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⾦⼦：では、本⽇の DMC TALK を始めた
いと思います。今⽇のゲストは杉浦先⽣で
す。理⼯学部に所属されております。最初
に杉浦先⽣のほうから⾃⼰紹介をお願いし
ます。 
 
杉浦：杉浦裕太と申します。よろしくお願
いします。現在、理⼯学部情報⼯学科に所
属していまして、⾦⼦先⽣と同じ学科です。
その学科で、ヒューマンコンピュータイン
タラクションの研究をしております。よろ
しくお願いします。 
 
⾦⼦：ありがとうございます。ヒューマン
コンピュータインタラクションというのは、
どういうふうな研究分野でしょうか。 
 
杉浦：ヒューマンコンピュータインタラク
ションは、まずインタラクションというの
は、インターとアクションというので、ア

クションの前にインターという接頭語が付
いていて、アクションの間ですね。⽇本語
で訳すと相互作⽤という⾔葉を⾔いますけ
ども、つまり⼈間とコンピュータの相互作
⽤に関して研究を進めています。と⾔うと、
ちょっと分かりづらいと思うんですけども、
⼈間がコンピュータをスムーズに使えるよ
うな、その間のヒューマンインターフェー
スをデザインしたり、コンピュータを使っ
ている⼈間というのが、じゃあ今どういう
状態にいるのかというのを、⼈間側を理解
したり、そういうような学術分野にありま
す。なので、サイエンスと⼯学、エンジニ
アリングの両⽅が融合しているような分野
になっています。 

 
⾦⼦：DMC では、ご存じのように、デー
タをいろいろ蓄えて、その情報を利⽤者に
出していこうということをやっていますけ
れども、今のコンピュータとおっしゃられ
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ている内容は、いわゆるキーボードという
ような直接的にコンピュータを制御するよ
うなものなのか、それとも情報というよう
な、もう少し意味理解に直結してくるよう
な話、データを背景に、情報、意味理解っ
ていうふうにどんどん来ると思うんですけ
ど、どのあたりにフォーカスされている感
じでしょうか。 
 
杉浦：この分野⾃体は、まずお答えからす
ると、両⽅ともやっているということがあ
るんじゃないかなと思います。特にやっぱ
りコンピュータというのは、最初、素⼈が
全然使えなかった、操作ができなかったと
いうところで、マウスやキーボード、ディ
スプレーなどの登場によって、かなりコン
ピュータが⾝近に使えるようになってきた。
それは、コンピュータと⼈間をつなぐヒュ
ーマンインターフェースの貢献なのかなと
いうふうに思っています。 

じゃあ今そういう研究をしているかとい
うと、もちろんそれだけじゃなくて、今度
はそれを使ってどういうふうに⼈間がその
意味を理解していくのか。その意味を理解
していくように、どういうふうにスムーズ
に情報を提⽰したらいいのか。そういうと
ころまでも幅広く研究をしている分野にな
っています。 

 
⾦⼦：情報を⼈に与えるとか、もしくは情
報を受け取るみたいなことを考えたときに、
われわれは学⽣を指導していますけれども、
学⽣とやりとりしていても、情報を与えて
も、それを受け取ってくれる学⽣と受け取
ってくれない学⽣っているじゃないですか。
⾃分⾃⾝も、きっといろんな⼈がいいこと
を⾔ってくれてるかもしれないけれども、

それに対して、「いや、それは必要ない」
みたいな感じで思っちゃうときもやっぱり
あるんですね。そういったときに何をして
あげれば、その情報っていうのは受け取り
やすくなるのかとか、そういったところっ
て、どういうふうに杉浦先⽣はお考えです
か。 

 
杉浦：まず２つあるのかなと思っていまし
て、１つは、相⼿の理解度をこちらが理解
してちゃんと正しく提⽰できるのかという、
その提⽰の⽅法に対してカスタマイズとか
パーソナライズというか、そういう視点で
提供していくということが１つ⼤事なんじ
ゃないかなというふうに思っています。 

２つ⽬に関しては、とは⾔っても、それ
で本当にきちんと届けられているか分から
ないので、じゃあ本当に理解したのかとい
うのを確認する。確認して、それで理解し
ていなかったらもう１回提⽰するという、
このサイクルをぐるぐる回すことによって
理想的な状態に持っていくという、このイ
ンタラクションのサイクルを１回だけじゃ
なくて複数回回すっていうことが、とても
⼤切なんじゃないかなというふうに思って
います。 

 
⾦⼦：ありがとうございます。どういうふ
うにしたら、その複数回インタラクション
を回すっていうプロセスが成⽴するのかを、
もう少し教えてもらっていいですか。 
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 なんか僕が疑問に思っているのは、例え
ばいろんなポータルのサービスを使ってい
ても、例えば YouTube とか、いっぱいコ
ンテンツの推薦ってあるじゃないですか。
その中でも、別に⾒たくないのに何回も何
回も出てくるコンテンツってあるじゃない
ですか。それって、もういいのになってこ
っちは思っている。でも、例えばコンピュ
ータ側からすると、「いや、これはおまえ
にお薦めだ。ぜひ⾒てほしい」って、どん
どん押し付けのように何回も何回も⾒せる
というのは、それはどうなんですか。 

パーソナライズっていう表現の、理解度
を確かめる、もしくは理解していなかった
らもう１回押し付けてやるみたいなところ
と、なんかちょっと違和感を感じるという
か。それを僕はちょっとインタラクション
がうまく回り続けるっていう、フィードバ
ックがうまく回り続けるっていうところは、
どういうふうなのが成⽴すると、そういう
ことが正しくというか気持ちよく、なんか
気持ちよく情報を受け⽌めて、気持ちよく
情報を発信してっていう、そういうのをし
たいなと思うんですけど。 

 
杉浦：そうですね、その YouTube のケー
スは、あまりインタラクションがうまくい
っていないケースなのかなというふうに思
っています。それは、まだなかなか技術と
いうのが追い付いていなくて、本当にその
⼈が望んでいるものというのが何なのかっ
ていうのが、コンピュータ側がうまく認識
できていない結果なのかなというふうに思
っています。 

まず、本当に必要なものは何なのかとい
うのをきちんと認識する必要があるのかな
というふうに思うのと、あとはインタラク

ションなので即時提⽰ですね。瞬間的に提
⽰してあげて、その結果、また反応が返っ
てくる。で、また提⽰してあげるという、
このループがリアルタイムに動いていくと
いうことが⼤切なんじゃないかなというふ
うに思っています。⼈間とのコミュニケー
ションもそうですよね。こういうふうにリ
アルタイムでコミュニケーションするって
いうのが⼤事なわけです。 

 
⾦⼦：もはや世界中にデータなんていっぱ
いあるから、出そうと思えば、コンピュー
タ側はいっぺんにどーんと、でかいディス
プレーとか、まあディスプレーじゃなくて
もいいと思いますけど、情報を押し付ける
というか、与えられるだけ与えてしまえみ
たいな、そういうことも可能だと思うんで
す。やっぱりその中でも、⼀個⼀個出して、
インタラクションしてというのをしないと、
情報っていうのは受け⽌められないものな
んですかね。 
 
杉浦：⾦⼦先⽣がおっしゃったのはかなり
重要なポイントかなというふうに思います。
そこで考えないといけないのは、やっぱり
⼈間のことでして、⼈間というのはそこで
⽣活しているわけで、例えば朝起きてコー
ヒーを飲んだりとか、新聞を、最近はあま
り新聞を読んでいる⼈はいないかもしれな
いですけども、出勤して仕事をして、また
帰ってきて、⼦どものお世話をして、寝か
しつけして、やっともう１回仕事するみた
いな、そういう⽣活があるわけじゃないで
すか。この⽣活というのはどういうものな
のかっていうのを、きちんと提⽰側が考慮
しないと、やっぱり⼀⽅的な提⽰になって
しまうのかなというふうには思っています。 
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情報というのをスムーズに受け⼊れてく
れる、それこそ溶け込ませるためには、⼈
間側の理解というか、その状態というのを
きちんと認識してあげる必要があるんじゃ
ないかな、それを考慮したサービス設計と
いうのが必要になってくるんじゃないかな
というふうに思っています。 
 
