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野火的な超小型衛星開発の 
エスノグラフィー 
ソーシャルメディア衛星開発プロジェクト
SOMESATを中心として 

t_watanabeアットimc.hokudai.ac.jp 

宇宙開発みんぱく共同研究会 

2018年2月18日（日）＠国立民族学博物館 

渡辺謙仁 



今日のお話の内容 

• 近年、ヒトやモノのゆるやかな繋がりによる 
超小型衛星開発が野火のように広がっている 

• ソーシャルメディア衛星開発プロジェクト
SOMESATを取り上げ、フィールドワークを 
通して、そのような文化の理解を試みる 

–だいたい、渡辺・田邉 (2016)に沿ったお話し 
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1. はじめに 

2. 活動理論 

3. フィールドの概要 

4. 方法 

5. 結果と分析 

6. 考察 

7. 結語 

目次 
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目的 

• ニコニコ技術部から立ち上がった 
メディアとしての超小型衛星開発 
プロジェクトにおけるフィールドワークを 
通じ、新たな学びの可能性を探ること 
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SOMESATの概要 

ソーシャルメディアなどで

集まった人達で超小型衛星

を開発し、打ち上げる 

ニコニコ技術部が 

発祥 

「はちゅねミク」の 

宇宙ネギ振り 

ソーシャルメディアと連動

したミッション 

社会の反応を 

調べる 

宇宙を身近にする 

ことを狙う 
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野火的活動としてのSOMESAT 

• プロジェクトには原則的に誰でも参加でき 
メンバーは流動的かつメンバー／非メンバー
の境界は曖昧 

• 衛星の実物大模型やプロジェクトのPV 
といった有形無形のモノが自発的に多数 
作られている 

• メンバーはSOMESAT内外のヒトやモノの 
つながりを動員して、衛星開発にとどまらず
ペットボトルロケットの打ち上げなどの 
幅広い活動を自発的に行っている 
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活動理論の五原理 

1. 対象志向 

2. ツールと記号による媒介 

3. 行為と活動の相互の構成 

4. 変化の源としての矛盾と逸脱 

5. 歴史性  

(エンゲストローム 2013 p.332) 
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用語の定義 

• モノ＝人工物 

 

• ゴール 

–自覚され意識化された動機としての目的 

 

• アーキテクチャ 

–複数の人々がなんらかの行動や相互行為を取る 
ことができる、「場」のようなもの (濱野 2008) 

–メディアとしてのアーキテクチャ (岡部 2012) 
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野火的活動 

• 制度的組織や中心を持たず、人々が分散的 
かつ流動的に繋がり、同時多発的に野火の 
ように広がる非継続的な活動でありながら 
長寿命の活動 (Engeström 2009) 

 

• 例 

–バードウォッチング、スケートボード 
(Engeström 2009) 

–Makerコミュニティやファブラボ(松浦 他 2015) 
ニコニコ技術部 
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うつわ型と野火型の比較 (香川 2015) 

タイプ ①継続性 ②報酬と動機 ③中心性 ④境界 

うつわ・箱型 継続的、 
組織的に存続 

公的報酬が 
明確にあり、 
それに動機 
付けられる 

幹部や官僚 
組織等の 
中心が 
比較的明確 

コミュニティ 
の内と外との 
境界が 
比較的明瞭 

野火・拡集型 非継続的だが 
長命 

はっきりとし
た公的な 
報酬はないが 
高い動機 

中心のない 
共生的で 
ハイブリッド 
な繋がり 

流動的で 
境界が曖昧 
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1999年、仕様発表 

2003年、世界で初めて打上げ 

10 cm立方が基本サイズ 

人工衛星の開発・打上げ費用を大幅に下げた 

多くの大学や企業などが開発 

超小型衛星キューブサット 
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キューブサット・キット 

Ardusat DemoSat $600 

PocketQube Kit v1.0 EM $10,299 OPUSAT-KIT 

ARTSAT KIT 80万円 
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個人に開かれた宇宙開発 

 

• 衛星の自作 
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衛星開発を個人に開かれたものにしようとする
企画の例 

