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概要:  我々はこれまで，画像に対する個々人のイメージの差異を可視化することによって少人数での対

面コミュニケーションにおける相互理解を支援する EVIDII システムを開発してきた．本論文では，システ

ム使用時に共有情報空間として用いるデバイスがコミュニケーションに与える影響を，垂直設置型ディス

プレイと水平設置囲み型ディスプレイとの比較対照実験から考察する．水平型共有情報空間を使用した

場合には，指示語やジェスチャを使いながらコミュニケーションを巧みに調整し議論を行っている様子が

観察された．一方垂直型では，発言の重複が生じるという状況が多発したが，デザインラショナルの分野

において重要とされる articulation（言葉の明示的な発言）を水平型よりも多く行っている様子が観察され

た． 
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Abstract: We have developed the EVIDII system that supports mutual understanding among people in 
face-to-face small group meetings through visualizing differences of individual impressions of images. 
This paper describes a comparative study that we have conducted to investigate effects of properties of 
devices used as shared information space have on communications during the use of EVIDII. In case of 
using a horizontal shared information space, users were able to communicate each other naturally using 
demonstrative words such as “this” and “that”, and gestures. In case of using a vertical shared information 
space, users tend to begin to speak simultaneously but tend to articulate what they thought. 

 

1 はじめに 

情報技術の進歩によって，mimioTM や SmartBoardTM 
などのデバイスに代表されるように，会議やミーティング

などで協調作業のための計算機環境を日常的に利用で

きるようになりつつある．こうした新しいデバイスを利用す

ることによって，グループでの情報共有，協調作業は今

後ますます便利なものとなることが予想される． 

CHI (Human-Computer Interaction) や CSCW (Computer 
Supported Cooperative Work) の分野では，ホワイトボード

やオフィスの壁，掲示板などのデバイスと計算機の機能

とを融合させることによって，協調的なデザインやコミュ

ニケーションを支援するための，人間と計算機との新し

いスタイルのインタラクションの方法が提案されている

[1][2][3]．一方，こうした新しいスタイルのインタラクション

が，グループでの協調作業やコミュニケーションの方法

にどのような変化や影響を与えるのかを，使用するデバ
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イスの特徴や特性などから調査した研究はまだ少ないの

が現状である． 

グループでの情報共有や協調作業を効果的に行うため

には，どのようなデバイスがどのようなタスクタイプを有効

に支援することができるのかを明らかにすることが重要

であると考える．本研究は，情報共有，協調作業のため

に使用する様々なデバイスの特性とそれらを利用した際

の人間の思考プロセスやコミュニケーションプロセスにど

のような影響があるのかを明らかにすることを目的として

いる． 

本稿ではその第一歩として，垂直設置型ディスプレイと

水平設置囲み型ディスプレイという情報共有のためのデ

バイスとを，我々がこれまで開発してきた，イメージの差

異を可視化することによって少人数での対面コミュニケ

ーションを支援するシステムである EVIDII をアプリケー

ションとして使用し，システム使用時に共有情報空間とし

て用いるデバイスがコミュニケーションに与える影響を，

垂直設置型ディスプレイと水平設置囲み型ディスプレイ

との比較実験から考察する．  

次章では比較実験のためのアプリケーションとして使用

した EVIDII システムについて紹介し，続く 3 章では実験

に使用したデバイスの特性の違いと，それらの違いから

考えられる仮説について述べ分析の視点を明らかにす

る．4 章において，垂直設置型ディスプレイと水平設置囲

み型ディスプレイという情報共有のために利用するデバ

イスの特性の違いが EVIDII 使用時のコミュニケーション

に与える影響を調べるために行った比較実験とその結

果について述べる．5 章で考察を行い，6 章で関連研究

を紹介し，最後にまとめを述べる． 

2 EVIDIIシステム 

これまで我々はグループミーティングにおける相互理解

を支援するために，人が用いる言葉や画像といった表現

形態に対する印象の違いをインタラクティブに可視化す

るシステム EVIDII (an Environment for VIsualizing 
Differences of Individual Impressions) （図1）を構築してき

