
はじめに

　われわれがインターネット（Inter-net：ネッ

トワークのネットワーク）を通じて行うコミュ

ニケーションに対して持つ印象には，個人間で

温度差がある。この温度差を，原田（１９９３）は

次のような言葉で的確に表現している。

　未経験者は，パソコン通信を「人がパソコ
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社会的分散認知システムとしてのCMC
―電子空間はどこに存在するか―

平本　毅＊

　電子空間（サイバースペース）はしばしば，いつでも，どこでも，誰とでもコミュニケーションす
ることができるような，物理的制約から自由になった仮想的な共有空間として考えられてきた。しか
し，このような見方では，そこで実際に行われている認知的活動のアクチュアリティを逃してしまう
だろう。実際には，電子空間に参与するとき，われわれは参与者である以前に端末のユーザであるた
めに，物理的制約から自由になっているわけではない。つまり，電子空間で行為する際の認知的活動
を研究するためには，コンピュータを介したコミュニケーション（Computer - Mediated 
Communication:以下 CMC）だけではなく，人-コンピュータ間相互作用（Human - Computer 
Interaction:以下HCI）を考慮に入れる必要がある。そのために本稿では，電子空間を社会的分散認知
システム（Socially Distributed Cognitive System:以下SDCS）として捉える研究上の立場を提案する。
SDCSにおいて，各アクターは自律的・並列的に互いに，また認知的アーティファクト（本稿ではコ
ンピュータやインターネット，サーバマシンなど）との間で相互作用を行い，これらの結果は統合さ
れてシステム（電子空間）自体の活動として表象される。社会的分散認知論は，認知が個人の頭の中
でのみ生じるのではなく，社会的に分散して存在するものであることを主張する。電子空間における
認知は１HCI２CMC３端末－サーバ間，に分散して存在すると仮定される。電子チャット会話の事
例分析結果から，CMCの社会的相互行為における認知の分散性が示され，またコミュニケーション
ログのHCIにおける認知的リソースとしての役割が明らかになる。コミュニケーションログは電子
空間の共有を表すものではなく，HCIで用いられる認知的アーティファクトである。ユーザと認知的
アーティファクトとの間での認知の分散性が，物理的にはHCIに従事しているにも関わらずわれわれ
が電子空間で行為することを可能にしている。
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ンに向かってカチャカチャ打ち込んでいるこ

と」ととらえる。…（中略―引用者）…これ

に対して，パソコン通信の経験者にとって，

パソコン通信とは目の前にあるパソコンを使

うことではなく，「（パソコンと電話線の向こ

うにいる）人とコミュニケーションするこ

と」である。すなわちパソコンの向こうに社

会が開けているのである。 （原田，１９９３；p７５）

　言い換えると，ある者にとってインターネッ

トは物理空間で使われるものであり，またある

者にとっては電子空間（Cyberspace）で使われ

るものである。一般に後者の人々にとって，電

子空間で行われるコミュニケーションは，対面

（Face to Face：以下FtF）状況下において人々

が縛れているような物理的・時間的な制約から

自由になったものとして捉えられる。例えば，

電子チャットを使えば地球の裏側にいる者同士

でも会話をすることができるし，電子メールな

ら時間を合わせる必要がなく，互いの都合の良

い時にメッセージを交換することができる。

　しかし，実際には参与者はけっして身体的動

作から解放され，物理的・時間的制約を完全に

受けずに行為を行えるわけではない。その意味

では，「人がパソコンに向かってカチャカチャ

打ち込んでいる」というイメージの持ち方にも

妥当性がある。両者の差は，インターネットを

認知的アーティファクト（Cognitive Artifact）

と考えたとき，これを用いる際に行われる認知

的活動（Cognitive Activity）の違いに起因する

と考えられる。特定の空間を共有し，いつで

も，どこでも，誰とでもコミュニケーションを

交わすことができる，という図２のような電子

空間に関するイメージは，実際の複雑な認知プ

ロセスを経験的に観察することによって検証さ

れなければならない。

　本稿では，認知的アーティファクトとしての

インターネットを使用する際の複雑な認知プロ

セスの記述を可能にするものとして，社会的分

散認知（Socially Distributed Cognition）の枠組

みを提案する。複数人が認知的アーティファク

トを用いながら行うような協同作業において

は，各人が自由に（自律的に）行為し，さらに

それらの行為は並行して（並列的に）行われる

にも関わらず，それらの局所的（分散的）諸行

為が全体で一つのシステムとして機能している

ことがありうる。このようなとき，認知は個々

人の頭の中だけで行われているのではなく，社

会的に分散して行われている。

　インターネットのアーキテクチャは本来，自

律・並列分散型のネットワークを指向して構築

されているといわれる。社会的分散認知のアイ

デアは，インターネットを通じて行われている

コミュニケーションを実世界での認知的活動

（Cognition in the Wild）に基づいて観察するた

めの有効なツールになる可能性がある。
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図１　電子空間のイメージ



Ⅰ．電子空間と社会的分散認知

インターネットのアーキテクチャ

　インターネットの世界はしばしば，自律・並

列分散型ネットワークの構造的特徴を説明する

ときに，以下のような説明文を伴って引き合い

に出される。

　インターネットの原型は，米国防総省の高等

研究計画局（Advanced Research Projects Agency）

が１９６９年に軍事目的で開発したARPANETに求

められる。ARPANETは数箇所の大学・研究所

に置かれたコンピュータ間を接続したものであ

り，情報を一元的に管理するのではなくネット

ワーク化して分散的に流通させることによっ

て，もし外敵から攻撃を受けても，それが局所

的なものである限り全体としての通信は機能不

全に陥ることがないようにするものであった。

その後，ARPANETは当初の目的を離れて商業

利 用 に 接 近 す る よ う に な る。１９８２年 の

ARPANET へ の TCP (Transmission Control 

Protocol) / IP (Internet Protocol)形式のプロト

コルの導入や，１９８９年のTim Berners-Leeによ

るWWW (World Wide Web)の開発といった発

展を経て，こんにちのインターネットは，世界

中に分散して存在するあらゆる端末が繋がるよ

うな，巨大な網の目を形成するようになってい

る。ただし，エンドホスト同士の相互連結とい

う点に関しては，現在支配的になっている

WWWによって構築されるクライアント・サー

バ型のネットワークは，ARPANETがもともと

コンピュータ間での直接的な相互通信が可能な

仕組みを持っていたのと比較すると，自律分散

的というよりは集中管理的な性質が強い。それ

に対して，近年発展してきた P2P（Peer to 

Peer：個々エンドホスト間）ネットワーキング

の技術は，まさにインターネットが本来掲げて

きた自律分散的ネットワークの性質に指向した

ものだということができる。P2P型のネットワ

ークは中央サーバを持たず１），個々の端末間，

つまりエンドホスト同士が直接ネットワークの

局所において自律的に交信を行う。このとき，

各端末はクライアントとサーバの両方の機能を

兼ね備えた，サーバントと呼ばれる役割を担

う。またSETI@home２）のように，各端末で行

われた並列分散処理の結果をサーバがまとめる

ようなネットワークも，広義の意味でのP2Pに

含められる。

並列分散処理

　本稿では並列分散処理（Parallel Distributed 

Processing：以下PDP）という用語を，Rumelhart, 

DとMcClelland, Lら（１９８６＝１９９９）によって提

唱された，人間が行う認知的活動における脳内

のニューラル・ネットワーク（神経回路）のは

たらきを模した情報処理のモデルを指して用い

る。

　このモデルは，従来人間の情報処理が直列処

理（Serial Processing）的に行われる，つまり

継時的に一つの入出力による記号処理の後に次

の入出力が来ると考えられることが多かったの

に対して，脳内では入出力が同時並行的に行わ
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れていると考える。一般的なPDPモデルでは，

