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ギークのコミュニティ： 

Web を媒介としたプログラミング学習環境 
 

松村 飛志 

近年 Web テクノロジーが社会的に発達した事によって，従来のプログラミングの状況も大きく変化している．こうし

た発展の影には，歴史的に Web で活動する先駆的なユーザー＝ギークのコミュニティが重要な役割を占めていた．ギー

クの重要性は近年エンジニアリングやマーケティングの観点では認められつつあったが，本研究では特にギークの学習

環境に着目し，生活や活動に根付いたプログラミング技術習得の過程や文化的実践としてのプログラミングなどを調

査・記述した．また，そうしたギークのコミュニティをフィールドワークするなかで，ギークたちがテクノロジーとど

のような態度で付き合っているのかということや，ギークの情報エコロジーが一個人の作ったサービスによって一変し

うるような，柔軟で複雑な再デザインの構造であることを明らかにした．さらに今後もこうしたギークのコミュニティ

へアクセスすることによってテクノロジー開発や運用の新たな可能性が拓かれることを示唆する． 

 

キーワード：ギーク，ハイブリッド･コミュニティ，学習環境のデザイン，情報エコロジー，エスノグラフィー 

 

１ はじめに 

近年，Web2.0 というキーワードに代表されるように，

特にWeb を中心としたICTは社会的に大きな影響力を持

ちつつある．そうした変化の中において，プログラミン

グという行為そのものが変化するのもまた必然的なこと

である．Webを媒介とした現代のプログラミング実践は，

従来のプログラミング学習とは違ったプロセスとなって

いるのである． 

そこで本論文では，Web を媒介とした現代的なプログ

ラミングの学習環境を記述することを目的とする．また，

そうした学習環境の記述を通じて Webテクノロジーの技

術社会的な布置の変遷やエンジニア，ギークたちの情報

エコロジーを調査分析することも可能であろう． 

Web エンジニアたちのコミュニティは，テクノロジー

とヒトが複雑に混在した場である．これは従来より学習

理論において主要なトピックとなりつつあった”ハイブ

リッドなコミュニティ”のダイナミックな実例でもある．

こうしたコミュニティをエスノグラフィーによって調査

することによって，技術と社会の関係を探っていくこと

も状況的学習論の一部として重要である． 

現代におけるプログラミング学習は，Web という情報

環境と切り離せないものとなってきている．本研究では

こうした近年のプログラミングをめぐるめざましい状況

の変化を自身の経験を元に記述し，さらにWeb テクノロ

ジーをめぐる技術社会的な布置の変遷やエンジニアたち

の情報エコロジーを調査分析することで，現代的なプロ

グラミング環境を明らかにし，プログラミング教育のた

めの新しい学習環境のあり方を探る． 

また，工学的技術と社会の関係については，従来から

様々な意見があった． 

たとえば情報社会への考察などで知られる哲学者・東

浩紀は，近年の著作においては工学的な技術が社会の環

境管理に導入されるという，テクノロジーと権力に対す

る悲観的なビジョンがあった． 

しかし筆者は実際にテクノロジーと共に生きているギ

ークたちの活動をフィールドワークによって調査した結

果，まったく別のテクノロジーの姿があるのではないか

と考えている． 

そのような社会の工学的不安をめぐる諸言説に対して

も，ギークたちの実践をより詳細に調査していくことで，

新たな提言が可能となるのではないだろうか． 

 

１．１ Web とギーク 

本論文で主役となるのはWeb2.0の開発主体であるWeb

系エンジニアや，Web2.0のコアユーザーであるギークと

呼ばれる人々である．まずはこのギークについてこれま

での議論を紹介しておこう． 

広い意味でのコンピュータオタクを意味する単語には，

hacker，geek，nerdなど様々なものが挙げられる．しか
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しそのなかでも，Web において近年時に親しみのある呼

