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In this paper, we describe a note on the behaviors of communication and collaboration among heterogeneous
groups. We had an interdisciplinary research project called ”Media exprimo”. In this project, researchers in
information design, interface and network engineering, knowledge support system, and socio-media studies had
collaborated across the lines of any culture. We observe the behaviors of communication and collaboration among
heterogeneous groups and consider that how an interdisciplinary research project makes progress.

1. はじめに

社会や社会が抱える問題の複雑化に伴い，異分野越境型プ
ロジェクトの重要性が指摘されて久しい．異分野間でのコラボ
レーションは，専門分野内での熟慮では突破しにくい壁を越え
る，つまりイノベーションを起こすという点で大きな可能性を
秘めている．しかし一方で，異分野ゆえの言葉，価値観，目的
の違いによるコラボレーションを行うことの難しさがある．
コラボレーションを行うには，そのメンバー間での相互理解

が必要である．しかし専門領域が異なる相手のことについて十
分に理解することは容易ではない．もちろんコラボレーション
を行う以上，ある程度の知識はあり，また，理解不足を補うた
めにお互いに説明をしあうであろう．ここで相互理解が十分に
深まれば，異分野コラボレーションは，そうでないコラボレー
ションと大きな差異はないともいえる．しかし現実はそのよう
にはいかない．これはなぜだろうか．
長尾は著書 [長尾 01]において，わかるとは何かについてを

考察している．背景にある基礎的な知識がなければ説明をさ
れてもわからないのは当然である．しかし知識があってもわか
らない場合，そこには「言葉の理解不足」「対象世界の理解不
足」「前提の理解不足」があると指摘している．これらは，理
解不足であることが自覚できれば努力によってその溝を埋める
ことができるかもしれないが，しばしば理解できたと誤解して
しまうことがある．特に言葉については，異分野間では一般語
のレベルで意味やその語に対して抱いている印象が大きく異な
ることがある．例えばデザイン，文化，批評などの語は，おお
よその意味は日本語のレベルで共通化されているが，掘り下げ
た意味や語の雰囲気にいたっては分野間で大きな差異がある．
そうすると，一般語を組み合わせてつくられた専門用語（例え
ば情報デザイン，文化プログラム，批評的メディア実践）は，
言葉の意味をどれだけ説明され，理解したつもりになっても，
根っこのところで大きな誤解が潜んでいることがある．これ
は，例えば自分が発見した新しい概念に対して名前をつけよう
としたとき，ただ意味が合致した語の組み合わせを選ぶだけで
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なく，その語が持つ語感や雰囲気にこだわるであろうことを考
えれば，想像がつくであろう．
そのような壁を，どのように越えてゆけば良いだろうか．我々

は 2007年より美術，人文社会学，工学の 3分野のメンバーに
より構成される研究プロジェクトに関わってきた．そこでは先
に挙げた様々な理解不足がプロジェクトの進行とともに障壁と
なって立ち現われてきた．それを乗り越える方法は，失敗や誤
解をしながらもコミュニケーションとコラボレーションを続け
ることにあったと考える．本稿では 5年間にわたる我々のプロ
ジェクトにおけるコミュニケーションとコラボレーションを振
り返り，異分野越境型プロジェクトがどのように進展しうるの
かについて考察する．
本論文の構成は以下の通りである．まず次節にて我々のプロ

ジェクトおよびメンバーを概説し，プロジェクト内でどのよう
な種類のコミュニケーションおよびコラボレーションがあった
のかを述べる．次に第 3.節では異分野コラボレーションの結
果としての論文に着目し，共著関係の変化について分析する．
第 4.節にて我々のプロジェクトでの体験を元に，異分野越境
型プロジェクトにおけるコミュニケーションとコラボレーショ
ンについて考察する．最後に第 5.節にて本論文をまとめる．