た[4]．EVIDII はコミュニケーションを行う者同士の間に

存在する「違い」を認識させることで，その「違い」につい

ての議論を促し相互理解の獲得を支援するシステムであ

る． 

2.1 ブレークダウン 

グループミーティングにおける相互理解を支援するため

に，コミュニケーションにおけるブレークダウンの重要性

に着目した．ここで言うブレークダウンとは，「習慣的，標

準的，快適な 'being-in-the-world' （世界内存在）が中断

される瞬間」[5]を意味するもので，それまで特に意識し

てこなかった物事の性質に気付かせてくれる，非常に重

要な認知機能である． 

お互いが納得するような形で議論対象に対する評価を

議論するためには，参加者がそれぞれ当然としている知

識そのもの，またその存在を，ブレークダウンを生じさせ

ることにより参加者の意識に上らせることで，参加者がそ

れらに言及することを可能とし共有知識を増幅させること

が重要となる． 

2.2 EVIDIIシステムの機能  

EVIDII は人が用いる言葉や画像といった表現形態に

対する印象の違いをインタラクティブに可視化するシス

テムである．2 つのデータセットと 1 つの人集合を関連付

け，その関連情報（アソシエーション）を可視化する．今， 

データセット A = { laaa ,...,, 21 } 

データセット B = { mbbb ,...,, 21 } 

人集合 P = { nppp ,...,, 21 } 

という 3 つのデータセットがあると仮定する．システムの

利用に際しては，データセット A とBはあらかじめシステ

ムに用意しておき，ユーザpn がデータセットAの集合要

素 aiに対してふさわしいと思うものをデータセット B の中

から bjを選択するという方法でアソシエーションが作成さ

れる（図1-(a)）． 

アソシエーションを可視化した結果はMap Viewerを使用

して閲覧する．Map Viewer 上では主に以下の操作が可

能である． 

 マップの作成 
 視点の切り替え 
 表示モードの切り替え 

「マップ」はデータセット A, B のうち 1 つを二次元空間

上に固定し可視化結果を見る際の土台を提供する．「マ

ップ」は Map Viewer 左下のウィンドウ（図 1-(c)左下部）

から，使用するデータを drag & drop で二次元空間上に

自由に配置することで作成することができる． 

Map Viewer 右上のリストは残りのデータセットであり，右

下は人集合のリストである．図 1-(B)(C)(D)のように，右上

(a)

(b)
(c)

(d)
(a)

(b)
(c)

(d)

図１ EVIDII システム 
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のリストから何か１つ（ai とする）を選択すると，二次元空

