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１ はじめに 
企業での知識創造活動におけるインフォーマルコ

ミュニケーションの重要性が経営学や CSCW 分野で
叫ばれて久しい．しかし，共通の興味を持っていな
がら，時間や場所が異なっているために出会いに至
らない状況がしばしば生じる．このような共通の興
味を持つ人たちは，あるきっかけで同期的なコミュ
ニケーションによるコミュニティを形成する可能性
を持っている．また，そのようなコミュニケーショ
ンに至らない状態でも，同じ場所において類似の体
験を共有しているという一体感を感じることがある．
例えば，企業内に展示してある同じポスターに興味
を持っても，時間的にずれていたために，出会って
議論したり情報交換したりする機会が無かったとい
うようなことが起こりうる． 
本稿では，このような非同期環境におけるコミュ

ニケーションを触発するために，場やモノを共通基
盤とした記憶の伝承に着目した知識流通モデルを提
案する．また，携帯情報端末と大型ディスプレイを
用いて，手書き入力インタフェースによるメッセー
ジ伝達システム「らくがきノート」を構築した．以
下，本文では本研究で用いる知識流通モデルと，本
システムの構成について説明する． 
 

２ 非同期環境における知識流通モデル 
非同期環境における知識流通メディアとしては，

電話やファクシミリ，インターネット上の電子掲示
板や電子メールなど，既に多くのメディアが利用さ
れてきた．これらは，コミュニケーションの場を仮
想世界にとることで，コミュニケーションを同期対
面の制約から解放し，場所や時間が異なった状況下
における知識流通を可能としてきた．しかし，実世
界には，場やモノを共通基盤として伝えられる記憶
の伝承というものがある．例えば，ラスコーの壁画
やナスカの地上絵からは，遙か時を越えたメッセー
ジを読みとることができる．これらは，一方向的で
はあるが，実世界をコミュニケーションの場として
とらえ，モノに埋め込まれたメッセージを伝承して
いる．仮想世界を介したコミュニケーションでは，
このような場やモノを共通基盤として想起する記憶
が欠如してしまうことが問題となる． 
実世界の場やモノを共通基盤とする，同様の知識

流通手段として，門や壁などへのらくがきが挙げら
れる．現在，一般的に見られるその多くは，施設へ
の破壊行為であるが，もし無破壊・合法的にそのよ

うなメッセージを残す手段が有れば，それは，体験
の感動を伝えるコミュニケーションツールとなるだ
ろう． 
このようなメッセージを電子的に残す仕組みとし

ては，間瀬らの GraffitiBoard[1]がある．この研
究では，手書き文字を用いて展示物に対してコメン
トの付加を支援している．しかし，コメントの付加
は展示物から離れた設置型端末で行うことを想定し
ており，情報の生成場所と流通場所は必ずしも同じ
ではない．場所の同一性を規定しない非同期コミュ
ニケーションシステムは他にも多い．Grasso らは，
コミュニティ指向で協調フィルタリングと紙ベース
の手軽な情報入力手順を備えた Campiello[2]と呼
ぶメッセージボードに近い情報流通システムを提案
している．しかし，モノがあるその場所で電子的な
らくがきができないという欠点があるので，見てい
る見学者の印象や考えをその場で引き出せない． 
そこで本稿では，位置情報システムと携帯型端末

を組み合わせることにより，それぞれのモノの前で
入力を行えるインタフェースを構築した． 
 

３ 電子らくがき支援システム 
本稿で紹介する「らくがきノート」は，モノに対

する感想やコメントを共有するためのメッセージボ
ードである．本システムは，企業などのオフィス内
に設けられた，不特定多数の人が利用する休憩スペ
ースでの利用を想定している．そこで，各人がモノ
に対してコメント等を読み書きできるように，以下
のような機能を提供する． 

• 先に来た人が残していったモノに貼り付けた
書き込みを閲覧する機能 

• 後に来る人に対して，モノに対する感想やコ
メントなどの書き込みを残すための機能 

入出力インタフェースにはタッチパネル機能付き
の背面投写型ディスプレイ(EMBS)とペン入力ができ
る携帯情報端末(PDA)を使用し，それぞれ書き込み
対象のオブジェクトとの距離が近づくことにより，
電子らくがきが読み書きできるように設計した． 
 

