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博士学位論文概要 2011 年度(平成 23 年度)

オンラインコミュニティの

インタフェース

および運営環境に関する研究

第 l章では本研究の目的と構成について述べた。

1996 年 5 月から筆者は shockwave という技術について学習できるオンラインコ

ミュニティを運営した。メーリングリストを用いて 84 名の参加者により 682 通の

メールが交換された。この運営を通して「参加者のコミュニケーションを促進する

手段を準備すること」および「情報を提供する利用者の存在がコミュニティ運営に

重要であったこと」を明らかにした。

その後、 Web2.0 と呼ばれる時代になり、一般の人々のインターネット利用形態は

変化した。それ以前は特定のウェブサイトで発信されている情報を求める活動が多

かったが、ブログや SNS などの簡易な情報発信ツールの登場、さらにデジタルカメ

ラやカメラ付き携帯電話の普及により、インターネット上で画像等を用いて情報発

信を行う利用者が増加した。また個人だけの情報発信ではなく、学校などがホーム

ページを通じて情報発信を行う取り組みも進んでいるが、調査によると更新が行わ

れていないホームページも多い。

「メディア」について、 H.M.McLuhan は「身体の拡張としてのメディアj という考

えを示した。この考えは人聞は「道具」を媒介として関与しているという L.S.Vygotsky

の考え方と共通する部分も多い。 Vygotsky の考えに「集団」という要素を加えたの

はA.N.Leontiev だが、 Yrj 凸Engestrom はさらにその考えを深化させた。彼の活動理

論によると「主体』が「道具」を使って「対象」に働きかける際には「共同体」と

「道具」が重要な要素となる。

そこで本論文では 2 つの目的を設定した。まず「共同体」について、オンライン

コミュニティが円滑かっ継続的に利用されるための方策を検討・提案した。さらに

「道具J について、既寄のウェプブラウザでは伝えにくかった「大きさ」や「立体構

造」の情報を伝えるシステムおよびインタフェースの開発・評価をおこなった。

第 2 章では Web 1. 0から Web2.0 への変化について述べた。

我が国では 2001 年の情報通信白書で「ブロードバンド元年」と表記され、イン

ターネットの本格的な普及が始まった。 2004 年にはブログの利用者数が急増し、一般

の利用者がインターネットを用いて情報を発信をするようになった。 Tim 0 ' Reilly 
は2005 年 9月に、このような変佑を rWeb2.0J と提唱した。すなわち Web 1. 0 にお



けるインターネット利用者は「情報を享受する」ことに留まっていたが、 Web2.0 で

は、プログをはじめとする情報発信ツールを用い「情報を発信・共有する時代」へ変

化したとしている。また、携帯電話等のモパイル端末の普及、パケット定額制サー

ビスの利用者増加により、モパイル端末を用いたインターネット利用が浸透し、ブ

ロードバンドの普及により画像や動画などのリッチコンテンツの利用も増加してい

る。近年ではクラウドコンビューティングが進み、リアルタイム性の高い Twitter

などのサービスの利用者数も急増していることを述べた。

第 3章では Wiki を用いた、情報の発信・共有を目的とするオンラインコミュニ

ティの構築および運営事例 (4 例)、 SNS を用いた運営事例( 1例)について述べた。

大学のゼミナール学生 26 名を対象とした Wiki サイトの構築・運営実践では、 6

か月間に 1039 件の書き込みがあった。その結果、オンラインのコミュニケーション

だけではなく、実際のコミュニケーションの場であるゼミ室の利用者も増加する変

化等が見られた。続いて行った大学の学部教員 42 名を対象とした学部ウェブサイト

の運営実践では、初期段階でのサポート体制に力をいれた結果、 23 名の教職員が構

築作業に参加した。その中には自主的に他の参加者からの質問に答えるなど、他者

へのサポートを行う者も現れた。その結果、 1 日約 400 件のアクセスがあるサイト

へと成長した。

他にも 2 つのコミュニティで、同様の実践を行ったが、「集団で情報発信する時の責

任所在がはっきりしていないJ r作業中のわからないところを質問するのに跨賭し

たJ 等の理由で利用はほとんど見られなかった。また、大学の学生と教職員を対象

とした SNS コミュニティの運営実践では、 9 か月間で 242 名が参加し、媒介中心性

(Betweenness Centrality) の値が高い利用者によって、学部や部署を超えたユーザー

のつながりが拡大していることがわかった。

これら 5 つの実践で得られた内容から、オンラインコミユニテイに利用者が参

加する過程を時系列的に「活動に参加しようと思う段階 (Di 百仇U8討io叩n)J r活動の障壁

となる問題を克服する段階(似S白up即po白r七0山)J rコミユニテイに参加して活動を行う段階

(伊Pa訂rt“icipa 叫tion 吋l)J rその活動を継続する段階(何Su山s坑ta剖inmen 凶t)J の4 つの段階に分類し、

各段階でで、運営者が留意すベき点をまとめ、コミュニティ運営を円滑・かっ継続的に

行うための DSPS モデルを提案した。

第4 章では拡張現実 (AR: Augmented Reality) を活用したデバイスやインタフェー

スの開発事例について述べた。

近年、デジタルカメラの普及により、インターネットでの情報発信で画像が用い

られるようになってきた。しかし、ウェブブラウザや携帯端末の画面では、物体の

「大きさ」や「立体構造J が伝えにくいという問題点が指摘されていた。数値などで

大きさを説明する方法は直感的な理解が困難で、あった。そこで、 AR 技術を用い「大

きさ」や「立体構造」を伝えるシステムおよびインタフェースの開発を行った。

まず、実物大で立体を提示するシステム (SIBS) では、 HMD( ヘッド・マウンテッ

ド・ディスプレイ)と赤外線 LED 、および赤外線カメラを用いることで、利用者の

行動に合わせた AR コンテンツを体験できるよう構成した。その結果、 13 名の利用

者全員について、立体構造および大きさの理解が可能なことを確認した。
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続いて、ウェプブラウザ上で AR コンテンツの閲覧・制作を可能にしたシステム

(Let ' s Enjoy AR) では、マルチプラットフォームに対応し、利用者が特別なソフト

ウェアを用いなくても、ウェプブラウザを用いることで AR コンテンツを利用・制作

できるよう構成した。 23 名を対象とした実験の結果、全員が自宅の PC を用い AR
コンテンツを利用することができた。また、 AR コンテンツの利用状況のスクリー

ンショットをプログや SNS などに埋め込み、他の利用者と共有することができた。

しかし、 AR コンテンツを制作する際に、 3D モデリングソフトおよび、その操作ス

キルが必要で、あった。

パソコンのウェブカメラを用いて写真を撮影することで、 3D コンテンツの制作能

力を持たない利用者でも、実物大で表示される AR コンテンツを制作できるよう構

成したシステム (Tahiti) では、 24 名に対して行った実験の結果、 22 名が 10 分以内

にAR コンテンツを作成・共有することができた。

さらに、スマートフォン上で AR コンテンツの閲覧・制作を可能にしたシステム

(RealSize AR) では、 15 日間の実験を行い、 37 人の協力者中 22 名が 116 件のコンテ

ンツを作成した。 Tahiti システムと比較して、制作されたコンテンツの種類も増加し

た。また、制作されたコンテンツの一辺の大きさは最少で 2.6cm 、最大で 85.6cm と

なり、 Tahiti システムで制作されたコンテンツよりも幅広くなった。 Twitter のメッ

セージ機能を用いた利用者聞のやりとりは 57 件あり、制作された AR コンテンツを

使った利用者同士のコミュニケーションが確認された。

第 5 章では本論文の総括を述べた。

Web2.0 のオンラインコミュニティを、円滑かっ継続的に運用するための方策を

DSPS モデルとして提案した。特にコミュニティの初期段階では、運営者はシステム

の機能に配慮するだけではなく、利用者との聞とのコミュニケーションを取り、質

問しやすい関係を構築することが重要であることを述べた。

また、 AR を用いることで、利用者に大きさや立体構造などを伝えることが可能

となった。このようなシステムやデバイスを活用することで、インターネット上の

コミュニケーションの可能性を拡げられると考える。

これからもインターネットのサービスの変化などの調査を継続し、利用者のニー

ズにあったコミュニティ運営およびシステムなどの提供をおこない、オンラインコ

ミュニティをより豊かなものにしていきたいと考えている。

キーワード:オンラインコミュニティ、 Web 1. 0、Web2.0 、AR 、拡張現実
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第 1章序論

1.1 研究の概要

本論文ではコミュニティがインターネットを活用して情報発信を行う環境を構築・

運営し、それらの事例を分析することで、継続的かつ円滑に情報発信を行う指針と

なる運営モデルを提案する。また、画像を用いた情報発信の問題点を解決するため

新しいデノ号イスやインタフェースの開発・評価を行う。

1.2 研究の背景

2005 年9月30 日にオライリー (T 凶 O'Reilly) により rWeb2.0J が提唱された [73]0

彼はこれまでのインターネットの世界を rWeb 1. 0J と捉え、情報発信者が固定され

ており、その発信された情報を多くの利用者が利用していた状況だと定義している。

その後の rWeb2.0J では、一般の利用者でも簡易に情報発信を行えるツール(ブロ

グや SNS 等)の登場により、情報の送り手と受け手が流動化し、誰でも情報を発信

するように変化したと述べている。

筆者は Web 1. 0 の時期 (1996 年 5 月から 1997 年 12 月)に、 shockwave という技術

について解説するオンラインコミュニティ「イヤでもわかる shockwave 講座」を運

営していた(図1. 1および図1. 2) 。そのコミュニティでは、筆者が構築したウェブサ

イトを公開し、メーリングリストでコミュニティ参加者とのコミュニケーションを

図っていた。 84 名の参加者により交わされたメールは 682 通にのぼり(図1. 3) 、質

問や意見などを交わすことで多くの参加者が知識を獲得していく経緯が観察された。

この実践を通し、コミュニティを活発に運営するためには「わかりやすいコンテンツ

を提供すること J、「情報発信者が熱意を持って発信すること」、「利用者のコミュニ

ケーシヨンの場を作り発言数を増やすこと」が重要であることを明らかとした [81]0

しかし、 1998 年 2 月以降は筆者の多忙に伴い、ウェブサイトの更新が行われなくな

るとコミュニティの活動は終息した [52]0

Web2.0 になり、一般の人々のインターネット利用の形態は変化した。インター

ネット利用者は特定のウェブサイトで発信されている情報を求めるのではなく、プ

ログや SNS などを活用し自らが情報発信やコミュニケ}ションすることが容易にな

り、多くのコミュニティと接触して行動領域を広げた [111] 。

また、デジタルカメラやカメラ付き携帯電話の普及で、ウェブ上での表現の幅も広

がってきている。 2010 年のデジタルカメラの世帯普及率は 71. 5%[95] 、2011 年のカ

メラ付き携帯電話の普及率は 68.1%[11] と高い数値を示しており、写真や画像という
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。でもDirector0)齢、スクリフトってどんな形になっているの?

『イヤでもわかる shockwave講座』解説ページの例図1.2:
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メディアが身近なものへとなってきたことを表している。パージャー (John Berger) 
によれば、かつての写真の用途は「私的な経験に属するもの」つまり私生活の記録

と、「公的な経験に属するもの」に分類されていた問。しかしデジタルカメラやカ

メラ付き携帯電話の登場により、従来の銀塩カメラを使っていた時代よりも写真を

撮る回数は増加し、個人間コミュニケーションに用いられるようになり [119] 、私的

なものと公的なものの聞のコミュニケーションの道具として活用されている。

プログや SNS を活用した個人の情報発信も増えてきているが、近年では学校など

のコミュニティがウェプを通じて情報発信を行うことが求められている。文部科学

省は平成 20 年度の文部科学白書において「校務の情報化は、情報共有・発信による

保護者や地域との連携にも役立つものと考えられ、その推進は重要な課題となって

いますJ と述べ、学校などによる情報発信の取り組みを支援しており [59] インター

ネットを用いた情報発信が注目されている。

越桐によると、小学校や中学校などで学校ホームページを公開している割合は 1999

年 12 月末の段階で 11.7% て'あった [42]0 その後 2009 年の段階では、公立小学校の 7

割以上が学校ホームページを公開しており、その割合は大きく増加している。しか

し小学校ホームページの更新頻度について、週に 1 回以上の頻度で何らかの情報発

信を行なっているホームページは全体の 20% に過ぎず、全体の 40% は3ヶ月間に更

新がなかったと報告している [116] 。更新されない理由として「担当者が少ない [38]J

「運営担当者への過度の負担が集中している [48][65]J r担当者が異動することにより

更新が途絶えてしまう [109][26]J 等の問題点が指摘されている。

これらの問題点を解決し、学校などのコミュニテイが、オンライン上で画像や文

字を用いた情報発信を行う活動を円滑に継続的に進めるための方策を提案すること

ができれば、多くのコミュニティの運営に寄与できると予想される。

ここでコミュニティがウェプを活用して情報発信することを、「メディア」という

視点から考察してみよう。

1960 年代にマクルーハン (Herbert Marchall McLuhan) は著書『メディアの理解

一人間の拡張の諸相』で「現代は電気メディアの時代である」と宣言し [53] 話題と

なった。彼はそれまでの時代をいくつかに分類し、最後の時代として電気メディア、

すなわちラジオやテレビなどの電波媒体の時代が到来し、テレビが究極的なメディ

アであり、他のメディアを駆逐すると述べたが、その後も文字メディアが寄在して

いたため、彼の考えはその後 10 年もたたない内に色槌せてしまい [57] 、マクハール

ンの概念は過去のものとなった。

しかし近年、「マルチメディア」という概念が広がったことや、インターネットの

普及によって、彼の「グローパル・ピレッジ」という考え方が再評価されてきてい

る[64][24]0 rグローパル・ピレッジ」とは画像や文字などをインターネットのイン

タラクティブなメディアで発信することにより、それまで障壁となっていた時間と

空間の限界が取り払われ、地球全体が「ひとつの村」になるという考えである。現

実にはインターネットでは言語の障壁がまだ存在しているが、言語にあまり依存し

ないコンテンツ、すなわち映像や画像コンテンツは YouT l1 be などの共有サイトを通

じ、世界中から閲覧されるものも登場している。この事は写真や映像などの非言語
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コンテンツが、グローパル化している現在のインターネットで大きな役割を果たし

ていると言えるだろう。

また一方、マクルーハンはメディアについて「身体の拡張としてのメディア」と

いう考え方も示していた。つまり「メディアは人間の身体に接続されることによっ

て身体のある機能を拡張するものである」と捉えているのである [32] 。この捉え方

はヴイゴツキー (Lev Vygotsky) の考え方と共通する部分も多い。ヴイゴツキーは、

人間は他の動物と違って刺激 (8) に直接反応 (R) しているわけではなく、道具や記

号といった心理的ツール (X) を媒介として関与している(図1. 4) と述べており [92] 、

マクルーハンもヴィゴツキーも、人聞が表現を行うために何らかの媒介物を用いて

いるという考え方は共通している。

このヴイゴツキーの考え方を批判的に発展させたのがレオンチェフ (Aleksei Niko-

laevich Leont'ev) である。彼は個人的な行為に限定されていた媒介というアイデア

を「集団』にまで広げ概念を拡張させた。さらにエンゲストローム (Yrj 凸Engestr 凸m)

はレオンチェフの考えを深め、図1. 5に表されるようなモデルを提唱し、集団での活

動の中で人間の活動を捉えている [16] 。このモデルで、は「道具」および「共同体」が

「主体」と「対象→結果」との関係において重要な位置を占めていることがわかる。

X(/j) 理的ツール)

S( 刺激)一一一一一一一一一 R( 反応)

図1. 4: ヴィゴツキーによる『媒介された行為の構造』のモデル

[92] 

ここで改めて「共同体J と「道具』という観点から、インタ}ネット上でコミュ

ニティが表現する活動を捉えてみよう。

「主体J は必ず何らかの「共同体J の一員であり [80] 、その「共同体」つまりコ

ミュニティが行う活動、つまり「情報を発信する」という行為が「対象J と考えら

れる。「主体」と f対象J との聞に位置する「道具」は、ウェブサイトであったり、

もしくはウェブサイトを支えるシステムであると考えられる。もちろん、共同体の

中の「慣習」や「分業」などの要素も「対象」と関連しているため、活動は多くの

要素から考える必要があることを示しているが、その中でも特に「共同体」および

「道具J が「主体J の活動のための重要な要素であると考えられる。
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道具

主体 対象→結果

ルール 共同体 分業

図 1ふエンゲストロームによる人閣の活動の構造モデル

訳語は加藤[37] による

1.3 研究の目的

本論文の目的は、コミュニティが画像などを用いてインターネット上で情報発信

する活動を、大きく「共同体」と「道具」の 2 点に重点を置き、考察を加えること

である。

まず「共同体J について考察を加える。これまで学校などのコミュニティが情報

発信を行うための方策として、「道具」であるシステムを改善した例などが報告され

ているが [62][49] 、活動をウェプサイト構築の段階から捉え、運営を継続するための

方策を総合的に分析した研究はこれまであまり論じてこられなかった。

そこで、本論文 1番目の目的として、コミュニティが情報発信を行う活動を構築

段階から時間軸を含め分析することで、円滑かつ継続的な活動を行うための方策を

提案する。

続いて「道具」について考察を加える。前述したようにブログや SNS などの道具

が登場したことにより、一般の利用者がインターネット上で表現することは容易に

なった。しかし、現段階でインターネットで用いられているウェブブラウザでは、画

像を用いた表現、例えば絵画を表現する場合に、実際の大きさや立体構造などを伝

えることが困難であるという問題点がある。図1. 6 はフランス新古典主義時代のダ

ヴィッド (Jacques-Louis David) の作品「ナポレオン一世の戴冠式J で、縦6m21cm 、

幅9m79cm と観る者を圧倒するぐらい巨大な絵画であるが、ウェブブラウザ上でこ

の大きさを伝えることができないため、ルーブル美術館のウェプサイトでは寸法を

記載して対応している(図1. 7)[47] 。しかしこのような数値では、大きさを直感的に
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理解することが困難であると指摘されている [61]。その他の方法として、別の物と

比較したり(図1.8)[70トCAVE[12]のような巨大な装置(図1.9)を使う等の方法を用

いて大ききを伝えたり実物大で表示する例も見られるが、誰でも簡単にこれらの方

法を用いて情報発信を行うことは困難である o

そこで本論文の 2番目の目的として、一般利用者が、より簡単に大きさや立体構

造などを伝えやすいツールを開発し、情報発信者と受け手とのコミュニケーション

を、さらに豊かなものにするための提案を行う。

図1.6: Ii'ナポレオン一世の戴冠式』

出典;ルーブル美術館公式サイト [47)

1.4 本論文の構成

本論文の構成を図1.10に示した。大きな流れとして「共同体」と「道具Jの2つ

の点について論じる o

まず「共同体j については、本章に続く 2章でWeb1. 0から 2.0への変化について

まとめ、インタ」ネット上での情報発信の変化について述べる c 続いて第3章では

大学のゼミナール所属学生や教職員を対象としたコミュニティでの実践について述

べる。これらのコミュニティでは wikiやSNSといった Web2.0のツールを活用しオ

ンラインコミュニティを構築・運営し、これらの活動の過程で生じた問題およびそ

れらの解決事例を分析することで、オンラインコミュニテイを継続的に運営するた

めの方策を提案する o
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図1.7:美術作品の寸法が記載された例

出典:ルーブル美術館公式サイト [47J

図1.8:他の物と比較することで大きさを伝えている倒

出典:lmiverscale[70] 
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図 1.9:CAVEの概念図

出典:)) The CAVE: A udio Visual Experience Au七omaticVirtl1al Environment" [12] 

続いて 4章では「道具」について述べる。オンラインコミュニティの活動の過程

で学生や教員から寄せられた「画像の提示だ、けでは大きさや立体構造を伝えるのが

困難であるJ という意見を解決するために、拡張現実 (AR)を用いて、実物大で立

体や画像を提示できるデノ寸イスおよびインタフェースの開発・評価を行う。

最後の 5章では本論文の総括を行う。

9 



『共同体」について

2章:Webl.Dから2.0への変化

3章:オンラインコミュニティの運営と分析

ゼミナ ルでの構築・運首事例(Wiki)

学部での構築・運首事例0Niki)

その他の構捷・運営事例(Wiki)

大学での構築・運曽事例 (SNS)

Li章:序論

5章:まとめ

「道具」について

4章:拡彊現実(AR)を用いたデパイス

およびインタフェースの開発

実物大での提示を可能にしたシステム

ウェプブラウザ上でのAR揖示・作成システム

ウェブブラウザ上で

30技術なしでコンテンツが

利用・作成できるシステム

スマートフォンで

3D技術なしでコンテンツが

利用 a 作成できるシステム

図1.10:本論文の構成
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第2章 Webl.0 から Web2.0 ヘ

2.1 本章の概要

本章では Web 1. 0から Web2.0 の変化について述べる。インターネットの商用利用

が始まった当初は、家庭などのインターネット普及率は低かったが、総務省が「ブ

ロードバンド元年j と位置づけた 2001 年以降、インターネット利用者数は増加し

た。しかし当時の利用形態は、電子メールの送受信の他は、ウェブサイトなどで発

信された情報を検索・入手する活動が主であり、一般の利用者による情報発信はあ

まり行われていなかった。

しかし 2005 年のオライリーによる Web2.0 の提言以降、プログや SNS などを用い

てインターネット上で発信を行う利用者が増えてきた。それに伴いインターネット

の情報の中心は、一般のユーザーが発信する情報へと変化していった。

デバイスもコンビュータだけではなく携帯電話やスマートフォンなどのモパイル

端末の利用が増加しており、一般利用者の日常の中に「インターネットを利用する』

事が浸透している。

2.2 インターネット利用の変化

我が国でインターネットの商用サービスは 1993 年(平成 5年)に始まり [103] 、そ

の3年後の 1995 年(平成 7年)に情報通信白書に初めて「インターネット J の記述が

登場した [97]0 1996 年(平成 8年)にはインターネットの普及を「世界情報通信革命」

と表し、インターネット時代の幕開けを述べていた [98] 。当時、人口に対するイン

ターネット普及率は 3.3% に過ぎなかったが、 2010 年(平成 22 年)末の段階で 78.2% ま

で上昇し、利用者数は 9462 万人にまで増加している(図 2.1) 。

利用回線の変化について見てみると、一般利用者のインターネット利用が殆まっ

た当初は通信速度の遅い回線「ナローバンド」が中心で、あったが、『ブロードバンド

元年』と位置づけられた 2001 年(平成 13 年)以降 [99] 、インターネットのブロード

バンド化が急速に進んだ(図 2.2)0 2004 年(平成 16 年)にはブロードバンド利用者が

ナローバンド利用者を上回り、 2010 年(平成 22 年)末の段階では約 80% の利用者が

ブロードバンド環境でインタ}ネットを利用している。高速回線の利用が増えたこ

とで、画像や動画などのリッチコンテンツの利用が増加している(図 2.2) 。
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出典:情報通信白書平成23年度版 [103]

ただし平成8年度の普及率については平成 13年度通信白書より引用
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図 2.2: r自宅』で『パソコン」からインターネットを利用する際のアクセス方法の

推移

出典:情報通信白書平成23年度版 [103]
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2.2.1 一般利用者による情報発信

また、利用時間の変化だけではなく、利用者の情報発信に対する姿勢も変化して

いる。

2001 年(平成 13 年)の利用状況調査(図 2.3) によると、パソコンからインターネッ

トを利用している人の利用目的で最も多かったものは「電子メールの送受信J の

88.3% で、あったが、続いて「趣味等の情報検索」が 77.9% 、「生活実用上の情報検索」

が63.0% となっている。一方「ホームページの作成・更新」は 17.9% で、当時は情報

を発信するよりも入手することを目的とした利用が多かったことがわかる [99]0

その背景として、インターネット上で情報発信を行うためには、 HTML の知識や、

ホームページ制作用ソフトを使いこなすスキルが必要で、あり、一般のインターネッ

ト利用者にとって困難であった事情が考えられる。

その後、 2003 年(平成 15 年)の情報通信白書で初めて「インターネットを用いた

情報発信」についての記述が登場した [100] 。

2005 年(平成 17 年)の情報通信白書では初めて「プログ J に関する記載が登場し

た(図 2.4)。当時は 14.9% の利用者がブログを開設しており、ウェブ上での情報発信

か殆まったことを表している。更新が行われているプログ(アクティブブログ)の総

量は、 2001 年(平成 13 年)2 月の時点で、約 2万だったものが、 2004 年(平成 16 年)よ

り急増し 2006 年(平成 18 年)には約 300 万まで急増している(図 2.5) 。

利用者がブログというツールを選択する理由は「簡単に情報発信できる」という簡

便さについて言及した回答が45.9% と半数近くを占め、情報発信の手段が簡便になっ

たことがインターネット利用者の情報発信を促進したと考えられる(表 2.1)[101]0

表 2.1: プログのメリット

出典:情報通信白書平成 17 年度版 [101]

簡単に情報発信できる 145.9% 

自分自身の活動や思考を整理・蓄積できる 138.5% 

交友関係の拡大、知名度アップにつながる 126.6% 

新たな生きがいができ、生活が楽しく、気分的に豊かになる 124.6%

情報交換が密になり、見識が深まる 1 21. 9% 

2.2.2 SNS やマイクロブログの登場

さらに、近年では実社会でのコミュニケーションをコンテンツとして利用する

SNS( ソーシャル・ネットワーキング・サービス)の利用者も増加している。

2006 年(平成 18 年)度情報通信白書の中で初めて SNS という言葉が登場した [102]0

その翌年の 2007 年(平成 19 年)での SNS 利用者数は 6.7% とわずかな割合であった

が、 2011 年(平成 23 年)の調査ではその利用者数を大幅に伸ばしている。例えば携
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図 2.3:パソコンからインターネットを利用している人の利用用途(複数回答)

出典:情報通信白書平成 23年度版 [99]
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図 2.4:コミュニケーションツールの利用状況(複数回答)

出典:情報通信白書平成23年度版[101]
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帯端末ゲームを中心とする SNSである「モパゲータウン」の利用者は 2448万人に

達しており、一般の利用者の聞に SNSが浸透してきていることがわかる [103]。
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図 2.6:圏内の SNSユーザー数の推移

出典:情報通信白書平成23年度版[103]
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SNSだけではなく「マイクロプログ」の利用者も急増している。 2006年からサー

ビスを開始した Twitter(ツイツター)等のマイクロブログは、限られた文字数の短文

(ツィート)を投稿したり、他のユーザーのツィートをリアルタイムに閲覧したりす

るサーピスである。 20日年 2月の時点で、日本の Twi悦erユーザー数は 1282万人、

全世界では 1億人以上のユーザーがいると言われている [110]0Twitterの利用者に

行った調査によると「書き込める文字数が限られているから情報を簡便に受信/発

信することができる (4L9%)J r不特定多数の人を相手に情報の受信/発信ができる

(33.9%)J r会って話したり、電話をするのと同じように相手とコミュニケーション

を取ることができる (3LO%)Jという点をメリットとして感じており、ブログとは異

なる簡便ぎを魅力と感じていることがわかる(図 2.7)[103]0

Twitterの利用者が増えたことにより、多くの利用者によるツィートを、単なる個

人の「つぶやき」ではなく「世の中の動向」として捉える研究も行われている。フェ

ラン (OwenPhelan)らは Twitterで投稿されたツィートを分析することで、世の中

の動向をリアルタイムで分析するシステムを報告している [78]0 このような試みは、

一般の利用者が発信する情報が多く集まったものは、インターネットの中で大きな

意味を持つことを表しているとも言えよう。
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図 2.7:コミュニケーションツールの利用メリット

出典:情報通信白書平成 23年度版 [103]

2.2.3 モバイル端末の利用の増加

携帯電話や PDAなどの小型携帯端末を用いたインターネット利用も増加してい

る。 2010年(平成22年)末の段階で携帯電話を用いてインタ}ネットにアクセスす

る接続サービスの契約数は 9560万件に達している(図 2.8)。インターネットを利用

する際に、携帯電話や PDAなどのモパイル端末を利用する人の割合は 2003年(平成

15年)のパケット定額制サ」ピスをきっかけに急増し、 2010年(平成 22年)末では

83.3%と高い割合となっている(図 2.9)。デノマイスの全体の構成を見ると、インター

ネットを利用する際にモパイル端末を利用する割合は、 2010年が30.8%だ、ったのに

対し 2011年は 41.7%と増加し(図 2.10)、デバイス全体の中でも増加していることが

わかる [28]0

2.2.4 利用時間の増加

日常生活の中でのインターネット利用時間も増加してきている o

倒えば趣味・娯楽シーンでのサイトを見る時間を比較したデータを見ると、平成

17年で、はパソコンを用いて見る時間は全体平均 6，86分であったのに対し、平成 22

年は 11.71分と 2倍近く増加している(図 2.11)。また携帯電話での利用時間は平成

17年がわずか0.8分だ、ったのに対し、平成 22年は 4.77分と 6倍近く増加している
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図 2.10:インターネット利用デバイスの構成比 [2010-2011年]
出典:インターネット白書2011[28) 

