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＜あらまし＞ 近年，ソーシャルメディアに媒介された社会的実践が活発に行われている．

現在，そのような社会的実践の中には，従来はあまり見られなかった，物理的実体を持っ

た人工物を協同で制作しようとする「ソーシャルファブリケーション」の実践例も見られ

る．本報告は，そのようなソーシャルファブリケーションの実践例の中から，多様な文脈

が参加動機を形成し，その文脈の多様性や多重性がメンバーの参加や学習の諸相を複雑に

している「ソーシャルメディア衛星開発プロジェクト SOMESAT（サムサット）」を対象と

して選んで記述される，実践と学習の理解のためのエスノグラフィーである． 

 

＜キーワード＞ ソーシャルメディア ソーシャルラーニング 超小型衛星開発    

プロジェクト 協働学習 質的研究法 

 

1. 研究の背景 

東日本大震災における Twitter を駆使した

大規模な支援の動きや（永井・福田 2012），

動画投稿サイトにおける所謂「n 次創作」1)

などの，ソーシャルメディアに媒介された社

会的実践が近年盛んになっている．また，こ

のような社会的な動きに伴い，ビンガムとコ

ナー （2012）が「ソーシャルラーニング」

と呼ぶ，ソーシャルメディアによって自然な

対話による知識流通や，多様な人々の繋がり

が発生することとしての学習にも，学習論や

教育実践の立場から注目が集まっている． 

従来，ソーシャルメディアに媒介されて生

成されるものは，情報やコンテンツ，知識と

いった物理的実体を持たないものが大半であ

り，ソーシャルラーニングを巡る議論や教育

実践（山内ほか 2011 など）においても，そ

のほとんどが物理的実体を持たないものを扱

っていたと言えよう．だが現在，ソーシャル

メディアに媒介された社会的実践の中には，

従来はあまり見られなかった，物理的実体を

持った人工物を協同で制作しようとする，「ソ

ーシャルファブリケーション」2)の実践例も

見られる．そこで今回，ソーシャルファブリ

ケーションにおける実践と学習を理解するた

めに，エスノグラフィーを記述することにし

た．本報告では，ソーシャルファブリケーシ

ョンの実践例の中でも，多様な文脈が参加動

機を形成し，その文脈の多様性や多重性がメ

ンバーの参加や学習の諸相を複雑にしている

点が学習論や教育実践にとって示唆的である

「ソーシャルメディア衛星開発プロジェクト

SOMESAT（サムサット） : Social Media 

Satellite Development Project」を対象とし

て選んだ． 

 

2. 目的 

本報告は，実際のフィールド観察に基づき，

SOMESAT における実践と学習の全体像を

把握することを目的とする． 



 

3. 方法 

3.1. 調査対象 

SOMESAT（図 1, 2）は，「初音ミク」3)な

どのキャラクターを搭載して宇宙に打上げて

社会の反応を調べ，宇宙を身近にするために

開発が進められている超小型衛星およびその

開発プロジェクトである（SOMESAT Wiki）．

ソーシャルメディアにおいては，異なるカテ

ゴリのクリエイターたちの相互作用によって

コンテンツが生成されることがある（濱崎ほ

か 2010）．SOMESAT のプロジェクトは，も

のづくりの様子を撮影した動画をニコニコ動

画に投稿したり，「つくってみた」ものをオフ

ラインの会合で披露しあったりする活動であ

る，「ニコニコ技術部」4)を起源とし，特定の

研究機関や大学，企業などによってではなく，

また学閥や仕事縁，地縁などの従来型のネッ

トワークやコミュニティではなく，主にイン

ターネット上で知り合った，異なるカテゴリ

の技術者や事務担当者たちの相互作用，つま

りソーシャルメディア的な手法によって行わ

れている．また，衛星打上げ後は，キャラク

ターが宇宙でパフォーマンスを行っている映

像をソーシャルメディアに流すなど，ソーシ

ャルメディアと連動した実践を行っていくこ

とが考えられている．SOMESAT とは，ソー

シャルメディアによる，ソーシャルメディア

としての衛星開発プロジェクトである． 

 

 

図 1 SOMESAT ロゴ（SOMESAT Wiki） 

 