び名はgeek だと思われる．これらギークたちの情報行動

を知ることが，最新のWeb テクノロジーはもとより，Web

を中心とした現代的なプログラミングのスタイルを探る

ことにも繋がっている． 

こうしたギークたちは「新しいテクノロジー」を積極

的に取り入れるという志向性が最大の特徴であり，新開

発された商品の普及過程においてもオピニオンリーダー

あるいはアーリーアダプターといった，初期の重要な役

割を担っているのである． 

近年では電子機器メーカーやWeb系ベンチャー企業に

おいても，こうしたサービスの最初期にコアなユーザー

層を形成するギークのコミュニティが，Web テクノロジ

ーを中心としたマーケットを発展させるうえで先進的な

役割を担っているという認識は定着しつつあると言って

いいだろう． 

特にWebにおいては大企業が作るサービスも個人が作

るサービスも，最初に使うのはこうしたギークのコミュ

ニティであるため，こうしたユーザーたちとの良好な関

係を構築すること商品の普及過程において重要と考えら

れているのである． 

また，近年はギークのなかでもWebというメディアの

中で注目を集め，特に先進的なリーダー的立場を意味す

る言葉としてアルファブロガーやアルファギークという

概念も生み出されてきた．アルファギークとは，「産業を

変化させる力を持つ新しい技術に早いうちに飛びつき，

ああでもないこうでもないといじくっているうちに，技

術が進むべき方向性を示し始める，先鋭的で飽きっぽい

エンジニア」のように定義付けられている．こうしたア

ルファギークたちはギークコミュニティの中心的人物で

あり，彼ら自身も新たなWebサービスの開発者として活

躍している事が多い． 

上記のように，ギークのコミュニティはエンジニアリ

ングの観点やマーケティングの観点ではようやく評価さ

れ始めたが，こうした分野だけではなく状況的学習論の

観点・コンピューター教育の観点からも彼らのスタイル

を学んで行く必要性があるのではないだろうか． 

後に詳しく記述していくが，ギークたちは自分の欲望

や生活に直結した形で，非常に実用的に・苦を厭わずに

コンピューターテクノロジーを駆使している．これは企

業に属して仕事としてプログラミングを行うという従来

のプログラマー観が古いものと成りつつあることを意味

している．すなわち，現代的なWebの情報生態系におい

ては職業的エンジニア/プログラマーだけでなく，一般の

Web ユーザーへの開かれた文化的な実践としてプログラ

ミングが捉えなおされつつあるということである．こう

した状況は，今後もより安価に普及するであろうICTに

よってより多くの人にプログラミングを道具として使い

こなす可能性が開かれていること示唆している． 

次章では，こうしたギークたちの情報エコロジーにつ

いて記述していく． 

 

２ ギークの情報エコロジーの変遷  

本章では，2000 年以降のWebにおけるギークたちの情

報エコロジーの変遷についてまとめていく． 

ギークたちは，Web を中心にコミュニケーション，エ

ンターテイメント体験や情報収集・発信活動を行ってい

るため，タブ表示のブラウザを愛用している場合がほと

んどである．通常インストールされている

InternetExplorer では一つのウィンドウに１サイトし

か表示できず，大量のWebサイトを閲覧するという目的

を達成することが非常に難しいからである． 

タブ型ブラウザは Web2.0 以前から膨大な数が開発さ

れており，開発競争はブラウザ戦争とも呼ばれている．

現在のWebの状況を変えた大きな転機として2002年頃か

らオープンソースのタブ型Web ブラウザである Firefox

が開発されはじめ，さらに2005 年にはそれまで有償ライ

センス商品であったOperaが無料で提供されはじめた．

これらのブラウザが従来にはないモダンな機能を備えて

いたことでギークたちのWeb閲覧方法もより高度で複雑

なものへとなっていった． 

Web2.0 初期においては，Google 検索や bloglines，

del.icio.us，はてなブックマークなどがギークたちの情

報行動の中心的なツールだった． 

Web2.0 における情報エコロジーのもっとも大きな転

換点としてRSS と呼ばれる更新通知規格の展開が挙げら

れる．ギークたちは大量のWeb サイトを巡回対象として

きたが，それらを機械により効率的に行わせるためのア

イデアがRSSだった．しかしRSSは単なる更新通知規格

としてだけでなく，さまざまなサイトの機能を相互に融

合させる「マッシュアップ」という新たなプログラミン

グのスタイルをも生み出すことになっていく． 

Bloglines やLlivedoorReaderのような，RSSリーダー

と呼ばれる Web サービスの登場によってギークたちは

Web 上に増え続ける大量の情報源をチェックするという

作業を自動化させてきたのである． 

Webの更新を自動検出して通知するしくみはWeb2.0以

前から WWWD などのアプリケーションによって実現され

てきたが，RSS はそうした更新チェックをよりインテリ

ジェントに行うために考え出された規格である．WWWDは

サイトのヘッダ情報などから更新をチェックしていたが，

RSS は Web サイトのどこが変更されたのかという情報を

具体的に含んでいるのが特徴である． 

BloglinesやLivedoorReaderなどASP型のRSS リーダ

ーの特徴は，Web 上にあるためどのパソコンからでもロ
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グインすれば使える，更新された情報の未読既読管理（ど