間上に固定されたデータの上に人のアイコンが重なる．

これは「ai に対して誰がどのような関連付けを行ったか」

を意味している．右下のリストから人アイコン（PTaro とする）

を選択すると，「Taroが行ったすべての関連付け」が表示

されることになる．ai に着目する場合と PTaro に着目する

場合で，データセット間の関係を 2 通りの視点から見るこ

とができる． 

各種アイコンの表示サイズや表示・非表示，表示モード

（重ねて表示・タイル状に表示）選択等が，ユーザの見た

いような見方で可視化結果を表示するために用意されて

いる． 

2.3 EVIDII利用時のコミュニケーションモデル 

これまで行ってきたシステムの利用観察実験から，

EVIDII 利用時のコミュニケーションは以下のようなプロ

セスで表わすことがわかった[4]． 

(1) 議論の参加者間で可視化結果をみながらデータセ

ット間の関係などを調べる． 
(2) 可視化結果を調べるうちにデータセット間の関係の

中に何らかの発見する（ブレークダウン）． 
(3) 生じた発見から疑問や仮説が生まれ，それを検証

するために他者に質問などを行う． 

(1) から (3) までの過程をサイクリックに繰り返すことで，

共有知識を増加させつつ徐々に相互理解を構築してい

く様子が観察された．EVIDII システムが提供するインタ

ラクティブに視点を変えながら可視化結果を閲覧するこ

との出来る機能が，このサイクリックなプロセスを生み出

すということが検証された． 

2.4 情報共有のために使用するデバイスが 

コミュニケーションに及ぼす影響 

これまでEVIDIIは，プロジェクタを使用しコンピュータ画

面をスクリーンに投影することによって議論の参加者間

で可視化結果を共有するという利用方法（垂直設置型共

有情報空間）を想定してきた．しかし，近年情報を参加者

間で共有するために多様なデバイスが利用可能となっ

てきたことを受け，本稿では，これまで利用を想定してこ

なかった水平設置型共有情報空間を，垂直設置型共有

情報空間との比較実験によって対比させることで，これら

2 つのデバイスの特性が EVIDII 利用時の参加者間のコ

ミュニケーションにどのような影響を与えるかを明らかに

したい． 

次章では，まず垂直設置型ディスプレイと水平設置囲み

型ディスプレイのデバイスの特性の違いについて対面コ

ミュニケーションにおける情報共有という観点から述べる．

次に，その特性の違いが会議やミーティングの場での情

報共有やコミュニケーションにどのような影響を与えるか

の仮説を立て，比較実験のための分析の視座とする． 

3 垂直設置型ディスプレイと水平設置囲み型 

ディスプレイの特性の違い 

複数の人間が同時に 1 つのコンピュータディスプレイを

共有し協調作業を行うというインタラクションスタイルを支

援するために，Shen や  Inkpen らは SDG (Single 
Display Groupware) の研究を行っている[6][7][8]．共有

ディスプレイの同時使用を支援するための技術やその

技術が，業務，学習，遊びの場の中での協調作業やイン

タラクションにどのような影響を与えるかの調査を行って

いる．本研究の実験対象も複数人が同時に 1 つのディス

プレイを情報空間として共有するという点で SDG の研

究と共通するものがある．本稿では共有情報空間の特性

の違い，すなわち垂直型ディスプレイと水平囲み型ディ

スプレイの特性の違いに焦点を当てた比較実験を行い，

その特性が情報共有やコミュニケーションにどのような影

響を及ぼすのかを明らかにしようとするものである． 

3.1 共有情報空間の特性の違い 

本稿での比較実験は，図2 のように人の配置をほぼ同一

にし，プロジェクタで投影した垂直型の共有情報空間（図

2 左）とプラズマディスプレイを横置きにした水平囲み型

（図2右）[9]の共有情報空間を利用して行った．この条件

のもとでの共有情報空間の特性の違いは大きく以下の 4
つ(Difference1-4)が考えられる． 

(D-1) 共有情報空間までの距離の違い 
我々が会議やミーティングなどで一般的に利用

しているプロジェクタを用いてスクリーン等に投

影した垂直型の共有情報空間では，グループミ

ーティング参加者と共有情報空間までの距離が

ある程度必要であり，③や⑥の参加者は共有空

間から最も遠くなる．これに対し，プラズマディス

プレイを横置きした水平囲み型の情報空間では，

参加者はある程度近距離かつ均等な距離で情

報空間を共有することができる． 

(D-2) 共有情報空間への視野角の違い 
垂直型と水平囲み型では，参加者の共有情報空

間への視野角に大きな違いがある．垂直型では

 
図2 共有情報空間と被験者の座席配置 
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参加者それぞれがほぼ同一の視野角を持つこ

