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ピクトグラムだけを利用した日常的コミュニケーションの可能性 
 

根本大志†1	 藤本貴之†1 
 
概要：プライベートな利用から教育、ビジネスなど様々な場面で多くの人々に活用されている SNS はテキストベー
スの情報のみならず、画像などの視覚的なコンテンツを多く取り入れ、表現豊かなコミュニケーションを生み出して

いる。しかしながら、そういった画像による自己表現やコミュニケーションが誤解を招き、インターネットトラブル

に発展することも少なくない。本研究ではピクトグラムだけを用いたコミュニケーションの可能性を検討する。 
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1. はじめに     

	 近年, スマートフォンの普及に伴い, 多様なコミュニケ

ーション方法が、状況やユーザーの特性に合わせて様々に

登場し、浸透している. 今日、スマートフォンを用いたコ

ミュニケーションといえば、音声通話や電子メールなどで

はなく、SNS(social networking service)を意味し、それは若

者からシニア世代まで幅広く利用されている.スマートフ

ォンの登場と普及に伴い、コミュニケーションツールとし

ての携帯電話は、音声による電話をするものではなく、SNS

を利用するためのデバイスとなっている。総務省による

SNSとスマートフォンの普及率推移は同じ軌跡を辿ってお

り, SNS が携帯電話のユーザーに浸透していることは明ら

かである. 音声通話でさえ、SNS の音声機能が使われ、い

わゆる「携帯電話本来の電話機能」が使われることも急速

に減少している。SNSによるコミュニケーションにも違い

は多く、若者層の中では、Instagramや snapchatのような動

画像を用いたビジュアルコミュニケーションが主流になり

つつある。文字によるテキスト SNS はもはや「古い手法」

と思われる場合すら少なくない。これは、直感的に理解し

やすい視覚メディアによって, 言葉を使わないコミュニケ

ーションが広く受け入れられるようになったとも考えられ

る.例えば、いわゆる「インスタ映え」をする写真をとるた

め時間と労力をかけるユーザーが多数出現し, 社会的な現

象にもなったが, これは一部の Instagram ユーザによる特

別な行為ではなく、日常的に誰もが行っている「当たり前

の光景」である。. 同時に、Facebook messengerや LINEな

どでは、スタンプと呼ばれる画像を用いた手法が、SNSコ

ミュニケーションを利用する上では不可欠な機能となって

いる. これらのイラストで作られた感情表現画像の表現は

多様で, 文字の補助的な意味付けだけでなく,画像スタン

プだけでコミュニケーションが成り立つケースも少なくな

い. しかしながら, それらの画像によるコミュニケーショ

ンは手軽でエンターテインメント制が高い反面、それが意

味することは必ずしも明確ではない。ユーザー同士が、文
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脈や状況をお互いに把握する必要があり、時に、誤解を生

み、トラブルに発展することも少なくない。画像を受け取

ったユーザが「このスタンプ、どういう意味？」などとテ

キストメッセージで確認をするという本末転倒な場面すら

ある. そこで本研究では,昨今 SNS で多用される絵文字や

ステッカー等のピクトグラムの問題点を挙げると供に, 新

しい表現方法と日常的なコミュニケーションスタイルを検

討する. 

2. 研究の背景 

2.1.絵文字以前の顔文字 

	 絵文字が出現,普及する前に,	 表現として利用されてい

るものに顔文字(フェイスマーク)がある.顔文字をエモテ

ィコンと訳す場合もあるが,	厳密にはそれらは異なる表現

である.	 エモティコンにはタイプ型(顔文字)とアニメ型

(絵文字)の二種類があり、アニメ型は絵文字と区別なく使

われる.アメリカ等のタイプエモティコンは横から見たよ

うな形で,日本で流通している顔文字(東洋式)は縦から見

た記号の集まりだ.	東洋式エモティコンそのものを顔文字

と呼ぶことある.少ないバイト数で表現できるバリエーシ

ョンが多く,かつてのインターネット掲示板等で多用され

ていた.	以下分類である.		

	

図 1	 エモティコン(顔文字)分類  

 

2.1. 絵文字の出現 
		1997 年に日本のメーカーがリリースした携帯端末に実
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装された絵文字が電子端末における絵文字の起源と言われ

る。1978 年のシャープ製のマイコンではディングバットと

呼ばれる小さな飾りが出力可能で、小さな顔を表したそれ

は既に絵文字と認識できる.その後日本製の携帯電話機に

搭載されるなど, 人々からの認知が高まった. 