れを読んで，どれを読まなかったか）が可能である，サ

ーバー側のクローラーが各サイトの更新チェックを一括

で行うのでインターネット全体の負荷が抑えられるなど

である． 

また，Web2.0 においては様々な情報共有サービスが

Web 上に構築されていった．日記形式で相互に情報発信

するBlogが最初期の代表的なものであるが，写真共有サ

ービスのFlickrや動画共有サービスのYoutubeは現在で

もギークたちに愛用されているサービスである． 

Web2.0において成功したサービスは，特定の情報に対

して充分な機能を備えたWebサービスであった．また，

これらのサービスがAPIなどを通じて情報を公開してい

るというのも特筆すべき点である．これらのAPIを利用

することによって各サイトにアップロードされたデータ

は自由に再利用が可能な状態でホスティングされる．こ

のデータの自由な再利用が，ギークたちにとっては重要

なことであった．また，Last.fm のように，再生した音

楽を自動記録し，その情報を元に音楽をオススメすると

いうシンプルなサービスなども根強いユーザーを有して

いる． 

ギークたちにとってこれらのサービスはそれぞれが自

己表現やコミュニケーションのためのチャンネルとして

機能している．現在のWebではこうした細かい単位に特

化した情報発信はさらに細分化されていると考えていい

だろう．このようにWeb上に自分の生活情報を豊富に載

せることが出来るようになったため，他者の情報行動を

用意に覗き見ることができるようになっているという事

が重要である． 

また，2006 年に始まったTwitterというサービスは，

ギークの情報エコロジーを大きく再編した重要なサービ

スである．これはマイクロブログと呼ばれる新しいジャ

ンルのサービスで，Web 上にチャットのように「ひとり

ごと」を時系列で次々と発信することができるようなサ

ービスである．Twitter はこれまでのチャットサービス

や掲示板のように「特定のテーマについての場」に個人

が集まる方式とは違い，あくまで「個人のひとりごとが

それぞれのページにオープンな状態で載っている」とい

うサービスである．このTwitterによって，ギークたち

はこれまでのSNSとは文字通り一桁違う数の人間と極め

て容易に関わることができるようになった．Twitter で

は，数百人～数千人のユーザーの発言を「Follow」（mixi

でいう「マイミクに追加」）し，発言を受信するのが普通

である．従来のmixiやGREEのようなリアルでの知人と

関係する事を前提として緊密かつ深いコミュニケーショ

ンを志向していた SNS とは違い，Twitterは圧倒的に浅

く広く・ちょっと興味を惹かれた他者とも気軽に関わる

ことが可能なようにシステムがデザインされているので

ある． 

このTwitterはBlogやSNSに比べても遥かにシンプル

なサービスだが，API などが豊富に用意されており外部

から自由に情報の出し入れが可能なものだったため，

様々な情報を混ぜ合わせるためのプラットフォームとし

てディファクト・スタンダードとなりつつある．API を

応用したサービスとして，movatwitter，Twitter検索や

Favotter のような日本人ユーザーによるマッシュアッ

プサイトも生まれた．これらは API を利用して本来

Twitter になかったサービスを独自に実現したもので，

movatwitterは日本のケータイからTwitter へ一言を投

稿できるようにし，Twitter検索は文字通りTwitter 全

体から特定の単語で検索することを，そして Favotter

は Twitterの発言ひとつひとつにFavoritesという目印

が付けられる機能を可視化するためのサービスである． 

こうした一個人や素人によるマッシュアップサイトが，

ギークの Web情報エコロジー全体に対して決定的な影響

力を持ちうるということが，ポストWeb2.0においては極

めて重要な状況だと考えられる． 

Twitter そのものはAPI によって特定の形式でデータ

を出し入れできるプラットフォームであり，大雑把な使

い方は提案するが再デザインの余地が無限に残されてい

る． 

本来 PC 向けのサービスで日本のモバイル機器では使

えなかったTwitterだが，movatwitter によってケータ

イ向けインターフェイスが用意されたことで身近なでき

ごとを写真付きでアップロードするというライフログ的

な使い方も可能になった． 

さらにTwitter 検索によって，ギークは自分たちが共

有している俗語・ネットスラングを検索することによっ

て，特定の話題に言及しているユーザーを簡単に見つけ

出し，新たな話題を見つけたりそのユーザーを Follow

して関係を持つといったことも可能になった． 

また，Favotter は自分の発言のなかで何が注目されて

いるのかという事や，Twitter に発信される膨大な発言

のなかで何が特に注目されているのかという事を可視化

することができるようになった． 

ポストWeb2.0で起こりうることの一つに，こうしたラ

イフログのさらなる細分化が挙げられる．従来ライフロ

グの研究ではユビキタスコンピューティングの技術など

を半ば無理やり現実の生活の中に取り入れ，物理的行動

あるいは社会的コミュニケーションなどまでを含めてす

べてデジタル化し保存しようという研究が主流であった

が，現在 Webで流行しているこれらのライフログサービ

スは，コミュニケーションやエンターテイメント体験，

情報収集・発信など情報活動の大半をWeb上で行ってい

るギークたちの行動をそのまま抽出して一箇所に集める

ことで様々な付加価値を生み出すという方向性へ進みつ
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つある．もとからデジタルなこれらの情報行動のログは，

