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映像による非同期疑似共食会話における
食事映像の同調の効果
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概要：地理的に離れていたり，生活リズムがずれていたりすることにより食事を一緒にとることが難しい
人たちが，食事をしながらコミュニケーションを楽しむためには，非同期型の擬似共食コミュニケーショ
ンツールが必要である．本研究では，一緒に食事をしながら会話をする状況を想定したビデオメッセージ
において，その視聴者の食事の進捗状況に合わせて，ビデオメッセージ中の人物の食事の進捗状況を同調
させる手法の効果について検討した．この結果，本手法により共食感が増加し，発話頻度の増加する傾向
が見られたほか，発話交替潜時が短くなるなど，コミュニケーションに積極的に参加する様子が観測され
た．さらに，ユーザの応答と摂食行動の相互関係について分析したところ，自身の応答直後に摂食する行
動がより多く見られた．このことも，ビデオ内人物との会話により積極的に関与するようになったことを
示唆している．食事映像の同調により，ユーザのより積極的な会話行動を誘発することが分かった．
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Abstract: To the people who are difficult to have a meal together with their families or close partners be-
cause of the time-zone difference or the life-rhythm difference, asynchronous video messaging is one way to
achieve time-shifted communication. This paper studies the influence of adaptive video speed control in such
a video message. We propose synchronization of the video with its user in that the dining progress matches
between the video person and the user. Experimental study was conducted and found that the proposed
synchronization increased the feeling of co-dining, tended to increase speech frequency, and decreased the
duration of switching pauses of the user. Moreover, higher ratio of eating actions immediately after verbal
responses was observed in the proposed video condition, which indicated more active commitment of the
user. In total, the synchronized video induced the user become more active in the conversation with the
video person.
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1. はじめに

家族はよく食事中に今日どのようなことがあったかなど

を話し合うことで，そのつながりを維持し絆を深めている．

またこのような共食で人は楽しさを感じ，食事時間も長く

なることが知られている [1]．しかしながら，現代の生活様

式では，そのような家族揃っての食事をとることが難しく
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なってきている．子供が成人して別世帯を構えることなど

