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研究成果の概要（和文）：メディア・ビオトープの概念について情報学的な視点から再定義した．

またメディア・ビオトープが形成される様子を表現するための表現モデルと表現モデルに基づ

くエージェントシミュレータを構築した．さらにメディア・ビオトープを形成するシステムを

提案した． 

 
研究成果の概要（英文）：The concept of media biotope was re-defined from the viewpoint of 

informatics, and a representation model was proposed. Multi agent simulations were 

conducted based on the proposed model. Furthermore, example applications were proposed. 
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１．研究開始当初の背景 
新しいメディアの登場とともに人々の生

活は大きく変化してきた．新聞の登場は世論
を生み，テレビの大衆化は人々の消費意欲を
加速させた．とくに近年においては，インタ
ーネットなどの高度にデジタル化された情
報インフラの登場によって，高速に大量の情
報が伝達されるようになった．このことは，
遠くの見知らぬ者同士をつなぐ作用がある
反面，隣近所といった地域内のコミュニケー
ションの希薄化を招いている．その結果によ
る住民の地域社会への無関心化は好ましい
状態とはいえない． 

このような状況に対して，メディアの生態
学ともいえるメディア・ビオトープの考え方

が注目されている．これは生態系のビオトー
プ（生物の暮らす比較的小さな場所）のアナ
ロジーとしてメディアを捉え直すことによ
って，より多様なコミュニティのネットワー
クが育っていくという考え方である．  

戦後，日本の各地で見られるようになった
杉の木ばかりが植林された山々では，下草や
灌木があまり育たず，画一的な生態系が形成
されている．このような環境では小動物など
も生息しづらい．一方，里山や小川のほとり
（ビオトープ）では，多様な植物が重層的な
生態系を織りなし，多くの昆虫や小動物が繁
殖し育っている．地域コミュニティに目を向
けると，杉山と同様，巨大メディアに世論を
支配された結果，地方の画一化が進み活気を
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失っている．メディア・ビオトープは，地域
に密着した小規模なメディアを育成するこ
とによって，多様なコミュニティが生まれ，
それぞれが刺激し合いながら活発に活動で
きる環境が形成されるという考え方である．
本研究では，このメディア・ビオトープに着
目した． 

２．研究の目的 
本研究ではまず，地域社会とメディアとの

関係性を情報学的視点から分析することに
よって地域メディア設計の方法論を明らか
にする．そして，その方法論に基づいた地域
コミュニケーション・メディア設計支援シス
テムを開発する．その結果，地域コミュニテ
ィの活性化を促すことを目的とする． 

現在，メディア・ビオトープの考え方に基
づいたコミュニティ FMや地域 SNSといった
活動が地域で徐々に始まりつつある．しかし
これらはまだ手探りの状態であり，公共放送
やソーシャルネットといった既存のメディ
アを利用したものがほとんどであり，必ずし
も成功しているとはいえない．これは，各地
域によって地理的・風土的条件が異なり，他
の成功事例を表層的に真似てもうまくゆか
ないことが原因である． 
我々の研究グループでは，このように事例

に依存するシステムの概念設計プロセスを
支援する枠組みを提案し考察を加えてきた． 
本研究では提案済みの枠組みをベースと

し，「情報の流れ」と「人の行為」に着目す
ることによって，地域メディア・デザインの
概念設計段階における方法論を明らかにす
る．そして，その方法論に基づいた設計支援
システムを構築する． 
成員間の情報伝達をミクロな視点として， 

またコミュニティ全体のダイナミックな情
報伝達をマクロな視点としてそれぞれ数理
モデル化する．そしてそれぞれのモデルを，
法的・規範的な拘束力を考慮した上で統合し，
計算機上に実装する．実装したシステムを用
いたシミュレーションを通じて，様々なコミ
ュニケーション・メディアを分析し，メディ
ア・ビオトープに適した形態を明らかにする． 
さらに，これらの成果に基づいて，多様なコ
ミュニティに対応可能な，地域コミュニケー
ション・メディア設計支援システムを構築す
る．構築したシステムを用いた実験を実施し，
その有用性を確認する． 
 
３．研究の方法 
H20年度 
 H20 年度の研究計画は，メディア・ビオト
ープの実践調査，メディアと社会との関係の
ミクロ視点およびマクロ視点からの分析の
実施である． 
 メディア・ビオトープの実践調査について
は「どのような取り組みがビオトープ的であ

