
情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report 

 

 

  
 

人間的特性に立脚した  
次世代コミュニケーションメディアの探求  

 

小倉加奈代†1	 	 西本一志†2	  
 

	 これまで多くのコミュニケーションメディアは，同期同室状態の対面対話を理想として研究開発されてきた．それ

ゆえ，距離や時間，デバイスの問題に着目したコミュニケーションメディアの開発研究が主流であるといえる．著者

らは，今日までに，対面対話における「話者交替」や「単一話題維持」の暗黙的規則によるメッセージ交換の非効率

性や，我々人間が「大事なこと，印象深いことは簡単には忘れない」，「どうでもいいことはすぐ忘れる」ように日

常の多種多様な情報を自然と整理整頓する思考特性のような人間の内的制約や特性に着目したコミュニケーション

メディアの研究開発を行っている．本稿では，人間の内側に着目したコミュニケーションメディアにより，どのよう

なコミュニケーションが実現するかを述べ，次世代のコミュニケーションメディアの可能性を議論する．	 

 

Exploring Next-Generation Communication Media based on Internal 
Properties of Human 

 

KANAYO OGURA†1	 KAZUSHI NISHIMOTO†2 
 

 We used to develop many communication tools with idealizing face-to-face conversations in synchronous and sharing one 
room. Thus, a policy of developing communication tools is to solve some problems of distances, times and features of devices. 
We have focused on internal limitation and features of human and we have made some communication media as media which 
have a goal of solving inefficiency of face-to-face conversations because of implicit rules of conversations as turn-taking and 
maintaining same topic and which have a goal of realizing arranging some information in our mind naturally.  
 In this paper, we report what we can communicate using our proposed communication media and we discuss possibilities of 
next-generation communication media based on internal properties of human. 

 
 

1. はじめに    

	 著者が幼少の頃，友達と糸電話を作り，どこまで糸を長

くし，離れた距離で会話ができるのかを試みた楽しかった

日々を今でもよく思い出す．この無謀ともいえる試みは，

塀や庭木，電柱や時には雪山に阻まれ，お互いの姿を確認

できる程度の距離間で会話をすることがやっとであった．

あの時，「この糸がなくなれば，どれだけ遠く離れても話せ

るのにね．」とポータブルな糸電話の実現を心から願ったも

のである．そして，今，携帯電話，スマートフォンという

形でかつて実現を願ったポータブル糸電話が実現され，老

若男女 1人 1台所有し，いつでもどこでも利用できること

が当たり前の時代がやってきた．また，かつては，電話と

いえば音声会話のみであったが，今の時代では，携帯やス

マートフォンがあれば，音声による会話はもちろん，文字

による会話，音声と映像の両方によるビデオ会話と，多種

多様なコミュニケーションが可能となっている．さらに，

ユーザの自由度が高くなったことで，目の前にいる相手と

音声で会話をしながら，その場にいない相手とメールを通

じて文字で会話をするというかつては考えられなかった光
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景を目にするようにもなった．この光景からもわかるよう

に，時代はもちろん，使用するメディアがかわれば，その

時代に適応し，メディアの特性を活かした新しいコミュニ

ケーションスタイルがうみだされるのである． 

	 コミュニケーションメディアに関わる通信網やデバイス

そのものに関わる基盤技術，それを活用するユーザの進化

は著しいが，コミュニケーションメディアに関する開発研

究も，基盤技術やユーザとともに輝かしい発展を遂げてき

たといえるのであろうか．メールや電子掲示板，チャット

といったインターネット上のコミュニケーションを主に取

り扱った CMC (Computer-Mediated Communication)に関す

る研究は，1970年代から社会学，心理学を中心に行われる

ようになった．当時は，相手の表情や声の抑揚，身振り手

振りといった非言語情報が十分に使えない状況でのコミュ

ニケーションは，会話中にののしりや侮辱や，発言の過剰

な平等化のようなフレーミング現象[1]と呼ばれる CMC 独

自の現象を引き起こすため，望ましいコミュニケーション

形態とは言いがたく，音声対面対話を理想的なコミュニケ

ーション形態と考える研究がほとんどであった．しかし，

1990 年代から，CMC は，音声対面対話よりも，メッセー

ジの作成・編集に十分な時間をかけることができるため，

自分の考えを効率的かつ効果的に伝えることができ[2]，自

己開示が促進されやすい[3]といった特に心理的側面での

有効性が主張されはじめ，CMCの有効性を主張する研究が
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多くみられるようになった．しかし，システム開発研究で