によって 1人暮らしをしている高齢者，家族と離れて遠方

で働く単身赴任者，実家から離れた大学に通う学生など，

家族のように親しい相手とともに食事をすることが容易で

はない環境にある人も多い [2]．こういったケースでは望ま

ず 1人で食事をとる，いわゆる孤食になることも多いが，

孤食は孤独感や不幸感につながる [3], [4]．

遠く離れた家族の成員同士がつながっている感覚を維持

するために，近年は安価で多様なビデオ会議ツールが存在

しているが，これらは皆リアルタイムの映像音声接続を提

供するものである．したがって家族同士が時間帯の異なる

地点に暮らしている場合には，互いの生活時間の違いによ

りコミュニケーションを図ることが容易ではない [5]．食

事シーンはこのような生活時間の違いを顕在化する場面で

もある．

本研究では，地理的に離れていたり，生活リズムがずれ

ていたりすることにより，食事を一緒にとることが難しい

人たちを対象にした非同期型共食コミュニケーションの実

現を目的とする．このような時間的，距離的制約を解決す

るためには非同期型コミュニケーションツールが有効であ

ると考えられるが，どのようなデザインが望ましいかにつ

いていまだ明らかでない．本稿では，あらかじめ撮影され

たビデオメッセージを用い，それを利用者が視聴しながら

食事を行うことで擬似的な非同期共食環境を設定し，そこ

で行われるコミュニケーションについて分析を実施する．

ただし，対面の共食コミュニケーションでは，意識しなく

ても共食参加者が互いの摂食行動を真似て同期することが

知られている [6]が，非同期共食環境では，食事相手はビ

デオ映像であるため食事スピードが変化することがなく，

「一緒に食事をしている」感覚が十分に得られないことが

予想される．これに対し，本研究ではユーザの食事の進捗

状況に合わせて，ビデオの再生速度を調整することで，ビ

デオ内ユーザの食事の進捗状況を同調させた場合の効果に

ついて検討する．

以下，2章で関連研究，3章で想定する非同期擬似共食

環境について述べる．続いて 4章で行った実験の詳細につ

いて述べ，5章で検討する．6章はまとめである．

2. 関連研究

本章では遠隔地間や時間帯間での共食に関する研究につ

いて述べる．

2.1 同期的な共食コミュニケーション支援

共食は楽しい経験である．いくつかの文化では，食事は

家族や親しい友人たちなど集団で行われる．集団での食事

として，たとえば中国の火鍋や日本の鍋，アラブのマンサ

フなどがある．食事をより楽しいものにするために，遠隔

環境において集団で行われる食事中のコミュニケーション

を調査した研究がある [7]．これは，中国の火鍋を集団での

食事として用いており，集団での食事において重要とされ

る 3つの要因があげられている．それらは，食事とともに

なされるグループでのコミュニケーション，中央に置かれ

共有される料理，他の人がそばにいる感覚である．

対面環境における複数人の共食支援としては，食事状況

に基づいてプロジェクタを用いて料理推薦を行う研究があ

る [8]．この研究では食卓上の食事残量から次の料理の適切

な推薦タイミングを導くことの有効性が示されており，食

事状況に応じて動的に支援を行う点は本研究と共通する．

一方，距離の制約により家族や仲の良い友達同士が一緒

に食事できないケースも考えられる．このような場合，遠

隔地間での共食支援を行う必要がある．対面共食と遠隔共

食の両場面を比較した研究 [9]では，両場面でのコミュニ

ケーションの特徴の違いを明らかにしつつ，遠隔共食相手

の食事を視認できることで対面共食に近づくことが述べ

られている．また，遠隔地間の共食を実現するシステムと

して，家族の絆を高いレベルで維持することを目的とした

CoDineがある [10]．このシステムはジェスチャによる画

面を通したコミュニケーション，配膳の同期，テーブルク

ロス上へのメッセージの送信，料理の上へ食べられるメッ

セージを描くといった共通の食卓上での行動を通して遠隔

地の食事者をつなぐものである．ただし，このような遠隔

共食システムは食事者が同一の時間に存在していることが

前提となっている．本研究では距離の制約に加え，時間帯

の違いも考慮に入れて共食の実現を支援する．

2.2 非同期的な共食コミュニケーション支援

全員が同時に揃うならビデオ会議システムを利用して共

食をすることができる．しかし，そうでない場合は非同期

コミュニケーションシステムを利用することになる．非同

期コミュニケーションシステムは，ユーザが自分の都合の

良いときにメッセージを受け取ることができるので，仕事

などで広く使われている．しかしながら，即時性や直接性

に欠ける．たとえば，遠隔学習分野において Ockerらは，

解答の質，解答内容についての満足度という面で非同期協

調学習と対面協調学習は遜色ないことを示した [11]．ただ

し，集団での議論の質と過程については不満が述べられて

いる．このことは，非同期でのインタラクションが，いく

つかの側面では満足のいくものであるが，すべての点でそ

うではないということを示している．

別居家族の対人関係支援に非同期のビデオメッセージが

利用された例では，受信者はビデオメッセージを好きなと

きに観ることができ，これによって無理なく継続的なコ

ミュニケーションが維持される．これは別居家族成員間

のつながりや親密さを強めるために役立つとされた [12]．

Inkpenらは，親しい友人間で対面コミュニケーションが

なされる一方で，非同期のビデオコミュニケーションツー
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ルも使用され，これによって既存の関係が強められること

