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1.はじめに 

携帯電話やＥ－ｍａｉｌなどの新しい通信手段の普及

に伴い，コミュニケーションの楽しさや有用性が再認識

されている．しかし，人と人の直接的な会話で素直な気

持ちを伝えることは難しい． 

一方，インターネット上などで行われている間接的会

話空間では，会話が弾むことが多い．その人気の秘密は

名前の秘匿性にあり，第三者的な表現の中に真の気持ち

を忍ばせ，相手に伝えることができるからである． 

そこで新しいコミュニケーション手法として，コンピ

ュータ上でシンプルな｢●｣というプロンプタを使って会

話を進めるコミュニケーションシステム[1]について検討

を進めている．本報告では，｢ながら会話｣という会話環

境を想定した会話システムを構築し，会話実験を行って，

会話条件・利用法などを解析・考察した． 

2.ながら会話 

2.1 ながら会話 

我々の行う日常の会話を分析すると，Tel に代表され

るような，双方がしっかりと筋道を立て，成立する会話

がなされることはむしろ例外的事例である．物事の中で

は外の景色や広告を見ながら会話したり，喫茶店ではお

茶や水を飲みながら話しをしたり TV を見ながら，或いは

何か食べながら話すという「ながら会話」が日常の大半

の会話パターンである．「ながら会話」は，話の筋道を

立てる必要がないのでリラックスして会話が進むし，本

筋とは異なる別に注意を向けている対象から会話が生ま

れることが多い．だからこそ，会話してない時間も相手

を待つ意識が薄れストレスを感じないと考えられる． 

2.2 会話における副媒体 

「ながら会話」では主媒体と，副媒体が存在する．漫

画喫茶で漫画本を読みながら行う会話では，主媒体は口

語会話，副媒体は漫画である．又，TV を見ながら行う会

話では，口語会話が主媒体，TV が副媒体である． 

食事をしながらの家族会話を考えると，会話が副媒体

の持つ主媒体に及ぼす影響によって量と質が決定する．

この場合，主媒体である口語会話に対して，副媒体であ

る食事をするという行為は，家族会話を行うという環境

からの拘束感を，会話が滞った際に物を食べるという行

為によって開放する作業をもたらしていると考えられる． 

そこで，本会話システムの利用例として，副媒体を用

いた実験を行う． 

 

 

 

 

 

 

2.3 ｢●｣システムおける｢ながら会話｣ 

 ｢●｣を用いたコミュニケーションシステムでは，｢●｣

画像＋文字列の組み合わせ画像を作成・受け取る・意味

解釈という過程を通し，受身的な会話ではなく能動的な

会話が行えることや，会話の拘束感が少ない点が大きな

利点である．しかし，これまでの会話実験 [5] [6]から，

｢●｣会話画像を作成するのには時間がかかるため，スム

ーズかつインタラクティブな会話が難しいという結果が

得られた．そこで 2.1 項で述べた｢時間的拘束を気にしな

い｣という特性を生かし｢ながら会話｣に適用したシステム

を構築した．その要因は，以下のとおりである． 

① 副媒体に気を取られ，会話作成権利が回ってきたこ

とに気づかないおそれがあるので，会話作成権利が

回ってきた際にはビープ音を鳴らす．又，会話作成

権利を持っていない会話者は｢CALL｣ボタンを押すこ

とによって相手にビープ音を鳴らし，会話作成権利

が相手にあることを伝えることができる． 

② 同一 PC 上での副媒体を用いた｢ながら会話｣を行う際

に会話システムと副媒体の切り替えを行う必要があ

る．そこで，システム全体を 小化・ 大化できる

ように，切り替えをワンタッチで行う． 

③ 視覚的に自分に会話作成権利が移ったことが分かる

ように，スクロールバーをつけた｢共有ダイアログ｣

には自動的に 新の会話が表示されるようにする． 

3. 会話システム 

本研究で用いる「●」会話システムの概要は以下の通

りである．図１に会話システムの流れを示す． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
(1) 会話文作成権利が回って来た際に，「作成ダイアロ

グ」（a）に「あなたの番です４つの組から選択して

ください」というメッセージが表示される．｢選択ダ

イアログ｣(c)に表示される２個の画像組４組から１組

を選択し，その画像組の下にある｢Select｣ボタンを押

す． 

(2) (1)で選択した画像組が｢選択ダイアログ｣(ｃ)として
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図 1  ｢●｣会話システム 
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表示され，画像組の一番目(上の画像)が「作成ダイア

ログ」（a）に表示される． 

(3) ｢選択ダイアログ｣(c)の２コマを見て，会話文全体の

構成を考えながら，｢作成ダイアログ｣（a）の左部の

第１コマ目の“●”画像に，ダイアログの下部に設け

た枠の中で言葉を作成し，クリックして言葉を貼り付

ける．この際に，枠の下にある「CLEAR」ボタンを押

すと，文字は消去され初期状態に戻される． 

(4)  枠の左下にある「OK」ボタンを押すと（3）の１コ

マ目が，会話者それぞれの「共有ダイアログ」(b)に

移動し，同時に第２コマ目の｢●｣画像が左部に表示さ

れる．（3）と同様にして，次の第２コマ目を作成す

る． 

(5)  「共有ダイアログ」(b)に第２コマ目が表示される

と同時に相手の会話者に会話文作成権が移る. 

