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趣味における社会的交流を活性化するコミュ

ニケーションシステム 
 

梅村豪†  星野准一††
 

 

趣味は私たちの生活を豊かにしたり，楽しみながら知識と経験を拡張したりする
役割を持っている．しかしながら従来のオンラインメディアで横断的な趣味の知
識を獲得したり体験するためには工夫をしたり，煩雑な作業をする必要があるこ
とが多い．本研究は趣味における横断的な知識の獲得とコミュニティ参加者間の
情報交換を支援する．本システムでは独立した分野の知識間の関連性をグラフィ
カルに表示する．またそれらの情報を見ながらコミュニケーションシステムを活
用して他のユーザと情報交換することで，興味の近い友人を発見したり，インタ
ーネット上に埋もれている新たな情報を発見したりすることもできる．本稿では
システムの提案と実装を行った． 
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In this paper, we proposed a communication system stimulate social interaction in 
hobbies. This system displays the record of people’s activities or input value in the top 
10 and many services graphically, which helps users to understand cross-cutting 
information. Additionally, this system helps users to find friends by exchanging 
information and new information while watching them. 
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1. はじめに  

趣味は私たちの生活を豊かにするとともに，経済的にも大きな役割を果たしている．

また楽しみながら知識と経験を拡張する役割を果たしている．ところが，従来のオン

ラインメディアにおいては，映画と音楽などの横断的な知識を獲得したり体験するた

めには，キーワードを工夫しながら検索を繰り返したり，様々なサイトを多数見比べ

たりする必要があるなど効率的ではない．これらの問題を解決するためには，ネット

上に散らばる情報のつながりをわかりやすく提示したり，ユーザのクエリ作成を支援

したり，ユーザの情報交換を支援したりする必要がある． 

本研究では，趣味における横断的な知識の獲得とコミュニティ参加者間の情報交換

を支援するコミュニケーションシステムを提案する．本システムでは，映画，アニメ，

音楽，歴史，地理などの多くの場合独立した分野として扱われる知識間の関連性をグ

ラフィカルに表示する．例えば，興味のある映画を見た場合，視覚ネットワークを辿

っていくことで、その映画の音楽を担当していたアーティストの作品を聴いてみたり，

映画の撮影場所を調べたりすることができる．また、それらの情報を見ながらコミュ

ニケーションシステムを活用して他のオンラインユーザと情報交換することで，興味

の近い友人を発見したり，インターネット上に埋もれている新たな情報を発見したり

することもできる． 

2. 関連研究 

膨大な情報間のつながりをわかりやすく表示するための研究では文書とユーザの

興味の関連性を視覚表現したシステム VR-VIBE[1]がある．このシステムでは POI と

呼ばれるユーザの関心を中心にして関連する文書がクラスタリングされる．SNS にお

ける参加者同士のつながりを，グラフ表現を用いて視覚化した Vizster[2]では，参加者

のノードを展開して参加者の友人を知ることで，人間関係に関する気づきを支援して

いる．全体の時間軸と個々の人物の時間軸を同時に視覚化したシステム VISTORY[3]

では関連するイベント同士を，グラフ表現を用いて表すことで時系列歴的な関連性を

提示している． 

 クエリ作成の支援の研究では検索結果に出現する話題語を抽出し，傾向を，グラフ

表現を用いて視覚化し，話題語を対話操作によって重み付けをすることでクエリを修

正できるシステム[4]や，グラフ表現と，検索履歴とクエリ同士の関連性の視覚化によ

って検索目的の曖昧な探究探索を支援するシステム[5]がある． 

 コミュニティ内の情報交換の支援をした研究としてユーザのアクティビティを花に

見立てて視覚化した People Garden[6]や，Usenet newsgroup 内での投稿回数や貢献度を
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視覚化した Newsgroup Crowds，AuthorLines[7]がある． 

3. システム概要 

3.1 横断的な知識の獲得を支援するための視覚化 

本システムではユーザの興味を中心として，ネット上の多様な趣味情報を統合的に

見たり、辿って行ったりすることができる．これを実現するためにユーザの趣味情報

を分類し，構造化して，関連するネット上の様々なメディアコンテンツを統合的に表

示する．ユーザは年表と個々のイベントを同時に表示したマルチタイムラインや，動

画，Wiki，e-コマースなどを利用してクエリに関連する様々な知識を横断的に獲得す

ることができる．図 3-1 にシステムのインタフェースを示す． 

 