を示した [13]．時差があるコミュニケーションについては

職場の会議というシーンにおいても研究されている．Tang

らは，会議中の必要なときに事前に録画された意見を再生

することによってその場にいない参加者が会議に貢献でき

るシステムを提案した．この研究での実験においては，多

くの録画メッセージが会議中に再生された一方で，会議中

につくられたメッセージは，それほど視聴されないことが

分かった [14]．

高田らは引用機能を持つビデオメッセージ・システム

Video Passageを提案している [15]．「引用」と「コメント

付け」の機能をビデオメッセージに導入することにより，

蓄積型でインタラクションが可能なビデオメッセージ・シ

ステムが実現可能となることを示した．ただし，実際の使

用に耐えうるビデオメッセージ・システムを構築するには，

ユーザインタフェースなどの点で解決すべき問題が残され

ていることが述べられている．

共食コミュニケーションは単なる情報交換以上の意味を

持つ．すなわち満足感という感情や，相手とつながってい

るという感覚を含み，体験，感情，意見などを共有するこ

と自体を目的としたコミュニケーション，いわゆる消費的

コミュニケーション [16]ということができる．このような

コミュニケーション支援ではともにいるという感覚が重要

でもある．このつながりを強めるため，我々は単にビデオ

を視聴するだけではなく，ビデオ中の食事者と実際の食事

者の食事の進捗状況を同調させる手法を提案する．

3. 食事進捗を同調させた疑似共食コミュニ
ケーションの実現

映像音声を用いた非同期コミュニケーションツールとし

てはビデオレターがあるが，ビデオレターは食事を代表と

する日常のコミュニケーションシーンでは通常用いられな

い．この理由の 1つとして，ビデオメッセージの録画や再

生をそれぞれ行う操作が煩わしいからという理由が考えら

れる．これに対し，本研究で想定する擬似共食環境ではビ

デオメッセージの再生と録画を同時に行う．図 1 に本研究

で検討対象とする擬似共食環境を示す．共食者 Bから共食

用ビデオメッセージが共食者 Aに届き，共食者 Aはその

ビデオメッセージを再生しながら食事を行う場面である．

共食者Aが相手の映像を見ながら食事を行う様子はディス

プレイ付近に設置されたカメラで撮影され，共食者 Bへの

共食用ビデオメッセージとして後に送られる．ビデオメッ

セージの再生と録画を同時に行うことで映像をやりとりす

る際に必要となる手間を減らすことができる．

ただし，非同期共食コミュニケーションシーンにおい

て，単に相手の録画ビデオを見るだけでは，ともに食事を

しているという感覚が得られないという問題が想定され

る．これに対し，我々は両者の食事過程の同調が重要であ

図 1 映像による擬似共食

Fig. 1 Video-mediated pseudo co-dining.

ると考える．対面環境での共食シーンでは，食べ始めるタ

イミングを合わせることが多い．また，食事相手の摂食行

動によって自らの摂食行動に影響を受けることが知られて

おり，食事相手がいる場合には，1人の場合よりも多く食

べるとされている [17], [18]．また，食事相手が多く食べる

と自らも多く食べ，相手の食事量が少ないと自分の食事量

も少なくなる [19], [20], [21]．これらの現象は，共食参加者

が互いの摂食行動を真似て同期するためと考えられる [6]．

このように，対面の共食コミュニケーションでは意識し

なくても相手との食事の同調が起きるが，時差のある非同

期的な共食コミュニケーション環境では，食事相手はビデ

オ映像であるため食事スピードが変わることがなく，この

ような食事の同調が起きにくいと考えられる．これに対

し，本研究ではユーザの食事の進捗状況に合わせて，ビデ

オ内ユーザの食事の進捗状況を同調させる．この食事の同

調は，ビデオメッセージの再生速度を調節することにより

実現可能である．食事進捗状況の同調はユーザの食事の残

量とビデオ内ユーザの食事の残量の差を一定以内に保つと

いう方法をとる．以降ではこの食事映像の同調により生じ

る効果について検討する．

4. 食事映像同調手法の評価実験

この章では，疑似共食環境における食事映像の同調の効

果について実験的に検討する．相手の食事状況に同調させ

てビデオ再生する疑似共食条件（同調条件）と，通常のビ

デオ再生による疑似共食条件（非同調条件）を比較する．

4.1 実験用ビデオメッセージ

実験では共食相手のビデオメッセージの内容を統制する

ため，実験協力者がアクタ（演者）となって，一定のシナ

リオ（表 1）に従って，食事しながら会話をする様子を撮

影した．シナリオ作成にあたり，実験協力者の 1回の共食

会話にかかる時間について調べた．この結果，会話をしな

がらの食事にかかる時間がおよそ 9分間であったため，シ

ナリオ上の総食事時間も 9分間に設定した．また，シナリ

オの台詞は一般的な質問とコメントからなるものとした．

さらに，台詞と台詞の間の時間は返答にかかる時間を考慮
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表 1 実験用ビデオメッセージのシナリオ

Table 1 Scenario of the video message.