(6)  相手の会話者が「共有ダイアログ」（b）を参照し

ながら，（1）～（5）の手順を繰り返して相互に会話

を進めていく. 

4.会話実験 

4.1 実験 

 大学生５組１０人により会話実験を行った．実験は被

験者を二人一組とし，簡単に記入法などシステムの使い

方を説明した後．４コマ列に言葉を記入し会話させた．

会話は，２台のノート PC を LAN ケーブルで接続し，離れ

た部屋を使って実験した．全て，１人１０の会話文を作

成し，双方で２０の会話文をやりとりする．それぞれに

副媒体として漫画・携帯電話・ＰＣ上での動画観賞を設

定した．被験者の組み合わせは以下の通りである． 

 

 

 

 

 

 

以下に会話例を示す（図２）． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
5.考察 

5.1 会話の進行 

 会話作成権利を得るまでに，｢ながら会話｣を適用しな

い会話において，会話者が待ち時間に対して拘束感を感

じるという感想が得られていた[6]．その中でも，顔見知

りではない人同士の被験者間での待ち時間が，顔見知り

同士での被験者間の待ち時間より長い．顔見知りでなか

ったり，文化が違う被験者同士では，｢●｣の使い方のみ

ならず会話文の使い方が異なるために，相手の意図を理

解するまでの時間進行が長くなったと考えられる． 

｢ながら会話｣を適用した会話では，会話者が副媒体と

してもちいる媒体に熱中するために待ち時間を気にする

ことなく会話を行っていた．また，副媒体の形態・熱中

度・被験者間の仲のよさによって，会話時間は変化して

いた． 

5.2 ｢●｣と文字列の使い方 

 5.1 項で述べたように，副媒体を用いることによって

会話文作成者は相手に対しての待ち時間を気にしなくな

った．その結果，１つの会話画像を作成する時間をより

多く利用することができる．その結果，書き込む文字列

が多くなったり，作成に時間がかかる場合のある記号を

用いた表現を行う割合が増えた．その結果，｢●｣に文字

列を付け加え相手に伝えたい事柄を示すよりも，文字だ

けで伝える情報をまかなおうとする傾向が表れた． 

5.3 副媒体による会話に対する姿勢 

今回，副媒体として漫画・携帯電話・ＰＣ上での動画

観賞を取り上げた．漫画・動画のように視点を向けるこ

とのできる媒体の場合は，会話に対する拘束間は減少し

ていた．しかし，携帯電話を用いて E-mail や Web 閲覧を

している 中にしか減少していなかった． 

又，漫画と動画の違いは，会話システム上と同じ空間

にあるかどうかに表れた．会話作成権利が会話者に移っ

たときにシステムからビープ音が鳴り会話者に知らせる．

漫画の場合は漫画を手から離しシステムに向かうが，動

画の場合はディスプレイ上での視点を切り替えるだけで

会話システムに向かう．この動作の違いは会話権利を得

てから，会話システムに向かうまでの姿勢に表れた．動

画の場合はすぐに会話にむかうが，漫画の場合はひとく

ぎりついてから会話に向かう場面も見られた．副媒体に

よって，会話空間が変化することがわかった． 

6.おわりに 

 ｢●｣をプロンプタとして用いた会話に会話環境として

「ながら会話」を適用し，会話実験を行った．その中で

副媒体を用いた会話は，待ち時間に対する拘束感を減少

させる効果があることがわかった．その結果，リラック

スした環境で会話を行うことが出来るようになった．反

面，文字列を工夫することによって，心情を表現しよう

とする傾向が｢ながら会話｣を用いない場合よりも多く見

られた．又，本システムはＰＣ上にリアルタイム方式で

構築しているために場所的な空間が固定されており，携

帯電話の E-mail のように日常的にシステムを携帯できる

環境でおこなう会話行動の解析などが今後の課題となる． 
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被験者Ａ・漫画 被験者Ｂ・漫画 

被験者Ｃ・漫画 被験者Ｄ・漫画 

被験者Ｅ・漫画 被験者Ｅ・漫画 

被験者Ｆ・漫画 被験者Ｇ・携帯電話 

被験者Ｈ・漫画 被験者Ｉ・ＴＶ 

A1 B2 C9 D10 
図 2 ながら会話例 
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