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バトン型コミュニケーションによるボトムアップな 

人的交流誘発の試み 
 

板橋拓也†1 高島健太郎†1 西本一志†1 

 

概要：本研究ではコワーキング・スペースやファブラボのような，利用者がそれぞれの個人作業を遂行しつつ，同

時にその利用者同士がコミュニケーションして，ボトムアップに共創作業を開始する事が期待されている場を想定

し，初対面者間のコミュニケーションを促進するための支援メディアを提案する．具体的には，お題のバトンをリ

レーのように次々と回していくようなバトン型コミュニケーションを行うためのチャットシステムを開発した．バ

トン形式にすることで，お題を渡した時の名指しの効果により回答の強制力がうまれ，場の運営者からのトップダ

ウンの介入なしで，利用者間のコミュニケーションが促進されることが期待できる．基礎的な実験を行ったとこ

ろ，バトン型コミュニケーションでは発言の強制力が働き，またユーザ間の発言が比較的均等に回ったことが確認

できた． 
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Attempt to Induce Bottom up Human Interaction 
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Abstract: This study proposes communication support media for users in sharing workspace such as coworking space and Fab 

Lab. These users are expected not only to pursue individual works but also to perform mutual communication and to start co-

creative work in bottom up manner. Concretely, we developed chat system for baton-type communication which users are supposed 

to pass the topic baton around in relay style. By using the baton format, users would be forced to post answer message and be 

prompted to take communication without space manager’s top-down intervention. Preliminary experiment results shows that 

communication was enforced and equality of posts was relatively maintained in baton-style communication.  
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1. はじめに  

我々の社会生活の中においては，初対面の者同士による

コミュニケーションが必要かつ重要となる場面が多数存在

する．たとえば，業界互礼会や異業種交流会のようなビジ

ネスシーンでの各種会合や，コンベンションや学会などと

併催される懇親会では，互いに見知らぬ参加者同士が繋が

りあい，あらたな人脈を形成することが最重要な目的のひ

とつとなっている．また，個人的な活動の中でも，たとえ

ば婚活イベントでは，結婚相手を探すことを目的として，

初対面の男女がコミュニケーションを行う必要がある．  

しかしながら，特に社交的活動を苦手とする人々にとっ

て，初対面の人とコミュニケーションすることは容易では

ない．そのため，従来から様々なコミュニケーション法が

考案されており，また初対面者同士のコミュニケーション

を ICTなどを応用して支援する技術に関する研究なども多

数試みられてきている． 

本研究では，初対面同士のコミュニケーションが求めら

れる状況のひとつとして，互いに見知らぬ人々が 1 カ所に

集まり，それぞれの用務を遂行しつつ，同時に相互に自己

開示しつつコミュニケーションを取ることが求められる場

を対象とし，そこでのコミュニケーションを誘発するよう

な新規なコミュニケーション・メディアを実現することを

目的とする．このような状況は，非常に特殊なものと思え

るかもしれないが，近年急速に普及しつつあるコワーキン

グ・スペースやファブラボなどが，この状況を持つ場に該

当する． 

コワーキングとは，「働く個人がある場に集いコミュニ

ケーションを通じて情報や知恵を共有し，状況に応じて共

同しながら価値を創出していく働き方」のことであり，コ

ワーキングを実践する個人が物理的に共有するワークスペ

ースがコワーキング・スペースである[1]．また，ファブラ

ボとは，3D プリンタやカッティングマシンなど多様な工作

機械を備えた，町中などに存在する，誰でも利用可能な工

房である．これらの場では，利用者はそれぞれに自分の仕

事や自分が作りたいモノを作るといった個人作業を主とし

て実施している．しかしながら，そこで真に求められてい

るのは，ただ単に個人作業を実施することだけではなく，
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シーズなどを把握しあい，次第に自発的に協同しながら価

