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1． はじめに 
	 今日，社内の連絡にビジネスチャットを使う事例が数

多く報告されている．例えば，JR 西日本は，社員間，駅
間の連絡に direct1を導入すると報告されている2． 
このように，ビジネスチャットが広く使われるようにな

っている． 
	 チャットシステムの導入により，日常的な連絡がカジ

ュアルかつ迅速に行えるようになり，一般的にメールに

比べ，コミュニケーションオーバーヘッドが軽減できる． 
しかし，ビジネスチャットでの社内連絡が当たり前にな

ると，２つの会社が合同でプロジェクトを実施する時に

問題がある．各会社それぞれのチャットシステムへの相

互参加が難しいことである．一方のチャットシステムに

ユーザ登録することは，会社のセキュリティの問題上，

許されないことも考えられる．また，別のチャットシス

テムを使う場合であっても，アプリケーションや画面の

切り替えなど，メッセージの確認／送信に多少なりとも

オーバーヘッドが生じる．さらに，従来のようにメール

でコミュニケーションを行うと，さらにコミュニケーシ

ョンオーバーヘッドが大きくなる．普段利用しているチ

ャットシステムに，ユーザ登録の必要なく，会社間（チ

ーム間）を安全に結ぶ必要がある． 
	 この問題を解決するために，チャットシステムのブリ

ッジサービス，sameroom.io 3が存在する．sameroom.io
を利用することで，異なるチャットシステムでもメッセ

ージのやり取りが行えるようになる．そのため，上記問
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題を解決できる．しかし，サービスであることから，オ

ンプレミスに未対応である点，そして，リアクションに

未対応である点に改善の余地がある．リアクションとは，

チャット上のメッセージに各ユーザが付けられる絵文字

によるフィードバックである．このリアクションは，い

いね（👍）に代表されるように，メッセージ入力を考え

る手間を軽減させることにより，コミュニケーションオ

ーバーヘッドを下げられる． 
	 そこで，本稿では，オンプレミスも可能なように，ブ

リッジシステムを再構築し，絵文字によるリアクション

機能に対応する方法について議論する．つまり，図 1 に
示すように，ボットが中継し，チャットシステムを超え

てメッセージの送受信を行えるようにする．図 1 では，
チャットシステム Aと Bを繋げている．まずユーザ Aが
チャットシステム Aにメッセージを投稿する（1-1）．チ
ャットボットは，ユーザ A の投稿をチャットシステム B
に代理で投稿する（1-2）．同様に，チャットシステム B
に投稿されたユーザ B のメッセージもチャットシステム
Aにチャットボットが代理で投稿する（2-1, 2-2）． 
2． 提案手法 
2.1 チャットシステム 
本稿では，チャットシステムを次のように扱う．チャ

ットシステムは，複数のチームを持つ．チーム間はつな

がりを持たず，メッセージの送受信が行えない．このチ

ームは，部署単位や開発チーム単位，また企業など，特

定の団体と紐付くことが多い． 
また，１つのチームには，複数のルームが存在する．

このルームは特定の話題に紐付くことが多い． 
そして，チーム内には，複数のユーザが登録されてお

り，その中の有志がルームに参加する．一般的にルーム

への参加，不参加はユーザが任意に行える．また，一人

のユーザが複数のチームに所属する場合もある． 
そして，各ユーザは自身が参加するルームに対してメ

ッセージを発信できる．メッセージは発信時間を表すタ

イムスタンプ，発信者などの情報を含む．発信されたメ

ッセージは，そのルームに参加しているユーザ全員に公

開される． 
また，リアクションはメッセージに付けられる．いい

ね（👍）や OK（🆗）など，１ユーザが複数のリアクショ
ンを付けられる．また，別のユーザが同じ種類のリアク

ションを同じメッセージに付けられる．そして，メッセ

ージを閲覧可能であれば，誰がそのリアクションを行っ

たのか判別可能とする． 

1 https://direct4b.com/ja/ 
2 https://japan.cnet.com/article/35100987/ 
3 https://sameroom.io/ 