(図2.12)。特にいわゆる「デジタルネイティブ」と呼ばれる若年層 (10代と 20代)で

のインターネット利用時聞が増加していることがわかる。
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2.3 Webl.0からWeb2.0ヘ
ここまではインターネットの普及と利用形態の変化について述べてきたが、ネット

ワークの構造という観点から見ると Webl.Oから Web2.0への変化が起こっている。

Web2.0とは 2005年にオライリー (TimOIRP-illy)が提唱した概念である [73]0彼

はそれまでのウェブを Webl.Oと呼ぴ「ネット上にある情報を利用する」ことがメ

インであるとしている(図 2.13)。一方 Web2.0では、インターネット利用者は情報

を受けるだけではなく、ブログや SNSなどのツールを用い情報発信を行うとしてい

るD また、利用者によって発信された情報を蓄積し、大勢で共有することを進めて

いるとしている(図 2.14)。

情報の発信者

n 
一般の利用者 一般の利用者 一般の利用者

図 2.13:Web1.0のインターネット構造

オライリーは自身のブログの中で、具体例として表2.2に示す事例を挙げている。

例えば、表2.2の2番では rOfoto(オフォト)Jと rFlickr(フリッカー)Jというサー

ビスが比較されている o

Ofotoは1999年6月にサービスを開始したサービスである(なお、 Ofo七oは2000

年に写真関連商品大手の Kodakが買収し、名称が変更されたが以下Ofotoと表記す

る)。当初は一般利用者が写真をインターネット上に保存し、そのプリントを注文す

るためのサイトとしてサービスカ治まった(図 2.15)。一方2004年にサービスを開始

した Flickrは、利用者が自分の写真をアップロードして公開し、他者と共有するこ

とを目的としていた(図 2.16)。
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図 2.14:Web2.0のインターネット構造
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表 2.2: Web 1. 0 とWeb2.0 の比較

出典:Tim 0 'reilly ブログより [73] (番号は筆者による付加)

|例 11 Web 1. 0 Web 2.0 

1 DoubleClick Google AdSense 

2 Ofoto Flickr 

3 Akamai Bi tTorrent 

4 mp3.com Napster 

5 Britannica Online Wikipedia 

6 personal websites blogging 

7 evite upcoming.org and EVDB 

8 domain name speculation search engine optimization 

9 page Vlews cost per click 

10 screen scrapmg web serv Ic es 

11 publishing participation 

12 content management systems wikis 

13 directories (taxonomy) ta 邸 ing ("folksonomy") 

14 stickiness syndication 

ネゴエスク(Ra du Andrel Negoescu) らによると、 2004 年の調査では Ofoto は 2

万 1238 人の利用者が 394 万 1463 枚の写真をアップロードしていた。一方 Flickr は

3 万 2751 人の利用者がが 479 万 4767 枚の写真をアップロードしており、 Flickr の

利用者が多い事を報告している [68] 。さらにネゴエスクらは Flickr の利用を rFlickr

DiamondsJ と評価し、撮影した画像を世界中の人々と共有しようとする精神のコ

ミュニティと述べているが、 Ofoto は「コダック文化の利用者」と比験し、利用者が

普段生活している中でのコミュニティで画像を共有するコミュニティと述べている。

Flickr もOfoto も「一般利用者が撮影した画像データ」を取り扱ったサービスで

あるが、そのデータを共有するかどうかという考え方の違いがあり、それにより利

用者数やコンテンツの内容に差が生じた事がわかる。

表 2.2 の 6番では、「個人のウェブサイト」と「ブログ」を比較している。

2.2.1 で述べたように、 Web 1. 0では個人でウェプサイトを開設することは決して

容易ではなかったが、 Web2.0 になりブログの簡易なシステムが登場すると、その手

軽さが高く評価され急速に普及した。

また「簡単さ J 以外にも、書くことそのものの効果も指摘されている。ナルヂィ

(Bonnie A. Nardi) らは 23 人のブログ執筆者にインタビューを行い、執筆者は所属す

るグループやコミュニティのために記録を蓄積したいという感情を持っており、そ

れが自然発生的に発散されたものがブログであると述べた [66]0 また、たとえ告白

的なブログであったとしても、自分のために書いているだけではなく、誰かのため

に書くという「共有」の考えを含んでいると分析した。
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このように、 Web l. O とWeb2.0 を比較すると、個人が簡単に情報発信を行う道具

が登場したことにより、発信される情報量は増加してきた。また情報を発信する行

為が、個人的なものだけではなく、集団で「共有J する要素も含まれていることが

わかった。

2.4 まとめ

ここまでインターネットが普及し、 Web l. O から Web2.0 へと変化してきたことを

述べた。

インターネットが我が国に普及し始めた 1993 年頃、「コミュニケーション環境は

「受信する J メディアから「発信できる」メディア=参加する情報環境へと変容して

いく」と予想されていたが [2 司、まさにそれが現実のものとなっている。またモパ

イル端末などの増加により、インターネット利用の形態も変化し日常生活の中に溶

け込んできており、「インターネットを利用すること」は特別な事ではなくなったと

言えよう。

この変化はオンラインコミュニティの変化をもたらした。 1章で述べた、 Web l. O

の頃のオンラインコミュニティ「イヤでもわかる shockwave 講座J の事例では、筆

者と参加者とのコミュニケーションを知何にして活発にするか、という点がコミュ

ニティ運営において重要であったと述べた。しかし Web2.0 へ変化したことで、イ

ンターネット利用者も情報発信を行う事が容易になり、オンラインコミュニティの

構造は変化していると予想される。それに伴いコミュニティの運営方法も変化して

いるだろう。

続いて 3章では、実際にオンラインコミュニティを構築し、運営した過程を分析

し、コミュニティ運営が円滑かつ継続的に行われるための方策を検討する。
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第 3章 Wiki およびSNS を用いたオン

ラインコミュニティの構築と

運営

3.1 本章の概要

この章では Web2.0 の代表的なツール rWiki( ウィキ)J とを用いたオンラインコ

ミュニテイの構築・運営事例 (4 例)と SNS(Social Networking Service) を用いた構

築・運営事例 (1 例)を述べ、その過程を分析し、コミュニティを円滑かつ継続的に

運営するための方策を提案する。

Wiki システムを用いた実践では同じシステムを用いているにもかかわらず、コ

ミュニティの活動状況に差が見られた。これらの違いの原因、またコミュニティが

活用された原因はどこになるのか考察を加える。また SNS の運営では利用者のネッ

トワークについて分析し、どのようなユーザーがコミュニティの拡がりをもたらし

たのかを考察する。最後に、事例を分析し、オンラインコミュニティがが持続性を

持って機能するための指針となる rDSPS モデル」を提案する。

3.2 問題意識と背景

1994 年カニングハム (W ，訂d Cunningham) によって初めての Wiki サーバーが発案

された [45] 。ハワイ語で「素早いJ r形式ばらないJ という意味を持つ rWikiJ と名

付けられたシステムは、ウェプ上で共同で情報発信を行う事を容易にした。従来は

HTML の知識を用いて作られたウェプページや、 BBS( 電子掲示板)、メーリングリ

スト等を用いてウェブ上での情報発信を行なっていたが、それらの活動と比べ、よ

り簡単な方法で複数人でウェブページを構築することができる。

Wiki はブラウザからページの内容をすぐに編集することができる特徴がある。こ

れまでウェプページの作成・編集では「ホームページピルダー」や rDreamweaverJ

などの市販されているウェブコンテンツ制作ソフトを用いる方法が一般的であった。

情報発信者はそれらのソフトを用いて、ウェプページに必要なデータ (HTML デー

タや画像データなど)を作成、オーサリングし、ウェブサーバー上の特定の場所に

データをアップロード (FTP) してウェブサイトを構築する。そのためユーザーは

ソフトの購入だけでなく、ウェプコンテンツ制作ソフトの使い方を習得する必要が
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図 3.1:WebLOの一般的なウェブサーバーの構成

あった。また情報を公開するサ」パーを ISP(インターネット・サービス・プロパイ

ダー)等と契約する必要もあった(図3.1)。

一方Wikiを用いたウェブページの編集の場合は、サーバーにWikiシステムが動

作していれば、ユーザーは専用のソフトを用いることなくウェブコンテンツを制作・

編集できる(図3.2)̂ ウェフ。ページ内にあるボタンをクリックするなどの操作により

編集モードに切り替えることで、ウェブブラウザからそのページを編集・更新する

ことができる(図3.3および図3.4)。また Wikiシステムによって違いはあるものの、

ほとんどの場合、文字だ、けではなく両像を貼り付けたり、表を作成したり、高度な

表現が可能となっている。

Wikiのこの特徴を活かした実践も多く行われた。ガズディアル (M征 kGuzdial) 

による CoWebの実践 [22]や、山下によるプログラミング学習でのWikiを活用した

実践 [120]、また吉住 (122]や伊藤 [30]のように、ゼミナールや研究室等のコミュニ

ティでWikiを活用し、情報の共有や発信を行った実践が報告されている。

これらの先行事例では、 Wikiを用いたことでウェプページの編集が容易になり、

その結果、参加者がウェブを用いて情報の発信や共有を行ったことが報告されてい

る。しかしシステムの機能面についての言及が多く、システムを活用するための運

営方法について言及しているものは少ない。

筆者は Wikiを活用した実践を 4例行ったが、同じシステムを用いても参加者の活

発な活動があった事例もあれば、ほとんど活動が見られなかった事例もあった。こ

れらの事例を分析し、これらの活動に大きな違いが生じた原因はどこにあるのかを

考察する。

また、 3.7節では、学内の教職員および学生を対象とした SNS(SocialNetworking 

Service)の構築・運営実践について述べ、利用者のネットワークがどのように広がっ

ていくのかを考察した。
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3.3 ゼミナールでの実践

3ふ 1 活動の概要と目的

筆者のゼミナール学生 (3 年次生・ 4年次生合わせて 26 名)を対象とし、 2005 年4

月から 2007 年 11 月まで行われた実践である。なお、学生のパソコン使用歴は平均

4.8 年であった。

Wiki を用いてゼミナールのオンラインコミュニティを構築し、ゼミ学生が自主的

に情報を公開・共有する活動が行われるかを検証する。また、その過程を分析する

ことで、活動を促進する要因を考察する。

3.3.2 活動の背景

映像表現やアニメーション、メディアアートを専門に学ぶ筆者のゼミでは、ソフ

トウェアの使用方法や映像作品に関する情報などを共有し、外部に発信していく活

動を行なっていた。しかし 3年次生向けの授業「ゼミナール」と 4年次生を対象と

した「卒業制作・研究」という授業カま別々に開講されており、 4年次生が3年次生を

直接指導する機会がなかったため、ノウハウを後輩に伝えていく必要性に迫られて

いた。

そこで、 2002 年 5 月頃から学生の情報交換を目的としウェブサイトを開設し、ゼ

ミナール所属学生のうち 3名を「ホームページ係」としてゼミのホームページ運営

を任せていた。

しかしウェブサイトを構築していく過程で、ファイル名の付け方やデザインに関

するルール、さらに文章の口調などのコンセンサスがホームページ係の間で得られ

ておらず、 3ヶ月の聞に 4 回しか更新されなかった。

2003 年 7月ごろからブログを学生に開設させ、各自がそのプログを自由に更新し

ていくように方針を変更した。その結果 26 名のうち 10 名がプログを定期的に更新

するようになった。ブログを更新している学生にインタビューを行ったところ、プ

ログの更新が携帯から可能で、あるという手軽さについて全員が言及していた。

しかしブログではゼミ生が発信した情報が拡散してしまい、本来の目的の一つで

ある 4年次生から 3 年次生に向けての知識の共有という目的は達成されなかった。

3.3.3 活動の経緯

2005 年 4月から Wiki を用いた活動を行った。ゼミナールの学生による共同構築

作業を行うサイト「さのの頭ン中」を構築した(図 3.5) 。用いたサーバーのシステム

は以下のとおりである。

- システムの利用開始 2005 年 4 月

・Wiki システム PukiWiki 1. 4.5_1 

・PHP ノすージョン PHP 4.3.10 
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- サーバー 08 FreeB8D 

開設したサイトで(図 3.5) は、ゼミ学生が誰でも自由に書き込めるよう、各自の

名前を冠した roo の頭ン中J というページを作成した 3.6 。筆者はゼミ学生に対し

「みんなの好きな分野について、自分のページに自由に書き足して欲しい」と指示し

た。なお、学生には通常の授業で「プロジェクト活動」というグループでの制作活

動を行うように指導しており、実際にはそのプロジェクト活動の記録を書く作業か

ら、関連するキーワードの用語解説のページを作成するように指導した。なお、学

生だけでなく、筆者もこのウェプサイトの制作に参加し、筆者が担当している他の

授業の教材として使用できるように、ソフトウェアの使用方法や映像作品などの紹

介を書き込んだ。ウェブサイトの構造は図 3.7 のようになった。

今回用いた PukiWiki というシステムでは、キーワードが自動的にリンクされる

機能があった。例えば「アニメーション」というページが制作されると、他のペー

ジの中にある「アニメーション」という文字列に自動的にリンクが設定される。そ

のためページ数が増えるに連れ、ページ聞のリンクは強固なものになっていった。

この実践はフレネ実践を応用したもので、自らの生活に沿った気づ、きや興味を Wiki

で共有することにより、ゼミ内での情報の蓄積と、他のメンバーとの「つながり」を

強化することを目標としていた。なお、フレネ実践とはフランスの教育学者セレス

タン・フレネによる活動で、生徒達が執筆する作文を学習材とし、その作品の印刷

や共有、保管や共有を通し、生徒の生活から生み出される語りを重視した教育活動

である [88] 。

なお、学生の意欲を促進するために、すべてのページにアクセスカウンタを設置

し、サイトのトップページで「人気の 30 件」としてアクセスランキングを表示した

(図 3.8) 。

3.3.4 実践の結果

ゼミ学生と筆者はお互いの活動に刺激を受け、書き込み件数やアクセス数を競い

合うなどの競争意識が働き、活発な活動が見られた。 6ヶ月の運営で、総項目数 1040

項目、のべ書き込み回数は 3018 回に達した。学生の自由な興味から書き込まれた内

容は「ガンタやム」という学生にとって身近な項目から「ピカソ」までの広範囲に渡

り、筆者の担当している他の授業でも用いることのできるぐらいの情報量となった。

当初、この活動はゼミ学生のみのクローズドなものであったが、このサイトを観

た他の学部の学生から活動に参加したいという申し出があり、学部や学科を超えた

交流が行われた。また、このサイトが学生聞のコミュニケーションを促進し、ゼミ

室を訪れる学生が増え、ゼミ生同士の交流も盛んになった。

3.3.5 活動の分析

アクセスログなどを分析し、活動の利用状況を分析したところ、ゼミ学生による

書き込みは、これまでのホームページ作成ソフトを用いた方法や、プログを用いた
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VUMYUMのEン中 乱菊のEン中 867の麗ン中 ainsiOl胞の頭ン中

ナァオミィの買ン中 ミツの蕗ン中 ゲンの彊ン中ウシヲの置ン中

へっぼこの薗ン中 こいたんの頭ン中

図 3.6:ゼミ学生の r頭ン中」
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各ページ聞は

ページ名で自動的に

リンクされる

『佐野の頭ン中」

佐野ゼミ生の頭ン中

仁Dの頭ν中

ゼミ生A執筆

CXJの頭ン中

ゼミ生B執輩

図 3.7: rさのの頭ン中J のサイトマップ
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図 3.8:アクセス数ランキング『人気の 30件』

方法よりも活発に行われた。

- 学生の書き込み開始:2005年 5月2日
. 活動の期間約6ヶ月

・総ページ数:1040ページ

. のべ更新回数:3018回

書きこまれた内容を、項目により分析したものを表3.1に示す。用語解説とは「ア

ニメーションJ rメディアアート」などの一般的な用語を解説したページで、合計

535ページ作成された。筆者が作成したページは 217ページであり、ゼミ生によって

書きこまれたページ数は筆者の作成した項目数を 2倍以上上回っている。

表 3.1:書きこまれた内容の分類

ジャンル ページ数 割合 | 

学生によって制作された用語解説のページ 535 51.49% 

筆者が制作した授業に関するページ(用語解説合む) 217 20.89% 

学生によって制作ぎれたプロジェクト関連のページ 71 6.83% 

筆者が制作した映像作品のデータベースのページ 208 20.02% 

システムが自動的に制作したページ 8 0.77% 

更新作業を行った者を学年別で、分析したところ、筆者による更新が最も多いが、 3

年生や 4年生の更新活動も積極的に行われていたことがわかる(図 3.9)凸
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図 3.9:学年別更新回数推移

学生による評価

当サイトを利用した感想、および活動に参加することでどのような変化があった

のかを明らかにするために、学生にアンケートを行った。

学生の内訳を表 3.2に示す。

3.3.6 

調査日 2005/10/16~2005/10/19

調査対象 32人

有効回答 26人(メールによる回答含む)

• 
• • 

表 3.2:アンケート回答者の内訳

|男子学生|女子学生|計|

4年 10 2 12 

3年 5 6 11 

外部 3 4 

計 16 11 27 

活動への参加状況

の活動に継続的に参加しているかどうかについて質問した。参加

しなかった学生は 4名であった。
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参加していると回答した学生は、その動機について「みんなの考えていること、

興味があることが分かつておもしろい。 (4 年男K. O)J のように、他者の行っている

活動を知りたいという好奇心から参加していることがわかった。また「あと、私の

頭の中は更新が少なかったこともあり最初あまりアクセスがありませんでした。だ

けど、グングン順位も上がってきて!!今の目標は「動く plJ です。ぬきます!!ぬいて

みせます!!(4 年男 K .I )J のように、アクセス数を上げる事を動機として参加してい

る学生もいた。また rwiki を用いた授業は、受身型ではなく参加型に思えるから。

(外部 2年女Y.O)J
参加していない学生は「インターネットじたいをあまり使っていません (4 年男

S.T など)J という意見が寄せられた。利用していない学生の自宅にはインターネッ

ト回線が通じておらず、大学以外でのネット環境が活動に影響を与えていることが

わかった。また別の学生は「大学のページからリンクしているということで変なこ

と書けないな、と言うプレッシャーみたいなものと、変なことを書きたいという欲

求が出てきてしまうため (4 年男 T.S)J e ，外部に対して情報発信を行う事の戸惑い

があることが感じ取れた。

(2) Wiki システムの使いやすさについて

本システムの使用は簡単で、あったかどうかについて質問したところ、「誰でも参加

できるところ。 (4 年男K. O)J rしきいが低い (4 年 S.T)J r編集が簡単 (4 年女A.Y)J
等の意見が 20 名から寄せられ、概ね好評価を得た。

(3) 利用前との変化について

このサイトを利用した結果、自分もしくは他のゼミ生に何か変化が起きたか質問

したところ、以下のような回答が寄せられた。

コミュニケーションが活発になった 「他人の考え方が興味のあることを知ることが

でき同じ話題についての情報の共有をしたりする機会が増したような気が (4

年男A.K)J rゼミ生の進行状況とか考えていることがわかるから話したことの

ないメンバーでも親しみを感じる (4 年女 S.H)J rゼミ生以外が増えてきてい

ること。 (3 年男 S.S)J r特になし(あげるとしたら、昨日自分の頭の中にアク

セスしてくれたのはだれだろーとかゼミ室にいったら思います。 (4 年男K. I))

等、他者とのコミュニケーションが促進されたという意見が寄せられた。

また、ネットワーク上のコミュニケーションが活発になったことは、リアルな

空間であるゼミ室のコミュニケーションの質も変化させた。「各プロジェクト・

集まりがあるため、人がゼミ室によってきて、全体的に活気が出ているような

(4 年男 A.K)J r例えばガンプラ 2の影響力がすごいと思う。頭の中に更新され

ることによってみんなが見てゼミ室に広まっていき自分も興味を持った (3 年女

1他の学生によるアニメーシヨン制作のプロジェクト活動
2アニメーシヨン作品『機動戦士ガンダム』のプラモデルを制作するプロジェクト
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A.M )J rプロジェク トなど活動がだんだんと活発になってきて、ゼミ室を利用

することが多 くなっていると思う。他のゼミはあまりゼミ室を使つてないと思

うので、佐野ゼミは沢山の人が利用していて良いこと だと 思う (3年男 T.M )J
「家で作業するよりも、ゼミ室の方がやる気の出ぐあいがちがいます。ゼミ室

でインターネ ットをしている人がふえたような気がします。(4年男 Y .I)J

筆者も度々ゼミ室に足を運ぶが、常に学生たちがディスカッシヨンを行ってい

たり、制作しているようすを自にしている(図 3.10 )。これまでは綬業の前後に

のみ学生が集ま っていたが、頭ン中の活動を始めてから授業以外の|時 間でも学

坐を見かけることが多 くなった。

図 3.10:2005 年 7 月のゼミ室のようす

興味が広がった サイ トによって、興味が広がったという回答も寄せられた。『自分

以外の人から、 情報を得ることができるのでいろんなものに興味を持てるよう

になった。(4 年女 A.S )J r興味のない分野にまで手を出せる. 出せた。(4年努

Y . I-I )J 

モチベーションが高まった 「頭ン中」が自分の活動のモチベーションになるという

回答も あった 。「人の頭にコメン 卜がつけられるこ と。アクセス順位があると

こ (やる気が出る)。みんなの活動や感じたことを知ることが出来る。(4年男

K .I)J I知識の共有ができること。自分の活動を他人に知らせることによって

継続する。(4if 三9!l A .K )J r人気の 30件があることによって、 更新する意欲が

でてくるのではないのか、と。(3年女 M .H )J

学習態度が変化した 「突き詰めて考える事の大事さに気付きました。また、 r分かつ

ているつもり』の自分を発見する事で世界の見え方、見方が変わりました。『分
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かっているつもり』かどうかは、自分がその気でいる分野の初心者向け講座を

開けば分かる。というのも頭ン中で分かりました。(外部 2年 Y.O)J r自分が

興味を持ったことに関しては他人に説明できるようにという前提で取り組むよ

うになった。あと頭ン中の文章を構成しているときは他人に教えていると自分

も頭に入ってくるという感覚に似ている。 (3 年女M.H)J のように、自らの学

びの姿勢が変更したことについて言及したものもあった。

(4) 現在感じている問題点

一方、現在の「頭ン中」についての問題点を質問したところ、問題点が3 点指摘

された。

システムへの不満システムの機能面について、以下のような意見が寄せられた。

「過去ログなどを作る時にも更新される点。書くことが増えてくるとまとめる

必要がある為に TOP ページへのアクセスが無くなってくる。 (3 年男I. S)J と

いう意見があった。これは、ページが煩雑になるのを避けるためにページ分割

を行い、新たなページを作成するとアクセスカウンタが0からスタートしてし

まうという問題点を指摘したものである。この意見から各自の活動の結果とし

てのアクセス数を、参加者が重要視していたことがわかる。

「誰がページをのぞいたのかわからない。 (3 年男 S.S)J r誰でも編集できてし

まう点 (4 年男 Y.H)J rどこに何か書かれているのか良く分かりません。 (4 年

男 S.T)J という意見からは、 Wiki の匿名性の限界点がうかがえる。パスワー

ドなどを必要とせずに、すぐに編集できるという手軽さは、悪意を持った者が

利用すると改鼠されるという危険性も併せ持つ。活動の初期構築段階ではシス

テムの手軽さが重要で、あるが、活動が安定した段階では、各ページの情報を守

るための方策が必要であることを示していると言えよう。

メンバーの固定化 「自分が最近は全然更新してないので更新してないこと (4 年男

J.A)J というように、更新していない点を問題点として自己反省している回答

も多く見られた。また、「書く人はそれぞれ定期的に書き、書かない人はほと

んど手をつけていない状態というのが気になります。でもそれも自然の流れな

のかもしれないと感じますが (3 年女M.H)J というように、執筆の参加度合に

差が出てきていることがわかる。この実践では参加するか否かゼミ生各自に委

ねていたが、そのような状態でも各自の活動の違いを「問題」として捉えてい

る参加者がいることがわかった。もしも「参加」する事が参加者の負担になる

ような場合は、コミュニティ内で不公平が生じないように輪番制を採るなど、

事前の配慮が必要であることを示している。

質の低下 「すべてにおいて自由に書くことができる?ので自分をふくめ、内容に対

する質の低下がおこっているような気がする。 (4 年男 A.K)J という意見から

は、ページ数の増加に伴い、質の低下があることを意味している。この活動で
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は参加者が書き込んだ内容をチェックする事は行われていなかったが、コミュ

ニティによっては内容の低下を防ぐための工夫が必要であろう。

3.3.7 ゼミナールで行った実践のまとめ

Wiki システムを用い、インターネット上に情報発信する手段を簡便なものとした

ことにより、以下の知見が得られた。

積極的な活用の継続が見られた数値的なデータから「頭ン中J の利用の実態が明ら

かとなった。ゼミナールおよび卒業制作以外の時間でも、ゼミ生は「頭ン中」

を積極的に活用していた。従来のブログと異なり、各自のホームと言える場所

を準備し、自由に記述ができる「居場所」が準備されていたこと、およびア

クセス数やページに寄せられたコメント等「自分が行った活動に対する反応」

が、参加者の活動の動機づけになったと考えられる。

ゼミ生の創作活動が促進されたプロジェクト活動の例や、アンケート結果から、ゼ

ミ学生は他者の活動の様子に触発され、自らの創作活動が促進された学生がい

ることがわかった。またこれまでは見られなかったコラボレーションによる創

作活動が複数行われている。

このことよりオンラインコミュニティ「頭ン中」が、利用者間のコミュニケー

ションおよび創作活動に影響を与えたことがわかる。

オンラインコミュニティにより、現実の場でのコミュニケーションが促進されたネ

ットワーク上の利用が活発になっただけではなく、現実の空間である「ゼミ室」

でのコミュニケーションも活発になった。ゼミ室が活発に利用されることで、

さらに学生同士のコミュニケーションが促進されているようすが確認された。

オンラインコミュニティを活用したコミュニケーションが行われた例えば3年生と

4年生は、直接会って交流する機会は少ないが、オンラインコミュニティの「頭

ン中」を通じてお互いの活動を知り、各自のページを介在した新しいコミュニ

ケーションが確認された。直接は対面していなくとも、各メンバーが何らかの

活動を行っている様子が「それとなく分かる」ことによるコミュニケーション

である。オンラインコミュニティに参加した者は、他者の更新記録などから他

者の痕跡を感じコミュニケーションを取っていると考えられる。

参加者のモチベーションが高まったのは、各自の「居場所」とも言える場所を、当

初から管理者が準備したこと、また各自の活動の評価指標としての「アクセス数」

があったからだと考えられる。
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3.3.8 今後の課題

なお、活発な活動か涜いていたこのサイトであるが、 2005 年の 12 月ぐらいから、

いわゆる「荒ら lJ が頻発した。「荒ら lJ とは吉住が指摘しているように、 Wiki

の欠点の一つで、あり、誰でも編集可能であるという Wiki の利点を悪用した第三者に

よる改鼠のことである [122] 。筆者の使用していた Wiki システム (PukiWiki) には更

新された内容を自動でパックアッフ。する機能が備わっていた。しかしページが完全

に削除されてしまうと、パックアップも削除されてしまうため復活することができ

ないという事態が数回発生した。

荒らしを防ぐためには、パスワードを用いるユーザー認証しか有効な手段がなかっ

た。筆者は、データを認証が可能な新サーバーに移行しシステムを刷新し、ゼミ生

だけが編集できるように対応した。その結果、更新の回数は次第に減少し、 2007 年

11 月の段階では、更新が全く行われていない。

更新回数が減った理由について、ゼミ学生 20 名にメールで質問したところ「新た

にパスワードを覚える事がイヤ (4 年女 M.H 等)J という意見が寄せられた。この事

から参加者がツールを用いる際の手軽さが、やはり重要であることがわかった。

また「たくさん活躍3 していた先輩がいたが、自分がそれぐらいの書き込みができ

る自信がない(新 3年男 R .I )J という意見からは、新たにコミュニティに参加するた

めの不安が感じ取れた。新たにコミュニティに参加する際に感じる不安感について、

川上は 9つの項目を挙げている [39] 。その一つに「見知らぬグループへの参加とい

う抵抗感J があるが、これが参加を情賭してしまった原因だと推測される。この不

安を解決するためには他のメンバーとコミュニケーションを取り「お互いをよく知

るJ という作業が重要であると考えられる。

これらの意見から、活動を継続するためには利用の手軽さが重要であるだけでは

なく、新規参入者がコミュニティに参加しやすい環境をつくるための運営者側、参

加者双方の対応が必要であると考えられる。

3各自の頭の中に書き込むこと
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3.4 芸術学部ウェブサイトでの活動

3.4 .1 活動の概要と目的

筆者の所属する九州産業大学芸術学部で、教職員による情報発信を行うため、 Wiki

を用いたオンラインコミュニティを構築・運営を行った実践で、ある。

ゼミナールでの実践は学生を対象としていたが、教職員のコミュニティで、どの

ようにすれば活動を継続的に運営できるのかを検証した。

3.4 .2 活動の背景

筆者の所属する九州産業大学芸術学部では、筆者を中心として 2003 年 4月から情

報発信を行うためにウェブサイトを活用する試みを行なっていた(なお活動当時の

筆者の「講師」であった)。その方法の違いにより 4 つの時期に分かれる。

第 1期 (2003 年 4月""2003 年 6月)は教職員有志がホームページ作成用ソフトを用

いてウェブサイトの構築を行なっていた。当初は各学科の教員有志が協力して活動

していたが、 HTML による更新作業は協同作業が困難であった。サイト運営が2ヶ

月経過した時点で、更新作業が筆者に集中してしまい、頻繁な更新が困難となって

しまった。

この反省を元にした第2期の活動 (2003 年 7月""9 月)では、特別なソフトを用い

なくても更新できるように、ブログシステムの一つである Movable Type を導入し、

各学部 (4 名)および事務室 (1 名)の担当者で分業を行う運営を目指した。しかしブ

ログは時系列で情報が表示される特徴があったため、日記や新着情報などの即時性

が求められる情報には適していたが、教員のプロフィールや学部の紹介などの情報

には適しておらず、 1ヶ月に 3 回しか更新されなかった40

第 3期 (2003 年 9月""10 月)は簡単な操作でウェプページが構築できる特徴を持

つソフトウェア fID for WebLiFE 勺を各学科の担当者に配布し、学科ごとの分業

によるサイト運営を試みたが、ソフトの使い方が難しいという意見や、検索エンジ

ンにヒットしないという問題が指摘され、利用には至らず、再び筆者が中心となり、

HTML によるウェブサイト更新に戻った (2003 年 10 月""2006 年 4月)(図 3.11) 。

本節で述べる第4期は 2006 年 4月からの実践である。 3.3 で前述した筆者のゼミ

ナールで行った実践によって得られた知見を参考にし、 Wiki を用いたサイト(図 3.12)

を運営した。

3.4 .3 利用の経緯

学部教職員共同による Wiki によるサイト運営は 2006 年 4月2 日から行った。学

部教職員のパソコンスキルは差があるが、全員メールのやりとりやウェプサイトの

閲覧などの基本的な操作ができるレベルであった。

4現在の多〈のブログシステムは固定ページを作成できるようになっているが、当時はそのような
機能がなかった
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図 3.11:芸術学部ウェプサイト (HTMLを用いたもの)
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現コース i年罵也事さん、河野健志さん(アリンド制作省 : 芭IiIl~Jðiaん‘湖上千失さん‘木村頁3慢さん、江口J6i'!'ん}め作品が
(lわれτいます.ぜひ‘ ご覧<ttさい.