⾦⼦：今現状としては、⼈間がどういうこ
とを知っていて考えていてっていうのは、
どれぐらいモニタリングできる、CPS みた
いな話の延⻑線上とか、もしくはデジタル
ツインみたいな話にも近づいてくると思う
んですけど、どのぐらい⼈間の置かれてい
る状況とか、その⼈となり、パーソナライ
ズをするときの基となる、核となるような、
その⼈というものはキャプチャーできて、
表現できているんですか。 
 
杉浦：まず、⾝体構造に関しては、ほぼで
きつつあります。だから、⼈間がどこで活
動していて、どこに移動したかとか、そう
いうものはキャプチャーできるようになっ
ていますけども、⼀⽅で、それは本当に果
たしてやっていいかどうかというところは、
今度は技術的な部分じゃなくて、今度はな
んか倫理的な部分というところも関係して
くるんじゃないかなというふうに思います。 

例えば、部屋にカメラをたくさん置いて、
ずっと 365 ⽇モニタリングすることができ
れば、その⼈の⾏動軌跡は全部分かってし
まうわけで、じゃあ⼀⽅で、それを果たし
てやっていいかどうかっていうと、ちょっ
とそれはまた別の話でして。でも⼀⽅で、
やっぱりシステムをつくる側はユーザーの
ことを考えたい、知りたいというところで、
ユーザー側がどういうところは共有できて、

どういうところは共有できないか、そのバ
ランスを⾒ながら、じゃあセンシングの⽅
法をどういうふうにしていけばいいのかと
いうところが、今、結構、分野においては
重要なところになっているんじゃないかな
というふうに思います。 
 
⾦⼦：センシングという技術は、基本的に
は外界からモニタリングするということだ
と思うんですけども、その⾏動と考えてい
ることって、そこはどのぐらい推定できる
というか、動きを捉えるというのは、なん
ならカメラ付けてとか、マイク付けてとか
すれば、センシングってできると思うんで
すけど、その⼈が本当に何をしたいのかっ
ていう、例えば何か欲しいんだけれども、
その置いてある場所が分からないみたいな
ときだと、あちこち⾏っちゃうんですけど、
でもそれを横から⾒ていて、モニタリング
していて、センシングしていて、その⼈が
何を欲しいかって分かるんですか。 
 
杉浦：まず、センシングだけですと、分か
るところと分からないところというのがあ
るんじゃないかなというふうに思います。
分からないところというのは、やっぱり本
当にその⼈の内⾯的な部分ですね。いった
い何を考えているのかというのは、なかな
か難しいというふうに思うんですけども、
⼀⽅で、それをどういうふうに解決したら
いいのかというところで、じゃあ本当にそ
の⼈が考えていることはどういうことなの
か。今度はシステム側がアクティブに⼈間
側に働きかけることによって、その⼈の内
⾯的な部分がより表出してくるんじゃない
かなというふうに思っています。 

アクティブというのは、実際にその⼈に
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聞いてみてもいいわけですし、その⼈に何
かしら環境から刺激を与えるようなものを
提⽰して、その反応を⾒る。また、先ほど
と同じようにループを繰り返すことによっ
て、どんどんとその⼈の内⾯が表出してく
るという、そういうような⽅法を使うこと
によって、よりその⼈の理解が進むんじゃ
ないかなというふうに思います。なので、
環境側はセンシングだけでは実は駄⽬で、
アクティブに働きかける必要があるという
のが、個⼈的には⾯⽩いかなというふうに
思っています。 
 
⾦⼦：だいたいそれって、なんか⾼級ホテ
ルとか⾼級レストランとかの、勝⼿な僕の
ステレオタイプなイメージでしゃべります
けど、例えばウエーターさんとか、「何々
はいかがですか」っていうのが、すごいベ
ストタイミングでやってきますよね。それ
って、ある程度、そのウエーターさんが、
お客さんがどういう気持ちなのかっていう
のを理解していて、それを出してきている。
もしかしたらあるウエーターさんはそれを
マニュアル化しているかもしれなくて、マ
ニュアル化されていて、それがうまくいっ
てるんだとしたら、それはたぶんコンピュ
ータにもできるような話だと思うんですけ
ど。 

じゃあ、コンピュータはそれを⼀から学
習していこうとすると、何回ぐらいトライ
アルアンドエラーを繰り返していけば、学
びの領域まで来て、⼼地よく、まあ⼆流ぐ
らいのレストランのウエーターさんぐらい
になれるんですかね。 
 
杉浦：これはですね、特に答えはないんで
すけども、⼀⽅で、⼈間というのは結構ク

ラスタリングできるんじゃないかなという
ふうにも思っています。なので、ある⼈に
使えるような、例えばそのインタラクショ
ンのループというのは、他の⼈にも転⽤で
きる。でも、そこっていうのは⼀意に決ま
っているわけじゃなくて複数通りあるとい
うところで、なので、それで効率的に例え
ば探索することもできると思いますし、最
初はそれで学習をしていく中で、かなり相
⼿にリアクションを求めないといけないと
いうことはあると思うんですけども、例え
ばその数が数百、数千、数万⼈とか、その
ぐらいの規模になってくると、ある程度ク
ラスタリングできて、こういう性格の⼈に
はこういうふうにインタラクションをする
と、より効率的にその⼈の状態が分かると
いうことが出てくると思うので、最終的に
はそんなに数は多くなってこないんじゃな
いかなというふうには思っています。なの
で、最初の部分は結構データが必要だとは
思うんですけども。 
 
⾦⼦：なるほど。先ほどちょっと寝かしつ
けをしてみたいな話をされていたので、お
⼦さんを⾒ていると、なんならすごいいっ
ぱいの回数の働きかけと、リアクションと、
それでいっぱい学んで、「ああ、こう⾔っ
たら分かるのね」とか、「何々したいのね」
っていうのを互いに、⾚ちゃん側も、⼦ど
もさんの側も分かるし、親のほうも分かる
っていう、なんか相互認識っていうのが⾮
常に重要かなと思うんですけど、先ほどの
ヒューマンコンピュータインタラクション
で、⽚⽅がコンピュータになったときに、
その理解というのは相互にうまくバインデ
ィングできるものなんでしょうか。 
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杉浦：はい。それは、その⼈なりのチュー
ニングができるようになれば、できるよう
になってくるんじゃないかなというふうに
思っています。私もちょうど今、⼦どもが
１歳５カ⽉、６カ⽉ぐらいになるタイミン
グで、やっぱりかなりの試⾏錯誤をしてい
るということは実感していまして、それを
通して確かに上達しているというのも理解
しています。 

最近⾯⽩いのは、⼼理の先⽣と⼀緒に共
同研究をしているんですね。その⼼理の先
⽣は、⾚ちゃんの研究をしているんですけ
ども、⾚ちゃんの研究者で、⾚ちゃん⼈形
っていうのがあるんです。⾚ちゃん⼈形を
使って⼦育てのトレーニングをするみたい
なんですけども、そのときにその⾚ちゃん
⼈形にセンサーを付けてほしいって、まず
依頼が来て、ずっとセンサーとかをやって
いたので⾚ちゃんセンサーをつくって、い
ろいろ試作をしてその先⽣にお渡ししてい
たりするんです。 

それを使って何をするかというと、やっ
ぱり⾚ちゃんのトレーニングみたいなもの
をそれでできるといいんじゃないかと。泣
いたときにどこを持つと泣きやむかとか、
そういうトレーニングをできればいいんじ
ゃないかというような話もしていて、⾚ち
ゃんにおける試⾏錯誤ってすごく重要なん
ですけども、結構やっぱり話していると、
なかなか寝かしつけとか泣きやませること
ができない親っていうのは、やっぱりそう
いう試⾏錯誤が結構できていないんじゃな
いかというような話もあって、いろいろ試
して、なんかずっと同じ⽅法を試していて
結局泣いちゃうから、例えば激しい揺さぶ
りをしちゃったりとかで、ちょっと虐待っ
ぽくなっちゃうんですね。そういうことも