無理なく収集することができるうえ，Web2.0の典型的概

念である集合知のアイデアによってソーシャルな価値を

生み出すという考え方は受け入れやすいものと言えるだ

ろう． 

つい最近では Last.fm のようにニコニコ動画や

Youtube の再生履歴を自動で記録して公開できる

「mitter」というサービスや，ブラウザのWeb サイト閲

覧履歴をすべて自動記録してWebの視聴率を統計的に調

査する「Pathtraq」などがリリースされており，特定の

分野に特化した個人の情報行動をログに取り，集合知の

実現を目指すサービスは今後もどんどん増えていくもの

と思われる． 

さて，こうして個人の多様な情報がWeb のなかに秩序

無きまま散在しつつある現在のWebだが，一方で Webに

分散して溶け出す個人情報を「まとめる」ためのサービ

スや仕組みも作られてきた．こうした役割を担ってきた

のは，主にWeb プロフィール生成サービスである．2007

年になって相次いでiddy，tako3.com，fooo.name!!など

のサービスがリリースされた．それぞれ独自の特色ある

プロフィールサービスだが，これらのサービスに共通し

ているのは「複数のサービスに登録しているユーザーの

情報をまとめる」という機能を持っているという点であ

る．iddyは自分の情報を自分でまとめて公開する自己紹

介サービスだが，tako3.comやfooo.nameはwikiのよう

に自分の情報について他人も編集可能なサービスである

ことは特筆すべき点である． 

こうしたサービスの登場によって，これまでなら

Google などを使いながら気になるユーザーの利用して

いるサービスを探してチェックしていく必要があったと

ころが，twitter で新しいユーザーを発掘して iddy，

tako3.com，fooo.name!!などをそれぞれ参照し，そこか

ら個人のBlogやはてなブックマーク，FlickrやYoutube，

Last.fmなどこれまでの定番となっているWeb2.0サービ

スへ…と辿っていく新たな情報行動の流れが出来上がっ

た．さらに 2008年になって Google もSocial Graph API

と呼ばれるサービスをリリースした． 

このような誰が何を使っているのかを一望することが

できるサービスの登場による影響は，ただ効率化という

だけではない．こうしたサービスを利用することによっ

て，ギークはお互いの興味関心やパーソナリティを自然

と知ることになっていく．そして，こうした情報エコロ

ジーは，単なる技術の習得を超えた出会いへと繋がって

いるのである． 

近年Twitterやその同時期の情報サービスを契機とし

た情報生態系の再編によって，ギークたちの情報行動は

大きな影響を受けつつある．リアルでの生活がWebへ流

れ，さらにWeb上で形成された関係がリアルへと流れWeb

とリアルを隔てていた境界線が希薄になっていき，Web・

リアル両方での接触が加速していく． 

次章では，こうしたWebに対するリアルでのギークた

ちの活動へのフィールドワークについて記述していく．  

 

３ リアルにおける活動  

ここでいう「リアル」とは，ヴァーチャルな空間であ

る Web と対比したスラング的意味合いを持っているが， 

本章では，そうしたギークとっての「リアル」における

フィールドワークについて記述していく．具体的にはさ

まざまなコミュニティのイベントにメンバーとして参与

することで，彼らがどのような価値観や行動規範を持っ

ているのか，そしてどのように様々なテクノロジーと付

き合っているのかということに焦点を当てて調査した． 

エンジニアたちは，上で述べたmixi やtwitter，blog

などを通じてお互いに知り合い，オフ会や特定のテーマ

に沿った技術の勉強会，開発合宿，カンファレンスなど

を毎週と言っていいほど非常に頻繁に行なっている．こ

うした活動は各自が所属している学校・企業など組織の

枠に捕らわておらず，オープンで多様な参加者を許容す

るものである． 

私がこれまで参加したものには，Twitter ユーザーが

渋谷で集まったTwitterオフ会（参加者50名）やFirefox

などのMozilla プロダクトに関するカンファレンスであ

る Mozilla24，そして昨年末に行われた Twitter忘年会

（参加者150名）などである． 

こうした勉強会はリアルで参加できる人たちだけが独

占するのではなく，ustreamというFlash映像配信サー

ビスのおかげで，参加できなくても閲覧して，チャット

経由で突っ込みを入れたりすることができる環境が整い

始めている．現在ではほとんどの勉強会などでこうした

試みが成されており，さらにライブ中継だけでなく録画

もしておいて，ニコニコ動画にアップロードするといっ

たことも頻繁に行われている． 

ustream に限らず，テクノロジーを自分たちの実践を

 

図１ ネットで生中継される勉強会 
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オープンにしていくために活用していく志向性があると

言える． 

 

