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近年，Social Networkingと呼ばれるWeb上での相互関係構築システムが注目されている．このシステ
ムが発展している背景として，Web 利用者同士の関係構築のニーズが存在していると考えられる． 本稿
では，ネットワーク上での「無意識的な認識」提案し，それを用いたネットワーク上での相互発見支援と，
「グループ」という通信単位での相互関係構築手法について述べる．「無意識的な認識」とは，利用者から
見て検索などの積極的な行動を必要としない情報認識手法を指す．これにより本手法は，Web上で自分「周
囲」に不特定多数の人物が存在していることを直感的・客観的に認識可能にする環境を構築する．本稿は，
このシステムを用いたサービス例についても言及する．   

Group Formation 
Using Unconscious Recognition on the Network 

 
Nobuaki Onodera† Hsiao Koizumi† 

Graduate School of Computer and Systems Engineering, Tokyo Denki University† 
 
Recently, the interrelation formation system on the Web called Social Networking is attracting much 
attention. It is thought that needs of the relation formation of the Web users exist as the background 
of the recent development of social networking systems. In this paper, we propose "Unconscious 
recognition" on the network, and describe mutual discovery support on the network based on the” 
Unconscious recognition" and the interrelation formation technique among "Groups" as the 
communication units. "Unconscious recognition” indicates the information recognition technique that 
doesn't need a positive action like retrieval from the user’s point of view. As a result, this technique 
helps to construct an environment that enables to recognize the existence of unspecified many people 
around yourself on the Web intuitively and objectively. This paper also mentions about examples of 
service that use this system. 
 
 
 
1．はじめに 
 近年PCやPDA，携帯電話をはじめとするWeb利用端末
が急速に普及している．それによりWebの利用形態も様々な
様態を取るようになってきている． 
利用形態の主なものとして，Webサイトを利用した情報取
得，EC(Electric Commerce:電子商取引)を用いた商品売買な
どのサービスが展開されている．これらには共通して「活用･

利用」を主軸に持つ利用形態だということが考えられ，利用

者の持つ目的がある程度明確であることを必要とし，それが

明確であるほど効果を発揮する．Webは目的を達成するため
の手段として用いられ，「利用者」と「提供者」の互いの関係

は固定的である． 
しかし現在は，個人レベルでの情報収集･発信･管理能力が

飛躍的に向上しており，Webの利用機会も増え，それによっ
て従来固定的であった「利用者」と「提供者」の関係は流動

的かつ曖昧なものとなっている．ある場合では利用者だが別

な側面では提供者であるという二つの側面を多くの人が持つ

ようになり，それによって互いの「関係」そのものに価値が

見出され，多くの研究がなされている．[1][2][3][4][5] 
そのような状況のなかでSocial Networking[7][8]と呼ばれる

利用形態が登場している．これはWeb上での利用者同士の信

頼性がある相互関係構築やその後の交流，またそれを利用し

た特殊なサービスに主眼を置いた利用形態である．日本国内

においては，2005年度現在でmixi[9]とよばれるSNS(Social 
Networking Site)が中心となって利用者間でのコミュニティ
形成が行われている． 

Web を利用し関係(人や情報を問わず)構築を行う際，ユー
ザはチャットや掲示板といった既存の情報コミュニティを利
用し，新たな情報や意見を取り入れる．しかし，それにはユ
ーザの意識的な探索を必要としている．さらに，意識的に行
動したとして結果は個人の探索能力に依存することも多い．
関係構築に限定すると，ネットワークは実世界と比べ「視覚
的」，｢直感的｣に存在認識を行いにくく，知ろうとしなければ
相互に認識できず存在認識もままならないという特徴がある．
また SNS(Social Networking Site)などではその閉鎖的な雰
囲気が外部と隔離されているというマイナスイメージに繋が
るという意見もあり，よりグローバルな視点からのコミュニ
ティ形成を考えていく必要性が存在する． 

 
 以上を受け本稿では，Web上での意識しない状態での相互
認識手法とそれを元にした集団形成，実現するに当たっての
構成，攻勢に基づく実装について述べる． 
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2．グループ 
 本研究では「グループ」という単位で認識や集団形成を行

