の根

底に潜む，「受容」そのものに関わる既存の土着文

化と外来文化との共存，変容，駆逐，淘汰の葛藤問

題として検討するべき重要な文化的課題でもある。

中村（₁₉₉₅）は欧米規範の野球がわが国でなぜ「素

直に」受容され，どのような「自国内的解釈」をし

て「改変」を加えたのかを，そして，西山（₂₀₀₆）

は英米文化に立脚したグローカルな実践としてはじ

まった近代スポーツがどのようにして「日本化」

（土着化）され，日本的「スポーツ道」を誕生・定着

させることができたのかを，それぞれ紐解いている。

　とはいえ，こうした「不便益」文化としての近代

スポーツの未来予想図は，₂₀世紀を通じて漸進する

（とりわけ，₂₀世紀後半年頃からは急進する），グロ

ーバルな資本主義経済の波と新自由主義的政策の展

開などとの高い親和性も相俟って，プレイ欲求（特

に，競争志向＝アゴン）の充足やアスレティシズム

思想に基づく競技信仰（勝利至上主義；「より速く，

より高く，より強く」）のみがメインストリームの

「不便益」として先鋭化し始めるようになり，そう

した競技的価値・効用や競技信仰をグローバル企業

の世界経済を背景としたマーケティング競争や国家

の政治的威信をかけた熾烈な競争と折り重ねる形で

道具（手段）として利用される「競技スポーツ ８）」

の継承・発展へと著しく変貌していったのである。

　いわんや，現代のスポーツは，スポーツのさらな

る高度化（エリート化）と大衆化（普及振興）をめ

ざして，政治・権力的利用の容認・受容（国家政策

化・スポーツ外交）や経済的価値の巨大化（市場

化・産業化）とその両者をつなぐメディア・最先端

テクノロジーの活用（メディア・イベント化）とい

う便利な「周辺装置」を機能強化しようとしている。

そして今や，「不便の益を得る［高質化する
4 4 4 4 4

］ための

便利」（川上， ₂₀₁₉；［括弧内筆者
4 4 4 4 4

］）で「益」もある

周辺装置が却って，コマーシャリズム（商業主義）

やグローバル化をはじめ，人種・人権，ナショナリ

ズム，エスニシティ，ジェンダー，暴力・体罰，ド

ーピング，身体とテクノロジー（e スポーツ，ビデ

オ判定・ロボット審判）等々，多様なスポーツ問題

を地球的規模で浮き彫りにする「便利害」となり，

スポーツという「不便益」文化を蝕んでいる。

　とりわけ，オリンピックやワールドカップなどに

代表されるメガ・スポーツイベントは，スポーツを

通じた世界平和の実現や公的資金投入の軽減・回避

のための便利な周辺装置（市場化・産業化やメディ

ア・イベント化）を導入したはずが，スポーツの支

配的な競技価値を商品化する商業主義（商業オリン

ピック）が助長されたり，国別メダル獲得数の報道

によってナショナリズムの競争心（ナショナリズム

五輪）が煽動されたり，「国家ぐるみ」のドーピング

行為が平然と実行されたり，さらには，TV メディ

ア（巨額放映権）やスポンサー企業の圧力による

「時短ルール」 （バレーボールや陸上競技₁₀₀m 競走） 

や「映像として見栄えの良い道具」（カラー柔道着）

の採用までをも余儀なくされ（テレビンピック），

まさに「メディアとスポンサーが創るスポーツ」と

いう便利害を「見える化」させてしまっている。

　一方，わが国独特の運動部活動における「体育会

系」システムは，部員の意思と自治・規律に基づく

自主的な部活動経営の実践に必要なある意味「便

利」で「益」もある「生徒会」的な組織制度として
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設計されたはずが，もはや集団主義や勝利至上主義

