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絵文字チャットによるコミュニケーションの提案と評価

宗 森 純† 大 野 純 佳†,☆ 吉 野 孝†

絵文字はテキスト文章にニュアンスを付加するために携帯電話などで急速に普及し，中国など外国
でも使用されている．そこで絵文字のみで文章を作成し，会話を行っても通じ合えるのではないかと
考え，絵文字のみでチャットを行うためのシステムを開発した．絵文字は 550 個用意した．このシ
ステムを実際に “日本人学生の仲良しの友達同士”，“日本人学生の普段喋らない者同士”，“日本人学
生と留学生（中国人 4 人，マレーシア人 1 人，ベトナム人 1 人）” で適用実験を各 6 回ずつ，合計
18 回行い，その結果を考察し，絵文字のみを使ったコミュニケーションが可能か検討した．その結
果，以下のことが分かった．（ 1）ごく単純な会話のやりとりなら絵文字を組み合わせるだけの文章
でも 70%以上は通じ合える．（ 2）絵文字を組み合わせることで会話する際の日本人学生と留学生の
間における文章構成の違い，また，アンケートにおける評価の違いは見いだせない．日本人学生が留
学生と同じ順序で絵文字を書く傾向がある．（ 3）友達同士などで深い会話をするときには，固有名
詞を使うため，さらに多くの絵文字を用意することや，固有名詞を入力できるようにするなどの対応
が必要である．

Proposal and Evaluation of Pictograph Chat for Communication

Jun Munemori,† Sumika Ohno†,☆ and Takashi Yoshino†

Pictographs have widely spread to add nuance to mails of mobile phones in Japan and
foreign countries, e.g. China. We have developed a pictograph chat system, which can com-
municate each other using nothing but pictographs. We prepared 550 pictograph symbols.
We applied the system for communication to 3 groups, which consist of the intimate friends
group, the strangers group, and the Japanese students and foreign students group. The for-
eign students consist of Chinese (four persons), a Malaysian, and a Vietnamese. We have
carried out experiences 18 times (six times in each experiment). We report the results of the
experiments as below. (1) The subjects understood over 70% of the content of the very simple
chat. (2) There seemed to be no difference between foreign students and Japanese students
about the context of the chat and about the evaluation of the system. Japanese students
tended to make the same context as foreign students. (3) Proper nouns should be prepared
sufficiently. Proper nouns were used very well between intimate friends.

1. は じ め に

ネットワークの普及により，電子メールやチャット，

電子掲示板による情報のやりとりが普及している．ま

た MSN Messenger 1) などを用いてテキストベース

で簡単にコミュニケーションをとることができる．さ

らに，顔文字や絵文字が登場し，研究が進められてい

る2)～4)．顔文字や絵文字は，テキストベースでコミュ

ニケーションを行う場合，感情などを伝えるために用
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いられている．