2. CRESTプロジェクト「情報デザインによ
る市民芸術創出プラットフォームの創出」

2.1 プロジェクト概要
本論文では，JST CREST「デジタルメディア作品の制作を

支援する基盤技術」領域（研究総括：原島博）に 2006年に採
択された研究プロジェクト「情報デザインによる市民芸術創
出プラットフォームの構築（代表：須永剛司）」について述べ
る．本プロジェクトは，人々がそれぞれの日常を言葉やビジュ
アルで表現する，それを作品として公開，共有・交換すること
を「市民芸術」と呼び，その活動をより豊かに，より多くの人
が参加できるようにするための基盤（市民芸術創出プラット
フォーム）を情報技術と情報デザインを用いて作り出そうとす
るものである．
本プロジェクトの特徴の一つは，メンバーが美術，人文社会

学，工学の 3 つの異なる分野で構成されている点にある．本
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プロジェクトは 4つのグループから構成されている．プロジェ
クトの代表でありグループリーダーの一人でもある須永剛司は
多摩美術美術大学の教授であり，情報デザインの専門家である
[伊藤 08]．水越伸は東京大学情報学環の教授であり，ソシオ・
メディア論の専門家である [水越 09]．堀浩一は同じく東京大
学の工学部の教授であり，人工知能，創造活動支援システムを
専門とする [堀 07]．西村拓一は産業技術総合研究所サービス
工学センターの研究員であり，メディア処理およびユビキタス
コンピューティングを専門とする [西村 03]．

2.2 本プロジェクトにおけるコミュニケーションとコ
ラボレーション

本プロジェクトのもう一つの特徴として「実践（ワークショッ
プ）」が挙げられる．ワークショップとは参加体験型の学習や
創造活動の場である [中野 03]．現在，ワークショップはいたる
ところで行われており，その開催する目的も様々である．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．
須永グループと水越グループでは，本プロジェクトを開始する
前から，自らの研究活動の一環としてワークショップを行って
きた．この場合におけるワークショップは，一般の参加者に知
識や体験を提供するサービスでもあり，自らの研究成果や作品
をお披露目する成果発表でもあり，さらに自らが持つ仮説やデ
ザインをテストするための実験の場でもあった．
工学系の研究グループはこれまでこのような場を持ってい

なかったので，初期においてはその存在自体がとても奇異に見
えた．一般の人に向けた成果発表としては，オープンラボやサ
イエンスコミュニケーションなどがあるが，それにしてはあま
りに手が込んでいる．一方で実験の場として見た場合，コント
ロールが困難であるし再現性がない．これは論文を書く上で
不都合である．そもそも参加者は，こちらが謝金を支払って来
てもらうものではなく，自発的に参加，場合によってはお金を
払って参加しているのであり，参加者を満足させるというミッ
ションも新たに発生する．
このように工学系の研究グループからすると戸惑いを隠せ

ない存在であったが，結果的には 4 グループ全てがこのワー
クショップを軸としてコラボレーションをした．そしてそれが
異分野協働において功を奏したと考えられる．これについては
第 4.節にて詳しく述べる．
本プロジェクトでは，互いに異分野ということもあり，会っ

て話すことを重視した．毎月 1 回，全体会議と称して参加可
能な全メンバーが集まる会議を行った．全体メーリングリスト
には全体会議の議事録およびプロジェクト全体に関わる議題
やイベントについての情報がながれた．初期においては全体
メーリングリスト内で議論が活発に行われたが，次第に各サブ
プロジェクトごとに連絡をするようになり，議論の場が移って
行った．

3. コラボレーションの分析

本節ではコラボレーションの一つの形態としての論文に着
目し，共著関係の時間変化から，プロジェクトにおけるコラボ
レーションの変化を分析する．データはプロジェクトが採択さ
れた 2007年度から 2010年度までの論文および口頭発表であ
る．図 1 は共著関係ネットワークを示している．ノードは著
者，エッジは共著関係を表す．ノード間には 1件以上の共著が
ある場合にエッジを追加している．ノードのラベルにはグルー
プ名と通し番号を用いている．四角形のノードはグループリー

