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心の相互ケアのためのWebコミュニティ
「リグレト」の設計と運営

チェン ハンロン ドミニク1,2,a) 山本 興一1 遠藤 拓己1 苗村 健3
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概要：近年のソーシャル・プラットフォームの興隆にともないWeb上におけるコミュニケーション量も爆
発的に増大している．一般的に，ロングテールの形で一部ヘッドにコミュニケーションにレスポンスが集
まり，残りのテールのコミュニケーションは取り残されるという現象が観察されるが，本来的にはすべて
のコミュニケーションが成功することがコミュニティでは求められる．そこで本稿では，2008年 9月より
運営している日本語匿名Webコミュニティ「リグレト」の設計構造を説明し，コミュニティにおけるコ
ミュニケーションの成功率を向上させることによってコミュニティ全体の活性度を高める手法を提案し，
その評価を行う．最後に，Web上におけるコミュニケーションの質を評価する汎用的な体系に向けた展望
を示す．

キーワード：ネットワークエンタテイメント，ネットワークコミュニティの理論とモデリング，個人を支
える情報システム，利用者・コミュニティ分析，コミュニティ・ガバナンス
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Abstract: With the recent advancement of social platforms, communication on the Web is ever-increasing.
In web communities, we usually observe a media-model structure, where a short head of communication units
collects most of the responses, and the remaining long tail communication units are left behind. However,
in a community-model, a more fundamentally valuable scenario would require to raise the rate of successful
communication. This paper proposes, by explaining the structure of a japanese language text-based web
community “Rigureto”, and by exploiting data collected in it, an evaluation criteria based on the idea of
augmenting successful communication by enhancing fairness in the community. Results of these applications
will be explained in detail, and finally a horizon for a versatile framework for a qualitative evaluation of web
communication will be depicted.
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1. 背景

近年，Web上で人々がコミュニケーションを楽しむソー

シャル・プラットフォームが増加するにつれて，多様なコ

ミュニケーション様式が隆盛となっている．なかでもテキ

スト型コミュニケーションはWeb上でも最も古くから存

在し，現在も画像，楽曲，映像といったモダリティととも
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に，依然大量に取り交わされている形式である．