３．１ 秋葉原でのギークたちの実践 

秋葉原はやはりギークたちにとって特別な町である．

先述した Twitter検索などで秋葉原での活動を観察して

みると，毎日のように誰かが秋葉原に行って買い物をし

ているのがわかる．さらに毎週末には小規模なオフ会や

飲み会が誰が言い出すわけでもなくごく自然に催されて

いる． 

秋葉原という都市でのギークたちのテクノロジー的実

践で特筆すべき点として，彼らは市販のハードウェアと

複数のネットサービスを組み合わせることによって自分

たちの活動を移動しながらストリーム配信して，ネット

のユーザーたちと共有することを可能にしているという

点が挙げられる． 

前節で述べた勉強会のような公的なイベントだけでな

く，自分たちの都市でのプライベートな日常，遊びなど

もustream によって配信しているのである． 

こうした日常の配信は場合によっては100人以上が視

聴することもあり，あたかも映画「トゥルーマンショー」

のような状況となっている．メディア論的にも，都市論

的にもまったくあたらしい実践が現実に行われているの

である． 

このように，技術的リテラシーが非常に高いユーザー

たちにとっては，すでにユビキタスネットワークは日常

的な実践の一部となっているといっていいだろう． 

ここで重要なのは，彼らギークたちの技術的リテラシ

ーを高めているのは，さまざまなサービス/ソフト/ハー

ドを含む製品の使い方を熟知し，カスタマイズし，自分

の目的に応じて組み合わせて使いこなすといった道具と

知識の布置連関であるということである． 

また，そうした布置連関によって得られた技術的リテ

ラシーが，彼らの主体性・価値観や都市での具体的実践

といったものに非常に大きな影響を及ぼしていると思わ

れる． 

こうした実践が生まれたのは，秋葉原というテクノロ

ジーを中心としたモノとヒトが溢れている都市でこその

ものであると言えるだろう． 

 

秋葉原の裏通りに，Linuxカフェという喫茶店がある．

一見すると普通の喫茶店だが，実はここは「リナカフェ｣

と呼ばれ，さながらギークたちの秘密基地のように頻繁

に待ち合わせ場所として利用される，秋葉原の中でも特

に重要なスポットとなっている． 

カフェは，前世紀西洋では見知らぬ隣人たちとコミュ

ニケーションを行う場であり，新聞記者などが時事情報

を集めるなどメディア論的にも重要な場であったが，近

代日本ではカフェのそのような機能は薄れ，親しい友人

との休憩のための場という側面が強くなっていた． 

しかし秋葉原のLinuxカフェはWebとハイブリットな

コミュニケーションによって，初対面のネットユーザー

同士がコミュニケーションを行うという，ギークたちの

ねじれた公共圏として成立しているのである． Linux

カフェがこのような見知らぬギークたちの集会所となっ

た過程には様々な要因が介在していると考えられる．第

一に，店内の電源が開放されており自由に使えるという

ことや，インターネットにアクセス可能なwifi ホットス

ポットなどがあるということなどである．こうした電源

や電波といったサービスはギークたちにとっては水より

も重要なリソースなのである． 

また，オフ会などで盛り上がってしまって騒いでもあ

まり怒られないというのも重要な要素のひとつと言える

だろう． 

 

 

図３ 秋葉原にある Linuxカフェ 

図２ 路上の活動を生中継するシステム 
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４ インフォーマルなプログラミング実践  

続いて，現代的プログラマーたちがどのように文化的

実践としてのプログラミングを行っているのかというこ

とについて，私が見たことを述べていこう． 

 

