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ビブリオバトル：書評により媒介される社会的相互作用場の設計
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Abstract – This paper introduces the framework of “Bibliobattle”, which we con-
structed as a human-human and/or human-knowledge interface. The knowledge and
people are mediated by book reviews generated in a local interaction field. Originally,
“information” itself cannot be disconnected from human beings as interpreters in whom
semiosis goes through. However, a misinterpretation of information that information can
be transported and stored as baggage spreads together with internet society these days.
This misunderstanding leads us to a confused knowledge management in an organization.
To overcome such a problem, how to construct an organic knowledge management sys-
tem or information sharing system to promote human-human communication and emerge
innovation in a community becomes an important problem. In “Bibliobattle”, we focus
on a difference between a locality of a real community and a globality of an internet
space, and construct social interaction framework. We also evaluate a characteristic of
“Bibliobattle” by comparing it with an ordinal approach to broadcast book reviews on
the web by using semantic differential technique.
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1. はじめに

近年，情報技術の発達と歩みを同じくして知識社会

の深化が進んでいる．フロリダは今後，第一次から第

三次産業である農業，製造業，サービス業が衰退し，

代わりにクリエイティブ産業が台頭するとしている [1]．

二十世紀末よりオフィスや家庭における情報機器や

ネットワークの導入は急速に進み，情報という言葉も

コンピュータやネットワークの代替語としてその意味

を変質させてきた．しかし，その全てが私達生身の人

間にとっての実効的な情報共有，知的生産性の向上に

繋がっているかというと疑問の声も大きい．

本研究では，現在の ICT(Information Communica-

tion Technology)に基づく情報共有という概念の不十

分さについて論じた後に，コミュニティ内外において

ファイル共有という範囲での情報共有を支援するだけ

でなく，コミュニケーションの活性化，または情報と

の遭遇を加速させる社会的相互作用場としてビブリオ

バトルの枠組みを導入する．ビブリオバトルはコミュ

ニティ内における情報共有を加速させる場であると共

に，ICT を用いた情報共有と局所的なコミュニケー

ションをつなぎあわせる役割も持つ．最後にビブリオ

*1：立命館大学　情報理工学部
*2：京都大学大学院　情報学研究科
*1：College of Information Science and Engineering, Rit-
sumeikan University
*2：Graduate School of Infomatics, Kyoto University

バトルの持つ，後者の性質について被験者実験を通し

て検証する．

2. 研究背景

2. 1 情報共有とは何か？

オフィスや研究室において研究や設計などクリエイ

ティブな仕事に従事する知識労働者にとって，効果的

に情報共有を行い，新たな知識を得ることが仕事の質

そのものに影響を与えることになる．さらに，クリエ

イティブな共同作業の為には，お互いの仕事や発想の

前提となる価値観や指向性といった人格的な情報をも

共有することが重要である．この時，いかなる活動が

情報共有を促進し，また情報共有がなされている状況

とはいかなるものであるかを理解することは非常に大

きな意味を持つ．

情報とは何か．シャノン・ウィーバーのコミュニケー

ションモデル [2] やそれに始まる情報理論 [3]，そして

近年の ICT技術が情報を操作可能，蓄積可能なモノと

して捉えて来た．この考え方に基づいて，現代の情報

共有についての議論では，あくまで情報を人間とは分

離可能で保存しておくことの出来る雑誌や書籍と同じ

ような存在として扱ってきた傾向がある．社内ネット

ワークを通じた情報共有では，ネットワーク上にファ

イルサーバを置き，その上でワードファイルや PDF

を保存することで情報共有であると主張してきた．

近年のナレッジマネジメントへの投資は知識データ
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ベースに膨大な知識を詰め込む事によって，多くの情

