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《数字媒介社会》站在20世纪与21世纪的交界处，回顾过去、面向未来，为我们描绘
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出一个具有相当时间跨度的时空演进过程。与20世纪尼葛洛庞帝风靡一时的《数字化生
存》不同，水越伸先生的《数字媒介社会》为我们展示的是一个“四维”空间，作者将
媒介技术的应用置于历史的曲线上，并为其勾勒出一个宏大的社会背景。在这样的背景
之下，作者从五个方面描绘并阐释了数字技术条件下的媒介社会发展。
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1 网络未来100年遐想
2 社会媒介理论的对抗力
(1)作为研究课题的社会媒介理论
(2)信息技术、媒介和社会
3 历史中的数字媒介
(1)电子媒介爆炸与数字媒介浪潮
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第一章 媒介是玩具
1 无线电波与无线少年
(1)20世纪初的无线想象力
(2)无线电的大众媒介化发展——无线广播
2 个人电脑、电子游戏和黑客
3 媒介文化的游戏性
(1)边缘艺术与游戏
(2)数字玩具的两重性
4 探索新的人类与媒介关系
(1)惊叹动画盘与连动漫画：岩井俊雄的脚印
(2)公共领域：媒介的群落生境
第二章 媒介素养与人类景观的回转
1 何谓媒介读写能力
2 综合的媒介素养
3 媒介素养理论的谱系
(1)大众媒介批判的理论与实践
(2)学校教育的理论与实践
(3)信息产业结构组织：生产与消费
4 媒介素养理论的核心问题
5 数字信息化与媒介素养的影响半径
第三章 新媒介表现者与新闻传播
1 DV影像新闻：新的报道模式
(1)DV影像新闻的开端
(2)DV影像新闻与大众媒介
2 在线新闻与编辑活动的演变
(1)激活：基于因特网的编辑活动
(2)在线新闻工作者的相貌
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3 从根本上质问日本的媒介
(1)“大众媒介中心说”与“数字意识形态”
(2)再问新闻工作者与大众媒介事业机构的关系
(3)新闻报道主体换位的可能性
4 媒介表现者与新闻报道
(1)作为媒介表现者的民众的觉醒



(2)对多层次新闻概念的再构筑
5 走向多层的公共领域
第四章 跨越国境的亚洲媒介
1 亚洲的媒介、媒介的亚洲
2 媒介发展变革的实践与言说
3 跨越国境的小故事
(1)都市的消费文化与亚洲电影
(2)亚文化的在线杂志
(3)起步于亚洲的风格
4 数字化与具边缘性和多样性的文化
5 为了打开日本的亚洲之门
(1)探寻多文化的、综合的媒介素养
(2)媒介生态群境的形成
第五章 数字媒介与公共领域
1 21世纪前半期的媒介与社会
(1)关于数字信息化的大叙事
(2)草根阶层的小叙事
2 数字媒介的社会特性
(1)技术革命与日常化的“版本升级”
(2)媒介素养的政治性
3 制度性思考与媒介理论实践
4 因特网的大众化现象
(1)大众媒介化的因特网
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5 表现欲与共鸣
(1)表现欲与边缘性
(2)共鸣与共同体
第六章 媒介表现、学习与素养——跨学科研究的新尝试
1 日本媒介社会的走向
(1)国民媒介文化的崩溃与表现欲
(2)东亚的多文化综合媒介文化与共鸣
2 通往媒介表现、学习与素养的实践之路
(1)数字媒介社会中的行会联盟
(2)媒介的游戏、素养与实践
(3)跨学科研究的发展
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评论

虽然此书完成于上个世纪，但对当前了解媒介及相关媒介素养方面的知识，还是一本不
错的导读。

-----------------------------
2010.11.24 看了媒介素养部分还不错

-----------------------------
好无聊

-----------------------------
本书完成于上世纪，却仍具参考价值。作者将媒介技术的应用置于历史的曲线上，并为
其勾勒出一个宏大的社会背景。媒介素养部分剖析了几个核心问题，特别值得看看。

-----------------------------
3.5
《艺术的发展》提到一种广义的游戏理论，比如眼神，水越伸基于此，以“作为游戏的
传播”为论证基点，将媒介历史也纳入游戏范围，但即使如此乐观地看待媒介发展，水
越伸同样提出“游戏”弊端，即媒介对于人类社会而言的异化存在，以及某种固化的游
戏模式中潜藏的不公平，媒介却不断通过质询构建起“畸形”的群体身份认同。媒介素
养概念的提出正是对技术将人分离为“传者”和“受者”模式的打破与重建，重新回归
以人类为中心的整体性和循环状态，而如果一旦返回到这个状态，我们会发现媒介的游
戏性仍然十分明显，“只要媒介没有失去游戏特性，我们就能从实践中重拾作为人类的
整体性”。或许从某种角度上可以说，水越伸的观点是对麦克卢汉观点的补充和重构。



-----------------------------
本书完成于上世纪，却仍具参考价值。作者将媒介技术的应用置于历史的曲线上，并为
其勾勒出一个宏大的社会背景。媒介素养部分剖析了几个核心问题，特别值得看看。

-----------------------------
导师的书不说啥了，给五星力荐。其实最喜欢的是メディア・ビオトープ了

-----------------------------
全书就是在讲“媒介游戏说”。

-----------------------------
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