そうしたWebコミュニティの運営の問題の 1つとして，

コミュニケーションが交換される場では一般的に，参加

ユーザ数が増えるほどコミュニケーションの質が低下する

という問題が生じやすくなる．具体的には，犯罪を示唆す

る内容が投稿されたり，ユーザ同士が非難し合ったりする

といった問題である．こうした問題を防ぐために有人によ

るコミュニケーションの監視や，自然言語処理（NLP）を

用いた特定の語彙や表現の禁止，違反ユーザのアクセス禁

止といった問題排除や懲罰型の手法が多く提案されてきた．

もう 1つの問題は，大量のコミュニケーションが 1つの

コミュニティで取り交わされるにつれて，ユーザの注意の

大部分が一部のコミュニケーションにのみ集中してしまい，

残りのコミュニケーションが十分な注意を得られないとい

う点がある．一般的にロングテール型とも呼ばれるこの分

布は，一般的には，単純に価値の高いコンテンツにユーザ

を誘導し，ページ・ビューを増加させるといった商業目的

に従うメディア・モデルを指向するサービスであれば，問

題とされない．しかし参加ユーザがコミュニケーションに

成功することを指向するコミュニティ・モデルのサービス

においては，ユーザの注意やコミュニケーションが一部に

集中してしまう構造は問題となる．なぜならコミュニティ

においてはすべてのコミュニケーションが成功する確率を

高めることがユーザの利益として，本来的に求められるか

らである．

特定のコミュニティにおいてコミュニケーションが総体

的に「成功」し，ユーザが高い満足度を得るための評価方

法は，対象となるコミュニティ固有の設計構造や趣向性，

規範などに大きく依存するため，その汎用的かつ体系的な

確立は一般的に難しいと考えられる．しかしコミュニケー

ションの成功を定量的に計測する構造設計が可能となれ

ば，コミュニティ全体の活性度を示す大局的な傾向を把握

することが可能になる．

そこで本稿ではそのような議論に貢献するために，Web

コミュニティ「リグレト」の設計において，特にコミュニ

ケーションを開始する投稿者に対してより多くのレスポン

スが集まるための施策に注目することによって，コミュニ

ケーションの成功率を向上させる手法を提案し，結果を評

価する．

2. 心の相互ケア・コミュニティ「リグレト」の
設計構造と問題の定義

2.1 設計構造

「リグレト」は匿名でユーザ同士がテキストによる投稿

を行うWebコミュニティである [1]．リグレトは株式会社

ディヴィデュアルが 2008年 9月に PCブラウザ版を開始

し，2008年 10月からは携帯電話ブラウザ版，2009年 12

月からミクシィ・プラットフォーム版（携帯電話），2010

図 1 携帯版リグレトの Regタイムライン画面（左）と Reg表示画

面のサンプル（右）

Fig. 1 Reg Timeline page (left) and Reg display page sample

(right) of Rigureto mobile.

年 5月からはMobageプラットフォーム版（携帯電話）を

提供しており，現在は 3つの携帯電話ブラウザ版が大半の

アクセスを占めている．

リグレトは，悩みをかかえている人となぐさめる人が集

まり，ポップなデザインとインタフェースによって，カ

ジュアルに心のケアを楽しむエンタテインメントの場とし

て機能している．リグレトのコミュニケーションの特徴は

以下のとおりである．

• 悩んでいることを 50字以内にまとめて匿名で投稿す

る（Regと呼ぶ）と共通のタイムライン上に表示され

る．Regを投稿するユーザを Reg主と呼ぶ．

• その投稿を見た他のユーザはなぐさめたり，元気づけ
たりするメッセージを返すことができる．このレス

ポンス（以下 Cmfと呼ぶ）を返すユーザを Cmf主と

呼ぶ．

• Reg主が得られた Cmfに満足すると，投稿を “成仏”

（Asc）させることができる．Ascした Regはそれ以降

Cmfを受け付けなくなり，タイムラインに表示されな

くなる．

• Ascする際に，Reg主は元気づけてくれた Cmf主たち

への感謝の念をクリック回数（Thx数と呼ぶ）で表現

することができる．Reg主が感謝を示したい Cmfご

とに Thx数を設定して成仏すると，それぞれの Cmf

主たちはメールやサイト内通知によって自分がどれほ

どの感謝を受けたかを確認できる．

図 1 に Regのタイムライン表示と個別表示の画面サン

プルを示す．リグレトでは個別のコミュニケーション単位

が開始と終了のフェーズによって特徴づけられており，終

了時には Reg主による Thxの送信によってコミュニケー

ション結果の評価が下される．各要素の分類を表記記号と

ともに表 1 にまとめる．
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表 1 リグレトにおけるコミュニケーション要素の分類

Table 1 Categorization of communication elements in Rigureto.

表 2 リグレトの登録ユーザ数の増大

Table 2 Increase of registered users of Rigureto.