によって非科学的な根性論や先輩後輩（上意下達）

型の理不尽なタテ社会を形成する風土を醸成し（坂

上， ₂₀₁₃），暴力・体罰・ハラスメントなどの倫理的

な問題行為を常態化させる「便利害」システムと化

し，運動部活動の「不便益」を質的に低下させてい

ることも否めない。こうした問題行為はいわば，わ

が国固有なスポーツ文化におけるある種の「非文明

化の過程」を示唆する現象であると言ってもよい。

　かくして，現代のスポーツは，さまざまな便利害

の影響を受けながらも大きく成長・発展してきたわ

けであるが，やがては，スポーツという「人間の文

化的な営み」であるからこそ得られるはずの不便益

（価値や効用）の質を極度に低下させ，「人間的・文

化的貧困」をもたらす，奇しくも人間疎外の「不便

害」文化が影を落とすことになるやもしれない。

　ところが，かかる現代のスポーツに嫌気がさし，

人とは異なる思想や自分が信じる価値観を自身のス

ポーツ活動に投影して「手づくり」のスポーツをオ

シャレに楽しもうとする人々が出現し（山下， 

₂₀₁₆），近代スポーツに由来する主流の競技的価値

や便利な（すぎる）社会や日常生活に対抗（抵抗）

する「カウンターカルチャー」や「オルタナティブ

で，インディー（インディペンデント）な文化」，い

わゆる，近代スポーツ批判の「サブカルチャー」と

して，自分らしい独自の価値や新たな楽しい興奮を

渇望するスポーツ革命の波が今まさに起こっている。

　佐久間（₂₀₁₄）は，アメリカの衣食住の至るとこ

ろで，ありきたりな生活の標準化や均質性よりも，

個性的な生き方・ライフスタイルや多様性を嗜好す

る新しい「生活革命」の波が起こり，そうした波を

先導・煽動する現代感覚に敏感な若者たちを「ヒッ

プスター」（Hipster）と総称している。どうやら，

新たなスポーツ革命は，このヒップスターが主な担

い手となることで，既存する現代の（主流）スポー

ツの競技信仰とは異なる「クール（かっこいい），イ

ケてる」（山下， ₂₀₁₆）などのインディーな価値を基

調とする，エクストリームスポーツ，アクションス

ポーツ，オルタナティブスポーツ，ワイズスポーツ，

パニックスポーツ，ポストモダンスポーツ，リスク

スポーツ，アドベンチャースポーツ，ポストインダ

ストリアルスポーツ，ニュースポーツなどの総称で

ある「ライフスタイルスポーツ」（lifestyle sports；

Wheaton， ₂₀₁₃＝₂₀₁₉）という，人々の新しいライ

フスタイルに密着した「不便益」文化をオルタナテ

ィブに楽しむ波を起こしたのであろう。

　いわば，現代的なスポーツ革命は，既存の主流ス

ポーツを支配する諸価値やイデオロギーをただひた

すら再思三考することによって，革新的なアイデア

やインディーな価値を創造し，クールでイケてる自

由な感覚や自分らしさの表現，楽しみ，ワクワク感

や心地よさといった「快楽 ９）」（堀内， ₂₀₀₁； ₂₀₀₄）

を経験できる「不便益」文化としての新しいスポー

ツスタイルを考案するという「創発型発想法に基づ

くスポーツ化」（Originating-based Sportization）の

過程と捉えることができよう。

　このように，スポーツ（sport）とは本来，過去・

現在・未来を問わず，不便で面倒くさいことを（う

まいかへたかにかかわらず）自ら夢中になってやる

ことに，人間らしい楽しさや喜びが感じられる「不

便益」文化なのである。してみると，こうしたスポ

ーツ文化の姿こそ，本来的な「人間の文化的な営み

としてのスポーツ」の理念型（ideal type）ではある

まいか。さすれば，近代スポーツやそれを原型とす

る現代のスポーツに限らず，また，それらへの抵抗

やオルタナティブを特徴とするライフスタイルスポ

ーツと総称される冠付の「○○○スポーツ」なども

すべて，「『不便益』を基調とする自発的な身体運動

として行われる人類共通の文化」であり，近未来志

向的な意味での文明化されたスポーツ文化として包

括することができるのではなかろうか。

　そのためには，こうした意味でのスポーツ文化の

安定と発展に向けた「中庸の不便益システム」を共

治・協治（うまく舵取り）し，スポーツの「不便

益」性やインテグリティ（真摯さ・人間力）を擁護

するという「グッドガバナンス」（中西， ₂₀₁₆b）が
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求められるのである。とはいえ，市井（₂₀₁₉；［括弧
4 4