して 45秒間とし，表 1 のように発話数および質問数を設

定した．このように実験協力者自身の 1回の共食にかかる

時間をシナリオ上の総食事時間に設定しており，実験協力

者は特に急ぐこともゆっくり食事するように意識する必要

もなく通常の食事速度で食事が行うことできた．

実際の食事シーンでは，家族や友人，同僚など親しい人

たちと共食をすることが多く，特に行儀に気を付けたりす

ることもなく，くつろいでコミュニケーションする [1]．本

研究の対象もこのような親しい間柄での共食であるため，

実験参加者は実験協力者と知り合いである必要がある．こ

のような制約があり，実験参加者の数が限られるため，3

名の異なる実験協力者による 3本の実験用ビデオメッセー

ジを準備した．実験協力者 3名はいずれも男性で，それぞ

れの母国語を用いて日本語，中国語，アラビア語で話す．

実験協力者は，自身の食事の様子を撮影した映像が，ビ

デオメッセージとして使用される前提で撮影に臨んだ．実

験協力者にはリラックスした状態で，かつ通常の速度で食

事をするように指示した．実験協力者の食事は 400 gのカ

レーライスとジュースを使用した．ビデオメッセージの撮

影は，研究室内にカーテンで仕切ったブースを設け，その

中で行った．実験協力者の目の前にディスプレイおよび撮

影用ビデオカメラを設置した．ディスプレイには，シナリ

オに沿って発話するべきタイミングに発話するべき内容を

表示した．実験協力者には，ディスプレイ上に表示される

発話内容に沿って発話するよう指示してあった．あらかじ

め実験協力者にシナリオの内容を把握させ，表 1 の（）内

の実験協力者の嗜好に関わる箇所は実験協力者が自由に変

更してよいことを教示した．ディスプレイに映す形で実験

協力者に発話タイミングと発話内容を指定したため，ふだ

んの共食コミュニケーションと比べ，ディスプレイをよく

見た可能性は考えられる．しかしながら，本実験における

共食では，画面の向こうにビデオメッセージを再生する人

がいることを想定して食事をする前提となっており，正面

方向を見ながら食事をすることは不自然ではない．

4.2 実験条件

次の 2つの条件を比較した．

• 同調条件：実験参加者は，自身の食事状況とビデオ内
ユーザの食事状況が同調するように再生速度が調節さ

れたビデオメッセージを見ながら擬似共食コミュニ

ケーションをする．

• 非同調条件：実験参加者は，通常の速度で再生される
ビデオメッセージを見ながら疑似共食コミュニケー

ションをする．

想定している実際の状況では，食事の分量は，疑似共食

をする両者で異なることが一般的であると考えられる．市

販の食事の分量を調査し，およそ 300 gから 500 gが一般的

であったので，ビデオメッセージでは 400 gとして，参加

者にはそれより少ない 300 gとそれより多い 500 gのいず

れかを選択させた．なお，これはそれぞれ標準量の 400 g

に対して 25%少ないものと 25%多いものとなる．

また，ビデオの再生速度は，実験者らにより予備調査を

行って設定した．予備調査では，ビデオメッセージを見な

がら食事をする環境で，0.5倍速～2.0倍速まで 0.1倍速単

位でビデオの再生速度を変更した．発話内容を違和感なく

理解可能と実験者複数名の合意が得られた速度から，本実

験では，低速再生を 0.7倍速，標準再生を 1倍速，高速再

生を 1.5倍速とした．本実験では，許容する食事残量差を

5%とし，再生速度調整をする時間間隔を 1分間とした．つ

まり，ビデオ内人物と実験参加者の食事残量差を 1分ごと

に調べ，参加者の食事進捗がビデオ内人物よりも 5%以上

遅れている場合はビデオを低速再生，5%以上進んでいる場

合は高速再生，−5%から 5%の間の場合は標準再生とした．

4.3 実験用システム

評価実験は研究室内にカーテンで仕切ったブースを設け，

その中で行った．図 2 に実験時の擬似共食の様子を示す．

ディスプレイの上に設置された USBカメラ 1は参加者の

表情や身振りを記録するために使用した．食事残量を測定

するために計量器を料理皿の下に設置し，その脇に設置し

た USBカメラ 2を通じて実験者がその値を視認し，記録

した．

参加者の食事の進捗具合の判断はWOZ（Wizard of Oz）

法を用いた．2つの USBカメラは実験ブースの外に設置
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図 2 実験時の共食の様子

Fig. 2 Experimental co-dining scene.

