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1. はじめに 

従来の音声コミュニケーションに加えて電子メールやテ

レビ会議等が一般化しつつある．これらのコミュニケーシ

ョンは，コンピュータが介在するコミュニケーション方法

であることから Computer Mediated Communicationと呼ばれ

る．これに対し，ここでは，ユーザ間のコミュニケーショ

ンをエージェントが仲介するシステムを提案する．エージ

ェントが仲介することから Agent Mediated Communication

（AMC）と名づける． 

本来人々は「人間相互間の意味交換の活動」をする[1]．

つまり人々はコミュニケーションを必要とし，物々交換や

コミュニケーションを取ることで情報を交換する．現在で

も高齢者がエレベータや街角やレジ等で，知らない人と気

軽に話している場面を見かける．一方情報化の進展により，

ソーシャルネットワーキングサービス（SNS）におけるコ

ミュニティやサークルという，新しいコミュニケーション

の場も現れた．このようにコミュニケーションのかたちや

方法は様々に変わっても，本来人は話をし，“つながり”

や関わりを持つことで情報交換を行うことがわかる． 

しかし情報化や都市化の進展に伴い，経済重視，人との

関係性の軽視という流れも否めず，街中でのコミュニケー

ションの場も見かけることが無くなりつつある．人々は限

られたメンバーとのコミュニケーションしか取らず，コミ

ュニケーションの広さは狭くなっている[2]．コミュニティ

やサークルといったコミュニケーションについても情報化

についていけない人たちは，そのような場を利用すること

が難しい状態にある．その結果，孤独感や疎外感を感じて

いる人もいる[2]．団塊世代が高齢者となる 10 年後には，

高齢期における離婚率の増加，自殺率の増加などの社会病

理の拡大が懸念されており，地域に溶け込めない，家庭で

役割が無いといった「関係性の貧困さ」がこれらの社会病

理を強める恐れがある[2]． 

本研究では，インターネット時代に見合った新しい“つ

ながり”や関わりを生みだす仕組みを通じて情報交換の場

を提供することを目的とする．すなわち，エージェントが

ユーザ同士の共通項を手掛かりにユーザ同士を結び付けコ

ミュニケーションを仲介する仕組みを提案し，被験者実験

を通じてその有効性を検証する．  

2. “つながり”創出へのアプローチ 

2.1 コミュニティの現状 

情報化が進むことによって生まれた SNSにはコミュニテ

ィと呼ばれるものがある．このコミュニティは赤の他人と

のコミュニケーションの場の一つとして設けられている． 

コミュニティの利用状況として河浦らが作成した「登録

しているコミュニティの内訳」を表 1 に，「コミュニティ

への参加理由」を表 2に示す[3]． 

 

表 1：登録コミュニティの内訳 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表 2：登録コミュニティの内訳 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表 1 より，登録コミュニティは，個人の趣味や興味，関

心，好み，嗜好等による“つながり”で登録している人が

60％以上を占める一方，地域や同年代，職場，サークル等

の“つながり”では全体の 3 分の 1 程度であることがわか

る．すなわち，時間と空間を共有する人とのコミュニケー

ションよりも，趣味や興味，関心，好み，嗜好等が同じ人

とのコミュニケーションを求める傾向がある． 

表 2 からは，情報交換や情報を入手するためにコミュニ

ティを利用する人が 70％以上であるのに対して，知り合い

を増やし，現在の人間関係を深めるために利用する人は，

3 分の 1 程度であることが分かる．すなわち，コミュニテ

ィは出会いの場として利用されるのではなく，情報をやり

取りするために利用されていることがわかる． 

つまりコミュニティの現状は，趣味や興味，関心，好み，

嗜好等が同じ人が集まり，情報交換や情報入手を目的に利

用されている． 
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2.2 新たな仕組みとしてのエージェント 