図 2: 共著ネットワークにおける総エッジ数の変化．縦軸がエッ
ジ（共著関係）数の合計，横軸は論文を発表時間順に昇順に並
べた場合の順序．

図 3: 共著ネットワークにおけるグループリーダーが関わる
エッジ（共著関係）の数の全体に占める割合の変化．縦軸が割
合，横軸は論文を発表時間順に昇順に並べた場合の順序．

ダーを表している．
図からグループリーダーがそれぞれのグループのハブとなっ

ていることがわかる．一方で 4 人のグループリーダーに囲ま
れる形で，グループ間をつなげる役割を果たしたノードがいる
ことがわかる．これらはいずれも若手研究者であり，異分野コ
ラボレーションをまさに実践した人たちにあたる．
図 2 は共著ネットワークにおける総エッジ数の変化を示し

ている．縦軸がエッジ数の合計，横軸は論文を発表時間順に昇
順に並べた場合の順序である．点線は所属しているグループが
同じエッジ（共著関係）の数，実線は所属しているグループが
異なるエッジの数を示してる．図を見ると，やはりグループ内
でのコラボレーションが量としては多いことがわかる．この傾
向はプロジェクトの初期においても後期においても変わってい
ない．
図 3 は前述のエッジ数のうち，グループリーダーが関わる

エッジの割合を示している．グループ内のエッジは初期から後
期にかけてだいたい 2割程度で落ち着いていることがわかる．
一方でグループをまたぐエッジは，初期こそグループリーダー
の割合が大きいものの，時間とともにグループリーダーの影響
が小さくなっており，グループ内のエッジに近づいている．グ
ループリーダー以外のメンバーが，ワークショップを介してど
んどん他のグループの領域に入っていき，論文という形のアウ
トプットを出している様子がうかがえる．
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図 1: プロジェクトメンバーの共著ネットワーク．ノードは著者，エッジは共著関係を表す．ノードのラベルはグループ名と通し番
号からなる．赤色のノードはグループリーダー，黄色のノードは各グループの若手の中で中心的な人物である．

4. 考察

4.1 手のひらモデル
須永は本プロジェクトでの経験を元に，異分野協働のモデル

として「手のひらモデル（図 4）」を提案している [須永 10]．
これは共同研究を「手」の形でとらえたもので，それぞれの
「指」を先端研究，「手のひら」を共同研究とみなす．先端研究
が目指す先はそれぞれの指先に当たるが，共同研究はその先
に位置するのではなく，むしろ後戻りした場所にある．先端研
究の成果を共同にもたらすことは期待されるが必須ではなく，
共同研究からそれぞれの先端研究に還元できる発見が期待さ
れる．
情報系研究者が他分野と共同研究する際にしばしば聞かれ

るのが「単なるソフトウェア開発者としての参加を期待されて
しまった」という話である．このようなことが起こる原因の一
つは，「相手が何をしたいのか」「相手に何を頼めるのか」がわ
からないためであると考えられる．この理解不足は異分野と
いう価値観や目的が違う間柄において，不可避なものである．
ここで自分の立ち位置を明確化するために相手の要望を拒否す
るのも一つの手である．しかし本プロジェクトでは，相手の要
望を飲むことによってコラボレーションができるという事実が
生まれ，そこから「相手が何をしたいのか」「相手に何を頼め
るのか」ということへの理解の深まりや信頼関係が醸成がなさ
れていったという実感がある．もちろん最初からそれがわかっ
ていることが理想ではある．だが理想が常に実現されていると
考えるのは危険であろう．
異分野協働の際に，ただの使いっ走りにならないように注

意することは重要である．しかし一方で，異分野協働において

図 4: 手のひらモデル．指がそれぞれの分野の先端研究を，手
のひらが共同研究を指す．先端研究が目指す先に共同研究が位
置しているわけではない．文献 [須永 10]より引用．
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不可欠な相互理解のための通過点としての「使いっ走り」とい
うものがあると考える．レイヴは，技能の習得が活動への参加
という形態で行われることを指摘している [Lave 93]．コラボ
レーションをすぐに自身が抱える問題の解決につなげるので
はなく，理解を深めるための通過点としての予備的コラボレー
ションを用いるアプローチが，異分野越境型プロジェクトにお
いては有用と考える．