るか」という定義が明確になっていなかった
ため，まずメディア一般と社会との関係性に
ついての調査を実施することにした．手始め
に，完全に身元が明らかなメンバーだけで構
成された「ゲーテッド・シティ」と，匿名性
が高く不特定多数のメンバーで構成された
インターネット上のコミュニティに焦点を
絞り調査を実施した．前者は極度に閉じた社
会を指向するものであり，逆に後者は自由な
参加を許すものである．その結果，いずれの
場合も異質な者を排除する傾向があること
が明らかになった． 
 マクロ視点からの分析としては，コミュニ
ティの活性度とそこに導入されるメディア
の特性をモデル化して，マルチエージェン
ト・シミュレータを用いた実験を行った．そ
の結果，比較的活性度の高いコミュニティに
おいては携帯電話のような心的距離の近い
メディアが，また逆に活性度の低いコミュニ
ティにおいては掲示板のようなメディアが
コミュニケーションを促進することが明ら
かになった． 
 ミクロ視点からの分析としては，個人がも
つ自己概念（価値観やそれに付随する葛藤状
態）を他者につたえるためのインタフェース
について考察を深めた．さらに，対話データ
や日記，ブログ等のテキストデータを自然言
語処理し，個人にとって重要な概念構造を抽
出するシステムの設計を行った． 
 
H21年度 
平成２１年度の研究計画は，コミュニティ

のモデル化，規範的役割の分析，マクロな視
点からの分析，コミュケーションツールとし
てのメディアの提案である． 
 コミュニティのモデル化に関しては，人と
システムとの関係を新理論的様相，義務論的
様相，時間論的様相の３つの視点から捉えた
記述メディアである ADTモデルに，経済性お
よび規範の概念を導入して拡張することに
よって実現した．提案モデルを用いることで，
メディアによって形成されるコミュニティ
の可能世界を表現することが可能になった．  
 マクロな視点からの分析は，メディアによ
ってコミュニケーション可能な物理的な距
離とコストに着目した．MAS によるシミュレ
ーション実験を実施して分析した結果，コス
トが距離に依存しないメディアを導入した
場合，近隣のエージェントとのコミュニケー
ションが極度に尐なくなる様子が観察され
た． 
また，エージェント・シミュレーションを

利用して，ミクロな特質である「エージェン
トの性格」が「グループ形成・イメージ共有」
といったマクロな特質にどのように影響す
るかを実験，検討した．社会心理学の知見で
ある認知的均衡を情報圧縮の過程とみなす



 

 

ことによって，その大規模なマルチエージェ
ント・シミュレーションを可能とし，その上
でコミュニケーションにおいていくつかの
単純な強化学習を行わせることがマクロな
特質に与える影響についてなど，検討，実験
した．一例として，マクロなネットワーク構
造の違いよりも個々のエージェントの学習
形態の違いの方が集団の形成，個々のエージ
ェントの感じると推定されるストレスに対
する影響が大きいことなどがシミュレーシ
ョン実験を通じて明らかになった． 
 上記のマクロな視点からの分析結果に基
づいた新規なコミュニケーション・メディア
の在り方として「想いで共有メディア」のコ
ンセプトを提案した．これは意味内容を伝達
することを目的とした従来のメディアとは
異なり，発信者の心情への共感を引き出すこ
とを指向するものである．このことによって，
近隣に暮らす人々との繋がりを強くする効
果が期待できる． 
 
H22年度 
平成 22年度の研究計画は，地域メディア・

デザイン支援システムの試作であった．しか
し昨年までの研究で，地域に密着したコミュ
ニケーション・メディアの設計には，議論を
中心としたプロセスが効果的であることが
わかった．そこで予定を変更して，ビオトー
プ指向メディアのデザインについて議論す
るためのガイドラインを作成して，その有効
性を確認することにした． 
 はじめにメディア・ビオトープ性を有する
コミュニティが備えるべき条件について，前
年度に提案したコミュニティの階層型表現
モデルに基づいて分析した．その結果，生態
系のビオトープが備えるべき性質である「小
ささ」「ネットワーク性」「一般性」「計画性」
の中でもとくに「小ささ」と「ネットワーク
性」が重要であることが明らかになった．こ
こでいう「小ささ」とは，物理的規模ではな
く，各成員のアクセシビリティを意味する．
そしてこれらを考慮した上でビオトープ指
向メディアのための設計ガイドラインを策
定した． 
 次にこのガイドラインに従って，3 種類の
コミュニケーション・メディアを提案した．
これらのメディアは，地域住民が日々用いて
いる歩道橋や循環バスといった既存のイン
フラを活用するものであり，「小ささ」や「ネ
ットワーク性」といった条件を満たすもので
ある．本プロジェクトの中でこれらのメディ
アを実装して検証することは困難であった
ため，マルチエージェント・シミュレータを
用いてその効果を検証した．その結果，ビオ
トープ指向メディア導入後のコミュニティ
において成員間の協調性が高まる現象が確
認できた． 