は，空間や時間の制約，さらには人と人の媒介物となるネ

ットワークや，ビデオカメラ，ディスプレイ等のデバイス

の特性による制約（映像や音声の転送速度，会話者間で視

線，顔や身体の向きの共有の困難さ，撮影範囲等）が，対

面対話の暗黙的規則である話者交替規則に影響する点を問

題とし，その解決を目指し，可能な限り音声対面会話に近

いコミュニケーションの実現を目標とする開発研究が今現

在も主流であるといえる． 

	 音声対面会話は，相手が目の前におり，非言語情報の欠

如がないコミュニケーションであるため，自分の伝えたい

ことが相手に確実に伝わりやすく，感情や意思のような感

情的情報を伝える際に有効であることは確かである．しか

し，前述の音声対面での会話をしながら，携帯電話で文字

による会話を行う場面からもわかるように，他のコミュニ

ケーションメディアの特長を活用，併用することで，音声

対面会話では実現できない新しいコミュニケーション形態

が可能になる場合もあると思われる．たとえば，人と人の

間に電話やコンピュータといった媒介物がはいることによ

り，この媒介物を人の記憶能力を補完する記憶装置として

とらえ，会話と同時並行的に，あるいは事後的に利用する

こともできるだろう．同期的な音声による会話であれば，

話者が発話したとほぼ同時に聞き手に伝達されるため，一

度発した音声を編集・削除できないが，媒介物が意図的な

タイムラグを作ることで，発話しながら音声を編集・削除

することが可能になるかもしれない． 

	 本稿では，コミュニケーションメディアの開発研究につ

いて，著者らが今まで行ってきた人間の認知特性や思考特

性といった人間的特性に着目した開発研究事例を上げ，人

間的特性に着目するアプローチを，次世代に向けたコミュ

ニケーションメディア開発研究にどのようにつなぐことが

できるかについて議論する．以下第 2章では，現在までの

音声対面会話への近似を目指したコミュニケーションメデ

ィア開発研究を概観し，第 3章では，著者らがこれまでに

研究開発した事例を紹介する．第 4章では，前章で紹介し

た事例を基に人間的特性に着目した次世代のコミュニケー

ションメディアの可能性について検討する．第 5章は本稿

のまとめである． 

2. 関連研究  

	 本章では，コミュニケーションメディア開発研究につい

て，2.1節では，距離と時間，2.2節では，デバイスの特性

の制約解消を目指す研究事例を概観する． 後に 2.3 節で

前節までに取り上げた事例と著者らの開発研究との差異を

検討する． 

2.1 距離と時間の制約の解消を目指した開発研究  
	 我々が海外の人とコミュニケーションをとるとすると，

距離と時間（時差）の問題を解決する必要がある．遠隔非

同期下で会話を行うことが必須となるため，電話，メール，

チャット，ビデオ電話というような音声対面状況以外のコ

ミュニケーションメディアを利用する必要がある． 

	 距離の制約については，コミュニケーションメディアを

利用することにより会話は可能となるが，音声対面会話の

ようなリアリティが得られないことが問題となる．これに

ついては，デバイスの特性の制約とは切り離せない問題で

あるため，2.2節で述べる． 

	 時間の制約については，単純に，時差がある地域とのコ

ミュニケーションでは会話参加者間の時間を調整するとい

う当たり前の解決策がまず思いつくが，この時間の調整を

システムで解決しようとする研究がいくつか存在する．

Cu-Later[4]は，時差を考慮したビデオ電話システムであり，

遠隔地でのビデオ映像を時差分ずらして配信することでコ

ミュニケーションを誘発することを目的としたシステムで

ある．Cu-Later と同じ仕組みを食卓に取り入れることで同

じタイミングで食事ができない人同士の共食を可能にした

のが KIZUNA[5]である．また，陽にコミュニケーション支

援を目的にはしていないが，遠隔地に設置されているカー

テンや照明といった家具，日用品の動作を時差分だけずら

して連動させ，互いの存在情報を伝達し，遠隔地の人同士

のつながりを支援するシステムが AsyncDecor[6]である．い

ずれのシステムも時差分だけ音声，映像，動作情報といっ

た伝達すべき情報をずらして伝達することで時間の制約解

消を実現している． 

2.2 デバイス特性の制約解消を目指した開発研究  