値を創出する「ボトムアップ型の共創活動」を引き起こす

ことである． 

そのためには，各利用者がそれぞれの個人作業に取り組

みつつも，並行して相互にコミュニケーションして自己開

示しあうことが必要となる．この実現のために，従来から

コワーキング・スペースやファブラボの運営者が何らかの

テーマを設定して利用者間のコミュニケーション促進を図

るイベントを開催するなどの取り組みが行われている．こ

のような手段もたしかに有効ではあるが，利用者ら自身に

よる自発的なコミュニケーションと，それに基づくボトム

アップ型の共創活動を誘起することは難しい． 

そこで本稿では，コワーキング・スペースやファブラボ

において，運営者の働きかけ無しでも，見知らぬ利用者同

士がそれぞれの個人作業を遂行しつつ，並行して自発的に

コミュニケーションすることを促すための，SNS 上で見ら

れる「バトン」をヒントにしたあらたなコミュニケーショ

ン・メディアを提案する．提案するメディアを，既存の一

般的なチャットを使った場合と比較分析することで，提案

手法の有用性を検証する． 

2. 関連研究 

コワーキング・スペースやファブラボなどのような個人

作業が行われる場において初対面者のボトムアップ型の共

創活動の支援に関する研究は多くは無い．例えば，辻井ら 

[2] は，テーブルの形状がコワーキング・スペースにおける

コミュニケーションに与える影響について検討している．

松本ら [3] は，コワーキング・スペースにおいて，Facebook 

や twitter などによる情報発信が「場」の状況をコントロー

ルするツールとして機能していることを指摘し，さらに他

者の発信に気づくための設えの重要性についても言及して

いる． しかしながら，これらの研究では具体的なツールや

情報メディアの具体的なアイデアは提示されていない． 

作業の場に限らなければ，初対面の者同士の自己開示と

コミュニケーションを促すメディアについてはいくつか先

行研究がある．自己開示支援に関する研究としては，参加

者の共通情報を提示するシステムが提案されている．例え

ば，イベントや SNS などの交流の場において，対面時に各

参加者の興味を示すキーワードを SNS への投稿から検出

し，テーブル上に可視化するシステム[4]や，参加者のプロ

フィール情報を用いて，イベント中に近くにいる人たちの

共通の興味情報をパブレリックディスプレイに提示するこ

とにより，会話の活性化を行うシステムなどが開発されて

いる[5]．コミュニケーションにまで踏み込んだ支援システ

ムとしては，例えば，SNS に「自分」「友達（仲介者）」「友

達の友達」まで参加できる仲介型のチャットを組み込んだ

SNS [6]などが挙げられる．  

また，対面の発表や議論といった共同作業の場において，

チャットや Twitter などのテキストを補助的に用いること

で，会話の機会を増やす試みは多数行われている．代表例

としては，チャットを併用することで，会議が活発化する

かを検証する試みが多数行われてきた[7]．また，公募され

たシステムを含め，様々な会話支援チャットシステムを導

入し，学会のワークショップの対面口頭会話を支援する試

みも行われている [8]．チャットでは発言権が排他的にな

らず，複数の参加者が同時に発言することが可能であるた

め，口頭での会話にうまく入れない参加者でも，発言をす

ることが比較的容易である． 

しかしながら，これらの研究はパーティーや学会といっ

た，全員が参加する共通の交流の枠組みがあること，ある

いはオフラインで発表や議論というコミュニケーションが

並行して行われていることを前提としている．コワーキン

グ・スペースやファブラボといった初期状態で利用者らが

強い共通目的を持たず，むしろ各々の用務が存在する状況

下で，見ず知らずの他者を繋げ，さらにコミュニケーショ

ンを継続させるのは容易ではない．本研究では，このよう

な場でコミュニケーションを促進させる新しいコミュニケ

ーション・メディアを提案し，それが利用者同士のコミュ

ニケーションを継続させる上で有効かどうか基礎的な検証

を行う． 

3. 提案手法 

 例えば，コワーキング・スペースでの利用者間コミュニ

ケーションを促進するための情報メディアとして，いつで

も誰でも書き込むことが可能な，ごく一般的なオンライン

の掲示板（ただし，アクセス可能範囲は，そのスペース内

に居る利用者に限定されるものとする）を導入したとしよ

う．この掲示板上で誰かが「○○という技術について詳し

い方，おられませんでしょうか？もしいらっしゃったら，

一緒に新商品開発しませんか？」というような呼びかけを

投稿したとする．もしその場に該当する人物がいたとして，

その呼びかけを目にしたとしても，その人物には答える義

務は無い．多くの場合，コワーキング・スペースの利用者

は，自分が抱えている仕事を片付けることに忙しい．それ

ゆえ，このような掲示板上での呼びかけの多くは，ただ単

に無視されて終わるということが予想される． 

このような問題が生じる理由は，一般的な掲示板には，

回答したり投稿したりしなければならないと利用者に感じ

させる強制力が無いためであると考える．実際，既存の掲

示板システムでは，記事を投稿しているアクティブな利用

者よりも，投稿された記事を読むだけのいわゆる  ROM

（Read Only Member）の利用者が多いことが従来から指摘

されている． 

そこで，本研究では，この問題を解決するために，近年 

SNS などで再び注目が集まっている「バトン」式のコミュ

ニケーションを導入する．バトンとは，以下のようなコミ
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ュニケーションのことを言う．まず送信者は，なんらかの