 
４．研究成果 
（１）研究会の実施 
第 1回 メディア・ビオトープ勉強会 
日時：5月 29日（金） 19:00～20:30 
場所：北海道室蘭市（室蘭工業大学） 
参加者：9名 
第一部 メディア・ビオトープの概要（発表
者：須藤） 
第二部 メディア・ビオトープの定義（テー
ブルラウンド・ディスカッション） 
 
第 2回 メディア・ビオトープ勉強会 
日時：12 月 13日（日） 19:30～22:30 
場所：北海道登別市 
参加者：9名 
内 容： 
第一部 メディア・ビオトープのシステム論
（発表者：須藤） 
第二部 想い出を共有するメディア（テーブ
ルラウンド・ディスカッション） 
 
（２）企画セッションの提案 
①日本シミュレーション＆ゲーミング学会
2010年度春季大会「メディア・ビオトープ：
メディアとコミュニケーション」 
日時：2010 年 6 月 12日 15:00～17:00 
場所：大阪教育大学天王寺キャンパス 
②第 11 回日本感性工学会大会「生命ソフト
ウェアとメディア・ビオトープ」 
日時：2009 年 9 月 8日 14:20～16:20 
場所：芝浦工業大学豊洲キャンパス 
③ SICE Annual Conference 2010: System 
Design based on “Further Benefit of a Kind 
of Inconvenience” II 
日時：2010 年 8 月 20日 14:30～16:00 
場所：The Grand Hotel, Taipei, Taiwan 
④計測自動制御学会 システム・情報部門学
術講演会 SSI2010「不便益が育むシステムデ
ザイン I」 
日時：2010 年 11月 25日 10:50～12:30  
場所：キャンパスプラザ京都 
⑤計測自動制御学会 システム・情報部門学
術講演会 SSI2010「不便益が育むシステムデ
ザイン II」 
日時：2010年11月26日 9:00～10:15, 10:50
～12:30 
場所：キャンパスプラザ京都 
 
（３）モデルの構築と実験 
3-1 表現モデルの提案 
われわれのグループでは真理論的様相，義務
論的様相，時間論的様相の３つの視点から物
理システムをとらえた記述モデルである ADT
モデルを提案している．このモデルは，人工
物のインタフェースを設計者と操作者とを
結ぶ一種のメディアとして捉えている点に



 

 

特徴がある．  
図 1は，各種メディアによるコミュニティ

の形成過程を ADTモデルに基づいてモデル化
したものである． 

図 1 メディア・ビオトープのための表現モデル 

 
中 間 に 位 置 す る コ ミ ュ ニ テ ィ 層
（Communities layer）はエージェント間の
結びつきを表し，ここにコミュニティが表出
す る ．最 下 部に 位置 す る心 理法 則 層
（phycological law layer）では，人間関係
にまつわる心理法則が認知的均衡理論に基
づく概念ネットワークや感性に関する諸法
則を用いて記述される．最上位に位置する社
会的規範層（Sociological law layer）では，
法による規制や一般常識，モラルといった人
の行動を制約する規範が様相論理を用いて
記述される．中間層にドーム状の半球で示し
た範囲は，個々のメディアが影響を与えるエ
ージェントを表す．これらのメディアによっ
て上位層の規範が伝達される． 
それぞれの層はインタラクションによっ

て相互に影響を受ける．ベース層は中間層の
エージェントの学習によって変化し，また上
位層のルールや常識は中間層の行動から創
発する場合がある．これらのインタラクショ
ンによって，メディアによるコミュニティの
形成過程が記述される． 
 