内筆者
4 4 4

］）は，₁₉₆₀年代のカウンターカルチャーに

源流をもつライフスタイルスポーツも，「［現代のス
4 4 4 4

ポーツのように便利な
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

］スポーツ化の道を歩み始め

た途端に，従来型のスポーツや競技団体との軋轢が

生じ，『スポーツ』が実践される場所や空間におけ

るジェンダー／セクシュアリティ，人種，年齢［若
4

者や高齢者
4 4 4 4 4

］などをめぐるカルチュラルポリティッ

クスと対峙せざるをえない」といった便利害が発生

することに警鐘を鳴らしており，今後のライフスタ

イルスポーツ研究の進展が大いに期待されよう。

Ⅴ．結語：スポーツという「不便益」文化の 

普及・推進に向けて

　本稿では，「不便益」というシステムデザイン理

論や価値工学の「まなざし」から照射するスポーツ

文化論を新たに展開し，スポーツというものが「中

庸の不便益システム」を設計・工夫するという「人

間の文化的な営み」によって成立する「不便益」文

化であることが示唆された。また，スポーツは，

「それぞれの時代や社会における遊びや休養・娯楽

のおくり方と深くかかわっており，その意味・内容

は固定的ではなく，時代や習慣によって変化してき

た」（佐伯， ₁₉₈₇）ため，固定的で普遍的な定義をも

たず，各時代や社会状況等に応じて，多様な解釈や

意味づけを可能にする概念とも言える。とすれば，

ここで，「スポーツは『不便益』を基調とする自発的

な身体運動として行われる人類共通の文化である」

という唯名的なスポーツ概念を発案しても大きな問

題はないものと思料される。

　ところで，こうしたスポーツという「不便益」文

化を多くの人々に普及・推進し，人間的・文化的に

豊かなスポーツ生活を形成・定着していくうえで，

「スポーツ経営学」の果たす役割はきわめて大きい。

スポーツ経営学の領野では，こうしたスポーツの価

値普及に際して，顧客の期待やニーズに応える「製

品＝価値のパッケージとしての意味をもったスポー

ツ」の創造という事業を効率的に展開するために，

「顧客価値ヒエラルキー」に基づくプロダクト（製

品） ₅次元モデル（中西， ₂₀₁₇）が活用される。

　たとえば，テニスレッスンという経験プロダクト

の構造は，顧客が何を求めてテニスレッスンに参加

するのかという最も原初的レベルの「中核便益」

（たとえば，ファッション，スキルアップ，自分らし

さ，社交などの快楽）が基盤である。そして多くの

参加者を得るためには，参加者ごとに異なる中核便

益という無形の顧客価値を何らかの実在する形にし

て示す「基本製品」（第 ₂レベル）への転換が求めら

れ，これが個別の形態を整えた具体的なスポーツ種

目（テニス）という「不便で面倒くさいこと」であ

り，基本製品（文化的要素＝スポーツ観，規範・技

術体系，物的施設・用具）の中庸的な組み合わせが

肝要である。してみると，中核便益は，参加者がテ

ニスという不便なスポーツ活動に期待する快楽的価

値であり，「不便益」に相当すると言ってもよい。

　しかし，産業化・商品化された現代のスポーツの

特質を加味すると，「不便益」を中核とするこれら

の不便で面倒なだけの基本製品に何の飾り（便利

さ）もつけないで市場に供給してもなかなか買い手

はつかない。そのため，顧客がテニスレッスンに参

加する際に通常期待するさまざまな属性や条件（優

秀な指導者，清潔な付帯施設や便利な用具貸出シス

テムなど）を組み合わせた「期待製品」（第 ₃ レベ

ル）や，快適なロビー空間や託児サービスの無料提

供，一時的なサプライズサービスなどの顧客の期待

をさらに上回る「膨張製品」（第 ₄レベル），そして，

デジタルテクノロジーなどを活用して将来的に拡張

し得る新たな機能（自主練習メニュー作成スマホア

プリなど）を含む「潜在製品」（第 ₅レベル）を周到

に準備する必要もある。これらはいわば，本来のテ

ニスというスポーツ活動には直接関係しないが，利

便性（便利さ）を訴求する「周辺的プロダクト」で

あり，顧客満足や顧客ロイヤルティの形成，および

製品差別化には有益なプロダクト要素である。

　翻って，一般の企業経営によって生産・販売され
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る便利な商品（ノートパソコン）のプロダクト構造