2.2 コミュニケーション評価方法の定義

リグレトにおける全体的なコミュニケーションの成功の

度合いは以下に述べる 3つの点によって評価することがで

きる．

1) 一定時間経過後にどれほどの割合の Regが Cmfを受

けることができたか？

1つも Cmfを受けることのできなかった Reg，つまり

Zcrがどれほど存在しているかという数値は，端的に

コミュニケーションの失敗の度合いを示している．逆

に Pcr（Cmfを 1つでも受けられた Reg）の数値が多

ければ多いほどコミュニティは成功していると考えら

れる．Pcrの度合いは 1− (Zcr数/Reg数)の比率で示

される．

2) Cmfを受けた Regのうち Ascになったものはどれほ

どの割合存在するか？

Cmfを受けたことによって Reg主は満足を得て，無

事に Ascした数が多ければ多いほど，健全なコミュニ

ケーションが多く，コミュニティが成功していると考

えられる．この度合いは Asc数/Reg数で示される．

3) Ascごとにどれほどの Thxの量があるか？

個別の Regが Ascする際に送信される Thx数が多い

ほど，良質なコミュニケーションが存在したという

ことが示される．この度合いは Thx数/Asc数で示さ

れる．

本稿では主に 1)を計測し，その数値を改善する手法を

検討する．

図 2 ユーザ数増加時期における Zcr数/Reg数の増加（多項式は青

色で示すトレンドラインの式）

Fig. 2 Increase of Zcr/Reg ratio along with the increase of reg-

istered users (the polynomial equation is representing

the blue trend line).

2.3 問題の定義

リグレトのコミュニティにおける問題として，アクセス

が集中しログインしているユーザ数が一時的に増大すると

きには投稿の流入速度が高まる．特に新しいソーシャル・

プラットフォームに提供を開始し始めた時期には大量の新

規ユーザが登録し，アクセスが大幅に増加する．そのとき，

後述するように，新しい Regや Cmfの多い Regがタイム

ラインの上位を占めやすくなるために，他の Regが誰の目

にとまらず，その内容にかかわらず Cmfが付かない状態
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が発生してしまう．このような Cmfが付かない投稿，Zcr