	

図 ２	 MZ-80K文字コード一覧  

	

2.3. 絵文字からステッカーへ 
	 絵文字はテキストを利用して、感情的な情報を付加する

ことを可能にした.	しかしながら、主となる情報はあくま

でテキストによる文章であり,	絵文字はあくまでも感情表

現を装飾的に付加するものに過ぎなかった.	それに対して

近年 SNS やメッセンジャーアプリケーションで普及してい

るものとしてステッカー(スタンプ)がある.これによって

感情的な内容を細く描写でき,	テキストよりも直感的に入

力できる.	現在大きめのピクトグラム（ステッカーやスタ

ンプ）機能が具備されているものとして，LINE,	iMessage,	

Facebook	Messenger,	WhatsApp	Messenger,	Viver	等のメ

ッセンジャーアプリケーションが挙げられる.つまりほと

んどすべてのメッセンジャーアプリにその機能が具備され

多くのユーザーに使われている.	 LINE が公表しているク

リエイターズスタンプの種類の推移は右肩上がりである

(図 3).		

	

図	3	 LINE スタンプの登録数推移	

	

その他のアプリケーションにおいても同じく,	 ピクトグ

ラムは多くのバリエーションがリリースされており,	場面

に応じて使い分けをしている.	コミュニケーションに不可

欠というユーザーも少なくない.	このピクトグラムの機能

が言葉を使わない非言語コミュニケーションを生み出して

いる.	

 
図 4	 LINEスタンプだけの会話例  

 

図 4は,「今仕事終わって帰る」と「私も今帰っているよ」

という内容のやり取りであるが, 一方で「急いで通勤中」

「買い物行かなきゃ」とも取れる画像である. このように

文字と違い, 様々な意味を表現することが可能でもあるた

め、利用状況や利用者同士の関係性によっては意味が異な

る場合もある.逆にいうと, 不明確な意味や間違った情報

伝達が起こるリスクは低くない。 

2.4. 既存のスタンプ・ステッカーの問題点 
 多くのメッセンジャーアプリでピクトグラムのようなス

テッカーが利用されているが, それらのほとんどが感情ベ

ースの画像になっており、その意味やメッセージは必ずし

も具体的ではない。感情を伝えるのに役立つものの,行動な

どの具体的事象については表現できるとは言い難い. つま

りエモティコンの一部であってピクトグラムではない. エ

モティコンはエモーショナルアイコン（感情アイコン）で

あり、それに対してピクトグラムは絵文字やエモティコン

を内包してはいるが, アクションに重点を置いている. も

ちろん中には行動に着目したステッカーも多数あるが, や

はり一般的にリリースされているのは感情に重きを置いた

スタンプが多くを占めるのは明らかだ.  

例えば、図 5の事例のように、ピクトグラムのポージング

は同じでも意味合いは大きく異なる（図 5）. 

 
図 5	 ピクトグラムと LINEスタンプの違い 
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3. 関連研究 

	 絵文字やピクトグラムを利用したコミュニケーションに

関しては多くの研究や事例が存在している.そのほとんど

が画像情報が持つテキスト情報への補助的な役割や機能を

対処としている. 画像情報のみでコミュニケーションを実

現させる手法についての研究は必ずしも多いとは言い難い. 

例えば「絵文字のみを使ったチャットシステム」は 550種

類ほどの絵文字を選択することでシンプルなコミュニケー

ションをとることできるシステムであり，これの利用では 

70%以上は意味や意図が通じ合えることが実験によって明

らかになっている. 550 種類という絵文字の多さからもあ

り, 様々な表現も可能で, 十分なコミュニケーションを取

れる。しかしながら 550種類という画像は、通常の文字情

報をコントロールする場合と大差のない数であるため、そ

の選択は直感的とは言いづらい（図 4）。 

 
図 4	 絵文字のみを使ったチャットシステム 

 

4. ピクトグラムのみを利用したコミュニケー

ション手法の概要 

4.1 概念 
	 これまでの画像によるコミュニケーションの現状と問題

点から、本研究では、ステッカーやスタンプのようなピク

トグラムのみを使ったコミュニケーション・アプリケーシ

ョンの可能性を検討し、提案する. 