テキストベースの会話は，異なる国間でのコミュニ

ケーションを考えると言語が壁となりお互いの共通の

言語，たとえば英語などを理解していないとコミュニ

ケーションをとることは難しい．また母国語でない言

語を覚えるのには相当の時間を必要とする．そこで感

情や微妙なニュアンスを伝えるのに用いる絵文字に注

目した．絵文字なら英語などの言語を理解していなく

ても通じ合うことができるのではないかと考えたから

である．

以前，日本と中国間の電子会議の実験の際に5)，

チャットに付加する絵文字を作成するため，日本と

中国の学生それぞれ 8 人ずつに絵文字の認識調査を

行った．内容は作成した 112個の絵文字を見てもらい，

意味と合っているか評価するものである．その結果，

2071



2072 情報処理学会論文誌 July 2006

日中で大きく認識が異なったものは，学校，家，モー

タスポーツ，おにぎりの 4個だけだった．これは「学

校」を例にとって考えると，通常のビルのような絵を

見せていたので日本人学生には理解できたが，中国人

学生には学校は城のような重厚なイメージであり，ビ

ルは「学校」ではないというものだった．「おにぎり」

はそれ自体，中国では見たことがないものだった．

この結果から絵文字 1 つ 1 つの認識は日中間でほ

とんど変わりがないことが分かった．そこで，絵文字

のみで文章を作成し，会話を行っても通じ合えるので

はないかと考え，絵文字のみでチャットを行うための

システムを開発した6),7)．このシステムは絵文字を手

動で入力し絵文字のみで作られたメッセージを送受信

することが可能なチャットシステムである．絵文字は

アニメーションするものを含め 550個用意した．この

システムを実際に “日本人学生の仲良しの友達同士”，

“日本人学生の普段喋らない者同士”，“日本人学生と

留学生”で適用実験を行い，その結果を考察し，絵文

字のみを使ったコミュニケーションが可能かどうかに

ついて検討した．

2章では絵文字チャットシステムに関して説明する．

3章では本システムを用いた実験の評価の尺度である

理解度について説明する．4章では本システムを用い

た実験を，5章では実験結果を，6章では考察を述べ

る．7章では追加実験について述べる．8章はまとめ

である．

2. 絵文字チャットシステム

2.1 システムの構成

本システムは開発に Microsoft 社 Visual Studio

.NET 2003 を使用し，C#言語で開発を行った．約

1200行のプログラムである．システムは，絵文字を

選択して文章を作成する絵文字入力画面とチャットロ

グ画面からなる．

2.2 システムの機能

絵文字入力画面は図 1，チャットログ画面は図 2の

ようになっている．絵文字選択画面から入力フィール

ドへはワンクリックで絵文字を追加できる．また，入

力フィールドにある絵文字をクリックして選択し，絵

文字選択画面から新たな絵文字を入力することで，入

力フィールドに元々あった絵文字とクリックして選択

した絵文字との間に新たな絵文字を入力することがで

きる．また，Select Image Clear ボタンを押したり，

Back Spaceキー，Deleteキーを押したりすることで，

選択した絵文字を削除できる．Autoアニメボタンを

チェックすると，アニメーション可能なすべての絵文

図 1 絵文字入力画面
Fig. 1 Input window of pictogram.

図 2 チャットログ画面
Fig. 2 Window of chat log.

字がアニメーションを開始する．

絵文字はオリジナル 255 個，PIC-DIC 8) のもの

295 個の，全部で 550 個用意した．付録に使用した

絵文字を示す（図 A-1–図 A-3）．これらの図の線で

囲まれた絵文字はアニメーションする．オリジナルの

絵文字は，携帯電話などに使われている絵文字を参考

にして日中間の電子会議の実験5)のために用意した絵

文字に，新たな絵文字を加えたものである．PIC-DIC

の絵文字に関しては許可を五大エンボディ（株）から得

て使用している．なお，オリジナルの絵文字はカラー

表示，PIC-DICの絵文字に関しては白黒表示である．

3. 理 解 度

被験者に実験中に書いてもらった，自分の発言の意

味と，その発言についての相手の解釈と，その発言の

ログを見比べ，それぞれの被験者がどのくらい会話

を理解したかを算出する．理解度には一方向の理解度

（片方の人の理解度）と双方向の理解度（2 人の会話

の理解度）を設定した．

理解度の算出は理解していない分を引くことで表し
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図 3 発言の例 1

Fig. 3 An example of pictograph chat.

図 4 発言の例 2

Fig. 4 An example of pictograph chat.

た．引き方は以下の 3パターンである．分かりやすい

ように，設定を 20行の会話のうち被験者 Aさんの発

言が 10行，被験者 Bさんの発言が 10行とし，Aさ

んの発言についての B さんの解釈と比べているもの

とする．

( 1 ) 解釈がまったく違う

その 1行の文章は理解度 0として，1行分引く．つま

り，このとき Bさんが 3行まったく違う解釈をして

いたら，Bさんの理解度は 3/10引いた 7/10となり，

約 70%の理解度となる．

( 2 ) 1行のうち絵文字何個分かだけ解釈が違う

たとえば図 3 のときを考える．

このときAさんは「家で豚丼を作って食べた．」と発

言している．そのとき Bさんは「家でご飯を作って食

べました．」と解釈している．つまり，絵文字 6個のう

ち丸で囲まれた「豚」の絵文字の分を解釈していない．

この場合，この文章の理解度から 1/6引く．たとえば，

B さんが 2 行まったく理解せず，1 行このような解

釈をしている場合の計算式は

(7/10) + (5/6) × (1/10)

