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In relation to workshops, which are events designed for participatory learning and creative endeavors in groups,
reflections upon the expression activities on the workshop are important for not only the organizers but also other
organizers of other workshops. An expression activity archive helps them to find others’ workshops. How should
we archive expression activities? Capturing photograph and video data are powerful way to record activities, but
it is hard to search and find essence of workshop design without metadata, annotation and so on. In this paper,
we discuss about metadata and structure of data for expression activity archives and propose a method with social
property tagging.

1. はじめに

ワークショップと呼ばれる参加体験型の学習や創造活動の場
が広がりを見せている [中野 03]. ワークショップを開催する
目的も様々であり，企業研修のグループワークのように意見
表出や問題解決のトレーニングとして利用することや，地域
住民が主体的にまちづくりの計画や製作の策定を行う場とし
て利用されることもある．市民の表現活動や創作活動の活性
化を目的としたワークショップも盛んに開催されている．例え
ば，CAMP(Children’sArt Museum & Park)∗1や，CANVAS
∗2などの組織では，子ども達が創作活動を行うワークショップ
を定期的に提供している．
ワークショップという「活動の場」が提供されることへの

ニーズが高まっているということは，すなわち，そのような活
動および活動の場のデザインが重要となってきていることを示
している．しかし活動のデザインは，その重要性は指摘されて
いるものの，知識として体系化されているものではない．そこ
で，よりよいデザインをするための手段の一つとして考えられ
るのが，過去に行われた活動を参考にして新しい活動をデザイ
ンすることである．多くのワークショップでは運営者によって
リフレクション（振り返り）と呼ばれる活動デザインに関する
内省とそれに基づく改善がなされている．これもより良いデザ
インをするための一つの方策であるが，自身のワークショップ
に対するリフレクションだけでは，限界がある．また，新たに
ワークショップを行おうとする者にとっては助けとならない．
一方で，多くのワークショップが行われているのであれば，そ
れらの活動を記録し共有することにが，熟練者，初心者，双方
にとってよりよいデザインをするために有用であると考えら
れる．
そこで本論文では，特に表現活動における活動のアーカイ

ブ化について，データの構造化という点から考察をし，Social

Property Taggingを用いたアーカイブ方法を提案する．

連絡先: 濱崎雅弘，産業技術総合研究所，茨城県つくば市梅園
1-1-1 中央第二，029-861-3885，hamasakini.aist.go.jp

∗1 http://www.camp-k.com/otona/camp/
∗2 http://www.canvas.ws/

2. 表現活動の記録

表現活動のような曖昧模糊としたものは，どのようにアーカ
イブするとよいだろうか．我々はこれまでにワークショップに
おける活動の振り返り（リフレクション）支援を目的とした，
活動をアーカイブし閲覧するためのシステム（ワークショップ
リフレクター）を開発した [友部 10]．ワークショップリフレク
ターでは，ビデオや写真，各種センサーでワークショップの中
身を記録することを前提としている．そのためワークショップ
を説明するデータは必要最小限にとどめている．ワークショッ
プリフレクターが持つデータベースはワークショップ，人，撮
影機器，（撮影した）コンテンツの 4種類であり，例えばワーク
ショップの属性は「名前」「開催日」「開催場所」「参加者」な
ど基本的なものに限られている．
現在ではデジタルカメラやビデオカメラの入手は容易である

ため，活動のそのものを撮影し蓄積するというアプローチは，
表現活動のアーカイブ方法として有用であると考えられる．し
かし撮影された動画データは閲覧にある程度の時間を要し，ま
た，検索や探索的閲覧 [Bates 89]が容易ではない．すでに目的
とするワークショップが決まっており，それを閲覧するために
アーカイブを利用するというのであれば問題ないが，活動デザ
インの創出に貢献するアーカイブとなるためには問題となる．
これを解決する方法の一つとして，記録するデータ（例え

ばワークショップ）のメタデータを豊かにするというアプロー
チがある．つまり，ワークショップの属性として「開催場所」
「参加者」だけでなく，例えば「会場の広さ」「会場の雰囲気」
「参加者の年代」「参加者に事前準備してもらったこと」など，
より詳細な情報を示す属性を用意する．これにより，例えば自
分が活動デザインをしようとした際に，自分と状況が似たワー
クショップを探し出すことができる．しかしながらそのような
属性をどのようにして設計するかという問題がある．多種多様
なワークショップに共通する属性を，アーカイブ設計者が設計
するのは困難である．
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一般的なソーシャルタギング
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図 1: 一般的な Social Taggingと Social Property Taggingと
の違い