一つ一つのノード，あるいはユニット（神経細

胞）が各々に対応した記号処理を行っているこ

とを想定しない。ユニットは，外部からの信号

の入力部に相当する入力ユニット層と外部への

出力部に相当する出力ユニット層，さらに直接

は外部と繋がりを持たず，入力ユニットと出力

ユニットの間に介在することでその組み合わせ

によって複雑な処理を可能にする隠れユニット

層，の三つに分類される。組み合わされた各ユ

ニットは，入力された興奮性／抑制性の信号

（刺激）の総和に対して，その値が閾値を越え

るかどうかを判断し，越えた場合には出力を行

うことによって興奮（発火）状態にあることを

表す。さらに，各ユニット間の結合には，結合

強度と呼ばれるパラメータが設定される。結合

強度は，信号の伝わり易さを表す。結合強度に

差が存在することによって，信号自体の強さが

同じであっても，興奮するユニットもあればし

ないものもでてくる。このような処理はネット

ワーク全体で同時並行的に行われ，局所的な興

奮／不興奮が全体として何らかのパターンを表

すことによって，はじめて一つの表象が出現す

る（分散表現：Distributed Representation）こ

とになる。

　コネクショニズム（Connectionism）とも呼

ばれるPDPモデルは，認知科学や心理学の分

野で行動主義－計算主義の次に来る人間行為の

説明モデルとして期待され，実際に１９８０年代以

降，シミュレーションを用いたコネクショニズ

ムの研究手法は一つの潮流を成した。さらに

PDP的な認知の考え方は，単一のエージェント

内部で行われている認知的活動のみならず，マ

ルチエージェント間の社会的な認知的活動を取

り扱う分野にも拡張されている３）。

社会的分散認知

　社会的分散認知研究の第一人者である認知的

文化人類学者のHutchins, Eは，自身でPDPモ

デルの制約充足ネットワーク（Constraint 

Satisfaction Network）を用いて社会的分散認知

の組織化プロセスのシミュレーションを行って

いる（Hutchins, １９９１; １９９５）ことからも明らか

なように，社会的分散認知の枠組みで捉えられ

る複数人での認知プロセスが，PDPモデルのそ

れと近いものであることを示している４）。すな

わち，社会的分散認知システム（Socially 

Distributed Cognitive System:以下SDCS）にお

いて，システム内の各アクターはその局所で自

律的かつ同時並行的に行為するが，これらの諸

行為は独立して行われているわけではなく，相

互にネットワーキングされることによって，局

所的諸行為の結果がゆるやかにシステム全体に

波及する。そして再帰的に，システム全体の変

化が個々の局所的諸行為を規定することにな

る。このとき認知は個人の頭の中だけに存在す

るのではなく，他者との相互行為の中，さらに

はその相互行為を取り巻く環境全体といった，

ネットワーク内の至る場所に社会的に分散して

いる。例えばHutchins (1990=1992; 1995)は，

大型船舶を操舵して狭い水域をすり抜ける際の

航行チームの協同作業をSDCSとして分析して

いる。狭い水域を通るときには，船の現在位置

を確認する作業が，短い間隔で必要になってく

る。この作業はチーム内で分業して行われる。

まず，右舷と左舷に位置する方位測定係が，指

方規と呼ばれる装置を用いて船の現在位置から

見た海岸線の目標物の真北からの方位を目測

し，それを電話で操舵室内の方位測時記録係に

伝える。次に方位測時記録係はその方位を方位

日誌という本に記帳し，さらに隣の作図係が海
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図に位置決め線を引き，船の現在位置が確認さ

れる。このプロセスを通じて行われているの

は，「船と目標物の間の方向関係についての情

報を，いくつかのシステムの間を伝搬させ，最

終的に海図の上にもってくる」（Hutchins, 

１９９０=１９９２; p２８）作業である。船員の諸行為は

SDCSの局所で自律的に行われ，また例えば二

人の方位測定係の作業は同時並行的に行われて

いる。さらに，個々の作業は指方規や電話，方

位日誌，海図といった認知的アーティファクト

と相互作用することによって組織化されてお

り，その意味で認知は認知的アーティファクト

にも分散している。このような「局所的な相互

作用の結果として，全体的な作業の実行の構造

が自然に生じてくる」（Hutchins, １９９０=１９９２; 

p２９）。

　Hollanら（２０００＝２００３）によれば，認知プロ

セスは以下の三点で「分散」する。

１．社会集団のメンバー間での分散

２．内的構造と外的（物質もしくは環境）構造

の調整

３．時間を超えた分散

　社会的分散認知が行われているような活動に

おいては，個人の認知，複数人での相互行為，

認知的アーティファクトとの相互作用，時系列

的な作業間の繋がり，のいずれもが活動の成立

にとって欠かせない構成要素となっており，ま

たそれぞれが相互に結びついていて切り離すこ

とはできない。したがって，これらのうちのい

ずれかを欠いた，あるいはいずれかに偏った認

知プロセスの記述は不完全なものにならざるを

得ない。社会的分散認知のアプローチをとるこ

とによって，そのような複雑な認知のはたらき

を十全に捉えることができるようになる。

社会的分散認知システムとしての電子空間

　Hollan, Jら（２０００＝２００３）は，SDCSの好例

としてHCI（Human - Computer Interaction:人

とコンピュータとの相互作用）を取り上げてい

る。さらにここでHollanらは，HCI研究を前進

させるためには「コンピュータを媒介する相互

作用」という新たなかたちの相互行為に対する

理解を深める必要があることを説き，その研究

のための枠組みとして社会的分散認知を提案し

ている。先にみたように，インターネットの世

界は巨大な自律・並列分散型のネットワークを

指向して構築されているため，これは，SDCS

内のネットワーク構造と親和性の高いものであ

ることが期待できる。

　しかし，たんにそのネットワークの構造的特

徴が似ているというだけの理由から，インター

ネットの世界＝電子空間をSDCSとして結論づ

けるのは早計である。斉藤（１９９４）は，Hutchins

の取り上げるSDCSの例が，大型船舶のブリッ

ジや航空機のコックピットといった当該活動に

熟練したエキスパート同士によって高度に構造

化されたものに限定されているため，SDCSの

視点を他の種類の社会的活動に応用できるのか

どうかということがはっきりしない，と指摘し

ている。斉藤のこの疑問に対して，Hutchins自

身による答えは（a）社会的分散認知のアプロ

ーチはまだ発展途上のものであり，まずはそれ

がうまくいくであろう活動を対象として選ん

だ。（b）あまり構造化されていない活動にこの

アプローチが適用できるか，という点に関して

は，うまくいく場合があることがわかってい

る。というものであり（Hutchins, １９９４b），明

確なかたちでの回答は出されていない。

　構造化された活動においてはまず，１活動の

構成員となる個々のアクターがある程度固定さ
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れている。さらに，２それらのアクターによる