う．まずグループの意義について述べ，その後概念を定義し，

モデル，実装レベルでの構成を示す． 
 
2.1グループの意義 
 例として，自分から自分以外の二者が認識されているとす

る．自分からみてその二者は同一の嗜好を持っており，自分

も二人と同様の嗜好を持っている．しかし，その場合に自分

とその二人が関係を持っていることが分かっても二人が相互

に認識しているかどうかを客観的に判断することができない．

しかし，自分を含めた三者がグループという単位でまとまっ

ていることが認識されればそのような懸念はなくなり，客観

的に判断できることになる．さらにもし二者が相互認識して

いなかったのであれば情報の提供と取得の範囲が広がる． 
 以上を踏まえ，ネットワークにおけるグループ形成の意義

について述べる．グループでは各参加者が有益と思われる情

報を持ち寄り補完しあうことで，より信頼性の高い情報を生

成することができる．実世界の集団と異なる，コンピュータ

を用いことによるメリット，即ち距離，時間，情報管理の問

題を解消できる点から実世界との差別化と付加価値をグルー

プに持たせることが可能になる． 
 
2.2グループの概念 
まず本稿で使用するグループの概念について述べる． 

 
① グループは方向性(嗜好･テーマなど)を持つ． 
② グループの方向性は具体的か抽象的かを問わない． 
③ グループ内はメンバ個人間の通信と会議形態の通信を基

盤とした通信経路の集合で表現される． 
④ グループは通信を行う「場」の役割を果たす． 
⑤ グループはその時々で作成と破棄を繰り返す． 
⑥ グループへの参加･脱退は自由に行うことができる． 
⑦ グループにおける個人同士の関係は基本的に対等． 
⑧ グループは参加者同士の通信によって管理される． 
⑨ グループの内部動作は各々で独立しており，特殊な場合

を除き連動しない． 
⑩ グループは細分化と呼ばれる相互関係を持ち，木構造で

表現される． 
⑪ 通信を用いた協調作業機能を備える場合がある． 
⑫ グループ間の相互連携･認識により規模を拡大する． 

 
以上がグループの基本的な概念である．グループを構成す

る上で特に重要となるのが③の通信経路に関する項目で，IP
マルチキャスト通信を用いて実現する． 

IPマルチキャストはマルチキャストアドレスを用いてその
アドレスに「参加」しているメンバ全員に対してメッセージ

送受信を行う通信形態である．グループという概念にこれを

適応すると，「一つのグループに対して一意なアドレスが割り

振られる」という形に見ることができ，グループの識別，通

信経路の確保をアドレスだけでできるようになるためこの方

法を選択した． 
 
次項で IP マルチキャストを利用したグループ通信のモデ
ルとその構成について述べる． 
 

2.3グループの内部構成 
 グループが通信経路の集合で表されることは述べたが，こ

こではそのモデルを示し内部構成について言及する．以下に

モデルを示す． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図1．グループ内部構成モデル図① 
 
 図 1は三人の利用者がグループを構成した場合のモデルで
ある．三者はそれぞれ他の二者への個別通信経路を持ち会議

のように同時に通信できる経路をそれぞれ独立して持ってい

る．図中心にあるグループ全体の通信を行う部分にマルチキ

ャスト通信を導入しグループを一意に判定し，かつ通信経路

を確保する． 
 
 図2に図1を，IPマルチキャストを導入して実現する際の
モデルに変換した図を示す． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図2．グループの内部構成モデル図② 
 
