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時空間の近接性にとらわれない学会のデザイン 
 

宮下芳明†,†† 太田佳敬†   
 
 
本稿では，WISS2010 での試み，AugmentedHuman2011 で行われたオンライン会議，
そして当研究室で試みた homeINTERACTION の試みについての議論をもとに，オ
ンラインメディアの発達に伴って「学会」の形態がどのように変わってゆくべき
かを考察した．学会に参加する人たちがどのような行動・経験を重要視している
か集約し，これらの行動が学会という場の構成要素の母体であると考えた．まず
各学会やイベント等においてオンライン／オフラインでどのような試みがなさ
れてきたかをまとめた．次に学会における参加者の行動を整理する実験について
報告し，最後に，こうした議論材料をもとに，オンラインでの学会がどのような
形態をとってゆくべきかを考察している． 
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In this paper, we discuss designing a new conference style regardless of time/spatial 
proximity, taking WISS 2010, Augmented Human 2011, and a website 
homeINTERACTION2011 we made for instance. Also we discuss the experiment for 
collecting behaviors and experiences during the conference; we thought those elements 
consist the ba of conference itself. 
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1. 背景 

情報化に伴い，今日では学会における電子化，オンライン化が推進されている．マ

ンチェスター大学による EasyChair[1]に代表されるイベントマネジメントソフトウェ

アは，学会における登録，支払い，投稿，査読，出版のプロセスをオンライン化して

支援している．学術雑誌の電子化，電子図書館によるアーカイブ化も進んでいる．学

術情報や論文を人類全体の財産ととらえ，インターネット上で誰でも無料で閲覧でき

るようにすべきと考えるオープンアクセス運動も盛んである．研究機関自体がその学

術情報をアーカイブ・公開する機関リポジトリも発達し，学術情報の入手も容易にな

ってきた．パブリックアクセスの範囲をどの程度にすべきかは議論の余地こそあれ，

Google Scholar の標語「巨人の肩の上に立つ」とあるように，夥多な科学研究の蓄積

に知見を積み上げるにあたって，その生産性は大幅に向上したと言える． 
一方で，研究会，カンファレンス，ワークショップ，フォーラム，セミナー，コロ

キウム，シンポジウム，勉強会…と様々な形態や呼称こそあれ，実世界で，同じ日時

に同じ場所に集って議論を行う「学会」についても，そのスタイルに変化が起きはじ

めている．掲示板やチャットの併用，Twitter，YouTube，Ustream，ニコニコ生放送と

いったサービスとの連携も多く試みられている．このようにオンラインでの同期／非

同期コミュニケーションメディア，論文や動画のコンテンツの配信・実況メディアが

積極利用されている学会をみていると，そのメディア技術によって時間的・空間的な

近接性から解放されようとしているようにみえる．今後も，少なくとも技術的な側面

からはますます時空間の近接性にとらわれる必要がなくなってゆくだろう．本稿は，

こうした背景のもとで，「学会」の未来の形態について考察するものである． 
動画配信や論文 PDF のオープンアクセス化による大きなメリットは，今後大きな推

進力になる可能性のある研究者予備軍に対してアピールできる点である．WISS2010
では，Ustream の合計視聴数が 1518 と記録されている．ニコニコ生放送では，1 日目

の来場者数が 1184 人，コメント数が 3506 ，2 日目(午前と午後の合計)の来場者数が

924 人，コメント数が 3607 と，実際の参加者より遙かに多い「視聴者」がいたことが

わかる[2]．インタラクション 2011 でも，Ustream での合計視聴数が 930 であり[3]，
ニコニコ生放送では１日目の来場者数が 550 人，コメント数が 489 ，2 日目の来場者

数が 462 人，コメント数が 569 となっている[4]．Augmented Human2011[5]の Ustream
配信に至っては，東日本大震災直後であるにもかかわらず合計視聴数が 3155 という注

目を集めた．クローズドな組織である学会の外には，その学問領域に興味をもちうる

層がまだ存在する．例えば HCI 関連では Make Tokyo Meeting[6]等のイベントで発表す

る人，出向く人，そのイベントを動画で見る人，さらにはそうした動画を紹介するブ

ログの読者が存在している．あるいは，ニコニコ技術部[7]の動画を公開する人や閲覧

する人も，アカデミアにはあまり関わっていなくとも，HCI 研究に対する興味が高く，
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2.3 インタラクション 2011 
ヒューマンインタフェースや協調活動支援といった幅広い話題を対象とする学術