局所的諸行為が，システム全体の目的に指向し

たものになっている。Hutchinsは，このような

特徴を持つ活動のシステムを機能システム

（Functional System）と呼んでいる。一方で電

子空間の場合，ネットワークを構成するアクタ

ーは常に入れ替わってゆく。また，個々のアク

ターが活動に参加する目的も，電子空間という

システム自体の目的と同一のものではない。こ

の二点から，電子空間全体を機能システムと呼

ぶのは適切でないと考えられる。電子空間を

SDCSと呼びうるか否かは，機能システムのも

つ二つの特徴を考慮に入れたうえで，実際に各

アクターの認知プロセスを観察することで検証

される必要がある。

　本稿では，Hutchinsのいう認知エスノグラフ

ィ（Cognitive Ethnography）の手法を用いて電

子空間の事例分析を行う。しかし，もし電子空

間を全体でひとつのSDCSとみるならば，その

全てをエスノグラフィの手法を用いて観察する

のは不可能である。SDCSと外界との境界線を

どこに引くのか，という問題に関して，

HutchinsはRumelhartとのパーソナル・コミュ

ニケーションで受けたアドバイスを引いて「シ

ステムの働きにとって重要な情報の経路を切断

しない」（Hutchins, １９９４b）場所をSDCSの境

界として考えることを提案している。ここで，

インターネットは複数のサブ・ネットワークを

相互に接続したものであるため，ある特定の

CMC（Computer - Mediated Communication:

コンピュータを介したコミュニケーション）を

電子空間における一つのサブ・システムとして

捉え，そのシステムの働きにとって重要な情報

の経路を切断しない場所，すなわちそのCMC

への参加／不参加をとりあえずの境界として設

定することが可能であると考えられる。藤澤

（１９９７）がいうように，ネットワークが論理的

に境界線を持たない，つまりいくらでも拡張し

うるのに対して，システムはその中にあって

（可変的なものであったとしても）何らかの境

界線を持つ。その意味でCMCには，機能シス

テムの１２の特徴がある程度備わっている。す

なわち，特定のCMCのアクターはある程度固

定化されているし，また局所的諸行為は「会話

を達成する」という意味でシステム自体の目的

に指向している。

電子空間における端末の位置

　先述のように，SDCSにおいて認知は個人の

頭の中や他者との相互行為の中にだけではな

く，認知的アーティファクトなども含めて，シ

ステムを機能させるための環境やリソース全体

の中に分散している。そして，CMCを行うと

き，参与者は認知的アーティファクトとしての

端末を操作して行為を行っている。したがっ

て，電子空間における認知の分散を考えると

き，その観察対象はCMC―つまり人と人との

相互行為―のみに限定されるべきではなく，

HCI―ユーザと認知的アーティファクトとの相

互作用―にまで拡張される必要がある。CMC

をSDCSとしてみることの意義は，一つにはこ

の点にある。既存の研究では，CMCはCMCと

してだけみられ，HCIの認知プロセスにまで踏

み入って分析が行われることはなかった。その

ため，参与者たちの行為を記録したデータとし

て，専ら下例１のようなコミュニケーションロ

グ（コミュニケーションの記録：以下ログ）が

用いられてきた。
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L６　コアラ：うちも。。。寒がりなんで、、、>サルさ
ん１５:０４



　しかし，CMCにおけるログの役割は，再考

される必要がある。CMC研究をログから出発

させると，ログに行き着くまでにすでにHCIの

プロセスでさまざまな社会的実践が組織化され

ており，そのプロセスにこそCMCの認知的活

動の本質があることを見逃してしまう。極端に

いえば，ログを電子空間上でのコミュニケーシ

ョンの詳細な記録として扱うのは，船の現在位

置を確認するための協同作業の研究を行う際

に，最終的に出来上がってきた海図だけをみて

船員たちの認知的活動を判断するのと変わりが

ない。したがって本稿では，ログをコミュニケ

ーションの記録とみるのではなく，実際のHCI

においてログが認知的アーティファクトとして

どのように用いられているのか，という認知プ

ロセスの解明に焦点を当てる。

認知の分散する場所

　CMCにおける行為の交換は，下図３のよう

なネットワーク構造を取ることが想定される。

　ユーザたちは，各々の端末とHCIを行う。そ

の入力結果は，端末間でやりとりされることに

なる。例外的なケースを除けば，ユーザ同士が

直接的に繋がることはない。

　ただし，上図の端末間でのネットワークはあ

くまで社会ネットワーク分析（Social Network 

Analysis）などの手法において扱われるコミュ

ニケーション・ネットワークを意味しており，

信号の入出力に基づいた通信のネットワークと

は異なるものであることに注意する必要があ

る。通信のネットワークを簡略化して示すと，

下図４のようなものになるだろう。

　HCIの結果としての各発話は，いったんサー

バに集められ，その結果が再び各エンドホスト

に返される。CMCをSDCSとしてみることの

意義の二つめとして，通信のネットワークへの

認知の分散の可視化を挙げることができる。後

に述べるように，参与者たちは個々の発話を相

互に時間的・空間的に順序づけるときなどに，

通信のネットワークにも認知を分散させてい

る。

　つまり，CMCのSDCSにおいて，認知は各ユ

ーザと端末とのHCIを基礎として，コミュニケ

ーション・ネットワーク，通信のネットワーク
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L５　いぬ：私は年末にスキーに行く予定なので，
めっちゃ心配です１５:０４

L４　サル：そうですねー。私は寒いの苦手なんで
うれしいです。１５:０３

L３　いぬ：確かに。ぜんぜん寒くないですね１５:０３
L２　ネコ：今日もポカポカしてますね。１５:０３
L１　コアラ：今年の冬はあったかいですね（>▽

<）１５:０３

例１：今年の冬はあったかい

図３　CMCのコミュニケーション・ネットワーク

サーバ

図４　CMCの通信ネットワーク



に分散して存在している，と考えられる。

Ⅱ．事例分析

手続き

　本稿で取り上げる事例は，被験者１名＋協力

者３名の計４名の間で行われた電子チャットの

会話を２セット収録したものである。互いの顔

を見ることができないように，参加者はそれぞ

れ別々の部屋に配置された。また参加者には，

①各自の好きな動物の名前をハンドル・ネーム

として用いること，②話題は自由であること，

③時間は３０分が目安であること５），の３点の教

示を行った。４人のハンドル・ネームは，第一

セットが“ライオン”（被験者），“コアラ”“ペ

ガサス”“ねこ”（協力者），第二セットが“コア

ラ”（被験者），“いぬ”“サル”“ネコ”（協力

者），となっている６）。また，被験者２名には，

別途録画のために必要な教示を行っている。

　収録には，端末を操作する被験者の身体的動

作を録画するためのデジタル・ヴィデオと，デ

ィスプレイ上の動きを録画するための動画キャ

プチャーソフトが用いられた（下図５）。

　次に，HCI部分とCMC部分とに分けて収録

されたデータを，下図６のように同期させたう

えで並置し，被験者の身体的動作を含めた

CMCの動画データを作成した。

　さらにこのデータは，以下のようにトランス

クリプトとして書き起こすことが可能である７）。

　ここでは，HCIの認知プロセスをより詳細に

観察するために，HCIで行われている認知的活

動をユーザと端末との行為の交換と捉える，

Suchman, L (1987=1999)の 状 況 的 認 知

（Situated Cognition）論の立場からのHCI分析

の手法に依拠する。時系列順（１００msec単位）

に，左右にユーザの行為と端末の行為とが並置

されている。ユーザの行為は，端末がリソース
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動画キャプチャーソフト