報をため込み企業の知識管理やイノベーション創出に

寄与しようとしたが，成果は限定的であり，支払った

コストの割に誰も閲覧しないゴミの固まりを作ったに

過ぎないといった辛辣な批判もある．このような文脈

から，モノとしての情報と，実際の人間にとっての意

味あるコトとしての情報との間の乖離もしばしば指摘

されてきている [4]．

基礎情報学を展開する西垣は基礎情報学において人

間の自己閉鎖性に基づく意味の伝達不可能性について

言及し，「シャノン・ウィーバー型のコミュニケーション

モデルでは超越神でもない限り，チャネルの両端にい

る両者が同一の「意味内容」を共有しているかどうか

は確かめる事が出来ず」「情報は伝達されない」と，モ

ノとして捉える情報観が不十分であると捉え，安直な

コミュニケーション及び情報の理解に警鐘をならす [4]．

ICT技術が担う情報とは「伝達」「貯蓄」「検索」に焦

点が当てられたモノとしての情報であり，西垣はこの

ような情報を機械情報と呼び，機械情報化された社会

情報を本来の社会情報から区別し疑似社会情報と呼ん

でいる [5]．その上で，西垣はオートポイエティックシ

ステム [6] を拡張した階層的自律コミュニケーション

システムという概念によってコミュニケーションを捉

える必要性を指摘した [5]．

記号論の創始者パースによると人が意味を見出す過

程は記号過程（セミオーシス）と呼ばれ [7]，それは基

本的に記号の解釈者に担われる事になる．むしろ情報

の価値づけは意味の定まったモノの伝達というよりも，

創造的なコトの産出過程となるのであるし，そのよう

に捉えられるべきなのである [8], [9]．ヒューマンイン

タフェース研究を始め，人を系に含んだ工学の分野に

おいて記号過程を陽に捉えた設計が必要であると椹木

らは指摘する [10]．谷口はコミュニケーションの理解

において記号の創発性を捉える事が重要であるとし，

構成的アプローチにより自律システムの自己閉鎖性を

前提としたコミュニケーション理解を進めようとして

いる [11], [12]．

蓄積可能な記述としての情報と，記述できない情報

についての議論は長くある．ポランニーは知識を暗黙

知と形式知に分類し，言語的記述により説明可能な知

識とそうでないものを区分した [13]．野中はこの考え

方に基づき SECIモデルを提案し，組織において形式

知と暗黙知を共に視野に入れたナレッジマネジメント

を行う必要があると説いた [14]．情報を人間から分離

して捉えうる記号列として捉え形式知のみに着目した

ナレッジマネジメントは，記号過程により意味を媒介

する人間の知能と相容れず効果的なコミュニティの情

報共有を促進する事が出来ない．モノとしての情報共

有，「機械情報」の共有によって人間同士の情報共有を

追っていては限界があり，コミュニティにおける知的

生産性を向上させるためには，コトとしての情報共有

へものの見方をシフトさせ，ファイル共有にとどまら

ない人間にとって有効性のある情報共有の枠組みを構

築することが重要である．

2. 2 インフォーマルコミュニケーション支援

コトとしての情報そのものは「蓄積」可能な対象と

してではなく，情報をモノとして捉える事が出来ない

中で，クリエイティブな組織における知識の有効活用

の為の方策は社内ネットワーク，ファイルサーバ，SNS

の構築から，情報共有の「場」を如何に設計するかと

いう環境設計の方向へと向かうことになる．モノとし

て捉えられた情報では「貯蓄」と「検索」「伝達」に

焦点が当てられる事により多くのナレッジマネジメン

トシステムは構築されてきたが，記号過程に着目した

有機的な情報共有のシステムを構築する際には「出会

い」「生成」「解釈」といった過程をより重視する必要

がある．

コミュニティにおけるイノベーションに焦点を当て

た場合にはセレンディピティと呼ばれる偶然の出会い

や気づきを如何に持続的に支援できるかという点も重

要となる．澤泉や片井らはセレンディピティの発見を

制度として生かし，問題を「分かつ」事のない重層的

な思考を行うべきであると指摘する [15], [16]．そこでは

分業化され定型化されたフォーマルコミュニケーショ

ンよりも，インフォーマルな要素を重視する必要があ

る．フォーマルコミュニケーションは組織における分

業の上に成り立ち，人を区別する作用の上に成り立っ

ている．しかしながら，人のコミュニケーションの本

質に立ち返ると，近年の人工システム構築で強調され

るような偶然や想定外の事象を排除するシステム観で

はなく，むしろ偶然の出会いを生かし，区切りを越境

していく新しいシステム観を持つ必要がある．片井は

区別のための情報ではなく「物語り」により支えられ

た包摂を生むための出会いを「包摂的情報」と名付け

ている [17]．

ウェンガーらは組織の中にインフォーマルコミュニ

ティという「場」を育むことが重要だと指摘する [18]．

つまり，定型的な業務の外側に常に意図的な外乱を生

成し，通常業務とは異なる情報の流れを生起させる事

が組織の中の知識を円滑にまた動的に流通させ活性化

させる事になる．

また，インフォーマルコミュニケーションは勤労意

欲に大きな影響を与えるという実験結果もあり，イン

フォーマルコミュニケーションの研究が注目されてい

る [19]．物理的には，実際の組織の中ではこのような

「場」を喫煙所やオフィスの片隅の共用テーブルといっ
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たエリアによってインフォーマルコミュニケーション