SOMESAT では毎週末，ニコニコ技術部員

の 1 人が部員同士の交流のために立ち上げた

IRC（Internet Relay Chat）のチャンネルを

用いて，プロジェクト遂行のための会議や雑

談を行っている．また，ニコニコ生放送で

SOMESAT や宇宙開発に関することについ

て解説を行う番組を放送したり，オフライン

で勉強会や食事会を行ったり，同人誌即売会

や電子工作の展示会などのイベントに出展し

たりもしている．SOMESAT では，「コアメ

ンバーを除き，自分がメンバーだと思って活

動に加わればメンバー」（SOMESAT Wiki）

であるので，IRC などの場への出入りは事実

上自由になっており，2009 年のプロジェクト

発足当初からずっといるメンバーもいるが，

メンバーは固定ではなく，常に入れ替わって

いる． 

 

 

図 2  SOMESAT PV（ussy 2010）5)に見る

超小型衛星のイメージ 

 

著者が IRC でニックネームを確認したメ

ンバーは 50 人ほどであるが，オフラインで

会ったことがあるのは 25 人ほどであり，残

りの約 25 人は人間ではなく自動プログラム

である bot であったりする可能性も否定でき

ない．また，SOMESAT で使っている IRC

にログインする時は，パスワードなどは不要

である．さらに，この IRC はログインしなく

ても誰でも過去ログ（ニコニコ技術部 IRC 過

去ログ）を閲覧することが可能なので，ある

メンバーがしばらくログインしていないから

といって，そのメンバーが SOMESAT に全

く関わらなくなったとは判断できない．

SOMESAT で使っている IRC は，Morio and 

Buchholz（2009）が提唱している「種々の

匿名状態」（different anonymity conditions）

（図 3）における，「識別性の欠如」（lack of 

identification）と「アイデンティティの乖離」

（dissociation of identity）の境界的な水準の

匿名性を有する場と言えるだろう． 

メンバーの性別，年齢，職業については，

2011 年 2 月に，18 人に対する対面での質問

紙調査を行っているので（渡辺 2011），その



 

時の調査結果を簡単にまとめておく．性別は

全員男性であった．年齢については，平均は

27 歳だが，10 代から 50 代まで広く分布して

いた．職業については，半数が会社員であっ

たが，公務員や学生もいた．前述の通り，メ

ンバーは固定ではなく常に入れ替わっている

ので，本報告時においては，質問紙調査時か

ら性別，年齢，職業の分布が変わっている可

能性もある． 

 

 

図 3 種々の匿名状態の階層構造（Morio and 

Buchholz（2009）の Fig. 1 を和訳） 

 

3.2. 調査手続き 

 著者は，上記のようなオンラインやオフラ

インの場に参加するメンバーを対象に，2010

年 9月から 2012年10月までフィールドワー

クを実施した．フィールド観察の際には，香

川（2007）の方法を参考にして，現場で観察

された内容，観察者が重要だと思った出来事，

その中で生じた疑問点や暫定的な考察などを

記録していった．また，観察の際に生じた疑

問，外的観察では見えない対象者の意図など

を明らかにするために，メンバーにその場で

インフォーマルインタビューを実施していっ

た．さらに，関連資料を収集して，現場理解

及び分析の際の参考とした．本報告の前には，

真実性やプライバシーなどが確保されている

かどうか，メンバーに確認を求めた． 

 

4. 結果と考察 

調査対象における実践の有様は固定的で

はなく，時間的経過に伴って変化していった．

また，各メンバーの考えや行動も様々で，必

ずしも自分達の実践の有様について合意形成

がなされているわけではなかった．本報告で

は，このような状況の中で，コミュニティ全

体として調査期間中にほぼ共通して見られた

特徴を概観する． 

 