3. Social Property Tagging

本節では表現活動のアーカイブ方法として Social Property

Tagging [濱崎 10] を用いる方法を提案する．

3.1 概要
Social Property Tagging（以下，SPT）とは，ユーザはある

Subject（主題）に対して自由にタグ付けを行えるが，その際に
Property-Valueペアをタグ付けするというものである．図 1は
一般的なソーシャルタギングと SPTとの比較である．一般的な
ソーシャルタギングにおいて，例えばTim B. Leeにタグ付けし
ようとしたら，”Computer Scientist”, ”W3C”, ”WWW”, な
どをつけるであろう．一方 SPTでは, これを Property-Value

ペアで入力する，つまり，”occupation: Computer Scientist”,

”isMemberOf: W3C”, and ”made: WWW”といった具合で
ある．
ここで，Tim B. Leeへのタグとして利き腕や血液型などは

用いられないだろう．しかし仮に野球選手の Randy Johnson

へのタグ付けをしているならば，「左利き」（SPT なら「利き
腕：左利き」）というタグをつける可能性は低くはない．これ
は私たちが，Tim B. Leeや R. Johnsonにとって重要な属性
は何かを，暗に考えていることを示していると言える．表現活
動のような曖昧としたものであっても，どういったものかを何
かしら説明することはできる．その説明で示された情報はどの
ような属性の属性値であるかを考えることで，表現活動が持つ
べき属性を見つけだすことが可能になる．また，そうして発見
された属性を共有することで，表現活動のデータ構造を作り出
すことが可能になると考える．
例えば [友部 10]で例として挙げられている「07KTM」とい

うワークショップは，「『子育てにやさしい町をつくりたい』とい
うテーマのもと，中学生の「子育て」に対する関心を高めるこ
とを目的に開催された．生徒たちは，自身の幼児期について調
べ，当時の写真や親から聞いた子どもの頃の様子を作品として
作成し，発表した」と説明されている．これをProperty-Value

ペアでタグ付けすると，例えば「テーマ：子育てにやさしい
町をつくりたい」「目的：子育てに対する関心を高めること」
「対象者：中学生」「作品：自身の幼児期について調べ，当時
の写真や親から聞いた子どもの頃の様子をまとめたもの」と
なる．これはあくまで一例であり，どのようにタグ付けするか
はユーザ次第である．例えば「事前準備：自身の幼児期につ
いて調べる」「用意するもの：自身の幼児期の写真」といった
Property-Valueペアを追加することも考えられる．

Tomasらは，まず最初に叙述し，次にその文章内からタグ

となるキーワードを取りだす，Narrative-based taggingを提
案している [Tomás 10]．Narrative-based taggingは，より多
くのタグ付けとタグの再利用を促すという利点を持つが，本提
案は Narrative-based taggingを SPTにて行うことで，表現
活動アーカイブを構造化しようとする提案であるとも言える．
しかし自由に属性情報を追加していくだけでは，全体の構

造化が進まない．そこで SPTでは，すでに入力されたデータ
を元に，属性名および属性値がサジェストされる．これにより
ユーザの負荷を減らすと共に，全体の構造化を促進することが
できる．また，属性がサジェストされることで，記述すべき活
動のポイントに新たに気付く可能性もあり，入力データの増加
も期待できる．

3.2 Social Infobox
Social Infoboxは Social Property Taggingを実装したウェ

ブアプリケーションである．図 2はシステムのスクリーンショッ
トである．一つの Subject に対して一つのページが割り当て
られており，Wikiのように誰でもデータ入力および編集が可
能となっている．
一般的なソーシャルブックマークシステムにおけるソーシャ

ルタギングでは，各ユーザは自分だけのタグ付けスペースを
持ち，自分が付けたタグを他人が編集することはない．しかし
Social Infobox ではユーザは共通のタグ付けスペースだけを
持つ．前者は User-Tag-Resrouceの三つ組（Tripatiteモデル
[Mika 07]）が蓄積されるが，後者はTag-Resoruceのペアが蓄
積される．集団におけるアウトプットの集約方法として，Steiner
は加算型，分離型，連結型の 3 種類をあげたが [Steiner 72]，
前者は加算型，後者は分離型のソーシャルタギングといえる．
Social Infoboxと同じ後者を採用しているシステムとしては，
facebookの写真アルバムやニコニコ動画が挙げられる．
属性名をクリックするか，新規属性名を入力すると，属性値