会議，インタラクション[20]も，常にその学会スタイルをアップデートする学会のひ

とつである．論文 PDF のオープンアクセス化（時差公開）も早期から実現している．

インタラクション 2011 では，ソーシャルメディアの積極利用を方針として打ち出し，

Twitter，Ustream，ニコニコ生放送の配信を行う方向に転換した[21]．インタラクショ

ンはインタラクティブ発表（デモを含むポスター発表）が特に盛んであり，むしろ時

空間的な近接性に依拠した側面もある．インタラクティブなシステムはそれを実際に

体験しないとわからないことが多いため，それを体験したい／させたいが故に多くの

来場者／発表者を集めている． 
 
2.4  EC 研究会 
2011 年 3 月末に予定されていた情報処理学会第 19 回エンタテインメントコンピュ

ーティング研究会[22]も，東日本大震災の影響で中止となり，そこで発表予定であっ

た研究は，YouTube にデモムービーを登録するやり方をとっている．具体的には，著

者自身が YouTube に動画をアップロードし，sigec のアカウントでお気に入り動画と

して登録することによりアーカイブ化を行っている．動画に共通性を持たせるために，

各動画の最初に挿入する数秒のジングルビデオおよびタイトル等を挿入するためのパ

ワーポイントテンプレートが提供されている． 
 
2.5 TED・勉強会 
このほか，学会とは異なるが，TED[23]（Technology Entertainment Design）が主催す

る TED Conference（テド・カンファレンス）も，無料で動画配信を行う独特のモデル

をもっており，各地域の独自性を発揮させるべく個別に運営される TEDx イベントも

多く開催され，いわばそのイベント形態がフランチャイズドされている． 
また最近では，主催者によって自発的に開催される非営利のセミナーである勉強会

が数多く立ち上がっており，イベント開催支援ツール ATND[24]によって勉強会の告

知や参加登録が容易になっている[25]． 
 
2.6 宮下研究室の試み 
2.6.1 付箋紙による非同期コミュニケーション 
筆者らの研究室では，デモ発表での議論をポスターに書き込んだり付箋紙に書いて

貼り付けたりするスタイルを行っている（図 2）．これは，来場者との議論を他の来場

者にも「見える」かたちにし，その時刻にポスター前に立っていなかった人たちとの

さらに深い議論へと発展させる意図がある（非同期コミュニケーション）．また，これ

らの付箋紙は研究室に持ち帰りさらに研究を推進させる検討材料として利用している． 

インタラクション 2010 では，こうした付箋紙のほかに，インタラクティブ発表で

査読に関する謝意とともに査読コメントを掲示した．インタラクション 2011 ではイン

タラクティブ発表が無査読となったが，インタラクション 2011 のプログラム委員会は，

プログラム委員専用付箋紙を用いた議論を実現している．これにより，無査読であり

ながら，プログラム委員の視点や考え方を発表者・来場者に伝えることに成功してい

ると考えられる． 
 

 
図 2 付箋紙を貼りながらのインタラクティブ発表風景 左端が査読結果 

 
2.6.2 homeINTERACTION 2011 
筆者らの研究室は，インタラクション 2011 および Augmented Human 2011 で多くの

デモ発表を行う予定であったが，東日本大震災によって中断，中止され，デモ発表の

機会を失う結果となった．避難した学生達はほとんどの機材やデモシステムを日本科

学未来館に取り残し，また計画停電などの影響で全員集まることすらままならない状

況であったが，Skype と ChatWork[26]によるオンラインゼミで議論を重ね，デモを疑

似体験できるウェブサイト homeINTERACTION 2011 を制作した．ここでは，「非対面

非同期」の条件の中で，インタラクションのインタラクティブ発表に相当する効果を

得るためのデザインを試みた（図 3）． 
ウェブサイトには仮想的な学会会場のマップを用意し，そこに YouTube によるデモ

動画をインライン表示するインタフェースとなっている．当研究室では YouTube の宮

下研チャンネル[27]での動画アーカイブを行ってきたが，それでは単にリンクが並ん

でいるようにしか見えないため，あたかも同じ場所でデモ発表が行われるかのように

空間的近接性を感じさせるレイアウトデザインが必要であると考えた．また，Togetter
によって簡潔にまとめられた研究紹介へのリンクも施した． 

動画も，字幕で解説を入れて推敲編集した「デモ動画」と，説明するプレゼンター
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を撮影し臨場感を狙った「プレゼン動画」の 2 種類を用意した．単に動画へのリンク

を張っただけではおそらく全貌を見てもらえないと考え，一覧性を重視したインタフ

ェースとして，コンテンツを１ページで完結させた．インタラクション 2011 や

Augmented Human2011 で実際に掲示する予定だったポスター，配布する予定だった資

料やパンフレットも PDF データとして閲覧，ダウンロードできるようにした．さらに，

フィードバックを行う機能として，投票システムと，個々の研究についてのコメント

を送信できるフォームを用意した．ウェブサイトの広報は 2011 年 3 月 22 日に Twitter
を用いて行った．用意された 19 動画の総閲覧数は， 4 月 23 日時点で 1080 回となっ