が増えるということは先述した条件 1)が満たされておら

ず，すなわちコミュニケーションが成功していないユーザ

が多く存在していることを表している．

実際にリグレトも，表 2 のように登録ユーザ数が増加す

るにつれて，Zcr数/Reg数の比率が図 2 のように増大す

るという問題に直面した（グラフに上昇と下降の周期性が

見られるが，これは毎週金曜にコミュニティ内の活動と投

稿数が減少し，日曜と月曜にかけて増大することによる）．

3. 関連研究

これまでにWebコミュニティ内のコミュニケーション

を活性化の要因を探る研究としては，SNSにおけるコミュ

ニケーションのパターンの分類とパターンごとの活性化の

違いをまとめた研究 [2], [3], [4]があげられるが，これらは

既存の SNSの分析にとどまっており，具体的な施策の提

案と実装および評価は行われていない．

リグレトにおいては，2.3節で定義したように，すべて

のコミュニケーションの成功率を向上させるという目的に

対して，「誰にも閲覧されない投稿」が増えることが問題と

なる．したがって，より多くの投稿がユーザに発見され，

閲覧されるための施策が必要となる．このためには，

( 1 ) 不必要なものを排除する，

( 2 ) 投稿内容に応じて価値付けを行う，

( 3 ) 誰にも閲覧されない投稿を減らす，

といったことが必要となると考えられる．

( 1 )については，Webコミュニティにおける不適切な投

稿の抽出と排除の問題はこれまでも多くの研究と実践の対

象となってきた．特にテキストを主なコミュニケーション

要素として扱うコミュニティにおいては，人為によってス

パムや荒らし目的として分類された投稿コンテンツを学習

データとして活用し，任意のデータを解析や学習して分類

する確率論フィルタが多く開発されてきた．英語と異なる

言語構造を持つ日本語のWebコミュニティにおける研究

例として，Q&Aサイトである Yahoo!知恵袋 [5]を対象と

したもののうち，不適切な投稿の分類の検出 [6]や回答の

信頼性を評価する指標の研究 [7]などがあげられる．

Q&Aサイトは，ある問題に対して 1つの正解もしくは

最適解が求められる，目的志向型のWebコミュニティで

あるといえる．不適切な質問や回答を排除し，信頼できる

ユーザを評価することは，有益なコンテンツの集積につな

がること，そしてユーザが安心して質問を投稿できるため

のコミュニティへの信頼性を向上させることに関わるの

で，Q&Aサイトの存続にとって重要な課題となる．

こうした手法をリグレトのように，特定の正解を持たな

いがユーザが満足することを目的とするコミュニケーショ

ンの場に適用することは可能であるが，NLPなどによって

ある投稿が適切であるかどうかを分類するのは難しい．な

ぜならば，スパムや荒らし目的ではなく，ユーザの切実な

悩みに関する文言の中に，性的であったり暴力的であった

りする表現が含まれている場合の文脈を NLPによって正

確に判別できないからである．

続いて ( 2 )について関連動向を述べる．SNSやWebコ

ミュニティにおけるコミュニケーションの分析において

NLPや IR（Information Retrieval）が活用される可能性は

近年の SNSのオープン化の機運とともに高まってきてお

り [8]，NLPを用いて SNSにおけるコメント文言の感情を

ポジティブとネガティブに定量化し分類する研究 [9]もあ

げられるが，リグレトの場合においては，コミュニケーショ

ンの発端となる投稿（Reg）がそうしたフィルタによって

排除されてしまう率を高めることは，コミュニティ全体の

活性度を不要に下げてしまうことにつながるので，その採

用が難しい．また，Web上での協調作業やコミュニティの

運営において，罰則や排除といったネガティブな方法を用

いた運営よりも，参加者のモチベーションを向上させるこ

とを考慮した運営の方が効果が高いとする社会学研究 [10]

や，投稿量やコメント量が増え，運営者のモデレーション

が介在することによってユーザの参加意欲が増加されると

いう研究 [11]は，リグレトのようなWebコミュニティの

運営の成功を議論する際に寄与するところが大きい．

( 3 )については，閲覧されていないことは価値が少ない

という前提に立つサービスが主流であるために，リグレト

のように参加者全員のコミュニケーション成功率を向上さ

せるという動向は少ない．コンテンツの稀少度という概念

に着目し，「価値があるのに tailに埋もれたコンテンツ」を

発掘する統計的手法の研究 [12]があげられるが，投稿者の

匿名性やプライバシを尊重し，コミュニティ内において検

索機能やタグ付け機能を提供していないリグレトに対する

適用は難しい．

そこで本研究では ( 3 )の方法論について低コストで実装

が可能であり，投稿内容の検証を必要とせずに，誰にも閲

覧されない投稿を減らす方法を模索した．具体的には次章

で解説する「島分け」と「サルベージ」という，コミュニ

ティ内でのコンテンツの提示をアルゴリズムによって制御

する施策による解決を図る．

4. 提案手法の実装

本稿では 2.3節で定義した，Zcr（Cmfを受けていない

Reg）の数が新規ユーザの数とともに増加するという問題

を改善する手法について記述する．ここでは 2.2節で定義

した 1)の問題に対する直接的な方法について検討し，2)

と 3)への影響について調べる．

4.1 タイムラインにおける投稿の流入速度向上のための

手段

テキスト型コミュニティにおいては，全ユーザに共通の
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タイムラインが設定されていることが一般的である．また，