  
図1. 提案システムの概要 
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本稿では，異なるチームのルーム同士を結びつけるこ

とを考える．ここで，異なるチームは同じチャットシス

テム上に構築されているとは限らないことを前提とする． 
なお，チャットシステムによっては，チームに相当す

る概念が存在しないものもある（Skypeなど）．そのよう
な場合，ルームがチームの役割も持ち，チームとルーム

が一対一対応しているものと扱うことで，提案手法は適

用可能である． 

2.2	利用シナリオ	

	 ここで，提案手法の利用シナリオを考える．チーム A
とチーム Bが持つルーム ra, rbをブリッジする．ここで，

チーム A に所属するユーザ aが raにメッセージを投稿す

る．この時，投稿に反応して，ブリッジシステムが起動

する．ブリッジシステムは投稿されたメッセージをブリ

ッジ先である rbにユーザ a に代わり投稿する．チーム B
にユーザ a が所属していないためである．なお，本来の
投稿ユーザである a の情報を失うと，コミュニケーショ
ンの大きな問題に繋がることから，投稿ユーザ a の情報
をメッセージに含める． 
	 次に，ユーザ a により，raに投稿されたメッセージ ma

に対してリアクション rが行われたことを考える．この時
もメッセージの投稿と同様にリアクションに反応してリ

アクションをブリッジする．rbに maに対応するメッセー

ジ mbが存在しているはずである．そのため，ブリッジシ

ステムが mbに対して，リアクション r を行う．なお，ブ
リッジシステムが代理でリアクションを行うため，元の

ユーザ a の情報が失われてしまう．この点は本システム
の限界であり，今後，何らかの別の対応が必要となる． 
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	 もちろん，リアクションシステムに対応していないチ

ャットシステムとブリッジする場合も同様に対応を考え

る必要がある． 

2.3	提案システム	
前節で述べた利用シナリオを実現するため，提案シス

テムは，３つのコンポーネントを用意する．２つのチャ

ットボットとブリッジシステムである．２つのチャット

ボットはチーム A, Bのそれぞれが利用するチャットシス
テムにインストールする．このチャットボットはメッセ

ージの通達と代理投稿の２つの役割を実施する． 
メッセージの通達では，ボットは，メッセージの投稿

や，ユーザのリアクションに反応して起動する．そして，

投稿内容やリアクションの情報をブリッジスステムに必

要な情報を含めて通知する． 
一方の代理投稿では，ブリッジシステムからのメッセ

ージを受け取れることにより起動する．そして，受け取

った情報から，メッセージを必要な情報を含めたものに

再構成し，代理でルームに投稿することである．  
そして，ブリッジシステムは，多数のチャットボット

の対応を管理する．そして，あるチャットボットから情

報が送られてくると，対応するチャットボットに対して

情報を伝達する．このように，ブリッジシステムを構築

する． 

3． 実装 
3.1	概要	
	 提案手法を実現するために，2つの Slackのチームを結
ぶことを考える．Slack は，Hubot1など，ボットの作成

  
図2. メッセージ投稿時の提案システムの振る舞い 
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が容易であることから選択した．なお，今回は，チャッ