3．無意識的な認識 
3.1概要 
 本稿で提案する「無意識的な認識」とは，Web上での相互
認識における初期認知のプロセスを利用者に対して隠蔽し，

利用者が特に意識を向けていない状態でも相互認知可能な状

況を作り出す認識手法のことである．これによってWeb上で
の「遭遇」を実現する．具体的にはソフトウェアに入力され

た情報を使用した情報公開，情報参照をユーザが能動的に行

動することなく自動で取得してくる認識形態である．意識を

向けた行動を必要としないということでこのような名称をつ

けた． 
ネットワークを利用し新たな関係(人や情報を問わず)を構
築する場合に考えられる問題点として以下三点が考えられる． 

 
① 相互関係構築を行う上での初期段階認知の問題 
② 認知後における情報利用環境の提供 
③ 持続的な関係構築環境とはどのようなものか 
 

B

通信

C

A

通信通信

通信

クライアント

グループ

<リスト>
Bの情報
Cの情報

･全体での通信と個人間
の通信経路を持つ。
・クライアントはメンバの
情報を個別に管理する。

B

通信

C

A

通信通信

通信

クライアント

グループ

<リスト>
Bの情報
Cの情報

･全体での通信と個人間
の通信経路を持つ。
・クライアントはメンバの
情報を個別に管理する。

クライアントA

グループ全体
受信部

送信部

全体通信環境

個人通信環境

受信部

送信部クライアント3

クライアント2

連動

※M=マルチキャスト通信

M

クライアントC

クライアントBクライアントA

グループ全体
受信部

送信部

全体通信環境

個人通信環境

受信部

送信部クライアント3

クライアント2

連動

※M=マルチキャスト通信

M

クライアントC

クライアントB

島貫
テキストボックス
－8－



ここでいう「無意識的認識」とは，情報の公開と自分の目

的に応じた情報の自動収集を行うことでユーザに手間をかけ

ずに相互の認識を行うことを表す．これによって上に上げた

①の問題点を解決する．他の問題点について②は前述したグ

ループを用いることで解決し，③はグループの関係持続に関

して別項で述べる． 
例を挙げる．実社会では道端で歩いている人を無意識に確

認し，外見だけでも特徴を認識することが出来る．そのよう

な状態は，自分と近い人や情報を環境情報として意識せずに

取得できる状態だと考えることができる． 
それを踏まえ，自分の周りに存在している情報を取得し，

それに名前や嗜好などの情報を付加することにより Web 上
での「無意識の遭遇」を実現出来ると考えた． 
 このような方法を提案した理由として，「インフォーマルな

コミュニケーションの発生支援」[6]を実現するということが

挙げられる．以下に比較を示す． 
 

表1．フォーマルとインフォーマルの比較 
  フォーマル インフォーマル 

予定 事前に決定 予定なし 

メンバ 事前に決定 予定なし 

発言の方向 一方的 対話的 

内容 貧弱 豊富 

言葉やその表現 文語的 口語的 

 
インフォーマルな会話では本質的に重要な話題が交わされ

ることも多く，インフォーマルコミュニケーションの支援が

なければ本質的な認識支援にはなりえないと考えられる．イ

ンフォーマルコミュニケーションは事前に予定が組まれない

ため，その支援を実現するには，「いつでもどこでも」会話な

どのコンタクトが始められるようにする必要がある．このよ

うな会話のきっかけを与えるため，様々なアプローチを行う

必要がある． 
 
3.2無意識的な認識の実現 
 無意識的な認識の実現方法について述べる．実現は IPマル
チキャスト通信を用いたグループ内通信を用いて行う．グル

ープという単位で通信が行われることはすでに述べたが，そ

のグループに対して参加を行う場合に既に参加しているユー

ザを認識するために用いる．図を以下に示す 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図3．無意識的認識プロセス図 

 図中の番号はプロセス順を示す．番号の意味を順に示す． 
 
① 新規参加者がグループに参加．点線は既に参加していた

ユーザを表し，新規参加者からはその存在がまだ認知さ

れていない状態． 
② 新規参加者はグループで一意に定められているアドレス

を使って参加通知メッセージを送信．それによって既存

の参加者全員が新規参加者を認識する． 
③ メッセージを受け取った既存の参加者は新規参加者に対

して参加通知を受信したというメッセージを返送する．

このメッセージを受信することで新規参加者は既存の参

加者を認識することができる． 
④ 相互に送受信するメッセージ内容には互いの IP アドレ
スを付随させておく．これによって個別通信を行う際の

通信経路が確保され，全体と個別の通信を行う準備が完

了する．この時点で認識は終了する． 
 
脱退する場合には，単純に全体通信を用いて通知を行う．

その際に送信されるメッセージにより他のメンバが参加者の

リストを更新することで脱退が完了する． 
 
4．グループの編成 
4.1基底グループを中心とした相互関係 
 ここまでグループの構成について述べたが，ここでは複数

のグループが同時に存在する場合とその際に発生するグルー

プ間の相互関係について述べる． 
概念の項でグループには方向性があることについて言及し

たが，この方向性をグループ間の関係に生かすことを考える．

グループのテーマは時間，参加者の変化などにより変化する

ことが考えられる．変化の内容はテーマに関して，抽象的な

テーマがより具体的なテーマに推移していくことが考えられ

る．その際にグループに対して「細分化」を行う．これによ

ってグループの粒度が高くなり，テーマの具体化が進むこと

で情報の内容もより具体的な物に推移することが考えられる． 
 
[細分化] 
これはグループを分化し粒度を高くする工程を指す． 
例えば「野球一般」というテーマのグループがあったとす

るが，参加者の中には野球一般の話題ではなく特定のチーム

特定の選手にスポットを当てた話題を持ちたいと考えている

参加者もいるかもしれない．そのような場合，既存の野球一

般というグループだけでは参加者全員の要求を満たしている

とは必ずしも言えない． 
 そこで既存の「野球一般」というグループからその下層に

「野球に関連してはいるが，もっと特定の何かに対してのグ

ループ」を作成することで「野球」という関係を既存のグル

ープと持ちながら，より具体的なテーマのグループを作成す

るということを実現する． 
 
 
 