が活性化されている場合が多い．ここでは喫煙や共用

テーブルの上に置かれた雑誌自体に書かれた記事とい

うモノとしての情報が重要なのではなく，そこにおい

て生起するインフォーマルコミュニケーションが重要

なのである．

インフォーマルコミュニケーションを生み出す社会

的相互作用場は，定型的なフォーマルコミュニケーショ

ンでは，共有されないコンテクスト情報や，逸脱的情

報を組織内で流通させ，フォーマルコミュニケーショ

ン，通常業務を助ける役割を果たす．故に，このよう

な社会的相互作用場をいかに設計するかは重要な課題

である．

たとえば，松原らはここでのタバコや雑誌といった

ものを「言い訳オブジェクト」と呼び [20]，インフォー

マルコミュニケーションの契機となるものとして注目

し，その一例としてサイバー囲炉裏を構築した．他に

も情報技術を用いる事で，日常の中に偶然な出会いや

気づきを得る機会を増やすことで，情報共有やアウェ

アネス支援を行う手法が提案されている [21]～[23]．

一方で，研究室や同じ建物の中といった近い場所で

のインフォーマルコミュニケーション支援に情報技術

の利用がどれだけ効果的か，本質的か，また費用対効

果があるかについてしばしば疑問符がつく事もある．

例えば，松原らの研究では言い訳オブジェクトとして，

雑誌や新聞などではなく，サイバー囲炉裏というWeb

閲覧可能なデジタルデバイスを設計しているが，被験

者実験からは雑誌などの単純な言い訳オブジェクトに

対してインフォーマルコミュニケーション支援に大幅

な改善は見られていない．逆に言えば情報技術を用い

なくとも適切な「場」の設計によりインフォーマルコ

ミュニケーション支援は可能だと読める．実際の組織

の中に導入されない限り，いかなる手法も普及しない．

同様の効果をあげるのであれば，より導入が容易なも

のが評価されるべきである．

情報をモノとして捉えずコトとして捉えた際には，

機械情報を「蓄積」「伝達」「検索」する情報技術と情

報共有の間には必然的な結合は無く，情報技術を利用

するかしないかの判断はインフォーマルコミュニケー

ションの全体を見た上で適材適所で行うべきである．

パッチワーク的な IT化が必ずしも情報共有において

高い成果を上げるわけではなく，情報技術を使わない

という判断も重要となる 1．実空間でのコミュニケー

1：例えば「言い訳オブジェクト」の研究成果に従えば，ミー
ティングテーブルの上に週刊誌を無造作に放り投げておく
ことも，胸を張って，インフォーマルコミュニケーション支
援であると主張出来るべきである．「情報技術を用いなけれ
ば，コミュニケーション支援を行った気になれない」という
風潮もあるが，重要なのは参加者とコミュニティに対する
効果であり，導入者の満足や達成感ではない．

ションのもつ局所性と，ICTを使うことにより実現す

る広域性のお互いの強みを活かした，社会的相互作用

場の構築が重要となる．本稿で提案するビブリオバト

ルでは，これを目指している．

2. 3 不便益システム論とコミュニケーション

現代のコミュニケーションや情報共有を議論する上

でインターネットを避ける事は出来ない．インターネッ

ト技術は ICT技術として一般化されるが，そこでは

遠距離に離れた人が，近くに居るのと変わらない情報

のやりとりを行う事が出来る事が目指されている．し

ばしば，唱えられる合い言葉は「いつでも，どこでも，

だれとでも」である．空間と時間を超え手間を可能な

限り減らす事により，「情報」を効率的に伝達すること

が ICTの役割である．しかし，ここでの情報とは西

垣の言う機械情報に他ならない．

機械情報が空間を飛び越える一方で，記号過程に担

われる人間本来の情報が持つ局所性や空間にしばられ

るがゆえの「益」に注目が集まっている．近年，川上ら

は不便益という概念を導入し，不便の効用に着目しシ

ステムデザインする事の重要さを説いている [24], [25]．

「いつでも，どこでも，だれとでも」コミュニケーショ

ン出来ることは便利ではあるが，その機械情報を伝え

るコミュニケーションは人間のコミュニケーションの

全てではない．「いまだけ，ここだけ，ぼくらだけ」の

局所性を再評価することで看過されてしまったが実は

重要であったものを掘り起こす必要があるだろう．

本来的な情報が記号過程に担われるために個々人や

局所的なコミュニティと切り離せないものである点に

着目すると，コミュニケーションには広域性な情報の

やりとりの一方で局所的な情報共有の「場」作りを如

何に進めるかが重要になる．ここで言う「場」は「空

間」とは別個の概念である．丸田は人間が係わること

で空間が限定され生じる特殊な空間が「場所」である

という 2 [26]．質的心理学において，やまだようこは

ナラティブ研究の視点から「場所（トポス）とは私達

自身や事物がそこにある場，そこで出来事がおこる場

である」とする [27]．やまだようこは対話的場所（ト

ポス）モデルとして，幾つかのナラティブ場所（トポ

ス）を示しているが，その中で自己と他者のみの二者

対話モデルと媒介者 (mediator)を含んだ三者対話モ

デルを明確に区別している．語り継ぎにおいて，昔の

記憶を通信モデルに基づいてモノのように聞き手に受

け渡すことは不可能であり，媒介者が聞き手と共に自

分の問題として想像したり考えたりできるように協働

の語り場をつくる必要があるのだ．

とはいえ，ICTがこれまで不可能だった事を可能に

2：丸田の議論では「場」と「場所」も厳密には区別されるが
ここでは同様の意味で捉える．
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している事も事実である 3．その自由度を利用した上