とが出来ると見なせるのに対し，水平型では

個々の参加者付近に表示される情報までの視

野角と対角に配置する参加者付近に表示される

情報までの視野角とが大きくなる． 

(D-3) 共有情報の見え方の違い 
垂直型共有情報空間上に表示される情報は参

加者全員に同一の見え方であると考えてよいの

に対し，水平囲み型共有情報空間上に表示され

る情報は，個々の参加者で見え方が大きく変わ

ってくる（例えば図2右の参加者①と⑥）．したが

って水平囲み型の場合では，参加者が座る座席

の位置によって，情報の見え方が上下逆転して

しまう場合がある． 

(D-4) 対面性の違い 
座席配置の条件的には，垂直型，水平囲み型，

どちらも同程度に参加者間の対面性が保たれる

かのように思えるが，議論が始まり共有情報空間

が使用され始めると，参加者の視線および姿勢

は主に共有情報空間へ向けられることとなる．し

たがって，垂直型（図2左）では参加者③や④が

発言しているときのジェスチャや表情は，前列に

座っている参加者が振り返らない限り見られるこ

とがない．一方水平囲み型の場合は，普段我々

がテーブルを囲んで議論を行う状況により近い

状態の対面性が保たれる． 

3.2 デバイスの特性の違いによる 

コミュニケーションへの影響に関する仮説 

前節で述べたような共有情報空間の特性の違いから，複

数人で共有情報空間を利用した情報共有やコミュニケー

ションのプロセスににどのような影響を与えるのかの仮

説(Hypothesis 1-4)を立てた． 

(H-1) 議論の内容に違いがある 
垂直型では詳細な情報を表示しても参加者全員

で議論対象である情報に注目することが困難と

なる．（プロジェクタによる投影をどの程度拡大

するかにも依存するが，）後部に座る参加者は

共有情報空間上の議論対象から遠くなるため，

このさらに傾向は強くなるはずである．逆に水平

囲み型では，参加者全員の共有情報空間まで

の距離が均等か近距離であるため，詳細な情報

を参加者全員で共有しやすいはずである．この

違いによって議論の内容に何らかの違いが見ら

れるものと予想される． 

(H-2) 参加者個々人が注目する議論対象に偏りがある 
垂直型では座席配置による視野角が問題は生じ

にくいと予想されるのに対して，水平型では視野

角が座席配置に依存して大きく異なるため，自

分から遠くになればなるほど情報が見えづらく

なるという事態が予想される．結果として水平型

の場合は，個々の参加者は当人の近くの情報に

注目・参照することが多くなり，議論内容に偏りが

生じる可能性がある． 

(H-3) 座席配置によって議論対象に対する発言のしや
すさに違いがある 
一般の多くのアプリケーションと同様に，今回の

実験で使用する EVIDII システムも水平型の共

有情報空間の使用を前提としてデザインされて

おらず，EVIDII が可視化する情報の向きや角

度を個々のユーザの座席配置に最適な方法で

表示することができない．したがって水平型共有

情報空間上の議論対象に対する発言のしやす

さ・しにくさが，参加者個々人の座席の位置によ

って変わってくる可能性が考えられる． 

(H-4) コミュニケーションの行いやすさに違いがある 
図 2 のように，座席配置をほぼ同一の条件にし

たとしても，垂直型と水平型とでは参加者の姿勢

や視線が異なってくることが予想される．したが

って，議論を行う際の発話交代のルール[10]に
も違いが出てくるものと考えられる．垂直型の場

合では，視線やジェスチャが伝わりにくいため会

話の重複が多くなるのに対して，水平型の場合

では，垂直型に比べてより自然な対面コミュニケ

ーションを行うことができるものと予想される． 

次章では，これらの仮説を分析のための視座とし，情報

共有に使用するデバイスの特性の違いが，EVIDII を利

用したコミュニケーションにどのような影響があるのかを

調べるために行った比較実験について述べる． 

4 デバイスの特性がコミュニケーションに与え

る影響を比較するための利用観察実験 

4.1 実験の概要 

観察実験において被験者に課したタスクは，工業意匠デ

ザイナが用いるフォーカスグループにおける討議であり，

システムキッチンの画像の評価とそれについてのグル

ープディスカッションである．システムキッチンの描かれ

た画像 8 枚を議論対象データセットとし，42個の印象語

を評価値データセットとして，被験者 6 名からなるグルー

プに自由討議してもらった． 

使用したシステムキッチンの画像は，キッチンの空間構

造は 8 枚とも共通しているが，色やテクスチャ，換気扇

の形や引き出しの把手部分といった細かな形状の違い

があるという画像である．印象語として利用したのは，工

業意匠デザイナらがしばしば利用するキッチンデザイン

評価のための言葉であり，書籍・雑誌等から抽出された

最頻出の 42 語である． 
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このタスクを，タスクや実験設定はすべて同一条件としデ