３.１ 位置検出システム Spider 

本研究では位置情報の取得に上田日本無線社の
Spider システム(図 1)を用いた．Spider システム
は，長距離型非接触 ID 認識(RFID)システムであり， 
RFID タグ(図 1(b))から発せられる微弱マイクロ波
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(a)RFID リーダ      (b)RFID タグ 
図 1 Spider システム 
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を RFID リーダ(図 1(a))によって受信することによ
り，タグの ID を認識するシステムである．本来
Spider システムは感度を固定した利用が想定され
ているが，本研究では，リーダの受信感度を 3 段階
に周期的に変化させることにより，RFID アンテナ
からの距離情報を取得していることに特長がある． 
 

３.２ システム構成 

本システムは，図 2 に示すように，位置情報サー
バ，アプリケーションサーバ，携帯情報端末(PDA)
と背面投写型ディスプレイ(EMBS)によるクライアン
トから構成される．位置情報サーバは各オブジェク
トやクライアントである PDA が，各アンテナからど
の程度の近さにあるかの情報をアプリケーションサ
ーバに対して送信する．アプリケーションサーバで
は，得られた各オブジェクトや PDA のアンテナから
の近さ情報を元に，各クライアントとオブジェクト
の位置関係を推定する．各クライアントは，各オブ
ジェクトに対する電子らくがきの読み書きを行うこ
とができるインタフェースとして動作し，オブジェ
クトとの位置関係の情報により，読み書きできるオ
ブジェクトが設定される． 

 
３.３ 携帯情報端末(PDA)による電子らくがき 

携帯情報端末(PDA)からは近くにあるオブジェク
トに対して，電子らくがきを読み書きすることがで
きる．PDA と各オブジェクトには RFID タグが取り
付けてあり，図 3(a)に示すように，PDA の近くにあ
るオブジェクトがアイコン形式で表示される．ユー
ザは読み書きを行いたいオブジェクトを選択するこ
とにより，図 3(b)に示すような電子らくがきの入
力画面を呼び出してオブジェクトに対してコメント

などを入力することができる． 
 

３.４ 背面投写型ディスプレイ(EMBS)による電

子らくがき 

背面投写型ディスプレイ(EMBS)からも同様に近く
にあるオブジェクトに対して，電子らくがきを読み
書きすることができるインタフェースを構築した． 
EMBS によるインタフェースでは，PDA に実装した

ものと同じ機能に加え，オブジェクトが室内のどこ
に有るのかを表示し，新しい書き込みについて目印
を付けることにより，新しい書き込みがあったオブ
ジェクトに対するナビゲーションを行っている．さ
らに，EMBS においては，書き込み画面において最
大 6 枚の書き込みを一覧することができ，PDA の一
覧性の欠如に関する問題点を補完する役割を提供し
ている． 

 

４ おわりに 
本稿では，非同期コミュニティを支援する非同期

コミュニティウェアを提案し，電子らくがきによる
コミュニケーションツール「らくがきノート」を構
築した．今後は，予定している評価実験による収集
データを分析し，非同期コミュニティウェアとして
の有用性を検討する予定である． 
近年，オフィスの分散化に伴い，同時対面のコミ

ュニケーションが発生する機会が少なくなってきて
いる．今後，このような非同期環境を支援するコミ
ュニケーションツールに対する要求はいっそう高く
なることが考えられる．その場合に，モノや場を共
通基盤とする情報のやりとりが重要になってくるだ
ろうというのが，我々の主張である．本研究は，将
来的にモノとのインタラクションをきっかけに個人
が情報の受発信を行えるユビキタス環境の構築に展
開される予定である．インタフェースや情報センサ
など解決すべき課題は多いが，これらも興味深い研
究課題のひとつである． 
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(a)オブジェクト選択  (b)電子らくがきの入力
図 4 EMBS による電子らくがき入力 

(a)オブジェクト選択 (b)電子らくがきの入力
図 3 携帯端末による電子らくがき入力 

図 2 システム構成 
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