. [S2JlI 写真学羽写真表現コースを事業後、 現在文字仮定四中6)副代ー倹さんが害事支会栓土コン剰人の畳竜門として展掴LTい
る r}，・nd2むの2006年度 三木寧貸契魁賞。 を受貸しましたa

・11'17四番借祭 rLe t 's望書ズム」で也、費量層宇野出身の.."4.e!!んを匁えて、ト-')ライフを行いますロ騰しくほ文字H?の記
司J"， でごlfl:l'下さい.

. [受賞】 デザイン学制4年の'田鹿玄3ん舟 l!IJ府大分毎日マ号ソン大会のポス?ーデザインd で大3置を受賞しましたa

[~JlJ NHI<デジタルスタジアムにでベストセレヲション受賞

J (_ 11・・
A白.iIJt...~ -'-

写質学斜メ ディア銭面量コース研究生のa底値笥謹んの~，!1， fEACH UAJ tr制HK'デジヲル・スタジアムIL:Cペスト包
レヲションを受賞しaした.NHKデジタルス~ジアムでめ園田介ページはこち色'" e;::SS"， です.
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，国有.摘値制 帽 ..tQ岳楠副 昆 骨骨、J串一、

図 3.12:芸術学部ウェプサイト (Wikiを用いたもの)
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筆者は事前に学部長に学部ウェブサイトの運営についての内諾を得た後、全教員

が集まる会議(拡大教授会)の時間を借り、新しい学部ウェブサイトについて説明を

行った。その際、概要をまとめた A4 サイズのプリント(図 3.13) と、 Wiki の操作方

法をわかりやすくまとめた A3 サイズのプリント(図 3.19) を全教職員(当時 43 名)に

配布し、説明を行った。なお、 A4 サイズのプリントは、他の書類に埋もれてしまわ

ないように、薄緑色の用紙に印刷して配布した。

その説明の中では「このサイトは学生のためのものである」という基本方針を説

明し、教職員に更新作業への参加を呼びかけた。その呼びかけの反響は大きく、会

議の直後に 9名の教員から更新方法についての質問と指導依頼を受けた。その後数

日かけて全ての教員の研究室を訪問し、更新方法について説明を行った。説明の際

は、基本的な用語である「サーバー」などの用語に対して質問が多かったため、「み

んなで見ることができるコンビュータのことで、す」など可能な限り平易な言葉を用

いて説明を行うように努めた。

その後も他の教職員から問い合わせがある度に、出向いて説明を行った。このよ

うな活動を 1ヶ月ほど行うとウェブサイトの情報は次第に充実していった。

各教職員のページは大学パンフレットの情報を元に、予め筆者が作成しておいた

が、次第に自分のページの内容を充実させる教職員が見られるようなった。例えば

自身の作品を公開したり(図 3.15) 、自分のゼミおよび研究室の紹介(図 3.16) を書き

込んだり、日常の思っていることや考えていることをエッセイのように執筆する者

もいた(図 3.17) 。

活動を開始して 2ヶ月頃に、筆者以外にも Wiki の使用方法に精通した者が現れ、

筆者が不在時に、筆者の代わりに質問に対応してくれるようになった。また、この

Wiki を用いた活動の重要性を他者に説得し、活用を勧める者も出現した。

その後コンテンツが充実するにつれ、アクセス数も順調に増加した(図 3.18) 。ま

たそれに伴い、学外からの閲覧も増加した。筆者は、教職員による活動が、どのよ

うな結果をもたらしているのかを共有するために、外部からどのような問い合わせ

が来たのか、アクセス元はどこか等を 1ヶ月に 1度の割合で書類にまとめ、学内で

回覧するようにした(図 3.19) 。この回覧を何度か繰り返すことで、執筆される内容

は、外部に向けたものも増加していった。

例えば学生に向けた情報提供を行なっているもの(図 3.20) や、学生作品を紹介し

たり(図 3.21) 、高校生に向けた情報(図 3.22) などが発信された。。

ある教員は授業で学生が撮影した写真を掲載しコメントをつけたところ、その学

生の保護者からもコメントが寄せられたという事例も見られ(図 3.23) 、次第に発信

している情報に対し学外からの反応も増えだした。

2007 年 11 月の時点で、更新に参加した教職員の数は 23 名に達した。

3.4 .4 利用状況アンケート

教職員による利用状況を明らかにするために、 2007 年 11 月に 44 名の教職員に対

して質問紙調査を行い、 40 名から回答を得た。
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平成 18 年 4月 3 日

美術学官官数議員各位

芸術学官官 HP 奈良

写真学科佐野彰

芸術学部新サイトのお知らせ、およびご協力のお願い

司~ht 18 年度 4月 1 aより、芸術学おのサイト(アドレス http://art.kyus 回 -u. ac. jp) をリ

エューアルいたしました.今回のリエューアルでは、今までの本学出サイトの問題を見直し、全

面的な改替を行いました.

[(従来の問魁ぷとその解決]]

(1) "l!の銅当者しか夏舗で曹怠かった

-メールのやり k りができるスキルがあれば.ホームページのJ!.新ができるようにな P 主した.こ

のため書人政で民訴を行うことが可箆です.

(2) 縄.依.1.'てもいつ夏厳されるのかわから怠かった

→臼分で支訴を行うことができ.すぐに結果が反決されるようになりました.

(3) 文学内からLか夏厳で曹怠かョた

『パスリードを用いることで、自宅や海外の PC からでも兎新できるようになり主した.さらに採併

唱活からも挺i1iが可能になりました.

wt 育‘が少怠〈、昼力的怠ページでは怠かった

4 キーリードが自動勾に速挺するので. "占nIの笹績が F臨めて簡単になりました.いわば I成長する

サイトj です.

(5) 学生1:: と。τ設1:: 立つベ-"，J では怠か9 た

→学生の知号たいf書館や役立つ~il掃を館単に真新できるようになりました.将米均，:は宇'1:が更新

.-参加することも考えています.

(6) 作慮1:: 特111"'''' フトやスキルが必要で.a 属畠清かった

→特別なY フト1:1全〈必要あ 9 ません. 15 分純度のL再現ですぐに7 スターできます.

(1)見られていることが鱒り 1::( いので、関心が持てない

→全てのベージにカウンターがつきました.

今回導入したツールは百iki (07 ィキ}といいますが、胃 iki を用いて学釘単位でホームページ

を運営している例は世界でも初めてだと恩われます。今まで分散していた知主誌や情報を l ヶ所iこ

集中させることで先生)j の負担が経減するだけでなく、教育効果が高まることが与えられます.

サイトの夏草?作業へのご協力、何本宜しくお願い 1I 1し上げます.

以上

図 3.13: 教員に配布したウエブサイト活動参加依碩の書類 (A4 サイズ)
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包 出.04国文責:写真学科佐野彰{内組5737sano.aCIp.kyusa円ベJ.aejp)
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図 3.14:教員に配布した A3サイズのプリント(最終版)
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l字国川宣人

Norlto Udagawa 美術学税 事~II

研究テーマ『現代@寝現a令

払以テンペラと油彩による古典家主量により、 払の"..と蜜える戦後日本の符ちた~織の費量な、流れる水の織な下地を~り、 そ

こに現在みている凪策と冨援と心情を情景さぜる形をシルエットとして、 t交膨喜ttる表現方遣により新しいランドスケープペイ
ンティングを民間中です. 学生への研究崩事については、学生ひとりひとりの個性を伸ばし‘ オリジナリティのある現代の絵画
表現を目的としで創作研究を遵ぬます。

作品 f

圃圃圃圃圃哩曹司咽田園圃圃圃圃圃・・・園田里

通1ヤIキグアム圃・・・・・・・・l
. 羽ムコ 1IiiI' 'fP. i皿・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
:1三lUと .訂;岨・・・・・・・・・・・lE日~何回~ 守点長二...  

I当初二--・・....
ーム J弘 、-・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・E

B:!?ihpv -q?とさIと4 ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・EE寄れ にまi宍・
X (l81.8)(227.3~m油彩テンペラカンパス}

トリプ11..)(-3つの膨 (130.3)(162.1cm油彩テンペラカンパス)

図 3.15:自身の作品を紹介しているページ
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l百瀬俊哉

To量hlyaMomose写真学科 助教慢

研究テーマ『写真喜現@追求J t 

見ること、写すことの重要性はメディアが変わっても決して変わることはおりません.百頭研究室では事物をよく観繋し対象を見
る眼を養うことを目僚に作品制作を行います。

研究室から@お知らせ '

本研究室の卒業生で現在大学院に在o'やめ団代ー備さんが2006年度三木淳賞奨励賞を質実しました. おめでとう 1 詳細はと
怠ら2006年度三木淳貧奨励賞: ~ とれが受賞作になョた民覧会です.

一昨年に卒業したカモマサユキさんも昨年2∞5年夏三木湾貧奨励賞を畏貧しτいますー幹闘はこちら羽田年度 三木淳賞巽劫

賞:~

・JI..-)レにて世苔のと当E絡ありがとうございます‘司)ドイツだよ りをアップします。とちらでシュ、シットガルトでのも量子を

報告させていただきます.

‘9月よりドイツのシュツットガルト造形美術大学:&lへJJi間芸術家として要盆します。連経先は今までどお
りmomo@ip.kyusan-u.ac.jp ~ です.

図 3.16:研究室およびゼミの活動を紹介しているページ
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i河馬のあくび12006・08・02
prev 河偲のあ〈ぴ

【京都 1 [新しいカメラパック i

今日がらニ泊三日で京婦です。
今年の高文濠の全聞大会が2日から6日まで束事官で開催されるので、のこのζと出泊、けることに担成りました.
私も高伎の写真部との閣僚も畏くとEりましたので、顔見知りの写真前顧問の先生も多〈なりました.
京穏に向かう新幹線もそんな先生方と、ご一緒させてIlきました。
さすがは現役の先生方。

Next 

:京都の資科を符参されていたり、滞在中の予定を、分b' f) やすいよういまと~た資料や京都の地箇のコピーまで準備されたりと、準備
万錨、手銀かつはありません.
学生たちに車中で配布されていたものを払も頂きました巴

同行の筑察台~伎の下川先生が新しく カメラパックを買ったと昆ぜてくれました。
少し大きめで、収納ポケヲトもたくさんあって使い易そうでした@
新幹線車中で f穂}富良績ですu

私の好きなカメラパックは手握げにもなる、潤にIIIすることも出来るというやつです.
そのほかには、
カメラがliり出し易いように口が広〈聞いていることs

カメラがパックの底のほうに入コてしまうと、取り出し重量くなるので、深さがあまり潔すぎないとと。
砲を鍵げでいてごろごろし怠いように、厚みが厚すぎIilいこと.
カメラに値が入るζともあるので、ファスナーや留め金などは金農官官晶で<<いζと.
マジックテープl立、あのじゃりじゃりと云う奮が若手I:lので、マジックテープの無いもの.
そしで何よりも電奥なのは(カメラパック}らしいくないことと、大~過ぎないことです.

もちろんこれらの希望を完全に満たすものを際し出すのは鰻しいので、設慢できるところは袋慢して、できるだり理績に近いものに出
遭ったら、やはり欲し〈なります.
祖母から、父。そして弘と、設が京区(鎌物)の好きな家系のようです

図 3.17:エッセイを執筆しているページ
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図 3.18: 芸術学部ウヱブサイトのアクセス数推移

(2006 年 4 月"'2007 年 7月)

芸術学部ウェブサイトの閲覧の有無

「芸術学部サイトを見たことがあるJ という質問に対し、 90% が「見たことがあ

るJ と回答した(図 3.24) 。新たに構築したサイトが多くの教職員によって閲覧され

ていることがわかった。

(1) 

芸術学部ウェプサイトの利用頻度

また、どのぐらいの頻度で見ているのかという質問に対しては、「毎日見るJ r2 日

lこ一度見る」がいずれも 16.6% 、r3 日に一度見る』と r1 週間に一度見る」が 19 .4%、

r1 ヶ月に一度J が25% 、未回答が 2.7% で、あった(図 3.25) 。利用者によって頻度の差

が見られるが、「毎日見る J r2 日に一度見る J 利用者の合計は3割を超えており、一

定の評価が得られていると考えられる。

(2) 

Wiki の使いやすさ

活動に参加したことがあると回答した者 20 名に対して、 Wiki の使いやすさにつ

いて質問した。「とても使いやすい」もしくは「やや使いやすい」と判断したのは

35.0% 、「どちらともいえないJ が 20.0% 、「やや使いにくい」が 10.0% で、あった。総

じて、使いやすいという反応があることがわかった(図 3.26) 。
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芸術学郎長

がifi i!l知木鼠

平成 18 年 10 月 3s

芸術学郎写真学符メディア映像コース

佐野彰

芸術学部Web の現状についてのご報告

表記の件について、現在までの鋭泉について筏状をご逮絡申し上げます.

2006 年 4 月に新サーパーに切り答えて以来.高校生や卒業生からの問い合わせメー

ル~1jt1加しております.以下に芸術学郎宛に寄せられたメールをまとめました。

4月 一銭 11 演会の問い合わtr

企 . 写実飽からのリンヲ依鰻

~議室 作昆震の浬l!-4 t員へのコンタクト

5月 企 . 叙員へのコンタクト

文学生 敏員へのコンタクト

6 F.1 .校隼 ~民 DVO のリクエスト

寧鼠盗 作昂震の通信

一銭 叙員へのコンタクト

7月 本学鉱員 コンテストの軍内

本学叙民 主主lfJ学l!s Web に関するヲトおならの商い含ねtt について

卒2自主 叙貝へのコンタクト

高級皇 パンフレット送付帯温{燦その後本学を見学巳}

高級主 力1) キコラムについての聞い合わせ(4 回程メールをやりとり}

8月 高級生

高絞笠

高校生

高校生

9月 一銭

高校生(1)

直線生

卒業主

震後生

カリキコラムについての問い合ねt主・学科、コース巳ついての問い合わ

せ(※ S @l程メー JL.をやりとり、その後 AO 受厳}

シラパス送付録湿・入信システム巳ついての問い合わせ

学塗作畠 DVD 送付需翠

入I:itシステムについての質問 (4 回程メールをφりとり}

リンタil 鏑

Jt'.J コレット送付常温

遜路について悩んでいる・豆蔵資格があ~のかどうかわから怠い{※

メーJt.のやりとりの後受磁を決意}

叙貝へのコンタクト

AO 一次合絡の運鐙

図 3.19: 外部からの反応をまとめた回覧書類
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|青木幹太

お知らせ t

ζ こで俗、学生の留さんにお知らぜしたい.新情穏を婦示します。

企鍵雌明会@露内 '

1 1月頃から犬手企業を中心に、企棄のデザイナーや燥用担当者が本塁手に来校し、企褒やデザイン陣門の紹介、企業実習の募集や
新率採用などのついて鋭明会カ匂?われます。 字科や字年に関係~<だれでも惨却できますので、是非、説明会に定を運んでくだ
さい。 ポートフ方 りオを拘，すると、企業の狼点から意昆やアドパイスをしてもらえます. 実施が主主まつでいる企業説明会は次
の迎。でT.

篠式会社本国益衛研究所 '

今回は、ニ翁(オートパイ怠どのデザイン)が中心です。

・臼附 :平成18年11月24日(金}午後3時~

・冶所 :17804根室本田!l術研究所より 2名の方が来校され、本校より 30名の学生が参加し、現場のデザインのスライドや
オートパイのスケッチ唱i:15!.て、方ートパイデずインへの関心を深めました。

トヨタ自由車線式会社 f

・日間 :平成18年12月12日(火j午後2鱒30分~

・暗所:17804教室

富士通縁式会主1:t 

・臼鋤:平Jit18年12月14日(木}午後4崎~
・場所 :11804喰室

企鍵実習の事績+

現3年生を対象に、プロダクトデザインやカラーデザイン、モデリングなどの企療実習の募集があります。事事績があコた企業

に、ポートフオリコfや事前過坦の作品を送り、その審査をftて移加の可否が決まります.是非、.極的に応募しましょう‘

図 3.20:学生に役立つ情報を紹介しているページ

54 



l釜堀文孝

メッセージ '

デザインとは樹事の本貨を克極め、 問盛の解決ないしは笠己晋鍵寮を行うことだと思います. 当研究室では、各自がテーマを定
め、 調査、デザインを行うー速のプロセスと手涯を自分の中で完成し、 自分の万涯を見つげることを固問としています. テー

マとしては憤絡機舗の使いやすさ「インターフェイス』を中心とし、 蟻々な画面のデザインや、極作のしやすさ等に関するデザ

イン. また、 「システマティックt.i:ltAJのデザインを研究対象としています.

箇文 令

佐賀県諸宮地区の憲兵業界における製品伺兜の問題と要因」 臼本デザイン虫学会 デザイン学研究44，2. 1997年
佐賀県民造業における製品開発の問題と要因s日本デザイン学会 デザイシ学研究44. 6. 1999年
也皿屋棄の~品開発におりる問題の栂遣に関する研究i 九州芸術工韓大学. 1998~ 

学生作品 ー

一-pO<.:ket park 

伊:l<lin陣 .t嗣..  

ff、"，噌・.. ・・a禽a岨同・.-
.内耐綱同・・.. ，，，.，....Jt..・.・，
.:.r.....-7c.a.畦・t植 .
....同. .司白鼠鑑..~< 民...... 同.

2002年度卒業制作作品(1)

E画圃圏掴
回哩

且町・o>.. 硬'"開".
・..，・..仇ι¥ao‘・・
・~~.唱院。 ‘ >>7・・唱阿且S
1c"'"鳳AvIt......t.，...
.r>&.."，.II<T...，t，. 
m・‘<:侮遁，，.‘Vゐ"11..4.

~・.. “旬

図 3.21:学生作品を紹介しているページ

55 



12005年度オープンキャンパス

本年度のオ プンキャンパスも、 芸術学部体HO!lpl回lIty‘つまり鵬切な対応を.mします。

疑問に思おれること、お知りになりたいこと、また払どもへのご意見などありましたら、どうぞお完軽に欄相談ください。

相.コーナー す

従来の1号留にある相鎖コーナーだけではなく、 芸術学部アートギャラリー的でも相益コーナーを放置しますa 寂員だ』ずでは恕
く字生も惨加しますので、どうぞお気患に御姐扱ください。

当日賦アートギャラリ ー慣のカフェもオーブンしていますので、そちらでの御禍S療を承るとともでき奮す。

字官官内の詳しい治園lまこ告らを御覧ください

実錨内容 骨

体瞳掴座骨

-場術学制 (11:00-16:00)

。蒲衣人勧デッサン 堀尾紀之被自慢・ 白井進被爆 ・吉本元治被慢 }15421験室

.芸術工芸学制 (10:00-15:00)

。金属工益指鹿(彫 4敏金) rメタルアクセサリー』 菅野靖助疲慢}1615毅霊
a 間益1'11堕 r土とふれあう』 縄以茂正銀民}18103教室

。最輝工益講座(!I) rll.を楽しむ』 広瀬純子教俊/18210銀室
e 染揖工芸局..m(染) rパンダナを染める」 鈴木信康数民J18203教室

実鏡掴噂 +

-美術学制 (13:00-15:00) 

。 松永洋子被使J15号館市 15101番被室

. デザイ ン学制 (13:00~15:00)

・ 安武正問揖師・ 三筏孝司濁師，/17503(大学院実習量502)者控室

僅蝿覇穣 骨

- 写真学糾 (13:00-13:Sl)】

ー 渡辺奇抜慢}15104賓室
・佐野彰揚師「映像編集ワークシ司ツプJ /総合窃報基盤センター

図 3.22:高校生向けの情報
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真・メデ (7陵像トカ，釜_KSUAAT
‘司

Cコ
iJ http://art.剛nn-u .lc.JP~BPXF9~2%BαC2%D9虻A%ES%28湖C証明l図 . ! 除 咽 ・ 翻訳 氏、r

-中川!セシパイの継..作品です.地面の下と左隅を視さ込んで鳳〈しました.慌の思視の調子を剣えました.

marumaruotoku12∞ト07‘LJ(金)15:'":日宣

この写真がプリントされてい〈めを阪でずっと見でました.全長村置は畑聖書込み作震にとても力差入れで~酒量ーでで、9{句人聞にも大1f'~1..l

写真です.友遣の良いlJ)Ilを見ると月同車されてか、どんどん写真吾撮りにく4よります. --(CC=::弐写真''/.1‘ィF険像))]2凶ト日7・13
(会)17・20・19

・そうですねー友遠の作品や‘いるんな人の作品をから事l泡をうけてく~さい.国膏館にl基調E同 s しい写真純もたくさんあっ~すので‘ .æ
〈んち毘を還んでみて〈ださい. .-MllrumaruO凶ku?2.007-07・13(金)111:21::泊

. iE女さんの位置剥婦が仏Lよとでも好きだったのでこの作&をlKばせてももい志した.JJ!<!込作もがんばヲてて.~告白、〈で:!"れい血色Ii:仕
ょがってるなと患います. __ c--ー『写真‘メfa快音量}2∞7・07・1邑(月)21:46・伺

・中川!先.に骨量.しでもら 3たので、自信が樽でlrす.とれか§む頑温りたいとsらいます. 一

{水)11:U::51 

・本人由、らミスした写真を一枚剣いました.見た旗開おもしるいと互理互に患いました.縄函が薗En"、五重量廃のi!!l蕗を映すE亙で平震で1:な

くより立体的t~作畠にはってまま色しるいです. il1i女さんばかり自がいくと思いぎや、 信の方も純情自がfï i!~可t. 左にず~しで見るとそれ
怯モれで憾にえよると患いますが、との位蹟から嫌った憐置が好虚です.---，η∞7・07‘21(土)19ヨ4:42

』ありがとう l細かい限まで見て〈れでいで、とでち量脅しいですし鰻ョでよかョたという銀持ちでいコぱいです.

