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〈MoCoMo〉 

おしあいへしあいしながら‘推し本’を薦めてくれるクリーチャ 

日野亜美†1 佐々木冬威†1 長谷川孔明†1 大島直樹†2 岡田美智男†1 

一般に Web 上に提示されるテキストは書き手からのメッセージを伝えるのみで，そのテキストそのものに主体性を
感じることはない．それでは、テキスト情報そのものに動きや向きを伴ったら，どのように感じられるだろうか？
本発表では，テキスト情報に主体性や宛名性を備えた新たな情報メディア〈MoCoMo〉に基づき，おしあいへしあ

いしながら‘推し本’などを薦めてくれるシステムを提案する． 

1. はじめに

一般に Web 上に提示されるテキストは書き手からのメ

ッセージを伝えるのみで， そのテキストそのものに主体

性を感じることはない．それでは,テキスト情報そのもの

に動きや向きを伴ったら，どのように感じられるだろう

か？ これまで筆者らは,ユーザとの相互的なインタラクシ

ョンを経ることで興味や感心を生じさせ思いがけない出会

いをもたらす情報メディアとして〈MoCoMo〉を提案して

きた[1]．  

本発表では，テキスト情報に主体性や宛名性を備えた

新たな情報メディア〈MoCoMo〉を構想し，おしあいへし

あいしながら‘推し本’などを薦めてくれるシステムを提

案する（図 1）． 

図 1 “推し本”を薦めてくれる〈MoCoMo〉

2. 研究背景

2.1 メディア等式(Media Equation) 

メディア等式とは,バイロン・リーブスとクリフォー

ド・ナスの提唱したもので， 人間は「情報メディア」に

 †1 豊橋技術科学大学 情報・知能工学系 

 †2 豊橋技術科学大学 エレクトロニクス先端融合研究所 

対して，あたかも現実の接し方と同じように接してしま 

う，人間界に見られる一般的な現象のことである[2]． 本

研究では，このような情報メディアとの関係を構築するこ

とに着目した． 

2.2 人工物に対する帰属傾向 

認知哲学者の DanielC.Dennett は，「何か動いているもの」

を見たとき，その動き を説明する際は志向的な構え，設

計的な構え，物理 的な構えの三つの心的姿勢のうちのど

れかをとると述べている[3]． 志向的な構えとは，対象の

動きが意図や信念を伴った合理的な行為者であると説明す

る構えである．設計的な構えとは，対象の動きがすでに設

計されたものであると 説明しようとする構えである．物

理的な構えは，対象の動きが物理的な法則に従ったもので

あると説明しようとする構えである． 

〈MoCoMo〉の開発では，ユーザが〈MoCoMo〉たちの意

図を汲み取るように， 志向姿勢をとるようなデザインが

心掛けられている． 

2.3 アニマシー 

人のアニマシー知覚に関する研究として，代表的なも

のに Frits Heiderらの研究がある[4]． Heiderらは，図 2に

示すような，丸や三角などの 3つの図形が動き回る動画を

実験参加者に見せ，図形の様子を答えさせる古典的な心理

実験を行った．実験参加者の多くは，それらの図形に対し

て「ためらった」や「あきらめた」などの心の状態を表現

する説明をしたという．このように，対象が図形という非

常にシンプルなものであっても，動きや周囲との関わり方

などの条件によっては，人々は心があるように解釈をして

しまうのである． 
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図 2  Heider の心理実験に用いられた図形 