あったみたいで、結構⾯⽩い共同研究をし
ています。ちょっとごめんなさい、先ほど
の質問とは話がちょっと変わってきてます
けども。 
 
⾦⼦：いえいえ、⾮常に具体的な例で分か
りやすかったです。ということは、ある程
度、ちょっと先ほどの情報の話に戻ります
けど、相⼿に対して情報を理解させようと
する、もしくは伝えたいと思ったときには、
そういう試⾏錯誤と揺さぶりみたいなもの
をかけてあげないと、理解には繋がらない
んですかね。 
 
杉浦：そうですね。その⼈が、もしかした
らその⼈にとっては最適になってると感じ
ているかもしれないですけども、実はその
⼈の中だけで最適になっているだけで、実
はもう１個、ちょっと⾯⽩いところがある
よということを伝えてあげる必要があるん
じゃないかなというふうに思います。 

理⼯学的には局所最適になっちゃってる
というところを、もうちょっと揺さぶって、
実は本当に最適なところっていうのがある
んだよっていうことを教えてあげる必要が
あるんじゃないかなというふうに思ってい
て、それっていうのは、システム側から揺
さぶってあげるっていうか、その⼈に対し
て介⼊してあげて、こっちの⽅向もあるよ
ということを、しかも実体験を伴った形で
提供してあげるということが、実は重要な
んじゃないかなというふうに思います。 
 
⾦⼦：そうすると、デジタルツインみたい
なもので揺さぶりをかけながら相⼿の情報
を取得して、お客さんの情報をコンピュー
タ側が取得して、それに基づいてまた働き
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かけをするけれども、そのループの中には
実体験をうまく引き起こしていかないと、
実は情報はいくらあっても与えられないっ
ていうことなんですかね。 
 
杉浦：そうですね。やっぱり何かしらリア
クションは欲しいかなというふうに思いま
す。それに対していいと思っているのか、
悪いと思っているのかっていうこととか、
それだけじゃなくて、どれだけ使ってくれ
るのかとか、どれだけの頻度で利⽤してく
れるのかとか、そういうような情報という
のは、いわゆる体験の部分ですね、という
のは必要かなというふうに思います。 

それを⾒ながら、じゃあちょっとこれを
加えてみようとか、この⼈の性格だと、こ
れを加えてあげるとさらに使ってくれるん
じゃないかとか、⾯⽩がってもらえるんじ
ゃないかっていうような、どんどん改良し
ていくと。で、よりパーソナルな感じのも
のにつくっていくと。 

⼈間って⽣活を送っている中で結構状況
が変わっていくので、急に⼦どもが⽣まれ
てしまって⽣活スタイルが変わるとかです
ね。なので、必ずしもそれがずっと継続的
に使えるかというと、例えば飽きとかもあ
りますし、先ほどの⽣活ががらっと変わっ
てしまうということもあると思いますし、
やっぱりそれは常にシステム側から、シス
テムと⼈間とループを回していく必要があ
るんじゃないかなというふうには思ってい
ます。 
 
⾦⼦：なんか今のお話を聞いていると、⼈
それぞれ、揺さぶりの仕⽅とかも違うし、
それに対して、ちょっとずつずらしながら、
例えば、さきほどの研究は⾚ちゃんからス

タートしているけれども、じゃあ⽼⼈だっ
たらどうなのかとか、⼀⽅で、われわれ世
代だったらどうなのかとか、中⾼⽣だった
らどうなのかとか、そういうふうに、ぽつ
ぽつと研究はそれぞれ進んでいくと思うん
ですけど、でも、われわれの⽣活ってすご
く連続的じゃないですか。 

あるシチュエーションではこうですみた
いな研究は実際できますけども、歳も⼀秒
⼀秒連続的に取っていきますし、活動場所
も移動という意味では連続的にシチュエー
ションって変化していく中で、スポットス
ポットで今やられ始めている研究が⾯的に
つながってきて、それで、あらゆる⾯と⾔
ったらちょっと強い⾔葉かもしれませんけ
れども、徐々に広く連続的にそういうふう
な意味理解みたいなこととかがコンピュー
タ側で把握できるのって、どのぐらい先の
世界観ですか。 
 
杉浦：難しいですね。私の考えだと、⼀⽅
で、各世代にはちゃんと⼈はいるので、例
えばこういう性格の⼈とか、こういう⽣活
スタイルを送っている⼈がこういうふうな
将来になるっていうのは、ある程度、もし
かしたらひも付けができるんじゃないかな
っていうふうには思います。もちろん難し
いところもあると思うんですけども、でき
るところはできるんじゃないかなっていう
ふうに思います。 

それは例えばできるところだと、その⼈
の健康状態とか、そういうのはもしかした
らすごい予測しやすいですよね。健康診断
のデータとかを⾒ると、例えば若いときに
こういうような状態だと、⾼齢者になると
このような結果になるというのは、これま
での蓄積データもありますし、ある程度予
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測できるところはあるんじゃないかなとい
うふうには思います。 

なので、その⼈をずっと追い続けなくて
も、実は今の現状のデータでそういうこと
をできることっていうのはあるんじゃない
かなというふうには思っています。もちろ
んできないところもあるかもしれませんが、
例えば先ほどの健康の話っていうのは、あ
なたは将来的にはこうなってしまいますよ
ということをベースに、じゃあ今どういう
ふうにやったらいいんじゃないかというこ
とを提⽰するということは、今の現状のデ
ータでもできそうな感じがします。 

あとはコンテンツに関してもそうですね。
好みみたいなものが各年代であると思うの
で、コンテンツのお薦めに関しても、その
年代に合わせたコンテンツの提⽰というの
も、もしかしたらできるのかなというふう
には思います。 
 

⾦⼦：そうすると、今もうデータはそろっ
ている、やるだけじゃんみたいな感じです
か。デジタルツインの世界までは、なんか
３年ぐらいでいけちゃいます？ 
 
杉浦：健康みたいな話に関しては、できる
とは思いますね。その⼈の将来の予測みた
いなものは、どのくらいの精度か分からな
いですけども、リスク評価みたいなことは
できるんじゃないかなというふうには思い

ます。あと何年後にこういう成⼈病のリス
クがありますとか、そういうことはできる
んじゃないかなというふうには思っていま
す。 
 
⾦⼦：僕はネットワークが専⾨なんですけ
ど、ネットワーク技術って⾮常に⾯⽩い特
性を持っていて、昔の電話だったら、電話
の加⼊者数、今は携帯でもいいですしイン
ターネットでもいいんですけど、そのユー
ザー数の２乗に⽐例して利便性が得られる
というふうにいわれています。 

これはどういうことかというと、携帯電
話なんかでも、例えば渋⾕とか新宿とか、
そういうエリアだけでしか使えないときっ
ていうのは、あまりそのサービスは伸びな
いんですけど、それが徐々に⾯的に展開さ
れていって、おおよそ 60％ぐらいとか
40％ぐらいとか、今数字は適当に⾔ってい
ますけれども、ある程度のカバー率を得始
めると、あ、便利なんじゃないかって、ぐ
ぐぐぐって使う⼈が増えていくと。 

それに従って、⾯的に展開するエリアの
カバー率、なんか昔、携帯のエリアカバー
率をその県の県庁所在地で判断するみたい
な、九⼗何パーセントとかいくとかいう話
で、そんなのは現実と合ってないとか、そ
ういう話がありましたけど、その⾯的なカ
バー率っていうのが、実は今のヒューマン
インタラクションの情報をハンドリングす
るときに⾮常に重要なんじゃないかなと思
っていて。 

今の研究は、どちらかというと、まだ渋
⾕の道⽞坂のところでとか、すごく狭いエ
リアなんですけど、それが徐々に、それが
健康なのか、どこが渋⾕に対応するのか分
からないですけど、⾯への広がりっていう
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のって、どんどんどんどん可能なんですか
ね。 
 
杉浦：可能かどうかで、やらないといけな
いかなというふうには思います。広がりを
つくらないといけないのかなというふうに
思っています。やっぱり実験室実験だと、
被験者数 10 とか 20 とか、多くても 100 い
くかどうか、たぶんいかないですよね。と
いうので、じゃあ 100 から、果たしてその
⼈の属性を分類できるかっていうと、結構
やっぱり難しいですよね。 