シンプルなコミュニケーションを行うのに不自由ないシ

ステムのために必要なピクトグラムを選択する必要がある. 

そしてそのピクトグラムの数は限りなく少なくすることで、

直感性と操作性は維持できる。よって、本研究では、3×3

もしくは 3×4 のマス上にスタンプ等のピクトグラムを配

置を検討する。ユーザーは 9 個ないし 16 個の画像から選

択するだけでコミュニケーションが取れる。  

4.2 使用するピクトグラム 
	 本研究では二つの方向性から情報伝達に必要なメッセー

ジを見つけ出し、それを 9個ないし 16個に絞り、それらの

組み合わせによって、日常生活で利用可能なメッセージ生

成、コミュニケーションを可能にすることを目指している。

主に、 (1)既存のスタンプから実践的なものを選択と(2)ス

タンプとは異なるピクトグラムを選択、という 2つ方法に

より日常生活に不可欠なメッセージパーツを抽出する。 

4.3 既存のスタンプから実践的なものを選択 

 既存のスタンプは最小 8個のパッケージで, 16, 24, 32, 40

と増えていく. 中には最小限のコミュニケーションで済ま

そうとするスタンプもリリースされている. LINEでリリ

ースされている参考事例を図 5に示す。 

この事例では、確かに返答する際に使えるスタンプであ

るものの, このスタンプのみの会話は成立しない.なぜな

ら、あくまでも	 問いかけや声がけに対するリアクション

だけであり、ユーザの側から質問や呼びかけをするができ

ないためである。また具体的な指示や話題言及も不可能な

会話パッケージである。 

 

図 5	 必要最低限の LINEスタンプの事例 

 

4.4 スタンプとは異なるピクトグラムを選択 
感情的なアイコンや固有名詞に依存するのではなく, 行

動(動詞)に着目する. 私たちの会話の中では動詞が多く使

われる. しかし今までの絵文字や LINE スタンプは名詞を

表現するものがほとんどだった.	  

文法上不可欠なものは主語と述語が挙げられる. つまり

名詞と動詞である. その中の動詞を省略するのではなく, 

名詞を省略した, いわば動詞ピクトグラムが会話上不可欠

な動詞だと本研究では仮説を立てた. 現に主語を省略する

言語は日本語以外にも少なからず存在する. ピクトグラム

を用いたコミュニケーションでも同様のことが当てはまる

と見なした.そこで本研究で扱うピクトグラムは動作や行

動を表現するものを挙げる. コミュニケーションに必要だ

と言われる動詞 20 をセレクトし, その後不必要なものを

削除, イメージ的に似ているものを統一する.  

 図 6は佐藤洋一によって提案されている日常会話に不可

欠で最低限の動詞 20 個のパッケージである. 最低限の動

詞ではあるが, これらの動詞の使い分けができれば日常か
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らビジネスまでのコミュニケーションで困ることはないと

著者は言う. またこれらの動詞には基本的なイメージがあ

り, その基本イメージをつかむことで内容理解が進む. つ

まりイラスト的なイメージと動詞の意味が密接に結びつい

ていることが分かる. 

 
図 6	 必要最低限の動詞と統一 

 

goと comeは反対の意味, getと giveは反対の意味, haveと

keepと stayは状態や持続の同じ意味, thinkと feelは思って

いることで同じ意味, bringと takeは「持って行く」で同じ

意味, tellと talkと speakは「話す」で同じ意味としてそれ

ぞれ統一する. make, put, turnは「物の状態を変化させる」

意味で同じだが, 対象物を必要とするのと日常生活にはあ

まり使わないと見なした. try は「する」の意味だが, 対象

物が必要なのと日常生活ではあまり使わないと判断した.

逆に, hearと meetは必要だと考えた. 

	 以上のことから視覚的に似ている必要最低限の動詞を以

下の 9つに絞り、画像アイコンとして設定する. 

①行く,来る 

②待つ,持続 

③手に入れる,あげる 

④話す,伝える 

⑤思う,考える 

⑥聞く,知る 

⑦会う,待ち合わせる 

⑧食べる,飲む 

⑨寝る,起きる 

これらを元にピクトグラムを選択し,SNS 上に配置する.		