子'u映像)2.∞1-07・22(邑}∞:ll:411

時粉|

コメントの挿入|

図 3.23:学生作品に保護者からのコメントが寄せられた例

(赤枠で聞っている部分がコメント)

見たことがない
10% 

図 3.24:設問『芸術学部ウェブサイトを見たことがおる』に対する回答の割合 (n=40)
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図 3.25:設問『芸術学部ウェブサイトを見る頻度』に対する回答の割合 (n=36)

ら
奮
い
略

ち
も
お
斜

ど
と
え

1

図 3.26:設問 rWikiの使いやすさ』に対する回答の割合 (n=20)
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(4) 芸術学部ウヱプサイトの印象

芸術学部サイトについて「全体の印象が良いJ と尋ねたところ、「やや思う J と回

答した割合は 47.5%、「とてもそう思う」と回答した割合が32.5%で、好印象である

ことがわかった(図ミ.27)。

図 3.27:設問「全体の印象が良い』に対する回答の割合 (n=40)

(5) 芸術学部ウエプサイトは役立っている情報が提供されているか

「役立っている情報が提供されている」という設聞には、 17.5%が「とても思う」、

47.5%が「やや思う」と回答しており、発信された情報か有益なものであると半数以

上の利用者が解釈していることがわかる(図 3.28)。

ややそう恩わなー¥

10% 

図 3.28:設問『役立っている情報が提供されている』に対する回答の割合 (n=40)

59 



(6) 今後も活動を続けていくべきかどうか

また「今後も活動を続けていくべきである」という設聞に対しては、 77%が「と

ても思う」と回答しており、今回の実践が受け入れられたと考えられる(図3.29)。

図 3.29:設問「今後も活動を続けていくべきである」に対する回答の割合 (n==39)

(7) 参加のきっかけ

活動に参加した 20名を対象として、参加したきっかけ、および参加してみて感じ

たことについて自由記述で回答してもらった。その結果「筆者の行った講習会」で

この活動を知り参加したという意見、およびその説明会で「自分でもできそうだ、

簡単だ」と感じたという意見が寄せられた。また、ウェブサイトで情報を発信する

ことが「授業で活用可能で¥学生のためになるから」と考えた意見や、「発信した情

報に反応があったから」参加している(継続的に利用している)という意見も寄せら

れた。

講習会がきっかけとなった回答

・佐野先生の講習がきっかけ。もっと協力したいが雑務が多くて……残念

です。時閣が取れるなら、専門分野(版画)の情報を充実させたい。

・佐野先生がとても熱心に推進しているかち、少しでも協力しようと思つ

たのがきっかけ。できればもっと視覚的にインパクトのあるメッセージ

を配信できるようになりたいし、作成作業にも参加してみたいD

・グループでの呼びかけにより参加。更新のための時聞がほしい0

・wiki導入者の熱意に動かされたから

簡単そうだと思えたから

・佐野先生の講習会に出て「できそう」と思えたから。簡単そうでも旨く

いかず、先生方のページをコピーして取り繕っている。
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- 佐野先生のホームページを見て。思ったより簡単だと感じた0

・ A3 のプリントは壁に貼って使ってます。

授業での活用等、学生のために発信したい

・ 授業に活用できればと思い。学生へのメッセージ発進の場として。自分

自身の仕事を客観的に見る場として活用できれば

・ 学内(学生むけ)の連絡で更新しました。総じて有効だと思っていますが、

ディレクションに係われる関係者のコンセンサスは(メディアの性格上必

然的とはいえ)限界があるのかなと思いました。

・研究室の活動、学生の活動などを外部に発信する場として活用させてい

ただいております。操作が簡単なので思いついたらすぐに更新できるこ

とろが良いと思います。

・ 学生がコンテストで受賞すると、多くの学生が「私もがんばろう」とい

う意見をよく聞く。報告する学生も「ホームページにのせてください。 J

L とてもうれしそう。また、作った作品がネット上で見れることで、独

り暮らしの学生の両親や、被写体になったモデルに自慢できるのがうれ

しいようです。

発信することのやりがい

・ 在学生の利用が増え、学部事務室からのお知らせを通知したいと思った

のがきったけです。学生が事務室より up した項目を見て事務室を尋ねて

きてくれてうれしかったで、す。

・ 自分について書く項目の作り方を教えてもらったことがきっかげです。こ

の項目に書き込むことに喜びを感じています。

・ 自分自身の業績が増しているから、正確さを伝えるため

・ おもしろそうだと思ったから。反応があるとうれしい。仲間が増えると

もっとうれしい 0

・ きっかけは必要に迫られて。感じたことは更新できる先生に負担がかか

りすぎだと思います。あとは温度差がある点が気になります。

一方、 Wiki を用いた活動に参加していない理由について質問したところ「多忙のた

め参加する機会がないJ r参加方法がわからない・難しいと，思ったJ r参加する必然

性が感じられないJ r全学的取り組みが望ましい」という意見が寄せられた。

3.4 .5 芸術学部で行った実践のまとめ

本実践では、教職員を対象としたオンラインコミュニティを構築し、約半数の教

員が参加して情報発信が行われた。当初は大学案内に書いてあるような情報発信が

見られたが、外部からの反応を伝えることにより、次第に学生や保護者、高校生に

向けた生の情報が発信されるようになった。また、利用者アンケートの結果、おお

むね好評価を得ることができた。

61 



この活動を振り返ると、まず「活動の内容について参加者が理解する段階」があ

り、つづいて「参加するための困難を軽減する段階」があり、「継続的に利用する段

階j へと移行してきたと思われる。

まず「活動の内容について参加者が理解する段階」では、学部の公式の話し合い

の場である拡大教授会で紙媒体を用いた資料を配布したことが効果があったと考え

られる。そのことで、この活動が学部としての取り組みであることが、参加者の間

で明確になったと思われる。

また「参加するための困難を軽減する段階J では、なるべく利用者の研究室を訪

問し、わかりいやすい用語を用いて説明を行ったことが効果を挙げた。オンライン

でのヘルプも準備していたが、紙媒体を使って資料を配布したことも、パソコンス

キルの低い参加者にとっては効果があった。

「継続的に利用する段階J では、発信した情報の反応が参加者のページに書きこ

まれたことや、筆者がサーバーのログを分析して客観的な評価を資料にまとめ、回

覧したことにより、利用者が継続する動機付けへとつながったと考えられる。

このように、オンラインコミュニティで情報発信を行うことは、いくつかの段階

があり、それぞれの段階で適切な対応があることがわかった。

なお、芸術学部ウェプサイトは、別の教員と学生チームが運営を引き継ぎ、現在

でも学部の情報発信だけでなく、 FD 活動や施設予約など、継続的に運用されている

(図 3.30) 。
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3.5 独立行政法人Y での実践

3.5.1 活動の概要と目的

本実践は 2007 年4 月から行われ、独立行政法人 Y( 以下、法人Y と記載)の職員

約 20 人を対象として、 Wiki を用いてオンラインコミュニティを構築し情報発信を

試みたものである。

ゼミナールで、の実践、芸術学部での実践を行ったが、それらの実践で得られた知

見が、他のコミュニティでも適応可能かどうかを検証した。

3ふ 2 活動の背景

当時の法人Y では、紙媒体やウェブを用いた広報活動は庶務課が行っていた。し

かし、その法人Y が行っている主な活動は別の部署が担当していた。当時、庶務課

で広報の担当者であった I氏にとって、広報に関係する部署と、主な活動を行う部

署が別々であることは、スムースな意思決定の妨げとなっていると感じていた。そ

のような状況では各部署の負担も大きく、部署が得た情報や知識などを他の部署と

共有することが困難であった。

そこで法人Y では、新たな広報活動のあり方を模索する活動が殆まり、筆者の元に

相談があった。そこで筆者は Wiki の活用を I氏に提案し、実践を行うことになった。

I氏より依頼を受けた筆者は法人 Y に出向き、職員を対象とした説明会を 1 日か

けて行った。まずWiki に関するテキスト(芸術学部の実践で配布したものと同内容)

を配付した後、 Wiki の概要と操作方法を説明し、職員を対象とした演習を行った。

演習後、現場での普及活動のリーダーとなりうる I氏には、 Wiki に関するより高

度な内容も伝え、オンラインコミュニティ運営を行うための方法について伝えた。

3ふ 3 結果

筆者の講習後、 1週間ほどテスト運用が行われた。 I氏がリーダーとなり、他の教

職員に Wiki の魅力を言及し、他の者の参加を促す内容を 7件書き込んだが、 I氏以

外の書き込みはなく更新が行わずに活動は終息した。

更新が行われなくなった理由を知るため、 2007 年 11 月に I氏にメールでインタ

ビューを行ったところ、以下のような返答を得た。

お話を聞いて職員聞の熱も一気にヒートアップしたので、すが…wiki の最

大の武器が最大の落とし穴になってしまったのです。誰でも簡単に書き

込みができて簡単にアップできるということは、記事が一人歩きしてし

まうのではないか。というもの。(中略) r国立」の施設が出すもの、あ

るいは職員個人書き込んだ情報がそのまま「国」の考えだと受け取られ

たら因るということです。外部からの書き換えなど、セキュリティー面

でも不安視されました。 (1 氏とのメールのやりとりより一部引用)
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この回答より、法人 Y の内部で、 Wiki に関する 2 つの問題点があったことがわ

かった。一つは「誰でも書き込める」という Wiki の仕組みによって、法人 Y とし

て発信する情報の責任所在が暖味になってしまうという問題であった。もう一つは

「荒らしJ 等のセキュリティ面での危険性で、あった。個人ではなく法人として情報発

信を行う際に、これらの 2 点が問題として懸念されていたとのことだった。

これらの懸案事項は I氏、および他のメンバーの多忙な日々の業務の中で、解決

が先送りにされてしまい、その後I氏の異動に伴い、この活動は完全に休止してし

まったという。

3.5 .4 独立行政法人Y で行った実践のまとめ

ゼミナール、および芸術学部で行った実践で、得られた知見を元に活動を行ったが、

積極的な利用は見られずに活動は終息した。その原因として「責任所在に関するル-

lレ」と「セキュリティに対する懸念」が活動の阻害要因となっていることがわかった。

コミュニティが情報発信を行う際に、責任所在がどこにあるのかという問題は、組

織の内部でシステムをどのように活用していくのかという「ルール」が必要である

ことを示唆している。この「ルール」は実践を行いながら決定するのではなく、最

初の活動の前に話しあっておかなければ参加者の活動を阻害する要因となる。その

組織の置かれている状況や、他の組織との関連性を十分に理解してから「ルール」

を提案し、その後に活動を行うことで、このような状況にならなかったと思われる。

なお、 I氏の指摘した懸案事項であるが、書き込む者を限定する機能については、

認証機能の追加設定で容易に対応可能である。しかし当時法人Y が使用していた

サーバーは関連部署が外部に委託していたため、機能の追加を依頼しづらい状祝に

あったとのことである。ゼミナールでの実践 (3.3) 、および芸術学部 (3 .4)での実践

では、筆者がサーバー関連の作業を全て担当しており、諸設定などの作業は質問や

意見を受けた直後に対応可能で、あった。しかし法人Y のようにサーバー担当と実践

を行うリーダーとの聞に距離がある場合は、トラブルなどに対応することが困難に

なるため、事前にコミュニケーションを取っておく必要があることがわかった。
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3.6 学内施設S での事例

3.6.1 活動の概要と目的

本節では筆者の所属する大学で、実験機器を管理している施設 Sで、施設のホー

ムページおよび機器マニュアルを Wiki を用いて作成した実践について述べる。ゼ

ミナールでの実践、芸術学部で、の実践を行ったが、それらの実践で得られた知見が、

他のコミュニテイでも適応可能かどうかを検証した。

3.6.2 活動の背景

施設 Sでは、近年の予算削減の流れを受け、毎年印刷物として発行している機器

操作マニュアルの制作を中止することになった。当時筆者は施設 S の運営委員会の

一員であったため、印刷物のマニュアルの代用品として、 Wiki を用いてマニュアル

をまとめ、同時に施設 S の広報活動に用いる活動を提案した。

既に芸術学部の実践で一定の成果を挙げていたので、システムの動作環境等は芸

術学部での実践と全く同じものを準備し、コンテンツの制作ができる環境を整えた。

実際の更新作業の中心となったのは、施設専任職員のK 氏であった。筆者は K 氏の

元を 2回訪問し、 Wiki の操作方法について合計 1時間半の説明を行った。

3.6.3 結果

半年が経過したが、項目の更新は数項目しか行われなかった。

筆者は K 氏にメールによるインタビューを行ったところ、作業が進んでいない要

因として、 Wiki システムのオンラインヘルプの中にある専門用語がわかりにくかっ

たと指摘している。 K 氏は疑問が生じた際にヘルプを参照したが、そこで表示され

る専門用語の理解が困難であったため、更新を行うことができなかったとのことで

あった。

事前に筆者は K 氏に対し「どんな些細なことでもメールで質問してくださいJ と

依頼していたが、 K 氏からのメールは送られてくることはなかった。

この原因として担当の K 氏と筆者との関係が密接で無かったことが考えられる。

筆者と K 氏とは会議などでは会話を交わすが、ほとんど事務的な内容であり、会議

以外の場での会話は全くなかった。また、 K 氏の施設と筆者の研究室の距離が離れ

ていることもあり、直接訪問する時聞が確保しづらかったことも要因として考えら

れる。

3.6 .4 施設S で行った実践のまとめ

この実践では「コミュニケーション」が重要で、あったことがわかった。オンライ

ンコミュニティでの行われる活動に参加する場合に、操作方法などの質問が発生す
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るのは避けられないことだが、その質問を解決するためには、サポート体制があれ

ば良いというわけではなしそのサポート体制を利用するための参加者との関係性

が重要であると考えられる。

この関係性は、ただ単に「面識があるJ というレベルではなく、質問をする行為に

臆蕗がないような関係性である必要があると思われる。そのため、サポートを行う

者は参加者との関係をより近づけるために工夫しなくてはいけないことがわかった。
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3.7 SNS を用いたコミュニティの事例

3.7.1 活動の概要と目的

筆者の所属する大学の教職員、および学生の「つながり」を活発にするために SNS

サイトを構築した。これまで行なってきたゼミナールや学部教職員のオンラインコ

ミュニティではなく、全員がお互いを知っていない大きな規模でのオンラインコミュ

ニティ運営となった。

SNS を用いたオンラインコミュニティの参加者は、どのように広がっていくのか、

また、利用者がどのように SNS を利用しているのかを分析し、オンラインコミュニ

ティの利用実態を検討した。

3.7.2 活動の背景

SNS( ソーシャル・ネットワ}キング・サービス)とは、人と人とのつながりを促

進・サポートする、コミュニティ型のウェプサービスである。海外では rorkutJ や

rMy SpaceJ といったサイトが有名で、、日本では「mki( ミクシィ )J や rGreeJ な

どのサービスがある。特に前者の mixi は2007 年 5月に会員数が 1000 万人を突破し、

人気を集めている。

SNS とBBS( 電子掲示板)は、利用者の日々の書き込みをコンテンツの中心とする

構造は似ているが、ユーザーの匿名性という点で異なっている。 BBS は、不特定多

数の匠名ユーザーが、自由に書き込めるのに対して、 SNS の多くは招待制度のある

サービスが多い。つまり、既にサービスに参加しているユーザーから招待を受けた

者だけが参加可能で、面識のないユーザーは SNS に参加できない。このような「自

分とつながりのある人が参加している安心感と仲間意識J が SNS の魅力であると言

えるだろう。

一般的な SNS では、ユーザーは「ホー AJ と呼ばれる自分のページ(領域)を持

ち、そのホームを中心として自分のプロフィールや日記を書き込み・公開する。ま

た、自分とつながりのあるユーザーが公開しているコンテンツを閲覧したり、コミュ

ニティと呼ばれる特定のユーザーグループでの情報交換を行うことができる。この

ようにコミュニケーションを楽しむことが SNS の中心となる。

SNS が「つながり」をテーマにしていることから、学生や教職員のコミュニケー

ションを円滑にすることを目的として、大学が SNS を活用する事例が数例見受けら

れる [13] [106] 。例えば日本福祉大学では e-learning とSNS を活用して学内外でのコ

ミュニティを構築する試みが行われている [89] [90] 。

これらの事例を参考にし、本学でも SNS サイトを構築し、教職員、および学生と

のコミュニケーションの促進を試みた。
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3.7.3 活動の経緯

筆者と情報基盤センターのスタッフチームは、 2007 年 12 月より SNS サイトの構

築に取りかかった。学内 SNS の名称は、本学の略称である KSU と、シンボルマー

クである楠から rKSU-KUSU( クスクス)J と名付けた。

本 SNS における個人のメイン画面倒(ホーム)を図 3.31 に示す。この画面は参加

者が自分のホームを表示させた場合であるが、友人の日記や、自分とつながりのあ

るユーザー(マイフレンド)の一覧などが表示されている。

自分以外のユーザーのホームを表示させたものを図 3.32 に示す。このユーザーが

設定した範囲での自己紹介が表示され、そのユーザーのマイフレンド、および参加

コミュニティ、最新の日記が表示されている。

自分と直接のつながりのないユーザーのホーム画面を図 3.33 に示す。画面上部に

roo さんと直接の知り合いの場合、マイフレンドに追加しましょう! J と表示され、

マイフレンドとして登録してもらうことを依頼できる。

(1) システムの選択と設置

システムの選択および設置は、本学の情報基盤センターの技術スタッフチームが

担当した。

SNS のシステムプログラムには、オープンソースである OpenPNE を用いた。

OpenPNE とは、株式会社手嶋屋が中心となって開発を進めている SNS エンジン

である [75]0 本 SNS の動作環境は以下のとおりである

• CPU: Intel Core 2 Duo E4 400 2.00G Hz 

・Memory: 3GB 

• HDD: 500GB 

・OS: Linux 版 VMware Se 円 er

この本番用サーバー以外に、テスト環境として、もう一つ同じシステムを構築し

ている。

システムの安定動作の確認した後、 2007 年 12 月から 3 月末まで、学内の数名の

教職員と学生に参加を呼びかけ、テスト運営を行った。 4 月以降は、より多くの学

生にも参加してもらい運営を行った。

3.7 .4 活用事例

(1) 授業で用いた例

本 SNS は学内の授業でも活用された。芸術学部写真学科映像メディアコース 1年

次生対象の「メディア基礎実習 IJ および、同コース 2年次生対象の rCG 概論J で

はSNS を活用したディスカッションが行われた。またコンビュータを用いない実習

系の授業「写真基礎実習 IIJ でも SNS が用いられた。
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コミュニティの量斬書き込み
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図 3.32:別のユーザーのホーム
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ユーザーの自己紹介

(公開する範囲は

任意に決定できる)

ユーザーの日記

(公開する範囲は

任意に決定できる)

マイフレンドからの

紹介文
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さぬう司 ・ E・4
「一

No Image 

Zん(3)

{最接ログインは3日以よ)

図 3.33:マイフレンドでないユーザーのホーム

メディア基礎実習Iでの使用 1年次生を対象としたメディア表現の基礎について学

ぶ実習で，コンピュータ室にて行った。

学生を SNSに招待した後、 4人のグループを作成し、音声ドラマを制作する

課題を与え、そのグ、ループのコミュニケーションの場として SNSを使用させ

た。また、作品の感想、を述べる場としても、 SNSのトピック(掲示板)機能を

用いた。

使用した結果、実際の打ち合わせは授業時間内に直接会って相談しているグ

ループも多かったが、授業以外の時間でも SNSを活用して話し合いをしたグ

ループも存在していた(関3.34)0 

CG概論での使用本科目は、 CGの基礎について学習する 2年次生を対象とした講

義科目であり、 CGに関連する科目のためコンビュータ室で、行った。

メディア基礎実習Iと同様に、学生を SNSに招待した後、情報の共有、および

ディスカッションのために本SNSを活用した。

この科目においては、リアルタイムでお互いの情報を交換できる機能が、大き

な効果をあげる事ができた。例えば図 3.35は、「パターン認識についての情報

を探すJという課題を与えた時の発言の一部である。学生各自が様々な情報を

見つけ出し、掲示板に書き込むことで、短時間で多くの情報を共有することが

できた。これまでの授業では紙に書いて提出してもらい、授業後に筆者がまと
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図 3.34:メディア基礎実習Iでのディスカッションの例
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め、翌週にプリントで配布していたが、その場でリアルタイムに情報を共有で

きたことは、大きな意味があったと思われる。

また、グループに分けてのマイクロデイベートを行った際には、各グループの

戦略などを掲示板で共有している様子が見受けられ、ディベート開始直前まで

活用されていた。このような例から SNS 内の掲示板は、協調学習に大きな効

果を上げたと思われる。

これらの活動は、 SNS ではなく、掲示板等の既容のウェプシステムでも十分に

可能なことである。しかしながら、 SNS では学生が自分自身の領域(ホーム)

を持ち、そこを起点としてコミュニティなどに参加できる。そのため、発言が

単なる「言葉」ではなく、プロフィールを持った人格による「語り」へと変化

しているように感じた。

そういう意味で、 SNS を用いて議論や意見交換を行う事は、従来の掲示板で

の議論とは違う効果があったと感じている。

写真基礎実習での使用 M 教授担当の 2年次を対象とした実習科目である。この科

目はコンビュータ室で、はなく、写真暗室等を用いて行う科目であり、授業中に

PC を用いる事はない。担当教員は SNS を授業前の連絡や(図 3.35) 、グループ

聞の連絡のために活用するだけではなく、作品の提出にも用いていた。担当教

員によると、作品のデータを提出する際に、画像データの提出だけではなく、

各自の日記(ブログ)に写真を貼付けて提出することができたので、写真の背

景にある「撮影された文脈」も汲み取る事ができた点が、効果的だったとのこ

とである。

また学生の中には、課題以外にも、自分の日記(プログ)に写真を添付するよ

うすが多く見られ、それに対し担当教員や他の学生がコメントをつけることが

日常的に行われており、制作活動へのモティベーションにつながっていた。

(2) 教職員のデイスカツシヨンの場として用いた例

教職員有志による、学生のマナー向上をめざす集まりで、本SNS を活用した。 SNS

内にコミュニティを作成し、ディスカッシヨンを行った。

開始当初は 1 日に 5件ほどの投稿があったが、次第に発言数と発言者が減少し、現

在では 1ヶ月に 1件ほどの書き込みとなっている。

このコミュニティに参加している教職員は筆者を含めて 9 名であるが、打ち合わ

せ以外で会う事は少ない。このように参加者の意識が高くとも、実際に会う事の少

ないメンバー同士では、ディスカッションが活発に行われていない。

しかし 1ヶ月に 1回程度であっても、書き込みが継続していることを鑑みると、本

SNS によって「強固」ではないが、「ゆるい」が維持されていると考えられる。
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図 3.35: CG 概論での発言の様子
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引伸し実習です
大学から支給されるパライタ印画紙よりも
大きなサイズに引伸しをする人肱 RC印画紙でも構いませんので
各自で印画紙を準備して引伸しをしてください

捜業の残り日教はあと二日になりました
一枚でも多くの県臼写真を残せるよう
蹟彊って〈ださい

図 3.36:写真基礎実習11での活用の様子

3.7.5 利用状況の分析

サーバーのアクセスログおよび、公開されているプロフィール情報から、 SNSの

利用状況を分析した。なお、授業で SNSを用いたのは以下のとおりである。

・水曜日の 1限---4限の授業で本SNSを使用させた。 (2008年5月21日"-'7月2

日)

・毎週木曜日の 1 隈の授業で本 SNS を使用させた。 (2008 年 4 月 24 日 ~7 月 2

日)

(1) 登録者数

2008年8月15日の時点で242ユーザーの登録があった。

登録者数の推移を月ごとにまとめたものを図3.37に示す。順調にユーザー数が増

加している事がわかる o

(2) 年齢分布

表3.3にユーザーの年齢分布を示す。 24歳以下を学生と見なすと、全体に対する

割合は約45%となる。

なお、データの中には 9歳以下や 70歳以上という、ユーザーの実際の年齢とは異

なるものも見受けられる。ユーザー登録時の情報は自己申告に委ねられているため

である。
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図 3.37: 登録者数の推移

表 3.3: ユーザーの年齢分布

|データ区間|頻度|割合|

0"'4 歳 。0.0% 

5"'9 歳 3 1. 2% 

10"'14 歳 1 0.4% 
15"'19 歳 。0.0% 

20"'24 歳 105 43 .4% 
25"'29 歳 66 27.3% 

30"'34 歳 12 5.0% 

35"'39 歳 13 5.4% 
40"'44 歳 16 6.6% 

45"'49 歳 10 4.1% 

50"'54 歳 4 1. 7% 

55"'59 歳 6 2.5% 

60"'64 歳 1 0.4% 
65"'69 歳 3 1. 2% 

70 歳以上 2 0.8% 
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性別

ユーザーの性別を表3.4に示す。性別の登録は必須でないため、記述なしが 55% と

半数以上となった。男性は 33% 、女性が 12% である。

(3) 

表 3.4:ユーザーの性別

|人数|割合|
記述なし 133 55% 
女性 30 12% 

男性 79 33% 

総計 242 100% 

性別

アクセスの推移

ユーザーからのアクセスにより、サーバーが提供したデータ容量の推移を図 3.38

に示す。 5 月から急増している事がわかる。

(4) 
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図 3.38: アクセスメンバー数の推移

活動状況

SNS では、日記の書き込みゃコメントの記入などを行う事で、ユーザーにポイン

トが加算されていく仕組みになっている。例えば、自分の日記を書くと 10 ポイン
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(5) 



ト、他のユーザーの日記にコメントをすると 5 ポイント、友人を招待すると 10 ポイ

ント等、本 SNS に対して何らかの行動を起こすとポイントが加算されるようになっ

ている。
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!f録してからの回融 (8)

図 3.39: 利用者の獲得ポイント数の分布

ユーザーのポイント数で最も多いのは、 50"'100 ポイントで 88 人 (36 .4%)、つい

で 0"'50 ポイントの 37 名 (15.3%) である。 100 ポイント以上のユーザーは 117 名

(48.3%) おり、最高は 4957 ポイントである。

登録してからの日数と獲得ポイントの分布を図 3.39 に示す。相関係数R 2 = 0.0149 

となり、これらの聞に相関は見られない。このことから利用した日数と利用の活発

さとの関連性はないことがわかった。

(6) 時間別のアクセス分析

時間帯別のアクセスページ数の推移を図 3.4 0 と図 3.4 1 に示す。

図3.4 0 は2007 年 12 月から 2008 年 3 月のアクセス時聞を表しており、 9時から 18

時までの時間帯の利用が多いことがわかる。一方、図 3.4 1に示す期間 (2008 年 4 月

"')では、筆者が授業で SNS を使用していた時間帯だけではなく、 22 時から翌 1時

までの深夜帯においても利用が増加している事がわかる。これは 4 月移行の実践で

新しく参加したユーザー(主に学生)が、夜間にも SNS を利用しているためと推測さ

れる。
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(7) 曜日ごとの分析

各曜日の利用割合を月ごとにまとめたものを図 3.42に示す。次第に土日の利用者

数が増えていることがわかる o 土日に授業で利用したことはなく、ユーザーが自発

的に利用しているので、はないかと推測される。

100錨

S倒

8M 

70蝿

60~ 

50‘ 
40事

30当

2Q;i 

1~ 

Ol 

(8) アクセス元

4月 5周 6周

図 3.42:曜日ごとのアクセス割合の推移

(2008年4月---2008年7月)

7月

本 SNSにアクセスする環境の割合を月ごとにまとめたものを図3.43に示す。次第

に携帯からの利用率が高くなってきていることがわかる。

一方、曜日でのアクセス元を分析したところ、月曜日、土曜日、日曜日は携帯か

らの利用が半数を超えている事がわかる(図 3.44)。この事から、休日は学生が携帯

電話を用いて SNSにアクセスしていることがわかる o

3.7.6 ユーザー間ネットワークの分析

本 SNSの利用者は、どのようなネットワークで、つながっているのかを検証するた

め、ユーザー同土のネットワークを、ネットワーク分析ソフト UCINETを用いて分

析した。つながりのデータは、 SNSで表示される「マイフレンド一覧」の情報から

手作業で抽出した。
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図 3.43:月ごとのアクセス元環境の推移
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図 3.44:曜日ごとのアクセス元環境

(2007年 12月""'2008年8月の期間のデータを集計)
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(1) ネットワークの広がり

全ユーザーの招待状況を調べたところ、最初のユーザーであるユーザー ID1 から、

最も遠いユーザーまでは (ID228) までは 10 リンクであった(図 3.4 5) 。

図 3.4 5: フレンドリンクの伝播の様子

(2) フレンドリンク数

ユーザーが持っているフレンドリンク数について分析したものを表 3.5 に表す。最

もフレンドリンク数が多いユーザーは ID7 (筆者)であるが、これは授業で SNS を

使えるようにするために、筆者が多くの学生を招待したためである。

フレンドリンク数 1名から 5名の内訳を表 3.6 に表す。フレンドリンク数 1名の

ユーザーは 30.7% であった。これは誰かから招待された後、他のユーザーに招待状

を送っていないことを意味している

(3) クラスター分割

ネットワークを構成しているユーザーは、複数のクラスターに分割することがで

きる。そこで Girvan- N ewman の手法を用いて、クラスター分割を行った。分割の

精度を表す Q 値は、図 3.4 6 に示すように、 12 個に分割したものが最も高い値を示

した。
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表 3.5: フレンドリンク数の内訳

|フレンドリンク数|人数|割合|

50 以上ー 1 0.4% 
46-50 。0.0% 

41-45 。0.0% 

36-40 1 0.4% 
31-35 1 0.4% 
26-30 1 0.4% 
21-25 3 1. 3% 

16-20 11 4.6% 

11-15 37 15.5% 

6-10 33 13.9% 

1-5 150 63.0% 

表 3.6: フレンドリンク数5名以下の内訳

|フレンドリンク数|人数|全体に対する割合|

5 13 5.5% 

4 18 7.6% 

3 12 5.0% 

2 34 14.3% 

1 73 30.7% 
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12個に分割した後のネットワーク全体の構造を図 3.47に示す。なお、マークの色

や形の遣いはクラスターの違いを表している D

0.6 

0.5 

0.4 

思0.3
α 

0.2 

0.1 

O 

2 j 4 5 6 7 8 9 10 11 
クラスター分割散

図 3.46:クラスター分割数と Q値 (Quality)の関係

図3.47を元に、各クラスターの内容をそれぞれのユーザーの公開個人プロフィー

ルから推測したものを図 3.48に表す。それぞれのクラスターはわずかではあるが、

他のクラスターと重なりながら存在していることがわかる o

(4) 媒介中心性 (BetweennessCentrality)に注目した考察

本 SNSは、学生や教職員のネットワークを広げ、コミュニケーションを豊かなも

のにすることを目的としているが、学年や所属学部などの異なるクラスター聞をつ

ないでいるユーザーが存在していると考えられる o

そのようなユーザーを抽出するために、媒介中心性 (BetweennessCentrality)の

値を求めた。媒介中心性とはフリーマンによって 1977年に提唱された概念で、この

値が高ければ高いほど、ユーザーをつなぎ合わせる役割 (intermediary)が大きい事

を意味している[18]0
媒介中心性の高いユーザー上位 10人を表3.7に示す。

もっとも媒介中心性が高い I07のユーザー(筆者)のエゴネットワーク(そのユー

ザーを中心としたネットワーク)を図 3.49に示すo 先ほどのクラスター分類で考え

ると、「写真学科2年生J r写真映像学科3年生J r写真映像学科2年生J r教職員と

そのマイフレンドJr総合情報基盤センターJr学生マナー座談会」のクラスターを

接続する役割を果たしている o

次いで、媒介中心性の高いユーザー 94のエゴネットワークを図 3.50に示す。 rH20

年度センターアシスタントとそのマイフレンド」および「総合情報基盤センター」
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図 3.47:全体を 8個のクラスターに分割したもの

表 3.7:B同WeennflSSの高い上位 10ユ←ザー

|ユーザー IDI B伽 eennessI nBetweenness I 

7 42394.641 75.2 

94 8874.802 15.7 

53 8557.911 15.2 

71 4223.336 7.5 

58 3717.7 6.6 

2 3623.804 6.4 

4 2828.684 5.0 

107 2544.313 4.5 

52 2353.253 4.2 

9 2133.484 3.8 
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、ぐ「ム'... ト、¥¥、

写菓映像学科3年生

図 3.48:クラスターの概要を推測したもの

関 3.49:ユーザーID7のエゴネットワーク
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のクラスターの橋渡しをしていることがわかる o