質問や写真などのお題を特定の受信者に送り，回答を求め

る．受信者は，これに回答すると共に，同じお題を自分の

知人の誰かに送信する．このようにして，リレー形式で同

じお題に次々と答えていくコミュニケーションである． 

このバトン式コミュニケーションがボトムアップにコ

ミュニケーションを生むために有効であると考える理由は

次の 3 点である． 

 (1)会話継続の強制 

指名とリレー形式は利用者に回答を強制する効果があ

ると思われる．バトン式コミュニケーションでは，回答者

が指名され，回答すべきは誰かということが明確に示され

る．しかもリレー形式であるため，自分が回答せずにバト

ンを止めてしまった場合，そこでコミュニケーションが終

了してしまう．この結果，バトンを受け取った者は，コミ

ュニケーションを継続することへの責任感を感じさせられ

る．さらに本研究の提案手法では，誰が誰からバトンを受

け取ったのか，現在は誰の下にバトンがあるのかを，利用

者全員に公開する方式をとる．これにより，バトン継続へ

の責任感はより強化されると考えられる． 

(2)発言機会の均等化 

バトン型コミュニケーションでは，次に誰が発言するか

という発言権は，バトンを送る送信者が決めることになる．

いわゆる声が大きい人が継続的に発言権を保持することが

無いため，利用者全員がおおむね平等に発言できるように

なると考えられる． 

(3) 自己開示に結びつく有効な会話の誘発 

バトン型コミュニケーションではお題を受け渡してこ

れに回答していくため，無意味な雑談や独り言的な発言が

生じにくい．それゆえ，単なるチャットに比べて，自己開

示に結びつく発言者に関わる会話がより多くされるのでは

ないかと考えられる． 

4. 予備的調査 

4.1 概要 

バトン型コミュニケーションの有効性に関する予備的

調査として，著者らが所属する研究室内でバトン型のコミ

ュニケーションを実際に実施して，これらの特長が認めら

れるかどうかを調査した． 

簡易にバトン型コミュニケーションを実施するために，

LINE のメンション機能を実験に用いた．この機能を用い

て，個人を名指ししてお題を渡し，渡された人はお題に回

答し，次の被験者にお題を渡すことを行った．被験者は 21 

名で，互いに面識がある．調査期間は 2 か月間とした． 

4.2 結果 

調査期間中にやりとりされたメッセージ数の推移を図 1 

に示す．調査開始当初は多数のメッセージがやりとりされ

ていたが，時間が経つにつれ，やり取りの回数が減少して

いった．理由のひとつとして，難しい質問が増えたことが

挙げられた．はじめのうちは，「好きな食べ物は何か」とい

うようなごく簡単な質問がほとんどであったが，次第に，

例えば将来像や結婚観についての質問などが行われるよう

になった．このような質問は答えづらいため，回答が投稿

されるまでに時間がかかり，結果としてバトンが回る頻度

が低下した．しかしながら，調査期間中にバトンのやりと

りが停止してしまうことは少なく，わずかに 8 回だけ発生

するにとどまった．これはある程度の強制力が働いたこと

を示唆する結果であると考えられる．なお，停止が発生し

た時には，なんからの再開手段が必要であると思われる．

なお，実験後のインタビューから，お題と回答に対してさ