4.2 異分野協働プラットフォームとしてのワークショ
ップ

我々のプロジェクトの特徴の一つに，コラボレーションの形
態として「実践（ワークショップ）」があると述べた．ワーク
ショップはいくつかの点から，異分野協働をするうえで強力な
基盤となると考えられる．

• 共通体験を生む場としてのワークショップ

岡田らはコラボレーションを支えるプロセスを階層構造
として表している [岡田 06]．コラボレーションはコプレ
ゼンス，アウェアネス，コミュニケーションの上に位置
し，下のそれぞれの層が支援されていることが重要であ
るとした．共同作業としての論文執筆はコミュニケーショ
ンの上だけに成立しがちである．しかし共同作業として
のワークショップは，実空間に一緒にいること，そして互
いに連携することを半ば強制することで，コプレゼンス
からコラボレーションまでの階層を体験させる．

「会って話すことが大事」とはよく言われることだが，会
うにはそれ相応のコストがかかる．ワークショップはそれ
自体の価値によって，そのコストを強制的に支払わせる
力を持っている．

• 仲間意識を生む場としてのワークショップ

異分野コラボレーションにおいては，相手は異分野の人
であり，自分や同分野の仲間からは遠いところにいる人
であると考えがちである．しかしワークショップにおいて
は，ワークショップ参加者というさらに遠いところにい
る人が現れる．ワークショップ参加者からすると，異分野
であろうとなかろうとプロジェクトのメンバーは等しく
ワークショップ運営者である．つまり全てのメンバーは
「分野が違う」といって距離をとることは許されず，ワー
クショップの中の人としての参加が義務付けられる．

共通の敵を作ることで仲間の結束を高めるということは
良く知られた方法である．これと同様に，ワークショップ
では一般参加者というさらに遠くの人を巻き込むことで，
自分自身がプロジェクトの中にいることを実感させると
考えられる．

• 参加の入口としてのワークショップ

論文は基本的に専門家が読むためのものである．しかし
ワークショップの多くは外部の一般参加者を想定してい
る．つまりワークショップがあるということは，ある領域
において，素人として参加するパスがすでに用意されて
いるといえる．

また，ワークショップは「現場」であり多くの人手を要す
るものである．中にはただの小間使いのようなタスクも
存在するが，そのようなタスクの存在が，逆に運営側で
の参加を容易にする．もちろん論文にもそのようなタス
クは多々存在するが，論文執筆は基本的に専門性の高い

タスクで構成されること，情報公開や成果分配などの問
題でむやみに協力者を増やせないことなどの点で異なる．

• 現場としてのワークショップ
前節にて，まずはコラボレーションを成立させることの
重要性を述べた．しかし仮にコラボレーションをするに
あたってある種の妥協を必要であった場合，その落とし
所はどのように決定すればよいだろうか．複数の対等な
ステークホルダーがいる場合，適切な解を見つけること
は困難である．しかしワークショップという現場が入って
くると，ワークショップ（の一般参加者）というステーク
ホルダーが登場し，均衡関係が崩される．

原島は研究の初期段階から社会を巻き込んで研究推進をす
る「オープンスパイラルモデル」を提案している [原島 11]．
ワークショップは研究と社会の接点となりながら研究者
側である程度設計ができるという点で，オープンスパイ
ラルモデルのための有力なアプローチとなる．

5. まとめ
本論文では，我々が携わってきた 5 年間の異分野越境型プ

ロジェクトの活動を振り返りながら，異分野コラボレーション
がどのような問題を持ち，また，そのような中でどのように進
展しうるのかについて考察した．論文の共著関係の分析では，
時間の経過とともにグループ間の壁が越えられていく様子がう
かがえた．また，ワークショップという場が異分野協働におい
てどのような効用を持つかについて考察した．本稿はあくまで
一つの事例を紹介したにすぎないが，我々の経験が他の異分野
協働プロジェクト，ひいては異分野コラボレーション全体の発
展に寄与できれば幸いである．
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