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研究成果の概要（和文）：本研究では，ネット社会と現実社会を融合させた新しいコミュニケーションの枠組み
であるリアル・ソーシャル・ネットワークシステム（RSNS）を提案し，その設計指針を明らかにした．
そしてその設計指針に基づいて，地域社会の活性化を目的としたコミュニケーション・システムを開発してシミ
ュレーション実験によってその効果を確認した．
開発したシステムは，類似する嗜好をもつコミュニティー同士をインターネット上でゆるやかに結びつけること
によって，ネット社会と現実社会とが重層的に結合した新しいコミュニティを形成するものである．

研究成果の概要（英文）：The concept of RSNS, in which Internet societies and actual societies are 
combined has been proposed. The guideline of developing RSNS has been shown. In addition, a 
communication medium has been developed in accordance with the guideline and the effects have been 
investigated by conducting computer simulations.
The developed system creates new style communities of RSNS by connecting several communities in 
which the members have common tastes.
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１．研究開始当初の背景 
多くの地方都市で，住民間のコミュニケーシ
ョン不全から地域への帰属意識が低下し，一
部の住民が地域社会から孤立している．また
同時に地域経済，とくに地域商店街の衰退が
問題視されており，早急な対策が望まれてい
る．このような問題に対して，我々はメディ
ア・ビオトープ[1]の概念に基づいたコミュニ
ケーションの枠組みを提案し，地域活性化の
ための仕組みを提案してきた． 
メディア・ビオトープとは，コミュニティを
生態系のビオトープ（生物の生息する比較的
小さな場所）のアナロジーとして捉えるメデ
ィア・デザインの考え方である． 
科学研究費 基盤研究 C (H20〜H22)「メデ
ィア・ビオトープによる地域社会活性化につ
いての情報学的分析と応用」において我々は， 
メディア・ビオトープが備えるべき特性やこ
れらのメディアがコミュニティへ与える影
響について明らかにしてきた．これらの成果
によって，既存のコミュニティの分析や新た
なコミュニケーション・メディアの評価が可
能になった．また科学研究費 基盤研究 B 
(H21〜H25)「不便の効用を活用したシステ
ム論の展開」では，メディア・ビオトープが
もつ内側指向メディアとしての特性がコミ
ュニティに与える効用について，不便さがも
つ利点を積極的に活用するというシステム
デザインの新しい考え方である不便益[2]の
視点から分析した． 
さらにこれらの成果に基づいて，地域猫を媒
介とした情報共有メディアや，歩道橋を活用
したソーシャル・メディアなど，メディア・
ビオトープを形成する多様なシステムを提
案してきた．とくに書評を媒介としたコミュ
ニケーションの枠組みであるビブリオバト
ル[3]については，そのメカニズムを分析する
とともに，さまざまなコミュニティに導入し
て効果を検証してきた． 
 
２．研究の目的 
本提案課題の目的は，これまでの取組を統
合・発展させることによって，ネット社会と
現実社会を融合させた新しいコミュニケー
ションの枠組みであるリアル・ソーシャル・
ネットワークシステム（RSNS）を提案し，
その設計指針を明らかにすることである． 
そしてその設計指針に基づいて，地域社会の
活性化を目的としたコミュニケーション・シ
ステムを開発して実証実験を実施する． 
RSNSは「コミュニティ間メディア」と「コ
ミュニティ内メディア」がシームレスに 
融合されたコミュニケーションの枠組みで
あり，下の図に示す(A)〜(C)の 3 つの段階の
コミュニティを形成する． 
(A)はインターネット上のコミュニティであ
り，従来の SNS で形成されるそれと同等の
ものである．RSNSは，(B)動的に形成される
Face-to-face コミュニティを生み出す構造を
もつ．このような動的なコミュニティがくり

返し生成されることによって，(C)動的なコミ
ュニティの核となる実社会コミュニティが
形成される． 

 
３．研究の方法 
プロジェクトは次に示す3つのステップから
なる． 
 
(1) 現在普及しているSNSの特徴とその問題
点を調査，分析する．そして，インターネッ
ト上のコミュニティと実社会のコミュニテ
ィとの本質的な差異と境界面を明らかにす
る． 
互いの弱点を補い合い，相乗効果を最大限に
発揮するための設計指針を定める．設計指針
は上で述べた不便益の枠組みに従って決定
する．また，設計時に有用な事例をデータベ
ース化する． 
 
(2) 作成した設計指針に基づいて，地域活性
化を目的とした RSNS システムを設計，開発
する．Face-to-face のコミュニケーションを
もたらすコミュニティ内メディアとして，地
域活性化のとり組みとしての実績が豊富な
ビブリオバトルの開催の支援システムを開
発する． 
コミュニティ間メディアとしては，ビブリオ
バトルの開催情報共有を通してコミュニテ
ィ間の交流を促すソーシャル・メディアを開
発する． 
 
(3) 開発した RSNS システムを運用して評価
実験を行う．被験者の意識の行動や意識の変
化に関するデータを収集して分析し，提案シ
ステムの効果を確認する 
 
４．研究成果 
(1)RSNS 形成手法の提案 
当初は，事例を収集して知識データベース
を構築し，それを設計支援に用いる計画で
あったが，（１）必要とされる知識が膨大な
こと，（２）その多くが事例に依存すること
から方針を変換し，広く公開されているオ
ープンデータを知識データベースとして利
用することとした． 
具体的には，公開されている実コミュニテ
ィの情報から，協調フィルタリングを用い
て相性の良いコミュニティを選び出し，そ
れらをインターネット上で結びつけること
によって RSNSを形成する． 
(2)RSNS システムの開発 
提案手法を導入した RSNS システムを開発し
た．開発したシステムは，インターネット上



でイベント開催情報を公開しているビブリ
オバトルコミュニティを対象とする．協調フ
ィルタリングを用いて，類似した嗜好をもつ
コミュニティを発見して，そのイベント情報
を提示することで，それらを緩やかに結びつ
けるものである．嗜好の類似性を表す指標と
して，ビブリオバトルで紹介された本のジャ
ンルを用いた． 
下の図に開発したシステムの構成を表す． 

(3) 評価実験 
システムがどの程度相性の良いコミュニテ
ィ同士を結びつけることができるかを評価
するために実験をおこなった．実験には，ビ
ブリオバトル普及委員会公式ホームページ
に掲載されている 28 のコミュニティの中か
ら，十分な量のデータが公開されている 11
のコミュニティを選び出し，そのデータを利
用した． 
11 個のコミュニティのうち，1 つを評価用，
他を学習用とし，評価用コミュニティを順番
に入れ替えて評価を行った．結果を下のグラ
フに示す． 

 
グラフから，比較的高い精度でコミュニティ
の嗜好を予測できていることがわかる．つま
り，このシステムを用いることによって，似
た嗜好をもつコミュニティ同士をインター
ネット上で結びつけることができるといえ
る．  
さらに被験者実験を実施することによって，
コミュニティ成員の意識が実際にどのよう
に変化するかについて検証する必要がある． 
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