となり，Bさんの理解度は約 78%となる．

( 3 ) 絵文字 1個分の解釈が微妙に似ている

たとえば図 4 のときを考える．このとき Aさんは

「明日も寒いかなあ？」と発言している．そのとき B

さんは「明日は雪かな？」と解釈している．つまり絵

文字 6個のうち丸で囲った「雪だるま」の絵文字の解

釈が異なっていることになる．しかし，「寒い」と「雪

が降る」は状況を考えると似ている．このようなとき

はこの絵文字 1 個の理解度から 1/2 だけ引いて計算

する．つまり，たとえば Bさんが 2行まったく理解

せず，1行このような解釈をしている場合の計算式は

(7/10) + {(5/6) + (1/6) × (1/2)} × (1/10)

となり，Bさんの理解度は約 79%となる．

たとえば，Aさんが Bさんの発言を 4行まったく

理解せず，Bさんが ( 2 )のときのような解釈をしてい

る場合の「2人の会話の理解度（双方向の理解度）」は

(13/20) + (5/6) × (1/20)

となり，約 69%となる．

4. 実 験

実験は 2 人の被験者が LAN を介したパソコンで

別々の部屋で行い，口頭による会話はいっさいできな

い状況で行った．被験者は日本人学生と留学生である．

日本人学生の被験者は和歌山大学の経済学部 3 年生

1人，システム工学部デザイン情報学科の学部 3年生

4人，学部 4年生 18人，システム工学研究科博士前期

課程 1年生 3人，2年生 2人および博士後期課程 2年

生 1人である．留学生の内訳は中国人 4人，マレーシ

ア人 1人，ベトナム人 1人である．中国人 Aは博士

後期課程 1年で，日本語はあまり得意でなく，英語が

得意である．中国人 B は博士前期課程 1 年で日本語

の程度は普通である．中国人Cは，博士前期課程 1年

で日本語が得意である．中国人 Dは 3年生で日本語

が非常に得意である．マレーシア人は 3年生で日本語

の程度は普通である．ベトナム人は博士前期課程 1年

で日本語が得意である．被験者の組合せは，

実験 1：日本人学生の仲良しの友達同士，

実験 2：日本人学生の普段喋らない者同士，

実験 3：日本人学生と留学生

の 3パターンそれぞれ 6組ずつ，延べ 36人である．博

士前期課程 2年生 1人が 2回の実験（実験 2と実験 3）

を行っているがそれ以外は，各 1回のみである．実験

中，被験者にはチャットに 1 行，発言が出るごとに，

相手の発言と自分の発言について意味を書いていって

もらった．実験は 30分間であったが，話がきりの良

いところになるまで続けてもらってもかまわないと説

明しているため，30分より短い場合，30分より長い

場合があった．

5. 実 験 結 果

5.1 各実験のチャットの例

図 5 に実験の画面例を示す．図 6 に実験 1（日本

人学生の仲良しの友達同士）の結果を，図 7 に実験 2

（日本人学生の普段喋らない者同士）の結果を，図 8

に日本人学生と留学生との結果を示す．図 6 は 4年生

の仲の良い友達が食事や卒論に関する会話を行ってい

る．なお図 6～8 の最初の動物のマークは発言者自身

を表す．

「昼ご飯は学校で食べた？」

「私は学校で食べたよ．あなたは家で食べてから学校

に来たの？」

「家で豚丼を作って食べた．」
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図 5 絵文字チャットシステムの画面例
Fig. 5 A screen of the pictograph chat.

図 6 実験 1 のチャットの例（部分）
Fig. 6 Chats of the 1st experiment (partly).