なので今私がやっているのは、スマホア
プリをつくって、それを配布して、使⽤ロ
グを、使ってもらっていて使っているログ
を取って、そのログ解析から、この⼈はど
ういう傾向に分類できるかみたいなことを
やろうとしています。やっぱりアプリを配
布できると、これまで 10 とか 100 とかぐ
らいの規模感のユーザー数とか被験者数だ
ったのが、1,000 とか１万とか、そのぐら
いの数になってくると、ようやくそういう
ことができる。で、各年代もちゃんと拡充
されているということになってくると、そ
ういうことができるんじゃないかなという
ふうに思っています。 

ということで、結構⾦⼦先⽣の発想に近
くて、最近はかなり⾯で広げないといけな
いと、そのための施策っていうのを打って
いて、今データ収集をしているところです。
もちろん単⼀のアプリだけだと限られてい
るので、やっぱり複数の情報というのをひ
も付けて、ユーザー⺟数を増やしていかな
いといけないのかなというふうに思ってい
ます。そのアプリというのは、やっぱり⼈
それぞれ好みがあるので、全員が使ってく
れるアプリってなかなかつくることは難し

いので、でも⼀⽅でそれをひも付けてあげ
ると、ユーザー数を増やすことができると
思うので、今そんなようなアプローチで実
は研究をしていたりします。 
 
⾦⼦：どんどん広げていこうとすると、シ
ステムというかサービスが肥⼤化していき
ますよね。それってヒューマンインタラク
ション系の他の研究者の⼈たちもそういう
ことをやっていくことになると思いますけ
ど、そういうのって、つなぎ⽬はきれいに
つながってくるものなんですかね。そうい
った意味理解のずれみたいなものって研究
ごとに⼤幅に違うものなのか、世界のいろ
んなヒューマンインタラクション系のトレ
ンドにおいて、うまくそういう研究を集め
てきたらシステム化って意外と簡単にいく
よみたいな世界なのか、どっちなんでしょ
う。 
 
杉浦：やっぱりそれぞれの思想でやってい
るもので、なかなかくっつくことは難しい
ところは結構⼤きいんじゃないかな。くっ
つくのは難しいんじゃないかなというふう
に思いますけども、そこは結構やっぱり属
⼈的なところはあるのかなというふうには
思いますね。やっぱり研究者のネットワー
クをつなげていく必要があるんじゃないか
なというふうには思います。 
 
⾦⼦：ちょっと別の話になるんですけど、
環境変化っていうのは、どの程度、⼈間の
⾏動なり意味理解に強く影響を与えるでし
ょうか。聞きたいのは、例えば今コロナが
ありますよね。あれの影響によって⼈間の
⾏動原理っていうのは変わってきたとよく
いわれていますけども、その変化っていう
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のはコンピュータは追随できるのか、でき
ないのか。 

先ほどの、センシングしてフィードバッ
クしてという、システムをつくっていった
ときに、何か発⽣すると、それによって⼈
間の⾏動は変わるわけですけど、そうなっ
たときに、つくり上げてきたモデルってぐ
しゃっと壊れちゃうのか。それともしなや
かに変われるものなのか。そのあたりはど
ういうふうにお考えですか。 
 
杉浦：過去にそういう事例がある場合に、
それはスムーズに移⾏はできるんじゃない
かなというふうに思いますけども、今回ち
ょっとコロナのような過去に事例がないと
いうかデータの蓄積がないわけですよね。
そうなっていると、ちょっとそれは難しい
んじゃないかなというふうに思っています。 
 
⾦⼦：⼈間社会全体のマクロなビヘイビア
が⾒えなくても、先ほどの何か探していて
うろうろしてるみたいなのと同じように、
それをミクロなビヘイビアから捉えること
っていうのは可能なんですか。 
 
杉浦：それは、例えば今スマートフォンと
か普通に持っていますよね。スマートフォ
ンにはセンサーが 10 個以上⼊っています
ので、明らかに普段と動きが違うというの
は、センシングしようと思えばできるのか
なというふうに思います。例えば睡眠時間
が変わるとかっていうのも分かるかもしれ
ないですし、歩数とかも明らかに分かりま
すし。というところから、この⼈の⾏動原
理がちょっと変わったんだよっていうのは
理解できるんじゃないかなというふうに思
います。 

じゃあ、⾏動原理が変わったから、その
⼈の⼼理状態とかその⼈の健康状態が変わ
ったのか、どういうふうに変わったのかっ
ていうのをトラッキングするには、やっぱ
りちょっと過去の事例とか、もしかすると
そういうのが必要だったりとか、かなりア
クティブに働きかけて、コンピュータ側が
調査をしていくという必要があるんじゃな
いかなというふうに思います。 
 
⾦⼦：ところで、DMC の活動と、今お話
しいただいた内容は、どういったところに
接点があるというふうにお考えでしょうか。 
 
杉浦：DMC は、さまざまな分野の⼈がた
くさんいらっしゃるんですよね。やっぱり
そういう⼈に関われるというのはすごく⾯
⽩いなというふう思っていて、参加させて
いただいたんですけども、もともとヒュー
マンコンピュータインタラクションの分野
というのが、コンピュータと⼈間の間をデ
ザインしていくという分野で、かなり広い
テーマを扱っていて、いろんな⼈が⼊って
いるんですね。 

それはエンジニアリングだけじゃなくて、
⼈⽂の⼈とか、社会科学の⼈とか、あとは
アートの⼈とか、デザインの⼈とか。逆に、
エンジニアリングってもしかしたらマイノ
リティー？みたいな、そのぐらいの感覚に
なるぐらい、このヒューマンコンピュータ
インタラクションの分野って多様なんです
よ。 

⼀⽅で、逆に私がちょっと感じているの
は、なんかヒューマンコンピュータインタ
ラクションの分野って、はっきりとした命
題がないとかっていうふうに思われがちな
んじゃないかなっていうふうに、なんか思
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われてしまってないかなというのがちょっ
と危惧しているところで。 

それはそういうところも⼀部あるんです
けども、⼀⽅で、逆に命題がないからこそ、
新しい分野の⼈が新しい命題を持ってきて、
そこで活動できるという、分野としての間
⼝が広い感じになっていて、そうなってく
ると、私もその分野で活動しているので、
やっぱりいろんな⼈とつながりたいという
モチベーションはあって、じゃあその分野
でどういう課題を抱えているのかっていう
のをやっぱり知りたい、そこからやっぱり
研究をしていきたいというモチベーション
があって、DMC に⼊ることによって、そ
ういうことができるんじゃないかなという
ふうに思って、関わらせていただいていま
す。 
 
⾦⼦：ありがとうございます。ヒューマン
コンピュータインタラクションの話をした
ときに、今僕が難しいなと思っているのは、
すごくターゲットが点在している感じがし
ていて、何々⽤途の何々です、何々⽤途の
何々です、というような、ぽつぽつ感とい
うのを、それは僕の個⼈的な感じ⽅かもし
れませんけど、すごく持っているんですね。 

本当はそれって、先ほどお話しした⾯的
なものなのかな、なんて思うんですけど、
それが連続的になる世界ってどうなんだろ
う。例えばデバイスとかも、ばんばんシチ
ュエーションごとに違うものを使っていっ
たりとか、それが社会実装される世界って
どういうふうな世界なのかなとか、なんか
そのあたりがうまく頭の中に整理ができな
くて、そんな僕に何かアドバイスを頂ける
と。 
 

杉浦：もちろんユニバーサルなところはユ
ニバーサルで押さえる必要があるのかなっ
ていうふうに思っています。iPhone もそ
うですよね。みんなが使えるところはみん
なが使える。⼀⽅で、アプリはかなりカス
タマイズされたものを⾃分で選べる。そこ
のバランスがすごくうまくできているんじ
ゃないかなというふうに思っていて、なの
で、アプリはほぼ無限に近いぐらいある中
で 、 最 終 的 に ユ ー ザ ー が 使 っ て い る
iPhone っていうのは、かなりカスタマイ
ズされたもので、パーソナルなものになっ
ているわけなんですけども、⼀⽅で、根幹
にあるところは実はユニバーサルだったり
するというところの、そのバランスってい
うのを取っていくということが⼤切なんじ
ゃないかなというふうには思っています。 
 