	 第1章で触れたように，電話やコンピュータ，ネットワー

クやビデオカメラ等，人と人との間に何らかの媒介物が入

ると，媒介物の特性がコミュニケーションに影響を及ぼす

ことが多々ある．問題の1つは，ネットワーク上で音声，映

像各種情報を伝達しようとするゆえの遅延問題である．し

かしこれは，通信技術の発達と整備により，現在は特別な

対策をとらなくても解消されつつある問題である．もう1

つの問題は，ビデオを用いた際の視線や顔向きの問題であ

る．視線や顔，身体の向きは，次に誰が話者になるかとい

う会話中の話者交替，アドレス問題に直結するため[7][8]，

遠隔で多人数でコミュニケーションを行う場合に，障害と

なりやすい．それを解決するために，特にアイコンタクト，

顔向きに関する研究が多数存在する．Gaze-2[9]では，ハー

フミラーを用いた鏡面反射による投影を行うことで，自分

が視線を向けている参加者の映像を正面に，それ以外の参

加者の映像は斜面像にすることで，誰が誰とアイコンタク

トをしているかを明示することを可能にしたシステムであ

る．Hydra[10]では，各参加者を，カメラ, スピーカー，マ

イクを内蔵したディスプレイ装置に割当て，ある装置を見

た場合には，その装置に割り当てられている参加者への視

線となり，アイコンタクトを実現する会話環境である． 

LiveMask[11]は，実際の顔から型取りした立体ディスプレ
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イ上で，頭部動作と視線方向の認識を行い，話者の動きに

あわせて駆動することで，視線と顔向きの両方を伝達する

ことを可能としている．どの研究も，会話中の話者交替と

関係する会話の円滑化を向上させるとともに，臨場感，存

在感の増加にも寄与している． 

2.3 外的要因への着目と人間的特性への着目との差異  

	 前節までに概観してきたコミュニケーションシステムは，

距離や空間，デバイスの特性といった，外的要因の解消を

目指したものである．それゆえ，人同士が会話をすること

ではなく，媒介物がどう使われるか，どう作用するかに主

眼がおかれていると考えてもよいかもしれない．著者らは，

コミュニケーションメディアの開発研究で着目すべきは，

媒介物ではなく，会話に参加する人間そのものであり，会

話参加者とどのようなやり取りをするかという点であると

考える． 

3. 人間的特性に着目したコミュニケーショ
ンメディアの研究開発事例  

	 本章では，2.3 節で述べた著者らのコミュニケーション

メディア開発研究理念に基づき，著者らがこれまでの研究

開発してきたコミュニケーションメディアの研究開発事例

を紹介する． 

3.1 ChaTEL:音声識別能力と記憶能力の限界を打ち破

る音声マルチスレッド会話システム  
	 音声対面会話は一見，完璧なコミュニケーションである

ように思われるが，そうではない一面も持ち合わせている．

例えば，立食パーティのような多人数が一同に会する場所

で，自分が目の前にいる参加者と重要な会話をしている時

に，近くにいる別の参加者が，自分が 近はまっている趣

味に関する話題を取り上げているのを聞いたとする．その

ような状況で，自分の目の前の相手との会話をやめること

はできないし，一方で興味のある会話にも混じりたいと思

うだろう．人間は会話をする際に，通常は，話題を一つず

つ順にとりあげ，一人ずつ話者交替しながら発話すること

しかできない．音声対面会話は意見の交換密度が低く，非

効率的な側面も有していると考えることができる．これは

人間の音声識別能力（音声認識能力）と短期記憶容量（記

憶能力）の限界に起因する．前述の立食パーティでの状況

で，2 つの異なる話題に関する発話を同時に聞いても，そ

れらを区別して聞き分けることは難しく，しかもそのすべ

てを記憶して個々に適切な応答を行うことは一般に不可能

である．不可能を可能にするためには，すべての発話を区

別して記憶し，どの発話に対しても容易にアクセスするこ

とを可能とする手段が必要である． 

3.1.1 テキストベース会話の特長：マルチスレッド会話 

	 前述の音声認識能力と記憶能力の限界を打ち破るための

突破口として，チャットに代表されるテキストベース会話

をあげることができる． 

	 テキストベース会話は，話者交替規則が希薄[12][13][14]