ユーザからのレスポンスの多いコンテンツがタイムライン

の上位に長い時間表示され，残りのレスポンスの少ないコ

ンテンツが淘汰されていくモデルを実現するために単純な

スレッドフロート方式が適用されることも多い（日本にお

ける代表的なスレッドフロート式 BBSとしては「2ちゃん

ねる」があげられる [13]）．スレッドフロート方式とは時間

的に最新のもの，および最近レスポンスを受けたスレッド

が共通タイムラインの上位に移動し，古いものやレスポン

スを受けていないものが後退していくモデルである．

スレッドフロート方式の導入はコミュニティへの投稿が

活発に行われているというフィードバックをユーザに与え

ることによって，より積極的な参加を促すために効果的で

ある．また，比較的古い投稿であってもレスポンスが付け

ば上位に戻ってくるので，コミュニティ内におけるコンテ

ンツの再発見の機会も与えられる．一方，スレッドフロー

ト方式の問題はアクセスが増えるとタイムライン上の投稿

の流入速度が増大し，そのため見過ごされる投稿が発生し

てしまうという点があげられる．

この問題に対する解決手法を以下に提案する．

施策 1）島分け

共通タイムラインにおけるコミュニケーション流速の低

減を行うために，現在アクセスしているユーザを動的に生

成される複数のグループに分け，それぞれのグループ内に

全体の投稿を振り分ける．

混雑していないときには全員が共通のグループに位置し，

すべての投稿が見える．混雑時には，各 Regおよびユーザ

は全 Reg投稿量の度合いに応じてシステムが生成するグ

ループにそのつど振り分けられる．このことによってそれ

ぞれの投稿がより長い時間タイムラインの上位に表示され

る確率が増えることになる．この方法のトレードオフとし

ては，投稿やレスポンスを目的としないリードオンリーの

ユーザにとっての，全体を素早く閲覧したいという利便性

が損なわれることがあげられる．

以下にこの手法の手順を示す：

• Zcr数が大幅に増加する以前の非混雑時においては，1

時間あたりで平均で約 50の Regが共通タイムライン

を流れていたことから，1時間で流れるべき指標的な

Reg数を 50 Reg/hourと設定する．この値は「1人の

ユーザのタイムラインに表示する 1時間あたりの Reg

数が 50を超えなければ過剰な流入速度を抑止できる」

という経験則に基づく目安であり，厳密な計算に基づ

く値ではない．

• 50を超える流速が計測される場合，その流速を n（Reg

数/hour）と表記し，全体のユーザの 50/nだけを閲覧

可能となるように制御する．これによってユーザに表

示される流速はほぼ 50 Reg/hourとなる．50/nを可

視範囲率と呼ぶ．

• タイムライン表示のための Regをデータベースから取

得する際に，閲覧ユーザのセッション IDの下 2桁の値

（ui）と，Reg投稿者のセッション IDの下 2桁の値の

差（ri）に着目し，以下の関係が成り立つ場合に限り，

閲覧ユーザのタイムラインに当該 Regを挿入する．

((ri − ui + 100)%100)/100 <= 50/n

[%: 剰余]