⾦⼦：ユニバーサルとパーソナルっていう
のは、今僕はデータネットワーキングとい
って、データとデータをどういうふうにネ
ットワーク化させて、そこで意味なり価値
をつくり出そうとするか、みたいなことを
やっていますけれども、⾮常に難しいトピ
ックだなというふうに感じているんですね。 

それは、先ほどの情報を出すっていうこ
とを考えたときに、ユニバーサルな情報っ
て何だろう。⼀⽅で、パーソナルな情報っ
て、エンジニアリングとして考えたときに
は効率性をどれだけ追究できるんだろう。
⼈それぞれ、あなた専⽤の何とか、あなた
専⽤の iPhone ですとかつくり始めたら、
どれだけな富豪だよみたいな感じになって
しまうと思うので、エンジニアリングをす
るっていうことは、やっぱりそこにある程
度のコストを考えないといけないし、ユニ
バーサルなものにしていくことによって、
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初めてパーソナルな領域にもやってこれる
というか、なんかそのバランス感というと
ころが⾮常に難しいなと思っているんです
ね。 

ヒューマンコンピュータインタラクショ
ンの世界のユニバーサル感って、どういっ
たところにあるんですか。 
 
杉浦：もともとヒューマンインターフェー
スは、まず最初はユニバーサルなものをつ
くっていこうという発想だったと思うんで
すよね。コンピュータを、かなり専⾨的な
知識が必要だったものから、そのターゲッ
トのユーザーを増やそうと、ユニバーサル
な⽅向へ、誰でも使おうというような⽅向
に⾏ったんじゃないかなというふうに思っ
ています。 

なので、マウスとかキーボードとかディ
スプレー、これはユニバーサルになってい
ますよね。もう誰でも使えるようなものに
なっていますし、iPhone のインターフェ
ースとかもかなりユニバーサルになってい
て誰でも使えるようになっているという中
で、ユニバーサルだけだと、やっぱりかゆ
いところに⼿が届かないというのはあるん
じゃないかなというふうに思っていると。 

そこでやっぱり、特に最近はソフトウエ
アのほうでかなりチューニングができるよ
うになってきているので、よりその⼈に合
ったパーソナルなものっていうのもつくり
やすくなっているんじゃないかなというふ
うに思っています。それは昔の、例えばマ
ウスとかキーボードとかディスプレーとか、
そういうハードウエアのものをパーソナル
にしていくのは結構難しい中で、今、結構
ソフトウエアが主流になってきているので、
それはよりしやすくなってきているんじゃ

ないかなというふうには思います。もちろ
んある程度コストはかかってきますけども。 
 
⾦⼦：そうすると局所局所でいろいろ、先
ほどの⾚ちゃんの話も含め、今はスペシャ
ルデバイスをつくり、それでトライしてみ
たいな感じですけど、徐々に徐々にその研
究とか他の研究においても、やっぱりユニ
バーサルというのは、１つ意識しているポ
イントだということでしょうか。 
 
杉浦：やっぱりコストもかかるところもあ
るので、ユニバーサルで押さえられるとこ
ろはユニバーサルで押さえて、パーソナル
にすべきところはすべきだという考えかな
というふうには思います。 
 
⾦⼦：ちなみに、今ユニバーサルなヒュー
マンコンピュータインタラクション技術っ
て、技術的にはおおよそそろってきている
感じなんですか。杉浦先⽣の⽬から⾒て、
おおよそ技術の柱みたいなやつはだいたい
そろってるなみたいな感じなのか、それと
も、まだまだ根幹技術が、ユニバーサルの
根幹技術って⾜りてないよねみたいな、ど
んな印象なんでしょうか。 
 
杉浦：まず、ノートパソコンとかモバイル
端末においてのインターフェースがかなり
洗練されてきたのかなというふうに思って
います。多くの⼈がたくさん使えますし、
市場としても普及していますし。 

⼀⽅で、次のフェーズになってくると、
今度はユビキタスとかそういう話になって
きて、もうそういう画⾯とかを、向かい合
って使うようなフェーズではなくなってく
るわけですね。⾃然に⼈間が活動している
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中でコンピュータに対して情報を提供する
し、コンピュータ側からすると、コンピュ
ータが⼈間の情報を吸い取るし、それをコ
ンピュータが解釈をして⼈間に対してサー
ビスを提供するというような時代になって
くる中で、そこの技術というのはまだまだ
発展の余地があるんじゃないかなというふ
うには思っています。 

インタラクション系の⼈たちもそういう
ところにすごく注⽬していますし、どうや
って⼈間の⾏動を取るのかとか、提供して
いくのか、⼈間の⽣活を送る中でどういう
ふうに情報を提⽰していくのかということ
は重要になってくるんじゃないかなという
ふうに思っています。 

DMC の所属員として私が貢献できるっ
ていうのは、逆にそういうところなのかな
というふうに思っていて、DMC ってアナ
ログとデジタルの融合とか、いろいろ、そ
れこそ DX とかそういうところを注⽬され
ている先⽣⽅は多いと思いますけども、じ
ゃあそういうものをどうやって⼈に提供し
ていくのかみたいなところって、まだまだ
ちょっと考えられていないんじゃないかな
というふうに思っています。 

やっぱり提供するときに、⼈間の⽣活っ
ていうのがあって、それを考慮しながらど
ういうふうに提供していくのかというのを
デザインしていくっていうところというの
は、結構重要なんじゃないかなというふう
に思っています。もちろんそこの技術とい
うのは発展の余地はありますけども、やっ
ていくトピックなんじゃないかなというふ
うに思います。 
 
⾦⼦：DMC、さっきおっしゃっていただ
いた、すごく僕はいいと思いますし、逆に、

このミュージアムの関連もあって僕はお声
がけしたんですけど、今⽇のお話を聞いて、
ミュージアムだけじゃないなって思いまし
た。⼈⽂の先⽣も多くいらっしゃるので、
ミュージアムっていうのは１つの接点にあ
るサービス像だと思うんですけど、もっと
幅広く、⼈間とコンピュータの働きかけみ
たいなところを探究する、その⽷⼝をいろ
いろと杉浦先⽣はお持ちだなと思って、そ
れをどういうふうな形で実現していくかっ
ていうのは、いろいろやりようがあるよな
っていうのが、正直思ったところなんです。 
 
 
杉浦：本当にそういうところをやっていき
たいなというふうに思っていて、まず最初
は、やっぱり今アナログ化されたものがデ
ジタル化になっていて、それをどういうふ
うに提供していくのかっていうところもそ
うですし、今度はデジタルが普及していく
と、デジタルならではの表現みたいなこと
ができるようになってくると思うんですよ
ね。で、今度はデジタル側がツールをつく
る側になってくるというふうに思うので、
今度、新しいそれを使った表現ってどうい
うふうになってくるんだろうみたいなとこ
ろを、ちょっとやってみたいなというふう
に思いますし、なんかいろいろと DMC で
できそうなことっていうのは多いんじゃな
いかなというふうに思っています。 
 
⾦⼦：僕、今その話を聞きたいんですけど。
すごく⾯⽩い。たぶんヒューマンコンピュ
ータインタラクションっていう研究分野に
僕はすごくとらわれ過ぎて、今⽇お話しし
ちゃった気がしていて、それイコール、ア
ナログという世界の存在が先にあるんです
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よね。でも、今おっしゃった内容って、デ
ジタルならではのヒューマンコンピュータ
インタラクションって何ですか？っていう
問いで、ちょっと教えてください。それは
どんなものですか。 
 
杉浦：そうなってくると、最終的には⼈間
に返ってこないといけないというところは
そうなんですけども、返すときにいろいろ
チャンネルがありますので、それは視覚だ
けじゃなくて聴覚もそうですし、味覚もそ
うですし、触覚もそうですし、においの感
覚、嗅覚もそうですし、いろんな五感に対
してヒューマンコンピュータインタラクシ
ョンの技術っていうのは提⽰できるように
なっています。 