であるゆえ，複数の話者が同じタイミングで発話する状況

が生じるため，複数話題が交錯[15][16]しする．これにより

個々の参加者が複数話題を同時進行できる「マルチスレッ

ド対話」（図 1左）[17]が可能であるという音声対面会話に

はない特長をもつ．音声対面会話でも schism[18]と呼ばれ

る複数話題が交錯する状況があるが，これは，ある会話フ

ロアに複数話題が存在する状況で，会話参加者の位置関係

により分割され，それに準じて複数の話題が存在している，

いわば話題が分裂する状況である（図 1 右）．著者らが目

指したのは前者の「マルチスレッド会話」を音声で行うこ

とであり，その手がかりが，テキストベース会話にあると

考えた． 

 
図 1 マルチスレッド対話（左）と schism（右）の違い 

3.1.2 システム構成概要 

	 テキストチャットでは，発言履歴の存在により，音声対

面会話の記憶能力の限界を打ち破ることが可能であり，マ

ルチスレッド会話が可能となる．しかしそれだけではマル

チスレッド対話を継続することは難しい．Werry[13]は，チ

ャットの経験者は，異なった話題が混在するような複雑な

会話構造を管理し，追っていけると述べている．Werry の

述べる「管理し，追っていく」をどのように実現している

のかを明らかにするために，著者らは，テキストベース会

話の発言構造分析を行い，スレッド数が多くなり，質問と

応答の関係で成り立つ発話と発話の距離が離れると，表 1

のような発言間の関係性を明示する表層情報を利用するこ

とで，複数のスレッドや発話対の離れた複雑な会話状況に

対応していることを明らかにした[19]． 

表 1	 発言間の関係性を明示する表層情報 

（使用例のマーカー部分が該当する表層情報出現部分） 

対象  使用方法  使用例  

人 ＞（人） よいお年を＞ogrさん 

話題 ＞（話題を表す単語） 右サイドはウッチー！＞

オマーン戦 

発言 （該当発言をコピー

＆ペースト） 

右サイドはウッチー！＞

オマーン戦＞酒井涙目 w 

	 そこで，以下 3つを実装要件とし，開発を進めた． 

・	 テキストチャットと同様に発言履歴を有する 

・	 音声による効率的な入力を可能とする 

・	 マルチスレッド状態の継続を可能とするため，誰に向

けた発話かを明示するための「相手指定情報」，どの話
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題に対する発話かを明示するための「先行関連発言情