同様に、図3.51に示すように、ユーザーID53は「総合情報基盤センターJ r学生

マナー座談会J r教職員とそのマイフレンドJ rH20センターアシスタントとそのマ

イフレンド」のクラスターを接続している事がわかる。

また、図3.52および図 3.53に示す通り、中心媒介性の高いその他のユーザーにつ

いても、同様に複数のクラスターを接続する役割を果たしていることがわかる o

図 3.50:ユーザーID94のエゴネットワーク

図 3.51:ユーザーID53のエゴネットワーク

図3.54は媒介中心性の高いユーザー上位 10番固までを、他のユーザーよりも大

きな図形で表したものであるが、ネットワーク全体を接続する役割を果たしている

事がわかる。

これらのユーザーの次数(フレンドリンク数)は、他のユーザーに比べても格段に

多いとは言えない。しかしネットワーク全体において、種々のクラスターを接続す

る役割を果たしており、実際の学内の人間関係においても重要な役割を果たしてい

ると考えられる o
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図 3.52:ユーザーID71の工ゴネットワーク

図 3.53:ユーザーID58の工ゴネットワーク
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図 3.54:全ネットワークにおける媒介中心性の高い 10ユーザー
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3.7.7 考察

SNS の分析を行った結果、 SNS 上のコミュニケーションには 2種類あるのではな

いかと考えられた。一つは「同じコミュニティでのコミュニケーション」、もう一つ

は「違うコミュニティとの横断的なコミュニケーション」である。

前者は、例えば学部の中、クラブの中といった、実生活で所属しているコミュニ

ティ内でのコミュニケーションである。このコミュニケーションを円滑にすること

は、学内での人間関係の構築を促進し、コミュニティ参加者の孤立を防ぐことに役

立つと思われる。このようなコミュニケーションを促進するための仕組みは、実際

の授業やクラス担任制度などさまざま春在している。

一方、後者のコミュニケーションについては、他学科履修などの制度があるが、そ

れでもまだ十分で、あるとは言えない。今後、このコミュニケーションを促進するこ

とができれば学部を超えた「人と人とのつながり」が生まれ、大学内コミュニテイ

がさらに活性化することが考えられる。

社会のコミュニティについて研究しているウェンガー (Etienne Wenger) らは、部

署や地域を超えて人々を結びつけたり、関連する分野の実践者たちを結びつけたり

することで、コミュニテイを成長させ維持することができると述べており [117] 、大

学という現実空間でのコミュニティを成長させるために、オンラインコミュニティ

の中でも学科や部署を超えて人と人のネットワークを構築することが重要であると

考えられる。

ではどのようにすれば、部署や学部を超えたネットワークを構築できるのであろ

うか。そのためには、多くの SNS が持つ「コミュニティ機能」が役立つと思われる。

コミュニティ機能とは、趣味や趣向が似たユーザーが集まる SNS 内でのグループで、

誰もが自由に作成することができる(図 3.55) 機能である。今回の SNS では、「本が

好き J r眠いんですJ rギリギリまで動けない」など、様々なテーマのコミュニティ

が 60 個容在しており、部署や学科に関係なくユーザーが参加している。

このように、コミュニティでは、所属や学年ではなく、個人の趣味や趣向という

切り口でユーザーが集うことで、普段の生活では広がりにくいコミュニケーション

を促進することができる。

しかし、今回用いた SNS システムでは、利用者のホーム画面にコミュニティを表

示するレイアウトや、コミュニティの検索機能が十分ではない。そのため現状では、

どのようなコミュニティがあるのかを知るためには、他のユーザーが参加している

コミュニティを見ることや、ユーザー自身による検索しか知る得る方法がない。

また、 3.7.6 項の (4) で述べたように、媒介中心性の値に注目して、違うクラスター

同士、つまり異なるコミュニティをつなぎ合わせる媒介中心性の高いユーザーに対

して働きかけていくことも効果があるだろう。例えば、そのようなユーザーが実際

に集まる親睦を深めるような機会があれば、より一層ネットワークが広がっていく

事も考えられる。

2011 年現在、 Gephi 等のグラフ分析ソフトウェアがオープンソースで提供されて

おり [20] 、ネットワークの構造からクラスタを分析したり、媒介中心性の値の高い

ユーザーを検出することができる。このようなソフトウェアを効果的に使うことで、
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-よく寝ても患い

.いつでも眠い

・いつでも『隠そう』といわれる

.立って怠れそう

.座って昆るのは常慢です

-気がついたら憲限が飛んでた

・居眠りが怖い.けど寝でじまう

ょの項目に当ではまる人が集まるコミュニティーで

す

図 3.55:コミュニティの例

ネットワークの構造を客観的に分析し、よりコミュニケーションを活発にするため

の方策が立てやすくなると思われる。

3.7.8 SNS実践のまとめ

本節では学内の教職員および学生を対象とした SNSを構築・運営し、その利用状

況の分析を行った。

利用者数も順調に増加し、授業以外での利用も見られるようになったが、その利

用者のネットワークを分析したところ、媒介中心性の高い利用者が、利用者が所属

しているコミュニテイ(クラスター)を接続する役割を果たしていることがわかった。

そのようなユーザーの「フレンド|数は決して高いわけではないが、学内における

ネットワークで重要な役割を果たしていることがわかった。

今後更にネットワークを充実したものにするには、このような媒介中心性の高い

ユーザーに注目し、 SNSの持つコミュニティ機能などを活用していくことが役立つ

と思われる口
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3.8 オンラインコミュニティ運営結果の考察およびDSPS

モデルの提案

本節では、これまで、に行なってきた 5つの実践を分析し、オンラインコミュニテイ

を運営するための方策を提案する。

3.8.1 事例の分析

これまでに紹介してきた Wiki を用いた 4つの事例を分析すると、ほぽ同じシステ

ムを用いても活動の結果に差が生じていた。もちろん組織の人数や年齢層などが異

なるので、一概に単純な比較はできないが、参加者がWiki 上に情報を蓄積するとい

う大きな目的は同じであったにもかかわらず、活発に活用されたコミュニティとそ

うでなかったコミュニティとは、何が異なるのであろうか。また、何が参加者の行

動に影響したのであろうか。

この原因を探るため、参加者の活動を時系列的に捉え 4 つの段階に分類した。ま

ず (1) 活動に参加しようと思う段階、続いて (2) 活動の障壁となる技術的な問題を克

服する段階、 (3) コミュニテイに参加して活動を行う段階、最後に (4) 再びその活動

を継続する段階である。

(1) 活動に参加しようと思う段階

参加者の活動は、コミュニティの運営者から、これまでに存在しなかったオンラ

インコミュニティについて「知らされる」ことから始まる。このような新しいシス

テムが受け入れられるまでの過程については、ロジャース (Evert E. Rogers) の研究

が参考になる。ロジャースは新しい技術が一般に受け入れられるまでの過程を分析

し、対応方法によって人々を 5つのカテゴリに分類した(図 3.57) 。

新しい技術が普及する過程で、その技術を採用した者をイノベーター (Innovator)

と分類した。続いて初期段階でその技術を採用・受容するアーリーアダプター (Early

Adopters) 、比較的慎重で、アーリーアダプターに相談する等の後に採用するアーリー

マジョリテイ (Earyl Majority) 、疑り深く、世の中の普及状況を見てから採用するレ

イトマジョリティ (Late Majority) 、最も保守的で最後に採用するラガード (Laggards)

の5種類に分類した。それぞれの人数は正規分布に従うとした [79]0 (なお、これら

の用語は青池 [2] の訳語を用いた)。

今回の Wiki や用いた実践のうち、ゼミナールで行った実践と芸術学部で行った

実践では、ほぼこの分類が当てはまる。筆者がイノベーターとしての役割を果たし、

その後すぐに活動に参加したゼミ生がアーリーアダプターの役割を果たしていたと

言える。

青池は「イノベーターの活動が他者に伝播していく仮定において、意図的なメッ

セージではない、偶発的に成立しているインフォーマルなインターパーソナル・コ

ミュニケーションは、イノベーションの普及過程と大きくかかわりあっている」と
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図 3.56: イノペイティプネスに基づく採用者のカテゴリー化

出典: "Diffusion of Innovations (Third Edition) " [79] 

指摘し、イノベーターと他者とのコミュニケーションについて言及している。「イン

フォーマルなインターパーソナル・コミュニケーション」が重要である理由として

「社会システム内の情報量を高める」ことと、「イノベーシヨンを採用することに対

する人々の抵抗感を弱めたり、そのイノベーションを採用することが、社会的に承

認された行動であるかもしれないという認識の形成を促進J すると述べている。

つまり、イノベーターの活動が他者に普及していくためには、日常の中でその他

の利用者とインフォーマルな交流を持つこと(例えば廊下での立ち話や、会議が始

まる前の雑談など)や、利用者に「活動そのもの」が社会的に承認された行動、つ

まり何らかの意義を持つ行動であると認知されることが重要で、あると考えられる。

その観点から事例を見直してみると、筆者のゼミや芸術学部での実践と、法人Y

や施設 Sでの実践を比較した場合、筆者と参加者(特にアーリーアダプター)とのコ

ミュニケーションには大きな違いがあった。また、活動に参加する行為そのものが

「学生のため」であったり「自分のため(作品を公開したい、見てもらいたい )J 等の、

社会的に承認されている行動であったかどうかも重要である。

またムーア (Gerffrey A. Moore) はロジャースの考えを発展させ、特にハイテク業

界などでの技術普及について述べ、アーリーアダプターとアーリーマジョリティの

聞にクラック(断絶)があると主張した [60] 。アーリーマジョリテイは未熟な技術に

よって、自信が試行錯誤を行うことを避ける傾向があり、既に成功している事例を

参考にしてから参加すると述べている。つまり、アーリーアダプターとアーリーマ

ジョリティの間にあるクラックを埋めるためには、アーリーアダプターが行った活

動が「成功」していることを知ってもらう(もしくは知らせる)ことが重要となる。
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その「知ってもらう J ための方策としてビンガム (Tony Bingham) らは、コミュ

ニティにおいて「草の根、トップの両方から協力を得るJ ことにより、興味がある

が参加を篇踏していた人も加わると述べている [9] 。つまり組織の中で第一線の人だ

けでなく、一般の人たちにも協力を得ることが、より多くの参加者が「腰を上げる」

ことに重要な意味を持つと考えられる。

今回の実践を通して、この段階ではイノベーターとそれ以外の者との関係性を円

滑にしたことが効果的であったと考えられる。特に芸術学部における実践で、イノ

ベーターである筆者が、サイトの初期段階で各教員の研究室やアトリエを訪ね、情

報を集めたり、作品について話を聴いたりする作業を行い、この事がサイトに対す

る抵抗感を和らげただけでなく、筆者と各教員のコミュニケーションを円滑にした

と考えられる。同じ学部の教員として、単に「知っている』だけではなく、「どのよ

うに作品を作っているのかJ rどのような教育観を持っているのか」等のより深い部

分まで知り合う作業が、その後の参加状混に影響を与えたと思われる。

3.8.2 活動の障壁となる問題を克服する段階

3.4.4節で述べたが、芸術学部で行った実践のアンケートでは、活動に参加しない

理由として「操作が難しいと思った」という回答が寄せられていた。参加しようと

決心した利用者が、オンラインコミュニティに参加する場合、「パソコンの利用方法

がわからないJ rどのようなルールで、書けば良いのかわからない」などの問題が発生

する。実際、筆者の元には頻繁に Wiki の操作方法についての質問が頻繁に寄せられ

ていた。このことから参加者のパソコンスキルなどによって、コンビュータを用い

た活動に抵抗感が示されることが予想される。

オンラインコミュニティを運営するためには、コンビュータの利用は不可欠であ

るため、コンビュータ操作での脱落者を最小限にとどめるために、できるだけ直感

的なわかりやすいインターフェイスが望ましいと言えるだろう。さらに可能な限り

平易な言葉で、説明することも重要だと思われる。また説明を行う場合は、利用者

によって 08 やブラウザ等の利用環境が異なる場合があるので、可能な範囲で利用

者の元を訪問し、目の前で説明を行うことが望ましいと言える。

3.8.3 コミュニティに参加して活動を行う段階

3.3.8 節で紹介した川上の研究によると、コンビュータコミュニケーションを利用

する際に人が感じる心理的な抵抗は、次の 9種類に分類されるという。

1.人前で発言する気後れ

2. 見知らぬ人に発言する気後れ

3. 見知らぬグループへの参加という抵抗感

4. 自己の専門性が他者から評価される不安
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5.自己開示(自分についての情報を他者に知らせること)をどの程度にすべきか

の判断基準の欠如による不安

6.自分が提供する情報をどの程度コントロールできるのかという不安

7.発言に対する他者からの攻撃の不安

8.システムに対する不信感からくる不安

9.金銭的な不安

これらの不安が解消されれば、参加者がオンラインコミュニティで行う活動が促

進きれると考えられるだろう。

まず r(l)人前で発言する気後れの不安」を解消するには、参加者が情報発信を行

うことに慣れる必要があると考えられる白そのためには、オンラインコミュニティ

の中に誰からも影響を受けずに、自由に練習ができる場所等があることが望ましい。

システムによっては「サンドボックス」と呼ばれるページがあり、利用者はそこで

自由に書き込んだり編集することができる。このような配慮を行うことで、不安が

少なくなると思われる o
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サンド1ft"1クスIi:..込まれた肉冨白t.日*8・鋼午前O冊。...とともに、とのaVi文{テンプレード}を@とじて.tτ・

量l i!rnまT. た~し、 実岡田i立時報ょう少し軍ねます. -..，こ‘ 過去の尿路、 uかるたどるとと方?でき~す. 著作・上問題

のある・~泌みや、 エチケッ トに反~る・S込み高Eど陰やめて <ttさい. もしそのような'署長hみを見つけたと曹

Help-ノート:サンドボックスに漣'書してくだ古い.

自決[非表示1

11ととから下に.t!込んで〈ださい.

2 konti 
2.1 kk凶

乙1.1見tok

ここから下に書き込んでください。 [編集l

図 3.57:ウィキベディアの『サンドボックス』

出典))ウィキペディア日本語版ウェブサイト"[118] 

続いて r(2)見知らぬ人に発言する気後れ』、および r(3)見知らぬグルーフ。への

参加という抵抗感」を解消するためには、オンラインコミュニティに参加している
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人が、参加者から見て「見知らぬ人」でないようにする必要がある。コミュニテイ

が不特定多数を対象としたものであれば困難かもしれないが、比較的人数の少ない

コミュニティであれば、日常からコミュニケーションを図ったりする事は可能であ

ろう。また、芸術学部での実践のように、中心になって活動を行う者(イノベーター

等)自らが情報発信を行うことで、これらの不安は軽減されると考えられる。また、

既に参加している参加者が積極的に参加している場合は、新たに参加する者が疎外

感を感じる場合もある。そのような場合、既に参加している者から新規参加者に対

して働きかけ、参加を促すことも必要だと考えられる。

r(4) 自己の専門性が他者から評価される不安J については、参加者が自分の得意

分野について書く活動を薦めることで解消されると思われる。ゼミナールでの実践、

芸術学部の実践、 SNS の実践では参加者が「自分のページ」を持っており、そこを

中心に情報発信を行ったことで、他者から評価される不安は軽減されていた。この

ようにオンラインコミュニティ上に「居場所」があることで、その場所は参加者が

掌握している場所となり、自由な発言を促進すると思われる。

r(5) 自己開示の判断基準に関する不安」については、独立行政法人Y での実践

で指摘された問題点である。自己開示を行う基準やルールを個人で、決定することは

困難であるため、活動の中心となる者やコミュニティのリーダーによって、基準を

明確にする必要があるだろう。

r(6) 自分が提供する情報をどの程度コントロールできるのかという不安」、およ

び r(7) 発言に対する他者からの攻撃の不安」については、利用者のコンビュータリ

テラシーによって個人差があると思われる。そのため、参加者のリテラシーに応じ

て「文字だけでの表現は誤解を招く恐れがあるので注意しましょう」等の情報を提

供するなどの配慮が必要であろう。また参加者の活動が慣れていない段階には、コ

ミュニティ運営者が発信された情報をチェックし、アドバイスなどを行うことも重

要である。

r (8) システムに対する不信感からくる不安J を軽減するためには、利用者とシス

テム管理者とのコミュニケーションが重要となる。そのためにはコミュニティの運

営者とシステム管理者が同一人物であることが望ましいが、コミュニティの規模が

大きくなると困難な場合がある。そ例えば SNS 実践では筆者ではなく、学内の SE

による運営チームがシステム管理を行なっていたが、利用者からの要望や不満を受

け付ける仮想人格「クスクスポスト」を構築して対応していた(図 3.58) 。クスクス

ポストに届いたメッセージは、運営チームで共有し対応していた。このようなシス

テム管理者と利用者の距離を縮める工夫などで、不安は軽減できると考えられる。

更に、システムに関する不信感は、利用者のニーズであると考えることで、参加

者のモチベーシヨンに大きな影響が与えることがわかった。例えば芸術学部の Wiki

実践では、デジカメで撮影した画像を掲載したいという参加者が多かったが、撮影

した画像をそのまま掲載すると、ページの横幅 (700 ピクセル)を超える大きな画像

となってしまうため、画像を縮小する必要があった。しかし画像を縮小するための

ソフトウェアを持っていない参加者からは、その手聞が面倒であるという意見が寄

せられた。そこで、筆者がWiki システム用のプラグイン(機能拡張)を開発し、縮小
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ホーム 日記~.も メヲセーデを治るお気に入りに治加 レピ1- 守イ7レッドt<:紹介マイ7レ:;r!L追加紹介交を・く

1 .-クスクスポストさんと函函;布石:マイフ山に蹴しま 下
l フレンドに追加

|しよう 1一一 一一一

さぬう・・ .:1..2....クスクスポスト l 

II 

I!時

IIIJ現住所

II: ~~抱

lli KSU・KUSUの中に作られたポストですV。み!;;.さん

のと意見を受付取って、運営事務局に層付る待てのが仕

事です.まだ新米ですが、一所懸命に舗とうと恐いま

す。

ここだげの話、緑色のポストだなんて安易怠デザイン

ft.と思いませんか?今度、運営事務局に行ったら、少

lしブープーと文句時コでみようと思コてます<i!)，

さて‘そんな弘のグチはさておき‘このKSU-KUSU

ほまだ運用テスト中とのととです札みaさんから意 i
ltや提案を、メッセーシモヨで弘男に送っていただLすれ

ば、 KSU-KUSU運営事務局のほうlζ賓任をもコて届

けます品。

届げる時は匿名にしますので、ご安心を子。

好きな食べ物 カレー全般

図 3.58:学内 SNSの架空人物「クスクスポスト』のホーム画面
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しなくても掲載できるようにしたところ、多くの利用者に受け入れられ、画像の掲

載が増えた事があった(図3.59)。このように、利用者からの不安や意見などを、運

営側が迅速に対応することで、利用者の積極的参加を促す効果があると言える D

ゼミ室活動 '

ユエパーサルデザイン属に出贋令

平成18年3月178 (金}から同年4月308(日}まで本学美術館で個倍された叫 rllJ つとなるユニバーサルデザイン展 'に

3年次後期の『ユニパーサルデザイン実習』の作品を発表、展示しました.この実習では、本字のユニバーサルデザインクラス 1
0名と近縫末手麗県連工学爺デザイン学科の14名の合同実習の形式をとっています。テーマi草『ユニバーサルデザインの新しい

11、たち』で、テーマ発表、中間発表、鑑賞発表を合同で行いました.学生遣は文学の遣いを撮り撞えて、おEいに砂l灘し極力しな

がら美術館鹿示にとぎ着付ました。

cp間免.の息宣E
九ffl虚業大学と

近E医大学め突曹.加メンパー逮

ユニバーサルデザイン鹿は、 九州II集大学芸術学部の40周年記念事業のひとつとして開催しまいた.度示会では会向デザイン実
習の作品のほか‘企業が発売しているユニバーサルデザイン製品をハンズオシ形式で鍵示し、実隊に使用してみるととでユこパー
サルデザインの抵念の理解やその量要性を知る償金とf&':lました@会期中1325名の来留者がありました。

会開唱デザイン実慢の

ft:Aa'l聖恩景

会期中、多くの来館者1lt

展示パネルを観たり、

モデル~手に圏買っでいた.

図 3.59::利用者の意見を元に開発したプラグインを利用した例

最後の r(9)金銭的な不安」については、オープンソースなどを活用して利用者の

出費を可能な限り抑える事で対応可能で、ある o

以上の対応により、参加者がコミュニティに参加する時の不安を軽減することが

可能であると考えられる。

3.8.4 再びその活動を継続する段階

オンラインコミュニティが目指す達成目標はその組織によって異なるが、多くの

実践の場合、利用者による継続的な活動が求められていると考えられる o 利用者が
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活動を継続するためには、参加者が自分の行動に対して、満足感や達成感が得られ

ることが大切であると考えられる。

例えば、ゼミナールで、の実践で、は、アクセス数が増えること、ランキングが毎日

入れ替わることをモチベーションとして活動している学生が多く見られた。中には

他者が使っていないような Wiki 文法を駆使してページを装飾し、他者との差別化

を図ることに満足感を感じていた者もいた。芸術学部の実践でも、自分の制作した

作品を客観的に見ることに充足感を感じている参加者や、純粋に書くことが好きな

参加者、 FD 活動を効率的かっ効果的に行うために Wiki を活用している参加者など

がいた。このような回答をした参加者はサイト上で多くの書き込みを行っていたり、

継続的な活動が見られる者であった。

このことから、参加者が達成感や充実感を感じることで、活動の継続性が高まる

ことが推測できる。

なお、利用者への動機づけとして「報酬J を用いることも考えられるが、 3.7.5(5)
でも述べたように、 SNS 実践において利用者の活動に対してポイントを付加すると

いう仕組みを導入したが、活動日数と獲得したポイントの聞に相関は見られなかっ

た。この事から、利用者は数値的な報酬よりも、自分が行った行動に対する質的な

フィードパックが活動を持続させる要因になっていると考えられる。

3.8.5 システム環境、および組織のルールについて

ここまで、参加者の視点に立って活動を分析してきたが、参加を行うためのシス

テム環境や組織のルールも重要である。

ハートマン (Joel L. Hartman) らはは大学などでの IT を用いた活動のサポートの形

式を「ローン・レンジャー (lone ranger) 型J rブティック (bo 凶 ique)J r組織 (systemic)
型」の 3 つに分類した [23]( ちなみにローン・レンジャーとは 1950 年代の西部劇の

ヒーローのことである)。

「ローン・レンジャー型」はベイツ (Anthony W. Bates)[5] によって名付けられた

形態であるが、イノベーターやアーリーアダプターが中心となり自主的に(あるい

は勝手に)行う活動であり「柔軟性があり、大学などの自由な雰囲気の場所に適して

いるが、企業などによる制作物と比較すると、やはり見劣りしてしまう」と分析し

ている。そのためこの活動は「第2 の波として広がっていかないJ と指摘している。

一方「ブティック型」は個人に対するサポートも充実している点を評価しながら

も、コミュニティが大きくなると対応できない危険性があると指摘している。

最後の「組織型」は組織によって管理されたコミュニテイであり、コミュニテイ

が持つリソースを統合することができる形態であると評価している。またこれまで

の「ローン・レンジャー型」や「ブティック型J と全く独立したものではなく、それ

らを包含していると述べている。例えばサポート体制では「ブティック型」が望ま

しく、拡張性の必要なところや、クリエイティブな部分は「ローン・レンジャー型J

を用いるなど、状況によって適した形態を用いることを提案している。

これらの知見から、コミュニティの運営者は、システムを最適な方法で使い分け
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ていくことが望ましいと言える。ただ、実践を経て感じたことは、これらの型はコ

ミュニティの運営を通して、自然に形作られていく傾向が強く、運営者は常にコミュ

ニティの状泊をチェックして、臨機応変に型を変化させていくことも重要であると

考えられる。

また f) レールJ についてだが、伊藤[30] によると、活動の目的が参加者の閲で共

有されていないと、参加者の活動の指針が立てにくいので、活動を行う前段階から

活動の目的を参加者にはっきりと示しておく必要があるだろう。特に、独立行政法

人Y の実践で活動の阻害要因となった「コミュニティとして情報発信を行うルールJ

のような「個人では決定しづらいルール」は、コミュニティ運営者によって活動の

前に明確にしておくことが重要である。
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3.9 DSPSモデルの提案

これまで分析した内容を元に、オンラインコミュニティの運営において、参加者

が活動に参加し、行動し、継続する過程をまとめたものを図 3.60に示す。これらの

一連の流れを各段階 (Diffusion，Support1 Participation， Sustainment)の頭文字を取

り rDSPSモデ、ル」と呼ぶ。

|(2) Support 1-

参加していない

メンパー

再び参加する

動接づりが 邑 -1 ト・

1号られている状態

|(4) Sustainment l 

図 3.60:DSPSモデル

それぞれの段階の概要は以下の通りである白

....一一

コミュニティで受け入れてもらえ
自分が活動する余地がある伏態

一一一"......~ ...... 