図 3-1 システムのインタフェース 

3.1.1 クエリノード 

クエリノードは，入力したクエリを表示すると共にそこから展開されるユーザノー

ドやアイコンノード，タイムラインノードの表示の起点となる．後述するトレースモ

ードでは二重丸，タイムラインモードでは黒い丸で表される．クエリノードの概要を

図 3-2 に示す． 

 

図 3-2 クエリノード 

3.1.2 アイコンノード 

 Wiki パネルと動画パネルを展開するためのノードでクリックすることでクエリノ

ードに関連する Wikipedia ページと YouTube 動画を表示する．図 3-3 にアイコンノー

ドの概要を示す． 

 

図 3-3 アイコンノード 

3.1.3 タイムラインノード 

 クエリノードに関連する時系列データを表示するタイムラインモードに切り替える

ためのノード．図 3-4 にタイムラインノードの概要を示す． 

 

図 3-4 タイムラインノード 

3.1.4 タイムラインオブジェクト 

タイムラインによる情報提示は，時系列的な情報を持つイベントを提示するために

よく利用されてきた[8]．タイムラインオブジェクトはアーティストの活動時期などの

一連の出来事を視覚化したものである．図 3-5 にイベントを，テキストを使ったタイ

ムラインによって表現した図を示す．このようにイベントは時系列的に配置すること

で前後関係を理解しやすくなる．しかし，横断的な知識を獲得する場合には特定のタ

イムラインだけを見るよりも例えば音楽だけでなく関連する企業や関連技術の歴史，

地理など，他のタイムラインのイベントを見ることが重要である．これを達成するた

めに図 3-6 に示したタイムラインオブジェクトを使った視覚化をし，個別のタイムラ

インだけでは気づきにくい横断的な知識の関連性の理解を支援する．図 3-6 からわか

るように中心に存在する The Beatles に関連するデータを持ったタイムラインオブジ

ェクトが集まるようになっている． 

タイムラインオブジェクトは，タイムラインの継続時間に応じた長さを持ち，含ま

れるイベントの数に応じて太さを変える．下が開始時間，上が終了時間となっている． 

タイムラインオブジェクトによる視覚化の例を図 3-7 に示す． 
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図 3-5 テキストによるタイムラインを用いたイベントの提示例 

 

 
図 3-6 タイムラインオブジェクト 

 

図 3-7 タイムラインオブジェクトによるタイムラインの視覚化 

 

3.2 コミュニティ参加者間の情報交換を支援するための視覚化 

各個人の趣味の傾向を視覚化することで，情報交換を活性化する．各個人の趣味に

おける興味の割合を表示したり，趣味の詳細を表示したり，関連性を表示したりする

ことで，各個人のパーソナリティをユーザに提示し，情報交換をサポートする． 

3.2.1 ユーザノード 

事前実験で他のユーザのパーソナリティを知る際には，活動量や時系列的な趣味

の変化よりも他のユーザが何にどれだけ興味があるのかを知りたい人が多かったた

め，図 3-8 に示したユーザノードをデザインした．このオブジェクトではあらかじ

め入力した趣味に関する情報を１２次元の属性に自動分類してノードの中心からビ

ームを生成する．長さは各個人の趣味におけるジャンル別の興味の割合を示してい

る．例えば音楽の場合，各ユーザのジャンル別の聴取回数を聴取回数全体で割った

ものを閾値で割り振った値に変換したものが長さとなる．ビームは日本色研配色体

系(PCCS)に準拠して１２色に色分けされる．図 3-9 にビームの長さとジャンル別の

趣味情報を趣味情報全体で割った割合の関係を示す．  

 

図 3-8 ユーザノード 
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図 3-9 ビームの長さとジャンル別の趣味情報の数を趣味情報全体の合計で割った割

合の関係 

 

3.3 対象ユーザ 

近年，若年層の趣味娯楽時間と交際時間は減少し[9]，趣味は多様化している[10]．

このことから対象ユーザを２０代の若い年齢層とする． 

 