で，どのようにコミュニケーション支援を行う「場」

を構築するかが知識社会における重要な問題となる．

場合によっては適切な制約を ICTに導入する事で，よ

り人間にとって意味のあるインタフェースを構築する

事も可能となる 4．

2. 4 社会的相互作用場のデザイン

以上のような背景や考えを踏まえながら，コトの情

報の視座から社会的相互作用場をいかなる具体的媒

体を元に設計するかが重要となる．ビブリオバトルで

は形式知の代表である書籍とそれを実世界のコミュニ

ケーションのコトとして蘇生させる書評という行為に

着目し，コミュニケーションの場の設計を試みる．本

研究では社会的相互作用場の一つの設計解としてのビ

ブリオバトルを提案するが，これは以下の要求を満た

すことを目指したものである．

2.2節で指摘したように，モノとしての情報共有は

すでに存在しているデータを「伝達」「蓄積」「検索」

することを主な対象としていた．これらは，あくまで

情報を機械情報,つまりデータとして扱ってきた．これ

に対してコトとしての情報共有では情報共有を人の記

号過程に根ざした活動とみなし「出会い」「生成」「解

釈」といった側面を活性化させることを目指す．

ビブリオバトルでは，その仕組みの中での自然なイ

ンタラクションを通して，全ての参加者にとって自ら

の主観的な興味に合った書籍との「出会い」が効率化，

加速されるための制度設計を目指す．これは「チャン

プ本」を決定する仕組みと，個々の参加者が自ら紹介

する本を探してくるという活動により支えられ，機能

としては良書探索機能として実現する．

情報共有を進めるためには，ただ，そこにデータを

蓄積しても，その存在に気づき，人間の活動の中にそ

れが再び現れなければ情報は死蔵されるのみとなる．

如何に日々の活動の中で語りを「生成」するか，とい

うことが重要となる．ビブリオバトルでは，参加者が

書籍に対する語りを通じて，その場において新たな情

報を生成する活動を効果的に生みだすことを目指す．

また，広域的な情報の配信という意味でも，効果的に

自然な書評動画を生成することも目指す．

情報をモノとしてとらえた際に一番欠落するのは

「解釈」の問題である．第一に，人の言葉は，その言

葉自体では十分な情報を保持しておらず，その語り手

3：例えば，知的活動には空間を超えたピアトゥピアのマスコ
ラボレーションが可能となってきている．タブスコットは，
ネットを媒介としたコラボレーションの潮流をウィキミク
スと呼んでいる [28]．
4：招待でしか登録出来ないように制約する事で現実世界の交
友関係をネット上に転写することに成功したmixiなどが一
つの例であろう [29]．

の背景や，共有するコンテクストを通して初めて解釈

可能なものとなる．ビブリオバトルでは，書籍の紹介，

書籍と自らの関係についての語りを通して，それぞれ

の参加者の興味や背景といったコンテクストの共有を

促進することを目指す 5．

ビブリオバトルでは既存のデータファイルや外在化

された形式知の共有としての情報共有のアプローチ

とは異なり，上記のような側面をいかにサポートし組

織内に活動としての情報共有を生み出すことが目的と

なる．

また，情報共有の仕組み作りをする上で，広域的な

情報配信が可能な ICT技術の長所と局所的な face to

faceのインタラクションを効果的に組み合わせること

は重要である．ICT 技術を用いたグローバルな情報

共有は通常モノとしての情報を前提としており，その

範囲での情報共有を如何になすかがその中心となる．

しかし，情報をモノとしてとらえた際の問題点を過度

に主張し，これを一切利用しないことは，しばしば，

ただのノスタルジーとなる．ビブリオバトルでは，局

所的なインタラクションと広域的な情報配信とを組み

合わせることで，系全体として情報共有の活性化を目

指す．

3. ビブリオバトル

本章ではビブリオバトルの枠組みについて説明する．

ビブリオバトルは参加者が集まり書籍を紹介しあうこ

とにより，情報共有を行い，またそれを配信する枠組

みである．ここで含む情報とは，(1)書籍の内容につい

ての情報 のみならず (2)紹介した人間の興味や知識，

人間性についての情報を含む．また，近年容易となっ

たインターネット上の動画投稿を用いマッシュアップ

的なサービスとして外部公開する事により，そこでの

書籍紹介というコンテンツを再利用可能としている．

筆者らは過去約二年間の継続的な実践によりその有効

性を検討してきた [30]．以下，まず簡単にビブリオバ

トルの実施手順について述べる．

3. 1 ビブリオバトルの手順

3. 1. 1 事前準備

まず，コミュニティにおいて，インフォーマルな集

まりとして参加者を募る．このときに集まりはある程

度オープンであった方が望ましい．ビブリオバトルで

は，効果的な開催のためには，参加者がある程度の背

景，コンテクストを共有する必要がある 6．コミュニ

5：これは知識の know-who ネットワークを作ることとも近
い．
6：コンテクストは数度の開催を通じて徐々に自己組織化され
ていくが，ある程度の共有が無ければ，プレゼンテーション
の方向性やその場の評価軸が見えづらくなり，必ずしもそ
のコミュニティに適した書評が集まらない可能性があるた
め，初期値としての共有コンテクストを持っておくことは
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ティ外の多くの参加者によって開催する場合は，緩や