の入力ができる．属性値にはテキストを入力するが，リソース
かリテラルかを選択することができる．リソースを選択した場
合，入力された属性値を名前としたリソースが自動生成され
る．また，リソース Aを subject，リソース Bを objectとし
たトリプルが生成された場合，リソース Bを subject，リソー
ス Aを objectとした Inversed Propertyが自動的に生成され
る．これは明示的にはユーザからは見えないが，サジェストの
際に用いられる．

4. ユーザースタディ

予備実験として，プロトタイプシステムを表現活動ワーク
ショップを行っているプロジェクトのメンバーに利用してもらっ
た．タスクは特に設けず，各メンバーが必要とする用途で用
いてもらったところ，自分たちのワークショップの記録および
振り返り，および，表現活動ワークショップで作られた作品の
アーカイブとして用いられた．本節ではその利用時に観察され
た，ユーザの振る舞いやシステムの問題点について述べる．

4.1 ユーザ間の調整
プロトタイプシステムでは，Subjectとなるリソースに対し

て誰でも Property-Valueで構成されるタグを付けることがで
き，また，付けられたタグを編集することができる．つけられ
た属性は全体で共有されるため，ある属性をどのような意味づ
けで運用するかという点で，ユーザの間でコンフリクトが起こ
りうる．これはWikipediaにおいても顕著に表れている現象
であるが [Kittur 07]，Wikipediaではこれを回避するために
議論する場所を設けている．また，そういった場所でリーダー
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図 2: プロトタイプシステムのスクリーンショット．「Masahiro Hamasaki」という人物を Subjectとしたページ．画面中央に Subject

が持つ Property-Valueが表示されている．画面左下に属性名が，画面右下に比較用の Subjectがサジェストされている．

シップをとる人が現れることがコンテンツの質を上げるために
重要であるとの指摘もある [Kittur 08]．
プロトタイプシステムでテスト中にそのような問題が起き

たとき，ユーザらは同じ部屋でシステムを利用していたため，
口頭で話し合って問題を解決していた．このような属性付けの
議論をするためのスペースを別途設けることも重要であると
考えられる．プロトタイプシステムでは，属性もまた同様にリ
ソースとして登録することができ，Propety-Valueをタグ付け
することができる．ユーザが合意に至るために議論をするため
の場は必要であるが，議論して合意が得られた属性の解釈をシ
ステムに記録することは運用上重要であると思われる．

4.2 属性入力のスタイル
対象とするデータが曖昧なものである場合，Property-Value

ペアの入力は必ずしも容易ではない．SPTはユーザがその対
象がどういう種類のもので，その対象にとって重要な属性はな
にかを，暗黙的に知っていることを前提としている．この前提
が成立しない場合，ユーザはどのような属性を入力して良いか
戸惑うことになる．
今回のテストにおいては，あるイベントで作られた数百人が

作ったイラスト群をアーカイブしようとした際に，その傾向が
見られた．これは，数百人が様々な意図でイラストを作成し，
また，アーカイブを行う側がそのイラストについて熟知してい
るわけではなかったために起きてしまったと考えられる．この
ような状況においても，ユーザは様々な方法で属性付けを行っ
ていた．以下に特徴的な 4 種類の属性入力のスタイルと，そ
こから考えられるシステムの改善点について述べる．

• 主題記述型

対象となる Subject（今回のケースではイラスト）を読み
込み，そこに書かれた内容を属性値だと見立て，それに
合った属性を見つけ出して，新たな属性とする．全体構造

が未知なデータに対する姿勢として適切であるが，十分
な知識や構想力がないとばらばらの属性がたくさんつく
られる可能性があり，属性のサジェストが重要となる．ま
ず属性値を考え次に属性を考えるため，属性値に対する
属性名のサジェスト機能が求められる．これはプロトタイ
プシステムでは実装されていない機能であるが，Inversed
Propertyの考え方を用いれば，入力した属性値を新たな
リソースとしてとらえ，属性をサジェストすることで目
的を達成できると考えられる．