外部コミュニティの
メンバー

(1) Diffusion (普及)……イノベータの活動が他者ヘ普及する段階参加者はイノ

ベータの活動を知り、影響を受け、活動への参加を決意する段階で、ある。また、

活動に参加した参加者の活動が、他者へと広がっていく過程も含む白

(2) Support (サポート)……活動に対する組織的なサポート体制を構築する段階

参加者がコミュニティに参加する活動を妨げる要因(知識の不足、 PC環境の

不備など)を取り除いたり解決する体制が構築されており、活動を促進する段

階である o 質問者が成長し、サポートに回ることもある。利用者の意見を汲み

上げ、システムを改善することにより、活発な利用に繋がる場合もある。

(3) Participation (参加)..・ H ・実隙に活動を行う段階オンラインコミュニティで

新規参加者が参加しやすいように配慮を行う段階である。
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( 4) S ustainment (持続)……行動に対する潜足感や達成感が感じることのできる段階

参加は自分の行動に対して、自ら、もしくは第三者からの反応を得ることで満

足感や達成感を得て、次の行動に繋げる段階である。

これらの4つの段階は、サイクルとなって継続される。なお、サイクルを繰り返

していくことにより、参加者がサポートチームに加わったり、コミュニティの内容

が変化したり、構造全体が時間と共に変容していき、オンラインコミュニティを取

り巻く環境は常に進化し続ける(図 3.61)。

参加者

時間経過による

変化

図 3.61:時聞による参加者やコミュニティの変化

3.9.1 それぞれの段階の促進要因、および留意点

それぞれの段階について、促進する要因および留意点をまとめた。

(1) DiffusIon段階

Diffusion段階における留意点および方策を表3.8に示す。

この段階においては、イノベーターと参加者と-のコミュニケーションを確立する

ことを目指す。可能ならば、インフォーマル・コミュニケーションが望ましいと思

われるが、会議などのフォーマルな場で、の告知も併用することで、組織としての取

り組みを訴求できる効果があると考えられる o

メンバーが地理的に離れている場合などの、実際にフェイス・トウ・フェイスの

関係を構築しにくいコミュニティでは、イノベーターのプログによる発信など「語

り」による自己開示が効果的である o

伝達の際の資料は、参加者のコンビュータスキルによって左右されるが、口頭や

オンラインヘルプで示すだけではなく、紙媒体も併用して告知することも効果的で

ある o
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表 3.8: DSPS モデルにおける rDiffusionJ 段階の促進要因

|項目 |望ましい状態 Iそうでない時の対応策

0- 1 利用者とイノベーター お互いにどんな人か知って イノベーターのことを知っ

との関係 いる てもらう。会いに行〈

0- 2 イノベータとのコミュ 継続的にインフォーマルな イノベータからインフォー

ニケーション コミュニケーションを取って マルなコミュニケーションを

いる 持つような機会を作る

0- 3 シスァムの存在 知っている 紙媒体なども併用し、シスァ

ムの概要を理解してもらう

0- 4 シスァムの目的 詳しく知っている。参加者が コミュニアイの運営者が活動

内容に共感できている。 の目的を明確に説明する。コ

ミュニティ参加者が目的を共

感できるような内容にする。

0- 5 コミュニアイの雰囲気 参加しやすい、受け入れて イノベーター自らがそのよ

を感じる もらいやすい雰囲気である うな雰囲気を作り、数回にか

けて告知する。草の根、トッ

プの双方から協力を得て活

動を依頼する。

0- 6 活動の参加者の同意 参加に際しての問題点など コミュニアイ運営者は情報発

を認識し、ルールや問題が 信についてのルールを定め、

おきた場合の対処法につい 参加者の同意を得る。紙媒

て理解している 体で配布用の資料を作成す

ることが望ましい。

0- 7 第三者への伝達性 コミュニテイの目的が明確で 紙媒体で配布用の資料を作

伝えやすい 成する。初めての人でも理

解できるキャッチコピーを用

いる。
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(2) Support 段階

Support 段階における留意点および方策を表 3.9 に示す。

この段階では、参加者が活動に至るまでの障壁を減らすこと、参加してからの行

動をサポートすることを目的とする。実践に参加した者のインタビュー結果から、

参加者の疑問を可能な限りすばやく解決することが効果があることが分かつた。ま

た、メールや電話よりも、利用者の現場に出向き行うサポート(オンサイト・サポー

ト)が好評であった。この方法ではサポートの人的リソースは時聞を要するが、この

サポートを繰り返すことで質問者の知識が増加し、学習を重ねた質問者がサポート

の役割を果たした事例も見受けられた。なお、フェイス・トゥ・フェイスの関係を

構築しにくいオンラインコミュニティの場合は、利用者の PC の画面を遠隔で共有

して対応するなど、可能な限り利用者の環境を用いて説明することが効果を上げる

と思われる。

また利用者が遠慮したり二の足を踏む事なくサポートを依頼しやすいような関係

を、利用者との聞に構築しておくことも重要である。

さらに、この段階で利用者から寄せられた苦情や要望に柔軟に対応し、可能な範

囲でシステムを改善することで、参加者の活発な利用に繋がる場合もある。

(3) Participation 段階

Participation 段階における留意点および方策を表 3.10 に示す。

実際に参加者がコンビュータに触れ、情報発信を行う段階である。利用者の参加目

的がスムースに達成できるような、可能な限りわかりやすく操作しやすいインター

フェイスが求められる。また、コミュニティに初めて参加する時の利用者の緊張を

和らげることも重要で、ある。例えば「あなたの作品を紹介してくださいJ rあなたの

好きな食べ物を教えて下さい」のような誰でも発信できそうなトピックを用意し、

コンビュータスキルに影響しない、参加しやすい場を提供することも、参加者の居

場所をつくることに役立つ。

(4) Sustainment 段階

Sllstainment 段階における留意点および方策を表 3.11 に示す。

この段階では参加者が活動した行為に対しての反応を示し、次の活動へつなげる

ことが重要である。満足を感じた利用者は再び参加することになるからである。

コミュニティ活動に参加した利用者は、第三者からの反応や、アクセス数などの

形で自らが参加した行動に対しての反応を得ている。参加者によって満足を得る行

為は異なるため、システムには柔軟性が必要になる。また、どのような利用まで許

可するかについて言及した表現コードが必要となるだろう。

なお、この段階は次の活動に繋がる重要な段階であるため、運営者が積極的に関

与する場合もあるだろう。例えば芸術学部での実践では、 A 教員が始めて書き込ん

だ内容に対し、 A 教員の同僚であり既に参加経験のある B 教員に依頼しコメントを
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表 3.9: DSPS モデルにおける rSupportJ 段階の促進要因

|望ましい状態 Iそうでない時の対応策

8p- 1 参加の容易さ 参加者がコミュニティに参加 参加のための方法を告知す

するために、何をどうすれば る。簡単なチャートなどを作

よいのか理解している。 成・配布する。

8p- 2 初期の質問への対応 わからないことがある時に 参加者用の資料を作成する。

質問ができる。

81 ト3 サポートとの関係性 気軽に質問ができる繰り返 普段からのインフォーマル

し質問したくなる。 コミュニケーションを心が

け、利用者との距離を近づけ

ておし

8p- 4 サポート情報の具現佑 操作方法について何らかの サポートチームでFAQ の作

情報リソースを持っている。 成・共有し、均一なサポート

を行えるように配慮する。

81 ト5 サポートの対応 質問してもすぐに来てくれ サポート担当者を増やす。定

る。わかりやすい言葉で丁 期的にサポートチームで情

寧に説明して〈れる。 報を共有し、説明技術の向

上を目指す。

8p- 6 サポートの場所 自分の使っている環境で説 利用者が用いている環境で

明してくれる。 説明するように努める。実

際に訪問することが難しい

場合はビデオ会議などのシ

ステムを併用する。

81 ト7 サポートへの不満 不満が出ても、それをシスァ 利用者からの不満を受け入|

ムに取り入れて改善を行う。 れ、改善ができるような技

術力を運営側が獲得する。

8p- 8 シスァムトフブル トフプ1レが少ない。 安定したシスァムを選択す

る。トラブルが起きた場合

の対応方法を作成しておき、

すぐに対応できるようにす

る。
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表 3.10: DSPS モデルにおける rparticipationJ 段階の促進要因

!望ましい状態 |そうでない時の対応策

P-l 操作方法 マニュアルがなくても操作 わかりやすいサイトデザイ|

できるぐらい単純で明快で ンを行川用者かほ見 l
ある。 や提案に応じて改善できる

ような体制を整える。 J
P-2 出費 出費は必要ない。 コストゆシ川(オ，~I

プンソース等)を選択する。

P-3 使用している専門用語 専門用語は極力用いない。用 本格運用の前にコンビュー|

いる場合も初回は必ず説明 タ初心者による用語チェック

を付ける。 を行い、問題点や疑問点を修

正する。

P-4 環境による差 マルチプフウザに対応する。 ブフウザの差違が少ないシ

ステムを採用する。モパイ

ル端末にも対応する。

P-5 シスァムの反応 軽快に動作する。 マシン負荷の少ないイン

ターフェイスになるように

構築する。

P-6 利用可能環境 値いスペックの環境でも動 コミュニティ利用者の環境を

作する。 事前に調べ、対応する。

P-7 パスワード パスワードは必要最低限に セキュリァィ上必要な場合

抑える。スマートフォンなど は、 LDAP などを用いて利

個人利用率の高いものを用 用者が用いている既存のパ

いてパスワード入力の手間 スワードを使えるように配

を省く。 慮する。もしくはユーザー

が任意に決められるように

する。また忘れた場合のリ

マインドシステムを準備し

ておく。

P-8 レイアウト 美しい・心地よいデザイン。 デザイナーによるデザイン

の改善を行う。

P-9 コミユーティメンバー 初心者でも安心して参加で 安全に『お試し」が可能なサ

の受け入れ態勢 きる。 ンドボックスや、メンバーの

「居場所」を予め作っておく。

参加しやすいテーマを準備

して参加のハードルを下げ

る。

P- lO デバイスによる違い PC 、モパイル端末でも同様 若年層はモパイル端末の利

に利用できる。 用が多いことを考慮してデ

ザインする。
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寄せてもらったことがあった。このコメントにより、 A 教員の利用はその後も継続

された。このように運営者が関与することについては賛否両論があると思われるが、

新規参加者の活動を継続させることが狙いであれば、このような対応も効果がある

と考えられる。

表 3.11: DSPS モデルにおける rSustainmentJ 段階の促進要因

|望ましい状態 |そうでない時の対応策

St-l 行動に対する反応 すぐに得られる。 参加初期の段階では、コミュニァ

ィメンバーからの反応を返すよう

に努める。アクセスランキングや

注目記事として紹介するなど、反

応を得やすくする配慮を行う。可

能な限りリアルタイムな反応を提

供する。

St ・2 対抗意識 適度に感じられる。 アクセスカウンタなどを用いたフ

イードパックを与える。ただしこ

れまでのアクセス数総計では新規

参加者が上位に入るのは困難なた

め、週別のアクセス数などを提示

する。

St 曲3 アウェアネス 他者の活動が感じ取れ 最新の00 件の表示や、オンフイ

る。 ン中の人数を表示する等、他者の

容在を感じさせる機能を導入す

る。

St-5 習慣付けにつながる要 ある。 こちらから強制せず利用者が自分

素 で決めることが望ましいが、利用

者の 1 日のサイクルや 1週間のサ

イクルに組み込む工夫などを考慮

する。例えば学校の場合、毎週の

授業などに用いることで、継続的

な利用が促進される。

St-6 活動の場での自分の居 既に存在している。自 コミュニティ運営者は、参加者が

場所 ら作ることができる。 自分の「ホーム』として情報を発

信しやすい場所を、オンラインコ

ミュニティ上に予め作っておし参

加頻度の高い参加者のために、新

規ページや新規コミュニティを自

由に作れる余地を残しておしそ

の際に可能は範囲でコンテンツの

自由さとレイアウトの自由さを提

供する。

3.10 本章のまとめ

本章では Wiki を用いた実践を 4例、 SNS を用いた実践を 1例行った。
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Wiki を用いた実践では、同じシステムで、あっても参加者の活動に大きな差が見ら

れた。また SNS の実践では、ユーザーがつながっていく過程を分析し、媒介中心性

の高いユーザーによって、所属コミュニティを超えたつながりが生まれていること

がわかった。

これらの実践から得た知見を DSPS モデルにまとめ、オンラインコミュニティが

円滑かっ継続的に利用されるための方策を提案した。
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第4章 A R を用いたデバイスおよびイ

ンタフェースの開発

4.1 本章の概要と目的

この章では AR(Augmented Reality: 拡張現実)を用いて、大きさや立体感などを

伝えるためのデバイスおよびインタフェースの開発とその結果について述べる。

4.4節では AR の技術を用い、大きさや立体構造を伝えるためのデバイスやインタ

フェースを開発し、利用者が大きさや立体構造を理解できるかを検討する。続いて

4.5 節では、一般の利用者がパソコンを用いて AR コンテンツを容易に制作できる環

境を開発し、その利用が可能であるかどうかを検証する。 4.6 節では 3D ソフトのス

キルがない利用者でも AR コンテンツを制作できる環境を開発し、その評価を行う。

最後に 4.7 節で、スマートフォンを用いた AR コンテンツの利用・制作環境を構築

し、デバイスの違いによるコンテンツの違いについて検討する。

4.2 研究の背景

2 章で述べてきたように、 Web 1. 0から Web2.0 に変化したことで、インターネッ

ト利用者は「情報を受ける」だけでなく「情報を発信していく J ように変化してき

た。このように情報を発信する利用者が増加したことから、インターネット上のコ

ミュニティも変化してきた。つまりコミュニティの参加者はより積極的にインター

ネット上に情報を発信し、その反応を求めるようになった。

3章で、一般の利用者がオンラインコミュニティで情報発信を行う実践を行った

が、その利用者からは現状のウェプブラウザで画像や動画を用いた表現について意

見が寄せられていた。

例えば芸術学部 wiki サイトを運営していた時に、「自分の作品の写真を掲示しで

も、その大きさや立体感を伝える事ができないが何か良い方法はないかJ r作品の立

体構造が伝えきれないので 3D の技術を使えないかJ という意見が寄せられた。

通常、美術作品を図録に掲載する場合や、インターネット上で公開する際には作

品の画像と共に、寸法が記載されていることが多い。これは作品の画像だけからで

は大きさが判断できないからである。ギブソン (Jarnes J. Gison) によると、人聞が

大きさを認識するためには、地面などの背景情報などが必要となり、大きさの手が

かりが必要である [21] ため、作品そのものを表示した場合は大きさの手がかりが得

られなくなるのである。しかし美術作品を撮影する場合は、通常はその作品のみを

110 



表示し、大きさを推測しやすい別の物体と一緒に撮影することはほとんどない。ま

た彫刻などの場合は立体構造を伝えるために複数の写真を撮影することが多いが、

それでも立体構造を伝えきれないとし hう意見が寄せられていた。

そのような問題点を解決するために、拡張現実 (AR)の技術を応用することで、大

ききや立体構造などの情報を伝達・共有できるシステムの開発を行った。

4.3 拡張現実(AR)とは

ここで、 ARについて簡単に説明しておきたい。

ARとは、現実世界の映像に， CGで作成された仮想世界の映像(アノテーション)

を重畳表示する技術で、「拡張現実」もしくは「強調現実」と呼ばれている。アズマ

(Ronald T. Azuma)による ARとは (1)観察者の周辺の現実世界と， CGで描かれた

仮想世界とが融合されていること、 (2)観察者の動きにリアルタイムで反応するこ

と、 (3)その物体が立体的に重畳表示されていること [4]と定義されている D

つまり ARとはカメラで撮影した映像の上に、 CGで描画された情報が重畳表示

され、観察者の動作に合わせてあたかもその場に実際に存在しているかのように提

示する技術のことである。

なお、 ARとよく比較に出される言葉として VR(バーチャル・リアリテイ)がある

が、これはミルグラム (Pall1Milgram)らによると、現実環境とコンビュータなどに

よって作られた環境の割合の遣いとしている [56]0図4.1に示すように、現実環境

(Rβal Environment)と対極にあるのがバーチャル・リアリテイであり、利用者は CG

などで作られた環境に完全に没入し行動を行うことができるとされている D

Mixed Reality (M同

‘ 
t 

Real Augmented Augmerted Virtual 
白川ronment Reallty (AR) v1削剥Ity(AV) Envlr∞ment 

図 4.1:ARとVRの関係国

出典:)j A TAXONOMY OF MIXED REALITY VISUAL DISPLAYS" [56] 

一方、近年になり ARの定義は拡張きれている。アメリカを中心とする 250以上

の大学や研究機関で構成されている TheNew Media Consortiumという非営利団体

によると、 ARの定義は「現実世界に、コンビュータによって利用者の状況に沿った

(contex七llal)情報を付加したもの」と定義付けている [69]0

これはアズマの定義した r(3)その物体が立体的に重昼表示されていること」に必

ずしも当てはまらないが、近年開発される ARコンテンツが、映像以外のものも拡

張していることによるものと考えられる。例えばヴィーセル (YonVisell)らによる

触覚を拡張する ARでは、利用者の足元の床に映像を投影するだけではなく、小石

の上や草むらを歩いた時のような感覚が体感できるように構成されて環境で、リハ
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ビリテーションなどでの応用が期待されている [115](図4.2)。また鳴海らによる AR

環境 rMetaCookieJでは、クッキーの上にある ARマーカー上に様々な種類のクッ

キーを表示し、同時に嘆覚ディスプレイにより匂いを付加させている。同じクッキー

であっても視覚と嘆覚の作用により、違う味のクッキーであるかのように体感でき

るシステムである [67](図4.3)。このように、視覚だけでなく、触覚や味覚、さらに

は嘆覚まで拡張する ARが出現しており、さらなる ARの可能性を提示している。

図 4.2:足元の感覚を盤張する AR

出典 "Augmen七edRβality Floor Simulates Wal.king on Snow) Pebbles) and Grassll 

[115] 

4.3.1 ARの方式

ARを実現するためは重畳表示する CGを制作する必要があるが、 CGをどの位置

や角度から見た画像にするのかを決定する必要がある。その方法は「マーカー方式」

と「センサ方式」の 2つに大別される。

(1) マーカ一方式

マーカー方式は、左右非対称な特徴的な図形や赤外線光源などをカメラで撮影し、

その画像を分析することで、マ」カーの空間内の位置と角度を求める方法である。
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図 4.3:視覚と嘆覚を拡張した rMetaCookieJ 

出典 rメタクッキー:感覚間相互作用を用いた味覚ディスプレイの検討J [67] 

当初マーカーの画像を分析して、空間内での位置関係を把握するためには高度な数

学的技術が必要で、あった。しかし加藤らによる ARToolKitの開発 [36]により、ノ号ソ

コンに接続されたウェプカメラを用いて容易に AR環境を構築できるようになった。

マーカー方式の利点は、重畳表示させたい位置にマーカーを添付するだけでよい

手軽さである [10]。しかし、マーカーの一部が遮られると(図4.4)、位置の認識がで

きなくなる問題点が指摘されている [41]0 そのため、マーカーがカメラの視野外に

ある場合には重畳表示ができなくなり、利用者の行動が制限されるおそれがある。

(2) センサ方式

センサ方式は、磁気センサや GPS等を用いて観察者の視点位置を測定する方法

である。角田らは PO出emus社製の磁気センサシステム Fastrakを観察者の頭部に付

け、基準点からの距離、および頭部の角度を測定した ARシステムの事例を報告し

ているが、測定可能範囲が基準点から最大 76cmであり、観察者の移動距離が制限

される問題があると報告している [34]。
一方スマートフォンなどで用いられている GPSは、地球の周りを周囲する衛星

からの電波を利用し、現在の自分の位置を測定する技術である。しかし現時点での

GPSは数メートルの誤差が生じる可能性があり [104]、マーカ一方式と比較すると位

置合わせの精度は劣る。
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図 4.4:マーカーの上にアノテーションが表示された例(左)一部が遮られた例(右)

(3) それぞれの方式の比較

以下に示すように、マーカー方式、センサ方式のいずれも長所・短所があり、そ

れぞれの長所を活かしたシステムが求めちれる。

- マーカ一方式

・利点

位置合わせや大きさのコントロールがセンサ方式よりも正確である。

GPSのない端末や PCでも動作する

・ カメラを向ける対象が明確である

・ マーカーに付加価値をつけることが可能(写真などをマーカーとして

用いる場合)

・欠点

. 物理的にマーカーが必要となり、配布や印刷の手闘がかかる

. マーカーが美観を損なう場合がある(従来のマーカー方式)

. マーカーが明確に捉えらない状況(夜間なめでは使えない

. 事前にマーカー情報の登録が必要

・ センサ方式(主に GPSを用いる方式)

・利点

・ GPS信号が受信でき、通信が可能なところであればどこでも動作する。

. マーカーが必要ないので手軽に利用できる

・屋外で利用しやすい

短所

・ GPS方式の場合、室内や地下などでは使えない場合がある

• GPSの誤差に影響を受けるのでマーカ一方式よりも位置合わせは正

確に行えない
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• GPS以外の方式の場合、センサが一般に普及していなかったり、高

価な場合がある

4.3.2 ARの先行事例

ARはすでに多くの分野で利用きれている o

(1) 教育分野での利用

ビリングハースト (MarkBillinghurst)らは AR用のマーカーを書籍に印刷し、ハ

ンドヘルド・ディスプレイを通して閲覧することで、本の上に 3DCGが表示される

rMagicBookJを制作した [8]0このシステムは複数で利用することを想定しており、

利用者聞の活動を支援するため開発された(図 4.5)。また、浅井ら [3Jは分子構造を

観察しやすくするため、書籍の中にマーカーを印刷し ARで分子構造を立体的に表

示した研究を報告している(図4.6)。

図 4.5: rMagicBookJの使用例

出典 "Themagicbook-A Transitional AR Interaぱ '[8]

(2) エンタテイメント分野での利用

また、エンタテイメントの分野でも ARが利用されている o 任天堂の携帯用ゲー

ム機であるニンテンドー 3DSには当初から AR機能が搭載されている G 本体に同梱

されている ARカ)ドを本体のカメラで撮影することで手軽に ARを用いたゲーム

(図4.7)を楽しむことができる [71]0ニンテンドー 3DSは2011年 9月30日の段階で
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図 4.6:書籍の上に分子構造の CGを表示させた例

出典 r拡張現実感を利用した分子構造観察システムJ (3] 

合計361万台販売されており [72]、ARは一般の人が簡単に利用できる技術になった

と言えよう。

(3) モバイル端末で動作する AR

また、 ARの利用は PCにとどまらず、スマートフォンにも広がっている。 2005年

にメリング (M叫hiasMohring)らが市販携帯電話で初めて ARコンテンツの閲覧を

可能にした [58](図4.8)。
オランダの Layar社が提供している ARプラットフ才一ム fLayarJでは、携帯端

末の GPSおよびコンパスを利用し、スマートフォンカメラで写している画像の上

に、様々な情報を表示することができる(図4.9)。またその他にもロンドン博物館で

はARを用いて、ロンドンの街中で歴史探訪を楽しむことができる ARアプリケー

シヨンを提供している [46](図4.10)。
日本でも頓智・(トンチドット)社がiPhone端末、およびアンドロイド端末用の

ARブラウザ「セカイカメラ」のサービスを開始している(図4.11)[108]0
このように ARはモパイル端末での利用も広まっており、その利用の場をパソコ

ンの前から屋外へと広げている U
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同!高のARカードを二ンテンドー3DS本体で院しでみると、

カードからひとつの箱が現れます o

‘あるはずのないもの"が立体調によっで、

まるで本当にそこにあるかのように見え.

自の前でイキイキと助〈、不思議怠感賞。

ここから‘新たは遊びtl始まります。

ある はずのないものが、

いつものテープル{こ現れる不思描 o

合AR(tn圏現実)

Jllifiの世界に‘コンピユーターを使って信号車を付自白するIll{iのことと

~: 
円↑
」ARカード

ニンチンド-3DS本憶に‘

付腐のARカードを殴して遜びます.

てl マ ? 

図面に映し出された自の前の嵐策の中に、マ卜や木与どのさまざまなものが出現します。実際に体を動力、して

マトの喝所を障し、実んrtJを羽つで、正直から矢を撃っていきます cいろいろは角度から 銚めてみると、理わぬ

発見があるかもしれません。

い〈つものマトカ{ll;J00 ， マトのある地砲がお〈ことも。 事事nたマト IH二こに7

図 4.7:携帯ゲーム犠ニンテンドー3DSに内蔵されている ARゲーム

出典:任天堂ホームページ [71]
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図 4.8:市販携帯電話で初めて動作した ARのようす

出典 llVideoSe争 ThroughAR on Consumer Cell-Phonesう'[58J

図 4.9:Layarの紹介動画

出典:http://www.youtube.comjwatch?吋 64_16K2e08[43]
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STREETMUSEUM LONDINIU抗 以
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~Ó 脚色

図 4.10:StreetMuseum Londinium利用画面

出典 Museumof Londonウェブサイトより [46]
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図 4.11:セカイカメラの画面倒

出典:Sekai Camera Support Centerウェブより [108]
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4.4 利用者の幅広い動作に対応したARシステム(SIBS)

の開発

4.4.1 本節の概要と目的

マーカー方式、センサ方式のいずれにも長所・短所があるが、それぞれ方式の利

点を組み合わせることで、観察者の幅広い動き(動く・見上げる等)に対応したAR
システム (SIBS)の開発を行った。

このシステムを用いた利用者が表示された物体の大きさや立体構造を理解できる

かを評価する。また、これまでのAR機器は高価であったため、一般に入手しやす

いデバイスでシステムを構築できるかどうかも合わせて検討した。

4.4.2 本節で開発するシステムの概要

SIBS(Seeing Is Believing Sysもem:サイピス)と名付けたこのシステムでは、観察

者は非透過型HMD(HeadMounted Display)を装着する。この HMD上部には、視

点からの映像を撮影するカメラ(以下「目線カメラ」と表記)が設置されており、利

用者が見ている現実世界の映像を捉える o またこの目線カメラで撮影した映像に、

観察者の行動に伴った CG映像を重畳表示し HMDに表示した。このようにして観

察者は、 AR環境を体験することができる(図4.12)。

..奮の位置情報
{務VJト組目0)

図 4.12:SIBSシステムの流れ

4.4.3 使用機器の諸元

本システムは、 HMD、回線カメラ用の小型カメラ、赤外線カメラ、赤外線LED、
PCで構成されている(図4.13)。
HMDはVUZIX社製VR920を用いた。この H1vIDには 3軸磁気センサが内蔵さ

れており、すべての軸で全方位 (360度)のデータを取得できる o 左右の LCDディ

スプレイの解像度は、 640x 480ピクセルで24ビット表示が可能で、ある o

目線カメラは、 DIGITALCOWBOY社のウェブカメラ DC-NCR131を用いた。

CMOSセンサの解像度は 130万画素である。
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/回線カメラ

ギー --HMD 

図 4.13:HMDと回線カメラ

赤外線カメラとして、任天堂製の家庭用ゲーム機 rWiiJのコントローラーに内

蔵されているものを使用した。内蔵カメラを用いて測定した結果、視野角は約39.2

度、測定可能範囲は最大500cmであり、特に 100cmから 400cmの範囲で動作が安

定していたo

撮影した画像の情報は BlueLoothでパソコンに送信し、 C#用ライブラリ Wiimote

lib[77]を用いて分析を行った。

赤外線LEDは、ゲームテック社製のWii用赤外線LED装置「ワイヤレスセンサー

ノマー WJを使用した。この製品には左右に 3個ずつ、計6個の赤外線 LEDが設置

されている。

プログラムは WindowsXP環境でMicrosoftVisual C# 2008を用いて開発し、処

理速度2.39GHz、RAMが2GBのPCで実行した。

4.4.4 動作の流れ

(1)回線カメラからの画像撞影 回線カメラで、観察者の視野の映像を撮影する。

(2)観察者の胸部位置情報の取得 (1)で撮影した映像に重畳表示させる CG映像を

描画するために、 CG空間内のカメラの位置情報と角度情報を、回線カメラの

情報と一致させる作業を行う。観察行動での「見回し動作」では、観察者の胸

部角度は、頭部角度よりも変化が小さいことに着目し、観察者の位置情報と角

度情報を「観察者の胸部の位置情報」と「頭部の角度情報」の2つに分割した

(図4.14)。なお、胸部位置は回線カメラから下方向に 30cmの位置に設定した。

観察者の胸部の位置情報は、赤外線LEDをマーカーとして用いて取得する。

マーカーの位置を変えながら赤外線カメラで撮影し、その画像を分析したとこ

ろ、 LEDの間隔を x(ピクセル)、 LEDと赤外線カメラとの距離を y(cm)とし

た場合、両者の関係は

(4.1) 
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Yaw 

胸部の位置情報

図 4.14:胸部の位置情報と頭部の回転情報

と表されることがわかった(図 4.15)。本システムでは、この式を用いること

で、赤外線カメラを基準としたときの観察者の位置情報を求めた(図 4.16)。

6∞ 

100 

O 
G 

y = 27569x-
'‘∞12 

R2 = 0.9971 

.... 
1∞ 200 3∞ 4∞ 500 

赤外陣カメラからの鍾躍(抑)

図 4.15:赤外線LEDと赤外線カメラとの距離の関係

自∞

(3) 観察者の頭部角度情報の取得 HMDに内蔵されている 3軸磁気センサから、

水平方向の角度 (Yaw)、左右方向の傾き (Roll)、前後の傾き (Pitch)の3つの

情報を取得した。

(4) CGの描画 (2)および (3)で得られた情報から、 CG空間内のカメラの位置と

角度を設定し、 CGを描画した(図 4.17)。
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回線力メラー-

HMD '-'.、
‘・‘也

6つの赤外線LED¥

図 4.16:観察者の位置情報

CG力メラの座練

(a.h+n，c) 

赤外線LEDの
/中心位置
(a， b. c) 

図 4.17:CG空間肉のカメラの位置情報と角度情報
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(5) HMDに表示 (1)で撮影した回線カメラの映像と、 (4)で描画した CGを重畳

表示し、観察者の HMDに表示した。

4.4.5 検証実験とその結果

(1) 被験者と実験の状況

被験者は ARコンテンツを利用した経験のない学生 13名 (19歳---21歳)であっ

た。被験者は HMDを装着し、胸元に赤外線LEDを両面テープで接着し(図 4.18)、

赤外線カメラの方を向いた状態でARコンテンツを利用した(図4.19)。

図 4，18:実際の横子

なお、 CGの物体は具体的な大きさの情報を持たなしho そこで現実世界の映像と一

致させるために、 CGの表示倍率を調整を行う必要があった。今回は、一辺が100cm

の正方形を作成し、 CGが重畳表示される位置に設置して、 CGの表示倍率の調整を

行った。 表示した物体は立方体(図4.20)と絵画(図4.21)と恐竜(図4.22)で、あったc

(2) 実験手順

被験者に次のような教示を与えた。なお、機器名は被験者にわかりやすいように

言い換えている。

- メガネ (HMD)をかけて Wiiリモコン(赤外線カメラ)のほうを向き、自由に

移動してくだ、さい。

・メガネの中に、実際の景色に CGが合成された映像が表示されます。
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重畳表示されている
CGの立方体
(1辺100cm)

図 4.19:上から見た実験環境

図 4.20:HMDに表示された画像 (1)
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重畳表示されている
CGの立方体
(1辺100cm)

図 4.19:上から見た実験環境

図 4.20:HMDに表示された画像 (1)
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図 4.2 1: H M D に表示された画像 (2 )

- 視線はどこに向けても大丈夫です。

・もしも C G の画像が見えなくなったら、その場で「見えない」と言って、 止

まってくださ ~l。

また、実験終了後に、以 Fの質問をした0

. (質問 1) 色々 な方向を向いたl時、 CG の表示に違和感がありましたか。

. (質問 2) CG で表示されていたものが立体に見えましたか。

(3) 結果と考察

質問 1 には被験者全員が「違和感はなかった J と回答した。質問2 も全貝が「は

しりと回答した。質問 2 も被験者全員が「立体に見えた J と回答した。当初は立体

に見えにくかったようだが、 移動することで立体であると認識できたようだ。また

絵図や恐竜を見せた際には「うわ一大きいJ rでかい J rこれは何だ……何だこの大

きい何かは!J 等大きさについての発話が見られ、見上げるなどの大きさを確認する

行動が見られた。

これらの結果から、本システムの測定可能範聞内(約lO Ocm から約 400cm) にお

いて、観察者の移動や、視線移動による頭部の回転に追随して、CG が適切に重位

表示されたと考え られる。また、観察者は行動に追随した映像を観察し、 CG で表

示された物体の大きさや立体構造を認識できたと考えられる a
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図 4.22:HMDに表示された画像の例 (3)
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4.4 .6 課題