「あなたは，論文は進んでる？ 私はつまずいています．」

「私も不調で泣きそう．何を書けばいいか思いつか

ない．」

普段どおりの会話を行っている．

図 7 は日本人学生同士の普段喋らないもの同士の会

話である．

「歌を歌うのは好き？」

「はい．」

「僕も大好きです．」

「カラオケでバイトしています．」

「どういうこと？」

「カラオケでバイトしています．」

「おお～．」

相手のことを知ろうとする会話が行われている．一

度「カラオケでバイトしています．」と書いたつもり

が，相手に理解されなかったので，もう一度詳しく絵

文字で説明して相手の理解が得られている．

図 8 は日本人学生と留学生との会話である．

「あなたはカラオケが好きですか」（日本人学生）

図 7 実験 2 のチャット例（部分）
Fig. 7 Chats of the 2nd experiment (partly).

図 8 実験 3 のチャット例（部分）
Fig. 8 Chats of the 3rd experiment (partly).

「はい」（留学生）

「私も好きです」（日本人学生）

「あなたはどんな歌手が好きですか？」（留学生）

正：「私はMr. Childrenが好きです」（日本人学生）

誤：「私はBoys and menが好きです」（留学生の解釈）

「私も好きです」（留学生）

「まじ？」（日本人学生）

2人は会話がかみ合っているつもりであったが，お

互いに別の歌手（Mr. ChildrenとBoys and men）を

想像している．

なお，日本人学生と留学生の実験では「秘」や「禁」

などの漢字は使用されなかった．適用実験の後にとっ

たアンケートの結果と，チャットログから以下のこと

が分かった．

5.2 被験者ごとの絵文字の分布数

各被験者ごとの絵文字利用数分布を図 9に示す．実

験 1，実験 2，実験 3のいずれの絵文字の平均個数は

44個である．1行（1発言）あたり平均約 3.2個の絵

文字が使用されている．1行（1発言）あたりの最大

の絵文字数は実験 1では 10個，実験 2では 10個，実

験 3では 12個（ただし，同じ絵文字を繰り返してい
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図 9 絵文字利用数分布
Fig. 9 Distribution of pictographs for each users.

表 1 実験時間と出力行数
Table 1 Experimental time and output lines of chats.

るので，それを除けば 8個が最大）である．

5.3 実験時間と会話の行数

各実験の実験時間と会話の行数を表 1 に示す．ま

た，実験時間が微妙に異なるのですべて 30分のとき

の行数も示す．実際の実験時間が 30分に満たない場

合は 30分に換算している．表の a～fは実験のペアを

示している．

各ペアとも 1分間に約 1行のチャットを送っている

（30分に 26行）．実験 1～実験 3による行数の差違は

認められなかった．

5.4 会話の理解度

各実験の会話についてお互いの理解度を，被験者に

書いてもらった発言の意味を見比べることによって算

出した．その結果を表 2 に示す．実験 1の理解度の平

均は 73%，実験 2の理解度の平均は 81%，実験 3の

理解度の平均は 78%である．

表 2 会話の理解度
Table 2 Understanding rate of chat communication.

表 3 アンケートの 5 段階評価の結果
Table 3 Questionnaire results of the experiments.

5.5 アンケート結果

5段階評価のアンケート結果（表 3）と意見の一部を

示す．「5」が最も高い評価，「1」が最も低い評価であ

る．また，記述式アンケート結果の一部を以下に示す．

Q．どんな状況でこの絵文字チャットは使えると思い

ますか？

• 異文化間で．
• 子供同士で．
• 普段，仲間内で．
• 障害者とのコミュニケーション．

Q．このシステムについて意見があれば書いてくだ

さい．

• 文法を想定したほうがいい．
• 絵文字の充実．
• 絵文字は異文化でも簡単なコミュニケーションが
できる．上手く利用したら文字よりはるかに分か

りやすい．

• 複雑な会話をするために絵文字を増やせば，探す
時間がかかる．しかし，そこを何とかできれば結

構使える．
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• 実用的というより娯楽的．コミュニケーションゲー
ムのようにしたら楽しい．