 
 
 
 

図4．細分化モデル図 
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このような変化をグループは行うが，利用者からすればそ

の変化を知る必要があり，グループが完全に独立して動作す

る場合に情報をどのように取得するのかという問題が発生す

る．そこで，利用者が情報を取得する環境として特殊グルー

プを導入しそれに参加することで複数のグループが存在する

環境での情報取得を支援する．このグループを「基底グルー

プ」と名づけ，以下にその役割を示す． 
 
[基底グループ] 
 基底グループはシステム全体の基盤となるグループのこと

を指し，グループの作成･破棄において起点となるグループで

ある．基底グループの立ち位置を例で説明すると，実世界で

は人の周りを取り巻くコミュニティは， 
家族⇔近所⇔町⇔県⇔地方⇔国⇔大陸⇔世界etc 
というように左に行けば行くほど身近に親密になり，右に行

けば行くほど規模も大きくなり，より左側のグループを内包

するようになっていく． 
基底グループは全てのグループの基盤となる役割を持つた

め，この例の場合には一番右側にあるグループが該当する．

基底グループの機能は，グループの名称がついてはいるがグ

ループとしてではなく情報管理を行うサーバとしての役割の

ほうが大きい．構成としてはクライアントからのリクエスト

に対して持つデータを返送する機能とそれに加えてDBによ
る内部情報管理と，初期アクセスポイントとしての機能が求

められる．以下に基底グループを中心とした構成を示す． 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図5．基底グループを中心とした相互関係図 
 
 図 5は基底グループを中心とした複数のグループ間の相互
関係を表している．番号は情報の伝達や関係構築プロセスか

ら見た順番を表す．以下に番号の意味を示す． 
 
① 基底グループからグループを作成 
② 作成されたグループにクライアントが参加 
③ グループの細分化による親子関係 
④ 細分化されたグループへの参加 
⑤ 親子関係はひとまとまりの「群」として考える． 
⑥ 基底グループに情報を返送することで情報公開． 
 
 システムを利用する利用者は初め基底グループに対して参

加を行いそこで得られる情報を元にして基底グループの周囲

に展開されるグループの情報を取得する． 

4.2グループの管理 
 グループの関係は基底グループを中心とした形態であり，

グループの情報が基底グループに集約されることにより情報

取得を支援することを述べた．情報の中にはグループがどの

ような親子関係なのか，グループはどのように展開されてい

るのか，どのようなグループなのかという情報が含まれる必

要があり．管理が問題となる． 
そこでグループにランクという概念を導入する．ランクと

はグループ同士の関係や属するグループ群を認識するための

データであり，以下その詳細と利用について述べる． 
 
[グループのランク] 
ランクとは木構造をとるグループ郡の各層に割り振られる

番号である．グループが全体としてどの「位置」に存在して

いるのかを示す．図を用いて説明する． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
図6.グループのランク 

 
図 6 中で円はグループを表す．一番上位に示されている

Baseが基底グループであり，ランクを0とする．基底グルー
プから直接作成されたグループはランク 1，ランク 1のグル
ープから作成されたグループはランク 2というように下層に
いくにつれてランクの数値を増やしていき，それによってそ

のグループが基底グループからどの程度離れているかを知る

ことができる． 
図を例にするとG1は基底グループ以下の通し番号 1番目
のグループ，G1-2はG1を親に持つ通し番号2番のグループ
ということを表す． 
このデータを基底グループ(サーバ)が持つことによって全
体の構成がどのようになっているのかを管理する． 