4. システム構成 

4.1 システム構成図 

 本システムはデータ取得部，データベース部，データ表示部からなる．データ取得

部ではユーザが自分の趣味トップ１０を入力したり，ウェブサービス送信された RSS

を取得したりする．データベース部ではデータを構造化して XML として出力する．

データ表示部では XML を解析して様々な情報を視覚化する．システム構成図を図 4-1

に示す． 

 

図 4-1 システム構成図 

4.2 インタフェース 

初期画面では自分の興味を持っている趣味トップ１０を入力するか RSS フィード

を公開しているウェブサービスから趣味情報を取得する．インタフェースは横断的な

趣味情報を表示するメインパネル，趣味情報の詳しい情報を表示するインフォメーシ

ョンパネル，他のユーザと情報交換するためのコミュニケーションパネル，Wikipedia

の情報を表示する Wiki パネル，YouTube の動画を表示する動画パネルからなる．初期

画面とインタフェースの概要図を図 4-2 に示す． 

 

図 4-2 左：初期画面 右：インタフェース概要図 

インタフェース概要図: 1. メインパネル 2. インフォメーションパネル 3. 動画パネ

ル 4. Wiki パネル 5. コミュニケーションパネル 

 

4.2.1  インフォメーションパネル 

インフォメーションパネルにはメインパネルに表示されない詳しい情報が展開さ

れる．例として自分の好きな音楽トップ１０を表示した場合と，年表を図 4-3 に示

す． 

 

4.2.2  コミュニケーションパネル 

会話は人や時間帯などによって，得られる価値の不安定なメディアではあるが，本

当に大切なことは公開されておらず，人に聞く必要があったり，直に人と会話するこ
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とで気づくこともあったりするので本システムに採用した．コミュニケーションパネ

ルでは各パネルで得た情報を他のユーザと交換して，興味の近い友人を発見したり，

インターネット上に埋もれている情報を発見したりすることができる．このパネルは

後述する２つのモードに共通しているので，モードの遷移をしながら情報交換ができ

る．図 4-3 に概要図を示す． 

 

4.2.3 Wiki パネル・動画パネル 

事前実験でユーザノードやインフォメーションパネルを見てアーティスト名を知

っても音楽が聴けたり，どんな人なのかわかったりする機能が必要という意見があっ

たので Wiki パネルと動画パネルを設置した． 

 

 

図 4-3 左：音楽の趣味のトップ１０を表示したインフォメーションパネル，中：歴

史の年表を表示したインフォメーションパネル，右：コミュニケーションパネル 

 

4.3 レイアウトアルゴリズム 

クエリノードおよび各ノードの配置手法にはバネモデルを利用したレイアウトア

ゴリズムを適用した[11]． 

1 つのノードは目標として他のノードを持っていて，ノードは他のノードに対して

バネ運動をする．また一方のノードもノードを目標として持っている． 

ここで述べた目標とは，バネの伸びていない状態での，バネの端の位置のことであ

る．最初に一方のノードに対する距離と角度を求め，それに基づいて，目標点を算出

する．摩擦を加えることでバネ運動を収束させ，最終的なノードの位置を決めている．

減衰振動の運動方程式を式 1 に示す． 

 

5. ユーザ体験 

5.1 トレースモード 

 ユーザは最初に自分の興味のある趣味情報トップ１０を入力するか Web サービス

から情報を取得する． 

次に，クエリを入力するとシステムはデータベースの中からクエリに関連するデー

タを検索する．該当する検索結果が得られた場合，検索結果を含むユーザノードとク

エリノードがレイアウトアルゴリズムによって再配置され，それぞれをノードとして

エッジで結ばれる．図 5-1 にトレースモードの概要図を示す． 

メインパネルに表示されない情報はインフォメーションパネルに表示される．イン

フォメーションパネルでは最初に入力した趣味情報をチャートとして表示する．クエ

リノードのまわりには Wiki パネルや動画パネルを操作したり，e コマースサイトへリ

ンクしたりするアイコンノード，タイムラインモードへ遷移するためのタイムライン

ノードが展開される．ユーザは各ノードを辿っていくことによって多くの場合独立し

ている趣味における横断的な知識を得ることができる． 

また各パネルから得た情報を元に他のユーザとの情報交換を行い興味の近いユー

ザを発見したり，インターネット上に埋もれている新しい情報を発見したりすること

ができる． 

 
図 5-1 トレースモードの概要図 
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5.2 タイムラインモード 