かな制約としてテーマの設定を行うことで代替するこ

とが有効だと考えられる．また，参加者の呼びかけは，

ある程度コンテクストを共有した参加者を集める方が

適しているので，口コミや twitterなどを用いること

が効果的であると考えられる．

ビブリオバトルでは，まず，参加者は書籍の紹介者

であるプレゼンターと，単なる視聴者であるオブザー

バに分かれる 7．プレゼンターは自らが適当であると

考える書籍を一冊以上読んでくる．このときの書籍は，

他人が推薦しても構わないが，最終的には本人が適当

であると考える書籍を持参するべきである．これを自

らが選ぶことによって，その書籍自体がその紹介者の

個性や興味を表象するものとして作用するため自身に

よる書籍の選択は非常に重要である．この手間により，

他の参加者にプレゼンターの興味や指向性といった人

格的情報が共有されることになる．当日の撮影用にデ

ジタルカメラを準備する．

3. 1. 2 当日の流れ

プレゼンター（4～8名程度が望ましい）が，順番を

決めそれぞれ 5分で読んできた書籍についてプレゼン

テーションを行う．この時，事前にレジュメやスライ

ドは準備せず，シンプルに 5分間のカウントダウンタ

イマーを回しながらプレゼンテーションを行う 8．各

プレゼンテーションはデジタルカメラで動画録画し，

保存する．その後に，2, 3 分間程度でオブザーバを

含め全員でざっくばらんに議論を行い，プレゼンテー

ションに基づきながら，各書籍の価値を吟味する．こ

の議論はデジタルカメラでは録画しない．この議論で

は，質疑応答でプレゼンテーションで語りきれなかっ

た部分を補うとともに，録画されていては語れない内

容を語る場としても利用される．開催の様子を図 1に

示す．

3. 1. 3 相互投票

全員の発表が終わった後に参加者による無記名投票

により「どの本が一番読んでみたくなったか？」とい

う投票を行い多数決で今週のチャンプ本を決定する 9．

これにより，そのコミュニティの価値判断基準に基づ

き，良い本が選ばれることになる．また，同時に，投

票という行動を通じて，各参加者の価値観が外在化さ

重要である．
7：この構成は流動的であって構わない．参加者の内，読んで
きた人だけが紹介するという緩さで構わない．
8：プレゼンテーション時間について 5分が最適であると確言
は出来ないが，１分や３分では書籍の概要しか話せずプレ
ゼンター自身の解釈や読んだ動機などを語ることが難しく，
コミュニケーションの場としてのビブリオバトルの特性を
引き出せない傾向がある．また 10分は長すぎるので現在は
5分が最適であると考えている．
9：この時，自分の紹介した本には投票しないという紳士協定
は守るようにする．

図 1 ビブリオバトルの様子
Fig. 1 Scene of Bibliobattle

れ，これを通して，コミュニティの中の相互理解が深

まることになる．多くの場合，自分の考えていたチャ

ンプ本と異なる本に多くの投票が入り．コミュニティ

の中に多様な価値観があることに「気づく」契機とな

る．この意味でも相互投票は重要である．逆に，教員

や上司といった人間が「チャンプ本」をトップダウン

に決めると言うことは決してしてはならない．相互投

票を行うこと自体が，コミュニティに隠れたコンテク

スト情報を外在化させる役割を果たすからである．

3. 1. 4 終了後の動画共有

会の終了後には動画を動画共有サイトにアップロー

ドし，これをブログなどにまとめ上げることで，会に

参加できなかった人や，参加した人が後日閲覧する事

を可能にする．また，これがウェブ空間上でのネット

ワークを生み出す契機となる．

動画共有サイトとしては YouTubeなどを利用する

ことが可能である．著者らはビブリオバトル専用サイ

ト (http://www.bibliobattle.jp/)を構築しており，こ

こではYouTubeのAPIを用いることによりビブリオ

バトルの動画情報を再構成し過去の動画を閲覧できる

ようになっている（図 2）．2010年 7月現在でYouTube

で検索すると 300件を超える関連動画が存在している．

これが，再び全世界的にビブリオバトルを通した，広

域的な情報共有を進めることとなる．ここでいう情報

共有は局所的なインタラクションでなされるものより

浅いものであるが，ICT技術を用いることで広域的な

配信の強みを持つことが重要である．

これら全体の流れを図 3にあらわす．

3. 2 ビブリオバトルの設計指針と機能

ビブリオバトルという社会的相互作用場は動画共有

サイトの構築以外には特に高度な情報技術を用いてい

ない枠組みであるが，幾つか重要な設計指針と機能を

含んでいるので，それらについて本章で記述したい．

昨今の情報共有システムなどはデータの共有ならば
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図 2 ビブリオバトルの WEB サイト
(http://www.bibliobattle.jp/)

Fig. 2 Bibliobattle Website(1) A participant read a book before the Bibliobattle．
(2) Every participant talk abouta read book in 5 min. withoutany resume or slide. He/she should talk ad-lib.Each talk is recorded by a digital camera.
(3) The best book, called “this week’s champ book” is elected by anonymous voting democratically.(4) The recorded video of each talkis uploaded to a weblog in the internet  and shared over a broadercommunity or over the world.

図 3 ビブリオバトルの実行プロセス
Fig. 3 Process of Bibliobattle

データの共有のみを実現するシステムとして構築さ

れ評価されるが，そのような単一機能のシステムは人

間のリソースが制約される中で私達の活動を非効率化

させうる．コミュニティの中で実効性のあるシステム

は，単一機能における優位性とともに，土壌に育まれ

た生態系が持つような重層的な意味を持たねばならな

い [31]．

3. 2. 1 書籍情報共有機能

まず，書籍情報共有機能はビブリオバトルという場

の持つ基本的な機能であり，書籍を紹介する事で，参

加者や動画閲覧者がそこで語られる書籍についての情

報を知る事ができる．ここでの情報共有とは，従来の

情報共有で対象とされていたものであり，ビブリオバ

トルも最低限の機能としてこの機能を持つ．

ビブリオバトルにおいて特徴的なのは，局所的・広

域的に書籍情報を共有する機能を持っている点である．

(1)ビブリオバトルの局所的場における情報共有，(2)