らに深堀した議論を行いたいことがあったが，そうすると

バトンを止めてしまうことになるため，それができなかっ

たという意見を得られた． 

次に，発言権が均等に回ったかどうかについて，各被験

者がバトンを受け取った回数を図 2 に示す．頻度にある程

度のばらつきはあるものの，バトンは被験者全員に 3 回以

 

図 1 やり取りされたメッセージ数の推移 

Figure 1 The Number of Exchanged Messages 

 

 

図 2 各被験者がバトンを受け取った回数 

Figure 2  The Number of Times Each 

Subject Received Baton 
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上回っており，一度も発言しない ROM は居なかった． 

最後に，バトンと無関係な雑談が生じたかどうかについ

て分析する．期間中に投稿されたすべてのバトンへの応答

内容を調査したところ，バトンで渡されたお題への回答を

含まない，全くバトンとは無関連な投稿の数は 3 で，投稿

全体の 1.6% であった．このことからバトン型コミュニケ

ーションでは発言者の情報に関わらない雑談が生じがたい

ことも示唆された． 

以上はあくまで予備的な調査であるが，バトン型コミュ

ニケーションに期待される 3 つのメリットを実際に確認

することができた． 

5. システム構築 

5.1 提案システム – バトンチャットシステム 

実際のスペースの状況で使用するためのバトン型コミ

ュニケーション・メディアを Node.js を用いて構築した．予

備調査の結果を踏まえ，バトンを継続的に自動的に回す機

能と，バトンのお題と回答に対して深掘りした議論をバト

ンのやりとりとは別の空間で行えるようにするためのチャ

ットルームを作成する必要があると考えた．   

構築したシステムのユーザインターフェイスを図 3 に

示す．図 3 において，最上部には自分のユーザ名が表示さ

れる．左にはログインしたユーザが一覧化され，バトンを

もっているユーザはバトンを渡すユーザを指定してお題を

メインチャットに書き，バトンを送るボタンを押す．バト

ンを渡されたユーザはダイアログでお題に回答するとメイ

ンチャットにその内容が書き込まれる．メインチャットの

書き込みについて，議論したい場合は，メインチャットの

あるお題をクリックし，サブチャットでそのお題について，

議論を行うことができる．また，メインチャットに一定時

間書き込みがない状態が続くと，質問箱から受け付けたお

題をランダムでユーザに渡すことで，バトンを継続的に回

すことが可能である． 

5.2 比較用システム 

次に，バトンチャットとのコミュニケーション過程を比

較するため，二重構造のチャットシステムを構築した．比

較用システムのメインチャットでは普通のチャットのよう

に，全ユーザがいつでも投稿可能である．また，バトンチ

ャットと同様にメインチャットの内容についてリプライや

深堀を行うことができるサブチャットがある．ユーザイン

ターフェイスのデザインはバトンチャットシステムに似せ

てあり，メインチャット部分がバトン形式ではなく，通常

のチャットに置き換わっている． 

 