 
企画ID等 主な人の 

つながり方 コンセプト 

SOMESAT 情報縁 
（ニコニコ技術部） 

初音ミクが宇宙でネギ振り 
ソーシャルメディアとしての衛星 

企画J 地縁とネットの 
ハイブリッド 

女子高生（女子工学部生）が主任の衛星開発 
宇宙でシャボン玉（膜構造）生成実験 

企画A 大学のチーム 
広く社会に開かれた「みんなの衛星」 

人間の感覚や感情を刺激する「感じる衛星」 
衛星本体の機能と外見がトータルにデザインされた「美しい衛星」 

企画R 
学縁・職縁 
イベント縁 
情報縁 

サラリーマンによる衛星開発 
あこがれを創出する宇宙船デザイン 
日常の問題と宇宙開発を結ぶ 

企画F 大学のチーム 
技術やコスト面でのハードルを下げる 

 多くの人が衛星創りに参加できる仕組みを作る 

企画D 企業と大学と個人 
からなるチーム 

1000人の仲間で打上げる人工衛星 
「産・学・民」が力を合わせ、みんなで作る 
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ニコニコ技術部 
 • ものづくり系の動画に 

つけられた「タグ」から 
始まった 

• 部員を自称する者による 
自発的な活動 

• 組織や入部資格がある 
わけではない 

• ニコ動のアーキテクチャが 
可能にしたｎ次創作 
（濱野 2008） 

• 越境するキャラクター的 
身体（濱野 2011） 
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越境する

キャラク

ター的 

身体 

ニコニコ動

画のアーキ

テクチャー 

宇宙開発の

民主化 
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SOMESATを生み出した社会技術的条件 



「金星ミク」に13,849人のメッセージが集まった 

• 2010年、打ち上げ 

• 2015年、金星到達 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

• ネットワーク社会の島宇宙を 
跳躍する（濱野 2011）だけで 
なく、真の宇宙へも飛翔する 
キャラクター的身体 
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事実上、出入りが自由でメンバーが入れ替わる場 

IRC 

ニコニコ生放送や 

ツイキャス 

オフラインの勉強会や 

食事会 

同人誌即売会や 

電子工作の展示会 
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IRCという場 
• ニックネームを確認したメンバーは約55人 

 

• オフラインで会ったことがあるメンバーは 
約25人 

 

• ログインしなくても過去ログを閲覧可能 
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種々の匿名状態の階層構造 
（Morio and Buchholz（2009）のFig. 1を改変） 

識別性の欠如 

アイデンティティ

の乖離 

視覚的匿名性 

IRCという
場の匿名性 

匿
名
性
の
水
準 

高 

低 
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現在ではオフラインで見知った仲の人が多い 



2011年2月の質問紙調査の結果 (N=18) (渡辺 2011) 

会社員 

50% 

公務員 

11% 

学生 

17% 

ひみつ 

5% 

その他 

17% 

性別は全員男性 

年齢（何歳代かで質問, M=27） 職業（自由記述） 

10代 

11% 

20代 

33% 

30代 

39% 

40代 

11% 

50代 

6% 
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現在は構成が大きく異なる 



方法 

• 資料収集 

• 参与観察 

• インタビュー 

 

• オフラインとオンライン 

–匿名性、分散性、流動性が高いフィールド 
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結果と分析 

5.1 プロジェクトの野火的な形成 

5.2 自発的に多数作られる有形無形のモノ 

5.3 分散的な繋がりを動員した幅広い活動 

5.4 プロジェクトとしての境界の生成 
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CMS、HAXA、そしてSOMESAT 
• CMS: Character 

Media Satellite 
(野尻 2009) 
– 人工衛星のメディア化 

– キャラクター搭載 
による社会実験 

 

• HAXA: はちゅね宇宙
航空研究開発機構 
– 「ミクが宇宙に飛ぶ」
なら多くの人に共感 
してもらいやすい 
（超電磁P 2009） 
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CMS 構想 (野尻 2009) の概要 (渡辺 2015) 