インターネットを通じた動画配信による共有の二段階

の共有を行う点であり，この機能については (1)のみで

あれば従来の読書会，(2)のみであれば，YouTubeな

どを通した書評動画のネット配信とほぼ同一のメディ

アとなる．

3. 2. 2 プレゼンテーション能力開発支援機能

ビブリオバトルは一見，通常の研究室における文献

紹介に近いが，それと大きく違う特徴として，(1)発

表資料を準備させない, (2)時間が 5分という短いセッ

ション という点がある．これは，発表資料を準備す

るとそれを読むだけの面白みのない発表となる上に，

準備に時間がかかり参加の容易性を損なうというデ

メリットを克服すると共に，時間を区切った即興的な

プレゼンテーションの機会を与える事でコミュニケー

ション能力開発も同時に意図している．

また，上下関係の無い対等な関係での無記名投票と

いうフラットな関係からの 360 度評価を通し，納得

しやすいフィードバックが得られる事によりプレゼン

テーションスキルを改善しやすい学習環境となってい

る．これは日常活動のなかでの情報の「生成」そのも

のの底上げを行う機能を持つ．

また，これはビブリオバトルの設計全体を通してい

える事であるが，チャンプの報酬としては「チャンプ

本」という認定のみとし，金銭的報酬は与えない．こ

れは金銭的報酬が内発的動機を毀損するという説に基

づくものである 10．

3. 2. 3 良書探索機能

ビブリオバトルは既に各参加者がもっている知識を

共有するというのみならず，世の中の膨大な書籍群か

らコミュニティにとっての良書を「探索」し，参加者

との「出合い」を生む機能も持つ．つまり，ビブリオ

バトルがインフォーマルコミュニティとして定着する

ことにより，その内部での一つのゲーム（スポーツ）

としてのチャンプ争いが，各参加者が「良書」を紹介

する事の報酬として機能する．これにより，他の参加

者が興味を持ってくれる良い本を紹介する方向に行動

のバイアスがかかり，結果としてビブリオバトルその

物が良書を探してくる機能を担うことになる．これが，

10：太田によると人間の根本的な欲求は承認欲求である [32]．
実践において物品による報酬設計を試みたが，金銭的報酬
を準備すると逆に「その報酬の為にやっている」という事
が前面に立ち本来の喜びが毀損される傾向が見られた為に
取りやめた．ビブリオバトルが上手く回った場合，各参加
者に情報についての利得とチャンプ本による勝利感により
十分なインセンティブが形成できる為，別途報酬設計は必
要ないはずである．
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他の参加者にとっては思わぬ出会いを生むこととなる．

別の言い方をすればビブリオバトルというインフ

ォーマルコミュニティ自体が良書を探索する群知能を

持つと言える．計算論的な視点で捉えれば，「チャンプ

本」認定という名誉の報酬により，マルチエージェン

ト強化学習系として機能する．また，このプロセスに

より探索過程において，自ずと参加者は本を多く読む

ことになり，基本的な読書活動が促進される．

3. 2. 4 コンテンツ生成支援機能

ビブリオバトルは広域的な書評についての動画配

信という点から見れば，YouTubeやニコニコ動画と

いった動画配信サイトで時折見られる書評の投稿動画

と同様である．しかしながら，一カ所に集まるという

不便を設計する事で，逆に開放的なコミュニケーショ

ンの状況を生み出し，一人で書評投稿の撮影を行い投

稿するという形式よりも自然に書評というコンテンツ

を「生成」する事を可能にする．この効果については

後に実験により考察する．これら二つの違いを図 4に

示す．

また，プレゼンターとしても実時間的に 3 分間の

質疑応答で参加者に「解釈」される事により，ひるが

えってそのインフォーマルコミュニティにおける前提

知識，共通信念にアクセスする事が可能になり相互理

解が深められる事になる．また，生成時にも実時間的

な社会的インタラクションにより「場」の「空気」を

読むことで，個人では生成できない自然な発話を生成

する事が可能になると考えられる．

やまだようこによると，ある「場所（トポス）」にお

ける「むすび」によって，新しい意味が生成されたりズ

レたりすることがナラティブ，つまり語ることにとっ

て本質的に重要である．語ることは「完成品」ではな

く，絶えざる修正と生成の連続として捉えられる [33]．

このためにも発話者と仮想の聞き手という二者モデル

に基づく一人プレゼンテーションではなく，聞き手の

みならず媒介者を含んだ三者モデルに基づくビブリオ

バトルはより自然な語りを生成するのである．やまだ

ようこはビブリオバトルがそうであるような三者モデ

ルでは「協働のナラティブ場所」が生成され，その場

所自体がナラティブを生み出す力を持つという [27]．ま

た，同様にプレゼンテーション資料やレジュメを用意

せず，メモ書き程度をもとに即興的に語ることが重要

な意味を持つ．

3. 2. 5 インフォーマルコミュニケーション支援機能

プレゼンで書評という形を通して自分の考えや意

見を主張する機会を得ることで，参加者間の相互のコ

ンテクストの共有が進む．また，往々にしてプレゼン

テーションのスタイルが構築されることで，各参加者

の個性（キャラクター）が顕在化しコミュニティで共

local communicationwith entertainment
(A) usual video sharing approach

(B) biblio battle approach

local communicationwith entertainment

図 4 インターネット越しの書評配信とビブリオ
バトルの違い

Fig. 4 Difference between broadcast of book
review based on separated prosumers
and Bibliobattle

有される事になり，これが組織内のコミュニケーショ

ンの円滑化に働く場合が多い 11．これは，日常的なコ

ミュニケーションにおける「発話」という行為が，他

者との相互信念を参照し，聞き手に伝わりうる言葉の

中から「発話」を選択する事によってなされるという

過程によって成り立つことを前提とすると，フォーマ

ルコミュニケーションで供給されない人格的情報を書

籍紹介に媒介されながら知る事は，フォーマルコミュ

ニケーションにおける発話生成を多様化させ，また容

易にさせる．

ビブリオバトルはそれ自体はシンプルであるが，こ

れらの設計指針により構築されたインフォーマルコ

ミュニケーションの枠組みであり，社会的相互作用場

の一つの設計解となっている．提案自体が単一機能で

はなく，複数の入り組んだ機能を持つことを目指して

いるために，上記提案全てを心理実験に基づき評価す

る事は非常に困難である．本稿では以降，特に「コン

テンツ生成機能」に着目し，感性評価実験を行った結

果を報告する．コンテンツ生成機能は，本論文で焦点

をあてる実空間の場での局所的なコミュニケーション

と，ネットワークを通じた広域的な動画配信の間を接

合する機能であり，その有効性を検証することは重要

である．

11：これを実現する為にも参加者には暖かくビブリオバトル
に参加する事が求められる．
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図 5 一人プレゼンテーション条件の動画例
Fig. 5 Sample image of alone-in-a-room con-