タイムラインモードでは時間軸だけでなく，個々のイベントの時系列的な情報を表

示する．タイムラインモードではトレースモードでクリックしたアイコンノードのク

エリがメインパネルの中心に配置される．各タイムラインオブジェクトのキャプショ

ンをクリックすると各タイムラインオブジェクトの年表に切り替わる． 

 クエリを入力するとクエリノードが生成され，各タイムラインオブジェクトの関連

するイベントの位置にエッジが伸び，各タイムラインオブジェクトの時系列的な関係

を学ぶことができる．初期画面を図 5-2 にクエリ入力後の画面を図 5-3 に示す． 

 クエリ入力後にタイムラインオブジェクトのキャプションをクリックするとクエリ

ノードに関連する年表が白黒を反転して表示される．他のキャプションをクリックす

ることでクエリノードに関連するイベントを知ることができる．クエリノードの関連

性から例えば The Beatles と Apple Inc.の間の意外な関係を知ることができる． 

 また，本システムでは，タイムラインオブジェクトをユーザが入力し，増やしてい

くことで自分だけでは知ることのできない様々な横断的な知識を共有することができ

る．タイムラインオブジェクト制作画面を図 5-4 に示す．ユーザはイベントの id，年，

年の id，イベントを入力する．入力に成功すると制作画面の下に入力したイベントの

情報が表示される． 

 

図 5-2 タイムラインモード初期画面 

 

図 5-3 クエリ入力後 

 

図 5-4 タイムラインオブジェクト制作画面 
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6. 評価実験 

本システムが本研究では，趣味における横断的な知識の獲得とコミュニティ参加

者間の情報交換を支援しているかどうか調べるために評価実験を行った．結果を表

5-1 に示す．被験者は２０代男性 4 人，女性 1 人である． 

表 6-1 タイムラインモードの評価実験の結果 

 

 

6.1 結果と考察 

 本システムの目的に対する有効性を検証する．趣味における横断的な知識が得られ

たかについての設問 5 の趣味における横断的な知識の新しい発見はありましたかとい

う設問では平均値が 6.2 なっており高い値を示している．また書籍や wikipedia の比較

や今後利用するかという設問でもよい結果が得られている．自由記述では講義のレポ

ート作成時に是非使いたい，複数のオブジェクトの連結の仕方がいいので横断的な知

識の関連を理解しやすかったなどの意見があった．コミュニティ参加者間の情報交換

を支援しているかどうかの設問 8 では平均値が 7.0 となっている．このことからシス

テムは趣味における横断的な知識の獲得とコミュニティ参加者間の情報交換を支援す

るという目的を達成していることがわかる． 

一方ユーザビリティに関する設問 1 では評価は 5.2 となっている．自由記述ではタ

イムラインモードにおいて年表が昔から現在の順に表示されているのに，オブジェク

トは現在から昔の順に表示されているから使いにくいというコメントがあった．この

点については意見が分かれているのでもう少し多くの人に意見を聞く必要があると考

える． 

 

6.2 横断的な知識の獲得の例 

ビートルズがアップルという会社を米アップル社の前に設立していた，２つのア

ップル社があることは知っていたが２つの会社の歴史を知らなかった，アップルと

ビートルズに関連があったことを知れたなどの意見があった．複数のオブジェクト

の中の１つを知っていても他のことを知らない，両方知っていても詳しくしらない

という状況をこのシステムが解決したことがわかった． 

6.3 コミュニティ参加者間の情報交換の支援の例 

ユーザノードを起点にして，アニメ番組の主題歌からライトノベルの歴史について

の会話が始まった，韓流アイドルの話題から韓国の地下鉄でラジカセを流すおじさん

の話になり，そこからつくば市内のラジカセおじさんの話に発展した，ある明るい曲

を逆再生すると恐ろしいメッセージが流れるなどの新しい情報が交換されていた．調

べるだけではわからない会話ならではの発見をシステムが支援したことがわかった． 

7. まとめ 

 独立した分野として扱われる知識間の関連性をグラフィカルに表示して，趣味にお

ける横断的な知識の獲得とコミュニティ参加者間の情報交換を支援するコミュニケー

ションシステムを提案し実装した．評価実験を行って提案の妥当性を検証し，有効性

を確かめた． 
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