6. 考 察

6.1 理解度の実験による違い

実験時間と行数をふまえてチャット内容の理解度に

ついて考察する．まず行数についてであるが，40分か

けて 13行しかやりとりがなかった組合せから，30分

で 39行のやりとりがあった組合せまであった．平均

すると 30分で 26行程度の発言があることが分かる．

行数と理解度とを比較すると，発言回数が増えると

微妙に理解度は下がっているように見えるが（表 4），

38行の発言回数で 79%理解できている組合せもあれ

ば，23行の発言回数で 58%しか理解できていない組

合せもある．このことから，理解度は会話内容に左右

されると考えられる．

そこで，実験 1，実験 2，実験 3の理解度を会話内

容から考察する．

実験 1の理解度は実験 2，実験 3の理解度に比べて

低い 73%となっている．実験 1 の 2 人の被験者は普

段からよく話をする，お互いのことをよく知り合った

仲であった．このことから，普段の会話の延長線上で

会話を行い，会話内容が深い内容となった．内容は，

学部 4 年生ということで研究の話や，卒業旅行の話，

またバレンタインデーが近かったことから，バレンタ

インデーの内容になったり，実験日前日の 2人の会話

の続きであったりなどした．しかし，用意していた絵

文字には固有名詞はなく，その深い内容を補うほどの

細かい内容の絵文字は用意されておらず，解釈にズレ

が生じ，このような結果になったと考えられる．お互

いに打ち解けるための “Ice-breaking” のための話題

と思われる内容は見いだせなかった．

実験 2の理解度は，実験 1，実験 3の理解度に比べ

てやや高い 81%となっている．実験 2の 2人の被験者

は普段，特に話すことのない 2人であった．そのため

相手のこともよく知らないので会話内容が，天気の話

や，「昨日は何時に寝た？」「カラオケは好きですか？」

「お酒は好きですか」などといった ice-breakingのた

めの話題が 6回の実験中 6回の実験に現れていた．文

章構成は単純で，絵文字 1つ 1つの意味を微妙にとり

違えるくらいで，ほとんどを理解することができ，こ

のような結果になったのではないかと考えられる．

実験 3の理解度は，実験 1の理解度よりは高く，実

験 2の理解度よりは低い 78%となっている．実験 3の

被験者は日本人学生と留学生で，初めて会った組合せ

が 5組と，知っているが普段まったく話さない組合せ

表 4 出力行数と 2 人の会話との理解度の比較
Table 4 Comparison with output lines and understanding

rate in two subjects.

1組であった．そのため実験 2同様「昨日は何時に寝

た？」「スキーは好きですか？」「サッカーは好きです

か？」「カラオケは好きですか？」「ある歌手は好きで

すか？」といった ice-breakingのための会話が 6回の

実験中 6回すべてに現れた．また，国が違うことから，

どこの国の出身か聞く会話も見られた．しかしその場

合，パンダの絵文字を出して中国であることを示した

以外は，固有名詞の絵文字がなかったため，国名を答

えられないということが起こり，話題が突然変わった

りした．「何々が好き？」といった会話でも詳しく追

求しようとして固有名詞を表現できないことで上手く

伝わらなかったりした．このようなことから，会話レ

ベルは実験 2と変わらなかったので実験 1よりは高い

理解度となったが，詳しく相手を知ろうとしたことで

固有名詞がないという問題から，実験 2よりは理解度

が低いという結果になったと考えられる．また，アン

ケートの評価値（表 4）で留学生だけ値が違うという

こともなかったことより，日本人学生と同じ感覚でシ

ステムを使用したのではないかと思われる．

6.2 日本人学生と留学生との記述の違い

チャットログから文章の構成について，日本人学生

と留学生とで文章構成に違いがあるかを考察する．基

本的な語順は，日本語は主語 +目的語（補語）+動詞

の順で書かれるが，留学生の母国語（中国語，マレー

シア語，ベトナム語）は主語 + 動詞 + 目的語（補

語）となる．

最も多く会話中に出てきた「今日は何時に起きた？」

と「昨日は○時に寝た」という会話について比較を行っ

たものを図 10 に示す．この図を見ると，日本人学生

でも，留学生でも，時間の絵文字の後に行動の絵文字

を組み合わせる人，行動の絵文字の後に時間の絵文字

を組み合わせる人の 2通りで，日本人学生と留学生と

の間に文章構成の違いは見いだせないことが分かった．

6.3 問題点の抽出と対応

絵文字に直接対応できない場合，様々な工夫があっ

た．たとえば，実験 3で「どこの国の出身か？」との
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図 10 文章構成の比較
Fig. 10 A comparison of sentence construction.