dition video

4. 実験

ビブリオバトルにより生成されるインタラクション

及びそれより生成される動画コンテンツと，一人で書

評を行いそれを録画する事で配信する形の書評動画コ

ンテンツの質的違いを検討するために，感性評価実験

をおこなった．

4. 1 実験条件

まず，通常のビブリオバトルの開催を告知し開催を

する．この時に，ビブリオバトルの条件を満たすため

参加者の強制的な招集は行わず，紹介する書籍につい

てもプレゼンターの選択に委ねる．実験日には 4名 (P1

～P4)に加えオブザーバ 1名が集まった．P1～P4が紹

介した書籍はそれぞれB1 [34]，B2 [35]，B3 [36]，B4 [37]

の 4冊であった．ビブリオバトルを開催し，各プレゼ

ンテーションを録画する (図 6) と同時に，これらに

ついて別途別室で一人でプレゼンテーションを行って

もらい録画した (図 5)．順序効果を考慮するために，

B1,B4についてはビブリオバトル開催前に，B2,B3に

ついては開催後に収録を行った．ビブリオバトル中，

各プレゼンテーション終了後にそれぞれについて質問

票に基づきアンケート調査を行った．また，収録した

一人プレゼンテーションの動画をビブリオバトル終了

後，参加者全員で視聴し同様にアンケート調査を行っ

た．これらの時にプレゼンター本人は記入を行わない．

また，参考までにこのビブリオバトルでチャンプ本に

選ばれたのは B1であった．

4. 2 方法

質問は SD法 [38] と単純なプレゼンテーションの得

点評価によって構成される．SD法では「抽象的-具体

的」「わかりやすい-わかりにくい」「格調がある-格調

がない」「つまらない-楽しい」「人工的な-自然な」「閉

鎖的な感じ-開放的な感じ」「説明が丁寧だ-説明が粗

い」の 7項目に対して-3～3の 7段階評価を行っても

らった．また，プレゼンテーションの評価点は 5点満

図 6 ビブリオバトル条件の動画例
Fig. 6 Sample image of bibliobattle condition

video

点とし，主観的な基準に基づいて記述してもらった．

次に，後日ビブリオバトルの経験の無い被験者 4名

に集まってもらいビブリオバトル中に撮影した動画，

一人プレゼンテーションを撮影した動画それぞれ４つ

づつ，計８本の動画を提示し，同様のアンケートに答

えてもらった．この時に，一人プレゼンテーションとビ

ブリオバトルの間の順序効果を考慮し (2b→ 1a→ 3b

→ 4a→ 1b→ 2a→ 4b→ 3a)の順で刺激を提示した 12．

ここで，実験データのラベルとして数字が書籍の番号

を {a,b}はプレゼンテーション動画生成環境の条件と
して aは一人プレゼンテーション (alone)を表し，bは

ビブリオバトル形式 (bibliobattle)を表すものとする．

また，これらの評価は情報の解釈者としてアンケー

トに答える側の立場にも依存すると考えられるので，

評価者の立場をビブリオバトルの同席者 p(proximal

viewer)とネット越しの視聴者 d(distant viewer)の二

条件に分けて集計した．例えば，実験データ 1pb は

プレゼンター P1が紹介した書籍 B1(「愛のコムスメ

操縦術 彼女たちをやる気にさせる方法」小出義雄著)

を p（同席者）が b（ビブリオバトル条件のプレゼン

テーション）を評価したアンケート結果を指す．各条

件に応じて各軸毎に平均化したデータを主成分分析に

かけた．

4. 3 実験結果と考察

主成分分析の結果について，第二主成分までの値を

プロットしたものを図 7に示す． 第二主成分までで

寄与率約 85.1%あり十分な説明力を有している．ここ

で第一主成分をみると，開放的で自然であり，楽しい

が説明も粗いといったような，フランクな印象があり，

また，わかりにくいの軸が逆方向であることから，わ

12：4人の被験者は同じ順序で刺激を見ている．本来は，この
効果も考慮すべきであるが，影響は小さいと考えた為議論
から排除した．またこの効果を無視した理由にはビブリオ
バトル参加者から得られる評価データについて，この視聴
順序を統制する事が不可能であるという理由もある．
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図 7 SD法に基づく主成分分析の結果
Fig. 7 PCA result of SD technique

かりやすいという印象を与えている事が分かる．ビブ

リオバトル条件のものが殆ど第一主成分が正の領域に

集まっていた．t検定で第一主成分に関する主成分得

点について条件間で検定を行ったところビブリオバト

ル条件と一人プレゼンテーション条件は 0.5%の有意

水準で第一主成分が異なっていた．つまり，ビブリオ

バトルという「場」により，より感性的にフランクさ

を感じさせる書評を生み出せる事が分かる．

また，各条件の下で各参加者に自由発話により感想

を求めたところ，一人プレゼンテーション条件ではプ

レゼンターの発言としてもプレゼンテーションを行っ

た後に「めっちゃ緊張した」「すごい脇に汗をかいた」

という発言が目立った．ビブリオバトルという場が気

楽に情報を生成する過程を支援し得ていると言える．

語り手にとっては，alone条件より bibliobattle条件

の方が負担が少ないことは，数値データには示さない

が観察よりほぼ明らかであった．

また第二主成分が正の領域には B2,B3 が並び，

B1,B4 が負の領域に存在する事から，プレゼンテー

ション及び，プレゼンターによる書籍の内容を込みに

した書評そのものの質を評価していると考えられる．

B1がチャンプ本であり，また「具体的」，「説明が丁

寧」だという軸が並んでいる事から考えると第二主成

分負の方向が書評のわかりやすさを表していると考え

られる．

次に，プレゼンテーションの評価についてであるが，

強く影響を与えていたのはプレゼンテーションの場に

同席した人間か否か，つまりp(proximal)かd(distant)