3-2 シミュレーション実験 
提案モデルを用いて，メディアの特性がコミ
ュニティにどのような影響を与えるかにつ
いての実験を実施した．実験は，中間層に配
置されたエージェントに繰り返し囚人のジ
レンマゲームを行わせ，その様子を観察する
ものである．ベース層には，エージェントの
行動の指標となる利得表を，上位層には行動
のノウハウにあたる戦略をそれぞれ配した．
上位層から中心層へは各種コミュニケーシ
ョン・メディアで「ゲームの勝者がどのよう
な戦略を用いていたか」という情報が伝えら
れる．コミュニケーション・メディアの特性
としては，そのメディアが形成するエージェ
ント同士のネットワーク形式の違い（レギュ
ラーネットワーク:RN，スモールワールドネ
ットワーク：WS，スケールフリーネットワー
ク:BA）を採用した．実験結果を図 2，3に示

す． 
 

図 2 平衡状態における戦略の残存比率 
 

図 3 平衡状態における戦略ごとの平均利得と占有率 
 
図 2に示すグラフは，戦略の交換がほとん

ど行われなくなる平衡状態における各戦略
の残存比率を表すものである．縦軸は全体の
中で各戦略がしめる割合を，横軸はコミュニ
ケーション・メディア特性をそれぞれ表して
いる．たとえば一番左側のグラフは次数が 2
のレギュラーネットワークの結果を表して
いる．また赤（AllD）は常に裏切りの手を出
す「裏切り戦略」を，その他の色は協調的な
戦略を表している．グラフからレギュラーネ
ットワークとスモールワールドネットワー
クの場合に協調的な戦略が多く残っている
のに対して，スケールフリーネットワークで
は裏切り戦略が半数近く残っていることが
わかる． 
 図 3に示すグラフは，平衡状態における各
戦略の平均利得（上）および占有率を表して
いる．占有率とは，単一の戦略が全体の半数
以上を占めてしまう割合であり，この数値が
大きいほど多様性が失われる傾向にあるこ
とを意味する．結果からスケールフリーネッ
トワークでは他のネットワークに比べて利
得が低い傾向にあり，また次数が増加するに
従って多様性が失われる傾向にあることが
わかる． 
 戦略に関する情報を得るためにスケール
フリーネットワークを構成するメディアを



 

 

用いることによって戦略の多様性が失われ，
また社会全体の利得が減尐する様子が観察
された．スケールフリーネットワークは，イ
ンターネットのような大規模メディアを想
定したものであることから，メディア・ビオ
トープの重要性を裏付ける結果が得られた
と考えられる． 
 
（４）ビオトープ的メディアの提案 
メディア・ビオトープを形成するためのメデ
ィアを「ビオトープ的メディア」と名付け，
様々なシステムを提案した．その一例を示す． 
 
歩道橋を用いたコミュニケーション・メディ
ア 
この歩道橋は「道路を横断する」という一

般的な用途だけではなく，「地域の人々が出
会う場所」として機能することを目的にデザ
インされている．一般的に歩道橋は学校や病
院の近くなど，地域住民の生活動線上の重要
な箇所に設置されている．そのため歩道橋を
メディアとしてデザインすることによって，
児童，生徒や高齢者など，さまざまな年齢層
の人々の間にコミュニケーションを誘発す
ることが可能になると期待できる．つまり異
なるコミュニティ間のハブのような役割を
するメディアであると捉えることができる． 
 
バスを用いたコミュニケーション・メディア 
循環バスは，都市部におけるコミューター

としての役割をもつもの，外出の手段を持た
ない高齢者の「足」としての役割をもつもの，
観光地で見所間や主要駅との間をつなぐ役
割をもつものなどさまざまな用途で運行さ
れている．提案メディアは，「地域の足」と
「観光地での移動手段」の二つの機能を併せ
持ったものであり，地域住民と旅行者との間
のコミュニケーション促進を期待している． 
この循環バスは，各バス停で「駅弁売り」

のようにバス停周辺のお店の「名物」の車内
販売を行う．車内アナウンスでは，観光案内
と共に，次のバス停で販売する商品について
紹介する．観光に訪れた人たちは，バスの中
で購入したお弁当やお菓子を，風景を楽しみ
ながら食べることができる．また感想やメッ
セージを携帯電話のメールから専用アドレ
スに送ることによって，バスの電光掲示板に
ツイッターのように表示させることができ
る．この循環バスは，単なる移動の手段では
なく，このバスに乗ること自体が観光であり，
人を集める効果が期待できる． 
 これらのメディアは，大規模なシステムを
新たに構築するのではなく，既に使われてい
る生活のためのインフラにメディアとして
の機能を持たせるものである．これによって
多くの人たちが自然に参加できるようにな
ることが期待できる． 
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