は，中核便益が「効率的な文書作成と計算・インタ

ーネットの利用」であり，それを実現する「より高

性能なスペックとユーザーサポート」という基本製

品で構成される。また，消費者は，購入時に「より

軽量・薄型で，より丈夫で，長時間バッテリー」を

期待製品として希求するかもしれないし，「高性能

Core プロセッサー搭載と高解像度液晶・高性能グ

ラフィックス搭載，独自のデザイン性やカスタマイ

ズ可能」があれば顧客の期待をさらに上回る膨張製

品としては十分である。そして将来的には，「カラ

ーバリエーションの豊富さやイルミネーション機能

付きキーボードの充実」などのおしゃれなデザイン

性を重視する潜在製品までも実現できれば，顧客の

豊かな経験価値を演出することができるであろう。

　このように，「不便益」システム論からすれば，一

般の企業経営学が対象とする便利な商品は， ₅次元

すべてのプロダクト要素が「便利益システム」に集

約され，各要素の最適な組み合わせによってシナジ

ー効果を生み出す「プロダクト・イノベーション」

が実現できるのである。これに対して，スポーツ経

営学が対象とする，顧客共創のスポーツプロダクト

は，「不便益システム」（原初的な不便益＋基本製

品）と「便利益システム」（期待製品＋膨張製品＋潜

在製品＋便利益＝周辺的プロダクト）の相反する異

質な ₂次元システムの相互作用によって成立すると

捉えることができる。それゆえ，これら ₂次元シス

テム間の相互作用次第では，「スポーツイノベーシ

ョン」がプラスにもマイナスにもなり得るのである。

　たとえば，先のメガ・スポーツイベントや運動部

活動の事例のように，不便益システムを高質化する

ための便利益システムが却って便利害システムとな

ったり，また，不便益システムに最先端テクノロジ

ー（ビッグデータ解析やビデオ判定，ロボット審判

等）という便利益システムを導入することが却って，

基本製品の中庸的な組み合わせを変調し，スポーツ

の「偶然性」（予測不可能性）を制御・管理するとい

う不便益システムの質的低下を招いたりと，マイナ

スのスポーツイノベーションの発生は想像に難くな

い。もし「不便益」文化としてプラスのスポーツイ

ノベーションを生起したいのであれば，不便益シス

テムと便利益システムの調和を図ると同時に，最適

な融合ないしは溶解を促進し，維持するための「グ

ッドガバナンス」が必要不可欠なのである。

　これこそが，一般の企業経営学とは大きく異なる，

スポーツ経営学の学問的な独創性・特殊性であるが，

とりわけ，スポーツマーケティング研究では，マー

ケターの意のままにならない不便益システムを対象

とすることが難しく，便利益システムの高質化を射

程に収めてきた観がある。また最近では，トップア

スリートも最先端テクノロジーやビッグデータ解析

に支配・制御・操縦される「データ・アバター（分

身・化身）」化し，頭を使わなくても競技ができる

ようになってきているのではなかろうか。

　しかし，スポーツというものは，イチローが引退

会見でも慎重に語ったように，「頭を使わなくても

できてしまう野球になりつつあるような。…（中

略）…（野球は）頭を使わないとできない競技なん

ですよ，本来は。でもそうじゃなくなってきている