されたディスプレイに接続され，実験者は食事残量の差を

そのディスプレイで視認しビデオ再生速度を 1分ごとに調

節した．

4.4 参加者

実験には大学生または大学院生の男性 9名，女性 15名

の合計 24 名が参加した．参加者は 2 つのグループに分

けられ，グループ 1（p1–p12）は同調条件に，グループ 2

（p13–p24）は非同調条件に，それぞれ参加した．両条件に

おいて参加者は全員，本実験システムの利用は初めてであ

る．参加者の食事メニューはビデオメッセージ内の実験協

力者と同様カレーライスを採用した．カレーライスは 1皿

で主食と主菜を複合した一般的な食事メニューである．

参加者には各自で食事の量を 300 gか 500 gか選択させ，

11名が 300 gを，13名が 500 gを選択した．また，実験は

昼食時または夕食時の時間帯に実施した．表 2 に，両グ

ループの参加者の性別，使用した録画映像の言語，食事量

を示す．録画映像は実験参加者の母国語と同一の言語のも

のを使用した．

4.5 実験手続き

各実験では，はじめに実験者が実験同意書への署名と簡

単なプロフィールについてのアンケートの記入を参加者に

求めた．その後，実験ブースに参加者を案内し，システム

環境の説明を行った．参加者には，異なる時間帯に暮らし

ている家族や友人とともに食事や会話をすることを想定す

るよう，また，いつもどおりに食事をするよう指示した．

この時点ではディスプレイには相手の静止画像を表示し

た．また，参加者には，ディスプレイに映る食事相手を見

ながら食事をするように教示した．さらに，ディスプレイ

に映る食事相手が食事中に話しかけてくること，食事の様

子は録画され，後ほど相手によって再生されることを説明

した．実験条件に関しては参加者に知らせなかった．以上

を説明した後，実験者はブースを離れた．ビデオの再生開

始時点を食事開始の合図とした．食事終了後，参加者は用

表 2 実験セッションの一覧（言語は Ja：日本語，Ch：中国語，Ar：

アラビア語を示す）

Table 2 Experiment sessions (Ja: Japanese, Ch: Chinese, Ar:

Arabic).

図 3 同調条件における食事残量の推移

Fig. 3 Difference in dining progress and the video-playback-

speed control in synchronous condition.

意された質問紙に回答した．

4.6 ビデオメッセージの再生速度調整

同調条件では，ビデオを再生した時間全体の 28.2%でビ

デオ再生速度が変更された．なお，速度変更内容の内訳と

しては，15.4%が 0.7倍速の低速再生，12.8%が 1.5倍速の

高速再生で再生された．

実際に再生速度調整が行われた例として，図 3 に同調

条件での実験参加者 p7の食事の進捗残量とビデオ内人物

の食事残量の推移を示す．p7の食事残量を「Participant」

の折れ線，実際に再生されたビデオ内人物の食事残量を

「Actor Sync.」の折れ線，ビデオ再生の速度調整をせずに

通常再生した場合の食事残量を「Actor Non-Sync.」の折
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表 3 質問紙調査結果

Table 3 Questionnaire result.

れ線で示す．なお，図中の「Participant」の折れ線の上の

数値は，実際に再生されたビデオ内人物の食事残量割合か

ら参加者の食事残量割合を引いた値を示す．p7は食事の量

として 500 gを選択しており，この食事における平均食事

残量差は −8%であった．食事開始時点から 4分時点まで

は 2人の食事残量差が許容範囲内である −5%～5%であっ

たため，通常再生（1X）を行った．4分時点で 2人の食事

残量差が −5%以下である −9%となったため，ビデオメッ

セージを低速再生（0.7X）に切り替えた．その後，食事残

量差は−5%以内に収まらず，ビデオメッセージ再生終了時

まで低速再生を行った．2人の食事終了の時間差は約 1分

間であった．速度調整せずに通常再生していた場合には，

ビデオ内人物の食事は開始後約 9分時点で終了しており，

約 4分間の食事時間の差が出ていたことになる．同調条件

では，低速再生することによって，通常のビデオ再生より

も食事進捗の同調が行われていたことが分かる．

4.7 質問紙調査

実験参加者の主観的評価を得るために質問紙調査を行っ

た．質問項目は参加者らの共通言語である英語で作成し

た．表 3 に質問項目と結果を示す．以降，本稿における

有意水準は 5%とし，議論する．まず，食事進捗状況の同

調がコミュニケーションに与える影響を調べるため，C1～

C6の 6つの質問項目を設定した [22], [23]．また，本研究

は遠隔映像コミュニケーション手法の 1 つであるといえ

る．遠隔映像コミュニケーションの研究では，コミュニ

ケーション自体のほかにプレゼンスについて検討するこ

とも一般的であるので，コミュニケーションの関する項

目のほかにプレゼンスに関する P1～P6 の 6 つの項目を

設定した [24], [25], [26]．回答は 9段階のリッカート尺度

（1 = Strongly Disagree，3 = Disagree，5 = Neutral，7 =

Agree，9 = Strongly Agree）とした．各質問項目に対す

る両条件の平均得点および両条件の差の検定結果を表 3 に

示す．この結果，C5: The timing of the partner’s delivery

was natural.（U = 42.5，Z = −1.746，p = 0.081），P1:

I felt as if the partner and I were eating together in the

same room.（U = 33.0，Z = −2.323，p = 0.02）について

それぞれ有意傾向，有意差が認められた．

4.8 発話と摂食に関する行動分析

実験時に撮影した映像データを用いて，参加者の会話行

動や摂食行動について分析を行った．分析対象としたデー

タは，ビデオメッセージ開始時から終了時までであり，ビ

デオメッセージ終了を待たずに実験参加者が食べ終わった

場合は，その時点までとした．映像データの平均長は 8.77

分（標準偏差 1.22）であった．

共食コミュニケーション分析の際の基本的な指標である

「発話」と「摂食」についてビデオアノテーションツール

を用いてラベリングを行い，条件間の差異を検討した．参

加者が 1.5秒以上の発話 [27]した場合を 1回の発話行動，

料理を口に入れる動作を 1回の摂食行動としてカウントし

た．以下に分析対象とした指標を示す．

• 発話頻度：1分間あたりの参加者の発話回数．

• 発話長：参加者の発話の平均長．
• 発話交替潜時（参加者）：ビデオ内人物の発話に対し，
参加者が応答するまでに要した時間．

• 発話交替潜時（ビデオ内人物）：参加者が発話後，次に
ビデオ内人物が発話するまでに要した時間．
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表 4 発話と摂食に関する行動の映像分析結果

Table 4 Results for video analysis.

• 発話衝突頻度：1分間あたりの，参加者の発話とビデ

オ内人物の発話が一部でも重なった回数．

• 摂食頻度：1分間あたりの参加者の摂食回数．

表 4 に両条件の結果の平均値とその差の検定結果を示

す．発話頻度については同調条件の方が非同調条件よりも

多い傾向にあり（U = 42，Z = −1.732，p = 0.083），より頻

繁に発話することが示唆された．また，同調条件の方が非

同調条件よりも発話交替潜時（参加者）が短く（U = 22.5，

Z = −2.859，p = 0.004），ビデオ内人物の発話に対してよ

り素早く応答していた様子が観測された．

4.9 応答と摂食の相互関係に関する行動分析

本実験におけるコミュニケーションは主に，ビデオ内人

物からのメッセージに対し，参加者が反応することで成立

している．ビデオ内人物の発話内容は動的に変化しないた

め，ビデオ内人物が話し手として会話を主導し，視聴者で

ある参加者は聞き手となることが多かった．3人のビデオ

内人物の発話頻度，ビデオ長，発話長について調べたとこ

ろ，それぞれ 1.46回/分，9.11分，9.54秒であった．1回

の実験あたりの実験参加者の総発話時間は発話頻度（回/

分）× ビデオ長（分）× 発話長（秒）で求めることができ，
同調条件は 3.45× 8.80× 3.49 = 105.9（秒），非同調条件は

2.43× 8.74× 3.11 = 66.1（秒）となる．これに対し，ビデ

オ内人物の総発話時間は 1.46× 9.11× 9.54 = 126.9秒とな

り，ビデオ内人物の方が発話している総時間が長く，実験

参加者は聞き手としての役割が多かったことが分かる．

対面形式の 3者間共食コミュニケーションにおける聞き

手の行動に着目した先行研究では，聞き手は会話への関与

の度合いに応じて摂食のタイミングを調整し，協力的な共

食コミュニケーションの構築に寄与することが報告されて

いる [28]．ここでいう「関与の度合い」とは会話にどれだ

け関わっているかを指し，直接の発話の受け手になるなど

関与度が高い状況では，摂食よりも会話を優先し，話し手

図 4 「隣接摂食」時のビデオ内人物および参加者の行動

Fig. 4 Eating behavior adjoining response.