デジタル・
ヴィデオ

被験者

PC

図５　実験セッティング

図６　パソコンも（同期）

端　　　末ユーザ（“ライオン”）

時間 利用可能な行為利用可能な行為視線

K０.０

砂時計マーク（他者の発話の前触れ）０.２

確定キー０.４

"。"D１.２

パソコンもやっぱり機械なんですね。。"。"１.３

学校のパソコン，ちょっと古いから（“ペ
ガサス”）

パソコンもやっぱり機械なんですね。。。"。"１.４

パソコンもやっぱり機械なんですね。。。確定キー１.８

K４.３

パソコンもやっぱり機械なんですね。。。
k

打鍵開始"k"４.５

パソコンもやっぱり機械なんですね。。。
かんぺき

"かんぺき"５.５

パソコンもやっぱり機械なんですね。。。
完璧

変換キー５.８

図７　パソコンも（HCI）



として利用可能なものとそうでないものとで区

別することができる。例えば，キー入力など

の，コンピュータの内部状態を変化させる何ら

かの操作は，端末にとって利用可能な行為であ

る。一方で，ユーザの視線の動きは，端末から

は感知することができないためにリソースとし

て利用できない。ここでは，視線の動きをキー

ボード（K）とディスプレイ（D）の二つにカテ

ゴライズして表記している。一方で，端末の行

為の中でユーザが主にリソースとして参照する

のは，メッセージ入力欄（網掛け部分）に表示

される自らの打鍵の結果（エコーバック）であ

る。下線部は変換前の文字列，イタリック文字

は変換候補，太字は右側に文字入力カーソルが

隣接する文字をそれぞれ表している。

分析の焦点

　分析を行ううえで注目するのは，各ユーザが

局所的なHCIの結果としての発話をいかにし

て参与者相互で理解／説明可能（Accountable）

なように，つまりCMCの発話交換として成立

するように作成していっているのか，というこ

とである。FtF状況下での会話においては，話

し手の発話のターンは聞き手との相互行為のな

かで協働的に構築されている（Goodwin, 

１９８１）。CMC状況下の場合，あるユーザの発話

のターンは聞き手との相互行為のなかではな

く，HCIのなかで構築される。このとき認知

は，まずユーザと端末との間に分散している。

そして作成したターンを投稿するとき，認知は

ユーザと端末，サーバとの間に分散する。この

間，当然各ターンは組み合わされることによっ

て会話を構成しなければならないため，ユーザ

が実際に行為を交換しているのは認知的アーテ

ィファクトとであるにも関わらず，その結果と

しての発話は他ユーザと相互に理解／説明可能

なものになっていなければならない。

活動への多重参加

　収録は実験室状況下で行われたため，被験者

２名はまず，「実験」という活動のコンテクス

トに置かれることになる。例えば，下例２で

“コアラ”は，実験を開始するにあたって実験

者の教示を受けている８）。

　ここで“コアラ”は既に電子チャットに参加

しており（例３；L1），［こんにちは<「いぬさ

ん］という発話の入力を，教示によって中断さ

れたかたちになっている。実験者がディスプレ

イを覗き込みながら教示を続ける間，“コアラ”

は基本的に視線をディスプレイに固定し，マウ

スを右手に持ちながら，身体全体を実験者の方

向に傾け，左手をキーボードから浮かせること

によって，教示に指向していることを示してい

る（図８左下部分）。またそれだけではなく，

実験者の教示に適切なタイミングで［はい］と

答えたり頷いたりすることによって，教示内容

への了解を示している（例２）。

　 ここで重要なのは，この間“コアラ”が被験

者として教示を受けていたという事情は他アク

ターからは可視的でない，という事実である。
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１A：あと一応，こういうかたちで（。）三十分（０.３）
２B：はい（１.３）
　　　　　 nod
３A：>だから<：三時はん（↑）までか。（０.７）三時はんごろまで
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　nod
　°おねがいします°（↓）。（。）待ってるので。
　　　nod　　　　　　　　nod
４B：は：［：い
５A：　　［でね（０.２）>なんか<不都合があったらまた（０.８）携帯ナン

バーにごれ［んらく°ください°（０.６）
６B：　　　　　 ［はい　　　　　　　　 はい
　　　　　　　nod　　　　　　　　　　　nod

例２　教示
注）A：実験者 B：“コアラ”



SDCSとしてみたときのCMCの特徴は，シス

テムの局所で行われている身体的諸行為が，基

本的にアクター間で不可視な点にある。そして

この不可視性は，各アクターが当該のCMCだ

けではなく，複数の活動に多重参加することを

可能にしている。「実験」に限らず，例えばユ

ーザは食事を摂りながら端末に向かっているか

もしれないし，来客のときにはいったん端末の

前を離れるかもしれない。ディスプレイ上で

も，ユーザは電子チャットの会話とは別にテキ

スト・ファイルを作成しているかもしれない

し，別の電子掲示板等に参加しているかもしれ

ない。しかしこのことは，アクター同士が互い

の行っている行為を全く知る必要がない，とい

うことを意味しない。なぜなら，対話者が返事

を返す期待を全く持てないならば，会話は成り

立たない９）。

「オープンな道具」としてのログ

　Hutchinsは，SDCS内の各アクターが個別に

行っているHCIの詳細を相互に観察可能にす

るようなデザインを持った認知的アーティファ

クトを，「オープンな道具（Open Tools）」と呼

んでいる（Hutchins, 1995）。例えば，ある船員

が電卓や計算機で作業している様子を見ても，

その船員が認知的アーティファクトを用いて何

をしているのかはわかりづらいが，海図の上に

複数の直線を引き，その交わったところに船の

形を描いていたなら，見ている側はその船員が

船の現在位置を記入する作業を行っていること

をたやすく見てとることができる。

　CMCの場合，ログを一種の「オープンな道

具」として考えることができる。例えば“コア

ラ”は例３；L4から，“いぬ”というHNを設定

したユーザが，［こんにちは］とタイピングし
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L１０ サル：こんにちは>ネコさん１５:０２
L９　ネコ：こんにちは，皆様１５:０１
L８　コアラ：こんにちは１５:００
L７　ネコ：こんにちは１５:００
L６　いぬ：まいど１５:００
L５　サル：こんにちは<いぬさん１４:５９
L４　いぬ：こんにちは（いぬさんが入室しまし
た。）１４:５８

L３　コアラ：こんにちは１４:５７
L２　サル：こんにちは<コアラさん１４:５６
L１　コアラ：こんにちは（コアラさんが入室しま
した。）１４:４９

例３　こんにちは

図８　こんにちは（同期）

端　　　末ユーザ（“コアラ”）

時間 利用可能な行為利用可能な行為視線

D

実験者の教示を受けて
いる。視線は基本的に
D。

０.０
～
０.７

こんにちは（“ネコ”）０.８

時々マウスの軌跡

教示の続き。時々マウ
スを操作する。続けて，
マウスに置いていた右
手をキーボードのポジ
ションに伸ばし始める。

０.９
～
１７.０

K１７.２

D１７.７

こんにちは<「いぬさ削除開始"ん"１８.３

こんにちは
"<「いぬさ"を削
除

１９.２

送信ボタン２０.８

カーソルに砂時計マ
ーク（発言の前触れ）

２１.４

こんにちは（“コア
ラ”）

２１.７

図９　こんにちは（HCI）



てそれを１４：５８に投稿し，さらにこれがそのユ

ーザの最初の投稿だった，ということを見てと

ることができる。しかし当然ながら，ログによ

って観察可能になったある発話は，それを発し

たユーザが実際に行っていたHCIをありのま

まに表したものではない。このことは，“コア

ラ”が入力しかけた［こんにちは<「いぬさん］

のうち［<「いぬさん］の部分を削除し（図９；

１８.３-１９.２），結局投稿されたのは［こんにちは］

だけ（図９；２１.７）だったことからも明らかで

ある。つまり，認知的アーティファクトとして

のログのオープン性は，何らかのかたちで限定

的なものである。

会話への参入

　同期的CMC状況下での会話の開始部では，

新規参入者が「承認された参与者（Ratified 

Participant）」になり，会話のための「参与の枠

組み（Participation Framework）」を作り出し，

さらにトピックを導入してゆくための発話交換

が組織化されている（平本，２００４）。ログの「オ

ープンな道具」としての性質は，HCIにおいて

この作業のために利用されうる。

　例えば，例３では，最初にチャットルームに

入った“サル”が入室してくる参与者に個別に

［こんにちは<○○さん］と明示的なアドレス・

タームを伴った挨拶を行い（例３；L2・L5・

L10，ただしL10のみ不等号の向きが［>］），そ

れに対してアドレスされた側は挨拶を返してゆ

く（例３；L3・L6）ことで，会話の開始部にお

いて“サル”とその他の参与者たちとの間で

「承認された」相互参加の状況を作り出すこと

が指向されている。このとき，二番目に入室し

た（例３；L1）被験者“コアラ”も，“サル”