というのがどうも気持ち悪くて」（国際情勢研究会， 

₂₀₁₉）という，人間主体の「不便益」文化である。

加えて，不自由な身体を「頭を使って」動かすこと

で，あえてスポーツという「不便さ」に挑み，二重

の喜び・楽しさや快楽などの「不便益」を経験する

可能性のある「障がい者のスポーツ」の考察につい

ては，今後のさらなる探究が求められるであろう。

　ともかく，スポーツはいつまでも，便利さを追求

し続ける現代社会の様相に迎合しない，あるいは対

抗する，人間尊重（自主・民主・連帯）の「不便益」

文化であることが望まれるし，スポーツ経営学の使

命は，そうした「不便益」文化としてのスポーツが

「人間と社会」「歴史と未来」にどのような意味や役

割をもつのかを透視したスポーツ価値普及・推進戦

略を真摯に策定し，絶えず実践していくことにある

と言えよう。
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注
₁ ）  現在は，京都大学情報学研究科情報学ビジネス

実践講座・特定教授であり，京都先端科学大学工
学部機械電気システム工学科・教授でもある。

₂）  ₂₀₀₈年の北京オリンピックでは，先進国を中心
にほとんどのトップクラス選手が男女を問わず，
この高性能競泳用水着「レーザーレーサー」を着
用し，世界記録が₂₅回，オリンピック記録が₆₅回
も更新され，最終的には₂₁種目で世界新記録が，
そして₃₀種目でオリンピック新記録が誕生した。
しかし例外的に，女子₂₀₀m 自由形のフェデリ
カ・ペレグリニ（Federica Pellegrini：イタリア）
だけは，決勝ではレーザーレーサーを着用せず，
自己の身体能力と競技力を信じて世界新記録を出
し，金メダルを獲得している。こうした状況に鑑
み，国際水泳連盟［Fédération Internationale de 

Natation；FINA］は，₂₀₀₉年 ₇ 月₂₄日に行われた
FINA 会議において₂₀₁₀年より水着素材を布地の
みに制限するルールを決定し，₂₀₁₀年 ₁ 月に，競
泳水着の規定の変更を最終決定した。これによっ
て，レーザーレーサーや，₂₀₀₈年頃に登場した
「新型水着」のようなフィルム状の素材（ポリウ
レタンやラバーなど）を貼り合わせた水着の着用
は公式大会で禁止されることになった（online；
PR₅₈-FINA Bureau Meeting, ₂₈ July ₂₀₁₂）。こ
の着用禁止ルールの変更は，トップクラス選手が
競泳の楽しさという「不便益」を得るための「便
利益」としてのレーザーレーサーなどの競泳水着
が却って，水泳競技の「中庸の不便益システム」
を崩壊し，競泳の楽しさ（不便益）を台無しにす
る「便利害」となる可能性が高い，と FINA が判
断したからではないだろうか。

₃）  川上（₂₀₁₉， pp.₇₉-₈₀）は，「自由」を①何もし
なくていいことだ，②何をしてもいいことだ，と
いう ₂ つの意味で捉え，「義務」を課せられた状
態では前者①であるが，「制限」を課せられた状
態では後者②であり，不便益システム論では後者
②の「自由＝何をしてもいいことだ」という立場
をとることを強調している。本稿でもこうした立
場をとり， 「自由≒便利」 として代替的に用いたい。