2.1 に示したように，インターネット・コミュニケーシ

ョンの代表的存在の SNSのコミュニティには，共通の趣味

や興味のある人同士が情報交換を目的に集まっている．本

来人は“つながり”や関わりを持つことを望むとの観点に

立つと，共通の趣味や興味を持つ人同士は容易に話をする

ことが出来ることを意味する． 

共通の趣味や興味を基にユーザ同士を結び付ける仕組み

としてエージェントサロンがある[4]．ユーザのエージェン

ト同士に会話の場を提供し，そこにユーザが介入していく

ものであるが，会話の場が固定されている． 

そこで本研究では，場所に囚われることなく，ユーザ同

士の情報を基にエージェントがユーザ同士を繋ぐ手法を提

案する．ここでエージェントとはユーザの代理として働く

自律的主体（プログラム）のことである．このエージェン

トはユーザの空き時間や趣味を把握しており，どのユーザ

同士を結べば会話をしやすいかを判断し，自動的にユーザ

同士を結び会話の場を創出するよう動作する．エージェン

トが主体的に動くことで，ユーザは受け身に立ち，しかも

複雑な操作が不要なことから，幅広い年代のユーザの利用

を見込むことができる． 

本報告では，研究の第１ステップとして，趣味や興味が

同じであれば容易に話が盛り上がると仮定し，予め登録さ

れた趣味や興味の情報を基にエージェントが複数人の会話

の場を，Skype を用いて実現する仕組みを実現し，被験者

実験によって会話型コミュニティ形成の可能性を検証する． 

3. Agent Mediated Communication 

3.1 プロトタイピング 

街中でのコミュニケーションのように，インターネット

上で気軽に話が出来る場を提供するために，共通の趣味や

興味のある人同士を繋ぎ，会話が可能な環境を実現する． 

そのための仕組みとして自律的なエージェントを導入し，

ユーザ同士を結び付ける機能によってインターネット時代

に見合った新しい“つながり”や関わりを生みだすことを

考える．AMCプロトタイプの機能を以下に示す． 

 

 音声でのコミュニケーション環境を提供する 

 趣味や興味の共通性からユーザを選択する（ユーザ

は他ユーザを選べない形にする） 

 趣味や興味が同じユーザ同士を結び，音声コミュニ

ケーション環境として Skypeの会議通話を設定する 

 

3.2 コンセプト 

エージェントが果たすべき機能は次の 3つである． 

 

 ユーザがコミュニケーション可能な状態かを判断す

る 

 ユーザの趣味や興味を自動的に判断する 

 趣味や興味が同じユーザ同士を結ぶ． 

 

本研究では，趣味や興味が同じユーザ同士を結ぶことに

焦点を当てる．そのため，ユーザがコミュニケーション可

能な状態であるかを判断する機能と趣味や興味を判断する

機能は，ユーザに手入力してもらうという形で実現する． 

また本研究では以下の 3 つの仮定を基に AMC の開発設

計を行う． 

 

 コミュニティは情報交換の場として用いられている 

 今後，情報化や都市化はさらに進む 

 本来人は会話や情報交換をしたいと思っている． 

 

以上のことをコンセプトとし，システムを構築する． 

そして新しいコミュニケーションの形として“つながり”

や関わりの創造可能性や，AMC システムの将来性，社会

的価値を調べる． 

3.3 システム設計 

本システムはユーザが利用しやすい環境とするために

Web ブラウザから利用可能な環境を作成する．そこで，

JSP を用いた三層構造で作成する．本システムの構造を図

1 に示す．JSP とは Web ページを作成する際に用いる

HTMLの内部に，Javaプログラムを埋め込む Javaサーバペ

ージのことである．JSP を用いることによってユーザのア

クションに応じて，異なる処理結果を HTML形式で返すこ

とが出来る． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1：JSPを用いた三層構造 

 

また図１に示すように，データベースにはオラクルを用

いる．オラクルデータベースを用いることで SQL による

処理の他に，PL/SQL という独自の処理が可能である．

PL/SQL を用いることで，条件分岐や場合分けを容易に行

うことが出来る[4]． 

次に会議通話を実現するために，Skype を利用する．

Skype とは P2P を用いた IP 電話であり，Skype 同士での会

話が無料で出来るソフトウェアである．この仕組みを利用

するために Skype を用いる．Skype は HTMLアンカータグ

を利用して Skype の機能を利用することが出来る．この仕

組みを利用することで Web ブラウザから，コンタクトの

要求や通話の発信，会議通話が可能となる． 

最後にデータベース構成を決める．本研究ではエージェ

ントが果たすべき機能である，ユーザがコミュニケーショ

ン可能な状態であるかを判断する機能と趣味や興味を判断

する機能は本研究ではユーザに手入力して貰う．また

Skype を利用するので Skype 名を登録する必要がある．さ

らに Skype の会議通話を利用するため，ユーザグループを

Skype 名で保存する必要がある．これらからデータベース

には，ユーザ情報，Skype 名，趣味，空き時間を登録でき

るユーザ情報管理用データベースと Skype 名でグループを
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保管する通話グループ保管用データベースの 2 つを作成す

