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本博士論文では、野球の視覚文化を明らかにすることを目的とする。野球は、テレビ、雑

誌、マンガと、多くのメディアにおいて中継、報道、表現されている。そのなかで、野球は、

多くの人々にメディアを通して見られている。そのなかで、本論文では、各メディアによる

野球の表現技法や表象を中心に明らかにしたうえで、それらの歴史や影響関係にまで論及

をする。同時に、そうした野球を伝えるメディアの連関性を示す。 
一章では、まず、『野球界』という野球雑誌を取り上げる。そのなかでも、大正期から昭

和初期のものを取り扱った。この雑誌には、写真やイラストが多く掲載されている。また、

そうした写真の撮影技法や、イラストの描き方といったことについても言及がなされてい

る。つまり、初期の野球視覚文化の一端が垣間見える。そこには、選手の「癖」を捉え、選

手をキャラクター化する構造が見て取れた。 
次章では、そうしたキャラクター化の問題が現代のテレビ中継においても、なされている

ことを指摘する。そのため本章は、2014 年度および 2015 年度の全国高等学校野球選手権

大会を中継した NHK、BS 朝日の両放送のうち、ピッチングフォームに関する全ての言説、

および同大会における Twitter 上でのつぶやきを分析した。そのうち、特徴的な言語表現

を統計ソフトである KHcoder によって抜出し、動きなどに照らし合わせながら分析した。

以上を通して、NHK、BS 朝日における高校野球中継における言説の差異と、Twitter に
おけるコメントの特色を明らかにした。さらに、野球中継中にみられるピッチングフォーム

に対するコメントと、Twitter でのコメントから慣用的な語を抽出し、その概念の意味を具

体的な動きから考察した。一般視聴者は、美的な問題や嗜好性について、多く言及していた。

他方で、実況者は時として選手のフォームから固有名詞をつけ、キャラクター化をするとい

う構造があった。以上のようにして、野球中継と視聴者における、選手の動きへのまなざし

が、言語を介して明らかになった。また、雑誌と同様に、選手をキャラクター化する働きが

あることを確認した。 
続く三章では、そうした映像が、いかにして伝えられているかを明らかにした。すなわち、

野球のカメラアングルの歴史的展開と、その影響について考察した。野球のカメラアングル
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は、1970 年代中盤に、バックネット裏からの映像がセンターからの視点の映像に切り替わ

った。この視点の転換により、人々は配球に着目するようにもなる。くわえて、野球中継に

おけるメインカメラアングルの変更は、野球をめぐるメディアに対して、様々な影響関係を

持つこととなる。 
四章では、そうした野球中継が、他のメディアへ与えた具体例として、野球のデジタルゲ

ームを取り上げた。野球ゲームは、野球中継の影響を大きく受けながら、発展していた。ま

ず、野球ゲームの歴史と変遷をたどった。そこでは、野球ゲームが野球それ自体を模倣する

のではなく、野球中継の模倣であることが指摘されていた。また、野球ゲームはその他のメ

ディアをゲームに組み込みながら、リアリティを持たせていた。同時に、フォームの癖など

に着目しながら、実在する選手をキャラクター化していた。 
五章では、野球ゲームと同じく創作物である、野球漫画を取り上げる。野球ゲームと同様

に、野球漫画においてもまた、他メディアの問題と、実在する選手が登場することが重要な

論点となる。そのため、他メディアとの影響を強く受け、また実在選手が多く登場する『巨

人の星』と『ドカベンプロ野球編』の二作を取り上げた。両漫画ともに、新聞やテレビ中継

などを漫画に登場させ、また実在選手を活躍させることによって、リアリティを生み出そう

としていた。他方で、実在選手をキャラクター化する際には、マス・メディア報じた「情報」

としての選手像として描いていた。 
六章では、個別に扱ってきた野球をめぐる様々なメディアの影響関係を、改めて考察する。

まず、視点の問題として、それぞれのメディアが、どのように野球を表象しているのかをま

とめながら、それらの影響関係を考察した。次に、キャラクター化の問題として、選手がキ

ャラクター化されるということの意味を考察した。そこには、選手を描くことによって、時

としてスポーツの本質である「運動」を抑圧するという批判もあるが、その一方で選手の

「癖」などの動きが誇張表現されることによって、現れ出るものがある。そして、最後には

メディアの相互批判性について論じた。それぞれのメディアは、他のメディアを時として批

判する。その時、主な批判点となるのは、野球を捉えられていないという点であった。しか

し、それでもメディアを通した野球の視覚経験は、多様な価値と意味を持つ。それぞれのメ

ディアが、試行錯誤をしながら「野球」を捉えようとし、またそのようにして野球自体を「再

構成」していた。 
本研究の成果は、以下のようにまとめられるだろう。 
まず、これまで野球史において、多くのメディアにおいて伝えられている野球を、表象さ

れたものの側からの検討はなされてきていないなかで、野球イメージ・野球の視覚文化なる

ものを、メディアスポーツ論という観点のもと、様々なメディアから多角的に検討しながら、

明らかにした点である。野球史がプレイや、記録、ストーリーなどを追うなかで、メディア

と視覚文化という観点を取り上げ、明らかにした点は、野球史において多大な意義がある。 
他方で、本論文では、スポーツを「メディア」を通してみることの重要性を指摘したのは、

スポーツ観戦に「メディア」という観点を導入することによって、観者の視線に共通性をも
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たせることができるためであった。すなわち、人々がみる共通のスポーツ像・選手像などを、

明らかにすることにつながる。そのうえで、野球をとりまくメディアの歴史や変遷を整理し

ながら、それらの相互関係を明らかにしたことは、メディア史や表象文化論においても意義

深い。 
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