4.1. リーダーシップと制度的な役割分担 

SOMESAT は自発的に集まった流動的な

メンバーによる実践ではあるが，制度的で中

央管理的なコミュニティが目指されていた． 

具体的には，メンバーはまず，「コアメン

バー」や「準コアメンバー」などの階層に分

けられていた．SOMESAT Wiki によると「コ

アメンバー」とは，SOMESAT の公的代表者

で，最終的な意志決定や外部との交渉などを

行う，SOMESAT に永続的に関わるとされて

いる人達のことである．また，「準コアメンバ

ー」とは，後述する各部門の部長や副部長な

どで構成され，SOMESAT に長期的かつ継続

的に関わるとされている人達のことである．

しかし実際には，コアメンバー以外のメンバ

ーが外部との交渉を行うこともあった． 

役割分担という点では，SOMESAT は技術

開発を担当する「技術系」，事務作業を担当す

る「事務系」，学生メンバーで構成される「学

生部」に分かれていた．「技術系」はさらに，

人工衛星や，地上で衛星との通信を担う設備

の構成部分ごとに「電源系」，「無線系」，「ネ

ギ振り（キャラクターのパフォーマンス）系」，

「カメラ系」，「地上系」などに分かれて技術

開発を行っていた．「事務系」は，プロジェク

トを進めるうえで必要な法人設立に向けて法

令の調査などを行う「法務」，ニコニコ生放送，

Wiki，Blog，Twitter などで外部へ向けた情

報発信を行う「広報」，レンタルサーバー上に

開設し，プロジェクトの進捗状況の報告や連

絡に使用している BBS（Bulletin Board 

System）の管理などを行う「サーバー管理」

などの部門に分かれて事務作業を行っていた．

「学生部」は，衛星設計コンテストなどの学

生しか応募できない宇宙開発系のコンテスト

に応募したり，宇宙開発系の学生団体に加入

 

 

識別性 

の欠如 

アイデンティティ
の乖離 

視覚的匿名性 

高 

低 

匿
名
性
の
水
準 



 

したりすることを目的として設立された． 

 

4.2. 意思決定システムと実践内容に関する

所有者意識 

SOMESAT 全体で意思決定を行う必要が

あると思われる事項がある時は，その事項を

担当するに相応しいと考えられる部門内部で

検討を行った後，BBS や IRC での会議で議

題化され，討議やその場にいるメンバーの多

数決によって意思決定が行われていた．BBS

は誰でも閲覧出来るが，書き込みにはパスワ

ードが必要である．このパスワードは，IRC

に参加しているなどの SOMESAT のメンバ

ーとしての何らかの成員性が認められると，

既にパスワードを知っているメンバーから教

えてもらえる．BBS や IRC のログは公開さ

れているので，公開の場で議論するのに相応

しくないとされる議題を話し合う時は， メー

ルや Skype，オフラインの勉強会などの場が

使われていた．このような固定的で中央管理

的な意思決定が行われていた一方で，新たな

活動が行われようとする時，意思決定システ

ムが機能して新たな制度として施行されるこ

となく，各メンバーの自発的な行動によって

コミュニティの習慣が流動的に移り変わって

いくこともあった． 

これらのことから，次のようなことが考え

られる．「コアメンバーを除き，自分がメンバ

ーだと思って活動に加わればメンバー」とい

う SOMESAT Wiki の記述を文字通り受取れ

ば，コアメンバー以外は特定の誰かが

SOMESAT の実践内容を所有しているので

はなく，実践内容は社会的に広く共有されて

いるはずであるが，コアメンバー以外のメン

バーが，当該の実践内容に関して所有者意識

を持っていた場合があったのではないか． 

 

4.3. 単純接触効果と社会的存在感の観点か

ら見たルーチンワークと不定期イベントの機

能 

SOMESAT は匿名性や開催頻度などが異

なる，メンバーが互いに接触するいくつかの

機会を持っている． 

まず，既述した通り，SOMESAT では毎週

末 IRC を用いてプロジェクト遂行のための

会議を行うことがルーチンワークになってい

る．IRC では文字だけではあるが，最も多く

のメンバーと毎週末，定期的にリアルタイム

でコミュニケーションをとることが出来る． 

また，少なくともほぼ 2 週間に 1 回は，学

生部や広報のメンバーなどが，ニコニコ生放

送で SOMESAT や宇宙開発に関することに

ついて解説を行う番組を放送している．この

放送は Web カメラを用いた所謂「顔出し放送」

ではないものの，bot ではなく，放送を担当

したメンバーの肉声を視聴者はリアルタイム

で聴いたり，自分が書き込んだコメントに対

する出演者からの反応を受取ったりすること

が出来る． 

さらに，不定期ではあるが，オフラインで

勉強会や食事会を行ったり，同人誌即売会や

電子工作の展示会などのイベントに出展した

りしている．このようなオフラインのイベン

トでは，普段 IRC で文字チャットを行ってい

る他のメンバーの声だけでなく，他のメンバ

ーが身体を有する人間であることを確認しあ

うことが出来る．よく食事会などの幹事をし

ているメンバーの 1 人は，食事会の趣旨を「メ

ンバー同士の相互理解を深める為」としてい

る．以上をまとめると表 1． 

 

表 1 SOMESAT で用いられている各接触機会 

接触機会 頻度 コミュニケーション形態 参加人数 

IRC 毎週末 文字 最も多い 

ニコニコ生放送 少なくとも 

ほぼ 2 週間に 1 回 

声と文字（コメント） 多くとも数人の出演者と 

数十人の視聴者 

オフラインでの 

会合 

不定期 身体 多くとも十数人 



 