この式に従って，そのつどのコミュニティ全体の流速

に応じて閲覧ユーザごとに表示する投稿量を自動調整

し，すべての閲覧ユーザに適切な流速を提供すること

ができる．

この施策を以下「島分け」と呼び 5章で検証する．

4.2 レスポンスの付かない投稿を救済するための手段

これまでタイムラインの流速を調整するという，コミュ

ニケーション量を事前に制御する方法を検討してきた．次

に，実際に投稿が行われて一定時間が経ってから事後的に

コミュニケーション量を制御する方法を考え，実装した．

一部の質の高いコンテンツにアクセスを集中させること

を志向するコミュニティにおいては不人気の投稿が自然

と後退することによって，より質の高い投稿が前景化する

ことを良しとする．しかし，リグレトのようにユーザのコ

ミュニケーションが成功することがコミュニティ全体の活

性化につながる場合，人気がないからといって投稿が放置

されることは，ユーザの離脱や投稿およびレスポンスの低

質化を招くなど，コミュニティにとって不利益となる可能

性が高い．

そこでレスポンスを得ることができずタイムラインの後

尾に流れてしまった投稿を救済し，再びレスポンスを得ら

れる機会を与えることが有効な措置の 1 つであると考え

る．以下にその実装について説明する．

施策 2）サルベージ

救済対象とする Regを定期的に抽出し，共通タイムライ

ンの上位にランダムに挿入するアルゴリズムを実装する．

救済対象となる Regの基準は以下の 3つの条件である：

1) Cmfが 1つも付いていない

2) タイムライン上での被表示回数が 10回以下

3) 投稿時点からの経過時間が 30分以上

Zcr数が大幅に増加する以前の非混雑時においては，ほ

とんどの Regに投稿から 30分以内にレスポンスが付いて

いた．またこの施策を実行するにあたって，タイムライン

に表示もされずに流れてしまっている Regを厳密に把握す

るために個別の Regのタイムライン上での表示回数を取得

する機能を実装した．「最低限ユーザの目に触れた」とい

う回数として 10回という値を設定した．

この基準に基づいて抽出されたReg配列から個別の Reg

を古い順から取り出し，共通タイムラインに上位から挿入
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していく．なお，共通タイムラインには 1ページにつき 10

個の Regを表示しているが，通常のスレッドフロート方

式で配置された上位 8個の Regの後に，2つの救済された

Regを配置して表示している．

この施策をサルベージと呼び，5章で検証する．

5. 評価

4章で提案した手法をそれぞれ 1カ月の間隔を空けて実

装し，コミュニティ全体における全 Regに対する Pcrの比

率，全 Reg中の Asc数の比率，全 Reg中の Thx数の比率

の推移を計測した．以下，B1は施策を行う前，A1は島分

けのみを実施した後，そして A2は島分けとサルベージの

両方を実施した後の 25日間の期間における対象データの

日ごとの比率の平均をそれぞれ表す．

なお，島分けの効果が確認できた後に島分けの機能を外

してサルベージのみの検証を行うことは，一時的にせよコ

ミュニティの不利益を招くことにつながると判断したの

で，行わなかった．

5.1 Pcrの上昇率

2.2節で定義したコミュニケーション評価方法の 1)への

影響について調べるために，コミュニティ全体における全

Reg に対する Pcr の比率の推移を計測した．その結果を

図 3 にまとめる．

得たデータに対して一要因の被験者間分散分析をした

結果，1%水準で主効果が有意だった（F (2, 72) = 93.73，

p < .01）．そこで下位検定（多重比較，Tukeyの HSD）を

行ったところ期間 B1と期間A1，期間 B1と期間A2，そし

て期間 A1と期間 A2との間に有意な差が認められた．Pcr

数/Reg数の比率は島分けによって約 73%から 87%まで向

上し，サルベージを追加することによってさらに 92%まで

向上した．

このように提案手法を用いた結果，2.2節で定義したコ

図 3 施策前後の 3 期間における全 Reg 中の Pcr の割合の推移

Fig. 3 Transition of Pcr/Reg ratio over 3 periods.

ミュニケーション評価方法の 1)に対して，有意な改善を

行うことができた．

5.2 Asc率の変化

次に，2.2節で定義したコミュニケーション評価方法の

2)への影響について調べるために，全 Reg中の Asc数の

推移を同様の期間において計測したところ図 4 のように

なった．

得たデータに対して一要因の被験者間分散分析をした

結果，1%水準で主効果が有意だった（F (2, 72) = 47.47，

p < .01）．そこで下位検定（多重比較，Tukeyの HSD）を

行ったところ期間 B1と期間 A1，期間 B1と期間 A2との

間に有意な差が認められた．Asc数/Reg数の比率は島分

けによって約 81%から 91%まで有意に向上した．その後，

サルベージを追加することによって 90%となったが統計的

には有意ではない低下であった．

このように，Pcr数を増やす施策を行うことによってAsc

数も有意に増加することが計測できた．Pcrが増えたこと

により，AscするRegの数も比例して増えたと考えられる．

なお，B1 と A1 において Asc 数/Reg 数が Pcr 数/Reg

数より大きくなっている理由としては，特定の日の Ascの

総体には必ずその日以前に投稿された Pcrが，その日投稿

された Pcrの集団に加えて含まれるからであり（Zcrにコ

メントが付いて Pcrとなった後に，いつ Ascになるのかは

ユーザの判断によって異なる），同じ日に投稿された Pcr

の総体を若干上回るからである．

5.3 Thx数の変化

次に，2.2節で定義したコミュニケーション評価方法の

3)への影響について調べるために，全 Reg中の Thx数の

推移を同様の期間において計測したところ，図 5 のように

なった．

図 4 施策前後の 3 期間における全 Reg 中の Asc の割合の推移

Fig. 4 Transition of Asc/Reg ratio over 3 periods.
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表 3 2011 年 6 月 10 日時点のリグレトのコミュニティ規模の概略

Table 3 Summary of Rigureto’s community as of 2011 June 10th.