４．１ 生活を改善するためのプログラミング 

Web においては，一人ひとりが自由に使うことのでき

る Linux サーバーがあれば，Web の情報を自動で収集す

る基地のようなものが構築できる．そのため，ほとんど

のギークはこうした自由にプログラミング可能な情報収

集発信基地を作り上げている．たとえ自分がオフライン

でも，寝ている間であってもこうした基地は作動しつつ

け，決められた手段で情報を収集・処理し続けているの

である． 

彼らがそうした情報基地で行っているのは，たとえば

「ニコニコ動画の最新の人気動画を自動でダウンロード

し iPod に転送する」であるとか，「Web にある膨大なイ

ラストなどの画像ファイルをジャンル・キーワードとペ

アで検索できるようにデータベースを構築する」である

とか，「さまざまな匿名掲示板のログを自動でインデック

ス化して全文検索できるようにデータベースを構築す

る」などといった，自分たちの日常的なWebでの生活や

遊びに直結したことである．これは先述した各企業・個

人が公開しているAPI などとオープンソースのソフトウ

ェアなどをうまく組み合わせて手軽に作り上げられてい

る場合がほとんどであり，すべて一からソフトウェアを

書いているとは限らない． 

現代的プログラマーがこうした実践を熱心に行う背景

には，ギーク独特の価値観や行動規範が重要な役割を果

たしているものと思われる．具体的には，機械にできる

ことは人間は可能な限りやらないという「自動化」や，

手間の掛かる作業や繰り返しの作業，面倒なことは可能

な限り避けるという「怠惰」などである． 

ギークたちにとってはプログラミングは面倒な課題や

仕事などではなく，うまくプログラミングすることによ

ってどんどん自分の時間を作り出すことができるような

情報生活を改善するための手段なのである． 

近年ではさらに，ちょっと勉強しただけでも

Greasemonkeyのようなツールによって，Webサイトのイ

ンターフェイスを直接改善することも可能となってきて

いる．たとえば，Greasemonkey で実現されているのは

Google と Yahoo と Wikipedia と一括で検索することや，

Google の検索結果にはてなブックマークの登録数を表

示するといった事である． 

こうしたことは結局，技術的なリテラシーとはテクノ

ロジーを「与えられたまま」使うのではなく，ツールを

駆使してそれらを再度分解し，自分にとって使いやすい

ように布置連関を再編する行為を通じてしか得られない，

とまとめることができるのではないだろうか． 

以下では，それぞれの実践を以下で詳しく見ていこう． 

 

４．１ Greasemonkey 

機能を拡張するための仕組みはアドオン（ Addon）と呼

ばれている．さまざまなアドオンを組み替えていくこと

で，Firefox はそれぞれまったく違うブラウザのような

機能を持ちうるのである． 

そうしたアドオンのなかでも特にギークたちにとって

重要なツールとなっているのが，Greasemonkey と呼ばれ

るアドオンである． 

Greasemonkeyはuser.jsと呼ばれるファイルを読み込

ませることで，Javascriptによって特定のWeb サイトの

利用方法を改善したり根本から書き換えてしまうことが

できるアドオンである． 

Web サイトは従来，開発者が独断で作ったただひとつ

のサイトをそのまま利用するだけの場合がほとんどであ

ったが，Greasemonkeyの登場によって，Javascriptを理

解できる Webユーザーはサイト開発者が気付かずに改善

してこなかったような部分を勝手に改善してしまうこと

が可能になり，さらにスクリプトを配布してその勝手な

改善を他のユーザーとも共有することが可能になったの

である． 

これはWebサイト製作というものの価値観を根底から

変えなければならないほど重大な変化と言っていいだろ

う．従来までは，開発者は「ユーザーたちの使いやすさ」

を一方的に想定してWebサイトを作っていたが，これか

らはヘビーユーザーたちがなるべく改善しやすいような

設計にすることを心がけることが，結局最もユーザビリ

ティーを高めることに繋がる場合もあるということを意

味している．たとえば全面Flashのサイトがどれほど作

りこまれていても一部のギークたちにあまり好まれない

のは，Greasemonkeyによって好き勝手に書き換えること

が技術的に若干難しいという理由であったりもする． 

 

４．２ CodeRepos をはじめとするバージョン管理

システム 

前述した様々なスクリプトファイルを公開したり，他

人と一緒に開発作業を進めようと思った場合，さまざま

な技術・社会的問題が発生する．たとえば同時刻に上書

きが発生して混乱したり，誰がどこをいつ書き換えたの

かわからなくなってしまうなどである． 

こうした問題を解消するために，従来から様々なバー

ジョン管理システムが利用されてきた．近年では

subversion というオープンソースのバージョン管理シ

ステムが流行している．このシステムが好んで利用され

ている理由として，tracというプロジェクト管理・バグ
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管理システムと手軽に連携することが可能という点があ