報」を発話時に付与する機能をもつ． 

なお，本システムは，一般的なチャットシステムと同様，

サーバ・クライアント構成をとる．図 2 に ChaTELクライ

アントのユーザインタフェースを示す． 

 
図 2	 ChaTELクライアントのユーザインタフェース 

	 本システムで発言を行う場合，ユーザは，録音ボタンを

押し発言する．録音された発言は 1発言ごとに音声ファイ

ルとしてサーバに保存される．そして，発言履歴一覧に発

言番号，発言者，発言時刻が表示される．発言を聞く場合

には，発言履歴から聞きたい発言を選択し，再生ボタンを

押すことで選択した発言を聞くことができる．なお，発言

を録音する際に，特定の発言に対して返答したい場合には，

「発言への返答録音」，特定のユーザに向けて返答したい場

合には，「発言者への返答録音」もしくは「相手指定録音」

ボタンを押し，発言すればよい．  

3.1.3 評価実験と結果 

	 ChaTEL を用いることで音声でのマルチスレッド会話が

可能か，マルチスレッドが維持できるかを検証するため，4

人の大学院生から成る被験者群 4 組計 16 人に対し，以下

2 つのシステムを用いた実験を行った． 

	 BaseLine：単純な録音と再生機能のみをもつシステム 

	 ChaTEL：前節の ChaTEL 

	 実験では，4 つの話題を用意し，各被験者に 2 つの話題

を割り当てた．この際，各被験者に割り当てた話題の組み

合わせは，すべて異なる組み合わせとした．  

	 この評価実験から得た発言履歴，発言行動履歴から，セ

ッションごとに，スレッド構造図（図 3）を作成した．さ

らにこの構造図を用いて，BaseLineと ChaTEL を使用した

際の 1 秒ごとの平均スレッド数とスレッド内の分岐数（表

2）を求めた． 

表 2	 平均スレッド数と平均分岐数 

平均スレッド数  平均分岐数  

Baseline ChaTEL Baseline ChaTEL 

1.20 1.62 1.97 2.63 

 
	 図 3  ChaTEL と Baselineのスレッド構造図 

	 表 2 より平均スレッド数について，BaseLine，ChaTEL と

もに 1 以上であり，音声でのマルチスレッド対話が可能で

あるといえる．また，平均スレッド数，平均分岐数いずれ

も BaseLine よりも ChaTEL の方が有意に値が大きく，

ChaTEL の方がマルチスレッド状況が生じやすいことがわ

かった． 

	 また，複数のスレッドが存在する状況の継続時間（秒）

と，同時並行するスレッド数の 大値（表 3）について比

較した． 

表 3	 複数スレッドの継続時間 

同時スレッド数  2 3 4 

Baseline 965 240 0 

ChaTEL 1418 880 181 

表 3 より，BaseLine よりも ChaTEL のほうがどのスレ

ッド数についてもマルチスレッド状況の継続時間が長く，

同時存在スレッド数が増えるほど顕著であることがわかっ

た．これにより，マルチスレッドを維持するための「相手

指定情報」および「先行関連発言情報」付与機能が有効に

働いていることがわかった． 

3.1.4 対面状況での音声マルチスレッド会話実現に向けて 

	 前節までの ChaTEL を音声対面会話環境で利用するため

に，「相手指定情報」付与機能を「指差し」動作によって自

然に話者指定を行うことで，対面状況に特化させた音声マ

ルチスレッド会話システム指し ChaTELの開発も行った． 

指し ChaTEL は，ChaTEL および「指差し」のための

IR-Fingerと IR-Receiverからなるクライアント（図 4）と，

発言データや指差しによる発言相手指定データ等を管理

するサーバで構成される．基本的な発言録音，再生方法は

ChaTELと同様である．「相手指定情報」を付与して発言す

る場合には，発言録音前，もしくは完了後に，IR-Fingerの

根元にあるスイッチを押すと，指先に内蔵された赤外線

LEDから IR-Fingerを識別するための ID情報が発信される．

IR-Receiverは，ChaTELクライアントが使用されている PC

と RS232C によって接続されており，受信した ID 情報を

ChaTELに通知する．  

	 指し ChaTELを試用した結果（図 5），システム上の発言

履歴の残る会話に没頭してしまいがちになり，システムを

介さない対面状況下の会話がほとんど起こらず，対面状況
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下での会話フロアとシステム上の会話フロアが分断する