がそうしている（例３；L5）のと同じように三

番目に入室した（例３；L4）“いぬ”に［こんに

ちは<「いぬさん］と明示的なアドレス・ター

ムを伴った挨拶を行うことで，“サル”─“コア

ラ”間，“サル”─“いぬ”間だけではなく，“コ

アラ”─“いぬ”間での「承認された」相互参

加の枠組みを作り出そうとしている。ところ

が，発話の入力は教示によって中断され（図

９；０.０），中断中に四番目の参与者である“ネ

コ”が入室してくる（図９；０.８）。“ネコ”の入

室から教示の終了までの間には十数秒の開きが

あり，もし教示終了後に“コアラ”が入力しか

けた“いぬ”への明示的なアドレス・タームを

伴った発話を完成させて投稿したなら，“いぬ”

にだけ明示的なアドレス・タームを伴った挨拶

を返し，“ネコ”の挨拶は無視することになっ

てしまう１０）。結果として“コアラ”は，［<「い

ぬさん］の部分を削除し（図９；１９.２），明示的

なアドレス・タームを使わないことで“いぬ”

と“ネコ”の双方に対応できるかたちで挨拶を

行う（図９；２１.７）。この“コアラ”の挨拶に対

して，“ネコ”は［こんにちは，皆様］とフロア

全体に向けて挨拶を返し（例３；L9），“コア

ラ”がフロア全体での「承認された」相互参加

の達成に指向して先行発話を発したことへの理

解を示す。

　ここで“コアラ”は，「教示」を受けていたた

めに挨拶が遅れた，という自身の事情を参与者

相互で可視化しないように自らの発話を組織化

することで，オープン性を制限している。一方

で，下例４のように，明示的に自らのHCIに言

及することで積極的にオープン性を高めるよう

なケースも存在する。
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ねこ：凍っちゃったんですよ。またキーボードも調
子悪いし…１２/０２　１５:１９

例４　凍っちゃったんですよ



　SDCSにおける各アクターの局所的諸行為の

詳細は，それがシステム全体の活動（この場合

会話）に貢献する限りにおいて相互に観察可能

であることが望ましい。複数の活動に多重参加

することが可能な状況下において，各アクター

は最低限，どんなかたちでも発話を行うこと自

体で会話という活動へのコミットを示すことが

でき，このときログは「オープンな道具」とし

て利用されている。事例からみたように，認知

的アーティファクトとしてのログのオープン性

は，アクターと端末とのHCIのなかで調整され

るものである。とくに，会話の開始部や終了

部，例４のようにCMCを続けるうえでの深刻

なトラブルが発生したときなどに，オープン性

の調整が必要となりやすい。

残余物としてのログ

　当然のことだが，ログは「オープンな道具」

としてのみ使用されるわけではない。ログの主

な利用法は，純粋な発話交換のリソースとして

のものである。この利用を可能にしているの

は，ログが「残余物（Residual）」（Hutchins, 

1996）としての性質を持っていることによる。

Hutchinsは，認知的アーティファクトに埋め込

まれる作業の履歴としての「残余物」が，時間

を超えた認知の分散を可能にしていることを論

じている（Hutchins, １９９５; １９９６）。いくつもの

発話を遡って返事を返すことができるのは，ロ

グの「残余物」としての性質による。

社会的相互行為としてのHCI

　次に，SDCSとしてのCMCにおいて，とくに

HCIに認知が分散していることを説明するため

に，ユーザと端末との行為の交換が社会的
毅 毅 毅

な相

互行為であることを示す。

　下例５と例６, 例７では，いずれも“コアラ”

が［>サルさん］という〈不等号［>］＋片仮名

の［サル］＋平仮名の［さん］〉というかたちの

アドレス・タームを用いて“サル”に呼びかけ

を行っている。
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端　　　末ユーザ（“コアラ”）
時間 利用可能な行為利用可能な行為視線

D
うちも。。。寒がりなんで、、、>">"０.１
うちも。。。寒がりなんで、、、>確定キー０.２

K０.３
D０.６

うちも。。。寒がりなんで、、、>さつ"さつ"１.９
うちも。。。寒がりなんで、、、>さ"つ"を削除２.２
うちも。。。寒がりなんで、、、>さr打鍵開始"ｒ"２.５
うちも。。。寒がりなんで、、、>さるさん"るさん"３.４
うちも。。。寒がりなんで、、、>猿さん変換キー３.７
うちも。。。寒がりなんで、、、>さるさん変換キー４.４
うちも。。。寒がりなんで、、、>サルサン変換キー４.７

確定キー５.１
うちも。。。寒がりなんで、、、>サルサン５.３
うちも。。。寒がりなんで、、、>サル"サ""ン"を削除５.５
うちも。。。寒がりなんで、、、>サルs打鍵開始"ｓ"５.８
うちも。。。寒がりなんで、、、>サルさん"さん"６.１
うちも。。。寒がりなんで、、、>サルさん確定キー

送信ボタン６.７
カーソルに砂時計マーク７.１
砂時計マークが消える７.４
私は年末にスキーに行く予定なんで，
めっちゃ心配です（“いぬ”）

図１１　うちも。。。（HCI）

L5　コアラ：うちも。。。寒がりなんで、、、>サルさ
ん１５:０４

L4　いぬ：私は年末にスキーに行く予定なので，
めっちゃ心配です１５:０４

L3　サル：そうですねー。私は寒いの苦手なんで
うれしいです。１５:０３

L2　いぬ：確かに。ぜんぜん寒くないですね１５:０３
L1：ネコ：今日もポカポカしてますね。１５:０３

例５　うちも。。。

図１０　うちも。。。（同期）
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端　　　末ユーザ（“コアラ”）