 
[ランクを用いたグループ間距離算出] 
ランクと各層内での通し番号があればグループ間の相対距

離を算出することが可能になる． 
 例としてG1-1-2を用いて説明する．G1-1-2のデータ形式
は[1][1][2]という数値リストになりこれがそのグループに与
えられる情報の一つとなる 
※[ランク 1 の通し番号][ランク 2 の通し番号][ランク 3
の･･･][ランク4の･･･]･･･ 
 以上の形式を用いてグループ間の相対距離を算出する．こ

れによりグループ間の距離に関して制限をかけることができ，

自分がどの程度の情報範囲について知りたいか，つまり情報

の取得範囲に関する制限機能を実現できる．まず，図を示し

それについてデータからどのように距離を算出するか述べる． 
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図7．グループ間距離モデル図 
<比較例> 
 G1-1-2 と G2-1-2 が持つランク情報はそれぞれ[1][1][2]，
[2][1][2]である．この二つのグループ間距離はランクの数値
(この場合はともに3)と「分岐の位置」がどこかを知ることで
算出する．つまり後ろから分岐となるグループまでの距離を

測り，それらを加算する． 
[1][1][2]  ⇒分岐まで3ステップ 
[2][1][2]  ⇒分岐まで3ステップ 
3+3=6ステップとなり相対距離が算出される． 
 
[グループ間距離を用いた情報フィルタリング] 
相対距離情報をフィルタリングへ利用することを考える．グ

ループ間の距離の離れが大きければ大きいほどにその方向性

に関しての隔たりも大きくなると考えられる．よってそうい

った隔たり(変化)が必要ない場合にはその情報をカットする
事が出来るようになる． 
 
4.3複数のネットワーク間での相互連携 
 4.1項での相互関係は単一のネットワーク内の構成である．
複数ネットワークでグループ連携を行う際に基底グループ同

士を連携させ通信範囲を拡大する． 
 連携の際には基底グループに外部の基底グループとの通信

機構を追加して相互連携を行う形態をとる．この形態をとる

ことで負荷分散とシステムの対故障性の向上が見込める． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図8．ネットワーク間での連動 
 

5．統合環境の開発 
 ここまでに述べた構成を統合し利用者に提供する． 

本研究は利用者同士の相互認識やグループを用いた協調環

境を提供することが目的であるという点を考える必要がある．

無意識的認識の手法はその根本としてネットワーク上で擬似

的ながらも実世界での視覚的な認識を再現しようとするもの

である，認識に関する提供形態は視覚的である必要がある．

さらに，現在ネットワークを利用する形態としてウェブブラ

ウザが広く普及している．そこで，本システムを既存の Web

ブラウザとは異なるアプローチを行うソフトウェアとして実

現する．既存のWebブラウザがWebページを参照･利用するた

めに用いられるのであれば，本システムは相互認識による｢周

囲｣の把握とグループ形成･協調作業に用いられる． 

 

6．プロトタイプ構築  
6.1クラス図 
 統合環境を作るに当たり構成を示す．実装はJava言語を用

いて行う．はじめにクラス図を示す．クラス図は図2と対応

を取る構成で以下に示す． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図9．システム全体のクラス構成図 
 

 図9は基底グループと三つのクライアントの通信連携を各

クラスの構成を踏まえて図示したものである．通信経路を中

心として構成され，TCPとUDPの併用で通信環境を構成して

いる．メッセージによって機能呼び出しを行いそれをメイン

部分に呼び出す構成になっている． 

 

6.2動作検証 
 現在成果物として認識プロセスとグループ単位での通信制

御，グループ作成，破棄までを実装したプロトタイプが構築

済みである．プロトタイプの動作を一例となるモデルを用い

て示す．以下にモデルと動作画面を示す． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図10動作検証モデルと実動作画面 

 

動作検証は図 10に示したように基底グループを中心にグ

ループ1とグループ2を作成し行った．合計三つのグループ

に対して4つのクライアントを配置し，それぞれがメッセー

ジ交換を行う．グループ1と2はそれぞれ3人のメンバを持

つグループとして構成され．通信経路は四角で囲まれた部分

のように三角錐の形になる． 

各クライアントに関するグループへの参加状態は， 
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 A：基底グループ＆グループ1 

 B：基底グループ＆グループ1＆グループ2 

 C：基底グループ＆グループ2 

 D：基底グループ＆グループ1＆グループ2 とした． 

 

 BとDはすべてのグループに参加しているため，すべての

グループ内メッセージに対して反応することができる．AとC

は基底グループのほかにそれぞれグループ１，グループ2の

みの参加なので参加していないグループのメッセージを参照

することはできない．次に動作検証の手順を示す． 

 