6. 実験 

6.1 実験概要 

前章で提案したバトンチャットシステムと比較用シス

テムを用いた比較実験を行った．実験の目的は，予備実験

同様，提案システムが(1)会話継続の強制，(2) 発言機会の

均等化，(3)自己開示に結びつく有効な会話の誘発という点

で有効かどうかを検証することである． 

被験者は互いに面識のない 5 名からなる 2 グループで

あり，各グループそれぞれのシステムで 30 分ずつコミュ

ニケーションを行った．順序効果を考慮して，2 つのグル

ープでは，バトンチャットシステムの順序を逆にして同様

 

図 3 バトンチャットシステムの 

ユーザインターフェイス 

Figure 3 User Interface of Baton Chat System 
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に実験を行っている．先に比較用システムを用いたグルー

プをグループ 1 ，バトンチャットシステムを用いたグルー

プをグループ 2 とする．評価については，強制力について

尋ねる事後アンケートと，二つのシステムでの発言数のカ

ウントを行った． 

6.2 結果 

グループ 1 バトンチャットシステムと比較用システム

の各ユーザの発言数について，図 4，図 5 に示す．バトン

チャットシステムではメインチャットが 60 回，サブチャ

ットで 38 回，比較用システムではメインチャット 137 回，

サブチャットで 1 回の発言が見られた．また，同様に，グ

ループ 2 のバトンチャットシステムと比較用システムの

各ユーザの発言数について，図 6，図 7 に示す．バトンチ

ャットシステムではメインチャットが 26 回，サブチャッ

トで 169 回，比較用システムではメインチャット 58 回，

サブチャットで 69 回の発言が見られた．  

 

6.3 分析 

グループ 1 ，グループ 2 ともに，メインチャットとサブ

チャットを合わせた発言数はバトンチャットシステムの方

が比較用システムより少なかった．しかし，いずれのグル

ープでもバトンチャットシステムにおいて，バトンは実験

終了時まで継続され，会話が途中で終了することはなかっ

た． 

 

 

図 4 グループ 1 のバトンチャットシステムの 

各ユーザの発言総数 

Figure 4 On Group 1 Baton Chat System , 

Total Number of Posts by Each User  

 

図 5 グループ 1 の比較用システムの 

各ユーザの発言総数 

Figure 5 On Group 1 Normal Chat System , 

Total Number of Posts by Each User 

 

図 6 グループ 2  のバトンチャットシステムの 

各ユーザの発言総数 

Figure 6 On Group 2 Baton Chat System , 

Total Number of Posts by Each User  

 

図 7 グループ 2 の比較用システムの 

各ユーザの発言総数 

Figure 7 On Group 2 Normal Chat System, 

Total Number of Posts by Each User 
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利用方法の傾向としては，グループ 1 の比較用システ