という状況が見られた． 

 
図 4	 指し ChaTELの指差しクライアント 

 
図 5	 指し ChaTEL使用風景 

3.2 KairosChat：思考特性を活かしたチャットシステム  

	 「人間は忘れる動物である．」という格言を耳にすること

がある．例えば，対面口頭での会議で，ちょっとした冗談

などの「逸脱発言」が発せられた瞬間に人はそれを受容し

て活用しつつ，一方でそれを急速に記憶の表層から消し去

ることで，議論に関する記憶を常時自然に精練している．

人は，忘れることで記憶の整理整頓を繰り返し行っている

といえるのではないだろうか． 

	 近年，コンピュータが普及するようになり，記憶媒体も

安価で手に入るようになり，個人でも映像，音声，文字問

わず，大量な情報を保存できるようになった．それに伴い，

保存した情報を有効活用するための研究が行われるように

なってきた．たとえば，テキストチャットは，発言がその

まま記録されることから，テキストチャット上で議論を行

い，発言履歴を事後的に活用する類の研究が多数ある．発

言履歴には，重要な発言も逸脱発言もすべて記録されるた

め， 終的な発言履歴は混沌とした解読困難なものになる．

これを解決するために，発言する際にタグを付与し，自動

で整理する手法[20]が考案されているが，上述のとおり，

人は，日頃から，不要な発言を忘れることで，記憶を自動

的にごく自然に整理整頓しているのである．言いかえれば，

既存の多くのメディアは，人間の思考特性をうまく活用で

きていないのである．  

	 著者らは，不要な発言を忘れることでごく自然に自動的

に記憶の整理整頓を行うという機能をテキストチャットメ

ディアに取り入れるために，主観的時間流の概念を導入し，

発言者の主観的判断に基づき各発言のエージング速度を選

択できる機能を有するテキストチャットメディア“Kairos 

Chat”を開発した．Kairos Chatを用いれば，主観的時間の流

れの違いに基づく議論記憶の精錬化と類似した状態を発言

履歴上に実現できると期待される．同時に，逸脱発言が発

言履歴上における議論の本筋を断ち切る懸念がなくなるの

で，より柔軟かつタイムリーに気兼ねなく逸脱発言を行え

るようになることも期待できる． 

3.2.1 システム構成 

	 KairoChat は，Web アプリケーションとして実装した．

サーバは，Microsoft Windows XPを使用し，クライアント

側の処理を Adobe Flash で，サーバ側の処理を php で行っ

ている．図 1に，Kairos Chatクライアントのユーザインタ

フェースを示す．上部には名前とメッセージを入力するテ

キストボックス，下部にはログが表示される 3つの発言履

歴表示レーン（以下単に「レーン」とする）が配されてい

る． も左側のレーンは，メッセージが上から下まで 8秒

で流れる「Fast」レーン，中央のレーンはメッセージが上

から下まで 40 秒で流れる「Slow」レーン， も右側のレ

ーンは，通常のチャットと同様，新しい発言が 上部に追

加されると，古いものは順に下へ押し出されていく「Push」

レーンである． 

 
図 6	 Kairos Chatクライアントのユーザインタフェース 

	 ユーザは，メッセージ入力欄にメッセージを入力し，こ

れら 3つのレーンのうち，当該メッセージを流したいレー

ンをクリックする．すると，クリックしたレーンの上部に

入力したメッセージが投入され，Fastレーンと Slowレーン

では時間経過と共にメッセージが上から下へ流れ落ちる．

なお，Pushレーンのみにはスクロールボタンが用意されて

おり，下スクロールボタンにマウスカーソルを乗せること

によって過去の発言履歴を閲覧できる．Fastレーンと Slow

レーンについては，過去の発言を見返す機能は提供してい

ない． 
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3.2.2 評価実験と結果 

	 発言者の主観的判断に基づき各発言のエージング速度を

選択できる機能が，記憶の精錬化を可能とするのかを確か

めるため，4人の大学院生からなる被験者群 7組，計 28人

に対し，以下の 2つのシステムを用いた実験を行った． 

Baseline Chat: 提案システム Kairos Chatの右側「Push」レ

ーンのみを持つチャット．（発言送信方法が Kairos Chatと

同じである点（レーンをクリックして送信）以外は，一般

的チャットシステムと同じ機能を有する．） 

Kairos Chat: 前節で説明した提案システム 
	 各被験者群に対し，セッション 1：Baseline Chat→セッシ

ョン 2：Kairos Chat→セッション 3：Baseline Chatの 3セッ

ション（1 セッション約 30 分）の実験を行った．これは，

提案システムKairos Chat使用後のBaseline Chatの使用感も

調査するためである．なお，課題は，協調的意思決定課題

3つを，各被験者群に順番を変え適用した． システムの利

用方法については，実験開始前に，Baseline Chat，Kairos Chat

ともに基本的な投稿方法と，Pushレーンでの履歴閲覧方法

のみを，全被験者へ教示した．各レーンにどのような発言

を流すべきか，などの指示は一切行っていない．  

	 実験後，Kairos Chatの 3つのレーンと発言内容との間に

使用傾向の違いがあるのかを調べるため，全被験者に対し，

Kairos Chatを用いた対話でなされた全発言について，議論

との関連度合いによって設定した 8つの発言タイプ（後述）

のいずれに該当するかを主観的に評価してもらった．なお，

設定した 8 つの発言タイプについては，5.3 節にて説明す

る．また，セッション 1と 2の終了後，使用したチャット

システムについてアンケート調査を行った． 

	 Kairos Chatについて Fastレーン，Slowレーン，Pushレ

ーンの 3つのレーンについての使用頻度を見るために，そ

れぞれのレーンの発言数を調査した（表 2）．なお，数値は

各被験者群の平均値である．  

表 4	 Kairos Chat利用時の各レーンの発言数(N=7, *: p < .05) 

Fast Slow Push 

50.4 73.4 41.9 

 表 4より，Slowレーンのほうが，Pushレーンよりも有意

に発言数が多いことが認められた． 

	 また，Kairos Chatの 3つのレーンと発言内容との間に使

用傾向の違いがあるのかを調べるため，全被験者に，Kairos 

Chatを用いた対話でなされた全発言について，以下 8つの

タイプのいずれに該当するかを主観的に評価してもらった． 

1)議題と密接に関連した公式発言（関連公式）（会議中に挙

手が必要な類の発言） 

2)議題と密接に関連した非公式発言（関連非公式）（会議中

の独り言，隣人との一時的対話，突発的発言などに類する

発言） 

3)議題と関連がある周辺的な話題に関する発言（関連周辺）

（単純な語句の意味の確認など） 

4)議題とあまり関係がない発言（弱関連） 

5)議題と全く関連ない話題に関する発言（無関連） 

6)冗談 

7)あいづち 

8)その他 

上の 8つの発言タイプの評価後，レーン毎に各タイプの発

言がいくつ含まれていたかを整理した．被験者が自分自身

の発言のみに評価した結果（送り手側の評価）から求めた，

各発言タイプにおける各レーンの使用割合を図 7に示す．

また，被験者が自分以外の発言に評価した結果（受け手側

の評価）から求めた，各発言タイプにおける各レーンの使

用割合を図 8示す． 

 
図 7送り手側からの発言タイプとレーンの関係評価（割合） 

 