観察の途中で「見えない」と発言した例は 21 回あった。それらの原因は、観察者

が赤外線カメラの反応範囲外に出たこと (9 例)、手や腕で赤外線センサが隠れたこ

と(8 例)、上半身をひねりすぎたこと (4 例)であった。

いずれの状況も、赤外線カメラの視野内に赤外線 LED が正常に写らなかったこと

で、距離が測定できなかったことが原因であり、赤外線 LED の設置位置には、まだ

改良の余地があると思われる。

なお、観察者が歩いて移動する場合、胸部の位置情報は、短い時間の聞に大きく

変化することはないと考えられる。そのため、一時的にマーカーが消失しても、プ

ログラムで補間処理を行い、動作を安定させることが可能であると思われる。

4.4 .7 利用者の幅広い動作に対応した AR システムのまとめ

本節では、赤外線 LED と磁気センサを併用した AR 環境の開発を行った。実験の

結果、本システムにより、基準点から約 100cm から約 400cm の範囲内で、観察者の

幅広い行動に対応した AR 環境が構築できた。また、表示された物体は立体として

認識され、大きさも理解された。

今後は、プログラムやマーカーの改良を行い、さらに動作精度を高め、より多く

の人が用いることのできるシステムへと改善していきたい。
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4.5 マルチプラットフォームで動作する AR 利用・制作

環境の開発 (Let's enjoy AR システム)

4ふ 1 本節の概要と目的

特別なソフトウェアを用いなくても、 AR コンテンツが利用・制作できるシステ

ムを開発し評価を行った。

本システムで、ウェプブラウザを AR コンテンツの利用・制作に用いることが可

能かどうかを検証する。またシステムを実際に利用してもらい、コンテンツの閲覧

や制作が行えるかどうかを検証する。

4ふ 2 本節の背景

AR コンテンツを開発・利用するためのシステムはこれまで多く提案されてきた

(表 4.1)0 ARToolKit によって，撮影した映像内のマーカーを分析し、現実空間内で

の位置や角度を計算する複雑な処理が簡単にできるようになった。この ARToolKit

の開発は AR コンテンツ普及のきっかけとなったが、その開発には課題が残されて

いる。

例えば、開発には C++ や OpenGL などの開発環境や専門的知識が必要であり、そ

の習得に時間が必要である点が指摘されていた [41] 。この問題を解決したシステム

として ARToolKit for GEM[25] や， DART[50] が提案された。これらのシステムで

はC や C++ などのプログラミングを必要とせずに AR コンテンツを開発できるよ

うになったが、開発および利用には市販されているソフトを用いる必要があった。

それらの問題を解決したシステムが POPINTO[41] である。このシステムは、特別

なソフトを用いることなく「約 1時間の研修で、基本的な機能は理解し、操作でき

るJ AR コンテンツ開発・利用環境とされている。 POPINTO が対応している 3D オ

ブジェクトデータは、フリー版が入手可能な 3D モデリングソフト Metasequoia で

使用される専用形式 (Metasequoia 形式)と VRML 形式である。

しかし、 Met a..c; equoia はWindows 環境には対応しているが、その他の環境には対

応していない。また VRML 形式については、現在 3DCG の分野で開発が行われて

おらず、データの作成は一般的ではない。そこで、 AR コンテンツ開発では、より多

くの環境に対応した一般的な 3D オブジェクトデータに対応することが必要と考え

られる。また POPINTO の開発・利用は Windows 環境にのみ対応しているが、マ

ルチプラットフォーム環境で動作することも求められている。

また、これまでに述べたシステムで開発された AR コンテンツは、アプリケーショ

ンもしくは専用データとして提供されていた。そのため、 AR コンテンツを利用す

るには特別なソフトのインストールが必要で、あった。

しかし近年では、 Adobe 社の Flash Player プラグインを使用しウェブブラウザ上

でAR コンテンツを提供している例が見られる [19]0 Fl a..c; h Player の普及率は全世界

で 98% と報告されており [1 ]， In むerne もExplorer や Firefox ，Safari という多くのウェ
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表 4.1: AR コンテンツの開発環境

名称 m o o r R A 
王宮町司KIt
for GEM DART POPINTO 

対応 OS
MWaicnindtoowss h 

Windows ， Macintosh Windows 
UNIX 

必要な
C Op/eCnG+L + 

MAX Di rector POPINT 
ソフト ※ MacOS は

恥1A X 用コード Di rector 用コード Metasequoia 
要 XCODE

Z 要否
C Op/eCn+GL + ~1AX の操作 Di rector の操作 Metasequoia の操作スキル

コンテンツ
アプリケーション

専用ビユ ワ
配布方法 専用データ

プブラウザで動作する。さらに Fl a.. <;h Player はWindows 、Macintosh ，Linux のマル

チプラットフォーム環境に対応しており、多くのユーザーが利用することができる。

このように、世界的に高い普及率を持つ Fl 出 h Player やウェブブラウザでの AR

コンテンツ利用が見られるようになったものの、開発環境については前述のような

課題がある。そこで、 Flash Player とウェプブラウザを使った AR コンテンツの利

用と同様に、開発もそれらの環境で行うことができれば、より簡便な AR コンテン

ツ開発に貢献できると考えられる。

しかし、 ウェプブラウザ上で動作する AR コンテンツを、プログラミングの知識

なしで開発できるシステムはまだ報告されていない。そこで、本節では利用環境や

3D オプジ、ェクトデータの形式に依存せず、簡便に AR コンテンツを開発・利用でき

るシステムを開発する。

4.5.3 A R コンテンツ開発・利用システム

(1) 動作環境

本システムは、ウェプブラウザ上で機能を提供することで、マルチプラットフォー

ム環境での AR コンテンツの開発・利用を可能とした。

対応する 3D オブジェクトデータの形式は、 Metasequoia 形式だけでなく、 Collada

形式にも対応した。 Collada 形式とは、近年 3D ソフトウェア間での汎用フォーマット

として普及および開発が進められている形式で、対応している 3D ソフトも多い。例

えば無料で入手可能なマルチプラットフォーム対応の 3D モデリングソフトBl ender

もこの形式に対応している。さらに、 Collada 形式は高度なアニメーション表現にも

対応しており、 AR コンテンツの表現の幅を広げることができる。本システムの開

発および利用に必要な環境は表 4.2 のとおりである。
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(2) システム構成

本システムはウェブサーバー上で動作しているが、 (I)AR コンテンツを実行する

rAR モジ、ュールJ ， (2) 重畳表示させる r30 オフ+ジェクトデータ J ， (3)30 オブジェ

クトデータの管理および、 AR コンテンツ表示用 HTML 等を作成する「アップロー

ドモジュールJ ， (4)AR コンテンツを表示する rHTML ファイル」から構成されて

いる(図 4.23) 。なお、本システムは一般に開放されており、誰でも自由に利用する

ことカまできる。

表 4.2: POPINTO と本システムの比較

POPINTO 
対応 08

Windows 

開発に必要な

ソフトウェア POPINTO 

対応形式 Metasequoia 形式 VRML 形式

コンテンツの
専デ用ービタュとーしワてー配周布の

提供方法

インストール 必要

(3) 本システムの動作および使用方法

本システムの構成を図 4.23 に示す。

本システム

Windows ， Maβintosh ， Linux 

Flash Player の

動作するウェブブラウザ

Metasequoia 形式 Collada 形式

ウェプページ上で提供

不必要

AR モジュールが、 PC に接続されたカメラの画像を解析し，マーカーの位置に

30 オブジェクトを重畳表示する処理を行っている。このモジュールは Adobe Flash 

Professional C84 を用いて開発した。なお、マーカーの位置検出には ARAppBase.as

ライブラリ [8 可を用いた。

重畳表示するための 30 オブジェクトデータは、 AR コンテンツ開発者がウェブブ

ラウザを用いてサーバーにアップロードする。アップロードが終了すると(図 4.24) 、

AR コンテンツ表示用 HTML ファイルが自動的に生成され，その HTML ファイルの

URL および埋め込み用タグが表示される(図 4.25) 。これらの一連の処理は PHP で

記述されたアップロードモジュールが行う。

AR コンテンツ開発者は、このタグをブログや 8N8 の記事等にコピー&ペースト

することで、他のウェプページに AR コンテンツを埋め込んで提供できる。利用者

はFlash Player がインストールされたウェブブラウザで、このページにアクセスす

るだけで AR コンテンツを利用することができる(図 4.26) 。
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133 



-処理結果

~O 
アッブロード完了!

凶 4.24:3Dオブジヱクトデータ登録完了画面

<ifr岨 esre~Uhttp://xxx ‘盟主IAR/AR_rearcar.html 11

width~ H'420U height=H325!F f.ra.meborder~uO.' 

marginvidt.h=II 011 marginheight= 11 0 U > 

</iframe> 

図 4.25:生成されたタグの例
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図 4.26:SNS内に ARコンテンツを表示した例
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4.5 .4 システムの評価

(1) AR コンテンツ制作環境の検証とその結果

本システムを用いて、マルチプラットフォームで簡便に AR コンテンツ開発ができ

るのかを評価する検証を行った。なお本システムの検証は、先行研究 POPINTO[41]

の検証環境や講習内容とほぼ同じ条件となるようにした。

講習の参加者は大学生 10 名 (1 年生 8名、 3年生 2名)で、日常的にコンピュータ

を操作しているが、 3D モデリングソフトおよび AR コンテンツの利用経験はない。

講習は各 08 ごとに行ったが、いずれも 1人 1台にコンビュータを準備し、講師の操

作画面をプロジェクタで提示できる PC 教室で、ハンズオン形式で行った。参加者

のPC 環境は表 4.3 の通りである。

表 4.3: コンテンツ制作講習の参加者と環境

Windows Macintosh Linux 

人数 5名 3名 2名

08 Windows XP Mac0810.5 Ubuntu 

使用した 3D ソフト Metasequoia Bl ender Bl ender 

ウェプブラウザ Internet Explorer Firefox(2 名)8afari (1 名) Firefox 

30 分間の講習では (1)30 モデリングソフトを使用し、筆者が準備した 3D オブジェ

クトデータを配置する作業、 (2) アノテーション用の矢印を追加する作業、 (3) ウェ

ブブラウザで 3D オブジェクトデータをアップロードし AR コンテンツを作成する

作業、 (4) 学内 8N8 にAR コンテンツを埋め込む作業、 (5)AR コンテンツの利用お

よび動作確認作業を行った。

講習の結果、いずれの環境の参加者も、全員講習時間内に AR コンテンツを制作

し、 ウェプページ上で公開することができた。また制作された AR コンテンツは、

マルチプラットフォームで動作することを確認した。

講習後に参加者にインタビューを行ったところ「難しそうに思ったが、データを

アップロードするだけで簡単にコンテンツが作れることに驚いた (6 名)J r作ったコ

ンテンツを自分のプログ等に載せることができて便利だ (4 名)J と、制作した AR コ

ンテンツが簡単に提供できたという感想が寄せられた。

(2) コンテンツ利用の検証実験

K 大学の学生 23 名 (1 年生 17 名、 3年生 6名)を対象とし、マルチプラットフォー

ム環境で AR コンテンツを簡便に利用できるか検証する実験を行った。全員日常的

にコンピュータを利用しているが、 AR コンテンツの利用経験はなかった。
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参加者は自宅，もしくは学内の PC を使用して実験に参加した (Windows 環境 12

名、 Macintosh 環境 9名、 Linux 環境 2名)。実験に使用した AR コンテンツは、本

システムを用いて筆者が作成し、学内 SNS を用いて提供した。

参加者はウェブブラウザを用いて、 AR コンテンツの利用方法を説明したページ

を閲覧した後に、 AR コンテンツを利用してもらった。その後、利用した証拠とし

て利用画面のキャプチャを SNS 内の掲示板に貼り付けてもらった。

実験終了後に SNS のメッセージ機能を通じ、 AR コンテンツの利用が簡単にでき

たかどうかのインタビューを行った。その結果、すべての環境の参加者が， AR コン

テンツを利用し、キャプチャ画像を掲示板に貼り付けることができた。また、利用

後にメールでインタビューを行ったところ「むずかしいと思っていたが簡単に利用

できた」と 18 名 (78.3%) が回答し、高評価が得られた。また「立体をこんな感じで

提供できると、映像作品のセットをどう作るかとかの打ち合わせで使えそう」とい

うウェプブラウザ上で立体構造についてコミュニケーションができる可能性につい

て述べた感想も寄せられた。

4.5.5 マルチプラットフォームで動作する A R 利用・制作環境のま

とめ

本節ではマルチプラットフォーム環境に対応した、ウェブブラウザ上で AR コン

テンツの開発・利用ができるシステムを開発し、評価を行った。

マルチプラットフォーム環境での AR コンテンツ開発環境の評価を行ったところ、

30 分の講習時間内に全ての参加者がマルチプラットフォーム対応の AR コンテンツ

を制作することができた。

続いて、マルチプラットフォーム環境で、ウェブページに埋め込んだ AR コンテ

ンツを利用する評価実験を行ったところ、全ての参加者が簡便に AR コンテンツを

利用することできた。

今後は携帯電話やPDA などの環境にも対応し、より多くの環境での開発・利用が

可能となるようにシステムの改善を行う予定である。
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4.6 3D モデリングのスキルがなくても A R コンテンツ

が作成できるシステム (Tahiti) の開発

4.6.1 本節の概要と目的

AR コンテンツを制作する際に、 3D モデリングソフトを使うスキルが必要で、あっ

たが、そのようなスキルがなくても簡単に実物大で表示される AR コンテンツを制

作できる環境を構築し、評価を行った。

3D ソフトウェアのスキルのない利用者が、ウェブブラウザを用いて撮影した写真

を用い、実物大の AR コンテンツを制作できるかどうかを検証する。

4.6.2 本節の背景

このシステムの開発当時、すでにいくつかの AR プラットフォームがスマートフォ

ンを中心として運営されていた。しかしそれらの多くは「情報を見る」ことに主眼

が置かれていた。

例えば頓智・(トンチドット)社の「セカイカメラ [108JJ はiPhone とアンドロイ

ド端末で動作する AR プラットフォームであるが、ユーザーはその場所に関する情

報をテキストデー夕、もしくは写真で投稿する事ができる。しかし立体情報を伴う

3D データの投稿は行えない。また海外で多く用いられているスマートフォン向けの

AR プラットフォーム fLay 訂 [43JJ と fJunaio[54JJ においては、 3D コンテンツの投

稿は開発者のみが可能となっており、一般ユーザーには許されていない。また 3D コ

ンテンツの開発には 3D ソフトウェアを使用することができる能力が必要とされる。

もしも 3D ソフトの利用経験のない一般利用者が、簡単な作業で AR コンテンツ

を作成・投稿できるシステムがあれば、 AR を用いたコミュニケーションも容易に

なり、新たなオンラインコミュニケーションを提案できると考えられる。

筆者は AR を用いたシステムの開発を行なってきたが、 3D データの作成などは一

般の利用者にとって困難であることがわかった。そこで本システムでは 3D データ

を用いずに、一般の利用者でも利用しやすい「画像J を用いて立体を実物大で表示

するシステムを制作した。

なお、すでに一般の書籍では物体を実物大で表示しているものがある。

香川による『食品 80 キロカロリーガイドブック.1 [33J は、実物大で食品を表示す

ることで食品のカロリーを理解しやすくしている書籍である。その他にもジェンキ

ンス (Steve Jenkins) による"Actual Size[31 J" や小宮による『ほんとのおおきさ動物

園.1 [40J など、科学に関する書籍も出版されている。これらの書籍は大きい版型を

活かし、恐竜や動物などを実物大で印刷することで、より理解しやすくなるように

工夫されている。

また書籍だけでなく、タブレット端末向けのアプリケーションもいくつか市販さ

れている。 Apple 社のタブレット端末 iPad 用のアプリケーションとして、世界の昆

虫を実物大で表示する fKazuo UNNO's WORLD BUGS [113J .Iや r実物大えほん
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ずかん [55].1も販売きれている。 iPadは画面サイズが決まっている端末のため、昆

虫を実物大で表示することができ、より理解しやすくなるように工夫されている D

ARを用いて大きさを伝えているサービスも数事例ある。例えば、アメリカ合衆国

郵便公社 (TheUnited States Postal Service)の rWhichBox Fits Your Shipment? J 

というサービスでは、利用者が送ろうと思っているものにふさわしい小包の大きさを

ARを使ってシミュレーションすることができる [112)0 ウェブサイトからマーカー

をダウンロードし、カメラの前でかざすと、実際の大きさで、小包が表示される。

扇 鑓PE

四 &'8'y:5~!r' .1 5II!'"

。ll~噌a、側主唱 11110. _1.耐 n
$4.駒Intt噛 U.S.
$10.鎚 b島知山nlLC;lnedd
$12.7810剖Ialhorcx剛ntrlos

Gel a Fru Shipping Klt・
....... 曲Iorl>耐輔副W制t
圃 USPLo・剛・

図 4.27: rWhich Box Fits Your Shipment? J 利用画面

回

また米圃オリンパス社では、自社製品の E-PL1をARを用いて実物大で表示する

コンテンツを提供している [76)0マーカーを専用ウェブサイトよりダウンロードし、

ウェブカメラにかざすと、実物大のカメラが表示され、ボタンをクリックすると写

真が撮れるという機能まで有している(図4.28)。ソニーマーケテイングではテレビ

やスピーカーなどの自社製品をAR機能で実物大表示し、実際に部屋に配置した時

の様子をシミュレーションできるサービスを提供している [94]0

しかしこれらのシステムは、いずれもコンテンツを利用する用途のものであり、

利用者が簡易にコンテンツを制作することが困難である o そこで、インターネット

利用者が、立体を実物大で表現できる ARコンテンツを制作できる環境があれば、

ウェブブラウザ上で「大きさ」を用いた表現やコミュニケーションが可能となるこ

とが予想される。
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図 4.28:米オリンパス社のカメラシミュレーションARのスクリーンショット

(上)印刷されたマーカーを持っているようす(下)ARでカメラが表示されたようす
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4.6.3 システムの開発

(1) システムの諸元

システムに必要な要件を表 4.4に示す。開発言語は Action Script 3、開発環境は

Flash Bu i1 der 4 を用いた。

OS 

ウェブブラウザ

表 4.4: Tahiti システム要件

indows7 ， Windows Vista ， Windows 
Mac OS 10 .4 (Intel) 以降

Red Hat Enterpris 泡 Linux 5 以降

openSUSE 11 以降， Ubuntu 9，10 以降

Internet Explorer 6.0 W-. J 
Mozilla Firefox 3.0 以上

Google Chrome 2.0 以上

Safari 4.0 以上

ン Adobe Flash Player 10.2 
(Adobe 社のウェブサイトよりダウンロード可能)

必要な機器 | ウェプカメラ(内蔵もしくは外付け)
~I山川町4 ぜ~ ， 印刷されたマーカー

(ウェブサイトより pdf 形式でダウンロード可能)

(2) 本システムで用いたシート

Tahiti システムでは専用マーカー(図 4.30) を用いて AR コンテンツの閲覧、およ

び作成を行う。マーカーはウェプサイトから pdf 形式でタゃウンロード可能で、、利用

者は A4 用紙に印刷して使用する。

図4.31 は閲覧に用いるマーカーである。 A4 用紙に印刷すると一辺が 80mm の正

方形として印刷される。

もう一つのマーカーはコンテンツの制作に用いるマーカーである(図 4.32) 。同じ

図形 2つで構成されており、 A4 用紙に印刷されると、それらの感覚は 100mm とな

る。 Tahiti システムではこの距離を用いて撮影する物体の計算を行う。

(3) 使用したウェプサーバー

本システムで用いたサーバーの構成は以下のとおりである。

• OS CentOS 

・サーバーソフトウェア Apache 2.0 ， PHP 5.2.8 ， MySQL 5.0.51a 
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日目町一-一一町町.山.

回

回

図 4.30: 本システム用のマーカー (A4 サイズ)

図 4.31: 閲覧用マーカー(一辺 80mm)

日‘ 1∞mm 'i 
図 4.32: 制作用マーカー
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図 4.33:システムの構成図

4.6.4 A Rコンテンツの作成方法

Tahi七iシステムで利用者が用いる全てのプログラムはウェブブラウザ上で動作す

るo そのため利用者は通常のウェブページを見るのと全く同様な作業で ARコンテ

ンツの閲覧・作成が可能で、ある。

(1) ARコンテンツの作成手順

ARコンテンツの作成手順は以下のとおりである o また、モジュールの行う処理

は図￥re百油itiCreateで表される。

1.ウェブサイトにアクセスすると、自動的に制作用アプリケーションが作動する。

2.ウェブカメラの接続許可をクリックする(図4.34)

3.撮影したい物体と、制作用マーカ」をカメラ視野に収める(図 4.35)

4.マーカーが認識された状態で、撮影までのカウントダウンが表示される o その

間マーカーが認識されなくなった場合、カウントタウンはリセットされる o

5‘撮影画像のサムネイルが表示され確認を求める(図4.36)。

6.前面の撮影が終了した後、右面、背面、左面、上面と同様に撮影する。

7.撮影した写真から、表示したい物体のみをトリミングする(図4.37)
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8. 5面の画像のトリミング終了後、制作者名やコメントなどを入力し、投稿ボタ

ンをクリックする(図4.38)

9.作成した画像はアップロードされ、コンテンツリストに表示される(図 4.39)

開制御脚t銅幽胸輔副町臨時

明融制為圃剖.-師同属

骨... 同世 .圃拠

ー-

図 4.34:Fl腿 hがカメラを用いるのを許可するダイアログ

間 判脚 {間同幅削世間目}

...... LOt ..... 巳斗

図 4.35:オブジェクトを撮影しているようす

(2) ARコンテンツの閲覧手順

ARコンテンツの閲覧手順は以下のとおりである o
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図 4.36:撮影画像の確認画面

PI側 側(蛇副・悼の010肺・elt

己ゴ

図 4.37:撮影した画像を切り取っているようす
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図4.38:作品のタイトルなどの入力
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図 4.39:投稿された作品を一覧表示したもの
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処理リセット

3秒経過

キャンセル

投稿終了

図 4.4 0: コンテンツ作成時のモジュールの処理フロー
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1.ウェブサイトにアクセスし、表示されているリストの中から観たいコンテンツ

を選択する(図4.39)

2.閲覧用ページが表示され、ウェブカメラの接続を許可する

3.カメラの視野に閲覧用マーカー全体が映るようにする

4.マーカーの上にコンテンツが重畳表示される

5.画面をクリックすることでスクリーンショットが保存される o また埋め込み用

タグが自動生成され、ブログなどで用いることができる

図 4.41:ARコンテンツの閲覧のようす

(3) マーカーを用いた時の誤差

7台のコンピュータ (WindowsとMac08)を用いて実験を行った結果、全ての環

境において制作用マーカー、閲覧用マーカーが認識され動作することがわかったE

制作用マーカーはカメラとの距離が、最短で 147mm、最長で448mmの距離で認識

された。

しかしいずれの例でもマーカ}を置く場所によって、実際の大きさとの誤差が生

じていることカぎわかった。

そこで、一辺がlOOmmの立方体を作成し、制作用マーカーの場所を変えながら撮

影を行い、制作用マーカーの場所が計測される大きさによって影響を受けるかを検

証する実験を行った(図 4.43)。立方体の正面をカメラに向け、その横に制作用マー
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図 4.42:実際の使用例

カーを配置したが、正面と同じ位置にマーカーを配置した状態、続いて 10mmごと

遠ざけた状態で撮影し、物体の大きさについて検証を行った。

物体の正面と同じ位置に制作用マーカーを配置し 30回の計測を行った結果、立方

体の大きさは平均 101.46mm(n=30)SD=O.28)と計測された。一方 lOmm背後に配

置した場合は 105.87mm(n=30，SD=O.35)の誤差が生じることがわかった。距離と

同様に、マーカーをカメラに対して傾けた場合にも誤差が生じることが考えられる。

これらの結果を受け、利用者に対してシステムの説明を行う際は「マーカーは撮

影する面に沿って傾けずに置いてください」という文言を追加した。

4.6.5 モジュール

Tahitiシステムは 2つのモジュールによって構成きれている。

(1) 制作用モジュール

制作モジュールは画像のキャプチャ、および撮影された画像の大きさの分析を行う。

このモジュールはウェブ、カメラからの画像を分析し、制作用マーカーの有無を判

別している o 判別の方法はカメラからの入力画像(図 4.44)を判別分析法を用いてリ

アルタイムにモノクロ変換し(図 4.45)、その画像の中から白と黒の比率が 1:1:2:1:1

となる箇所を検出し、マーカーの有無および場所を確認している(図 4.46および図

4.47)。
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図 4.43:大きさの測定実験のようす
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図 4.44:ウエプカメラからの入力画像
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図 4.4 5: モノクロ 2値化した画像

1 1 1 1 1 1 1 1 

図 4.4 6: マーカーの出率

園

田

図 4.4 7: マーカーの中心点 (Cl および C2) の検出
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カメラからの入力画像の中に、 制作用マーカーを認識した場合、 3秒後にl図像を

キャプチャしてメ モリ に苔約する。

蝦彫した画像の大きさは、制作用マーカーの中心点 (C IとC2) の距離が LOOmm

であるため、 計算によって導 くことができる。図 4.48 の場合、物体のサイズ (a) は

(100 x 353) -7 320 = 11 0.3 125mm と計算する ことができる。

arr 可昨1

353 pixels 

100mm 

ca e 
vA nv 

nu 
q
ζ n

d "・・・

Captu red Im ago 

図 '1. 48 キャプチャモジュールが大きさを計算する仕組み

j最終的に、 制作モジュールは綴長与された 5つの面の画像および画像の大きさ情報

を記録する。またユーザーによって入力された情報(ユ ーザー名、コンテンツ名およ

びコメン 卜など)も合わせて Tahi tiサーバーにアップロード し、データベースに記

録する。

(2) コンテンツ表示モジュール

コンテンツ表示モジュールは、ウェプブラ ウザ上で AR コンテンツを4提示する。こ

のモジュールの中心として FLARTo oll <it. ライプラリ [87 ]を用いた。

表示される立体は直方体で、制作モジュールによって記録された実際の大きさに

基づいて表示される。表示マーカーの大きさが一辺 80mm であることからl丘β体の

各辺の:長さを需品盤している.底 而を除 〈直方体の各而には、制作モジュールによ っ

てキャプチャされた爾像をテクスチャとしてl凶りつけている(図 4.49) 。

4.6.6 システムの検証

円1P; 的に PC を用いているが、3D ソフトウェアの使用経験のない被験者 24 名(年

齢 19成から 53 成)に実験に協 JJ しても らった。被験者には T ahi ti システムの概要
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図 4.49:表示される物体とそのテクスチャ

を口頭で説明した後に、使い方のプリントを配布したc

実験の結果24名のうち 22名が10分以内にコンテンツを作成することができた。

17名は本システムの利用カ滴単であり、楽しんで作ることができたと回答した。ま

た、 15名は実験終了後に自ら新たなコンテンツを作成し楽しんだ。 2名は制作しだ

コンテンツを自身のプログに掲載した。

4.6.7 考察

概ね参加者からは好感触を得ることができたが、以下のような意見も寄せられた。

(1) 立体の少なさへの指摘

10名の参加者からは、制作できる立体が直方体に限られており、さらに多用な立

体を作れるようにしてほしいという意見が寄せられた。もっとも要望の多かった立

体は円柱 (7名)であり、続いて球体 (4名)であった。

(2) 測定誤差

撮影用マーカーを撮影する物体の正面と同じ位置に持って欲しいと指示を与えた

にもかかわらず、保持している聞に位置がずれたことにより物体の誤差が生じてい

た。多くの利用者からは紙のマーカーを空中で保持することの閑難ぎを述べていた。
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この問題を解決するために、マーカーを楽に保持できる支持具(図4.50)が提案さ