₄）  ジレ（₁₉₅₂）は「一つの運動をスポーツとして
認めるために，われわれは三つの要素，即ち，遊

戯，闘争，およびはげしい肉体活動を要求する」
と捉え，国際スポーツ・体育協議会（₁₉₆₈）［現：
国際スポーツ科学・体育協議会（ICSSPE）］は

「プレイ（遊戯）の性格をもち，自己または他人と
の競争，あるいは自然の障害との対決を含む運動
はすべてスポーツである」としている。

₅）  中世以降，イギリス各地で行われてきたフット
ボール（football）は「モブ・フットボール」「民
族フットボール」「フォーク・フットボール」な
ど，様々な呼称が用いられてきたが（吉田， ₂₀₁₄），
本稿では「モブ・フットボール」に統一した。

₆）  プリフェクト・ファギング制度（prefect-

fagging system）は，最上級生を「プリフェクト」
（prefect；監督生）に任命し，下級生の指導なら
びに生徒自治と規律の責任を負わせるという「監
督生制度」である（古阪， ₂₀₁₄）。監督生は，下級
生の中から専属の雑用係（fag；ファッグ）をもつ
ことができる。そして，このファッグは，プリフ
ェクトの様々な身の回りの世話をする代わりに，
プリフェクトから様々な恩恵を受けることができ
たと言われている。

₇）  （公財）日本サッカー協会（online）によれば，
フットボール協会（The Football association）の 

ルールに基づくフットボールは，当初，協会式フ
ットボール（Association Football）であったが，
当時のイギリスの若者の間で言葉を短くして愛称
をつくることが流行し，Association Football の
“soc”（仲間）に “c” を加え，人を意味する “er” を
つけた造語 “Soccer”（サッカー）で，₁₈₈₀年代に
この愛称で呼ばれるようになったとされている。

₈）  近代スポーツは，世俗化・競争の機会と条件の
平等化・役割の専門化・合理化・官僚的組織化・
数量化・記録万能主義の ₇ つの特質で説明され
（Guttmann, ₁₉₇₈＝₁₉₈₁），もともと「儀礼から記
録へ」という「競技スポーツ」の性質を備えてお
り，資本主義の精神とともに，競技スポーツの継
承・発展へと変貌したことが推測できる。また，
₁₉世紀中半頃のパブリック・スクールにおける
「運
アスレティックフィーヴァー

動競技熱」からも理解できる（石井，₂₀₁₈）。
₉）  堀内（₂₀₀₄）は，「主観的に（当人にとって）望

ましい感情を経験すること」 を 「快楽」 （Hedonic） 

と定義し，あたらしい快楽消費論を展開している。
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Abstract : In contemporary Japanese society, we are proposing and sharing a “super smart society” as an ideal 

form of our future society that will bring comfortable and affluent lifestyles to the people through an 

initiative merging the physical space (real world) and cyberspace by leveraging information and 

communications technology (ICT) to its fullest (Cabinet Office, 2016). This is precisely the realization of 

human-centric “Society 5.0.” The rapid progress of ICT has already had a great influence on the sporting 

world. Recently, various sports performances controlled by a combination of world leading-edge technology 

including e-sports, and new sports styles as a cultural phenomenon confronting modern and contemporary 

sport and/or a super smart society, have emerged. The conventional substantial or nominal definition of 

“sport” can no longer facilitate interpretation of this cultural phenomenon. The purpose of this article is to 

examine ways of thinking about new sport culture and to show the academic originality and peculiarity of 

sport management, while taking the “System Design based on Benefit of Inconvenience” (Kawakami, 2011) 

into consideration. It is determined that sport is a universally shared culture that is created as voluntary 

physical activity based on “benefit of inconvenience.”

Keywords : Society 5.0, convenient society, human and cultural poverty, convenience versus inconvenience, 

benefit of inconvenience (FUrther BENEfit of a Kind of Inconvenience: fuben-eki), System 

Design based on Benefit of Inconvenience (Fuben-Eki System Design), golden mean and 

moderate constraints, sport culture
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