に応答をしてから摂食を行う行動が報告されている．この

ような行動は応答に「隣接」した摂食とされ，聞き手の傾

聴を示すのにふさわしい行動とされる．本実験における参

加者の行動に援用すると，ビデオ内人物の発話中および発

話直後は，参加者は直接の発話の受け手であり，関与の度

合いが高い状態といえる．このような場面において，参加

者が摂食行動より応答発話行動を優先して行い，会話を成

立させることは聞き手として望ましい行動である．そこで

本節ではこのような行動が同調条件，非同調条件の両条件

においてどの程度行われたかを調査する．具体的には，ビ

デオ内人物の発話中もしくは発話直後に行われた参加者の

すべての摂食行動のタイミングそれぞれについて，ビデオ

内人物の発話内容に対する応答をした直後の摂食行動で

あったかどうかを判別する．摂食行動が応答の直後であっ

たかどうかの判断基準は先行研究の「隣接」の定義に従い，

摂食の意思と行動のタイムラグとして許容される値はスト

ローク時間の標準偏差の 2倍までとした [28]．本実験にお

ける「ストローク」はスプーンでカレーを掬い口元まで運

ぶ動作を指す．本実験における摂食行動は全部で 706 回

行われ，ストロークの平均長は 1.55秒，標準偏差は 0.53

秒であった．このため隣接したかどうかの判断は，応答後

2.6秒（ストロークの平均長 +標準偏差 × 2）以内に摂食

がなされたか否かで判断した．図 4 に「隣接摂食」時の

ビデオ内人物および参加者の行動を示す．図中の「応答」

には，ビデオ内人物の質問発話に対する回答発話や，「そ

うです」，「なるほど」といった相槌など言語的反応が含ま

れる．ただし，ビデオ内人物が映るモニタ方向に顔や視線

を向ける，頷くといった非言語的反応のみが行われた場合

は含めない．非言語的反応は言語的反応と違い口を使用せ

ず，摂食行動の咀嚼する行為と独立して行うことが可能で

ある．ここでは摂食より発話が優先された場面を調べたい

ので，摂食と独立して行うことのできる非言語的反応の場

合はカウントの対象外とした．また，「応答」はビデオ内人

物の発話に対するものと実験者が判断したものに限定し，

独り言と判断できるようなつぶやきはカウントの対象外と

した．同様に，応答がビデオ内人物の「発話直後」である

かどうかの判断も実験者が行った．図中の「摂食」は食事

を口に入れた瞬間を開始時点とし，咀嚼し終わるまでの時

間を示す．

表 5 に，ビデオ内人物が発話中もしくは発話直後に行わ
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表 5 隣接/非隣接摂食の回数・割合

Table 5 Results for number and rate of eating behavior ad-

joining response.