図 8受け手側からの発言タイプとレーンの関係評価（割合） 

	 図 7,8 の結果から，各レーンの発言タイプの傾向をみる

と，以下のことがわかる． 

・	 Push：主として関連公式タイプ．関連非公式タイプ，

あいづちでも比較的多い．それ以外の議題との関連が

弱いタイプではあまり用いられない． 

・	 Slow：関連公式発言以外の全タイプで多用． 

* 
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・	 Fast：関連性が強いタイプではあまり用いられず，無

関連，冗談，その他の，議題と関係が無い話題に関す

るタイプで多用． 

	 また，各レーンの発言タイプの傾向を，送り手側と受け

手側の評価したに分けてみると以下のことがわかる． 

・	 Push：送り手側と受け手側の評価に顕著な差はなし． 

・	 Slow：送り手側は受け手側よりも関連非公式，関連

周辺の議題とやや関係あるタイプが多いと評価．受け

手側は送り手側よりも無関連，冗談，その他の議題と

関係がないタイプが多いと評価．  

・	 Fast：送り手側は受け手側よりもその他や無関連タイ

プをやや多く評価．受け手側は関連非公式とあいづち

タイプをやや多く評価． 

	 セッション 1と 2の終了後に実施したアンケートの調査

項目と 5%水準あるいは 1%水準で有意差があった項目，

KairosChatだけを対象とした項目のみの結果を表 5に示す．

評価は，各項目 5件法で，質問項目にあてはまる場合「5」，

あてはならない場合を「1」として設定した．No.に振った*

および**は，それぞれ当該質問項目における評価結果に 5%

水準あるいは 1%水準で有意差があったことを示す．表 6

には，セッション 2終了後に調査した，Kairos Chatの各レ

ーンの使用感に関するアンケート項目と結果を示す．評価

は，あてはまるレーンを 1つ選択する方式で行った．  

表 5	 セッション 1,2終了後アンケート結果 
No. 質問内容 Kairos Base 

1* このチャットシステムは使い
やすかったですか 3.29 2.79 

4 レーンの選択はスムーズにで
きましたか 3.50 --- 

5** このチャットシステムは発言
がしやすかったですか 3.96 3.18 

9** テーマと直接関係ない単純な
質問をしやすかったですか 4.14 3.46 

10** 冗談などのテーマと無関係な
発言をしやすかったですか 4.18 3.29 

12 各レーンごとに発言内容を変
えようと意識しましたか 3.82 --- 

13** このチャットは面白かったで
すか 4.00 3.04 

14** 今後も使い続けてみたいです
か 3.29 2.5 

N=28, *: p < .05, **: p < .01 

注）質問 4，12は Kairos Chatのみに該当する項目である． 

表 6	 レーンの使用感アンケート結果 

No. 質問内容 P S F 

15 どのレーンが一番テーマと関係する
発言がしやすかったですか 15 13 0 

16 
どのレーンが一番テーマと直接関係
しない単純な発言を発言しやすかっ
たですか 

0 9 19 

17 
どのレーンが一番冗談などのテーマ
と無関係な発言をしやすかったです
か 

0 4 24 

N=28, P:Pushレーン，S:Slowレーン，F:Fastレーン 

 表 5 より，Kairos Chat のほうが使いやすいと評価されて

おり（質問 1），発言のしやすさも高く評価されている（質

問 5）．また，発言のしやすさについては，テーマとは直接

関係のない単純な質問と冗談に対して高く評価されている

（質問 9，10）．さらに，Kairos Chatを使ってみておもしろ

いと評価されている（質問 13），Baselineよりは今後も使い

続けてみたいと評価されている（質問 14）ことがわかった． 

	 また，Kairos Chatの複数レーンの使用については，表 5

から，特殊なインタフェースを持ちつつも，レーン選択で

特に問題はなく（質問 4），操作性には問題はなかったと評

価されている．また，レーンごとに発言内容を変えようと

する意識が働いていることが読み取れる（質問 12）．この

点について，表 6の結果から，レーンによって発言しやす

い発言タイプが異なることが示されている．テーマに関係

する発言は Fastレーン以外のどちらかで行い（質問 15），

テーマと直接関係無い発言や冗談などの無関係な発言は

Fastレーンで発言しやすいと感じられている（質問 16，17）． 