時間 利用可能な行為利用可能な行為視線

K０.０

ちゃむずいですよ！！スキーは結構す
べれるのに，なんか全然別物！！>s

打鍵開始"s"０.４

ゃむずいですよ！！スキーは結構すべ
れるのに，なんか全然別物！！>さる

"さる"０.６

D０.７

ちゃむずいですよ！！スキーは結構す
べれるのに，なんか全然別物！！>猿

変換キー１.０

ちゃむずいですよ！！スキーは結構す
べれるのに，なんか全然別物！！>さ
る（"ち"と"る"は半分隠れている）

変換キー１.６

ちゃむずいですよ！！スキーは結構す
べれるのに，なんか全然別物！！>サ
ル（"ち"と"ル"は半分隠れている）

矢印キー"↑"２.５

ゃむずいですよ！！スキーは結構すべ
れるのに，なんか全然別物！！>サル

確定キー２.９

ゃむずいですよ！！スキーは結構すべ
れるのに，なんか全然別物！！>サル
ｓ

打鍵開始"ｓ"３.２

ずいですよ！！スキーは結構すべれる
のに，なんか全然別物！！>サルさん

"さん"３.４

ずいですよ！！スキーは結構すべれる
のに，なんか全然別物！！>サルさん

確定キー３.９

送信ボタン４.２

図１3　めっちゃむずい（HCI）

コアラ：めっちゃむずいですよ！！スキーは結構
すべれるのに，なんか全然別物！！>サルさ
ん１５:０９

いぬ：確かに白馬は難しいコースが多いですよね。
でも雪が降らなかったら，何もすることな
いでしょうね～…１５:０８

サル：私も今年は挑戦してみたいなぁ，スノボー。
１５:０８

例６　めっちゃむずい

L4　コアラ：手からついたら，手が体を支えきれ
ずに骨折ったりするらしいですよ>サ
ルさん１５:１６

L3　いぬ：スノボでこけると凹むほど痛いですよ
ね…。特に胸を打つと息ができなくな
る…１５:１６

L2　サル：手をついたらだめなんですか？>コア
ラさん１５:１５

L1　コアラ：ケド，実際こけてる時にその練習が
役にたってるか，わかんなかった。。。。
ケド常に「手をつくな！！」ってのは心
がけてた・１５:１５ 

例７　手からついたら

端　　　末ユーザ（“コアラ”）
時間 利用可能な行為利用可能な行為視線

K
手からついたら，手が体を支えきれず
に骨折ったりするらしいですよ

確定キー０.１

D０.２
手からついたら，手が体を支えきれず
に骨折ったりするらしいですよ>

">"０.３

手からついたら，手が体を支えきれず
に骨折ったりするらしいですよ>

確定キー１.５

手からついたら，手が体を支えきれず
に骨折ったりするらしいですよ>s

打鍵開始"s"２.２

手からついたら，手が体を支えきれず
に骨折ったりするらしいですよ>さる
ゆ

"さるゆ"２.９

手からついたら，手が体を支えきれず
に骨折ったりするらしいですよ>さる

 "ゆ"を削除３.１

手からついたら，手が体を支えきれず
に骨折ったりするらしいですよ>サル

変換キー３.５

手からついたら，手が体を支えきれず
に骨折ったりするらしいですよ>サルs

"s"

手からついたら，手が体を支えきれず
に骨折ったりするらしいですよ>サル
さん

"さん"３.８

手からついたら，手が体を支えきれず
に骨折ったりするらしいですよ>サル
さん

確定キー４.２

送信ボタン４.４

図１５　うちも。。。（HCI）

図１４　手からついたら（同期）

図１２　めっちゃむずい（同期）



　しかし，この部分のHCIをみると，例５と例

６，例７とでは，実際には全て異なる実践が組

織化されている。“コアラ”は，例５では［さる

さん］と一気にタイプ（図１１；３.４）してから変

換しようとするが，変換候補のなかに［サルさ

ん］はなく（図１１；３.７－４.７），いったん［サル

サン］で確定（図１１；５.１）した後，［サン］を削

除して（図１１；５.５）平仮名で［さん］とタイプ

（図１１；６.１）する。一方で，例６では“コアラ”

はいったん［さる］とタイプし（図１３；０.５），そ

れを［猿］（図１３；１.０）→［さる］（図１３；１.６）

→［サル］（図１３；２.５）と変換し，それに平仮名

の［さん］を追加して（図１３；３.４）［サルさん］

を完成させる。最後に例７では“コアラ”は，

まず［さる］とタイプし（図１５；３.１），［サル］

と変換（図１５；３.５）してから平仮名で［さん］

を付け加える（図１５；４.２）。

　まず，例５で［さるさん］が［サルサン］に

は変換されても［サルさん］には直接変換され

なかった，という事実は，端末に何らかの人間

の自然言語使用に関するモデルが埋め込まれて

いることを示している。より正確にいうと，端

末にインストールされている日本語入力システ

ムの人間の自然言語使用に関する「プラン

（Plans）」（Suchman, １９８７＝１９９９）と，これまで

のその端末と持ち主とのHCIにおいて蓄積さ

れてきた漢字変換をめぐる実践の履歴が，この

変換のされ方に反映されている。例６で“コア

ラ”が行っているのは，そのような端末の「プ

ラン」をリソースとして利用し，変換単位を

［さる］と［さん］とに区切ることによって［サ

ルさん］の発話をスムーズに入力するような実

践である。

　さらに，例７では，今度は端末側がユーザの

「［さる］は［サル］に変換されるべきである」

というプランをリソースとして利用し，平仮名

の［さる］が直接片仮名の［サル］に変換でき

るように変換候補の優先順位を調整することに

よって［サルさん］の入力をよりスムーズなも

のにしている。

　以上から，HCIは社会的相互行為であり，ま

たそこではSDCSの活動を成立させるための学

習が行われうる，ということがいえる。［サル

さん］という発話は，この特定のCMCが活動

するための構成要素である（もし全参与者が

「サル」を違う呼び名で呼んだなら，会話は混

乱するだろう）。ユーザが端末の「プラン」を

学習し，また［サルさん］と発話するための

「残余物」を埋め込む（＝端末が学習する）こと

で，両者はこの構成要素を自律的に産出してい

っている。しかし三つの例の［サルさん］はロ

グのテクストとしては全く同じものであり，こ

ういった局所的行為は，ログをコミュニケーシ

ョンの記録として考える限りは見逃されること

になる。

状況に埋め込まれたログの使用

　ログは「オープンな道具」として局所的な

HCIの状況を他アクターから観察可能にする性

質を持つが，一方でリソースとしてのログの用

いられ方自体が，HCIの状況に埋め込まれたも

のであることに注意する必要がある。

　下例８で“コアラ”は，［すべれますか？スノ

ボー>みなさま］と，フロア全体にスノーボー

ドを滑れるかどうかを尋ねようとしている。
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L4　コアラ：めっちゃむずいですよ！！スキーは
結構すべれるのに，なんか全然別
物！！>サルさん１５:０９

L3　いぬ：確かに白馬は難しいコースが多いです
よね。でも雪が降らなかったら，何も
することないでしょうね～…１５:０８



　さらに追加して［ほし］をタイプし変換しよ

うとしたとき，ディスプレイに変換候補のプル

ダウンメニューが現れ，それに隠されるかたち

で先行発話の一部が見えなくなる（図１８）。

　変換作業の途中で新たな発話が投稿される

が，プルダウンメニューに隠れて，誰の発話な

のかは判別できず，また発話内容そのものも

［いなぁ，スノボー。］の部分しか読めない（図

１７；０.０）。変換作業が終了し，プルダウンメニ

ューが消えたときにはじめて直前の発話が“サ

ル”による［私も今年は挑戦してみたいなあ，

スノボー］という内容のものだったことが明ら

かになる（図１７；２.５）が，ここで［みなさま］

のうち誰かが「スノーボードを滑れるかどう

か」ということに関する発言を既に行っていた

なら，“コアラ”が［みなさま］と問いかけるこ

との適切性が失われることになる。結局“コア

ラ”は入力しかけの発話を削除し（図１７；５.１），

新たに別の発話を作成し始める。

　プルダウンメニューによって先行発話の一部

が隠されていたとき，端末によって提供される

リソースとしてのログの質は変容している。プ

ルダウンメニューに限らず，例えばユーザがウ

ィンドウを最大化してこのブラウザを開いてい

たときと，他の作業が行われているウィンドウ

と分割して表示していたときとでは，ユーザに

とってのログの見え方は異なったものになるだ

ろう。

　つまり，ログは「オープンな道具」として各

アクターの局所的HCIのコンテクストを相互

に可視化するための機能を持ち，また発話交換
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L2　サル：私も今年は挑戦してみたいなぁ，スノ
ボー。１５:０８