トシステムを Slack に限定しているが，異なるチャット
システムであっても，チャットボットの実装をそのチャ

ットシステムに合わせる必要がある程度で，実装の内容

自体は同様である． 
	 Slackには，第 2.1節で述べたチームがあり，そして，
チームにはルームに相当するチャネルがある．そこで，

異なるチームのルーム同士（それぞれ ca, cbとする）を結

びつける． 

3.2	メッセージのブリッジ	
	 両チームに，今回作成したチャットボット Ba, Bbをイン

ストールする．チャットボットの実装の詳細は後述する．

ブリッジシステムには，Baと Bbがインストールされたチ

ームのルーム ca, cbを結びつける設定が行われる．これに

より，両ルームがブリッジシステムにより繋げられた． 
	 次に，チャットボットの実装の詳細を述べる．チャッ

トボットの役割は大きく投稿通知と代理投稿の２つがあ

る．投稿通知では，ルーム内でのメッセージの投稿に反

応して起動する．そして，ブリッジシステムに投稿され

たメッセージ，投稿ユーザ，投稿日時，メッセージ IDを
データ Dとして，ブリッジシステムに送信する．  
	 一方の代理投稿では，ブリッジシステムからの通知に

反応して起動する．投稿通知で Baから送られたデータ D
が Bbに送信される．その時の情報を元に，cbに代理で投

稿する． 
	 そして，ブリッジシステムは，Baから D が送られてく
ると，対応する Bbを探す．そして，Bbが見つかれば，D
を送信する．さらに，D から caにおけるメッセージ ID
（ida(m)）と cbにおけるメッセージ ID（idb(m)）を取得す
る．そして，両メッセージ IDをデータベースなどに保存

しておく．リアクションはメッセージ IDに対して付与す
るものであるが，caと cb間でブリッジしたメッセージ，

すなわち，同じメッセージであってもメッセージ IDが異
なる．リアクションをブリッジするためには，メッセー

ジ IDの対応付けが必要であるためである．なお，代理投
稿の場合は，投稿通知の処理が実行されないようにする

必要がある．そのため，投稿者が Baの場合は，何もせず

に処理を終える． 
	 これら一連のメッセージをブリッジする処理を図 2 に
シーケンス図として示す．上記の通り，ユーザの投稿に

よりボット Baが起動し，ブリッジシステムにメッセージ

情報 Dを渡す．ブリッジシステムは Dが送られてくると
まず代理投稿の可否を判定する．代理投稿を行う場合は，

Baに対応する Bbを探し，Bbに対して，代理投稿のリクエ

ストを投げる．リクエストの結果として，caと cbにおけ

る同一メッセージのメッセージ IDを取得し，データベー
スに保存する．この一連の処理により，メッセージのブ

リッジが完了する． 

3.3	リアクションのブリッジ	
	 リアクションについては，ブリッジシステムは，メッ

セージの送受信とほぼ同様に処理できる．Ba, Bbが行う処

理が多少異なる．投稿通知においては，どのメッセージ

にどのようなリアクションが行われたのかをメッセージ

の代わりにブリッジシステムに通知する．そして，Bbで

は，D を受け取ったあと，どのメッセージに付けられた
リアクションであるのかを判別し，代理でリアクション

を行う点が異なる． 
	 図 3 にリアクション投稿時の提案システムの振る舞い
をシーケンス図として示す．図 3から分かるように，図 2
と同じように処理を進める．ただし，ブリッジするリア

  
図3. リアクション投稿時の提案システムの振る舞い 

 

390+I�
/62:�cb�

!

�� 9D(*8;
r&GU5A

	� Ba�@O5A
Bb&?73A

)� CB�9D(
*8;r&=1

1

Ba Bb

2

1�.4�I7�)


�� r�9D(
*8;KHD
&QF5A

�� 9D(*8;
GU�NO4
8PD5A

����
����

(� 9D(*8;
&TS5A

9D(*8;KH�� �
M�"�2R!%A.
• 9D(*8;
• GU>KH
• GU<A
• ca��50-�+��

cb��50-�+��


� 9D(*8;273#%650-�+�
@O5Acb��50-�+��&EL5A

390+J�
/62:�ca�

!

�� 9D(*8;
>2Ba� ��

FIT2018（第 17 回情報科学技術フォーラム）

Copyright © 2018 by
The Institute of Electronics, Information and Communication Engineers and
Information Processing Society of Japan All rights reserved.