質問に対して，中国という絵文字がないため，パンダ

の絵文字を使って中国を表している．また．大人の絵

文字と赤ちゃんの絵文字でMr. Childrenと読ませる

工夫があった（図 8）．

アンケートの結果，絵文字が理解できたかについて

は 69%で，適切な絵文字があったかについては 56%で

あった．特に固有名詞の不足が指摘された．さらに必

要な絵文字の要求は以下のようなものであった．

•「うん」，「いいえ」，季節的な絵文字，他の人を表
す絵文字，

• この前，昔，もうすぐ，今朝，月，日，年みたい
な時間的表現

• what，when，where，who，how，副詞，接続詞，

固有名詞，単位，記号

• 固有名詞
固有名詞の不足に関しての対応を考える．象形文字

のトンパ文字9) は，固有名詞がたくさんあるうえに，

基本的に意味の組合せで表すことができるので，日本

語でもトンパ文字で表現できる．たとえば，「石川」と

いう固有名詞は「石」を表す文字と「川」を表す文字

の組合せで表現してよい．しかしながら，日本人同士

では通じるかもしれないが，日本人と外国人との会話

でこの意味が通じるかどうかは不明である．ヒエログ

リフ10) は，固有名詞は基本的にアルファベット 1文

字が 1 つの絵文字に対応する．これらから，今回の

被験者は日本人，中国人，マレーシア人，ベトナム人

であったため，これらの被験者は少なくともアルファ

ベットは読めるので，固有名詞はアルファベットで書

けるように準備しておく必要があると思われる．

6.4 関 連 研 究

NHK南極キッズプロジェクトの企画で，世界中の

子供たちが絵文字だけでコミュニケーションするため

の絵文字チャットシステムがある11)．このシステムは

Web ベースのチャットシステムで，1 行に最大 8 個

までの絵文字を表現できる．アニメーション機能は備

えてはいない．同様に，絵文字で異なる国の子供と絵

文字メールソフトである絵文字（ピクトン）コミュニ

ケータを使ってコミュニケーションをとる研究が行わ

れているが12)，現状ではリアルタイムのチャットでは

なくメールベースのシステムである．

絵文字に関連するコミュニケーション方法の 1つと

して「絵ことば」がある．絵文字は個々の絵素で，絵

ことばは絵素である絵文字を複数組み合わせて関係や

概念を表すものである．絵文字が単語とすれば絵こと

ばは文に相当する13)．日本では，木原らの絵ことばコ

ミュニケーションシステムに関する研究14) や太田の

開発した絵ことば LoCoSに関する研究15) がある．

会話以外でコミュニケーションのとれる可能性があ

る方法として手話がある．しかし，手話は国による方

言が多く，日本語を示す手話と中国語を示す手話とは

異なるものである．現在のところはあまり一般的では

ないが，全世界共通の国際手話もあり16)，これとの比

較も今後の課題である．また，漢字圏の人にとっては

漢字によってもある程度，筆談でコミュニケーション

はとれるため，漢字との比較も今後の課題である．

7. 追 加 実 験

本システムを用いた実験で，人によって文章構造（絵

文字の順）が異なることが分かった．しかし，書く文

章によって文章構造が左右される可能性がある．そこ

で，追加実験として，日本人と中国に住んでいる中国

人とに各々母国語で同一の文章を示し，それを絵文字

で書いてもらった．日本人被験者は和歌山大学の学生

（3年生から博士後期課程 2年生）で 20人，中国人被

験者は北京にある故宮文化資産デジタル化応用研究所

の所員（22歳から 45歳）で 11人である．これには本

システムは用いず，紙面でのアンケート形式で行った．

事前にどのくらい絵文字もしくは顔文字を使うかを調

べるために，自分の携帯電話で最近の 10件のメール

の何件に絵文字もしくは顔文字を使用しているか調査

した．その結果，日本人の被験者は，0～2 件の人は

9人，3～6件の人は 4人，7件以上の人は 7人であっ

た．中国人の被験者は 0～2件の人は 7人，3～6件の

人は 2人，7件以上の人は 2人であった．

図 11 に「私はバナナが好きです」という文章を日

本人と中国人に絵文字で書いてもらった場合の例を示

す．この文章は日本語で書くと主語 + 目的語 + 動詞

の順となるが，この文章を絵文字で書くと主語 + 動