 

4.5 インターフェイス 
本研究では、上述の 9 つの動作ピクトグラムを基本画像

として配置し、それとは別に機能アイコンとイエス（肯定）

／ノー（否定）ボタンを配置することで, より実践的な会

話を可能にする。現在検討している機能アイコンは, ①否

定 ②疑問 ③過去 ④未来 ⑤逆 の 5 つである. これらは

動作ピクトグラムをデコレーションすることで、より動的

で、日常生活の利用に耐えうる複雑なコミュニケーション

が可能になる. 例えば, 「聞く」という動作ピクトグラムの

前に疑問アイコンをタッチすると「聞いた?」という意味合

いのスタンプが投稿されるものだ. この機能アイコンを使

うことで会話の中である程度の多様性を産むことができる. 

またイエスノーボタンでは質問されたことに気軽に応えら

れるように配置した. 図 7に配置イメージ示す。 

 
図 7	 メッセージ画像の配置イメージ図 

 

 選択した動詞を元にピクトグラムを当てはめると以上の

ような組み合わせになる. そして SNSの会話上に実装した

イメージが以下である(図 8). 

 

図 7	 メッセージ画像の配置イメージ図 

 

 本研究の提案するシステムのインターフェイスをインタ

ーフェイスはフリックキーボードとメッセンジャーアプリ

のスタンプ選択のインターフェイスの中間的なイメージで

ある. ユーザーはピクトグラムを一覧から選択し, コミュ

ニケーションをとることができる. サイズや配置等に疑問

は残るが本システムの新規性である. 

図 9と図 10の会話の場合では、以下のようなやり取りを

イメージし、アイコンの組みあわせによる、コミュニケー

ションを実現している。以下にピクトグラムによる会話の

参考例を述べる. 
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図 9	  ピクトグラムを使用した会話イメージ(1) 

 

A「会って食事でもしないか？」 

→会うアイコン＋（食事アイコン＋疑問機能アイコン） 

B「はい」 

→Yes ボタン 

A「また今度連絡します」 

→話すアイコン＋未来機能アイコン 

B「おやすみなさい」 

 →寝るアイコン＋逆機能アイコン 

 

 

図 10	  ピクトグラムを使用した会話イメージ(2) 

A「今ついた」 

→行くアイコン＋（過去機能アイコン） 

B「待って」 

→待つアイコン＋疑問機能アイコン 

A「はい」 

→Yes ボタン 

B「もうすぐつく」 

 →会うアイコン＋未来機能アイコン 

 

以上のようにピクトグラムだけでこのような会話が行う

ことができる. 現在の段階でも日常的なシンプルな会話は

行えると思われる. 

5. まとめと課題 

  本研究ではスタンプ(ステッカー)のようなピクトグラム

を使った日常的コミュニケーションの可能性について検討

し、その具体的な手法について提案した。既存のスタンプ

が着目してきた emotional ではなく action に着眼点を置く

ことで, 既存の名詞よりも動詞のイメージを使用すること

で, より実践的な内容のコミュニケーションを目指し, ど

の動作動詞が最も使われるかを考え, その上でピクトグラ

ムの配置を検討した. そして現在 SNSの大半を占めている

シンプルなコミュニケーションは十分可能だと考えられる. 

しかしながら、会話イメージからわかるように, 本研究の

ピクトグラムだけでの会話は日常的なシンプルなコミュニ

ケーションに限定される. その理由は(1)固有名詞が使えな

い (2)5W1Hの質問ができないと既に明らかである. 

固有名詞が使えないことは、実用性を考えると大きな課題

である。複雑な会話以前に, 具体的な話ができない.  

また、5W1H の質問ができないということも、固有名詞

と同じく, いつ,何を,どこで,誰が,何故,どうやっての中身

がなければ会話の具体性が深まらない.  

 もちろん、現段階でのデザインでも日常的なシンプルなコ

ミュニケーションは可能であるが、実際の利便性や情報伝

達の正確さなど残る課題は少なくない. 3×3, 3×4 のピク

トグラム配置にするかどうか, 機能アイコンやイエスノー

ボタンの有無等々を含め, 被験者実験も不可欠である. 今

後の検討課題としたい. 
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