ている．  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 3 homeINTERACTION2011 
（左から動画再生部，アンケート送信フォーム，ポスターデータ等のダウンロード） 

 
2.6.3 その他の試みとゼミナール 

 このほかにも，第一筆者およびその研究室では，参加する学会で議論活性化を目的

として実験的な試みを行ってきた．WISS2009 では，チャット上で構想されたシステ

ムをその場で実装し飛び入りデモ発表を行った[28]．また，WISS2010 ではワンセグ配

信システムを導入して懇親会エリアで研究成果のワンセグ視聴が行えるようにした．

インタラクション 2011 では研究室の全デモ発表を案内するマップを配布した．2010
年の HCIP では「インタラクション 2040 を考える」と題して，30 年後の HCI 領域を

見据えた研究のあり方を問題提起した． 
 ゼミにおいても，オリジナルのチャットシステム[29]を用いており，前述の通り東

関東大震災直後は Skype と ChatWork でオンラインゼミを行った．ゼミで併用するた

めのメモツールとして記憶を促進する Catchy Memo[30]を使用している．授業やイベ

ントの Ustream 配信や，思想的な部分を広報する Twitter bot の制作も行っている．マ

ンガ表現を導入したプレゼンツール[31]も，ゼミや勉強会に高頻度で使用されている． 

 
2.7 学会支援に関する研究 
実世界の学会をオンラインと連携させることによってその支援を行う研究は，これ

までに紹介したもの以外にもいくつか試みがなされている．沼らは，学会における行

動を各所に仕掛けた RFID リーダによって取得し，Weblog のテンプレートとして出力

することで体験を記述しやすくし，さらにそれを共有することで他の参加者とのコミ

ュニケーションを支援する ActionLog を提案した[32]．Donna らは RFID を使って学会

での位置を追跡し，それを利用してコミュニケーションの支援を行う IntelliBadge を提

案した[33]．Dey らは，学会などの会場においてウェアラブルな機器を用いて，参加

者への情報を行う The Conference Assistant を提案している[34]． 
 

3. 実験 

3.1 概要 
この章では，学会に参加する人たちがどのような行動・経験を行っているのかを集

約する実験について報告する．被験者達には，まず 5 分間の制限時間で，できる限り

多くの「学会で行う重要な行動・体験」を付箋紙に書かせた．次に，事前準備，発表

直前，発表中，聴講中，登壇発表中，デモ発表中，交流，学会終了後といったシーン

ごとに，制限時間内やその場で書いた行動を読み上げ，黒板に貼っていく作業を行わ

せた．さらに，その際に思いついた行動があれば随時付箋紙に書いて貼るようにした．

意見が出尽くしたら，シーンごとに行動・体験をカテゴリに分け，その分類の際に，

とりこぼした行動や体験がないか，その可能性について考えさせた．実際の学会には

あまりない行動・体験であっても，あったらよいと思われるものが浮かんだ場合もあ

げさせた．最後に，もう一度全ての付箋紙をひとつひとつ見てもらい，そこに記され

ていない行動・体験がないかを考えさせ，参加者全員がこれ以上思いつかないと申告

した時点で終了とした． 

 
図 4 実験中の付箋紙の一部 
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まず，「その学会の存在を知る」ことがひとつの重要項目であることがわかる．特