L1　コアラ：いいなぁ！！去年スノボー行ったけ
ど，難しすぎて全然滑れなかった，，，
１５:０７

例８　すべれますか？

端　　　末ユーザ（“コアラ”）

時間 利用可能な行為利用可能な行為視線

D

すべれますか？スノボー>みなさまホ
シ

変換キー０.０

いなぁ，スノボー。（発言の投稿がある
が，変換候補のプルダウンメニューに
隠れて発言者名と"いなぁ"の前の文が
読めない状態）

すべれますか？スノボー>みなさま干
し

変換キー０.３

すべれますか？スノボー>みなさま保
し

変換キー×２１.０

すべれますか？スノボー>みなさま☆変換キー×３１.４

すべれますか？スノボー>みなさま★変換キー１.８

すべれますか？スノボー>みなさま★確定キー２.５

私も今年は挑戦してみたいなあ，スノ
ボー。（“サル”の発言の全文が見える
ようになる）

すべれますか？スノボー>みなさま
削除キー長押し
開始

４.５

全文削除５.１

図１７　すべれますか？（HCI）

図１８　プルダウンメニューに隠された発話

図１６　すべれますか？（同期）



のリソースとして会話のコンテクストを共有す

るための機能を持つが，一方で実際のログの用

いられ方自体は常に各局所的HCIの状況に埋

め込まれており，けっして共有されることはな

い。

発話交換の相互行為的調整

　これまで述べてきたように，各アクターの

個々の発話は，同時並行的に行われているHCI

の結果として，SDCSの局所で自律的に組織化

されている。

　ただしここで，CMCに限らず多くのSDCS

が，PDPモデルの分散表現と異なってくるだろ

う点を考えなければならない。すなわち，マル

チエージェントの局所的諸行為は，その結果が

統合されねばならないときに，何らかの社会的

な相互行為による調整を必要とする。なぜな

ら，調整を行わないことによってアクター間で

複数の行為同士が競合したとき，システムの活

動そのものに支障をきたす場合がありうる。

Hutchins自身は，この問題を以下のように表現

している。

　この例では，素人は自身の行為をエキスパー

トの行為と調整することによって組織化してい

た。行為の連鎖的
毅 毅 毅

制御の発展がまた，公的－私

的シンボルシステム間の関係性とそれらを組み

合わせるプロセスに関わってくる（Hutchins, 

1995; p293）。

　大型船舶の例でも，観測された「船と目標物

の間の方向関係についての情報」は，けっして

同期的に分散表現されるのではなく，船員間で

の「伝搬」という連鎖的調整が行われていた。

CMCの場合，個々の発話は同時並行的に作成

されうるものであっても，それらが投稿されて

サーバで処理され，発話交換として表象される

ときには時間的・空間的な順序づけ，つまりタ

ーンとしての分配が行われる必要がある（平

本，２００５b）。CMCのSDCSにおいて，このとき

認知は通信のネットワークにも分散しており，

各アクターはそれに指向しながらターンを取得

しあう。例えば，下例９をみてみよう。
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L4　ペガサス：こんにちは<<ねこさん１２/０２ １４:５８
L3　ペガサス：司法過程論？すごく難しそう１２/０２ 
１４:５８

L2　ペガサス：そう，でもよくみたらコアラさん
しかいなかったんだよね。<<コアラさん
１２/０２ １４:５７

L1　ライオン：三時間目は司法過程論うけてまし
た１２/０２ １４:５７

例９　そうなんですか

端　　　末ユーザ（“ライオン”）

時間 利用可能な行為利用可能な行為視線

そうなんですか（・・ "・"D０.０

K０.６

カーソルに砂時計マーク（他者の発話
の前触れ）

０.７

司法過程論？すごく難しそう（“ペガサ
ス”）

１.０

そうなんですか（・・）"）"D１.６

K１.７

図２０　うちも。。。（HCI）

図１９　そうなんですか（同期）



　被験者“ライオン”は，例９；L2の［そう，

でもよくみたらコアラさんしかいなかったんだ

よね。<<コアラさん］という“ペガサス”の発

話に対して，［そうなんですか］と入力しかけ

ている。しかし，［（・・）］と顔文字を追加入力

している（図２０；１.６）間に，当の“ペガサス”

が“ライオン”自身の［三時間目は司法過程論

うけていました］（L1）という先行発話に対し

て［司法過程論？すごく難しそう］（例９；L3）

という感想を投稿する（図２０；１.０）。それに対

して，“ライオン”は少し時間を置いて投稿す

ることなく全文を削除し，新たに別の発話を入

力し始める。

　“ライオン”が入力しかけた［そうなんです

か］の中の［そう］という指示代名詞は，指示

対象との空間的な隣接性が保たれている場合に

は有効性を持つが，間に別の発話（例９；L2）

が挟まれた場合にはその有効性を失う可能性を

持つものである。また，Garcia & Jacobs (1999)

は，意図せずに隣接してしまった発話同士がた

ま た ま〈質 問 ─ 応 答〉の よ う に 隣 接 対

（Adjacency Pair）の関係に配置されていると，

実際はそうでないにも関わらず対応関係にある

発話交換と誤解されるケースがあることを報告

し，これを「実体のない隣接対（Phantom 

Adjacency Pair）」と呼んでいる。［そうなんで

すか］という発話がL3と隣接した場合，この二

つの発話は「実体のない隣接対」として解釈さ

れる危険性を持つ。つまりここで“ライオン”

は，自らの発話の空間的配置に指向してターン

を「取らない」という選択を行っている。

　CMCの発話交換のリソースとしてログが用

いられたとき，主に音声の重複を避けるために

行われる対面会話でのターンテイキングとは異

なったかたちでターンが配分されることにな

る。具体的にいえば，ターンは視覚的なテクス

トの配置に指向して取得される。

　一例を提示しよう。あるアクターが局所的な

HCIの結果として発話を投稿したとき，その発

話はサーバで処理され，ログに埋め込まれたか

たちで新たに自分のディスプレイに表示される

（エコーバック）。すると，自らの発話は，それ

までメッセージ入力欄で見ていたタイピングへ

のエコーバック（下図２１）のそれとは視覚的に

異なったものになる（下図２２）。

　このとき，“ねこ”の退出メッセージと“ライ

オン”の［猫さんバイバ～イ］の間には，

Lynch, M（１９９０）が「並置（Juxtaposition）」と

呼ぶ視覚的関係がある。Lynchによれば，視覚

的に並置された複数のリソースは，互いが互い

の理解可能性についてのさらなるリソースとな

る。したがってログがリソースとして用いられ

るとき，ユーザが見て取るのは独立した一つ一

つの発話ではなく，またたんなる各発話の総和

でもない。ユーザが利用するのは，時間的・空

間的に配分されたターン間の関係性が生み出す

リソースである。例えばここで［猫さんバイバ

～イ］を“ねこ”への皮肉としてではなく，ま

た“ねこ”との生涯の別れの言葉としてでもな

く，退出した“ねこ”への別れの挨拶として読

むことができるのは，“ねこ”の退出メッセー
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図２１　タイピングへのエコーバック