進学や結婚などのお祝いに人工衛星を打ち上げる といったよ
うに，好きなものを載せるメディアとして 人工衛星を捉えて
も良いのではないかということで ある．そして，そのメディ
アとしての衛星に，日本の お家芸であるキャラクターを載せ
る．キャラクター は人間そのものではないが，多くの人間の
想いによって「生きている」，人間に近い存在である．よっ
て， キャラクターを宇宙へ送り出すミッションは，有人 ミッ
ションと無人ミッションの中間的なものである． このような
ミッションを人々がどう受け止めるかは， 社会実験として興
味深い．宇宙へ送り出すキャラク ターが持つに相応しい条件
は，多くの人間の想いを 集めている既存のキャラクターであ
ること，社会的 な広がりを大きくするため，二次創作が自由
に出来 ること，音声合成による声を持つことなどである． 
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HAXA 構想 (超電磁P 2009) の概要 (渡辺 2015) 

技術者は専門的で難しいことを語りたがるので，技 術者でな
い人には話を理解してもらいにくい．一方，「ミクが宇宙に飛
ぶ」なら，単純明快であり，人気が 定着しているキャラク
ターなので，多くの人に共感 してもらいやすい．加えて，ミ
クは二次創作が自由 に出来，権利関係の問題も少ないという
利点もある． 人工衛星の開発には総合的なシステム設計が必
要に なるので，普段の仕事では経験できないような分野 の技
術も経験でき，技術者として面白い．ニコニコ技 術部はもの
づくりが好きな人が集まっているだけで 組織としての実体が
ないので，工程やリスクの管理， 人材や資金の確保などのマ
ネジメントの問題がある． 一方で，インターネットの利点で
ある，情報や物がすぐに手に入る，色々な技術や技能を持った
人と繋がる といった点を活かせば，プロジェクトは現実的に
遂行 可能である． 
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ニコニコ技術部 

  

 

• ストレートに 
やりたいミッションの
説明になっている 
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宇宙コミュニティ 
 

• 人類が宇宙へ 
進出していく 
物語の中に 
“HAXA”が位置付け
られている 
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ボカロ、MMD（MikuMikuDance） 

 

• 有名MMDerが 
ボカロキャラクター
を使って制作した
PVは大きな注目を
浴びることになる 
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自発的で多発的な実物大模型の制作 

個人が自発的に 
制作した模型たち 

動画投稿サイトの 
イベントで展示 

後日、ニュースサイトから 
インタビュー取材 

た
ま
た
ま 

イ
ベ
ン
ト
の 

少
し
前
に
作
ら
れ
て
い
た

模
型
の
出
来
が
よ
く 

イ
ベ
ン
ト
で 

ニ
ュ
｜
ス
サ
イ
ト 

記
者
の
目
に
留
ま
り 
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自発性や偶発性、流動性といった 

野火的活動の側面が、新たなつながりや 

多様な文脈からの参加を創っていく 

作られ続けた様々なモノ 
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衛星開発にとどまらない幅広い活動 
 • D氏を中心とした 

大型ペットボトルロケット 
打上実験 

• 個人的活動→部活動 
→SOMESATの活動へと拡張 

• D氏によるSOMESAT内外の 
分散的なヒトやモノの 
つながりの動員 

• SOMESATは分散的で 
｢多方向性のパルス｣ 
 (Engeström 2009)の 
ような発達の場でもある 

発射台に据え付けられた 

大型ペットボトルロケット 
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能代宇宙イベントの様子 
33 



活動拠点という境界 

「SOMESAT大阪ラボ305」 

開発作業やミーティング、住所登記 

鍵や場所性に媒介されて生成される境界 

境界が可能にする「正統的周辺参加」 

活動を取り巻く境界を生成する実践 
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学校内外の学びをつなぐ実践を可能にしたものは何か？ 

• 学校の教師の理解 

 

• 分散的かつ流動的で多方向性のパルスの 
ような発達の場 

 

• 中心人物の分散的なヒトやモノのつながりを 
動員する能力 

 

• 実名と匿名・仮名の使い分け 
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本研究の限界 

• どのような活動システムに着目して 
分析するのかを明確に示せなかった 

 

• 個々人の動機等については想像に 
頼る部分があった 
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本研究の可能性 

• 「アーキテクチャ」が活動理論における 
 ツールの概念を拡張？ 

–メディアとしてのアーキテクチャ (岡部 2012) 
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急速に国策に乗る個人用超小型飛翔体 
38 

内閣府宇宙開発戦略推進事務局が設立した産学連携組織による 
エンターテイメント企画「みんなの宇宙（ソラ）」 

https://www.minsora.space/ 
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