ィスカッションに参加する被験者構成のみ異なるように

し， 

 実験A-I, B-I: 同一組織のメンバ 6 名の被験者 
 実験A-II B-II: 同一組織のメンバ 4 名と他組織の

メンバ２名の被験者（４名のメンバと２名のメンバ

は初対面） 

という合計４グループを構成し実験を行った．実験A の 2
グループは垂直型，実験 B の 2 グループは水平型の情

報共有空間を利用する．座席は図 2 のように配置した．

実験A-IIとB-IIのそれぞれで異なる組織のメンバからな

るグループを構成した理由は，異なる組織のメンバ同士

で被験者を構成した場合，ブレークダウンが生じにくい

場合や，議論が活性化されない場合があるという結果が

これまでの（垂直型共有情報空間利用時での）利用観察

実験から得られており[4]，今回の水平型共有情報空間を

利用した場合でのタスクでこの状況がどのように変わる

のかを観察するためである． 

まずグループディスカッションに先立ち，各被験者のプ

ロファイル作成のために Profile Browser を使用してシス

テムキッチン画像と印象語との間の関連付けの作業を行

ってもらった．関連付けに関しては，個々のシステムキッ

チン画像に対しふさわしいと感じられる 1 つ以上の印象

語を選択するよう教示した．被験者に対してキッチン画

像と印象語に関しての詳しい説明は行わなかった． 

Map Viewer を利用するための「マップ」は予め実験者側

で用意し，必要な際には随時被験者側で自由に作成し

てもらうことにした．Map Viewer 上で被験者自身を識別

するためのものとして，顔をモチーフにしたグラフィック

画像（アイコン）を用いて容易に区別できるようにした． 

以上の手順を踏まえ，入力された各被験者の作成したア

ソシエーションを EVIDII の Map Viewer 上に表示し，

液晶プロジェクタを用いてスクリーンに投影した（垂直型

共有情報空間を利用した）実験A（図3）と，水平に設置し

たプラズマディスプレイに投影した（水平型共有情報空

間を利用した）実験B（図4）とを行った． 

ディスカッション進行役は設定せず，システムの操作は

実験者が担当した（議論には参加しない）．被験者は操

作担当者に望む操作を指示することができることにした．

システムの操作（依頼）権は被験者全員が等しく持つこと

が出来る． 

タスクの所要時間は約一時間を目処に，被験者らのディ

スションが収束したと見なせる程度に停滞した状態をもっ

て，被験者に確認してから実験者が実験を終了させた．

なお，実験データとして，Map Viewer でのアソシエーシ

ョン閲覧の開始時点から終了時点までをビデオテープに

録画しプロトコル分析を行った． 

4.2 垂直型情報共有空間における観察実験の結果 

実験結果の定量的なデータと仮説に対して観察された

被験者の特徴的な言動(A 1-4)を示す定性的なデータは

以下の通りである． 

実験A-1 
被験者：東京大学先端科学技術センター(RCAST) の同

じ研究グループに所属するポスドク，博士課程，修士課

程の学生からなる 6 人． 
実験時間：60 分． 
総発言回数: 818 回．操作指示回数：61 回． 
発言回数の内訳（回(%)）：  
被験者1：101 回 (12.3%)  被験者2：248 回 (30.3%) 
被験者3： 94 回 (11.5%)  被験者4：263 回 (32.2%) 
被験者5： 54 回 (6.6%)   被験者6： 58 回 (7.1%) 