る． 

3.4 システム構成 

ユーザは初めにシステムへ，ユーザ ID，パスワード，

Skype 名を入力し，趣味を選択してユーザ情報を作成する．

その後ユーザが空き時間を登録することで，通話グループ

を作成する準備をする．その状態のメイン画面を図２に示

す． 

図２の状態で「通話グループの作成」をクリックすると，

システムは共通の趣味を持ち空き時間が同じユーザをデー

タベースからランダムに選び出し，最大 4 人の通話グルー

プを作成する．その後，図 2 に示す「通話メニューへ」を

クリックすると図 3のような通話メニューに変わる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2：メイン画面     図 3：通話メニュー 

 

最後に「通話開始」をクリックすると図 4 に示す Skype

画面が現れ電話を発信する． 

 

 

 

 

 

 

 

図 4：通話画面 

 

4. 実験 

4.1 方法 

同志社大学工学部情報システムデザイン学科 1～3 年生

の 24 人（男女比 1：1）から事前にアンケートを行い趣味

と空き時間を調査し，本システムを利用して 3～4 人の会

話グループを作成する．実験環境は各グループのメンバー

3～4 人が，顔を合わせない場所でシステムを利用してもら

う．その後ログインしてもらい，ボイスチャットを用いて

自己紹介を行った後は約 15 分間自由に話をしてもらう．

なおこの時，スカイプの機能であるビデオカメラやチャッ

トは使わない．実験終了後に評価アンケートを配り記入し

てもらう． 

4.2 アンケート内容 

評価アンケートでは主に会話全般，被験者が利用してい

るコミュニケーションツール，AMC が提供するサービス

についてのアンケートを取る． 

会話全般についてのアンケートでは主に会話の流れ，会

話メンバー，会話への関心について訪ねる．会話の流れで

は赤の他人との会話において，気まずさ・話しやすさ・盛

り上がりを評価してもらい被験者の感情の変化を探る．会

話メンバーでは気に入ったメンバーがいたかを問う．また，

会話への関心では被験者の会話に対する興味や参加具合を

問うことで，会話グループの価値を探る． 

被験者が利用しているコミュニケーションツールでは，

AMC を作成するために参考としたコミュニケーションツ

ールとの比較のための資料を取得する．そのために，被験

者がコミュニケーションツールをどのように用い，どの程

度利用しているのかを調査する． 

最後に AMC が提供するサービスにおけるアンケートは，

システムの価値，システムの修正点や，将来性を探る．そ

のために具体的に趣味と会話内容のテーマを問う．さらに

再利用性や他にどのような共通点を持った人と話したいか

を調査する． 

4.3 実験結果 

まず会話全般について，ユーザは気まずさ，話しやすさ，

盛り上がりの 3つの点では全てが会話の前半(約 3～7分)と

後半(約 10 分～15 分)とでは，気まずくなくなり，話しや

すくなり，盛り上がるといった結果を得られた．これらの

結果をそれぞれ図 5～図 7に示す． 

 

 

 

 

 

 

 

図 5：きまずさの遷移   図 6：話しやすさの遷移 

 

 

 

 

 

図 7：盛り上がりの遷移 

 

また 70％の人が全く同じメンバーで話したいと答え，

83％の人が一部のメンバーと話したいという結果が得られ

た．そして会話に対する興味はやや興味があるという結果

を得られた．会話への参加度を 5 段階でユーザに評価して

もらった結果，表 3 のようになった．このことから，会話

に参加しきれていないユーザが多いことがわかる．また，

踏み込んだ話はあまり出来ないという結果を得た． 

 

表 3：会話への参加度合 

評価 1 2 3 4 5 

人数 0 3 13 4 4 
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次に情報収集を目的として SNS を利用している人に，