① ネットワークが利用できる環境から基底サーバ用プログ
ラムとユーザ名をそれぞれA，B，C，Dとした四つのクラ

イアントを起動させる．サーバが先に起動すればクライ

アントの起動順番は問わないとする． 

② クライアントが起動すると自動的にユーザは基底グルー
プに参加する．同時に無意識的認識が行われ，基底グル

ープ内に現在誰が存在しているのかを自動的に検出する． 

③ 基底からグループ1と2を作成し，各クライアントに設
定された条件に従いグループ参加を行う． 

④ メンバがグループ1と2に参加した際も無意識的認識が
行われる．それにより参加しているグループに関して，

参加しているメンバが誰なのかを随時自動認識する． 

⑤ 各グループには全体通信環境と個別通信環境が実装され
ており，それを用いてそのグループ全体に対するメッセ

ージ送受信と各メンバに対するメッセージ送受信が可能

となっている．メッセージを交換し機能を使用する． 

 

 動作検証によって，グループ内部のメッセージ交換はグル

ープ間で干渉せず，「無意識的な認識」に関して随時参加する

利用者をリアルタイムで，「どのグループに」，「誰が」，「いつ」，

「参加・脱退」したのかをアナウンスし，それによる環境変

化を利用者に知らせることが可能であることが確認された． 

 

7．システムの適応 
 本システムをどのようなサービスに適応するのか，またど

のようなサービスが実現可能かについて考える．現在事例と

して二つのサービスを検討しており，それらについて触れる． 

 

(1)オンラインリアルタイムサポートセンターの実現 

 企業がサポートセンター用のグループを自分の企業関連の

グループ群内部に作成し，そこで商品やその他諸々に関する

情報に関して，Webページだけでは伝わりにくい部分の説明

や疑問に対する解消を行う場として利用する．現在，電話や

メールサポートが主体となっているが，電話ならば状況説明

に時間がかかること，メールならばレスポンスに時間がかか

ることがネックとなっている．ネットワークを用いたリアル

タイムサポートを行うことで，状況説明ならばファイル転送

やWebページ参照によって解消し，さらにレスポンスも早い

というサポート体制を実現できるのではないかと考える． 

 

(2)オンラインショッピングでの説明･呼び込み 

 オンラインショッピングが現在非常に普及しているが，そ

れらに連動する形でグループを展開し店頭で担当者に質問や

商品に関する説明をうけるように，オンラインショッピング

での店頭サポートを実現できないかと考えた． 

また，グループを基盤とした呼び込み業務や宣伝などにも

使えるのではないかと考えている．これは実世界だと店舗前

に人が立って呼び込みをすることに相当しそこで簡単な説明

を受けることで参考情報が増え，顧客獲得に効果があるので

はないかと考える．また，売り手と買い手だけでなく買い手

と買い手同士のリアルタイムな商品情報交換を行うことで，

オンラインでは難しい「吟味」に関して効果があると考える． 

 

 二つのサービス例を挙げたが，共通した問題点として「常

時待機している人間」が必要であることが挙げられる．これ

はかなりの人的コストを発生させるため，完全リアルタイム

のやりとりだけでなく，時間的にずれたやりとり(書置き等に

類するもの)に関しても考えていく必要がある． 

 ビジネス業務以外への適応に関しては，既存のSNSのよう

なコミュニティを単位とした利用者同士の情報交換を中心と

したWeb活動支援を行うことを目指す． 

 

8．まとめと今後 
 本稿ではグループを単位とした通信形態とそれを用いた相

互認識手法として「無意識的な認識」を提案した．そしてそ

れらを用いた複数者間での通信システムモデルを示し基本的

な認識処理とグループ単位での通信環境，グループの管理機

能等の各機能について実装を行った． 

 今後は現在未実装である視覚的な認識機能，協調作業機能

の追加等を行い大規模なシステムとしての運用を目指す． 

また前述した適応例で挙げたシステムへの適応モデルと必

要となる機能の追加を行っていく． 

 視覚的な認識のために必要となる視覚情報は，Java3Dや

VRML，X3Dといった描画技術で構築し，協調作業を支援する

ために情報共有や共通のリソースに対するアクセス制御に関

して考慮する必要があると考えられる．これらをさらに追加

していくことによって本システムをより利便性の高いWeb利

用ソフトウェアとして実現していくことを目指す． 
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