る．オープンソースのプロジェクトでは様々なこなさな

ければいけない仕事＝タスクが発生し，それを参加メン

バーたちの間で割り振ったりしながら進めていくのが定

番である．trac はこうした作業の割り振りを行うための

システムだ．subversion と trac を連携させることによ

って手軽に仲間たちとオープンソースのプロジェクトを

立ち上げ，協同的にプログラミングを行う環境が構築可

能となった． 

逆説的に，オープンソースのプロジェクトへ参加した

りまとまったソースコードを閲覧するための最大の近道

であり最低限の共通の手段は，subversionということに

なる．他者と協同的に活動する現代的プログラミングの

実践には，こうしたsubversion やtrac の作法をお互い

が理解しているということが欠かせない． たいていの

Web 系企業は社内でこうしたバージョン管理システムを

用いて，プログラムを社員がだれでも閲覧・変更可能に

しているものと思われる． 

さらに，オープンソースや企業などフォーマルなプロ

グラミングのプロジェクトの場面以外でも，こうしたバ

ージョン管理システムを利用して情報を公開しようとい

う実践が行われている．公開リポジトリや個人リポジト

リと呼ばれているそれらのプログラム置き場は，前述し

たGreasemonkeyの user.js や，vimの設定を記述したス

クリプトファイル，あるいはちょっとした実験的プログ

ラムなどを手軽に公開するための手段として定着してき

た． それらのプログラム置き場はたいていの場合一人

で使うために設置されており，整理されておらず，趣味

でプログラミングをやっている無名プログラマの場合は

注目されているとも限らなかった． 

そうした分散していた個人の細かいプログラム置き場

をひとつの場所に集約してみようというのが，coderepos

と名づけられたプロジェクトのレポジトリである． 

 codereposは現在200名以上のプログラマ/非職業プロ

グラマが参加しているが，全員で力を合わせて巨大なプ

ログラムを作っているわけではない．参加メンバーたち

が小さい便利なプログラムを持ち寄ったり，設定ファイ

ルを公開するための置き場所として利用している．

coderepos に置かれているファイルはあらゆるプログラ

ミング言語におよび，閲覧やダウンロードなどの利用は

参加しなくとも誰でも行うことができる． 

coderepos のトップページには以下のように記述され

ている 

「みんながそれぞれ作って公開してる公開レポジトリ

を一緒くたにしちゃいたい．参加してる全員がどのファ

イルもみたり変更したりできるような．  

パッチ送られてくる代わりに「後で見とくからコミッ

トしといて」とかいえたりとか，つくりかけで放置した

もので他の人が興味もったら続き作ってもらうとか，メ

ンテするのめんどくなったのだれかにやってもらうとか，

突発的に誰かと一緒にプロジェクト始めたりとか，でき

る！」 

 

この文言が，まさに現代的プログラマーたちの生態，

プログラミングのスタイルをそのまま言い表したもので

あると言ってもいいだろう． 

 

５ Web プログラミング技術習得の学習プ
ロセス：ケーススタディ  
これまで述べてきたような学習・開発環境のなかでギ

ークは活動を行っている．ここでは，私がフィールドワ

ークの過程で知り合ったギークの具体的な事例について

記述する． 

私がTwitterで知り合った小野マトペ氏は，2005年に

Web2.0のブームに触れてはじめてWebプログラミングの

勉強を始めたギークの一人である．大学では情報学部の

学生ではあるが専攻はCG・画像処理などであり，大学の

講義では Webテクノロジーについて学ぶ機会はほとんど

無かったという．そうした状況でありながら，Web2.0初

期の時点では技術書や Google 検索などを駆使すること

によって Webサービスを一通り個人で作れるようになっ

たという．そうして彼は Amazon の書評などの商品レビュ

ーを自動で取得し，新しい商品と出会うことができるサ

イト「レビューライン」を開発した．当然，自分が作っ

たサービスを公開するためにはWebプログラミングの技

術だけではなくドメインを取得したり，レンタルサーバ

ーを契約したりする必要があるがそうしたことも書籍や

Google検索などで容易に得ることができるという．また，

完成したサイトはblogサービス「はてなダイアリー」や

ソーシャルブックマーク「はてなブックマーク」に宣伝

し，ギークたちの注目を引くことができたという． 

さらに先に紹介した，2006年にはじまったTwitterの

発言から人気のあるものを抽出するサービス Favotter

を開発したのも小野マトペ氏である．Favotter が公開さ

図４ Codereposプロジェクト 
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れたのは2007 年11月であり，つい先日のことだ．小野

マトペ氏によれば，Twitter の登場によってサービス開

発や普及の過程も大きく変わったという．従来であれば

書籍や検索でたどり着くしかなかった技術に関する情報

が，Twitter でプログラミングの疑問点やサーバーのチ

ューニング方法などが人づてに情報が得られるようにな

り，また，サイトが完成したあとの告知やサービス改善

のための運用上のフィードバックなども，Twitter の口

コミなどによって広まっていたという．こうした一連の

変化はもちろんFavotterがTwitterのマッシュアップサ

ービスであることによってスムーズに可能となった面も

あるが，多くのギークがTwitterに参加しつつある現状

から，今後もTwitterをベースとしたWebサービスの開

発・運用というスタイルは定着するものと思われる． 

また，本学でも上野研究室の筆者・松村や土橋研究室

瀧本が Web サービスを開発・運用していたが，やはり

Google検索などによって必要な技術を探し，また，参考

になるソースコードのサンプルやオープンソースのライ

ブラリなどを見つけるという過程が重要なものだった．

筆者の場合だと，事例研のために作ったグラフィティの

サイトをとりあえず公開しておいたところ，NPO 法人の

方から声を掛けていただけるなどの過程があった．でき

あがったサイトをどのように告知し，運用していくのか

ということも開発と同じくらい重要なことである． 

 