SNS と AMC のどちらが情報収集に使えるかを問うと SNS

の方がいいと答えた人が 71％となった． 

また SNSのコミュニティを利用している人にコミュニテ

ィとの類似性を問うと，類似性を感じなかった人は 66％と

なった．しかし全体を通して，興味ある情報を収集できた

と答えた人は 66％という結果となった． 

AMC が提供するサービスについては，50％以上の人が

周りの友人に教えると答え，75％の人がまた利用したいと

答えた．趣味以外に欲しい共通点は出身地や所属という回

答が多く得られた． 

最後に 77%以上の人が楽しめたという結果が得られた． 

5. 考察 

話を始めた時は話しにくさや気まずさがあったが，話し

終わる時には話しやすくて気まずさはなかったという結果

や，同じメンバーと話したい人が 70％，一部のメンバーと

話したい人が 83％であることから，趣味や興味が同じ人同

士でグループを作ったことは良いといえる． 

しかし，話しやすさ・気まずさ・盛り上がりの全てにお

いて最終値が約 3.5 であった．この原因は共通点が趣味の

みであることにある．さらに実験環境として，同じ部屋に

集めてしまったことで近くに話し相手がいるという感覚を

与えてしまい，話し相手に遠慮させてしまったことにある．

これらの要因が会話に踏み込めた人を多く生み出せなかっ

た結果といえる． 

また半数以上の人がまた利用したいと述べ，友人に教え

るといったことや 77％の人が楽しめたといったこと、興味

ある情報を集められた人が 66％であったことから AMC が

提供するサービスに価値があったといえる．しかし SNSの

コミュニティとの類似性を感じない人が 66%であり，情報

収集に目的を置いた時に SNS を選択する人が 71％である． 

この原因は純粋に情報を集める場合，視覚化された文字

の方が自分に必要な情報のみを容易に集められることにあ

る一方で，会話ではユーザ同士のコミュニケーションを取

らなければ情報を集めることが出来ないことにある．この

ことから，AMC は情報収集のみでは扱いにくいが，会話

による情報交換とコミュニケーションの場として扱うこと

には価値があるといえる． 

6. 課題 

AMC の問題点は，会話グループを作成する時の指標が

趣味に限られていることである．そのため，グループで会

話に積極性のある人がいない場合，会話が途切れることが

多くなってしまう．また趣味に関してサッカーが好きな人

と野球が好きな人がいた場合，選択肢がスポーツもしくは

スポーツ観戦の 2 つしかないために，会話グループ内での

趣味に統率がとれないという問題も残っている． 

これらを解決するためには以下の手法が考えられる． 

 

 会話終了後に簡易アンケートを取り，システムがそ

の結果をフィードバックして利用できる環境を作る． 

 趣味を選択形式のみではなく，テキストボックスに

よる自由記入欄を設ける． 

 用いるユーザ情報を増やす． 

 

以上に示す手法を用いることが重要である．まず簡易ア

ンケートでは，各ユーザに会話に対する積極性やムード作

りのうまさに関する点数をつけ，その点数が高い人を今後

一つの会話グループに混ぜる．これは会話をリードするユ

ーザがいない時に会話がスムーズに進まないという問題を

解決するためのものであり，会話の途切れや気まずさの解

消につなげる．また趣味にテキストボックスを設けること

で自由に趣味を入力できるようにすれば，より共通点の深

さを持った会話グループを作成出来る．さらにユーザ情報

として，出身地や所属に関する指標の導入を行うことで，

コミュニケーションをとる際の話題のパターンを増やすこ

とも可能となる． 

またエージェントが果たすべき機能の一部を，本実験で

はユーザのアクションによって実現していた．今後 Google

カレンダーのように予定が記入されている情報の読み込み

や，ユーザの行動パターンの記録，Web のアクセス履歴等

を利用することで，ユーザの空き時間や趣味，興味を自動

的に見つけ出せるように発展できる．これらを実現するた

めに，ユーザを結ぶためのシングルエージェントから，

個々にユーザ情報を管理するエージェントを追加したマル

チエージェントへと変化できる．そうすることで感情の管

理なども容易となり，より円滑なコミュニケーションを実

現することが出来るのではないかといえる． 

7. おわりに  

本研究では情報化の流れに取り残された人でも情報交換

の場を利用できるようにするために，エージェントが媒介

するコミュニケーションの仕組みを提案した．具体的には，

エージェントがユーザ情報を用いて，ユーザ同士を自動的

に結び付けることでコミュニケーションの場を実現・提供

する仕組みである． 

実験システムを構築し，被験者実験を行った結果，被験

者は話し終わる時には気まずさがなくなり，再利用性も高

いことを確認した．また SNSのコミュニティ以上に情報を

集めることは出来なかったが，情報の交換や入手が出来た

という結果が 66％であった．さらに全く同じメンバーで話

したい人が 70％となった．これらのことから，AMC を用

いることで，情報化についていけない人たちが新しい情報

交換の場を利用できないという問題の解決可能性は得られ

た．つまり，エージェントが生み出す新しいコミュニケー

ションの場としての創造可能性はあるといえる． 
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