れた。このマーカー保持具は透明なアクリル板にマーカーを貼りつけたもので、図

4.51のように用いる。

回

も
R

、、
ー、‘

.
1

-
t
‘、

図 4.50:制作用マー力一保持臭の試作品

(3) 撮影する面の上下関係のわかりにくさ

8名の参加者からは、上面を撮影するときの上下関係がわかりにくかったと指摘

を受けた。上面を撮影する時に画面上に指示が表示される機能、もしくは撮影終了

後に回転などの修正できる機能が求められた。

(4) 物体を保持することの困難さ

本システムではマーカーが認識され、自動的に撮影きれるまでに 3秒の時聞が必

要であった。 7名の参加者は空中で物体を静止させることの困難さを言及していた。

マーカーと物体の両方を空中で保持することは困難であるため、物体を机の上など

に置き撮影で、きるシステムが求められた(図 4.52)。具体的にはスマートフォンなど

の携帯端末を撮影用デバイスとして用い、撮影を容易にできるような方法が提案さ

れた。また撮影後の画像を回転させるなどの簡単な修正機能も提案された。

(5) マーカーを印刷する手聞がかかる

4名の参加者からは、マーカーを印刷する作業が不便で、あると指摘された。その

ためマーカーなどを PC画面もしくはタブレット型端末で表示し、印刷きれたマー

カーの代わりに使用できるようにしてほしいという要望を受けた。
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図 4.51:制作用マーカ一保持具使用のようす

図 4.52:スマートフォンを用いた撮影のようす
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(6) 画面を覗き込む姿勢が不自然

マーカーを手で持ち、カメラに映るようにするためには、 PCの前に座っている

利用者はマーカーの横から画面を覗き込む不自然な姿勢となる(図4.53)。閲覧モー

ドおよび制作モードのいずれにおいても、利用者はこのような姿勢を取らざるを得

なくなる o 外付けカメラを用いることでこの問題は解決されるが、利用者の多くは

ノート PCやデスクトップPCに内蔵されているウェブカメラを用いたため、新たな

デバイスの購入と接続の負担を強いることになってしまう。そこで、スマートフォ

ンや携帯電話などのカメラ付きデバイスを用いて撮影するととで、より自然な姿勢

での利用を可能にする必要がある o

図 4.53:画面を見る際の不自然な姿勢の例

(7) 撮影画像に指が入り込む

ノート PCを用いて撮影を行った場合、マーカ)とオブジェクトの 2つをそれぞ

れの手で持つことになる b その際オブジェクトの形によっては、保持している手の

指が入り込む点が指摘された(図4.54)。

4.6.8 3DモデリングのスキルがなくてもA Rコンテンツが作成でき

るシステムのまとめ

写真を撮影することでAR.コンテンツを制作できるよう構成したシステム(T.油iti)

を開発した。実験の結果、 24名の参加者中 22名が 10分以内にコンテンツを制作す

ることができた。しかし PCの内蔵カメラを用いるため、制作および閲覧において

利用環境の不自然さが指摘された。それらの問題を解決するためにスマートフォン

などを用いた新たな撮影デバイスおよび閲覧デバイスが必要であると考えられる o
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図 4.54:キャプチャされた画像に指が入っている例

4.7 スマートフォンでARコンテンツの制作・閲覧がで

きるシステムの開発(RealSizeAR) 

4.7.1 本節の概要と目的

スマートフォン上でARコンテンツを利用・制作できる環境を構築し、制作の対

象となるコンテンツの大きさや種類を増やすD また、制作したコンテンツを他の利

用者が用いて、利用者と制作者のコミュニケーションを可能とする o

4.7.2 問題意識

(3)項で述べたように、既にスマ」トフォン上で動作するアプリケ」ションやサー

ビスが提供されているが、それらは GPSなどによる位置情報を用いて、その周辺に

あるスポットなどの情報を提供するものがほとんどであり、マーカー方式を用いた

サービスは提供されていない。

マーカー方式には、マーカーの大きさを基準として提示する画像の大きさをコン

トロールできる利点があるため、実物大でARコンテンツを表示することができる

という利点がある。

もしもスマートフォンで簡単に実物大の写真を撮影し共有できるシステムがあれ

ば、実物大画像を用いたコミュニケーションの可能性が広がるのではないだ、ろうか。

4.7.3 システムの概要

スマートフォンのカメラ、および印刷されたマーカーを用いることで、実物大の

画像を撮影・共有できるシステム (RealSizeAR)を開発した。
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4.6 項で開発した Tahiti システムではウェブカメラで撮影した画像をテクスチャと

して使用し立体を提示したが、 5枚の画像を撮影するのに時間がかかる点が問題点

として指摘されていた。そのため本システムでは撮影する画像を 1枚に減らし、実

物大で撮影・共有する機能に限定した。

なお、これまでは制作されたコンテンツを利用するだけにとどまっていたが、 Twit-

ter と連動することでコンテンツを利用した様子を共有し、簡単にコミュニケーショ

ンが取れるように改良した。

(1) システムの処理の流れ

システム全体の流れの処理を図 4.55 に示した。 Tahiti システムと同様に「閲覧モ}

ド」と「制作モード」が寄在する。また利用者の利便性を考慮し、利用方法を説明

する「ヘルフ。モード」を追加した。利用者は最初の画面でいずれかのモードを選択

して利用する。

制作したコンテンツを他の利用者が利用する方法として、マイクロブログサービ

スの Twitter を用いた。本システムで制作された AR コンテンツは、 Twitter のつぶ

やき(ツィート)に添付画像として投稿される。利用者はそのツィートを参照するこ

とで、他の利用者が制作した AR コンテンツを利用することができる。また、コン

テンツの利用風景を撮影し、制作者宛にコメントを寄せられるようにした。

(2) 対象機器

本システムは iPhone で動作するように構成した。本システムではコミュニケー

ションの手段として Twitter を用いたため、動作環境は iOS5 の iPhone およびカメ

ラ付き iPodTouch を対象として設計した。

(3) 使用するマーカー

Tahiti システムと同様に A4 用紙に印刷されたマーカーを用いる(図 4.56) 。印刷

用 pdf データは RealSizeAR のウェプサイトで配布している。

なお、同じようにプリントアウトしたマーカーを使用した Tahiti システムの検証

結果で、マーカーの印刷の手聞が指摘されたため、 PC の画面上で、マーカーとして

利用できるように改善した。 pdf データを PC 画面で表示すると、右部分に実際のス

マートフォンの機器のラインが表示される。 iPhone を画面に当て、ラインに沿うよ

うに画像を拡大縮小することで正確な大きさのマーカーを表示することができる。

また、前回の閲覧用マーカーは黒枠部分が太く、インクジェットプリンタでのイン

クの消費量が多くなるという意見が寄せられていたが、本システムでは、より細い

枠でもマーカーとして機能する Quarcomm 社の AR エンジン QCAR を採用し、その

専用マーカーを用いた(図 4.57) 。また、前回の Tahiti システムの閲覧用マーカーは

一辺 80mm で設計していたためカメラからの距離が遠くなると認識されない場合が

あったが、今回は遠くから撮影しても認識できるように一辺を 100mm に拡大した。
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図 4.55: RealSizeAR の処理フロー
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図 4.56: RealSizeAR システム用マーカー

↑ 
図 4.57: 閲覧用マーカー
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なお、制作用のマーカ}は Tahiti システムと同ーのものを用いている。

(4) AR コンテンツ制作の手順

コンテンツの制作を行うには制作用マーカーを利用する。制作手順は以下のとお

りである。

1.撮影したい物体のそばに制作用マーカーを置き撮影する(図 4.58) 。

2. 撮影された後にプログラムが画像を解析し、制作用マーカーを認識する。認識

された場合はトリミング用の枠を表示する(図 4.60) 。認識されなかった場合は

アラートを表示して再度撮影するように促す。

3. トリミングの枠をドラッグして選択し、画面をダブルタップする。

4. トリミング後の画面が表示される(図 4.60) 。

5. 右上にあるツィートボタンをタップすると、ツィート投稿用のウインドウが表

示される(図 4.61) 。

6. ツィートに情報などを書き込み Send ボタンを押して投稿する。

Tahiti システムの際に、傾いて撮影した画像を修正できるように要望があった。本

システムでは制作用マーカーの傾きを分析し、表示される画像の傾きを自動的に補

正するように改良した。

撮影した画像の大きさは、 Tahiti システムと同様の方法でマーカー聞の距離を算

出し、画像の大きさを求めた。サイズに関する情報などはツィートの中に文字列と

して追加している。

トリミングの終了した画像は、 Twitter の添付画像としてアップロードされるが、

この際に他のツィートと判別するために#RealSizeAR というタグが自動的に付加さ

れる。また画像の大きさ情報も合わせて付加されるため、利用者は通常のツィート

作業と何ら変わりなく投稿することができる。

(5) 閲覧モード

閲覧モードでは、 Twitter のツイートに添付された画像を AR コンテンツの中で表

示する。

システムを起動すると、プログラムは Twi 此er サーバーにアクセスし、 #Real-

SizeAR のタグがついたツィートの検索要求を行う。要求後プログラムは Twitter

サーバーから返信された JSON 文字列を分析し、その中に含まれる entities タグの

中の情報を調べることによって本アプリからの投稿のみを検出する。

検出された情報は、サムネイル画像および投稿者、投稿コメントと共にリスト表示

される(図 4.62) 。利用者は表示されたリストの中から一つをタップし選択すると、そ

のコンテンツの画像情報および大きさ情報を読み込み、表示モジュールに伝える。表
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図 4.58:ARコンテンツ作成のようす

図 4.59:制作用マーカーが認識された画面
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図 4.60:トリミング後の画面
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図 4.61:ツィートウインドウ
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示モジュールはその画像をマーカーの上に実物大で表示する(図4.63および図4.64)。

このようにして利用者はマーカ」をスマートフォンのカメラで捉えるだけで実物大

の写真を閲覧することができる(図 4.65)。

表示したコンテンツは、右上のツィートボタンをタップすることで、画面キャブ

チャの付いたツィートが自動で生成される。またこの時に投稿者に向けてのコメン

トとなるようにぬ@投稿者の10"がツィートの先頭に自動で付加される。さらに投稿

用画像と区別するために#enjoyRealSizeARというタグを付加した。この機能によ

り、ユーザーは利用した感想などを実際の利用例の画像と共に、コンテンツ制作者

にツイ}トすることができる。

(refreSh) 
of}skapor巾on
#R伯 ISizeAR#rsWl49脊rsH235柑mkD147.5542#rsEnd
フィンランドで買ったムーミンめ貯金箱です。
またビニール取ってません(笑) pic.tw耐er.comjUuSVvpjT

制定通、l古品瓦ffirsW97#rsH167#mkD190.7181脅rsEnd
試しにしでみました tpic. twitter.comjZs 7・ivf)SG

#RealSizeAR #rsW256事rsHI 951tmkD 148.8456非rsEnd
pにW比ter.∞m/lPOIJROJ

#RealSizeAR #rsW147#rsH27 4#mkD I 72.0489#rsEnd 
ずっと家にある湿のフィギュ 76 男兄弟いないし、謹です。なん
のキャラクターかわかる人はいますか・口 ?? pic. twiner.com/ls 
8jc4wf 

図 4.62:投稿されたコンテンツのリスト

図 4.63:表示される画像の例・1(右がARで表示されたもの)
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図 4.64:表示される画像の例・2(左がARで表示されたもの)

図 4.65:ARコンテンツ閲覧のようす
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4.7.4 システムの検証

スマートフォンでARコンテンツを利用したことのない 37人の利用者に協力して

もらい、検証実験を行った。なお、 iPhone用のアプリケーションは、アップルによ

る審査を経て iTunes-S七oreで配布されるが、本システムのように実験段階のアプリ

は承認されないため、 TestFlightというサービスを用いて参加者にアプリデータを

配布した。

・利用者:37名(年齢 19歳"-'58歳)

・ 募集方法 Twi比erおよびFacebookによる呼びかけ

. テスト期間:2011 年 12 月 3 日 ~12 月 18 日 (15 日間)

・ 利用者への教示 rこのシステムを用いて ARコンテンツを閲覧してくだ、さいロ

またもしもよかったらコンテンツの作成もお願いします」

(1) 利用の状況

15日間でコンテンツ作成を行った利用者は 22名で、合計 116件のコンテンツが

作成された。投稿されたコンテンツの内訳を図4.66および表4.5に示す。利用者の

身の回りにあったものが最も多く 83件、続いて手などの体の一部が20件、食品が

11件と続く。

81% 

図 4.66:制作されたコンテンツの内訳

Tahitiシステムで制作ぷれたコンテンツの内訳は表 4.6で表されるが、制作でき

る環境がパソコンの前であったことから、 86%が身の回りの小物を撮影したもので
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表 4ふ本システムで投稿されたコンテンツの内容

投稿された内容 件数 割合

身の回りの小物 83 65% 

体の一部 20 16% 

食品 11 9% 

絵画、芸術作品 7 5% 

人物 4 3% 

ペット 2 2% 

あった。このことから本システムにより撮影の範囲が拡がり、コンテンツの多様化

が進んだと考えられる。

表 4.6: Tahiti システムで投稿されたコンテンツの内容

投稿された内容 件数 割合

身の回りの小物 37 86% 

食品 4 9% 

体の一部 2 5% 

本システムで投稿されたコンテンツの大きさについて見てみると、横が平均 19.1cm 、

縦が 17.9cm であった(図 4.67) 。もっとも面積の大きいコンテンツは横 85.6cm 、縦

46.7cm( 図 4.68) 、小さいコンテンツは横 2.6cm 、縦 3.4 cm であった(図 4.69) 。一辺

の長さの平均値は 20 .4 8cm であった (n=116) 。

Tahiti システムで撮影されたコンテンツは立体物なので一概に比較はできないが、

最も体積の大きかったコンテンツは、幅 23.1cm 、高さ 28.9cm 、奥行き 24.5cm で、あっ

た。一辺の平均は 10.20cm(n=42) であり、スマートフォンを用いた本システムのコ

ンテンツが大きいことがわかる。その理由として、パソコンのウェブカメラではな

くスマートフォンを用いたことで、撮影できる範囲が広がったためであると推測さ

れる。

(2) 制作された AR コンテンツの利用

実験期間中に、利用者3 名から f( コンテンツを)見ている画像をそのままキャプ

チャする機能がほしい」というリクエストが寄せられた、そこで 12 月7 日にその機

能を追加したところ、この機能を用いた投稿(ツィート)が 57 件あった。

例えば、K. N 氏によって投稿された友人 W 氏の顔のコンテンツ(図 4.70) があっ

た。その画像を実際に利用した別のユーザーからのツィートが 2件投稿された(図
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図 4.67:投稿されたコンテンツの大きさの分布

図 4.68::最も大きかったコンテンツ

横 85.6cm、縦46.7cm(利用者は iPhoneの方向を変えて撮影)
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図 4.69:量も小さかったコンテンツ

横 2且6cm、縦3.4cm

4.71、図 4.72)。このように利用者聞でARコンテンツを用いたコミュニケーション

が確認された。

図 4.70:ユーザーによって投積された画像

※本人許諾済み

4.7.5 システムの評価

利用者にメールでアンケ」トを行い、本システムの評価を行った。

アンケート人数:37名

・アンケートの方法:電子メールによる自由記述
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凶 4.71:別のユーザーによって投稿された画像 1

図 4.72:別のユーザーによって投稿された画像2
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- 日時: 2011 年 12 月13 日"""'17 日

. 回答率: 89.2%(33 名)

(1) 使いやすさ

33 名のうち 30 名が本システムを利用できたと回答している。利用できなかった 3

名の理由は「マーカーを印刷できなかった (2 名)J rTwitter のアカウントを持って

いなかった (1 名)J であった。

使いやすきについて、 5段階評価を行った所、閲覧モードは 57.6% の利用者が「と

ても使いやすいJ 30.3% が「やや使いやすい」と回答した(表 4.7) 。

一方作成モードは 48.5% が「とても使いやすいJ 54.5% が「やや使いやすい」と評

価した(表 4.8) 。総じて高評価を得られたと思う。「やや使いにくい」と回答した利

用者からは「写真を撮影して切り取る際の操作性が悪い (2 名)J r撮影するとき純正

のカメラアプリのようにグリッドラインが表示されると水平・垂直がとりやすいと

思います (1 名)J r真上から撮らないと不自然になるのではないでしょうか (1 名)J

という意見が寄せられた。

表 4.7: 閲覧モードの使いやすさについて

人数 割合

とても使いやすい 19 57.6% 
やや使いやすい 10 30.3% 

普通 2 6.1% 
やや使いにくい 2 6.1% I 

とても使いにくい 。0.0% I 

表 4.8: 作成モードの使いやすさについて

人数 割合

とても使いやすい 16 48.5% 
やや使いやすい 180 54.5% 

普通 3 9.1% 
やや使いにくい 3 9.1% 
とても使いにくい 。0.0% 
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(2) 利用してみた感想

自由記述による回答を分析したところ「大きさの正確さ」についての言及が6件、

「大きさが体験できた」ことについての言及が5件、「マーカーを用いる不便さ」に

ついての言及が9件、「立体でないことの違和感」について言及したものが4件、「オ

ンラインショッピングなどでの新たな可能性』について言及したものが4件、「もっ

と大きなものも表示したい」という感想が5件、「立体で表示したい」という意見が

4件、 riPhone 以外でも動くようにしてほしい」という要望が3件寄せられた。

大きさの正確さについての言及

・サイズも実物の物とほぼ変わりなく再現されていてよかったと思います。

(A.8) 

・ラーメン大という所のラーメンを撮ったのですが、大きさが売りのラー

メンなので大きさが正しく撮れたので効果的で実用的だと思いました。

(R. T) 

・実際の大きさが再現されていて、すごいと思いました(K. N)

大きさを体感できたことの言及

・私たち学芸員は、その作品の大きさを画面で伝えられないもどかしさを

感じています。大きさを数字で表示しでもそれだけではイメージしにく

です。そこで今回のツールを考えると、大きさを伝え、共有することが

可能になるのかなと思いますが、例えば実際の作品を取り込んで、それ

を画面で見るとき、スケールがあるといいなあと思います。(1. 0)

・たくさんの作品を楽しみましたが、サムネイルで見るのと、実際に見る

のとでは全然違ったので、大きさって大事なんだなあと改めて思いまし

た。 (8.8)

・実際に使ってみると大きさがわかることって面白いと思った。リアルサ

イズ一覧が見れたり、サイズごとの一覧が見れると意外な発見があるか

もです。 (H.N)

マーカ一利用の不便さ

・他のテストユーザがアップした写真を見ることができるので、大きさを

体感することはできました。マーカーの向きによっては、不自然に見え

ることがありましたが、大きさを体感するのが目的であれば、問題ない

かなと思います。 (A.N)

・サイズがそのまま反映されてとても活用的な物だと思いますが、マーカー

を用意しなければならないので、屋内等で撮影する分には良いと思いま

すが、屋外等でぱっと活用したい場合には多少時聞がかかってしまうので

はないかと感じました。将来的に、持ち歩かなければいけないマーカー

無しでする、もしくは、マーカーが紙より簡単に持ち歩く事が出来るよ
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うに最小化する事が出来たら、さらに活用的に使用出来るのではないか

と思います。(K. F)

・マーカーを使わないで同じ事ができたら、色々なものを写してみたい。特

に海外の人とコミュニケーションすると文化の違いがわかって面白いん

じゃないかな。 (T.H)

立体感について

・実物の MBA 13" の横に、 AR で MBA 11" を表示させてみたりもしま

した。大きさの比較が面白かったです。ただ、その時にも平板になって

しまうのが残念な感じがしました。仕方がないとは思うのですが、リア

ルな大きさで見えるだけに、余計違和感が増してしまったのかもしれま

せん。 (T.S)

・マーカーの向きによって不自然に見えることとも関連しますが、使って

みて思ったのは、高さや奥行きが無い物のほうがコンテンツに適してい

るかなと思いました。たとえば、人の顔は、奥行きは高さはありますが、

顔を平面として捉えることができるので違和感はなかったです。一方、牛

乳パックなどを、高さが強調される向きで撮影して閲覧すると、違和感

が大きくなりました。大きさを認識することには問題はないですが、現

実性とどこまで近づけるかという点では課題になるかと思います。 (A.N)

オンラインショッピングなどの可能性

・通販サイトでリアルなサイズで見えると良いかもです。 (M.K)
・この機能がもっと多様イじされれば、ネットショッピング等での失敗が少な

くなっていいと思います。 (S.K)

・身の回りのアクセサリとか、そういうのの大きさがわかって楽しい。こ

れが普通に普及したらオンラインショッピングとかでアクセを選ぶ時に便

利だと思う。 (N.H)

さらに大きいものを表示したいという意見

・マーカーを大きくして服のサイズを仮想チェックとか対象にあわせて複数

のサイズのマーカーを選べると良いと思います。 (S.Y)

・作成モードで大きいもの(椅子)を撮ろうと引くとマーカーが認識され

なかったので、それ用に大きめのマーカーがあっても良いかもしれませ

ん。 (T.O)

立体表示への要望

• 3D で作成して、 3D で閲覧できたら楽しいだろうな。 (N.S)

. そのうち、 3D メガネで立体物として見えるとか。 (M.K)
・簡単に立体が作れる機能をつけたら、世界を征服できると思います (H.T)
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- 閲覧モードのマーカーを傾けた時に画像が立体的に見れたら面白いと思

いました。(K. N)

他のスマートフォンでの動作

・周りのアンドロイドを使っている子から、このアプリはアンドロイドで

出ないのですかと聞かれました。早く作ってください(笑) (H.N) 

• android 版希望 (S.H)

4.7.6 今後の課題

アンケートの結果、「マーカー」を使うことの不便さを言及するコメントが多く寄

せれた。スマートフォンはパソコンのように机に座って利用するデバイスと異なり、

利用者が常に持ち歩いているデノ守イスであるため、より手軽な利用が求められてい

ると感じた。

今回は大きさを測定するためにマーカーを用いたが、例えばニンテンドー 3DS で

は、 2 つのカメラを用いることで、対象物までの距離を測定する機能がある。また

Microsofl 色のゲーム機 Xbox で用いられているデバイス Kinect( キネクト)では、 2 つ

のカメラおよびセンサなどを併用して、立体物を認識することができる。今後スマー

トフォンの画像入力デバイスがこのような方向へと進化していけば、より簡単に物

体の大きさや立体を測定できる可能性が広がると考えられる。

また、身近な「手のひら J を使う AR のシステムも提案されており [44] 、この機

能を応用すれば、より手軽に利用することが可能となるだろう。具体的には利用者

の手のひらの大きさを事前に登録することで、本システムと同様の動作が可能とな

ることが予想される。

4.7.7 スマートフォンで AR コンテンツの制作・閲覧ができるシス

テムのまとめ

本節では、スマートフォンを用いて AR コンテンツを利用・作成できるシステム

を開発し評価を行った。

実験を行った結果、 33 名中 30 名は本システムを使用することができ、アンケー

ト結果からは大きさが理解できた点についてコメントが寄せられた。 116 件のコン

テンツが作成さ才l、そのコンテンツを利用したツィートは 57 件あった。これらのこ

とから大きさを用いたコミュニケーションが行われたと言えるだろう。

また本システムでは従来のパソコンに変わり、スマートフォンを用いたことで利

用者の行動範囲が広がった。このことによりコンテンツのサイズが大きくなっただ

けではなく、内容も多様性に富むものへと変化したと考えられる。
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4.8 本章のまとめ

ここまで本章では、 AR を用いたシステムの開発事例 4例について述べた。

利用者の幅広い行動に対応した AR システム (SIBS) では、 13 名の被験者全てが

大きさを体感することができた。その後の実験で美術作品や動物、恐竜などを表示

したが、すべてのコンテンツで大きさに対しての反応があった。

AR コンテンツをウェブブラウザ上で利用・制作できるように開発したシステム

(Let's Enjoy AR) では、ウェブブラウザを用いることで、特別なソフトウェアを使

わなくても AR コンテンツを閲覧可能にした。またコンテンツ制作では、汎用性の

高い 3D ソフトの形式を用いることができるように改良し、マルチプラットフォー

ムで動作するようにした。

3D ソフトを利用するスキルがなくても AR コンテンツが制作できるように、カメ

ラを用いてキャプチャした写真を利用した Tahiti システムを構築した。実験の結果、

24 名のうち 22 名が 10 分以内に AR コンテンツを作成することができた。ただ利用

に際しては、オブジェクトとマーカーを両手で持たないといけない点、さらにディ

スプレイを横から覗き込むという不自然な体制になるという点が指摘された。

スマートフォンを用いて簡単に実物大写真が撮影・共有できるシステム (Real-

SizeAR) を構築した。 37 名の利用者に使用してもらい、 15 日間の実験で 116 件の

AR コンテンツが投稿された。また、利用した AR コンテンツを用いたツィートの

やりとりは 57 件確認された。従来のパソコンではなく、スマートフォンで動作する

ようにしたため、制作された AR コンテンツの種類も増加し、対象とした物体の大

きさも Tahiti システムよりも大きくなっている。利用者を対象にしたアンケート結

果では、使いやすいという評価も得られた。一方、従来の AR のように立体物を表

示したいという要望も多く、システムの改善を行なっていきたい。
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第5章 まとめ

本論文では「共同体」と「道具」という観点から、オンラインコミュニティの情

報発信について考察した。

Web l. Oから Web2.0 へと変化したことにより、これまで、情報を享受するだけであっ

たインターネット利用者は、ブログや SNS 、マイクロブログなどを用いて情報を発

信するように変化した。また利用者が発信した情報がインターネット上で大きな意

味を持つようになった。またモパイル機器の普及、デジタルカメラの普及などによ

り、オンラインコミュニティは Web l. Oの頃とは違った形へと変化した。

「共同体」の運営方法について考察するにあたり、 Wiki を用いた実践を 4例、 SNS

を用いた実践を 1例行った。 Wiki を用いた実践 2例では、参加者の活発な活動が見

られた。ゼミナール学生 26 名を対象とした実践では 6ヶ月間の活動で 1040 項目の

ページが作成され、更新回数は 3018 回に達した。芸術学部教員 43 名を対象に行っ

た実践では、初期段階でのサポートを徹底的に行ったことで、 23 名の教員が参加し、

アクセス数も順調に増加していった。活動が継続されていくうちに、参加者の中で

筆者と共に参加者へのサポートを行う者や、他の者に参加を呼びかける者も現れた。

残り 2例つの実践では積極的な活動が見られず、コミュニティが情報発信する際の

lレール作りや、サポート担当者と参加者とのコミュニケーションが重要であること

がわかった。

SNS を用いた実践では、筆者の所属する大学の全教職員と学生を対象として行っ

た。 8ヶ月間の運営で 242 名の参加があり、モパイル端末からの利用も増加した。利

用者のネットワークについて分析したところ、媒介中心性の値が高い利用者が、実

際に所属しているコミュニテイ(学科や部署など)聞を接続する役割を担っているこ

とがわかった。また SNS の「コミュニテイ」機能などを用いて、実際のコミュニテイ

を超えたネットワークを構築することにより、利用者のコミュニケーションが広がっ

ていくと考えられた。

これらの実践から、利用者がオンラインコミュニティに参加する過程を 4段階に

分け、それぞれの過程でオンラインコミュニティ運営者が留意すべき点についてま

とめ、円滑な情報発信を継続的に行うための方策として DSPS モデルを提案した。

その段階の中でも、特に「参加しやすい環境づくり」が非常に大きな意味を持っと

感じた。今後デバイスの進化や他のサービスの出現より、このモデルに修正を加え

ていく必要が生じることが予想されるが、人を動かすのは、やはり人の熱意や配慮

等であり、この部分は今後も変化していくことはないと考えられる。

「道具」についての考察では、従来のウェプブラウザでは「大きさ」や「立体構

造」を伝えることができないという問題点があり、それらを解決するために AR を
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用いたデノ守イスとインタフェースの開発と評価を行った。利用者の幅広い動作に対

応した AR システム (SIBS) では、 HMD と赤外線カメラ等を用い、利用者が移動し

たり見あげる動作などを行える AR 環境を提供し、大きさや立体構造を伝えること

ができた。マルチプラットフォームに対応した AR コンテンツ利用・制作環境 (Let's
enjoy AR) では、ウェプブラウザを用いることで簡易に AR コンテンツの制作を可

能とした。 3D モデリングのスキルがなくても AR コンテンツの利用と制作ができ

るシステム (Tahiti) では、ウェブカメラを用いて写真を撮影することでウェブブラ

ウザ上で実物大の AR コンテンツを制作できるようになった。スマートフォン上で

実物大の AR コンテンツ利用・制作が可能なシステム (RealSize AR) では、持ち運

びが容易であるスマートフォンの特性を活かしたコンテンツが制作され、従来のパ

ソコンで制作したコンテンツとの違いが明らかになった。これらの開発の結果、利

用者は大きさを実感することや立体構造を実感できるようになっただけで、はなく、

ウェブブラウザやスマートフォンを用いて容易に AR コンテンツを制作できるよう

になった。

今後もデノtイスは発展し続け、オンラインコミュニティでは新たなサービスが出

現していくことだろう。そのような変化により、私たちは取り巻く環境は刻々と変

化し続けると思われるが、今後もその変化を冷静に見つめ研究を継続し、インター

ネットの可能性を聞く活動に参加していきたいと思う。
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