ムでは，サブチャットがあまり活用されなかった．比較用

システムでは，メインチャットで会話が進められることが

ほとんどであり，深堀やリプライもメインチャットで行わ

れていた．一方，グループ 2 では，両システムともサブチ

ャットで議論の多くが行われた．これは順序効果により，

バトンチャットに慣れた被験者が，バトンのサブチャット

の使い方に影響されたため，メインチャットにお題を書き

込み，それをサブチャットで議論を行うようになったと考

えられる． 

まず，会話継続の強制力について，実験中に発言しなく

てはならないという強制力を感じたかについての 2 グル

ープ合計での事後アンケートの回答数を図 8 に示す．これ

より，バトンチャットにおいてより強い回答の強制力が働

いたことが伺える．またその理由について尋ねたところ，

バトンを早く返さなければならない，バトンをもらった場

合は答える必要性を感じた，との回答を得た． 

次に，それぞれのシステムでのユーザの発言数の均等さ

を分析するために，ローレンツ曲線を用いた[9]．ローレン

ツ曲線は経済学において所得分布や経済量の分布の集中度

あるいは，不平等を表す曲線である．ここでは，ローレン

ツ曲線を描くことで，バトンチャットシステムと比較用シ

ステムのメインチャットの発言頻度の偏りの程度をみるこ

とができる．発言数をローレンツ曲線として，横軸に発言

数の少ないユーザからの累積人数を，縦軸に累積発言数を

とり，対応する点を結ぶと，右に凸な曲線が描かれる．両

グループのバトンチャットシステムと比較用システムのメ

インチャットのみのローレンツ曲線を図 9，図 10 に示す． 

 ここで累積人数の全員の発言数が同じ場合，対角線上に

直線が引かれる．この直線が完全平等線である．またこの

ローレンツ曲線と完全平等線を結ぶ面積が，完全平等線が

成す三角形で除したものをジニ係数と呼ぶ．完全に平等で

ある場合には ジニ係数は 0 となる．グループ 1 のジニ係

数は比較用システムで 0.108，バトンチャットシステムで

0.08 となりほとんど差が見られなかった．グループ 2 では

比較用システムで 0.29，バトンチャットシステムで 0.15，

となり，バトンチャットシステムの方が発言の偏りが少な

かった． 

最後に，有効な会話と余分な雑談の割合について，具体

的な会話内容を分析し，自己開示に無関係な投稿について

カウントした結果を図 11 に示す．ここでは，個人の情報

を持つかどうかの基準で，関係の有無を判定している．こ

れにより，バトンチャットシステムでは自己開示とは無関 

係な投稿が比較用システムと比べ少ないことが示された． 

 

 

図 8 強制力についてのアンケート結果 

Figure 8 Questionnaire results about enforcement 

 

図 9 グループ 1 のメインチャットのみの 

ローレンツ曲線 

Figure 9 Lorentz curve of main chat of group 1 

 

図 10 グループ 2 のメインチャットのみの 

ローレンツ曲線 

Figure 10 Lorentz curve of main chat only of group 2  

 

 

図 11 無関係な投稿の割合 

Figure 11 Percentage of Irrelevant posts 
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7. 考察 

実験結果より，バトンチャットシステムがもたらす会話

の強制力，発言数の均等化，無関係な投稿の排除の効果に

ついてある程度確認することができた． 

グループ 1 では強制力が働いていることは確認できたが，

バトンチャットシステムと比較用システムの発言数の偏り

はあまり見られなかった．その理由として，今回の実験で

はコミュニケーションを行ってくださいといった教示をし

たため，もしくは，実験に参加しなければならないという

意識のため，比較システム条件においても一定の強制力が

働き，発言数の偏りが少なくなったことが考えられる．今

後の実験では，コワーキング・スペースやファブラボなど

と同様な環境を作り，長時間滞在し個人作業を行っている

状況下で実験を行う必要があるだろう． 

また，バトンチャットシステムのメインチャットの発言

数は比較用システムのものより少なかった．これらの理由

として，バトンチャットシステムではサブチャットに関心

がない場合，自分のバトンチャットが回ってくるまで待ち

時間が発生してしまうことが考えられる．単純に発話量を

増やすという視点では，この特徴は好ましくないものとな

るが，本研究で実現を目指しているような，主として実施

している個人作業が存在し，それと並行して行うコミュニ

ケーションという想定の下では，このような低頻度のやり

とりになるという提案メディアの特徴は，むしろメリット

となるものと考えられる． 

8. まとめ 

本稿では，コワーキング・スペースやファブラボのよう

な，利用者がそれぞれの個人作業を遂行しつつ，同時にそ

の利用者同士がコミュニケーションして，ボトムアップに

共創作業を開始する事が期待されている場を想定した，初

対面者同士によるコミュニケーションを促進するための，

バトン型コミュニケーション・メディアを提案し，その有

効性を検証する実験を実施した．実験の結果，提案メディ

アを利用することにより，通常のテキストコミュニケーシ

ョンメディアを用いる場合よりも，各利用者に発言するこ

とへの強制力が働くことによってコミュニケーションが継

続するとともに，発話機会が均等化し，さらにやりとりの

頻度が低下することによって，個人作業との並行実施がや

りやすくなる可能性が示唆された．今後は，実際のコワー

キング・スペースやファブラボでのバトンチャットの有効

性を比較検証していきたい． 
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