に，オンラインのみで行う場合はその学会の存在を広報するのが難しい．オンライン

での広報メディアとしては，メーリングリスト，ブログ，SNS，Twitter などがあり，

前述の ATND のようなシステムと連動させることで一定の告知は行えるものの，可能

ならオフラインの学会と連動した広報が必要であろう． 
また，「プログラムを入手する」という行動が挙げられている通り，たとえオンラ

インであっても「プログラム」によってその学会の全貌を知ることに強い意味がある

と考えられる． 
 実際の発表に関する項目をみると，プレゼンテーションでは自由なスタイルが考え

られるので，それを鑑みた柔軟性が必要であると考えられる．プレゼンテーションの

スタイルはスライド切り替えだけではなく，趣向を凝らしたデモンストレーションも

あり得るので，そういった柔軟性を導入するとより良いのかもしれない．同様に，議

論を盛り上げるという意味で，飛び入り発表といった突発的なプログラム変更に対処

できる柔軟性もあると良いかもしれない． 
質疑応答については，質問してそれに返答する送受信システムを用意するだけでは

不十分であり，そのやりとりを外部の人も見られるようにすることが肝要である．場

合によっては議論の流れをコントロールするような仕組みも必要かもしれない． 
また，ノンバーバルな情報を伝えるという意味でも，発表者の顔を見られるように

するとより良いかもしれない．この「顔」に関する提案としては，共著者の顔も見ら

れるようにしたら良いという意見があった． 
さらに，発表と活発な質疑に対しての「拍手」の重要性も垣間見える．本質的な情

報収集につながるわけではないが，感謝の念を伝え，研究の発展に対する期待を伝え

ることでモチベーション向上を促す仕組みはあるほうが良い． 
デモ発表については，オンラインのみでは不可能と考えられるのが「デモ体験」で

ある．オンラインメディアがどうしても限定された視聴覚的なものに限られるため，

なかなか克服できない壁だと考えられる．とはいえ，「実際に体験しないと分からない」

システムであっても，アーカイブ可能な論文という形として残さない限り積み上げる

ことはできないはずで，その点では擬似的な体験を映像と音響でできるようにするこ

とは可能なはずである． 
個別のデモ発表だけでなく，そのデモ発表コーナー全体としての賑わい度合いの可

視化も重要な点として指摘されている．これは言い換えれば，その学会が「盛り上が

っている」ことを外に対してアピールする際にも有用なので，何らかの可視化を行う

意義があると考えられる． 
さて，完全にオンライン・非同期での学会を目指した homeINTERACTION は，特に

懇親の観点で機能不十分であると言える．学会は研究成果を発表するだけの場ではな

く，人同士が出会い，紹介し合い，様々な情報を交換し，楽しく飲食して懇親を深め

る場でもある．オープンスペーステクノロジーの起源は「一番充実した時間は勉強会

ではなくその後の懇親会だった」ことにあると言われており，渡辺らは勉強会の作り

方の指南として「統制された勉強会と混乱した懇親会をうまく組み合わせるのが重要」

と述べている[35]．オンラインメディアによる学会で最も支援されるべきなのは，こ

うしたインフォーマルな交流の部分なのかもしれない． 
「観光する」という行動は，学会に無関係なものとして削除せずにこのリストには

残している．たしかに学術情報を伝達するという目的からはそれてしまうが，開催地

の土地柄を紹介する側面が存在することも事実である．こうした部分が再現できると

より価値が高まるのではないかと考えられる． 
その他の項目としては，参加証明・写真撮影・参加者全員での集合写真といった記

念・記録に関するものがいくつかあった．増井は，ソーシャルブックマークを用いた

簡便な存在証明の方法を提案している[36]が，単に合成写真が撮れる機能というより

は，こうした偽造しにくい手法を導入すると良いのかもしれない． 
最後に，学会のやり方を変えたり新しいシステムを導入したりしていく可能性につ

いて言及があった．そういった拡張性も含んだシステムとなればよりよいはずである． 
このような 58 項目の学会参加者が得る行動・体験の多くが満たされれば，オンラ

インの学会はかなりオフラインのそれに近づくに違いないと考えている．もちろん，

このリストが満たされることが完全なゴールというわけではない．むしろこれまでの

オフラインの学会で行えなかったことがオンラインで行える可能性があるので，そう

いったところで価値の創出を行っていくべきだろう． 
 

4. おわりに・謝辞 

本稿では，学会のオンライン化について議論を行ってきたが，これは誰とも会わず

に研究を済ませて効率化を行おうとしているのでは決してない．今回の東日本大震災

を乗り越えた Augmented Human 2011 のように，その場に参加したくても参加できな

い人々を支援し，どんな状況でも科学の発展を止めない，ということが重要なのだと

考えている．また，職業研究者は，学会に参加する時間的な都合を比較的つけやすい

立場であるが，実際はそうでない人たちも多く，その人達の参加の機会を奪うのでは

なく，積極的にオンラインでも参加を促すことが必要であると考えたからである． 
科学を推進しているのは，研究に携わる者達による研究活動そのものである．その

研究活動の発表の場，研究者達の交流の場である「学会」をより良いかたちにアップ

デートすることは，科学の発展につながり，それこそが，私たち人類が直面している

あらゆる問題の解決につながると信じている． 
最後になったが，本稿をまとめるにあたって，WISS，インタラクション，Augmented 

Human といった学会の実行委員会の方々に謝意を示したい．時代の潮流を鑑みて，そ
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の学会をより良い方向に導こうとする試みが継続してなされてきたからこそ，本稿を

考察することができた．学会運営の裏側には，実行委員の方々の多くの苦労と，それ

を踏まえた工夫がある．こうしたものは，参照可能な形で残し，またそれを学会で議

論すべきであると考えている． 
今回の実験によって 58 項目のリストを導出したプロセスは，いささか荒削りなも

のであると自認している．また，そのリストについての議論のために，各学会に照ら

し合わせて○×の記号を付することは，さらに「乱暴」な行為であったと思っている．

本稿は，伝統的な学術的権威としての学会の存在を否定する側面を少なからず持って

いることは認めざるを得ないことだが，学問を愛し，学会を愛する者として，学会の

存在について考察することは必要と考えた次第である． 
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