あと、もう１つ、前庭感覚っていう、こ
こに感覚器官があって、ここに電気刺激を
与えると⼈間を揺らすことができる。加速
度感覚を変える、体性感覚を変えることが
できるって、それはちょっとおまけなんで
すけども。かなり感覚に対して刺激を提⽰
できるので、そういうことありきのコンテ
ンツ製作っていうのもあるんじゃないかな
というふうに思います。それは、今までの
絵画と向き合っているような体験ではなく
て、ちょっとまた別の体験っていうのがあ
り得て、それをベースにコンテンツをつく
り始めるという⼈も出てくるんじゃないか
なというふうに思います。 
 
⾦⼦：聞いた話ですけど、⼈間はそもそも
動物だ。動物としての能⼒とは何かって、
やっぱりサバイバビリティーだ。イコール
それは適応能⼒がめちゃくちゃ⾼いという
ふうな話を聞いたことがあって、今のデジ
タルデバイスとわれわれの向き合い⽅って、

どちらかというとトラディショナルな、ア
ナログの世界でやっていたやり⽅の延⻑線
上にデジタルを位置付けて、どういうふう
にデジタルでそれをやろうかっていうふう
なことが多いのかなと思っていて。 

先ほどのデジタルならではのっていうの
は、今まで使っていなかった⼈間の⾝体性
なり、機能って⾔うとちょっと変かもしれ
ないですけど、そういったところをうまく
デジタルが使えるようになってくると、な
んか新しい世界が来るのかな、なんて。 
 
杉浦：そうですよね。やっぱり物理空間だ
と⼈間って体１つですけども、デジタル空
間、バーチャル空間ですと、実は複数⾝体
を持ってもいいわけですし、その複数⾝体
のときの⾃分の今の感覚ってどうなんだろ
うとかっていうのもありますよね。複数⾝
体を持ったときに、どういうふうに世界を
感じるのかとか、世界に対して創造してい
くのか、クリエーションしていくのかって
いうのは、もしかしたらやっぱり全然変わ
ってくる可能性もありますよね。 

なので、物理空間においては⼈間の⾝体
感っていうのがやっぱり根源にあると思う
んですけども、⾝体感っていうのをデジタ
ル空間に⾏くと書き換えすることができた
りとか、増強できたりとか、逆に、なくし
ちゃったりすることができる。そのような
感覚の中で、どういうふうに⼈間っていう
のは何かを創造、クリエーションしたりと
か、受け取るというようなことができるの
かっていうのは、結構⾯⽩い話になってく
るかなと思います。 
 
⾦⼦：なんかすごくサイバー的な話ですけ
れども、また、それ次に聞かせてもらおう
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かな。DX、DX って最近よく⾔われてます
よね。DX の本質として僕が思っているの
は、現在の社会のデジタル転換ではないと
思うんですよね。デジタルという技術が持
っているものを⽣かすと何が可能になって
くるのかっていうところを、やっぱり模索
する時期に来ているのかなというふうに思
っていて。 
 
杉浦：そうですね。 
 
⾦⼦：それが今の IT のいろいろな技術領
域の中でそれぞれやっていくことで、さら
にそれを結合させていくと、何か違うデジ
タルの世界観というか、ただ単に速いとか
⼩さいとか、そういう既存の尺度じゃない
ところで、デジタルの良さっていうものが
つくり上げられていけばいいかななんて思
っています。 
 
杉浦：そうですね。それによって、やっぱ
りより多様な社会になっていくんじゃない
かなというふうには思います。それは、さ
っきのパーソナルとユニバーサルの話にな
ってきますけども、かなり個⼈に特化した
ものができていくのかもしれないですし、
それによって誰も取り残さないというか、
そういうことができるような未来になって
いくんじゃないかなというふうに思います。 
 
⾦⼦：その未来は、いつやってきますか。
10 年後？ 
 
杉浦：⾦⼦先⽣と⼀緒につくっていきたい
と思っているので（笑）。 
 
⾦⼦：20 年。 

 
杉浦：そうですね。 
 
⾦⼦：20 年ぐらいですかね。 
 
杉浦：はい。そのぐらいの未来を⽬指して
つ く っ て い き ま す 。 ⾦ ⼦ 先 ⽣ と ⼀ 緒 に
（笑）。 
 
⾦⼦：ありがとうございます。 
 
 
 
 

番外編 
 
杉浦：さっき⾔った属⼈的なネットワーク
っていうのをクリアしていきたいなという
ふうに思っていて、ちょっとごめんなさい、
インタラクションの話とちょっと変わって
くるかもしれないですけど、今研究者と現
場っていうのは結構組み合わせてやってい
るケースが多いと思うんですよね。結構そ
こって属⼈的な組み合わせで、その現場と
他の研究者をつなげることができるかって
いうと、結構なんかここにちょっと１つハ
ードルがあるんじゃないかと思うんですよ。 
 
⾦⼦：ありますよね、うんうん。 
 
杉浦：でも⼀⽅で、そこをクリアすると、
ものすごいネットワークがつくれるんじゃ
ないかなと思っていて、そこをどうやった
らいいのかなっていうのが、今最近課題と
して考えている話です。でも、そこをやっ
ぱりつなげたい。つなげるときにどういう
ふうな、その属⼈的な部分っていうのをど
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ういうふうに取り除いたらいいのかってい
うか、それをどうやって、まあ信頼関係を
どうやってつくっていけばいいのかという
ところなんですけども、でもこれって結構
ネットワークの構造とかに近いみたいなも
のだと思っていて。 
 
⾦⼦：その話はね、これで DMC TALK な
んか３本ぐらいつくれますけど、僕も感じ
てる話なんですよ。 
 
⾦⼦：ずっと僕はインターネットの研究を
学⽣時代からやっていて、次世代インター
ネットというか、次世代ネットワーク技術
とは何かっていうのを、学⽣のときから、
もうかれこれ 20 年近く考えているんです
よ。 

最近、データでネットワーキングすると
いう DMC でやっている話を考えているん
ですけど、ネットワークって⾮常に⾯⽩い
特性を持っていて、先ほど n の２乗の話を
しましたけど、メトカーフの法則っていう
んですけど、メトカルフェ、n の２乗で伸
びて、ユーザー数が増えていくと、それに
よって効⽤が上がるのでさらにユーザーが
獲得できます。ですからぐんぐん上がって
いきます。その話で説明していない部分が
あるんですよ。最初のフェーズ。そのぐん
ぐん伸びていくフェーズは分かったよ。あ
る程度来たらみんな使いたくなるよって分
かった。最初って、どうやってネットワー
クって⽴ち上がるんだろうっていうのを、
データのネットワークって技術を⽴ち上げ
ていこうと思ったときに直⾯している課題
なんですね。 

DMC の活動でいうと、アーカイブして
いるデータを、いかに２次利⽤、３次利⽤

させていくか。主たる⽬的は終わった。で、
２次利⽤、３次利⽤。映画のコンテンツと
⼀緒ですよね。ウインドウを変えて、映画
館でやったら次は⾶⾏機で流してとか、
DVD、今どき DVD じゃないな、Apple の
何とかストアとかで流してとか、Netflix で
流してみたいな、そういうウインドウを変
えてやっていくことで収益をどんどん上げ
ていく。それがいわゆるコンテンツビジネ
ス。１回つくって、それを多⽤途に展開し
ていくっていう、もちろん価格はそれに応
じてちょっと変えていくっていうのが基本
だとするならば、データのネットワーキン
グって、２次利⽤、３次利⽤しなきゃいけ
ない。２次利⽤、３次利⽤するためには、
その価値をどういうふうにループするかっ
ていう話なんですよね。 

例えば映画のコンテンツを売ろうとする
と、⼀番安直なのはテレビで CM を打つこ
となんですよ。何回も何回もかけると、く
だらない映画でもいいんですよ、くだらな
い映画こそかもしれない。広告費をかけて、
みんなが知ってるから、「ああ、あれ⾏こ
うね」ってなるんですよ。それを、最初に
相当⾦をかけて、彼ら的にはモデルがある
んでしょうね。幾らぐらい広告費をかけて、
このぐらいこの時間帯に CM を打てば集客
はこのぐらい来るからペイするよね、みた
いな裏の計算があってやっているわけです
けど。 