 ここで挙げた接触機会の中で，IRC は最も

開催頻度が高く，所謂「単純接触効果」によ

り，メンバーの対人魅力を高め，コミュニテ

ィの結束の強化に繋げる機能を有していると

考えられる．しかし，SOMESAT で使ってい

る IRC は 3.1.節で述べたように，メンバーの

識別性も曖昧な程に匿名性が高い．この匿名

性の高さはメンバーの社会的存在感を乏しく

し，SOMESAT のメンバーが求められている

制度的な役割分担や規範を順守しようとする

意識を薄め，プロジェクトの遂行を難しくし

てしまうと考えられる．そこで SOMESAT

では，身体を用いるために「視覚的匿名性」

（visual anonymity）（Morio and Buchholz 

2009）が無く，メンバーの社会的存在感を豊

かにする機能を持つオフラインでの会合を，

不定期ではあるものの開催していると考えら

れる．ニコニコ生放送は，単純接触効果と社

会的存在感の観点から見て，IRC とオフライ

ンでの会合の中間的な機能を有していると考

えられる． 

 

4.4. 管理されない自発的で多発的な活動 

 SOMESAT は制度的な役割分担や意思決

定システムだけではなく，多様なメンバーに

よる管理されない自発的で多発的な活動によ

っても支えられている．本報告時において管

見の限りでも，SOMESAT のプロモーション

ビデオは図 2 で示したものの他に，

SOMESAT の前身である HAXA（はちゅね宇

宙航空研究開発機構）時代のものを含めて 4

つある（BeDai 2009 など）5)．また，モック

アップと呼ばれる衛星の実物大模型は制作中

のものを含めて 5 つある．この他にも，プロ

ジェクトにとっての必要性が不明確な人工物

を作る活動や，広報が執筆している公式 Blog

とは別に，メンバーが自身の Blog で

SOMESAT のことを書く活動などがある．こ

れらの動画，モックアップ，Blog 記事などの

オブジェクトは，他のメンバーとの合意の下

で作られたものもあるが，基本的には自発的

で多発的な活動によって作られたものである．

こうした活動によって作られたオブジェクト

は，新たなアクターとのネットワークを形成

することに大きく貢献した．具体的には，新

たなメンバーがプロモーションビデオを見た

ことをきっかけにして IRC などの場に参加

してきたり，ニコニコ動画を運営するドワン

ゴが主催した「ニコニコ超会議」というイベ

ントの SOMESAT ブースで展示されたモッ

クアップがニュースサイトの記者の目に留ま

り，SOMESAT のメンバーが記者からインタ

ビューを受け，記事化されたりした（秋山 

2012）． 

 

4.5. 参加動機を形成する文脈の多様性と多

重性，それによる「プロジェクト」化 

 著者が 2011 年 2 月に行った，メンバー18

人に対する対面での質問紙調査では，メンバ

ーの関心についても調べている（渡辺 2011）．

この調査では，高校生の科学技術への関心を

調べた小宮（2005）による関心対象のうち，

天文分野，宇宙航空分野，無線分野を参考に

して選択肢を構成し，次に SOMESAT が生

まれた元になった「ニコニコ技術部」と「ボ

ーカロイド」を選択肢に加えた．選択肢のう

ち，特に関心を持つものを 1 位から 3 位まで

聞き，1 位の回答人数に 3 点，2 位の回答人

数に 2 点，3 位の回答人数に 1 点をそれぞれ

掛けて合計し，標本数 N で割ることで加重平

均を取ったところ，図 4 のようになった． 

 図 4 の結果からは，宇宙，ソーシャルファ

ブリケーション，ボーカロイドなどの，多様

な文脈が SOMESAT への参加動機を形成し

ていることがうかがえる．加えて，これらの

文脈には重なる所がある．ニコニコ技術部で

はよく，初音ミクなどのボーカロイドをモチ

ーフにしたものづくりを行っているし，

「VOCALOID 宇宙派」と呼ばれる宇宙をモ

チーフにしてボーカロイドを用いた楽曲もニ

コニコ動画上で多数見受けられる（ニコニコ

大百科）．また，ソーシャルファブリケーショ

ンの中から生まれた，「はんだづけ 1 号」6)

という SOMESAT とは別の衛星開発プロジ

ェクトも存在する．SOMESAT は，宇宙開発，

ソーシャルファブリケーション，ボーカロイ

ドといった，多様な文脈が重なる所に生まれ

た実践だと考えられる．これらの文脈の重な



 