れた参加者の隣接/非隣接摂食の合計回数および割合の平

均値，両条件の結果の差の検定結果を示す．表 5 から，同

調条件の方が非同調条件よりもより多く相手への応答に隣

接して摂食することが分かった（U = 35.5，Z = −2.115，

p = 0.034）．

5. 検討

5.1 発話タイミング

表 3 から，食事進捗を同調させた方が，共食感が増し，

ビデオ内人物の発話タイミングについて自然に感じる傾向

にあることが分かった．しかしながら本実験で，ビデオ内

人物の発話タイミングが意図的に調整されたわけではない．

我々は発話衝突の多寡がビデオ内人物の発話タイミングが

自然に感じられたかどうかの直接的な指標になっているの

ではないかと考え調査したが，表 4 のとおり，発話衝突の

違いは観測されなかった．また，ビデオの速度調整の結果，

参加者の発話後にビデオ内人物の次発話までに要した時間

が短くなった可能性を考慮して，発話交替潜時（ビデオ内

人物）について調べたが，そのような差も観測されなかっ

た．この結果とは対照的に，発話交替潜時（参加者）に条

件間の有意差が認められ，ビデオ内人物の行動ではなく参

加者側の行動に両条件間で違いがあることが分かった．さ

らに表 5 のとおり，食事進捗を同調させた方が，ビデオ

内人物の発話中および発話直後に参加者が摂食よりも応答

を優先させる行動の割合が高まることが観測された．発話

交替潜時（参加者）および隣接摂食割合の結果から，ビデ

オ内人物の発話タイミングに合わせて参加者自身が発話や

摂食タイミングを調整していることが分かった．このよう

な行動の変化が主観的評価「The timing of the partner’s

delivery was natural.」における両条件間での有意傾向に

ある差につながった可能性がある．すなわち，相手の行動

を評価している項目ではあるが，映像手法により誘導され

た自身の行動の変化が評価結果に影響を及ぼした可能性が

あり，大変興味深い．

5.2 ビデオの再生速度調整の影響

実験では，ビデオの再生速度を低速再生では 0.7倍速，

高速再生では 1.5倍速とした．実験終了後に「ビデオ速度

の変化に気付いたか」という口頭での質問を行った結果，

ほとんどの参加者は「特に気付かなかった」と答えた．低

速再生を行ったセッションで，「わずかに遅いと感じた」と

答えた参加者が数名いたが，「それはビデオプレイヤに起

因するものだと考え」ていた．高速再生を行ったセッショ

ンにおいては，その変化に気付いた参加者はいなかった．

実験では参加者は食事もするためつねに映像を注視してい

るわけではない．また音声も常時発話されているわけでは

なく 45秒ごとに 10秒間弱発話されるという状況であっ

た．さらに実際に速度が変更された割合は全体の 3割弱で

あった．これらの理由で，ビデオ速度が変更されているこ

とにほとんどの参加者が気付かなかったと考えられる．し

たがって今回の再生速度の設定は適切であったといえる．

本実験においては，ビデオメッセージを途中で巻き戻し

することは想定していない．すなわち，対面会話において

は，相手の発話内容を聞き直すことができるが，本実験に

おいては，ビデオ内人物の発話内容を聞き落としても，ビ

デオを巻き戻して再生しなおすといった操作はできない．

実験参加者が明らかにビデオ内人物の発話内容を聞き落と

し，会話が継続されなかった場面が全映像データ中 1回の

み観察された．この場面では，共食者 2人の発話衝突によ

りビデオ内人物の質問内容が実験参加者に理解されず，回

答が行われなかった．このとき，実験参加者はビデオ内人

物に「え，なんていったの」と話しかけたが，ビデオ内人

物はいい直しを行わないため，会話が継続されなかった．

そのほかにも，ビデオ内人物の質問や発話内容に対して，

実験参加者による同じ言葉の繰返しやいい直しが行われた

場面はあったものの，会話が明らかに継続しなかった事例

はこの 1例のみであった．なお，ビデオ内人物の発話に対

して無回答，無反応であった場面は，上記の事例を除いて

観察されなかった．このことから，本実験におけるビデオ

の再生速度調整の影響で会話の継続が困難となるような聞

き落としが多発するということはなく，再生速度の設定は

適切であったと考える．

一方，たとえば 2者の食事速度が大きく異なる場合には，

本実験で用いた速度変更域では十分に食事進捗を同調でき

ないことも考えられ，これは今後の課題である．同様に，

たとえばファーストフードとフランス料理のフルコースな

ど，食事時間が極端に異なる場合には対応できないことも

予想され，限界はある．本実験では共食者 2人は同一の食

事メニューとしたが，本研究で提案している食事進捗状況

の同調手法では食事残量の判断さえできればビデオメッ

セージの再生速度の調整が可能であるため，必ずしも食事

メニューは限定されず，共食者 2人の食事メニューを同一

にする必要もない．

5.3 非同期コミュニケーションのためのデザイン

本実験ではあらかじめ用意したシナリオを用い，実験協
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力者が一定の間隔ごとに発話する形式でビデオメッセージ

を作成した．また，そのメッセージは家族や友人，同僚な

ど親しい人たちを視聴者として想定したもので，実験協力

者にはリラックスした状態で，かつ通常の速度で食事する

ことを指示した．これらは実験において条件を統制するた

めに行ったもので，確認された効果は厳密にはこの条件下

でしか保証されない．しかし，将来的な本手法によるシス

テムの利用においては，必ずしもこのような制約が利用条

件となるわけではないと考える．食事の種類や量，そして

会話の仕方は限定されないだろうし，共食会話相手との関

係性も制約されるものではない．ただたとえばビデオ撮影

を本実験で用いた無背景で静音なブースではなく，音楽を

鳴らしている日常空間で行うと，流れている音楽の再生速

度が変化することで，ビデオ再生速度が変更されたことに

気付きやすくなるというように，統制されない要因によっ

て本手法の効果が影響を受ける可能性は考えられる．

ビデオメッセージを通じたやりとりそのものについて

は，あくまでも疑似的なやりとりにすぎず，リアルタイム

で行われるコミュニケーションと同一ではない．ビデオ

メッセージのやりとりのような非同期コミュニケーション

においては，相手からの発話を待って不自然な間が開いて

しまうことや，相手の反応がすぐに返ってこないことによ

るストレスなど，対面形式の会話では見られない問題が生

じることが想定される．本稿では，非同期で行われるビデ

オメッセージのやりとりの 1回分に焦点を当て，食事進捗

同調の効果を分析したが，非同期の映像を用いたコミュニ

ケーションを自然な形で実現させるためには，これらの問

題の解決法も検討課題である．また，ビデオメッセージの

やりとりが複数回行われた場合の，食事進捗同調が共食参

加者自身や行われるコミュニケーションにどのような影響

を与えるかについても今後明らかにしていく必要がある．

6. おわりに

本稿では，映像を用いた非同期共食コミュニケーション

デザインとしてビデオメッセージの食事速度調整の効果に

ついて検証した．この結果，ビデオメッセージの再生速度

を視聴者の食事の状況に応じて調整する手法の有効性を示

すことができた．食事の進捗を同調させることにより，共

食感が増加することが分かった．また，食事進捗の同調が

ユーザの発話頻度を高める傾向にあり，発話交替潜時を短

くすることが分かった．さらに，ユーザの応答と摂食行動

の相互関係について分析したところ，自身の応答直後に摂

食する行動が多く見られた．このことも，ビデオ内人物と

の会話により積極的に関与するようになったことを示唆し

ている．食事映像の同調により，ユーザのより積極的な会

話行動を誘発することが分かった．
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