じゃあ、われわれが、先ほどのヒューマ
ンコンピュータインタラクションの技術に
しろ、ネットワークの技術にしろ、本当に
どういうふうに⽴ち上げていくのかってい
うのは⾮常に難しくて、この前、ホリエモ
ンチャンネルを⾒ていたら、すごいカジュ
アルな雰囲気の DMC TALK になってきま
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したね（笑）、同じのが出ていたんですよ。
ホリエモンは結構技術オリエンティッドで、
世の中を変えていきたいといっていろいろ
トライしている⽅だと思うんですけど、
「俺がやって、おまえ、なんでやらねえん
だよ」って彼が⾔うと、「いや、それは堀
江さんだからできるんですよ」って⾔われ
て終わっちゃう。１個システムができて、
それがどんどん広がっていかないというこ
とを彼は悩んでいるらしくて、最近やり始
めたのはサロンらしいんですよね。 

そこに僕はヒントがあるのかなと思って、
どういうふうに考え⽅をネットワークの中
に持ち込むのかっていうのは、まだ答えが
⾒えていない話なんですけども、サロンで
１⼈が 10 ⼈と話をして、じゃあ 10 ⼈でも
いいからそういうふうなことを是とする⼈
たちをつくりましょうね、その 10 ⼈がま
た 10 ⼈をつくれば、それでも 100 ⼈にな
るじゃないですかっていう、まあ⼀種のね
ずみ講的な考え⽅なんですけど、でも、⼤
事なこととか、社会にどういうふうにデプ
ロイしていくかとか、そういうエンジニア
リングなことを考えていくと、やっぱり⼀
から、杉浦先⽣１⼈がされている話を、じ
ゃあ 10 ⼈のコミュニティーで。その 10 ⼈
をつくるのが、また難しいなと思って。 
 
⾦⼦：話をしても、お声がけしても、「い
やあ、興味はあるんですけどね。いや、今
ちょっと」みたいな感じで⾔われたりとか。
そこをやっぱり乗り越えていける 10 ⼈を
つくっていくっていうのが、なんか⼤事か
な、なんて思っています。 

全然参考になるかどうか分からないです
けど、⼝で⾔うのはすごく簡単なんですよ
ね。いろんなところと共同研究されている

じゃないですか。実際に現場に⾏ってやら
れていたりする経験もお持ちだから、⾃分
が動いてこういうのが形になってくるよと
いうのと、そこに他の⼈を⼊れてとか、他
の⼈にそれを⼀緒にやってもらってという
ところの難しさっていうか、いっぱい感じ
られていると思うんですけど。 
 そこはめげずにやるしかないのかな。僕
も時々⼼が折れそうになるんですよ（笑）。
データネットワーキングやりましょうって、
「まあやってみますかね」みたいでも乗っ
てくれたらもう感謝。で、⼀緒にやって経
験を積んで。そうすると⼀緒にやった⼈た
ちもまた発信してくれるし。なんかそんな
ふうに⼀歩でもいいから前に進むかな、な
んて思っています。 
 
杉浦：そうですよね。なかなかいきなりう
まい仕組みをつくるっていうのは、結構難
しいなって今ちょっと聞いて思いました。
いきなりユーザー数とかネットワークの数
が⼀気にぽーんと増えると桁が変わるみた
いなことって、やっぱり難しい。最初はや
っぱりスモールスタートでつなげていくっ
ていう必要があって、そこにはやっぱり、
かなり⾃分の周辺の話を⼤切にしていかな
いといけないのかなっていうのは。 
 
⾦⼦：そうですね。なんか DMC TALK の
⽴場が今逆転していますけど、もうちょっ
としゃべらせてもらうと、ネットワーク技
術としては、いろいろテクがあるんですよ。
インターネットの前って電話じゃないです
か。電話の前って電信なんですよね。冷静
に考えると、実は後ろに来るネットワーク
技術は前のネットワーク技術を巻き取って
いるんですよね。巻き取るというか、最終
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的に巻き取るんですけど、新しい技術の上
で動くようにしているんですよね。これ、
既存のネットワーク技術で得た成果を最⼤
限実は利⽤している。そうしないネットワ
ークって⽴ち上がらないんだなっていうふ
うに最近思っていて。 
 
⾦⼦：だから例えばインターネット、今イ
ーサネットですけど、じゃあイーサネット
ベースで最初からインターネットをつくれ
たかというと、つくれなかったと思うんで
すよ。つくれなかったから電話に逃げたの
か。電話の上でダイヤルアップしていたじ
ゃないですか。テレホーダイとか。でも、
それで正しいんだと僕は最近思うようにな
りました。学⽣のころの若気の⾄りでいう
と、新しいネットワークをゼロからつくる、
⽴ち上げるっていうふうに正直思っていた
んですけど、ネットワーク技術ってそうい
うものじゃないなって。 

それは別に、いわゆる IT のネットワー
ク技術だけじゃなくて、例えば道路網であ
ったり、鉄道網であったり、これも全部ネ
ットワーク技術だと思うんですけど、それ
って、じゃあどういうふうに道って⾼速道
路までいったんですか。最初から⾼速道路
はできていないですよね。鉄道網だって、
今みたいに、今度なんか新横浜まで東急が
つながって、相鉄とつながりますけど、そ
の話だって、別に最初からゼロからあれが
あったわけじゃなくて、ちょっとずつパッ
チワークのようにやっている。 

もしくは道路だったら、「ああ、⼈通り
が増えてきたから拡幅しないといけないよ
ね」っていう、すごくミクロな積み重ねで、
「いや、これよりも⼤きいこの道をつくる
んだったら、こっちのほうがコストが安い

から、こっちにルートを変えましょう」と
か、それの繰り返しによって最終的に次の
世代のネットワークっていうのが⾃然に⽣
まれていって、旧道はどんどん廃れていく。
地⽅に⾏ったらよくありますよね。⼭道を
⾛るところで、あ、旧道だったんだなって
いう細い道がちょっとだけ残っていて、橋
がばーっとできているとか。もちろんネッ
トワーク効果ということだけじゃなくて、
それは地⽅公共団体のいろんな考え⽅があ
るかもしれないですけど、でも、それがネ
ットワークだよな、なんていうのを、最近
しみじみと思うんです。 
 
杉浦：ありがとうございます。それは社会
実装を考える上でも、ものすごく⼤事です
よね。私の場合は、やっぱりアプリを普及
させたいとか、そういうようなモチベーシ
ョンがあるので、そうすると⼀からつくっ
たらいいんじゃないかというふうな発想が
ありますけれども、実はそういうことだけ
でもなくて、既存のところにどういうふう
にのせていくのかっていうところも、やっ
ぱり⼤切な考えかなっていうふうに思いま
す。やっぱり社会実装していかないといけ
ないというところもあるので、すごく⾦⼦
先⽣の話を聞いて勉強になりました。ちょ
っと逆の⽴場に。 
 
⾦⼦：いや、でもなんかそれって普通に実
はされていることなんだなって、そういう
ふうに逆に考えていくと、例えば最近だと
東急ハンズがカインズというホームセンタ
ーに買収されたとかっていう話もあります
し、ブランドを買うってどういうことなの
かっていうのが⾮常によく分かり始めて、
なんでブランドを買うんだろうみたいな、
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⼀から⽴ち上げるのは確かに⼤変だよなぐ
らいの気持ちでしか前は思っていなかった
んですけど、それってやっぱり持っている
価値を⼈々が脳みそに共有できているとい
うところが⾮常に重要で、それを有効に利
⽤する⼿段なのかなというふうに思い始め
て。ああ、なるほどね、そういうことか、
あれもだから⼀種のネットワークなんだよ
なっていうふうなことを最近思っています。 
 
杉浦：それを⼤学の教育に落とし込みたい
っていうときに、どうやって指導して、重
要性を指導していけばいいのかとか、研究
に落とし込むっていうところで、どうして
いったらいいんですかね。 
 