かという条件であった (図 8)．プレゼンテーションの

* 5% significance level 
図 8 条件毎のプレゼンテーション評価点の比較
Fig. 8 Scores of presentations depending on a

presenter’s and a audience’s conditions

評価自体についてはビブリオバトル条件，一人プレゼ

ンテーション条件はそれぞれ殆ど影響を与えず，逆に

評価者とプレゼンターとが同一のコミュニティに属す

るかどうかが，強く影響を与えた（5%有意）．ここで

のプレゼンテーションの評価とは，あくまでプレゼン

テーションの内容に関わる評価であり，その動画を見

ている間の視聴者にとっての「みやすさ」や「気楽さ」

といった感性的な指標を含まない．感性評価では図 7

からも二条件間で差異があることは明らかである．感

性的にフランクさを感じさせる動画は，視聴者にとっ

ても，気楽に閲覧しやすいものであることを意味して

いると考えられる．

これらは局所的なコミュニティの中でプレゼンテー

ションに関わるか，広域的な配信を受けて外部からの

視聴者としてプレゼンを眺めるかという違いがコン

テンツに対する満足度の評価に大きな差を生み出し

ているという事を指す．ビブリオバトルにおいて紹介

する書籍の選択に始まる書評の生成過程そのものがビ

ブリオバトル自体の参加者の背景知識を前提にしてお

り，その局所性が遠隔視聴者 (distant viewer)と同席

者 (proximal viewer)との間にギャップを生んでいる

可能性がある．

言葉の意味がコミュニティにおける暗黙知，相互信

念に支えられている事を鑑みれば，視聴者を特定でき

ない発話は生成過程の負荷を増すのみであり，あらゆ

る人々に受け入れられる発話によりプレゼンテーショ

ンを生成する事は困難を極める．先に示した，プレゼ

ンターの自由発話からもわかるように，悪化する方向

に有意な差を生まない限りはコンテンツ生成過程にお

ける負荷を減らすビブリオバトルはコンテンツ生成機

能において優れていると考えられる．
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5. まとめ

本稿では書評を通して情報を共有し，人と人の繋が

りを支援するインタフェース，もしくは社会的相互作

用場の設計解の一つとしてビブリオバトルを導入し

た．ビブリオバトルは情報共有という単一目的のみな

らずプレゼンテーション能力の向上や参加者の個性の

理解といった重層的な機能を持った「場」づくりを狙

い設計されており，筆者らは約二年間の継続的実践を

通してその「型」を模索してきた．本稿ではその一つ

の「型」を論考として報告した．また，簡単な感性評

価実験を通して，ビブリオバトルという「場」が生成

されるプレゼンテーション（コンテンツ）に与える影

響を評価した．

ビブリオバトルは至ってシンプルであるが，その効

果の次元では先にも述べたように重層的な特徴を持つ

フレームワークである．しかしながら，本論でもその

意義の全てが実験的に検証されたわけではない．また，

このようなシステムは学術的に記述する事の重要さに

もまして，実践と普及によりフィールドでの知を活か

す事が重要である．最近ではこの実践を踏まえ他のコ

ミュニティにおいてもビブリオバトルの実践が少しづ

つ普及しだしている 13．しかし，まだ十分多くに普及

しているわけではない．多拠点に展開しより普及を図

るのが今後の課題の一つである．本稿で言及しきれな

かった話題や解説，過去の記録については，現在，ビブ

リオバトル公式サイト ( http://www.bibliobattle.jp/

)より発信しているので，ご参照いただきたい．

また，今回のビブリオバトルでは「書籍」の紹介の

みに絞ったが，これが論文や雑誌などでも構わないは

ずであるし，それらに応じたビブリオバトルの適応も

検討に値する 14．

インターネット社会はますます進展し，情報共有の

為により複雑なツールも次々と実現されうる時代であ

るが，あくまでそれらはツールであり，使えば必ず効

果が上がるわけでは無いと言うことはナレッジマネジ

メントの歴史が物語っているし，我々がより明確に認

識しなければならない事である．局所性と広域性，ア

ナログとデジタル，身体性と超越性のバランスをとり

ながら人間の担う記号過程を軸に据えた人間中心のイ

ンタフェース設計を行っていくことが，これからの時

代の大きな課題であると考えられる．

13：一 例 と し て は ，Scienthrough
(http://scienthrough.qee.jp/2009/2009/06/biblio/)

など．
14：論文紹介を題材としたビブリオバトルについては実践を
試みたが，書籍に比べて良好なインタラクションの形成は
観察できなかった．現状では仮説にとどまるが，ビブリオバ
トルを通してどのようなダイナミクスが生まれるかは，紹
介の対象とするコンテンツの特性に依存すると考えられる．
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