実験A-II 
被験者：東京大学先端科学技術センター(RCAST)の同じ

研究グループに所属する博士課程，修士課程の学生か

らなる4人と，東京大学人工物工学センター(RACE)の同

じ研究グループに所属の助手とポスドクからなる 2 人(被
験者 5・6)．RCAST 所属の学生 4 人と RACE 所属の 2
人は初対面． 

 
図3 垂直型共有情報空間を利用した実験風景 

図4 水平型共有情報空間を利用した実験風景 
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実験時間：54 分． 
総発言回数: 577 回．操作指示回数：50 回． 
発言回数の内訳（回(%)）：  
被験者1： 186 回 (32.2%)  被験者2： 66 回 (11.4%) 
被験者3： 103 回 (17.9%)  被験者4： 86 回 (14.9%) 
被験者5*： 62 回 (10.7%)  被験者6*：74 回 (12.8%) 
（*は RACE 所属） 

被験者の特徴的な言動 
(A-1) 被験者の何人かは共有情報空間上の議論対象

を見失うことが何度かあった．「どれ？」，「ど

こ？」といった発言があり，誰かが参照した議論

対象を見つけにくい，見つけ出すのに時間がか

かるという場合である． 
システムキッチンの画像に対して自分たちで新

しく名前をつけるという行動がしばしば観察され

た．システムキッチンに対して「バイオっぽい」

「京都駅風」「社長宅」といった名前をつけ，情報

を明示的に共有するためにその名前を利用して

いた． 
システムの操作を依頼するために，投影画面の

前に立ち操作を指示する被験者がいた． 

(A-2) 共有情報空間上に表示される議論対象をまんべ

んなく閲覧し議論していた． 

(A-3) 実験 A-I と A-II の発言回数の内訳からもわかる

ように，座席配置と発言のしやすさには相関は

見られなかった．実験 A-I では修士 1 回生の 2
人（被験者5と6）の発言回数が極端に少なく，実

験A-II では（発言回数自体は少なくないものの）

同じ組織（RACE）の 2 人だけで質疑や議論をし

合う場合が多いなど，グループ構成に関係する

要素が発言のしやすさに関係があるようであっ

た． 

(A-4) 発言の重複がしばしばあった．特に A-I では発

言回数が示すように非常に活発に議論が行わ

れた一方で，2 人（場合によっては 3 人が）が同

時に発言してしまうという状況が頻繁に起きた．  
前列の被験者には見えないにもかかわらず後

列の被験者が指差しなどのジェスチャをおこな

っていた． 

4.3 水平型情報共有空間における観察実験の結果 

実験結果の定量的なデータと仮説に対して観察された

被験者の特徴的な言動（B 1-4）を示す定性的なデータ

は以下の通りである． 

実験B-I 
被験者：NTT コミュニケーション科学基礎研究所

(NTT-CS)の同じ研究グループに所属する研究者，プロ

グラマ，秘書からなる 6 人． 

実験時間：57 分． 
総発言回数: 472 回．操作指示回数：24 回 
発言回数の内訳（回(%)）：  
被験者1：115 回 (24.3%)  被験者2：101 回 (21.4%) 
被験者3：100 回 (21.2%)  被験者4：172 回 (36.4%) 
被験者5： 64 回 (13.6%)  被験者6： 20 回 (4.2%) 

実験B-II 
被験者：NTT コミュニケーション科学基礎研究所

(NTT-CS)の同じ同じ研究グループに所属する研究者，

プログラマ，秘書からなる 4 人と奈良先端大情報科学研

究科(NAIST)の同じ研究グループに所属する修士課程

の学生からなる 2 人(被験者2・３)．NTT-CS 所属の 4 人と 
NAIST 所属の 2 人は初対面． 
実験時間：60 分． 
総発言回数: 643 回．操作指示回数：37 回． 
発言回数の内訳（回(%)）：  
被験者1： 177 回 (27.6%)  被験者2*： 27 回 (4.2%) 
被験者3*： 43 回 (6.5%)   被験者4：  79 回 (12.3%) 
被験者5： 122 回 (19.0%)  被験者6： 195 回 (30.3%) 
（*は NAIST 所属） 