Senはソーシャルタギングにおけるタグをその性質によっ
てFuctual，Subjective，Personalに分類したが [Sen 06]，
これに基づくと本スタイルで付けられるのは Factualな
属性情報といえる．

• 主観記述型

まず対象となる Subjectに対する自分のコメントや解釈
を考えて，これを属性値とする．次にそのコメントが何
に対してのものかを考えて，これを属性とする．前述の
主題記述型と似ているが，属性値が Subjectの内容その
ものではなく，Subjectの内容に対する自分の解釈や考え
である点が異なる．Senのタグ分類における Subjective

な属性情報といえる．これもまず属性値を考え次に属性
を考えるため，属性値に対する属性名のサジェスト機能
が求められる．

• データベース型

まず複数 Subjectに共通して現れる特徴を見つけ出して
それを属性とし，次に属性値を入力する．属性値には比
較が容易な値（例えば数値）を用いることが多く，複数の
Subjectが集まって初めて意味を持つタイプの属性といえ
る．Kornerらのタグ付けを行う人（tagger）の分類として
DescriptorとCategorizerを挙げている [Strohmaier 10]．
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先述の二つはDescriptorで，本スタイルははCategorizer

といえる．Korner らは Descriptor か Categorizer かで
有効なタグ推薦は異なると述べている [Körner 10b]．プ
ロトタイプシステムではサジェストのユーザ適応はない
ため，今後の課題である．

• ソーシャル型

どのような属性を付けるべきかがよくわからないため，サ
ジェストされた属性を入力しようとする．属性値の入力
の際には例示された属性値を参考にしながら考えて属性
値を書く．新規属性の作成には貢献しないが，リソース
間の共通属性を増やす役割を担う．Kornerらはソーシャ
ルタギングにおいて Verbose（一つのリソースにたくさ
んのタグ付けをするユーザ）が構造化にとって重要であ
ると述べている [Körner 10a]．このようなユーザは一つ
の Subjectごとの属性情報を増やすことにつながるため，
構造化にとって重要な役割を果たすと考えられる．この
ようなスタイルに対しては，属性サジェストの精度向上
が重要となる．

5. 関連研究

SnoopyDBは厳密なデータ型やスキーマの制約なしにトリ
プルを記録するデータベースシステムである [Gassler 10]. シ
ステムは property と value をユーザに推薦することで，DB

内でよく使われているスキーマを用いることを促す．SPTと
近いコンセプトを持ったシステムである．しかし SnoopyDB

の仕組みは，ある種類のデータを入力する際に一般的な属性
名，属性値を使うことを支援する仕組みである．一方で SPT

は，リソースのサジェストと比較インタフェースにより新しい
属性を作り出すことを支援する点，あるリソースが他のリソー
スが持つ属性の属性値として現れること（リソース間の関係
性）も利用しているという点が異なる．これらの特徴は，適切
なスキーマの発見が困難であり，かつ，多種のリソース（ワー
クショップ，人，組織，道具など）が登場しそれらが互いに関係
している表現活動の記録にとっては有用であると考えられる．
オントロジーマッチングを行うことで，ユーザが自由に属性

を定義できるようにするというアプローチもある．StYLiDは
自分で作った属性を他の属性と紐づけることができるブログシ
ステムである [Shakya 08]．これは自分がどのような属性で構
造化を行いたいかがはっきりしているケースにおいては有用で
ある．一方で SPTは属性のサジェストにより，ユーザに入力
すべきデータを提示しているともいえる．表現活動アーカイブ
のような記録対象が曖昧な場合には，SPTが有効であると考
えられる．

6. まとめ

本稿では，表現活動のような明確なデータ構造を決めるこ
とが難しいデータをどのようにアーカイブするかについて考察
し，その方法として Social Property Taggingを用いる方法を
提案した．SPTは個々のデータに必要な属性を追加していく
ことで，全体としての構造化を測る．少数の設計者が設計した
データ構造に合わせて各表現活動を記録していくのではなく，
それぞれ活動をもっともよく知る人が必要な属性を追加するア
プローチは，表現活動のような多種多様なデータをアーカイブ
するのに適していると考える．プロトタイプシステムを用いた
ユーザスタディからいくつかの課題が明らかになった．今後は

これらの問題を解決し，より表現活動のアーカイブに適したシ
ステムの構築をしたい．
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