図２２　メッセージへのエコーバック



ジ→［猫さんバイバ～イ］が時間的・空間的に

隣接しているからである。「実体のない隣接対」

は，まさにこのテクストの「並置」によって生

み出されている。つまりここでは，分散表現で

はなく，各ユニット（アクター）が別々の記号

（発話）を表すような，局所表現（Local Repre-

sentation）がみられる。

おわりに

　認知エスノグラフィの手法を用いてCMCを

観察することによって，SDCSとしての電子空

間の認知プロセスが記述された。

　各アクターはログの「オープンな道具」とし

ての性質と発話交換の「残余物」としての性質

を利用し，出力としての各発話がアクター相互

で理解／説明可能になるように社会的相互行為

としてのHCIを組織化してゆく。しかし，ログ

は状況に埋め込まれてしか使用され得ないた

め，個々の局所的HCIは常にアクター間で異な

ったものになり，ログが実際に参与者間で「共

有」されることはない。このように各局所的

HCIが自律・並列的に分散して行われているに

も関わらずそれぞれの結果が全体として一つの

システム（会話）を構成することができている

のは，各アクターが個々の発話をターンとし

て，時間的・空間的に順序づけてログに埋め込

んでいるからである。ターンとしてログに埋め

込まれた各発話はその瞬間にそれ自体としての

性質を失い，発話間の視覚的な関係性が生み出

すリソースとして新たに利用される。もし

CMCが自らの構成要素をそれ自体としてしか

参照しないものだったなら，会話は会話として

成立し得ないだろう。その意味でCMCは，自

己組織的に創発を行ってゆくシステムであると

いえる。

　最後に，これまで述べてきたような電子空間

の成立プロセスだけではなく，電子空間を維

持・再生産するための認知プロセスについても

言及しておきたい。上野（１９９９）は，いわゆる

旧来的なトップダウン式のシステム論も，

SDCSのようなボトムアップ的なシステム論

も，どちらもシステムを客観的な所与の実在と

しか捉えていない点においては同じであると述

べて，社会的分散認知の考え方に批判を加えて

いる。上野に言わせれば，そのような考え方に

足りないのは「システムを観察可能にし，説明

可能にする」（上野，１９９９；p２１８）ような実践を

捉える視点である。社会的なシステムは静的な

存在ではありえず，絶えずその構成要素が相互

に「システムを観察可能にし，説明可能にす

る」ような自己言及を行ってゆくことによって

自らの境界線を引き直している。ログが電子空

間を「共有」に近づけるためのリソースとして

用いられたとき，アクター相互での「共有」を

めぐるせめぎあいそれ自体が「システムを観察

可能にし，説明可能にする」ような実践であ

る，といえる。

　電子空間は，ログに存在するわけではない。

また，サーバ上にも回線上にも存在しない。

個々人の頭の中だけに存在する，という表現も

適切ではないと思われる。ユーザと端末との

間，端末と端末との間，端末とサーバとの間に

社会的に分散する認知がシステムとして機能す

る限りにおいて，インターネットは物理空間の

みではなく，電子空間で使われることになる。

インターネットという認知的アーティファクト

がそれ自体として人間の能力を増幅させる，つ

まりいつでも，どこでも，誰とでもコミュニケ

ーションをすることができる電子空間を生み出
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すのではない。むしろインターネットは，ユー

ザや端末，サーバマシンと協働して，複数の

「パソコンに向かってカチャカチャ打ち込んで

いる」行為を全体で一つのシステム，電子空間

での会話として成立させるための認知的活動を

構成している。

　本稿は，筆者の日本社会学会第７８回大会

（２００５年１０月２２日～２３日，於法政大学多摩キャ

ンパス）での発表「電子空間はどこに存在する

か」を元に加筆したものである。なお本研究

は，２００５年度産業社会学会プロジェクト研究助

成費を用いて行われている。

注
１）　サーバを介してネットワークを構築するハイ
ブリッド型のP2Pも存在するが，ハイブリッド
型P2Pの場合サーバの役割は各クライアントに
関するインデックス情報を保持し，クライアン
トからの問い合わせに応じるだけのものに限定
されている。

２）　The Search for Extraterrestrial Intelligence。
カリフォルニア大学サンタバーバラ校で行われ
ている，宇宙から飛来した電波の処理を全世界
の端末に分担して行わせることによって，地球
外知的生命体の存在を探るプロジェクト。各端
末にインストールされたソフトはスクリーンセ
ーバーとして動作するので，処理が行われるの
はコンピュータが使われていない時間になる。

３）　コネクショニズムをマルチエージェント間で
の社会的行為に応用した研究を集めたものとし
て，Read & Miller (1998)。また木村（２００３）は，
カメルーンの狩猟採集民バカ・ピグミーの集落
で集落全体が大きな会話の場になっているよう
な状況を見出し，このような発話交換を「並列分
散的相互行為（Parallel Distributed Interaction）」
と呼んでいる。

４）　また彼は，語彙共有に関するHazlehurst, Bと
の一連の共同研究（Hutchins & Hazlehurst, 

1992; 1995; 2002: Hazlehurst & Hutchins, １９９８）
などでも，マルチエージェント間のニューラル・
ネットワークの相互作用モデルによるシミュレ
ーションを行っている。彼はこれらの研究が社
会的分散認知のアイデアの基本的な枠組みに沿
ったものであることを明言しているが，同時に
これらのシミュレーションの結果が実世界での
認知的活動（Cognition in the Wild）に対応する
ものではないことを強調している。

５）　実際の収録時間は４０分弱になった。
６）　第一セットの“コアラ”と第二セットの“コア
ラ”とは別人であるが，第一セットの“ねこ”と
第二セットの“ネコ”は同一人物である。

７）　この分析手法の詳細については，平本（２００５
ａ）を参照。

８）　トランスクリプションに用いられる諸記号は
以下の行為ないし事象を表す。

　［ オーヴァーラップの開始位置
　＝ 間隙のない発話の繋がり
　（数字） 沈黙の秒数
　（.） きわめて小さな間隙
　nod Bによる頷き
　>文字< その前後より速く発せられた言葉
　°文字° その前後より弱く発せられた言葉
　（↑） 抑揚の上昇
　（↓） 抑揚の下降
９）　程度の差こそあれ，電子メールのような非同
期的CMC状況下でも同じことがいえる。使われ
てないメールアドレスに質問を送っても意味が
ない。

１０）　もちろんここで，“コアラ”は［こんにちは
〈「いぬさん＋ネコさん」］のように，“ネコ”への
明示的なアドレス・タームを付け加えることも
できる。重要なのは，他にどのような選択肢が
存在したかということではなく，相互行為の中
で発話がどのようにデザインされ，それに対し
てどのような他アクターの理解が表明されたか，
ということを記述することにある。
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Abstract: Cyberspace has often been regarded as a virtual communal space which enables us 

communicate anytime, everywhere, with everyone, with no physical constraints. But, if we adopt 

this view, we will miss the actuality of the cognitive activities in Cyberspace. In practice, when we 

participate in Cyberspace, we cannot to be free from physical constraints because we are 

physically interacting with computers. That is to say, it’s necessary to take Human-Computer 

Interaction (HCI) into consideration as well as Computer-Mediated Communication (CMC) for 

studying cognitive activities in Cyberspace. For this purpose, I propose a research viewpoint 

regarding Cyberspace as Socially Distributed Cognitive System (SDCS). In SDCS, each actor 

engages in autonomous and parallel interactions with each other, and with their cognitive artifacts 

(in this paper, personal computers, Internet architectures and server equipment etc), and then the 

outcomes of these interactions are integrated and represented as an activity of the system 

(Cyberspace) itself. Socially Distributed Cognition theory claims that our cognition does not take 

place only inside an individual’s brain, but cognitions are socially distributed. From this viewpoint, 

I assume that cognitions in Cyberspace are distributed among (1) HCI (2) CMC (3) between 

client and server. Results of the case study in electronic chat conversation demonstrate the 

distributed nature of cognition in Computer-Mediated Social Interaction, and role of 

communication logs as cognitive resources for our Human-Computer Interaction (HCI). 

Communication logs are not the representation of communal space, but are the cognitive artifacts 

used in HCI. In conclusion, although we engage in HCI physically, it is distribution of cognitions 

among users and cognitive artifacts that allows us to participate in Cyberspace.

　

Keywords: Cyberspace, Socially Distributed Cognitive System, CMC, HCI. 
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