2.4 宛名性 

対話の哲学者と呼ばれるMikhail Bakhtinによると，私た

ちの会話では，「誰に向けて発話がなされているか」をみ

る「宛名」が重要だという[5][6]．例えば，私たちの宛名

は，面接の際には面接官に向けられ，子どもと話すときは

その子どもに向けられている．宛名の無い発話行為は，聞

き手が不在で発話として未完成であり，相手に届かず意味

を失ってしまう．それに対して，発話行為の主体の話者は

いつでも特別の宛先をもっている．個々の発話は宛先とし

て指定された他の会話参加者との関係の上に成り立ってい

るのであり，宛先が不在の時はどんな発話行為も完成しな

いと言う．また，他の会話参加者は架空の存在物でも構わ

ないという．この考え方は，情報伝達においても成り立つ

と考える． 

本研究では〈MoCoMo〉とユーザが互いに宛名性を伴っ

たインタラクションを志向しており，〈MoCoMo〉のユー

ザに対する「宛名性」を伴った振る舞いの実装を目指して

いる． 

3. プラットフォーム〈MoCoMo〉

3.1 コンセプト 

〈MoCoMo〉のコンセプトは「おしあいへしあいして，自

らを主張する情報クリーチャ」である．画面内に複数の

〈MoCoMo〉たちが，それぞれが担っている情報を伝えよ

うと「おしあいへしあい」する情報メディアである[7]． 

3.2 デザイン 

3.2.1 オリジナル〈MoCoMo〉 

〈MoCoMo〉のデザインは「情報を載せるボディ」，「最低

限の感情を表現する目」，「親しみのある見た目」等が特徴

である（図 3）．このようなデザインは背景である「志向

的な構え」，「アニマシー」を参考にデザインされた． 

図 3  オリジナル〈MoCoMo〉 

3.2.2 書籍データを担う〈MoCoMo〉 

本研究では,書籍データを担う〈MoCoMo〉を作成した． 

本のタイトル，本の表紙，本の著者名等を担っている（図

4）． 

図 4  書籍データを担う〈MoCoMo〉 

3.3 インタラクション内容 

〈MoCoMo〉はタッチ機能のあるタブレット上で動作する。

ユーザは〈MoCoMo〉をタッチすることでインタラクショ

ンが可能となる．

3.3.1 タップ 

〈MoCoMo〉は「おしあいへしあい」の中で 360 度回転し

ながら動いている．回転している状態ではテキスト情報を

見るのは難しいため，タップをすることで正面を向く（図

5）． 

図 5  タップによる振る舞い 
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3.3.2 ドラッグ 

〈MoCoMo〉は画面内を自由に動き回っている．興味のあ

る内容を中心に持ってきて大きく表示させたり，端に持っ

ていき小さく表示させたりすることがドラッグでできる

（図 6）． 

図 6  ドラッグによる振る舞い 

3.3.3 ロングクリック 

〈MoCoMo〉は画面内を自由に動き，回転をしている．情

報をじっくりと見たい場合，ロングクリックで

〈MoCoMo〉をその場に留めることができる（図 7）． 

図 7  ロングクリックによる振る舞い 

3.4 システム構成 

本システムは，Unity,Blender 上で JSON 形式の書籍デー

タを読み込み，それを〈MoCoMo〉に載せ，動作させる．

そして Unity側のシステムを Windowsや iOSにビルドし，

アプリケーションを実行する．

実際の〈MoCoMo〉の動作画面を図 8に示す．

図 8  〈MoCoMo〉の動作画面 

4. フィールドワーク

4.1 概要 

2021 年 11 月 24 日，10 時〜12 時，13 時〜15 時および 

2021年 11月 27日，28日，9時〜17時の 3日間に豊橋市ま

ちなか図書館 3階のティーンズスペースにてフィールドワ

ークを実施した． 

豊橋市まちなか図書館に訪れた，子どもたちから大人

たちの全年齢を対象とした約 100名の人に〈MoCoMo〉を

体験してもらい，インタラクションの観察，インタビュー

を行った（図 9）． 

図 9  インタラクションの様子 

4.2 結果 

4.2.1 インタラクション観察結果 

実際にインタラクションを取ってもらう様子を観察す

ると，子どもたちは躊躇なく〈MoCoMo〉にタッチするの

に対して，大人たちは画面にタッチできるのかわからず，

多くの人たちが眺めるだけでインタラクションを終えてい

た． 

4.2.2 インタビュー結果 

インタビューでは，年齢を問わず，「可愛い」や，「楽

しい」といった感想が多く得られた（図 10，11）． 
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図 10 子どもたちの感想割合 

図 11 大人たちの感想割合 

また、多くの人から〈MoCoMo〉の担う情報に，本の詳

細情報の表示や本の検索機能の追加,位置情報の実装をし

てほしいという意見があった（図 12）． 

図 12 意見の一覧 

5. おわりに

書籍データを担う〈MoCoMo〉を構築し，実際に豊橋市

まちなか図書館での運用を行った．今回のフィールドワー

クで得られた意見を基に，〈MoCoMo〉の機能をブラッシ

ュアップし，より多くの人たちに利用されることを期待し

たい． 

今後も改良を重ねながら豊橋市まちなか図書館での運

用を継続し，多くの人々が楽しみながら情報提供を受けら

れるシステムとして運用していきたいと考える． 
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