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1 はじめに
近年，インターネット上のコミュニケーションツー

ルとして，インスタントメッセンジャー（以下，IM）
が広く使われている．IM はチャットなどと異なり，あ
らかじめ通信相手を登録し，相手が現在インターネッ

トに接続して IM を起動しているかどうかを把握する
ことができる．そして，その相手に対してリアルタイ

ムにメッセージを送ることができる．また，複数人で

のメッセージの送受信も可能である. しかし，これら
のツールは，利用者が友達に話しかけたり，話しかけ

られるのを待つことでしかコミュニケーションを始め

ることができない．つまり，利用者は友達が他の人と

会話しているということを知ることができない．その

ため，自分から友達の会話に参加するといった実世界

で行われるコミュニケーションをすることができない

という問題がある．cu-again はこの問題を解決するた
めに，友達の会話に能動的に参加することに主眼を置

いた IM である．これにより，既存システムより実世
界で行われるコミュニケーションに近い会話を IM 上
で実現できる．

2 目的
1節で述べた問題を解決するためには，友達同士で

行っている会話の内容を把握した上で参加できるシス

テムを作成する必要がある．会話の内容を把握するこ

とによって，利用者がその会話への参加するかどうか

の判断をすることができるようになる上，円滑に会話

に参加することにもつながる．また，会話の内容を簡

略に抽出しそれを第 3者に提示することで，第 3者に
対して会話への参加を促すことも可能となる．これに

より，自分から友達の会話に参加するといった実世界
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で行われるコミュニケーションができるようになる．本

論文では，利用者が友達同士の会話の内容を把握でき，

それに応じて会話に参加できる IMである cu-again を
設計・実装することを目的とする．

3 設計
本節では，cu-again のシステムについて説明する.

3.1 概要

2節の目的を達成するために，利用者が会話の内容の
把握と会話への参加ができるようにする．この際，会話

全体の内容を利用者に提示するとその量が膨大となっ

てしまう。また，全ての会話を公開することで，プラ

イバシーの問題も出てくる．そのため，会話の内容か

ら会話の感情を抽出し，利用者にはその感情を表示す

ることにより，利用者は会話の感情を会話に参加する

以前に把握することができ，それに応じてその会話に

参加できるようにする．本システムの構成図を図 1に
示す．

図 1: cu-again の構成図

3.2 機能

cu-again では 2つの機能を提供する．一つめは，友
達の会話からその状況や感情を抽出できる機能である．

二つめは，友達が誰かと会話している時，利用者が抽出

した感情を把握し，その会話に参加できる機能である．
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会話の感情の抽出

会話の感情を抽出する手段として，フェイスマーク

を用いる．このフェイスマークには感情のクラスとそ

の大きさが設定されており，利用者がこのフェイスマー

クを会話中で使用することで，その会話全体の感情を

推測する．

感情のクラスは「楽しんでいる」「悲しんでいる」「悩

んでいる」「怒っている」の 4項目と，感情の起伏が少
ない時のクラスとして「落ち着いている」というクラ

スを用意する．

フェイスマークは，表 1 に示すものをあらかじめ用
意し,これには感情クラスをそれぞれ設定し，同じ感情
のフェイスマークでも大きさの差をつける．

フェイスマーク 感情のクラス 大きさ

(^_^) 楽しんでいる 小

(つд⊂) 悲しんでいる 小

(^Д^) 楽しんでいる 大

( ＞Д＜) 悲しんでいる 大

表 1: フェイスマークの例

会話の感情を検出するため，まずフェイスマーク毎

に設定された感情の大きさと使用階数を掛け合わせて，

感情のクラス毎の大きさを算出する．そして，最も大

きい感情を特定し，その感情を第 3者に表示する．こ
の際，感情の大きさが少ない場合には，その会話の感

情があまり無いといえるので，第 3者には「落ち着い
ている」という感情を表示する．

会話に参加

オンライン状態の友達が誰かと会話している時，そ

の会話一つ一つが項目として利用者に表示される．利

用者は，それぞれの会話の項目を選択することで，そ

の会話に参加することができる．各会話には会話の感

情が表示されており，利用者はその会話の感情を知る

ことができる．参加できる会話は，友達とその友達の

会話であるため，利用者の友達以外の人が参加してい

る会話にも参加できる．

4 実装
本システムは，Java で実装した．IMを実装するた

めに，ノード検索・ノード間通信の 2つの機能を実装
した．ノード検索では，オーバレイ構築ツールキット

である Overlay Weaver [1]が提供している DHT（分
散ハッシュテーブル）を使用した．DHTを利用するこ

とで，特定のキーワードを用いて通信相手を探し，利

用者同士を繋ぐ処理を可能とした．ノード間通信では，

HTTPプロトコルに似た独自のプロトコルを作成し，
それを用いて一対一の通信を可能とした．実装したア

プリケーションの実行の様子を図 2に示す．

図 2: 実行の様子

5 おわりに
本論文では，友達の会話に参加できる IMである cu-

againを示した．利用者が友の状態を把握し，その友達
の会話の内容に応じてその会話に参加することが可能

となるため，今までの IM ではできなかった実世界で
行われるコミュニケーションが可能となる．今後の課

題として，より利用者の友達の会話への参加を促す必

要があると考える．そのためには，感情伝達の精度を

向上する必要があると考える．今回は，フェイスマーク

を用意し，それに対し感情の大きさの設定を行ったが，

それぞれのフェイスマークにおける感情の種類や大き

さは利用者によって度合いは異なるものである．その

ため，様々な視点で本ツールの評価をし，個人個人に

見合ったフェィスマークの設定や発言の学習などをす

ることで，感情伝達の精度を向上する必要がある．
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