被験者の特徴的な言動 
(B-1) キッチンの画像を表示し，キッチンの画像そのも

のあるいはキッチンに関連した議論する場面が

多く観察された．その際，「これ」，「あれ」，「そ

れ」などの指示語が極めて頻繁に使用されてい

た．あるシステムキッチンの画像の右下部分を

指差しながら「これがいけないんだよね，これ

が」といった発言をするという場合である． 
キッチンの画像だけではなく，マップの右上部

付近を指差しながら「ここら辺りで色調が分かれ

ますよね」と発言したり，マップ上の言葉の対比

について言及する場合に「これとこれはどうな

の？」と発言するなど，指差し等のジェスチャと

指示語とを同時に使用することが非常に多かっ

た． 

(B-2) 被験者各々は自分の座席位置から近い場所に

表示される情報に対して言及する傾向があった．

各々の被験者がこの傾向をもつため，全体とし

ては表示される議論対象をまんべんなく議論し

ていた． 

(B-3) 実験B では被験者1 と 4 が方向的に最も情報が

見やすい（最も見にくいのは被験者 3 と 6）座席

位置となる．情報を見やすくするために立ち上

がったりかがみこむように姿勢を変えたりする被

験者がいたが， 発言のしやすさは実験 A と同

様にグループを構成する人間関係に大きく依存

するようであった．実験 B-1 では若年層の 2 人

（被験者5 と6）の，実験B-IIでは NAISTの学生

2 人の発言回数が少ない． 
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(B-4) 指示語と指差し等のジェスチャとを同時に使用