５．１ アクセスの可能性 

さらにWeb とリアル，両方からのアプローチによって，

以下のようなことが明らかとなった． 

プログラミング習得においては「次のステップ」が明

らかになっていないということが問題となりがちである．

プログラミングでは具体的な道具や環境が目に見えるも

のではないうえ，基本的にエンジニアは自身のパソコン

を中心に開発環境を構築しているが，パソコンはパーソ

ナルな環境であり，プライベートな情報を多く含むため，

ありのままを公開することが難しい．こうしたワークプ

レイスへのアクセスが制限されているため，自分よりひ

とつ上のステップに位置するヒトのノウハウなどが見え

にくいという問題がある． 

こうした問題を補うのが，web2.0的なテクノロジーを

媒介にした現代的なプログラマーのコミュニティである．

具体的には，RSSリーダーによる膨大な情報のチェック，

ソーシャルブックマークによる技術トレンドの共有，

Wiki によるまとめサイトやblog におけるちょっとした

スクリプトの公開，Subversion による細かな設定ファイ

ルの共有などが挙げられる． 

また，現代的プログラマーの世界では，特定の技術へ

の関心を中心としてコミュニティができあがっており，

そうしたコミュニティへの参加によって技術をより効率

的に習得することが可能となる．こうしたコミュニティ

は，TwitterなどのWeb サイト上のヴァーチャルなコミ

ュニティ及びリアルなつきあいを含んだ，ハイブリッド

なものである． 

技術や情報は単なる抽象的な概念ではなく，ヒトを媒

介として広がっていく．単に技術単体だけを見るのでは

なく，面白い事をやっているヒト，その分野で有名とな

っているヒト，など他者への興味関心をベースにこうし

たコミュニティを見ていくことによって，キーとなるト

ピックを常に追うことが可能となり，さらにそのヒトが

興味を持っている他の技術を発見することも可能となっ

てくる． 

さらに，従来の教育ではプログラミングを学習してい

く上での個人的なモチベーションを見出すのが難しいと

いう問題もあげられるが，今回のフィールドワークによ

って，ギークたちにとってはプログラミングを中心とし

たさまざまなテクノロジーは常に特別な仕事の為の道具

であるとはかぎらず，遊びや生活，そして世界をより豊

かにしていくことに活用できるようなものであるという

ことが明らかになった．そうした仕事や課題を超えたイ

ンフォーマルなプログラミング実践によって，単なる「技

術の習得」を超えた「技術の身体化」へと繋がるのであ

る． 

 

５．２ 歪んだ情報エコロジーのデザイン 

以上で見てきたように，現代のWebを媒介としたギー

クのコミュニティは様々なヒト・テクノロジーが入り乱

れ，日々刻々と再編される場であることがわかる． 

大きな流れをまとめておくと，90年代のホームページ

の時代には Yahoo!のような人力でカテゴリ分類を行う

ポータル検索サイトがWebでの情報行動の中心的なスタ

ート地点であったが，その後すぐにGoogle検索やBlog，

SBS などが中心の個が分散したリゾーム的なコミュニケ

ーションへ，そしてTwitterやSocialGraphによる再統

合個人を中心としたコミュニケーションへと至りつつあ

る． 

このように，Web 全体の生態系やギークの情報行動は

海外のまったく新しいサービスによって大枠が再編され

てきた．しかし近年のAPI公開やマッシュアップなどの

状況によって，デザインされる側であるるギーク自身が，

自らツールを生み出すことによっても場を再デザインす

ることを可能となっているのである．開発者もそれを最

初に使うギークも，基本的には同じ技術を持っているた

めに主客の転倒が頻繁に起こるのだろう．このような場

のルールが頻繁に変わるなかで技術的なトレンドを理解

しつつプログラミングを学習していくのが重要なコツと

なっている．非常にオープン指向でありながら一方で内

輪の流行などにも左右されており，デザインする側とさ
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れる側が入り乱れるWeb技術の学習環境は歪んだ情報生

態系であるとも言えるだろう． 

また，リアルでのギークたちの活動を見ていく中で，

テクノロジーを社会的な規律を維持するために使うよう

な指向性は少ないと言えるのではないだろうか．テクノ

ロジーを生かして自由で奔放な活動ができるようにその

質を高めるという実践が数多く行われているのである．

さらに，海外の一部のギークは監視技術に対して技術的

な反抗を試みるという活動も生まれつつある． 

今回の一連のフィールドワークによって，ギークのコ

ミュニティが技術的に極端に先進的なユーザーと接触で

きる機会として貴重な場であることが明らかとなった．

そのため今後の展望としては，こうしたエクストリー

ム・ユーザー＝ギークたちのコミュニティが新たなテク

ノロジー発掘したり，既にあるテクノロジーを再デザイ

ンする上でのアイデアを得ることができる場として捉え，

より深くエスノグラフィーを展開していく．そうした深

いエスノグラフィーを可能とする過程として，私自身が

先述した APIやマッシュアップ事例のように，ギークコ

ミュニティを再編・再デザインできるようなサービスを

開発することも必要となってくると思われる． 
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