	 経過速度が異なる複数の時間流を導入し，発言の内容に

応じて発言のエージング速度を変える機能により，ユーザ

は自発的に時間流を使い分けること，議事録的発言ログを

ある程度形成できること，逸脱発言がしやすくなることが

わかり，全体としては Kairos Chatの有用性が示された．た

だし，Push レーンと Slow レーンについては，発言の送り

手と読み手の間に発言タイプの認識に差異がみられた．受

け手側の主観を取り入れ可能とすることにより，的確な議

事録的発言ログを生成可能となると考えられる． 

4. 議論：近年の若年層のコミュニケーショ
ンメディア利用事情と研究開発事例との関

係  

	 平成 23年版情報通信白書[21]に，若年層のコミュニケー

ション行動に関係する記述で以下の興味深い点がある． 

・	 メール等のコミュニケーション行動：10代，20代で携

帯電話の利用が活発（10代，20代で約 50分／日（全

体平均は 20.55分／日） 

・	 若年層のつながり志向の強さ：10代は「いつも友人や

知人とつながっているという感覚が好き」といったつ

ながり志向が強い 

・	 「ながら行動」の台頭：テレビをみながら携帯電話，

スマートフォンでメールやサイト閲覧する等の複数の

メディアをまたぐ「ながら行動」が 10 代，20 台で一

般化 

	 また，山本[22]は，データのサイズという観点からコミ

ュニケーションメディアの変遷をみると，電話が発明され

て以来，電子メール，IM(Instant Messenger)，Twitterと時代

が進むにつれ，小さなパケットのメディアのほうがより多

くのユーザを獲得していることを明らかにしている．また，

この理由として，自分の時間を 大限に尊重すると同時に

相手の時間も 大限尊重するという倫理的価値観が広がっ

ていること，パケットの小さなメディアであればバックグ
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ラウンドで操作可能であることであると述べている． 

	 この 2つの報告に共通する点は，コミュニケーションメ

ディアが「ながら行動」の中で利用されるという点である．

さらにつながり志向の強さ，パケットの小さなメディアが

好まれること，ここ 近の Twitter や Line の世間への浸透

度合いをあわせて考えると，1 つのメッセージ伝達に対す

る思い入れは低く，相手のじゃまにならず，かつ，相手か

ら無視されても落胆しないような，濃度の薄いやりとりを

長く，高頻度で続けることを好む傾向にあるといえるだろ

う．この事実は，山本氏がパケットサイズの小さなメディ

アのほうが好まれる理由の 1つとしてあげている「相手の

時間も 大限尊重する」という点とも辻褄があう． 

	 これを，著者らのコミュニケーションメディア研究開発

事例に照らし合わせて考えると，本稿で取り上げた 1つ目

の事例の ChaTEL については，このメディアの 大の特長

である「マルチスレッド対話」は，いわばコミュニケーシ

ョンの裏でコミュニケーションを行うような形態であるた

め，現状の若年層のコミュニケーションメディア要求との

親和性は高いといえるだろう．2 つ目の事例の KairosChat

については，アンケート結果，メッセージ内容から結論づ

けられた逸脱発言のしやすいメディアであるという点，ま

た，このメディアの肝である「忘却」という行為をごく自

然に促進させる点から，若年層のコミュニケーションメデ

ィアに対する要求との親和性は高いといえるだろう．  

5. おわり  

	 本稿では，著者らの，コミュニケーションメディアの開

発研究で着目すべきは，人と人の間のある媒介物ではなく，

会話に参加する人間そのものであり，会話参加者とどのよ

うなやり取りをするかという点に重きを置くべきであると

いう研究ポリシーのもと進めてきた研究開発事例の紹介を

行った．また，次世代の中心を担う若年層の現状のコミュ

ニケーション行動に関係する調査結果から相手のじゃまに

ならず，かつ，無視されても落胆しないような軽さのメッ

セージ内容で，高頻度，長時間やりとり可能なコミュニケ

ーションメディアが好まれる傾向にあることを突き止めた．

さらに，著者らが行ってきた開発研究がこの要求と親和性

が高いことも明らかとなった．今後も媒介物ではなく，会

話する人間の認知特性や思考特性に着目したメディア開発

を続けていく所存である． 
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