⾦⼦：今度、僕、通信理論の授業を笹瀬先
⽣から引き継ぐんですけど、⼀応通信理論
で今まで AM、FM からデジタル変調をや
って、多重化とか CDMA とかちょっとや
って、ほぼ技術エッセンスはそれだけだっ
たんですけど、ぎゅって寄せて、ネットワ
ーク的視点からいろんな技術を⾒てみると
いうふうな授業にちょっと今変えようと、
実現するかどうか知らないですよ、変えよ
うとしています。 
 
⾦⼦：ネットワークの技術って結局、ネッ
トワーク効果は n の２乗でいきますよって
話なんですよ。でも、ネットワーク技術っ
ていったい何かというと、n の２乗で動く
システムをつくり、それをいかに低価格に
するかって話なんですよね。そこが技術だ
と僕は思っていて、そういうふうな⽬で⾒
たときに、デジタル変調、PSK とか、ある
じゃないですか、そういうのがどういうと
ころでコストエフェクティブになっていく

のかという⽬で、ああいう技術を⾒ていく
と⾯⽩いな。 

多重化も、なんで多重化する必要がある
んですか。もしくはネットワーク技術で、
今、例えばインターネットが IPv4、ドコモ
が４⽉から IPv6 のシングルスタックにし
ますと⾔っているんですね。マイグレーシ
ョンというものをどういうふうに考えるの
か。ネットワークを動かしながらマイグレ
ーションするってどういうことなのか。逆
に⾔えば、それができない技術ってネット
ワークとして将来性があるのかないのかみ
たいなところを、他にも階層化とかいろい
ろあるんですけど、ID の付け⽅とか、な
んかちょっとそういうふうなのを教えよう
かななんて。 
 
杉浦：それは⾯⽩いですね。なんか授業を
受けたいな。（笑）。 
 
⾦⼦：こういうふうに、ネットワーク技術
っていう技術がそんなに実は歴史がある…
…、歴史はあるんですよ、ネットワーク⾃
体は歴史があるんですけど、ネットワーク
技術っていうふうにはみんなあまり考えて
いなくて、どっちかというと、あるネット
ワークシステムの教科書っていっぱいある
んですよ。電話網のシステムの本とか、イ
ンターネットのシステムの本とか、１個の
ネットワークシステムに閉じた教科書って
ものすごくあるんですけど、じゃあネット
ワークを広く⾒たときに共通するコアって
何ですか、何が⼤事なんですかというのっ
て教科書にもなくて。 

教科書のない授業をするのもちょっと怖
いけど、まあしゃべるだけでいいなら、ま
ずしゃべって、しゃべった内容を書き起こ
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して、今度教科書ぐらいにできたらいいな
と思うけど、誰がこれを読んでくれるんだ
ろうみたいな気持ちになりながら、ちょっ
とトライしようかな、なんて思っています。 
 
杉浦：⾯⽩いですね。やっぱり合理的な理
由でネットワークの技術っていうのは結構
進んできているんじゃないかな。その合理
性というのをきちんと理解した上でって、
じゃあその理解するというのはどういうふ
うな感覚で理解すればいいのか、みたいな
ところかなとも思うんです。 
 
⾦⼦：そうですよね。 
 
杉浦：そこに、今の話で、結構⼈間の⾝体
に最終的には帰着できるというか、なんか
⾝体感覚から発想できるネットワークみた
いなところっていうのはあるんじゃないか
なというふうに思って、ヒューマンコンピ
ュータインタラクションって、実はネット
ワークの接点というのはそういうところか
もしれないというか。 
 
⾦⼦：だからどういうふうに、逆にネット
ワーク化すればいいのか。⼈間の認知とか
理解っていうものを、どういうふうにネッ
トワーク化すればいいのかというのは、⾮
常に⾯⽩い課題だし、ぜひ⼀緒に考えたい
です。 

今年の卒論⽣に考えてもらったのは、デ
ータで SNS とかグラフがあるじゃないです
か。そのグラフを接続するっていう話なん
ですよ。こういう考え⽅って今までないん
で す よ 。 SNS だ っ た ら Facebook は
Facebook の中で解析をして、そこでサー
ビスをする。Twitter は Twitter の中でやり

ます。インスタはインスタの中でやります。
YouTube は YouTube の中でやります。出
⾃の違うグラフがガツンってつながると何
が起こるんですかね。 

それって普通の交通インフラでいったら
「トレン太くん」みたいな話なんですよ。
「トレン太くん」ってご存じですか。今や
ってるかどうか知らないけど、電⾞に乗っ
て駅に⾏って、そこでレンタカーを借りて、
鉄道ネットワークと道路網を組み合わせた
サービスにしましょうと。もちろんそれが
効果的に機能するエリアと、効果的に機能
しないエリア、東京都でやっても全然機能
しないですよね。東京都というか 23 区で
やっても、交通網が発達し過ぎているから。
でも、ちょっと地⽅に⾏くと、それって⾮
常に有効に機能し始める。やっぱり⻑距離、
なんか東北に⾏きましょうって、東北まで
運転するのつらいなあって気持ちになりま
すし、でも、⾏った先では電⾞は２時間に
１本ですとか⾔われたら、なんかあんまり
動けないな、みたいな。 

そういうのを、SNS を２つ持ってきて、
組み合わせて何かできないんですか、みた
いなことを、今年トライし始めて。でも、
これを制御するとか、どういうところでそ
れがうまく機能するかというのは、めちゃ
くちゃ試⾏錯誤ですね。 
 
杉浦：そうですね。相⼿も出したい情報と
出したくない情報みたいなものはあります
もんね。 
 
⾦⼦：情報の取得をしながら、トポロジー
を出すっていうことは、どこまで情報の保
護なのか公開なのかって、またこれは⾯⽩
いディスカッショントピックなんですけど。 
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杉浦：ある程度したら、またそこが、私こ
れちょっと出したいみたいなことが変わっ
てくるかもしれないですね。なんかそこは
信頼関係とか、そういうところも変わって
くるかもしれないし⾯⽩いな。 
 
⾦⼦：そうですね。あと、⾃分が持ってい
るデータも変わりますよね。 
 
杉浦：変わりますね。 
 
 
⾦⼦：変わるということを、そのまま外に
垂れ流ししていいのかどうかというのもあ
るんですよね。先ほどの「トレン太くん」
の話でいうと、いきなり新幹線が⾛り始め
たらとかっていう話、時々ありますよね。
その周りのエリアが寂れるとか、逆に上が
るとか。そういうことを、もう何も⼿放し
にやっちゃって、それはネットワークとし
て機能し続けるのか。そのダメージってど
のぐらい来るのか。なんかそんなことも考
え始めると、なかなかネットワークってい
うのは難しいななんて思いながら。そこが、
でも 20 年かけて、ようやくネットワーク
技術に近づいてきた気がしますけど。 
 
杉浦：じゃあ⼀緒にやりましょう。なんか
いろいろ。 
 
⾦⼦：ありがとうございました。 
 
杉浦：はい、どうもありがとうございまし
た。 
 
 

杉浦 裕太（すぎうら ゆうた） 
慶應義塾⼤学理⼯学部准教授（Ph.D.）・
DMC 研究センター研究員。専⾨はバーチ
ャルリアリティ、実世界インタフェース、
ラ イ フ ス タ イ ル コ ン ピ ュ ー テ ィ ン グ 。
DMC では、インタラクティブ技術を活⽤
したコラボレーションシステムの開発に従
事している。 
 
⾦⼦ 晋丈（かねこ くにたけ） 
慶應義塾⼤学理⼯学部准教授・DMC 研究
センター研究員。専⾨はアプリケーション
指向ネットワーキング。特に、デジタルデ
ータの利活⽤を促すデジタルデータのネッ
トワーク化について研究を⾏っている。
2001 年東京⼤学卒業。2006 年同⼤学院情
報理⼯学系研究科博⼠課程終了、博⼠（情
報理⼯学）。同⼤学院新領域創成科学研究
科での特任助教を経て、2006 年 9 ⽉より慶
應義塾⼤学デジタルメディア・コンテンツ
総合研究機構、特別研究助教。2007 年、
同機構特別研究講師。2012 年 4 ⽉より現
職、デジタルメディア・コンテンツ統合研
究センター研究員を兼任。 
 
※役職は対談当時のものです。 
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