 141

第1分冊



クションがどのメッセージに付けられるのかをデータベ

ースに問い合わせ，得られたメッセージ IDを元にリアク
ションを実行する点が異なる．この場合も，Bb による代

理リアクションにより，投稿通知の処理が実行されない

ようにする必要がある．図 3 上の 4 がその判定処理に相
当し，リアクション者がインストールしたチャットボッ

トでないことで判定している． 

3.4	CiBridge	
	 上記の内容を元に，CiBridge を作成した．チャットボ
ットは，Slack APIを利用しアプリケーションを作成した．
また，ブリッジシステムは，Google App Scriptとして作
成した． 
	 なお，ブリッジシステムは REST サービス[1]として構
築しており，Baからのデータは単純な HTTP POSTリクエ
ストとしてブリッジシステムに送られる．加えて，代理

投稿のための Bbでのデータ受信についてもブリッジシス

テムと同様に，Bb内のHTTPサーバ上に RESTサービスと
して構築される．そして，HTTP GET として受け取る．
もちろん，実際の運用においては，不正なアクセス防止

のためアクセストークンでの認証や https での通信を行う． 

4． 議論  
	 提案手法では，ca で行われたアクション（メッセージ

の送信，リアクションの実行）をチャットボット Bbが cb
で実行するものである．そのため，ブリッジしたメッセ

ージ，リアクションには，次に述べる制限がある． 

1. メッセージの送信者をアイコンや名前で識別できない． 
2. リアクションを 1つのチャットボットが行うことによ
り，投票や既読確認が行えない． 

	 まず，1のアイコンや名前でメッセージ送信者を識別で
きないという問題について述べる．この問題は，ca で投

稿されたメッセージを cbにチャットボット Bbが投稿する

ことに起因する．cbに caのユーザは登録されていないた

めでもある．ただし，Bb が投稿するメッセージは編集で

きるため，投稿者情報を含めたメッセージに変更するこ

とで対応できる． 
	 次に，2の投票や既読確認が行えない問題について述べ
る．リアクションを使って，投票や既読確認を行う場合

がある．しかし，リアクションをブリッジした場合，ca
でのリアクションを cbで行うのは，Bbである．caで複数
人がいいね（👍）のリアクションを行なったとことを考

える．この場合，ca では，誰が👍を行なったのかを確認

できる．しかし，cbでは Bbがリアクションを行うことか

ら，誰が行なったか，何人が行なったかを確認できない．

この問題は，リアクションのみでは解決できない．ca の

ユーザは cb に存在しないかつ，登録しない前提であるた

め，Bb が代表してリアクションを行うことになるためで

ある．そこで，一般的にメッセージが書き換え可能であ

ることに着目し，リアクションの詳細を示すメッセージ

mr をつけることが考えられる．リアクションをブリッジ

する度に，mr の内容を書き換えて詳細を示すようにする

ことで対応できる．この方法は，リアクションに未対応

のチャットシステムに対しても応用可能である． 
	 また，提案手法では，チャットシステムごとに対応し

たチャットボットを作成する必要がある．あらゆるチャ

ットシステムへの対応を維持するのは非常に困難である．

そこで，Hubot などボットライブラリを利用することで

複数のチャットシステムへの対応コストを下げられる． 

5． 関連研究 
	 Slack には，共有チャネルがある．共有チャネルは，
Slackの異なるチーム同士が共有して使えるチャネルであ
る．しかし，Slack以外のチャットシステムとの連携は不
可能である．そのため，Slack以外のチャットシステムと
もメッセージをやりとりする場合は，提案手法や

sameroom.io のようなブリッジシステムを利用する必要
がある．しかし，sameroom.io では，前述のようにリア
クションやオンプレミスには未対応なため，それらへの

対応が必要であれば，提案手法である CiBridgeを利用す
る必要がある． 

6． まとめ 
	 本稿では，チャットシステムを跨いでメッセージを送

受信するブリッジシステムに着目した．そして，オンプ

レミスも可能なように，ブリッジシステムを再構築し，

絵文字によるリアクション機能にも対応する方法を提案

した．そのために，投稿通達と代理投稿を担うチャット

ボットと多数のチャットボットの対応を管理するブリッ

ジシステムを用意した．そして，提案手法を元に，まず

は Slackに向けて，CiBridgeを作成した．CiBridgeを動
作させることで，実際にメッセージ並びにリアクション

のブリッジが可能であることを確認した．最後に，現状

の問題点とその解決方法について示した． 
	 今後の課題として，CiBridge の客観的な評価や，実践
的な環境での利用を踏まえた考察を行う． 
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