するという行動が非常に多く行われ，この際のジ

ェスチャは議論対象へ注目させたり，発話権を

取得するというコミュニケーションを調製する効

果[11]があった．その結果，発言の重複は実験

A と比べて非常に少なかった． 

5 考察 

垂直型，水平型，どちらの共有情報空間を使用した場合

においても，2.3 節で述べたようなサイクリックな議論のプ

ロセスを観察することができた．操作者に EVIDII の操作

を指示する回数が多グループ，すなわち多くの可視化

結果を閲覧したグループの発言回数が多くなる傾向が

あった．これは多くの可視化結果を閲覧することでブレ

ークダウンがより促されやすく，ブレークダウンによって

生じた疑問を解消するためのコミュニケーションにつな

がったためであると考える． 

仮説 H-4 のコミュニケーションの行いやすさの観点では，

垂直型の場合では発言の重複が頻繁に発生したが，水

平型の場合では「これ」「あれ」「それ」などの指示語と指

差しなどのジェスチャを多用して議論対象へ注目させた

り，ジェスチャを使用することによって発言権の取得を意

味するなどして会話の調整[11]をうまく行いながら議論を

していることがわかった．水平型の共有情報空間を使用

したコミュニケーションでは，机やテーブルをとり囲んで

我々が普段行っているようなコミュニケーションにより近

い形で議論を行うことができるといえるであろう． 

しかしながら，より自然な形でのコミュニケーションのプロ

セスというものが，EVIDII システムが支援しようとする相

互理解にとって良いものであるとは一概に言い切れない．

EVIDII はブレークダウンを促しこれまで当人が当然のも

のとして気付くことが出来なかった事柄に気付かせ，そ

れに対し言及することができるようにするという認知的な

側面を支援するシステムである．他者に自分の考えを伝

えるには何が必要かを内省し，articulate （思想・考えを

明確に表現する）できるようになることで，他者との相互

理解が構築されるのである．  

仮説H-1 の議論内容に違いが生じるか否かという観点で

は，垂直型では議論対象へ注目させるために，（指示語

とジェスチャを使用して議論対象へ注目させることができ

ない分）新しく名前を付けるなどして言葉を明示的に使

用していることがわかった．こうした明示的な言語の使用

は一見無駄とも思えるが，複雑なデザイン問題を強調的

に解決するプロセスにおいては言外にある意図やコン

テキストを明示する必要のあることは，デザインラショナ

ル支援の研究等が示している[12][13]．したがってこの観

点から見た場合，指示語やジェスチャを多用することで

議論が曖昧になってしまう（articulation が行われない）の

であれば，EVIDII を利用して議論を行う価値も半減して

しまっているといえる． 

仮説 H-2 や H-3 における視野角や情報の見え方による

違いの観点では，実験 A，実験 B ともに視野角や情報

の見え方が議論に重要な影響を与えているという現象は

観察されなかった．議論の流れや発言回数に大きな影

響を与えているのは，グループ構成の年齢的側面や組

織的側面であることがわかった．こうしたグループにおけ

る人的要因はミュニティ研究[14][15]などから改めて検討

し，デバイスの特性の違いが議論に影響を与える様子を

より純粋に観察・分析する必要がある． 

今回の実験では，実験 A と実験 B とでそれぞれ 2 回ず

つと実験のサンプル数が少なく，被験者の個人的な特徴

や議論に目的を与えないというタスクの性質が実験結果

に大きく反映されることが予想されたため，心理実験的な

厳密な統制実験を行わなかった．turn-taking（発話権取

得）の順序や，視線やジェスチャと turn-taking との関係，

またそれらが議論に与える影響など，デバイスの特性の

違いによるコミュニケーションへの影響を明らかにするに

はさらに心理実験的な要素も取り入れながら今後詳細に

調べていく必要がある． 

また一方で，デバイスの特性の違いそのものがコミュニ

ケーションに与える影響と，使用するデバイス上で行う計

算機システムを利用したタスクそのものがコミュニケーシ

ョンに与える影響とを切り分けて考えることが非常に困難

であることがわかった．心理学，特に社会心理学の分野

では対面コミュニケーションに関する知見が数多くある

[10]ものの，計算機システムと複数の人間との協調的なイ

ンタラクションが織り成す複雑なコミュニケーションのプロ

セスを説明するには不十分である．使用するデバイスの

特性，被験者の特徴や被験者の数，タスクタイプなどを

包含した（プロトコル）分析のためのコーディングスキー

マなどが必要となることが分かった． 

6 関連研究 

1 章では垂直型の共有情報空間を利用した協調作業支

援の研究について取り上げた．近年では特に，計算機

の機能をテーブル（水平型共有情報空間）に付加し，テ

ーブルの周りを囲んでコミュニケーションや協調作業を

行うというインタラクションスタイルの支援も数多く提案さ

れてきている．円形のテーブルトップインタフェースを持

ち，複数人での情報の共有と加工・編集を支援する PDH 
(Personal Digital Historian) [16] ，喫茶店などにテーブル

型の情報端末を設置しコミュニティでの情報共有を支援

するために LIME project[17]，様々な文化や背景をもつ

者同士がテーブルを囲み都市計画などについて議論し

合うといったザイン活動を支援する EDC[18]などがある． 
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7 まとめ 

本稿では，共有情報空間と水平設置共有情報空間との

特性の違いがEVIDII利用時のコミュニケーションに与え

る影響を調べるための比較対照実験を行った．水平型共

有情報空間を使用した場合には，指示語やジェスチャを

使いながらコミュニケーションを巧みに調整し議論を行っ

ている様子が観察された．一方，垂直型では発言の重複

が見られるなどの状況が多発したが，デザインラショナ

ルの分野では重要とされる articulation（言葉の明示的な

発言）が水平型に比べて非常に多い結果となった． 

今回の実験ではシステムの操作を実験者が行い，特別

なタスクは課さなかったが，タッチパネルなどの使用によ

ってユーザが均等に操作権をもつ状況，旅行のプランニ

ングなど意思決定を行う必要のあるタスクなどを題材にし

てさらに実験を行う予定である． 
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