りは，例えば図 5 のように図示できる． 

 

図 4 特に関心を持つもの 1 位から 3 位の 

加重平均（N=18） 

 

 SOMESAT の各メンバーは多様な参加動

機や背景を持つため，ソーシャルファブリケ

ーションを実践しているがボーカロイドのこ

とはあまり知らないメンバーや，宇宙やボー

カロイドには高い関心を持つがものづくりに

はそれほど関心が無いメンバーもいる．各メ

ンバーは SOMESAT に関して様々な「組織

観」を持ち，異なる組織観がしばしばせめぎ

合いを見せているが，そうした組織観の違い

は，各メンバーが持つ多様な参加動機や背景

に由来するのではないだろうか．ソーシャル

フ ァ ブ リ ケ ー シ ョ ン の 題 材 と し て

SOMESAT を選んだメンバーにとっては，他

者とコミュニケーションを取りながら自発的

なものづくりを楽しむことに主眼が置かれて

いると考えられる．一方，宇宙やボーカロイ

ドを動機とするメンバーにとっては，人工衛

星が宇宙に打ち上がり，キャラクターがパフ

ォーマンスを行わなければ目的は達成されな

い．よって，効率的に目的が達成できると期

待される，制度的で中央管理的な組織を志向

すると考えられる．SOMESAT が自発性や流

動性などを特徴とするソーシャルファブリケ

ーションに由来するのにもかかわらず，制度

的で中央管理的な「プロジェクト」を目指し

ていったのは，宇宙やボーカロイドといった

異なる文脈と重なった所に生まれた実践だっ

たからではないか． 

図 5 SOMESAT の文脈多様性・多重性 

 

5. まとめと今後の課題 

本報告は，実際のフィールド観察に基づき，

調査対象における実践と学習の全体像を把握

することを目的とした．「リーダーシップと制

度的な役割分担」，「意思決定システムと実践

内容に関する所有者意識」，「単純接触効果と

社会的存在感の観点から見たルーチンワーク

と不定期イベントの機能」，「管理されない自

発的で多発的な活動」，「参加動機を形成する

文脈の多様性と多重性，それによる『プロジ

ェクト』化」という大きく 5 つの観点から

SOMESAT の特徴を抽出し，考察を加えた．

実践の全体像は概観できたと思われるが，そ

のような実践と学習が具体的にどのような関

係にあるのかまでは，必ずしも明確にならな

かった． 

今後は，エスノメソドロジーを用いて実践
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の中のワークに埋め込まれた学習のあり方を

明らかにしたり，各メンバーへのインタビュ

ー調査を通して，SOMESAT の文脈多様性や

多重性が各メンバーの参加や学習の軌道とど

のように相互作用しているのかを探ったりし

ていきたい． 
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注 

1) 濱野（2008）によれば，「一つの作品が基

点となって派生作品（二次創作）が生み出さ

れるだけではなく，派生作品（二次創作）が

また別の作品（三次創作）にとっての部品（モ

ジュール）としての役割をはたしていき，そ

の三次創作がまた別の……という一連のプロ

セス」のことである． 

2) 安田・岡部（2012）は，他者のためのも

のづくりという意味でこの言葉を用いている

が，本報告では，後述するニコニコ技術部に

よる「あの楽器プロジェクト」（野尻（2009）

を参照のこと）や SOMESAT のような，ソ

ーシャルメディアなどを活用して協同で人工

物を作り上げていく，より協同性や社会性に

富んだものづくりという意味でこの言葉を用

いたい． 

3) ユーザーがメロディと歌詞を入力すると，

内蔵音声による歌を作成できるソフトフェア，

およびその擬人化キャラクターである「ボー

カロイド」の一つ．動画投稿サイトなどのソ

ーシャルメディアにおいて，無数の初音ミク

のコンテンツが n 次創作され，そのキャラク

ター性が育てられており，ファンからはソー

シャルメディアの象徴として見なされている

と考えられる． 

4) 部員を自称する者による自発的な活動で

あり，組織や入部資格があるわけではない．

詳しくはニコニコ大百科の記事「ニコニコ技

術部」を参照のこと． 

5) これらの動画も，異なるカテゴリのクリエ

イターたちの相互作用によって，n 次創作的

に生成された． 

6) 本報告時において，SOMESAT との直接

の交流はない．詳しくは，はんだづけ 1 号の

ページを参照のこと． 
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