図 5 施策前後の 3 期間における全 Asc 中の Thx 数の推移

Fig. 5 Transition of Thx point per Asc over 3 periods.

得られたデータに対して一要因の被験者間分散分析をし

た結果，主効果は有意ではなかった．Thx数/Reg数の平

均値は島分けによって 345 から 352 に推移し，サルベー

ジを追加することによって 339となった．結果的に Thx

数/Reg数は A2で減少したことになるが，この変化は統計

的には有意ではなく，誤差の範囲であることが分かった．

ここでは，Pcr数を有意に増やす施策を行うことによっ

ては，個別の Ascにおける Thxの量の変化は起こらない

という結果が確認された．

6. まとめ

6.1 リグレトにおけるコミュニケーション成功率の向上

本稿では日本語テキスト型匿名Webコミュニティ「リ

グレト」を対象とし，コミュニティにおけるコミュニケー

ションの成功率の定義を行い，その測定に基づくアルゴリ

ズミックな施策を実装し，その評価を行った．

すべてのユーザが個別の精神的な葛藤をかかえ，その解

消のために他のユーザの協力を仰ぐというリグレトのコ

ミュニティ構造は，理想的にはすべてのコミュニケーショ

ンが成功すること，つまり葛藤が解消されることを目的と

する．そのためには上質なコミュニケーションを評価する

こと以外にも，適性なレスポンスを得られなかったコミュ

ニケーションを抽出し，コミュニティの注意を得られるよ

うに再配置するような運営が求められる．

この問題設定に沿って提案手法を適用した結果，コミュ

ニティ内における一次的なコミュニケーション評価方法

（Pcr数の上昇）に従って有意な改善が得られ，二次的なコ

ミュニケーションの評価（Ascの増加）も向上することを

計測した．リグレトのコミュニティは本稿で論じた期間の

後も成長を続けている（表 3）．

6.2 展望

本研究では今後，本稿では論じなかったコミュニケー

ションの質の評価とその向上を検討することが課題であ

る．また，本研究で提示したサルベージ手法についても，

個別のユーザの投稿履歴を解析し，より失敗率の高い（つ

まりコメントを貰えていない）ユーザの投稿を優先的に救

済する，NLPを用いて投稿内容を解析し，最適なユーザ同

士のマッチングを行う，といった精緻化が課題である．

さらには，リグレトにとどまらず，汎用的なコミュニ

ケーションの評価方法とそのシステムによる積極的な支援

という概念を基に，異なるWebコミュニティにおける活

性度の相違を計測することなどを検討していく．このよう

にコミュニケーションの成功率をシステム的に積極的に向

上させるための類似する設計思想として，質問者と回答者

のソーシャルグラフを解析し，回答者の得意な知識分野を

分析し，各質問内容に照らし合わせて最適な回答者をマッ

チングさせるソーシャル検索エンジンの研究 [14]などがあ

げられる．

近年のWebコミュニティの増加と普及にともない，Web

コミュニティに求められる汎用的な要件を論じ，コミュニ

ケーションの活性化を図る指針を議論する研究が行われて

きた [15], [16], [17]．こうした研究の先には，商業的な目

的だけでなく，コミュニケーションの活性化という観点か

らコミュニティ内の応答機会の確率を制御し，より多くの

ユーザが利益を享受するための設計やその具体的な運営手

法の提案にもつながると考えられる．
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