詞 + 目的語の順で日本人が書いた割合が 70%，中国

人が書いた割合は 37%であった．本来の日本語の書き

順である主語 + 目的語 + 動詞の順は日本人が 20%，

中国人では 27%であった．合計が 100%にならないの
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図 11 主語 + 目的語 + 動詞の実験結果
Fig. 11 Results of experiment (S+O+V).

図 12 主語 + 補語 + 補語 + 動詞の実験結果
Fig. 12 Result of experiment (S+C+C+V).

は絵文字を 1文字だけ記述するなど，このような分類

ができなかった例があるためである．

次に図 12 に「私は 10時に学校に行く」という文

章を日本人と中国人に絵文字で書いてもらった場合の

例を示す．この文章を日本語で書くと主語 + 補語 +

補語 + 動詞の順となるが，この文章を絵文字で書く

と（主語）+ 動詞 + 補語 + 補語の書き方の順が日本

人で 90%，中国人で 64%，補語 + 動詞 + 補語の順

で日本人が書いた割合は 10%，中国人の場合は 0%で

あった．これも合計が 100%にならないのは絵文字を 1

文字だけ記述するなど，このような分類ができなかっ

た例があるためである．

絵文字ではないが象形文字のトンパ文字9) は，語順

で見ると主語 + 動詞 + 目的語が基本である（例外も

ある）．また，ヒエログリフ10) も語順は動詞 + 主語

+ 目的語である．いずれも動詞が目的語の前にくる．

数は少ないがこれらの例から推測すると，本来の語

順の異なる日本語と中国語でも同じ順に絵文字が書か

れることが多く，各々の絵文字の理解もほとんど変わ

らないため，日常会話に限定すれば 70%を超える理

解度が得られるのではないかと思われる．また，日ご

ろどのくらい絵文字を携帯電話で使用しているかを見

るアンケートの結果と実験結果とを照らし合わせてみ

ると，年齢が高いから絵文字が書けないということは

なく，また，日ごろ絵文字を使っている人が，絵文字

のみのコミュニケーションに戸惑いがないかというと

そうでもなく，うまく表現できない人がいることが分

かった．

8. お わ り に

550個の絵文字を利用し，絵文字のみでチャットを行

うためのシステムを開発し，このシステムを実際に “日

本人学生の仲良しの友達同士”，“日本人学生の普段喋ら

ない者同士”，“日本人学生と留学生”に，延べ 36人に

適用実験を行い，その結果から以下のことが分かった．

( 1 ) ごく単純な会話のやりとりなら絵文字を組み合

わせるだけの文章でも 70%以上は通じ合える．

( 2 ) 絵文字を組み合わせることで会話する際の日本

人学生と留学生の間における文章構成の違い，

また，アンケートにおける評価値の違いは見い

だせない．日本人学生が留学生と同じ順序で絵

文字を書く傾向がある．

( 3 ) 友達同士などで深い会話をするときには，固有

名詞などを表現するため，さらに多くの絵文字

を用意することや，固有名詞を入力できるよう

にするなどの対応が必要である．

これらのことから，絵文字チャットは楽しくコミュ

ニケーションがとれ，固有名詞を表す絵文字の不足な

ど絵文字を探す段階における改善の余地はあるものの，

新たなコミュニケーション方法として効果があるシス

テムであると考えられる．また，絵文字を組み合わせ

るだけで文章を作成し，会話することは，友達同士，

初対面の者同士の間だけでなく，異なる国間において

も効果があると考えられる．
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付 録

図 A-1 絵文字（1/3）
Fig.A-1 Symbols of pictograph (1/3).

図 A-2 絵文字（2/3）
Fig.A-2 Symbols of pictograph (2/3).
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図 A-3 絵文字（3/3）
Fig.A-3 Symbols of pictograph (3/3).
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